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MCCM redactioneel 

MCCM wordt gemaakt met een uit 
vrijwilligers bestaande redactie. 

Redactie: 
Frank H. Druijff (hoofdredacteur) 
Erik van HiIsen, Marc Hofland, 
Prits van der Kruk, Jan van der Meer, 
Marco Soijer, Arjan Steenbergen 

Vaste medewerkers: 
Stefan Boer, Bert Daemen, 
Adriaan van Doom, Ruud Gosens, 
Ron Holst, Ben Kagenaar, 
John van Poelgeest, 
Anne de Raad, Michel Schouren, 
Wammes Witkop, Alex Wulms 

Medewerkers aan dit nummer: 
Dennis Bolk, 
Rob en Gonnie de Groot, 
Fokke Post, Bemard Larners, 
Hans Oranje, Rinus Stoker 

Redactionele ondersteuning: 
Techniek - Robbert Wethmar 
Cartoons - Martine Bloem, 
Ronaid Maher en Richard Stoffer 
Strip - Kristiaan Jousma 

Inzenden materiaal: 
Vermeld bij elke inzending op het 
redactieadres duidelijk uw naam, 
adres en telefoonnummer. De re
dactie ontvangt graag materiaal 
voor gebruik in het magazine of 
bij het diskabonnement. Er wordt 
vanuit gegaan dat ingestuurd ma
teriaal oorspronkelijk werk is van 
de inzender, tenzij de inzender 
duidelijk vermeldt, dat dit niet zo 
is. Ook wordt graag materiaal ter 
recensie ontvangen. Vermeld 
duidelijk dat het om recensiema
teriaal gaat en geef aan waar en 
hoe de lezers het materiaal kun
nen verkrijgen. Zonder afspraak 
daarover vantevoren, gaat de re
dactie er vanuit, dat het ingezon
den materiaal niet hoeft te 
worden teruggestuurd of betaald. 
Zend teksten bij voorkeur op dis
kettein. 

Adressen: 
De redactie is te bereiken per post 

's-GravendijkwaI5a 
3021EARotterdam 

ofperfax 
(010) 476 88 76 

of via e-mail 
mccm®database.nl 

of per telefoon 
(010) 425 42 75 

ofperBBS 
(0575) 56 38 83 (na 18.00 uur) Cl 

Redactioneel ... 82 ... 
Beste Lezer, 

Er is een fors aantal brieven binnengekomen om te reageren 
op de mededeling de vorige uitgave dat MCCM minder vaak bij u in de bus zal vallen. Wij hebben er 
voor de postrubriek één geselecteerd, die toonaangevend mocht heten. In het algemeen vindt men het 
jammer MCCM minder vaak te krijgen, maar men is blij dat er alleen op frequentie en niet op kwaliteit 
wordt bezuinigd. Wij zijn dan ook blij met dit nummer weer veel variëteit te kunnen bieden. Er zijn 
zelfs goede artikelen binnengekomen, die nog op de plank zijn blijven liggen. Daarom hebben wij er 
ook vertrouwen in onze lijn vast te kunnen houden. 

MSX is dood. Hoe vaak hoorden wij deze kreet niet reeds? 
Toch zou het wel eens waar kunnen zijn: wij boden MSX reparateurs een vermelding op een pagina
grote advertentie in kleur aan voor f 50,-. Minder dan de kleinste mini-advertentie in Telegraaf of Al
gemeen Dagblad. Wij boden clubs aan voor slechts f 10,- een vermelding te krijgen op een landkaart 
die op pagina 2 of pagina 68 in kleur zou verschijnen. Gezien de kosten van zo 'n pagina zijn dat vrien
denprijsjes, waar wij niets aan overhouden. Tot op heden kregen wij maar weinig respons en het ver
moeden rijst, dat het niet doorgaat. Of wacht iedereen toch weer op de laatste aanmeldmogelijkheid? 
Melden de reparateurs zich op de beurs in Tilburg? Of denken de clubs van 'We zien het we/' en 'De 
vorige keer liep het ook niet zo'n vaart.'? Toen gaven we ook nog een tweede kans om aan te melden. 
En later kregen we de protesten van 'Waarom wordt onze club niet vermeld?' Nogmaals de oproepen. 
Reparateurs uiterlijk en schriftelijk aanmelden op de beurs in Tilburg; de advertentie komt bij door
gaan in MCCM 83 of 84. Clubs schriftelijk aanmelden voor 1 juli 1996; de kaart is gepland voor 
MCCM 85 aan het begin van het seizoen '96/,97. Het zal duidelijk zijn: MSX leeft, omdat mensen er 
mee bezig zijn; MSX is dood, omdat niemand zich er meer iets aan gelegen laat liggen. 

Ik krijg dagelijks mensen aan de lijn die net een MSX hebben 
aangeschaft - natuurlijk tweedehands - en die vragen om informatie. Moet ik doorgeven dat er een 
MSX club drie straten verder is, terwijl ik weet dat die club te beroerd is om zelfs de clubavonden op 
tijd door te geven? Moet ik mensen die een kapotte MSX hebben, doorverwijzen naar een reparateur 
die zelfs voor zo' n schamel bedrag geen vermelding wil krijgen? Ik wil niet bepaalde groepen of men
sen voortrekken of achterstellen. Ik wil de MSX' ers die mij om raad vragen, neutraal kunnen voorlich
ten. Ik geef door welke reparateur in de buurt woont en noem eventueel wat andere mogelijkheden. 
Zeker voor reparaties is het opsturen van de MSX vaak noodzakelijk en of dat nu over tien of over hon
derd kilometer gebeurt, maakt niet uit voor de verzendkosten. Mensen die mij opbellen om te vragen 
naar adressen waar zij informatie kunnen krijgen, onderdelen aanschaften, reparaties laten uitvoeren, 
zal ik dan ook alleen doorverwijzen naar de reparateurs en clubs die zich bij mij hebben aangemeld om 
daarvoor in aanmerking te komen. Of de geplande advertenties doorgaan hangt af - zoals eerder ge
meld - van de hoeveelheid aanmeldingen. Als de advertentie niet doorgaat, krijgt u uw geld terug, 
vermeld daarom een bank of gironummer bij het inleveren van betaling en gegevens. 

Ik wil mijn voorwoord toch niet in zo'n mineurstemming ein
digen. In Tilburg hopen we weer veel MCCM-Iezers te ontmoeten. Natuurlijk hebben we weer veel te 
weinig tijd om met iedereen die dat wil, een babbeltje te maken. Zelf zal ik vermoedelijk nauwelijks on
gestoord rond kunnen lopen en veel te weinig tijd hebben om alles te zien wat er te zien zal zijn. Laat 
staan rustig praten met de bijzondere MSX'ers van verre streken.Op de beurs mag u weer veel mooie 
zaken verwachten voor onze geliefde MSX. Nieuwe programma's en nieuwe hardware. Het Z380-pro
ject is natuurlijk op dit moment het interessantste. We kregen al een brief van een teleurgestelde MSX 
turbo R bezitter, die zijn frustratie dat straks zijn buurjongen een MSX 2 heeft die sneller is dan zijn 
MSX turbo R CT, niet onder stoelen of banken steekt. Hij is echt boos. Toch verwachten wij niet op 
korte termijn een variant voor de turbo. Laten we liever blij zijn met de vooruitgang en kennis maken 
met de vele buitenlanders die op Tilburg, al dan niet als standhouder, zullen zijn. Schroom niet ze aan 
te spreken, uw Engels, Frans of Duits is vrijwel zeker beter dan hun Nederlands. 

Frank H. Druijff 

MSX Computer & Club Magazine 
nummer 81 - februari 1996 3 



MCCM adminis.tratief 

Het MSX Computer & Club Magazine, 
kortweg MCCM, is eind 1992 ontstaan 
uit een fusie van het MSX Computer 
Magazine en het MSX Club Magazine. 

ISSN 1380-0809 

Uiterste zorg werd besteed aan het ver
vaardigen van dit blad; desondanks zijn 
fouten niet geheel uit te sluiten. 
De uitgever/redactie is derhalve nÎet 
aansprakelijk voor eventuele fouten 
in enig deel van deze publicatie. 
Overname van artikelen of andere 
redactionele bijdragen is slechts 
toegestaan na schriftelijke toestemming 
van de uitgever. 

Uitgever 
Aktu Publications b.v. 
Postbus 2545 
1000 CM Amsterdam 
telefoon (020) 624 26 36 
fax (020) 624 01 89 

Redactieadres 
MCCM 
's-Gravendijkwal Sa 
3021 EA Rotterdam 
telefoon (010) 4254275 
fax (010) 476 88 76 

Acquisitie (geen maïskorrels) 
Promo Time Acquisitions BV 
jeroen de Vries, Kim Bunt 
telefoon (023) 5400008 
fax (023) 535 80 29 

Produktie 
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Druk: 
Tijl Offset, Zwolle 
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Postbezorging KPN 

Abonnementen 
Een abonnement kan elk gewenst mo
ment ingaan of worden omgezet van 
een gewoon abonnement zonder disks 
naar een diskabonnement en wordt 
automatisch verlengd, tenzij zes weken 
voor vervaldatum schriftelijk is op
gezegd. Een abonnement van zes num
mers kost f 60,-/1200 BF. Een 
diskabonnement bestaat uit zes maal 
magazine en bijbehorende diskettes en 
kost f149,-/3000 BF. Voor vragen aan
gaande abonnementen kunt u ons 
bereiken op maandag, woensdag en vri
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foonnummer (020) 639 00 50. 

Bestellingen / betalingen 
Zie hiervoor de pagina Lezersservice. 

Advertenties 
Voor de rubriek maïskorrels zie aldaar. 
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Cursus 
Noorder baken 6 
Jan gaat deze keer weer wat meer in op zijn kaart- en 
dobbelrnanies. Hij vertrouwt de random number gene
rator in zijn MSX niet en onderzoekt het terecht. Ook liet 
hij Compjoetania een voorkeur voor eigen materiaal 
melden. Jan van der Meer 

Command 2.40 15 
Fokke moet het BNC verhaal nog maar eens doorlezen. 
Wij grepen als redactie in en u krijgt de juiste informa
tie. Dat ons systeem acuut de hik kreeg van de tekst met 

al die apestaartjes betreuren wij wel, maar dat nemen wij Fokke niet kwalijk. Fokke Post 

MSX dos uitgediept 51 
Velen blijken wat later op de wagen te zijn gesprongen en willen nu toch wel eens weten 
hoe zij met MSX dos 1 moeten omgaan. Ruud spit en u kijkt toe. Ruud Gosens 

Tekencursus 42 
Na Peter is nu de fakkel doorgegeven aan Dennis Bolk. Een tekenaar die niet zo hard aan de 
weg timmert, maar wel bijzonder mooie plaatjes maakt. Dennis Bolk 

Cursus C 38 
Wij hadden het de vorige keer al over een trein waarop u kon springen. Wel snel doen, want 
in deze aflevering raast Alex door verscheidene onderwerpen heen. A/ex Wulms 

Optimaliseren 32 
Uw hoofdredacteur toog weer aans aan de slag om uit te leggen hoe u Basic programma' s 
beter kunt maken. Dat hij hierbij steeds de mogelijke publicatie in MCCM in de gaten houdt, 
zij hem vergeven. Frank H. Druijff 

Printen met de HP Deskjets 54 
Ron kreeg uitgebreide hulp van Fokke Post. Het resultaat van hun inspaningen laat u uw 
Deskjet vollediger gebruiken op MSX. De besproken listing was te groot voor publicatie, 
maar u vindt hem op het diskabonnement. Ron Holst & Fokke Post 

Actueel 

Maiskoek 9 
Ondanks de komende beurs in Tilburg - of juist daar
door - weinig MSX-nieuws ditmaal. De lay-out blijft 
ons bezighouden en we hopen nu de laatste plooitjes te 
hebben gladgestreken. Redactie 

Nieuwe geheugenchip 25 
Persberichten verschijnen vaak onder embargo; de on
tvangers van zo'n bericht kunnen dan wel hun publica
tie voorbereiden, maar mogen er voor een bepaalde 
datum niets over publiceren. Wij kregen een artikel op 
basis van zo'n uitgelekt persbericht in handen. Andere 

bladen hielden zich (nog) aan het embargo, maar wij kregen dat persbericht - en dus het 
embargo - niet en vertellen alles wat wij hoorden en lazen. Frank H. Druijf 

Tilburg 30 
Alle gegevens over deze moeder aller beurzen. De busjes rijden weer en u kunt er van alles 
zien en kopen. Redactie 

Wammes' kolom 53 
Wammes is tevreden met vijfentwintig maal MCCM, wij - niet alleen de redactie, maar ook 
de lezers - zijn blij met zo'n uitgever. Wammes Witkop 

Post 58 
De vorige keer een bescheiden bijdrage die wij nu weer goedmaken. Wij laten extra veel 
mensen aan het woord. Redactie 
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Testen I recensies 
Diskmagazines 18 
Een forse hoeveelheid zeer fraaie plaatjes. Bert vroeg 
zich af of ook de ondeugende plaat van FutureDisk op
genomen zou worden. Blader snel door om daar achter 
te komen. Jetsoft leverde aan Paradise een aantal schit
terende plaatjes. Wij mogen die niet publiceren, maar 
wel tonen wat er op Paradise staat. Bert Daemen 

lomega SCSI Zip drive 
Hans Oranje kreeg na lang wachten toch als een der eer-
sten in MSX land zijn Zip drive. Hij beschrijft in dit en een volgend artikel alle ins en outs. 

Hans Oranje 

MSX Klup disks 48 
Een vreemde eens in de bijt. Geen gewoon magazine en geen diskmagazine, dus maar apart 
behandeld. Bert is niet enthousiast. Bert Daemen 

MSX Train 34 
Paul Schaerer uit Zwitserland heeft twee hobby's. MSX en treintjes. Hij combineerde ze met 
een groot project. Aansturen van de treintjes vanuit de MSX bleek gaande het project zelfs 
een bijproduct; met zijn hard- en software kunt u allerlei zaken in huis regelen. 

Japanse cd's 
Een muziek cd's van The Snatcher. Midi Power geeft mooie geluiden af. 

C-Tools 
Nuttige uitbreiding voor uw harddisk? Snel zijn zij het in ieder geval wel. 

Diversen 
MSXinJapan 22 
Het verhaal is al te lang geleden geschreven om in de ru
briek actueel te staan, maar wij vermoeden dat u het 
toch graag zult lezen en er komt meer bij de volgende 
afleveringen. Bernard Lamers 

BBS-wereld 28 
Ruud gaat op bezoek bij de Totaly Chaos BBS en laat de 
sysop daarvan, Rinus Stoker, uitgebreid vertellen hoe 
het is gekomen. Ruud Gosens 

Marco Soijer 

50 
Arjan Steenbergen 

45 

Arjan Steenbergen 

MSX op Internet 44 
Er blijkt heel wat lekker junkfood in Groningen te halen. Tevens gaat de invaller voor deze 
rubriek aan de zwier met Ilse en dat bevalt goed. Arjan Steenbergen 

Art gallery 46 
De plaatjes zijn deze keer door een MSX'end echtpaar gekozen. Zij kozen terecht een heel 
leuke plaat van MCFN met een Dagobert Duck die zich met een zak met geld op een 
driewieler naar Tilburg spoedt. Wij vroegen toestemming van Disney en alle lichten leken 
op groen te staan en toen kwam alsnog het rode licht. Doodzonde, maar wij branden onze 
vingers niet. Rob en Gonnie de Groot 

Geluid bij emulatie 49 
Het draait allemaal om het aantal kanalen. Alles tegelijkertijd ondersteunen blijft een illusie. 
In Tilburg komt de nieuwe MSX4PC-update uit. Hierbij werkt de plug in waarmee de FM-
Pac-geluidsuitbreiding een feit is, de andere geluidschips volgen. Adriaan van Doorn 

Mega guide 60 
Weer geen verhaal van Dennis; het resterende deel van Pumpkin Adventure II was nog zo 
groot dat het anders pas eind dit jaar klaar zou zijn. Daarom nu de rest van deze megatip en 
natuurlijk ook nog wat andere aanwijzingen. Ook veel velden op de disk. Marc HofIand 
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Toeval, getallen en nummers 

Noorder baken 
In dit Noorder baken twee korte 

listings waarmee naar hartelust kan 

worden gestoeid. Verder ga ik 

uitgebreid in op de randomgenerator 

en een leuk eigenaardigheidje van 

bankrekeningnummers. Laten we deze 

kop maar kort houden, want bij tijden 

word ik tamelijk breedsprakig. 

Jan van der Meer 

In deze Noorder baken veel over ge
tallen en aanverwante zaken. Ik ga 
vrij diep in op de RND(-TIME) en 
kom tot de conclusie dat daar best 
mee te werken valt. Verder mijmer 
ik wat over het gegeven dat de 
RND(n)-functie bij goed gebruik 
wel èrg goed werk aflevert. Tevens 
vertel ik wat over getallen die aan 
een soort van rekenkundig profiel 
voldoen en bespreek de bijbehoren
de listing grondig. Na een stukje 
over radialen volgt tot slot weer 
eens een top vijf. Deze keer van de 
programmeursgroep Compjoetania. 

Toeval 
In mijn vorige Noorder baken vlo
gen de willekeurige getallen je al 
om de oren, en dat zal ook nu het 
geval zijn. In MCCM 65 gaf Stefan 
Boer al een beknopte maar wel kla-

Basic-listing 
10 REM RANTEST.BAS / JvdMeer - 2/96 
20 DIM N(10) 

o 
219 

30 FOR 1=50000! Ta 50100! 
40 G=1NT(RND(-1)*10+1) 
50 N(G)=N(G)+l 
60 NEXT I 
70 FOR 1=1 Ta 10 
80 PRINT "Aantal keren"; I 
90 PRINT "is: " ; N(1)+l 
100 NEKT I : END 

re uitleg over de random number 
generator. Stefan stelde terecht dat 
je moet oppassen bij het gebruik 
van RND(-TIME) in programma's 
die met een AUTOEXEC.BAS worden 
opgestart. Ik heb gemerkt dat het 
ook in andere gevallen niet hele
maal lekker loopt met het genereren 
van random numbers ofwel toevals
getallen. 

Een van mijn eerste basic program
ma's was een soort van eenentwinti
gen. Al snel viel op dat er sprake 
was van een zekere mate van voor
spelbaarheid over hoe de kaarten 
vielen. Nu kan het best zijn dat de 
oorzaken lagen in een niet goed ge
bruik van de randomgenerator. Dat 
wil ik nu zien uit te zoeken. Met eni
ge testprogrammaatjes zal ik probe
ren wat meer grip op deze materie 
te krijgen. Ik raad je aan eerst het ar
tikel van Stefan door te nemen voor
dat je met mij verder gaat. 

RND(-TlME) onderzocht 
Het eerste dat ik me afvroeg was of 
als de 'X' in RND(-X) slechts een wei
nig van de voorgaande 'X' afwijkt, 
je dan hetzelfde getal zou krijgen. 
De listing RANTEST.BAS toont over
duidelijk aan dat dit niet het geval 
is. Het programma sluit af met een 
keurige verdeling, en ook als je het 
programma wat verder uitwerkt 
om de gegenereerde getallen te 
zien, krijg je een prachtige turbulen
tie oftewel perfecte chaos. Te per
fect misschien? 

Het runnen van een programma 
heeft geen gevolgen voor de waar
de van TIME, die loopt gewoon 
door. Probeer het volgende pro
grammaatje maar eens uit. 

10 PRINT TIME 
20 RUN 

5 
231 
202 
116 
175 

48 
99 
23 

Met het voorgaande hebben we nu 
min of meer vastgesteld dat een be
gin met RND(-TIME) en het daarna 
doorgaan met RND(1) behoorlijk 
doeltreffend is. Met de suggestie 
van Stefan om die TIME pas op te 
pikken na een toetsindruk van de 
gebruiker zitten we behoorlijk op 
het goede spoor. Waar we wel voor 
op moeten passen is dat de TIMER 
'slechts' één maal per 1/50 of 1/60 
seconde wordt opgehoogd. En in 
die tijdspanne kan ons trouwe 
MSX'je heel wat doen. Gebruik dus 
- na RND(-TIME) - RND(1) in lus
sen en dergelijke. 

Perfect 
Ik kan - zoals ik net al suggereer
de - tot geen andere conclusie ko
men dan dat de randomgenerator 
zijn werk nogal perfectionistisch uit
voert. Gooi je handmatig met een 
dubbeltje dan zul je duizenden 
worpen nodig hebben voordat je 
met enige zekerheid vast kunt stel
len dat de kans op kruis of munt 
zich verhoudt als 1:1. [NvdR: heb je 
dat echt vastgesteld?] Simuleer je dit 
met je MSX, dan tekent zich deze 
conclusie al na zo'n honderd wor
pen af! 

Na een klaverjasrondje krijgt de ge
ver een 'vuil spel' in handen: de 
kaarten liggen in gelijkgekleurde 
hoopjes in het spel. Het wassen -
schudden - van het spel kaarten 
door een mens zal daarna vaak niet 
helemaal perfect gebeuren. Op deze 
manier kan iemand mazzel- of pech
kaarten krijgen. Oneerlijk is dat 
niet: er is een grotere kans op een 
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bijzondere hand, maar niet wie 
hem krijgt. Hetzelfde geldt voor 
dobbelstenen; het zit je mee of het 
zit je tegen. 

Radialen 
Laatst kreeg ik een telefoontje van 
iemand die dacht dat zijn MSX stuk 
was. Dit omdat 'ie na SIN(90) niet de 
gewenste één als antwoord kreeg. 
Het misverstand was dat de beller 
niet wist dat de MSX met radialen 
werkt. Als je een willekeurig ie
mand zou vragen uit hoeveel gra
den een rechte hoek bestaat, zal het 
antwoord meestal negentig zijn. 
Ooit noemde ik in mijn kopij dat 
soort graden 'gewone graden'. Op 
de redactieburelen onstond vervol
gens een heftige discussie hierover. 
Frank voerde aan dat de standaar
deenheid waarin je de grootte van 
een vlakke hoek uitdrukt, de radi
aal (rad) is en dat de radialen dus 
gewoon zijn. Nu heeft Frank ergens 
wel gelijk; al in 1976 hebben de EG

landen de rad - samen met andere 
zogenaamde SI-eenheden - offici
eel als hoekeenheed voorgesteld. 
Sterker nog: het is bij de wet zelf 
verboden om in het officiële interna
tionale verkeer andere eenheden 
dan die in de SI-richtlijnen te ge
bruiken! 

Radiaal 
Het omzetten van graden naar radi
alen en vice versa is gelukkig vrij 
eenvoudig, maar laat ik eerst een 
poging wagen uit te leggen wat een 
radiaal is. De radiaal wordt in mijn 
oude schoolboek als volgt gedefini
eerd: 

'De radiaal is de hoek tussen twee stra
len van een cirkel, die op de cirkelom
trek een boog afsnijden die in lengte 
gelijk is aan de straal.' 

Niet echt wat je noemt een gemak
kelijke uitleg hè? Als je echter weet 
dat de omtrek van de hele cirkel
boog gelijk is aan twee x straal x pi 
dan kom je al wat verder. Een halve 
cirkelboog heeft dan een lengte van 
straal x pi of alleen pi als de straal 1 
is. De hoek die hierbij hoort, is een 
gestrekte hoek. De boog is dus pi 
lang en de hoek dus pi radialen 
groot. Een gestrekte hoek is 180 gra
den. Hieruit volgt dat pi radialen 
overeenkomen met 180 graden. Dit 
wetende, kunnen we een conversie
formule maken. 

1t rad 

1I1l! 111 Hoek van 1 radiaal", 57,3° 

De boog is even lang als de benen 
van deze hoek zijn. 

De waarde van pi definieer je met 
PI=4*ATN(1); dit doe je het beste 
aan het begin van je programma. 
Het omzetten van radialen naar gra
den gaat dan zo: G=R*180/PI. An
dersom: R=G/180*PI. 

180 ° 
1 rad = ---re = 57,3° 

1 ° = 1:0 rad = 0,017 rad 

Statistiek 
Waar ik naar toe wil, is dat de com
puter op de statistiek kan vertrou
wen en wij mensenkinderen veel 
meer van geluk afhankelijk zijn. Als 
een jasspel - de kaarten 7 tot en met 
10 plus de plaatjes - door de com
puter is geschud, dan is de kans dat 
de eerst getrokken kaart een aas is, 
precies 4/32 ofwell/8, maar in de 
praktijk stel ik vast dat bij een door 

Noorder baken 
Deze rubriek wil programmeurs in basic, assembly 
language, machinetaal en jANSI de helpende hand 
bieden. Dit door tips, het uitdiepen van interessante 
zaken of domweg het laten zien van leerzame sour
ces / listings. Wat ik bespreek, gebeurt op basis van 
lezersvragen. Stuur je vragen in met een voldoende 
gefrankeerde retourenveloppe bijgevoegd. Ook brief
kaarten met suggesties, op- en aanmerkingen zijn 
welkom. 

Jan van der Meer 
Rensumaheerd 16 
9736 AA Groningen 

In principe kun je me elke avond en in het weekend 
bellen: telefoon (050) 541 72 66. Ik moet een trap 
op, dus kan het zo'n zes rinkels duren voordat ik -
buiten adem - opneem. Neem ik niet binnen acht 
keer op, dan ben ik er niet. Probeer het in dat geval 
een dagje later nog eens. 
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een mensenhand geschud spel de 
kans op een aas bij de eerste trek
king toch veel groter is. In het laat
ste geval spelen veel meer -
doorgaans subtiele - zaken een 
rol. Dat hoeven trouwens geen mal
versaties te zijn. 

Ik wijt dus het gevoel van ont
heemdheid bij het spelen tegen of 
met de computer aan het min of 
meer ontbreken van het geluksele
ment. De mathematisch gecreëerde 
willekeur van de computer zorgt 
voor stijve, voorspelbare spelpatro
nen. 

Controleerbare nummers 
Vroeger had ik veel succes met het 
'raden' van wat het laatste cijfer 
van het serienummer van een bank
biljet was. Nou was dat niet zo 
moeilijk; je hoefde alleen maar alle 
- op één na dus - cijfers bij elkaar 
op te tellen en het laatste cijfer 
maakte het eerstvolgende negen
voud compleet. Was de som van 
alle cijfers voor het laatste bijvoor
beeld 42, dan wist je dat het laatste 
cijfer een 3 moest zijn. 42+3 is 45 en 
dat gaf het eerstvolgende getal dat 
deelbaar was door negen. 

Nummers met een ingebouwd re
kenkundig foefje worden in de za
kenwereld veel gebruikt om 
foutieve acties te voorkomen. Zo 
zijn ze ook uitstekend geschikt om 
als serienummer aan een program
ma mee te geven. In zijn boek 380 
Q(uick)BASIC TIPS & TRUCS geeft 
Dirk Kroon een uitleg van het foefje 
dat in een bankrekeningnummer be
sloten ligt. Het hier gebruikte algo
ritme lijkt wel wat op dat met de 
bankbiljetten, maar is toch weer 
heel anders. Dirk noemt het de elf
proef; deze werkt als volgt: 

Een bankrekeningnummer bestaat 
altijd uit negen cijfers, waar je het 
volgende mee doet. Het eerste cijfer 
vermenigvuldig je met negen, het 
tweede met acht en zo ga je door tot 
je het laatste cijfer met één - dat 
blijft dus gelijk - hebt afgewerkt. 
Een correct bankrekeningnummer 
levert, als je al die produkten bij el
kaar optelt, een getal dat deelbaar 
is door elf. 

Een voorbeeldje werkt misschien 
wat handiger. Mijn bankrekening
nummer is 385103247. Hiermee 
deed ik de volgende berekening en 
kreeg de verwachte correcte uit
komst. 
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Voorbeeld bankrekeningnummer
berekening 

3 x 9 = 27 
8x8=64 
5 x 7= 35 
1 x 6 = 6 

° x 5 = ° 
3 x 4 = 12 
2x3= 6 
4x2= 8 
7x1= 7 

-+ 
165 

De uitkomst is deelbaar door elf 
want 165 = 15 x 11 en je mag dus 
concluderen dat het hier om een le
gitiem bankrekeningnummer gaat. 
Wel geinig om te vermelden is dat, 
als je mijn bankrekeningnummer 
omdraait het niet alleen aan de elf
proef voldoet, maar zelfs weer op
telt tot 165. 

7x9=63 
4 x 8 = 32 
2 x 7 = 14 
3 x 6 = 18 

° x 5 = ° 
1 x 4 = 4 
5 x 3 = 15 
8 x 2 = 16 
3 x 1 = 3 

-+ 
165 

Dirk Kroon durft zover te gaan dat 
'ie een algoritme schreef voor alter
natieven als blijkt dat een bankreke-

Basic-listing 
10 REM BANKNUM.BAS I JvdMeer 2/96 
20 CLS : PRINT 
30 PRINT "Geef banknummer in: ti : 

40 HP=POS(0) : VP~CSRLIN 
50 PRINT STRING$(9,"-tl) 
60 LOCATE HP, VP 
70 LINE INPUT BR$ 
80 IF LEN(BR$) <>9 THEN 20 
90 VN=10 : CT=0 
100 FOR 1=1 TO 9 
110 BG=VAL(MID$(BR$.I,l)) 
120 VN=VN-1 
130 CN=BG*VN 
140 CT=CT+CN 
150 NEXT I 
160 BL=CT/11-CT\11 
170 IE BL THEN 210 
180 PRINT 
190 PRINT fI Het nummer klopt" 
200 PRINT : END 
210 BEEP : PRINT 
220 PRINT fI Nummer is foutief!" 
230 PRINT : END 

BANKNl1M.BAS 

8 

7 5 t-

o 
220 
175 
109 

93 
207 
186 
106 
110 
171 
215 

29 
2 

222 
209 

5 
254 
144 

14 
128 
109 

54 
134 

ningnummer niet aan de elfproef 
voldoet. Zover wil ik niet gaan. Je 
kunt iets proberen als je er vanuit 
gaat dat er twee cijfers per abuis 
zijn verwisseld. Denk dan ook aan 
de zeven en de negen. Het telefoon
nummer van een kameraad van mij 
begint met 779, maar hoevaak ik, al 
rijmend, 997 gedraaid heb ... 

BANKNl1M.BAS 
Zo'n integriteitstest is prima op 
onze MSX te doen. In het program
ma BANKNUM.BAS gebruik ik enke
le minder gebruikelijke statements. 
Nadat ik in regel 30 om het bank
nummer vraag, leg ik de positie van 
de cursor op het scherm vast met 
behulp van POS(O) en CSRLIN. De 
functie POS (x) - waarbij 'x' een 
dummyuitdrukking is -levert de 
horizontale positie. In dit geval dus 
twintig. De verticale positie krijg ik 
met CSRLIN, deze geeft hier drie af. 
Merk op dat de linkerbovenhoek 
van het scherm niet (1,1) - zoals in 
machinetaal- is, maar (O,O)! Ik heb 
de opgevraagde coördi~aten nodig 
omdat ik in regel 50 met behulp 
van STRING$ negen streepjes ach
ter de vraag zet en weer terug wil. 
Om de cursor op het eerste streepje 
te zetten, had ik in dit geval, met 
een beetje uitproberen, de LOCA TE 
20,2 zelf ook wel kunnen vinden, 
maar in wat ingewikkeldere geval
len verdient de gehanteerde metho
de de voorkeur. 

Het bankrekeningnummer haal ik 
op met LINE INPUT en niet met de 
'gewone' INPUT. Het voordeel van 
LINE INPUT is dat er geen vraagte
ken op het scherm komt. Een ander 
voordeel is dat als er gelijk op de re
turn-toets wordt gedrukt LINE IN
PUT een lege string afgeeft. INPUT 

verandert de reeds bestaande in
houd van de string niet. Na nog 
even gekeken te hebben of de string 
wel exact negen karakters telt, voer 
ik de elfproefberekening uit en krijg 
zo het ControlegeTal in CT. In regel 
160 zie je CT\ 11 staan: dit is een al
ternatief voor INT(CT lIl). Indien CT 

een elfvoud is zal CT 111 hetzelfde 
zijn als CT\ 11 en wordt BL dus nul. 
BL komt van BooLean en heeft nu 
nul of een ander getal als waarde. 
Omdat elke waarde van BL anders 
dan ° als onwaar wordt geïnterpre
teerd, past hij prima in een IF THEN. 

De IF BL in regel 70 doet dus precies 
hetzelfde als IF BL=O. De rest 
spreekt voor zich, al kunnen er nog 
vele uitbreidingen enlof verfraaiin
gen aan toegevoegd worden. 
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Compjoetania's Top 5 
Deze keer komt de top vijf van de 
programmeurs groep Compjoeta
nia. Ik laat ze zelf aan het woord: 

Beste Jan, 
Compjoetania bestaat nu ongeveer 
vier jaar en de meeste zullen onze 
naam wel kennen van een van onze 
producten. Wij maken naast mu
ziekdemo' s ook spellen, megade
mo's en tools. Bij het maken van 
software zijn er voor ons drie din
gen heel belangrijk, namelijk; mu
ziek, tekeningen en om alles te 
laten werken een programma. Dit 
zal ook wel te merken zijn aan onze 
top vijf. Hier komt 'ie: 

1. Compass #1.1 
2. Moonblaster 1.4 & Moonblaster 
for Moonsound 
3. Graphsaurus 2.0 
4. Compjoetania's screenconverter 
5. SD-Snatcher 

Op nummer 1 onze eigen assembler 
waar bij ons vier programmeurs ge
bruik van maken. Tja, gezien het 
aantal door ons gemaakte muziek
demo's spreekt nummer 2 voor 
zich. Graphsaurus op nummer 3 
misbruiken we om tekeningen te 
maken. Op nummer 4 onze 'home
made' screenconverter die we 
gebruiken om (zelf op papier gete
kende en daarna gedigitaliseerde) 
plaatjes over te zetten, zodat we al 
een basis hebben voor een tekening 
om die daarna in Graphsaurus bij 
te werken. De screenconverter is 
overigens public domain! Nummer 
5, het beste MSX 2 spel aller tijden 
voor de ontspanning. Wat mis
schien opvalt is dat er geen tekstver
werker te vinden is in onze lijst en 
dat klopt want dat doen we op een 
andere computer. 

Met vriendelijke groet, 

Compjoetania 

Een top vijf die staat als een huis. 
Tegen hen die nog twijfelen over 
het weIl niet aanschaffen van Com
pass, kan ik zeggen dat dit pro
gramma naar mijn mening zijn p~s 
meer dan waard is. U 



Rubriek voor computernieuws in het 
algemeen en MSX-nieuws in het bijzonder 

Bijdragen voor deze rubriek zenden naar de redactie Maiskoek, 
Schinnenbaan 311, 3077 SL Rotterdam. Fax (010) 4768876 

GFX9000 Power Basic nu ook voor 
MSX 2 computers 
Tot op heden was het gebruik van de Power Basic voor de GFX9000 alleen 
mogelijk voor MSX turbo R bezitters. Sunrise Hardware heeft echter een 
rom ontwikkeld waardoor Power Basic ook op een MSX 2 met GFX9000 
gebruikt kan worden. Deze verzamel-rom bevat de main rom, de Kun-basic 
en de sub rom. Na het commando _ v9990 initialiseert de rom zichzelf. Door 
ruimtegebrek zijn een aantal rom's namelijk gecrunchet. De sub rom en de 
Kun-basic worden eerst gedecrunched, waarna ze naar ram gekopieerd 
worden en de rom's worden in plaats van de gewone rom's geschakeld. 
Uiteraard staan de sub rom en de Kun-basic het gebruik van machinetaal
routines niet in de weg. Om de GFX9000 weer te verlaten is het commando 
_ v9938 aanwezig. Inbouw kan zowel in de computer intern als in de Philips 
Music Module NMS1205. 0 

Verkoop pc's stijgt 
Vorig jaar zijn er weer aanzienlijk meer pc's verkocht dan in de voorafgaan
de jaren. Wereldwijd gezien 24,7%. Compaq verstevigde zijn eerste plaats 
met een stijging van 25%, Met een zes miljoen computers heeft Compaq 
nu een tien procent van de markt. IBM steeg ook fors maar bleef iets achter 
op de markt met 21 % toename. Daarmee verdrong IBM Apple van de 
tweede plaats. Apple bleef met 18% meer apparaten in 1995 fors achter op 
de markttrend. Maar 4,7 miljoen appeltjes is toch niet niks, zouden wij 
menen. 0 

Problemen met 
Message Watch 
De Message Watch, het nieuwste 
horloge van Seiko, waarmee men 
behalve de tijd kan aflezen ook kor
te berichten kan ontvangen, werkt 
in sommige delen van het land 
slecht. Volgens de fabrikant zijn 
slechts enkele tientallen mensen 
gedupeerd. September vorig jaar 
kwam dit horloge op de markt. Be
richten, bijvoorbeeld dat men even 
naar huis moet bellen, maar ook het 
laatste nieuws kan men op het hor
loge ontvangen, maar dus niet over
al naar blijkt 0 

Chipknip 
Eind oktober maakte Arnhem als 
eerste stad in Nederland kennis met 
de Chipknip. Een nieuw betaalmid
del, vooral geschikt voor kleine be
talingen. De chipknip is eigenlijk 
een elektronische portemonnee. Hij 
moet ook regelmatig gevuld wor
den en dat gebeurd met het geld dat 
op een girorekening staat. Bij spe
ciale oplaadautomaten kan de chip
knip aangevuld worden met 
minimaal f 25,- tot maximaal 
f 500,- .In de toekomst kan het op
laden geschieden bij postkantoren, 
banken, maar ook in supermarkten 
en winkelcentra. 0 

Nieuw spel Emphasys 
Wij hoorden - jammer genoeg niet van de makers zelf - dat Emphasys 
een nieuw spal aan het maken is. Het zou X-Static gaan heten, met als 
subtitel The universal defenders. Het zou bedoeld zijn voor GFX9000 en 
uitkomen op het games abonnement van Sunrise. Dit laatste doet vermoe
den dat er naast de GFX900ü-versie nog een MSX 2-versie komt. Wij 
kunnen ons namelijk niet voorstellen dat de geabonneerden allemaal al over 
een GFX9000 beschikken. 0 

Ruud Gosens stopt 
Vlak voor het ter perse gaan van dit nummer kregen wij van Ruud Gosens 
door dat hij door drukke werkzaamheden verder moet afzien van zijn 
bijdrage aan MCCM Ook zal zijn BBS op een lager pitje gaan draaien. De 
laatste aflevering had hij inmiddels al door Rinus Stoker laten vullen, 
waarvoor onze dank. Wij vonden Tom Emmelot bereid de functie van Ruud 
over te nemen. Het betekent dat u berichten die u vroeger via Ruud's BBS 
naar de redactie liet doorgaan nu via Tom moet laten lopen. Ook bijdra
gen/opmerkingen over de BBS-wereld moeten nu naar hem. U kunt hem 
bereiken via BBS Veendam op nummer (0598) 61 77 52 op node 18:900/006 
Voor direct bellen of schrijven moet u de volgende BBS-wereld inzien. 
Ruud bedankt voor je inzet en Tom welkom. 0 

Nog een MSX2 emulator 
Na al ruim een jaar niets meer gehoord te hebben van de Compujunks, is 
er kort geleden een nieuwe versie van hun MSX emulator verschenen. 
Versie 0.99b 1 was de laatste uitgave van hun MSX 1 emulator. Zonder enige 
aankondiging verscheen begin februari ineens versie 1.0a van hun MSX 2 
emulator en even later versie 1.0b. De emulator draait al op bevredigende 
snelheid op een 386 DX-40. Dit is echter alleen aan te raden voor MSX 1 
emulatie. Voor MSX2 emulatie wordt een 486 DX2-66 aanbevolen. 

De emulator emuleert een MSX2 met maximaal vier megabyte geheugen. 
Emulatie van PSG, FM-PAC:; SCC en MuziekModule is aanwezig, hoewel 
de MuziekModule geen samples kan afspelen. PSG muziek kan naar een 
bestand worden weggeschreven, net als bij fMSX Een afspeelprogramma 
verschijnt binnenkort. Alle drives van de pc zijn te benaderen, zowel 
diskdrive, harddisk, cd-rom, netwerk en ook diskimages van het program
ma Diskdupe. Voor het beeld kunnen zowel standaard als niet-standaard 
video modes gebruikt worden en er is een screendump mogelijkheid. Zowel 
een Sony als een Philips geheugenindeling is mogelijk. 

Net als eerdere versies wordt deze emulator verspreid via het shareware 
principe. U mag de emulator zeven dagen gratis uitproberen. Daarna dient 
u vijftig gulden naar de Compujunks over te maken. De makers zijn via het 
internet te bereiken op msx@bnc.nl en de nieuwste versie van de emulator 
is altijd te downloaden van hun eigen internet site, op het adres: 
http://msx.bnc.nl/msx, of vanaf hun BBS op telefoonnummer (050) 571 82 
69. MCCM schroomt niet om u ook met dit product kennis te laten maken 
en heeft het programma deze keer op het diskabonnement staan. Volgens 
MCCM zal er echter meer aandacht aan het product worden besteed. Nu 
was daar te weinig tijd voor, maar overtuig u zelf. 0 

Telefoonnummers MSX-NBNO 
Al een paar nummers vermeldden wij een aantal telefoonnummers fout. 
Beter gezegd niet de nummers waren fout, maar men kreeg het BBS aan de 
lijn en dat is niet leuk als je wilt praten. We geven even de goede door: 

Maico Arts (0412) 46 21 97 
Mari van den Broek (0412) 63 06 53 
Erik Maas (073) 594 29 26 

Wilt u toch het BBS hebben draai dan (0412) 64 03 58 
Tot slot melden wij dat Raymond Hoogendijk de organisatie wegens drukke 
werkzaamheden heeft verlaten. 0 
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magazine~ 

XSW-Magazine 7 
Het blijft keurig op tijd verschijnen 
en dat is een compliment waard. De 
recensie van xsw I stond in het 
MCCM van maart/april '95 en 
nummer 7 in het MCCM van 
maart/april '96. Wel viel ons de 
enorme prijsstijging op: van f 3,95 
naar f 5,95 per los nummer. Het 
blad doorbladerend viel ons de con
tinu beter wordende lay-out op. Dat 
die lay-out op een paar puntjes ons 
immiteert, zien wij als compliment. 
Het voorwoord doet haast zijn 
naam eer aan en is slechts enkele 
woorden meer; voldoende om een 
iegelijk de nieuwjaarswensen te ge
ven. Dan een actie waarbij twee 
producten van MCCE goedkoper 
worden aangeboden. Mari begint 
met een artikeltje om een kleine 
fout in de VG 8235 te herstellen. 

Raymond neemt het over en vertelt 
over de _-Pack. Dit is een stukje 
hardware met MIDI-aansluitingen 
en 256 kB om de oude MSX turbo 
R type ST vrijwel gelijk te maken 
aan het nieuwe type GT. Mari be
spreekt dan MSX Paradise 1 en 2. 
Hij neemt er ruim de plaats voor, 
maar geeft in de conclusie een tip. 
Dat hoort niet bij een conclusie, al 
zijn wij het er wel mee eens. De tip 
is trouwens kritiek ter harte te ne
men en niet in een eigen productie 
tegen een tegenvallende kritiek je 
gal te spuien. Mari switcht naar de 
hardware en laat ons een HD-drive 
in de 8245 en zelfs 8235 bouwen. 
Uit eigen ervaring weten wij dat het 
gebruik van HD--diskettes ook -
soms zelfs juist - bij zo'n drive 
problemen geeft. Klaas de Wind 
vertelt enthousiast over zijn Kona
mi Hyper Shot. Dan komt Mari 
weer met de bespreking van ROM 
4; weer veel te veel details, of inte
resseert u het regelnummer waar de 
fout optrad? Raymond weet zich 
wat bondiger uit te drukken over 
Bits 5, hopelijk die van 1995. Mari 
gaat dan in de slag met Disk #3. 
Niet zo'n ellenlang verhaal geluk
kig. Klaas heeft dan weer een podi
um gevonden voor zijn Konami 
brief en de acieve MSX'er die het 
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gezeur nu nog niet kent, is onder 
een wel zeer gelukkig gesternte ge
boren. Alweer Mari komt nu met 
eerst SD Mesxes 4 en dan MSX
User 5. Hij ziet er terecht veel po
sitieve zaken in. Maico waagt zich 
vervolgens aan MCCM 79. Glimla
chend stelde wij vast dat een 
MCCM met een paar bijzondere 
plaatjes te typeren bleek. Jelle Jels
ma geeft een overzicht van de MSX 
toestand in Friesland. Ruud komt 
dan met het eerste artikel over 
MIDI. Het gaat diep en geeft veel 
informatie, klasse. Mari laat Music, 
Shit and Stuff de revu passeren. 
Mark krijgt slechts één pagina -
en wat tabellen - om fMSX onder 
de loep te nemen. Een goed artikel 
van een gebruiker, maar te kort. 
Mari recenseert Totally Chaos en is 

daar zeer over te spreken. Maico 
beschrijft in vogelvlucht de inhoud 
van MSX Contakt 4. U hoort ons 
niet klagen. Mari bespreekt dan 
MGF Houz Mania en Near Dark. 
Maico neemt dan weer over met 
MCCM 80 en wederom stellen wij 
vast dat je met een paar plaatjes al 
weet dat het MCCM betreft. Het 
artikel van Erik en Raymond over 
SCSI op MSX geeft een redelijk 
overzicht van de Nederlandse situ
atie op dit gebied. Jelle Jelsma 
krijgt daarna van de redactie wat 
ruimte om uitgebreid te vertellen 
hoe je illegaal bezig kan zijn. Hij 
beargumenteert het kopiëren van 
MSX dos met vele invalide punten. 
De pakkans is inderdaad klein, de 
kans dat het tot een rechtszaak komt 
nog kleiner, maar dat zijn overwe
gingen van iemand met een crimi
nele imborst. Een verhaal als dit 
typeert iemand als asociaal en cri
mineel. Het is zonder meer een 
schande dat XSW-Magazine zich 
ervoor leent als spreekbuis voor zo 

iemand te willen fungeren. Ik val 
niet over de uit zijn verband gerukte 
en verminkte opmerkingen die ik 
ooit deed. Ik val over het aanzetten 
tot misdadig gedrag en hoop dat de 
XSW-redactie zich realiseert dat 
ook zij met deze publicatie straf
baar bezig zijn, tenzij er duidelijk 
bij had gestaan dat dit een individu
ele mening betreft die de redactie 
niet deelt. Het is nog altijd straf
baar, maar er is dan tenminste spra
ke van enige verzachtende 
omstandigheden. Weliswaar geldt 
er vrijheid van meningsuiting in 
Nederland, maar je mag niet open
lijk aanzetten tot crimineel gedrag. 

