


Alles is High bij de nieuwe 
Sony MSX-2. Behalve z'n prijs. 

Sony brengt de 
home computer letterlijk 
en figuurlijk op een hoger 
plan met de introductie 
vande nieuwe MSX-2 serie, 
waarvoor de hiernaast af
gebeelde HB-F700Pmodel 
staat. 

High compatibility_ 

: - ___ 'l'OOfI 

benutten voor opslag en 
rangschikking van aller
lei gegevens. 

Hi(gh)-calc_ Met dit 
fi::::=:' spreadsheet pro· 
'P gramma maakt u 
op een eenvoudige en 
snelle manier de meest in
gewikkelde berekeningen 

. en projecties. fi::::=:' Alle MSX-1 software 
'P is uitwisselbaar met 
MSX-2 . Dat geeft de wereld
standaard een nieuwe di
mensie. De taal is uitgebreid 
met 'n nieuwe set comman
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Hi(gh)-graph_ Bereke
fi::::=:' ningen die zijn 
'P gemaakt met het 
hi-calc programma, 
kunnen hiermee in staaf-

U I': _ _."_ ' !!J . :.~~ . I:===' .. _-

do's, die met name de 
saN 

grafische mogelijkhe- I , ( : . - ~ , . • - , • . l :. . ' . , I 

..... • ..' """.~' f .1 .1 ~I . ~ .. ! ,I, ,I I I \ 

en taartdiagrammen 
gevisualiseerd 

worden. Zelfs drie
dimensionaal. 

den enorm vergroot. ' , , , • , I I I I I • 1 oq O 
, " , " , ' , , ' , ' , ' I . I . I I ' I 

High perfonnance_ 
fi::::=:' De Sony HB
'P F700Pheeft 
256 Kb main RAM 
en 128 Kb video 
RAM. Een ingebouw
de dubbele 3,5 inch 
disk drive (capaci
teit: 720 Kb gefor
matteerd) en een 
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handige muis waarmee u heel eenvoudig de pro
gramma's kunt sturen en de computer comman
do's kunt geven. 

Hi(gh)-text_ Eén van de 4 standaard bijgelever
fi::::=:' de programma's maakt van uw home 
'P computer een professionele 80 koloms 
tekstverwerker. 

Hi(gh)-base_ Door de grote geheugencapaciteit 
fi::::=:' kunt u de mogelijkheden van het 
'P ingenieuze data-base programma volop 

I Lowprice_ 

~
_ De ver

"-/ 
koop-

prijs van de Sony HB
F700P is geheel in te
genstelling tot z'n 
capaciteit slechts 
1799 gulden (excl. 
monitor). eemt 

u genoegen met een iets eenvoudigere MSX-2 
computer, kijk dan naar de Sony HB -F9P, 128 
Kb main RAM en 128 Kb video RAM, die u o.a. 
kunt aansluiten op uw televisietoestel. Verkoop
prijs: 799 gulden. 

Vraag een gratis brochure aan ......,. ....... 
bij Brandsteder Electronics BV, Postbus 1, 
1170 AA Badhoevedorp. 

Vergelijk en Sonywint.Al25 jaar. 
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Een schatje van een MSX2, zo luidde het oordeel van de voltallige 
redaktie over de nieuwste Sony. Fraai van vormgeving, extra nu
meriek toetsenbordje, 128K RAM en 128K VRAM plus nog eens 
een heleboel ingebouwde software. En dat alles voor een prijsje 
dat de konkurrenten behoorlijk deed schrikken. 
We hebben dit snoepje van een computer uitgebreid door de 
molen gehaald, en dat heeft de HB-F9P - op wat kritiekpuntjes 
op die software na - glansrijk doorstaan. 

Test: SpectraVideo 2000B robotarm 
Niet geschikt om er uw eigen bedrijfje mee uit te rusten, daar is 
dit stukje technologie toch niet sterk genoeg voor. Maar wel ui
terst geschikt als leer-instrument, deze robotarm. 
Temeer daar het apparaat volgens precies dezelfde principes 
werkt als zijn grote broers in de zware industrie. Met dit verschil 
dat die niet met een MSXje geprogrammeerd kunnen worden in 
de speciale robot-stuurtaal Rogo! 

Test: FISTAN, financiele 
administratie op MSX2 

Goed, de boekhouder kunt u niet 
meteen helemaal afdanken, maar 
een goed administratie-program
ma kan wel erg veel werk uit han
den nemen. Fistan, van Stark-Te
xel, is zo'n pakket, waarbij opval
lend aandacht aan de beveiliging 
van de gebruiker geschonken is. U 
moet het wel heel bont maken om 
met Fistan een bedieningsfout te 
maken, en dat is heel belangrijk. 
Daarnaast is Fistan bovendien een 
uitstekend boekhoud pakket. 

Listing: 
Sculptor voor MSX2 

Op de redaktie is onlangs een niet 
onaardig MSX2 tekenprogramma 
ontstaan. Het begon met een snel 
opzetje, waar een ander weer op 
voortborduurde, etcetera. Uitein
delijk was Sculptor zo aardig ge
worden dat we het maar in het blad 
gezet hebben. 
Vooral de mogelijkheden om ver
gissingen ongedaan te maken - we 
kennen onszelf - zijn heel uitge
breid en maken maximaal gebruik 
van het MSX2 VRAM. 

TASWORD 

ItSX .. 2 

.. 
'I'EIC ........ 

Test: Tasword MSX-2 

Filosoft uit Groningen heeft een 
MSX2 versie van Tasword uitge
bracht, en natuurlijk hebben we 
dat programma eens goed aan de 
tand gevoeld. 
We moeten zeggen dat het een 
prettig werkbare - en goed betaal
bare - tekstverwerker bleek. Zeker 
in zijn prijsklasse het overwegen 
meer dan waardl 



************************************************************************* 
* onze nieuwe WINTER 1986/87 CATALOGUS komt eind november uit. Stuur * 
* ons een kaartje met naam en adres + de vermelding 'MSX CaMP MAGAZINE' * 
* en we sturen hem GRATIS toe. Of kom hem afhalen in de winkel. * 
************************************************************************* 

in BELGIE 
zijn-äT-önze artikelen verkrijgbaa~ bij 

Het Computerwinkeltje pvba, 
M Sabbestraat 39, B-2800 MECHELEN 
telefoon (015) 206 645 

Cursus Z80 Assembleer'taal •.••••••••• 36 
Programmeren van de Z80 ••••••••••••• 59 
Turbo Pascal Compleet ••••••••••••••• 68 
Programmeercursus MSX BASIC ••••••••• 45 
Werken met Bestanden in MSX BASIC •• , 45 
Handboek MSX ••••••••••••••••••••..•• 80 
BASICODE-3 incl cassette MSX/MSX2 27,50 
MSX Tr'luks en Tips deel 1 ••••••••••• 25 
MSX Tru~ks en Tips deel 2 •••••••••••• 25 
MSX Trlluks en Tips deel 3 ••••••••••• 25 
MSX Truuks en Tips deel 4 ........... 25 
MSX Truuks en Tips deelS ••••••••••• 25 
MSX Truuks en Tips deel 6 ••••••••••• 25 
MSX Truuks en Tips deel 7 ••••••••••• 25 

*MSX ROM/BIOS Handboek •••.••••••••••• 55 
MSX BASIC (Siekler) •••••••••••••• 29,75 

*MSX Listingboek •••••••••..••••••• 17,95 
MSX BASIC leerboek deel 1 .•..•••• 24,50 
~'SX opdrachten bi j dee l 1 ••••••••••• 11 
MSX BASIC leerboek deel 2 •••••••• 24,50 
MSX opdrachten bij deel 2 ••••••.•••• 11 
MSX DOS leerboek deel 3 •••••••• 24,50 
MSX opdrachten bij deel 3 •.•.•..•..• 11 
MSX Machinetaalhandboek •.••••.••. 34,50 
MSX Machinetaalboek •••••••..••••• 1,9,90 

*Het Floppyboek voor I'lSX Computers '>9,90 
MSX BIOS - complete listinq ••••••••• 99 
Behind the Screens of the MSX ••••••• 45 

HIERONDER EEN OV~RZICHT VAN ACTUELE MSX BOEKEN 

:?,§Q.&_êB2!~.&_!;L_bQ9QL_e2~f'21 
Zakboek j e Z-BO •••••••••••••••• 25 
Advanced ZSO Machine Code ••••• 65 
Microsoft BASIC - MSX BASIC ••• 69 
Bouw zelf een Expertsysteem in 

BASIC •••••••••••••••••••••••• 45 
Kunstmatige Intelligentie op uw 

Computer ••••••••••••••••••••• 30 
De Programmeertaal C •••••••••• 25 
PracticaL C for the Home Micro. 39 
Logisch Logo •••••••••••••••••• 35 
Cursus Pascal •••••••••••••• 39,90 
Turbo Pascal Program L'brary •• 65 

~~LD~9~r:12D9~ 
40 Grafische Programmaas MSX 29,50 
Adventures voor de MSX ••••• 24,95 
Miraculeuze Spelen voor uw 

MSX Computer ••••••••••••••••• 29 
MSX Computer Spelen Boek •••••• 29 

*MSX Programmaas voor dagelijks 
gebruik ••••••••••••••••••• 29,75 

Het MSX instructieboek ••••• 39,50 
MSX Programma Mix •••••.••••••• 29 
Professionele Software voor de 

MSX Computer ••••••••••••••••• 50 
Leren Omgaan met MSX Computers 25 
MSX DOS met Disk BASIC ••••• 32,50 
BASIC Programmaas voor MSX • 24,75 
MSX Listingboek •••••••••••• 17,95 

MSX nederlands 
-MSX=2-SASÏë-Handboek 

MSX-2 Uitbreidingshandboek • 
50 Programmaas voor MSX comp 
MSX BASIC - Leren Programm. 
MSX Computers en Printers •• 
MSX BASIC Handboek ••••••••• 
MSX DOS Handboek v iedereen 
MSX Disk Handboek •••••••••• 
MSX Praktijkprogrammaas •••• 
MSX Quick Disk Handboek •••• 
MSX Verder Uitgediept •••••• 

Peeks, Pokes etc 
MSX Zakboekje •••••••••••••• 
MSX BASIC voor kinderen - 1 
Financiele Programmaas voor 

56,50 
37,50 
21,50 
24,50 
27,50 
49,50 
26,50 
29,50 
24,50 
23,50 
23,90 

19,50 
19,50 

MSX Computers •••••••••••••••• 25 
Het MSX Software boek •••••• 27,50 
Werken met de MSX Computer •••• 25 
De MSX Gebruikersgids •••••• 39,50 
MSX Programmaverzameling ••• 49,90 
Grafiek en Geluid voor MSX • 49,90 

~2~_gyi!~_~D_~D9~1~ 
MSX Tips und tricks ••••••••••• 59 
Das MSX Buch mit MSX-2 •••••••• 69 
The MSX Games Book •••••••••••• 36 
MSX Exposed ••••••••••••••••••• 39 
Useful Utilities for MSX ••• 17,50 

ACT U E L E M S X SOF T WAR E (t=tape/d=disk/c=cartridge) 

~2!U~y!!iL~ 
MSX-CALC cartridge •• , 195 

een Spreadsheet + 
Graphics voor MSX1fMSX2. 
Nederlandse handleiding. 

MSX-TEXT cartridge •• , 195 
een Tekstverwerker + 
Database voor MSX1fMSX2. 
Nederlandse handleiding. 

Slagen v/h Ryexamen t 59 
Music Editor 'MUE' c 95 
Adressenbestand + 
Muzieknotencursus 59 

BASIC Cursus + 
Sorite Editor •••••• t 59 

Huishoudboekje + 
Letterset •••••••••• t 59 

Type Cursus + 
Letterset •••••••••. t 59 

MT-Base ••••••••••••• c199 
Eddy Ir tekenen ••••• c 76 
MT-Display lichtkrant c199 
Tasword MSX ••••••••• t 65 
wordprocessor 

MT-Viditel ••••••••• c 299 
Aacko Desk •• <3.5"). d 399 
database+tekstverwerker 

A.acko Scribe 0.5") d 259 
tekstverwerker 

"SX utilities : 
-s;;ëëd~~~ë-4ÖÖÖ 

Speedsave 4000 
t 29 
d 45 
t 29 Tape Alignement Set 

hard-disk reorganizer 
MSX-64 tekens pregel t 3~ 

"SX Adventures 
-ë;;tlë-BI;~k~tar •••• 

The Hobbit •••••••••• t 45 
Journey to the Centre of 

Earth •••••••••••••• t 1') 
JeweLs of Darkness •. t 65 
Vera Cruz ••••••••••• t 45 
Mandragore •••••••••• t 89 
The Price of Magick t 45 
Worm in paradise •••• t 49 
Secret Diary of Adrian 