Jammer van die laatste schandvlek, 
want deze Mari special ging duide
lijk weer de goede kant op. Er is 
minder, maar nog steeds teveel, 
aandacht voor andere besprekers. 
Het aantal besprekingen is echter 
redelijk en er zijn ook een paar goe
de artikelen. 

Chip Chat? 
In het blad valt nergens enige tijds
aanduiding te vinden. Het ope
ningsverhaaltje handelt over de real 
time films op MSX van een club in 
Amsterdam. Slordig dat zij de 
naam van de club niet kennen. Ook 
onze gegevens komen na de omis
sie de vorige uitgave aan bod. De 
volgende twee pagina's zijn voor 
een recensie van Nemesis II en het 
volgende tweetal voor Oasis, links 
voor een bespreking van patches en 
guidebooks en rechts voor een 
prijslijst. De spread in het midden 
wordt ditmaal goed gevuld met 
foto's van de dag in Farcet, waar 
onder andere MSX4PC werd gede
monstreerd. Een lijst met Konami 
spellen van Destroyer uit 1977 tot 
Midnight Run uit 1995. In 'Coming 
soon' een paar regels over The 
Maze of Gallious en Sonic. Dan 
wat advertenties en tot slot een ar
tike� over de kloksnelheid van de 
MSX turbo R. 

MAD 1/96 
In het voorwoord wordt ons allen 
een voorspoedig 1996 toegewenst 
en beloofd dat de organisatie er 
weer voor 250 procent tegenaan 
gaat. Dat is weliswaar geen verbe
tering, maar geen overdrijving: 
sommigen halen honderd uur MSX 
in de week en dat is meer dan bij de 
baas. De organisatie kijkt toch te
vreden terug naar de beurs in de
cember en denkt al aan de volgen
de. In het artikel diskdrive 
perikelen wordt driftig heen en 
weer geswitcht tussen A en B. Han
dige poke' s en dan zonder enige 
aankondiging een programma om 
plaatjes afwisselend op het scherm 
te krijgen. Nog wat basic trucjes en 
tot slot een programma om de klok
chipinhoud te bewaren om later te 
kunnen herstellen. 
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Print-gebruiker 
februari 1996 
Veel pc natuurlijk, maar bij een 
artikel van Piet Pol zien we MSX 
staan. Het handelt over schakelen 
met de computer via de printeruit
gang en de uitleg behandelt de aan
pak op pc en MSX broederlijk naast 
elkaar. Het is het eerst deel van een 
serie en wij kijken al uit naar het 
vervolg. 

MSX-USER 6 
In het voorwoord klaagt Janny over 
de redactionele perikelen. Ik doe 
zelf nooit iets aan mijn systeem in 
een deadline periode. J anny na deze 
les vermoedelijk ook nooit meer. 
Een anderhalve pagina wordt door 
Tom aan Multi Mente gewijd. 
Daarna wordt door Ron een zelfde 
hoeveelheid aandacht aan Guide 
through Gameworld besteed. Hij is 
zeer enthousiast. De newsflash 
geeft het nieuws over het Z380-
project door en de melding dat 
NBBBS stopt. Rieks is zeer tevre
den met het gebodene op Houzma
nia, maar het is meer een verhaal in 
de trant van 'wat deed ik' dan een 
recensie en dat stond er toch echt 
boven. In een vier pagina' s groot 
interessant artikel wordt door Ed
win een aantal besturing systemen 
nader bekeken. Hij vergelijkt Ease 
(versie 1.4), Multi Mente (eerste 
versie), HD-menu (3.1), Easy en 
Power System. Het artikel graaft 
tamelijk diep, maar blijft goed lees
baar. Rieks besteedt dan een pagina 
aan Music, Shit and Stuff. Edwin 
geeft een klein basic programma 
om een kleurverloop te maken. 

Martin bekeek ondanks zijn oog
problemen naar' An uncle in Bra
zij' en doet daar kond van op een 
halve pagina. Janny bespreekt niet 
al te positief Near Dark. Rieks 
schrijft in een zeer persoonlijke en 
derhalve uitstekend verteerbare 
tekst over de dag in Doetinchem. 
Bij Ingezonden Post krijgen we een 
antwoord op een brief die in de 
vorige uitgave stond. Een nieuwe 
brief van Siebe lijkt nauwelijks 
post, maar meer een artikeltje. We 
naderen het einde van de User met 
een forse bijdrage van Rieks over 



Meermalen kijken 

Als u de laatste tijd naar televi
sie kijkt, krijgt u steeds meer 
de indruk, dat wij alles meer
malen moeten zien. Ik heb het 
dan niet over al die herhalingen 
van films en televisie-uitzendin
gen uit het al of niet recente 
verleden. Nee, dat zou op zich 
niet zo erg zijn. Waarom zou 
trouwens een boek tientallen 
jaren, soms zelfs vele eeuwen, 
na de eerste verschijning nog 
steeds verteerbaar zijn en als 
uitstekend, al of niet verplicht, 
leesvoer kunnen dienen, ter
wijl een film als zo vluchtig 
moet worden beschouwd, dat 
het niet voor een tweede keer 
het aanzien waard is? Als uit
gangspunt is dat ridicuul. Oe 

, boodschap en de wijze waarop 
de maker die overbrengt, geeft 
een product zijn waarde. Het 
medium is daaraan onderge
schikt. Toch kan dit medium 
zeker de vorm waarin de bood
schap wordt overgebracht, 
sterk beïnvloeden en daarmee 
een grotere impact geven. Het 
gedicht is hiervan een mooi 
voorbeeld. Geen ellenlange 
verhandelingen, maar een 
schets in enkele woorden. Voor 
de lezer betekent dit meesten
tijds veel denkwerk. Bij televi
sie lijkt dat net omgekeerd. 

, Hier wordt alle denkwerk voor 
u gedaan. Was u ooit eens bij 
een opname aanwezig, zult u 
ongetwijfeld weten dat er voor 
u wordt gereageerd. Er staan 
voorlachers en voorklappers 
klaar om precies te zeggen 
hoe u moet 'reageren'. 'Er 
moet net zolang worden geoe
fend tot het spontaan gaat', 
hoorde ik eens. Maar ik dwaal 
af, het gaat mij niet om die vol
ledige herhalingen, dat is al
leen maar handig en spaart de 
aanschaf van een videorecor
der of programmablad uit. Het 
gaat mij over de reclames voor 
eigen uitzendingen later in de 
week, niet een maar vele ma
len worden wij er op een dag 
op gewezen dat vrijdag die en 
die film zal komen. Als we alle 
aankondigingen bij elkaar op
tellen komen we waarschijnlijk 
tot meer tijd, dan die uitzen
ding zelf duurt. Als u hier in 
stijl op wilt reageren moet u 
eerst enige weken lang een 
briefkaart sturen om de brief 
waarin het protest komt, aan 
te kondigen. 

Parcellus 

Printerlinten te 
koop 
Via de Philips personeelswinkel 
heeft Sunrise beslag kunnen leggen 
op een serie printerlinten voor de 
Philips VW0030, NMS1421, 
NMS1433, NMSI435 en 
NMS 1436. De prijs bedraagt 
f 15,-. Daarnaast nog een kleine 
voorraad linten voor Philips 
VWOOIO Cf 20,-) en VW0020 
(f22,50) 0 

MSX 380 
We krijgen de nieuwe MSX 380, 
naar het zich laat aanzien, op Til
burg onder onze ogen. In het vol
gende MCCM verwachten wij er 
uitgebreid aandacht aan te kunnen 
besteden. Dor stephan Szarafinski 
werd ons een artikel toegezegd in
clusief foto's en inbouwervaring en 
cetera. 0 

Future Disk 
Games 

Zoals u al regelmatig in de rubriek 
Diskmagazines hebt kunnen lezen, 
bevat de Future Disk regelmatig 
een aardig spel op die disk. Zij had
den de spellen nu gebundeld in een 
aantrekkelijke set die voor f 17,50 
wordt aangeboden. Zij stuurde de 
set ter recensie in, voor het nummer 
voor Tilburg - deze dus - maar 
voor een bespreking was het toch al 
te laat. U houdt die echter tegoed, 
maar als u naar Tilburg gaat, kunt u 
daar op de beurs zelf even langslo
pen bij Future Disk. 0 

Match Maniac 
in eindfase 
Van Sunrise kregen wij doordat het 
volgende spel in de gamesabonne
mentserie klaar is. Dat wil zeggen 
op het moment van schrijven is het 
spel zelf af. Wel moet er nog een 
handleiding worden afgemaakt en 

I gedrukt. Match Maniac zal er naar 
verwachting met de beurs in Til
burg zijn. Voor de goede orde ver
melden wij nog dat Match Maniac 
niet een soort memory is. 0 

Somberman nieuw spel van Paragon 

Bomberman is het nieuwste spel van Paragon Productions. Dit spel is 
gebaseerd op Eric & the Floaters en op de Snes versie van Bomberman. De 
boedoeling is met één of twee spelers een weg te banen door een doolhof 
door met bom mem stukken veld op te blazen. Dit spel op MSX 2 basis 
bevat: twee spelers tegelijkertijd modus, ondersteuning van FM-PACen 
Music Module en dus stereo muziek Ook zijn er stereo geluidseffecten door 
PSG & Music Module samples. Verder vijf stages van elk tien levels en 
leuke muziek en zeer goede graphics. 
Minimale hardware: MSX 2/2+ met 128 kB ram en 128 kB vram, een 
dubbelzijdige diskdrive en minimaal één joystick bij twee spelers. FM-PAC 
en/of Music Module zijn optioneel, maar wel nodig om het geluid volledig 
tot zijn recht te laten komen. 

Helaas is het spel niet op tijd af om op de beurs in Tilburg verkocht te 
worden, maar u kunt het daar al wel bestellen om er zeker van te zijn de 
eerste versie van dit spel te ontvangen. De prijs is, zoals wij van Paragon 
gewend zijn, zeer schappelijk: het zal ongeveer f 15,- en hoogstens f 20,
gaan kosten. 0 

Nieuwe producten van Sargon 
Van het Sargon Team kregen wij bericht over nieuw uit te komen program
ma's. Het zijn de eerste programma's waaraan het voltallige team heeft 
meegewerkt 
Defender 2 
Dit is de tweede editie van het halfjaarlijkse diskmagazine. Het valt te zien 
als een kruising tussen een diskmagazine en een demo omdat er veel 
speciale dingen aanzitten. Verder heel unieke teksten, allemaal onderge
bracht in een goed en snel systeem. Zeker driemaal zo goed als nummer I. 
Twisted Reality 
Dit is de door Robert Vroemisse (Roopblock) ontwikkelde housedisk. Hij 
tekende en componeerde en wij programmeerden. Deze muziekdisk, met
een grote diversiteit aan muziek, bevat veel graphics, meestal in de Manga
stijl, en een mooie replayer. Allerlei soorten house zijn er op terug te vinden. 
Guide through Gameworld 2 
Het is een vervolg op deel I met natuurlijk weer een grote hoeveelheid tips, 
kaarten en dergelijke. Deze keer is het qua systeem echter veel vooruit 
gegaan. Het lijkt totaal niet op deel I. Er is veel meer aandacht besteed aan 
het uiterlijk. Veel animaties, graphics en muziek. 0 
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magazines 

Sargon. Een verkapte advertentie, 
maar dat mag best voor iemand die 
zich zo inspant. Martin perst er in 
een kolommetje nog de foutmeldin
gen in basic en dos uit en op de 
laatste pagina behandelt Edwin op 
rampzalige wijze de logische ope
ratoren. Begreep u het niet of niet 
goed, dan zorgt dit artikel ervoor 
dat u de komende maanden geen
eens op vlagen van inzicht hoeft te 
rekenen. Triest. 

Terugbladerend in de MSX-User 
zien wij veel witte stukken. De ar
tikelen, zelfs van dezelfde auteur, 
zijn van zeer wisselende kwaliteit. 
Het blad probeert duidelijk een ei
gen koers te volgen en vermijdt het 
schrijven over schrijven. Andere 
bladen en diskmagazines helemaal 
niet noemen gaat misschien wat te 
ver, maar beperking op dit punt is 
natuurlijk wenselijk. De lay-out is 
redelijk en acceptabel na de redac
tionele problemen, maar best te ver
beteren. Steek er nog meer tijd in, 
luidt mijn advies. 

Groep Educatief 
1990-1995 
Een vreemde eend in de bijt. Op de 
MSX User Happening werd mij 
door een trotse Wim Wallaart een 
groen A5 boekje in de handen ge
drukt. Binnen de omslag vinden we 
een twintig pagina's met als titel 
Basic, Educatief, Leren met behulp 
van de computer. De doelstelling 
van de groep educatief vinden we 
op pagina twee: het stimuleren van 
de basis om een stapje hogerop te 
kimen in de maatschappij. De tek
sten zijn over het algemeen slecht 
leesbaar omdat ze volledig in 
hoofdletters staan. Wim heeft mij 
ooit uitgelegd dat dit voor zijn pu
pillen toch noodzakelijk was. In de 
eerste tekst volgen we zo'n beetje 
de stappen van het leerproces. 
woorden een voor een intikken en 
vervolgens afdrukken. Het vel 
wordt omgedraaid en Guillermo 
gaat op de achterkant door. Het gaat 
door tot het diploma. Dan een twee-

12 

tal pagina' s over de MSX user Hap
pening in Leimuiden vorig jaar. 
Dan de reacties van Guillermo en 
Annette. Ook de ouders leveren via 
een van de vaders een bijdrage. Een 
soort Maiskoek van Catharina 
komt voor een verslag van het tele
visieoptreden. Er volgen nog een 
paar pagina's van pupillen en een 
pagina over de User Happening dit 
jaar in Dordrecht en tot slot wordt 
iedereen die zich voor de groep 
heeft ingespannen bedankt. Het is 
hartverwarmend als je ziet hoe leuk 
deze pupillen door Wim en zijn 
team aan de computer werken en 
daarmee aan zichzelf. 0 

Oplossing puzzel 81 

8 I 8 2 5 3 9 

9 3 8 7 6 I 2 5 

2 5 3 I 

5 4 9 5 8 4 1 

8 6 1 3 7 2 4 

Guido Lost 
in Plantinus 
Dit is de titel van een nieuw spel dat 
MFZ uitbrengt in Tilburg. U krijgt 
al een voorproefje met een speelba
re promo op het diskabonnement. 
De prijs zal f 25,- zijn. De makers 
vragen deze prijs zowel voor een als 
voor twee diskettes, wij vermoeden 
dan ook dat het spel op een dubbel
zijdige schijf staat, maar zonder 
prijsverhoging ook op twee enkel
zijdige diskettes wordt geleverd. 0 

Pirelli 
schoonheid 
Bandenfabrikant Pirelli trad deze 
week toe tot het wereldwijde Cy
berspace Internet netwerk. Van al
gemene informatie over 
bandenspanning en soort banden 
tot het bekijken van de wereldbe
roemde Pirelli kalender behoort tot 
de mogelijkheden. Snel opzoeken 
voor de juiste spanning, niet? 0 

Geluid bij MSX4PC 
Op de beurs in Tilburg zal een uit
breiding van MSX4PCverschijnen 
waardoor naast PSG ook FM-PAC 
geluid komt. MuziekModule volgt 
vrij snel daarna en is kostenloos, 
evenals de later komende SCC 0 

Sunrise Hardware Service op WWW 
Sunrise Hardware Service heeft sinds kort een eigen WWW pagina: 

http://huizen.dds.nl/-msx 
Hierop vindt u informatie over de producten en diensten van Sunrise, 
download software en hardware projecten om zelf mee aan de slag te gaan. 
Binnenkort komt er tevens een zogenaamde virtial showroom. 0 

Heul'zen 

zaterdag 30 maar.t 
zal de MSX gebruikersgroep Til
burg voor de ge maal de grote inter
nationale MSX beurs houden. 
Opnieuw van 10.00 tot 17.00 in de 
Bremhorsthal, Oude Goirleseweg 
167, Tilburg. Info (013) 456 06 68 
of (013) 468 1421. 

Deze beurs der beurzen mag geen 
MSX'er missen; zie de speciale Til
burg-pagina's 30 en 31 met een 
kaartje en de voorlopige lijst met 
deelnemers. De kreet internatio
naal heeft hier echt betekenis, niet 
een paaruit buurlanden die soms 
van minder ver komen dan anderen 
uit eigen land, maar zij komen uit 
Italië, Spanje, Finland, Zwitserland 
en zelfs Rusland en Japan. 

Zaterdag 20 april 
organiseert MSX-NBNO de eerste 
computerbeurs van Nistelrode. 
De dag wordt gehouden in zaal Van 
de Ven, Laar 12, Nistelrode. Tijden 
van 10.00 tot 17.00. Informatie 
(0412) 61 2591. 

Zaterdag 21 september 
vindt van 10.00 tot 17.00 uur de 8e 
MSX Computerdag in Zandvoort 
plaats, gecombineerd met de 4e Ga
meconsole dag. 

Net als voorgaande jaren biedt de 
Sporthal Pellikaan, A.J. van der 
Moolenstraat 5 onderdak aan de 
bi j-eenkomst op vijf minuten lopen 
van het NS-station. Info (023) 571 
7966(na 18.00uur)ofperfax(023) 
5714291. 0 

~~ 
Postbus 178, 1530 AD Warmer, Klantenservice 020-6373469 
Sunrise BBS 0512-383458, 24 uur per dag, 300-9600 bps 
E-mail: stefanb@euronet.nl 
WWW: http://www.euronet.nl/users/stefanb/sunrise/sunrise.htm 

Sunrise Games Abonnement 
Nu alweer bijna anderhalf jaar geleden begonnen we met de eerste voorbereidingen voor het Sunrise Games 
Abonnement. Niemand dacht dat we het van de grond zouden krijgen, maar het is uiteindelijk, met vallen en opstaan, 
toch gelukt. En hoe! Er zijn reeds drie topspellen (Enigma, Akin en PA3) via het Games Abo uitgebracht en alle drie zijn ze 
een daverend succes. Soms konden we de vraag zelfs niet aan! Zo was Akin bijvoorbeeld vroegtijdig uitverkocht in 
Zandvoort. 
Dank zij het Games Abo worden er nu nog steeds nieuwe spellen voor MSX2 gemaakt! Op dit moment wordt er aan 
minimaal zeven nieuwe spellen gewerkt die via het Games Abo zullen worden uitgebracht! En vrijwel zonder 
uitzondering zijn dit spellen waar men niet aan zou zijn begonnen als het Games Abo er niet geweest zou zijn! En daar 
was het nou juist precies om begonnen! 
Natuurlijk is niet alles op rolletjes gelopen. Het maken van een spel is nu eenmaal geen sinecure, en daarom loopt het 
vaak een beetje uit. Wij vragen daarvoor jullie begrip en geduld, uiteindelijk zal het wachten ruimschoots worden 
beloond! 
Op dit moment is het spel Match Maniac zo goed als klaar, wij zijn nu bezig met de voorbereidingen voor de release. Op 
de pagina hiernaast kun je alvast een preview van dit spel lezen. Daarna komt Deceptor, een schitterend actiespel. Zowel 
Match Maniac als Deceptor staan op één diskette en kosten bij het Games Abo dus slechts 25 piek! Dat is echt geen geld 
voor zulke schitterende spellen. En ... als abonnee van Sunrise Magazine krijg je ook nog eens 10% korting! 
Natuurlijk kun je je nog steeds aanmelden voor het Games Abonnement! Stuur een briefkaart naar onze postbus en 
vermeld welke spellen je wilt! Je moet de eerste keer minimaal twee spellen bestellen. Prijzen zijn als volgt: Enigma f 25, 
Akin f 30, PA3 f 40, Match Maniac f 25, Deceptor f 25. 
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:Bijeenkom~fen 

Clubbiieenkomsten tot 
verschijnen MCCM 84 

Amsterdam: De Amsterdammer 
info: (020) 699 92 63/632 77 14 
data: 12/4, 10/5, 14/6 

Doetichem: MAD 
info: (031) 466 26 03 
data: 23/3,27/4,25/5,22/6 * 

Dordrecht: MCD 
info: (078) 651 11 56 
data: 22/3, 5/4 * 

Elsloo: V.C.L. 
info: (045) 572 59 95 
data: 31/3,5/5,2/6,7/7 

. Enschede: MCCE 
info: (053) 434 1233 
data: 22/3,26/4,24/5,21/6 

Groningen: MSX CC Groningen 
info: (050) 571 1464 
data: 13/4, 11/5 * 

Houten: HCCMSX gg 
info: (0343) 49 1696 
data: 13/4, 18/5, 8/6 

Landgraaf: V.c.L. 
info: (045) 572 59 95 
data: 13/4, 18/5, 15/6 

Leeuwarden: MGF 
info: (058) 212 56 65 
data: 13/4 * 

Nistelrode: MSX NB NO 
info: (0412) 61 2591 
data: 17/5,21/6 * 

Tilburg: MSX gebruikersgroep 
info: (013) 456 06 68 
data: 16/4, 19/5, 18/6 * 

Valthermond: MSX Club 
Valthermond 
info: (059) 966 27 17 
data: 6/4, 4/5, 1/6, 6/7 * 

* Geen latere data bekend 
** Geen data bekend; laatste 

vermelding als geen nieuwe 
data volgen 

Club-data 
In deze beurskalender vermelden 
wij de data tot het verschijnen van 
MCCM 84. Dat is nu dus tot 11 juli 
1996. Hopelijk ten overvloede ver
zoeken wij de clubs op tijd de nieu
we data in te zenden. 
Dit kan op vele wijzen: per brief, 
per briefkaart, per fax, per e-mail, 
maar alleen n iet telefonisch. Q 

14 28 

18 

8 

19 
9 

15 

27 

Uitleg 
Bij deze puzzel het de bedoeling de 
cijfers 1,2,3,4,5,6,7,8 en 9 in te 
vullen. De cijfers van elke rij moe
ten bij elkaar opgeteld het getal zijn 
dat links van die rij staat. De cijfers 
van elke kolom moeten bij elkaar 
opgeteld het getal zijn dat boven die 
kolom staat. In een combinatie mag 
elk cijfer maar één keer voorko
men. Ook mag elke combinatie 
maar één keer in de puzzel voorko
men. Een toelichting: de som van 
twee vakjes is 13 en dat bleek 4 en 
9 te zijn. Een andere optelling van 
twee vakjes die samen 13 zijn, mag 
nu niet 4, 9 of 9, 4 zijn. Bij die 

ltangeboden 
Voor de tweeede keer geplaatst in 
verband met ontbreken telefoon
nummer eerste keer: 

MSX2: Sony HBG900P + HB 
1900P (videotiser) + muis f 550,
NMS 8220 f 100,- NMS 8250 geen 
keyb. f 160,- MSXl: VG8020 f 
60,- mon ancona amberkl. f 35,
VS0080 f 180,- NMS 1200 diskar. 
interf. f 125,- alles met kabels. te
lefoon (0343) 573368 

NMS8280 byNA NiEUW!-VWO 
030 PRiNTER-SONY HBi VI 
2/2+DiGiTIZER-KEYBOARD V 
OOR MUZ-MOD-2JOYST-3xP 
HiL MUiS-SONY PLOTT -DO 
S2-SCC-USAS-LiCHTPEN-LO 
GO-ARC-etc PNOTK0317-411 
1236 NOËL 

18 19 

29 

13 
6 

8 

7 

Links-boven 
andere 13 moet gekozen worden uit 
5, 8 (of 8,5) en 6, 7 (of 7, 6). Let 
hier goed op, wat soms is dit het 
enige houvast voor de keuze. 

Tips 
Om op het goede spoor gezet te 
worden wat tips: 
- zoek naar minimale tellingen: 
bij twee vakjes die samen 3 zijn, 
moet 1 en 2 ingevuld worden; drie 
vakjes die samen 7 zijn, moeten wel 
I, 2 en 4 zijn. 
- zoek naar maximale tellingen: 
bij twee vakjes die samen 16 zijn 
moet 7 en 9 ingevuld worden. Vier 
vakjes die samen 30 zijn, moeten 
wel 6, 7, 8 en 9 zijn. 

ltangeboden 
NMS 8245 f 195,-, NMS 1421 
f 65,-, plotterp f 10,- VYOOI0 
f 50,-, CM 8833-II f 325,-, drives 
voor Sony/8255/8245 fIOO,-, 
VG8235 f 125,-, Sony muis f 85,-, 
DD interf. DS f 85,-, SCC NemIIl 
f 80,-, Konami ROM's. telefoon 
(020) 612 8942. 

Sanyo MSX2+ met 2 diskdr. / 128 
kB RAM / 220 volt / MSX Music / 
Kanji / JIS 1&2 f 375,- telefoon 
(0598) 32 73 79 (Jorith) Q 
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Een beginnetje 
Kijk rechtsboven. De rij met 29 er
voor kan alleen met 9, 8, 7 en 5. 
Alleen de 5 kan daarvan onder de 6 
komen. De 16 daarnaast kan alleen 
met 7, 9. Staat de 7 boven komt de 
9 onder en blijft er in de rij van 13 
maar 4 over voor de eerste twee 
vakken. Maar 2, 2 kan nooit en I, 3 
kan niet met de 1 rechts dus moet 
de 9 boven en de 7 onder. De twee 
vakken naast de 13 zijn dus samen 
5 en dat kan alleen met 2 en 3. 
Onder 19 blijft dan voor de andere 
twee vakken 17 of 16 over dus .. .Q 

Inzenden van 
Maiskorrels 
Het inzenden van onze kleine ad
vertenties door de tekst duidelijk 
leesbaar op te sturen naar MCCM, 
's-Gravendijkwal 5a, 3021 EA 
Rotterdam samen met vijf gulden 
voor een kleine (zo'n vier regels) of 
tien gulden voor grotere (maximaal 
tien regels) advertentie. Q 

Gevraagd 
Gezocht: betaalbare programmeur 
en moonblaster componist tele
foon (0595) 57 26 51 

Zoek MSX2'er/techneut voor expi
rement om zw/w plaat/foto met ca
mera en digitiser (pTC-Print no. 
50) via joystick-poort op scherm te 
zetten. Heb zelf al enig resultaat. 
Bel (045) 5315172 Q 

13 
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door Kristiaat1 JousiMa MSX Club afleverit1g 5 

tie Platlat1ders 
Je weet hoe sceptisch 
ik ben, Koos, over jouw 
en Mark's ambities 
omtrent dat RPG ... 

... in plaats van 
een scenario, 

begrijpje? 

Wezijn nog 
niet zeker d ... 

.. !nOc.Y" hij 
kan beter 
aan de re
cernie van 
PAIII werken 

Hoe vaak moet ik nog 
proberen j ulUe ervan te 
overtuigen ... 

, I , 
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... vechten zich een 
weg naar 

DeathPeak 



Cursus voor het gebruik, deel 3 

Command 2.40 
In de eerste aflevering van deze cursus vertelde ik dat wanneer een 

commando wordt ingetypt, dit in zeven stappen wordt geanalyseerd: 

aliassen vervangen, commando's verdelen, environment items 

vervangen, redirecting, pipelining, quotes verwijderen en ten slotte 

het commando uitvoeren. In deze derde aflevering vertel ik iets meer 

over stap drie, de environment items. 

SET 
Een environment item op zich heeft 
eigenlijk geen functie. Het is alleen 
een naam - het eigenlijke environ
ment item - waaraan een bepaalde 
waarde is toegekend. Een environ
ment item wordt ingesteld met het 
commando SET. De syntax van dit 
commando is als volgt: 

SET [<naam>[<scheidings
teken> <waarde>]] 

Na het commando SET volgt dus 
eerst de naam van het item en dan 
eventueel een scheiding steken en 
de waarde van het item. Als schei
dingsteken kun je spatie, tab, kom
ma, puntkomma en is-gelijk-aan 
nemen. Geef je alleen het comman
do SET, dus zonder parameters, dan 
krijg je een overzicht van alle op 
dat moment ingestelde environ
mentitems. 

a:\>SET 
EXPAND = ON 
SEPAR ON 
ALIAS ON 
REDIR ON 
LOWER ON 
UPPER OFF 
ECHO = OFF 
EXPERT 
PROMPT 
CDPATH 
PATH 
TIME 24 

ON 
% CWD%> 

DATE yy-mm-dd 
TEMP A:\ 
HELP A: \HELP 
SHELL = A:\COMMAND2.COM 

Hoewel we nog geen enkel environ
ment item hebben ingesteld, is er 
toch al een hele lijst aanwezig. Dit 
zijn de default environment items 
die automatisch bij het opstarten 
van COMMAND2.COM worden inge
steld. 

SET TIME 
Maar wat kunnen we er nou mee? 
Zoals ik al eerder zei, heeft een envi
ronment item geen andere functie 
dan alleen het toevoegen van een 
waarde aan een naam. Ieder wille
keurig programma kan echter de 
waarde van zo'n environment item 
opvragen en aan de hand daarvan 
een bepaalde actie ondernemen. Als 
voorbeeld neem ik het environment 
item TIME. 

a:\>SET TIME ~ 24 

Hiermee voeg ik de waarde 24 toe 
aan het item TIME. Het item TIME 
wordt door COMMAND2.COM uit
gelezen op het moment dat er een 
tijd moet worden afgedrukt. Als de 
waarde hiervan 24 is, dan betekent 
dit dat de tijd in een 24-uurs klok 
moet worden afgedrukt. Is de waar
de ongelijk aan 24, dan wordt de 
tijd in een 12-uurs klok afgedrukt. 
Geef maar eens het commando: 

a:\>TIME 
Current time is 15:23:28 
Enter new time: 

Zoals je ziet wordt de tijd in een 24-
uurs klok aangegeven. Op de vraag 
'Enter new time:' druk je gewoon 
op return. 

a:\>SET TIME ~ 12 

Nu doen we het nog een keer, maar 
dan met de waarde 12 in het envi
ronment item TIME: 
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a: \ >TIME 
Current time is 3:26:07p 
Enter new time: 

De tijd wordt in een 12-uurs klok 
aangegeven. Op de vraag 'Enter 
new time:' druk je op return. Een 
environment item wordt dus ge
bruikt om bepaalde gegevens aan 
een programma door te geven. En 
niet alleen COMMAND2. COM, maar 
ook andere programma' s vragen en
vironment items op. Een program
ma als Multi Mente gebruikt ook 
het environment item TIME om te 
bepalen hoe de klok rechtsboven in 
beeld moet worden weergegeven: 
volgens een 12-uurs of 24-uurs klok. 

Stap drie 
Het opvragen van een environment 
item kan automatisch door een pro
gramma worden gedaan, zoals in 
het bovenstaande voorbeeld. Maar 
we kunnen het ook zelf opvragen, 
met het commando SET. Geef je al
leen SET, dan krijg je een lijst te zien 
met alle aanwezig environment 
items met hun waarde. Je kunt ook 
de waarde van een enkel environ
ment item opvragen, door gelijk de 
naam van dit item mee te geven: 

a:\>SET TIME 24 

Een andere manier om een environ
ment item op te vragen, is gebruik 
te maken van stap drie. Deze stap 
zegt dat namen van environment 
items die tussen procenttekens 
staan, worden vervangen door hun 
bijbehorende waarde. Dit betekent 
dat als er ergens op de commando
regel twee procenttekens staan, de 
tekens die tussen de twee procentte
kens staan, worden beschouwd als 
environment item naam. Vervol
gens worden de twee procentte
kens met alles wat er tussen staat 
verwijderd. De waarde van het en
vironment item wordt bepaald en 
deze wordt tussengevoegd op de 
plaats waar de procenttekens ston
den. 

Een voorbeeld 

a:\>ECHO De waarde van 
het environment item TIME 
is %TIME% 
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Cursus voor het gebruik, deel 3 

Command 2.40 
In de eerste aflevering van deze cursus vertelde ik dat wanneer een 

commando wordt ingetypt, dit in zeven stappen wordt geanalyseerd: 

aliassen vervangen, commando's verdelen, environment items 

vervangen, redirecting, pipelining, quotes verwijderen en ten slotte 

het commando uitvoeren. In deze derde aflevering vertel ik iets meer 

over stap drie, de environment items. 

SET 
Een environment item op zich heeft 
eigenlijk geen functie. Het is alleen 
een naam - het eigenlijke environ
ment item - waaraan een bepaalde 
waarde is toegekend. Een environ
ment item wordt ingesteld met het 
commando SET. De syntax van dit 
commando is als volgt: 

SET [<naam> [<scheidings
teken> <waarde>]] 

Na het commando SET volgt dus 
eerst de naam van het item en dan 
eventueel een scheidingsteken en 
de waarde van het item. Als schei
dingsteken kun je spatie, tab, kom
ma, puntkomma en is-gelijk-aan 
nemen. Geef je alleen het comman
do SET, dus zonder parameters, dan 
krijg je een overzicht van alle op 
dat moment ingestelde environ
mentitems. 

a:\>SET 
EXPAND ~ ON 
SEPAR ON 
ALIAS ON 
REDIR ON 
LOWER ON 
UPPER OFF 
ECHO ~ OFF 
EXPERT ON 
PROMPT 
CDPATH 
PATH 
TIME 24 

% CWD%> 

DATE yy-mm-dd 
TEMP A: \ 
HELP A: \HELP 
SHELL ~ A:\COMMAND2.COM 

Hoewel we nog geen enkel environ
ment item hebben ingesteld, is er 
toch al een hele lijst aanwezig. Dit 
zijn de default environment items 
die automatisch bij het opstarten 
van COMMAND2.COM worden inge
steld. 

SET TIME 
Maar wat kunnen we er nou mee? 
Zoals ik al eerder zei, heeft een envi
ronment item geen andere functie 
dan alleen het toevoegen van een 
waarde aan een naam. Ieder wille
keurig programma kan echter de 
waarde van zo'n environment item 
opvragen en aan de hand daarvan 
een bepaalde actie ondernemen. Als 
voorbeeld neem ik het environment 
item TIME. 

a:\>SET TIME ~ 24 

Hiermee voeg ik de waarde 24 toe 
aan het item TIME. Het item TIME 
wordt door COMMAND2.COM uit
gelezen op het moment dat er een 
tijd moet worden afgedrukt. Als de 
waarde hiervan 24 is, dan betekent 
dit dat de tijd in een 24-uurs klok 
moet worden afgedrukt. Is de waar
de ongelijk aan 24, dan wordt de 
tijd in een 12-uurs klok afgedrukt. 
Geef maar eens het commando: 

a: \ > TIME 
Current time is 15:23:28 
Enter new time: 

Zoals je ziet wordt de tijd in een 24-
uurs klok aangegeven. Op de vraag 
'Enter new time:' druk je gewoon 
op return. 

a:\>SET TIME ~ 12 

Nu doen we het nog een keer, maar 
dan met de waarde 12 in het envi
ronment item TIME: 
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a:\>TIME 
Current time is 3:26:07p 
Enter new time: 

De tijd wordt in een 12-uurs klok 
aangegeven. Op de vraag 'Enter 
new time:' druk je op return. Een 
environment item wordt dus ge
bruikt om bepaalde gegevens aan 
een programma door te geven. En 
niet alleen COMMAND2. COM, maar 
ook andere programma' s vragen en
vironment items op. Een program
ma als Multi Mente gebruikt ook 
het environment item TIME om te 
bepalen hoe de klok rechtsboven in 
beeld moet worden weergegeven: 
volgens een 12-uurs of 24-uurs klok. 

Stap drie 
Het opvragen van een environment 
item kan automatisch door een pro
gramma worden gedaan, zoals in 
het bovenstaande voorbeeld. Maar 
we kunnen het ook zelf opvragen, 
met het commando SET. Geef je al
leen SET, dan krijg je een lijst te zien 
met alle aanwezig environment 
items met hun waarde. Je kunt ook 
de waarde van een enkel environ
ment item opvragen, door gelijk de 
naam van dit item mee te geven: 

a:\>SET TIME 24 

Een andere manier om een environ
ment item op te vragen, is gebruik 
te maken van stap drie. Deze stap 
zegt dat namen van environment 
items die tussen procenttekens 
staan, worden vervangen door hun 
bijbehorende waarde. Dit betekent 
dat als er ergens op de commando
regel twee procenttekens staan, de 
tekens die tussen de twee procentte
kens staan, worden beschouwd als 
environment item naam. Vervol
gens worden de twee procentte
kens met alles wat er tussen staat 
verwijderd. De waarde van het en
vironment item wordt bepaald en 
deze wordt tussengevoegd op de 
plaats waar de procenttekens ston
den. 

Een voorbeeld 

a:\>ECHO De waarde van 
het environment item TIME 
is %TIME% 

15 



Stap drie gaat op zoek naar twee 
procenttekens. Die worden gevon
den en dus wordt de tekst die er 
tussen staat - TIME - beschouwd 
als een environment item. Van dit 
environment item wordt de waarde 
- 24 - bepaald. Tot slot wordt de
ze waarde ingevoegd op de plaats 
waar de procenttekens stonden. De 
regel ziet er dan als volgt uit: 

a:\>ECHO De waarde van 
het environment item 
TIME is 24 

Vervolgens wordt het commando 
ECHO uitgevoerd: 

a:\>ECHO De waarde van 
environment item TIME is 
%TIME% 
De waarde van environ
ment item TIME is 24 

Interne variabelen 
Versie 2.40 van de Command Inter
preter heeft ook een aantal interne 
environment items, ook wel interne 
variabelen genoemd. Dit zijn spe
ciale environment items: ze worden 
door COMMAND2.COM zelf inge
steld. Ze zijn niet te veranderen met 
SET. Ze zijn ook niet op te vragen 
met SET. En ze zijn alleen beschik
baar voor COMMAND2.COM: an
dere programma' s kunnen ze niet 
opvragen. De enige manier om de 
waarde van deze variabelen op te 
vragen is door de naam tussen pro
centtekens te zetten. 

Een interne variabele is te herken
nen aan een naam die altijd begint 
met een underscore. In het kader 
onderaan deze pagina is een over
zicht van deze interne variabelen te 
vinden. Behalve dat de huidige tijd 
is op te vragen met het commando 
TIME, is er ook een interne variabe
le die de huidige tijd bevat, name
lijk ' _TIME'. De waarde van deze 
interne variabele kunnen we af
drukken met het commando ECHO: 

_BG: huidige achtergrondkleur 
_BOOT: boot drive-Ietter, zonder dubbele punt 

a:\>ECHO Het is momenteel 
% TIME% uur 
Het is momenteel 20:59:05 
uur 

De waarde van de variabele '_TIME' 

is niet alleen afhankelijk van de mo
mentele tijd, maar ook van de waar
de van het normale environment 
item TIME. 

a:\>SET TIME = 12 
a:\>ECHO Het is momenteel 
% TIME% uur 
Het is momenteel 
9:04:31p uur 

Interne variabele functies 
Interne variabele functies zijn verge
lijkbaar met de interne variabelen, 
met dit verschil dat ze een bepaalde 
parameter of zelfs parameters meek
rijgen. De parameters worden tus
sen rechte haken [ 1 direct achter de 
functienaam geplaatst. Een interne 
variabele functie is te herkennen 
aan een naam die altijd begint met 
een @ of apestaartje. In het kader op 
de rechter pagina is een overzicht 
van deze interne functies te vinden. 
De functie '@LOWER' geeft de opge
geven parameter weer terug, maar 
dan volledig in kleine letters. 

a:\>ECHO Dit zijn 
%@LOWER[KLEINEJ% letters 
Dit zijn kleine letters 

Er zijn ook interne variabele func
ties die meer dan één parameter no
dig hebben. De functie '@DISKFREE' 

geeft de vrije ruimte op een bepaal
de drive weer. Het resultaat kan in 
bytes, kilobytes of megabytes wor
den weergegeven. Er zijn twee pa
rameters nodig, een voor de drive 
en een voor de vorm van het resul
taat. Meer parameters worden van 
elkaar gescheiden door een komma. 

a:\>ECHO De vrije ruimte 
op drive A: is 
%@DISKFREE[A: ,BJ% bytes 

Interne variabelen 

De vrlJe ruimte op drive 
A: is 4177920 bytes 

De eerste parameter A: is de drive 
en de tweede parameter B geeft aan 
dat het resultaat in bytes moet wor
den weergegeven. Zo had daar ook 
een K of een M mogen staan, om 
het resultaat in respectievelijk kilo
bytes of megabytes af te drukken. 

a:\>ECHO De vrije ruimte 
op drive A: is 
%@DISKFREE[A: ,MJ% MB 
De vrije ruimte op drive 
A: is 4 MB 

Soms kan het gebeuren dan een 
functie meer parameters mee krijgt, 
die dus gescheiden worden door 
een komma, maar dat een van de 
parameters ook een komma bevat. 
Om problemen te voorkomen, moet 
deze parameter dan tussen aanhal
ingstekens worden geplaatst: 

a: \ > ECHO %@MID ["Dit (,) 
is een kornrna",5,3J% 
( , ) 

Om het helemaal ingewikkeld te 
maken, mag je als parameter ook 
weer een environment item, een in
terne variabele of een interne varia
bele functie opgeven, mits die maar 
tussen twee procenttekens staat. 

a:\>ECHO %@left [%@right 
[Dit is een test,8J% ,3J% 
een 

Voor de duidelijkheid heb ik wat 
spaties toegevoegd. Normaal mo
gen die er niet staan! De eerste 
functie die wordt uitgevoerd, is 
%@right[x$,nl%. Deze functie krijgt 
twee parameters mee: een string x$ 
en een integer n. Als resultaat geeft 
deze functie de laatste n tekens van 
x$ terug, dus: %@right[Dit is een 
test,81% geeft als resultaat: een test. 
De tweede functie die wordt uitge
voerd is %@left[x$,nl%. Deze func
tie krijgt ook een string x$ en een 
integer n mee. Als resultaat geeft 

_DISK: huidige drive zonder dubbele punt 
_DOSVER: huidige versie van COMMAND2.COM 

_COLUMN: huidige x-positie van de cursor, meest links is 1 
_COLUMNS: maximale x-positie van het scherm 

_DOW: dag van de week, Monday, Tuesday, ... 
_ERROR: foutcode van het laatste commando 

_ CPU: huidige processor: Z80 of R800 _FG: huidige voorgrondkleur 
_ CWD: huidige directory in het formaat d: \directory _FILECOUNT: aantal gevonden files met @FFIRST en _FNEXT 
_CWDS: huidige directory in het formaat d:\directory\ _FNEXT: volgende file na een @FFIRST 
_ CWP: huidige directory in het formaat \directory _MSXVER: MSX versie nummer: MSX-2, MSX-2+ of Turbo-R 
_CWPS: huidige directory in het formaat \directory\ _ROW: huidige y-positie van de cursor (bovenste is 1) 

_DATE: huidige datum in het formaat dd-rnm-yy _ROWS: maximale y-positie van het scherm 
_DA TEF: huidige datum in het formaat dd-mm-yyyy _TIME: huidige tijd is het formaat uu:mm:ss 
_DIRBUFFER: directory buffer 
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Interne variabele functies 
@ALIAS[naamJ: De waarde van de opgegeven ALIAS. 
@ASClllC}: De ascii van karakter c. 
@ATIRIB[filespec,attrib]: De waarde 1 als attributen overeenkomen met die van de opgegeven file. 
OCHAR[n]: Het karakter met ascii n. 
@DlSKFREE[d:,b I klm]: De vrije diskruimte op drive d: in bytes, kilobytes of megabytes. 
@DlSKTOTAL[d:,b I klm]: De totale diskruimte op drive d: in bytes, kilobytes of megabytes. 
@DlSKUSED[d:,b I klm]: De gebruikte diskruimte op drive d: in bytes, kilobytes of megabytes. 
@DRlVE[filespec}: De driveletter van de opgegeven filespecificatie. 
@EXT[filespec]: De extensie van de opgegeven filespecificatie, zonder voorafgaande punt. 
@FFIRST[filespecJ: De eerste file die voldoet aan de opgegeven filespecificatie. 
@FILE[filespec}: De filenaam van de opgegeven filespecificatie, inclusief de extensie. 
@FILEATTR[filespecJ: De attributen van de opgegeven filespecificatie. 
@FILEDATE[filespecJ: De datum van de opgegeven filespecificatie. 
@FILESIZE[filespec,b I k I mJ: De filegrootte van de opgegeven filespecificatie, in bytes, kilobytes of megabytes. 
@FlLETlME[filespec]: De tijd van de opgegeven filespecificatie. 
@FILETOTAL[b I klm]: Het totaal aantal bytes van de files gevonden door @FFIRST en _FNEXT. 
@PULL[filespec): De volledige padnaam inclusief drive van de opgegeven filespecificatie. 
@HEX[n]: De hexadecimale waarde van n. 
@INSTR[n,stringl,string2): De positie van string2 binnen stringl. 
@LABEL[d:]: De volumenaam van drive d:. 
@LEFf[string,n): De eerste n tekens van de string. 
@LEN[string]: De lengte van de string. 
@LOWER[string]: De string in kleine letters. 
@MID[string,start,length]: n tekens van de string, te beginnen bij teken start. 
@NAME(filespec}: De filenaam van de opgegeven filespecificatie, zonder padnaam of extensie. 
@NEWNAME[filenaaml,filenaam2]: De nieuwe filenaam voor filenaam2, waarbij wildcards worden ingevuld uit filenaaml. 
@PARSE[filespec]: De geanalyseerde 8-bits string uit de opgegeven filespecificatie 
@PATH(filespec): De padnaam van de opgegeven filespecificatie, met driveletter en een afsluitende backslash. 
@RlGHT[string,n]: De laatste n tekens van de string. 
@UPPER[string]: De string in hoofdletters. 

deze functie de eerste n tekens van 
x$ terug, dus: %@left[een test,31% 
geeft als resultaat: een. 