Mole ••••••••••••••• t 49 
Arcade Adventures 
-Night~hädë-::::: ••••• t 45 

Alien 8 ••••••••••••• t 45 
Gunfright ••••••••••• t 45 

*NASHUA diskettes per 10 * 
5" single sided 25 
3.5" single sided ••••• 55 
3. 5" doub les i der! ••••• 75 

~~~_QrQgr2mm~~r!21~D_~ 
Hisoft DevPac t 79 
Hisoft DevPac d165 
Hisoft Pascal t125 
Hisoft Pascal 80 •••• d165 
Hisoft C++ •••••••••• d165 
MT-Debug •••••••••••• c149 
Zen Machine Code •••• t 95 
Zen Machine Code •••• d185 
Kuma Forth •••••••••• t185 
Kuma Logo •••••••••••• t 95 
~§~_§QQr!~im~12!i~~ 
International Karate t 39 
Dunkshot -basketball c 79 
Speed King motorrace t 12 
Soccer -voetbal ••••• c 69 
Formula-1 simulator. t 10 

~2~_fligb!~imy12!Qr~ 
737 Flight Simulator t 49 
Jump Jet •••••••••••• t 49 
Fl ight Deck •••••• t 59,50 

idem op disk •••• d 69,50 
North Sea Helicopter 59,50 

idem op disk •••• d 69,50 
~2~:g_2Qf!~2r~_QQ_gi~~ 

The Chess Game MSX-2 89,50 
idem op cassette t 69,50 

Red Lights of Amsterdam 
(Strippoker) •••• d 79,50 

~2~_2rf2g~_g2m~~~ 
*Attack of the Killer 

Tomatoes ••••••••••• t 39 
Sounder ••••••••••••• t 39 
Chiller ••••••••••••• t 10 
Compilation tape 2 t 35 
Compilation disk 2 d 55 
Compilation tape 3 t 35 
Compilation disk 3 d 55 
Finders Keepers ••••• t 10 
Green Beret ••••• verwacht 
Grog's Revenge •••••• t 45 
Ice King •••••••••••• t 29 
Jack the Nipper ••••• t 39 
Knight Tyme ••••••••• 15 
Macadam Bumper •••••• t 39 
Molecule Man •••••••• t 12 
MSXtra •••••••••••••• t 45 
Blagger, 3D Knock-out, 
SuperBowl,Disc Warrior 

*Konami Nemesis •••••• c 69 
Oil's Well •••••••••• t 45 
Space walk •••••••••• t 10 
Turmoil ••••••••••••• t 15 
Valkyr •••••••••••••• t 39 
Konami Knightmare ••• c 69 
6 Computer Hits ••••• t 35 
Konami Hyperralley •• c 69 
Zoids ••••••••••••••• t 39 

winkel open van woensdag t/m zaterdag tussen 11.00 en 17.00 (maandag/disndag gesloten) - alle prlJzen inclusief BTW 
verzendkosten f 6 - per bestelliRg vraag onze nieuwe WINTER 1986/87 CATALOGUS aan. 

i i 

S· ') r - t. 



Vande 
redaktie 

WAMMES WITKOP 

Goedemorgen 
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Blieft u ook nog een stukje toast bij het ontbijt? Of heeft u geen trek gekregen van onze 
cover? 
Alle gekheid op een stokje, we hebben eens een frisse wind door het voorpagina-beleid 
laten waaien. Naast al die bladen met een computer voorop - liefst zo mooi mogelijk 
gefotografeerd - meenden wij dat het wel eens leuk zou zijn om die voorkant wat anders 
aan te pakken. Want tot voor kort was het ook bij ons toetsenborden voor en na wat de 
klok sloeg. 

Die toetsenborden zijn er weliswaar nog steeds, maar we proberen er een wat vrolijker 
kijk op te geven dan de meeste van onze mede-computerbladen. Daarbij moet ik zeggen 
dat ik de prent deze keer wel heel erg geslaagd vind. Hoe de heren van Sony er over 
zullen denken - dat 'broodrooster' is hun nieuwe HB-F9P - weet ik nog niet. Gewoonlijk 
zijn de heren importeurs echter al snel op hun teentjes getrapt als er grappen met hun 
nieuwste schatje worden uitgehaald. Vandaar dat ik meteen een ding recht wil zetten, in 
werkelijkheid wordt die HB-F9P MSX2 niet warm, hij heeft een goed bemeten voeding. 
In de test kunt u er alles over lezen. 

Toen ik onze cover-fotograaf echter vroeg om eens wat leuks te bedenken met de 
kombinatie computer en robotarm - de SVI 2000B, die overigens ook in dit nummer 
besproken wordt - kon hij de verleiding niet weerstaan om deze fotografische grap te 
maken. Terecht, want ik heb Jan Bartelsman -zoals hij heet - benaderd nadat ik toevallig 
een serie uiterst vermakelijke computer-grappen op ansichtkaart van zijn hand was 
tegengekomen. 

Als alles goed gaat - en daar ziet het op het moment dat ik dit schrijf naar uit - krijgt u dit 
nummer keurig op tijd onder ogen. Hopelijk bent u daar niet al te zeer van geschrokken, 
na onze voorgeschiedenis van altijd maar weer te laat uitkomen. We proberen ons te 
beteren in deze, zeker nadat dat 'altijd maar weer te laat zijn' als voornaamste klacht uit 
het lezers-onderzoek is komen rollen. Dat heeft echter wel heel wat voeten in de aarde, 
de redaktie werkt onder hoogspanning. 

Alleen de spellenrecensent krijgt nog kans om eens een spelletje te laden, de rest van de 
redaktie heeft voorlopig 'speelverbod'. Niks geen ruimtescheepjes neerschieten of 
schatten zoeken in eindeloze doolhoven, er moeten serieuze programma 's worden 
getest, op de allernieuwste apparatuur. En de kopij daarvan graag gisteren klaar voorde 
zetmachine. 

Door die grote drukte schieten er soms wat andere zaken bij in. Mocht u zich afvragen 
wat er met bepaalde verhalen en artikelen gebeurd is die we toegezegd hebben, dan is 
dit de reden. Ze komen wel, dat beloof ik u. Maar momenteel redden we het eenvoudig 
niet om bijvoorbeeld de vele vragenlijsten van ons lezersonderzoek te verwerken. 

In dit nummer treft u ergens een heel kort maar erg leuk staaltje programmeerwerk aan, 
Strkls. Achter die onbegrijpelijke afkorting gaat een gedichten-generator voor 
Sinterklaas-rijmpjes schuil, die voor veel lezers wel eens een heel nieuw licht op de 
mogelijkheden van computers kan werpen. Onder professionele programmeurs zijn dit 
soort grappen en grollen maar al te bekend, waarbij de door de computer gegenereerde 
tek 



at is 
Een van de vragen die ons het 
meest gesteld worden is: 
Wat is nou eigenlijk MSX? 
Natuurlijk weet u, als trouwe 
lezer van MSX Computer 
Magazine, er al alles vanaf, 
maar omdat er met elke nieu
we uitgave ook nieuwe lezers 
bijkomen zullen we deze 
vraag voorlopig blijven 
beantwoorden. 

Om dat te kunnen doen moe
ten we eerst iets meer weten 
van de geschiedenis van de 
homecomputer. Toen rond 
1977 de eerste microcompu
ters op de markt verschenen, 
was een van de problemen dat 
geen van de op grotere com
puters gebruikelijke pro
grammeertalen op deze mi
cro's in te zetten was. De ge
heugenruimte was veel te 
klein voor talen als Cobol, 
Fortran of Pascal. Er moest 
dus een andere oplossing ge
zocht worden, en die werd ge
vonden in de vorm van .Basic 
(Beginners All-purpose Sym
bolic Instruction Code). Nu 
was Basic door zijn ontwer
pers nooit bedoeld om als een 
echte werktaal te worden in
gezet, Basic is oorspronkelijk 
gemaakt als leermiddel. Van
daar ook dat de oorspronke
lijke Basic allerlei comman
do's miste die voor echt werk 
onontbeerlijk zijn. Allerlei 
fabrikanten van grote compu
ters hadden deze mogelijkhe
den echter wel ingebouwd in 
hun Basic varianten, maar 
wel ieder op zijn eigen ma
nier. 

Basic bleek echter klein ge
noeg om op die eerste micro
computers te kunnen draai
en, en een amerikaans be
drijf, Microsoft, produceerde 
de eerste Basic vertolker, het 
programma dat het mogelijk 
maakt om in Basic te werken. 
Nu is men er niet met die Ba
sic vertolker alleen, een com
puter heeft ook een operating 
system nodig. Dat is een soort 
van raamwerkprogramma, 
waarbinnen bijvoorbeeld Ba
sic zijn werk kan doen. Een 
bekende firma op dit gebied 
is Digital, met onder meer het 

toendertijd zeer populaire 
CPIM, wat staat voor Control 
ProgramIMicrocomputers. 

In de loop van de daaropvol
gende jaren echter ontstond 
er een ware wildgroei aan Ba
sic-dialecten en operating sys
temen. Iedere fabrikant be
dacht zijn eigen oplossingen, 
die vaak zelfs voor ieder com
putertype van een bepaalde 
fabrikant verschillend waren. 
Ook allerlei nieuwe mogelijk
heden zoals kleur en geluid 
werden op vele manieren 
geimplementeerd. 
Het eind van het liedje was 
dat een beetje programma 
voor ieder type computer 
apart geschreven moest wor
den, zo groot waren de onder
linge verschillen geworden. 
Uiterst onhandig, en oneffi
cient. Bovendien voor de 
computergebruiker een ver
schrikking, want voor ieder 
type moeten er aparte boe
ken, programma's en tijd
schriften uitgegeven, wat de 
prijs alleen maar opdrijft. 

Dat ging zo niet langer, er 
moest een wereldstandaard 
komen. Vooral de Japanners 
waren daar voorvechters van. 
Standaardisatie is de enige 
wijze om een systeem wereld
wijd te kunnen verkopen. 
Die standaard kwam er dan 
ook, in de vorm van MSX. 
MSX, de letters staan voor 
MicroSoft eXtended basic, is 
nu door vele electronikagi
ganten geaccepteerd als de 
nieuwe homecomputer stan
daard. Iedere MSX computer 
gebruikt hetzelfde opera
tingsystem, terwijl de Basic
vertolkers van de beide ver
sies (MSXl en MSX2) 'op
waarts kompatibel' zijn. 
Daardoor kunnen program
ma's die op een Sony MSXl 
geschreven zijn zonder meer 
op een Philips MSX2 worden 
gebruikt. 
MSX2 is namelijk een uitbrei
ding op MSXl, waardoor een 
volgens de MSXl norm ge
schreven programma ook op 
een MSX2 kan werken. De 
andere kant op gaat natuur
lijk niet, MSX2 kent nu een-

, 
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maal meer mogelijkheden 
dan MSXl. 
De voordelen zijn legio, zo
wel voor fabrikanten als voor 
konsumenten. Doordat MSX 
zo'n grote basis heeft kunnen 
programma's en randappara
ten in veel grotere aantallen 
geproduceerd worden en zul
len de prijzen van deze artike
len lager liggen dan bij al die 
andere homecomputers. 
Sterker nog, juist door die 
grote basis is het interessant 
om allerlei extra's uit te bren
gen die bij andere computers 
in veel te kleine aantallen ver
kocht zouden worden om ze 
in produktie te nemen. 
Daarnaast komt nog dat 
MSX-Basic een van de beste, 
zo niet de beste, Basic is die 
er is. MSX-Basic bevat aller
lei kommando's voor geluid, 
grafiek en kleur. 
Bij andere computers is dat 
vaak veel onhandiger opge
lost en blijven dergelijke mo
gelijkheden slechts voorbe
houden aan full-time pro
grammeurs. MSX2 steekt 
zelfs qua grafische mogelijk
heden met kop en schouders 
uit boven wat er met andere 
homecomputers mogelijk is! 
Dan is het operating system 
van de MSX standaard het zo
genaamde BIOS, dat nauw 
verwant is aan het tot voor 
kort zeer populaire CPIM. 
Dit CPIM was de hit op de za
kelijke markt, tot men daar 
de (snellere) 16 en 32 bits pro
cessoren ging gebruiken, 
waar overigens de operating 
systems ook sterk op het 
MSX-BIOS lijken. Doordat 
BIOS en CPIM zo verwant 
zijn, was het relatief simpel 
om CPIM ook voor MSX 
computers te schrijven. 
Vooral voor MSX2, dat over 
een 80-kolomsscherm be
schikt, is daardoor is er een 
ware schatkist aan goede, za
kelijke programma's beschik
baar. Tekstverwerkers, data
bases, noem maar op. 

Bovendien zijn de MSX-dis
kettes uitwisselbaar met het 
MS-DOS formaat zoals dat 
door de IBM (en kompati
bles) Personal Computer ge-

bruikt wordt. Dat houdt in 
dat men, met de juiste softwa
re, thuis verder kan werken 
aan bijvoorbeeld een stuk wat 
men op het werk geschreven 
heeft op een Pc. 

Afhankelijk van de versie -
MSXl ofMSX2 -zijn er harde 
eisen vastgelegd, waaraan de 
machines moeten voldoen om 
het MSX-logo te mogen dra
gen. Dat geldt overigens ook 
voor randapparatuur, zoals 
printers el} _ diskdrives. Dat 
garandeert voor de koper dat 
alles zonder problemen met 
elkaar kan funktioneren. 
Die eisen slaan onder meer op 
de te gebruiken chips, het 
toetsenbord, de tekenset, het 
geheugen etc. 
Bij MSX zijn de maximale 
mogelijkheden echter niet 
vastgelegd. Een fabrikant 
mag een machine bouwen 
met wel 15 MSX slots, als hij 
dat wil. Of met een ingebouw
de synthesizer, naast de 
(voorgeschreven) standaard 
audio chip. En om nog maar 
eens een dwarsstraat te noe
men, een Video Disk interfa
ce, waarmee volstrekt nieuwe 
zaken onder bereik komen. 
MSX is een minimum' stan
daard, maar het maximum is 
vrijwel onbeperkt. Toch kun
nen al die verschillende ma
chines in princiepe met el
kaars programma's werken, 
als die programma's maar aan 
de standaard voldoen. 
Toch is er kritiek mogelijk op 
de MSX standaard. De toege
paste Z80A processor is een 
8 bits processor, die vaak als 
wat verouderd wordt gezien. 
Echter, voor een home-com
puter is een 8-bits struktuur 
meer dan afdoende. De gro
tere snelheid van zakelijke 
16- of 32-bits CPU's is niet 
echt noodzakelijk. 
Het MSX operating system 
lijkt sterk op het operating 
system wat er in die zakelijke 
machines zit; beide zijn ge
schreven door Microsoft. Zo 
sterk zelfs, dat een toekomsti
ge 16- of 32-bits MSX zonder 
meer kompatibel zal zijn met 
de huidige MSXl en MSX2 
machines. 
Toekomstmuziek? Het hangt 
er maar vanaf hoe je 'het be
kijkt. Wij gaan ervan uit dat 
die derde MSX generatie er 
zal komen, binnen het jaar. 
Waarschijnlijk zullen dat 
zelfs 32-bits machines wor
den. 
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Programma Service 
MCM-C9 omvat: Drum, een fraaie MSX drum
machine; Reflst, een handig hulpje voor pro
grammeurs; Break, een dijk van een doolhof
spel, winnaar!; Linkik, een fraaie klok 
Repwek, een MSX-repeteerwekker; Watkik, 
een computer-waterklok; maar liefst 7 MSX2 
Kort & Krachtigjes en de listingkjes van de Z80-
cursus, 

Alle programma's uit dit nummer gebruiksklaar! De makkelijkste en 
snelste manier om een eigen programma-bibliotheek op te bouwen. 
Dat bieden we u als extra service aan met onze Programma Service. Ook op diskette 

Bespaar u de moeite van het intikken van lange listings (met alle risiko's 
van fouten), en bestel alle programma's uit dit nummer, gebruiksklaar 
op cassette voor f 15,- inklusief verzendkosten. 

Hebt u een disk-drive? U kunt de programma
verzamelingen ook op diskette bestellen, met 
de bestel kode 01,02,03,04,05,06,07,08, 
09 of 010/3,5 (Sony, Philips etc,) of /5,25 (o.a. 
AVT). Zie de bestelbon. Lezers in Belgle kunnen 
eveneens profiteren van de Programma Servi
ce. De prijzen in Belgische Francs: cassette 
Bfr.300, diskette 3.5 Bfr.600, diskette 5.25 
Bfr.550. 

MCM-C10 omvat: 

Joysor, een handige ML-utility; 
Sprite, uitstekende sprite-editor; 
Keuken, snel spel; 
Strkls, een Sinterklaas-surprise; 
Sclptr, een fraaie MSX2 scherm-tekenaar; 
Begadr, zoek de ML-adressen op disk; 
De verschillende Kort & Krachtigjes 
en de listingkjes van de Z80-cursus 

Ook in de vorige nummers boden we u casset
tes met alle gepubliceerde programma's aan: 
MCM-C1, -C2 , -C3, -C4, -C5, -C6 , -C7, -C8 
en -C9. Deze kunt u nog bestellen, ook voor elk 
f.15,-. 

MCM-C1 met: de MCM-database; een schuif
puzzel; een doolhofspel; een driedimensionaal 
tekenvoorbeeld; een logica-spel; het spel 'ver
licht de stad'; een gokspel en het beeldgrapje 
'Appel'. 

MCM-C2: SpriteEditor (hoofdprijs in de eerste 
Sony MCM-programmeerwedstrijd); Copy en 
CrtOmp (utility's voor disk en plotter/printer); 
twee edukatieve programma's (aardrijkskunde 
en astronomie); een disassembler; een ufo
schietspel; een variant op Galgje; Yathzee; het 
muziek-programma Bronksi en nog meer. 

MCM-C3: MSX-PEN (een tekstverwerker, 
hoofdprijs in de tweede Sony MCM-program
meerwedstrijd); de Basic-utility Rem Space Kil
ler; een tekenprogramma; een 'kladblok' (extra 
beeldscherm); de spellen Lockin' Man, Horror 
en Escape en tot slot het tekstadventure Myste
ry Town. 

MCM-C4: Schat Duiken, prima spel; Tapdir, or
de in uw cassette's; Bach, virtueuze orgelmu
ziek; Tips85, helpt u met uw aangifte-biljet; Let
ter, de MSX-karakter editor; Reuter, een onmo
gelijke driehoek; Snelli, een simpel maar snel 
spel; Beurs, speculeer op de effektenbeurs. 

MCM-C5 omvat: Edit (een bestands-editor); 
Memmon voor nieuwsgierige aagjes; Colors 
voor de MSX2; 30-0es, tekenen in 3 dimensies; 
Figrek (edukatie!); Snake3, een leuk spelletje en 
nog het een en ander. 

MCM-C6 omvat ondermeer: Alien, schieten 
maar; Osktyp, ontrafel uw diskette; Typles, leren 
typen op de MSX; Linlst en Varlst, helpen u om 
Basic programma's te doorgronden; Vissen, 
een prima spel! en natuurlijk de prachtige Philips 
MSX2 Basic demo-programma's. 

MCM-C7 omvat: Space, een winnaar van een 
spel, grotendeels in MlI; Oskidx, bekijk en be
grijp track 0 van uw diskette's; Oigklk, een grap
pig computerklokje; CTRL-P, een machinetaal
screendumper in twee versies; Snabar, de enige 
echte MSX-snackbar, edukatief spel; de diverse 
KORT & KRACHTIG programmaatjes; de lis
tingkjes uit onze ML-kursus en, als extra, het 
uitstekende KUUB'ERT spel l 

MCM-C8 omvat: Supdir, een prachtig hulppro
gramma voor diskgebruikers; MSXPRT, een 
machinetaal-programma dat van elke printer 
een MSX-printer maakt; Varln2, de ML-versie 
van de Basic-hulpprogramma's Varlst en Linlst 
samen; Topografie, vlieg met een heli over Ne
derland, prijswinnaar; Tellen en Tafels, eduka
tieve programma' s; Trein, reis per trein door Ne
derland; en - als extra - het gedigitaliseerde por
tret van uw hoofd redakteur (alleen op disk en 
slechts voor MSX2 1) 

Hoe bestelt u? 
1, Gireer het juiste bedrag (met vermelding van 
de juiste bestelkodes, zie de bon) naar postgiro
nummer 3008971 t.n.v. AKTU Publications bv, 
Amsterdam. Uw overschrijving zegt ons precies 
wat we waarheen moeten zenden. 

2. Of bestel schriftelijk: gebruik de bestelbon 
(kruis de juiste hokjes aan), en sluit een geldig 
betaalmiddel bij. Opsturen naar: AKTU Publica
tions bv, Postbus 1392, 1000 BJ Amsterdam. 
U krijgt uw bestelling zo snel mogelijk thuisge
stuurd. 

Schrijf uw naam en adres - en uw bestelling - In 
duidelijke blokletters. 

Voor vragen over de Programma Service kunt 
u terecht op het telefoonnummer: 020-681081 

r------------------------------, 
I 
I 
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BON 
MCM-Cl 
MCM-C2 
MCM-C4 
MCM-C5 (a 1.15,-/ 
MCM-C6 MCM-C3 
MCM-C7 
MCM-CS Bfr,300) 
MCM-C9 
MCM-Cl0 

MCM-Dl/3,5 
MCM-D2/3,5 
MCM-D3/3,5 
MCM-D4/3,5 
MCM-D5/3,5 
MCM-D6/3,5 
MCM-D7/3,5 
MCM-DS/3,5 
MCM-D9/3,5 
MCM-Dl0/3,5 

MCM-Dl/5,25 
MCM-D2/5,25 
MCM-D3/5,25 
MCM-D4/5,25 
MCM-D5/5,25 
MCM-D6/5,25 
MCM-D7/5,25 
MCM-DS/5,25 
MCM-D9/5,25 
MCM-Dl0/5,25 

(a f,30,-/ 
Bfr,600) 

(a f,27,50/ 
Bfr,550) 

Ja, ik maak gebruik van de Programma Service 
en wil dat u mij toestuurt 

Invullen in blokletters 

Naam: 
._---------_._- - ._--

Adres' 
--------------_._------_ .... _-- -

Postcode: 

Woonplaats: 

Ik heb een geldig betaalmiddel bijgesloten 
(bijvoorbeeld een betaalkaart van bank of giro) 
en krijg mijn bestelling zo snel mogelijk 
toegestuurd, 

Opsturen naar: AKTU Publications bv, 
Postbus 1392, 1000 BJ Amsterdam 
Alle prijzen zijn inclusief verzendkosten. 

Wilt u de bon niet uitscheuren? Maak een fotokopie van deze paglnal 

L _______________________________ J 



Zelfs de meest zorgvuldig geproduceerde en gedrukte listings slui
ten niet uit dat er toch een fout kan worden gemaakt bij het intikken. 
Verwisselde cijfers of verkeerde leestekens leiden in het beste ge
val tot een foutmelding. Erger nog is het als een programma slechts 
schijnbaar goed, althans zonder fouten die de computer zelf kan 
bespeuren, werkt. Om u te helpen dit soort problemen te voorko
men publiceert MSX Computer Magazine bij alle listings een kon
trolegetal oftewel checksum per programma regel. Achter iedere 
(logische) programma regel staat een checksum, een waarde tus
sen de 0 en de 255. 
Om deze te vergelijken met uw zelf ingetikte programma dient het 
bijgaande Invoer Controle Programma versie 4, kortweg ICP/4. 

GEBRUIKSAANWIJZING ICP/4 

ICP/4 berekent voor iedere 
ingetikte programma regel 
een checksum, zodra u op de 
enter of return drukt. Deze 
checksum verschijnt dan 
linksonder op uw beeld
scherm, op de positie waar 
anders de bij de Fl behorende 
tekst -COLOR- staat. Deze 
waarde moet overeenkomen 
met het getai dat in de listing 
bij de betreffende regel is af
gedrukt, als dit niet het geval 
is heeft u een foutje gemaakt 
bij het intikken. 

In dat geval kunt u de betref
fende regel meteen verbete
ren met behulp van de norma
le edit-mogelijkheden van uw 
MSX computer. U hoeft de 
regel dus niet opnieuw in te 
tikken, ICP/4 kijkt altijd naar 
de hele logische programma
regeI zoals die op het scherm 
staat, niet alleen naar wat er 
echt ingetikt was. 

Daardoor kunt u ook al eer
der ingetikte programma-re
gels makkelijk kontroleren 

WAAROM ICP/4? 
Dit is alweer de vierde versie van het Invoer Controle Program
madiewepubliceren.MaargelukkigzijnICP/2,ICP13enICP/4 
volledig aan elkaar gelijk, althans wat de kontrolegetallen be
treft. Met ICP/4 kunt u zonder problemen in eerdere nummers 
verschenen programma's (behalve die uit nummer 1, ICP/1 
werkte anders) intikken. 

ICP/4 is vrijwel gelijk aan ICP/3, het enigÈt verschil is dat deze 
versie zelf de machine kode in de data-regels kontroleert al
vorens op te starten. Als ereenfout in die machinekode schuilt 
weigert het programma deze op te starten. 
We hebben hiervoor gekozen op grond van het feit dat vrij 
veel lezers blijkbaar problemen hadden met hetfoutloos intik
ken van die regels, zodat ze het programma niet goed op gang 
kregen. 

Met ICP/4 geldt dat, als het wil starten, het dan ook gegaran
deerd goed is. 
AI met al vonden wij dat de nadelen van alweer een nieuw ICP 
ruimschoots opwegen tegen de voordelen van deze nieuwe 
versie. 

- W" rt b H' ti 

Gewoon door de regel eerst 
te listen, daarna de cursor 
weer omhoog te brengen tot 
deze zich ergens in de te chec
ken programmaregel bevindt 
en op return of enter druk
ken. De MSX computer 
neemt dan aan dat de regel 
opnieuw ingevoerd moet 
worden, waarbij ICP/4 keurig 
de checksum berekent en 
toont. 

ICP/4 maakt natuurlijk on
derscheid tussen hoofd- en 
kleine letters en dat kan soms 
problemen opleveren. Bij het 
intikken van een programma 
zult u meestal de Basic woor
den in kleine letters intikken, 
maar bij het listen van een re
gel verschijnen ze juist wel in 
hoofdletters. ICP/4 gaat er 
van uit dat Basic woorden met 
hoofdletters geschreven moe
ten worden, net zoals ze in de 
listings staan. Als u dus een 
regel heeft ingetikt met de 
Basic termen in kleine letters 
en dan op return of enter 
drukt, dan zult u een verkeer
de checksum te zien krijgen. 
Gelukkig is dit echter simpel 
te omzeilen, door voor u met 
intikken begint de Caps-loek 
in te drukken, waarna alle let
ters als hoofdletter op het 
scherm verschijnen. Alleen 
als er ergens kleine letters in 

een programma voorkomen 
moet u dan de Caps-loek even 
uitschakelen. 
Wat natuurlijk ook kan is de 
regel intikken, op return 
drukk,en, dan de zojuist inge
voerde regel opmeuw listen 
met LIST., de cursor weer in 
die regel plaatsen en nog
maals op return drukken. De 
tweede keer kijkt ICP/4 naar 
de geliste regel en daar heeft 
uw MSX keurig alle Basic 
woorden in hoofdletters ver
taald. 

Voor REM-regels (die ook 
met het ' teken aangegeven 
kunnen worden) wordt de 
checksum op nul gesteld. 
Slechts als de REM of het' -te
kentje niet meteen na het re
gelnummer staan tellen deze 
regels wel mee. 
Na het runnen van ICP/4 kunt 
u zonder meer beginnen met 
het intikken van uw program
ma. Het Basic laadprogram
ma is dan verdwenen, er rest 
slechts een stukje machine
taal hoog in het geheugen. 
Meestal kunt u dit zonder 
problemen laten zitten als u 
het ingetikte programma gaat 
uittesten, even met Fl ICP/4 
uitschakelen zodat u weer de 
normale tekst te zien krijgt is 
genoeg. Overigens kunt u 
ICP/4 weer aanzetten door 
het direkt kommando: 
A=USRO(O), waarna de 
checksums weerverschijnen. 

Maar in sommige gevallen, 
zoals bij een Basic-program
ma dat veel geheugen nodig 
heeft of bij een programma 
dat zelf machinetaal gebruikt 
is het toch verstandiger om 
ICP/4 helemaal uit de compu
ter te verwijderen, door deze 
even aan- en uit te zetten. 

Met MSX Computer Magazi
ne is het Invoer Controle Pro
grammal4 het laatste pro
gramma dat u zonder hulp 
hoeft in te tikken. 

ct? ,-



1~ , MSX Computer Magazine checker/4 
2~ , 
3~ , copyright MBI Publications B.V. 
1985 
4~ '********************************* 
50 ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN **** 
60CLEAR 20~,(PEEK(&HFC4Al+256*PEEK(& 
HFC4Bl)-2~7 . 
70 B=PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(&HFC4B): D 
EFUSR0=B+77 
80 ' STEL SCHERM IN ***************** , 
90 SCREEN 0: WIDTH 37: COLOR 15,4,4 
1~0 ' GEEF INSTRUCTIE OP SCHERM ***** 
110 LOCATE 8,e: PRINT "MSX COMPUTER M 
AGAZINE" 
120 LOCATE 5,2: PRINT "INVOER CONTROL 
E PROGRAMMA/3" 
130 LOCATE 0,5: PRINT "Dit pro~ramma 
maakt het mogelijk om de listlngs ui 
t di t blad foutloos in' te voeren." 
140 PRINT "Bij het intikken van progr 
amma-regelsveschi~nt nadat u op RETU 
RN' of 'ENTER gedrukt heeft een 
getallinksop de onderste regel." 
150 PRINT "Dit getal lOOet gelijk zijn' 
aan de bijde 11stin9 afgedrukte chec 

ksumwaarde.Als dit nlet zo is, dan is 
er een fout gemaakt bij het intik 

ken." • 
160 PRINT "let op, BASIC woorden lOOet 
en met hoofdletters geschreven wo 
rden! " 
170 ' INSTAllEER MACHINECODE ******** 
180 FOR R=0 TO 206 
19~ READ AS 
200 CS=CS+ASC(LEFTS(AS,l))+ASC(RIGHT$ 
(AS,1) ) 
210 IF LEFTS(AS,l)<>"*" TH EN POKE B+R 
,VAL("&H"+AS): GOTO 250 
220 IF AS="**" THEN READ AS: AB=B+VAL 
("&H"+A$): POKE B+R,AB-(INT(A6/256l*2 
56): R=R+1: POKE B+R,INT(AB/256): GOT 
o 250 
230 IF AS="*1" TH EN READ AS: AB=B+VAL 
("&H"+A$): POKE B+R,AB-( INT(AB/256)*2 
56): GOTO 250 
240 IF o\S="*2" TH EN POKE B+R,INT(AB/2 
56): GOTO 250 
250 NEXT R 
260 ' KONTROLEER DATA-WAARDES ******* 
27~ IF CS<>22237 THEN ClS: PRINT "U h 
eeft een fout gemaakt in de data- reg 
el s!": PRI NT: PRI NT "Eers t verbeteren 
! ti: STOP 
280 ' ZET CHECKSUMROUTINE AAN ******* 
29~ A=USR0t 0) 
300 PRINT: PRINT "Begint u maar met i 
ntikken" 
310 NEW 
320 ' MACHINECOOE ******************* 
330 DATA 21,5E,F5,7E,23,FE,20,20,FA,7 
E,23,FE,20,28,FA,FE,27,28,DAFE

i
52l 20* 

D,7E,FE,45,C0,23,7E,FE,4D,Cw,E ,CJ,* 
, 9F, FE, 72,C0, 7E 
34~ DATA FE,65,C0.23,7E,FE,6D.28,EF,C 
9,36,27,1,6,0,21,**,47,ll,7F,F8,ED,B0 
,3E,C9.32,DB,FD,C3,**,CB,63,6F,6C,6F, 
72 , 20 , 1. 6 , 0 
350 DATA 21,7F,F8,ll,**,47,ED,B0,21,7 
F,F8,36,27,21,83,F8.36,27,23,36,D,21, 
DB,FD,36,C3,23,36,*l,71,23,36,*2,C9,1 
E,~,CD,**,00,21,5E 
360 DATA F5,6,l,7E,4F,FE,27,28,B1,18, 
l,4E,3E,0,B9,28,16,C5,16,7,CB,39,30,1 

+ 

,80,15,28,4,CB,20,18,F4,83,5F,C1,4,23 
,18,E4,68 
370 DATA 11,80,F8,26,0,l,64,0~CD,**,B 
9,l,A,0,CD,**,B9,1,l,0,CD,**,tl9,18,12 
,37,3F,3E,0,ED,42,FA,**,C5,3C,18,F8,C 
6,30,12 
380 DATA 13,9,C9,CD,C9,0,C9 

BELANGRIJK 
Test een zojuist ingetikt programma nooit meteen 
uit. Save het eerst, voordat u RUN intikt. Sommige 
programma's zouden, als er fouten in schuilen, de 
computer op slot kunnen zetten. En dan is de eni
ge mogelijkheid om zelf weer de kontrole over de 
machine te krijgen een reset, of mogelijk zelfs uit 
en aanzetten. In beide gevallen bent u uw pro
gramma kwijt, waarvoor u zojuist een hele tijd had 
gespendeerd met intikken. 
Tijdens het intikken is het eveneens verstandig 
om, zeker als het om langere listings gaat, zo nu 
en dan een kopie te maken op cassette of disk. 
Spanningspieken in het lichtnet kunnen er ook 
oorzaak van zijn dat uw computer zijn programma 
'vergeet'. Of er struikelt iemand over het netsnoer, 
waardoor de stekker uit het stopcontact getrok
ken wordt. Beter tien maal onnodig saven, dan 
een keer te weinig. 

HOE DE LISTINGS 
IN TE TIKKEN 

MSX Computer Magazine publiceert alleen pro
gramma's die door de redaktie uitgebreid getest 
zijn op hun deugdelijkheid. Om te voorkomen dat 
er bij het zetten alsnog fouten insluipen wordt fo
tografisch zetwerk, van listings die rechtstreeks 
van dit geteste programma gemaakt zijn, gebruikt. 
Deze listings zijn van een speciaal formaat, dat 
ontworpen is om fouten tijdens het intikken zoveel 
mogelijk te voorkomen. 
Want in programma's is meestal iedere letter, ie
der cijfer en elk leesteken van belang. De kleinste 
vergissing bij het intikken kan desastreuze gevol
gen hebben. 
Om verwarring tussen de hoofdletter '0' en het 
cijfer '0' te vermijden is de nul altijd doorgestreept. 
De kolommen bevatten exact 37 tekens, pro
grammaregels die langer zijn worden na het 37ste 
teken afgebroken, net zoals dit op het beeld
scherm van uw MSX computer gebeurt. 
De getallen die in een aparte kolom rechts naast 
de eigenlijke listing staan moet u niet intikken, dit 
zijn de kontrolegetallen die samen met het Invoer 
Controle Programma/4 u het mogelijk maken om 
een listing in een keer foutloos in te tikken. 
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VAN INGEN TOTAAL 
Van Ingen 'Computers', de jongste loot aan de snel 
groeiende Van Ingen-stam die ruim 25 jaar geleden ont
stond uit de fotografie. 
AI vrij snel werd duidelijk dat met de Van Ingen-filosofie 
'Maak van je vak je hobby' de sprong naar de verkoop 
van de betere hifi-apparatuir maar een simpele was. 
Dankzij de zich snel uitbreidende klantenkring in Noord
Holland bleek dat de behoefte van de consument juist 
aan een winkel met net 'iets' meer in huis enorm groot 
was. 
De totale integratie van beeld en geluid, VIDEO, was dus 
een logische uitbreiding van het winkelassortiment. In 
zo'n dynamisch bedrijf als Van Ingen houdt men uiter
aard de marktontwikkelingen scherp in de gaten. 
In het streven om het publiek zoveel mogelijk huiskamer
plezier te verschaffen werd drie jaar geleden het artikel 
van de toekomst 'COMPUTERS' aan het verkooppakket 
toegevoegd. 

Vanlngen 
Zo'n enkele keer besteden we 
eens wat aandacht aan de indi
viduele computer-handelaar. 
Voor al te veel beginnende 
hobbyisten is het namelijk een 
lastige zaak om een goede en 
vooral vertrouwde winkelier te 
vinden. Wie het allemaal al 
weet kan natuurlijk ook naar 
de discount-winkel gaan, waar 
men - voor inderdaad lagere 
prijzen - in feite alleen maar 
een doos met inhoud kopen 
kan. 
Maar wie meer service - en een 
groter assortiment, vooral in 
software en randapparaten -
op prijs stelt zal zich bij de spe
cialist toch meer op zijn of haar 
gemak voelen. 

Zo'n specialist hoeft dan niet 
alleen maar computers te ver
kopen. Vooral MSX wordt 
ook via de al langer bestaande 
kanalen van de handel in vi
deo-apparatuur verkocht. Zo 
is er in de kop van Noord-Hol
land een keten van maar liefst 
vijfzaken, onder de naam Van 
lngen, die naast allerlei andere 
zaken ook computers in het as
sortiment hebben. Reden voor 
MCM om eens met die mensen 
te gaan praten, per slot van re
kening zijn de computerwin
kels in die regio niet zo dik ge
zaaid. 

Computer-afdelingen 
Tijdens een bezoekje we een 
dezer dagen aan de net ver
bouwde Van lngen-vestiging 

in Purmerend brachten viel 
een ding in het bijzonder op: 
het specialistisch karakter van 
de Van lngen-activiteiten. 
'Door alle artikelgroepen in 
verschillende ruimtes onder te 
brengen zal iedere klient zich 
thuisvoelen in zijn 'eigen' win
kel,' aldus de heer Van lngen, 
'en dat daarbij deskundig en 
gespecialiseerd advies hoort 
spreekt voor zich.' 

Waarom in het computerpak
ket MSX zo'n belangrijke 
plaats inneemt antwoordt Gijs 
van lngen: 

'MSX is een systeem waaraan 
ongeveer twintig fabrikanten 
hebben meegewerkt en al 

tr'n at 

gauw kwam het als een goed 
en betrouwbaar systeem naar 
voren. Het basisidee van het 
ontwerpen van MSX was een 
zodanig systeem te creeren 
waarbij de onderlinge uitwis
selbaarheid en de flexibele 
aansluitmogelijkhedeh van de 
randapparatuur centraal ston
den. Erg belangrijk voor onze 
klanten, omdat elke willekeu
rige printer met Centronics
aansluiting, elke joystick, elke 
monitor en zelfs elke cassette
recorder erop is aan te sluiten. 

Mede van belang was natuur
lijk dat er vrij snel betaalbare 
en goed toepasbare software 
op de markt kwam. Bij onze 
klanten is de MSX-computer 
bijzonder snel populair gewor
den en dat is ongetwijfeld t 
danken aan het feit dat de 
MSX-computer bijzonder 
eenvoudig te begrijpen en te 
hanteren is, zodat het nu voor 
iedereen mogelijk is de wereld 
van de computer te betreden.' 

Toekomst 
Hoe ziet u de toekomst van 
MSX? 

'Zeer rooskleurig, mede door 
het op de markt brengen van 
verschillende MSX2 compu
ters, wat uiteraard ons vertrou
wen in het systeem bevestigt. 
Door bijvoorbeeld de moge
lij kheid 80 karakters op een re
gel te gebruiken werd deze 
computer ook aantrekkelijk 
voor zakelijk gebruik in het 
midden- en kleinbedrijf, een 
marktsegment waarop wij ons 

voor een groot gedeelte rich
ten. 

Met name boekhouding, tekst
verwerking, calculatie, be
standsbeheer en telekommu
nikatie zijn voor deze bedrijfs
tak slechts enkele toepassings
voorbeelden. ' 

Waarom zou de klant bij u be
ter af zijn dan bij andere win
kels die computers verkopen? 

'We hebben niet alleen com
puters in huis, maar ook men
sen die er het nodige vailafwe
ten, die een goed advies kun
nen geven. Voor dit advies ne
men wij ruim de tijd. Natuur
lijk staat ook de service hoog 
in het vaandel, wat blijkt uit de 
garantieperiode van twee jaar 
op iedere computer die wij le
veren. Wij trachten ons assor
timent zo up-to-date en be
trouwbaar mogelijk uit te brei
den en onze voorlichting en 
service op dit hoge peil te 
handhaven. ' 

Dat deze filosofie de klanten 
aanspreekt en door hun ge
waardeerd wordt blijkt uit het 
feit dat Van lngen een zeer be
langrijke plaats inneemt in 
Noord-Holland, met vestigin
gen in Zaandam, Purmerend, 
Heemskerk, Hoorn en Am
sterdam. 

Samenvattend zou je kunnen 
zeggen: Van lngen, eigenlijk 
een hele grote met alle daaraan 
verbonden voordelen, maar 
met de aanpak van de echte 
speciaalzaak. 

- ; 1 



GEPROGRAMMEERD VOOR SUKSES 

Jn steeds 
mogelijkheden om 

overeind te blijven in de 
meer Amerikaanse 
tijdschriften vind je ... 
computer-cartoons! Een 
opvallend verschijnsel, 
dat er enerzijds op duidt dat 
computers anno 1986 door de 

!~lllilll~~~~~Chaos die het 
reusachtige aanbod 
creëert: eerst 

een computer-expert 
worden of naar Raf Computer gaan. 

cartoonisten net zo serieus genomen worden 
als schoonmoeders vroeger. Anderzijds is er 
ook gewoon veel te lachen als het om 
computers gaat. Neem het geweldige 
aanbod bijvoorbeeld. Tientallen merken, 
honderden modellen, duizenden 
programma's, nuttige en exotische 
accessoires ... en verbaasd om zich heen 
kijkend: de klant. Wie geïnteresseerd is in de 
aanschaf van een computer, verdient 
hetzelfde respekt als een ongetrainde, 
kortademige buurman die een marathon 
moet lopen. De klant heeft twee 

I __ iiiiiiiiiiiiiiilillillllliilliiiliiliililiiiiiiiiiiiiillllilliili!I!!!!!!!!!i 
RAF COMPUTER 
RAF HIFI STEREO 
RAF VIDEO 
Rijnstraat 142-168, tel. 020-461511 

RAF PORTABLE 
Rijnstraat 139, tel. 020 - 461511 

Bij Raf Computer is het uitgangspunt 
dat u helder en eerlijk geïnformeerd en 
geadviseerd wilt worden, zodat u tenslotte 
met die computer of dat systeem naar huis 
gaat, dat past bij uw wensen. Die manier van 
werken kàn alleen maar toegepast worden 
als alle belangrijke merken, modellen, 
toebehoren en software voorhanden is. En 
daarom treft u bij Raf Computer dan ook een 
imposante uitstalling aan, niet om u te 
verwarren, maar om u een échte keuze te 
laten maken. Als u daarbij ook nog weet dat 
de prijzen scherp zijn en de service nà de 
verkoop even groot als ervoor, dan weet u 
waarom Raf Computer zo'n sukses is: zo zijn 
we geprogrammeerd. 
RAF COMPUTER: OMDA TEEN 
COMPUTER KOPEN GEEN SPELLETJE 
IS. 

Computers: 
Sony MSX II 
Phllips MSX II 
AtariST 

Personal computers: 
Commodore PC 
Tulip PC 
Ohvettl 
T oshtba PC en Portables 
Compaq 
Wang 
Apple Maclntosh 
IBM 

Printers 
Selkosha 
Brother 
NEC 
Epson 
Canon Laserprinter 

Monitoren 
Phillps 
Sony 
Zemth 

_"'lllilliiii.:mmm'iHiiHiiiUHHH"""""""'" 
RAF HIFI STEREO 
Langestraat 90, tel. 035-17705 
RAF VIDEO 
Langestraat 90, tel. 035-17706 

RAF AUTO HIFI - AMSTERDAM 
Rijnstraat 139, tel. 020-461511 
Kollenbergweg 2, tel. 020-976727 
(tevens inbouwstation) 

RAF PLA TEN Maandag vanaf 1 uur geopend. 
Rijnstraat 111, tel. 020-445706 Donderdagavond koopavond. 

Alle apparatuur staat zo opgesteld dat u kunt luisteren en kijken, écht kunt vergelijken. 



Hoewel op MSX-computers de cursortoetsen al op 
een hele handige manier zijn opgesteld, is een joys
tick voor sommige programma's toch niet te ver
smaden. Helaas, wat blijkt? Er zijn nog ontzettend 
veel programma's die alleen naar cursortoetsen 
luisteren en de joystick volkomen negeren. 
Uw lijden is verleden tijd: hier is JOYSOR, een ML
programma om de cursor met de joystick te bestu
ren. 

Truuk 
JOYSOR bevat de inmiddels 
bekende Basic-lader, die de 
ML op zijn plaats zet, naar 
keuze onder de Clear-grens of 
in de Play-wachtrij. Ook het ei
genlijke assembler-program
ma staat in de Data-regels. 

Het programma doet iets, dat 
alleen vanuit ML mogelijk is 
(en dat geeft het programme
ren in ML zijn eigen charme): 
het houdt de computer voor de 
gek. Elke keer als de joystick 
een richting aangeeft of de 
vuurknop gebruikt wordt, 
stuurt de ML de computer een 
bericht om te vertellen dat er 
een cursor-toets werd inge
drukt! Deze weet niet beter en 
reageert precies zoals hij op 
een cursor-toets zou reageren. 

Dit betekent, dat er voor de 
computer geen verschil meer is 
tussen de cursortoetsen en de 
joystick, dus alle Basic-pro
gramma's - en sommige ML
programma's ook! - die nor
maal gesproken alleen met de 
cursortoetsen werken, zullen 
nu ook de joystick gehoorza
men. Dit geldt ook voor Basic 
zelf, bijvoorbeeld tijdens het 
schrijven en bewerken van 
programma's: de cursor is met 
de joystick over het scherm te 
bewegen. Natuurlijk blijven 
de cursortoetsen zelf ook ge
woon aktief. 

Snelheid 
Bij het schrijven van dit pro
gramma ontdekten we een ver
schil tussen MSX-l en MSX-2-
computers. Het probleem van 
het langzame toetsenbord, 

waar een aantal MSX-l's aan 
lijden, is bij de Sony HB
F500P op de redaktie definitief 
verholpen. Het bleek om een 
kleine ingreep te gaan, die we 
maar meteen in JOYSOR heb
ben ingebouwd. Op MSX-l 
computers is de snelheid van 
het toetsenbord met behulp 
van JOYSOR instelbaar tus
sen 1 (zeer snel) en 3 (nor
maal). 

Er is nog een ander voordeel
tje. Als een toets wat langer in
gedrukt wordt, begint hij nor
maal gesproken pas na een 
tijdje te herhalen. Bij de joy
stick is dat niet zo, zodat de 
cursor sneller en direkter be
weegt. Het nadeel hiervan is, 
dat de cursor bij een hoge inge
stelde snelheid wat moeilijk. 
voor precisiewerk te gebrui
ken is, tenminste met de joy
stick. Maar dat zal afhangen 
van de handigheid van degene 
die hem gebruikt; op de redak
tie vonden we snelheid 2 het 
meest komfortabel. 

Werking 
Zoals gezegd is JOYSOR een 
typisch ML-programma: het 
werkt op de achtergrond, dus 
de gebruiker merkt alleen dat 
het aanwezig is als hij iets be
paalds wil of doet, de joystick 
bewegen bijvoorbeeld. Het 
maakt gebruik van de TIMER
hook. Deze hook wordt voort
durend aangeroepen, zo'n 50' 
keer per sekonde, door de in
terrupt-routine. Dit is een stuk 
programma in het ROM dat 
onder andere het toetsenbord 
leest, de muziek op peil houdt, 
enzovoorts. Het verricht in fei- . 
te huishoudelijk werk, allerlei 

taken die doorlopend verricht 
moeten worden. Als JOYSOR 
geinstalleerd is, wordt het 
adres START (zie regel 1070) 
dus 50 keer per sekonde aange
roepen. 

Hier wordt gekeken of de 
waarde op adres hex F3F6 ge
lijk is aan 3 - voor MSX-1 - of 
1, voor MSX-2 computers. 
Volgens de MSX-specifikaties 
is op adres &h2D te vinden om 
welke MSX-versie het gaat: 
oorspronkelijk stond daar een 
0, maar op MSX-2 computers 
is dit een 1. Latere versies zul
len daar steeds een hoger num
mer hebben staan. JOYSOR 
test zelf of het met een MSX-2 
te maken heeft en verandert de 
waarde 3 uit de Data-regels 
dan in een 1. 
Op geheugenplaats F3F6 telt 
de computer via de interrupt
routine steeds van 3 (of 1) tot 
O. Als de teller 0 is, wordt er 
onderzocht of er soms een 
toets is ingedrukt; in alle ande
re gevallen doet JOYSOR he
lemaal niets. 

Als de teller 3 (1) is gaat het 
programma verder bij 
JOYST, regel 1160. Hier 
wordt eerst de teller op de 
waarde gezet die in WACHT 
staat; WACHT is adres 
FDA3, zie regel 1030. Voor 
MSX -1 computers is dit precies 
de door ons gekozen snelheid: 
3 was normaal, 1 zeer snel; 
voor MSX-2 is deze waarde al
tijd 1. Is de teller eenmaal aan
gepast, dan worden de beide 
vuurknoppen gekontroleerd. 
Blij kt een van beide ingedrukt, 
dan springt het programma 
naar TRIG - zie 1600 -, anders 
gaat het gewoon verder bij 
JOY2. 

Bij JOY2 wordt de stand van 
de joystick ingelezen via de 
BIOS-routine GTSTCK, wat 
voor 'Get Stick' staat. Als dat 
niets oplevert - oftewel twee 
nullen - dan springt JOYSOR 
terug naar END in regel 1130 
en keert terug naar de inter
rupt routine, die gewoon ver
der gaat waar hij gebleven was. 

Bit-patroon 
BEWEEG vertaalt de joy
stick-stand - een getal tussen 1 
en 8 - naar een patroon van 4 
bits, respektievelijk van links 
naar rechts: links, omlaag. 
rechts, omhoog. 

Dit gebeurt met behulp van 
TABEL, regel 1790. Stand 1 
blijft 1,2 wordt 2, 3 wordt 2 en 
zo verder tot 8 wordt 9. Een bit 
in het patroon betekent een 
richting, dus stand 6 -links-on
der - wordt vertaald naar binair 
1100, oftewel 12. Tussen BIT 
en BITI wordt dit patroon 
doorlopen en voor elk bit 
wordt er een letter naar de 
computer doorgestuurd. 
Deze letters staan in de Data
regels 2010 tot 2040: voor elke 
richting staat hier de Ascii-ko
de voor een (cursor-)knop. 
Deze waarden zijn natuurlijk 
makkelijk te veranderen, zo
dat de werking van JOYSOR 
in een handomdraai aan te pas
sen is, bijvoorbeeld voor pro
gramma's waarin de cursor 
met de Z, X, K en M-toetsen 
bestuurd wordt. 

Toets-wachtrij 

De juiste Ascii-kodes worden 
door JOYSOR naar de com
puter gestuurd door ze in de 11 

tóets-wachtrij te zetten. Ieder
een heeft wel eens gemerkt, 
dat een MSX-computer een 
aantal toetsen vooruit kan ont
houden, bijvoorbeeld als er 
een heleboel tegelijk worden 
ingedrukt. Al deze toetsen 
worden opgeslagen in een 
wachtrij en de computer haalt 
ze er een voor een weer uit. 
JOYSOR lokt de computer in 
de val door zelf toetsen aan de 
wachtrij toe te voegen en nog 
wel aan het einde, zodat ze ook 
meteen als eerste weer aan de 
beurt komen. Dit gebeurt met 
de routine INRIJ, zie regel 
1640 en verder. Deze routine 
staat precies zo in het MSX
ROM. 

Interrupt-hook 
Zoals gezegd buigt JOYSOR 
de TIMER-hook op adres 
FD9F, zie regel 1020, om. Dit 
is een nogal riskante hook, om
dat diskdrives en andere rand
apparatuur er nog al eens ge
bruik van maken. Problemen 
hiermee worden door JOY
SOR omzeild op de volgende 
manier: achter het programma 
worden 8 bytes gereserveerd. 

De eerste drie bevatten een 
Call-instructie naar START, 
de op-kode van Call is CD, zie 
regel 200: de variabele AD be
vat de eerste vrije plaats na het 



programma. De volgende 5 
bytes zijn een kopie van de 
oorspronkelijke hook, zodat 
die nog steeds aktief is. De 
hook zelf, tenslotte, wordt om
geleid naar de CALL START
instruktie. 

Lel op! 
Dit betekent, dat de computer 
zal vastlopen, wanneer JOY
SOR twee keer achter elkaar 
wordt uitgevoerd! ML-routi
nes gaan zichzelf dan herhaal
delijk aanroepen en juist bij in
terrupt-routines is dat linke 

1e ' 
2e ' 

JOYSOR 

soep, waarbij niet zelden de 
computer het bijltje erbij neer
gooit. Oppassen geblazen dus! 

Een tweede gevolg is, dat 
JOYSOR zich niet simpelweg 
laat uitschakelen door de hook 
te elimineren met POKE 
&hFD9F,201. Dit gaat soms 
goed, maar soms ook behoor
lijk verkeerd, afhankelijk van 
aangesloten randapparatuur 
en dergelijke. 
Al met al is JOYSOR een goed 
voorbeeld van wat er met ma
chinetaal-programma's moge
lijk is. 

3e ' MSX Computer Magazine 
4e ' 
5' SCREEN ,: WIDTH 39 
6t LOCATE lS,2:PRINT"JOYSOR":LOCATE 6,4:PRINT"Cursorbesturing per joystick" 
7' PRINT:PRINT"Machi'necode installeren":PRINT:PRINT"[l] onder CLEAR-grens":PRINT 
N(2] in de PLAY-wachtrijl:PRINT:PRINT"Keuze: "; 
S, A-VAL (I NPUT$(l) ): IF A<l OR A>2 THENSe 
9' PRINT A:IF A-2 THEN ST-&HF9F5+6S5361:GOTO 12' 
1e, CLEAR 2.e,PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(&HFC4B)-&H71-9 
11. ST-PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(&HFC4B) 
12e L=&H71: cs-e f:: ~~RAI:!*~~ i~E:E~~~$À$?i:~~!eiEtki~~ii~I~~~6~:~~i~!~~I~tl~~§~)*256:I=I+1:P 
OKEST+I,INT(A/256):GOTO 16. 
15e POKE ST+I,VAL("&h"+A$) 
16' NEXT I 
17e IF CS<>111S3 TH EN PRINT:PRINT"Fout in de DATA-regelsl":PRINT"Eerst verbetere 
n! ":STOP . " 
lS0 CtS:PRINT"Machinecode seinstalleerd op "HEX$(ST) 
19' FOR 1=1 TO S:READ A: P KE ST+L+I,A:NEXT 
2e. AD=ST+l+6:HOOK=&HFD9F 
2le FOR I=e TO 4:POKE AD+3+I,PEEKfHOOK+I):NEXT 
22e POKE AD,&HCD 
2311 POKE AD+l,ST-INT(ST/256)*256 
24e POKE AD+2,INT{ST/2S6) 
2511 POKE HOOK,&HC9 
26' POKE HOOK+1,AD-INT(AD/256)*256 
2711 POKE' HOOK+2,.INT'AD/256) 
2BII POKE HOOK+4,l: startsnelheid 
2ge POKE HOOK,&HC3 

joystick in een van de in Jee PRINT:PRINT"De cursor is nu bestuurbaar met een 
gangen. 11 

31e PRINT"Daardoor zullen alle programma' s die via de cursortoetsen werken, nu 
ook met een joystick bestuurbaar zijn. u 

32e IF PEEK(&H2D)=! THEN POKE ST+5,l: GOTO 3711: 'Ikennelijk MSX 2: geen snelheid 
33' PRINT:PRINTIIDe cursor en het toetsenbord kunnen sneller gezet worden." 
3411 PRINT:PRINTIIGeef de snelheid van de cursor:":PRINT:PRINT II[l] zeer snelll:PRIN 
T"[2] snel N:PRINT II[3] normaal":PRINT:PRINTIIKeuze: 11; 
35' A=VAL(INPUT$(l}):IF A<l OR A>3 THEN 35' 
36e PRINT A:POKE HOOK+4,A 
37111 END 
lellllll " het programma in assembler 
1eUJ " 
1'2' :', HOOK EQU 
11113e :' WACHT EQU 
1e4' :' GTSTCK tQU 
1eSe :' STRIG EQU 
11116e " 

IFD9F 
HOOK+4 
105 
lOS 

1117' DATA F5 :., START PUSH AF 
leS' • 
1'9' DATA 3A,F6,F3:', 
1Ulil DATA FE.1II3 lr :' 

A, (IF3F6) 
3 

beveili g Accu 



111' DATA 28~'2 .' 
112' " 
113' DATA Fl :', END 
114' DATA C9 :1 
115' " 
116' DATA 3A,A3,FD:', JOYST 
117' DATA 32,F6,F3:', 
118. DATA"6,'2 :' 
119' DATA CS :', JOn 
121' DATA 78 : ' 
121' DATA CD,D8,":' 
1221 DATA Cl : " 
1231 DATA B7 : " 
12" DATA 2',2E : I, 

125' DATA l',F5 :'1 
126' ' 
127' DATA '6,'2 :' 
128' DATA CS :', JOY2 
129' DATA 78 : " 
13f. DATA CD,D5,":', 
13111 DATA-Cl : • 
132' DATA B7 • • 
13311 DATA 2','4 .' 
134' DATA l',F5 ;, 
135' ' 
136' DATA 18,DC :' 
137' " 
13811 DATA 21,*',69:' BEWEEG 
139' DATA 16," : ' 
14" DATA 5F .' 
14111 DAT~ 19 :' 
142' DATA 7E :' 
14311 " 
14411 DATA '6,'4 :' 
14511 DATA 21,*11,72:', 
14611 DATA CB,3F :' BIT 
14711 DATA 3','7 :' 
1481 " 
14911 DATA F5 : ' 
15111 DATA 7E • , 
15111 DATA B7 ; " 
152' DATA C4,*I.51:', 
153' DATA F1 :' 
15411 " 
155' DATA 23 :', BIT2 
156' DATA UI,F2 : 'I 
1571 " 
158' DATA 18,BF :', 
159' " 
16" DATA 3A, *1, 76:', TRIG 
16111 DATA CD,*I.51:', 
16211 DATA 18.B7 : 'I 
16311 ' 
164' DATA ES :', INRIJ 
16511 DATA 2A,F8.F3:', 
16611 DATA 77 :' 
167' DATA 23 :' 
168' DATA 7D : " 
169' DATA FEi18 : ' 
17" DATA 2'.'3 : " 
17111 DATA 21.F'.FB:', 
17211 DATA 3A.FA,F3: 'I IN1 
17311 DATA BD :' 
174' DATA 28,113 :', 
17511 DATA 22,F8,F3:', 
17 611 DATA El : 'I 1 NEND 
17711 DATA C9 : '1 
17811 " 
17911 DATA 111,113.'2:', TABEL 
lSII' DATA '6,'4,'C,IS,'9 
181' , 
211" " data voor verplaatsen: 
211111 DATA 31 : 'lomhoog 
211211 DATA 28 : 'Irechts 
2'3' DATA 31 : ',omlaag 