Nog even alles op een rijtje: 

a:\>ECHO 
%@left[%@right[Dit is een 
test.8J%.3J% 

Eerst wordt %@right[ 1% uitgevo
erd: 

a:\>ECHO %@left[een 
test,3J% 

Dan wordt %@left[ 1% uitgevoerd: 

a:\>ECHO een 
een 

INKEY en INPUT 
Een manier om environment items 
van een waarde te voorzien, is door 
middel van het commando SET. 

Een andere manier is door middel 
van de commando's INKEY en IN

PUT. INKEY wacht tot de gebruiker 
op een toets drukt en geeft het resul
taat door aan een environment 
item. INPUT wacht tot de gebruiker 
een tekst heeft ingevoerd en op re
turn heeft gedrukt. Vervolgens 
wordt het resultaat doorgegeven 
aan een environment item. 

a: \ > INKEY %%KEY 

Er wordt nu gewacht tot je op een 
toets drukt. Als je bijvoorbeeld op 
de 'a' drukt, dan krijgt het environ
ment item KEY de waarde 'a'. Om 
aan te geven dat KEY een environ
ment item is, moeten er twee pro
centtekens voor staan. Let op dat je 
nu niet KEY tussen twee procentte
kens zet. Dat zou immers het envi
ronment item KEY vervangen door 
zijn waarde en dat is niet wat je 
wilt. Als extra mag je aan INKEY 

ook nog een tekst meegeven, die 
wordt afgedrukt voordat INKEY op 
een toets gaat staan wachten. Deze 
tekst moet direct achter INKEY en 
voor het environment item staan. 

a:\>INKEY Druk op een 
toets %%KEY 
Druk op een toets 

Om te zien wat voor toets er werd 
ingedrukt, kunnen we het comman-

Vragen of opmerkingen 
Je kunt me schrijven of bellen. Schrijven mag altijd, 
bellen alleen van maandag tot vrijdag na 20.00 uur. 
Voor de mensen die met een BBS bellen, ben ik ook 
in de echo mail te bereiken op node 18:900/000. 

Fokke Post 
Waaiershoek 36 
8321 BH Urk 
Telefoon (0527) 68 24 01 
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do ECHO weer gebruiken om de 
waarde van het environment item 
KEY af te drukken. 

a:\>ECHO De toets was: 
%KEY% 
De toets was: B 

Het commando INPUT kun je op 
dezelfde manier gebruiken als 
INKEY, alleen mag je nu een hele 
lap tekst in plaats van een toets in
voeren. Pas als je op return drukt, 
wordt alles wat je hebt ingetypt 
doorgegeven aan het environment 
item. 

a:\>INPUT Geef een tekst 
in: %%TEKST 
Geef een tekst in: Deze 
tekst heb ik net ingetypt 

a:\>ECHO De tekst was: 
%KEY% 
De tekst was: Deze tekst 
heb ik net ingetypt 

Volgende keer 
Tot zover deze aflevering over envi
ronment items. De volgende keer 
ga ik verder met dit onderwerp, 
dan in samenwerking met de com
mando's IF en de IFF, THEN, ELSE, 

ENDIFF constructie. 0 
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De nieuwste worden besproken 

Diskmagazines 
MFZ8 
De mannen uit Zwolle speren maar 
door. Ze gaan zelfs zo snel, dat ze 
vergeten mij deel #7 op te sturen, 
vandaar dat ik van #6 in een keer 
naar #8 doorschakel. 
Het is nu zo'n jaar geleden dat de 
eerste MFZ verscheen, hetgeen op 
de redactie toch als een mijlpaal 
wordt gezien. Ter gelegenheid van 
het eenjarig bestaan, heeft de club 
dan ook een leuke feestaanbieding: 
de pd-diskettes zijn tot 31 februari 
een gulden goedkoper. Ik snap wel 
dat ze er geen jaartal bijgezet heb
ben, zelf zou ik ook niet zo snel we
ten in welk jaar het ooit nog 31 
februari wordt! 

In het Magazine duikt in de gelijk
namige rubriek alleen MCCM 79 als 
bekend blad voor mij op. Bij CURSI 
een tweetal Kort & Krachtig lis
tings, terwijl de ml-cursus ook kort 
en krachtig is: slechts een enkele tip 
om het klaarzetten van de VDP in 
mI sneller te laten verlopen. Snel
heid is ook waar het om gaat in het 
derde onderdeel van deze rubriek. 
Hier wordt namelijk een aantal ba
sicprogramma's met elkaar op snel
heid vergeleken. 

De 'coming soon' in SOFTWARE 
maakt melding van een door MFZ 
zelf uit te brengen Mario-kloon, 
waarvan op MFZ 9 een voorproefje 
te bewonderen zal zijn. Stichting 
Sunrise -leven die nog? - zou 
twee nieuwe spellen uitbrengen, 
terwijl N.O.P. een Lemming-kloon 
in voorbereiding heeft. 
Op spellengebied zijn er TIPS voor 
Lonesome Tank - heeft dat nog 
wel iemand? - en Knightmare. 
Verder is er deel vier van de be
schrijving van SD Snatcher. 

Na nog wat DIVERSEN doorgespit 
te hebben, besluit ik de QUII -optie 
uit te proberen en keer ik warempel 
terug naar Basic, zodat ik de volgen
de slotzinnen kan formuleren. 
Conclusie: In eerste instantie dacht 
ik, dat anderen zich een voorbeeld 
kunnen en moeten nemen aan MFZ. 
Zij presteren het immers om in één 
jaar tijd acht schijven uit te bren
gen. Tegelijkertijd wordt het nadeel 
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hiervan eens te meer op deze acht
ste op pijnlijke wijze zichtbaar. Veel 
slecht gevulde rubrieken, waarvan 
de meesten niet meer dan tien re
gels bevatten. Verder blijf ik het oer
saai vinden om zo'n Magazine te 
moeten doorspitten zonder enkele 
frisse MoonBlaster-klanken op de 
achtergrond. Valt er dan niets posi
tiefs tot slot te melden? Jawel! De 
menu-afhandeling is verbeterd en 
sneller geworden en het schaakbord 
dat tijdens het laden te zien is, kan 
er best mee door; tenminste, als het 
deze keer niet weer van een of ande
re pc stamt. 

Paradise 2 
Geheel onverwacht kreeg ik deze 
tweede disk van DIC toegestuurd, 
en dan nog wel in een Christmas
edition. Het grappige van het op
starten van de diskette is, dat hij in 
eerste instantie lijkt te resetten. Ver
volgens schuift de letter X onder de 
MS door en wordt een A toege
voegd. Op deze manier wordt de le
zer van het magazine een gelukkig 
XMAS gewenst en al het goede voor 
dit jaar: heel origineel! 

In het Hoofdmenu aangekomen, 
kies ik traditiegetrouw eerst voor 
het Magazine. De indeling in rubrie
ken blijkt anders te zijn op deze 
disk dan ik verwacht had, gezien de 
indeling op andere magazines. Zo 
opent het magazine met een rubriek 
ALGEMEEN waarin onder andere 
uitleg over een zelfgeschreven 
crunchprogramma voor plaatjes, 
een kort beurs verslag van Almelo, 
de pd-lijst met eenentwintig schij
ven en vijf regels tekst over Zip
drives op de MSX. 

De afdeling CURSUS beschrijft in 
twee kleine delen de bdos calls en 
eveneens in twee delen de bios 
calls. Deel vier van de basic-cursus 
gaat kort in op een aantal comman
do's. 
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MANGA behandelt een aantal cd's 
met muziek uit, en video's van naar 
ik aanneem dito tekenfilms. 
Ook een rubriek als RECENSIES ont
breekt niet op deze Paradise 2. Zo 
zijn er beschrijvingen met een posi
tieve conclusie van Defender 1, de 
Guide through Gameworld, vallen 
Disk 1 en 2 in de categorie redelijk 
en tot slot wordt MCCM 79 ondanks 
zijn lay-out wijziging als boeiend er
varen. 

Tja, en dan ga ik zo'n beetje door de 
vaste rubrieken heen! In mijn po
ging terug te keren naar het eerste 
menu, mishandel ik mijn toetsen
bord blijkbaar zo, dat de lay-out 
van het magazine op mijn monitor 
helemaal verziekt wordt. Dan be
sluit ik de reset-knop maar te ge
bruiken en het geschuif met het 
MSX-Iogo nog maar een keer te aan
schouwen. 

In de Art Gallery van Jetsoft staan 
werkelijk sublieme scherm 5 plaat
jes van onder andere de familie 
Duck, Mickey Mouse, Asterix en 
Mr. Seed. Verder is er nog een Re
player om alle op het magazine aan
wezige muziek nog eens apart te 
beluisteren. 

Conclusie: de grafische verzorging 
van deze Paradise-disk is dik in 
a'rde. De teksten zien er verzorgd 
uit en zijn goed te lezen, zij het 
soms aan de korte kant. Ook de rou
tine die de teksten op het scherm 
zet werkt goed. Al met al een aar
dig magazine! 
Een abonnement kost f 20,- per jaar 
en daar krijg je dan vier magazines 
voor. Meer informatie over dit mag
azine is te verkrijgen bij: 

MSX Paradise 
J. Sinthenstraat 84 
7412 EG Deventer 

FutureDisk 23 
Wie na het opstarten van de disk 
verwacht na het bekende Future
Disk-logo in het menu te komen, 
zal eerst naar het kleine miertje 
moeten kijken dat al nieuwsgierig 
kijkend zijn weg van rechts naar 
links over het scherm vervolgt. In 
VOORWOORD wordt uitgelegd dat 



er voor gekozen is, om een goede 
vulling van het magazine te preva
leren boven de verschijningsfre
quentie. SOFTWARE heeft als toe
voeging GUIDEBOOKS meegekre
gen. De onderwerpen die erin ter 
sprake komen, beperken zich ten 
aanzien van de eerste categorie tot 
disks van Near Dark, An Unde In 
Brazil en de Dreamscape Impact 
Collection, terwijl voor de tweede 
categorie flink wat moeite gedaan 
is op de beurs in Zandvoort en toch 
alleen het OASIS Guidebook als re
sultaat had. Als aansluiting hierop 
is het dan ook vrij logisch om het 
spel Aleste 2 uit den ouden doosch 
terug te zien. Verder bevolken de 
Top 10 en het review-systeem tradi
tiegetrouw deze rubriek en mis
schien ook wel als extra opvulling 
deze keer. 

Wie nog steeds niet genoeg heeft 
van het spel Sorcerian, kan zijn lol 
op met de spreukenlijst in het ze
vende deel bij TIPS. Wie nog proble
men zou hebben met Akin, vindt 
een uitgebreide beschrijving hoe de 
boss monsters van de elf levels te 
verslaan, alsmede de daarbij beho
rende passwords. Als je het spel 

zelf gemaakt hebt, kun je daar 
waarschijnlijk ook de beste tips 
voor geven. 

Als vervolg op de gestarte cursus 
op FD 21 van Mcode nu dan het ver
volg in de vorm van deel 3 in CUR

SI, terwijl BLADEN opent met een 
positieve recensie van ROM 3. Daar-
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na komen maar liefst 3 schijven van 
Disk aan bod, waarin de recensent 
een stijgende lijn qua kwaliteit weet 
te ontdekken, om te eindigen met 
MCCM 79 en 80 waar diezelfde lijn 
wordt geconstateerd. Oh ja, en dan 
dit. Een magazine dat zich een typi
sche schrijfstijl aanmeet en naar ei
gen zeggen regelmatig iets te zeiken 
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heeft, kan natuurlijk verwachten 
dat er een keer word teruggezeken. 
Wanneer jullie niet alleen de cQnclu
sie bij SRM 17 A in MCCM 80 gelezen 
hadden, maar ook de rest van de 
tekst, hadden jullie kunnen vaststel
len dat ik wel degelijk kritische op
merkingen geplaatst heb bij de 
slechte verschijning van SRM. 

Dan kan ik jullie verder nog aanra
den om eventuele positieve kritiek 
omtrent de keuze van het plaatsen 
van screenshots, al dan niet in 
kleur, rechtstreeks te ventileren bij 
de hoofdredacteur van dit blad, die 
daar de volledige verantwoording 
voor draagt, en terecht! Het adres 
en telefoonnummer kunnen jullie 
gemakkelijk terug vinden op pagi
na 3 van elk MCCM. 

Goed, maar er valt nog veel meer te 
beleven op deze FD. Daar zijn nog 
een drietal DIVERSEN die heel aardi
ge teksten bevatten. Daar komt nog 
bij dat er nogal wat software op de 
disk is terug te vinden die zo' n 
beetje allemaal betrekking heeft op 
het omzetten van plaatjes naar pc
formaat, of op het zichtbaar maken 
van pc-plaatjes op MSX. 
Conclusie: het was weer eens een 
hele verademing om een nieuwe FD 
door te mogen spitten tussen al dat 
aankomend talent. Probleem is 
alleen dat dat dan ook meteen twee 
tot drie keer zo veel tijd in beslag 
neemt om alles te lezen. Maar daar 
maak je per slot van rekening ook 
een magazine voor, nietwaar. Kort
om, een puike FD: goede, lange tek
sten, aardige muziek, grafisch dik 
in orde en nou maar hopen dat onze 
hoofdredacteur de schaars geklede 
dame deze keer in kleur in het blad 
gooit, nietwaar jongens? 

T otally Chaos 
De Maas & Mijn disk is niet meer! 
Wanneer je deze TC-disk opstart 
verschijnt het oude M&M-Iogo nog 
een keer in beeld, maar wel met een 
kruis erdoorheen. Deze TC-editie 
bestaat overigens al meteen uit 
twee diskettes. Mijn primaire aan
dacht gaat natuurlijk uit naar het 
magazinegedeelte. 

In VOORAF legt de redactie nog het 
een en ander uit omtrent de teloor
gang van de M&M-disk en het ont
staan van Totally Chaos. Wat 
anderen onderbrengen in de ru
briek cursussen, vind je op TC terug 
als HOE LEER IK. Hierin bijdragen 
over basic, hybride programmeren, 
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mI en C, waarin eigenlijk meer 
wordt uitgelegd wat het is, dan hoe 
ermee om te gaan. Wellicht dat dat 
op een volgende TC een vervolg 
krijgt. 
De rubriek HARDWARE handelt in 
zijn geheel over de infrarood-Dnt
vanger van MCCA die in combinatie 
met een infrarood afstandsbedie
ning eigen geschreven program
ma' s kan besturen. 
Nog meer eigentijds rubrieknamen 
zijn er in de vorm van G.T.T.P.L., of
wel Game Tips To Play Longer, 
waarvan de inhoud echter vrij be
perkt is. NIEUWE PRODUCTEN is 
vervolgens een verzameling van 
bladen, diskmagazines en andere 
software. De bespreking van Akin 
bevat meer tips dan voorhanden 
zijn in de rubriek waarin je die tips 
eigenlijk zou verwachten. 
Bij NON MSX INFO springen meteen 
twee onderdelen eruit, één in posi
tieve zin, maar ook één in negatieve 
zin. De puzzels in O! Zit dat zo! zijn 
erg leuk en knap geprogrammeerd, 
waarin het mogelijk is om in de 
tekst zelfs een keuze te maken uit 
de antwoorden. De uitleg over hoe 
een Volvo te kraken lijkt me per
soonlijk niet zo'n geschikt item voor 
een diskmagazine. 
Grappig is wel weer de rubriek MU
ZIEK, waarin tegen de verwachting 
in dus geen besprekingen van muz
iekprogramma's staan - die zijn 
namelijk terug te vinden in NIEUWE 
PRODUCTEN - maar een replayer 
in menuvorm waar een keuze ge
maakt kan worden uit de vijf mu-

Diskmagazines 
Stuur uw diskmagazine ter recensie rechtstreeks naar: 

Bert Oaemen 
Molenstraat 1 01-C 
5014 NC Tilburg 

Wij plaatsen graag screenshots bij deze bespreking, 
maar die zjjn vaak moeilijk voor ons van de disk te 
halen. Stuur daarom met het magazine wat screen
shots mee naar Bert. Eventueel kan dat ook direct 
naar de redactie in Rotterdam. 0 
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ziekjes van Impact die deze disk 
rijk is. [NvdR: wij verwachten onder 
de titel muziek, muziek te vinden; als 
dat zo is verbazen wij ons niet.] 

Tja, en het magazine blijft ver
bazen. Onder SCHERMBEHEER 
blijkt het zelfs mogelijk een aantal 
instellingen te veranderen. Zo kun
nen de balken aan de zijkant van 
het scherm veranderd worden, 
alsmede het font waarin de tekst 
door het scherm van beneden naar 
boven scrollt. 
De tweede disk bevat het spel X
spa ce, dat met twee spelers tegelij
kertijd gespeeld kan worden, altijd 
leuk. Je bestuurt dan een botsau 
tootje waarmee je je tegenstander 
het leven zuur moet proberen te 
maken. De Digi-mix stelt je in staat 
een keuze te maken uit drie schuif
puzzels die niet echt gemakkelijk 
zijn op te lossen. Vanuit de twee 
menu' s zou het mogelijk moeten 
zijn de items die op de andere schijf 
staan ook te kunnen laden, na ver
wisseling van de diskettes uiter
aard. Mijn diskdrive crasht echter 
ongelooflijk. Werk aan de winkel 
voor de programmeur! 
Conclusie: deze Totally Chaos is 
een rijke aanwinst in Diskmagazine
land. De disk weet zich op een goe
de wijze te onderscheiden van de 
andere. Door de aparte scroll van 
de onderkant van het scherm hele
maal tot boven, leest het magazine 
lekker weg, temeer daar de schrijf
wijze dik in orde is. Grafisch ziet de 
disk er verder goed verzorgd uit. 
Neem daar nog eens de puike mu
ziek van Impact bij die het lezen van 
het magazine ook nog eens bevor
dert, en je zult begrijpen dat Totally 
Chaos een schitterend diskmagazi
ne is. Dat schept verwachtingen 
voor TC 2! Het niet vlekkeloos wer
ken van het beginmenu neem ik 
dan nog maar even voor lief. 
Voor meer informatie verwijs ik je 
graag naar: 

Totally Chaos 
Deken Lenderstraat 2 
6433 BB Hoensbroek 

Voor het bedrag van f 30,- krijg je 
vier TC's na overmaking op reken
ingnummer 17.05.92.006 van de 
Rabobank in Geleen ten name van 
Bas Wauben. Het gironummer van 
de bank is 103767. 

Data Magazine 3 
Na op de hoogte gebracht te zijn 
van de perikelen van de redactie in 
het VOORWOORD en de nodige ver
beteringen in het vooruitzicht 



worden gesteld deze editie, wordt 
mijn nieuwsgierigheid geprikkeld 
en vervolg ik mijn weg dan ook 
snel naar de andere rubrieken. 
Bij de SOFTWARE een uitgebreid 
aanbod aan spellen, onder andere 
bijdragen van Betonvraete (FD 22), 
Digi-mix (Totally Chaos), Akin, J
Apart en de Houz Mania Music 
Collection (MGF). Mijn disk weigert 
de teksten van Diamond en N.O.P. 
Today te laden, waarna een reset 
nodig is om weer van voor af aan te 
beginnen. 

Na het intro-plaatje dat ook weer 
niet uitblinkt in schoonheid voor de 
zoveelste keer te hebben moeten 
aanschouwen, daal ik af in het vol
gende submenu: MANGA. De in
houd van deze rubriek vertoont de 
nodige overeenkomst met de gelijk
namige rubriek op Paradise 2, zo
dat het lijkt alsof men uit elkaars 
nieuwtjes heeft geput. 

Nieuw is de rubriek M.CH.!. wat 
staat voor Modem, Cursus, Hard
ware en Internet. De inhoud bestaat 
uit een korte, van West-Friesland 
geleende, beschrijving over hoe de 
IC uit de MuziekModule te halen, 
teneinde niet steeds de escape inge
drukt te hoeven houden bij het op
starten. Verder een summiere uitleg 
over de ramdisk en de mededeling 
dat een ramdisk programma op de 
disk terug te vinden is. Een twaal
ftal pokes besluit deze rubriek. 

De GAMETIPS geven een daarente
gen een veelheid aan bruikbare tips 
voor diverse spellen. Zo zijn er vol
doende passwords voor The Shri
nes of Enigma, DIX en Girly Block. 
Het moet met de bijgeleverde kaart 
van Golvellius 2 redelijkerwijs mo
gelijk zijn het spel tot een goed ein
de te brengen. Dat geldt eveneens 
voor de complete oplossing van 
Akin en de gouwe-ouwe Rambo, 
hoewel die beschrijving iets aan de 
korte, snelle kant lijkt te zijn. 
Diversiteit en uitgebreidheid aan 
Magazines noopten de maker van 
dit magazine zelfs de inhoud over 
twee rubrieken te verdelen. Zo zijn 
redelijke oude diskmagzines -
MFZ 5, de heren zelf zijn al bij #8 -
afgewisseld met ontzettend nieuwe 
zoals FD 23, die ik nota bene zelf 
nog onder de loep moet nemen. Op 
diskgebied komen verder nog FD 
22, ROM 3, Totally Chaos en Sunrise 
17 voorbij. Bij de bladen wordt de 
hoofdmoot gevormd door MCCM 
79 en 80, is er nog een bijdrage over 

••. II_._n MSX Mozaïek en snap ik niet goed 
wat een recensie over een pc-blad 
op een MSX-magazine te zoeken 
heeft. 

Wat ik al helemaal niet kan snap
pen is in de rubriek DIVERSEN een 
vreemdsoortig pleidooi om toch 
maar vooral software te kopiëren, 
met als argumenten dat je niet alles 
kunt kopen en omdat anderen toch 
ook kopiëren. Onze vriend Renaldo 
prefereert blijkbaar een frikadel en 
de door hem zelf al voorspelde 
bombrieven van mensen die het on
getwijfeld en terecht niet hem eens 
zijn, boven het kopen van een origi
neel stukje software. Schande! 
Het verhaal krijgt nog een vervolg 
in de vorm van een cheatprogram
ma voor King Kong van Konami 
waarin men geadviseerd wordt de 
cartridge even naar disk over te zet
ten omdat anders het programma 
niet werkt. 

Solid Snail 
Deze keer weer een leuk spel op de 

b-disk van het diskabonnement, dit 

maal afkomstig van Vivid. En net zoals 

een aantal vorige keren reeds werd 

gemeld: een spel is met deze 

verspreiding géén public domain 

geworden. 
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Vanuit het hoofdmenu is ook nog 
The sucks demo te starten die zijn 
naam alle eer aandoet en, hoewel 
niet mijn favorietste programma, 
Het Rad van Fortuin van wat ooit 
Lovako was. Dat heb je toch geko
pieerd, hoop ik! 
Conclusie: was mijn commentaar 
op #2 niet echt mild, zonder de mo
gelijkheid te hebben gehad er iets 
mee te doen, is er toch wel vooruit
gang te constateren ten opzichte 
van diezelfde #2. De tekstroutine 
loopt in ieder geval beter en keert 
niet steeds terug in het hoofdmenu, 
maar blijft in het submenu. Wel 
loopt het geheel regelmatig stuk 
wanneer bepaalde tekstonderdelen 
niet geladen kunnen worden. Het 
aantal spel- en taalfouten blijft daar
entegen onacceptabel hoog. Tot slot 
moet ik vaststellen dat die vreemde 
uitspraken over het kopiëren van 
software mij met gemengde gevoe-
lens achterlaat! 0 

Gevaarlijke missie 

Lees eerst rustig het introductiever
haal. Jij bent leider van een speciaal 
commando en kreeg de bijnaam 
Solid Snail. En nu word jij als slak 
op een gevaarlijke missie gestuurd. 
Als je niet van insecten houdt, kun 
je je nu uitleven. De enige manier 
om al die lastige insecten van je af 
te houden, is schieten. Je leven 
hangt er van af. 

Weird World 
Vivid zou oorspronkelijk het spel 
met de titel Weird World voor ons 
maken. Het zou een ander spel zijn, 
maar toch in opzet veel met Solid 
Snail gemeenhebben. De tijd die zij 
er voor nodig dachten te hebben, 
bleek echter aan twee kanten tegen 
te vallen. Enerzijds mocht het geen 
raszuivere kloon worden en bleek 
er dus meer programmeerwerk aan 
te zitten dan aanvankelijk begroot 
en anderzijds bleken studie en 
werk meer tijd te vragen. Om toch 
een goede b-disk te krijgen, werd 
toen besloten Solid Snail voor het 
diskabonnement aan te leveren. 
Maar het is daarmee niet vrij koE!-
eerbaar. U 
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Mijn verblijf in Japan in 1994/1995 - deel 1 

MSX in Japan 
In de zomer van 1994 had ik de 

gelegenheid een zomercursus van een 

maand in Japan te volgen. Het verblijf 

van een maand zou uiteindelijk met 

een kleine tussenpauze een verblijf van 

dertien maanden worden. Van wat ik 

in die tijd op MSX gebied meemaakte, 

volgt hier de neerslag. 

8ernard Lamers 

Om maar gelijk met de deur in huis 
te vallen: de MSX-situatie viel mij 
nog mee. Ik had verwacht dat MSX 
net als in Nederland een under
ground systeem geworden was, 
maar toen ik in Japan aankwam in 
juli 1994, kon je nog steeds MSX soft
ware in gewone winkels vinden en 
waren er ook nog drie tijdschriften 
die regelmatig over MSX schreven. 
En er was natuurlijk nog de Takeru
automaat, met iedere maand nieu
we MSX spullen. 

Bladen 
Ik dacht dat het het beste was, me 
eerst maar wat te oriënteren en 
kocht twee tijdschriften: MSX-Fan en 
Bakkuappu Katsuyo Tekunikku, en 
nam wat Takeru-brochures mee. 
Het bleek dat de MSX-Fan een le
denwerf actie begonnen was. Dat 
zou dus een internationaal abonne
mentje voor mij moeten worden, 
want ik ging er nog steeds van uit 
dat ik weer snel naar Nederland te
rug moest. Maar goed, ik ging bin
nenkort naar Tokyo toe, dus dat 
abonnement zou ik dan wel regelen. 

Meer nieuws stond in de Takeru
brochure. Een heuse klapper op 
MSX gebied was in de Takeru te
recht gekomen, namelijk het schiet
spel Multiplex voor MSX turbo R, 
een spel met een enorm mooie 
scroll op de achtergrond en in som
mige levels zelfs twee schermen die 
soepel over elkaar heen bewegen. 
Dit werd mijn eerste Takeru aan
koop en na een spel van dit kaliber 
voor f 25,50 gekocht te hebben, ben 
je de rest van je leven Takeru-fan. 
Ik kreeg bij de diskette zelfs nog 
een Takeru diskette opbergdoos, 
die een maand later wegens milieu
overwegingen - de meeste Japan
ners schijnen zoiets weg te gooien 
- uit de automaat verdwenen was. 
Nu op naar Tokyo. 

De organisatie die mijn reis bekos
tigde, stopte mij en de andere stu
denten in een luxe hotel in hartje 
Tokyo, praktisch naast het gebouw 
van de MSX-Fan redactie. Als recht
geaard MSX' er loop je dan even bin
nen bij de "buren". Ik werd heel 
vriendelijk onthaald; ze wilden van 
alles weten over de MSX situatie in 
Nederland en hielpen me ook nog 
met het corrigeren van een Japans 
werkstuk. Ook regelden ze een in
ternationaal abonnement voor me, 
dus als een tevreden MSX'er ging ik 
weer terug naar het hotel en niet 
lang daarna naar Nederland. 

Beurs 
Na een week in Nederland doorge
bracht te hebben, plofte een brief 
van de Japanse ambassade op de 
deurmat. Ik had een zekere Japanse 
taaltest gehaald en daarom werd 
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me een beurs van een jaar aangebo
den aan de universiteit van Akita, 
een stad in het noorden van Japan. 
Op zoiets zeg je meteen ja, dus na 
nog even snel naar de beurs in 
Zandvoort te zijn geweest, spoedde 
ik mij weer richting het Land van 
de Rijzende Zon. 

Terug naar Japan 
Nu had ik dus een jaar de tijd, ge
noeg tijd om de MSX-situatie aldaar 
eens rustig te bekijken. Ik startte 
mijn speurtocht naar MSX in Japan 
met het regelmatig kopen van de 
bovengenoemde tijdschriften die 
MSX artikelen opnamen en met het . 
vragen aan Japanse vrienden of ze 
MSX kenden en of ze wisten of zich 
er nog mensen mij bezighielden. Ie
dereen kende het wel, maar ik leer
de slechts een iemand kennen die 
ook nog daadwerkelijk MSX ge
bruikte. Toch was het beeld dat ik 
uit de bladen kreeg rooskleuriger: 
er werden beurzen georganiseerd 
en er waren ook nog steeds winkels 
die zich bezighielden met de in- en 
verkoop van tweedehands MSX arti
kelen. Ook werd vaak fraaie nieu
we software besproken. Reden te 
meer om even wat extra aandacht 
aan de grote landelijke bladen met 
MSX artikelen te besteden 

MSX-Fan 
Als eerste is er natuurlijk de onvol
prezen MSX-Fan. De Fan blinkt 
vooral uit door hun contacten bin
nen de MSX wereld, ook met de 
voormalige MSX grootheden als 



Sony, Konami, Panasonic en Micro
Cabin, en hun kennis met betrek
king tot obscure hoeken en donkere 
geheimen binnen het MSX wereldje: 
waarom zit bijvoorbeeld de V9990 
niet in de MSX turbo R? Waarom 
haakten zo veel firma's af na de in
troductie van de 2+? Qua artikelen 
in de Fan waren de toppers van '95 
voor mij toch wel het interview met 
Konami en verder een hele seJ;"ie in
terviews in de laatste - augustus 
1995 - MSX-Fan onder de noemer 
'Onze MSX'. In Onze MSX leest u 28 
interviews met werkelijk ieder be
drijf dat ooit van betekenis is ge
weest in de Japanse MSX-scene. In 
die interviews worden mensen van 
de MSX-afdelingen van die bedrij
ven gevraagd wat hen het meest bij
gebleven is van MSX en of ze nog 
leuke achtergrondverhalen over 
MSX weten. Werkelijk een zeer grap
pig artikel. 

Game Lab 
Game Lab is het voormalige Bakku
appu Katsuyo Tekunikku. Game 
Lab richt zich in de eerste plaats op 
spelcomputers en heeft ieder num
mer een onderwerp dat er wordt 
uitgelicht en in een serie artikelen 
van zoveel mogelijk kanten wordt 
belicht. Ik las 'De geschiedenis van 
Nintendo', met een overzicht van il
legale uitbreidingen en illegale soft
ware en waar je deze kan kopen. 
Verder een ontwerp voor een kunst
vagina met sensoren voor ondere 
andere op de MSX. Een andere keer 
was 'Mooie meisjes software' - wij 
zouden 'Sex op de computer' zeg
gen - het onderwerp en tot slot 
noem ik 'Het wijzigen van de rom 
in uw computer' dus hoe herpro
grammeer ik mijn wasmachine? In 
de Game Lab die over het wijzigen 
van de rom gaat, staat nog iets. 

Ik samen met Aoi Daichi, medewerker aan MO soft, in Akihabara. 

MSX eend R SP 
Voor een beperkte doelgroep is een nieuwe MSX ge
introduceerd: de MSX eend R. Het gaat over een MSX 
turbo R computer met aangepaste rom in eenden
taal. 'Uitvoeren' en 'Annuleren' in de ingebouwde 
tekstverwerker worden 'Kwek' en 'Piep' en 'Adres' 
in het adressenboek wordt 'Nest' . Ik neem aan dat 
onze Snavelaar uit het kerstverhaal, na dit gelezen te 
hebben, zijn MSX eend R SP gelijk gaat bestellen. 

MyCom Basic Magazine 
Dit blad bestaat uit een recensiege
deelte over nieuwe (speDcomputers 
en software en een listing-gedeelte. 
In dit listing- gedeelte staan iedere 
keer wat listings voor MSX en soms 
als bonus een extra listing met be
roemde spelmuziek in MSX Music 
formaat. Ook heeft dit blad een zeer 
groot advertentiegedeelte. Als je 
naar MSX winkels zoekt, is dit blad 
zonder meer de aangewezen weg. 
Dus, na wat adressen verzameld te 
hebben, wordt het tijd de bladen 
weer achter ons te laten en op zoek 
te gaan naar leuke MSX-spullen. 
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Akihabara 
Vreemd genoeg had ik helemaal 
geen adressen in Tokyo, maar aan
gezien ik toch een afspraak in To
kyo had, startte ik mijn zoektocht 
naar MSX-spullen daar. Ik ging naar 
Akihabara, de electronicawijk en 
zonder enige informatie vond ik 
daar twee winkels die nog MSX soft
ware verkochten. Het merendeel 
van deze software bestond uit dis
kettes met tekeningen erop. Overi
gens zag ik voor andere Japanse 
computersystemen precies dezelfde 
verzamelingen liggen, dus waar
schijnlijk heeft een of andere Japan
ner zich eens uitgeleefd met een 
converteerprogramma voor grafi
sche formaten. Al met al viel Akiha
bara me tegen. 

De volgende keer echter vervolg ik 
- na een beursbezoek - mijn ver
slag met positievere berichten. 0 
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Bestanden bij artikelen 

Gewoon met de schijf in de MSX 
resetten en u start automatisch met 
deze demo. 

Of load en run: AUTOEXEC.BAS 
Het door MCBC gecompileerde 
basic programma: MONTAG.MEM 

Speciaal bestand in verband met 
MCBC -gebruik SCHIENE. B4M 

Gegevens bestanden in: 
HILTEXTDAT HT.ARB 
SCHIENE.BAS TIL1.ANL 

Plaatje: 
en: 

TRAIN3.sC5 
ICE.SC5 

De nieuwe lijst van Rinus Stoker, 
sysop van Totaly Chaos: 
TCLIJST.PMA 

DOBST A T2. BAS werd door Frank 
herschreven: DOBST AT3.BAS 

Programma in C: C-CUR4.C 

Een programma om de random
heid [NvdR: hè, Jan] van -TIME bij 
RND te testen: RANTEST.BAS 

En een programa om te zien of u 
van uw bank wel een geldig num-
mer kreeg: BANKNUM.BAS 
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Op de diskettes staan in verband met efficiëntere opslag vaak enkele zoge
naamde ge'arc'te bestanden. Deze files hebben alle de extensie .PMA en 
kunnen worden uitgepakt door de uitpakker, die werd uitgelegd in MCCM 59 
en MCCM 60. De benodigde programma-files werden op de diskette bij num
mer 59 meegeleverd. Bezit u de files nog niet kunt u die downloaden uit di
verse BBS'n maar ook kunt u de diskettes bij MCCM 59 nabestellen. Verder 
werd in MCCM 76 nog een handige utility uitgelegd die op het bijbehorende 
diskabonnement werd meegeleverd. 0 

Programma voor de einddemo: 
GIANABAS 

Maar liefst vijftig velden voor 
Umax Caves: RJWCA YES 

en ook nog eens 10 velden voor 
Bubbles: RBUBBLES.PMA 

Bestanden voor de einddemo's van 
alle Xak's: XAK-END.PMA 

Zet de R800 bij XAK III weer aan in 
de MSX turbo R: XAK3R800.PMA 

Om Xak III met een ramdisk te kun
nen gebruiken: XAK3RAM.PMA 

De plaa~es van pagina 46 en 47. 
Het volgende MCCM wat uitleg 
over inlezen. 
Zonder paletfile: DOG.PIC 
MCCM95.PIC WHOOPY.GE5 

En een aantal met kleurpalet: 
GAIACC7 GAIAPL7 
P ABIKE.CC7 P ABIKE.PL7 
TWEETY.CC5 TWEETY.PL5 

Bestanden om de Deskjet volledi
ger te gebruiken. Maak wel eerst 
een printfile aan met codes. Lees 
voor extra informatie de bestanden: 
DRIVERHLP UITLEG.PCL. 

Verder: DRIVER BAS 
P ALETDMP.BAS PRINT.COM 
Gegevens in: 
TIMES10.DAT TIMES12.DAT 
En oefen- / testbestanden: 
TEST.PRN TEST.TXT 
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Extra 

Een promo die speelbaar is, wel 
even uitpakken: GUIDOPRPMA 

De nieuwste versie, waar we zeker 
nog op zullen terugkomen: 
MM2-0.PMA 

Een MSX 2 emulator van de Compu
junks uit Groningen. We wierpen 
een korte blik en zijn onder de in
druk van deze shareware. Volgend 
MCCM komen wij er uitgebreid op 
terug: MSX2V10B.ARJ 

+ 
i ------------------r 
l_ D J 

MSX&CLUB 
COMPUTER MAGAZINE 
EXTRA DIS K bij M C CM 82 

lil ~ 
"'cf,o,,,,,,.'è\é,',-c-nccc,_',' .',cc'm 

Het Shoot 'm up actiespel dat door 
Vivid voor het diskabonnement be
schikbaar werd gesteld. Het is geen 
public domain software geworden! 

Lees de recensie in MCCM 73 er nog 
eens op na en geniet. Het is een vro
lijk getekend vlot en soms lastig 
spel; met een moddervette knipoog 
naar Solid Snake. 0 



Vermoedelijk ook voor MSX 

Nieuwe geheugenchip 
Een nieuwe geheugenchip met 

fantastische specificaties komt 

binnenkort op de markt. Gezien de 

mogelijkheden is het gewoon te mooi 

om waar te zijn: snel, goedkoop - zeg 

gerust maar spotgoedkoop -

eenvoudig te installeren en vrijwel 

geen energieconsumptie. 

Een uitgelekt persbulletin met em
bargo bereikte ons via het Info bul
letin van de wereldwijde Nascom 
gebruikersgroep. Met toestemming 
van hun redactie nemen wij het arti
kei over, maar wel in het Neder
lands en in onze lay-out. 

Omwenteling 
De nieuwe geheugenchip is een om
wenteling in de wereld van de solid 
state memory chips. Overbodig zijn 
alle laboratoriumschone fabrieken 
waar nu de chips vervaardigd wor
den. Overbodig zijn de miljoenen
investeringen om zo'n fabriek op te 
zetten. Eigenlijk kost zo'n fabriek 
nog wel degelijk enkele miljoenen, 
maar niet meer die vijf- of zeshon
derdmiljoen die er nu voor nodig 
zijn. U kunt zich voorstellen hoe de 
prijzen van de geheugens hierdoor 
zullen dalen. Naar verwachting zal 
een 64K x 32 nog onder de gulden 
gaan kosten. Voor de goede orde: 
zo'n chip heeft 256 kilobyte geheu
gen. De 256K x 32 - een megabyte 
- variant zal voor rond een dollar 
over de toonbank kunnen gaan. 

Snelheid 
De snelheid is uitstekend te noe
men: rond de 15 ns. Vijftien nanose
conde; dat is nu al supersnel voor 
de snelste cachegeheugens. Iemand 
van Intel schijnt gegrapt te hebben, 
dat je nu een bios moest maken die 
level 1 cache uitschakelt en level 2 
inschakelt [NvdR: dit geldt alleen 
voor pcl en dat dan gewoon het hele 
geheugen laat zijn. Maar in werke
lijkheid is de snelheid nooit opti-

maal te maken. Het gebruikte board 
en de systeemsoftware zullen de 
snelheid beperken. Maar zelfs in het 
slechtste geval zal de snelheid gelijk 
zijn aan wat die nu bij u is. Alleen 
hebt u meer geheugen. 

Piggy-riding 
Dit is de uitdrukking voor het plaat
sen van twee of meer chips boven
op elkaar. Wij praten hier niet over 
nieuwe machines of extra insteek
kaarten, maar over uitbreiden van 
het bestaande geheugen. Maak uw 
computer open en zoek de geheu
genchips. Noteer het typenummer 
of tel simpelweg het aantal pootjes 
en vind uit hoeveel geheugen de 
chip heeft. Met deze gegevens gaat 
u naar de computerwinkel en daar 
weet men precies welk model u no
dig hebt. U schaft aan wat u meent 
nodig te hebben en plaatst thuis 
keurig over elke chip een nieuwe. 
Dit kan zowel bij gewoon geheugen 
als speciaal videoram. Wel moet al
tijd een gehele bank worden ver
dubbeld. Dat wil zeggen in chips, 
niet in geheugen. Plaatst u over een 
256kB een nieuwe 256 kB, hebt u nu 
512 kB, maar plaatst u een chip met 
een groter geheugen - 1 MB over 
256 kB - wordt de oorspronkelijke 
chip 'overgenomen'. De combinatie 
heeft dan toch maar 1 MB ruimte en 
niet een kwart megabyte meer. 

Power-dissipatie 
Het opgenomen vermogen is super
klein en wordt uitgedrukt in micro
Watts. Voor de vermoedelijk meest 
gevraagde variant van één mega
byte werd gesproken over 4 pW. 
Dit betekent dat vrijwel iedereen 
zijn computer met een gerust hart 
een tot twintig maal zo groot geheu
gen kan geven, zonder problemen 
met de voeding of - want dat is 
een prettige bijkomstigheid - de 
koeling te krijgen. 

Wom 
Kwam enige tijd geleden na de 
Vram, de Wram op de videokaar
tenmarkt, nu komt na de Rom de 
Wom. De gebruikte technische ach
tergronden waren ten tijde van het 
schrijven van dit artikel nog niet 
volledig bekend. Wel pikten wij het 
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volgende op over zaken op de nieu
we chip: 
• een op de chip uitgevoerde AC

AC -converter; 
• vele schuifregisters volgens het 

FINo-principe; 
• twee schuifregister volgens het 

FISo-princi pe; 
• een parallelle input die intern bi

directioneel wordt gecomplemen
teerd; 

• een refresh systeem met vier 711 
componenten van de Keulse uit
vinder Arnold Wassermann; 

• een non-directionele interne bus
structuur; 

• a-synchrone zichzelf continu cor
rigerende overlays. 

IBM & Microsoft 
U begrijpt dat dit alles nog niet op 
de markt is. De officiële pers aan
kondiging moet nog plaatsvinden. 
En het ergste is wel dat IBM en Mi
crosoft nu al zoveel productievolu
me hebben opgekocht, dat u de 
chips pas tegen dit najaar in de win
kels mag verwachten. Dat wil zeg
gen, als losse verkoop. Wilt u 
eerder profiteren, dan zult u een 
IBM moeten kopen. Microsoft ver
koopt niet, maar heeft alleen een 
groot financieel belang. 

Meer informatie 
Wij hebben echt alles wat we weten 
in dit artikel neergeschreven, dus 
bel ons er alstublieft niet over, we 
weten niets meer. En kom ook niet 
op de beurs in Tilburg naar ons toe 
voor meer informatie. Wij kunnen u 
toch niets meer vertellen. Wij ver
moeden dat de chips systeemonaf
hankelijk zijn en ook op MSX zullen 
werken zodra de juiste modellen le
verbaar zijn, maar weten dat nog 
niet zeker. Ook wij moeten wachten 
op de officiële mededelingen van 
Microsoft en die komen pas op de 
maandag na de beurs in Tilburg. 
Dinsdag zullen de berichten onge-
twijfeld alle kranten halen. 0 

FINO First In Never Out 
F1S0 First In Sometimes Out 
WOM Write Only Memory 
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Voor MSX en pc 

lomega SCSI Zip drive 
Een ZipTM drive is een snel 

data-opslagapparaat, dat net zo klein 

is als een pocketboek. Het kan als een 

- naar pc-normen - kleine harddisk 

fungeren of als een een snel back-up 

apparaat voor zowel MSX als pc. De pc 

parallelpoortversie is voor MSX niet 

interessant, die voor SCSI interface wel. 

Hans Oranje 

Langverwacht 
De Zip drive, zowel de SCSI versie 
als die voor de parallelle poort van 
de pc, was lange tijd slecht lever
baar in Nederland. Het kostte mij 
dan ook een half jaar om eraan te 

komen. Ik had hem via de impor
teur besteld, maar de levering werd 
na ieder telefoongesprek vier tot 
acht weken vooruitgeschoven. Tot 
ik in een klein computerwinkeltje 
terechtkwam, waar een vijftal Zip 
drives stond opgestapeld. Dit wa
ren weliswaar printerpoort-versies, 
maar de SCSI versie zou ook lever
baar zijn. Twee dagen later kreeg ik 
het verlossende bericht dat mijn 
SCSI Zip drive binnen was. 

Extra kosten 
Ik haalde hem zo zo snel mogelijk 
op. De Iomega Zip drive zelf kost 
rond de 475 gulden, de diskettes 
zo'n veertig gulden. Alle genoemde 
prijzen zijn overigens inclusief BTW. 
Al snel kwam ik tot de ontdekking 
dat de drive niet rechtstreeks was 
aan te sluiten op de interface-bus 
van mijn SCSI interface; er moest 
nog een verloop kabel bijkomen. De 
SCSI Zip drive heeft twee 25-polige 
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Sub-d connectors en aan de inter
face-bus zit een 50-polig centronics 
connector. Er moest dus een kabel 
van veertig gulden bijkomen van 
25-polig Sub- d male naar 50- polig 
centronics male. 

De doos van de Zip drive bevat de 
volgende zaken: 
• een transformator in stopcon

tactbehuizing met een haakse 
voedingsteker; 

• een Zip diskette met Duitstalige 
installatie-software voor de pc; 

• een blauw /paars kastje oftewel 
de Zip drive; 

• een kabel met twee 25-polige 
male connectors; 

• een papieren envelop met daarin 
drie diskettes met drivers voor 
Windows 95, Macintosh en Win
dows 3.11 / dos, een garantiebe
wijs, een SCSI installatie- en 
referentiegids en een Windows 
95 installatiegids. 



Aansluiten op MSX 
De SCSI Zip drive kent twee SCSI ID 
adressen, namelijk ID 5 en ID 6. Met 
een schuifschakelaartje is het num
mer eenvoudig in te stellen. Door 
een tekortkoming aan de B.E.R.T. in
terface is de Zipdrive niet altijd als 
bootable disk te gebruiken. De B.E. 
R.T. wil namelijk bij het opstarten 
een harde schijf zien op SCSI ID O. 
Hiermee wordt rekening gehouden 
bij de update van de rom naar ver
sie 2.8, die reeds in ontwikkeling is. 

Zoals op een SCSI bus gebruikelijk 
is, worden het eerste en het laatste 
apparaat voorzien van afsluitweer
standen, zogenaamde terminators. 
Handig is een schuifschakelaartje 
om de terminators op de SCSI bus 
aan of uit te schakelen. Dus geen ge
pluk meer om losse terminators te 
verwijderen, zoals bij harddisks. 

De drive heeft zowel aan de onder
als aan de zijkant voetsteuntjes en 
is dus zowel liggend als staand te 
gebruiken. Hiervoor is de voeding
stekker in de drive aan de zijkant 
haaks uitgevoerd. Nu de transfor
mator in het stopcontact en een lege 
Zip diskette erin. De drive is alleen 
bedoeld voor Zip diskettes en niet 
voor 3,5 inch diskettes. Van 3,5 inch 
diskettes kan de drive beschadigd 
raken, want de kop van de Zip 
drive zit niet op dezelfde plaats als 
bij een normale 3,5 inch diskdrive. 
Dit in tegenstelling tot de aangekon
digde drive van Compaq, die wel 
gewone diskettes aankan. 

Een aan/uit-schakelaar ontbreekt, 
maar er is wel een automatische 
schakeling, die na ongeveer vijf mi
nuten het apparaat in een stand-by 
modus brengt als er geen activitei
ten zijn van en naar de Zip drive. 
Dit is gedaan om stroom te bespa
ren. De schakeling zorgt er uiter
aard ook voor dat als er een lees- of 
schrijfopdracht moet worden uit
gevoerd, alles weer tot leven komt. 

Gebruik op MSX 
Nadat ik mijn computer heb op
gestart, ga ik met de software aan 
de slag. De bij de Zip drive meege
leverde software is alleen voor ge
bruik op pc, ik gebruik daarom de 
standaard-software van de SCSI in
terface. Eerst FDISK2-1.COM; na het 
intypen van FDI SK2 -15kom ik 
in het FDISK-menu terecht, waar ik 
de M kies voor 'modify partitions' 
en dan kan ik partities aanmaken 
met de I van 'insert'. 

Zowel een harde schijf als de Zip 
drive kunnen we zodanig indelen, 
dat zo effectief mogelijk gebruik 
wordt gemaakt van de opslagcapac
titeit op in dit geval een 100 MB Zip 
diskette. We kunnen kiezen uit de 
volgende waarden: 

partitiegrootte cluster-

van tot en met grootte 

512 kB 2058 kB 512 bytes 

2059 kB 4099 kB 1024 bytes 

4100 kB 8099 kB 2048 bytes 

8100 kB 16352 kB 4096 bytes 

i 16353 kB 32688 kB 8092 bytes 

32689 kB 32768 kB 16384 bytes 

Ook is het aantal directory entry' s 
per root directory in te stellen; dit is 
meestal 112 en maximaal 254. De 
keuze is afhankelijk van de toepass
ing van harddisk of Zip drive. 
Plaaats zo min mogelijk bestanden 
in de root directory en werk zoveel 
mogelijk met subdirectory' s, omdat 
in een subdirectory geen restrictie 
geldt voor aantal entry' s. 

Zelf kies ik voor 16352 kB per parti
tie, 112 directory entry's en 12 bits 
fat per entry, zodat ik op de 100 MB 
diskette zes partities kan gebruiken. 
Maar ook omdat iedere directory 
entry, zelfs een batch-bestand van 
elf bytes nu 4096 bytes schijfruimte 
in beslag neemt, in plaats van 16384 
bytes bij de ongunstigste keuze. Ef
fectief gezien blijkt - bij een gemid
delde filegrootte van ongeveer 8 kB 
- een partitie van 32768 kB met 
16384 bytes per cluster een partitie 
van slechts ongeveer 16 MB te zijn. 
Daar er van een 32768 kB partitie 
drie op een Zip disk passen, is een 
partitiegrootte van 16352 kB, of nog 
kleiner, een verstandiger keuze. 

Rechten 
Na het aanmaken van de partities 
kan ik opgeven welke rechten ik wil 
toekennen aan een partitie voor wat 
betreft het gebruik door een be
paald SCSI apparaat. Zo kan ik bij
voorbeeld bepalen of een computer 

Even terzijde 

OeSCS! Zip drive werkt in iederg~al op de SCSI in~ 
terfaces van Henrik Çilvad en MK, en vermOE!delijk 
ook .op atle andere SCSI interfaces op MSX,maar om~ 
dat ik over een B,E.R.T. interface beschik, .schrijf ik 
hier natuurlijk over mijn ervaringen met de Zip drive 
in combinatie met de B.E.R.T.interface.· LJ 
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met ID 7 rechtstreeks gebruik mag 
maken van een partitie en zo ja, 
met welke rechten. 

De A staat voor available oftewel 
beschikbaar tijdens het opstarten 
van de computer. De N staat voor 
not available, maar wel met het 
commando SWAP bereikbaar. De 
syntax van dat commando is SWAP 
<drive>:=<SCSI_ID>,<partitienum
mer>. Tik dus bijvoorbeeld: 

SWAP B:~5,1 

De B-drive wordt nu de eerste par
titie van het apparaat op SCSI ID 5. 
Volgende keer meer hierover, maar 
met SWAP /? komt een korte uitleg. 

De W staat voor write only, oftewel 
alleen schrijven, maar niet lezen. 
De R staat voor read only, oftewel 
alleen lezen. Handig als de sysop 
van een BBS zijn harde schijf of Zip 
drive wil beveiligen tegen ongewen
ste software of berichten. De rech
ten zijn ook achteraf instelbaar met 
het programma RIGHTS.COM, dat 
met de B.E.R.T. interface standaard 
wordt meegeleverd. Uitleg door 
RIGHTS /? en ook hierover de vol
gende keer meer. 

Wanneer het gewenste aantal parti
ties is ingedeeld en de rechten zijn 
toebedeeld, is de partitietabel weg 
te schrijven met W. Verlaat het 
menu met M van 'main menu' en 
ga met I naar 'initialise partition' . 
Geef daar het partitienummer op 
en een volume name per partitie. 

Ga na het initialiseren van de parti
ties met M terug naar het hoofd
menu en dan met Q naar MSX dos. 
Reset de computer en als de compu
ter is opgestart in MSX dos kan met 
SWAP naar de gewenste drive en 
partitie worden gegaan. Nu de Zip 
drive gereed is voor gebruik, is soft
ware te installeren vanaf diskette of 
harddisk. De Zip drive werkt nu ge
woon als een normale harddisk en 
is ook bijna net zo snel. 

Volgende keer vertel ik meer over 
het gebruik van de harddisk en Zip 
drive aan een MSX. Ik vertel dan on
der andere meer over de SCSI rech
ten, technische specificaties en over 
software die vanaf harde schijf en 
Zip drive werkt. 0 
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De Totally Chaos Story 

BBS-wereld 
Deze aflevering weer eens een keer 

heel wat anders. Een kijkje achter de 

schermen van een BBS. Rinus Stoker, 
van Totally Chaos BBS, vertelt ons hoe 

hij is uitgegroeid van MSX-gebruiker 

tot BBS operator. 

kwartje. Daar kon ik niks aan veran
deren, dus ging ik weer op zoek 
naar andere mogelijkheden. Die mo
gelijkheden vond ik bij Pier Fedde
ma in zijn BBS, het Philemon 3.0. Ik 
liet mij registreren; dit kostte f 30,-. 
Daar kreeg ik de ansi driver en een 
aantal files dat er bij hoorde. Rond 
maart, april 1995 is dit BBS gaan 
draaien. Ik moest wel weer andere 
schermen maken. Dat was opnieuw 
even ploeteren, maar het is voor een 
goed doel, waar iedereen plezier 
van heeft, denken we maar. Dit BBS 
vond ik echt praktisch voor ieder
een en het mooiste was dat je er je 
eigen ideeën in kon verwerken. Je 
kan dan wel denken, het is een 

Ruud Gosens en Rinus Stoker 

Hoe het begon ... 
Begin 1995 is het BBS van Herle ont
staan. Mijn ideeën had ik al, maar 
ja om die daadwerkelijk uit te voe
ren is heel wat anders. Ik ben eens 
begonnen met het modernen en heb 
diverse ideeën opgedaan bij andere 
BBS' en. Ik zal eerst vertellen hoe ik 
mijn BBS wilde noemen. Ach ja, ik 
woonde in Heerlen en koos dus de 
eenvoudig de naam: 'BBS van Her
len'. Ik wist geen andere naam te 
bedenken, maar vele vonden het 
geen mooie naam. Ik dacht: 'BBS 
van Herle is beter', want hier had je 
ook een school die Herle College 
heette. En zo ontstond dit BBS. 

Diverse types 
Ik had in de public domain bak het 
BBS 110 gezien en dit gekocht bij de 
HCC MSX. Nu bleek dat dit BBS on
der dos 1.00 draaide en best leuk 
was. Ik had in diverse BBS'en een 
bericht, een zogenaamde prikker, 
neergezet voor reclame. Nou ja, in 
het begin liep het niet zo best, maar 
het begon. Ik had dan nog wel geen 
ansi-schermen, maar toch al wel 
leuke tekstschermen. Kijk, in dit we
reldje kom je diverse mensen tegen. 
En chatten is best leuk. Je doet ook 
kennis op, andere mensen hebben 
ook vragen en die kun je weleens 
beantwoorden. Het nadeel was dat 
ik maar enkele uren on line kon 
zijn, omdat het een spraaklijn is. In 
het begin was ik vanaf 19.00 uur on 
line, maar als er geen modemge
bruiker belde, kostte het wel een 
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Basic BBS, maar je kunt zelf gemak
kelijk veranderen en verbeteren. 
Ook heb ik de TXT -FILE van Home
vox uitgeprobeerd en dat ging 
goed. Dat was een leuke verande
ring, want dan kon men op spraak 
en met modem bellen. De Homevox 
stelde dat in door een softwaremati
ge verandering. 

RGB-BBS 
Maar, ook dit BBS had alweer zijn 
langste tijd gehad. Ik had al gelonkt 
naar het RGB-BBS van Ruud Gosens 
en naar het Rainbow BBS; die waren 
mooi en ze hadden veel mogelijkhe
den. Ik ben gaan onderzoeken hoe 
ik aan het BBS, lees RGB-BBS, kon ko
men. Er was iemand in Limburg die 
mij aan diverse bestanden heeft ge
holpen. Ik had al een ansi driver, 
dus kwam die mooi van pas, hij 
werkte daar ook mee samen. 0 ja, 
ik moet er wel bij vertellen dat ik 
toen nog steeds met een NMS 8250 
en NMS 1250 modem draaide. Maar 
een harddisk? Nee, geen geld voor. 
Ik had een disk drive voor de BBS
programma's en een drive voor de 
PMA-files. Toen ik dit zover voor el-

BBS-wereld 

Op- en! of aanmerkingen, alsmede bijdragen voor 
het magazine en het diskabonnement kunnen via 
het BBS van Ruud aán MCCM worden doorgegeven. 

RuudGosens 
Prins aernhardlaan 9 
6971 GE Brummen 
Telefoon (0575) 56 38 83 

Na 18:00 uur is het BBS online op dit nummer. IJ 

MSX Computer & Club Magazine 
nummer 82 - maart / april 1996 

kaar had, moest ik maar gaan spa
ren voor een harddisk en natuurlijk 
ook een eigen telefoonlijn, want ik 
wilde 24 uur stand by zijn. 

24 uur 
Toen het zover was, ging ik in juli 
1995 vierentwintig uur on line. Ik 
had een minitower gekocht en daar 
mijn NMS 8250 ingebouwd. Hij was 
wel standaard, maar liep toch lek
ker. Helaas, in het begin dacht ik al
les goed te hebben aangesloten, 
maar nee, toch een misser gemaakt. 
Er zaten twee aansluitingen op, die 
niet bij elkaar hadden mogen ko
men. Ik had alles gemeten en toch 
de 12V en de 5V bij elkaar laten ko
men en was dus de mist ingegaan. 
Maar oké, ik had nog een computer 
en die heb ik toen maar in de mini
tower gebouwd; gelukkig ging dat 
nu wel goed. Inmiddels had ik een 
interface en een 60 MB harddisk ge
kocht. De interface was een B.E.R.T. 
en daar zat gelukkig dos 2.xx in, an
ders kwam ik een slot te kort. In de 
interface is wel gelijk een snelle 
eprom gekomen om sneller te laden 
en te backuppen. Het RGB-BBS 3.1 
had ook veel meer kleuren en ande
re mogelijkheden, die het Philemon 
3.0 BBS niet had. Ondanks dat dat 
toch ook een mooi BBS was. Nu had 
ik inmiddels alles op de harddisk g
eïnstalleerd. Daar had ik echt enke
le uren voor nodig. Het was een 
zeer mooi BBS als je met RGB-BBS 
werkt is alles ansi. 

Inmiddels had ik vele users gekre
gen die geregeld blijven bellen. Ja, 
ik had het ook vernomen, MSX had 
ook een echo-mail. Dat is op zich 
mooi, je kunt je berichten door heel 
Nederland versturen en off line de 
berichten lezen en beantwoorden. 
Dus ik moest kiezen: of op deze 
lage snelheid of op hogere snelheid. 
Ik had al een 2400 baud modem en 
RS232 interface. Nu alleen het pro
gramma nog en ik kon draaien. Ik 
kocht van mijn achterbuurman een 
harddisk, maar geen gewone, een 
44 MB harddisk die je kon verwisse
len, dus net een floppy drive maar 
dan groter. Toen heb ik dus weer 
het hele BBS opnieuw kunnen opzet
ten, maar met nieuwe schermen en 



nog mooier. [NvdR: gezien de grootte 
vermoeden wij dat hier geen sprake is van 
een harddisk, maar van een Bernouilly 
schijf. Een echte verwisselbare harddisk was 
er echter ook op de markt.] 

T otally Chaos 
Inmiddels zijn we ver genoeg. Het 
BBS onderging een metamorfose de 
naam werd veranderd in, na lang 
zoeken, Totally Chaos. Je zult wel 
denken, dat zal wel een bende zijn, 
maar het valt mee. Er is nu ook een 
Totally Chaos Software Team. Ook 
brengen we ons eigen diskmagazi
ne uit. 

Inloggen 
Even over de eerste inlog in mijn 
BBS: u belt en logt in. U vult uw 
naam en paswoord in. Dan, als u de 
adresgegevens hebt ingevuld, gaat 
u door naar het Welcome-scherm. 
Hierna krijgt u de bulletins, de re
clame voor de beurzen en de cluba
genda. Dan wordende berichten 
gescand en gekeken of er een privé
bericht voor u is en of er nieuwe be
richten zijn. Deze berichten kunt u 
via QWK-mail ook off line lezen 
door op Q te drukken en te down
loaden. In de BBS' en staat een pro
gramma om de berichten uit en in 
te pakken. Na dit alles komt u in 
het hoofdmenu waar u alle kanten 
op kunt. Bijvoorbeeld: 

• Filemenu, hier kunt u tot sectie 
20 files down- of uploaden; 

• Bggmenu, ook hier kunt u tot sec
tie 14 down- of uploaden; 

• Prikbordmenu, hier kunt u een 
Prikker dus reclame van uw BBS 
zetten; 

• Berichtenmenu, daar kunt u de 
berichten neerzetten en lezen; 

• Tekstmenu, hier kunt u de tek
sten lezen over het BBS of diverse 
programma's; 

• Outdoormenu, als u hier in gaat, 
kunt u diverse spellen spelen; 

• Uitlogmenu, en als u alles beke
ken hebt gaat u hier uit het BBS. 

Dit was een korte uitleg hoe het 
gaat in een BBS. Er zijn in diverse 
systemen door de Sysop van het 
BBS vaak veranderingen aange
bracht, maar over het algemeen is 
de opzet hetzelfde. 

Totally Chaos BBS 24 uur on line 
node:18:900/005 

telefoon (045) 570 87 63 
Sysop Rinus Stoker 

We gaan verder 
Ook ik wilde een sneller modem, want de telefoonre
kening was hoog. Nu heb ik een 14k4 en RS232 inter
face van iemand die met zijn BBS gestopt is. Na ook 
de laatste ontbrekende gegevens te hebben gekre
gen, draait het BBS nu goed. De echo-mail, daar ben 
ik ook op aangesloten, dat is echt mooi. Je krijgt be
richten van heel Nederland. En je kunt weer ook be
richten versturen door heel Nederland. 

TC-BBS-lijst 
Ik wilde wat voor de MSX'ers doen. De GS-BBS-lijst 
werd steeds kleiner en na 10 oktober 1995 kwamen 
de tiencijferige nummers. Sysops die niet hun nieu
we nummer doorgaven, kwamen niet meer in de 
BBS-lijst. Tja, dus minder BBS' en om te bellen. Ik die 
dus interesse had in die lijst, dacht, ik maak er zelf 
een die wel recent is. Zo gezegd, zo gedaan. In het 
begin was hij niet zo geweldig. Maar Willem van 
MSX Veendam heeft mij heel veel geholpen en het re
sultaat was zeer mooi. Nu ik zorg dat alles een beet
je recent is, kwam Willem met een idee om de 
mensen voor te lichten over het wel en wee van de 
BBS' en. Dus bijvoorbeeld: welke off line zijn of gaan, 
of binnenkort on line zijn of dat hun nummer veran
dert is of de naam van het BBS. De TC-BBS-lijst is zo
wel in ansi als ascii. De TC-BBS-lijst wordt op eerste 
en de vijftiende geupdatet en via Filesnet verstuurd. 
Via Filesnet kunnen de sysops programma's en tek
sten verspreiden over de op Filesnet aangesloten 
BBS' en. Filesnet is een onderdeel van de echo-mail. 

Echo-mail 
Echo-mail is een berichtensysteem, dat zich heel 
snel heeft ontwikkeld. Ook mijn BBS beschikt over 
echo- mail. Zoals ik al zei, worden de TC-lijsten en 
BBSNEWS voor de dag dat hij ingaat, verstuurd via 
Filesnet. Dit wordt door het programma in elkaar ge
perst en verzonden in een ascii formaat en in het an
dere BBS weer uitgepakt en in hun Filesnet sectie 
gezet. Binnenkort wordt er ook een link gelegd naar 
de pc-wereld voor berichten. Dus als u een bericht 
in mijn of een e-mail- BBS zet en dit bericht wordt 
niet in de lokale sectie geplaatst, dan komt het in 
alle andere echo-mail BBS' en terecht. Binnenkort 
dus ook in de pc-BBS'en. 

Philterm35B 
Er zijn diverse belprogramma's die alle verschillend 
werken. De Philterm is er één van. Deze is zonder 
dos of ansi drivers te downloaden in mijn en andere 
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BBS'en. Dit bel programma is inmid
dels al diverse keren geupdatet en 
veranderd door verscheidene men
sen. Even een korte uitleg over de 
werking van de laatste aanpassin
gen voor Philterm. Indien je een 
computer hebt met 128 kB geheu
gen, start je je computer met de 
CTRL-toets ingedrukt. Ga verder 
als volgt te werk. Zet de 
BBSLIST.LZH of PMA op de disk met 
Philterm 35B en type dan onder 
dos, UD-PT35. Dit is een batchfile en 
deze gaat de BBS-lijst uitpakken 
met PMEXT.COM; daarna gaat hij de 
BELLIJST.RND lezen en leest dan 
ook de BBSLIST.TXT. Als er wijzigin
gen zijn, verandert hij het in de BEL
LIJST.RND met het programma 
Philmerg.com. U krijgt een pro
gramma dat recent is om te bellen. 
Alleen als u een nieuwe BBS-lijst 
krijgt, even UD-PT35 starten onder 
dos. Anders Philterm opstarten met 
RUN "PHILTERM. LDR". Dus je 
kunt nooit een BBS bellen die al heel 
lang niet meer actief is. 

Een nadeel van dit programma is, 
dat men voor dit programma een 
ansi driver moet halen bij Pier Fed
dema, Philemon BBS. Deze driver is 
namelijk geen public domain, de 
rest wel. Bij dit programma om de 
BBS-lijst te updaten, zit een dos pro
gramma dat PHILMERG.COM heet 
en is gemaakt door Robert Amesz, 
versie 1.0. Deze versie leest de 
SVN-lijst en GS-lijst in, soms met 
foutjes. Maar doordat ik met de 
TC-lijst begonnen ben en versie 1.0 
deze lijst niet inleest, heb ik Robert 
opgebeld en gevraagd of hij deze 
Philmerg kon updaten. Dat was 
geen probleem: hij heeft hem zelfs 
voor dos 2.xx toegankelijk gemaakt. 
Ook vele kleine bugjes zijn er uit ge
haald. Ook zitten hier de Phil-kost 
programma's bij die uw telefoon
kosten berekent. Het werkt tot nu 
toe zonder fouten. Op de beurs in 
Tilburg kunt u het programma bij 
ons verkrijgen. 

Tot besluit 
Log eens in bij Totally Chaos BBS. 
Ik zorg voor regelmatig andere files 
in het BBS. Ook probeer ik alles up 
to date te houden. Leuk kennis ge
maakt te hebben met de MCCM' ers, 
schenk eens een abonnement aan je 
vrienden die nog geen lid zijn. 0 
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Ook de negende keer groots 

Tilburg '96 
Het succes van deze internationale 

beurs zal in ieder geval niet aan het 

aantal standhouders liggen. Het aantal 

deelnemers stijgt nog steeds, maar de 

ruimte is nu eenmaal beperkt. 

Tientallen standhouders zullen u 30 
maart volledig op de hoogte bren
gen van hun activiteiten op MSX ge
bied. De nieuwste snufjes op het 
gebied van hard- en software wor
den uitgebreid gedemonstreerd en 
te koop aangeboden. Maar ook als 
u gewoon op zoek bent naar voor
delige tweedehands MSX-artikelen 
of bepaalde tijdschriften om uw ver
zameling compleet te maken, kunt 
u hier uitstekend terecht. 

Internationaal 
De organisatoren noemen de beurs 
al jaren een internationale MSX 
beurs. Vooral de laatste jaren komt 
deze titel goed tot zijn recht. Het 

c:::::::: \ 
GEBRU~ 

aantal buitenlandse standhouders is 
nog niet eerder zo hoog geweest als 
dit jaar. Heel bijzonder is dat er dit 
jaar zelfs verenigingen uit Italië, Fin
land, Rusland en Japan aanwezig 
zullen zijn. 

Primeur 
De primeur op deze beurs is natuur
lijk de in de vorige MCCM al aange
kondigde MSX380 met IDE interface. 
Deze zal door de maker zelf gede
monstreerd worden, namelijk Egor 
Voznessenski uit Rusland. Of deze 
hoogst interessante uitbreiding ook 
te koop zal worden aangeboden, is 
op het moment van schrijven nog 
niet duidelijk. 

Aanmeldingen 
De aanmeldingen die op 8 februari 
bij de organisatie in Tilburg binnen 
waren, staan op de pagina hierte
genover. De ervaring leert dat er on
getwijfeld nog vele aanmeldingen 
zullen binnenkomen, want zoals 
vaak, vergeet men de aanmelding 
op tijd de deur uit te doen. De orga
nisatie hanteert echter het beleid 
'wie het eerst komt, heeft de beste 
plaatsen [NvdR: en staat daar ze/tl'. 
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De hier vermelde standhouders 
kunnen in ieder geval rekenen op 
goede plaatsen. Zijn de grote hal en 
de bijzalen vol, dan heeft men pech, 
want vol is vol. Wie het nog wil pro
beren: het adres van de organisatie 
staat hieronder. 

Pendelbussen 
Evenals voorgaande jaren zullen er 
gratis pendelbussen rijden tussen 
het NS station en de Bremhorsthal, 
waar de beurs zoals gewoonlijk ge
houden wordt. De standhouders 
die met het openbaar vervoer ko
men en van de pendelbus gebruik 
wensen te maken, worden verzocht 
even contact op te nemen met de or
ganisatie. 

Vrije verkoop 
De speciaal gereserveerd, kramen 
voor de vrije verkoop geven u de 
gelegenheid uw overtollige MSX 
spullen te koop aan te bieden. 

Organisatie MSX beurs Tilburg 
MSX Gebruikersgroep 
Bartokstraat 196 
5011 JD Tilburg 
Tel. (013) 4681421 /4560668 0 



Negende Internationale MSX Computer 
Beurs in Tilburg op 30 Maart 1996 

Deelnemerslijst per 8 Februari 1996 

Breda Computer Supplies 
Heksenwaag 47 
4823 JT Breda, Nederland 
Tel. (076) 5425140 

Club Power MSX 
8, me des Capucines 
F-57530 Courcelles / nied 
France 

Club Scart-power 
Eerschotsestraat 66 
5491 AD Sint Oederode, Nederland 
Tel. 0413-477085 B.v.d. Brand 

Club van 6 
Oude Benteloseweg 32 
7491 EW Delden, Nederland 
Tel. 074-3762391 H. Stoffelen 

Compjoetania 
Sportparkstraat 23 
5531 AN Bladel, Nederland 
Tel. 0497-385586 Dave Groenen 

Egor Voznessenski 
Adres onbekend 
Moskou 
Rusland 

Ese Artists Factory 
1-29-22-12 Higashiyukigaya 
Ota-Ku Tokyo 145, Japan 
Tel. 0081-337289673 Tsujikawa Kazuhiro 

Flying Bytes 
De Sluis 40 
9351 DD Leek, Nederland 
Tel. 0594-519505 (19-21 u) Henk Moesker 

Fony 
Potgieterstraat 19 
3892 XX Harderwijk, Nederland 
Tel. 0341-420581 Stephan Szarafinski 

Future Disk / Stuff 
Aldenhofstraat 36 
6191 GV Neerbeek, Nederland 
Tel. 046-4374322 (na 19u) Koen Dols 

Gallegos, Elvis 
C/Bullidors 6 
E-17007 Domeney - Girona 
Spanje 

Groep Educatief 
De Schepegaten 56 
2421 TK Nieuwkoop, Nederland 
Tel. 0172-573509 W. Wallaart 

HCC MSX Gebruikersgroep 
Tollenslaan 153 
2741 XZ Waddinxsveen, Nederland 
Tel. 0182-618932 A. Oranje 

Kakisoft 
Brookweg 30b 
D-24568 Kaltenkirchen, Deutschland 
Tel. 04191-6532 Peter Nielsen 

Mayhem 
Vondellaan 39 
4873 EJ Etten-Leur, Nederland 
Tel. 076-5021496 M.K.ter Huurne 

MCCM 
's Gravendijkwal 5a 
3021 EA Rotterdam, Nederland 
Tel. 010-4254275 Frank Druijff 

MFZ 
Ruitenstraat 13 
8061 ZK Hasselt, Nederland 
Tel. 038-4774185 Arjan Bakker 

MSX NBNO 
Laagstraat 37 
5368 AR Haren, Nederland 
Tel. 0412-612591 RHoogerdijk 

MSX Club de Amsterdammer 
Wakkerstaat 34 hs 
1079 CG Amsterdam, Nederland 
Tel. 020-6924559 Alex Peetoom 

MSX Club Drechtsteden 
Slangenburg 138 
3328 DR Dordrecht, Nederland 
Tel. 078-6511156 Hans Meijers 

MSX Club Friesland-Noord 
Troelstraweg 180a 
8919 AD Leeuwarden, Nederland 
Tel. 058-2662533 Klaas de Wind 

MSX Club Gouda 
Middelblok 159 
2831 BM Gouderak, Nederland 
Tel. 0182-372272 Arjan Prosman 

MSX Club Oldenzaal 
Tijgaardenstraat 89 
7572 AG Oldenzaal, Nederland 
Tel. 0541-511112 G.Terhaar 

MSX Fun Club 
Hofmattstrasse 19 
CH-9202 Gossau, Schweiz 
Tel. 0041-71853393 Paul Schaerer 

MSX Gebruikersgroep 
Bartokstraat 196 
5011 JD Tilburg, Nederland 
Tel. 013-4681421 A. Mutsaers 

MSX Gebruikersgroep Friesland 
Postbus 1055 
8900 CB Leeuwarden, Nederland 
Tel. 058-2125665 M. de Vries 

MSX Gebruikersgroep Zandvoort 
Postbus 195 
2040 AD Zandvoort, Nederland 
Tel. 023-5717966 (na 18u) J. Hoogendijk 

MSX Klup Magazine 
Ruysdaelkade 77-3 
1072 AL Amsterdam, Nederland 
Tel. 020-6730050 J.H.Rv.Olffen 

MSX Magazine DTC 
Lange Zandstraat 135 
7412 CG Deventer, Nederland 
Tel. 05700-15281 RRegout 
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MSX-Club West-Friesland 
Rondeelstraat 25 
1628 KH Hoorn, Nederland 
Tel. 0229-270618 Bas Kornalijnslijper 

Oasis 
Jupiterhof 41 
6215 VL Maastricht, Nederland 
Tel. 043-3479851 Dennis Lardenoye 

Optimus 
Villipolku 3 a 4 
FlN-16200 Artjarvi, Finland 
Fax 0018-7602205 Toni Siira 

Paragon 
Sanderijnhof 5 
3813 DN Amersfoort, Nederland 
Tel. 033-4756136 Leon v. Steensel 

Pigeonsoft 
Pellerij 12 
9951 KE Winsum, Nederland 
Tel. 0595-441369 R Warendorp Torringa 

Soksoft 
Egelstraat 22 
1216 AB Hilversum, Nederland 
Tel. 035-6218638 Wilbert.F.Pol 

Stichting Sunrise 
Postbus 178 
1530 AD Wormer, Nederland 
Tel. 020-6373469 Stefan Boer 

Sunrise Swiss 
Moosmatten 1 
CH-9244 Niederuzwil, Schweiz 
Tel. 0041-73514184 Peter Burkhard 

The New Image 
Julianalaan 99 
3722 GG Bilthoven, Nederland 
Tel. 030-2292421 Patriek Lesparre 

T otally Chaos 
Rotterdamstraat 73 
6415 AV Heerlen, Nederland 
Tel. 045-5725995 

UMF Noord Holland 
Kleine Sparrenlaan 20 
2121 CK Bennebroek, Nederland 
Tel. 023-5845129 R Andersen 

UMF Zeeland 
Bellefleurstraat 26 
4421 DK Kapelle, Nederland 
Tel. 0113-342587 A.Kraay 

Venus 
Patrijzenstraat 6 
8309 AK Tollebeek, Nederland 
Tel. 0527-651677 Brian Keetman 

Vivid 
Irisstraat 16 
8012 DZ Zwolle, Nederland 
Tel. 038-4220570 Edwin Weydema 

Er zijn na-aanmeldingen. o 
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Maak uw basic programma's beter 

Optimaliseren 
Er komen weinig programma's binnen 

en nog minder programma's die 

publiceerbaar zijn. In dit artikel 

vertellen we, wat u moet doen om uw 

werk voor anderen bruikbaar en in 

MCCM opneembaar te maken. 

Frank H. Druijff 

In een brief die wij kortgeleden ont
vingen stond het reeds: ondanks 
dat veel mensen de MSX prefereren 
juist om het gemakkelijke program
meren, komen er toch maar weinig 
programma's binnen. En zijn er al 
weinig die binnenkomen, nog min
der halen publicatie. Waar ligt dat 
aan: zijn onze normen te hoog of is 
vrijwel iedereen te beroerd om -
als het programma eenmaal loopt 
- er ook nog eens kritisch naar te 
kijken? Schamen mensen zich als 
hun listing door ons wordt verbe
terd, of willen ze gewoon niet zien 
dat hun oorspronkelijke versie ram
melde? 

Programmeren 
U weet allemaal hoe het gaat, als u 
een leuk probleem tegenkomt, 
waarvan u meent, dat u dat best 
met een eenvoudig programma in 
basic kunt oplossen. U gaat achter 
de MSX zitten en, afhankelijk van 
uw kunde en uw probleem, heeft u 
na enige tijd een programma dat 
doet wat u wilt. Velen zijn daarmee 

Basic listing 

tevreden en laten het er verder bij 
zitten. Na enige weken, maanden, 
jaren - vult u zelf maar in - komt 
u hetzelfde probleem weer tegen. U 
duikt het programma uit de disket
tebak op en geeft RUN. ? Uw pro
gramma vraagt iets. Wat is voorals
nog onduidelijk. U onderbreekt het 
programma en geeft LIST. Op de 
eerste regel staat 10 INPUT XG. 
Wat is XC? Onbekend. In de volgen
de regel staat IF XG> 5 THEN 
GOSUB 700 ELSE GOTO 10.U 
geeft LIST 700- en ziet op regel 700 
XG~XG*7:INPUT T.WatisTnu 
weer? U graaft nog wat door en ziet 
het hopeloze ervan in. Het is sneller 
om het opnieuw te programmeren 
dan het nu te doorgronden. 

Stappen 
Bij het maken van een programma 
moet u altijd de volgende stappen 
doen. 1) Het probleem duidelijk 
voor ogen krijgen. 2) Het schrijven 
van het programma. 3) Het debug
gen van het programma 4) Het pro
gramma bruikbaar maken voor 
later en/ of voor anderen en 5) Het 
maken van een artikel en het opstu
ren naar MCCM. 

De eerste twee stappen doet ieder
een wel, maar zelfs bij de derde 
stap laten sommigen het erbij zit
ten. 'Dan moet je ook maar niet een 
breuk invoeren' of 'Ja, jij hebt ook van 
die gekke kleuren' geldt als excuus 
voor het weglaten van een invoer
controle, of het niet volledig instel
len van de kleuren. Voor het laatste 
geldt meestal al helemaal dat ie
mand niet aan de instellingen moet 
zitten. Ik heb heel goede argumen-

10 REM dobstat3 / Frank H~ Druijff naar Jan van der Meer -
20 CLEAR 20~ : DEFINT A-Z : WT=3600 : DW=3-1 : WE=WT/36 

1/96 lil 
5 

177 
255 
68 
46 
53 

30 INPUT "Geef getal:";GT : CLS : A=RND(-GT) 
40 PRINT "Aantal gooien:";WT 
50 PRINT "Verwachte uitkomst:"; WE 
6lil PRINT "Nog te werpen:"; WT 
70 PRINT "Aantal";DW+1;CHR${29);"-Dubbelworpen:"; WD 
80 FOR I=WT-1 TO 0 STEP -1: LOCATE 14,2 : PRINT I 
90 W1=RND(1) *6 : IF W1<>DW GOTO 11lil ELSE W2=RNDCl) *6 
1lillil IF W2-DW THEN WD=WD+1 : LOCATE 22,3 : PRINT WD 
110 NEXT : LOCATE lil,8 : END 

32 

OOBSTATJ.BAS 

MSX Computer & Club Magazine 
nummer 82 - maart / april 1996 

189 
11 lil 
245 

23 

ten om de kleurcombinatie te ge
bruiken die ik heb ingesteld. En uw 
argumenten om een andere combi
natie te nemen, zullen in mijn ogen 
zelden steekhoudend zijn. Liefst af
blijven en als er dan zo nodig veran
derd moet worden, dan altijd weer 
terugzetten in de oorspronkelijke 
stand. Punt 4 betekent natuurlijk 
veel opmerkingen in de listing zet
ten en veel informatie geven aan de 
gebruiker voordat er een vraag 
wordt gesteld. Het laatste punt 
zorgt ervoor dat het resultaat van 
uw inspanningen ook door anderen 
is te gebruiken. Uw artikel legt uit 
wat het programma doet en degene 
die het kan gebruiken, profiteert 
van uw werk en u krijgt de welver
diende pluim. 

Voorbeelden 
Ik wilde het punt van het bruikbaar 
voor anderen illustreren aan de 
hand van twee gepubliceerde pro
gramma's uit MCCM 81, want ook 
die zijn blijkbaar nog niet perfect. Ik 
neem hiervoor DOBSTAT2.BAS 
van Jan van der Meer, die destijds, 
ziek als hij toen was, er toch een leu
ke Noorder baken wist uit te persen 
en HPDMP5.BAS van Ron Holst, 
die de nieuwe printers zoals de 
DeskJets goed bruikbaar maakte op 
MSX. Allebei de auteurs zijn bij 
voorbaat verexcuseerd voor hun 
'fouten'. Het artikel dat erbij werd 
geschreven maakte alles weer goed. 

DOBSTAT2.BAS 
Neem MCCM 81 erbij op pagina 8 
en kijk. Eerste regel. Wat is dit? Wie 
schreef dit? Wat doet dit? De laatste 
twee vragen komen natuurlijk in 
het artikel aan bod. En de eerste 
staat in dit geval in de laatste regel. 
Voor mij is dat organisatorisch niet 
de beste keuze, maar ik ken het ar
gument om het zo te doen: uw pro
gramma is er sneller door. Als er 
naar een bepaald regelnummer 
word gesprongen zoekt de interpre
ter alle regels af, totdat hij de juiste 
regel heeft. Met REM-regels aan het 
begin moet hij een paar regels meer 
doornemen en wordt daarmee tra
ger. Tweede regel: DEFDBL A-Z? 
Wil je je programma extra traag ma
ken? Het lijkt goed in verband met 



de RND, maar in de regels 80 en 90 
vinden we INT. Was het dan niet be
ter om gelijk DEFINT te nemen? In
derdaad en als Jan zich beter had 
gevoeld had hij de stap die ik hier 
neem, ook genomen. Ik liet trou
wens veel intact om de herkenbaar
heid te verhogen en maak daarbij 
zelf ook weer fouten. Bij Jan staat in 
regel 15 WE~ INT (WT /36) bij mij in 
regel 20 WE~WT /36. Doordat de va
riabelen bij mij integer zijn, kan de 
INT wegblijven, maar later besefte 
ik dat het nog beter is WE~WT\ 3 6 te 
doen. Het waren immers integers? 

Lus 
De grote blunder van het program
ma van Jan zit echter in de lus. Bij 
Jan begint de lus in regel 50 en 
loopt tot regel 150. Kijk eens rustig 
wat daar allemaal tussen staat. Er 
worden drie PRINT -Dpdrachten ge
geven met voor het grootste deel de
zelfde tekst. Dat moet handiger en 
vooral sneller kunnen, dacht ik en 
toog aan het werk. Bij mij worden 
eerst de teksten neergezet en dan 
aan de lus begonnen. Dit zal een for
se snelheidswinst opleveren. Maar 
er is meer: Jan berekent heel over
zichtelijk de uitkomst van beide 
dobbelstenen bij een willekeurige 
door de computer gedane worp. In 
regel 80 voor de ene dobbelsteen en 
in regel 90 voor de andere. Vervol
gens wordt in regel 100 eerst geke
ken of W1 gelijk is aan DW en 
vervolgens of W2 gelijk is aan DW. 
Als beide vergelijkingen een gelijk
heid opleveren vervolgen we met 
regel 120 is dat niet zo dan verwijst 
regel 110 ons naar het einde van de 
lus op 150. Het komt er dus op neer 
dat als beide dobbelstenen op drie 
liggen, het programma de opdrach
ten van de regels 120, 130 en 140 
moet uitvoeren. Had Jan dus beter 
die opdrachten achter de THEN 
van regel 100 kunnen zetten. Nee! 
Dan had hij zeker geweten, dat ik 
uit mijn vel spring. Regel 100 wordt 
dan véééél te lang en is niet meer 
publiceerbaar. En Jan weet ook wel, 
dat hij het anders had kunnen op
lossen. In plaats van IF Wl~DW 
AND W2~DW THEN het ene had 
hij ook IF Wl <> DW OR W2 <> DW 
THEN het andere kunnen doen. 
Logisch gezien klopt het, maar het 
programma wordt er onleesbaarder 
door. En Jan wil in zijn rubriek nu 
juist uitleggen. 

Er is echter nog een bezwaar tegen 
Jan's aanpak. De vergelijking werkt 
nodeloos traag. Als wij als mensen 

de controle zouden moeten doen, 
kijkt niemand meer naar de tweede 
dobbelsteen als de eerste al fout is. 
Zo niet de MSX in dit programma; 
beide worpen worden vergeleken 
met DW en de resultaten daarvan 
gecombineerd voordat er een be
sluit wordt genomen. Vervangen 
weIFW1=DWANDW2=DWTHEN ... 
door IF W1=DW THEN IF W2=DW 
THEN ... zal al bij de eerste ongelijk
heid worden doorgegaan en de an
dere wordt niet bekeken. Ook voor 
deze aanpak geldt dat hij weliswaar 
een sneller programma oplevert, 
maar minder vlot leest. Nog even 
doordenkend over de laatste ver
snelling bedenken we, dat het wei
nig zin heeft de tweede dobbelsteen 
te gooien als de eerste worp al fout 
is. Door eerst beide dobbelstenen te 
gooien en dan pas te kijken of ze ge
lijk zijn aan drie, is duidelijk niet de 
snelste methode. Voor een hogere 
snelheid moet je die tweede worp 
pas doen als de eerst goed is, dus in 
de constructie IF W1=DW THEN IF 
W2=DW THEN ... vóór de tweede IF, 
maar ná de eerste THEN. En weer 
geldt, dat snelheid wordt betaald 
met leesbaarheid. 

Ik kan niet genoeg benadrukken 
dat het programma van Jan zijn arti
kel illustreert, zoals mijn variant 
van zijn programma mijn artikel il
lustreert. Wij hebben echter een an
der doel voor ogen: Jan wil iets op 
de computer rommelen, terwijl de 
computer het werk doet en ik wil u 
wat andere aanpakmethodes tonen. 
Bij Jan prevaleert leesbaarheid en 
snelheid van programmeren, bij mij 
prevaleert voor dit artikel de snel
heid van het programma. Bekijk bei
de versies en laat ze werken en stel 
vast dat het programma van Jan lek
ker weghapt en dat mijn program
ma wat zwaarder is te verteren. 

HPDMP5.BAS 
In dit programma van Ron Holst 
had ik als hoofdredacteur moeten 
ingrijpen, maar ook hier was de 
tijdsdruk van de deadline er oor
zaak van, dat dat niet gebeurde. 
Neem de drie listingdelen van 
HPDMP5.BAS op pagina 54 en 55 in 
MCCM 81 voor u. Ron had de bedoe
ling een screendump vanuit zijn 
MSX op zijn Deskjet in kleur te ma
ken en dat is uitstekend gelukt. Het 
programma werkt goed. Als het 
echter als een blok was gepubli
ceerd was de listing door die ene 
regel 200 wel gelijk paginabreed ge
worden. Ook het eerste deel van de 
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listing doet meer aan een harmoni
ca dan aan een blok informatie den
ken. Zonde, als we het zo 
publiceren; dus werd er geknipt. 
Dit verdient niet echt een schoon
heidsprijs en we kijken even of Ron 
het voor de publicatie beter had 
kunnen doen. Het gaat in dit geval· 
om de regels 190 tot en met 290. In 
regel 190 krijgt P een waarde en op 
basis van die waarde wordt in regel 
200 besloten met welke regel wordt 
doorgegaan. De regel waarin ver
volgd wordt geeft KL een nieuwe 
waarde volgens de tabel in de nu 
niet 'empty'. 

Ik zie nu niet bepaald een simpele 
berekening om aan de hand van P 
de waarde van KL te bepalen. De 
aanpak van Ron is flexibel en pro
grammeert gemakkelijk, want hij 
tikte regel 210 in en gaf return. Dan 
met de cursor naar boven en 210 in 
220 veranderen en weer return en 
zo doorgaan tot regel 280. Even lis
ter! en de KL van 7 naar 0 laten aflo
pen. Vervolgens in regel 200 voor 
elke P naar de gewenste regel sprin
gen. Handig en snel te programme
ren en nog flexibel ook. Maar niet 
goed te publiceren. Zelf zou ik een 
andere aanpak gekozen hebben. 
Aan het begin van het programma: 
DIM KLOS): FOR 1=0 to 15:READ 
KL(l):NEXT en DATA 0,7,5,5,3,3,6,1, 
6,6,4,4,5,2,7, o. En in plaats van 
wat in regel regel 200 tot en met 280 
staat alleen KL=KL(P). Door de waar
den in kwestie zou de lus ook van 1 
tot 14 kunnen gaan bij weglaten 
van de nullen aan begin en eind 
van de dataregel, maar dan is dat 
weer minder flexibel. 