211411 DATA 29 : '111 nks 
211511 DATA 32 :'vuurknop 

JR 

POP 
RET 

lO 
lD 
LD 
PUSH 
lD 
CALL 
POP 
OR 
JR 
DJNZ 

LD 
PUSH 
LD 
CALL 
POP 
OR 
JR 
DJNZ 

Z,JOYST 

AF 

A. (WACHT) 
(IF3F6) ,A 
B,2 
BC 
A,B 
STRIG 
BC 
A 
NZ,TRIG 
JOn 

B,2 
BC 
A,B 
GTSTCK 
BC 
A 
NZ,BEWEEG 
JOY2 

ja 

nee, terug 

stel snelheid in 

2 joysticks testen 

trigger? 

~ngedrukt1 
Ja! 
nee,opnieuw 

twee joysticks 

richting? 
ja: doe het 

JR END niets gevonden 

LD HL,TABEL-1 vertaal richting 
LD 0,' , naar bi tpa troon 
LD E,A uit tabel 
ADD Hl DE 
LD A,lHL) 

LD B,4 4 bits testen 
Lb HL.TABEl+S schuif rechter bit 
SRL A naar carry 
JR NC,BIT2 nul: volgende bit 

PUSH AF 
LD A, (HL) 
OR A . 
CALL NZ, INRIJ 
POP AF 

INC HL 
DJNZ BIT 

JR END 

haa 1 letter ui t tabel 
=I? 
nee: zet in wachtrij 
hers tel A 

verhoog tabelwijzer 
herhaal totdat b=' 
klaar. 

LD A,(TABEL+12) neem laatste getal uit 
CALL INRIJ tabel en zet in rij 
JR END spring terug 

PUSH 
LD 
LD 
INC 
LD 
CP 
JR 
LD 
LD 
CP 
JR 
LD 
POP 
RET 

Hl 
Hl.. (IF3F8) 
(HL) .A 
HL 
A.l 
118 
NZ.IN1 
HL IFBF, 
A.l,F3FA) 
L 
Z,INEND 
(IF3F8). Hl 
Hl 

wijzer naar plaats in rij 
sla A op in rij 
verhoog rijwijzer 

L-register = &h18? 
nee, alles OK 
anders terug naar begin rij 
L-byte van einde-wijzer 
~elijk 'aanwijzer? 
Ja. doe ni ets 
nee, sla nieuwe wijzer op 
herstel HL 
einde routine 

DEFB 1,3,2,6.4.12.8.9 
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Enkele nummers geleden hebben we al een test 
van de belangrijkste machinetaal-assemblers 
voor MSX aangekondigd. Het heeft wat langer 
geduurd dan verwacht, maar hier is hij dan toch: 
de vergelijkende test tussen Zen van Kuma 
Software, DevPac van HiSoft en Champ van 
PSS. 
Overigens, voor diegenen die zich nog niet op 
het hellende pad van het machinetaal-pro
grammeren begeven hebben, zo'n assembler 
is niets meer of minder dat een stuk gereed
schap om het werken met ML wat te vereenvou
digen. Echte pure ML bestaat alleen maar uit 
getallen, het is voor een normaal mens bijna niet 
te begrijpen. Assembleren - een begrip dat ook 
in MSX Computer Magazine nummer 9 in de 
cursus Z80 aan de orde gekomen is - maakt dat 
werken met ML een stuk eenvoudiger. De in
strukties eh kommando's worden dan namelijk 
met begrijpelijker afkortingen weergegeven, 
terwijl ook de adresserings-problemen groten
deels door zo'n assembler worden opgelost. 

Op zich hoeft een assembler 
niet meer te kunnen dan as
sembly-mnemonics te vertalen 
naar machinekode. Maar om
dat machinetaal nu eenmaal 
bijna niet 'met het blote oog' 
te lezen is, zal een machine
taal-gebruiker altijd behoefte 
hebben aan een 'debugger', 
een programma dat hem of 
haar helpt om de fouten in een 
ML-routine op te sporen. Elk 
van de drie geteste program
ma's heeft debug-mogelijkhe
den, die we apart zullen testen. 

Een assembly-programma 
moet altijd eens worden inge
typt; daarna moet het vaak nog 
een aantal keren worden ver
beterd. Dit gebeurt met de 
'editor', het programma-ge
deelte dat de gebruiker in staat 
stelt tekst in te voeren en te be
werken. Een goede editor 
komt wat de mogelijkheden 
betreft in de buurt van een 
tekstverwerker. 
Kursief en onderstreept zij n' 
natuurlijk niet nodig, maar het· 
verplaatsen, kopieren of ver
wijderen van een blok tekst is 
toch wel erg makkelijk. Dat 
geldt ook voor automatisch 

zoeken en vervangen, enzo
voort. Hoe veelzijdiger de edi
tor, hoe sneller de programma
tekst geschreven is. 

Bij de cassette-versie van Dev
Pac is het debug-gedeelte in 
een afzonderlijk programma 
ondergebracht, 'monmsx' ge
heten. De editor/assembler 
heet 'genmsx'. De program
ma's worden samen geleverd. 
De disk-versie bestaat ook uit 
meer programma's: daar is de 
editor ook nog gescheiden van 
de rest. Champ en Zen bestaan 
uit een enkel programma, dat 
zowel assembleer- als debug
mogelijkheden heeft. Ook de 
editor is 'ingebouwd'. 

GasseHe en disk 
DevPac en Zen bestaan in 
twee versies: een voor cassette 
en een voor disk. De disk-ver
sies werken onder MSX-DOS 
en maken dus COM-files. Dit 
betekent, dat de geassem
bleerde programma's onder 
MSX-DOS meteen draaien, 
maar vanuit Basic niet zomaar 
met een BLO AD-kommando 
zijn in te laden. 
Hier is overigens wel wat aan 
te doen, we komen er in een 
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van de volgende nummers uit
gebreid op terug. 
Verder werken de disk-versies 
niet met cassette. De mogelijk
heden zijn verder precies de
zelfde; waar dat niet zo is mel
den we het even. 
Champ wordt alleen maar in 
cassette-uitvoering verkocht. 

De assembler 
Het belangrijkste gedeelte in 
een assembler-pakket is na
tuurlijk de assembler zelf. 
Voor Z80-microprocessoren is 
er een soort standaard, die 
aangeeft hoe ML-program
ma's er uit moeten zien. 
Zen en Champ houden zich 
vrij precies aan die standaard, 
die overigens niet helemaal 
eenduidig is. 
Een bekend struikelblok is bij
voorbeeld de manier waarop 
hexadecimale getallen moeten 
worden aangegeven. Daar
voor wordt in de standaard de 
'postfix' H gebruikt: een H 
achter het getal geeft aan dat 
het getal hexadecimaal is. De 
cassette-versie van DevPac ge
bruikt daarvoor het hekje:# 
voor het getal; Champ werkt 
met de postfix H of een dollar
teken $ voor het getal. 

De manier waarop labels wor
den aangegeven verschilt ook: 
DevPac en Zen eisen, dat elk 
label afgesloten wordt met een 
dubbele punt, terwijl Champ 
dat juist verbiedt. 

De pseudo-ops 
De in de standaard gedefi
nieerde pseudo-opcodes voor 
het reserveren van stukjes ge
heugen kunnen in alledrie de 
assemblers gebruikt worden. 
Helaas gebruikt Champ hier
voor DB, DW en DS; DevPac 
houdt het op DEFB, DEFW 
en DEFM. Alleen Zen kan 
beide aan. 
Maar ook Zen heeft hier een 
eigenaardigheidje: in elk pro
gramma moet een LOAD-in
struktie staan die aangeeft 
waar het programma in het ge
heugen geplaatst moet wor
den. Dit kan bijzonder handig 
zijn voor bepaalde toepassin
gen. Maarwanneerdeinstruk
tie ontbreekt wordt het pro
gramma helemaal niet in het 
geheugen geplaatst. Daarbij 
wordt er geen foutmelding ge
geven: de gebruiker moet zelf 
maar opletten. Een program
ma moet ook altijd worden af
gesloten met een END-op-



dracht. Deze pseudo-instruk
tie is bij Champ en Devpac on
bekend. 

Elk van de assemblers kan aan 
het eind van het assembleer
proces een tabel afdrukken 
waarin alle gebruikte labels en 
de adressen daarvan staan. 

Deze tabel heet de 'symbol-ta
bie'. De assembly-listing kan 
op het scherm of op de printer 
afgedrukt worden. 

De meeste assemblers kunnen 
zelf wat eenvoudig rekenwerk 
- handig bij het manipuleren 
van adres-informatie - verrich-

LD A,START+lO 
laat de assembler 10 optellen 
bij de waarde van het label 
ST ART. Ook hier verschillen 
de mogelijkheden. DevPac 
kan duidelijk het meest aan; in 
de disk-versie zelfs machtsver
heffen! Zen beperkt zich tot 
optellen, aftrekken, delen, 
vermenigvuldigen, OR en 
AND; Champ kan alleen op
tellen en aftrekken. 

DevPac heeft als enige de mo
gelijkheid om makro's - een 
soort eigengemaakte instruk
ties - te definieren. Dit is een 
erg handig hulpmiddel bij het 
programmeren, maar het 
wordt in praktijk niet zo heel 
vaak gebruikt. Een voorbeeld: 

BCNAARDE MACRO 
LDD,B 
LDE,C 
ENDM 

Deze makro voegt een nieuwe 
instruktie toe: BCNAARDE, 
die de inhoud van BC over
brengt naar DE. Tijdens het 
assembleren wordt elke 
BCNAARDE vervangen 
door de twee LD-instrukties. 
Makro's mogen veel ingewik
kelder zijn - en zelfs met para
meters werken - dan in dit 
voorbeeld, maar de program
meur moet enigszins gevor
derd zijn voordat hij of zij er 
profijt van heeft. 

DevPac kan ook konditioneel 
assembleren: bepaalde stuk
ken van het programma wor
den alleen geassembleerd als 
een label een bepaalde waarde 

heeft. Ook dit is een gevorder
den-hulpmiddel, maar soms 
bijzonder handig. 

De editors: DevPac 
Hoewel het gebruiksgemak 
van een editor een kwestie van 
persoonlijke smaak is, vinden 
wij die van de cassette-versie 
van DevPac het beste. Het is 
de enige van de drie die 'full
screen' werkt, net als in Basic: 
de gebruiker voelt zich meteen 
'thuis'. 
De INS, DEL, HOME en BS
toetsen werken als normaal, 
evenals alle funktie- en cursor
toetsen. Een andere overeen
komst met Basic is, dat de re
gels een nummer hebben, dat 
overigens geen enkele rol 
speelt bij het assembleren. Er 
is een kommando voor List, 
Auto, Delete en Renurn; een 
stuk programma kan als een 
blok verplaatst worden. Er zijn 
zoek- en vervangfunktiesdie in 
onze ogen iets handiger ge
kund hadden, maar die zeker 
voldoende zijn voor het schrij
ven van ML-programma's. 

Een heel mooie eigenschap 
van de DevPac-editor is, dat 
hij zelf de tekst in kolommen 

indeelt. Een assembly-pro
gramma bestaat uit drie ko
lommen: in het eerste staat een 
eventueel label, in het tweede 
de ML-opdracht en achteraan 
kommentaar. DevPac accep
teert elke indeling en bepaalt 
zelf wat er in welke kolom 
moet komen te staan. Dit 
maakt het programma bijzon- . 
der leesbaar, zonder dat de ge
bruiker zelf steeds de indeling 
moet verzorgen. 

De disk-versie van DevPac 
heeft, zoals gezegd, een apart 
editor-programma. Dit heeft 
het voordeel, dat de gebruiker 
eventueel een andere editor -
of zelfs een echte tekstverwer
ker - mag gebruiken om zijn 
programma te schrijven. Het 
nadeel van deze gescheiden 
opzet is echter, dat het ontwik
kelen van een programma nog
al traag verloopt. Editor en as
sembler moeten steeds op
nieuw ingeladen en opgestart 
worden. Hoewel dit met een 
disk-drive natuurlijk snel gaat, 

.kan het behoorlijk frustrerend 
werken. 

De bijgeleverde editor, ED80, 
is veelzijdig, maar vrij ingewik
keld in het gebruik. Alle kom-



Mogelijkheden van de geteste assemblers: 

Champ DevPac Zen 
Algemeen: 

Cassetteversie: 
Disk-versie: 

J 
J 

Aantal delen: 

J 
N 
1 d:3, c:2 

J 
J 
1 

Assembler: 
Symbol-table: 
Max. label-lengte: 
Makro's: 
Conditioneel ass. : 

Editor: 
Full screen: 
Blok verplaatsen: 
Blok verwijderen: 
Zoeken: 
Vervangen: 
Kolom-indeling: 

Debugger: 
Geheugen bekijken: 
Disassembleren: 
Registers verand.: 

J 
6 
N 
N 

JIN 
N 
N 
J 
N 
J 

J 
6 
<.1 
J 

J 
J 
J 
J 
J 
J 

J 
J 
J 

J 
onbeperkt 
N 
N 

N 
N 
J 
J 
N 
N 

Geheugen kopieren: 
Geheugen vullen: 

J (i) 
J 

Zoeken bytes: J 
Zoeken letters: J 
Breakpoints: J 
Stap-voor-stap: J 
Disàssembleren naar 

programmatekst: N d:J, c:N J 

d: disk, c: cassette 
( i ): "intell igente kopie", 

adressen worden veranderd als nodig 

mando's worden gegeven met 
een toetskombinatie, bijvoor
beeld ctrl-Klctrl-B. De editor 
is instelbaar op 40 en 80 kolom
men. zodat de mogelijkheden 
van MSX2 goed kunnen wor
den gebruikt. 

De editors 
van Champ en Zen 
Champ en Zen gebruiken elk 
een eigen, ingebouwde editor, 
die echter veel minder kunnen 
dan de DevPac-editors: geen 
blokken tekst verplaatsen of 
automatisch zoeken en ver
vangen. 

Die van Zen is nog de meest 
veelzijdige: een reeks regels 
kan worden verwijderd en er 
kan gezocht worden naar een 
bepaald woord in de tekst. Wij 
vinden het jammer. dat de edi-

tor 'regel-georienteerd' is. Het 
is niet mogelijk direkt iets in de 
listing te veranderen en dan ge
woon op return te drukken. 
De regel moet eerst opgezocht 
en met een kommando afge
drukt worden. De cursor staat 
dan aan het eind van de regel 
en alle verkeerde letters moe
ten met de BS-toets gewist 
worden. De regel moet dus ge
woon opnieuw ingetypt wor
den, als de eerste letter ver
keerd was. 

De disk-versie kent tenminste 
nog een Insert-funktie; boven
dien mogen daar de linker- en 
f'~chter cursortoets gebruikt 
worden voor verbeteringen. 
Deze editor is bruikbaar, maar 
niet eeht handig of gebruikers
vriendelijk. 
De Champ-editor is niet full
screen, maar ook niet regel
georienteerd. Wat gebruiksge-

mak betreft, zit hij dan ook in 
tussen Zen en DevPac. Helaas 
zijn er bijna geen tekstverwer
ker-funkties: geen verplaat
sen. wissen of kopieren van 
blokken tekst. 

Wel deelt de editor de kolom
men in. De listing is hierdoor 
altijd overzichtelijk. De maxi
male breedte van het scherm is 
40 karakters. Op een MSX2 
moet er dan ook eerst een 
WIDTH 40 kommando gege
ven worden. voordat de as
sembler wordt ingeladen, an
ders loopt de pagina-indeling 
helemaal verkeerd. 

De debugger 

Wat betreft mogelijkhedei. 
springt ook hier DevPac eruit. 
Het aparte 'monitor'-pro
gramma - nu eens geen beeld
buis, maar een soort 'kontrole-

programma - heeft 
enorm veel funk ties. Het 
beeldscherm is in drie stukken 
opgedeeld: 

links bovenin staan een aantal 
regels ML in gedisassembleer
de vorm; 
rechts bovenin is de inhoud 
van alle registers te zien. 
De onderste helft van het 
beeld wordt gebruikt om de 
hex- en ASCII-waarden van 
een stuk geheugen te laten 

De monitor kan een program
ma stap voor stap uitvoeren en 
na elke instruktie de inhoud 
van de registers enzovoort la
ten zien. Ook kunnen er 
'breakpoints' geplaatst wor
den. Dit zijn een soort wegver
sperringen, die het te testen 
programma onderbreken en 
de monitor weer inschakelen. 

De gebruiker kan dan de regis
ters bekijken of veranderen en 
bijvoorbeeld een stuk geheu
gen kopieren, voordat hij het 
programma laat verder gaan 
waar het onderbroken werd. 

De mogelijkheden van dit pro
gramma zijn zonder meer uit
stekend. hoewel de disk-versie 
- die op een paar kleine punten 
afwijkt van de cassette-versie
nogal wat trager is. Een duide
lijk voordeel van de geschei
den opzet is, dat er in de moni
tor meer ruimte is voor specia
le funkties. Het nadeel is, dat 
de monitor ingeladen moeten 
worden en niet samen met de 
assembler in het geheugen 
past. Vooral met een cassette
recorder kan dit veel tijd kos
ten. 

De debugger van Champ is 
goed; weliswaar minder veel
zijdig dan die van DevPac. 
maar veel sneller. Bovendien 
is de debugger ingebouwd, 
waardoor de gebruiker soepel 
heen en weer kan schakelen 
tussen het schrijven en testen 
van een programma. Ook hier 
breakpoints, disassembleren. 
stap-voor-stap uitvoeren. De 
mogelijkheden zijn ruim vol
doende voor komfortabel en 
snel 'ontluizen'. 

Zen valt wat de debug-moge
lijkheden betreft een beetje te
gen: disassembleren en bekij
ken van stukken geheugen zijn 
wel mogelijk, maar stap-voor
stap uitvoeren of breakpoints 



zijn er niet bij. De dissasem
bIe-opdracht is wel krachtig: 
een stuk machinekode wordt 
omgezet in een stuk Zen-tekst, 
die dan weer bewerkt en geas
sembleerd kan worden. De 
meeste assemblers kunnen de 
gedisassembleerde instrukties 
alleen op het scherm afdruk
ken. 

De dokumentatie 
De handleiding van voor de 
cassette-versie van Zen is een 
boekje van een kleine honderd 
bladzijden, dat in het Engels 
geschreven is - net als alle an
dere onderzochte handleidin
gen, trouwens. Helaas is de ei
genlijke uitleg over het ge
bruik van de assembler maar 
10 pagina's lang! De rest van 
het boekje wordt in beslag ge
nomen door een komplete lijst 
van alle mogelijke Z80-in
strukties - 12 bladzijden - en de 
originele programma-tekst 
van de assembler zelf: 70 blad
zijden. 

Als iemand deze tekst in zou 
typen zou Zen zichzelf kunnen 
reproduceren - ware het niet 
dat het geheugen van een 
MSX-computer niet groot ge
noeg is voor de tekst. Hoewel 
het boekje verzorgd en vooral 
dik oogt, stelt het als handlei
ding dus niet veel voor. Tien 
bladzijden is wat weinig, om 
een toch niet eenvoudig als een 
assembler helemaal uit te leg
gen. Voorbeeldprogramma's 
ontbreken helemaal. 

De handleiding die bij de disk
versie geleverd wordt is dezelf
de. Dit is een enorme mis
kleun, omdat deze versie in het 
gebruik behoorlijk afwijkt van 
de cassette-versie. De listing -
van de cassette-versie nog wel 
- van Zen zelf heeft dus ook 
geen enkele zin! Misschien dat 
de disk-versie wel extra kom
mando's en mogelijkheden 
heeft, maar wij hebben ze niet 
kunnen ontdekken. Een flater 
van Kuma. 

Champ, tenslotte, voegt twee 
velletjes instrukties bij de cas
sette. Goed, alles staat er in, 
maar overzichtelijk is anders. 
Een enkel voorbeeld is nu niet 
direkt overduidelijk. Zo mo
gelijk nog beknopter dan Zen, 
dus. 

De handleiding van de beide 
DevPac-versies daarentegen is 

een schoolvoorbeeld van hoe 
het wel moet. De cassette-ver
sie is de minst mooi verzorgde, 
maar is toch 49 bladzijden dik, 
bovendien en daar gaat het 
tenslotte toch maar om - staat 
alles er helder en duidelijk in. 
Er zijn verschillende voor
beeldprogramma's en voor
beelden van het gebruik van de 
editor en de monitor ontbre
ken ook niet. 

Maar de handleiding van de 
disk-versie is toch echt de bes
te: een keurig verzorgd klein 
ringbandje, met daarin 75 
bladzijden dokumentatie over 
de editor, assembler en moni
tor. De tekst is duidelijk en be
vat veel voorbeelden. Zo kan 
het dus ook! 

Overige eigenschappen 
De cassette-versies van Dev
Pac, Champ en Zen zijn niet 
berekend op de aanwezigheid 
van een diskdrive. Dit bete
kent, dat de computer kan 
vastlopen als de ingevoerde 
tekst te groot wordt. 
Het is mogelijk dit in de gaten 
te houden door 'pointers' op te 
vragen die de lengte van de 
tekst aangeven. Bij Zen en 
DevPac zal het ruimtegebrek
probleem niet zo snel optre
den, maar Champ zal bij rela
tief korte teksten al konflikten 
met de disk kunnen veroorza
ken. 

Het spreekt voor zich, dat de 
cassette-versies geen disk
kommando's kennen: het inle
zen en wegschrijven van pro
grammatekst dan wel ML-pro
gramma's gebeurt altijd via de 
cassette. Omgekeerd is het 
niet mogelijk met de disk-ver
sies de cassetterecorder te ge
bruiken. Dit betekent dat pro
gramma's niet zonder meer 
uitwisselbaar zijn tussen twee 
versies van dezelfde assem
bler. 

De cassette-versie van DevPac 
kan op elk willekeurig adres in 
het geheugen geplaatst wor
den, zelfs onder het ROM. In 
de handleiding wordt uitge
breid beschreven hoe dit ge
daan moet worden. Dit kan bij 
sommige MSX2-computers 
problemen veroorzaken; eerst 
uitproberen dus. Wij kregen 
De ac in ieder geval niet aan 
de praat op onze Sony HB
F500PMSX2. 

:; 

Konklusie 
Cassette-gebruikers hebben 
geen keus: ze moeten een cas
sette-versie aanschaffen. De 
mogelijkheden en dokumen
tatie van DevPac zijn de beste, 
die er op het moment te koop 
zijn. Het enige nadeel is, dat 
de monitor en editor/assem
bler gescheiden zijn, zodat er 
steeds een nieuw programma 
geladen moet worden' als de 
gebruiker wil overschakelen 
tussen testen en schrijven of 
aanpassen. 

Wat betreft gebruiksgemak 
wint DevPac de strijd met vlag 
en wimpel. MSX2 kan echter 
problemen opleveren. 
Zen is tweede, op korte af
stand gevolgd door Champ. 
Beide zijn minder veelzijdig, 
maar vaak iets sneller in het ge
bruik. Bovendien werkten ze 
allebei op onze Sony HB
F500P MSX2. 

Voor disk-gebruikers is de 
keus nog eenvoudiger: Champ 
werkt niet met een diskdrive, 
de disk-Zen is verschrikkelijk 

J 

slecht gedokumenteerd en op 
DevPac hebben we zo goed als 
geen kritiek. Een klein min
puntje is dat DevPac onder 
MSX-DOS werkt en dus 
COM-bestanden maakt. Deze 
bestanden zijn niet zomaar te 
laden onder Basic, hoewel 
daar betrekkelijk eenvoudig 
iets aan gedaan kan worden. 
Ook is de editor, vergeleken 
met de cassette-versie, tame
lijk traag. De disk-versie van 
DevPac vinden we zonder 
meer een professioneel stuk 
software. 

Richtprijzen: 

ZEN, Avalon Software/Ku
ma,disk:f.185,-,cass.:f.85,
DEVPAC, HiSoft, disk: f. 
185,-, cass.: f. 89,-
CHAMP, PSS, cass.: f. 65,-

De programma's voor deze 
vergelijkende test werden ons 
ter beschikking gesteld door: 

Computer Collectief 
Amstel312 
\017 AP Amsterdam 
Tel.: 020-223573 

I 
I 

l11ar/<et eti/<etten 

NIEUW! 
Cassette labels in kleinverpakking 
op kettingformulieren: 

5 kleuren: wit, geel, rood, groen en blauw 

Verkrijgbaar in sets van 150 stuks 

Prijs per pakje f. 9,75 
inkl. BTW en verzendkosten 

BESTELWIJZE' 
Maak het bedrag over per giro of bank 
onder vermelding van de gewenste 
kleur of kleuren 

Giro: 5044775 
Amrobank Lelystad: 47.64.26.936 
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een snelle maar 
ietwat beperkte 

(-compiler 
Alweer zo'n tien jaar geleden ontwikkelden 
Brian W. Kernigt:1an en Oennis M. Ritchie de 
programmeertaal C. Sindsdien is C vooral on
der systeem- en andere beroepsprogram
meurs erg populair geworden. 
Tegenwoordig is C ook voor MSX-eigenaars 
beschikbaar: BO Software heeft zijn populaire 
C-compiler BOS C, die al geruime tijd bestaat 
- onder andere voor CP/M - nu ook voor MSX 
op de markt gebracht. Oe prijs is f. 799,-. Is BOS 
C zijn geld waar? MCM licht het pakket voor u 
door. 

Waarom C? 

Sommige al wat oudere talen 
als FORTRAN en 8ASICma
ken het de programmeur mo
gelijk heel efficiente program
ma's te schrijven, denk aan de 
bekende PEEKs en POKEs. 
De meeste nieuwere talen als 
PASCAL zijn veel gestruktu
reerder en daardoor meestal 
sneller. 
Ze hebben echter ook een na
deel: het is onmogelijk om be
paalde 'laag-niveau' program
meertruuks te gebruiken, die 
het programma efficiënt - en 
dus snel - maken. Zo kunnen 
oudere talen bij sommige op
drachten sneller zijn dan de 
nieuwere. 

e komhineert de goede eigen
schappen van beide: het is mo
gelijk een prachtig gestruktu
reerd programma te schrijven 
- zo mogelijk nog gestruktu
reerder dan PASCAL - maar 
men kan ook gebruik maken 
van truuks. Dit maakt de taal 
e zeer geschikt om cr systeem
programmatuur mee te schrij
ven. 

De taal C 
In eerste instantie lijkt C erg 
op P ASe AL: elke variabele 
heeft een type en moet aan het 
hegin van het programma 'ge
deklareerd' -gereserveerd -

worden. Net als in PASCAL 
zijn er de types int (geheel ge
tal), real (breuk) en char (let
ter). 
Natuurlijk kent C ook het ar
ray; het equivalent van het re
cord in PASCAL is de structu
re, de struktuur. 

Maar C heeft iets bijzonders 
ten opzichte van de meeste an
dere talen: het is mogelijk va
riahelen anders te behandelen 
dan hun type voorschrijft. In 
8ASIC is de opdracht 
A 'Xl ="K" niet toegestaan en 
ook A$=2 levert een foutmel
ding op. 
In C mag het allemaal: het eer
ste geval zou automatisch wor
den uitgevoerd als A % =75 -
75 is de ASCII-kode van de let
ter K - en het tweede zou ople
veren A$=CHR$(2). Dit 
heeft het voordeel. dat er geen 
tijd verloren gaat met konver
sies, de omzettingen van het 
ene type naar het andere. 
Het nadeel is echter dat de pro
grammeur precies moet weten 
wat hij doet, omdat er geen 
foutmelding gegeven wordt. 
Dat geldt in het algemeen voor 
C: er is veel mogelijk, maar de 
C-programmeur moet precies 
weten waar hij mee hezig is. 

Sneller 
C-programma's zijn over het 
algemeen heel snel. Dit komt 

doordat C zo geschreven is, dat 
de kommando's efficient naar 
ML vertaald kunnen worden. 
Er bestaat bijvoorbeeld een 
+ + operator: a + + betekent 
hetzelfde als a = a + 1 , maar 
wordt in de ML vertaald met 
de INC-instruktie, die veel 
sneller is. Verder betekent 
a+=6 hetzelfde als a=a+6, 
maar dan weer sneller. 
Overigens worden in C kleine 
letters gebruikt voor de varia
bele-namen, een gewoonte 
waar we ons in deze test ook 
aan zullen houden. 
Een ander 'grapje' in C is de 
volgende opdracht: 

a=(b+ =5)*(c-=3)+ 1 

Gesteld dat a, b en c integer
variabelen zijn, zouden we dat 
in BASIC als volgt moeten op
lossen: 

8=B+5 
C=C-3 
A=8'C+! 

Wat in BASIC drie regels vergt 
kan in C met een enkele. Ook 
hier is een kleine reserve op 
zijn plaats: C-programma's 
kunnen kennelijk erg kort ge
schreven worden, maar daar 
worden ze niet bepaald begrij
pelijker van! Programma's in 
C kunnen absoluut onbegrij
pelijk zijn, zelfs voor kOllega
programmeurs. 

Modulaire opzet 

Een van de principes van C is 
het opbouwen van program
ma's in modules, een soort 
subroutines. In PASCAL zijn 
er twee soorten subroutines: 
de procedure - een opdracht -
en de funktie, die een waarde 
oplevert. In C bestaat alleen de 
funktie, maar die kan gewoon. 
gebruikt worden als procedu
re. 
Dit is weer een typische vrij
heid die C de programmeur 
geeft: het kommando 'get
charO', een procedure, haalt 
een karakter op van het toet
senbord, maar c=getcharO, 
als funktie gebruikt, mag ook. 
Haakjes na de funktie-aan
roep zijn verplicht, al staat er 
niets tussen. 

Een programma bestaat uit 
losse funkties , waarvan er een
tje 'main' heet, de hoofd-funk
tie dus. Elke funktie mag alle 
andere aanroepen, inklusief 
zichzelf. Dit laatste noemt men 
'rekursie', een krachtige maar. 
moeilijke programmeertech~ 
niek. 
Het programma is opgebouwd 
uit modules, die elk weer uit 
funk ties bestaan. Elke module 
kan apart vertaald worden; bij 
het eigenlijke samenstellen 
van het programma wordt ge
bruik gemaakt van een zoge
naamde linker, een program-



ma dat opzoekt welke funk ties 
er nodig zijn, deze van de disk 
ophaalt en samenvoegt tot het 
uiteindelijke programma. 

Op deze manier kan de gebrui
ker een 'library' (bibliotheek) 
van funkties opbouwen, die hij 
dan later desgewenst op kan 
nemen in een programma. De
ze funkties hoeven dan niet 
meer te worden vertaald. 

Vertalen 
Het geleverde programma is 
een compiler. Dat wil zeggen: 
het vertaalt C-programma's di
rekt naar machinetaal. Het 
vertalen gebeurt maar een 
keer en de vertaalde versie 
(objekt-kode genoemd) kan 
later los van de compiler ge
bruikt worden en is over het al
gemeen zeer snel. 

Het vertalen gebeurt in drie 
stappen: eerst loopt de prepro
cessor door de programma
tekst en daarna de eigenlijke 
compiler. Tenslotte wordt het 
programma gelinkt. 

In praktijk gebeurt er het vol
gende: met het kommando 
'CC test' wordt het eerste deel 
van de compiler ingeladen. Dit 
haalt het programma 'test.e' 
op van disk. Als dit fouten be
vat, verschijnen erfoutmeldin
gen - die over het algemeen 
zeer duidelijk zijn - op het 
scherm en het vertaalproces 
wordt afgebroken. 
Is alles in orde, dan wordt het 
tweede deel van de compiler 
ingeladen. Als er ook hier geen 
fouten optreden, schrijft de 
compiler de file 'test.CRL' 
naar disk. Nu moet het kom
mando 'CLINK test' gegeven 
worden; het programma 
CLINK laadt de 'test.CRL'-fi
Ie weer in en vertaalt deze naar 
een ML-programma, 
'test.COM' geheten. 

De preprocessor 
Een zeer gewaardeerd ken
merk van C is de preprocessor , 
een gebrekkige vertaling zou 
kunnen zijn 'voorverwerker'. 
Dit is een programma, dat 
voor het eigenlijke vertalen de 
programmatekst doorloopt en 
er bepaalde veranderingen in 
aanbrengt volgens de wil van 
de programmeur. 
Allereerst is het mogelijk om 
bepaalde woorden door ande-

re te vervangen: als er aan het 
begin van het programma * define EEN 1 
wordt neergezet, zal de pre
processor alle woorden EEN 
door een 1 vervangen. PAS
CAL-programmeurs definië
ren wel eens * define begin { 
en 
#: define end} 
om elk paar begin-end te ver
vangen door het accoladen
paar, zoals dat in C gebruikt' 
wordt. . 
Een tweede mogelijkheid is 
om andere stukken program
ma, die op disk staan, mee te 
vertalen. Dit gebeurt met 
# include <filenaam> 
De hierboven beschreven #
define's worden vaak in een 
aparte file op disk gezet, die 
dan boven elk programma in 
een #: :# include bijgevoegd 
wordt. Zo'n :ff include is ook 
te zien in de benchmark-lis
tings, als er gebruik gemaakt 
moet worden van file input/ 
output. 

De compiler 
Door het vele schrijven naar 
en lezen van disk zijn sommige 
C-compilers met een program
ma van een paar regels meer 
dan een minuut bezig, om dan 
pas te vertellen dat er een spel
fout zit in regel 3. Zo niet BOS 
C: programma's worden met 
een snelheid van zo'n 20 regels 
per sekonde vertaald maar ook 
rap gelinkt, omdat het pro
gramma in een keer in het ge
heugen wordt ingelezen en pas 
aan het eind weer wordt terug
geschreven naar disk. 
Het vertalen van een kort pro
gramma duurt hierdoor nog 
maar 20 sekonden. Het heeft 
als nadeel, dat de afzonderlij
ke modules niet langer mogen 
zijn dan 30K maar juist door 
de modulaire opzet van C is dit 
bijna nooit een probleem. 

De linker 

Omdat de libraries waarin de 
standaardfunkties zijn onder
gebracht een vaste naam heb
ben (DEFF.CRL en 
DEFF2.CRL) worden deze 
automatisch doorlopen, zon
der dat de gebruiker dit apart 
moet opgeven. Dit bespaart 
veel tijd en moeite. 
Veelgebruikte eigengeschre
ven funkties kunnen met het 

meegeleverde library-pro
gramma bovendien samenge
voegd worden tot 
DEFF3.CRL, die dan ook au
tomatisch doorzocht wordt. 

Beperking 
Een aantal standaard eigen
schappen van C zijn niet aan
gebracht in de BOS-versie, 
overigens zonder dat de com
piler merkbaar beperkt wordt: 
het gaat meestal om 'Iuxe'-mo
gelijkheden, die gemakkelijk 
anders gerealiseerd kunnen 
worden. Voor de kenners: ~~ 
asm en §~ endasm ontbreken -
dit kan een nadeel zijn! 
De enige duidelijke beperking 
IS de rekennauwkeurigheid: 
BOS C kent geen reals en geen 
long integers. Alle getal-varia
belen zijn 16-bits integers. Dit 
beperkt het bereik: -32768 tot 
+32767. Wel kent BOS C het 
type unsigned, met een bereik 
van 0 to 65535. 

Om dit gemis op te vangen 
wordt er een floating-point 
pakket meegeleverd, dat de 
funkties fpadd, fpsub, fpmult 
en fpdiv toevoegt aan de bi
bliotheek. Maar daarmee ont
breken de rekenkundige funk
ties als exp, sin, cos, log enzo
voort natuurlijk nog steeds. 
Ook is er een long-integer pak
ket dat soortgelijke funkties 
bevat, maar dan voor het 
werken met 32-bits integers. 

De benchmarks 

Net als bij de FORTRAN-test 
uit het vorige nummer hebben 
we drie testprogramma's ge
bruikt om de snelheid van C te 
onderzoeken. De resultaten 
staan in tabel 1. Helaas kent 
BDS-C geen reais, zodat de 
tweede test met de priemgetal
len geen goed vergelijkings
m~eriaal vormt. Dat C veel en 
veel sneller is dan BASIC was 
te verwachten, want C wordt 
gecompileerd. Maar het enor
me snelheidsverschil met 
FORTRAN hadden we niet 
verwacht. 
Echter, door het ontbreken 
van floating-point getallen is 
BDS-C ongeschikt voor reken
toepassingen, die juist het ster
ke punt van FORTRAN vor
men. 

Het BOS-pakket 
BDS-C wordt geleverd op 
twee enkelzijdige 3,5-inch dis-

kettes, die bijna helemaal vol 
staan met programma's. De 
ene schijf bevat de twee delen 
van de compiler - CC.COM en 
CC2.COM - alsmede de linker 
- CLINK.Ct>M - evenals dc bi
bliotheken en andere bestan
den die tijdens het compileren 
nodig zijn. Op de tweede schijf 
staan source-versies van de bi
bliotheken, deels in C en deels 
in assembleertaal geschreven, 
zodat ze gemakkelijk veran
derd of verbeterd kunnen wor
den en tenslotte de long-inte
ger en real-aanvullingen. Ver
der zijn er nog de 'library-ma
nager' - een programma dat bi
bliotheken organiseert en ver
andert - en een debugger, om 
C-programma's te testen en de 
fouten eruit te halen. 
De rest van de schijf is gevuld 
met voorbeeldprogramma 's, 
die veel duidelijk maken over 
C in het algemeen en BDS-C 
in het bijzonder. 

De bijgeleverde handleiding 
telt zo'n 180 pagina's, maar is 
voornamelijk bedoeld als na
slagwerk over deze versie van 
C. De schrijver beveelt het 
oorspronkelijke boek van Ker
nighan en Ritchie ('The C pro
gramming Language', Prenti
ce-Hall, 1978) aan voor wie de 
taal wil Ieren. Dit boek bevat 
de beschrijving van de komple
te taal en in de BOS-handlei
ding wordt precies aangegeven 
waar BDS-C afwijkt van 
K&R-C. 

Konklusie 
BOS C is een goede implemen
tatie van de programmeertaal 
C. De compiler is zeer snel, 
geeft goede foutmeldingen en 
is vrij gebruikersvriendelijk. 

Het enige grote gemis is de af
wezigheid van reais, waardoor 
deze versie ongeschikt is voor 
programma's die veel moeten 
rekenen. Er wordt een floa
ting-point pakket bijgeleverd, 
maar dit is vrij beperkt, onhan
dig in het gebruik en trager dan 
echte real-berekeningen. 
Voor het long-integer pakket 
geldt hetzelfde. 

Voor programma's daarente
gen die louter met integers 
werken - denk aan een tekst
verwer-ker of een spel - is BOS 
C een prima pakket, dat vooral 
makkelijk is in het gebruik en 
enorm snelle objekt-kode afle
vert. Alleen de prijs is niet be-
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/* 

'* j 

j* 

*/ 

MSX Computer Magazine Benchmark 1 voor BDS-C 
file Input/Output 

#include <bdscio.h> 
main () 

/* standaard I/O-routines */ 

{ 

int n; 
char buffer[BUFSIZ]; 
printf ("Begin van fi le I/O\n"); 
fcreat("test.dat",buffer) ; 
for(n=1;n<=1000;n++) 

fprintf(buffer,"%d ",n); 
putc(CPMEOF,buffer) ; 
fclose(buffer) ; 
unlink("test.dat") ; 
printf ("Klaar met file I/O\n\n") 

/* buffer voor file */ 

/* maak output-file */ 
/* schrijf getallen weg *j 

j* schrijf End-Of-File *j 
/* en sluit af *j 

j* gooi file weer weg */ 
/* Klaar! *j 

MSX Computer Magazine Benchmark 2 voor BDS-C 
priemgetallen tot 1000 

#include <bdsC10.h> 
main () 

/* deze file bevat o.a. definities van TRUE en FALSE *j 

{ 

int j ,n,priem; 
printf("Begin berekening\n\n"); 
for(n=2 ; n <= 1000 ; n++) 
{ 

for(priem=TRUE , j=2 ; j*j <= n ; j++) 
if (n % j == 0) { priem=FALSE; break; 

if (priem) printf("96d",n); 

printf("\n\nKlaar met berekening\n") 

/* 
MSX Computer Magazine Benchmark 3 voor BDS-C 

bubblesort voor 1000 getallen 
"worst case" 

*/ 
#define MAAT 1000 /* MAAT betekent voortaan 1000 */ 
main () 
{ 

int j ,n,t; 
int array [MAAT] ; 
printf ("Begin sorteren\n\n") 
for(n=O; n<MAAT ; n++) array[n]=MAAT-n; 
for(n=l ; n<=MAAT ; n++) 

for(j=O ; j<MAAT-n ; j++) 
if (array[j J > array[j+1) 
{ 

} 

t=array [j +1] ; 
array[j+l]=array[j); 
array [j ] =t; 

printf("\n\nKlaar met sorteren\n") 

• - . 

/* vul array * / 
/* doe bubble-sort */ 

J 



COLUMN 

.-..... ~ 

RONALD BLANKENSTEIN 

MSX-2 BREEKT DOOR 
Voor een buitenlander is Nederland niet meer dan een vlek op de wereldbol. Je kunt het 
ze dan ook niet kwalijk nemen dat men vaak niet eens weet waar het ligt. 
Ook in Japan heeft men het stereotype beeld van de Hollanders. 'klompen', 'tulpen' en 
'molens' worden in een adem genoemd en de laatste keer werd mij zelfs heel serieus 
gevraagd of het waar was van die jongen die met z'n vinger in de dijk het land had behoed 
voor een overstroming. 
Het beeld dat Japan van ons heeft wordt overigens keurig hoog gehouden. Ik bezocht 
onlangs 'Holland Village'. Een uurtje rijden van de, in de oorlog platgebombardeerde, 
stad Nagasaki. Het is een nagebouwde Hollandse nederzetting, waar nog eens extra het 
Hollandse imago van klompen en molens voor het Japanse nageslacht wordt bewaard. 
Leuk voor de Japanners die hiermee een toeristische attraktie rijker zijn en voor ons fas
cinerend om te zien hoe 'grundlich' men Holland met Japanse voortvarendheid etaleert. 
Een andere toeristische attraktie is de elektronika wijk 'Akihabara' in Tokio. Je kan er uren 
dwalen tussen de allerhande artikelen op het gebied van elektronika, winkel aan winkel, 
de prijzen vergelijken van walkmans, camcorders, CD-spelers en natuurlijk ook compu
ters. 
Eerlijk gezegd was ik na mijn laatste bezoek aan Japan (mei) tamelijk teleurgesteld over 
de ontwikkeling van MSX. In heel Akihabara was het met een kaarsje zoeken naar MSX
computers, om over de beschikbaarheid aan software nog maar te zwijgen. Gelukkig 
waaide deze stemming niet over naar Nederland. En dit is vooral te danken aan de aktiviteit 
van 'Philips', een merknaam die in Japan overigens met ontzag wordt uitgesproken. 
Zo zie je maar weer waar een klein land groot in kan zijn. Als je het hebt over Holland 
worden de merknamen 'Philips' en 'Heineken " na 'molens' en 'klompen', welin een adem 
genoemd. Heineken is in Japan bovendien een image-pilsje waar men best weg mee weet. 
Om even chaufinistisch te blijven: koffie zetten doet men in Japan met een Philips-koffie
zetter en scheren (als er wat te scheren valt) met een originele Philishave. 
Dat Philips in Nederland de MSX-kar moet trekken is in Japan volstrekt onbekend, laat 
staan dat er een Hollandse MSX computer 
op de Japanse markt zou zijn. 
Op de recent gehouden Tokio-fair' waren 
dan ook uitsluitend de Japanse MSX-mer
ken vertegenwoordigd. Alle merken waren 
bijeen in een stand onder de naam 'MSX
group '. Apparaten van Sony, Canon en 
Mitsubishi, om maar eens wat merken te 
noemen, stonden broederlijk naast elkaar 
(zo kan dat in Japan), terwijl alle vragen 
keurig beantwoord werden door een aIler
charmantste standbemanning. 
Het is duidelijk dat MSX-2 de MSX-stan
daard ook in Japan nieuw leven heeft inge
blazen. Nagenoeg alle merken toonden 
hun nieuwste MSX-2 computers, vaak in 
kombinatie met video-apparatuur, om 
daarmee de grafische kwaliteiten nog 
eens te onderstrepen. 
Helaas zorgt de hoge Yen en de prijsont
duikende parallel import ervoor dat veel 
van de Japanse merken voorlopig niet in 
Nederland op de markt zullen komen. Dat 
is jammer, want Nederland begint een 
echt MSX-Iand te worden en wat (gezon-
de) konkurrentie kan nooit kwaad. 



Monopoly 
Computerspellen bestaan er in vele maten en soorten. 
Niet alleen supersnelle aktie-spellen, maar ook traditio-

. nele bordspelen kunnen op het beeldscherm gespeeld 
worden. Als de oorspronkelijke fabrikant daar tenminste 
toestemming voor geeft, een paar jaar terug zijn er over 
dat onderwerp uitgebreide rechtszaken geweest in En
geland. Allerlei succes-spelen werden toendertijd op
eens naar computervorm vertaald, zonder dat daar ook 
maar een cent rechten voor afgedragen werd. En dat 
vonden de uitgevers van de oorspronkelijke spellen niet 
zo leuk .... 

Wat betreft het Monopoly
spel van Leisure Genius zit dat 
in ieder geval wel snor. Na het 
laden - gaat u maar even koffie 
drinken en kom overeen kwar
tiertje maar eens terug - ver
schijnt niet alleen het spelbord 
op het scherm, maar ook een 
heel verhaal over licenties en 
rechten. In het Engels, jam
mer genoeg, maar daar komen 
wc zo nog op terug. 

Vogelvlucht 
Dat spelbord wordt in per
spektief getoond, alsof je er in
derdaad achter zit. Weliswaar 
maakt dat straatnamen en an
derc opschriften onleesbaar, 
maar het gecft wel een fraai 
bceld. Men heeft overigens 
een fraaie en afdoende oplos
sing bedacht voor dat onlees
baar zij n van de velden op het 
bord; het scherm is namelijk in 
tweeën gedeeld. Op de onder
ste helft verschijnt de informa
tie die op dat moment inder
daad belangrijk is, zoals een 
soort uitsnede van het speel
bord. 
Op het eigenlijke bord zelfzijn 
alleen de pionnen te zien, als u 
ze tenminste kan onderschei
den. Erg groot zijn ze niet, die 
speltïguurtjes. Bovendien is 
dit toch de eerste keer geweest 
dat deze reeensent als strijki;
zeI' over het Monopoly-bord 
wandelde. Vroeger dacht ik al
tijd dat de rode pion - die waar 
al jaren een elastiekje om de,. 
hals zat - geluk bracht. 

Dobbelstenen 
Eveneens op het bord zelf ver
schijnen bij iedere worp de 
dobbelstenen, die keurig uit
rollen zoals het hoort. Over 
horen gesproken, het 'helikop-

ter-geluidje', dat blijkbaar de 
klank van rollende dobbelste
nen moet voorstellen, is niet al 
te best gekozen. Terwijl de 
'trein' - die te horen is als men 
op een station terecht komt -
ook niet al te natuurgetrouw 
wilt klinken. 

Na de worp zal de speler auto
matisch worden verplaatst 
naar het goede vakje, valsspe
len is er - jammer genoeg - niet 
bij. Oh, die goeie ouwe tijd als 
de medespelers even afgeleid 
waren"" 

Men moet nog wel alert zijn 
voor de huur, die wordt geluk
kig niet automatisch afgedra
gen. Als een speler huur moet 
vangen zal hij of zij toch zelf 
even op de 'R' moeten druk
ken, anders wordt er zoals van
ouds wanbetaald. 

Spelregels 

De spelregels zitten er alle
maal in, en goed ook. De maar 
al te bekende ruzies over het al 
dan niet even mogen wachten 
met het betalen van de huur tot 
men langs af gekomen is krij
gen bij deze versie van Mono
poly geen kans. Jammer eigen
lijk, die ruzies hadden ook zo 
hun charme. 
Een extra mogelijkheid van de 
gecomputeriseerde versie van 
het spel is dat men ook tegen 
die computer kan spelen. Ster
ker nog, men kan alle zes de 
pionnen door de computer la
ten spelen. Zo wordt er op dit 
moment achter mijn rug een 
hevige strijd om 'Fleet Streef 
gevoerd, wat door de bank bij 
opbod verkocht moest wor
den. Drie computerspelers 
bieden tegen elkaar op. 

Engels 

Inderdaad, 'Fleet Streef. We 
zeiden al dat het Engels in dit 
spel een nadeel is. 
Want een van de leuke dingen 
van Monopoly is toch wel de 
vertrouwdheid van de straat
namen. En die missen we ten 
enen male in deze versie. Spij
tig. 

Strategie 
Een van de voordelen echter 
van deze vorm zou moeten zijn 
dat men - op een regenachtige 
zondagmiddag zoals we de 
laatste tijd genoeg te zien heb
ben gekregen - ook eens tegen 
de computer kan spelen, als er 
geen menselijke opponenten 
te vinden zijn. Men zou van 
zo 'n computer toch wel mes
scherp spel mogen verwach
ten, nietwaar? 
Maar dat valt wel bijzonder 
hard tegen, zoals een paar par
tijen al snel uitwezen. Hoewel, 
'snel', het spel is eigenlijk wat 
erg traag om te spelen. Op een 
bord zal men over het alge
meen twee tot drie keer zo snel 
uit de voeten kunnen. 

De taktiek van de computer is 
doodsimpel. De machine 
speelt eigenlijk alleen maar op 
veilig. Iedere hypotheek wordt 
zo snel mogelijk afgelost. 
Huizen zal de computer pas 
gaan bouwen als er meer dan 
genoeg geld is kas is, straten 
aankopen vindt het program
ma ook al wat eng. Om een 
voorbeeld te geven, op een ge
geven moment bezat ik twee 
van de drie straten van een 
stad. Op dat moment kwam de 
computer-speler op de derde 
straat terecht; in het normale 

" 



spel een moment van triomf 
omdat men daarmee de tegen
speler aardig kan dwarsbo
men. Maar nee, de computer 
wilde die straat niet aankopen, 
hoewel hij geld genoeg in kas 
had. 

Dus werd de straat door de 
bank bij opbod verkocht, het
geen mij die ontbrekende 
straat in een stad voor een 
schijntje van de eigenlijke prijs 
opleverde. 

Als de computer wilt onder
handelen wordt daarbij de tak
tiek van de uitputting gevolgd. 
Als je namelijk eenmaal een 
bepaald voorstel hebt afgewe
zen, omdat de machine te 
krenterig was met het aanbod, 
dan zal je dat aanbod iedere 
keer als de computer aan beurt 
is toch weer voorgeschoteld 
krijgen. Na een tijdje zeg je 
dan van pure ellende ja, om 
maar van die extra vertraging 
verlost te zijn. 

Alle partijen in het kader van 
deze recensie werden door de 
recensent gewonnen, maar 
zonder enig gevoel van blijd
schap. Het had wat al teveel 
weg van een ordinaire slacht
partij, tegenspel was er ge
woon niet bij. 

Konklusie 
Tja. We hebben weinig keus in 
deze, hoe jammer het ergens 
ook is. Maar goed dan, hier 
gaan we. Monopoly van Leisu
re Genius is een vreselijk slecht 
spel. Het is traag, grafisch on
der de maat en over het 'geluid' 
willen we het maar liever niet 
eens hebben. We vermoeden 
dat een en ander in feite gro
tendeels in Basic geschreven 
is, en die taal is nu eenmaal niet 
snel genoeg voor een toch in
gewikkeld spel als Monopoly. 
Waarschijnlijk om het spel niet 
nog trager te maken heeft de 
programmeur de 'intelligentie' 
van de computerspelers heel 
erg beperkt, terwijl dat nu juist 
het spel had kunnen redden. 
Want zoals het nu staat is er 
geen lol aan om tegen de ma
chine te spelen. 
Als vervanging van het aloude 
spelbord voor een partij tussen 
menselijke spelers is het eigen
lijk ook al niet interessant. 
Tenzij men werkelijk niemand 
met de bank durft te vertrou
wen, want dat doet het pro
gramma in ieder geval vlekke
loos. 
Monopoly 
Importeur: Homesoft 
Medium: cas,sette 

I Prijs: tAXX\~i'lcl J 5 Ö 

TELEFONISCHE 
HULPDIENST 

Een nieuwe en unieke service van MSX Computer 
Magazine. 
Als enige onder de Nederlandse MSX-bladen is er 
een telefonische hulpdienst. 

Elke dinsdag kunt u rechtstreeks naar de redaktie 
bellen met uw technische vragen. 

Elke dinsdag 
vanaf 4 uur 's middags 

tot 7 uur 's avonds 
op telefoonnummer 

020-931263 

Let wel, dit geldt alleen voor vragen, die betrekking 
hebben op de inhoud van MSX-Computer Magazi
ne! 

Voor alles wat met (abonnementen)administratie te 
maken heeft vraagt u naar de betreffende afdeling. 

Voor vragen over de cassette-service is het specia
le telefoonnummer 020-852635 beschikbaar. 

SPELREGELS 

Natuurlijk zijn er wel een 
paar spelregels aan ons te
lefonische vragenuurtje ver
bonden. 

Zo zal het met ingang van de 
verschijningsdatum van dit 
nummer niet meer mogelijk 
zijn om op andere momen
ten naar de redaktie te beI
len voor technische proble
men. Alleen op dinsdag, 
tussen 1600 en 1900 uur, 
kunnen we uw vragen 
beantwoorden. Maar dan 
bent u er ook van verzekerd 
dat er een of meer redaktie
leden aanwezig zijn. 

Bovendien zal het niet mo
gelijk zijn om willekeurig ie
dere vraag telefonisch af te 
handelen. Het kan voorko-

men dat vragen zo ingewik
keld en/of specialistisch zijn 
dat we u alsnog moeten ver
zoeken om ze schriftelijk in 
te dienen. Anders zou het 
telefoonnummer te lang be
zet blijven, en kunnen ande
re lezers ons niet meer be
reiken. 

Het is natuurlijk aan te raden 
om uw vraag goed voor te 
bereiden, voor u belt. Zorg 
ervoor dat u eventuele lis
tings etcetera en een notitie
block bij de hand hebt. 

Vragen over programma's 
die in andere bladen ver
schenen zijn kunnen we tot 
onze spijt niet beantwoor
den. 



lasworcl 
MSX-2 

Speciaal voor MSX2 bezitters is er door het 
Groningse Filosoft een geheel vernieuwde ver
sie van Tasword op de markt gebracht. Hoewel, 
'vernieuwde versie' is wat zacht uitgedrukt, de
ze oude vertrouwde tekstverwerker is geheel 
en al op de helling gegaan om maximaal profijt 
te kunnen trekken van de extra mogelijkheden 
van MSX2. 
Het uiteindelijke produkt mag 
er dan ook zijn. Het koppelt 
een bijzonder grote tekst-ka
paciteit aan maximale gebrui
kersvriendelijkheid, waarbij 
er werkelijk een macht aan 
mogelijkheden beschikbaar is. 
Zoveel zelfs dat het ons tijdens 
de recensie soms wat duizelde! 

Diskette 

Het programma is alleen op 
disk verkrijgbaar, naar ons 
idee een terechte keuze. Jam
mer weliswaar voor de mensen 
die met een MSX2 zonder dri
ve werken, maar een dergelijk 
uitgebreid pakket komt met 
een simpele cassette-recorder 
eigenlijk niet tot zijn recht. 
Stel bijvoorbeeld dat iemand 
de totale kapaciteit van 112K 
aan tekst in gebruik heeft, dan 
zou het wegschrijven van die 
macht tekst naar een casset
te'tje tegen de 20 minuten du
ren! Dergelijke tijden worden 
domweg onacceptabel, een 
programma met de kracht van 
dit Tasword MSX-2 vereist nu 
eenmaal een diskdrive. 

Kapaciteit 

Die maximale kapaciteit van 
112K - 114688 tekens- is echter 
wel een beetje theoretisch, uit
gaande van het feit dat Tas
word voor iedere regel- ook al 
staat er maar een enkele letter 
op - 80 bytes reserveert. Het is 
meer reëel om van de kapaci
teit in regels uit te gaan, die 
overigens met meer dan 1400 
regels ook nog meer dan ruim 
genoeg is. 
Als we ons bedenken dat het 

gemiddelde velletje A4 papier 
zo'n 60 regels kan bevatten, 