U ziet dat verschillende argumen
ten er voor zorgen, dat een pro
gramma ook al is de functionaliteit 
dezelfde, er toch anders gaat uit
zien. In verband met de ruimte in 
en de breedte van de kolommen in 
MCCM zien we het liefst listings 
waarbij vrijwel alle regels gelijke 
lengte hebben en wel zodanig dat 
het mooi binnen een kader valt. De 
regellengtes hiervoor zijn 21,34,50, 
62 en 80. Wij hopen dat u eens een 
programma wilt insturen en voor 
het insturen eens uw programma 
list na WIDTH met een van de ge
noemde getallen om te zien of het 
inderdaad mooi in het kader past. 
Wij vinden het zonde van de ruim
te als één enkele lange regel een bre-
der kader veroorzaakt. 0 
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Zwitserland Treinenland 

MSX Train 
Op het grijze scherm wordt pas duidelijk hoe groot het station 

eigenlijk is. Alle sporen zijn als rechte lijnen aangegeven en snijden 

elkaar alleen onder hoeken van vijfenveertig graden, maar zelfs op 

deze manier gestileerd is het een complex geheel. De verkeersleider 

heeft echter weinig problemen de treinenloop in goede banen te 

leiden, omdat tientallen lampjes de stand van wissels en seinen op 

een sprookjesachtige wijze aangeven. 

Een beschrijving van een verkeersleidingspost van de Nederlandse 

Spoorwegen, of van uw eigen modelbaan ? 

Marco Soijer 

De meeste bezitters van een model
spoorbaan hebben er waarschijnlijk 
wel eens aan gedacht: het aanslui
ten van hun baan op de computer. 
Op die manier kunnen wissels, sei
nen en verlichting eenvoudig van
uit een centraal punt worden 
bediend, waarbij alle gegevens over
zichtelijk op het scherm zijn te zien. 
In een later stadium zou zelfs te 
denken zijn aan een volledig auto
matische besturing. Alle sporen 
zouden dan op een grafisch scherm 
moeten zijn getekend, waarop de 
stand van alle wissels te zien is en 
waarover de treinen als verlichte 
stipjes voortbewegen. 

De meeste bezitters van een model
spoorbaan hebben er waarschijnlijk 
wel eens over nagedacht: de proble
men die te verwachten zijn bij het 
aansluiten van de modelspoorbaan 
op de MSX computer. In de eerste 
plaats moet er een interface komen. 
Hoe laat je de uitermate zwakke 
stroompjes van de computerpoor
ten de relatief grote stromen van de 
modelbaan schakelen? Hoe voor
kom je dat een kortsluiting op de 
baan - bijvoorbeeld door een ont
spoorde trein - je computer op
blaast? Welke poort gebruik je, de 
cartridge slots of bijvoorbeeld de 
eenvoudigere printerpoort? Ten 
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tweede heb je software nodig. 
Waarin programmeer je die? As
sembly is moeilijk en kost veel 
ontwikkeltijd, maar is basic wel 
snel genoeg? Lange rekentijden 
kunnen we niet gebruiken; de trein
tjes rijden door. 

De meeste bezitters van een model
spoorbaan hebben er waarschijnlijk 
wel eens aan gerekend: de prijzen 
van prachtige elektronische bestu
ringssystemen die de fabrikanten 
van spoorwegmodelbouw op de 
markt brengen. Voor vele honder
den guldens krijg je de beschikking 
over een apparaat met niet meer ca-
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paciteiten dan een zakrekenmachi
ne, maar die toevallig op de model
baan is aan te sluiten. De MSX kan 
dat toch veel beter? Hij kost minder 
en kan bovendien alles mooi op een 
beeldscherm laten zien. Ten slotte is 
een MSX programmeerbaar en is 
daarmee aan de specifieke eigen ei
sen aan te passen. En hoever de 
baan ook groeit, tegen kleine kosten 
groeit het MSX systeem mee. 

Voor dit alles levert de Zwitser 
raul Schaerer een oplossing. Hij 
ontwierp een flexibele, modulair op
gezette interface onder de naam 
OUT128, en schreef het programma 
MSX Train, waarmee wissels, seinen 
en allerlei aan/uit-schakelaars zijn 
te bedienen. Het programma is di
rect verkrijgbaar; de interface alleen 
als zelfbouw-project, maar model
spoorbouwers zijn op dit gebied 
meestal wel enigszins ervaren. Hoe
wel dit misschien een probleem is 



OUTMAIN 
Decodering 

5 Aansluitingen 

OUTERW 

6 Aansluitingen 

voor degenen die nog nooit een sol
deerbout hebben vastgehouden, 
heeft het een aantal voordelen. In 
de eerste plaats is zelfbouw goedko
per dan wanneer kant-en-klare mo
dules zouden worden afgeleverd. 
Ten tweede kan de koper nu zelf 
kiezen hoe hij zijn hardware uit
voert: op een losse printplaat die er
gens in het modellandschap 
verdwijnt, of in een mooie behui
zing die dan waarschijnlijk meer 
kost dan alle elektronica die erin 
zit. Ten slotte is er eigenlijk geen al
ternatief. Paul Schaerer heeft een
voudig de tijd niet om voor 
iedereen de interfaces te bouwen. 

Hardware 
De interface wordt aangesloten op 
de printerpoort. Een eerste module, 
genaamd OUTCONN, zorgt ervoor 
dat eenvoudig tussen de printer en 
de interface kan worden omgescha
keld. Op OUTCONN wordt de 
belangrijkste interfacemodule aan
gesloten: OUTMAIN. OUTMAIN de
codeert het printersignaal en biedt 
direct plaats aan vijf uitgangsmodu
les OUT500MA. Zoals ook uit de 
naam blijkt, zijn al deze uitgangen 
in staat 500 mA te besturen. De mo
dule OUTCONN kan uitgebreid wor
den met een of twee kaarten 
OUTERW, die elk ruimte hebben 
voor zes verdere uitgangsmodules 
OUT500MA. 

Elke module OUT500MA heeft acht 
uitgangen, waarop vier dubbel
spo els-elementen zijn aan te slui
ten. In totaal zijn zo maximaal 64 

OUTWEMO 
8 Dubbel
spoelen 

OUTREL08 
8 Relais
poorten 

elementen te besturen. Een dubbel
spoels-element is bijvoorbeeld een 
wissel, waarin zich twee magneet
spoelen bevinden. Het nadeel van 
het direct besturen van wissels met 
OUT500MA, is enerzijds dat het aan
tal van 64 misschien te weinig kan 
zijn, maar anderzijds - en dat is be
langrijker - dat alle wissels vanaf 
de interface bij de computer moeten 
worden bekabeld. Uiteraard leidt 
dit tot een onpraktische en storings
gevoelig kabelwoud. 

Een betere oplossing biedt dan ook 
de module OUTWEMO. Twee van 
deze kaarten worden aangesloten 
op één OUT500MA en bieden de mo
gelijkheid acht dubbelspoelen aan 
te sluiten; een verdubbeling van de 
capaciteit dus. Op iedere OUTWE
MO bevinden zich behalve de 
monoflops en besturingselementen 
voor de spoelen, ook nog een relais 
met een willekeurig te gebruiken 
dubbelpolige omschakelaar. Hier
mee kunnen achter de wissels opge
stelde seinen en de baanstroom 
worden geschakeld in overeenstem
ming met de stand van de wissel. 
De OUTWEMO-kaarten worden bij 
de wissels gemonteerd en zijn via 
een tienpolige bandkabel met de 
interface bij de computer te verbin
den. Ze worden gevoed uit de span
ning van de model baan en zijn 
elektrisch gescheiden van het com
putergevoede systeem. 

Op een OUT500MA kan bovendien 
een relais- of een transistorinterface 
worden aangesloten. Met de relais
kaart kan bijvoorbeeld de baan
stroom voor willekeurige trajecten 
worden geschakeld, maar ook be
sturing van hele andere zaken -
wat te denken van de verlichting in 
huis, zonwering of de koffiezetter? 
- is zo natuurlijk mogelijk. 

Geen test 
AI ruim een jaar.geleden ontvingen wij van Paul 
Schaerer de informatie waarop dit artikel is geba
seerd. Vervolgens hebben wij gezocht naar iemand 
die dit pakket voor ons kon testen door de zelfbouw 
daadwerkelijk uit te voeren. Helaas hebben wij die 
persoon niet gevonden. Dit artikel is dan ook geen 
test, maar bespreekt het pakket slechts. 

Vorig jaar heeft Paul Schaerer zijn project gedemon
streerd op de beurs in Tilburg. Ook dit jaar zal hij 
aanwezig zijn, maar nu zonder uitgebreide demon
stratie. a 
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Op het programma MSX Train en de 
bouwtekeningen van OUT128 rus
ten natuurlijk auteursrechten. Om 
te voorkomen dat de afbeeldingen 
bij dit artikel gebruikt kunnen wor
den voor zelfbouw, zijn de sche
ma's iets aangepast. 
Elektronica-experts hoeven uit de 
afbeeldingen dus niet te conclude
ren, dat Paul Schaerer's ontwerp 
fouten bevat. Cl 

Zelfbouw 
Het pakket zoals dat door Paul 
Schaerer wordt geleverd, bestaat 
uit een duidelijke bouwhandlei
ding. Op tweeentwintig bladzijden 
wordt van iedere module een be
schrijving, het schema, de compo
nentenopstelling met 
onderdelenlijst en de lay-out van 
de print gegeven. Dat de uitleg in 
het Duits is, hoeft voor niemand 
een probleem te zijn; met minimale 
kennis van het Duits is te begrijpen 
wat er wordt bedoeld. 

De schema's zijn duidelijk en lo
gisch opgezet. Omdat ook het ont
werp van de printplaat en de 
componentenopstelling wordt gege
ven, kan er direct met de bouw wor
den begonnen. Alle printplaten zijn 
enkelzijdig en kunnen door ieder
een thuis geëtst worden. Voor dege
nen die in staat zijn lay-outs 
fotografisch over te nemen, zijn de 
koperzijdes van de print op ware 
grootte in spiegelbeeld in de hand
leiding opgenomen. Anderen hoe
ven echter niet te wanhopen: van 
de ingewikkeldste print is de koper
zijde hierbij afgebeeld en deze is 
nog best met de hand - met wrijf
symbolen en een etsvaste stift - te 
maken. In iedere elektronicawinkel 
weet men wat daarvoor nodig is. 

Alle onderdelen zijn veel voorko
mende componenten en daardoor 
gemakkelijk en goedkoop verkrijg
baar. De onderdelenlijst in de bouw
handleiding geeft zelfs de prijzen 
en bestelnummers van de onderde
len bij Conrad. Hoewel dit bedrijf 
voornamelijk in Duitsland actief is, 
bestaat er ook een Nederlandse ves
tiging in Rotterdam en kunnen de 
componenten via postordering wor
den besteld. Het is waarschijnlijk 
echter eenvoudiger de onderdelen 
zelf te halen bij een elektronicawin
kel; daar kan men ook meteen ad
vies geven over het etsen van de 
printplaten. 
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Software 
Het programma MSX Train zorgt er
voor dat OUT128 bestuurd kan wor
den. MSx Train is echter niet alleen 
in staat om een treinbaan te bestu
ren, maar kan net zo goed worden 
gebruikt voor de andere toepassin
gen van de interface. In de demo 
van het programma die op de dis
kette bij dit blad is te vinden, is bij
voorbeeld te zien hoe naast een 
modelbaan ook een plattegrond 
van een woning wordt getekend, 
waarin lichtpunten zijn aangegeven 
die met OUT128 zijn in en uit te 
schakelen. Om MSX Train voldoen
de snel te laten zijn, werden de ver
schillende modules van het 
programma gecompileerd met be
hulp van MCBC Il. 

MSX Train is grotendeels via de 
muis te besturen. Een menu is op te 
roepen en te verwijderen met de 
rechter muisknop. De diverse op
ties zijn consequent door het hele 
programma aanwezig. 

In de editmode kan een ontwerp 
van de te besturen systemen wor
den gemaakt. Waarschijnlijk zal dit 
een schema van de modelsporen 
zijn, maar zoals in de demo te zien 
is, kan bijvoorbeeld ook een platte
grond van het huis worden gete
kend. Er zijn twee soorten lijnen 
beschikbaar, bijvoorbeeld voor 
zichtbare en onzichtbare sporen, 
die in een willekeurige volgorde 
mogen worden neergezet. Verkeer
de lijnen zijn eenvoudig weer te ver
wijderen. Een raster helpt een net 
ontwerp te maken. 
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STUECKUSTE OUTlOOMA 

,~~ 
BAUTEL BEZEICHNUNG LEFERNIT BEST. NR. PREIS 

UOI CONRAO Fr. 0.75 

OUTSClJClJMA 27. 2. 199Lt U02 CONRAO Fr.O.eo 
Fr.O.eo U03 CONRAO PA8LOSOFT GOSSAU U04 CONRAO Fr. 080 

UOS CONRAD Fr.a.eo 

U06 UlN21!03 CONRAD 171824 Fr. 1.95 

LEDI LEDROTJMM CONRAD 

,_ 
Fr. 0.20 

LE02 LEOROTJMM CONRAO 1_ Fr. 0.20 

LE03 LEOROTJMM CONRAD 1_ Fr. 0.20 

LE04 LED ROT JMM CONRAD 1_ Fr. 0.20 

LEOS LEDROTJMM CONRAO 1_ Fr. a.20 

LE06 LEDROTJMM CONRAO 1_ Fr.a.lO 

LED7 LEOROTJMM CONRAD 

,_ 
Fr. 0.20 

LE06 LED ROT JMM CONRAO ,- Fr. a.20 

ROl 81(20() 

R02 o\K700 
R03 0K220 
R04 0K220 
ROS 0K220 
ROS 0K220 
R07 0K220 
Roe 0K220 
R09 0K220 
RIO 0K220 
Tal BCI07B 
COl lOON 
C02 lOON 
C03 lOON 
C04 lOON 
CONNOI 24POLSTl. 
CONN02 10POLSTl 
Pl.1 PlATlNE 

Als het ontwerp klaar is, kunnen de 
schakelpunten worden aangegeven. 
Via een systeem dat we tegenwoor
dig interactief zouden moeten noe
men, kan de plaats van wissels, 
seinen en schakelaars eenvoudig in 
de plattegrond worden aangeklikt. 
Ook drieweg- of dubbelkruiswis
sels zijn geen probleem. Ieder ele
ment krijgt een nummer, dat op een 
zelf te kiezen plaats in de tekening 
kan worden afgebeeld. Als het alle
maal wat te vol wordt, zijn alle 
nummers ook uit te schakelen. Een 
voltooid ontwerp is uiteraard op 
disk te bewaren, maar kan ook wor
den uitgeprint, al is het niet zeker 
dat dat op iedere printer werkt. 

In de besturingsmode is alles nu te 
besturen door eenvoudig op de juis
te plaats te klikken. Het scherm laat 
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CONRAO 403369 Fr.O.IS 
CONRAO 403344 Fr.a.IS 
CONRAD 4031n Fr.a.IS 
CONRAO 4031n Fr.O.IS 
CONRAD 4031n Fr.a.IS 
CONRAO 4031n Fr.O.IS 
CONRAD 4031n Fr.a.IS 
CONRAO 4031n Fr.O.IS 
CONRAD 4031n Fr.O.IS 
CONRAD 4031n Fr.O.IS 
CONRAO 153524 Fr. 0.55 
CONRAD 451452 Fr. 0.45 
CONRAO 451452 Fr. 0.45 
CONRAD 451452 Fr.045 
CONRAO 451452 Fr. 0.45 
CONRAD 739545 Fr. 2.55 
OISTRELEC 122510 Fr.a.55 
~RER OUTSOO 

Fr.13.SS -----

te allen tijde de actieve stand van 
de wissels, seinen en schakelaars 
zien. Wanneer het ontwerp nu op
nieuw op disk wordt bewaard, 
wordt ook de actieve stand van alle 
elementen bewaard. De volgende 
keer dat het ontwerp wordt ingele
zen, worden alle elementen auto
matisch weer in deze stand gezet. 

Het programma biedt nog geen 
automatische besturing. Alle scha
kelingen zullen door de gebruiker 
zelf moeten worden uitgevoerd. 
Paul Schaerer geeft echter wel aan 
zijn programma te willen uitbrei
den met een mogelijkheid tot volau
tomatische besturing, waarbij de 
treinen vanzelf worden gesepa
reerd, wissels goed worden gezet 
en seinen worden aangepast. Of die 
uitbreiding er komt, hangt er mede 
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vanaf, of daarvoor door de kopers 
van MSX Train belangstelling wordt 
getoond. 

Kosten 
De kosten voor het hele project val
len mee, zeker als ze vergeleken 
worden met die van de besturings
systemen van de modelbaanfabri
kanten. Het programma MSX Train 
kost SF 35,-; de bouwtekeningen 
zijn verkrijgbaar voor SF 30,-. Een 
Zwitserse Frank is ongeveer f 1,36 
waard, zodat voor ongeveer negen
tig gulden aan de bouw van de mo
dules begonnen kan worden. 

Hoeveel de zelfbouw kost, hangt 
van verschillende factoren af. In de 
eerste plaats speelt natuurlijk de 
grootte van de te automatiseren 
baan een rol. Iemand met drie wis
sel en twee seinen heeft natuurlijk 
minder modules nodig dan de mo
delbouwer met drie stations met 
elk tientallen wissels en een groot 
rangeeremplacement. Daarnaast 
speelt natuurlijk de manier waarop 
de printplaten worden afgewerkt 
- in een dure behuizing of niet, 
met of zonder uitgebreide LED dis
plays - een rol. De kale printpla
ten zelf en het etsen is in ieder 
geval niet duur. Etsmiddel, genoeg 
om tientallen modules te maken, 
kost nog geen tientje; de printpla
ten kosten een paar gulden per 
stuk, afhankelijk van de grootte. 

• 
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Grofweg ligt de prijs van de onder
delen voor de interface, OUTCONN, 
OUTMAIN en een OUTERW, rond de 
tachtig gulden. Een uitgangsmodu
le OUT500MA, voor vier wissels of 
seinen, zal rond de twintig gulden 
kosten. Het duurst is een module 
OUTWEMO, daarvoor moet rond de 
zestig gulden worden gespendeerd. 

Tot slot 
Het project OUT128 met de bijbeho
rende software MSX Train is een 
goed verzorgd pakket. Er is duide
lijk aandacht aan de details besteed 
en rekening gehouden met de 
niet-elektronicafreak die het thuis 

• 
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allemaal maar moet zien na te bou
wen. Bij problemen tijdens de zelf
bouw, biedt Paul Schaerer aan om 
te proberen deze te helpen oplossen. 

De meeste bezitters van een model
spoorbaan zullen er waarschijnlijk 
nog wel eens aan denken: het aan
sluiten van hun baan op hun MSX, 
via het eenvoudige en flexibele pro
ject OUT128. De stand van de wis
sels, seinen, verlichting en wat al 
niet meer, is overzichtelijk op het 
scherm te zien. Verkeersleider bij 
de Nederlandse Spoorwegen, of 
thuis op zolder? 0 

Bestelwijze 
MSX Train en de Baumappe 
OUT128 kosten respectieve
lijk Fr 35,- en Fr 30/- en 
worden verkocht via 

Peter Burkhard 
Moosmatten 19244 
N iederuzwi I 
Fax: (0041 )(0) 171836417 

Voor meer informatie kunt u 
ook direct contact opnemen 
met de maker van het pakket 

Pau I Schaerer 
Hofmattstra~e 19 
9202 Gossau 
Tel: (0041 )(0) 71853393 
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Deel 3: beveilig je data 

Cursus C 
In deze aflevering behandel ik diverse onderwerpen. Hierbij ben ik 

uitgegaan van een encryptie-programma dat een file inleest, codeert 
en vervolgens de gecodeerde data naar een nieuwe file wegschrijft. 
Een dergelijk programma kan bijvoorbeeld handig zijn als je via een 
BBS vertrouwelijke informatie naar iemand anders wilt versturen, al 

is dit encryptie-algoritme daar toch een beetje te zwak voor. Een 
hacker hoeft namelijk maar 256 mogelijke encryptie-sleutels te 

proberen om je data gedecodeerd takrijgen. 

A/ex Wulms 

In het encryptie-programma, ge
naamd c-cur4.c, komen de volgen
de onderwerpen aan bod: 
• eenvoudige macro's definiëren; 
• functies met parameters declare-

ren; 
• arrays declareren en gebruiken; 
• low level file input/ output; 
• type casting; 
• while loops; 
• pointers gebruiken. 

Macro's 
Bij het schrijven van een program
ma komt het wel eens voor dat je 
op diverse plaatsen in de listing pre
cies dezelfde code moet invoeren. 
Als je bijvoorbeeld een buffer ge
bruikt die een bepaalde grootte 
heeft, dan zul je op diverse plaatsen 
in je listing de grootte van die buff
er gebruiken. Stel nu dat je de groot
te van die buffer wilt veranderen. 
Als een programmeertaal daar niet 
in voorziet, zou je dan overal in de 
listing moeten gaan kijken waar je 
de grootte van de buffer hebt ge
bruikt en daar zou je dan de code 
moeten aanpassen. Gelukkig heeft 
C hier een voorziening voor. Als je 
namelijk weet dat je op diverse 
plekken dezelfde code nodig hebt, 
dan kun je daar een zogenaamde 
macro voor definiëren en op al die 
plekken gebruik je dan de macro in
plaats dat je de code direct invoert. 
Als je dan iets moet veranderen, 
hoef je alleen de macrodefinitie aan 
te passen en alle veranderingen 
worden automatisch goed doorge
voerd bij het compileren. 
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Evenals het #include statement is 
ook de macrodefinitie een compiler 
directive die door de preprocessor 
wordt verwerkt. 

Een macro kan dan ook als volgt 
worden gedefinieerd: 

4,ldefine <naam> <code> 

<naam> 
Dit is de naam van de macro. Bin
nen de C-wereld is het een conven
tie om voor je eigen macro's 
hoofdletters te gebruiken, zodat je 
overal in de listing kunt zien waar 
naar een macro verwezen wordt. 

<code> 
Dit is de eigenlijke code die daad
werkelijk gebruikt wordt. Deze 
code mag over meer regels ver
spreid worden, mits op het einde 
van iedere regel, behalve de laatste, 
een backslash komt te staan. Dit is 
dus vergelijkbaar met de methode 
om een string over meerdere regels 
te laten lopen, zoals in de eerste afle
vering van de cursus C. 

Zodra de preprocessor een macro
definitie tegenkomt, wordt de bij de 
macronaam horende code onthou
den. Op alle plekken waar vervol
gens de macronaam gebruikt 
wordt, vervangt de preprocessor de 
macronaam door de code uit de ma
crodefinitie. Pas na deze tekstuele 
vervangingen, krijgt de compiler 
zelf de code te zien. De compiler 
zelf ziet dus nooit de macrodefini
ties of de macronamen. Net zoals 
de compiler zelf nooit #include 
statements te zien krijgt. 
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In de listing definieer ik bijvoor
beeld een macro met de naam BUF
SIZE en als code het getal 30000. 
Verderop in de listing staat twee 
keer BUFSIZE. Eén keer in de decla
ratie van de in/ out buffer en één 
keer bij de aanroep van de read
functie. De preprocessor zal beide 
voorkomens vervangen door het ge
tal 30000, zodat er nooit te veel data 
in de in/ out buffer wordt geladen. 

Functies 
In de eerste aflevering heb ik al de 
algemene vorm van een functie ge
geven. Toen heb ik echter nog niet 
verteld hoe een parameterlijst en de 
parametertypes er precies uitzien. 

<parameterlijst> 
Als je een functie aanroept en daar 
parameters aan doorgeeft, dan zijn 
dat voor die functie zelf lokale vari
abelen. Deze variabelen moeten al
lemaal een naam hebben. Die 
namen zijn de parameters die, met 
komma's ertussen, in de parameter
lijst staan. 
In het voorbeeld definieer ik bij
voorbeeld de functie encryptO die 
drie parameters meekrijgt. Dit zijn 
de parameters met de namen: da
taptr, aantal en key. 

<parametertype> 
De parameters die de functie bin
nenkrijgt, hebben allemaal een be
paald type. Ook dit type moet de 
compiler weten. Omdat de functie 
de parameters als lokale variabelen 
behandelt, kun je de parameterty
pes op dezelfde manier aangeven 
als wanneer je variabelen decla
reert. Dus: 

<var'type> <var'namen>; 

In het voorbeeld heeft bijvoorbeeld 
de parameter aantal het type int. 

De functie-body van de functie en
cryptO behandel ik verderop. Deze 
body is namelijk een stuk com
plexer dan dat hij in eerste instantie 
lijkt. Dit komt doordat er een aantal 
krachtige C features in voorkomt. 

Arrays 
Net zoals in basic is het in C moge
lijk om arrays te gebruiken. Een ar-
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ray moet voor gebruik gedeclareerd 
worden. Zo'n array-declaratie lijkt 
erg veel op een variabeledeclaratie. 
Het enige verschil tussen een gewo
ne variabeledeclaratie en een array
declaratie is dat je bij een array
declaratie de grootte van de array 
tussen rechte haken achter de varia
belenaam zet. In de regel: 

char a[30J, b[40J, c; 

worden bijvoorbeeld twee char ar
rays en een char variabele gedecla
reerd; de array met de naam a 
bestaat uit 30 chars, de array met de 
naam b bestaat uit 40 chars en de 
variabele c is een losse char. 

De variabelen in een array zijn op 
twee manieren te benaderen. De 
eerste manier is hetzelfde als in 
basic: zet het nummer van het ele
ment dat je wilt gebruiken tussen 
rechte haken achter de array naam. 
Bijvoorbeeld: 

a[OJ ~ 10; 
a[lJ = 100; 
a[lOJ ~ 4; 

Tussen de rechte haken mag iedere 
willekeurige expressie staan. Je 
kunt bijvoorbeeld ook met behulp 
van een teller door een array lopen 
of een array gebruiken als index op 
een ander array. Bijvoorbeeld: 

b[a[OJJ 20; 
b[a[lJJ ~ 5; 
b[a[lOJ * 2J = 7; 

De tweede manier om een array te 
gebruiken, kent geen equivalent in 
basic. 

Bij deze methode maak je er ge
bruik van dat als je alleen de naam 
van het array gebruikt, dus zonder 
het elementnummer erachter, je ver
wijst naar het eerste element van de 
array. In C jargon zeg je dan dat de 
naam van een array de pointer is 
naar het eerste element ervan. Er 
geldt dus dat &a[O] gelijk is aan a. 

Dit kan handig zijn als je bijvoor
beeld een functie aanroept die de 
data in een array moet veranderen. 
Zoals al in de vorige aflevering 
stond, moet je het adres van een va
riabele doorgeven aan een functie 
als die functie de waarde van de va
riabele moet veranderen. Bij norma
le variabelen kun je dat doen met 
het &-symbool. Bij een array hoef je 
daarentegen alleen de naam van de 
array door te geven, omdat deze 
naam al het adres van het array im
pliceert. 

In de listing maak ik hier bijvoor
beeld gebruik van om de filenamen 
in te lezen. 

Ik declareer eerst een char array om 
de karakters van de filenaam in te 
zetten en vervolgens lees ik met de 
scanfO functie de filenaam in: 

char filenaam[80J ; 
scanf("%s", filenaam); 

Dit is dus equivalent met de code: 

char filenaam[80J ; 
scanf("%s", &filenaam[OJ); 

Pointers 
In deze cursus is al diverse malen 
behandeld hoe je pointers aan func
ties kunt doorgeven en hoe je poin
ters naar variabelen kunt opvragen. 
Het is echter ook mogelijk om zelf 
met pointers te werken. Je kunt bij
voorbeeld met een pointer stap 
voor stap door een array heen lo
pen. Evenals variabelen en arrays 
moeten ook pointers eerst gedecla
reerd worden. Dit is heel eenvoudig 
te doen door een asteriks (*) voor 
de variabelenaam te zetten. 
In de regel: 

char *ptr, b; 

worden bijvoorbeeld een char poin
ter en een char variabele gedecla
reerd; de pointer met de naam ptr is 
een pointer naar een char en de vari
abele b is een losse char. 

Een pointer is vervolgens op twee 
manieren te gebruiken: je kunt de 
pointer zelf aanpassen door er bij
voorbeeld het adres van een varia
bele in op te slaan en je kunt de 
variabele waar de pointer naar ver
wijst mee veranderen. Het eerste 
kan door direct de naam van de 
pointer te gebruiken in een expres
sie en het tweede kan bereikt wor
den door een asteriks voor de naam 
van de pointer te zetten. Voorbeeld: 

int main() 
{ 

int *ptr, b; 

b = 100; 
printf("%d\n", b); 
ptr ~ &b; 
*ptr ~ 500; 
printf("%d\n", b); 

Dit programma zet eerst het getal 
100 op het scherm en daarna het ge
tal 500. In het eerste statement 
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wordt de waarde 100 in de variabe
le b gezet en dat wordt afgedrukt. 
Daarna wordt echter het adres van 
de variabele b in ptr gezet en dan 
wordt de waarde 500 in de variabe
le waar ptr naar verwijst gezet. Dit 
is dus de variabele b, die hiermee 
500 wordt gemaakt. In de praktijk 
worden pointers voornamelijk ge
bruikt om door arrays heen te lo
pen. Dit is vrij eenvoudig doordat 
de naam van een array in feite ook 
een pointer is naar het eerste ele
ment van dat array. Voorbeeld: 

char a [100J, *b; 
b ~ a; 

Na deze twee instructies wijst b 
naar a[O]. 

low level file in/out 
Er zijn binnen de C functiebibliothe
ken twee soorten file in/ out: high 
level en low level. Deze tweede 
soort is in de listing gebruikt. Daar 
zijn diverse functies voor beschik
baar, die allemaal zijn gedeclareerd 
in de file io.h. In de listing worden 
hiervan de volgende functies ge
bruikt: openO, creatO, readO, 
writeO en closeO. 

FD open(naam, mode) 
char *naam; 
int mode; 
De openO functie dient om een file 
te openen. Deze functie geeft een 
zogenaamde file descriptor terug 
van het type PD. Dit type is gedefi
nieerd in de file io.h. 

Als de file descriptor -1 is, is het 
openen van de file mislukt en an
ders kan de file descriptor bij de 
readO, writeO en closeO functie ge
bruikt worden. 

De openO functie verwacht twee pa
rameters: de naam van de te ope
nen file en de mode waarin de file 
geopend moet worden. De naam is 
een pointer naar chars. Je kunt dus 
bijvoorbeeld een char array doorge
ven waar de naam in staat. 

De mode is een integer, waarvoor 
diverse macro's zijn gedefinieerd in 
de file io.h. Je kunt de volgende ma
cro's doorgeven als open mode: 

• O_RDWR: de file is zowel te le
zen als te schrijven; 

• O_RDONLY: de file is alleen te le
zen 

• 0_ WRONLY: de file is alleen te 
schrijven. 
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In de listing is de O_RDWR mode 
gebruikt bij het openen van de in
put file. 

FD creat(naam) 
char *naam; 
De creatO functie dient om een nieu
we file aan te maken. Ook deze 
functie geeft weer een file descrip
tor terug, die in de overige file 
in/ out functies te gebruiken is. Als 
de file descriptor -1 is, is het aanma
ken van de file mislukt. De creatO 
functie verwacht slechts één para
meter: de naam van de aan te ma
ken file. Ook deze naam is weer een 
char pointer. 

int read(fd, buffer, aantal) 
FDfd; 
char *buffer; 
int aantal; 
Met de readO functie is filedata in 
te lezen. De readO functie geeft het 
aantal ingelezen bytes terug. Als dit 
een nul is, is het einde van de file 
bereikt en valt er dus verder niks 
meer in te lezen. De readO functie 
verwacht drie parameters: de file 
descriptor van de in te lezen file, 
een char pointer naar de buffer 
waar de'data in moeten komen en 
het aantal in te lezen bytes. 

int write(fd, buffer, aantal) 
FDfd; 
char *buffer; 
int aantal; 
De writeO functie is de tegenhanger 
van de readO functie. Deze functie 
geeft het aantal weggeschreven 
bytes terug. Indien dit ongelijk is 
aan het aantal weg te schrijven 
bytes, is er iets misgegaan. De disk 
kan bijvoorbeeld vol zijn. 

Evenals de readO functie verwacht 
de writeO functie drie parameters: 
de file descriptor van de weg te 
schrijven file, een char pointer naar 
de buffer waar de data in staat en 
het aantal weg te schrijven bytes. 

int close(fd) 
FDfd; 
De closeO functie dient om een file 
te sluiten. De functie geeft een waar
de terug die aangeeft of het sluiten 
gelukt is of niet. Als het sluiten ge
lukt is, is de terugkeerwaarde 0 en 
anders is ze -1. 

Type casting 
Soms is het in een programma no
dig om verschillende typen variabe
len door elkaar te gebruiken. In de 
listing encrypt ik de data bijvoor-
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C listing 
/************************************************/ 

/* File c-cur4.c */ 
/* Auteur: Alex Wulms */ 
/* Macro's definieren, eigen functies maken, */ 
/* raw file in/out. arrays gebruiken, de */ 
/* while loop en type-casting */ 
/************************************************/ 

itinc1ude <stdio.h> 
/Finclude <io.h> 

/* Definieer de grootte van de in/out buffer */ 
/Fdefine BUFSIZE 30000 

/* Alleen voor ASCII C */ 
lfpragma nonrec 

/*********************************~**************/ 

/* encrypt een datablock met een encryptie key *j 
/************************************************/ 

int encrypt(dataptr, aantal. key) 
char *dataptr; /* De buffer met te encrypten data */ 
int aantal; /* Aantal te encrypten bytes */ 
char key; /: de encryptie key */ 
{ 

while (aantal--) 
*dataptr++ += key; /* tel de encryptie key erbij op */ 

beeld char voor char. Daarom moet 
de encryptie-key een 8-bits char va
riabele zijn. Het inlezen van de en
cryptie-key doe ik echter met de 
scanfO functie en die kan alleen 16-
bits int variabelen inlezen. In dit ge
val zal ik dus eerst een 16-bits int 
getal moeten inlezen en vervolgens 
moet ik die waarde toekennen aan 
een 8-bits char variabele. 

Dit is binnen C mogelijk door het 
type bij de toekenning om te zetten. 
In C jargon heet dat type casting en 
zo'n type casting is uit te voeren 
door het aan te maken typen tussen 
ronde haakjes voor de originele va
riabele te zetten. Voorbeeld: 

char a; 
int b; 
b ~ 5; 
a ~ (char)b; 

In dit voorbeeld wordt de 16-bits in
teger b met de hexadecimale waar
de 0005 in de 8-bits variabele a 
gezet die dan de hexadecimale 
waarde 05 krijgt. Merk overigens 
op dat bij een type cast van een gro
ter type naar een kleiner type data 
verloren kan gaan. Voorbeeld: 

char a; 
int b; 
b 256; 
a ~ (char)b; 

C-CUR4.C'" 
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Hierbij wordt de 16-bits integer met 
hexadecimale waarde 0100 omgezet 
in de 8-bits char die dan de waarde 
00 krijgt. 

In de listing wordt de type cast uit
gevoerd bij de aanroep van de en
cryptO functie omdat deze functie 
een char encryptie-sleutel verwacht 
terwijl in de mainO functie een int 
encryptie-sleutel is ingelezen met 
de scanfO functie. 

De while loop 
In de listing gebruik ik tweemaal 
een while loop. In de mainO functie 
om iedere keer de in/ out buffer vol 
te lezen, te encrypten en weg te 
schrijven tot de input file op is, en 
in de encryptO functie om de data 
in de in/ out buffer te encrypten. 

De algemene vorm van de while 
loop is als volgt: 

while «expressie» 
<statementl> 

Evenals bij het statement iE, is het 
ook nu mogelijk om ofwel een re
kenkundige expressie, ofwel een lo
gische expressie te gebruiken. Het 
statement while evalueert de opge
geven expressie. Indien hier een 
waarde ongelijk aan nul uitkomt, 
wordt de opdracht <statement1> 
uitgevoerd en daarna evalueert het 



... C listing 
/********************************************'****/ 

/* de main functie */ 
/************************.*******.~*.*~',****~.****/ 

int mainO 
{ 

ehar in name [80] : /* naam van input file */ 
ehar out name [80] : /* naam van output file */ 
FD in file. out file:/" input/output: file descriptors */ 
int int_key; - /* encryptie kfilY in int formaat */ 
ehar buf[BUFSIZE] ; /* inlout buffer *1 
int bloek_len: /* lenste ingelezen blok *1 

printfC"Voer de input file naam in : "); 
seanfC"'Yos". in name); 1* lees in name in"l 
printfC"Voer d'ë output file naam. in: "); 
seanfC"'Yos". out name}: 1* lees out name in "I 
printf("Voer de-encryptie key in. -:'~); 
seanfC"'Yod". &int_key); 1* lees de encryptie key in '" 

I" open de input file "I 
in_file - openHn_name. O_RDWR): 
if (in file == ·1) 

printfC"Openen van input f:l.1eis mislukt\n"); 
else { 

I~ Maak de output file */ 
out file = ereat(out_name); 

I~ lees de input file tot alle data op zijn en encrypt "I 
/* alles naar de output file * / 
while (bleek len - read(in file. buf, BUFS!ZE» 

enerypt (buf. block_len. (ehar)int_key); 
write(out_file. buf. bleck_len): 

/* klaar. sluit de files en keer terug naar dos *1 
c10seCin file); 

elos'ëeeut_file); 

while statement de expressie op
nieuw. Dit gaat door totdat de ex
pressie een nul oplevert. 

In de listing gebruik ik bij beide 
while statements een rekenkundige 
expressie. In de mainO functie ge
bruik ik bijvoorbeeld de expressie: 

bloek_len ~ readCin_file, 
buf, BUFSIZE) 

Let hierbij heel goed op: de '=' in 
deze expressie is een toekenning! 
Binnen C is een toekenning dus niet 
een statement zoals in Basic, maar 
een toekenning is zelf een expressie 
die ook weer een waarde heeft. De 
waarde van deze expressie is de 
waarde die in de variabele wordt 
gezet. De evaluatie van deze expres
sie verloopt dus als volgt: eerst 
wordt de readO functie aangeroe
pen. Deze levert de waarde nul op 
als alle data op zijn en anders een 
andere waarde. Deze waarde wordt 

C-CUR4.C 

vervolgens in de variabele block_len 
gezet en daarna wordt de aldus ver
kregen waarde bekeken door het 
statement while. Indien er nu nul 
bytes waren ingelezen, ziet het 
statement while dus een nul en de 
loop wordt niet meer uitgevoerd. In 
het andere geval zijn er wel nog 
data te verwerken en wordt de loop 
dus wel nog eens uitgevoerd. 

De puzzel 
Na dit uitgebreide verhaal is het bij
na tijd om uit te puzzelen hoe de en
cryptie zelf nu eigenlijk in zijn werk 
gaat. De functie krijgt drie parame
ters binnen: een char pointer die 
naar de buffer met de data wijst, 
een int variabele waar het aantal te 
encrypten chars in staat en een char 
met de encryptie-sleutel. 

De body van de functie bestaat uit 
slechts één while loop. De expressie 
in de while loop is de expressie: 
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aantal--

Deze expressie verlaagt de variabe
le aantal met precies één en de 
waarde van de expressie is de oude 
waarde van die variabele. 

Zolang de variabele vóór de evalua
tie ongelijk aan nul is, zal de loop 
dus nogmaals worden uitgevoerd 
en zodra de variabele vóór de evalu
atie nul is, is de loop afgelopen. 

Het statement dat de loopbody 
vormt is nog een stukje lastiger. Het 
luidt: 

*dataptr++ += key; 

Het statement heeft de volgende 
vorm: 

var1 += var2; 

waarbij varl en var2 twee variabe
len zijn. Een statement van deze 
vorm is equivalent met het volgen
de statement: 

var1 = varl + var2; 

In varl komt dus de oude waarde 
van varl plus de waarde van var2. 
In plaats van varl hebben we nu 
echter *dataptr++ staan. Zoals al 
eerder vermeld, kun je met *ptr 
naar een variabele verwijzen. Dus 
in plaats van 

var1 += var2 

zou je ook iets kunnen hebben als 

*ptr1 += var2 

wat equivalent is met de code 

*ptr1 = *ptr1 + var2 

Nu hebben we echter nog een ++ 
achter de pointer met naam dataptr 
staan. Dit heeft het effect dat da
taptr met één wordt verhoogd, 
maar dat de oude waarde van da
taptr gebruikt wordt. De gebruikte 
code is dus uiteindelijk equivalent 
met: 

*dataptr = *dataptr + key; 
dataptr = dataptr + 1; 

Doordat in het statement de pointer 
iedere keer met één wordt ver
hoogd, wijst hij dus bij iedere nieu
we lusdoorgang naar het volgende 
element in de array en op die ma
nier wordt er char voor char door 
de array gelopen. 0 
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Weer een nieuwe tekenaar 

Tekencursus deel 6 
In deze aflevering behandel ik het tekenen met de vrije hand. Deze 

techniek is zeer geschikt voor tekeningen zonder al te veel detail. Bij 

het oefenen leer je ook nog eens goed omgaan met de muis. Bij de 

tekening die ik voor deze aflevering heb gemaakt, heb ik alleen 

gewerkt met het potlood van ACE 5. Dit potlood kan verschillende 

dikten hebben en daarvan heb ik dan ook handig gebruik gemaakt. 

Allereerst wil ik Richard compli
menteren met zijn duidelijke en po
sitieve tekencursus. Het is leuk om 
te zien, dat we veel dezelfde tech
nieken gebruiken bij het tekenen. 
Aan de voorbeelden te zien die 
Richard maakt, lijken dit ook wel 
de juiste technieken. Ik voelde me 
vereerd toen Richard mij vroeg om 
een aflevering te verzorgen. Enige 
'muisvaardigheid' komt deze keer 
van pas, net als bij tekeningen waar 
veel detail in zit en de zoom-Dptie 
veel gebruikt wordt. 

Plaatje 1 
Om goed te leren omgaan met de 
muis en de vrije-handfunctie met 
potlood, wil ik een landschap 
maken. In de natuur komen allerlei 
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vormen voor, dus wanneer er een 
'vergissing' wordt gemaakt met het 
tekenen, valt dit niet zo snel op. Al
lereerst ben ik aan de hand van een 
schets op papier de belangrijkste 
elementen van een landschap met 
waterval gaan tekenen. Hiervoor 
heb ik het potlood met een dikke 
punt gebruikt. In de tekening ko
men de volgende elementen voor: 
rotsen, waterval, lucht, bomen en 
gras. Bij elk element heb ik een pas
sende kleur ingesteld; later komen 
er verschillende tinten bij. Bij de 
tekening ben ik er vanuit gegaan 
dat het licht van boven komt. 

Plaatje 2 
Bij een tekening met diepte is het 
handig om van achter naar voren te 
werken om zo een overlapping te 
krijgen die diepte suggereert. Ik ben 
dus begonnen met de lucht en de 
wolken. Daarvoor heb ik drie goed 
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te onderscheiden blauwen gemaakt. 
De wolken die het dichtstbij staan, 
steken het sterkst af tegen de lucht. 
Voor de wolken die verder liggen, 
heb ik lichtblauw gebruikt. De 
wolken heb ik eerst met een dikke 
punt opgezet en later met een 
dunne punt afgewerkt. De wolken 
in de verte zijn ook kleiner door de 
diepte. 

Plaatje 3 
Hier heb ik de blauwtinten heel 
dicht bij elkaar ingesteld, zodat de 
wolken in de verte bijna verdwi
jnen. Dit geeft een heel natuurlijk ef
fect. De bomen en de struiken heb 
ik eerst zwart gemaakt. Toen ben ik 
met een steeds lichter groen gaan 
tekenen, zodat de lichtere kleuren 
bovenop komen, want die worden 
het eerst door het licht geraakt. De 
struiken worden richting de hori
zon ook steeds lichter. Dit ook weer 
om het contrast tussen lucht en 
struiken te verkleinen om zo diepte 
te suggereren. 

Plaatje 4 
Voor de rotswand heb ik eerst de 
contouren van de rotsen gemaakt 
om de plaats te bepalen. Ik heb hier
bij zoveel mogelijk geprobeerd om 
te variëren in vorm. In de natuur 
zijn er allerlei vormen mogelijk. 
Hierna heb ik vier tinten bruin ge
maakt. De rotsen heb ik ingekleurd 
met de dunne punt en weer de 
donkere kleur eerst. Door nu heel 
onregelmatig punten te plaatsen 
krijg je een ruw effect. Het licht 
komt ook hier van boven en dus zit 
de lichtste kleur aan de bovenkant. 
Ook de rotsen die langs de struiken 
naar achter lopen, worden geleide
lijk lichter om diepte te suggereren. 

Plaatje 5 
Hier zijn de rotsen links van de wa
terval afgewerkt. Het grasveldje 
heb ik gemaakt door weer onregel
matig punten te plaatsen tussen 
twee tinten. Ook heb ik hier en daar 
wat bruin aangegeven, dat zand of 
een steen kan aanduiden. 

Plaatje 6 
Nu komt het moeilijkste: de water
val. Eerst heb ik de spiegeling van 



de rotsen in het water getekend. Dit 
hoeft niet al te gedetailleerd, want 
later komen er toch nog golven 
overheen, zodat het grootste deel 
wegvalt. Waar het water naar bene
den valt, heb ik rechte, onderbroken 
lijnen getekend in de verschillende 
blauwtinten en bruin. Dit bruin 
geeft aan dat achter de waterval 
ook rotsen zitten. Waar het water 
over de rand valt, heb ik meer wit 
gebruikt, want daar schittert het 
licht het meest. Voor de golfjes in 
het water heb ik horizontale lijntjes 
gebruikt. Het water is hier licht
blauw omdat de lucht erin weer
spiegeld wordt. 

Plaatje 7 
Waar het water neerkomt, ontstaat 
gespetter; dit heb ik met witte punt
jes weergegeven. De rotsen die uit 
het water steken, veroorzaken ook 
gespetter en de waterstroom wordt 
daar even onderbroken om verder
op samen te komen. Onder deze uit
stekende rotsen komt minder licht, 
dus komen hier donkere bruintin
ten in het water. De lichtblauwen 
heb ik vervangen door blauwgrij
zen, zodat het water er natuurlijker 
uitziet. Bij het tekenen van de gol
ven en welvingen in het water is 
het belangrijk om met de stroom 
mee grillige lijnen te zetten in ver
schillende tinten. In het water ont
staan lage en hoge delen die 
respectievelijk weinig en veel licht 
vangen. 

Plaatje 8 
Hier heb ik de rechter rotswand ge
tekend met daarin een gat waar een 
pad naartoe loopt. Ook heb ik hier 

een schets van een dennenboom ge
maakt. Het pad wordt, naarmate 
het meer naar binnen loopt, steeds 
donkerder. De stenen die het pad 
vormen, worden steeds kleiner in 
de diepte en zijn platgedrukt, zodat 
het lijkt alsof je er schuin op kijkt. 

Plaatje 9 
De dennenbomen heb ik eerst met 
zwart opgezet en daarna met don
kergroen en lichtgroen. Bij het teke
nen heb ik gelet op hoe takken han
gen aan de boom. Onderaan de tak 
is het donker, bovenaan licht. 

Plaatje 10 
Als laatste heb ik hier en daar nog 
wat mos toegevoegd aan de rotsen 
en stenen. Ook heb ik de tekening 
gespiegeld, want dit geeft weer een 
heel ander gezicht aan de tekening. 
Stiekem heb ik toch nog gebruik ge
maakt van de zoom-optie om mijn 
naam erbij te zetten. 

Ik hoop dat ik een beetje duidelijk 
heb gemaakt dat er met de vrije 
hand veel mogelijk is. Vooral in te
keningen waar een strakke lijn niet 
noodzakelijk is. Het vergt wel enig 
oef~nen met de muis, maar op den 
duur zal je zien, dat je zelfverzeker
der wordt en alles beter lukt. Ik 
wens iedereen veel succes en ik 
hoop de resultaten eens in de Art 
gallery te zien. Tenslotte wil ik Ri
chard bedanken voor het vertrou-
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wen in mij en wens ik hem en de an
dere gastdocenten veel succes met 
de tekencursus. 0 
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World Wide Web 

MSX op Internet 
Voor een keertje neem ik het roer van 
de zieke Stefan Boer over, om u op de 

hoogte te houden van de 
ontwikkelingen op Internet met 

betrekking tot MSX. 

Sinds kort is er weer een nieuwe 
MSX site op het internet bijgeko
men. De Compujunks, u kent ze 
nog wel van de allereerste MSX 
emulator, hebben een eigen site op
gezet ter promotie van hun inmid
dels verschenen MSX 2 emulator. 
Het nieuws van de nieuwe emula
tor kwam voor ons helaas te laat 
om er nog een uitgebreide recensie 
over te schrijven, maar in de Mais
koek vindt u de belangrijkste 
nieuwtjes. In het volgende MCCM 
wordt uitgebreid aandacht aan 
deze emulator besteed. Wilt u in de 
tussentijd de emulator zelf uitprobe
ren, dan kunt u terecht op hun in
ternet site op het adres: 

I hUjlllwww2 bOl nl/ms)/,! M.closott I"fe/nel f:lIplOlel "gE) 
flo ;:ciI y.... là. f.....,_ !Ie\> 

~lal'~I.,ti.;Ju,8lrb.r~ ~uAW~ .. 
~lhttP !/www2 bf'lc n!;m~)(/ 

Welcome to the CJS 

rÄ'ÄL~:~ 
home page 

I Latelt ",date: 22~Feb·I996 J J On thts: page yc-u will be able to dowrûoad the late st MSX emulator from ers 
Ths pr';lgnull emulates a MSX-2 computer completely IJl software It mns on 80386 (486.1Pentmm) mth MS-DOS 

You CM also get the late st vefSlon ofth.:- ernulator by E-mrul 
Send mM t<) to get tn!..:·rmabon on the latest MSX-2 emuiatOf and send mrul to 
to get the late st MSX-2 emulator U1Jencoded by E-mail 

Everyone who reglstered the emulator uptill now vvill recelve the latest MSX-2 emulator by mali. $oon 

alfa release (vl.Ob) avrulable flOW 

MSX links 

Latest verSlOn ofthe CIS MSX-emulator 
of MSX arcluve at ftpllftp msx bnc nl/msx 

http://msx.bnc.nl/msx 

De emulator staat overigens ook op 
het diskabonnement. 

Op de site van de Compujunks 
kunt u uiteraard de meest recente 
versie van de MSX 2 emulator down
loaden, maar er is meer te vinden. 
Heel interessant is namelijk de gro
te hoeveelheid technische documen
tatie over de MSX die op de site te 

vinden is. De onderwerpen zijn 
zeer gevariëerd en betreffen onder 
andere het programmeren van de 
diverse geluidschips, informatie 
over MSX dos 2, RS-232, BOOS, SCSI, 
VDP en over de MSX 2+ en de MSX 
turbo R. 

11 se 

Ei IlSL De Yf'YI\;J mdeK voor Nederldnd Microsoft Internet Explmer "gEi 

Sinds kort is er een nieuw zoeksys
teem op internet, genaamd Ilse. De 
naam Ilse is een leuk gekozen acro
niem dat staat voor Interactive Low
lands Search Engine. De echt grote 
zoeksystemen zoals Lycos, op 
http://www.lycos.com. en Yahoo, 
op http://www.yahoo.com. bevat
ten vele miljoenen verwijzingen 
naar internetpagina's, maar deson
danks is de kans groot dat de pagi
na waar u naar op zoek bent, er niet 
in staat. Speciaal voor het Neder
landse deel van internet is er nu 

file tdt 'liew !ia F.§VOIiet l:!eIp 

~~if~C~E]~@IrnI.~E~liL91~~f i:C~]~I~~ll~[ .. ~ .... _._._ .. 
Adckeu: Ihttp://www.ü.!t.hso.nl/rls./ 

ilse 
Zoek· 

Aantal 150 ::ol _Z_oek_....J 

Prog.........,d and develDped by 
el 996 ProteX( 
Uw logo op eeJlILSEpagiJta! l\hil 
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URL's in Nederland. 
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Ilse. In deze database zijn tot nu toe 
meer dan 160 000 links naar inter
net sites en pagina's in Nederland 
verwerkt. De meeste internet sites 
die met MSX te maken hebben zijn 
van Nederlandse MSX'ers. Het is 
dus niet meer dan logisch dat het 
trefwoord MSX een heleboel verwij
zingen oplevert. Op het moment 
van schrijven geeft ze al 132 verwij
zingen, maar daar zitten wel een 
aantal doublures bij. De maker van 
dit zoeksysteem is overigens Wiebe 
Weikamp, bij internettende MSX'ers 
zeker niet onbekend vanwege zijn 



uitgebreide MSX internet site. Het 
adres van Ilse, uw vriendin op het 
internet, is: 

1IIIII0aili B Sunme HdCdwdlC SelVlce on the Web Mlclosofllntelnet ExplOfel 1!Ir;]E! 

http://www.il.ft.hse.nl/ilse 

Sunrise Hardware Service 
Dankzij Ilse kwam ik op het spoor 
van een aantal, voor mij nieuwe, 
MSX sites. Zo is nu de Sunrise Hard
ware Service on line te bezoeken. Je 
vindt hier een overzicht van hun ac
tiviteiten en natuurlijk een prijslijst. 
Het meest interessant vond ik de D
I-Y page, oftewel de Do-It-Yourself 
pagina. Hier vind je zelfbouwpro
jecten voor de MSX. Op dit moment 
staat er een hele leuke tip om je 
Moonsound als MIDI module te ge
bruiken, bijvoorbeeld voor je pc. 
Het internet adres van de hardware 
service is: 

http://dds.huizen.nl/ ~msx 

Meld je aan 

geef dat bericht dan aan ons door. 
Er verschijnen de laatste tijd veel 
MSX sites, zonder dat daar rucht-

Heb je zelf een internetpagina over 
MSX of over je MSX club opgezet, 

De auteur van dit artikel heeft zelf ook een internet 
aansluiting en u kunt hem een e-mail sturen op 
a.steenbergen@inter.net.nl 0 

C-Tools 
Een handige utility voor gebruik met 

een C compiler, zult u wellicht denken 

als de naam van dit product valt. Maar 

nee, het is een soort 

bestandsbeheerder - zie MCCM 76 -

voor de harddisk. 

In de zeer summiere handleiding 
wordt het een disk menu/utillety 
(sic) genoemd, maar bij een menu 
utility verwacht ik een programma 
waarmee ik zelf een menu kan sa
menstellen om zo eenvoudig pro
gramma's te kunnen starten. Met 
C-Tools kan je onder andere pro
gramma's starten en bestanden ko
piëren, wissen en hernoemen. De C 
staat overigens voor Cain, de pro
grammeur van C-Tools. 

Het programma start op in Basic. 
Er verschijnt een scherm dat is ver
deeld in een aantal vakken. Er is 
een vak met de bestanden in de hui
dige directory, een vak met subdi
rectory's, een vak met de betekenis 
van de functietoetsen en twee vak
ken die samen de acties bevatten, 
die op bestanden kunnen worden 
uitgevoerd. 

De gebruikersinterface is alles be
halve intuïtief. Een muis is, hoewel 
niet verplicht, wel een vereiste om 
enigszins prettig met het program
ma te kunnen werken. Met de cur
sor kun je één of meer bestanden 
selecteren en vervolgens daar iets 
mee gaan doen zoals kopiëren of 
wissen. Wil je een programma star
ten dan moet deze wel de juiste ex
tensie hebben, anders kun je het 
wel vergeten. 

Verlaat je het programma dan kom 
je in Basic terecht, terwijl terugke
ren naar dos veel beter zou zijn 
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baarheid aan wordt gegeven. Een e
mailtje gericht Stefan Boer of direct 
aan MCCM, zorgt ervoor dat je pagi
na in MCCM wordt vermeld. 0 

Snel, dat wel 

voor een programma dat als dos
shell - dat is een andere term voor 
zo'n bestandsbeheerder - fungeert. 

C-Tools staat op een enkelzijdige 
diskette en neemt ongeveer 120 kB 
diskruimte in beslag. De overige 
ruimte op de diskette is opgevuld 
door een demo. De demo van het 
type dertien in een dozijn en had 
weggelaten mogen worden. 

Conclusie 
Het programma werkt snel, maar 
heeft een onlogische interface waar
door het niet prettig werkt. Een free
ware programma als Multi-mente 
biedt veel meer mogelijkheden en 
werkt ook prettiger, hoewel niet 
met de muis. 

Bestel informatie: 
Voor f12,50 kunt u C-Tools verkrij
gen bij MSX Club West-Friesland. 
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Mooie plaatjes op MSX 

Art gallery 
Deze aflevering komen veel dingen aan 

de orde, hij is zelfs een klein beetje 

beestachtig. Maar ook poëzie is niet 

vergeten, tenslotte is dat een edele 

kunstvorm. Kunst op een computer is 

voor sommigen, zoals zij beweren 

'onmogelijk', maar deze editie bewijst 

weer het tegendeel. 

Rob en Gonnie de Groot 

Planeet Whoopy 
Het spreekwoord zegt: 'blauwen 
groen is boerenfatsoen.' Omdat 
deze kleuren elkaar niet goed ver
dragen, gebuikte men ze vroeger 
op boerderijen om boze geèsten te 
verjagen. Waarschijnlijk zal het dan 
wel bewoners van deze planeet aan
trekken; gelukkig zien die er niet al 
te gevaarlijk uit zoals Jeroen -?
die voor ons heeft getekend. Het is 
toch wel een bijzondere tekening: 
hoewel eenvoudig, is er goed met 
kleuren omgegaan. 'Moet dat nu op 
de voorplaat?' Ja, want wij vinden 
dat op de voorplaat tekeningen 
thuishoren, die opmerkelijk zijn in 
welke zin dan ook. Jeroen heeft 
goed gewerkt met de kleurovergan-

gen in de lucht en in het bergland
schap. De tandpasta- smile geeft het 
geheel een vrolijke indruk. 

Dog 
Mocht je bang zijn voor honden, 
dan is dat na deze Art gallery onge
neselijk. Kijk naar de actie die wordt 
bereikt door de achtergrond: de 
hond springt bijna uit je beeld
scherm. De manier waarop de teke
ning wordt afgewerkt - kleur, 
verhoudingen, achtergrond - is 
vaak bepalend voor de boodschap 
en Dog vertelt ons veel. We vermoe
den dat Misha Holdorp een halve 
hond heeft getekend en die spiegel-

46 MSX Computer & Club Magazine 
nummer 82 - maart / april 1996 

de. Dit neemt niet weg dat het een 
bijzondere tekening werd. 

Fishing 
Eigenlijk No Fishing. Een probleem 
voor onze inktvis, want hoe moet 
hij zonder een strafbaar feit te ple
gen zijn maaltijd nuttigen? Goed, er 
ligt een oester; misschien is het van
gen van een oester geen vissen en is 
er toch nog hoop voor 'inky'. Deze 
tekening van Eric van de Mast heeft 
dezelfde kenmerken als Dog: een 
goede vlakverdeling, goede kleuren 
en beweging. Met name de luchtbel
letjes brengen diepte en actie in het 
geheel. 

Ruig 
Deze stoere knaap is tot ontwikke
ling gekomen door de inspannin
gen van twee vrienden. Eerst is er 
een tekening op papier gemaakt, 
die is overgetrokken op huishoudfo
lie en daarna is onze ruige rouw
douwer nagetekend door Robin 
Exoo van het folie, dat hij op het 
beeldscherm heeft geplakt. Zo zie je 



alweer een tip om een leuke teke
ning te maken. 

Tweety 
Is hij niet schattig, dat kleine vogel
tje, begeerd door elke kat in de 
straat? Met Dog op de andere blad
zijde en naast hem een gewapende 
bodyguard, hoeft hij in MCCM niets 
te vrezen. Het kostte Jeffrey Schaaf 
slechts twee uur om hem te tekenen, 
maar het resultaat liegt er niet om. 

MCCM 95 
Het is al weer een jaar geleden dat 
Waldo Ruiterman deze tekening 
maakte, maar dat is volgens ons 
geen reden om dit plaatje niet te 
plaatsen. Waldo voorspelt met deze 
tekening dat MCCM nog ver in de 
toekomst zal doorgaan. Misschien 
met een breuk, zoals de tekening 
laat zien. 

Pabike 
Pabike betekent niet dat hij de va
der is van een fiets, maar betekent 
Paragon Bike. Velen zullen deze te
kening herkennen van de demo Ter
minator 2 van Paragon. Probeer 
zelf maar eens een tekening te ma
ken met zo min mogelijk kleuren en 
teken dan ook nog eens iets zinnigs. 
Zoals je ziet, is dat met Pabike uit
stekend gelukt; details en verhou
dingen kloppen goed: een 
bijzonder product. 

Gaia 
Dan komen we bij het poëtische 
hoekje, hoewel? De hoek rechts on
der staat toch in contrast met de 

bloemen links. Gaia is een nummer 
van de hardrockgroep Tiamat en 
de tekst van deze tekening is het re
frein van dat nummer. Vrij vertaald 
luidt het ongeveer als volgt: 

!JI1s hel waler kaai! in circels 

c'5p innen , c'5lanyen en Xleine muis/es 

Jfeen en weer yekeuen en luimelend naar beneden 

Wanneer Xaluur roepl zullen wil allen uerkin.ken 

Eigenlijk een wat sombere tekst. 
Maar enige ernst is soms ook gebo
den, het leven is zorgelijk en ge
vuld met ... Ho maar, dit is een 
computer magazine, geen filoso
fisch maandblad, dus verder met 
de tekening. Een schitterend afge-
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werkt geheel: het is weer eens wat 
anders dan de draken, demonen en 
schaars geklede dames die we wel 
eens vaker hebben gezien van de 
heren UMAX. Deze heren hebben 
het duidelijk goed in de vingers en 
wij hopen dan ook nog vaak van 
hun kunstwerken te genieten. 

The end 
Voor Frank altijd een heel werk om 
het blad op tijd klaar te krijgen en 
dit keer heb ik ook niet erg mijn 
best gedaan om het een en ander op 
tijd bij hem te bezorgen. Mijn excu
ses, Frank. Maar beste lezers, blijf te
kenen en inzenden, want dit geeft 
plezier voor velen. En anderen bliJ=
ven ook actief met MSX. U 
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Een bijzonder magazine 

MSX Klup Disks 
AI afgezien van de spelling van Klup, 

bekruipt mij een vreemd gevoel bij het 

aanschouwen van het vijftal diskettes 

dat mij via Frank bereikt. Normaal 

komt MSX Klup Magazine niet op 

diskette uit, maar nu wel. 

Vreemd gevoel? Ja! 
Wanneer iemand vijf diskettes uit
geeft onder de noemer van een of 
andere club, zou je toch minstens 
enige parallellen verwachten, wel
licht in de vorm van diskettes van 
één merk, dan wel enige herken
baarheid in de stickervoering, zo
dat ook een leek kan zien dat die 
diskettes van één en dezelfde club 
komen. Zelfs het handschrift waar
mee is gepoogd opheldering te ver
schaffen omtrent de inhoud van de 
disks is anders. En dan moet ik de 
diskettes nog één voor één met de 
diskdrive laten kennismaken ... 

Letra 
Ik besluit maar te beginnen met een 
van de Lexmark diskettes: die met 
dat wanhopig kijkende mannetje in 
zijn Letra T-shirt. De zwart-wit 
kopie is ietwat ruw uitgeknipt om 
met wat lijm op de diskette gejast te 
zijn. Wellicht dat de maker ook in
zag dat het een weinig aan de kale 
kant was en probeerde met vier der
derangs viltstiften nog wat kleur in 
de brouwerij te krijgen. Tja, dat 
gevoel. .. De diskdrive doet zijn 
werk en na redelijk wat PRESET
werk aanschouw ik Letra, een spel 
met woorden zonder woorden. De 
bedoeling van het spel ontgaat mij 
volledig en alle pogingen om infor
matie te krijgen over het hoe en 
waarom stranden hopeloos. Zo wil 
het spel in eerste instantie al niet op
starten. Bij de instructie 'ORUK EEN 
TOETS', mag je toch aannemen dat 
zo' n beetje elk van die toetsen daar
voor in aanmerking komt. Maar 
nee, alleen de spatiebalk weet mijn 

MSX tot verdere actie te bewegen. 
De letters vallen uit de hemel en de 
onleesbare woorden stapelen zich 
op. Pogingen om de letters van rich
ting te laten veranderen, verlopen 
moeizaam door de trage basic bestu
ring. Onmacht maakt zich van mij 
meester. Snel druk ik op de RESET 
en de ooit door mij ingestelde SET 
TITLE gunt mij voldoende tijd om 
de disk te wisselen ... 

MKM 13/14 Bouncy 
Dan die andere Lexmark maar: die 
met dat meegeleverde stickertje 
waar met de zwarte viltstift MKM 
13/14 en Bouncy opgeschreven is, 
ja die! De drive doet zijn werk en 
op het scherm verschijnt: MKM pre
sents. Er worden enige VPOKE' s ge
daan, getuige de veranderingen dat 
datzelfde MKM presents inmiddels 
ondergaat. Bouncy is de naam van 
het spel, waar je in de vorm van een 
klein kader slechts een beperkt over
zicht van het totale speelveld krijgt. 
De bedoeling is om al springend en 
bonkend tussen de verschillende 
muren de hekjes # te verzamelen en 
vooral niet de dollars $. Naarmate 
je meer hekjes hebt verzameld, 
neemt de snelheid toe en vermeer
deren zich ook de dollars, zodat het 
alleen maar moeilijker wordt om 
nog overal tussendoor te springen. 
Ik vraag mij tot slot af, waarom 
zo'n op het eerste oog tamelijk een
voudig spel in zijn eentje op zo'n 
grote disk staat. Voor mijn gevoel 
had Bouncy gemakkelijk bij Letra 
op de disk kunnen staan ... 

MKM 13/14 
Op de groene HO-disk zit een rood 
label, iets dat sinds jaar en dag al 
niet staat. De viltstift lijkt hervuld 
en met dikke letters is MKM 13/14 
te lezen. Zwarte letters tegen een 
blauwe achtergrond, omringd door 
een wit kader is vervolgens de pre
sentatie van het hoofdmenu, dat op 
de bekende PRESET-manier wordt 
opgebouwd. Dat gevoel maakt zich 
meer en meer meester van mij. Een 
veelheid aan programma's wordt in 
vier kolommen ondergebracht. Ik 
besluit er maar eens een te starten. 
Het zijn basic programma' s en ver
der is een reset onvermijdelijk om 
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weer naar het menu terug te keren, 
iets dat ik na het zien van vier on
derdelen al achterwege ben gaan 
laten. Bijna weet ik het zeker. .. 

Frog 
Bij het lezen van het getypte etiket, 
deze keer op een blauwe diskette, 
kan ik mij niet meer aan de indruk 
onttrekken, dat al eens eerder ge
zien te hebben: Frog uit 1988! Ge
heel belangstellingsloos druk ik op 
de escape om de drive in gang te 
zetten en al snel is het duidelijk. In
derdaad, het betreft hier de beken
de versie van Frog(ger), het spel dat 
inmiddels genoegzaam als bekend 
verondersteld mag worden ... 

DMC 
Het déjà vu-gevoel versterkt zich 
bij het zien van de laatste diskette. 
Een naar ik aanneem met Dynamic 
Publisher gemaakt logo, van Dutch 
MSX Connection (OMC) tooit deze 
blauwe diskette. Ook The Dutch 
MSX Connection bracht zijn eigen 
Megademo uit. Via een korte intro
tekst kom je al vrij snel in een een
voudig menu, dat er toch verzorgd 
uitziet. (. .. ) Geïnteresseerden kun
nen verder lezen in MCCM 77, waar 
deze disk al ter sprake kwam. 

Conclusie 
Op het eerste oog lijkt het geheel 
vrij aantrekkelijk: vijf diskettes voor 
de prijs van f 12,50. Wie een en an
der echter kritisch bekijkt, zal con
stateren dat dat toch nog veel is 
voor het gebodene. Met alle respect, 
maar alleen de OMC krijgt van mij 
een voldoende. Aan Frog en aanver
wante pre-Aackosoft-spellen heb ik 
altijd al een hekel gehad, om nog 
maar te zwijgen over het basic ge
brabbel op de drie diskettes. Dat 
gevoel had ik al een beetje en dat 
heeft zich alleen maar versterkt na 
het aanschouwen ervan, een bee~e 
een gevoel dat je je bekocht zou 
voelen als je ze, zelfs voor die pr~is, 
zelf had aangeschaft. U 

Bestelwijze: 
De set is alleen voor abonnees, 
maar wordt ook op beurzen voor 
f 12,50 aangeboden. 



Nieuwe update MSX4PC en geluids-plug in 

Geluid bij emulatie 
Als de geluidsmogelijkheden van MSX 

op pc moeten worden ge-emuleerd 

blijken veel pc's de mogelijkheden van 

de MSX niet aan te kunnen. 

Logisch; een volle MSX heeft dan vier 

geluidsprocessoren en de pc maar één. 

Kanalen 
Het probleem zit hem voornamelijk 
in het aantal kanalen. Op MSX hebt 
u standaard op de ingebouwde PSG 
drie kanalen tot uw beschikking. 
Als u een FM-Pac of MuziekModule 
inplugt, breidt u in feite uw MSX uit 
met een extra processor en nu heeft 
hij negen kanalen meer tot zijn 
beschikking. Ook bij SCC -cartridge 
voegt u een extra geluid schip toe. 

Geluid op pc 
• Adlib heeft hardwarematig 

negen, of zes plus drie, kanalen 
net als de FM-Pac. Die drie 
drumkanalen zijn softwarematig 
als vijf percussiekanalen te ge
bruiken. 

• Soundblaster heeft Adlib-mo
gelijkheden en een sam
ple-kanaal. 

• Soundblaster Pro heeft tweemaal 
de Soundblaster mogelijkheden, 
eventueel te gebruiken voor ste
reo. U kunt dus in totaal achttien 

kanalen en twee sample-kanalen 
gebruiken. 

Geluid op MSX 
• PSG heeft drie kanalen. 
• MSX Music, vaak aangeduid met 

FM-pac, heeft negen kanalen en 
een sample-kanaal zonder hard
ware ondersteuning. U hoeft zich 
daar niets van aan te trekken; het 
zit erin maar geen programma ge
bruikt het. 

• MSX Audio, ofwel Muziek
Module, heeft negen kanalen en 
ondersteunt het sample-kanaal 
wel. 

• Standaard SCC heeft vijf kanalen, 
maar dat zijn geen FM kanalen. 
Het lijken meer sample-kanalen. 
SCC gaat via memory mapped 
IlO en niet via IIO-poorten en is 
daarmee moeilijker te emuleren. 

Dit betekent in de praktijk dat, als u 
in de pc een Adlib-compatible kaart 
hebt zitten, u PSG probleemloos 
kunt gebruiken. Voor de FM -Pac of 
MuziekModule emulatie is het on
voldoende door het ontbreken op 
uw pc van een sample-kanaal. Het 
sample-kanaal wordt in de praktijk 
slechts zelden gebruikt, dus zult u 
bij het spelen van spelletjes normaal 
geen problemen ondervinden. Hebt 
u echter een Soundblaster dan zit er 
ook een sample-kanaal in uw pc. In 
dit geval kunt u dus wel alle mo
gelijkheden van FM-Pac en Muziek
Module theoretisch gebruiken. In 
beide gevallen geldt echter dat 9 
(FM-Pac of MuziekModule) + 3 

In Tilburg komt MSX4PC met een nieuwe geluidsuitbreiding 
In Tilburg kunt u voor de nieuwste versie MSX4PC geluidsondersteuning aanschaffen. Deze 
'plug-in' zal FM-Pac aankunnen en vrij snel zal MuziekModele volgen en ook SCC komt. De 
upgrades zijn weer gratis. Wel is de nieuwste versie van MSX4PC nodig voor deze plug-in. 
Verbeteringen sinds de versie van Zandvoort '95 
FlOPPY.DSK wordt gecontroleerd op de grootte 737280 zodat geen andere files beschadigd 
kunnen raken - video register 23 is geïmplementeerd via VGA hardware registers, nu hard
ware VGA scroll - fouten bij spritegebruik en screenrefresh in bijvoorbeeld Ease gecorrigeerd 
- sprites in scherm 6 verbeterd om zo een fraaiere sprite te krijgen - verbeteringen voor Soc
cer, HiBrid en Dr Archie - diverse videozaken worden sneller afgehandeld, vooral opstart
scherm is nu veel sneller - geluid wordt afgezet bij verlaten emulator - controle 
geheugengrootte voor laden roms voorkomt crashen bij fouten - ondersteuning voor SET AD
lUST in drie standen Geen, Horizontaal per vier pixels en verticaal volledig I Horizontaal en 
verticaal volledig. De laatste optie lijkt de beste, maar geeft door VGA-beperkingengen soms 
rommel aan de rechterkant van het scherm; accepteer dat of kies de tweede optie. CJ 
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(PSG) meer is dan 9 (Adlib of Sound
blaster). U kunt in deze configura
tie dus nooit PSG en één van het 
duo FM-pac/MuziekModule 
tegelijk gebruiken. 

Aanpak MSX4PC 
MSX4PC gaat dat aanpakken door u 
zelf te laten instellen wat u wilt ge
bruiken. Er zijn de volgende mo
gelijkheden: 
• u zet het FM-Pac geluid op de 

Soundblaster / Adlib kanalen; 
• u zet een, twee of drie kanalen 

van de PSG op een willekeurige 
kanalen van uw pc geluidskaart. 

De muziek kan daarmee minder 
fraai gaan klinken, maar u heeft 
wel de geluidseffecten. 
Bij Soundblaster Pro kunt u FM-Pac 
en MuziekModule tegelijk ge
bruiken, maar ten koste van PSG. 
Ook hier zijn de PSG kanalen door 
u in te stellen op willekeurige 
kanalen van de Soundblaster Pro. 
Er kan zelfs gekozen worden om de 
PSG zowel links als rechts te maken. 

Kanaalkeuze 
Bij veel spellen blijken de kanalen 
als volgt gebruikt te zijn: 
PSG: twee kanalen voor muziek en 
de derde voor effecten. 
FM-Pac: vier of vijf kanalen voor 
muziek, twee of één kanaal voor ef
fecten en drie - vijf in software -
kanalen voor de drums. 
MuziekModule: hier zijn minder pro
gramma' s - lees spellen - spe
ciaal voor geschreven, maar in 
principe is de aanpak gelijk aan die 
van de FM-Pac. In de praktijk bli
jken sommige spellen ook zonder 
PSG-gebruik goed te klinken. 
Vooral Nederlandse software lijdt 
nog weleens aan het euvel dat wel 
de uitbreidingen worden gebruikt, 
maar de basis niet. Bij Japanse soft
ware is dat beter geregeld; met FM
Pac hebt u een beter geluid dan 
zonder, maar ook zonder FM-Pac 
hebt u geluid. Niet alleen effecten, 
maar ook muziek. Blijkt dat u bij 
een programma toch wel erg de 
PSG mist, kunt u die instellen ten 
koste van andere kanalen. Een 
goede keuze hiervoor zal in de 
praktijk het drietal drumkanalen te 
zijn. De drumkanalen geven 
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Verzilverde computermuziek 

Japanse cd's 
Op beurzen kom je ze nog wel eens 

tegen: Japanse cd's met de originele of 

nagespeelde muziek uit bekende 

computerspellen. Vooral Falcom 

brengt enorm veel van deze cd's uit. In 

deze derde aflevering wordt wederom 

een aantal van deze cd's besproken. 

Arjan Steenbergen ~ 

MIDI Power ver.5.0: Snatcher 
De muziek uit het spel SD-Snatcher 
behoort absoluut tot de beste mu
ziek die ooit op de MSX is gemaakt. 
Veel muziek uit SD-Snatcher is af
komstig uit de voorloper van deze 
topper: Snatcher. 

Helaas is Snatcher nooit in Neder
land verkrijgbaar geweest. Er zijn 
voor zover ik weet maar één of 
twee originele exemplaren van in 
Nederland. The Snatcher en SD
Snatcher zijn gebaseerd op hetzelf
de scenario, dat veel elementen 
bevat uit de film Blade Runner. The 
Snatcher is echter een RPG terwijl 
SD-Snatcher een actie-ad venture is. 
In The Snatcher moet je je door vele 
Japanse teksten en menu's heen 
worstelen om het spel te spelen. 
Voor ons Nederlanders is The Snat
cher dus helaas vrijwel onspeel
baar. SD-Snatcher is oorspronkelijk 

ook alleen in het Japans uitgebracht. 
Dit spel was echter wel goed speel
baar, hoewel het werkelijke verhaal 
dan niet helemaal duidelijk wordt. 
Oasis bracht een hele tijd terug een 
Engelse vertaling uit voor SD-Snat
cher, zodat nu iedereen van het vol
ledige spel kan genieten. Ze werken 
als het goed is nu aan een vertaling 
van The Snatcher. Op de beurs in 
Zandvoort '95 werd deze al ver
wacht, maar het bleek meer werk 
dan verwacht. 

Ik dwaal geloof ik een 
bee~e af, dit artikel 
gaat immers over 
muziek cd' s. Op MIDI 

Power ver.5.0 staat schitterende mu
ziek uit de spellen Snatcher en SD
Snatcher. Er staan negen nummers 
uit The Snatcher op, vier nummers 
zijn afkomstig uit SD-Snatcher en 
één nummer is een combinatie van 
muziek uit beide spellen. Dit num
mer lijkt echter gedeeltelijk uit de 
begindemo van Solid Snake te ko
men. 

Net als de muziek in de beide spel
len, is ook de muziek op de cd heel 
afwisselend. Rustige en snelle num-
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mers wisselen elkaar af. De muziek 
is niet rechtstreeks uit het spel opge
nomen, maar is nagespeeld met 
keyboards en synthesizers. Aan het 
cd-hoesje te zien is de Konami Ku
keiha Club hiervoor verantwoorde
lijk. De muziek klinkt zeer goed. 
Binnenin het CD hoesje staat het 
nummer 'One Night In Neo Kobe 
City' in notenschrift. In een goed 
midi programma is dit zo in te voe
ren. Op de laatste pagina staat ver
volgens welke instrumenten je 
moet instellen. Als voorbeeld wordt 
van een Roland Sound Canvas uitge
gaan. 

Iedere liefhebber van SD-Snatcher 
en The Snatcher kan ik deze cd van 
harte aanbevelen. Helaas is de cd 
vrij duur. In Japan betaal je er al 
gauw 40 of 50 gulden voor en dan 
komen er nog de niet geringe ver
zendkosten bij. Kom je hem echter 
tegen op een MSX beurs, neem hem 
dan meteen mee. Je zult er geen 
spijt van krijgen. 0 



Onbekend maakt onbemind 

MSX dos uitgediept 
MSX dos, voor velen onder u nog 

onbekend. Daar zullen we de deze en 

komende afleveringen verandering in 

proberen te brengen. 

Ruud Gosens 

Zandvoort ligt alweer een poosje 
achter ons. Maar toch is het deze 
beurs geweest die mij weer eens 
een beetje wakker heeft gemaakt. 
Door de gesprekken die ik op deze 
beurs met diverse mensen heb ge
had, is mij duidelijk geworden dat 
er nog steeds een heel stuk MSX 

voor vele MSX gebruikers onduide
lijk dan wel onbekend is. We heb
ben het dan over MSX dos. Mede 
gezien het feit dat de harddisk nu 
ook binnen eenieders handbereik 
komt - een beetje harddisk is nu al 
voor honderd à tweehonderd gul
den te koop - is het toch zaak dat 
onze MSX dos eens een keer goed 
wordt uitgediept. Ook dat er steeds 
meer goede programma's op de 
markt verschijnen die voor MSX dos 
geschreven zijn zette mij op deze 
reeks artikelen. Neem nu bijvoor
beeld de nieuwe ontwikkelingen 
voor de Moonsound en CFX9000. 

Ook hier komen weer de MSX dos 
programma' s om de hoek kijken. 

Niets is dan ook frustrerend er dan 
dat men degelijke programma's 
krijgt en men deze niet aan de praat 
weet te krijgen. Nu is het niet zo 
dat het alleen om de voornoemde 
programmatuur gaat. In het verle
den zijn er ook reeds diverse goede 
programma' s voor MSX dos ver
schenen. Denk hierbij maar eens 
aan ACES, Multi Mente, TED en ga 
zo maar door. Al deze program
ma's hebben als extensie, de letters 
die achter de . van de filenaam 
staan, COM. Dit geeft aan dat het 
programma's zijn die alleen onder 
MSX dos kunnen draaien. Ook nu 
weer zal ik u als het ware aan de 
hand door de MSX dos wereld lei-

den. Om dit nu goed te kunnen 
doen, ga ik er ook nu weer vanuit 
dat u niets van MSX dos afweet en 
begin dan ook bij de MSX dos versie 
1. Als deze doorgenomen is, zullen 
we steeds hoger gaan werken. Dan 
zullen vervolgens dos 2 en de nieu
we COMMAND 2.40 aan de beurt ko
men. Deze manier van werken is de 
beste, omdat de genoemde dos ver
sies allemaal upwards compatible 
zijn. Dit houdt in dat de hogere ver
sies, MSX dos 2 en COMMAND 2.40 

in dit geval, ook kunnen wat MSX 

dos 1 kan. Bij de behandeling van 
de hogere versies hoeven we dan al
leen nog maar de nieuwe dingen te 
bespreken. 

Wat MSX dos is 
MSX dos staat voor MicroSoft eXten
ded Disk Operating System. Zo, dat 
heb ik toch maar weer eens even 
netjes op papier gekregen. Een hele 
reeks nietszeggende dure woorden. 
Maar daar komt nu verandering in. 
Microsoft is namelijk het software
huis dat deze software voor onze 
MSX heeft ontwik- keld. In het Ne
derlands zou er dus zoiets moeten 
staan als, Microsoft uitgebreid 
schijfbesturingssysteem. Nu zijn we 
al een stukje verder. We kunnen 
hieruit opmaken dat we met een 
diskbesturings systeem te maken 
hebben. 

MSX dos bestaat uit twee program
madelen: MSXDOS.5YS en COM

MAND.COM genaamd. Deze beide 
programma's bevatten allemaal rou
tines die ons in staat stellen om het 
gecompliceerde disksysteem op een
voudige wijze te bedienen. 
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MSX dos starten 
Hoe krijgen we MSX dos nu in onze 
computer? Indien we onze compu
ter aanzetten als er geen disk in de 
drive zit, komen we gewoon in MSX 

Basic terecht. Dit is nu net wat we 
niet willen. Om MSX dos aan de 
praat te krijgen, zullen we de vol
gende voorbereidingen moeten tref
fen. Allereerst zullen we er voor 
moeten zorgen dat MSXDOS.5YS en 
COMMAND.COM op een disk staan. 
Helaas mogen we deze twee pro
gramma' s niet meeleveren op het 
diskmagazine vanwege de copy
rights die er nog steeds op rusten. 

Het verzoek van Martin de Vries en 
Janny Boertien aan Microsoft om de 
door hen niet meer ondersteunde 
programma's vrij te geven, werd he
laas niet gehonoreerd. Dus ondanks 
dat Microsoft niets meer met deze 
programma' s doet, blijven nog 
steeds de copyrights van kracht. 

Maar goed, na deze zijsprong terug 
naar onze disk. Staan MSXDOS.5YS 

en COMMAND.COM op de disk, dan 
stoppen we deze in de computer en 
zetten hem aan. MSXDOS.5YS wordt 
nu automatisch door de computer 
in het geheugen geladen, waarna 
COMMAND.COM wordt gestart. We 
kunnen dit waarnemen doordat er 
als alles klaar staat, een A: op ons 
beeldscherm zal verschijnen. Nu 
zijn we zoals we dit noemen in MSX 
dos beland. Leuk, maar wat doen 
we daar nu verder mee? 

Wat MSX dos kan 
MSX dos hebben we nodig om pro
gramma's te starten die als exten
sie, de laatste drie letters van de 
programmanaam, .COM en .BAT 
hebben. Verder kunnen we MSX 

dos nog gebruiken voor diskonder
houd. Dit houdt onder meer in het 
hernoemen, verplaatsen en wissen 
van programma' s. Ook kunnen we 
er disks mee formatteren, gebruiks
klaar maken. Ook kunnen datum 
en tijd van de computer worden in
gesteld. Straks hierover meer. 

Eerst gaan we eens kijken welke 
toetsen allemaal een aparte functie 
hebben onder MSX dos. 
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Edit-mogelijkheden 
Via het toetsenbord kunnen we de 
commando' s voor MSX dos inge
ven. Indien we iets intypen, zal dit 
in de zogenaamde invoerbuffer van 
onze computer terecht komen. Zo
dra we de return-toets indrukken, 
wordt deze buffer door COMMAND 
.COM uitgelezen en gewist. 

Wat tegelijkertijd gebeurt en wij 
niet waarnemen, is dat de invoer
buffer ook nog eens wordt gekopi
eerd naar een tweede buffer. Deze 
buffer heeft men bij Microsoft tem
plate genoemd. Nu is het deze tem
plate die ons soms heel veel 
gebruiksgemak kan bezorgen. We 
moeten hier alleen even mee leren 
werken. De inhoud van de templa
te is namelijk ook weer terug te kop
iëren naar de invoerbuffer en 
omgekeerd. Tussentijds is het dan 
weer mogelijk om de invoerbuffer 
te wijzigen. Het klinkt allemaal 
even moeilijk. Maar oefening baart 
kunst en als we er eenmaal aan ge
wend zijn, kan ons dat een heleboel 
typewerk besparen. 

Naast de gewone toetsen kunnen 
we nu ook nog gebruik maken van 
een negental speciale toetsen. Dit 
zijn de cursortoetsen, de select, del, 
shift+elr /home, ins en de elr / 
home toets. Voor het gemak duid ik 
nu de toetsen shift+elr /home ver
der aan als els-toets en de elr /home 
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als home-toets. Dit scheelt mij type
werk en werkt iets duidelijker bij de 
uitleg. 

Toetsgebruik 
Hebben we eenmaal een comman
do ingetypt en met de return-toets 
bevestigd, hebben de onderstaande 
toetsen het volgende effect. 

Cursor rechts 
Deze toets kopieert elke keer als we 
deze indrukken een teken uit de 
template naar de invoerbuffer. We 
kunnen dit waarnemen doordat er 
achter de dosprompt tekens op het 
beeldscherm zullen verschijnen. In
dien er niets achter de dosprompt 
staat, zal bij het eerste teken in de 
template worden begonnen met het 
kopiëren van tekens uit de template 
naar de invoerbuffer. Komt er I)iets 
op uw scherm te staan, is dit een te
ken dat er niets in de template staat. 

Cursor naar beneden 
Door het indrukken van deze toets, 
zal alle tekst vanuit de template 
naar de invoerbuffer en het beeld
scherm worden gekopieerd. 

Cursor links en BS-toets 
Deze toets zal, indien er tekst of een 
commando achter de dos prompt op 
het beeldscherm staat, steeds de 
laatste letter verwijderen van het 
scherm en uit de invoerbuffer. We 
kunnen hier ook de BS-toets voor 
gebruiken. Beide toetsen hebben 
hetzelfde effect. De tekst in de tem
plate zal echter onaangetast blijven. 

Cursor omhoog 
Deze toets wist alles wat achter de 
Dosprompt en in de invoerbuffer 
staat. De template blijft echter on
aangetast. Indien er wat in de tem
plate staat, druk dan maar eens op 
de cursor-omhoogtoets afgewisseld 
door de cursor-omlaagtoets. U zult 
zien dat de tekst achter de dos
prompt op het scherm verschijnt en 
weer verdwijnt. 

Select 
Hebt u reeds een commando inge
typt en deze in de template staan, 
kan een gedeelte van dit comman
do heel eenvoudig weer naar het 
beeldscherm en de invoerbuffer 
worden verplaatst. Neem bijvoor
beeld het commando COPY A: B:. In
dien u nu de select-toets, gevolgd 
door de letter A indrukt, zal het 
commando COPY weer achter de 
dosprompt verschijnen en in de in
voerbufer worden geplaatst. Indien 
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u dus meer keren achter elkaar dit 
commando nodig hebt, hoeft u dit 
niet steeds weer helemaal opnieuw 
in te typen, maar drukt u steeds de 
select-toets met de letter die achter 
de COPY staat. 

Del 
Indien we commando's letter voor 
letter van de template naar het 
scherm en invoerbuffer kopiëren, 
en tussentijds een keer de DEL-toets 
indrukken, zal het eerstvolgende te
ken na het drukken van de DEL 
toets niet naar het scherm en in
voerbuffer worden gekopieerd. 

ClS 
Drukken we de CLS-combinatie in, 
gevolgd door een letter, dan zal al
les wat voor deze letter in de tem
plate staat niet naar de invoerbuffer 
en het beeldscherm worden gekopi
eerd; alles wat achter deze letter 
staat wel. 

Ins 
Door het indrukken van de INS
toets zal er gewisseld worden tus
sen de insert mode aan of uit. Staat 
deze aan en drukt men op de INS
toets, dan zal de insertmode uitge
zet worden. Staat deze uit en drukt 
men de INS- toets, dan zal deze wor
den aangezet. Dit geeft ons de mo
gelijkheid om tekens in te voegen in 
de invoerbuffer. 

Home 
Willen we tijdens het aanpassen 
van het commando tussentijds de 
invoerbuffer naar de template kop
iëren zonder de return-toets te ge
bruiken, kunnen we de home-toets 
drukken. Hetgeen er op dat mo
ment op het scherm staat, en dus 
ook in de invoerbuffer staat, zal 
dan naar de template worden geko
pieerd. Let wel op dat dan alles wat 
er reeds in de template staat, wordt 
overschreven. 

Tot zover de toetsen die ons behulp
zaam kunnen zijn met het editen 
van de template en de invoerbuffer. 
Nu ik toch over het toetsgebruik on
der dos bezig ben, maak ik gelijk in 
deze aflevering maar even alles 
compleet. 

Vier combinaties 
Er zijn namelijk nog een paar toets
combinaties mogelijk onder MSX 
dos. Deze bestaan uit het indruk
ken van twee toetsen tegelijk en bie
den ons daarmee nog vier extra 
mogelijkheden. 



Ctrl & P 
Drukken we onder MSX dos tegelijk 
de Orl- en de P-toets in, dan active
ren we de printer. Alles wat we 
daarna intypen, of naar het beeld
scherm wordt gestuurd, zal nu ook 
worden afgedrukt op onze printer. 
Als we deze toetscombinatie gebrui
ken indien er geen printer is aange
sloten, of dat de printer uit staat, 
zal dos net zolang wachten totdat 
deze wel is aangesloten of aange
zet. Het lijkt dan net of uw compu
ter is vastgelopen. Gebruik deze 
toetscombinatie dan ook alleen in
dien u een printer bezit en deze is 
aangesloten. 

Ctrl & N 
De toetscombinatie Orl & N, tege
lijk ingedrukt dus, maakt de hier
voor beschreven situatie weer 
ongedaan. Het printergebruik 
wordt dus weer uitgeschakeld. 
Deze combinatie werkt echter niet 
indien u - per vergissing - de 
Orl- & P-toets hebt ingedrukt en er 
geen printer in uw bezit is. Het eni
ge dat u dan kunt doen, is uw com
puter uitzetten en opnieuw starten. 

Ct rl & S 
Deze toetscombinatie stelt u in staat 
om het beeldscherm stil te zetten; te 
bevriezen. Door het drukken van 
een willekeurige toetst zal de be
vriezing weer worden opgeheven. 
Deze optie is vooral makkelijk in
dien er tekst op uw beeldscherm 
wordt getoond, die meer dan één 
scherm beslaat. Het zal dan vrijwel 
ondoenlijk zijn deze naar behoren 
te lezen. Drukt u dan de Orl & S 
toets tegelijk in, zal het beeld
scherm stoppen. 