dan is de maximale lengte van 
een Tasword MSX-2 bestand 
dus ruimschoots twintig pagi
na's. Meer dan genoeg voor al
le voorkomende toepassingen. 

Gebruikersvriendelijk 

We noemden het al eventjes, 
Tasword MSX-2 is uiterst ge
bruikersvriendelijk. Het pro
gramma biedt niet alleen een 
uitstekende ingebouwde hulp
mogelijkheid, het staat de ge
bruiker ook nog eens toe om 
daar zelf hulp-teksten - bij
voorbeeld met aanwijzingen 
voor minder ervaren mensen -
aan toe te voegen. 

Als we het programma starten 
zien we bovenaan het scherm 
een blok van zeven regels, 
waarin een aantal van de meest 
gebruikte kommando's be
schreven staan. Onderaan 
staat ook nog een status-regel, 
met informatie over allerlei in
stellingen, de regel- en kolom
positie van de cursor en derge
lijke. 

Tussen die twee gedeeltes in 
hebben we de beschikking 
over 18 regels waarin we tekst 
kunnen zien en wijzigen. Door 
simpelweg met de cursor-toet
sen naar onder of naar boven 
te gaan verschuift dit 'tek
straam' over de eigenlijke 
tekst. 
Tot nog toe niets echt bijzon
ders, bijna alle tekstverwer
kers werken volgens dit basis
principe, hoewel zo'n stan
daard hulptekst wat minder ge
bruikelijk is. 

,.ASWORD 
MSX-2 

DE 
YEKSYYERWERKER 

EE. FILoson UI'I'GAYE 
VOOR MSX-2 COMPU'I'ERS 

Maar als we nu eventjes op de 
ESCape-toets drukken, dan 
verdwijnen tekst en statusre
gel, om plaats te maken voor 
een scherm vol met goede 
raad. Bijna alle kommando's 
die Tasword MSX-2 kent wor
den heel in het kort opgesomd. 

Toetsgericht 
Daarbij blijkt Tasword MSX-2 
niet zozeer menu -georiënteerd 
te zijn, zoals zoveel program
ma's tegenwoordig, maar ge
bruik te maken van een uitge
breide serie Control-toets 
kommando's. Om zo'n kom
mando uit te voeren dient men 
tegelijkertijd en de CTRL
toets en bijvoorbeeld een let
ter-toets in te drukken. 

Zo stuurt de kombinatie 
CTRL plus cursor-omlaag de 
Tasword-cursor naar het einde 
van de tekst. Ook de shift-toets 
heeft zijn rol, shift plus cursor
omlaag is een vorm van ver
sneld door de tekst heen scrol
len. 
Zo kunnen vrijwel alle funk
ties snel en simpel bereikt wor
den, met een kombinatie van 

toetsen. Een aanpak waar aan 
de ene kant heel veel voor te 
zeggen valt, maar die ook zijn 
nadelen kent. Zo moet men 
dan wel al die toets-kombina
ties of uit het hoofd kennen of 
steeds weer opzoeken. 

Behalve bij Tasword MSX-2, 
want daar is met een enkele 
toetsdruk - die ESCape - een 
uitgebreid hulpscherm voor 
handen. De voordelen worden 
al snel duidelijk, want met eni
ge ervaring werkt zo'n toetsge
richt programma al gauw snel
ler dan een menu-gericht pro
gramma. 
Vooral bij tekstverwerking is 
het namelijk altijd weer een 
probleem waar men die me
nu's kan onderbrengen, het
geen meestal resulteert in een 
tamelijk komplexe menu
struktuur waarbij simpele een
regelige menuutjes onderaan 
het scherm gebruikt worden. 
Dat bevordert de overzichte
lijkheid niet! 

Het Tasword MSX-2 hulp
scherm is juist wel overzichte
lijk, en bovendien met slechts 
een enkele toetsdruk op te roe-



pen. Bovendien zijn de belang
rijkste kommando's in beeld -
op die bovenste 7 regels - zodra 
men het programma opgestart 
heeft. Maar als men wil, dan 
kan dat standaard stukje hulp 
natuurlijk ook weer uitgescha
keld worden, zodat met maar 
liefst 25 regels ter beschikking 
heeft staan om tekst in te ver
werken. Door een handige 
truuk in het programma tellen 
die status-regels - het zijn er in 
feite twee - onderaan het 
scherm namelijk niet mee. 

En dat maakt het programma 
ideaal voor zowel beginners als 
gevorderden. In eerste instan
tie is er maximale hulp, die 
deels zelfs standaard in beeld 
is. Maar als men de diverse 
kommando's eenmaal in de 
vingers heeft, dan kan men dat 
hulp-veld voor nuttiger zaken 
- zoals tekst - gebruiken. 
Overigens kent Tasword 
MSX-2 wel een hoofdmenu, 
dat met de toets-kombinatie 
Control plus Return kan wor
den opgeroepen. Vanuit dit 
hoofdmenu kunnen allerlei 
funkties zoals laden, saven en 
printen gekozen worden, die 
meestal weer eigen submenu's 
hebben. 

Kladblokken 
Tasword MSX-2 kent - naast 
dat hulpscherm - nog een twee
de vorm van hulpscherm, die 
we al kort aangestipt hebben. 
Deze kladblokken, zoals ze ge
noemd worden, kunnen voor 
allerlei zaken gebruikt wor
den. 
Men kan er bijvoorbeeld extra 
aanwijzingen in zetten voor 
andere gebruikers, of het stan
daard briefhoofd dat dan met 
een paar toetsdrukken in de 
tekst te plaatsen valt. 

Ook zaken zoals 'headers' en 
'footers' - standaard-teksten 
die boven- en/of onderaan ie
dere pagina afgedrukt moeten 
worden -worden in een van die 
kladblokken geplaatst. 
In totaal zijn er vijf notitie
blokken aanwezig, die ieder 6 
regels omvatten. De aktuele 
inhoud van die notitie-blokken 
kan overigens - samen met het 
Tasword MSX-2 programma 
zelf - worden gesaved. 

Normaal gesproken zal men 
alleen de kladblokken zelf wil
len beschrijven, de standaard-

hulptekst is eigenlijk te handig 
van opzet om daar verandering 
in te willen brengen. Het kan 
echter wel, als men zou willen. 
Met een simpele ingreep kan 
men ook op dat met de ESCa
pe op te roepen hulpscherm ei
gen teksten plaatsen, om daar
na de aldus gewijzigde Tas
word weer netjes op te slaan 
voor later gebruik. 

Bescherming 
Uit het voorafgaande blijkt al 
dat Tasword MSX-2 niet tegen 
kopiëren beschermd is. Een 
feit waar wij op zich heel geluk
kig mee zijn, we zijn van me
ning dat dergelijke program
matuur per definitie vrij ko
pieërbaar zou moeten zijn. 
Een backup - voor het geval 
dat er iets mis gaat met de ori
ginele programma-schijf - kan 
van essentieël belang zijn. 

Gelukkig zijn de mensen bij 
Filosoft het daar mee eens, het 
is de filosofie van dit software
huis om niets te beschermen. 
Wat ze echter wel doen is een 
serienummer aanbrengen, zo
wel in de programmatuur als 
op de handleiding. Men kan 
dus wel nagaan - als er een ge
piratiseerde versie opduikt -
wie zijn of haar Tasword daar
voor ter beschikking gesteld 
heeft! 

Service 
Daarnaast zit er in de handlei
ding een registratie-kaart - heel 
netjes 'service-kaart' geheten -
die men maar beter kan invul
len en opsturen. Want Filosoft 
zal alleen aan geregistreerde 
gebruikers service bieden. 

Die service gaat aanzienlijk 
verder dan wat we op de MSX
markt gewend zijn. Zo garan
deert Filosoft in feite de pro
gramma-schijf voor een perio
de van maar liefst twee jaar. In 
die periode kan men tegen 
kostprijs - in dit geval geen hol 
begrip, het bedrag is slechts 
f. 7,50 - een nieuwe diskette 
aanvragen. 

Verder is er een Filosoft-servi
celijn, waar geregistreerde ge
bruikers iedere vrijdag telefo
nisch terecht kunnen met hun 
vragen. Zakelijke gebruikers 
kunnen - tegen vergoeding -
het programma aan hun wen
sen laten aanpassen. 

COMPVnlt 
MAGAZINE 

Print tekstbestand •••••••••••••••••••••• P 
Save tekstbestand •••••••••••••••••••••• S 
Laad tekstbestand •••••••••••••••••••••• L 
Koppel t.ekstbestand •••••••••••••••••••••• K 
Onderhoud van disk •••••••••••••••••••••• 0 
Terug naar Tekst ••••••••••.••••••••••• T 
Terug naar Basic •••••••••••••••••••••• B 
Aanpassen programma •••••••••••••••••••••• A 
Print met Datamerge •••••••••••••••••••••• D 

Hoofdmenu 
VAN REGEL 
TOT REGEL 
AANTAL AFDRUKKEN 
REGELAFSTAND 

(EERSTE) 
(LAATSTE) 

( l) 

CONTINU OF LOSSE VELLEN 
DOORSCHUIVEN IEDERE PAGINA 
PRINT KOP 

(C/L) 
(JIN) 
(JIN) 

( 1) 
("CU) 
(uJU ) 

(UN U) 
(UN U) 
("NU) 

PRINT STAART 
PRINT PAGINANUMMERS 

(JIN) 
(JIN) 
(BlO) 

(M/H/R/L) 
BOVEN OF ONDERAAN 
MIDDEN/HOEK/RECHTS/LINKS 
BEGIN TE NUMMEREN BIJ 
LINKER KANTLIJN PRINTEN 
DOORSCHUIVEN NA HET PRINTEN (JIN) 

( 0) 
(tiN") 

( HOME ) om opnieuw in te vullen 
<SELECT> om te PRINTEN. 
<SPATIE> om terug naar tekst te gaan 

PRINT-INSTELMENU 

Aanpasbaar 

Tasword MSX-2 kent een 
groot aantal instelbare zaken. 
Dat zijn dan niet alleen voor 
de hand liggende dingen zoals 
kantlijnen en de inhoud van de 
kladblokken, maar ook allerlei 
andere parameters. 

Zo zijn de funktie-toetsen vrij 
instelbaar, door het Basic-ge
deelte te veranderen, hetgeen 
bijzonder makkelijk blijkt te 
zijn. 
Via het hoofdmenu kan men 
de funktie 'aanpassen pro
gramma' kiezen, waarna men 
Tasword MSX-2 geheel op de 
eigen eisen kan toesnijden. 
Vooral op het gebied van prin
ter-besturing blijkt deze tekst
verwerker dan heel wat in zijn 
mars te hebben. Men kan des
gewenst niet alleen de printer
kontrole tekens - waarmee bij
voorbeeld van lettertype om
geschakeld kan worden - maar 
ook de gewone letters en cij
fers zelf definiëren. Daarbij 
kan men per teken een serië 
van maximaal drie kodes naar 
de printer sturen. 

Dat betekent in de praktijk dat 
men al die fraaie lettertjes met 
leestekens ook op niet-MSX 
printers kan laten afdrukken. 
Die drie kodes zijn;daar pre
cies genoeg voor. Eerst het ac
centje, dan de backspace en 
tenslotte de letter, en klaar is 
Kees. Tenminste,alsKeeseer
der met printer-besturingen te 

maken heeft gehad, want ge
zien de onleesbaarheid van het 
gemiddelde printer-handboek 
moet men wel wat ervaring 
hebben voordat zulke zaken 
zich foutloos laten regelen. 

Als men na allerlei aanpassin
gen een geheel eigen Tasword 
MSX-2 versie heeft gebouwd 
kan die natuurlijk ook be
waard worden. Zoals reeds ge
zegd, het progrqmma is niet 
beschermd. 
Sterker nog, het kent een spe
ciaal kommando om zichzelf te 
saven, in de vorm zoals het op 
dat moment in het geheugen 
staat. Daarbij wordt een keuri
ge zelfstartende diskette aan
gemaakt, waar meerdere be
standen op staan. Een kind 
kan de was doen! 

Dokumentatie 
Bij Tasword MSX-2 ontvangt 
de koper een keurig boekje op 
A5-formaat, met een omvang 
van 52 pagina's. In dat boekje 
treffen we na een goede inlei
ding een opsomming aan van 
alle mogelijke kommando's, 
met zo hier en daar wat verdere 
informatie. 
Hoewel het allemaal goed lees
baar geschreven is. missen we 
wat voorbeelden in deze hand
leiding. 

Gelukkig wordt dat groten
deels goedgemaakt door een 
voorbeeld-bestand op de dis
kette. Het is de bedoeling dat 



TEKSTVORX WISSElf/IIlVOEGEJ CURSORS 
-Q beweeg tekst links -DEL wis woord - t begin tekst ~ t snel omhoog roll 

~ + snel omlaag roU -W centreer regel -DEL wis regel -+ einde tekst 
-E beweeg tekst rechts -5 haal gew.regel - .... begin regel ~ ... naar woord recht 
-J uitlijnen alinea(-U> 'CLR wis tekst - ... einde regel ~ ... naar woord links 
-K uitlijnen regel<o-L) - I regel/kar. fnv. -< rol omhoog -> rol omlaag 
KARTLYREJ TAB COJ(J(AJOO'S BLOK COJ(J(AJOO' S 

-B zet begin blok -A zet linker kantl IJn TAB naar tab -K verplaats blok 
-S standaard kantlijnen -TAB zet tab -V zet eind blok -11 copiäer blok 
-D zet rechter kantlijn -TAB wis tab -T reset markers -C w~s blok 
ZOEKElI 'X standaard tabs 
-R zoek/vervang tekst -Z wis alle tabs 

GA lJAAR 
-0 ga naar regel -RETURJ hoofdmenu 
KLADBLOK/LETTERS AAR/UIT 

-P rechts uitlijnen 
-G woordomslag 
-H invoegen 
-P pagina aanduiding 

-1 hulp aan 
-2 hulp uit 
-3 toon tab/kantl 
-4 inverteer hulp 

-ESCAPE cursor in/uit kladblok 
'SELECT copiäer kladblok naar tekst 
-SELECT copiëer tekst naar kladblok 
-6 hoofdletters/kleine letters 
-9 kleine letters/hoofdletters 

PRINTER COIITROLE KARAKTERS (-SPATIE> 
A double width H letter quality 0 proportioneel V black 
B bold/empbasized I itallc P pag. lengte 11 W blue 
C condensed Jonderstrepen Q pag. lengte 12 X green 
D pica K double strike Rinverse linefeed Y red 
E elite L regelafst. 1/6 S stop tot toets Z formfeed 
P subscript X regelafst. 1/8 T bldirectioneel 
G superscript B regelafst. n U int. karakterset 

de gebruiker dit bestand in
laadt, om daarna aan de hand 
van de aanwijzingen in de oe
fentekst zowat alle mogelijk
heden van Tasword MSX-2 
aan zich voorbij te laten trek
ken. 
Verder vinden we nog wat an
dere kleine hulpbestandjes op 
de disk, zoals een klein tekst
bestandje met daarin wat extra 
aanwijzingen die niet in de ei
genlijke handleiding staan. 

Praktijk 
In de praktijk blijkt Tasword 
MSX-2 heel prettig te werken. 
We zijn - als ervaren compu
ter-gebruikers - in eerste in
stantie zonder eerst de hand
leiding te raadplegen in het 
pakket gedoken. Dat ging uit
stekend, met de ingebouwde 
hulp kwamen we er al heel snel 
uit. Zoals al gezegd, het pro
gramma is door de gekozen op
zet uiterst gebruikersvriende
lijk. 

Wat echter wel een beetje te
genviel was het feit dat Tas
word MSX-2 al snel wat traag 
bleek te worden, als er flink 
wat regels tekst in het geheu
gen aanwezig waren. Vooral 
de blokfunkties werden eigen
lijk te langzaam afgehandeld, 
als er meer dan zo'n 600 regels 
tekst aanwezig waren. 
Ook bij het intikken in dat ge
val - uitgaande van de 'insert'
stand, bovenin de tekst - bleek 
die traagheid vervelend, als 
het programma de tekst een re
gel omlaag moest verschuiven 
was het toetsenbord eventjes 

kommando-overzicht 

'dood'. Met andere woorden, 
als men niet oplet zullen er op 
dat moment aanslagen verlo
ren gaan, en dat is voor een 
tekstverwerker niet zo netjes. 
Met minder grote tekst-be
standen echter hadden we 
geen centje pijn, het is aan te 
raden om de bestanden in Tas
word MSX-2 niet al te groot te 
maken. 

Deze tekstverwerker kent ove
rigens de zelfde eigenaardige 
manier van teksten formatte
ren als de oorspronkeli j ke Tas
word. Als men in een alinea 
veranderingen doorvoert wor
den die namelijk niet meteen 
automatisch geformatteerd 
volgens de geldende parame
ters. Dat formatteren moet -
per alinea - met een apart kom
mando worden gedaan. 
Toegegeven, deze oplossing 
wint aan de ene kant tijd. Het 
is natuurlijk zinloos als een 
tekstverwerker voor iedere in
gevoegde letter moet gaan her
formatteren. Maar toch, het is 
even wennen als men met an
dere programma's gewerkt 
heeft. 

Erg prettig is dat Tasword 
MSX-2 met gewone standaard 
ASCII-bestanden werkt. 
Daardoor kan men in feite ie
der bestand oppikken en edit
ten. Daarnaast wordt er een 
speciaal programma bijgele
verd om de niet-ASCII bestan
den van de oude Tasword naar 
dit nieuwe formaat te vertalen. 

Heel indrukwekkend vonden 
we overigens de 'konditionele 

. data merge' mogelijkheid. Het 
is niet alleen mogelijk om een 
standaard-brief met verschil
lende namen en adressen te la
ten afdrukken, men kan dat af
drukken zelfs nog laten afhan
gen van de inhoud van een be
paald veld van zo'n in te voe
gen adres. Oftewel - gesteld 
dat we een standaard-adressen 
bestandje gebruiken - we kun
nen een bepaalde brief alleen 
verzenden aan die relaties die 
niet in Groningen wonen. Of 
aan die debiteuren die meer 
dan vijfhonderd gulden aan 
open posten hebben staan, ge
steld dat men een adressenbe
standje met die informatie aan 
kan maken. 

Konklusie 
Tasword MSX-2 is een uitste
kende tekstverwerker voor 
MSX2 computers met een disk 

drive. Het programma munt 
uit door gebruikersvriende
lijkheid, de help-strukturen 
zijn bijzonder prettig. 
De toets-gerichte aanpak bete
kent in de praktijk dat men na 
enige oefening zeer snel met 
het programma om kan gaan, 
de mogelijkheid om een aan de 
eigen wensen aangepaste ver
sie te bewaren is een belangrij
ke extra. 
De geboden mogelijkheden 
zijn meer dan afdoende, de 
tekst-kapaciteit is bijzonder 
ruim. Te ruim zelfs, gezien de 
eigenlijk onaanvaardbare 
traagheid van de blok-funkties 
bij grote teksten. Daar die 
tekst-ruimte overigens eigen
lijk het Video-RAM is, zal de 
kapaciteit bij een MSX2 ma
chine met slechts 64K VRAM 
een stuk lager liggen. 
Wat Tasword MSX2 echter 
van een aardig programma tot 
een bijzonder interessant pro
gramma maakt is de prijsstel
ling. Het geheel hoeft - inklu
sief de goede service - slechts 
f. 149,- op te brengen. 
Voor bezitters van de Neder
lands-talige Tasword MSX-1 is 
er zelfs een speciale regeling, 
tot 1 januari 1987 betalen ze bij 
inruil slechts f. 75,-. 

Bravo, Filosoft, dat jullie je 
klanten van het eerste uur niet 
in de kou laten staan! 

Tasword MSX-2 
Prijs: f. 149,-

Verdere informatie: 

Filosoft 
Lijnbaanstraat 14 
9711 RV Groningen 
Tel.: 050-137746 



Logologisch 
gesproken ••• 

Onbekend maakt onbemind. Vandaar dat we in de
ze rubriek - van de hand van Willem Heijster - weinig 
over de tekenwereld van Logo vertellen. We dagen 
u wat dat betreft steeds uit oplossingen te beden
ken voor onze puzzel. Logo is bijna synoniem met 
fraaie grafische plaatjes. En laten we eerlijk zijn, die 
zijn ook zeer aantrekkelijk. 

Maar Logo is behalve een leer- Enzieklopedie 
omgeving toch vooral een ech-
te programmeertaal, alleen, 
met een aantal zeer bijzondere 
eigenschappen. Er zijn nog 
maar weinig boeken die u uit
leggen hoe in Logo gepro
grammeerd kan worden. 

Leerboeken 

Voor de Nederlandstalige 
MSX-Logo is bij het Logo 
Centrum Ede 'LOGOnomie' 
verkrijgbaar, fl f. 15,-. Het is 
een inleiding in de woord- en 
lijstbewerking. De eerste aan
vulling is inmiddels ook al be
schikbaar. Het laat de belang
rijkste programmeer-eigen
schappen zien van de beschik
bare primitieven aan de hand 
van korte voorbeelden. Een 
prima aanvulling hierop vormt 
het pas verschenen boek 'Lo
gisch Logo', door Auke Sik
ma, uitgeverij Academic Ser
vice, waarin uitgebreide Logo
programma 's zijn opgenomen. 
Heel fraai laat de auteur ons 
bij elk programma de logologi
sche werking van de procedu
re-struktuur zien. 

Omdat Logo vrijwel niet met 
symbolen werkt, is het voor 
niet-logologen ook goed te vol
gen. 'Logisch Logo' is welis
waar geschreven op basis van 
de Engelstalige AT ARI-ver
sie, maar omdat dat net als de 
MSX-Logo een LCSI-versie is, 
is het ook voor MSX-Logolo
gen een prima boek. Andere 
voorbeelden van in MSX-logo 
geschreven programma's 
staan op cassette/diskette en 
zijn eveneens verkrijgbaar bij 
het Logo Centrum Ede. De 
programma's zijn van zowel 
edukatieve als recreatieve 
aard. 

Nieuw is een computerprojekt 
genaamd 'ENZIEKLOPE
DIE'. Kinderen gaan in kleine 
groepjes nadenken over taal, 
hegrippen, woorden. Ze gaan 
aan Pjoeter-de-schildpad hun 
vocabulaire leren. Ze leren 
daarmee tevens dat een com
puter er is om snel informatie 
te verschaffen, maar ook wat 
de beperkingen van de compu
ter zijn. 
Om de tekst netjes op het 
scherm gepresenteerd te krij
gen moet gebruik gemaakt 
worden van een speciale pro
cedure. Anders worden 
woordjes willekeurig aan het 
eind van een regel afgebroken. 
Omdat de procedure ook in 
andere programma 's zeer han
dig is, laten we hem hier zien: 

?leer regel :object :breedte 
als leegp :object [ drukaf [ ] 
stop] 
als « eerste cursor)) +. tel 
(eerste :object)) >. :breedte 
[druk af [ II 
typ zin (eerste :object)". 
regel mineerste :object :breed
te 
eind 

Object is een variabele input 
van wat moet worden afge
drukt op het scherm, breedte 
is de variabele waarmee je 
kunt aangeven hoe breed de 
tekst maximaal op het scherm 
mag komen. 

Voorbeeld: 

?maak ".tekst [ MSX-Logo 

maakt van elke MSX compu
ter een denktank 1 
Als je nu intypt: 

?regel :tekst 20 

dan zie je op het scherm de 
tekst verschijnen over een 
breedte van maximaal 20 ko
lommen. Als het eerste woord 
van de 'ENZIEKLOPEDIE' 
nemen we bijvoorheeld 'com
puter' . 

?leer computer 
maak "computer [ een compu
ter is een snelle rekenmachine, 
die veel eentonig werk van de 
mensen kan overnemen] 
regel :computer 25 
herhaal 2 [ drukaf (]] 
drukaf [ zie ook onder: 1 drukaf 
[ 1 
drukaf[ mainframe 1 drukaf[ 1 
drukaf [ PC 1 drukaf [ ] 
drukaf [ MSX 1 drukaf [ ] 
drukaf [ zie bib. boek 143] 
eind 

Na het indrukken van de ESC
toets zien we op het scherm dat 
het begrip computer gedefi
nieerd is. We kontroleren dat 
door het woord computer in te 
typen: 

?computer 

Als je de woorden 'mainfra
me', 'PC en 'MSX' midden op 
het scherm wilt hebben, kun je 
gebruik maken van spaties 
:aantaJ. Dat zit niet standaard 
in Logo, en daarom leren we 
Pjoeter dat: 

?leer spaties :aantal 
herhaal :aantal [ typ kar 32 ] 
eind 

kar 32 is een spatie. De op
dracht typ zorgt ervoor, dat de 
cursor op dezelfde regel blijft. 
Achter het commando spaties 
geven we aan hoe vaak een 
spatie (kar 32) herhaald moet 
worden. Achter die spaties 
wordt dan het woord afge
drukt door drukai { woord ]. 
Om flexibel een aantal regels 
over te kunnen slaan gehrui
ken we: 

?leer openregel :aantal 
herhaal : aantal[ drukaf[]]eind 

De aanroep drukaf [ 1 heeft tot 
gevolg dat op een regel niets 
wordt afgedrukt en de cursor 
naar de volgende regel gaat. 

Deze drukaf [ 1 zou je kunnen 
vervangen door 'spaties 30' als 
opdracht te geven. 
De plaats waar een tekst wordt 
afgedrukt kun je ook hepalen 
met het primitief zctcursoT. 
Dit primitief moet dan gevolgd 
worden door tussen [ 1 twee ge
tallen op te geven. Het eerste 
voor de kolom, en het tweedc 
voor de regeL waar begonnen 
moet worden. 

M.h.v. hovenstaande kan men 
zo een komplete enzick1opc
die maken, maar met wat crea
tiviteit ook een heel ander da
tahestand. Lezers die zo'n 
kreatieve variant bedenken 
mogen rekenen op een aardige 
attentie. U stuurt hem maar 
aan ons op. Dat geldt ook voor 
de oplossing van onderstaande 
puzzel. Lezers die deze in Ba
sic oplossen (en dat zijn er ve
len) mogen ook insturen. Elkc 
keer belonen we de kortste op
lossing van beide talen met het 
Logo-puzzelboek. 

Wellicht dat we de volgende 
keer Logo- en Basic-oplossin
gen naast elkaar leggen om het 
verschil van beide talen te illu
streren. Lezers die door deze 
rubriek geinteresseerd zijn ge
raakt om zelf met Logo te gaan 
werken, kunnen voor alle in
formatie (ook over prijzen) te
recht bij: 

Logo Centrum Ede 
Annadaal96 
6715 JC Ede 
Tel. :08380-21306 

Oplossingen voor onderstaan
de puzzel ook naar boven
staand adres opsturen, niet 
naar de redactie van MeM. 

Puzzel van de maand 

.~" :0, 
I 'I 

.," -' " 

\.---- \ ......... 
--_._----'-

Teken deze 'onmogelijke' 
driehoek - van de Nederlandse 
graficus Escher - op het beeld
scherm met Logo of Basic. 



Fistan financiële 
administratie 

Ook voor het professionele werk is MSX - en 
dan met name MSX2 met het BO-tekens brede 
scherm - uitermate geschikt. Dat wordt onder 
meer bewezen door het administratie-pakket 
Fistan van Uitgeverij Stark-Texel. 
Tot nog toe heeft Stark-Texel voornamelijk 
MSX-boeken uitgebracht, maar met dit pro
gramma-pakket waagt men zich op de profes
sionele software-markt. Het pakket is geschre
ven door A.C.J. Groeneveld, die ook als auteur 
van die Stark MSX-boeken bekendheid geniet. 
Zijn expertise als systeem-analist bij een groot 
software-huis in Nederland maakt hem echter 
zeer geschikt om een dergelijk pakket te bou
wen. 

Het programma is uitsluitend 
geschikt voor gebruik op een 
MSX2 computer, met diskdri
ve en een 80-koloms printer. 
Het is ook mogelijk om met 
twee diskdrives te werken, 
waarbij de kapaciteit veel en 
veel groter wordt. 

Geen automatische 
boekhouder 

Zoals gebruikelijk bij admini
stratieve pakketten is het ech
ter geen stoomcursus boek
houden. De nodige kennis op 
dit gebied wordt wel aanwezig 
geacht, het zal voor een relatie
ve leek zeer zeker noodzake
lijk zijn om een deskundige in 
de arm te nemen om het pak
ket te installeren. 

Onderdelen 
Het Fistan pakket biedt de ge
bruiker ervan niet alleen een 
grootboekadministratie. On
derdeel van het pakket zijn na
melijk ook een debiteuren en 
krediteuren sub-administratie. 
Door de gekozen opzet van het 
pakket heeft de gebruiker een 
grote mate van vrijheid bij het 
opzetten van zijn administra
tie. 
Voordat men begint met het 
opstarten van de administratie 
zal men daarom eerst wat re
kenwerk moeten verrichten. 

Op basis van de uitkomsten 
kan dan worden bepaald hoe 
groot de verschillende bestan
den moeten worden. Het is na
tuurlijk raadzaam om hierbij 
een zo ruim mogelijke marge 
in te bouwen. De - voorlopige 
- handleiding licht aan de hand 
van een duidelijk rekenvoor
beeld toe hoe de bepaling van 
de bestands-omvang in zijn 
werk gaat. 
Nadat men uit het menu heeft 
gekozen voor het opstarten 
van een nieuwe administratie 
dienen de uitkomsten van het 
rekenwerk te worden inge
voerd. Het is nu de kunst om 
de beschikbare ruimte op de 
diskette zo volledig moge lij k te 
gebruiken. Hiertoe laat het 
programma na het invoeren 
van de gewenste grootte van de 
verschillende bestanden zien 
hoeveel ruimte nog op de dis
kette vrij is. Desgewenst kan 
de grootte van de bestanden 
dan nog worden aangepast. 
Het voorbeeld in de handlei
ding gaat uit van de volgende 
aantaUen: 

Grootboekrekeningen: 350 
Debiteuren: 550 
Krediteuren: 250 Mutatiere
gels: 2500 
Openstaande posten: 200 
Overige journaalposten: 150 

Bij deze aantallen wordt een 
enkelzijdige diskette - 360K -

optimaal gebruikt. Op een 
dubbelzijdig gebruikte disket
te heeft men bij deze aantallen 
nog 409K over. 

Bescherming 
Fistan is beschermd tegen ille
gaal kopieren, iets waar we op 
zich begrip voor kunnen op
brengen. Een tweede beper
king is echter misschien wat al 
te stringent. 
Met het standaardpakket kan 
men namelijk slechts twee ad
ministraties openen, waar
schijnlijk om te voorkomen 
dat iemand met die ene pro
gramma-diskette een admini
stratie-kantoortje opzet. We 
vragen ons echter wel af of die 
beperking tot twee administra
ties niet te streng is, even iets 
'uitproberen' is er op die ma
nier niet meer bij. Men moet 
in feite de zaken in één keer 
goed opzetten. 

Wanneer een administratie
kantoor voor meerdere klan
ten van het pakket gebruik wil 
maken is dit echter ook moge
lijk. Hiervoor moet men de 
programma-diskette zenden 
naar Uitgeverij St ark-Texel. 
Tegen betaling van een extra 
bedrag - f. 50,- per administra
tie - wordt het programma dan 
geschikt gemaakt voor het voe
ren van meerdere administra
ties. 

Het is natuurlijk niet te hopen, 
maar een ongelukje met een 
kop koffie kan altijd gebeuren. 

Indien de programma-diskette 
defekt raakt kan men een nieu
we diskette bestellen. Men 
stuurt de defekte diskette ge
woon naar de uitgever en voor 
eén bedrag van f. 25,- krijgt U 
per omgaande een nieuw ex
emplaar toegezonden. 

Grootboek 
De volgende stap van het in
stalleren is het opzetten van 
een zogenaamd rekeningsche
ma. Hierin worden alle groot
boekrekeningen onderge
bracht die men noodzakelijk 
acht. 
Deze grootboekrekeningen 
worden op de gebruikelijke 
wijze onderverdeeld in twee 
groepen. In de eerste groep 
worden de Balansrekeningen 
ondergebracht. Dit zijn die re
keningen waarop de bezittin
gen en schulden tot uitdruk
king komen. 
De tweede groep bestaat uit de 
Verlies- en Winstrekeningen. 
Op deze rekeningen komen de 
verschillende soorten onkos
ten en opbrengsten te staan. 

Uit deze twee groepen reke
ningen wordt aan het einde van 
een periode - dit kan een week 
zijn, of zelfs een jaar -de finan
ciele situatie berekend. 

Wanneer men niet zeker weet 
hoe een rekeningschema het 
beste kan worden opgesteld 
kan men de handleiding raad
plegen. Achterin deze handlei-



ding is een zeer uitgebreid 
voorbeeld van een standaard 
decimaal rekeningstelsel opge
nomen. 
De nummers van de grootboe
krekeningen mogen uit vier 
cijfers bestaan. Ze worden 
echter voorafgegaan door een 
O. Dit is gedaan om onder
scheid te kunnen maken tussen 
grootboek, debiteuren en kre
diteuren rekeningen. Debiteu
rennummers moeten altijd 
met een 1 beginnen en kredi
teurennummers met een 2. 

DebiteurenJKrediteuren 
Deze twee sub-administraties 
zijn volledig geintegreerd in 
het pakket. Wanneer men bij
voorbeeld een betaling ont
vangt van een debiteur wordt 
dit in het betreffende dagboek 
- Kas, Bank of Giro - geboekt, 
waarna het saldo van kas, bank 
of giro is verhoogd. Tegelijker
tijd wordt de vordering op de 
debiteur verlaagd met het be
taalde bedrag. 

Bij de boeking dient men ook 
het faktuurnummer op te ge
ven. Hierdoor wordt de betaal
de faktuur automatisch afge
boekt zodat per debiteur 
steeds de juiste vordering en de 
samenstelling van dat bedrag 
kan worden gezien. Indien 
slechts een deel van een fak
tuur wordt betaald, wordt dit 
van het totale faktuurbedrag 
afgetrokken. Het rekening
overzicht laat dan het restant
bedrag zien. 

Dat dit wel eens problemen 
kan opleveren bij het nazoe
ken van bepaalde fakturen en 
betalingen heeft men zich bij 
Stark-Texel echter ook goed 
gerealiseerd. Dat is de reden 
dat een debiteurennummer al
tijd met een 1 en een krediteu
rennummer altijd met een 2 
moet beginnen. Wanneer men 
namelijk de historische gege
vens van een bepaalde debi
teur of krediteur wil opvragen 
kan dit door bij het afdrukken 
van grootboekrekeningen het 
debiteuren- of krediteuren
nummer in te voeren. Alle fak
turen en betalingen worden 
dan uitgeprint. 

Weet men tijdens het boeken 
niet het juiste faktuurnummer, 
dan kan Fistan de helpende 
hand bieden. Door een simpe
le druk op een toets worden al-

Ie onbetaalde fakturen van die 
bepaalde debiteur of krediteur 
op het beeldscherm getoond. 

Overzichten 

Periodiek kan men overzich
ten uitprinten van de debiteu
ren en krediteuren. Hierop 
kan men zien welke debiteur 
zo langzamerhand eens een 
aanmaning moet krijgen of 
welke krediteuren nu al lang 
genoeg op hun geld hebben 
moeten wachten. 
De aanmaningen kunnen dan 
door het pakket worden uitge
print voor alle of voor een aan
tal geselekteerde debiteuren. 
Op deze overzichten worden 
alle fakturen genoemd, ge
splitst naar ouderdom. 

In het pakket zit een stan
daardtekst voor de aanmanin
gen. Deze kan echter met be
hulp van een soort simpele 
tekstverwerker dreigender van 
toon worden gemaakt indien 
dit gewenst is. De nieuwe tekst 
wordt automatisch vastgehou
den door het programma. 

Indien U voor het verzenden 
van fakturen geen venster-en
veloppen gebruikt, kunt U met 
Fistan etiketten uitprinten. Dit 
is natuurlijk ook handig wan
neer U een mailing naar de 
klanten wilt verzenden. 

Mutaties 
Alle mutaties worden inge
voerd in het betreffende dag
boek. Dit zijn bijvoorbeeld het 
Verkoopboek en het Kas
boek. Vanuit deze dagboeken 
worden dan automatisch de di
verse rekeningen bijgewerkt. 
Wanneer men aan het einde 
van een periode het overzicht 
uitprint van alle ingevoerde 
mutaties, worden deze keurig 
gesorteerd per dagboek. Zo 
kan men snel en eenvoudig be
paalde boekingen opzoeken, 
indien dit nodig mocht blijken. 

BalansNerlies en Winst 
Aan het einde van een periode 
kan de kolommenbalans wor
den uitgeprint. Wanneer men 
het rekeningstelsel goed heeft 
opgesteld biedt de kolommen
balans snel en duidelijk infor
matie over bepaalde groepen 
rekeningen. Fistan geeft na
melijk tussentotalen op twee 
verschillende niveaus. 

VQQRI'lEELDI'lEDRIJF B.V. 
PROEF STRAAT 36 
1111 AA PROEFBTAD 
TEL.I 01111-111142 

REK E N 1 N G 0 VER ZIe H T 

-..... ~ COMPUTEIl 
-,. .... MAGAZINE 

AAN~ FIRMA WERELDkUNDIG 
BETERSCHAP 32 
90~6 TR TRAVERS 

Bijg.,and gelieve U een overzicht aan te treffen van de rekeningen 
"" •• rVAn wi J nOQ glten volledige b.t_l tnQ van u mochten ontvangen. 

De met een .ter gemerkte posten zijn de b.tillingster-mijn gepa5-
ae.,.-d. Wij verzoeken U vriendelijk doch dringend om terstond ove,... 
te gaan op bet.l in9 van tenminste deze bedr.~en. 

Wilt U bij betaling uw cli.ntnumme,... (14184) en de faktuurnummers 
vermelden? Bi j voorb •• t dAnk ~ 

Uw bet.linQlI!!'n zijn verwerkt tot en met 31/10/86. 

FKTDATUM FAKTNR TOT 30 DGN 31/60 DGN 61/90 DGN OUDERE POST K 

09/08/86 000002 
09/08/86 086102 

TOTALEN: 0.00 0.00 

6900.00 
2~OOO.OO 

31900.00 0.00 

TOTAAL OPENSTAAND SALDO: 31900.00 

Een voorbeeld van een aanmaning. 

Zo kan men bijvoorbeeld zien 
wat de waarde is van de totale 
voorraad (totaal van groep 3). 
Ook is het mogelijk om bij
voorbeeld een tussentelling te 
krijgen van de totale perso
neelskosten (bijvoorbeeld in 
groep 40). 
Indien het voor de gebruiker 
interessant is om alle autokos
ten per voertuig uit te splitsen 
in brandstofgebruik, onder
houd en verzekering dan kan 
men het rekeningstelsel zoda
nig inrichten dat de totale kos
ten per auto duidelijk naar vo
ren komen. 

Het invullen van een BTW 
aangifte wordt door deze 
groepstotalen ook aanzienlijk 
vereenvoudigd. Hieruit blijkt 
nogmaals het grote belang van 
een degelijke voorbereiding 
voordat de administratie 
wordt geautomatiseerd. 

Fistan in de praktijk 
Het administratiepakket Fis
tan is volledig menu-gestuurd, 
hierdoor is het werken met het 
pakket erg eenvoudig. Onder
in beeld is steeds een balk 
zichtbaar, waarop de mede de-

~·OLOHHENeALANS 1986 PERIODE: 02 DATUMr 31/10/86 TIJDI 00:32:17 BLAD: 

~~-~------AVW----- ----- - - -- ---E J NDBAl ANS- - ----
GR8NR OMSCHRIJVINQ GR. TOTAAL DEBET KREDIT DE8ET KREDIT 

O~::580 kRED I TEUREN 

TOTAAL GROEP ~~I -29~20. 00 

TOTAAL GROEP 5: -29520.00 

06000 kAS 

TOTAAL GROEP 601 1000.00 

06644 8ANK 

TOTAAL GROEP 661 73900.00 

TOT AAL GROEP 6: 74900.00 

07513 EcTW AFDRACHT/TERUG 

TOT AAL GROEP 7'51 

07759 BTW VERKOOP 5X (1) 
0776(1 BTW VERKOOP 19X CZ) 
07761 BTW VOORDRUK '5X ('5) 
07762 BTW VOORDRUK 19X (6) 

0.00 

TOTAAL GROEP 771 329.52 

TOTAAL GROEP 71 

09900 KREDIETEcEPERKING 
099'50 KRU I SPOSTEN 
09980 TUSSENREt~ENING BALANS 
09999 VERSCHILLENREKENING 

TOTAAL GROEP 99: 100.00 

TOTAAL GROEP 9: 100.00 

SUBTOTAAL I 
OVER TE BOEKEN WINST/VERLIES: 

EINDTOTAAL 

0.00 0.00 

0.00 0.00 

0.00 0.00 

0.00 0.00 

0.00 0.00 

0.00 0.00 

0.00 0.(10 

0.00 0.00 

100.00 

100.00 0.00 

100.00 0.00 

7:'5470.00 

4'5950.00 75470.00 

4'5950.00 7'5470.00 

1000.00 

1000.00 

73900.0(1 

73900.00 

74900.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 
2470. (10 

247(1.00 

:2470.00 

0.00 
0.('0 
0.00 

0.(10 

0.00 

0.00 

0.00 

2140.48 

2140.48 

2140.48 

0.00 

O. (1(, 

13100.(10 28809.'52 3"::'.332(>.(") 31761').48 
15709.'5:: 1'57<"19.5:' 

28809.~2 28809.'52 337.320.00 :.33320.00 

Een deel van de kolommenbalans waaruit het gebruik van groeps
totalen blijkt. 
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INRICHTEN FINANCIELE ADMINISTRATIE 30/10/86 19:03:51 

U WILT EEN NIEUWE ADMINISTRATIE GAAN INRICHTEN. DIT BETE~ENT DAT U EERST EN~ELE 
VOORBEREIDINGEN MOET TREFFEN! (EN WELLICHT HEEFT U DIT REEDS GEDAAN ... ) 

ALLEREERST DIENT U MINSTENS 1 FLOPPY DIS~ TE FORMATTEREN. WANNEER U TWEE 
FLOPPY-EENHEDEN WILT GAAN GEBRUIKEN, MOET U OO~ TWEE FLOPPIES FORMATTEREN. 

VERVOLGENS DIENT U DE VOLGENDE GEGEVENS TOT UW BESCHIKKING TE HEBBEN: 

- HET AANTAL GROOTPOEIREI ENI~IGEN DAT U WILT INRICHTEN 
- HET AANTAL DEBlTEURENREIE~nNGEN DAT U WILT G!,AN INRICHTEN 
- HET AANTAL KREDITEURENREKENINGEN DAT U WILT GAAN INRICHTEN 
-- HE T MAX 111ALE AANTAL TEGEL! JI: OPENSTAANDE F'OSTEN 
- HET AANTAL BOEKINGSREGELS PER PERIODE (OOK DE SUBADMINISTRATIE-REGELS) 
- HET AANTAL JOURNAALS PER PERIODE 

NEEM ALLE GEGEVENS MET EEN RUIME VEILIGHEIDSMARGE. INDIEN OE AANTALLEN UITEIN
DELIJK NIET OP HET FLOPPY OF DE FLOPPIES PASSEN, GEEFT DE COMPUTER U EEN NIEUWE 
KANS OM ALLE GEGEVENS IN TE VOEREN. 

DOORGAAN') : 

lingen - onder meer vaak sug
gesties voor mogelijke hande
lingen - van het programma 
kO~len te staan. 

Een ander rluspunt van dit 
programma is de verregaande 
mate van beveiliging tegen het 
maken van fouten bij het 1Il

voeren. Zo zullen bijvoor
beeld niet bestaande rekening
nummers geweigerd worden. 
Tijdens het boeken in een dag
boek wordt kontinu op het 
scherm bijgehouden wat het 
saldo van de boeking is. Hier
door kan men direkt kontrole
ren of een bepaalde boeking 
geheel is ingevoerd. 

Het kan tijdens het boeken na
tuurlijk gebeuren dat men niet 
weet op welke rekening een 
bepaalde post moet worden 
geboekt. De enige die het wel 
weet is natuurlijk net die mid-

DAr3BOEI 
JOURNAALNUMMER : 
MUTIHIES VF<IJ: 
OPEN POSTEN VRIJ: 

[<OEI D!HUM : 
BOEI ST UI : 
REI [N I Ne; : 
FAI TUU"NUMMEF' : 

OM'ir:Hf' I J V I NG : 
BEDf';'AG ROEI' INt, : 

REI NR OMSCHF<IJVING 

: 

J/N~JA/NEE, F5~AFORUK OP PAPIER 

dag naar de tanJarts en komt 
morgen pas terug. Men kan de 
boeking dan ondanks het ver
sehil afsluiten. Het saldo wordt 
nu op een speciale verschillen
rekening geboekt. Nadat de 
verdoving van de tandarts IS 

uitgewerkt kan de betrokkene 
vertellen op welke rekening de 
hetreffende post thuishoort en 
via een eenvoudige journaal
post kan het bedrag dan alsnog 
op de juiste groothoekreke
ning worden geboekt. 

Een andere mogelijkheid die 
Fistan biedt is het per debiteur 
of krediteur bijhouden van het 
totale omzetbedrag. Dit be
drag dient apart (extra-komp
tabel) te worden ingevoerd. 
Het voordeel van dit extra
komptabel invoeren is dat men 
desgewenst het aantal faktu
ren kan bijhouden in plaats 
van de omzet. 

Veiligheden 

Bij het formatteren van een 
administratie let het program
ma overigens goed op. Wan
neer U dit wilt doen met een 
diskette die reeds eerder is ge
bruikt door het programma 
wordt dit gemeld. 

Een andere beveiliging zorgt 
ervoor dat het niet mogelijk is 
om op een back-up sehijf ver
der te boeken. U zult deze dan 
eerst tot nieuw origineel lIloe
ten maken. Hierdoor wordt 
voorkomen dat men halverwe
ge een boekingsperiode abu
sievelijk op de verkeerde dis
kette doorgaat met boeken. 

Kommentaar 
We hebben eehter - behalve 
deze positieve punten - ook 
wel wat kritiek op het pakket. 

, BEGINSALDO 
PERIODE: 
BEZET : 
BEZET : 

, EINDSALDO 
! TE MUTEREN 
, GEMUTEERD 

, FAKTUUF<DATUM , F Ar .. TUUF<NUMMER , FAr.TUURBEDRAG , 
, 
, NOG TE BOEr:EN 

BEDRAG ' DATUM FAKTNF< 

: 
: 

: 

: 

BEDF<Ar~ 

------------------------_._------------------------~----------------------------

0:2/11/F36 19:51:05 DAGBOEKrODE 1 .. 9, F4-EINDE 
-------------------------------------------------------------------------------

j 
'--- - --------

!Ie! il/I'oel'\c!re/'lll 

Zo gaat Fistan er bijvoorbeeld 
vanuit dat men op 11 inch pa
pier werkt. Het programma 
kent geen mogelijkheid om op 
12 inch papier te werken. Het 
voorstel van de programmeur 
luidde om dan maar een DIP
switch op de printer om te zet
ten. Slordig! 

Gedurende de testperiode lie
pen we helaas tegen een fout 
op. Wegens tijdgebrek hebben 
we niet meer kunnen nagaan 
of deze door de door ons ge
bruikte hardware veroorzaakt 
werd of dat het hier een exem
plarische fout van onze Fistan 
oetrof. 

Bij het invoeren van grootboe
krekeningen meldde het pro
gramma namelijk dat een dis
Hout was gekonstateerd, ove
rigens zonder verder aan te ge
ven wat er dan wel fout zou 
zijn. We konden het volgens 
de mededelingen-balk nog
maals proberen door op Re
turn te drukken. De bewuste 
grootboekrekening werd daar
na wel geaccepteerd; de ver
werking kon gewoon door
gaan. 
Het probleem stak echter hij 
het maken van een back-up 
van de administratie opeens 
weer de kop op. Tijdens deze 
kopieergang liep het program
ma vast bij de grootboekreke
ning die pas in tweede instantie 
door het systeem werd geac
cepteerd. 

Faktureren 
Men is bij Stark-Texel ovell
gens reeds zeer ver gevorderd 
met een faktureringspakket. 
FAST AN genaamd. Dit pak
ket werkt op basis van een arti
kelbestand, met daaraan on
der andere een verkoopprijs 
en een BTW kode gekoppeld. 
Tevens biedt het de mogelijk
heid om de omzet bijvoor
beeld per rayon of per verte
genwoordiger bij te hou
den.FASTAN zal geinte
greerd met het Fistan pakket 
werken. Hierdoor kan men na 
het faktureren de debiteuren. 
omzet en BTW rekeningen 
door het programma laten bij
werken. 

Konklusie 

Fistan is een goed doordacht 
administratiepakket. Het is 
naar onze mening bij uitstek 
geschikt voor het Midden- en 
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UW AANTAL TE OPENEN ADMINISTRATIES ZIJN OP. 

COMl'Uftll 
MAGAZINE 

31/10/86 00:27:57 

UITGEVERIJ STARK-TEXEL BIEDT U DE MOGELIJKHEID OM MEER ADMINISTRATIES TE OPE
NEN. HIERVOOR GELDT EEN TARIEF VAN FL. 100,= (1986) PER TWEE ADMINISTRATIES 
EN FL. 50,= VOOR ELKE EXTRA TE OPENEN ADMINISTRATIE. 

STUUR EEN BETAALCHEQUE OF EEN GIROBETAALKAART MET FL. 100,= OF MEER NAAR: 

UITGEVERIJ STARK-TEXEL B.V. 
F'oSTBUS 302 
1794 ZG OoSTEREND-TEXEL 

EN STUUR UW PROGRAMMADISKETTE MEE. 

PER OMMEGAANDE ONTVANGT U DAN EEN DISKETTE WAARMEE HET GEWENSTE AANTAL ADMINI
STRATIES KUNNEN WORDEN AANGEMAAKT. 

'--

Helopslarten 

JOlJhNAAl DAG[<OE~:: B ('~~8(' I<r~[DITEUnEN 

DrlTUM; :!1IIc)/B6 TIJD: 001:54:47 FERIODEI (12 
I NKOOPEoOEK JOURNR I '-'(1(,,)(,2 

BLAD: 1 

REt(NR OMSCHRLJVlt~G MUTATIEOMSCHRIJvING f<OE"OAT FmYST Ff'lt-.H'R 
------OF fll TElJRCN ... -- . - - ---- - -~ nro I TE URE N -- -- -- ------- C:;POOTI.m-..K ----- ._--

OE[)[r ~T\(OIT DtlJ[f InCOIT D(['ET UiErn! 

:20003 PLAATMr\N B. v. onder-d.l.n 11/10/86 û(ll:'()(l 

ó2~l'. (JC' 

00301 IN"-OOP ALGEMEEN ond.rdelvn 31/10/86 (1(11::00 

:5:5(10.00 

2ü(!û2 FIRMA FAPIER kéllnt. oi.r t. 31/1<)/86 (oul::?Ol 
12l). (00 

00306 DIVERSE;. "-OSTEN koi.nt •• ,.-t. .H/IIJ/B6 Ou12ul 
ICOlO.fO(> 

(>~::S80 KREDI TEUREN VE:.RZAM(L&U[KING 31/1(1/86 (H '(10 002 

6 ~ 7r1. (lt, 

u7762 BTW V(]L1kDklll< V[kU1~1E.l BnD I rm 3111~0/86 

17". 

101 6 ~~ 7<.0. (" 0 6.' ;l'. < , 

----- ----- --------

Ingehf'({chlc 1I1l1wlies in hel inkoophoek 

JOURNAAL DAGBUEK: 2 06uuO I AS 
DATU~: 31/10/86 TIJD: 01:16:45 PERIODE: 02 

(RETURN) 

Kleinbedrijf. Het programma 
beschermt de gebruiker af
doende tegen allerlei vergissin
gen door een even uitgebreid 
als uitgekiend beveiligings-sys
teem. 
Wanneer men bijvoorbeeld 
een periode wil afsluiten voor
dat de overzichten zijn geprint 
wordt de gebruiker zowel via 
het beeldscherm als via de 
printer gewaarschuwd. 
Het pakket is, naar men ons 
verzekerde, inmiddels terdege 
getest door een aantal bedrij
ven. Op basis van de ervarin
gen van deze gebruikers is het 
programma - waar dit al nodig 
was - verbeterd. 

I Ac~/ FIANI<lG I RO J(lUmm: 000(11.<2 
bUID: 1 

RE~NR OMSCHRIJVING 
------DEBllEUREN-------

MUTATIEOMSCHRIJVING BOEKDAT BOEI ST Fm rNR 
------~REDIIEUREN------ -------GROOTBOEI 

DE[<E r I-:REDIT DEBET KREDIT DEbET 
====~=====================================================:======~=~========~:= 

14184 FIRMA WERELDKUNDIG 
600.00 

09900 KREDIETBEPERKING 

ObOOl) ~<AS 

05550 DEBITEUREN 

TOT. : 0.00 óO(J.(l(J 

(J\'('I':ichl I'({n hel k({s!Joek 

deelbetaling 31110/86 00120.] (J(J(JO(J~ 

deelbetaling 31110/86 001203 (l(JOu02 

20.00 

VERZAMELBOEI ING 31/10/86 (J()OOO':' 

580.0(1 

VERZAMELBOEI-- I NG 3111<)/86 O(I(lO(J2 

6UO.00 

(J. (JO (J.OO 

Hetzl'lflk geldt voor dl' hand
leiding. Wij hehben nog ge
werk t met een voorlopige ver
sie ervan. 
Men heeft inmiddels de reak
tics daarop verzameld en dele 
verwerkt in de definitieve 
handleiding. Na,tr men ons lei 
is deze gereed wanneer het 
pakket omstreeks eind novem
her/be[!in decemher van dit 
jaar op de markt zal worden 
gehracht. 

Stark-Texel biedt de [!ehrui
kers van het pakket o~)k een 
goede afler-sales service. 
Mocht men onverhoopt met 
prohIemen te kampen krijgen. 
of gewoon advies willen inwin
nen, dan kan men telefonisch 
kontakt opnemen met de uit
geven,. 

Tenslotte willen wij nog op
merken dat de verhoudin[! tus
sen de kwaliteit van het~pro
gramma en de prijs zonder 
meer uiterst gunstig is te noe
men. 

Het i~ een gedegen administra
tiepakket dat veel waar voor 
zij n geld biedt. 

Fistan administratiepakket 
Prijs: r. 2l)l),-
Extra admini~tratie: r. ,'iO,

Uitgeverij Stark-Texel b.\. 
Postbus 302 
17l)4 ze; Oosterend 
Tel.: 02223-661 



VIDITEL + TELECOMMUNICATIE + GRATIS TELESOFTWARE VOOR MSX 
Micro Technology's nieuwste programma-modules geven u toegang tot de wereld van telecommunicatie en ook 
een gratis abonnement op MT-TEL, de databank van Micro Technology die gebruiksgelijk is aan Viditel. 
MT -VIDITEL MSX-Telecommunicatie 
Een krachtige RS232 Interlace (seriële poort) met Ingebouwde VIDiTEL 
software en ongelooflijk krachtige commando's. De module is uitgerust 
met een verbindingskabel en connector die direkt op het normale PTT 
Viditelmodem past, ol door middel van de juiste kabel op ieder ander 
Modem. 
De ingebouwde software (16K ROM) is zo uitgebreid dat uw MSX Com
puter verandert in een intelligent VIDITEL werkstation. 

Een greep uit de vele mogelijkheden: 

MT-VIDITEL 

• Full color Viditel beelden. • Telesoltware-Ioader ingebouwd • 34 pa
gina's geheugen-opslag (uitbreidbaar). • Automatisch weergeven van 
pagina's uit geheugen volgens door uzelf te bepalen tijd~n en volgorde. 
• Editor voor het zelf aanmaken van Viditelbeelden (gelijk aan Tele
tekstbeelden) die u zonder tussenkomst van PTT Viditel op uw beeld
scherm kunt laten "roteren". Ideaal voor "Iichtkrant" of "mededelingen
bord". • Opslag van pagina's op cassette ol diskette. • Afdrukken van 
pagina's op printer (MSX, EPSON, ASCII). • Programmeerbare functie
toetsen (voor bijv. inlog-nummers of bepaalde pagina-cijfers) .• Alle 
commando's zijn automatisch bestuurbaar door een zelf te maken 
tekstfile (batch-processing). • Verzenden van zelf gemaakte Vlditel- f 2 99 
beelden (bijvoorbeeld naar de MT-TEL databank ol naar andere gebrui- i incl. BTW. , -
kers van MT-VIDITEL) • Mogelijkheid van "Overlay-files", (dit zIJn pro- (Insteekmodule, verbindingskabel met 9- polige 
gramma's die de eigenschappen van uw MT-VIDITEL programma kun- D-connector, ingebouwde RS232- Interface en 
nen wijzigen of er mogelijkheden aan toe kunnen voegen). 16Kbyte ROM- Software) 
In de MT-TEL Databank en in PTT Viditel treft u verschillende (meestal gratis) "Overlay" programma's aan die MT-Viditel nog meer mogelijkhe
den geven. Deze programma'szijn met de ingebouwde Telesoftware lader via uw telefoon direkt in uw MSX-Computer te laden. 

MT-TELCOM 4 Modems in één 
Een kompleet, wereldstandaard modem geheel vla soltware bestuur
baar waarin opgenomen het complete MT-VIDITEL programma zoals 
boven omschreven, maar dan verder uitgebreid met nog eens 16Kbyte 
aan telecommunicatie software. Totaal dus 32Kbyte ROM-Software I 
MT-Telcom biedt de volgende unieke mogelijkheden 
• Multi-standaard modem met diverse snelheden • 300/300 baud lull 
duplex originate • 300/300 baud lull duplex answer • 1200/75 baud lull 
duplex (Viditel-standaard) • 1200/75 baud lull duplex (idem, met equali
zer) • 75/1200 baud full duplex (reverse Viditel) • 600/75 baud lull du
plex • 751600 baud full duplex • 1200 baud half duplex (aparte 110 routi
nes nodig) • Alla mogelijkheden van MT-VIDITEL • Automatisch kiezen 
van telefoonnummers met kiestoon herkenning volgens PTT normen 
• Automatisch beantwoorden van binnenkomende "teleloongesprekken 
(mogelijk met bijvoorbeeld het "overlay" programma "Minihost") • 
Commandostructuur die door middel van een eenvoudige tekstfile alle 
Instructies voor MT-TELCOM automatisch kan laten verlopen. Voor
beeld: u maakt gemakkelijk een programma (gewoon door letterlijk de 
toetsenbord-commando's In een tekstfile te tijpen die de naam "VIDI
TEL.8AT" krijgt). dat MT-TELCOM geheel automatisch Viditel laat op
bellen. uw toegangsnummer. uw codenummer en pnvècode geeft. dan 
de door uzelf opgegeven pagina's opzoekt, ze in het geheugen plaatst, 