Ctrl & C 
Door het indrukken van de Orl & 
C toetsen, zal een reeds ingegeven 
commando worden afgebroken. 

Dit waren dan alle toetscombinaties 
die er mogelijk zijn onder gebruik 
van MSX dos 1. De volgende keer 
zullen we dieper ingaan op de MSX 
dos commando's zelf en wat we al
lemaal met deze commando' s kun-
nendoen. 0 

Het rijpen 
Deze MCCM heeft alweer rugnummertje 82. Oftewel, het is 

de vijfentwintigste MSX Computer & Club Magazine. Een klein jubileum, waar ik niet stilzwijgend 
aan voorbij wil gaan. 

Het was indertijd, bijna vier jaar geleden, een hele stap voor 
zowel de MSX Computer Magazine redactie als voor de mensen achter MSX Club Magazine, om zo
maar over samenwerking te gaan praten. We waren immers al jaren keiharde concurrenten van el
kaar. Zo sterk zelfs, dat we geen van allen ook maar het minste idee hadden, hoe de ander er nu precies 
voor zou staan. Hoeveel abonnees we samen zouden hebben was een van de vele vragen, die pas na 
lang aftasten werden beantwoord. Het begon als een uiterst voorzichtige vrijage, mag je wel zeggen. 
Met Frank en mijzelf vergeleken waren egeltjes absoluut Wild Lovers! 

Na allerlei losse flodders - want zelfs wie nu precies wie over 
ging nemen was in eerste instantie nog allesbehalve duidelijk - namen die gedachten langzaam maar 
zeker vastere vormen aan. En na vele gesprekken waren we zover: we zouden gewoon samengaan. De 
Club-redactie zou, met hulp van een paar mensen van de MSX Computer Magazine redactie, voor in
houd en vormgeving zorgen. De uitgeverij zou dan weer het verdere traject voor zijn rekening nemen, 
de druk, de abonnementenadministratie en het verzenden. En - ook belangrijk - de LezersService, 
de organisatie van de beursbezoeken en ook bijvoorbeeld een bijdrage, ieder nummer, van de uitgever. 
Die bijdrage zit u overigens nu te lezen, voor alle duidelijkheid. 

Zo gezegd, zo gedaan. Weliswaar met wat kleine strubbelin
gen bij de start, maar gelukkig zonder enig probleem op het traject waar het echt om ging: het nieuwe 
blad. MCCM werd een feit en de beide ouders hebben naar mijn bescheiden mening hun beste eigen
schappen op de boreling overgedragen. Want het mag wel eens gezegd worden: MCCM is een dijk van 
een blad. Elke keer weer lees ik het zelf met veel plezier, artikelen en vormgeving - allemaal uit de 
Rotterdamse keuken van Frank H. Druijff - doen niet onder voor de professionele bladen die we ver
der maken. Bladen, waar julI-time redacties, ondersteund door de nodige free-lance auteurs aan wer
ken. En bovendien een complete lay-out afdeling, die daar hun handen vol aan hebben. Vergeleken met 
PC-Active, Link (het voormalige Modem Magazine) en vooral ook de nieuwe CompuKids wordt 
MCCM met veel beperkter middelen en mankracht in elkaar getimmerd. En als uitgever verzucht ik 
wel eens bij mijzelf dat blijkbaar de budgetten die voor het maken van een blad beschikbaar zijn niet al
les zeggen. Want MSX Computer & Club Magazine is dan wel een hobbyblad tegenwoordig, het ziet 
er verdraaid goed en professioneel uit. 

In die vijfentwintig uitgaven sinds de fusie zie ik ook nog 
steeds een stijgende lijn. Het blad wordt elke keer beter, qua artikelen en vormgeving, maar vooral ook 
wat betreft de redactionele lijn, de eigen nestgeur. En vooral dat laatste is wat een goed tijdschrift ken
merkt, de eigen sfeer, de eigen mening, de eigen ponteneur. Want ook dat mag gezegd worden, die hob
by-redactie daar in Rotterdam - naast Frank zelf ook een hele bende andere vrijwilligers, die ik de 
laatste jaren heb leren kennen en vooral: waarderen - staat ook op zijn strepen. Terecht, gezien de er
varing en deskundigheid die ze hebben als het om MSX gaat. Veel hobby-bladen - en dat is MCCM 
uiteindelijk, ondanks het profi-uiterlijk, als ik kijk naar oplage en opbrengsten - munten uit door ge
brek aan redactionele lijn. Alle auteurs schrijven hun eigen mening, de redactie is allang blij als er 
voldoende kopij verschijnt en uiteindelijk gaan alle verhalen zonder enige centrale sturing het blad in. 
Met als gevolg een mengelmoes van schrijfstijlen, vaak met de nodige stijlfouten, en vooral ook een 
wirwar van meningen. Wat Jantje mooi vindt, is Pietje op tegen, want die is weer bevriend met Klaas, 
de maker van een concurrerend programma. En die verhalen staan misschien niet eens in twee opeen
volgende nummers, maar na elkaar in hetzelfde blad! Vreselijk, blaartrekkend, kromme tenen krijg ik 
daarvan als bladenmaker. 

De redactie, die Frank heeft weten samen te smeden, is geen 
hobby-redactie. Er is een lijn, er is een journalistieke benadering. En dat is nu precies de reden, dat ik 
MCCM zelf nog altijd met veel plezier lees. En - het mag wel eens gezegd - met bewondering. Het 
was indertijd een moeilijke beslissing om MSX Computer Magazine aan een "vreemde" over te dra
gen. Per slot van rekening heb ik met dat oude MCM het bladenmaken geleerd. Ik kan me nog herinne
ren met hoeveel lol we daar nummer 25 van hebben gemaakt. 

Maar ik heb er geen seconde spijt van gehad. MCCM is een 
waardig opvolger, waar door die ploeg in Rotterdam met plezier en resultaat hard aan gewerkt wordt. 
Vandaar dat ik bij dit jubileum toch even de hoed wou lichten: Frank en alle anderen, petje af! 

Wammes Witkop 
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HP-printerdriver voor de MSX 

Printen met HP Deskjets 
Na de vorige aflevering over het in 

kleur afdrukken van allerlei schermen, 

gaan we deze keer u vertellen hoe u 

uw Deskjet nog beter kunt gebruiken 

en laten u vanuit de MSX de teksten 

proportioneel, uitgevuld, vet, en nog 

veel meer op papier zetten. 

Ron Holst & Fokke Post 

Brief van Fokke 
Ik kreeg een brief van Fokke op pa
pier en op schijf. Op de schijf stond 
in de brief de volgende tekst: 

Beste Ron, 
Allereerst nog de allerbeste wensen 
voor [Datum:4]! 
( ... ) Geïnspireerd door Word Per
fect 5.1, heb ik een programma ge
schreven, dat pure ASCII tekst 
(zoals deze) omzet in een printfile. 
Deze printfile kun je dan recht
streeks naar de printer sturen. Het 
voordeel van dit programma boven 
een gewone MSX tekstverwerker is, 
dat er nu ook rekening wordt ge
houden met proportionele letterty
pes, en dat spaties als een cursor
verplaatsing worden doorgegeven, 
en niet als gewone spaties. Op deze 
manier zijn "nette" teksten te prin
ten. Bovendien is het mogelijk om 
diverse code' s in de tekst op te ne
men, zodat je [VET]een stukje 
vet [vet] of [CURSIEF]een stukje cur
sief[cursief] of [ONDleen stukje on
derstreept[ond] in je tekst kunt 
opnemen. ( ... ) 

Op papier 
De brief zoals ik hem op papier 
kreeg leek in de pc opgemaakt, 
maar dat was maar schijn. De brief 
was geschreven en afgedrukt met 
een MSX. Wat opvalt in het tekstbe
stand, is de tekst tussen de rechte 
haken. Deze geven in gewone taal 
een aantal printercommando' s. Ik 
was meteen enthousiast. Een na
deel is wel, dat het wat traag is. 
Vooral bij een lange tekst is het 

lang wachten, zeker als u een disket
te gebruikt en geen 7 MHz heeft in
gebouwd. Dit omdat het in basic is 
geschreven. Met een ramdisk gaat 
het al een stuk sneller. Het voordeel 
van basic is echter dat je er zelf ge
makkelijk uitbreidingen bij kunt 
maken, en dat heb ik ook gedaan. 
Zo heb ik de mogelijkheid om tekst 
in verschillende kleuren te printen 
toegevoegd. 

Proeftekst 
Een leerzame methode om te zien 
hoe WP met de printercodes omgaat 
is een proeftekst, met te onderzoe
ken printercode en deze niet te prin
ten, maar weg te schrijven als 
printbestand. In UITLEG.PCL heb ik 
zo'n bestand een beetje bewerkt 
door iedere keer als er een escape
code staat er een return te geven. 
Vervolgens heb ik de PCL-code toe
gelicht, met behulp van de lijst met 
PCL-codes. 

Overigens is met PRINT.COM elk be
stand af te drukken dat als een prin
terbestand is weggeschreven, veel 
pc programma' s kennen die moge
lijkheid. Heeft de penningmeester 
geen Deskjet bij zijn pc en u wel bij 
de MSX, dan geeft hij het als printer
bestand weggeschreven Jaarverslag 
aan u mee en u kunt het dan keurig 
printen. Natuurlijk wel even de 
meegeleverde printerdriver van uw 
HP Deskjet installeren bij de pen
ningmeester. 

Uitleg 
Fokke heeft er een uitvoerige uitleg 
bij geschreven en die zal ik u dan 
ook niet onthouden, aangevuld met 
de door mij aangebrachte verande
ringen. De regelnummering is zo 
op het eerste gezicht wat vreemd. 
Dat komt echter doordat ik hier en 
daar voor de lay-out de regels in 
tweeën heb gehakt. Door tussen
nummers te kiezen en niet te 'Re
nummen' - Frank gruwel niet van 
dit woord - blijft de structuur van 
het oorspronkelijke programma ge
handhaafd. [NvdR: Sorry vrienden. 
Deze bijdrage is fantastisch, maar een 
listing van vier pagina's is gewoon te 
veel. Het programma uitleggen is oké, 
maar geïnteresseerden halen het pro-

54 
MSX Computer & Club Magazine 
nummer 82 - maart / april 1996 

gramma maar van het diskabonne
ment.] Het woord is aan Fokke. 

Uitleg bij DRIVER. BAS 
Dit programma kan een tekstfile, 
momenteel als voorbeeld TEST.TXT, 
inlezen en opmaken om te printen. 
De resultaten komen in een zoge
naamde printfile, in dit voorbeeld 
TEST.PRN. Deze printfile kan recht
streeks naar de printer gestuurd 
worden. In principe kan dit onder 
dos met 

COPY TEST.PRN PRN 

en met 

COPY "TEST.PRN" TO "PRN" 

onder basic. Het commando COPY 
kan, zowel onder dos als onder 
basic, wel eens problemen geven. 
Gebruik dan het meegeleverde pro
gramma PRINT.COM onder dos. 

PRINT TEST.PRN 

print de file TEST.PRN rechtstreeks 
naar de printer. De tekstfile kan ge
woon worden gemaakt met TED. 
Let op dat de linkerkantlijn op 1 
moet staan, de rechterkantlijn 
maakt niet uit. De tekst mag niet 
uitgelijnd of afgebroken zijn. Ver
der moet de tekst bewaard worden 
zonder tab's (F2/T IB, zodat die uit 
staat). Behalve tekst mag de tekstfi
le ook printercode's bevatten. Deze 
code's moeten tussen rechte haken [ 
en ] staan. De code' s moeten echt 
letterlijk opgenomen worden, ook 
wat hoofd- en kleine letters en spa
ties betreft. De code's die momen
teel ondersteund worden, zijn: 

[VET] - vet afdrukken aan. Alle 
tekst na deze code wordt vet afge
drukt. 
[vet]- vet afdrukken uit. Alle 
tekst na deze code wordt normaal 
afgedrukt. 
[OND]- onderstrepen aan. Alle 
tekst na deze code wordt onder
streept afgedrukt. 
rond] - onderstrepen uit. Alle 
tekst na deze code wordt normaal 
afgedrukt. 
[DUBBEL OND] - dubbel onder
strepen aan. Alle tekst na deze code 
wordt dubbel onderstreept afge
drukt. 



[dubbel ond] - dubbel onderstre
pen uit. Alle tekst na deze code 
wordt normaal afgedrukt. 
[CURSIEF] - cursief afdrukken 
aan. Alle tekst na deze code wordt 
cursief afgedrukt. 
[cursief] - cursief afdrukken uit. 
Alle tekst na deze code wordt nor
maal afgedrukt. 
[Spr rechts] - sprong rechts. Alle 
tekst na deze code wordt, voor zo
ver die nog op de regel past, uitge
lijnd tegen de rechter kantlijn. 
[Datum:tekst] - invoegen datum. 
De opgegeven tekst na de: wordt 
letterlijk in de tekst opgenomen. Al
leen cijfers hebben een speciale bete
kenis: 

1 - dag v / d maand 
2 - maand (getallen) 
3 - maand (woorden) 
4 - jaar(vier cijfers) 
5 - jaar (twee cijfers) 
6 - dag v / d week (woorden) 
7 - uur (24-uurs) 
8 - uur (12-uurs) 
9 - minuut 
O-vm/nm 
% - voorloop nul of afkorten 

maand of dag 
$ - voorloop spatie of afkorten 

maand of dag 

Voorbeeld: 
[Datum:1 34] 
[Datum:1 %34] 
[Datum:1/2/5] 
[Datum:%1-%2-%5] 
[Datum:$1-$2-$5] 

= 1 januari 1996 
= 1 jan 1996 
= 1/1/96 
= 01-01-96 
= 1- 1-96 

[NvdR: kan de enig juiste methode 
[Datum:%4%2%1] voor 19960101 
ook?] 

[Uitv:Manier] - Uitvullen van de 
regels. Manier mag een van deze 
vier mogelijkheden zijn: 

Links: Alle regels worden tegen 
de linker kantlijn geplaatst. 

Rechts: Alle regels worden tegen 
de rechter kantlijn geplaatst. 

Midden: Alle regels worden mid
den tussen de linker en rechter kant
lijn geplaatst. 

Volledig: Alle regels worden vol
ledig tussen de linker en rechter 
kantlijn geplaatst door de extra 
ruimte gelijkmatig over de aanwe
zige spaties te verdelen. 
Standaard is [Uitv: Volledig]. 

[Mar lIr:l;r] - marges links en 
rechts. I is de breedte van de linker 
marge in inches. r is de breedte van 
de rechter marge in inches. Beide 
waarden mogen ook in centimeters 
opgegeven worden door er een c of 

een C achter te zetten. Standaard is 
[Mar IIr:l;l] of [Mar IIr:2.54c;2.54c]. 
Let er op dat de marges links en 
rechts niet midden in een regel mo
gen veranderen; dit kan vreemde re
sultaten opleveren. 
[Mar b/o:b;o] - marges boven en 
onder. b is de breedte van de boven 
marge in inches. 0 is de breedte van 
de onder marge in inches. Beide 
waarden mogen ook in centimeters 
opgegeven worden door er een c of 
een C achter te zetten. Standaard is 
[Mar b / 0: 1; 1] of [Mar b /0:2.54c;2.54c1. 
[Rgafst:r1 - regelafstand. r is de re
latieve afstand tussen de regels. De 
regelhoogte wordt vermenigvul
digd met deze regelafstand. Stan
daard is [Rgafst:1]. 
[Rg hoogte:h] - regelhoogte. h is 
de afstand tussen twee regels in 
inches/ centimeters. Deze afstand 
wordt nog vermenigvuldigd met de 
regelafstand. h mag ook Automa
tisch zijn. De regelhoogte is dan af
hankelijk van het gebruikte font. 
Standaard is [Rg hoogte:Automa
tisch]. 
[Lttrtype:xx] - het lettertype. xx be
paalt het gebruikte font. De volgen
de fonts worden momenteel 
ondersteund. De namen moeten let
terlijk overgenomen worden! 

CG Times (Scalabie) 10 pt 
CG Times (Scalabie) 12 pt 
Courier 5 cpi 
Courier 10 cpi 
Courier 16.67 cpi 
Courier 20 cpi 
Letter Gothic 6 cpi 
Letter Gothie 12 cpi 
Letter Gothic 16.67 cpi 
Letter Gothic 24 cpi 

Standaard is [Lttrtype:CG Times 
(Scalabie) 12 pt]. 

[Orient:Manier] - hiermee wordt 
het papier staand of liggend ge
bruikt, dat wil zeggen 

lig: de tekst wordt liggend 
(Landscape) afgedrukt. 

nor: De tekst wordt normaal (Por
trait) afgedrukt. 
Pas op: deze code mag alleen aan 
het begin van een tekst gebruikt 
worden of na [pag Eind]. 
[KLEUR] - de tekst wordt, mits de 
kleurencartridge in de printer zit, 
in kleur afgedrukt; de default-kleur 
is zwart. 
[kleur] - de tekst wordt in zwart 
op het papier afgedrukt; kleurop
drachten worden genegeerd. 
[Zwart] - de tekst wordt als kleur 
aan staat (weer) in zwart afgedrukt. 
[Rood] - de tekst wordt als kleur 
aan staat in rood afgedrukt. 
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[Groen] - de tekst wordt als kleur 
aan staat in groen afgedrukt. 
[Geel] - de tekst wordt als kleur 
aan staat in geel afgedrukt. 
[Blauw] - de tekst wordt als kleur 
aan staat in blauw afgedrukt. 
[Magenta] - de tekst wordt als 
kleur aan staat in magenta afge
drukt. 
[Cyaan] - de tekst wordt als kleur 
aan staat in Cyaan afgedrukt. 
[Papier] - de tekst wordt als kleur 
aan staat niet afgedrukt. 

Bespreking van DRIVER.BAS 
We geven steeds eerst de regelnum
mers waar de uitleg bij bedoeld is 
en dan de aanwijzingen. 

70-72 
De nodige definities. De functie 
FR$(x) maakt een string van x. 
80-85 
De gegevens uit de file TIMES12.D 
AT worden in de buffer CW%() 
gelezen. Deze buffer bevat van ie
der teken (0-255) de breedte in dots 
(1 dot = 1/300 inch). Van 256 tot 
511 staat de breedte van dezelfde te
kens, maar dan cursief. 
90-92 
Er wordt gebruik gemaakt van 
twee buffers: WI%() bevat de posi
tie van het teken; LE%() bevat het 
teken zelf. 
95 
Verwijst naar de foutroutine. 
100-106 
Gebruikte variabelen: 
MB = Marge Boven in inch 
Ma = Marge Onder in inch 
ML = Marge Links in inch 
MR = Marge Rechts in inch 
PW = Pagina Wijdte in inch 
PL = Pagina Lengte in inch 
MX = Maximale X-positie in punten 
MY = Maximale Y -positie in punten 
SX = Start X-positie in punten 
SY = Start Y -positie in punten 
UV = UitVulmethode 

1 = Links 
2 = Rechts 
3 = Middem 
4 = Volledig 

BD = BolD ofwel vet 
0= normaal 
1 = vet 

IT = ITalies ofwel cursief 
0= normaal 
1 = cursief 

RG = ReGelafstand 
Rl = Regelhoogte 

o = handmatig 
1 = automatisch 

R2 = Regelhoogte 
o = automatisch 
x = hoogte in punten 
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PR = PRoportioneel lettertype 
o = vaste afstand 
1 = proportioneel 

110 
Sprong naar de invoerroutine voor 
de teksten. 
114 
Zet een boodschap op het scherm, 
zodat je kunt zien dat de computer 
bezig is met het maken van een 
printerfile. 
120-126 
De setup string voor de HP-540: 

E - Reset Printer 
&lOM - Media Type: Plain paper 
*oOM - Print Quality: Normal 
&100 - Page Orientation: Portrait 
26a - Page Size: A4 
OL - Perforation Skip Mode: OH 
&k5W - Text Scale Mode: Off 
(12U - Character Set Selection: 

PC-850 
(sI p - Character Spacing: 

Proportional 
12v - Font Height: 12 points 
s - Font Style: Upright 
b - Font Stroke Weight: Medium 
410lT - Font Typeface: CG Times 
*rOU - Zwart/wit (2 planes) 

afdrukmodus 
*rv7S - Zet kleur op zwart 

130 
Begin van de hoofdroutine. x- en 
y-positie worden op startwaarden 
en letterteller TE op nul gezet. 
140 
De huidige letterpositie wordt in de 
buffer opgeslagen. Vervolgens 
wordt een teken opgehaald. De 
ascii komt in A. 
150-156 
Als A=26 dan is de tekstfile klaar. 
Er wordt nog een form feed en 
een printer reset gestuurd. Alle files 
worden gesloten en het programma 
stopt. 
160 
Als A=13 (Carriage Return) dan 
wordt naar de routine op regel 390 
gesprongen. 
170 
Als A=91 CD dan volgt daarna een 
code. Dit wordt door de routine 
op regel 420 afgehandeld. 
180-184 
Als X1$ tekens bevat, dan worden 
deze meteen ingevoegd. X1$ mag 
alleen printercode' s bevatten. Deze 
tekens worden namelijk niet geteld 
in buffer WI%O. 
190 
Het teken wordt opgeslagen in buff
er TE%O. X wordt verhoogd met de 
breedte van het teken. Als X kleiner 
is dan de maximale waarde voor X, 
dan wordt het volgende teken ge
haald (regel 130). 
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200 
Als de maximale waarde voor X is 
overschreden, dan wordt terugge
zocht in buffer LE%O totdat een 
spatie gevonden wordt, zodat al
leen volledige woorden op een re
gel komen. 
210 
De letterteller TE wordt met één 
verlaagd en de spatieteller SP 
wordt op nul gezet. 
220 
Als UV=l (Uitvullen links) dan is 
EX en SL nul. EX is het aantal 
punten dat nog extra in de x-rich
ting wordt toegevoegd. Bij links uit
vullen is dat nul. SL is de extra 
ruimte die een spatie erbij krijgt. 
Dit is alleen van belang bij volledig 
uitvullen, dus hier is dat nul. 
230 
Als UV=2 (Uitvullen rechts) dan be
vat EX = MX-WI%(TE+l). 
WI%(TE+1) 
bevat de x-positie na de laatste let
ter in deze regel. Als dit van MX, de 
maximale x-positie, wordt afgetrok
ken, dan houd je de extra ruimte 
over, die aan de linkerkant moet 
worden opengelaten, om de laatste 
letter van de regel tegen de rechter
kantlijn te krijgen. 
240 
Als UV=3 (uitvullen midden) dan is 
EX hetzelfde als bij uitvullen 
rechts, alleen nu gedeeld door twee. 
De extra ruimte wordt dus gelijkma
tig verdeeld tussen links en rechts. 
250-270 
Deze lus telt het aantal spaties in 
buffer LE%O. In SL komt de extra 
ruimte, zoals die ook ontstond bij 
uitvullen rechts, verdeeld over het 
aantal aanwezig spaties. 
280 
Als letterteller TE kleiner dan 1, 
dan wordt aangenomen dat een 
blanco regel moet worden afge
drukt. Dit kan door C$leeg te ma
ken en af te drukken (regel 360). 
Als TE niet kleiner dan 1 is, dan 
wordt gekeken of code 255 voor
komt in buffer LE%O. Deze code 
wordt gebruikt om een sprong 
rechts aan te geven. Komt deze 
code voor, dan wordt SL op nul ge
zet. Het is bij een sprong rechts im
mers niet nodig om de regel 
volledig uit te vullen. 
290 
Als de code voor sprong rechts aan 
het begin staat, dan kan SR meteen 
worden ingevuld. 
SR is hetzelfde als EX, alleen geeft 
deze de extra ruimte bij een sprong 
rechts aan. EX wordt hier nog van 
afgetrokken. 
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300 
De uiteindelijke x- en y-positie wor
den naar de print file gestuurd. De 
x-positie is de startpositie (SX) plus 
de extra ruimte (EX) plus de extra 
ruimte voor een sprong rechts (SR). 
De y-positie is gewoon Y. 
310 
De spatieteller SP wordt op 1 gezet. 
310-350 
Deze lus drukt alle tekens en spa
ties af naar de printfile. 
Als een code 255 voorkomt, dan 
wordt SR ingevuld. Voorwaarde is 
wel dat I groter is dan 0, anders 
was SR al ingevuld (regel 290). 
Code 255 wordt vervangen door 
een spatie. Als een spatie voorkomt, 
dan wordt een verschuiving in de 
x-richting naar de printfile ge
stuurd. Deze verschuiving is gelijk 
aan de X-positie van het volgende 
teken (WI%(I+ 1» plus hele aantal 
spaties (SP) maal de extra lengte 
per spatie (SL) plus de extra ruimte 
in de X-richting (EX) plus de extra 
ruimte voor een sprong rechts (SR). 
Ieder ander teken wordt direct aan 
C$ toegevoegd. Als C$ langer dan 
200 tekens wordt, dan wordt hij 
naar de print file geschreven (regel 
410) en leeg gemaakt. 
360 
De regel is klaar. De voortgang 
wordt afgedrukt door de huidige 
filepositie (LOC(1» te delen door 
de totale lengte van de file (LOF(1» 
en te vermenigvuldigen met 100%. 
Als er nog iets in C$ stond, dan 
wordt dat naar de printfile ge
stuurd (regel 410). X, TE, EX en SR 
worden weer op hun beginwaar
den gezet. Vervolgens wordt de 
pointer X2 naar de extra string X2$ 
op de laatste spatie gezet (XP) of als 
deze niet werd gebruikt, wordt de 
tekst-file pointer op de laatste spa
tie gezet (LS). Dit wordt gedaan om 
het woord dat niet meer volledig 
op de regels paste, nu volledig op 
de volgende regel te zetten. 
370 
De Y-positie wordt verhoogd. 
CW%(O) bevat de regeldoorvoer 
van het huidige font. Dit wordt ver
menigvuldigd met Rl, zodat de 
automatische regeldoorvoer wel 
(R1=1) of niet (R1=0) wordt geteld. 
Vervolgens wordt de handmatige 
regeldoorvoer (R2) er bij opgeteld. 
Dat totaal wordt nog vermenigvul
digd met de regelafstand (RG). Als 
Y groter wordt dan de maximum 
waarde voor Y (MY) dan wordt een 
form feed naar de print file ge
stuurd en wordt Y weer op de start
waarde gezet. 



380 
Einde van de hoofd lus. Vervolg 
met afdrukken volgende regel op 
regel 140. 

390-405 
Deze subroutine verwerkt het voor
komen van een CR/LF. 
390-392 
Het vorige teken wordt bekeken. Is 
dit een spatie, dan worden zowel 
de spatie, de CR en de LF overgesla
gen en wordt het volgende teken 
gehaald. De verwerking van dit te
ken vindt plaats vanaf regel 160. 
400-405 
Was het vorige teken geen spatie, 
dan is dit een echte harde return. 
De regel die momenteel in LE%O 
staat is klaar en kan worden afge
drukt. De regel hoeft niet volledig 
te worden uitgevuld, dus SL is nul. 
Als uitvullen toch op volledig 
stond, dan wordt de verwerking 
vervolgd bij regel 280, om te voor
komen dat SL weer opnieuw wordt 
berekend. Andere vormen van uit
vullen worden gewoon verwerkt 
vanaf regel 220. 

410 
Deze subroutine stuurt C$ naar de 
printfile. 
410 
Als C$ leeg is, dan keert de routine 
zondermeer terug. Anders wordt 
C$ teken voor teken naar de file ge
stuurd. 

420-620 
Deze subroutine verwerkt het voor
komen van printcode's. Deze print
code's staan tussen rechte haken [ J. 
420 
Het volgende teken wordt gehaald. 
Als dit ook een [ is, dan keert de 
routine terug om het [ teken ge
woon af te drukken. 
430 
Het teken wordt aan CO$ toege
voegd. 
440 
Het volgende teken wordt gehaald. 
Eventuele CR/LF code's worden 
genegeerd. Is het een J dan wordt 
gestopt, anders wordt het teken aan 
CO$ toegevoegd (regel 430). 
450 
Als de gevonden code een: bevat, 
dan wordt de code opgedeeld in 
een stuk code in CO$ en een stuk 
data in DA$ 

460-610 
Deze regels verwerken de mogelij
ke code's. Een code mag een aantal 
dingen teruggeven: 

X1$ - Deze string bevat printerco
de' s die op de huidige positie wor
den ingevoegd. Xl$ mag geen 
printbare tekens bevatten. 
X2$ - Deze string mag alleen print
bare tekens bevatten en wordt tus
sengevoegd op de plaats waar de 
code voorkwam. Als X2$ wordt ge
definieerd, dan moeten ook XX=-l 
en X2=0 worden gegeven. 
620 
Deze regel geeft loze resultaten als 
de opgegeven code niet werd 
herkend. 

630-690 
Deze subroutine geeft de ascii van 
het volgende teken terug in A. 
630 
Als XX kleiner dan nul is, dan moet 
het teken uit X2$ komen, anders 
komt het uit de file. 
640 
Haalt het volgende teken uit de file. 
650 
Is het een spatie dan wordt de 
stringpointer (XP) nul en de laatste 
spatie pointer (LS) gelijk aan de file 
pointer. 
660 
Keert terug naar de hoofdroutine. 
670 
Haalt het volgende teken uit string 
X2$. Als het einde is bereikt, dan 
komt het volgende teken uit de file 
(regel 640). 
680 
Is het een spatie, dan wordt de 
stringpointer (XP) hierop gezet. 
690 
Keert terug naar de hoofdroutine. 

700-950 
Deze subroutine verwerkt de code 
Datum. 
700-702 
De huidige datum en tijd worden 
gehaald. De datum wordt meteen 
opgedeeld in een jaar (YY), maand 
(MM) en dag (DD). Let op dat de in
deling gebaseerd is op een Europe
se computer (DD/MM/YY). 
Wanneer een Europese computer 
gebruikt wordt, verander dan zelf 
de variabelen YY, MM en DD. 
705-707 
Als boven maar dan voor een Japan
se computer (YY /MM/DD). REM 
verwijderen en bij 700-703 REM toe
voegen. 
709-760 
Deze lus verwerkt een voor een de 
tekens van DA$. Hierbij wordt ie
der teken letterlijk in X2$ gezet. Al
leen de tekens 0-9, $ en % hebben 
een speciale betekenis, deze worden 
in de regels 770 tot 950 verwerkt. 
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720 
Een procent voor een code zorgt 
voor een voorloopnul. Deze staat 
inQ$. 
730 
Een dollar-teken voor een code 
zorgt voor een voorloopspatie. 
Deze staat in Q$. 
770 
Deze subroutine verwerkt de 0 (vm 
/ nm) 
780 
Deze subroutine verwerkt de 1 (dag 
van de maand) 
790 
Deze subroutine verwerkt de 2 
(maand in getallen) 
800-802 
Deze subroutine verwerkt de 3 
(maand in woorden) Als Q$ gezet 
is, dan worden alleen de eerste drie 
letters teruggegeven, anders de vol
ledige naam. 
820 
Deze subroutine verwerkt de 4 (jaar 
4 cijfers) 
840 
Deze subroutine verwerkt de 5 (jaar 
twee cijfers) 
850 
Deze subroutine verwerkt de 6 (dag 
van de week in woorden) Hiervoor 
wordt een standaardroutine ge
bruikt, die bij een bepaalde datum 
de juiste dag berekent. 
920 
Deze subroutine verwerkt de 7 
(uur, 24-uurs klok) 
930 
Deze subroutine verwerkt de 8 
(uur, 12-uurs klok) 
950 
Deze routine verwerkt de 9 (mi
nuut) 

960-970 
Deze subroutine verwerkt de code 
Uitvullen. 
960 
Als DA$ een van de code's Links, 
Rechts, Midden of Volledig is, dan 
wordt UV op resp. 1,2,3 of 4 gezet. 
970 
Keert terug naar de routine 'heeft 
geen uitvoer' (regel 620). 

980-990 
Deze subroutine verwerkt de code 
Mar lIr. 
980 
Breekt DA$ op in twee stukken: 
voor de ; en na de ;. 
990-992 
Het gedeelte voor de ; wordt in ML 
gezet, het gedeelte na de ; wordt in 
MR gezet. Daarna worden MX en 
SX opnieuw berekend. 
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1000-1010 
Deze subroutine verwerkt de code 
Marb/o. 
980 
Breekt DA$ op in twee stukken: 
voor de ; en na de ;. 
990 
Het gedeelte voor de; wordt in MB 
gezet, het gedeelte na de ; 
wordt in Ma gezet. Daarna worden 
MY en SY opnieuw berekend. 

1020-1030 
Deze subroutine zet string V$ om 
in een getal V. V$ mag zowel in cen
timeters als in inches worden opge
geven. V komt terug in dots. 
1020 
De waarde van V$ wordt bepaald. 
Als het laatste teken van V$ een 
c of een C was, dan was de waarde 
in centimeters. Deze wordt omgere
kend naar inches door te delen 
door 2.54. 
1030 
De waarde wordt omgerekend naar 
dots door het aantal inches te 
vermenigvuldigen met 300. 
1040-1150 
Deze subroutine verwerkt de code 
Lttrtype. Voor ieder ondersteund 
font wordt de juiste printercode in 
X1$ gezet. Van de proportionele let
tertypen worden de karakterbreed
tes uit een file gelezen. De filenaam 
staat in FI$ en wordt in regel 1140 
ingelezen. Van de niet proportione
le lettertypen worden alle karakter
breedtes ingesteld op dezelfde 
waarde H. De regelhoogte wordt in
gesteld op V. Dit gebeurt in regel 
1150. De gegevens van de karakter
breedtes staan in een .DAT file. Mo
menteel heb ik twee .DAT files 
gemaakt, eentje voor CG Times 10 
punts en eentje voor 12 punts. Een 
.DAT file bevat de volgende gege
vens: 
positie inhoud 
o regelhoogte van dit font 

in punten 
1-255 karakterbreedte van de 

tekens 1 tot 255 in punten 
256 nul 
257-511 karakterbreedte van de 

tekens 1 tot 255 cursief in 
punten 

1160-1200 
Deze code verwerkt de paginaoriën
tatie 
1160 
Als de code niet aan het begin van 
de tekst staat, dan wordt de code 
gegenereerd. 
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1170 
Als in DA$ 'lig' staat wordt de pagi
na liggend afgedrukt. De juiste 
code komt in X1$. De Paginalengte 
(PL) en Paginawijdte (PW) worden 
aangepast. 

Post 
1180 
Herberekening van MX en MY. 
1190 
Herberekening van SX, SY, X en Y. 

2000-2060 
Deze code verwerkt de invoerrouti
ne van tekst. 
2000 
Alle bestanden met de extentie .TXT 
komen op het scherm. 
Pas op: wil je alle bestanden op het 
scherm verander dan *.TXT 
in *.* 
2015 
Geef de naam van het bestand. 
2020 
Als naam langer is dan 8 terug naar 
invoer. 
2025 
Als de '.' in de naam voorkomt ook 
terug. 
2030 
Open een bestand met de gekozen 
filenaam met de extensie .TXT en 
verwijder een eventueel bestaand 
bestand met de gekozen naam en 
.PRN als extensie. Als die niet be
staat, zorgt de foutafvang in 2060 
ervoor dat het programma niet 
wordt afgebroken. 
2040 
Open een bestand met de extensie 
.PRN. Hier wordt de af te drukken 
tekst in gezet. 
2060 
Foutafvang. 

DRIVER.HLP 
Op de disk van het diskabonne
ment staat de bovenstaande uitge
breide beschrijving van het 
programma (DRIVER.HLP). Zoals ge
zegd: het programma is gemakke
lijk uit te breiden met allerlei zaken. 
Zelf vind ik nog bijvoorbeeld de 
printercodes [Tab] en [Inspr] ontbre
ken. De deadline, die ik al over
schreden had, maakte het echter 
niet mogelijk dit verder uit te wer
ken. Zowel naar Fokke als naar mij 
kunt u uitbreidingen en verbeterin
gen sturen. Zij komen in ieder geval 
op het diskabonnement. 

o 
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Bladvulling 
Gegroet mede-MSX'er 
ik heb net, met enige vertraging wel
iswaar, MCCM 81 doorgenomen en 
omdat ik in de stemming was heb ik 
besloten omeens een briefje te 
schrijven (hij mag gebruikt worden 
als bladvulling hoor). 
Zonde. 
Dat is zowat het enige woord dat 
bij me opkwam toen ik vernam dat 
MCCM nog maar zes maal per jaar 
zou uitkomen. Hoewel ik het nieuws 
niet met open armen stond op te 
wachten moet ik zeggen dat ik be
grip kan opbrengen voor de geno
men beslissing. De meeste lezers 
zullen, net als ik, blij zijn met het ge
nomen besluit om het aantal uitga
ven per jaar te verminderen i.p.v. te 
gaan bezuinigen op de inhoud. Het 
is mij trouwens nog steeds een 
raadsel hoe jullie voortdurend de 
nummers vol krijgen met zulke goe
de artikels. 
Vroeger had men een veel uitgebrei
der gamma produkten voor recen
sies, en er was steeds wel een lezer 
die een vraag had waarop hij drin
gend antwoord wilde of men gaf een 
beknopte cursus over één of ander 
programma. Deze bronnen zijn min
der vochtig dan vroeger of men zou 
artikels gaan lezen met een deja-vu 
gevoel.Om deze reden ben ik ver
heugd dat de artikels die ons nu be
reiken zulk een gevarieerd aanbod 
bieden. Ik denk hierbij o.a. aan de 
laatste 'Noorder baken'. Geen 
streng technische verhandelingen 
of verhaaltjes omwille van de blad-



vulling, nee, gewoon een recreatief 
stukje 'onderzoek' dit maal, waarbij 
de MSX op een aangename, speelse 
manier word betrokken. Zo is ook de 
Maiskoek een vaste waarde die met 
heel veel plezier word doorsnuffeld. 
Allerlei interessante nieuwtjes die 
door de vrolijke bladschikking echt 
bijeengesprokkeld kunnen worden. 

Wat mij steeds weer blijft verbazen 
is de kwaliteit die men uit het een 
eenvoudige MSX blijft toveren 
Pracht voorbeelden hiervan zijn al 
de MSX-screenshots die we mogen 
bewonderen in de Art Gallery, bij te
kencursussen en elders in het blad. 
Vergelijk dit maar eens met de zo
genaamd grote systemen. Daar 
gaat men er blijkbaar van uit dat 
men zoveel mogelijk kleuren moet la
ten zien en dit op een zo hoog mo
gelijke resolutie wil men een mooie 
tekening bekomen. En dan liefst nog 
een digi of een geraytraced plaatje 
wil men een beetje up-to-date zijn. 
Nee. geef mij dan maar de prachti
ge plaatjes die de artistieke MSX 
gebruiker ons aanreikt. Dit zijn ech
te pareltjes. 
Het is steeds weer hartverwar
mend om te merken dat zovele men
sen zich nog steeds verbonden 
voelen met het hele MSX-gebeuren, 
en ze daarom de MSX als (mede-) 
hobby hebben. Als het aan deze ras
echte MSX'ers ligt zullen we wel 
doorgaan tot de wereld vergaat. 
Met vriendelijke groeten 

Davy Heremans 
Booischot, België 

Namens de hele redactie dank voor 
deze vriendelijke, positieve woor
den. En wat was je brief origineel 
gevouwen, heel leuk. Hebben we 
nog ergens een gaatje over, leren 
we dat anderen ook. Wij zetten ons 
inderdaad hard in, maar maken 
ook fouten. Lees de vogende brief 
maar eens. 

Verkeerd beoordeeld 
Geachte heer Druijff, 
Ik zag in MCCM 81 een tweetal re
censies staan van produkten die 
door ons team zijn gemaakt; de De
fender #1 en de Guide through Ga
meworld. Het viel mij op dat Bert 
in zijn recensie van Defender een 
boel bugs noemde, die er direct na 
de release (toen ik u het recensie
exemplaar gaf) inderdaad ook inza
ten. Meteen na de beurs kwamen 

Reacties op lezers vragen en opmerkingen 
wij daarachter en hebben wij iedere 
koper van Defender een patch toe
gestuurd waarmee de fouten verhol
pen werden. Zo ook aan u. Deze 
patch was overigens al geplaatst 
op het diskabonnement van num
mer 79. De fouten die Bert in zijn 
recensie bespreekt, zijn dus op geen 
enkel ander exemplaar van Defender 
aanwezig. Ook de ongemakken die 
hij beschrijft werden met de patch 
verholpen (bijv. het terugkeren van 
tekst naar hoofdmenu is nu wèl van 
tekst naar submenu etc.). Ik wou 
dit nog eventjes zeggen om recht 
te zetten dat niemand die een 
exemplaartje van de Defender had 
willen kopen bang hoeft te zijn voor 
die fouten. Dan had ik nog even een 
klein vraagje over de recensie van 
de Guide through Gameworld. Het 
was ons nu niet geheel duidelijk of 
dit programma nu op een PC was 
getest. Marc sprak over een schok
kende scrol!. Voor zover wij weten is 
de scroll op een gewone MSX2 (en 
dus niet op een emulator) 100% 
smooth. 
Als laatste nog even een kleine cor
rectie. Ik had in de Maiskoek van 
nummer 81 een advertentie ge
plaatst voor dozen van spellen. 
Hierbij stond het telefoonnummer 
verkeerd afgedrukt. Er stond 0595-
331369 en het moet zijn 0595-
441369. In ieder geval alvast 
bedankt als u deze brief wilt plaat
sen; dan is meteen het geval van de 
Defender en de advertentie rechtge
zet. 
Met vriendelijke groet, 

Rieks Warendorp T orringa 
Winsum 

Onze eerste reactie toen je brief bin
nenkwam, was: 'Oh nee hè. Niet 
weer een zeurbrief van een gefrus
treerde gerecenseerde. Maar dat 
bleek al snel niet het geval te zijn. Jij 
meldt zeer terecht een aantal omis
sies bij de besprekingen van je pro
ducten. Het berust weliswaar op 
een misverstand, want Bert meende 
al een goede versie van mij te krij
gen en ik dacht dat hij het zelf wel 
in orde zou maken en ook juist dat 
patchen wilde beschrijven. Hoe dan 
ook, het oordeel was gebaseerd op 
de ongepatchte versie. Waarvan 
acte en waarvoor onze excuses. 
De vorm van je reactie toont een ie
der dat je onrecht werd gedaan en 
toch toon je begrip voor de vergis
sing. Wij buigen diep. 
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Z380 
Beste Frank, 
Hierbij wil ik graag even reageren op 
het artikel over de nieuwe CPU van 
Zilog genaamd 'Z380' dat in MCCM 
81 stond. Toen MCCM 81 bij mij 
thuis op de deurmat viel, heb ik hem 
gelijk uit het plastic gehaald en ben 
ik begonnen met lezen. Op de cover 
had ik al de tekst 'Z380 maakt 
MSX 2 snel' gezien. Dat maakte mij 
erg nieuwsgierig en daarom zocht ik 
gelijk naar dat artikel. Toen ik het 
gevonden en gelezen had, was ik 
diep teleurgesteld: het werkt alleen 
(nog) op de MSX 2! Ik zelf heb geen 
MSX 2, maar een Turbo R GT. Ik ben 
eerlijk gezegd niet van plan om op 
MSX 2 terug te stappen, omdat 
dat erg onlogisch is. Bovendien vind 
ik de vele extra's in de Turbo R erg 
prettig die standaard niet in de 
MSX 2 zitten zoals de DOS 2, FM
Pac, MIDHnterface/aansluiti ngen, 
PCM sampler, Autofire en andere 
zaken. Om dan weer een MSX 2 aan 
te schaffen om daar de Z380 in te 
laten bouwen en dan later nog eens 
die standaard Turbo R uitbreidin
gen (met uitzondering van de PCM 
sampler) moet kopen is VEEL duur
der dan een tweedehands Turbo R 
GT. Waarom de Z380 (nog) niet op 
de Turbo R werkt is logisch: in de 
Turbo R zit geen 'Iose' Z80, maar is 
de Z80 in de Turbo R engine ver
werkt, de S1990. Het is daarom ooi 
niet mogelijk om de Z80 eruit te ha
len. Mar zou het niet mogelijk zijn 
om de signalen van de Z80 die via 
de engine gaan af te tappen, zodat 
dze dan doorverbonden worden 
naar de Z380 Ik zelf denk dat dit 
te simplistisch zou zijn, maar mis
schien kan het? Dat een groep Rus
sen voor een nieuwe uitbreiding 
hebben gezorgd, die tevens ook zeer 
krachtig is, vind ik zeer goed. Dat 
het (nog) alleen op de MSX 2 werkt, 
is een heel groot nadel, maar hope
lijk is er wel een oplosing voor de 
toch wel veel Turbo R bezitters in 
Nederland. Ik denk gewoon dat die 
goed willende Rusen er niet bij stil
gestaan hebben met het feit dat er 
ook nog zoiets als een Turbo R 
bestat, want ze hebben daar hast 
alleen maar tweedehands MSX 2 
computers staan en die hebben wel 
een 'Iose' Z80. Ik zelf vind dat de 
Turbo R gebruikers eigenlijk zo snel 
mogelijk ui de brand geholpen moe
ten worden, want ik denk dat zij ook 
wel interesse in die Z380 hebben. 
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(ik in iedergeval wel.) En ik denk 
toch dat 80% van de V9990/0PL4 
bezitters ook een Turbo R heeft. En 
juist met die hardware wordt de 
computer in de praktijk sneller door 
de Z380, maar anders niet. Dus 
als men denkt dat hun MSX 2 snel
ler gaat werken door deze Z380 
processor, hebben ze maar voor de 
helft gelijk. Het VDP probleem komt 
hier weer om de hoek kijken. De 
R800 moet bij de V9958 steeds 
wachten totdat de VDP klaar is, bij 
de V9990 hoeft dit niet meer. Bij 
een omgebouwde MSX 2 met Z380 
geldt hetzelfde probleem, alleen is 
het volgens mij zelfs erger, want de 
Z380 is nog sneller dan die betrow
bare R800, en zal daardoor nog 
langer op de oude VDP moeten 
wachten. Dit zelfde geldt natuurlijk 
ook voor een eventuele FM-Pac, 
SCC, Music Module e.d. Alleen bij be
rekeningen gaat alles veel sneller. 
Dus als ik een MSX 2 gebruiker was, 
zou ik mezelf toch gaan afvragen of 
dit alles ook echt voordelen biedt. 
Bovendien neemt de OPL4 haast al
les voor zijn rekening, en de CPU 
hoeft zich daarom mar nauwelijks 
met hem te bemoeien. Of Poweeer 
Basic voor Rurbo R/GFX 9000 ook 
op de Z380 werkt, weet ik niet. 
Mijn opbouwende kritiek over deze 
ontwikkeling: De Russen hadden 
nar mijn mening dit ontwerp beter 
als cartridge kunnen uitvoeren, om
dat ik denk dat je dan geen pro
bleem had gehad op de Turbo R. De 
enige aanpasing zou dan zijn dat er 
voopr Turbo R gebruikers de moge
lijkheid bestaat om te schakelen tu
sen de CPU's d.m.v. een switcher 
zoals bij een SCC. De CPU's in de 
Turbo R blijven dan gehand haft en 
de nieuwe CPU zou men dan Is op
voeringsset kunnen gebruiken. Ook 
heb je het voordeel dat je dan deze 
cartrigde gewoon mee naar vrien
den kunt nemen (die een MSX 2/2+ 
of Turbo R hebben) en je niet de 
hele computer mee hoeft te slepen. 
De GFX 9000 van Henrik Gilvad is 
toch ook als cartridge uitgevoerd 
en men hoeft toch ook niet de oude 
VDP uit de computer te halen'? OK, 
in dit hgeval kan dat ook noiet om
dat de V9990 niet pincompatible 
is met de V9938'?V9958, maar dit 
is ook het geval bij de R80000 ten 
opzichte van de Z380. Hopelijk dat 
iemand deze ontwikkeling ook op de 
Turbo R kan waarmaken. (GFX 
9000 was in eerste instantie al
leen voor de Turbo R, maar door de 
inzet van Henrik Gilvad is het ge
lukt het ook aan de praat te krijgen 

60 

op een MSX 2 met Z80. Nu moeten 
we de Z380 processor nog aan de 
prat krijgen op de Turbo R.) Ik hoop 
dat mede Turbo R bezitters het 
met mij eens zllen zijn. Laat MCCM 
ook eens jouw mening weten over 
dit probleem en als er eventuele op
lossingen voor de Turbo R zijn hoor 
ik dat graag. 
Met vriendelijke groeten, 

Simon Vis 

Leeuwarden 

Wij doen daar nog geen uitspraken 
over. Op dit moment hebben we 
ook alleen maar bepaalde zaken ge
hoord en wachten eerst Tilburg af. 
Als de eerste modellen er zijn kun
nen we een oordeel vellen. Dat het 
niet op MSX turbo R werkt is voor 
de bezitters daarvan jammer. Hele
maal omdat mensen met een gewo
ne MSX 2 nu zitten te gniffelen. Als 
er een oplossing voor de MSX turbo 
R is, zal die heus worden gevonden, 
want juist in de groep actiefste 
MSX' ers vinden we veel bezitters. 