de telefoonverbinding verbreekt, daarna de geheugen-Inhoud op diS
kette wegschrijft en als laatste bijvoorbeeld de aldus "opgehaalde" beel
den automatisch in een "rotor" achter elkaar op het beeldscherm weer
geeft volgens de door u bepaalde tijd. • Compleet VT52 Terminal emu
latie programma ingebouwd waarmee u met iedere willekeurige compu
ter of databank, waar ook ter wereld. kunt communiceren. Bijvoorbeeld 
het HCC FIDO-NET, zie hiervoor de telefoonnummers In de MT-TEL Da
tabank (Viditel-protocol). • 80 koloms schermbreedte biJ gebruik van 
MSX2. • 40 of 39 koloms bij gebruik van MSX1 .• scroll-mode ol page
mode inschakelbaar. • afdrukken van communicatie-sessies. 
Alle communicatie-instellingen voor Modem, RS232-lnterface en 
scherm zijn via menu's gemakkelijk instelbaar. Bij keuze voor Vidi
tel- communicatie worden alle instellingen automatisch verricht. 

REFERENTIES? 

MT-TELCOM 

~;~~~~'b::: !J?O~~"~t::iI 
baar aan het telefoonnet d.m.V. aansluitsnoer 
en teleloonstekker, inklusiel 32Kbyte inge
bouwde ROM-Software) 

Omdat MT -TELCOM eerst in grote communicatieprojekten werd toegepast is de module nu pas voor de consument beschikbaar. Reeds meer dan 2000 
modules zijn al in gebruik bij Philips, P.T.I.S., UNIGRO (Levensmiddelen groothandel), NIPO (Instituut voor opinie-onderzoek), POSTBANK (de module 
heet dan MT-GIROTEL) en in een aantal andere projekten waar Micro Technology's expertise in communicatie werd ingeschakeld. 

Geproduceerd door Micro Technology b.V. te Papendrecht, telex 62425, postbus 95,3350 AB PAPENDRECHT 
Distributie voor de handel via de bekende Philips groothandelskanalen 



MICRO TECHNOLOGY's MSX DATABANK SERVICE 
Als u lid bent (of wordt) van PTT-Viditel dan kunt u met uw MSX en de modules van Micro Technology putten uit 
een gigantisch informatie-bestand variërend van reis-informatie tot de laatste aandelenkoersen. Van Telesoftware 
tot het laatste weerbericht. U kunt het zo gek niet verzinnen of één van de ruim 300.000 beeldpagina's in PTT-Vidi
tel bevatten wel juist die gegevens die u zoekt. 
Micro Technology exploiteerd een uitgebreid beelden-bestand in Viditel. Zo'n dikke duizend pagina's zijn geheel 
gewijd aan MSX. Er is een uitgebreid PRIKBORD waar u ook zelf uw vragen aan kunt "hangen". Mede MSX-gebrui
kers geven dan antwoord op uw vragen. Er is een NIEUWSRUBRIEK waarin u de allerlaatste nieuwtjes op het ge
bied van MSX aantreft. Hoogst aktueel! Informatie van alle MSX-Computerbladen. Alle listings van de MSX-Compu
terbladen MSX-Computer Magazine, MSX-INFO, RAM, MSX-Moaziek, de MSX-Gids enz. zijn via de Telesoftware la
der van MT-VIDITEL of MT-TELCOM zo in uw computer te laden! 

Het Viditel bestand van Micro Technology is inmiddels zo populair, dat
hoewel pas in augustus 1985 begonnen - we in november '85 in de 
TOP20 van Informatie Leveranciers op de 17e plaats binnenkwamen! 
Zelfs in december '85 verdrongen we de ANWB van de 10e plaats en 
kwamen zo als nr. 10 op de ranglijst te staan. 
Het bestand van MT is dan ook zeer aktueel. Op dagelijkse basis wor
den nieuwe programma's, nieuwe informatie, hints en tips, de nieuws
rubriek etc. bijgewerkt. 

En niet alleen Micro Technology levert software via Viditel; ook PHI
UPS, MICROTEL-600, Videotexbureau Amsterdam en binrlenkort nog 
veel meer organisaties hebben software voor u in Viditel-beelden klaar
staan. Programma's die veelal gratis zijn of - door de unieke wijze van 
distributie - zo laag geprijsd dat u uw investering in MT-VIDI TEL of MT
TELCOM alleen daar al mee in de kortste keren terugverdient heef ti 

Micro Technology's eigen databank MT-TEL: 078-156100 
Als u geen lidmaatschap van Viditel wilt aangaan, dan kunt . ook - ge
heel gratis - Micro Technology's databank MT-TEL bellen. He: telefoon
nummer 078-156100 geeft via voorlopig 5 telefoonlijnen toeg,mg tot de 
razendsnelle Videotex databank MT-TEL. Dit is een systeem dat door 
Micro Technology werd ontworpen om voornamelijk zakelijk.· toepas
singen te realiseren. MT-TEL is als demonstratiesysteem 24 uur per 
dag, 365 dagen per jaar "in de lucht" 
Alle - gratis - programma's uit PTT-VIDITEL treft u er ook In ab" en te
vens alle informatierubrieken uit het MT-bestand zoals "HINTS t. TIPS". 
"MSX-PRIKBORD", MSX-NIEUWSRUBRIEK", enz. enz. 

TELESOFTWARE 
Het inladen van telesoftware gaat met MT-VIDITEL of MT-TéLCO'll1 ge
heel automatisch. Als u zelfs de "LABELNAAM" van het programma weet 
dat u wilt inladen, dan "zoekt" MT-VIDITEL of MT-TELCOM geheel 3.uto
matisch zijn weg door het Viditel- of MT-TEL databank bestand om daar
na het gezochte programma automatisch In te laden. Als er een proglam
ma geladen gaat worden di:lt bijvoorbeeld alleen voor diskette geschikt IS. 
dan wordt u dit tevoren medegedeeld. Na het Inladen krijgt u de keuze om 
naar cassette of diskette weg te sChriJven l Als een programma niet gratis 
is, dan wordt het bedrag afgerekend via uw pn- Viditel abonnement afre
kening. De prijs van de programma's IS zodanig laag (het duurste pro
gramma dat we kennen is altijd nog onder de f. 20.-) De meeste piO
gramma's zijn echter gratis of slechts enkele guldensl 

TELESOFTWARE PROGRAMMA's 
De lijst van telesoftware programma's groeit inmiddels "met de dag 
Als u zelf goede programma's 'heeft die u via telesoftware wilt dlstrlbue 
ren, stuur het programma dan met een korte Uitleg naar ons toe Indlel 
u geld vraagt voor het programma dan wordt de afrekening op 50/50 ba 
sis gedaan. De helft voor u, de andere helft voor de kosten van het data
bank systeem. De PTT krijgt 5% voor het "innen" van de omzet Als uw 
programma gratis is, dan zijn alle databank kosten voor rekening van 
Micro Technology. Zij stelt dan de pagina's waarop uw programma 
wordt geplaatst gratis ter beschikking. 

LIJST VAN PROGRAMMA's Micro Technology 
Naam: Label: Nr.: 
MT-BAUD MTBAUD 100 
MT-KERST MTKERST 101 
MT-REVERSE MTREVS 102 
MT-DIR MTDIR 103 
MT-ROTOR MTRTOR 104 
MT-TERMINAL MnERM 105 
MT-DEMO MTDEMO 107 
Teken TEKEN 200 
Tape 23 (1) TAPE 23-1 201 
Tape 23 (2) TAPE 23-2 202 
Bronski Beat BRONSKI 300 
Lockln'man LOCKIN 301 
ICP/3 ICP/3 302 
Tape directory 
Fllecopy 
Appel 
ELBSP-DIR 
MSX-Kaartenbak 
Coureur 
Energie 
ELBSP-MAIL 
Ski 
Kikker 
Cassette-hoes 
Testbeeld 
Superzap 
DEMO-520 
Sprlte Editor 
ELBSP-Volume 
Staafdiagram 
Destilatle 
Kasteel 

TAPDIR 
FILECOPY 
APPEL 
ELBSP-DIR 
KAARTBAK 
COUREUR 
ENERGIE 
MAILING 
SKI 
KIKKER 
CAS-HOES 
TBEELD 
SUPERZAP 
DEM0520 
SP-EDITOR 
VOLUME 
STAAFDIA 
DESTILAAT 
KASTEEL 

303 
304 
305 
400 
401 
402 
403 
404 
405 
406 
407 
408 
411 
412 
413 
414 
415 
416 
417 

Lijst van programma's PHILlPS: Lijst van programma's A3-INFO 
Naam: Naam: 
MUZiek-demonstratie 
VW0030 prrnterdemo 
Zomble's 
Keyboard Memory 
Las Vegas a gogo 
ExplOSie 

Mrnl-Bulk 
Text-Wrndow 
Rekenkundige tafels 
Muslc Board 

Omdat de informatie voor deze advertentie geruime tIJd voor het verschllnen van 
dit blad aangeleverd wordt zal het aantal beschikbare Telesoftware programma's 
Inm,ddels sterk Uitgebreid zIJn Raadpleeg de bestanden van de diverse Informa· 
tie-leveranciers en raadpleeg MTTEL' 

MT-TEL 078-156100 
(databank volgens Viditel-norm) 

MINIHOST, Uw eigen VIDITEL Systeem voor één telefoonlijn. 
In samenwerking met de module MT-TELCOM werkt het programma "MINIHOST" van Micro Technology. Het programma MINI
HOST is een volledig stand-alone Viditel (Videotex) systeem met unieke mogelijkheden. Net zoals in Viditel kunt u zelf Informa
tie-leveranciers aanstellen die - met speciale "inlog" nummers - op het systeem kunnen inbellen en kunnen editen. Het maxi
mum aantal pagina's is plm. 250 stuks. Unieke kiesmethoden zijn aanwezig en zelfs het gebruik van BGG's is mogelijk. 
MINIHOST is een programma dat wordt geleverd op diskette en maakt gebruik van de auto-answer mogelijkheden van MT -TELCOM. 
Bij het inloggen wordt ook de tijd aangegeven dat u het laatst raadpleegde etc. 
Vraag meer informatie over dit unieke software-pakket, dat van uw MSX met diskdrive een heus privé Viditel-systeem maakt! 



De nieuwe MSX-robotarm van Spectravideo 
bleek een ware attraktie te vormen op de MSX 
Computer Magazine redaktie. Dagenlang heeft 
men zich ermee vermaakt om de meest onzin
nige grappen en grollen met dit door de compu
ter bestuurde apparaat uit te halen. 

Maar zo'n robotarm is natuurlijk veel meer dan 
alleen maar speelgoed. Het is een soort voor
proefje van wat de toekomst ons nog zal bren
gen. 

De robotica is o p he t moment 
namel ijk een van de ste rk 
groeiende bedrijfstakken. De 
robot-fabrikant en hebbe n a l
les in de strijd geworpen o m de 
gunst van het midden- en 
kleinbedrijf te ve rwe rven om 
ook in deze bedrij vcn he t pro
duktie-proces te auto matise
ren . Asea (een van de grootste 
robot-producente n te r we reld) 
ve rwacht een jaarlijkse groe i 
in de markt van zo'n 40 to t 50 
procent. Zulke industrie le ro
bots lijken overige ns nie t op 
wat de meeste me nsen zich bij 
he t begrip robot voorste llen . 
het zijn in fe ite a lleen maar a r
men. ne t a ls deze Spectra video 
robot ann . 

Toepassingen 
Die industrië le toepassingen 
zijn vele rle i. Bijvoorbeeld in 
de auto-industrie werkt men 

nu a l een jaa r ofti e n met robot
armcn, voo rnameli jk met las-, 
boor- en spuit-robots. In lange 
produktielijnen staan zij het 
vuile en routinematige werk te 
doen zo nde r prikk lo k of zie k
teve rzuim . De reden van deze 
toepassing zal duidelijk zijn . 
Hoewel de in deze branche ge
bruikte robo tarmen niet e rg 
flexibel zijn , kunnen ze voor 
dit we rk nauwkeurig gepro
grammeerd worden. Ze zij n 
dan ook in staa t om eentonig 
enlof zwaa r we rk veel precie
zer uit te voeren da n een mens 
dat kan . 

Daar komt echte r wel heel wat 
bij kijken . Zo moet de compu
te r die zo' n a rm bestuurt 'we
te n' waar de grijper zich be
vindt. Dat samenspel tussen 
mechanie k en programmering 
zal meestal met behulp van zo
ge naamde te rugkoppeling to t 

stand gebracht wo rden. Het 
programma moet op de een of 
andere manier kunnen bepa
len in welke stand de arm staat. 
Terugkoppeling kan bijvoor
beeld verkregen wo rden door 
midde l van micro-schakelaars 
o f licht-senso ren en ze lfs vi
deo-came ra 's . 

Mechanisch 

Een robotarm moet zich na
tuurlijk zo vrij mogelijk kun
ne n bewegen , hetgeen bere ikt 
wordt door een vij fta l bewe
gings-asse n te defini ë re n . 
Daa rnaast heeft een a rm een 
specifieke funktie, zoals een 
las- , boor- o f spuit-funktie. De 
wijze van progra mme ren 
hangt ste rk af van de aard va n 
beweging en de hoeveelhe id 
herhalingen. 
Bij het sorte ren op grootte e n 
soort zal de te rugkoppeling 
mee r aandacht vragen dan bij 
het he rhaald bo ren van gaten 
in meerdere patronen , omdat 
de besturende compute r moet 
kunnen bepalen hoe groot de 
opgepakte voorwerpen zijn . 
De wijze van programme ren 
en de te rugkoppeling zijn 
daarbij van vitaal belang. 
Maar ge noeg over de indus
trië le a rmen. Na deze inle iding 
- die de eisen beschrijft waar- ' 
aa n iedere robotarm , of het nu 
een produktie-apparaat of een 

stuk edukatief speelgoed is -
moet vo ldoen - gaan we nu de 
nie uwe SVI 2000B aan u voor
ste llen . 

SVI2000B 

Die SV I 2000B is inderdaad 
een a rm die zich rond vijf asse n 
kan bewegen. Ze wordt be
stuurd met een MSX-compu
ter , via een cart ridge die een 
speciaal daarvoor ontwikkelde 
stuurtaal in ROM bevat. Een 
echt te rugkoppelings-systeem 
o ntbreekt jammer genoeg, 
maar e r valt met een truukj e 
ook nog in te voorzien. 

De bewegingen zijn regelrecht 
van de industrië le broertjes 
van de SVI 2000B afgele id . De 
robot a rm draait op zijn voet 
rechts en links om 270 graden. 
De onderarm kan 65 graden 
voorover en 30 graden achter
over kante len , de bovenarm 
staat in de nulstand haaks op 
de onderarm en kan 55 graden 
naar beneden en 30 graden 
omhoog. De po ls kan 360 gra
den draaien in beide richtin
ge n . 
De grijper tenslo tte - die 
vreemd genoeg bij robots ook 
als 'as' gerekend wordt - kan 
open en dicht met een maxima
le bekbreedte van 10 centime
te r. 



Uitvoering 

Het mechanisme en de arm 
zijn van stevig soort kunststof 
gemaakt. De console, waarin 
de batterij en (4 stuks 1.5 volt 
D-mono cellen) staat stevig 
door het gewicht van die batte
rij en en heeft bovendien nog 
een viertal pootj es met zuig
nappen die voor een goed hou
vast op een gladde ondergrond 
zorgen. De pootjes mogen 
echter ook weggelaten wor
den. 
I n deze console zit een print die 
voor de moto rsturing zorgt als
mede de twee negenpolige 
joystick-connecto re n waar
mee de arm met de cartridge 
verbonden wordt. 

Motorisch gezien is de 
SVI2000B robotarm eenvou
dig. De arm is niet uitgerust 
met de in de industrie gebrui
kelijke stappenmotoren. maar 
voorzien van een aantal gewo
ne elektro-motortj es waarmee 
iedere as gestuurd wordt. le-

dere moto r kan links- en 
rechtsom draaien, waardoor e r 
in totaal 10 bewegingen moge
lijk zijn . 

De mechanische kwaliteiten 
van de SVI2000B zijn in ver
houding met de prij s redelijk . 
Maar toch, de speling is soms 
niet gering . Hoeveel die spe
ling precies bedraagt valt niet 
makkelij k te zeggen , dat hangt 
daarvoor te sterk af van de ver
richte handelingen. Er mee te
kenen is echter niet goed mo
gelijk , om maar een voor
beeldje te geve n. Bovendien is 

die speling in iedere as weer 
verschillend . 
De speling in de bovenarm 
wordt door een extra hef
boompje gecompenseerd en is 
voor eenvoudige toepassingen 
voldoende . 
Het op te tillen gewicht gaat tot 
max imaal 100 gram . Ove ri
gens kunnen de tandwielen die 
gebruikt worden een behoor
lijke slijtage verdragen , gezien 
de toegepaste kunststof. 

Voeding 
De batterijen kunnen eventu
eel vervangen worden door 
een voeding, maar le t dan op 
dat de voeding zowel een plus 
3 volt heeft als een min :1 volt 
en een nul bij 1.5 ampe re. Be
te r is het om oplaadbare Ni
Cad batterijen te neme n. De 
symmetrische voeding staat in 
ve rband met de twee draairich
tingen van de vij f mo tortj es. 
Het stroomverbruik viel ons 
overigens erg mee. De grote 
voeding is alleen noodzakelijk 

voor de snelle start van de mo
tortjes. waarbij vee l stroom 
gebru ikt wordt. 

Bereik 

Het bereik van de arm is on
dermeer afh ankelijk hoe de 
SVI 2000B opgesteld wordt. 
Zo zal een arm waar de losse 
pootj es niet onder gemonteerd 
zijn lage r kunnen komen dan 
wannee r die pootj es wel aan
gebracht zijn . 
De grijper kan zonde r meer la
ge r reiken dan het grondvlak 
van de arm ze lf. Om wat getal-

len te geven, het uite rste geme
ten bereik inklusief de grijpe r 
was: 

15 centimete r onde r basisvlak; 
48 centimeter vanaf het mid
den ; 
53 centimeter boven het I(asis
vlak. 

Besturing 
De arm is eventueel ook zon
der de cartridge te besturen , 
met twee standaard joysticks. 
Twee joysticks aansluiten op 
de connectoren in de voet van 
de arm en men heeft het gevoel 
kraandrijver te zijn . Op een 
makkelijke manie r kan men 
dan achter de 'bewegings-sys
tematiek' - zoals dat heet - ko
me n. 
Er kunnen vijf bewegingen te
ge lijke rti jd geactivee rd wor
den. De bewegingsgrenzen -
zeg maar de reikwijdte - kan 
door het gebruik met de joy
sticks makkelijk uitgepro
beerd worden . 

Cartridge 

De stuur-ca rtridge is een in
steekmodule waarin in ROM 
een heel speciale program
meertaal is ondergebracht , 
Rogo . Op deze cartridge tref
fen we een tweetal negenpoli
ge D-connectoren aan - zeg 
maar joystick-aansluitingen -
die met de bijgeleveJde kabels 
met de aansluitingen van de 
arm verbonden moeten wor
den. 
De besturing simuleert in feite 
de handmatige joystick-bestu
ring. 

~ ... COMPUTlIl 
-,. 'lilt MAGAZINE 

De cartridge valt. mede door 
de aansluitingen naar de robot 
arm, redelijk groot uit. Die af
metingen geven onverwachte 
problemen, zo bleek bij onze 
test waarbij ve rschillende 
MSX-computers werden ge
bruikt. 

Probleem 

Bij de Goldstar FC-200 ont
dekten we dat de dime nsione
ring van de cartridge - die deel 
uitmaakt van de MSX-stan
daard- zo krap is aangehouden 
dat de Rogo-cartridge op deze 
compute r niet funktioneerde. 
Wat c r gebeurde was het vo l
gende: 

de Go ldstar kent een ext ra be· 
vei liging door middel va n een 
micro-schake laar in de ca rtrid
ge-de kse l. waardoor de com
puter afgeschakeld wordt zo
dra die deksel open gaat. Nor
maa l gesproke n zal het sys
teem weer aangeschake ld wor
den door de ' insert detection ', 

twee printspo ren op de cartrid
ge-printplaat. 

In dit geval gebeurde dat ech
ter niet doordat de insert de
tection op de 44 en 46 inga ng 
van de cartridge bus I millime
ter boven de aansluiting bleven 
zweven, een en ander was net 
te krap bemeten. 
De standaard insteek moet 
volgens de MSX-richtlijnen 
minimaal 44 millimeter zijn e n 
is bij de Rogo-cartridge dan 
ook exact 44 millimeter. Net te 
krap voor de diepe insteek van 
de Goldstar. 



Geen van beide fabrikanten 
heeft een echte fout gemaakt, 
maar het klopt toch niet. Wij 
denken dat Spectravideo hier
bij de marge groter had moe
ten maken door de insteek 3 
millimeter langer te maken, 
waardoor dit op geen enkele 
machine had kunnen gebeu
ren. 

Kwalijker was dat de eartridge 
niet op MSX2 computers bleek 
te kunnen worden gebruikt. 
Volgens de importeur zal de 
volgende serie echter wel ge
heel aan de MSX-norm vol
doen zodat dit probleem dan 
uit de wereld zou moeten zijn. 

Rogo 

Genoeg nu over het mechani
sche deel van de eartridge. 
Over naar de inhoud. Rogo 
bleek bij bestudering een zusje 
van Logo te zijn, de taal die 
vooral in edukatieve toepas
singen gebruikt wordt. 
Logo is een bij uitstek struktu
relc taal. die geheel op proce
dures gebaseerd is. Deze bena
deringswijze is snel en natuur
lijkaantelcren. Niet voor niets 
is Logo uitgeroepen tot 'Edu
catieve software van het jaar'. 
Het is een uitdaging om met 
deze taal te werken en door de 
eenvoud is snel resultaat te be
reiken. 

Zo ook met Rogo. Als de eart
ridge in de computer is gesto
ken en de twee negenpolige 0-
connectoren zijn aangesloten 
op de robotarm kunnen wij de 
MSX aanzetten. Er verschijnt 
dan een kort welkomstwoord 
'WELCOME TO SVI-Rogo'. 
De prompt is nu een vraagte
ken, in plaats van het Basic 
'ok'. 
Rogo kent twee soorten kom
mando's, namelijk 'vaste' 
kommando\, die ten alle tij-

den beschikbaar zijn en zelf te 
definiëren kommando's, die 
de gebruiker zelf mag schrij
ven. Overigens wordt de term 
'kommando' officieel niet ge
bruikt bij Rogo of Logo, we 
moeten eigenlijk over proce
dures spreken. 

Zo 'n procedure zelf schrijven 
gaat heel eenvoudig, met de in
gebouwde edit-funktie. Daar
bij mogen binnen zo'n proce
dure ook andere zelfgemaakte 
procedures gebruikt - 'aange
roepen', zoals het heet - wor
den. Daardoor ontstaat een 
'patroon' in de programme
ring, vanaf de simpelste tot de 

I meest ingewikkelde funktie, 
die voortaan allemaal normaal 
aanroepbaar zijn. 

Wanneer men bijvoorbeeld 
TOI/TESTI 
intikt wordt overgegaan naar 
het zelf maken van funkties en 
er verschijnt de edit-funktie op 
uw scherm. In feite schrijft u 
dan een soort programma zon
der regelnummers dat regel 
voor regel, van boven naar be
neden doorlopen zal worden 
bij de uiteindelijke uitvoering. 

Een voorbeeld van een een
voudige procedure met de 
naam TESTI kan zijn: 

,) TO "TESTI 
> PRINT[ DITIS EEN MSX
TEST]. 
>END 
> 

Om de edit-mode te verlaten 
moeten de F5 intikken. Als we 
daarna TESTI willen uitvoe
ren gaat dat als volgt: 

?TESTI 
DIT IS EEN MSX-TEST 

De procedure TESTI is nu op
genomen in het geheugen en 

wanneer dit opgeroepen wordt 
antwoordt deze onmiddellijk 
met de tekst 'DIT IS EEN 
MSX-TEST. Op zo'n manier 
kunnen we een hele struktuur 
van procedures opbouwen en 
aanpassen aan onze behoefte. 

Besturen uit Rogo 
De redelijk uitgebreide En
gelstalige handleiding geeft 
met veel voorbeelden en een 
direkte uitleg een goed inzicht 
in de mogelijkheden van Ro
go. 
De ingebouwde procedures -
officieel heten die primitieven 
- kunnen we onderverdelen in 
diverse soorten. 

De belangrijkste in dit geval -
we zijn per slot van rekening 
bezig een robotarm te besturen 
- zijn de stuurkommando's be
stemd voor het besturen van de 
bewegingen rond de vijf assen. 
Alle assen hebben twee draai
richtingen, hetgeen tot in to
taal tien bewegingen en dus 
tien procedures leidt. Dit zijn: 

BASIS 

BC: Base-Clockwise, de gehe
le arm draait rechtsom 
BA: Base-Antic\ockwise, de 
gehele arm draait linksom 

ONDERARM 

LU: Lowerarm-Up, de onder
arm gaat omhoog 
LD: Lowerarm-Down, de on
derarm gaat omlaag 

BOVENARM 

FU: Forearm-Up, bovenarm 
omhoog 
FD: Forearm-Down, boven
arm naar beneden 

POLS 

WC: Wrist-Clockwise, pols 
rechtsom 
WA: Wrist-Antic\ockwise, 
pols linksom 

GRIJPER 

FO: Forceps-Open, grijper 
open 
FC: Forceps-Closed, grijper 
dicht 

Deze stuurkommando's die
nen direkt gevolgd te worden 
door een getal of een variabele 
welke een getal voorstelt dat 
aangeeft hoever de beweging 
moet gaan. Dat wordt dan ge
rekend in tijdseenheden. Zo 
betekent BA 100: draai de ba
sis gedurende 100 tijdseenhe
den naar links. Daarbij is de 
uiteindelijke verplaatsing ech
ter niet altijd precies dezelfde, 
ze is onder meer afhankelijk 
van de batterijspanning en het 
te tillen gewicht. 

Gelijktijdig 
Die bewegingen kunnen zowel 
gelijktijdig als na elkaar uitge
voerd worden. Zoals reeds ge
steld kunnen deze primitieven 
- ingebouwde procedures -
weer in andere, zelf te schrij
ven procedures worden opge
nomen. Zo'n nieuwe procedu
re bestaat in feite alleen maar 
uit aanroepen van andere, al 
bestaande procedures. 
Als we de bewegings-opdrach
ten nu ieder op een aparte pro
gramma-regel zetten worden 
ze na elkaar uitgevoerd, maar 
er kunnen meerdere procedu
re-aanroepen op een regel 
staan. In dat geval worden die 
bewegingen tegelijkertijd uit
gevoerd, zodat er maar liefst 
vijf bewegingen gekombi
neerd kunnen worden. 

Als er meerdere procedure
aanroepen op een regel komen 



zullen ze door een spatie ge
scheiden moeten worden. 
Men kan 254 tekens op een 
programma-regel kwijt. De 
schermregel is na 39 karakters 
echter vol waarna Rogo met 
een plus-teken aangeeft dat de 
schermregel weliswaar vol is 
maar dat het maximum aan te
kens nog niet overschreden is. 
Wanneer er minder dan 20 te
kens op de regel over zijn geeft 
de computer een waarschu
wing. 

Dat programmeren geschiedt 
door de edit-funktie en is sa
men te stellen door het op
nieuw definiëren van funkties 
die op hun beurt weer in een 
volgende edit gebruikt kunnen 
worden. 

Een voorbeeld: 

? TO ''BEWI 
> BC 500 
> LU 100 WA 100 
> END 

'? TO ''BEW2 
> BA 500 LD 100 
> WC 100 
>END 

?TO"HAND 
> PRINT ''BEGIN 
>BEWI 
>BEW2 
> PRINT "EIND 
> END 

HAND 

In het bovenstaande voor
beeld definiëren we eerst twee 
series bewegingen, in de pro
cedures BEWI en BEW2. 
BEWI bewerkstelligt dat eerst 
de arm basis 500 tijdseenheden 
met de klok meedraait, waar
na tegelijkertijd de onderarm 
omhoog gaat en de pols tegen 
de klok in draait, gedurende 
100 tijdseenheden. 
BEW2 brengt de arm weer te
rug in de uitgangspositie, maar 
dit keer worden de basis en de 
onderarm tegelijkertijd bewo
gen. In de procedure HAND 
worden beide eerdere proce
dures na elkaar uitgevoerd, 
waarbij op het scherm zal wor
den afgedrukt wanneer een en 
ander begint en weer afgelo
pen is. Maar pas na de direkte 
aanroep HAND zal er iets 
gaan gebeuren. 

Voor Logo-kenners, in Rogo 
zijn de bekende 'schildpad'-

funkties in feite door de arm- I 

bewegingen vervangen. 

Verdere funkties 
De rekenkundige funkties in 
Rogo zijn zeer gering in aantal, 
maar dat hindert niet omdat 
wij zelf eventueel nieuwe pro
cedures hiervoor kunnen toe
voegen. De voornaamste inge
bouwde funkties zijn optellen, 
aftrekken, vermenigvuldigen, 
delen, afronden naar beneden 
en afronden naar geheel getal. 

Een voorbeeld daarvan vindt 
u in listing I. Na uitvoeren hier
van is de sinusfunktie bekend 
en daarna is deze overal direkt 
inzetbaar. 
In deze Iisting staan een paar 
instrukties die wij nog niet ken
nen. Dit zijn onder andere be
werkingen met variabelen. 
Het zou te ver voeren om hier 
al die Rogo-procedures te om
schrijven, u vindt een over
zicht van alle ingebouwde pro
cedures in tabel I. 

Jammer genoeg schitteren de 
printer-kommando's door af
wezigheid. Dat hemoeilij kt 
het programmeren aanzien-
lijk. 
Een disk-drive gebruiken be
hoort ook tot de onmogelijk
heden, er zijn alleen cassette
operaties mogelijk. Een een
voudig SAVE "CAS doet de 
data-recorder een bestand met 
de naam 'workspace' opne
men, waarin alle zelf gedefi
nieerde procedures zijn opge
slagen. 

De schermfunktie SHO
WARM roept een bewegende 
illustratie op van de robotarm, 
zie de schermfoto's, waarbij al
le draaipunten in graden wor
den aangegeven. BC 100 levert 
een verschuiving van 200 gra
den op. Het scherm kan echter 
niet tegelijkertijd met een be
weging meedoen, maar geeft 
een aparte indicatie van de ge
programmeerde beweging. 
Het is een soort preview-funk
tie. 

Een READCen READLpro
cedure zijn beschikbaar om ge
gevens via het keyboard in de 
aanwezige variabelen te zet
ten, waarna alle rekenkundige 
bewerkingen zoals optellen, 
aftrekken, delen en vermenig
vuldigen kunnen worden uit
gevoerd. 

Joystick-aansluitingen 

Door middel van de procedu
res JI en J2 kunnen de joystick
poorten van de MSX zelf gele
zen worden. Wat meteen in
houdt dat er 18 mogelijkheden 
zijn om externe signalen in te 
lezen. Als we dan ook nog de 
18 stuur-mogelijkheden via 
diezelfde poorten in overwe
ging nemen dringt zich hier het 
denkbeeld op van een zeer fle
xibel stuur- en terugkoppe
lingssysteem. 

Met die twee simpele joystick
aansluitingen kan namelijk 
veel meer gedaan worden dan 
de meeste MSX-hobbyisten 
zich beseffen. Inlezen van ex
terne signalen, extra stuurmo
gelijkheden, er is een wereld 
van onvermoede mogelijkhe
den. Die met enig knutselwerk 
zelfs zouden kunnen leiden tot 
een professioneel resultaat. 
Het enige wat hiervoor nodig 
is is een negenpolige joystick
plug en een handjevol schake
laars. Via zo'n weg is het alles
zins mogelijk om de robot arm 
alsnog van terugkoppeling te 
voorzien. 

Ook spoorweg fanaten - die 
dan wel goed moeten kunnen 
programmeren - zouden met 
alleen de Rogo-cartridge een. 
kompleet sturings-systeem 
kunnen opzetten. Op de 
redaktie vielen wij dan ook op 
dit gedeelte en we overwegen' 
dan ook om hier enige schake
lingen en programma's voor te 
publiceren. Maar omdat dit 
een test moet blijven kunnen 
wij daarnu nietopin 9aan, mo
gelijk meer hierover in de ko
mende nummers. 

Met deze terugkoppeling via 
de joysticks kunnen er natuur
lijk ook andere dingen gedaan 
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worden. Zo valt er te denken 
aan een leerprogramma, waar
bij met de joystick de robot
arm een beweging wordt 'gç
leerd'. ' 

Konklusie 
De tijd die wij op redactie met 
rode koontjes op de wangen 
hebben doorgebracht met de 
SVI 2000B duidt er wellicht op 
dat Spectra video er in is ge
slaagd een bijzonder leerzaam 
en fascinerend apparaat op de 
markt te brengen, en dat voor 
relatief weinig geld. De goed
koopste robotarm voor onder
wijs-doeleinden kost tussen de 
f. 1500,- en f. 2000,-, vele ma
len meer als het produkt wat 
we nu bekeken hehhen. 

Kritische kanttekeningen zijn 
er natuurlijk ook wel te ma
ken. Zo heviel ons het feit dat 
de huidige generatie armen 
niet met MSX2 kan werken al
leshehalve. In feite hetekent 
zulks dat dit produkt niet aan 
de MSX-standaard voldoet. 
Maar ach, daar staat het niet 
alleen in, jammer genoeg. Bo
vendien zal er hinnenkort een 
wel MSX2 compatihele versie 
verschijnen. 
Verder moet U de SVI 2000B 
zeker niet zien als een profes
sioneel stuk gereedschap om 
op uw balkon driehoog achter 
een klein assemblage- of vcr
pakkings-fabriekje te begin
nen. Daar is het apparaat niet 
nauwkeurig of krachtig genoeg 
voor. Maar als leerzame en bo
venal fascinerende aanvulling 
op de computerhobby is de 
aanschaf het overwegen 
waard. Bovendien denken we 
dat een dergelijke low-cost 
arm - met een van Logo afge
leide programmeertaal- ook in 
het onderwijs misschien zijn 
weg wel zal vinden. 
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Met de Rogo-cartridge zelf is 
zeer zeker nog veel meer te 
doen dan alleen het besturen 
van deze arm. Gelukkig kan 
die cartridge ook los van de 
arm gekocht worden. 

SV 2000BIMSX Quickshot ro
botarm 
Prijs: f. 159,-

SV 20000MSX Rogo-cartrid
ge 
Prijs:f. 99,-
Prijs tezamen: f. 239,-

Verdere informatie: 
Electronics Nederland BV. 
Tijnmuiden 15-19 
1046 AK Amsterdam 
Tel.:020-139960 

Voorbeeld ROGO 

Listing 1 

? TO "SIN :X 
> MAKE "N1 1 MAKE "N2 -1 MAKE "Xl 0 
> MAKE "X2 1 MAKE "X3 PROD :X 0.017453 
> MAKE "N 1 
> REPEAT 15 [MAKE "N1 PROD :Nl :N 
MAKE "X2 PROD :X2 :X3 IF ODDP :N 

f----------------------4 [MAKE "N2 PROD -1 :N2 MAKE "Xl SUM :Xl 

Arm-bewegingen 
BC 
BA 
LU 
LD 
FU 
FD 
WC 
WA 
FO 
FC 

Variabelen 

MAKE 
THING 

Rekenkundige 
bewerkingen 
SUM 
DIFF 
PROD 
QUOT 
INT 
ROUND 

Logische 
bewerkingen 

> 
< 
>= 
<= 
<> 
AND 
OR 
XOR 
NOT 

Sprong-
kommando's 
IF 
IFTRUE 
IFFALSE 
TEST 
REPEAT 
WAlT 
OP 
RUN 
STOP 

$' • . t kt 

In- en uitvoer 

PRINT 
LOCATE 
READC 
READLJl 
J2 
SAVE"CAS 
LOAD"CAS 

Scherm 

CLS 
SHOWARM 
HIDEARM 
SHOWTEXT 
HIDETEXT 

Diversen 

BF 
FIRST 
WORD 
SE 
LPUT 
NUMBERP 
WORDP 
LlSTP 
EMTYP 
TO 
EDIT 
DIR 
COMMAND 
SELFTEST 

QUOT PROD :X2 :N2 :Nll MAKE "N SUM :N 1] 
> OP :Xl 
>END 
> 
7 PRINT SIN 45 
.70709747319768 

MSX 
Computer 
Magazine 

opbergband 
Deze fraaie stevige 

uitgevoerde 
biedt plaats aan 
jaargang MSX 
Magazine. 

lichtblauwe 
opbergband 

een komplete 
Computer 

Hoe kunt u de opbergband 
in uw bezit krijgen? 
Stuur een geldig betaalmiddel ter Waarde van f 15, - aan 
MSX Computer Magazine, Postbus 1392, 1000 SJ Am
sterdam, onder vermelding 'MSX Computer Magazine 
opbergband' . 
Vergeet niet uw eigen adres te vermelden! 

,. 



Heeft u ook zo'n moei
te met het schrijven 
van uw Sinterklaas
gedichtjes? Dan heb
ben we dat probleem 
bij deze voor u opge
lost! 

Strkls - oftewel Sin
terklaas schrijft 
voortaan uw kreupel
rijmen voor het heer
lijk avondje. 

1" REM STRKLS 
20 REM 

Nadat u Strkls hebt verteld wat 
u aan wie wilt geven verschijnt 
er een keurig zesregelig ge
dichtje op het scherm, waar die 
naam en het cadeau in ge
noemd worden. Mocht u niet 
helemaal tevreden zijn met het 
rijmpje dan kunt het nog eens 
proberen, want STRKLS kent 
een aantal verschillende Sin
terklaas-gedichtjes. Overigens 
zijn het er ook weer niet al te
veel, in totaal zijn er 18 varian
ten beschikbaar in Strkls. In de 
data zijn namelijk twee begin
regels, drie midden-regels en 
twee eind-regels opgenomen. 

Er is echter ook nog ruimte 
voor eigen creativiteit, het is 
een fluitje van een cent om ex
tra dicht-regels op te nemen in 
de data. Per soort - begin. mid
den of einde - mogen er maxi
maal I () regel paren in staan. Of 
meer. als u de variabele MR in 

30 REM MSX Computer Magazine 
4" REM 
50 REM Een Sinterklaas-surprise 
60 REM 
70 CLEAR 5000 
80 X=RND( -TIME) 
90 ',1 ns te 1 ba re wa arde n ************** 
100 MR=6: 'aantal regels v.h. gedicht 
110 MV=l": ',maximaal aantal varianten 
120 DIM R$(MR,MV): 'beschikbare regel 
s 
130 DIM G$(MR): 'het gedicht 
140 DIM LN(MR): 'aantal varianten per 
regel 

150 ',Handi ge funktie **************-
160 OEF FNVOEGS(A$,X,B$)=LEFT$(A$,X-1 
}+8$+MID$(A$,X+2) 
170 ',scherm intialiseren *********'*** 
180 SCREEN 0: WIDTH 40 
190 'Lees alle varianten in en bepaal 
hoeveel het er zijn ************** .. 

2G0 FOR REGEL=l TO MR STEP 2 
210 V=1 
220 READ A$ 
231J IF A$<>"*" THEN R$( REGEL, V)=A$ 
: READ R$(REGEL+l,V): V=V+1: GOTO 220 
240 LN(REGEL)=V-1 
250 NEXT REGEL 

.260 'Maak scherm *****************-* 
270 CLS: PRINT" MSX Computer Magazin 
e presenteert:": PRINT 
280 PRINT "STRKt.S - een programma om" 
: PRINT "Sinterklaasgedichten te mak 
en.": PRINT 
290 'Vraag om gegevens ********'**-* 
*** 
300 PRINT: INPUT "De gelukkige is"; N 
$ 
31" INPUT "Wat is het geschenk"; K$ 
320 PRINT: PRINT "Ik stel het volgend 
e gedicht voor:": PRINT 
330 '·Maak het gediCht *****'**'*****-* 
340 FOR REGEL;;l TO MR 
35" IF (REGEL AND 1) T~EN V=INT(rRN 

~ .... COMPUTER 
- r ~ MAGAZINE 

regel 110 even aanpast. Wie 
wilt mag ons wel eens een aan
gepaste versie sturen, want er 
is natuurlijk veel meer te doen 

met dit programma dan alleen 
maar Sinterklaas-rijmpjes ma
ken. 

D(l)*LN(REGEL)+l: 'Kies een variant 
360 P=INSTR(R$(REGEL,V),"SN"): 

'Staa t er SN in? 
370 IF P THEN G$(REGEL)=FNV~EG$(R$ 
(REGEL,V),P,N$): GOTO 410 
380 P=INSTR(R$tREGEL,V),"SK"): 

'Staat er SK in? 
39" IF P THEN G$(REGEL)=FNVOEGS(RS 
(REGEL,Vl,P,K$):GOTO 41" 
400 GS,REGEL)=R$(REGEL,V) 
410 NEXT REGEL 
420 ' Druk de regels af: 
430 F'OR REGEI.=l TO MR 

. 440 PRINT G$( REGEL}: 'verander even 
tueel in LPRIflT 
450 NEXT REGEL 
460 'Nog een gedicht? ******-******* 
470 PRI NT: PRI NT "Druk op de spa t1eba 
lk voor het volgende ~edicht" 
480 W$=INKEY$: IF ws= .. THEN 270 ELS 
E 480 
490 ',De dichtregel s: **************** 
500 DATA Urenlang liep Sint te denken 
,wa t hij toch aan SN zou schenken. 
510 DATA Oe Sint heeft me toch wa t af 
gelopen,om iets voor SN te kopen. 
520 DATA * 
53" DATA Toen heeft hij de krant gele 
zen,en dacht '.Het moet een SK wezen!', 
540 DATA Nadat hij zolang had gezocht 
,heeft hij maar een IK gekocht. 
550 DATA En toen midden in de nacht,h 
eeft hij een IK bedacht. 
560 DATA * 
570 DATA Helaas voor SN is er niet me 
er ,want Sint',s voeten doen zo zeer! 
580 DATA Sint hoopt dat je er blij re 
e bent,en het niet terug naar Spanje 
zendt! 
590 DATA "Beste SN, veel plezier erme 
e" ,Sint had het in ieder geval voor t 
wee! 
600 DATA * 

,( 



GRATIS 

HANDBOEK MSX 
Het handboek MSX js het meest 
complete standaardwerk voor 
MSX-computers. Het is van 
onschatbare waarde voor beginnende 
en ervaren MSX-programmeurs. 
Het boek is in vier delen opgesplitst: 
1. Uitleg over het programmeren; 
2. Geavanceerde 
prog rammeertechnieken ; 
3. Gedetailleerde uitleg over 
programmeren in BASIC en 
machinetaal; 4. Werking van 
MSX-computer (met volledige gids van 
het operating system). 

Ing., 548 pag.'s 
Prijs f 79,50 
ISBN 90 201 1876 5 

MSX DOS MET DISK BASIC 
Dit boek is een belangrijke stap in de 
richting van professionele gebruiks
mogelijkheden. 
Met behulp van het besturingssys
teem MSX DOS is het mogelijk pro
gramma's te schrijven in Assembler, 
C of andere programmeertalen. 
Bovendien kunt u met MSX DOS tal 
van professionele software pakketten 
die onder CP/M draaien op een MSX
computer gebruiken. 
Deze in de vorm van een leerboek 
geschreven handleiding verschaft alle 
benodigde informatie. 

Ing., 133 pag.'s 
Prijs f 33,50 
ISBN 90 201 1845 5 

BASIC-PROGRAMMA'S 
VOOR MSX-COMPUTERS 

Vele grafische mogelijkheden nodigen 
uit tot het maken van bijzondere spri
tes. De auteur is er In geslaagd om met 
behulp van bewegende sprrtes een 
aantal behendigheidsprogramma's te 
maken. Ook het speelse element is in 
de programma's ruim vertegenwoor
digd. Onmisbaar voor de generatie 
MSX-thuiscomputeraars. 

Vraag in de boekhandel of compu
tershop naar de gratis fulJ colour cata
logus. Of schrijf een brrefkaartJe. 

COMPUTERBOEKEN? 
KLUWER HEEFT ZE ALLEMAAL! 

* á 

SERIEUS IN SOFTWARE 
OPROEPI 

Filosoft vraagt aan de Naderlandse computer-pers: Wat is de beste tekstverwerker 
voor MSX-computers? Leg onze tekstverwerkers Tasword MSX (voor MSX-1 com
putersl en Tasword MSX-TWEE (voor MSX-2 computers) maar op de pijnbank, en 
leg andere tekstverwerkers ernaast. Vergelijk ze - puntsgewijs - op alle onderdelen, 
stel hoge eisen, en vergeet niet een prijsvergelijking te maken. Schrijf dan· eerlijk is 
eerlijk - welk programma volgens u het beste is. 
Filosoft vraagt aan computergebruikers die meer dan een half uur per week aan tekst
verwerking doen: lees de besprekingen in de bladen kritisch. Als u niet voor 100% 
van de kwaliteit van Tasword overtuigd bent, informeer dan ook bij andere gebrui
kers. welke tekstverwerker het best bevalt. Laat u de programma's demonstreren in 
een computerwinkel, en vergelijk de prijs. Filosoft kan de demonstratief lage prijzen 
voor deze top·programma's alleen handhaven bij een tevreden publiek. 

----- TASWORD MSX-TWEE -----
De beste (jazeker/) tekstverwerker voor MSX, nu in een geheel nieuwe versie voor 
MSX·2 computers. Tot 80 kolommen op het scherm en ook op de printer. Vele nieu· 
we mogelijkheden: headers en footers, meerdere prints, 'moeilijk' formateren, auto· 
matische pagina·nummering, blokken tekst verplaatsen, kopiëren en wissen, vijf 
kladbloks, achtvoudige 'TAB'-instelling, GOTO regelnr., eet., etc. 
Optimaal werken met diskdrives (ook voor 2 drives, automatische back·up van alle 
teksten, herbenoemen, saven, laden en wissen van bestanden etc.1. 
Vergelijk ook de volgende eigenschappen eens met die van andere tekstverwerkers: 
- volledig Nederlandstalig, d.W.Z. zowel het programma als de handleiding 
- werkgeheugen meer dan 11 OK (i.p.v. 32KI 
- 50 pagina's dik Nederlandstalig handboek, helder geschreven 
- hulppagina met alle mogelijke commando's bereikbaar via 1 toetsindruk 
- de gebruiker ziet direkt op het scherm, wat er op de printer komt 
- met behulp van de meegeleverde voorbeeldtekst kan de gebruiker binnen het 

kwartier met Tasword aan de slag 
- met mallmerge: (ook voorwaardelijk) afdrukken met gegevens uit databestanden 
- op wezenlijke punten door de gebruiker zelf aan te passen, zodat een 'persoon· 

lijke' tekstverwerker kan ontstaan, 
- waarvan voor eigen gebruik (/) kopieën kunnen en mogen worden gemaakt 
- output is volledig ASCII, dus klaar voor datacommunicatie 
- met de Filosoft service·kaart 
- dit programma is het dubbele waard van: disk f 149,00 

-------TASWORD MSX-------
DE tekstverwerker voor alle MSX-1 computers, werkt ook op MSX-2 (I), en met alle 
printers. Tot 64 karakters per regel op het scherm (!) en op de printer. Geheel Neder· 
landstalig, met duidelijke handleiding en servicekaart. Wist u dat in ieder geval twee 
Nederlandse computerbladen de kopy op Tasword MSX intypen? Dat we aan bedrij
ven speciale versies van Tasword MSX leveren? cass. (+ diskversie) f 95,00 

----- EERSTE HULP (CARETAKER)-----
Afgelopen met laad·fouten bij gebruik van een cassetterecorder I M.b. v. dit program
ma stelt u zelf de koppen van uw recorder perfekt af op de (kritische) laadvereisten 
van de MSX-computer. Eenvoudig te bedienen. ca ss f 29,00 

------ZELF PROGRAMMEREN------
HISOFT UITGAVEN -I' 'I In Basic programmeren op een MSX heeft zo z'n beper

kingen. Wanneer de computer sneller en efficiënter moet werken, is het beter direkt 
in machinetaal, of in een hogere programmeertaal zoals Pascal of C te schrijven. 
Uit Engeland importeert Filosoft daartoe de kwaliteitsprodukten van Hisoft. waarbij 
eventuele updates van deze programma's (en de service erop!) meestal door ons ver· 
zorgd kunnen worden. Het pakket van Hisoft voor MSX ziet er als volgt uit: 

HISOFT DEVPAC (dis-IAssembler en monitor. ca ss f 79,00 
HISOFT DEVPAC 80 (dis-)Assembler en monitor disk f 175,00 
HISOFT PASCAL cass f 125,00 HISOFT PASCAL 80 - disk f 175,00 
HISOFTC+ + diskf 175,00 AZTECCcompiler-diskf725,OO 

-------- EDUKATlEF --------
GELD Edukatief programma met spelelementen ca ss f 34,50 
DEELSOM idem ca ss f 34,50 
ALFA8ET idem cass f 34,50 
PROCENTEN idem cass f 34,50 
WOORDMAKER idem ca ss f 34,50 
TAALBEDRIJF idem ca ss f 34,50 
LETTERGRIJPER idem ca ss f 34,50 
ENGLISH WORDS idem cass f 34,50 
OPTELLEN TOT 20 idem cass f 34,50 
OPTELLEN EN AFTREKKEN idem ca ss f 34,50 
CIJFEREND VERMENIGVULDIGEN idem ca ss f 34,50 
DRIE-IN-EEN 3 edukatieve programma's Iw.o. Aardrijkskunde met grote scrollende 

kaart van Nederland) op een cassette. samen ca ss f 34.50 
REDEKUNDIG ONTLEDEN Uitgebreid edukatief programma voor de Nederlandse 

taaL Voor kinderen en ouderen, school en thuis. Geen spelletje I cass f 59,00 

DIVERSEN 
I T JING Mooie computerversie V.h. Chinese orakel, alleen op disk f 79,00 
BRIDGE Nederlands, ACOL-systeem, om te leren bridgen ca ss f 49,00 
MSX-64 PLUS Zorgt voor een professionelere len overzichtelijker) aanblik van uw 

programma's. MSX-64 + geeft d.m.v. het nieuwe Basic commando 'FPRINT' 64 te
kens per regel op screen 2 (dus meer tekst en cijfers per scherm) in uw eigen pro· 
gramma's. Plus: grote letter·routine. Cass.· en diskversie samen op: cass f 34,50 

VERWACHT: DISKIT MSX 
DISKIT MSX Wat dacht u van een 'diskette-dokter', met bijv. de volgende moge

lijkheden: snelkopiëren van aparte files en komplete disks, beveiligen en onzichtbaar 
maken van programma's, naam geven aan een disk, (per ongelukl gewiste files te· 
rughalen, voor 1 of meer drives, menugestuurd, etc.? Als u nog andere Ideeën heeft. 
dan roept u maar. DISKIT is binnenkort leverbaar. Bel voor de prljsl 

-----1", VIDITELLERS OPGELET ------
FILOTEL 1050-1451741 is onze eigen databank, en 24 uur per dag bereikbaar voor 

iedereen, die apparatuur heeft om met Viditel te bellen labonnement niet nodigll 

INFORMATIE 
Programma's, gemerkt met 2 sterren ( •• ) vereisen (enige) kennis van de Engelse 
taal. Vraag onze gratis folder aan d.m.V. een briefkaartje (o.v.v. MSX CMI naar: Post
bus 1353, 9701 BJ Groningen, of telefonisch: 050-137746. Filosoft produkten ziln 
te koop in de goede computerzaak, maar. ook rechtstreeks te bestellen: door storting 
van het bedrag + f 3,50 verz.kosten op giro 20792 t.n.v. Filosoft, Groningen. Tele
fonische bestellingen (+ 6,50 rembourskosten I worden zo mogelijk nog dezelfde 
dag verzonden. Voor gratis telefonisch adVies: Vrijdag, Filosoft servlcedagl 
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Geachte homecomputer-bez itter, 

In ruim een halfjaar kent u he t geheimzinnige inwendige van 
uw homecomputer net zo goed, a ls thans uw toetsenbord . Langer dan 8 maanden 
hebt u ni e t nodig om te l er en hoe u uw homecomputer volledig in machinetaal 
kunt programmeren . Daarna hebt u een geweldige voorsprong op ander en, d i e 
hun Commodore- of MSX-homecompute r alleen maar kunnen gebruiken in BASIC . 

Ja, ik wee t we l : Er zijn maar we inig mensen dol op leren . 
En ik kan me voorstellen, dat u niet bepaald trappelt van ongeduld om aan 
8 maanden " studie" te beginnen . Studeren betekent immers vaak een massa 
theorie in j e hoofd stampen , die je in de praktijk nooit nodig hebt. 

Als ik u nu beloof dat deze studie "Machine taal" anders 
i s , dat u vanaf het eer ste begin geboe id zult zijn , dat u alles wat u leert 
onmiddellijk in de prakti j k kunt brengen, dat di e 8 maanden één lange 
opwindende ontdekkingsreis za l worden, dan mag u best denken dat ik overdrijf . 
U hoeft me niet zomaar te ge l oven . Want u kunt het een maand lang voor ons 
risico onde rvinden. De eer ste maand van uw cursus "Machine taal" is: proefmaand. 
U leest e r a lles over bi j de Aanme ldingskaart op de vo lgende bladzijden . 

En wat de cursus betreft: het NTI was een van de eerste 
instel lingen die schriftel ijk compute r onderwijs gaf. Onze curs isten , nu 
zo'n twintig jaar ge l eden , kwamen van bedrijven met nog van die gigantisch 
gr ot e computers . En het li j kt haast onge l ooflijk dat uw kleine homecomputer in 
prestaties niet hoeft onder te doen voor die geweld i ge apparaten van t oen. 
Om alles uit uw homecomputer te halen wat er in z it, mag de machinetaal 
voor u geen gehe imen meer hebben . Ove r d i e taal en de cursus l eest u 
uitvoerig, a ls u deze bladz i jde oms laat . 

De cursus "Machinetaal" is uniek. Voor zover ons bekend , 
is ons instituut het enige in Nederland waar u zo ' n schriftelijke cursus 
kunt volgen . Tot 3l decembe r 1986 biedt het NTI de lezers van dit bl ad 
2 be l angri j ke voorde l en: 

1 . U kri jgt 10% korting op het l esge ld, dat u pe r maand 
kunt voldoen . 

2 . U krijgt de onmisbare ROM- assembler, t er waarde van f 89,
GRATIS bi j de l essen ! 

Met uw Aanmeldingskaart haalt u de lessen voor de eerste 
maand in huis . Bevalt he t niet? St oppen dan, en de proef heeft u geen cent 
gekost. Er wordt u dan niet gevraagd waar om u ophoudt en e r wordt niet op 
aangedr ongen toch maar door t e gaan . Gáát u door , dan wee t ik zeker dat u 
er meer vo l doen ing van zult hebben dan u nu nog voor mogelijk houdt! 

U beslist pas 4 weken nadat u uw eerste lessen hebt 
ontvangen . Stuur daarom snel uw Aanme ldingskaart terug, dan kunt u volgende 
week al beginnen . De 2 voorde l en gelden automatisch voor u bij terugzending 
van de Aanme ldingskaart. 

Ik wens u een pre ttige studie t oe ' 

Me t vriendeli j ke groeten , 
de NTI - COMPUTERSCHOOL 

Ir H. J . A.M. Bodel i e r 
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Met machinetaal dringt u 
door tot de diepste 

homecomputer-geheimen. ... 

VOOR CO 
HOMECOMPUTERS OF •••• 
MACHINETAAL VOOR MSX-HOMECOMPUTERS 
Méér halen uit de homecomputer 
Bij vrijwel iedereen die geleerd heeft om te gaan met de home
computer en hierdoor ontdekt heeft dat "computeren" een 
fascinerende hobby is, groeit vroeg of laat het verlangen méér te halen 
uit de aangeschafte apparatuur. In BASIC werkt alles wel wat langzaam. 
Niet alles is mogelijk in BASIC. Wie dan in de hObbybladen lee'st over 
supersnelle machinetaalprogramma's, of er kennissen over hoort praten, 
vraagt zich af: "Hoe zouden die machinetaalprogramma's werken? Kan ik 
dat ook leren .. .?" 

Een onweerstaanbare uitdaging 
Waarom zou een homecomputer-gebruiker 
de machinetaal van zijn computer moeten 
leren kennen, terwijl de fabrikant er juist de 
computertaal BASIC in heeft geprogram
meerd? Juist omdat iedereen iets anders 
uit zijn homecomputer wil halen, heeft 
voor de gevorderde homecomputer
gebruiker BASIC zijn beperkingen. De micro
processor, het "hart" van de computer, 
werkt niet met BASIC maar met " machine
code". In de homecomputer is een 
programma ingebouwd, de " interpreter", 
die de BASIC-taal omzet in die machinecode. 
U merkt hier weinig van, want tiet gaat 
allemaal vanzelf. Bent u evenwel een tijdje 
met uw homecomputer aan de gang, dan 
gaat de trage werking van BASIC u opvallen. 
Voor het omzetten heeft de computer niet 
alleen veel tijd, maar ook veel kostbare 
geheugenru imte nodig. Dit komt deels 
doordat tijdens de uitvoering van een 
BASIC-programma steeds elke regel moet 
worden vertaald in de machinecode. Als 
bijvoorbeeld een programmaregel duizend 
maal op dezelfde wijze moet worden uit
gevoerd, wordt deze regel duizend maal 
vertaald in de machinecode. Dit is 
uitermate tijdrovend. Voor een ander deel 
ontstaat het tijdverlies door de nood
gedwongen wat minder doelmatige 
werking van BASIC. Een berekening in BASIC 
werkt voor getallen kleiner dan 2S6 
bijvoorbeeld op dezelfde manier als voor 
zeer grote getallen. Dit kost veel tijd. 
Bovendien is BASIC niet altijd nauwkeurig 
genoeg. Zo is bijvoorbeeld 7 tot de tweede 

macht in BASIC niet precies 49, en er zijn 
nog veel andere voorbeelden te geven. 
Mede om deze redenen zullen de 
computer-vakmensen, de computer-experts, 
bij voorkeur geen BASIC gebruiken. De 
verkrijgbare programma's en spelletjes zijn 
dan ook bijna altijd in de veel zuin igere, 
snellere en meer nauwkeurige machinetaal 
geschreven. Wilt u in zo'n programma iets 
veranderen, dan moet u dit in machinetaal 
doen. Een programma dat in machinetaal is 
geschreven, kan eens en voor altijd worden 
vertaald in de juiste machinecode. Terwijl 
BASIC kan worden beschouwd als de popu
laire wereld-computertaal, is machinetaal 
meer een computer-geheimtaal. Met 
machinetaal dringt u door tot de kern van 
alle computerfuncties. Voor veel mensen 
betekent dit een onweerstaanbare uit
daging. Daarom willen steeds meer home
computer-gebruikers ook deze "geheimtaal" 
leren. 

De voordelen van machinetaal 
Omdat met de machinetaal de interpreter 
van de computer niet wordt gebruikt, komt 
er om te beginnen extra geheugen 
beschikbaar. De machinetaal springt 
bovendien veel zuiniger om met het 
computer-geheugen. Dit is heel belangrijk, 
omdat homecomputers betrekkelijk kleine 
geheugens hebben. In machinetaal kan 
men voor kleine berekeningen, zoals 
" tellers", zeer snel werken met een 
minimum aan geheugenru imte. Een ander 
voordeel is, dat het programmeren in 
machinetaal. en ook de voortgang van de 

programma's zelf. vaak vijf- tot t ienmaal zo 
snel verlopen als in BASIC. Ook als grote 
nauwkeurigheid vereist is, kan machinetaal 
uit komst bieden. Voor vele toepassingen 
van besturing met behulp van de home
computer, moeten de besturingsprogram
ma's in machinetaal worden geschreven. 
Wilt u bijvoorbeeld een modelspoorbaan of 
een robot aan uw computer koppelen, dan 
zijn hiervoor speciale invoer- en uitvoer
programma's nodig, die in machinetaal 
moeten zijn geschreven. Ook bij het gebruik 
van speciale randapparaten, zoals printers, 
plotters, lightpen, joystick enz., kan het 
handig zijn zelf een machinetaalprogramma 
voor het desbetreffende apparaat te 
schrijven of het bijgeleverde machinetaal
programma volgens eigen inzicht aan te 
passen. Door het gebruik van machinetaal 
leert u ook zeer veel over de werking van 
de computer en dat helpt weer bij het 
beter benutten van de vele mogelijkheden. 

Voor wie is deze cursus bestemd? 
Als u zich aanmeldt, kunt u kiezen uit 
" Machinetaal voor Commodore
homecomputers" en " Machinetaal voor 
MSX-homecomputers". De cursus van uw 
keuze is geheel op de Commodore-64/128 
of op de MSX-homecomputers afgestemd 
Vooral de gevorderde homecomputer
gebruikers wi llen vaak meer weten over de 
efficiënte machinetaal. Dit kan, want wie 
eenmaal BASIC heeft geleerd en dus de vele 
mogelijkheden van de homecomputer kent, 
heeft hiermee de juiste achtergrond om 
ook de machinetaal te leren. Deze cursus is 
dus bedoeld voor wie en ige ervaring heeft 
in het programmeren van zijn home
computer. U moet echt wel iets afweten 
van eenvoudige schematechnieken en 
enige basiskennis bezitten vat! de werking 
van computers. Een speciale vooropleiding 
wordt echter niet als toelatingseis gesteld. 
Belangrijk is vooral, dat u belangstelling 
hebt voor de details van uw home
computer. Naast het leren beheersen van 
het programmeren in machinetaal is ook 
plaats ingeruimd om dieper in te gaan op 
de werking van de homecomputer 



ladere bijzonderheden __ ,\1 
I cursusleiding ~1~1:!,~\ .~~~=~_~_~ ... ~~~ 
H.J.A.M. Bodelier a!-... 

' h~~t°ci~~I~J~Ji~l~ vooropleiding nodig. ON MISBARE ROM-ASSEM BLER 
~~g~aO~~~;en~g~~r~~i~5~:~~~~~~e~~t GÉÉN f 00':,_ MAAR ...... GRATIS! 
I Studietempo ~ ; 
" zijn 32 lessen. Per les hebt u ongeveer 6 
Jr nodig. Bij een normaal studietempo 
In 4 lessen per maand duurt de cursus 8 
laanden. 

I Lesgeld 
kunt Kiezen uit 2 cursussen: 
lachlnetaal voor Commodore-home
Jmputers (cursusnummer 958) en 
lachlnetaal voor MSX-homecomputers 
ursusnummer 959). 
beide gevallen bedraagt het normale 

sgeld f 99,80 per maand. Als lezer van dit 
ad krijgt u 10% korting en betaalt u dus 8 
laandelijkse termijnen van f 89,90. Bij 
~halveerd studietempo is het lesgeld 
lenredig lager. Bij VOlledige vooruit· 
~ta li ng krijgt u nogmaals 10% korting. 

I Leerboeken 
hebt geen leerboeken nodig. Alles wat u 
eten moet is in de lessen opgenomen. 

I Computer-apparatuur 
moet kunnen beschikken over een 
~schikte homecomputer (Commodore-64 
: -128, óf MSX), met hierop aan te sluiten 
Issetterecorder, of diskdrive, alsmede een 
devisietoestel of monitor. Verder hebt u 
m assembler-systeem nodig, in de vorm 
In een ROM-pack (cartridge of insteek
Issette), dat door ons instituut wordt 
~Ieverd . 

I CursuspeIl 
a het deelnemen aan deze cursus bent u 
staat uw homecomputer volledig in 

lachinetaal te programmeren, en 
~staande software in machinetaal voor 
~ze homecomputer naar eigen inzicht aan 
! passen. U leert veel over de werking van 
N computer, waardoor u de talrijke 
logelijkheden beter leert benutten. 

I NTI-SchOOldiploma 
kunt naar keuze aeelnemen aan het 
<amen in april of in oktober (niet 
l rpl icht). Het examengeld, met inbegrip 
In de diplomakosten, bedraagt ongeveer 
9S; 

I De NTI-verklarlng 
Is bewijs van en herinnering aan uw 
)Ieiding bij ons instituut kunt u de NTI
l rk laring aanvragen. Hierop wordt 
l rklaard dat u de studie hebt volbracht en 
3t de leraar tevreden is over uw huiswerk
!sultaten. De kosten bedragen f 19,75. 

I Studle-advles 
ebt u nog vragen? Vraag dan schriftelijk 
: telefonisch studie-advies. Bel overdag 
~t NTI: 01650-60.120 (tijdens kantooruren). 
el 's avonds met de heer H. BodelIer 
79-16.41.97 (tot 22 uur). 

Belangstellenden In België: 
n België wordt deze cursus gegeven door 

INTERNATIONAL SCHOOL 
2300 TURNHOUT 

Parklaan 22 - Telefoon 014/42.42.42 

Het benOdigde assembler-systeem 
Om met uw homecomputer in machinetaal 
te kunnen werken, hebt u een vertaal
programma nodig Dit programma heet: 
assembler. Zoals el k programma kan deze 
assembler op cassette, op diskette of op 
ROM-pack staan. Behalve de assembler is 
ook een "editor" nodig voor het schrijven 
van de programma's, alsmede een 
programma dat de vertaa lde machinecode 
in het geheugen van uw computer laadt 
Dit laatste programma heet " Ioader" en 
maakt vaak deel uit van een groter 
programma dat men "monitor" noemt In 
totaal hebt u dus drie programma's nodig, 
die samen het assembler-systeem vormen. 
Snel en effici ënt werken met een 
assembler-systeem op cassette of diskette 
is in de prakt ijk vrijwel niet mogelijk Als 
machinetaal -cursist en -gebruiker moet u 
dus beschikken over een ROM-pack, dat als 
cartridge (insteekmodule) in het slot van 
uw homecomputer past 
Aangezien er tussen de verschillende 
verkrijgbare ROM-assemblers functie
verschillen bestaan en dit bij de cursisten 
tot verwarring kan leiden, heeft het 
inst ituut één bepaald ROM-pack uitgekozen 
en dit als leidraad voor de cursus gebruikt 
De normale prijs van dit ROM-pack 
bedraagt f 89;. U krijgt het ROM-pack 
GRATIS bij de lessen, als u zich met de 
onderstaande kaart aanmeldt 

I-----------------------~ 
i ~ g met proefmaand-garantle ~ 
I~ I [lU--" 
I COMPUTERSCHOOL 
I Rechtzaad 2 - 4703 RC 

I Roosendaal. Ingeschr. 
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Als ik me aanmeld vóór 31 
december 1986 profiteer ik als 
lezer van dit blad van 2 voordelen: 
1 Ik krijg 10% korting op 

- het lesgeld en betaal dus 
géén f 99,80 maar slechts 
f 89,90 per maand_ 

2 Ik krijg de onmisbare 
- ROM·assembler voor mijn 

homecomputer, ter 
waarde van f 89,- GRATIS 
bij de lessen_ 

Mijn eerste studiemaand Is 
proefmaand. 
Ik heb dus het recht binnen deze 
proefmaand mijn aanmelding 
ongedaan te maken, als ik vind 
dat ik - om welke reden dan ook -
niet met deze studie moet 
doorgaan. Het InSChrijfgeld 
bedraagt f 25,-

JA ik meld mij aan als cursist bij het NT!. Ik wil worden opgeleid 
, volgens de bijzonderheden die over mijn cursus zijn vermeld 

in het voorlichtingsmateriaal waaruit ik deze kaart heb geknipt De 
goede afspraken die het NTI en ik met elkaar maken, zijn vastgelegd 
in het NTI-Studiereglement waarmee ik bekend ben. 

Invullen met blokletters en de gewenste vakjes aankruisen a.U.b. 
CURSUS 0 Machinetaal voor Commodore-homecomputers 

o Machinetaal voor MSX-homecomputers 
STUDIETEMPO 0 normaal tempo, dus 4 lessen per maand 

o gehalveerd tempo, dus 2 lessen per maand 

o de Heer 0 Mevrouw 0 Mejuffrouw 
Naam: Voorletter · __ _ 
Straat: ______________ Huisnummer: __ 
Postcode: ____ Woonplaats: __________ _ 
Geboortedatum: _____ Telefoonnummer: 
Ik betaal het lesgeld: 
o volledig vooruit (met extra 10% korting) 0 per maand 
met de speciale acceptgirokaart die ik bij de lessen ontvang. 

Mijn gironummer is: I I I I I I I I 
of bankrekeningnummer is I I I I I I I I IR46611 
Plaatsnaam: _______ Datum inzending: ______ _ 
Handtekening 
(Indien minderjarig, dan ook handtekening door een der ouders/voogd) 



STUDIEREGLEMENT U WORDT NIET ZÓMAAR CURSISl 
BIJ HET NTI... U STUDEERT EERSl 
OP PROEF. EEN HELE MAAND! 

1 u ontvangt de leszendingen steeds met tussenpozen van 
• een maand. Bij elke leszending bevindt zich een acceptgiro· 

kaa rt, waarmee u de desbetreffende lessen kunt betalen.,jNanneer 
u dus de lessen ontvangt, is dit tevens een herinnering dat u weer 
lesgeld verschuldigd bent. Bij het lesgeld zijn de portokosten van de 
leszending inbegrepen. De portokosten voor het heen en weer zen· 
den van het huiswerk komen afzonderlijk voor uw rekening. 

2 u kunt het lesgeld VOlledig vooruit betalen. Wegens be
• spaarde administratiekosten krijgt u dan 10% korting op 

het totale lesgeld als uw cursus minder dan 17 maanden duurt, en 
15% korting als uw cursus 17 maanden of langer duurt. Als u volle· 
dig vooru it wilt betalen, gelieve u dit op uw Aanmeldingskaart aan 
te geven. U ontvangt dan bij uw eerste lessen een speciale accept
girokaart voor het volledige bedrag. 

3 Bij cursussen die kunnen worden gevolgd met door het in
• sti tuut bijgeleverde muziekinstrumenten of computer

apparatuur wordt het gekozen instrument of de gekozen appara
tuur geleverd na de 2e lesgeldbetal ing, dus in de 2e cu rsusmaand. 
Bij volledigevooru itbetaling gelden ook hierbij de onder punt 2 ver
meide kort ingen, die evenwel de maximale kortingen zijn die ver· 
kregen kunnen worden op het lesgeld voor de cursus en 
instrument of apparatuur samen. Na volledige voorui tbetaling 
wordt het gekozen muziekinstrument of de gekozen computerap· 
paratuur onm iddellijk geleverd. 

4 Het verschuldigde inschrijfgeld moet worden voldaan met 
• de afzonderlijke acceptgirokaart die u eenmalig bij de les

sen zult ontvangen. 

5 
U kunt uw cursus tussentijds opzeggen. Opzegging dient 

• per aangetekende brief te geschieden met inachtneming 
van een opzegtermijn van 3 cursusmaanden bij normaal tempo. 
waarvoor nog lesgeld verschuldigd is. Voorbeeld: Als u op 8 januari 
uw eerste lessen ontving en op 18 mei de cursus opzegt, gaat uw 
opzegtermijn in op 8 juni. U bent na de betaling van 8 juni dan nog 
drie normale maandtermijnen verschuldigd, die u naar verkiezing 
ineens of in 3 maandtermijnen kunt betalen. Natuurlijk ontvangt 
u hiervoor lessen en houdt u het recht huiswerk in te sturen. 
Mocht u opzeggen en volledig hebben vooru itbetaald, dan wordt 
het resterende, niet verschuldigde lesgels (zonder inachtneming 
van de verleende korting) terugbetaald. 
Bij overlijden van de cursist wordt na ontvangst van een schriftelijk 
bericht de leszending gestaakt en wordt de overeenkomst ontbon-

den. Er zijn dan geen verplicht ingen meer. Eventueel vooruitbe
taald lesgeld wordt dan aan de rechthebbende terugbetaald. 

6 Eventuele klachten over de leszendingen dienen binnen 14 
• dagen te worden doorgegeven aan de administratie. Daarna 

vervalt de aansprakelijkheid van het insti tuut. 

7 Alle lessen, lesmaterialen en eventueel bijgeleverde instru
• menten of apparaten blijven zonder extra kosten uw eigen

dom. De auteursrechten op de lessen en lesmaterialen berusten bij 
het NTI. 

8 Is het lesgeld meer dan 8 dagen te laat in ons bezit, dan 
• wordt het met f 3,95 per maand voor administratiekosten 

verhoogd. Wanneer de cursist bij herhaling in gebreke blijft de 
maandelijkse lesgelden te voldoen, dan wordt de leszending opge
schort tot na de volledige betaling van het achterstallige bedrag. 
De verplichtingen van de cursist gaan echter normaal door. Indien 
het achterstallige lesgeld door een incassobureau moet worden in
gevorderd, dan wordt het verschuld igde bedrag met 15% ver
hoogd. Onmiddellijk na betal ing heeft de cursist weer recht op 
toezending van de lessen en op de medewerking van de leraren om 
zijn studie te voltooiien. 

9 Bij tijdelijke verh indering behoeft u de cu rsus niet op te zeg
• gen, maar kan' de studie zonder doorbetaling van het les

geld voor ten hoogste 4 maanden per jaar worden onderbroken. 
Een aanvraag tot onderbreking moet ten minste 21 dagen voor de 
volgende leszending schriftelijk geschieden, terwijl u moet opge
ven hoeveel maanden u geen lessen wilt ontvangen. Uw lesgeldbe
tal ing moet bij zijn tot en met de maand waa rin u de onderbrek ing 
vraagt. 

10 U hebt het recht uw cursus met het normalestudietempo 
• te volgen, met verdubbeld studietempo en met gehal

veerd studietempo U hebt ook het recht het studietempo tussen
tijds te veranderen, door dit schrif telijk of telefonisch aan de admi
nistratie mede te delen. 

11 Uw recht op correctie van uw huiswerk van een volledig 
• betaalde cursus blijft onbeperkt bestaan voor zover de 

cursus nog in het programma voorkomt. De portokosten voor het 
heen en weer zenden van het huiswerk komen voor uw rekening. 

In uw eigen belang 
u wilt deze cursus gaan volgen? Prima! U hebt 
echt zin in? Uitstekend! Want om uw doel te ber 
ken, hebt u enthousiasme nodig. En de wil om te s 
gen. U zult daarbij in het NTI een bondgeno 
vinden, Dat is een fijn gevoel. U staat er niet he 
maal alleen voor, maar u krijgt bij uw streven el 
flinke steun in de rug. Die steun is gebaseerd op rui 
40 jaar ervaring met mensen zoals u, die een dE 
van hun kostbare vrije tijd besteden aan het volgl 
van een schriftelijke opleiding. Op grond van die I 
varing biedt het NTI u een unieke regeling: de eers 
studiemaand is proefmaand. Ook al zou u vindl 
dat u geen proefmaand nodig hebt. dan t6ch gel 
deze regeling. In uw eigen belang, 

Waarom Is er een proefmaand? 
Heel eenvoudig: omdat het NT! wil, dat u zéker be 
van uzelf. En u kunt alleen zéker zijn van uzelf, als 
weet waar het om gaat. En dat kunt u weten, m 
neer u een aantal weken uw cursus hebt gevolgd. I 
proefmaand is daarom een zinvolle kennisrr 
kingsperiode, en tevens het begin van uw studie E 
valt de kennismaking u goed, dan kunt u uw stuc 
bij het NTI vol vertrouwen voortzetten. En in het G 
dere geval kunt u uw aanmelding als cursist onç 
daan maken. Daarom is de proefmaand een eerlij 
regeling, die het NTI beschouwt als een plicht, en c 
u kunt zien als een uniek recht. 

wanneer begint uw prOefmaand? 
De proefmaand begint nadat u zich als cursist he 
aangemeld, namelijk op de dag waarop de postbol 
uw eerste lessen thuisbrengt. 

Wanneer eindigt uw prOefmaand? 
De proefmaand eindigt 31 dagen nadat u uweers 
lessen hebt ontvangen. 

Hoe kunt u tijdens de prOefmaand 
uw aanmelding als cursist ongedaan 
maken? 
Binnen de proefmaand kunt u uw aanmelding onç 
daan maken door de complete eerste leszendir 
aangetekend aan het NT! terug te sturen, Het ti 
aanvaardt deze terugzending onvoorwaardelijk. l 
aanmelding is daardoor ongedaan gemaakt. 

Moet u uitleggen waarom u niet wilt 
doOrgaan? 
Of u na de proefmaand wel of niet doorgaat met L 
studie, is een beslissing die u in alle vrijheid moet r 

~ men. Daarom hoeft u geen reden op te geven, al! 
~ ___________ · ____________ l tijdensdeproefmaandOPZegt. 

ONMISBARE 
ROM-ASSEMBLER 
GÉÉN~MAAR .... 

GRATIS! 
U ontvangt dezeROM-assembler, 
die als cartridge (jnsteekcassettel in 
uw homecomputer past tijdig bij de 
lessen toegezonden, 

I Hoe weet het NTI dat u na de proef-
Geen maand wilt doorgaan? 

postzegel I Als u uw eerste leszending na 31 dagen hebt behc 
nodig! den, weet het NTI dat u gewoon wilt doorgaan. Da; 
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I na ontvangt u de volgende lessen, steeds maand I 
maand. 

I 
I 
I 
I 
I 

Wanneer betaalt u voor het eerst 
lesgeld? 
Over de eerste studiemaand, die dus tevens prol 
maand is, bent u gewoon lesgeld verschuldigd. 
mag dit lesgeld desgewenst betalen aan het einl 
van de proefmaand. Maakt u uw aanmelding als Cl 
sist binnen d,e proefmaand ongedaan, dan bent 
géén lesgeld verschuldigd. U studeert tijdens I 

proefmaand dus voor risico van het NT!. 

I Wat kunt u doen tijdens de prOef
maand? 

I Tijdens de proefmaand volgt u gewoon uw CUrsl 
U gaat dus aan de slag met de eerste lessen. U vol 

I de raadgeving op die u bij die lessen zult ontvange 
En u maakt uw eerste huiswerk, dat u ter contrc 

I opstuurt. Alleen zo profiteert u volledig van L 
recht op de proef maand. 

I wanneer maakt u kennis met uw vast 

I leraar? 
U leert uw leraar kennen tijdens de proefmaar 

I 
Want als u uw huiswerk opstuurt, hebt u het na ze 
dag of tien terug. Uw huiswerk is dan door uw lera 

I 
nagezien, van opmerkingen voorzien en gaat verç 
zeld van een persoonlijk woordje Stuurt u dus I 

I 
een week uw eerste huiswerk op, dan maakt u onç 
veer halverwege de proefmaand kennis met L 
leraar. 

~
I wat moet u doen om van de proef-
t maand-regeling te prOfiteren? 

I 
U hoeft niet speciaal om de proefmaand te vrage 
U hebt er eenvoudig récht op. 

I 
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MSX Basic handboek voor iedereen 
Voor zowel de professionele program
meur als voor de amateur is het Basic 
handboek de ware steun en toeverlaat. 
ISBN 90 6398 1007 prijs f 49,95 

MSX Disk handboek voor iedereen 
Alles over het Basic in verband met de 
schijveneenheid. Voor de Disk gebrui
ker een aanvulling op het Basic hand
boek. 
ISBN 90 6398 407 3 prijs f 28,80 

MSX DOS handboek voor iedereen 
Volledige behandeling van het eerste 
professionele MSX operating system: 
het MSX DOS. 
ISBN 90 6398 674 2 prijs f 26,75 

MSX Ouick disk handboek voor iedereen 
Behandeling van alle Ouick disk kom
mando's. Voor de Ouick disk gebruikers 
een aanvulling op het Basic handboek. 
ISBN 906398 254 2 prijs f 23,70 

MSX Zakboekje 
Alle belangrijke gegevens voor de Basic
en machinetaalprogrammeur, zover 
mogelijk in de vorm van tabellen. 
ISBN 906398 888 5 prijs f 19,70 

MSX Machinetaalhandboek 
Om het uiterste uit uw MSX computer 
te halen. De meeste machinetaalfunkties 
worden aan de hand van duidelijke voor
beelden zeer uitvoerig uitgelegd. 
ISBN 9063987358 prijs f 34,80 

Machinetaal 
handboek 

MSX Basic voor kinderen 
A lIe onderdelen van programmeertech
nieken die niet beslist nodig zijn, 
worden niet behandeld. Een kursus 
programmeren voor kinderen vanaf de 
leeftijd van B jaar. 
deel 1 ISBN 906398 084 1 prijs f 19,70 
deel 2 ISBN 9063983042 prijs f 24,75 

11 MSX software plus 
MSX Introtape 
MSX wordt op een vriendelijke en on
derwijzende manier vanuit nul bij de 
gebruiker geïntroduceerd. 
ISBN 90 63981481 prijs f 36,10 

MSX Script 
Een volledig menu-gestuurde nederlands
talige tekstverwerker met heel veel 
funkties. 
ISBN 9063981899 prijs f 59,-

MSX Draws 
Tekenprogramma; al binnen 10 minuten 
uw eerste technische of kreatieve teke
ning maken op uw MSX computer. 
ISBN 90 639B 754 4 prijs f 48,40 

A C J Groeneveld 

BASIC 
handboek 

~'M'tllmmik'M'1 
De meest komplete kursus MSX Basic in 
drie delen, gericht op de beginnende 
programmeur. Zowel voor individueel 
als voor schoolgebruik. Opdrachten
boekjes toetsen de opgedane kennis. In 
elk deel is een voorbeeldprogramma op
genomen, dat ook op kassette verkrijg
baar is. Het vierde deel (nieuw!) in deze 
serie geldt als MSX2 leerboek, een aan
vulling op de delen 1 tot en met 3. 
leerboeken: prijs f 24,75 
deel 1 I~BN 906398649 1 
deel 2 ISBN 906398 769 2 
deel 3 'ISBN 9063985163 
deel 4 ISBN 906398 737 4 
Opdrachtenboekjes: prijs f 11,10 
bij deel 1: ISBN 906398 596 7 
bij deel 2: ISBN 9063985568 
bij deel 3: ISBN 9063985169 
bij deel 4: ISBN 906398868 0 
Programmakassettes: prijs f 32,BO 
bij leerboek deel 1 ISBN 90 639B 656 4 
bij leerboek deel 2 ISBN 90 639B 566 5 
bij leerboek deel 3 ISBN 90 639B 526 6 

Wij hebben ons gespecialiseerd in nederlands
talige computerhandboeken. Geen vertaalde 
buitenlandse uitgaven, die vaak handelen over 
apparaten die in Nederland niet te koop zijn, 
maar praktische, handige en duidelijk geschre
ven boeken van nederlandse auteurs, toege
spitst op de interesses van nederlanders . 

MSX2 Basic handboek 
Onmisbaar handboek, de meest komple
te ruggesteun voor iedere MSX2 gebrui
ker. 
ISBN 90 639B 2216 prijS f 57,05 

MSX2 Disk/Dos uitbreidingshandboek 
Oe volledige behandeling van het MSX2 
Disk Basic en het MSX Dos. Verder 
praktische tabellen, duidelijke afbeeldin
gen en zinvolle voorbeelden. 
ISBN 90 639B 222 4 prijs f 37,B5 

MSX2 Utility-Toepassingshandboek 
Een bibliotheek van hulpprogramma's 
die onontbeerlijk zijn voor elke MSX -er. 
Alle programma's zijn geschikt voor 
zowel MSX als MSX2 computers. 
ISBN 90 639B 223 2 prijs f 30,05 

MSX2 Zakboekje (,n voorbereidong) 
Alle belangrijke gegevens voor MSX2 
Basic- en machinetaalprogrammeurs. 
Een naslagwerk voor alle MSK en 
MSX2-ers. 
ISBN 90 639B 224 0 prijs f 27,75 

11 MSX truuks en tips 
MSX Truuks en tips (reeksl 
Programmeren is en blijft een kunst. 
Daarom vindt u in Truuks en tips een 
enorme sonering truuks, tips, routines 
en programma 's, die als het ware alle
maal wieltjes vormen die u niet voor de 
tweede maal hoeft uit te vinden. Boor
devol slimmigheidjes en listigheden, 
soms in machinetaal; in elk geval altijd 
razend interessant. 
deel 1 ISBN 90 639B 900 B prijs f 25,15 
deel 2 ISBN 90 639B 340 9 prijs f 25,15 
deel 3 ISBN 90 6398 910 5 prijs f 25,15 
deel 4 ISBN 90 639B 897 4 prijs f 25,15 
deel 5 ISBN 906398 745 5 prijs f 25,15 
deel 6 ISBN 90 639B B79 6 prijs f 25,15 
deel 7 ISBN 906398 7B9 7 prijs f 25,15 

truuks en tips 
deel 1 

A.C.J.G~ 

MSX Computers en printers aanslu iten 
en gebruiken 
Aansluiten, programmeren van printers, 
grafische modes, zelf tekens definié'en ... 
ISBN 90 639B 405 7 prijs f 27,75 

MSX Verder uitgediept 
Alles over peeks en pokes, RAM en 
VRAM adressen, diskloader utility, be
veiligingen en interessante programma's. 
ISBN 90 639B 447 2 prijs f 24,10 

MSX Praktijkprogramma's 
De gegeven programma's zijn van uitge
breid kommentaar voorzien. 
ISBN 9063984375 prijs f 24,75 

MSX en MSX2 mogelijkheden 
Wat kan, wat mankeert, wat kan ik met 
mijn computer. Het programma onder
zoekt volledig de goede werking van 
MSX en MSX2 computers. 
ISBN 90 639B 606 B prijs f 29,BO 

"MttiMmwu,·. 
FISTAN 
Geavanceerd professioneel softwarepak
ket voor financie1e administratie, met 
bijzonder grote kapaciteiten en een zeer 
groot aantal menukeuzen. Kapaciteits
richtgetallen: 2000 debiteuren, 2000 
krediteuren, 2000 openstaande posten 
en 10.000 mutatieregels (afhankelijk 
van de opslagkapaciteit van de aangeslo
ten diskdrive(s)). Voorzien van uitge
breide handleiding en veiligheid tegen 
kopié,en van afgebroken verwerkingen. 

Interaktieve boekingsmethode volgens 
dagboekmethode: kas, bank, giro, me
moriaal en in- en verkoopfakturen. 
Vanaf de programmadiskette kan indien 
gewenst nog een tweede administratie 
worden ingericht. 
ISBN 90 639B 819 2 prijs f 300,50 

FASTAN 
Geavanceerd professioneel programma 
voor professionele fakturering met een 
groot aantal ingebouwde extra's voor 
optimale kwaliteit en betrouwbaarheid. 
Mogelijkheid tot volledige fananciële 
vastlegging in FISTAN. 1 januari 1987 
ISBN 90 639B BB9 3 prijs f 300,50 

Schrijf zelf een boek of een commercieel softwareprogramma 
Er zijn professionals en hobbyisten die veel kennis bezitten over zaken die nog niet in boeken te vinden zijn_ Wij zijn op zoek naar 
zulke mensen_ Wanneer u tegen schrijven opziet, kunnen wij u helpen. Ook wanneer u een goed programma heeft geschreven voor MSX. 
IBM of IBM-compatible computers, kunnen wij dat wellicht op kommerciële basis voor u uitbrengen. Aarzel niet en bel ons! Dat 
telefoontje kan de eerste stap betekenen naar een lukratieve toekomst! 

Bel of schrijf voor een kompleet I 

uitgeverij STARI<-TEXEL 
postbus 302 1794 ZG Ooster (~Ild t(:1 02223 661 
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Maanden terug alweer mochten we bij Brandsteder - de Neder
landse importeur van Sony - een kijkje achter de schermen nemen. 
Entoen zagen we onder andere een grafisch wel heel fraai uitge
voerd MSX2 kaartenbak-programma. 
Nu hebben we datzeHde programmaweer onder ogen gekregen, 
maar dan vast in een MSX2- computer ingebouwd. De nieuwe 
Sony HB-F9P wordt namelijk kompleet met 48 Kilobytes inge
bouwde extra programmatuur geleverd. 

Dat maakt die HB-F9P meteen tot een heel interessante computer, gezien zijn winkelprijs 
van f. 799,-. Want daarvoor krijgt men dan een MSX2 met: 
128K Video-RAM, het maximum dus; 128K processor-RAM, meer dan genoeg voor alle 
toepassingen tot nog toe; twee MSX-slots; een werkelijk prima toetsenbord met een 
numeriek eilandje en bovendien ook nog eens een goed stuk software voor beginners. 

Kortom. hij mag cr zij n. deze 
nie uwe Sony-telg. Voor een 
prij s die sommige va n de kon
kUITenten wat hleek om de 
neus doet worden hehhen de 
Japanne rs nu toch wel ie ts 
fraais op de markt gebracht. 

Vormgeving 

Dat 'fraa i" is ook letterlijk op 
te vatte n. De HB-F9P is name
lijk een hehoorlijk doordacht 

vormgegeven produkt. Niet al 
te kle in . met zijn mate n van 
40.5 hij 7 bij 24.5 centimeter. 
maar dat komt door de ruime 
layout van het toetsenbord . 

Zo'n extra numeriek e ilandje 
. - waarin de cij fe r- en reken
toetsen zijn herhaald - heeft 
ook wat ruimte nodig. Overi
gens is dat numerieke eil and 
wel heel erg handig in het ge
bruik . zeker als me n eens een 

boekhoud-programma zou 
willen gaan gebruiken. 

Toetsenbord 
De kleurstelling is modern , in 
voornamelijk lichte grij zen en 
gebroken witten. Slechts de 
voor de veiligheid verzonken 
aangebrachte reset-toets -
waarmee u de computer hele
maal opnieuw kunt starten - is 
afwijkend van kleur . signaal
rood . 

De ombouw is creme-kleurig, 
de toetsen zijn uitgevoerd in 
twee tonen grij s. A lle ' norma
Ie' toetsen, toetsen waarmee 
men een teken op het scherm 
zet , zijn lichtgrij s, de verdere 
toetsen zijn in een donkerder 
tint uitgevoerd . 

De plaats van de cursor-toet
sen is een beetje een kompro
mis. zoals bij a lle machines met 
een cijferblok. Ideaal gespro-



ken zou men dat cursorblokje 
een eigen plekj e moeten toe
kennen, zodat het niet al te 
dicht bij andere toetsen in de 
buurt staat. Bij de HB-F9P 
heeft men er echter voor geko
zen om ze boven dat numerie
ke e il and te plaatsen, waar-
chijnlijk omdat anders het 

toetsenbord breder zou moe
te n worden. 
[n de praktijk echter bevalt die 
opste lling prima. Beter in ie
der geval dan de oplossing die 
sommige andere fabrikanten 
gekozen hebben, waarbij de 
cursor-groep onder het nume
rieke gebeuren is geplaatst. 
De kwaliteit van dit toetsen
bord is ronduit uitsteke nd. Het 
werkt prettig , foute aanslagen 
worden in ieder geval niet door 
het toetsenbord veroorzaakt. 
De toetsen hebben precies de 
juiste afmetingen en slag, het 
plastic is van een superieure 
spiegelgladde, bijna zachte 
kwal iteit. Voor mensen die het 
kunnen, de orientatie-puntjes 
voor blind-tikken zijn aange
bracht. 

Toch moet ons een vraag van 
het hart. Waarop heeft men in 
Japa n toch op weten te bezui
nigen bij deze machine? 
Meestal is het toetsenbord het 
eerste onderdeel waar men de 
prij s aan kan afl ezen, maar in 
dit geval was daar geen sprake 
va n. 

Geheugen 

De HB-F9P is erwat geheugen 
betreft niet bekaaid vanaf ge
komen. Een optelsommetje: 

128K RAM plus 
128K VRAM plus 
32K MSX I Basic-interpreter 
plus 

16K MSX2 extended Basic-in
terpreter plus 
48K programmatuur maakt 
352K geheugen totaal. 

He lemaal niet slecht , meer dan 
genoeg voor wat we voorlopig 
aan MSX-software mogen ver
wachten. Het Video-geheugen 
is volledig uitgebouwd - die 
128K vormen het maximum 
wat de video-processor kan 
aansturen - en het Main Ram 
isook niet te klein . De F9Pbe
zit een memory-mapper - in 
subslot 3-2 - waar die hele 128K 
in is ondergebracht. 

Langzaam maar zeker begint 
het erop te lijke n dat na alle 
verwikkelingen rond het 
MSX-RAM de stofwolken be
ginnen op te trekken, en er is 
goede hoop dat de HB-F9P 
niet geplaagd zal worden door 
al teveel slechte - lees niet
compatibele - programma's. 
De geheugen-Iayout biedt goe
de hoop dat op deze computer 
verreweg de meeste program
matuur - zowel spelle n al 
meer serieuze zaken - zal draai
en. 

Bouw 
Toen de HB-F9P eenmaal 
opengeschroefd hadden kon
den we eigenlijk alleen bewon
derend kijken. Onder meer , 
eerlijk gezegd , omdat we op de 
redaktie tot nog toe geen echte 
hardware-kenners hebben 
rondlopen. 
Een nette print-Iayout kunnen 
we echter wel herkennen als 
we er eentje onder ogen krij
gen , zoals in dit geval. Het bin
ne nwerk is bijzonder ruim op
gezet , met naast de hoofdprint 
een klein afzonderlijk voe
dingsprintj e. Die hoofdprint is 

voor een kle in gedeelte over
huifd met een stuk metaal, bij 
wijze van afscherming. De on
derzijde is zelfs he lemaa l afge
schermd. 

Opvallend was het bijzonder 
lage aantal onderdelen waar
mee deze goedkope compute r 
opgebouwd is. Ongetwijfeld is 
dit gelikte elektronische ont
werp - dat met welgeteld 28 
chips de hele MSX2 op een 
printplaat onderbrengt , inklu
sief die macht aan geheugen 
een van de redenen van die la
ge prij s. Minder onderdelen , 
dus eenvoudiger montage en 
bovendien minder kans op uit
val bij de kwaliteitskontroles 
na de produktie . [eder extra 
los onderdeeltje is in principe 
een extra bron van probleme n, 
zodat dergelijke hoog-ontwik
kelde ontwerpen waarbij 
meerdere speciaal voor MSX 
gemaakte [C's worden toege
past - en dan al gauw een flinke 
handvol onderdelen kunnen 
vervangen - er a lleen maar be
trouwbaarder op worden. Dat 
geldt natuurlijk niet a lleen tij
dens de produktie, maar zeer 
zeker ook daarna. 

Aansluitingen 
Bove n het toetsenbord treffen 
we een tweetal MSX-slotsaan, 
keurig met verende dekseltj es 
afgesloten. De beve iligings
microswitch - waarmee de 
stroom wordt afgeschakeld als 
men een cartridge in een 
werkende computer wilt plaat
sen - ontbreekt echter jamme r 
genoeg. Sommige fabrikanten 
brengen zo'n schakelaartje 
standaard aan, Sony echter ge
bruikt die extra beveiliging 
nooit. Kortom , men moet 
geen foutj es make n. 

We hadden het trouwens fraai
er gevonden als een van die 
slots aa n de achterzijde ge
plaatst was. Daardoor zou een 
eventuee l later semi-perma
nent aan te sluiten diskdrive
cartridge minder in de weg zit 
ten. 

Aan de rechte rzijde vinden we 
de twee joystick-aansluitingen 
- waar bij een MSX2 heel wat 
meer zaken op aangesloten 
kunnen worden dan alleen die 
joystick - en aan de linke rzijde 
de aan-uit knop . 

Achterop zien we , va n links 
naar rechts , de cassette-poort, 
de printe r-aansluiting, een 
RGB-uitgang, e<.:n RF-busje , 
een extra schakelaartj e en de 
audio-video aa nsluiting. De 
cassette-poort en de printer
aansluiting zijn volkomen 
MSX-standaard, de RGB-uit
gang is van het door Sony stan
daard toegepaste type. Met be
hulp van die uitgang kan me n 
bijvoorbeeld een SCART-ka
bel aa nkoppelen, hoewel het 
even zoeken kan zi jn naar de 
juiste kabel. 

De RF tulpstekker-aansluiting 
is bestemd om de HB-F9P des
gewenst aan een gewone tele
visie aan te sluiten, via de an
tenne-ingang. Na afstemmen 
op kanaal 36 kan men dan ie
dere televisie gebruike n als 
monitor. 
We raden u echter af om deze 
mogelijkheid als een serie us al
ternatief voor een echte kleu
renmonitor te gebruiken. De 
beeldkwaliteit leent zich daar 
niet voor, een tekstscherm met 
80 tekens op de regel wordt 
zeer lastig leesbaar. Dat ligt 
overigens niet aan de HB-F9P 
zelf, maar is inherent aan deze 
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Casetterecorder-aansluiting 

manier van aansluiten. Het vi
deo-signaal moet eerst hinnen 
de computer naar RF worden 
omgezet om daarna in de tele
visie weer terug omgezet te 
worden. En die extra stappen 
doen de kwaliteit nu eenmaal 
geen goed. 

De audio-video aansluiting is 
een zespolige dinplug, waar
mee standaard monitoren -
niet RGB-monitoren dus -
kunnen worden aangekop
peld. Een prettige extra is de 
schakelaar, waarmee het sig
naal op deze aansluiting van 
zwart-wit naar kleur kan wor
den omgeschakeld. Hoewel 
het namelijk wel kan zal over 
het algemeen een kleur-sig
naal minder goede resultaten 
geven op een monochroom
monitor. Met dat extra schake
laartje is dat prohleem netjes 
opgelost. 

AI met al kan de HB-FlJP ho
gen op een hehoorlijke serie 
aansluit-mogelijkheden. Zo
wel een beginnende hohhyist 
met een draaghare TV-tje als 
een wat verder gevorderde 
MSXer met een SC ART-kleu
renmonitor kunnen cr mee uit 
de voeten. 

Toebehoren 
Behalve de machine zelf trof
fen wc slechts een enkele kabel 
en de bekende Sony-doku
mentatie in de doos aan. Die 
ene kahel is een kahel om de 
HB-F9P aan een normale tele
visie aan te sluiten, via de RF
uitgang. 
Wc denken dat daar op zijn 
minst ook wel een recorder-ka
heltje hij had gemogen, daar 
die in hijna alle gevallen on
middellijk nodig zal hlijken. 

De dokumentatie is echter in 
een woord af. zoals we van So
ny gewend zijn. Naast een ge-

hruiksaanwijzing voor de HB
F9P zelf - die vertelt hoe de ma
chine moet worden aangeslo
ten en de technische gegevens 
opsomt - vonden wc een hoek
je van 48 hladzijden met de ge
hruiksaanwijzing voor de inge
houwde programmatuur, Me
movisie. Beide zijn natuurlijk 
Nederlandstalig. 

Wie zich in MSX2 Basic wil 
gaan verdiepen kan ook voor
lopig vooruit met twee dikke 
hoeken, die hij de machine ge
leverd worden. Dit zijn het 
'Handhoek voor het program
meren MSX2 Basic' en de 
'Handleiding MSX2 Basic'. 
Die twee goed geschreven Ne
derlandstalige boeken zitten 
samen in een spiraalhandje, 
hetgeen bijzonder handig is in 
het gehruik, het hoek hlijft na
melijk goed open liggen. 
In totaal tellen heide werkjes 
samen bijna 600 hladzijden. 

Memovisie 
Wc hebhen al een paar keer 
het in de HB-F9P ingehouwde 
programma, Memovisie, ge
noemd. Als we de computer 
aanzetten komen we hier auto
matisch in terecht. 

Voor alles willen we het over 
de vormgeving van dit stuk 
software hehhen, die is name
lijk een indrukwekkend voor
heeld van de grafische kapaci
teiten van MSX2. Alle scher
men zijn van keurige schaduw
tjes en hoge lichtjes voorzien, 
een lust voor het oog. Alleen 
al door die goede vormgeving 
wordt het een genoegen om 
Memovisie te gehruiken. 

Het programma is behoorlijk 
veelzijdig, hoewel we tijdens 
deze test wel wat heperkingen 
in hehhen ontdekt. In principe 
zou Memovisie zowat alle losse 
papiertjes en aantekeningen 
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RF-aansluiting Audio/video-uitgang 

die men in een normaal huis
houden gebruikt om met el
kaar te communiceren of om 
allerlei afspraken en adressen 
te noteren moeten kunnen ver
vangen. Daartoe heeft een 
aantal hehoorlijk slimme 
truuks meegekregen van de 
ontwerper. 

Die ontwerper is het Neder
landse hedrijf Micro-Techno
logy, dat hiermee voor de 
tweede maal een stuk software 
aan Sony-Japan weet te verko
pen. Ook Memovisie zal - net 
als het Hl-BRIO pakket hij de 
HB-F700P - wereldwijd door 
Sony worden verspreid. Voor
lopig alleen in de HB-FlJP, 
maar we denken dat men in Ja
pan nog wel meer plannen 
heeft met Memovisie . I n de 
struktuur van het programma 
zelf is daar een sterke aanwij
zing te vinden. 

Invoer per joystiCk 

Op sommige momenten - als 
men informatie moet invoeren 
- verschijnt er namelijk een af
beelding van een toetsenbord 
op het heeldscherm, waarop 
men dan met behulp van een 
joystick, een trackbalI of een 
muis kan 'typen'. Een op het 
eerste gezicht volkomen over
bodige extra, want het op deze 
manier invoeren is niet echt 
handig. 
In de gehruiksaanwijzing 
spreekt men echter over het 
feit dat dit scherm-toetsenbord 
alleen gehruikt zou moeten 
worden als er geen normaal 
toetsenbord voor handen is. 
Oftewel. men heeft rekening 
gehouden met de mogelijk
heid dat er wel eens MSX2-ma
chines met Memovisie maar 
zonder standaard-toetsenbord 
op de markt zouden kunnen 
gaan komen. 
We kunnen, als we daar even 
over doordenken, ons wel wat 

aardige mogelijkheden voor 
de geest halen. Zoals een tele
visie, waarin de MSX2-hard
ware - en Memovisie in ROM 
- standaard ingehouwd zijn, 
zodat men wel eartridge-spel
len kan spelen en via diezelfde 
joystick Memovisie gehrui
ken. Een toetsenhord zou dan 
echter een losse accessoire 
zijn .... 

Maar genoeg gespekuleerd, 
over naar Memovisie zelf. 
Want dat programma is niet al
leen fraai. maar ook uiterst 
hruikbaar. 

Funkties 
Memovisie omvat drie hoofd
funkties, de bureau-artikelen, 
de kaarten hak en een rest
groep, die 'diversen' genoemd 
wordt. 
De bureau-artikelen omvatten 
een aantal handige mogelijk
heden, zoals een rekenmachi
ne die net als de bekende zak
japannertjes werkt, een kalen
der, een wekkertje en een ta
bel met wereldtijden. Die laat
ste is overigens niet echt uitge
breid, er worden slechts 6 ste
den vermeld. De wekker kan 
worden gebruikt om tijdens 
het werken met Memovisie 
een alarm af te laten gaan, bij
voorbeeld als er een televisie
programma begint. Er is een 
keuze mogelijk tussen twee 
verschillende geluids-signalen, 
een 'ding-dong' of een fluit
toon, die verdacht veel op het 
geluid van een fluitketel lijkt. 
De calculator kent alle basis
funkties, kompleet met een ge
heugentje. 

Alle onderdelen van Memovi
sie zijn zodanig opgezet dat ze 
zoveel mogelijk lijken op be
staande zaken. Zo kent het 
wekkertje de 'knoppen' uren 
instellen, aangegeven door de 
h van hours, minuten instellen 



- een m - en aanzetten, de s van 
set. Die 'knoppen' kunnen of 
door de joystick of door een 
kombinatie van cursortoetsen 
en spatiebalk worden geselek
teerd en bediend. 

Bij de rekenmachine heeft 
men ook het gevoel dat er ei
genlijk een gewone, alledaag
se rekenmachine op tafel ligt. 
De indeling van de knoppen en 
de werkwijze zijn al meteen 
vertrouwd. In dit geval kan 
men echter niet alleen met de 
cursortoetsen of een joystick 
maar ook met het gewone toet
senbord werken. Gelukkig 
maar, anders zou het wat om
slachtig worden. 

Kaartenbak 
De kaartenbak - of eigenlijk 
kaartenbakken - is de plek 
waar men allerlei informatie 
op kan slaan. In feite is het een 
heel gespecialiseerde databa
se, die een aantal kant en klare 
kaart -soorten biedt. 
Die kaartsoorten zijn: 

Adresboek; 
Telefoonlijst; 
Afspraken; 
Berichten; 
Dagboek en 
Familiegegevens. 

Al die verschillende kaarten 
hebben dezelfde basis-op
bouwen bieden dezelfde ge
bruiksmogelijkheden. De ver
schillen zitten hem alleen in de 
mogelijke informatie en hoe 
die gebruikt kan worden. 
Alle kaarten bieden ruimte 
voor zeven regels met maxi
maal 28 tekens, hoewel bij 
sommige kaarten een stukje 
van die ruimte voor andere 
doeleinden - zoals een aandui
ding wat er op die regel moet 
staan - wordt gebruikt. 

Zo kan men in het adresboek 
namen, adressen en telefoon
nummers van vrienden en be
kenden opslaan, een per kaart. 
Daarvoor zijn de regels 
'Naam:', 'Adres:' en Tel:' al 
vastgelegd. Bovendien wordt 
men verondersteld om van ie
dere persoon ook de verjaar
dag op te geven - op een hele 
leuke manier via een aange
paste 'kalender' - die dan auto
matisch op de onderste regel 
van de kaart verschijnt, kom
pleet met het - door de compu
ter bepaalde - sterrenbeeld. 

Met die verjaardags-informa
tie haalt Memovisie nog een 
leuke truuk uit; als u namelijk 
op een dag dat er een verjaar
dag valt de computer aanzet 
zal er een waarschuwing in 
beeld verschijnen. Zo kunt u 
nooit meer een verjaardag ver
geten, de ouderwetse verjaar
dags-kalender op het toilet is 
nu ook al geautomatiseerd. 

De gegevens in het adresboek 
worden automatisch gesor
teerd, zodat u makkelijk naar 
de kaart van een bepaalde per
soon kunt zoeken. Een zoek
funktie is overigens ook aan
wezig, men hoeft niet alles 
door te bladeren tot de gezoch
te kaart op het scherm ver
schijnt. 

Het telefoonboek wordt auto
matisch door Memovisie bijge
houden, het programma haalt 
de gegevens ervoor uit het 
adresboek. Het voordeel is dat 
er drie personen met hun tele
foonnummers tegelijkertijd op 
het scherm passen, waardoor 
het zoeken wat eenvoudiger 
wordt. 

Agenda 
De afspraken-kaarten hak is 
een soort geautomatiseerde 
agenda. De kaarten lijken al
weer sterk op die van het 
adresboek, maar dit maal 
moeten we op de eerste regel 
een datum en een tijd invoe
ren, waarop de diverse afspra
ken gesorteerd worden. De re
gels 'Afspraak:', 'Plaats:' en 
'Persoon:' zijn van tevoren al 
gedefinieerd. 

Net als dat met de verjaarda- ' 
gen gebeurde zal Memovisie u 
aan die afspraak herinneren, 
als u de computer op de betref
fende datum tenminste aanzet. 
Daarna verdwijnt de datum
en tijd-aanduiding, zodat u de 
afspraak-kaart of kunt verwij
deren of van een nieuwe datum 
en tijd voorzien. 

Berichten 
De berichten-kaart lijkt qua 
gebruik sterk op de afspraken
kaart. Ook hier zal Memovisie 
het bericht op het juiste ogen
blik onder de aandacht bren
gen, maar dit maal wordt dat 
pas op de juiste datum en na 
de aangegeven tijd gedaan. 
Als de computer pas na die tijd 

aangezet wordt zal het bericht 
alsnog verschijnen. 
Na het tonen van een bericht 
zal het automatisch uit het be
stand verwijderd worden. 
Op deze kaart - die de rol van 
een prikbord over kan nemen 
voor de kommunikatie tussen 
huisgenoten - zijn geen vastge
legde veldnamen. 

Dagboek 

Wie wilt kan ook zijn of haar 
hartsgeheimen in Memovisie 
vastleggen. Aan te raden valt 
het echter niet, want iedereen 
kan ze daarna gewoon op het 
scherm toveren. Dit dagboek 
is in feite dezelfde kaart als de 
zonet besproken bericht
kaart, ook hier zijn geen veld
namen en moet een datum en 
tijd opgegeven worden, waar
op de dagboek-kaartjes gesor
teerd worden. Het enige ver
schil zit hem daarin dat deze 
kaarten niet automatisch op 
het scherm afgedrukt worden, 
ze zijn er alleen maar voor om 
eigen aantekeningen in op te 
slaan. 

Familie-gegevens 
De familie-kaart is een soort 
afgeleide van het gewone 
adresboek, waarbij dan de 
veldnamen zijn weggelaten 
maar de verjaardag wel moet 
worden opgegeven. De kaar
ten worden op het eerste veld 
gesorteerd, en op de dag van 
een verjaardag zal er weer een 
melding verschijnen. Deze 
kaart is bestemd om bijvoor
beeld polisnummers van ver
zekeringen en andere persoon
lijke gegevens van gezinsleden 
op te slaan. 

Mogelijkheden 
Alle kaartsystemen werken 
volgens hetzelfde principe. 
Een principe overigens waar 
we wel een paar kritische kant
tekeningen bij willen plaatsen. 
Heel spijtig vonden we bij
voorbeeld de wel zeer beperk
te afdruk-mogelijkheden. Alle 
informatie kan desgewenst 
naar de printer gestuurd wor
den, maar dan met slechts een 
enkele kaart tegelijk. Even 
een telefoonlijstje uitdraaien 
kan niet zonder meer. 
In de handleiding bij Memovi
sie stelt men ondermeer dat 
met dit programma allerlei ge
gevens zoals het ledenhestand 
van een vereniging gemakke
lijk zouden kunnen worden 
bijgehouden. Op zich is dat 
wel waar, maar het is tamelijk 
onnuttig. Een van de voor
naamste toepassingen van zo 'n 
bestandje zou toch zijn om er 
ledenlijsten of etiketten mee af 
te drukken. Dat eerste zou nog 
wel gaan - als men per lid vier 
handelingen wil verrichten -
maar het tweede, een simpele 
etiketten-uitdraai, is volstrekt 
onmogelijk. 

Iets meer mogelijkheden om 
de inhoud van de diverse he
standen af te drukken waren 
naar ons idee eigenlijk wel aan 
te hrengen geweest. Zoals de 
zaken nu staan is het kaarten
hak-gedeelte van Memovisie 
eigenlijk onhruikhaar voor an
dere doeleinden dan het meest 
simpele thuisgehruik. 

Diversen 
Onder het kopje 'diverse, 
hebben de ontwerpers van Me
movisie een vergaarhak van 



verdere funkties geplaatst. Zo 
kunnen we hier kiezen voor 
het wegschrijven of juist opha
len van de inhoud van de kaar
tenbakken naar tape of disk, 
iets wat overigens zoveel mo
gelijk ook al automatisch ge
daan wordt. 

Als we de HB-F9P bijvoor
beeld opstarten met een disk
drive aangekoppeld, dan zal 
Memovisie zelf 'kijken' of er 
een bestand aanwezig is op die 
diskette en dit dan ogenblikke
lijk inladen. Iedere kaart 
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wordt ook onmiddellijk weg
geschreven, zodat er bijna 
geen fouten gemaakt kunnen 
worden. 

Verdere mogelijkheden onder 
het hoofd diversen zijn: 
Toetsklik aan- of uitzetten; 
Klok instellen; 
Datum instellen; 
Taal kiezen - met een keuze uit 
Engels, Nederlands, Frans of 
Italiaans, alle meldingen ver
schijnen in de gekozen taal- en 
tenslotte: 
Feestdag opgeven. 

SLOTO SLOT1 SLOT2 
&HQOOO 

ROM· 
&H4000 BASIC 

132KI 

&H8000 ------

&HCOOO 

&HFFFF 

Geheugenkaart 

Die feestdag is in feite weer 
een soort kaart, zonder vaste 
veldnamen maar met een da
tum. Op die betreffende da
tum zal de kaart-inhoud van
zelfop het scherm verschijnen. 

Bruikbaarheid 
Het Memovisie-pakket is een 
fraai stuk programmering, dat 
zeker een pre is voor de HB
F9P. De scherm-Iayout en de 
fraaie grafische plaatjes zijn 
zonder meer mooi opgezet. 
Voor iemand die zich net een 
computer heeft aangeschaft 
zal Memovisie een ware ont
dekking zijn, met het program
ma kunnen allerlei zaken 
netjes worden bijgehouden. 
Vooral de vanzelfverschijnen
de meldingen en waarschuwin
gen op bepaalde data en tijden 
zijn een indrukwekkend voor
beeld van de mogelijkheden 
van een computer. 
Met Memovisie zal een huisge
zin - mits men het gebruik er
van konsekwent doorzet - ze
ker in staat zijn om allerlei ge
gevens en keurig te organise
ren. 
Het ontbreken van een goede 
afdruk-mogelijkheid echter 
maakt dat Memovisie niet 
voor bijvoorbeeld een vereni
gings-administratie kan wor
den ingezet. Tenzij men er iets 
voor voelt om al die adressen 
alsnog met de hand op enve
loppen te schrijven. 

Konklusie 
We hebben - zoals meestal bij 
onze tests - ook de Sony HB
F9P een tijdje o~ -de redaktie 
als werk-machine laten mee
draaien. Daarbij viel voorna
melijk de goede kwaliteit van 
het toetsenbord op. Het doet 
eigenlijk nauwelijks voor de 
toetsenborden van de HB-

-

SLOT3-1 

Program 
maluur 