Near Dark 
Hallo, 
Hier en brief van de DISK crew! 
Wij kregen 15 december MCCM 80 
binnen en begonnen gretig te le-
zen ... Totdat ... Maiskoek: "MCFN 
stopt met Disk #. Na het uitbren
gen van DISK #1 en DISK #2 stopt 
de club uit Noord-Friesland met 
deze serie. Er wordt doorgegaan on
der de naam Near Dark. Te hopen is 
dat zij dan gelijk dat foeielijke # 
weglaten op plaatsen waar dat niet 
hoort." Nu willen wij wel es weten uit 
welke (niet deugende) bron deze in
formatie over ons wordt gegeven 
werd, want hier klopt gewoon niets 
van. Ik zal het even GOED uitleggen 
en wil daarna niet meer van die ver
warrende teksten tegenkomen. 
Near Dark is een club die bestaat 
uit programmeurs, tekenaars en 
componisten. Deze club is voortge
vloeid uit MSX-Club Friesland-
Noord omdat deze te groot werd 
om het overzichtelijk te houden. 
Near Dark bestaat maar uit vijf per
sonen terwijl MCFN over de tien 
man zat. Betreffende DISK. DISK#1 
werd uitgebracht ij MCFN omdat er 
toen nog geen sprake was van op
splitsing. DISK#2 en alles wat daar 
na komt is gewoon van (de club) 
Near Dark omdat die gene die alles 
voor DISK regelt ook meegegaan is 
naar (de club) Near Dark. De naam 
DISK wordt niet veranderd in Nar 
Dark want wij hebben en muziejdisk 
gemaakt met die naam. Near Dark 
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van Near Dark dus. Waarom de 
naam Near Dark gekozen werd voor 
een muziekdisk is omslachtig, maar 
als je het goed bekijkt zeer simpel. 
Kijk maar nar de echte muziek we
reld en neem dan de debuut CD van 
een willekeurige band erbij ... Zie je 
wel'? De zelfde naam als de artiest 
zelf. Voor het geval dat John van 
Poelgeest Near Dark gaat bespre
ken: Near Dark is NIET van MSX
Club Friesland-Noord! Ehm ... 
Waarom is # foeielijk'? # stat nog 
altijd voor zoiets als 'versie', 'deel', 
'uitgave' enzovoort. Dus als ik het 
over MCCM#80 heb, bedoel ik dus 
MCCM uitgave 80. Heel Nederland 
snapt dat, dus ik snap niet waar 
die moeilijkheden nou weer vandaan 
komen. Dingen die pas echt foeielijk 
zijn, zijn ... Iet op: 
puzzel ple-zier 
Disk #2 ( sic) 
Dynamic Publisher 
Een tientje vragen voor melding van 
een bijeenkomst die geregeld 
plaatsvindt. 
De reactie op Klaas' opmerking dat 
alle MSX2 bezitters legaal MSX
DOS1 kunnen draaien. 
In het antwoord op een brief altijd 
het gelijke halen. 
Iemand die een abo op MCCM op
zecht, een PC-active abo aansme
ren (zie Gerrit Jellema)! 

Wij meldden al in een vorige uitga
ve in de Maiskoek de verwarring 
rond jullie naam. Maar kennelijk 
lag er nog meer op het hart. We la
ten je het hier even luchten en ko
men dan tot een reactie op een paar 
punten, die wij eerder al telefonisch 
doornamen. Er staat echt FOEI-LE
LIJK in mijn tekst en niet foeielijk. 
'puzzel ple-zier' is inderdaad lelijk 
en komt door een niet goed werken
de afbreekroutine. Naam # nummer 
is dubbelop, hier een zogenaamd 
pleonasme. Het is 'MCCM 82' of 
'#82' als de lezer weet dat het over 
MCCM gaat. En of jij het nu leuk 
vindt of niet: DP is het meest ge
bruikte MSX programma in Neder
land. Wij vragen geen tientje voor 
een bijeenkomstmelding: leer lezen! 
In antwoorden geven wij onze me
ning, als jij vindt dat we daarbij ge
lijk hebben, zijn wij tevreden. Van 
het laatste weten wij niets en heb
ben er als redactie ook niets mee te 
maken. 0 
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Mega Guide 
Deze keer is de Cuide weer ouderwets 

goed gevuld. Ik hoop dat ik dit altijd 

kan blijven doen, want nu er maar zes 

nummers van de Cuide per jaar 

uitkomen, is het hopelijk mogelijk altijd 

een dikke Cuide te krijgen. Veel speel

en leesplezier. Kijk ook op de diskette 

voor meer velden voor Bubbles en 

Umax Caves. 

Marc Rof/alla 

Umax caves, Umax 
(MSX2,1 DD,STEREO) 
Om een schoon beeld te krijgen na 
het maken van een veld moet je op 
.~ & .~ drukken en daarna op 
~. Kijk ook op het diskabonnement 
voor meer velden voor dit spel. Vel
den moeten uitgepakt worden met 
PMEXT. 

Robert Wilting 

Hoogeveen 

Mon Mon Monster, Hot B 
(MSX2,ROM,MUSIC) 
Je kunt de eindbaas van veld 2 ge
makkelijk verslaan door te gaan 
staan waar je binnenkomt. Je raakt 
hem wel, maar hij kan jou niet ra
ken. Dit lukt alleen als je het rond
draaiende wapen hebt. 

Robert Wilting 

Hoogeveen 

Not Again, Flying Bytes 
(MSX2,2DD,STEREO) 
Hier volgt een manier om gelijk de 
eind demo te kunnen zien. Maak 
eerst een back-up van de originele 
diskette. Gebruik alleen de back-up 
voor deze tip. 
Tik in Basic in: 
KILL "INTRODEM. COM" 
NAME "ENDDEMO . COM" AS 
"INTRODEM. COM" 

Als je nu de disk opstart, dan zie je 
inplaats van de introdemo de eind
demo. 

Robert Wilting 
Hoogeveen 

Playhouse Strippoker, 
Eurosoft 
(MSX1,1 DD) 
Cheatmaster adres: $402C 
Tik dit adres in en je kunt haar geld 
verminderen. Hierdoor moet het 
meisje zich uitkleden. Deze tip is 
voor de niet-pokers onder ons. 

Jeffrey Schaaf 

Deventer 

XAK 111, Micro Cabin 
(MSX2,4*2DD,MUSIC) 
Op de diskette staan een paar be
standen voor dit spel. 
XAK-END.PMA, verzorgt de eindde
mo's van alle Xak's 
XAK3R800.PMA, zorgt dat de R800 
in de MSX turbo R wordt aangezet 
bij XAKIIl 

XAK3RAM.PMA, zorgt voor een ram
disk bij XAK lIl, er wordt dan meer 
in een keer ingeladen. 
Deze bestanden moeten uitgepakt 
worden met PMEXT. 

Onbekend 

Black Cyclon, Parallax 
(MSX2/R,2*1 DD,MUSIC) 
Om de kogels van de grote zwarte 
schepen te ontwijken, moet je 
steeds stilstaan zodra zo'n schip op 
het beeld komt. Als hij weg is, kun 
je weer een stuk verder gaan. Blijf 
dit herhalen totdat je dit veld uitge
speeld hebt. 

Tactom, Atlantis 
(MSX2,2DD,STEREO) 

Robert Wilting 

Hoogeveen 

Dit spel bevindt zich op futuredisk 
biggest hits als je in de listing bij 
LV =9 invult, hoef je alleen maar le
veIl te spelen en je hebt het spel uit
gespeeld. 

Mirai, Xain 
(MSX1,ROM) 

Robert Wilting 

Hoogeveen 

Met het volgende password heb je 
als rank level 1 en veel experience 
voor de volgende rang die je nog 
niet kunt krijgen: 5104D l6QDD 
4APED DOAOI SAAMZ OPJID. 
Vraag: Hoe activeer je items? 

Robert Wilting 

Hoogeveen 
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Relax, Anma 
(MSX2/R,2DD,MUSIC) 
Houdt bij Gonyoid de volgende 
toetsen I!l + @ + @] ingedrukt en 
de bal kan niet meer langs je gaan, 
omdat hij gewoon terugstuitert 
naar boven .. 

Robert Wilting 
Hoogeveen 

Giana Sisters, MGF 
(MSX2,1 DD,MUSIC) 
10 ' Einddemo Giana 
sisters loader 
20 ' 
30 ' Door Jeffrey Schaaf 
40 ' 
50 SCREEN O:CLS:KEY 
OFF:LOCATE 0,0,0 
60 PRINT "Doe de 
spel-disk in de drive en 
druk op een toets"; 
70 A$~INPUT$ (1) 
80 NM$~CHR$ (127) 
90 BLOAD NM$, R 

Tik dit programma in en je zult de 
einddemo te zien krijgen. 

Jeffrey Schaaf 

Deventer 

Teenage mutant hero turtels, 
Konami!ücean 
(MSX1,ROM) 
Houd de volgende toetsen in voor 
onkwetsbaarheid: ICTRq[SJlhl~!1.ll!.1 

Robert Wilting 

Hoogeveen 

Twinkle star, MSX FAN 
(MSX2,2DD,MUSIC) 
Hoe versla je de eindmonsters? 
(de vierde is er wel, maar wegens 
problemen met de cursor kon ik 
hem niet nog een keer halen). 
1. Vleermuisman - blijf voor hem 
vliegen en schieten. 
2. Vogel die veren schiet - voor 
hem blijven vliegen en schieten. 
3. Messengooier - volgen en schie
ten (ontwijk wel de messen, maar 
ga niet te ver naar achteren of je 
gaat dood). 
5. Draak 1 - draai met hem mee en 
schiet hem verrot 
6. Bubbelmeisje - volg haar en als 
ze naar beneden komt, blijf dan de 
hele tijd 1 cm voor haar vliegen en 
schieten. Ontwijk de bubbels. 
7. Draak 2 - zie draak 1 
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8.lJzerman - ga altijd boven of on
der langs en schiet hem dan met je 
bliksemstralen kapot. 
9. Bliksemgooier - zie bubbelmeisje 
10. Lp - draai met hem mee en 
schiet op hem. Let wel op dat hij op 
een bepaald moment de andere 
kant opdraait. 
11. Ster - zie bubbelmeisje 
12 Duivel- ga naar rechts en blijf 
staan schieten, als hij dan voor de 
derde keer langskomt, is hij wel 
dood. 

Bubbles, MGF 
(MSX2,2DD,MUSIC) 

Robert Wilting 
Hoogeveen 

Op het diskabonnement staan vel
den voor dit spel. De velden moet 
je uitpakken met PMEXT. 

Robert Wilting 
Hoogeveen 

Thexder-2(firehawk), Game 
Arts (MSX2,2DD,STEREO) 
Druk bij opstarten op [sELECTI de vol
gende tabel wordt dan zichtbaar: 

DOSRES (adres) 
EXBRSA (adres) 
EXPTBLO (adres) 
EXPTBLl (adres) 
EXPTBL2 (adres) 
EXPTBL3 (adres) 
RAMSLTO (adres) 
RAMSLTl (adres) 
RAMSLT2 (adres) 
RAMSLT3 (adres) 
OPLLSL T (adres) 
SRAMSLT (adres) 

Op de plaats - adres - staat een 
binair getal van acht cijfers. Ik geef 
een voorbeeld: 
OPLLSLT 00000001 Found. 
Dit wil zeggen dat de FM-pac is ge
vonden in slot 1 

Wat dit precies inhoudt, weet ik 
niet, maar drie dingen zijn mij dui
delijk, namelijk: 
RAMSL TO = het adres waar page 0 
op is geschakeld 
RAMSL Tl = het adres waar page 1 
op is geschakeld 
RAMSL T2 = het adres waar page 2 
op is geschakeld 
RAMSL T3 = het adres waar page 3 
op is geschakeld 
OPLLSLT = het adres waar de FM
pac gevonden is. 
SRAMSL T = het adres waar de S
ram gevonden is. 
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Ron van Extel 
Grathem 

IJl 

Pumpkin Adventure 11, Umax 
(MSX2,3*2DD,STEREO) 
Het vervolg van de afgelopen keer 
In de kist die hier staat, vind je een 
bericht: 'Dit is nog maar het begin!' 
Op dit punt van het spel heb ik lang 
vast gezeten. Omdat er in de laatste 
kist geen item of aanwijzing zat, had 
ik geen idee, wat nu de bedoeling 
was. Na lang zoeken en alles gron
dig onderzocht te hebben, heb ik 
het uiteindelijk gevonden. Je moet 
naar de Sewage, de deur daar blijkt 
nu open te zijn. Hier achter is nog 
een riool. Vaar tot je een trap hebt 
gevonden, ga omhoog en je komt in 
het Forest uit. Zoek naar een boom 
met een trap, ga daar naar binnen 
en je komt in een ander deel van de 
Sewage terecht. Hier vind je een 
hendel, haal de hendel over en ga te
rug naar de boom waar je zojuist 
uit bent gekomen. Dit gedeelte van 
de Sewage is ineens veel groter ge
worden. De deur die hier is, gaat 
open als je ertegenaan loopt. Hier
achter is een hele lange gang met 
aan het eind een trap. Ga omhoog 
en je komt uit op een geheel nieuwe 
locatie: het Fir-wood. 

Zoek de weg door dit zeer grote bos 
tot je bij twee wachters komt. Deze 
wachters laten je niet door, tenzij je 
het wachtwoord kent. Ga naar de te
lefooncel, zoek eerst het nummer 
van Sepertron. Deze staat in het tele
foonboek, rechts van het telefoon
toestel. Het nummer is 854464. Bel 
Sepertron en hij zal je het wacht
woord geven. Nu zullen de wach
ters je wel door laten gaan. Na de 
wachters te zijn gepasseerd, kom je 
in het tweede dorpje, Hatzel. Als je 
de huisjes langs gaat, lijkt het of er 
niemand thuis is. Ga naar het eerste 
huis van dit dorp. Rechts van dit 
huis zie je een ladder aan de rots, 
klim omhoog en zoek de weg naar
boven. Helemaal bovenaan de rots 
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staat Ceburah, demon nummer 
vier, voor een deur. Als je Ceburah 
bijna verslagen hebt, gebeurt er iets 
vreemds. Damien verandert in 
steen. Opeens staat er een man bij je 
op de rots, hij vertelt je dat iedereen 
in Hatzel ook in steen is veranderd, 
behalve hijzelf. De enige kuur is hei
lig water, dat je kunt vinden in The 
Tower of Tiphareth. Je krijgt een 
ring mee om de deur van de toren 
mee te openen. 

Ga naar de toren; deze staat ter 
noorden van Nelusco. Gebruik de 
ring en je staat binnen, haal alle kis
ten leeg. In één van deze kisten zit 
het heilige water. In de andere, heal
potions en een blauwe parel. Op de 
bovenste etage is een kunsttentoon
stelling en een - natuurlijk - ge
sloten deur. Heb je alles gevonden, 
ga dan terug naar de Rocks. Zoek 
hier een kist met daarin een buiten
boordmotor. Klim nu weer hele
maal omhoog. Als je boven bent, 
geneest Damien automatisch. Ga 
naar Hatzel en zoek het huis van de 
fortune-teller. Genees haar met het 
heilige water. Als dank krijg je van 
haar een stenen-schild. Ga terug 
naar de demon, selecteer het schild 
en vecht met hem. Als hij jou tij
dens het gevecht wil verstenen, 
merkt hij dat dit niet meer gaat en 
hij vernietigt zichzelf. De vierde 
sleutel is nu ook heroverd. 

Ga naar binnen en je komt in een 
soort gangenstelsel. Aan het eind 
van deze gang staat Dinges. Hij 
vraagt aan je of je z'n Eternal-cro
sier wilt opzoeken. Hij belooft als 
beloning de 'stone of fools', een ju
weel dat ijzer kan laten verdwijnen. 
Hij heeft de crosier verborgen op 
een open plek in het Forest. Hier 
staan acht - Dinges zegt zes, maar 
er zijn er acht - kisten in een cir
kel. Je moet de kisten in de juiste 



volgorde openen, dan kun je de ne
gende kist die iets verder naar bene
den staat openen, hierin zit de 
crosier. Je belooft Dinges dat je het 
zult proberen te vinden. Ga naar 
Nelusco. Ga rechts het dorp uit en 
zoek de open plek met de kisten. 
Open de kisten in deze volgorde: 

2 1 
7 4 
8 3 
5 6 
9 

Haal het crosier uit de laatste kist. 
Steve, Damien en The Bishop beslui
ten om alvorens de crosier terug te 
brengen, het ding eerst zelf uit te 
proberen op het strand. Ga naar het 
Fir-wood om de weg te vinden naar 
het strand, haal de kisten leeg die je 
tegenkomt; hierin zitten heal-po-
ti ons. Op een gegeven moment 
kom je een wachter tegen, die je te
genhoudt. Als je de wachter aan
spreekt, vertelt hij dat je alleen mag 
passeren als je hem een cadeau 
geeft voor de verjaardag van zijn 
vrouw. Ga naar Hatzel; als je nu de 
huisjes binnen gaat, merk je dat ie
dereen genezen is. Je kunt er nu 
overnachten, wapens kopen en 
zelfs een gokje wagen in de enter
tainment-hal. Zoek het huis van 
Hans Kazan. Hier moet je een quiz 
doen. Als je de vragen moeilijk 
vindt, kun je deze ook opzoeken. 
Hiervoor moet je naar de telefoon
cel. Zoek in het boek wat nummers 
en de meeste mensen die je belt, 
hebben een antwoord op één van 
de vragen die worden gesteld. Als 
je dat noteert, is het een makkie. Als 
je alle tien vragen goed hebt beant
woordt, win je een paar oorbellen. 
Spreek iedereen hier in Hatzel nog 
even aan, er wordt heel veel infor
matie gegeven. 

Ga nu terug naar de wachter en 
spreek hem aan. De oorbellen wor
den automatisch aan de wachter ge
geven. Deze is hier reuze blij mee 
en je mag hem passeren. Ga naar 
boven en je komt uit op de Beach. 
Loop het strand op en zoek naar 
een merkteken. Ga hierop staan en 
gebruik de eternal-crosier. Damien 
zegt de spreuk en opeens sta je op 

een vreemde plaats, Eternal World. 
Spreek iedereen aan. Het laatste 
mannetje is de vader van Dinges, 
hij geeft je een doe-het-zelf-pier. 
Spreek nu weer iedereen aan. Eén 
van hen vertelt hoe je weer naar het 
strand kunt teruggaan. Ga tussen 
twee oranje paddestoelen staan, zeg 
de spreuk en hupsakee, je staat 
weer op het strand. Ga nu weer 
naar Hatzel, zoek hier de ingang 
van grot Carphennock. Ga naar bin
nen; je ziet hier twee grote deuren. 
Je kunt deze deuren niet openen. 
Ga naar het Fir-wood en zoek de Pi
peline. Gebruik hier de stone of 
fools en het hek dat ervoor staat ver
dwijnt. Loop de pijpleiding in, hele
maal tot het eind. 

Hier is een soort wiel. Steve denkt 
dat dit het mechanische slot is, die 
de deuren van Carphennock zal 
moeten openen, en hij begint te 
draaien aan het wiel. Damien 
neemt het over omdat Steve te lang
zaam draait. Damien draait zo hard 
aan 't wiel, dat dit afbreekt. Nu te
rug naar Carphennock om te kijken 
of de deuren wel geopend zijn. En 
gelukkig ... ze zijn open. Loop nu 
naar boven en vaar de logische weg 
naar een kist die hier staat. Open 
deze en je vindt een kompas. 

Ga nu weer naar het strand, loop de 
pier op en repareer de kapotte pier 
met de doe-het-zelf-pier. Loop de 
pier verder op. Gebruik de boot en 
de buitenboord-motor wordt erop 
gezet. Selecteer nu het kompas, de 
wijzer wijst je de juiste vaarrichting. 
Na een heel stuk open zee kom je te
recht bij de aanlegsteiger van het ei
land Thyroid. Zoek hier het derde 
dorpje, Karagoz. 

Rechtsboven staat een meisje. 
Spreek haar aan. Ze verdwijnt naar 
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Nelusco met jouw teleport-crosier. 
Loop naar Nelusco en haal je cro
sier weer op. Je krijgt van haar een 
witte sleutel. Ga terug naar Thyroid 
en zoek Frankie; deze woont in de 
bergen. Onderweg kom je bij een 
grot, als je deze helemaal door
loopt, vind je daar een kist met een 
ei. Je komt ook nog bij een groene 
deur; deze kun je openen met de 
witte sleutel. Je ziet hier twee enor
me deuren, met daarnaast zes hen
dels. Hier kun je verder nog niets 
beginnen, dus ga verder met de 
zoektocht naar Frankie. Frankie 
blijkt de tweelingbroer van Freddie 
M. te zijn. Hij zegt dat Freddie op 
Thyroid begraven ligt. Zoek de be
graafplaats; deze is ergens links bij 
de aanlegsteiger. Zoek Freddie's 
graf en breek het open met de hou
weel. Ga naar binnen en pak de gro
te diamant die aan het eind van de 
gang staat. 

Loop nu terug en als je buiten komt 
staat er een man, Razor, die je uit
daagt tot een gevecht. Versla hem 
en ga naar Frankie om verslag te 
doen. Deze stuurt je naar de Cancel
lor. Ga daar naartoe, dit is de juwe
lier van Karagoz. Hij vertelt je hoe 
je de ingang van de tempel van Net
za eh kunt vinden. Ga naar de grot 
met de hendels. Zet de hendels in 
de volgorde omhoog - omlaag - om
hoog - omhoog - omlaag -omlaag. 

Het beeld begint te flitsen en de 
deuren gaan open. Loop naar bin
nen en je komt bij twee wachters. 
Ze weigeren je de toegang tot de 
tempel. Selecteer nu het ei. Damien, 
die woedend is omdat je niet naar 
binnen mag, gooit het ei naar de 
wachters. Er verschijnt een brug en 
je moet tegen hen vechten. Als je 
hen verslagen hebt, kun je verder lo
pen. Je komt in de tempel van Net
zach. Hier zitten de drie resterende 
demonen bij de troon. Na even te 
hebben gepraat, vluchten de demo
nen. Open de deur links van de 
troon. Spreek de Wizard aan. Open 
nu de deur rechts van de troon. De 
eerste deur kun je openen met de 
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witte sleutel. Ga naar binnen, ge
bruik de bril en je ziet een poort die 
er eerst niet was. Ga naar binnen. 
Loop steeds rechtdoor en je vindt 
een kist; hierin zit een spiegel. 

Ga nu weer naar de ruimte links 
van de troon. Zoek een soort dubbe
le muur ergens aan de linkerkant, 
hier kun je tussendoor. Selecteer de 
spiegel en na een hoop geflits; barst 
de spiegel die hier aan de muur 
hangt. Doorzoek dit gedeelte en 
maak gebruik van de sterren. Je 
komt dan in een ander deel van 
Netzach terecht. Haal de kist leeg 
die hier staat; hierin zit een rode 
sleutel. Meteen nadat je de kist hebt 
leeggehaald, hoor je een knal. Ga 
weer terug via de sterren. Nu zit er, 
als het goed is, ergens bovenin een 
groot gat in de muur. Ga naar de 
deur rechts van de troon. Open de 
rechterdeur met de rode sleutel. Ga 
naar binnen en zoek naar een goud
kleurig hek. Gebruik de stone of 
fools en het hek verdwijnt. Hier zit 
een meisje, Ryan, opgesloten. Be
vrijd haar en breng haar terug naar 
Hatzel. Je krijgt van haar een rood 
flesje, hierin zit een middel waar
mee je jezelf onzichtbaar kunt ma
ken. 

Teleporteer naar Netzach. Ga door 
het gat in de muur. Loop verder 
naar boven en je komt in de dunge
on. In de kist die hier ergens staat 
zit een Eternal-crosier. Zoek nu een 
poort. Ga naar binnen. Vecht hier 
even door tot je een paar levels ho
ger bent. De vijanden hier zijn een 
peuleschilletje vergeleken met die 
in de dungeon. In de eerste en de 
tweede poort valt niets te vinden. 
In de derde kom je op een gegeven 
moment bij een blauwe ster uit. Te
leporteer in de volgorde links, 
links, rechts, rechts, rechts, rechts, 
links, links. 

In de kist zit een dagger. Zoek nu 
het moeras, die ergens in de dunge
on is. Loop over de brug, totdat je 
niet verder kunt. De brug is kapot 
en moet gerepareerd worden. Ga 
naar het strand en gebruik de eter
nal-crosier. Haal hier weer zo'n doe
het-zelf-pier en ga weer terug naar 
het moeras. Repareer de brug en je 
kunt verder lopen. Je komt bij een 
poortje uit. Hierbinnen staan twee 
wachters. Je mag hen niet passeren. 
Gebruik je rode drankje en je kunt 
er langs lopen. Je wordt nu door 
één of andere magische kracht weg
geflitst en je komt in Carphennock 
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terecht. Doorzoek de grot, lopend 
en met de boot. Als het goed is, 
vind je hier de volgende dingen: 
een gele steen, vreemde tekens op 
de rotsen en een dagger. 

Ga naar Netzach, naar de ingang 
rechts van de troon. Selecteer de 
gele steen en teleporteer via de gele 
ster. Open de deur en je komt in een 
gang. Je valt door een luik naar be
neden. Inspecteer de ruimte waarin 
je terecht gekomen bent. Je vindt 
dan een scheur in de vloer. Breek de 
vloer open met de houweel. Je valt 
nu nog verder naar beneden en je 
komt in de dungeon terecht Hier 
zie je een mannetje lopen. Volg 
hem. Je ziet hem in de muur ver
dwijnen. Zoek die verborgen in
gang en ga ook naar binnen. Je 
ontmoet daar Sir Gallahad; hij geeft 
je een scepter. 

Teleporteer naar Hatzel. Haal hier 
weer het rode drankje. Ga hiermee 
naar de twee wachters in het moe
ras. Maak je onzichtbaar en passeer 
hen. Even later herinnert Steve zich 
het magische veld, wat hier zit. Se
lecteer de scepter. Je wordt de gang 
door geworpen. Betreed de poort 
en je komt bij een tijdmachine. Er 
ligt een professor bewusteloos op 
de grond. Loop verder en maak ge
bruik van de gele ster die hier er
gens rechtsboven te vinden is. Je 
komt in een ruimte met twee deu
ren. Open de eerste deur. Je komt in 
een gang met aan het eind een ste
nen deur. Hier luister je een ge
sprek af van Hod met één van zijn 
demonen. Je komt vanzelf weer bij 
de tijdmachine. Je krijgt een ontvan
ger van de professor. Je wordt nu te
rug in de tijd gebracht. Je komt in 
het decor van Pumpkin Adventure 
I terecht. Zoek de demon en red je
zelf. Versla Yesod en je hebt de vijf
de sleutel verdiend. 

Je hebt nog even een vreemd ge
sprek met jezelf en je wordt terug 
geflitst door de professor. Breng 
hem terug naar Hatzel. Hij vertelt 
dat je zeven daggers moet hebben 
als je Hod wilt verslaan. Je krijgt 
een diskette, die je moet gebruiken 
bij de tijdmachine. Nu je toch in 
Hatzel bent, haal dan ook nog even 
weer zo'n rood flesje op. Misschien 
ben je die later weer nodig. Telepor
teer naar de tijdmachine. Gebruik 
de diskette. Damien ramt wat op de 
computer en er verschijnt een kist. 
Open de kist en dagger nummer 
drie is gevonden. Ga naar de gele 
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ster, hier rechts boven. Teleporteer 
en open de tweede deur. Nu kom je 
in een tuin terecht. 

Doorzoek de tuin eerst zonder er
gens naar binnen te gaan. Je vindt 
dan een woordenboek, twee poor
ten, veel beelden die een blauwe pa
rel dragen en één beeld zonder 
parel. Als je dat allemaal gezien 
hebt, loop dan naar de poort die je 
het eerst tegenkwam. Je komt in 
een grijs/bruin veld, de derde eta
ge. Ga links af en loop dicht tegen 
de muur aan. Volg de muur. Je 
komt bij een kist. Je kunt deze niet 
openen, omdat hij is vastge
schroefd. Blijf de muur steeds op 
deze manier volgen. Ga de eerste 
poort die je tegenkomt niet naar 
binnen; je komt dan namelijk weer 
in de tuin en die heb je al door
zocht. Loop verder. Je vindt een 
kist. Hierin bevindt zich een schroe
vedraaier. Loop verder en je komt 
bij een poort. Ga naar binnen en je 
komt op de vijfde etage. Doorzoek 
deze etage op dezelfde manier als 
de derde. Je ziet een poort; ga naar 
binnen. Hier zit een Wizard. Spreek 
hem aan en hij verschaft je enige in
formatie. Ga door de eerstvolgende 
poort. Je bent weer terug op de der
de etage. 

Ga links en zoek verder. Bij de vol
gende poort kun je niet naar bin
nen. Bij de hierop volgende poort 
wordt gezegd, dat je een blauwe pa
rel kunt vinden in Tiphareth. Deze 
heb je overigens al gevonden. Nu 
komt er weer een poort waar je niet 
naar binnen kunt. Bij de nu volgen
de poort krijg je weer informatie 
over de parel. Je ziet weer een 
poort, ga naar binnen. Dit blijkt een 
shop te zijn. 

Als je bij de volgende poort naar 
binnen gaat, kom je weer op een 
deel van de vijfde etage. Spreek de 
Wizard aan die hier vlak bij de 
deur staat. Deze waarschuwt jou 
voor de blauwe gloed, die radio-ak
tief is. Doorzoek deze etage. Ga de 
eerstvolgende poort niet in. Vervol
gens kom je bij een blauwe ope
ning; je kunt hier niet naar binnen. 
Bij de volgende blauwe opening 
kun je ook niet naar binnen. Zoek 
verder en je vindt een kist. Hierin 
zit een groene masterkey. Verlaat 
de etage en vervolg de zoektocht op 
de derde verdieping. 

Begin weer aan de linkerkant. Ga 
de volgende poort naar binnen. Je 



ziet een troon met een poort daar
naast. Ga naar binnen. Er staat een 
kist met daarin een ruimtepak. Ver
volg de tocht en houd weer links 
aan. Je komt in een ruimte met twee 
gele sterren en een deur. Open de 
deur en je komt weer in de tuin te
recht. Je bent nu helemaal rond ge
weest. Teleporteer naar Netzach(4). 
Zoek hier de blauwe openingen 
weer op. Gebruik je ruimtepak en 
ga naar binnen. In de eerste ope
ning vind je een dagger, in de twee
de opening een paar schoenen. 

Teleporteer naar Netzach(3); dit is 
de tuin. Ga weer naar de eerste 
poort. Zoek de kist en open die met 
de schroevedraaier. Je vindt een 
dagger. Ga terug naar de tuin en 
zoek het beeld met de ontbrekende 
parel. Geef jouw blauwe parel aan 
het beeld en je ziet een poort tevoor
schijn komen. Zoek deze op, ga naar 
binnen en je vindt nog een dagger. 

Teleporteer naar Netzach(1). Neem 
de poort rechts van de troon. Tele
porteer via de gele ster. Ga de poort 
binnen; je bent nu weer in de gang 
met die valkuil. Selecteer de schoe
nen. Door de schoenen val je niet, 
maar kun je gewoon doorlopen. 
Hier staat Malkuth op je te wach
ten; deze is vreselijk sterk. Voordat 
je met hem gaat vechten, moet je in 
het bezit zijn van de diamanten uit
rusting en minimaal level 45 heb
ben, anders red je het niet. Versla 
Malkuth en de zesde sleutel heb je 
te pakken. Ga de poort door en je 
komt weer op een deel van de vijf
de etage. Doorzoek het, begin nu 
rechts. Je vindt een gele masterkey. 
Spreek de Wizard aan. Je moet te
rugkomen als je minstens level 55 
hebt, zegt deze. Blijf de muren vol
gen. Je komt bij twee grote deuren, 
de ingang van Armageddon. Open 
de sloten die aan weerszijden van 
de deur zitten, met de twee master
keys. Ik heb de rechter met de groe
ne sleutel geopend en de linker met 
de gele, maar misschien kan dit ook 
wel andersom. De deuren gaan 
open. Ga naar binnen. Hier ligt een 
stervende man, die je heel veel in
formatie geeft. Ga naar Carphen
nock. Vertaal de tekst op de stenen 
met behulp van het woordenboek. 
Teleporteer naar Netzach(3). Ga 
naar beneden en verlaat de tuin. Ge
bruik de gele ster. Je komt bij twee 
sterren. Steek telkens over om de 
volgende ster te gebruiken. Na 
twaalf keer teleporteren krijg je een 
kist te zien. Open deze. Hierin zit 

ATTAC~ ESCAPE 
LU:255 PU:99999 ST:1279 DF:1534 

de laatste dagger. Teleporteer je 
weg terug - ook 12 keer - en ga 
naar de blauwe deur. Zet de M 
aan en type de vertaalde tekst van 
de stenen in. Deze luidt: 

Through Arching Moonbeams Of 
Light We Glide In Bending Sha
dows Of Warm Starlight Angels Of 
Colors Light The Night As They Fly 
Transcending Into The Electric Sky 

De deur gaat open en je komt in een 
gang met aan het eind een enorme 
barst in de muur. Ga naar Hatzel, 
koop hier dynamiet. Ga terug naar 
de gebarsten muur en gebruik het 
dynamiet. Er volgt een enorme knal 
en een poort verschijnt. Ga naar bin
nen. Je valt in een diepte. Zoek het 
Orakel. Spreek het aan, het beeld 
gaat flitsen en je krijgt er een tele
portlocatie bij: Maze of Hod! Als je 
nu nog geen level 55 hebt, vecht 
dan net zolang tot je dat wel hebt. 
Ga vervolgens naar Netzach(5) en 
zoek de Wizard hier weer op. 
Spreek hem aan en hij zal je huidige 
level met zestig levels verhogen. 

Teleporteer naar Hod's maze. Ik be
schrijf de weg door dit doolhof zo 
kort mogelijk. Je hoeft dit doolhof 
niet helemaal door te lopen, want er 
staan geen kisten of iets dergelijks. 
Volg na een gegeven afslag altijd de 
logische weg. Je startpositie in het 
Maze is bij vier blauwe sterren. Ga 
naar boven en direkt naar rechts, 
omhoog, omhoog. Voor de doods
kop langs en weer omhoog. Ga 
door het gat in de muur. Ga rechts 
af, naar beneden, rechts af, de eerste 
weg naar boven, tweede weg naar 
beneden, verder naar beneden, 
rechts af. Ga door het gat links on-
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derin. Maak gebruik van de tweede 
ster. Ga rechts af, links af, eerste 
gang naar beneden en tussen de 
twee vogels het gat in. Ga de twee
de gang naar beneden en ga het gat 
in aan het eind. Ga rechts af, recht
door en vervolgens in het gat tus
sen de twee beelden. 

Ga rechts af en direkt naar boven. 
Rechts af, loop de ster voorbij en ga 
het eerstvolgende gat naar binnen. 
Ga rechts af, loop de eerste ster 
voorbij en gebruik de ster hierna. 
Ga naar boven. Je komt nu in een 
heel nauw gangetje. Loop verder 
naar boven tot aan het beeld. The 
Bishop schopt er tegenaan en ... je 
wordt naar Hod's schuilplaats gete
leporteerd. 

Na een lang gesprek moet je tegen 
hem vechten. Als je z'n power van 
20.000 op 0 hebt gebracht, gooi dan 
met de daggers en Hod is dood. De 
zevende sleutel heb je nu ook. Tele
porteer naar Nelusco. Je cros ier 
blijkt kapot te zijn, want je komt 
niet in Nelusco, maar op Thyroid te
recht. Je moet weer die verschrikke
lijke lange weg lopen. 

Ga eerst bij Hatzellangs. Ga de 
huisjes langs. Bij het huisje van 
UMAX wordt een spreuk gezegd. 
Ga nu naar Nelusco. Ga naar het 
huis van Sepertron. Hij is niet thuis. 
Op de tafel ligt een brief met in
structies. Ga naar de toren van Tip
hareth, naar de blauwe deur op de 
bovenste verdieping. Ga naar bin
nen en je krijgt de einddemo te zien. 

Maja Bonkestotee 

Vroomshoop 

o 
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MCCM's lezersservice 
Voorraad beperkt 
MCCM kent een Lezersservice waar
bij u een, sinds MCCM 78 beperkt, 
aantal produkten kunt bestellen, zo
als vorige nummers en/ of diskettes 
en een paar programma's. 
De eigen producten die voor sep
tember 1995 bij de LezersService 
verkrijgbaar waren, zijn nu alleen 
nog te bestellen via de redactie in 
Rotterdam. Dit laatste alleen na tele
fonisch overleg vooraf. Bel hiervoor 
naar de redactie MCCM, telefoon 
(010) 425 42 75. 

MC .. 

MX .. 

MX .. 

DC .. 
DY .. 
DX .. 
MIDX 
MQTS 
MEMU 

Produkten 

losse nummers MSX Club Magazine f 7,50/150BF 
leverbaar zijn nog: 26,31-37,39-44 
losse nummers MSX Computer Magazine f 7,50/150 BF 
leverbaar zijn nog: 3, 8-10, 14-19, 21, 22, 24-57 
losse nummers MSX Computer & Club Magazine f 7,50/150 BF 
leverbaar zijn nog: 58-69,71-82 

diskettes diskabonnement MSX Club Magazine, 20-44 f 12,50/250 BF 
diskette bij MSX Computer Magazine, 1-56 f 7,50/150 BF 
diskettes diskabonnement MCCM, 58-82 f 12,50/250 BF 
index inhoudsopgave MCM 1 tot en met 50 f 10,00/200 BF 
Quintus, tekenprogramma voor scherm 5 f 35,00/700 BF 
MSX4PC - MSX2 emulator voor PC f 25,00/500 BF 

Producten van andere producenten, 
die vroeger werden aangeboden, 
zijn vanaf MCCM 78 niet meer via 
MCCM leverbaar. 

De genoemde prijzen zijn exclusief de verzendkosten, Reken f 5,- bij een bestelling tot en 
met f 50,-, f 10,- bij een bestelling tot en met f 500,- en niets daarboven. 0 

Oude nummers 
Reeds eerder verschenen nummers 
van MSX Club Magazine, MSX Com
puter Magazine en MSX Computer 
& Club Magazine kunnen worden 
nabesteld. Ze zijn echter niet alle
maal meer op voorraad. De num
mers die nog verkrijgbaar zijn, wor
den genoemd in het kader. Het 
bestelnummer bestaat uit een code 
van twee letters, gevolgd door het 
nummer van het blad. 

Naast het bestellen van complete 
nummers, is het ook mogelijk om 
artikelen uit de verschenen, ook de 
niet meer leverbare, magazines na 
te bestellen. Geef het magazinenum-

mer en de pagina's op in de bestel
lijst. U kunt zich hierbij laten assiste
ren door Jan van der Meer, telefoon 
(050) 541 72 66. We sturen u dan 
fotokopieën van de desbetreffende 
artikelen. Hiervoor wordt 
f 5,- per artikel berekend. 

Bestellen 
Bestellen doet u door het verschul
digde bedrag, verhoogd met het 
verschuldigde bedrag voor de ver
zendkosten, over te maken op een 
van de rekeningen van Aktu Publi
cations BY, onder vermelding van 
de bestelnummers van de produc
ten die u wilt ontvangen. Vergeet 
daarbij, als u met Girotel werkt, 

niet uw naam en adres te vermel
den. U ontvangt uw bestelling zo 
spoedig mogelijk per post. Voor in
formatie over bestellingen kunt u 
ons dinsdag, woensdag en donder
dag tussen 9:00 en 15:00 bereiken 
op nummer (020) 639 00 50. 

Betalingen 
Voor Nederland: 
Postgiro 6172462 ten name van 
Aktu Publications BV te 
Amsterdam. 
Voor België: 
bankrekening 172-130-6052-21 van 
de Rabobank Antwerpen ten name 
van Aktu Publications BV 0 

r----------------------------------, 
J a, ik neem tot wederopzegging een 

D abonnement op MSX Computer & Club Magazine, zes nummers per jaar voor * f 60,- / 1 200 BF, 
D omzetting van een gewoon abonnement naar een diskabonnement voor * f 11,50 / 185 BF per nummer 
D diskabonnement op MSX Computer & Club Magazine, zes nummers per jaar voor * f 129,- / 2600 BF, 

Ik ontvang als welkomstgeschenk een gratis MSX Computer Magazine Listingboek en de Listingboekdiskette. 

Naam: 

Adres: 

Postcode: .................. Woonplaats: ................................... . 

Handtekening: .......................... . 

(bij minderjarigheid handtekening één der ouders/verzorgers) 

Stuur deze bon (of een fotokopie daarvan) naar: 
Aktu Publications BV 
Antwoordnummer 10237 (geen postzegel!) 
1000 PA Amsterdam 

* Ik wacht met betalen tot ik een acceptgiro van u ontvang. 

------------------------------------
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In de volgende nummers van 
CompuKids lees je over: 

• Een leuke verrassing voor moeder 

• Freddi Fish leert Nederlands 

• Computertaal 

• Kyoko en de dieven van de nacht 

• Sim City tips en trucs 

en natuurlijk de vaste rubrieken: 

• De computer in de klas 

• Spel van de maand 

• Screensaver van de maand 

• De strip Muizenissen 

• en nog veel meer! 

Ja, ik wil een abonnement - tot wederopzegging - op CompuKids en : 

o betaal f 49,50/990 BF en krijg als welkomstcadeautje de CompuKids basebal l pet. * 

o betaal het eerste jaar slechts f 42,-/840 BF in plaats van f 49,50/990 BF* 

~ 

Het abonnement is voor: De acceptgiro moet naar: 

Naam Naam 

Adres Adres 
~-------------------------------------------------------------------

Postcode/Plaats 

Handtekening (ouder/verzorger) 

na ontvangst van de beta ling gaat het abonnement in. 
* kruis je keuze aan. 

Postcode/Plaats 

MCCM-B2 



TIJD: 
Zaterdag 30 maart 1996 
van 10.00 tot 17.00 uur 
PLAATS: 
Bremhorsthal 
Oude Goirleseweg 167 

Toegangsprijs f 7,50 
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