~~~~- Program 
maluur 
(32K) 

SLOTJ.2 

RAM 
1128KI 

Geheugen
kaart 

F500P en de HB-F700P - naar 
onze mening de beste MSX 
toetsenborden - onder, twee 
machines uit een heel wat ho
gere prijsklasse. Aangezien 
zo 'n toetsenbord volgens ons 
zo ongeveer het belangrijkste 
aan een computer is, was daar
mee het pleit voor de HB-F9P 
al grotendeels gewonnen. 

De verdere uitvoering van de 
computer - groot geheugen, 
een macht aan aansluitingen 
en een extra numeriek toetsen
bordje - is alleszins afdoende. 
De schakelaar waarmee de vi
deo-uitgang van kleur naar 
zwart-wit kan worden omge
schakeld is een slimme extra. 
De meegeleverde dokumenta
tie is van zeer goede kwaliteit 
en bovendien geheel in het Ne
derlands. 

Het vast in ROM ingebouwde 
Memovisie-programma is een 
uitstekende introduktie voor 
mensen die zich voor het eerst 
met een computer bezighou
den. Men leert al snel wat er 
met een computer allemaal 
mogelijk is. 
We vragen ons echter toch wel 
af hoe lang dit - grafisch uiterst 
fraaie pakket: krachtig genoeg 
zal zijn voor echt gebruik. 

Alles tezamen genomen ko
men we tot een zeer positief 
oordeel omtrent de Sony Hit
Bit-F9P. Het is een krachtige 
en bovendien mooi ontworpen 
machine voor een bijzonder 
aantrekkelijke prijs. 

Sony HB-F9P 
Prijs: F.799,-

Verdere informatie: 
Brandsteder Electronics bv 
Jan van Gentstraat 119 
1171 GK Badhoevedorp 
Tel.: 02968-81911 



Kategorie Spellen 

Een spel mag best heel simpel van gegeven zijn. 
Dat houdt nog lang niet in dat het daardoor minder 
aantrekkelijk zou wezen. 

Zo is de opgave in Keuken op zich doodeenvoudig, 
je moet allerlei zaken die uit het keukenkanstje val
len met de koekepan opvangen en zo richting af
wasteil sturen. En dat is heel erg leuk! 

Tot de grote verbazing van 
mensen die niet van computer
spelletjes houden, overigens. 
Die zien nu eenmaal werkelijk 
de lol er niet van in om een der
gelijke handeling steeds snel
ler en sneller te moeten ver
richten. Inderdaad is de vraag 
'wie programmeert nu wie, de 
mens de computer of precies 
andersom'. Maar daar kunnen 
we ons op het moment dat we 
aan het spelen zijn het hoofd 
niet over breken, die computer 
maakt het ons al lastig ge
noeg ... 

Vertaling 

Keuken werd ons toegezon
den door Roelof Ridderman, 
uit Ruinerwold, samen met 
nog wat heel erg aardige pro
gramma's. Daarvan treft u el
ders in dit nummer de sprite
editor 'Sprite' aan, een geheel 
door hemzelf ontworpen pro
gramma. 

Keuken is echter 'slechts' een 
vertaling van een programma 
dat oorspronkelijk voor de 
Spectrum geschreven was. Dat 
doet echter niets aan de kwali
teit van het spel - en de pro
grammering - af. Iedereen die 
daar zijn of haar tanden wel 
eens in heeft gezet zal kunnen 
beamen dat het vertalen van 
een programma van de ene 
computer naar de andere een 
hele klus kan wezen! Ook 
daarin gaan heel wat uurtjes in
gespannen denkwerk zitten. 

Eenvoudig 
Zoals al gezegd, Keuken is qua 
opzet heel erg eenvoudig. Na-

dat er een simpel achtergrond
je getekend is kan de pret be
ginnen, als de introduktie-tune 
afgelopen is. 

In dit spel bestuurt u een koe
kepan, die onder in het beeld 
van links naar rechts bewogen 
kan worden met de cursor
toetsen of een joystick in poort 
I. Met die koekepan moet u al
lerlei zaken die uit het keuken
kastje - dat links-boven op het 
scherm zit - komen vallen zien 
op te vangen. 

Aardappels, blikjes en nog an
dere - door ons niet nader gei
dentificeerde - objekten zullen 
op de keukenvloer kapot val
len, als u ze niet tijdig met de 
koekepan onderschept. Die 
koekepan is namelijk heel 
veerkrachtig, als u eenmaal 
een bepaald objekt opgevan
gen heeft stuitert het weer in 
een keurige boog omhoog. 

Maar ook in deze keuken gaat 
de wet van de zwaartekracht 
op, zodat even later - midden 
op het scherm -de etenswaren 
alweer kapot dreigen te vallen. 

Ook daar is het dan ook zaak 
om ze netjes met die koekepan 
op te vangen, waarna ze weer 
terug stuiteren. Dat herhaalt 
zich nogmaals helemaal rechts 
in het beeld, vlak naast het 
aanrecht. Maar als u ook daar 
op tijd was met uw reddende 
koekepan, dan zullen de etens
waren met een fraaie boog in 
de afwasteil op het aanrecht 
belanden. En dat is natuurlijk 
de bedoeling, want wat in het 
water valt breekt niet en gaat 
ook niet stuk. Een fraaie plons 
is uw beloning! 

.. 

Steeds meer 
Simpel, niet? Zoiets mag na
tuurlijk niet al te lastig zijn. 

Dat is het dan ook niet, in het 
begin althans. Een zo'n blikje 
netjes naar de afwasteil laten 
stuiteren is eigenlijk geen 
kunst aan, als men het truukje 
eenmaal door heeft. 

Maar daarmee begint het pas! 
Er vallen namelijk steeds meer 
dingen uit dat verdraaide keu
kenkastje! En zodra er ook 
maar eentje de grond raakt 
bent u een van uw drie koeke
pannen kwijt. 

Op een gegeven moment zult 
u merken dat u als een gek van 
links naar rechts over het 
scherm moet racen om al die 
spullen heel te houden, en 
vroeger of later gaat het gega
randeerd mis. Het valt hele
maal niet mee om de high-sco
re - die op vijfduizend staat - te 
halen. Op de redaktie hebben 
we daarvoor 'vals' moeten spe
len, door het aantal levens - in 
regel 290 - aan te passen. 

Basic 
Nee, makkelijk is Keuken ze
ker niet. Het is echter wel een 
goed voorbeeld van de uitste
kende spellen die er in gewoon 
simpel Basic geschreven kun
nen worden. Het geheim van 
de kok is daarbij eenvoudig: 
'hou het simpel'. 

Natuurlijk zou ook een spel als 
Keuken van allerlei extra's 
voorzien kunnen worden, wa
re het niet dat het daardoor 
zijn snelheid - en dus zijn char-
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me - zou verliezen. Geen inge
wikkelde geluids-routines, 
geen extra beeld-effekten, 
simpel rechttoe rechtaan pro
grammeren, dan is Basic meer 
dan snel genoeg om heel aardi
ge aktiespellen in te ontwikke
len. 

Tenslotte 
Keuken was een programma 
dat direkt aansloeg op de 
redaktie. We hebben er een 
hele tijd mee gespeeld, waarbij 
opviel dat het juist ook door 
zijn eenvoud aansprak. 
We hebben cr ook vrijwel niets 
aan veranderd; de listing bij dit 
artikel is vrijwel gelijk aan de 
versie die R. Ridderman ons 
opstuurde. Met wat extra 
kommentaar was Keuken wat 
ons betreft af. 

Aan de hand van dat kommen
taar kunt u desgewenst zelf 
eens proberen uit te vissen hoe 
het prOgramma in zijn werk 
gaat. Het geheel is behoorlijk 
overzichtelijk van opbouw, 
met duidelijk onderscheiden 
subroutines die ieder bepaalde 
funkties verrichten. Daardoor 
is het niet lastig om de diverse 
sprongen te volgen. 

De uiterst speelbare snelheid 
van het geheel komt vooral 
door de goed opgezette hoofd
lus, regels 460 tot en met 590. 
Door die lus zo 'kaal' mogelijk 
te houden wordt erg veel tijd 
gewonnen. 
Al met al vinden we Keuken 
een erg aardig - en nogmaals, 
bijzonder lastig - spel. Een 
goede prestatie van lezer Roe
lof Ridderman , die we bij deze 
nogmaals willen bedanken! 



1~ REM KEUKEN 
2~ REM 
3~ REM MSX Computer Magazine 
4~ REM 
5~ REM ingezonden door R. Ridderman. 
Ruinerwold 
6~ REM 
7~ ',******************************* 
8~ ',* "i tchen chaos * 
9~'~ ------------- * 
1~~ '******************************* 
11~ 'I 

12~ CLEAR 2~~~: KEY OFF: CLS: GOSUB 6 
~~ 
13~ ON STOP GOSUB 244~: STOP ON' 
140 DEF USR0=&HC0: DEF USR1=&H156 
150 ON STRIG GOSUB 199~ 
160 DEFINT A-Z 
170 HI=5~00 
18~ DIM V(3,96).Z(3),I(3),S(3) 
190 FOR F=l TO 96 
20~ READ VOl): V(2,F)=VO,F) 
210 V(3,F)=Vl1,F): 
220 NEXT F 

~~~ 5~~ijE~G~P~~0AS #1 
25~ GOSUB 710 
260 GOSUB 6~0 
270 GOSUB 840 
280 U=USR1(0) 
29~ SC=0: LI =3 
3~~ GOSUB 1400 
310 FOR F=l TO 3 
32~ Z(F)=l 
330 NEXT F 
340 C=~:Y=64:X=24 
350 S(l)=l: 1(1)=1 
360 FOR F=2 TO 3 
370 S(F)=INT(RND(-TIME)*6~)+40 
380 I(F)=~ 
390 NEXT F 
4~~ H=8: GOSUB 219~ 
410 ',******************************* 
420 ':* hoofd loop * 
430 ',******************************* 
440 ' 
450 U=USR0(0) 
460 C=C+1 
470 FOR N=l TO 3 
480 IF C=S(N) THEN I(N)=l 
490 IF I(N)=0 THEN 540 
500 X=V{N,Z(N»: Y=V(N,Z(N)+l): zeN 
)=Z( N)+2 
510 ON N GOSUB 1520,155~,1580 
520 IF Y=15~ AND X<>H+16 TH EN GOTO 
1610 
530 IF Z(N)=97 THEN Z(N)=l: GOSUB 2 
050 
540 B=STICK(0) OR STICK(l) 
550 IF (B<>3 AND B<>7) THEN 580 
560 IF (B=3 AND H<140) THEN H=H+8~: 

GOSUB 219~ 
57~ IF B=7 AND H>16 THEN H=H-80: GO 
SUB 219~ 
580 NEXT N 
59~ GOTO 46~ 
6~~ '******************************* 
610 ',* tune * 
620 '******************************* 
63~ , 
6Z1-~ PLAY "" 
650 PLAY "04T60S~M10000","04T6~S0H,"O 
4'T60S0" 
660 PLAY "L8BBBB","L8GGGG","L8DDDD" 
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670 PLAY "L1605DCC04BA4", H116BAAGE4", 
"L16F+EEDC4" 
68~ PLAY HL8AAB05C","L8F+F+GA","L8DDE 
F+" 
69~ PLAY "05D4GR8","A405DR8","F+4BR8" 
70~ RETURN 
71~ '~****************************** 
72~ '* sprites definieren * 
730 '******************************* 
740 ' 
750 FOR 1=1 TO 19 
76fJ A$="" 
770 FOR J=l TO 8 
780 READ A 
790 A$=A$+CHR$(A) 
8~0 NEXT J 
81fJ SPRITE$(I)=A$ 
820 NEXT I 
830 RETURN 
840 '******************************* 
850 '~ scherm opzetten * 
86fJ '******************************* 
87~ " 
88~ COLOR 15,1,1: CLS 
890 PSET ~255,~),5 
900 DRAW 'A0S4C5L255D48R60U48" 
910 PSET (8,8),5 
920 DRAW "C5D32R44U32L44R22D32" 
930 CIRCLE (26,35),2,5",1.3 
940 PAINT (26,35) 5 
950 CIRCLE (34,35),2,5",1.3 
960 PAINT (34,35),5 
970 PUT SPRITE 26,(127,0),4,15 
980 PUT SPRITE 25,(127,8),11,16 
99~ PSET (180,8),13 
1000 DRAW "C13R70D8R1D12L1D5L1D2L1D1R 
1D1R1L68U1L1U1L1U1L1U5R1U15L1U6" 
1~10 PAINT (181,9),13 
1020 PSET (200,12) ~ 
1030 PRINT#l,"HIGH~ 
1040 B$=RIGHT$(STR$(HI+1000000l),6) 
105fJ PSET (192 L25),0 
106fJ PRINT#1,B~ 
107~ CIRCLE (155,35),12,7",1.3 
1fJ80 CIRCLE (155,35),11,7",1.3 
109fJ CIRCLE (155,35),lfJ,7",l.3 
110~ PSET (155,35),5 
1110 DRAW "U8D8L5" 
1120 PSET (65,48),5 
113~ DRAW "R70U3L70D3" 
1140 PUT SPRITE 24,(70,29),14,13 
1150 PUT SPRITE 23,(70,37),14,14 
116~ PUT SPRITE 22,(80,29),6,13 
1170 PUT SPRITE 21,(80,37),6,14 
1180 PUT SPRITE 18,(90,47),6,17 
1190 PUT SPRITE 17,(90,55),6,18 
12~0 PUT SPRITE 20,(82,47),6,17 
1210 PUT SPRITE 15,(98,55),6,18 
1220 PUT SPRITE 19,(82,55),6,18 
123~ PUT SPRITE 16,(98,47),6,17 
124~ PUT SPRITE 14~(120,37),13,19 
1250 PSET (255,175J,7 
1260 DRAW "C7U120L40D4R18D6Ll8D4R32D5 
6L32D50R40" 
1270 PAINT (254,174),7 
1280 PSET h215,l16),6 
1290 DRAW C6R2D1R1D6R1D1R22U1R1U6R1U 
1R2L30" 
130~ PAINT (22fJ,l18),6 
1310 LINE (~,176)-(255,191),2,BF 
1320 LINE (215,130)-(210,135),4,BF 
1330 PSET (50,180),2 
1340 IF PLAY(~) THEN 1340 
1350 RETURN 



136~ 1****************************** 
137~ Ii"" telling printen * 
138~ 1****************************** 
139~ I, 
14~~ LINE (~,176)-(255,191),2,BF 
141~ B$=RIGHT$(STR$(SC+1~~~~~~#),6) 
142~ PSET (16 18~),2 
143~ PRINT#l, "SCORE:";B$ 
144~ PSET (13~,18~),2 
145~ B$=RIGHT$(STR$(LI+1~),l) 
146~ PRINT#l, "LEVENS:" ;B$ 
147~ RETURN 
148~ l;k***************************** 
149~ l;k spri tes bewegen * 
15~~ l;k***************************** 
151~ I, 
152~ PUT SPRITE l,(X,Y),6,5 
153~ PUT SPRITE 2,(X,Y+8),6,6 
154~ RETURN 
155~ PUT SPRITE 3,(X,Y),10,7 
156~ PUT SPRITE 4,(X,Y+8),10,8 
157~ RETURN 
158~ PUT SPRITE 5,(X,Y),14,9 
159~ PUT SPRITE 6,(X,Y+8),14,l~ 
16~~ RETURN 
161~ l;k***************************** 
162~ 'i"" mispikkel bijtellen * 
163~ ',****************************** 
164~ I, 
165~ LI=Ll-1 
1660 ON N GOSUB 224~,227~,2300 
167~ FR=5: GOSUB 249~ 
1680 FOR 1=1 TO 1~~ 
1690 NEXT I 
170~ GOSUB 233~ 
171~ IF LI=~ THEN 173~ 
172~ GOTO 300 
1730 '****************************** 
1740 ';I< the end * 
175~ 'i""***************************** 
176~ " 
1770 CLOSE #1: SCREEN 1: COLOR 15,1,1 
1780 IF SC>HI THEN HI=SC 
179~ LOCATE 9,9: PRINT "K I T C HEN 
u 

180~ lOCATE 11,11: PRINT "c H A 0 S" 
181~ LOCATE 8" 15: PRI NT "UW SCORE: "; 
:PRINT USING '######";SC 
182~ lOCATE 8,16: PRINT USING "HIGHSC 
ORE:######";HI 
1830 MS$="PRESS SPACE TO PlAY" 
1840 STRIG(~) ON 
185~ MS$=SPACE$( 27)+"* "+MS$+" *"+SPA 
CE$(l~):Ml=LEN(MS$): 
186~ DM$=LEFT$(MS$,27) 
1870 FOR 1=27 TO ML 
1880 DM$=RIGHT$(DM$,25)+MID$(MS$,I, 
1) 
189~ FOR N=l TO 5~ 
1900 NEXT N 
191~ LOCATE 2,21 
192~ PRI NT DM$ 
1930 NEXT I 
1940 DM$=RIGHT$(MS$,ML-27): GOTO 187~ 
195~ Ii""***************************** 
196~ ',* nieuw spel starten * 
197~ 'i""***************************** 
198~ , 
199~ RETURN 2~00:1 ombuigen on strig 
2~~~ STRIG(~) OFF: BEEP 
2~10 SCREEN 2 
2~20 SOUND 7,57 
2~30 OPEN "GRP:" AS #1 
2~40 GOTO 26~ 
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2050 '****************************** 
2060 ',* score bi jtellen * 
2070 ';k***************************** 
208~ I 

2~90 ON N GOSUB 224~,227~,23~0 
210~ FR=3~: GOSUB 2490 
211~ SC=SC+(10~*N) 
212~ GOSUB 14~0 
2130 IF N>l THEN C=0: I(N)=0: S(N)=IN 
T(RND(-TIME)*l~+l) 
214~ RETURN 
215~ 1****************************** 
216~ 1* spri tes bewegen * 
217~ t****************************** 
218~ t 
2190 PUT SPRITE 27,(H,166),6,l 
22~~ PUT SPRITE 28,(H+8,166) 4,2 
221~ PUT SPRITE 29,(H+16,166~,4,3 
222~ PUT SPRITE 30,(H+24,166),4,4 
2230 RETURN 
2240 PUT SPRITE 1,(X-4,Y+8),6,11 
225~ PUT SPRITE 2,(X+4,Y+8),6,12 
2260 RETURN 
227~ PUT SPRITE 3,(X-4,Y+8),1~,11 
228~ PUT SPRITE 4,(X+4,Y+8),1~,12 
229~ RETURN 
2300 PUT SPRITE 5,(X-4,Y+8),14,11 
231~ PUT SPRITE 6,(X+4,Y+8),14,12 
2320 RETURN 
2330 PUT SPRITE 1,(-4,-8),6,1 
2340 PUT SPRITE 2,(-4,-8),6,12 
235~ PUT SPRITE 3,(-4,-8),1~,11 
2360 PUT SPRITE 4,(-4,-8),10,12 
2370 PUT SPRITE 5,(-4,-8),14,11 
2380 PUT SPRITE 6,(-4,-8),14,12 
2390 RETURN 
240~ 1****************************** 
2410 1* ctrl-stop routine * 
2420 1****************************** 
2430 I 
2440 SCREEN~: ClS: END 
2450 1****************************** 
2460 1* plons-ge 1 ui d * 
2470 1****************************** 
248~ I 

249~ SOUND ~,0: SOUND 1,0: SOUND 6,FR 
: SOUND 7,6 
2500 SOUND 8,16: SOUND 9,16 
251~ SOUND 10,16 
2520 SOUND 11,0: SOUND 12,4~ 
253~ SOUND 13,0 
2540 RETURN 
255~ l;k***************************** 
2560 1* spri te da ta * 
2570 1****************************** 
2580 I , 
2590 DATA 24,74,24,78,24,82,24,86,24, 
94,24,102,24,11~,24,118,24,126,24,134 
,24,142,24,150,28,142,32,134,36,126,4 
0,118,44,110,48,102,56,98,64,94,72,98 
,80,102,84,110,88,118,92,126,96,134 
2600 DATA 10~,142,1~4.150,108,142,112 
,134,120,126,128,118,136,114,144,110, 
152,114,160,118,168,126,176,134,180,1 
42,184,150,188,142,192,134,196,126,20 
0,118,206,11~,214,1~~,220,92,226,100 
2610 DATA 0,128,255,254,255,128,0,0,~ 
,63,255,45,255,7,3,1,0,255,255,255,25 
5,255,128,255,0,255,250,244,232,232,2 
4,240 ; 
2620 DATA 24,6~,124,124,1~8,111,111,1 
24,112,124,122,58,58,28,34,99 
2630 DATA 0,54,127,255,231,215,74,195 
,231,255,254,116,36,66,195,0 
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264' DATA 252,244,244rI22.741 2"2.234, 
122,29.1251 61,61,61,6 ,61112, 
265" DATA ~.0.26,25.8.35.~1.1.f.I34.1 
"6 96 74,24.32 , 
26~" 6ATA 254.13",146.186,146 162,17" 
,178,162,186,146,186,162,186.130.124 
267" DATA 24,24,6',36,6",36.6',126,25 
1 253 253,253 253.253.122 ~ 
268" 6ATA 24,~6,24,24.24,h.24.24 •. 24. 
52,122,122.122,122,52.24 
269. DATA 6'.36,36,24,36,6",6".6" 

memo 

aan: C0iY1Ç>uIER1,e,R\J\v,t:NCl ~1cD:Rtr\l\lc::,. 
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SPEEDSAVE 4000 

TOT VIER MAAL SNELLER LADEN EN SAVEN 

Laad Speedsave en verander de baudrates in elke snelheid die U wenst 
tussen 435 en 4600 baud. Voeg tijdelijk een derde baudrate toe, en U 
kunt saven en laden met de ideale snelheid. tot bijna vier maal sneller, 
afhankelijk van recorder en tape. 

BACK-UP VOOR ALLE MCODE PROGRAMMA'S 

Met Speedsave kunt U alle mcode programma's laden en saven naar 
disk of tape; ook headerless en beneden basic gebied. Met filesdirec--" 
tory en tapeheader reader voor name, soort, lengte en adressen vellf 
alle programma's op tape of disk. -
Screencopy routine voor de printer. 
Op cassette voor back-up van tape naar tape tot 27K. Op disk tot 23K 
tape naar disk of tape met automatisch aanpassing aan het diskgeheu
gen. 

MSX 1 en 2 CASSETIE / 24,50 3,5" disk /37,50 

Incl. verzendkosten. Bestellingen schriftelijk met gegarandeerd betaal
middel of via postgiro nr. 5099419, bankgiro 29.80.87.871 tnv. 
W.H.Hultink, Bergum 

ARCKSOFT 

DE WYLCH 26 9251 PC BERGUM 

Betrouwbare MSX software voor een zachte prijs 

cassette en geschikt voor 32K en 64K machines. 
Voor de SonyfToshiba printer/plotter: 

EASYCOPY =hardcopy screen 2 in 4 kleuren. /.20,
EASYCOPY + =afdrukken gewenste gedeeltes /.35,
EASY TG 32 = Tekst en grafische verwerker /.55,- met na
druk op grafics (ook voor MSX printers) 

Verder kunnen wij u aanbieden: 
EASY MSX COPY = Hardcopy MSX printers / .20,
M.C.M.L. = Multicolor macro language / .30,-
Maakt 136 kleuren mogelijk (screen 2 MSX 1) 
Easypaint = Tekenprogramma met save load /.35,
PALET = Artistiek tekenprogramma met 136 kleuren /.35,
(32 x 96 screen 2 MSX 1) 
MEDICO = Door middel van het stellen van vragen bepaalt 
dit programma welke kinderziekte uw kind heeft. /.35,
SPARROWSOFT D.E.S. DIGITISING EDITOR SYSTEM, 
digitaliseren van foto's, affiches, tekeningen etc. 
met een speciaal door ons ontwikkeld raster. 
D.E.S.l. 64 x 48 beeldpunten 16 kleuren / .40,
D.E.S.2.256 x 192 beeldpunten 2 kleuren per groep van 8 
punten / .50,-
Dealervragen welkom 
Wijze van bestellen: overmaken op: 
Postgiro 5480245 of N.M.S.Bank 687839165 
door toezending van wettige betaalmiddelen aan: 
onder vermelding van naam, adres en programma's, 
SPARROWsoft. le Rembrandtdwarsstr. 19 
8921 EC Leeuwarden inlichtingen tel. 058-138269 
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COMPUTERSPELLEN 
Va I kyr 
Titel: Valkyr 
Medium: cassette 
RAM: 64K 
Aantal spelers: 1 
Bediening: joystick/toetsen
bord 

Op het eerste gezicht is Valkyr 
het zoveelste schietspel. Maar 
al na korte tijd spelen blijkt 
Valkyr meer dan genoeg te 
bieden te hebben om een 
plaats in de verzameling te krij
gen. 
Na het starten van het spel 
word je verrast door een dui
delijk uitgesproken 'We\come 
to Valkyr'. Valkyr kent zeer 
goed verstaanbare spraak. 
Valkyr is een MSX versie van 
het klassieke spel Galaxians. 

Fabrikant: Gremlin Graphics 
Importeur: HomeSoft 
Prijs: f. 29,50 

Op je afkomende tegenstan
ders moet je neerhalen met je 
laserwapen. Jij bevindt je on
derin het beeldscherm en kunt 
uitsluitend links en rechts be
wegen (en schieten uiter
aard!). Natuurlijk schiet de te
genstander terug. Bovenin het 
scherm hangt dreigend het ro
botgelaat van de leider van de 
vijand. 
Schieten in Valkyr vergt enige 
gewenning. Net als in het origi
nele Galaxians kun je namelij k 
niet onbeperkt vuren. Hier
mee bedoel ik dat wanneer je 
een laserschot afgevuurd hebt 
en je meteen daarna weer 
schiet het eerst afgevuurde 
schot van het scherm ver
dwijnt. Wil je dus verder afge
legen vijanden treffen dan zul 
je de jeuk in je vuurduim moe
ten bedwingen. En dat is niet 
gemakkelijk, nietwaar? 

Afwijkend van Galaxians is 
dat wanneer je een tegenstan
der neerschiet deze in een 
vuurbol omlaag komt. Deze 
vuurbol moet je met je schip 
zien op te vangen. Lukt dit dan 
wordt energie toegevoegd aan 

jouw energievoorraad. Langs 
de onderrand van het scherm 
wordt aangegeven hoeveel 
energie je hebt. Is de energie
tank vol dan wordt jouw super
bom geaktiveerd. Door de 
joystick naar achter te trekken 
laat je alle tegenstanders in het 
veld ontploffen en word je 
naar het bonusveld verplaatst. 
Lukt het niet om binnen de 
tijdlimiet van een speelveld de 
superbom op te laden dan 
komt de robotleider achter je 
aan en vernietigt hij je. Je kunt 
dan niet ontsnappen. 
In het bonusveld kun je se kon
den en punten verzamelen 
door zoveel mogelijk (niet 
schietende) vijanden te vernie
tigen. Sekonden? Jazeker, 
want Valkyr kende immers 
een tijdlimiet? 

Na het bonusveld kom je in 
een nieuw speelveld terecht. 
Hier moet je het ruimteschip 
binnen een bepaalde tijd op 
een platform laten landen. 
Voorzichtig manoeuvrerend 
dien je het schip te laten lan
den. Kom niet te hard neer, dat 
kost je een leven. 
Naarmate het spel vordert 
worden de vijanden intelligen
ter en aggressiever. Ook de 
velden waari'n je het ruimte
schip moet laten landen wor
den ingewikkelder totdat je op 
gegeven moment door ware 
grottenkomplexen moet ma
noeuvreren om het landings
platform te bereiken. Maar te
gen die tijd heb je wel enkele 
maanden spelen achter de rug. 

Valkyr is grafisch eenvoudig 
alhoewel de scrollende sterren 
achtergrond zeer fraai is, even
als sommige tegenstanders. 
Nadruk bij Valkyrligt dan ook 
niet op grafische vormgeving 
maar op de aktie. En in dat op
zicht krijg je waarvoor je geld. 
Vooral in de wat hogere ni
veaus is het geen eenvoudige 
zaak te overleven. Daarnaast 
is het niet echt eenvoudig de 
vuurbollen op te pikken en on
derwijl op je afstormende ko
gels te ontwijken. Nee, Valkyr 
is hard werken (maar wel 
leuk!). Het enige wat me enige 
angst inboezemt is de medede
ling op de cassette: 'Infinite le
vels of play'. Komt er dan nooit 
een einde aan mijn lijden? 
Maar de vreugdevolle kreet 
(wat is die spraak in dit spel 

goed!) dat ik weer eens een 
hoogste skore gehaald heb ver
goedt veel. 



International Karate 
Titel: International Karate 
Medium: cassette 
RAM: 64K 
Aantal spelers: 1/2 
Bediening: toetsenbord/joy
stick 

Na Yie Ar Kung Fu 1 en 2 van 
Konami lijkt er weinig ruimte 
voor nog een karate spel te zijn. 
Endurance Games denkt daar 
echter anders over. En terecht! 
International Karate kan zich 
naast de Konami Roms een 
goede plaats in het hart van de 
MSX vechtsportliefhebbers 
veroveren (zeker gezien de 
prijsstelling) . 

Na een lange laadtijd ver
schijnt eindelijk de titelpagina 
op het scherm. Een vrolijk me
lodietje komt uit de luidspre
ker. Bij gebrek aan een mede
speler kies ik maar de compu
ter als tegenspeler. Dat had ik 
dus nooit moeten doen, blijkt 
even later. 
Met New York op de achter
grond (het Vrijheidsbeeld) 
strijd ik mijn bij voorbaat ver
loren strijd tegen de computer. 
Rechts in beeld zit een oude 
wijze Meester. Nazijnmetgal
mende stem (jazeker, spraak!) 
ten gehore gebrachte 'Begin' 
nader ik voorzichtig de tegen
stander. Vlak bij hem geko
men wil ik een akkurate trap 
tegen zijn scheenbeen plaatsen 
maar tot mijn verbazing spring 
ik over hem heen. Wat is dit? 
Wat gebeurt hier? 

Wat er gebeurt is dat ik de 
handleiding niet goed gelezen 
heb. Of eigenlijk wel gelezen 
doch niet onthouden. Interna
tional Karate biedt een veel-

Fabrikant: Endurance 
Importeur: HomeSoft 
Prijs: f. 35,-

voud aan bewegingsmogelijk
heden. Zoveel dat het enige 
tijd zal duren voordat je weet 
welke beweging hoe te maken. 
In totaal zijn 16 (zestien!!) be
wegingen mogelijk; acht zon
der de vuurknop en acht met 
de vuurknop ingedrukt. Ont
houdt dat maar eens allemaal! 
Maar juist door deze hoeveel
heid mogelijkheden is Interna~ 
tional Karate een boeiend 
spel. Zo kun je om je as heen 
draaien terwijl je een lang been 
uitsteekt('Roundhouse'), je 
kunt vooruit springen, achter
uit springen, een borststoot ge
ven en ga zo maar door. 
Het enige (reeds vermelde) na
deel is dat het geruime tijd zal 
duren voordat je de bewegin
gen onder de knie zult hebben. 

Na een treffer kent de Meester 
je een heel of een half punt toe. 
Wanneer je in totaal twee pun
ten gehaald hebt, heb je dit 
treffen gewonnen. Win je twee 
keer dan heb je de ronde ge
wonnen en word je naar de vol
gende lokatie en tegenstander 
verplaatst. 
Na enige uren oefenen lukte 
het me eindelijk de computer 
te verslaan en werd ik ver
plaatst naar het volgende 
strijdtoneel. In totaal kent In
·ternational Karate 5 schermen 
met tussen elk scherm een bo
nusronde. In de bonusronde 
moet je zo snel mogelijk na het 
'Go' van de Meester een stapel 
tegels aan flarden trappen. Je 
begint deze vijfkamp in New 
York. Vervolgens kom je in 
Egypte, Sidney, Zuid Ameri
ka (met op de achtergrond 
zelfs een windsurfer) en Japan 
terecht. 
Na het verslaan van de tegen
stander in Japan ben je inter
nationaal kampioen. De felici
tatie valt echter wel een beetje 
tegen, geen gejuich of zingen
de mensenmassa's. Slechts een 
eenvoudige tekst is jouw belo
ning met eventueel de vermel
ding dat je de hoogste skore ge
haald hebt. 
De enige echte kanttekening 
die te maken is bij Internatio
nal Karate is de volgende. Op 
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de cassette staat vermeld dat 
de B-zijde van de cassette het
zelfde spel bevat maar met an
dere achtergrondschermen. 
Dit blijkt niet het geval te zijn. 

Nemesis 
Titel: Nemesis 
Medium: ROM 
Aantal spelers: 1/2 
Bediening: joystick/toetsen
bord 

Zoals reeds eerder vermeld op 
deze pagina's is het verschij
nen van een nieuwe Konami 
ROM een ware gebeurtenis. 
En Nemesis werd met een nog 
grotere verwachting tegemoet 
gezien aangezien er geruchten 
gingen dat deze ROM het 
grootste geheugen ooit voor 
een spel-ROM gebruikt zou 
hebben. 
Zoals gewoonlijk stelt Konami 
niet teleur met Nemesis. 
De ROM bevat 1 Megabit (= 
125K) aan ROM informatie. 
En dit komt zeer goed tot uit
drukking in dit furieuze aktie
spel. 
Zo ook in Nemesis. Het aantal 
velden is gigantisch. Het einde 
van het spel is nog door nie
mand bereikt (voorzover be
kend); op de redaktie komen 
we een goed eind in het spel 
maar hoeveel nog in het ver
schiet ligt mag Konami weten. 
Nemesis lijkt op het eerste 
(grafisch uitstekende) gezicht 
een normaal schietspel. Niets 
is minder waar. Uiteraard 
wordt van je verwacht dat je 
tegenstanders neerhaalt. En 
tegenstanders zijn in groten 
getale aanwezig in de meest 
uiteenlopende vormen, van 
eenvoudige jagers t9t komple
te van lasers voorZIene rond
vliegende asteroiden en vuur
spuwende vulkanen aan toe. 
Af en toe duiken krachtbollen 
op. Deze moet je met jè schip 
zien op te pikken. Afhankelijk 
van de kleur van de bol krijg 

Jammer, alhoewel het niets af 
doet aan de kwaliteit van dit 
uitstekende spel dat zelfs voor 
karate-haters een verplichte 
aanschaf is. 

Fabrikant: Konami 
Importeur: HomeSoft 
Prijs: f. 69,-

je dan de beschikking over een 
aantal extra mogelijkheden. 
Zo kun je bommen laten vallen 
of een verdedigingsschild op
wekken waardoor je onkwets
baar wordt. Een andere moge
lijkheid is dat je versterking 
krijgt van 'schaduwschepen'. 
Deze volgen je gehoorzaam en 
vuren wanneer jij dat doet. Je 
kunt maximaal twee van deze 
volgschepen hebben waardoor 
je dus je vuurkracht aanzien
lijk uitbreidt. 
Door het grote ROM geheu
gen is het aantal lokaties 
enorm groot. De foto's op de 
verpakking van de ROM laten 
een aantal van deze schermen 
zien. Ook de demo vertoont 
een aantal velden welke door 
niemand op de redaktie (zelfs 
na uren spelen.) ooit gezien 
zijn. 
En dat terwijl Nemesis een 
vals-speelmogelijkheid kent. 
Na het einde van een spel geeft 
het programma je de optie ver
der te gaan waar je gebleven 
was. Je verliest echter wel de 
gehaalde skore. Het is terecht 
dat Konami deze mogelijkheid 
(die ook bij Vanguard aanwe
zigis) ingebouwd heeft. Neme
sis is zo groot dat men zich af 
kan vragen of men in elk ander 
geval ooit alle schermen zou 
kunnen zien. 
Met Nemesis heeft Konami 
wederom bewezen uitsteken
de produkten af te kunnen le
veren. Ondanks de hoge prijs 
is ook Nemesis weer een ver
plichte aanschaf, zeker voor 
aktiefanaten met oog voor gra
fische kwaliteiten. Nemesis 
moet je spelen! Het enige wat 
je nodig hebt is een goede 
MSX-joystick (met twee 
vuurknoppen!) en het feest 
kan beginnen. Tot diep in de 
vroege uren. 
Ondertussen ga ik nog maar 
eens proberen voorbij die ske
letten te komen. 
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Micro- I 

Technology 
Een aantal nummers terug alweer - in MCM nummer 
8 om precies te zijn - zijn we voor het eerst eens 
ingegaan op het verschijnsel Tele-software, pro
gramma's dus die via de telefoonlijn uit Viditel gela
den kunnen worden. Zo langzaam maar zeker be
ginnen steeds meer informatie-leveranciers in Vidi
tel software op te nemen in hun pagina's, soms gra
tis maar meestal niet. 
Er kunnen zelfs hele aardige bedragen voor gere
kend worden, een reden voor MCM om ook hier de 
vinger aan de pols te houden. 
Vandaar dat we per informatie-Ieverancier- zo heet 
dat nu eenmaal, wat een woord - zo nu en dan eens 
een steekproef zullen nemen uit het telesoftware
aanbod. Dit keer was Micro-Technology aan de 
beurt. 

Overigens is deze steekproef 
niet helemaal recent, dit arti
kel heeft een tijdje op de plank 
gelegen, wegens ruimtege
brek. Het is echter nog steeds 
aktueel genoeg, maar we zuI
len MT in de toekomst vast nog 
wel eens met een bezoekje ver
eren. We houden de vinger aan 
de pols, als het om de software 
in Viditel gaat! 

Ongezien 

Een van de problemen met die 
telesoftware is dat ze min of 
meer ongezien gekocht moet 
worden, het is niet mogelijk 
om zo 'n programma eerst eens 
te laten demonstreren. Pas na
dat het programma 'gedown
load' en afgerekend is kan de 
koper bepalen of het al dan 
niet een slim idee geweest is 
om zijn of haar goede geld er 
aan uit te geven. 

En op hoge poten teruggaan 
als het zwaar tegenvalt is er 
ook al niet bij, want deze tele
software-leveranciers hebben 
geen gewone winkels. Kort
om, het kopen van telesoftwa
re is ergens een vertrouwens
kwestie. Want bij deze handel 
geldt de kreet 'gekocht is ge
kocht' wel heel erg sterk. 

Micro-Technology 

Dat bleek wel tijdens ons eer
ste bezoek aan de telehandel, 
toen we het aanbod van A3-
INFO onder de loep namen. 
Nadat we voor meer dan twin
tig gulden ons in totaal vijf pro
gramma's aangeschaft hadden 
voelden we ons ronduit be
kocht.Gelukkig blijkt het ook 
anders te kunnen, zoals bij ons 
bezoek aan de tele-shop van 
Micro-Technology duidelijk 
werd. Uit het grote aanbod - in 
totaal meer dan veertig pro
gramma's - hebben we een ta
melijk willekeurige steekproef 
genomen. Daarbij hebben we 
aanzienlijk meer programma's 
bekeken dan we hier aan bod 
kunnen laten komen. 

Presentatie 
Het eerste wat opvalt aan het 
Viditel-software pakket van 
MT is het feit dat er heel wat 
werk besteed wordt aan het 
opzetten en onderhouden van 
dit bestand. Ieder programma 
wordt in principe netjes be
schreven, als het moet over 
meerdere beeldschermen. Bo
vendien zijn de prijzen alles
zins redelijk, veel program
ma 's zijn zelfs helemaal gratis. 

Micro,Technology 
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Terecht overigens, want in dit 
bestand kunt u onder andere 
ook enkele in MSX Computer 
Magazine gepubliceerde pro
gramma's vinden. Toen MT 
met het program ma bestand 
begon hebben we wat van onze 
programma's voor dat doel ter 
beschikking gesteld zodat de 
geinteresseerde MSXer ook 
daar het een en ander kon uit
proberen. 
Sindsdien breidt het MT-Vidi
telsoftware aanbod zich ge
staag uit, met zowel program
ma's van hun eigen program
meurs als met door derden in
gezonden materiaal. 

Overloop 
Dat gestadig uitbreiden heeft 
er zelfs toe geleid dat sommige 
programma's alleen in Viditel 
aangekondigd staan, maar niet 
uit Viditel 'gedownload' kun
nen worden. Het eigenlijke 
programma bevindt zich dan in 
MT-TEL, de Viditel-achtige 
databank van Micro-Techno
logy zelf. Hoe MT-TEL te be
reiken is kunt u in dc# Viditel
pagina's van MT nalezen. 

Ongelukjes 
Zoals gezegd, het MT telesoft
ware aanbod groeit als kool. 

Dat er daarbij soms wel eens 
iets fout gaat, tja, dat kan ge
beuren. Het kan nu eenmaal 
voorkomen dat iemand een 
programma naar MT opstuurt 
onder het motto dat het zelfge
schreven zou zijn, terwijl het 
feitelijk uit een buitenlands 
blad is ingetikt. Een voorbeeld 
van zo'n 'bedrijfsongeval' was 
het spel KUUB'ERT, waar
mee iemand enige tijd in de 
MT-pagina's gepronkt heeft. 

Tot een redaktielid van MSX 
Computer Magazine het heel 
toevallig ontdekte. 
KUUB'ERT was namelijk 
oorspronkelijk gepubliceerd 
in MicrosMSX, een Frans blad 
waar wij bij tijd en wijle pro
gramma's mee uitwisselen. En 
de redakteur in kwestie had 
net de nodige uren gestoken in 
het vertalen en aanpassen van 
de Franse KUUB'ERT, zodat 
het in MCM gepubliceerd kon 
worden. 

Gelukkig was de persoon in 
kwestie niet zo ver gegaan dat 
er een prijsje aan KUUB'ERT 
hing, het programma was gra
tis. Bovendien bleek het niet 
helemaal foutloos ingetikt. 
We hebben er verder dan ook 
geen problemen over ge
maakt, maar hebben alsnog 



een goede versie in de MT-Vi
ditel pagina's laten opnemen, 
nu echter onder onze eigen 
naam. Het was alleen even 
hard doorwerken om een an
der klasse-spel voor dat num
mer van MSX Computer Ma
gazine klaar te krijgen. 
Sindsdien volgen we sindsdien 
het aanbod van de diverse tele
software-leveranciers met ar
gusogen. Het lijkt ons niet echt 
leuk om te moeten ontdekken 
dat we per ongeluk 'tweede
hands-programma's' hebben 
gepubliceerd. 

Samenstelling 

De diversiteit van de MT tele
software is opvallend. Naast 
natuurlijk de nodige spelletjes 
vinden we ook allerlei prakti
sche toepassingen in dit be
stand. Uitbreidings- en hulp
programma's voor de MT-pro
dukten - zoals MT-TELCOM 
en MT-VIDITEL - waarmee 
deze van meer mogelijkheden 
voorzien kunnen worden zijn 
ook al aanwezig. 

Uit dat grote aanbod hebben 
we natuurlijk alleen maar een 
steekproef kunnen nemen. 
We zijn als de eerste de beste 
hobbyist eens met een angstige 
blik op de knip - oftewel de te
lefoonrekening in dit geval -
wat gaan rondneuzen. Daarbij 
hebben we zowel gratis als te 
betalen programma's via de te
lefoon laten aanleveren. 

Disctape 

Het eerste programma dat on
ze aandacht trok was 'Discta
pe', een volgens de beschrij
ving heel handig back-up pro
gramma waarmee de bestan
den op een diskette naar een 
cassette kunnen worden ge
dumpt. De hele disk - of er nu 
iets opstaat of niet - wordt inte
graal overgezet. Later kan die 
cassette dan weer gebruikt 
worden om een nieuwe disket
te met precies dezelfde inhoud 
aan te maken. 

Met andere woorden, Discta
pe is geen 'ordinair kopieer
programma', zoals men in de 5 
pagina's gebruiksaanwijzing in 
Viditel ook al stelt. Het is al
leen maar geschikt om een dis
kette op tape te zetten en die 
tape dan netjes te bewaren, om 
na onverhoopte rampen op die 
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cassette te kunnen terugvallen. 
Met Disctape kan dan name
lijk die veplielde diskette weer 
'gerekonstrueerd' worden, 
door de informatie vanaf de ta
pe weernaardisk te kopieren. 

De cassette zelf is voor geen 
enkel ander doel bruikbaar, 
het is ten ene male onmogelijk 
om de informatie op de tape als 
programma - als die tenminste 
op de originele disk aanwezig 
waren - terug te lezen. Het is 
puur en alleen maar bedoeld 
voor het maken van veilig
heids-kopietjes op een wat 
goedkoper medium dan dis
kette. Een disk kost al gauw 
rond het tientje, een goede cas
sette zo rond de helft daarvan. 
Op een C90 kan men dan wel 
aan iedere kant een hele disk
inhoud kwijt! 

Disctape is voorzien van de 
mogelijkheid om zelf de ge
wenste Baud-rate - de snelheid 
waarmee de gegevens op de 
cassette geschreven worden -
te kiezen. Op de langzame 
maar betrouwbaarder snel
heid van 1200 Baud zal een voI
le disk -van 360K, andere disk
groottes kan het programma 
niet aan - maar liefst 64 minu
ten en 30 se konden band kos
ten om te backuppen. Meer 
dan er op een zij de van een cas
sette past, dus. Als de recorder 
een remote-aansluiting heeft, 
en dat hebben de meeste 
MSX-datarecorders wel, dan 
kost het 4,5 minuten minder. 

Dat is dan nog steeds ruim
schoots langer dan de 45 minu
ten die er op een standaard C90 
gaan, maar dat is geen pro
bleem. Er kan namelijk ook 
nog een tussenstop opgegeven 
worden, zodat die 60 minuten 
in twee stukken van 30 minu
ten kunnen worden opge
splitst. Dan past de inhoud van 
een disk riant op een enkele 
cassette. 
Hogere snelheden zijn welis
waar minder betrouwbaar, 
maar leveren wel een aanzien
lijke' tijdwinst op. Zo zal op 
1800 Baud een disk 49 -of 44,5 
- minuten band kosten, afhan
kelijk van het al dan niet aan
wezig zijn van die remote. Op 
2400 Baud wordt dat 36 res
pektievelijk 31,5 minuten. 
AI met al bleek Disctape een 
hele leuke utility, waarmee 
goedkope - en betrouwbare -
backup's te maken zijn van uw 
diskettes. Echt flitsend snel 

gaat het niet, maar het kosten
aspekt - steeds weer extra dis
kettes kan lelijk in de papieren 
gaan lopen - is ook wat waard. 
Voor de prij s van het program
maatje hoeft u het niet te laten, 
het kost slechts 88 cent. Petje 
af voor de programmeur, de 
heer J. P. Buitelaar, want ook 
qua programmering zit het al
lemaal netjes in elkaar. Nog
maals, dit Disctape is geen 
kraak-instrument, maar wel 
een hele nette utility. 

Kleiduiven 

Grafisch niet onaardig - de ach
tergrond is best leuk gedaan -
maar volstrekt oninteressant, 
dat was onze mening over het 
'kleiduiven schieten' dat we als 
volgende programmaatje bin
nenhaalden. Voor de prijs van 
f. 1,70 kregen we een simpel 
Basic-programma voorge
schoteld waar niet veel aan te 
beleven viel. 

Het is de bedoeling bij dit spel 
om zogenaamde kleiduiven te 
raken, die er als ongeinspireer
de ovaaltjes uitzien. Dat zou 
nog tot daar aan toe zijn, als ze 
maar op redelijke wijze te ra
ken waren. Maar om de een of 
andere reden is het bijzonder 
onduidelijk waarom het ene 
schot raak en het andere schot 
mis is. 

Het komt er op neer dat men 
voortdurend op de spatiebalk 
zit te meppen, de enige bestu
ring die het hele spelletje kent. 

Afgekeurd dus. Gelukkig 
maar dat het niet duurder was. 

Kasteel 
Voor nogmaals f. 1,70 hebben 
we toen Kasteel - alweer een 
schietspel- geladen. Blijkbaar 
zijn schietspelletjes van die 
prijsklasse niet zo best. 
Want ook Kasteel kon ons niet 

DI ::;CT AF'E 
Oisctape 1S een programma wat tape
backups maakt van uw komplete dIskette 
Het prggramma laad 40 sectoren1n boven 
he t E:H:=; I L p t"o':;! t-·:H(I[(I·:;'., en sch t" 1 I 1" t dE'Z(;' 
mlddels 8SAVE weg naar tape Dan worden 
de volqende 40 sectoren qelade, wegge-
schrevin naar tape enz. - . 

Oe cassette snelheId is instelbaar op 
1200, 1800 en 2400 baud. Alleen op 2400 
en 1800 baud zal de qehele backup op 
een ZIjde van een c90 bandje passen, 
bIJ kortere band of 1200 baud moet men 

Door J,P,8uitelaar 
Toets --#-

Micro Technology 
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Dit programma leert kinderen uit het 
basisonderwijs vermenigvuldigen. Het 
q.:;,.:;,t hiet-bi i .:'[n de t.:;,fels ".,'·:;,n 1 t ..... m 9. 
Oit wordt o~ een speelse manier 
gepresenteerd. Grafisch is tafels een 
zeer mOOI programma en ook de gelUIden 
zi jn erg toepasselijk. 

R~akti~~ op dit programma zenden via 
i~O#a~~ klantnummer 400011087. 

't"It"It"I t"I'-' I 4' , , 11 ' -... 
',' 'I 'I J. 'I '.' I 

TOE·-t.:=:: -()-



echt boeien. Het is de bedoe
ling om met 10 kogels drie 
schildwachten uit te schakelen 
die voor een kasteel opgesteld 
staan, teneinde op die manier 
een man te bevrijden die daar 
opgesloten zit. Dat kan niet 
moeilijk zijn, was onze me
ning, aangezien die schild
wachten niet terugschieten en 
er volstrekt roerloos bij staan. 

Overigens heeft men dit maal 
wat meer mogelijkheden om 
het spel te spelen, met de cur
sor-toetsen kan mén het spel
poppetje van links naar rechts 
en omgekeerd bewegen. 
Vooral omgekeerd, zo bleek, 
want de cursor links laat het 
menneke naar rechts gaan, ter
wijl cursor-rechts ook niet doet 
wat men zou verwachten. 

Schieten gebeurt met de cur
sor-op, en dan blijken de pro
blemen toch groter dan het 
zich liet aanzien. Die schild-

wachten moeten namelijk op 
precies het juiste punt geraakt 
worden, en dat valt alles behal
ve mee. Dus wordt het gewoon 
maar proberen en er het beste 
van hopen, een hoop die dan 
meteen weer de bodem inge
slagen wordt. Of kunt u op het 
beeldpunt je nauwkeurig bepa
len waar u staat? 

Tafels 
Het gratis programma Tafels' 
echter kon ons weer wel beko
ren. Een goed edukatief stukje 
programmatuur, was onze me
ning. 
Het is grafisch aantrekkelijk, 
met een heel leuk intro
scherm, en een fraai lokomo
tiefje dat de diverse sommetjes 
op het scherm zet. De cijfers 
verschijnen daarbij als een 
soort rook uit de schoorsteen, 
om daarna op de juiste plek te
recht te komen. 
Vooral bij dit soort - op zich 

KLEIDUIVEN SCHIETEN 
8ij dit spel is het de bedoelinq om 
schijven d~e voorbijvliegen ka~ot te 
schleten. Dlt lS besllst niet 
eenvoudig, want de snelheid van de 
schljven is hooo. Het spel heeft leuke 
9t·.=li'lsche · .... oot·stelilnoer'. let bl i .... ·oc.t·-
beeld op de uil in de-bo~en. . 

Reakties OP dit programma zenden Vla 
*20# aan klantnummer 400000992. 

Door E:. f:::lein 
To~?ts -1,)-

1<:.3s t ee I i~;:: een spe I. , ... 1."." ,·-b i i r,.,en eer, 
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Dlt 15 echter nlet eenvoudlo. 6mdat er 
drle schildwachten en een h~k aanWeZlQ 
zi Jn. Deze moeten met behulp van 10 -
kogelsult de weg worden gerulmd. Het 
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voor een kind natuurlijk vrese
lijk oninteressante - rekenop
gaven is de vormgeving heel 
belangrijk. Het programma 
moet in staat zijn om de aan
dacht vast te houden, zonder 
daarbij de eigenlijke opgave -
het aanleren van een re
kenvaardigheid in dit geval.
uit het oog te verliezen. 

Aan beide eisen voldoet Tafels 
ruimschoots. 

Vooral voor mensen met jonge 
kinderen zal dit programma 
een aanwinst zijn, een uitste
kend stukje werk van de heer 
W. M. Stam. 

Kaartenbak 

Een kaartenbak - elektronisch 
nog wel- voor een tientje, dat 
is een koopje. Snel proberen 
dus maar, dit programma van 
de heer T. H. D. de Bruyn. 
Inderdaad, voor die prijs kre
gen we een programma dat 
heel goed kan dienen als voor
beeld van wat een goede com
puter-kaartenbak allemaal wel 
moet kunnen. Hoewel, som
mige funk ties schitterden door 
afwezigheid, zoals het toch zo 
voor de hand liggende sorte
ren. Kaart, zoals het program
ma heet, laat alle kaarten op 
de ingevoerde volgorde. 

Zoeken naar een bepaalde vel
dinhoud is gelukkig wel moge
lijk, met als keuzes het zoeken 
naar een kaart waarbij de vel
dinhoud volkomen gelijk, 
deels gelijk of juist ongelijk is 
aan de opgegeven zoeksleutel. 
Rechtstreeks naar een bepaal
de kaart gaan - op nummer -
behoort ook tot de mogelijk
heden. 

Jammer wel dat deze kaarten
bak maximaal 8 velden aan
kan, die ieder slechts 15 tekens 
kunnen bevatten. Een kwestie 
van slechte scherm-Iayout, ge
kombineerd met te lange veld
namen. Mede hierdoor kun
nen er bijvoorbeeld geen be
hoorlijke adres-bestanden in 
worden aangemaakt, daar is 
de veldlengte ontoereikend 
voor. Maar toch, voor de prijs 
is het een aardige opstap naar 
een echte database. 

Elbsp-dir 
Speciaal voor disk-gebruikers 
heeft MT ook nog een directo-
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ry-hulpje in het Viditel-be
stand. Voor f. 6,50 krijgt men 
een niet onaardig hulppro
gramma, met als mogelijkhe
den onder meer kopieren, wis
sen, hernoemen, laden en op
vragen van informatie - de 
lengte in bytes - van bestanden. 

Ook kan men via menu-keuzes 
naar MT-Debug of MT-Vidi
tel springen. 

Voor beginnende disk-gebrui
kers ZOII Elbsp-dir - wat een 
naam overigens - zeker een 
handige extra kunnen beteke
nen. Jammer alleen dat de 
keuzes 'Drive A:' en 'Drive B:' 
niet prettig funktioneerden. Er 
verscheen dan op onze een-dri
ve testmachine een verzoek 
van de MSX zelf om de disket
te om te wisselen, waarna de 
scherm-Iayout volkomen door 
de war lag. 

Konklusie 

We hebben slechts een gedeel
te van het MT Telesoftware 
aanbod kunnen bekijken, en 
slechts een gedeelte daarvan 
heeft in deze bespreking de re
vu kunnen passeren. 
Zoals altijd hebben we best 
wat op- en aanmerkingen, 
maar de totaalindruk is rede
lijk positief. Eerlijk gezegd 
hebben we in dit verhaal juist 
ook aandacht geschonken aan 
een paar minder goede pro
gramma's. 

Voor de prijzen hoeft u het in 
ieder geval niet te laten. De 
meeste MT-programma 's in 
Viditel kosten slechts een paar 
kwartjes tot een paar guldens, 
terwijl er ook heel wat gratis 
goede programma's tussen te 
vinden zijn. Expres hebben we 
er ons van weerhouden om on
ze eigen programma's - die al
lemaal gratis zijn in Viditel -
mee te nemen in het kader van 
deze test. Maar wie eens een 
stukje leuke muziek wil horen 
zou toch 'Bronski' eens moe
ten downloaden. 

Echter, ook bij Micro-Techno
logy is het wel een beetje op
passen geblazen. Want als men 
zich even een paar uurtjes laat 
gaan - en de nodige program
matuur aan de verzameling 
toevoegt - zal de telefoonreke
ning toch lelijk op blijken te lo
pen, hoewel dat pas een tijd la
ter blijkt als de rekening op de 
mat ploft. 



Werken met bestanden 
in MSX-Basic 

Het merendeel van de boeken 
die de verschillende uitgevers 
voor MSX op de markt bren
gen zijn duidelijk gericht op de 
hobbyist. Dat is helemaal geen 
nadeel natuurlijk, gezien het 
feit dat de meeste MSX-pro
grammeurs amateurs zijn. 

Toch is het een verademing om 
eens een boek tegen te komen 
dat zich qua onderwerp, 
schrijfstijl en behandelingswij
ze wat meer op de 'professio
nal' richt. 

'Werken met bestanden in 
MSX-Basic', met als onderti
tel: 'een zelfstudie-gids geba
seerd op MSX-Basic' is zo'n 
meer professioneel georien
teerd boek. Het onderwerp is 
lastig genoeg om een dergelij
ke degelijke behandeling te 
verdienen. Immers, het 
werken met bestanden ligt ten 
grondslag aan zowat iedere se
rieuze toepassing van de com
puter. 

Dat daarbij - en niet alleen 
door hobby-programmeurs -
wel eens fouten worden ge
maakt weten we op de redaktie 
maar al te goed. Vele ingezon
den programma's laten het 
juist wat dat betreft afweten. 

In 'Werken met bestanden in 
MSX-Basic' wordt er van uit
gegaan dat de lezer al enige er
varing met Basic-programme
ren heeft. Men kan zeker niet 
leren programmeren uit dit 
boek. 
Wat het boek wel zal bewerk
stelligen is een betere pro
grammeerstijl. De schrijvers 
zijn duidelijke voorstanders 
van een gestruktureerd pro
grammeren, alle voorbeelden 
- en dat zijn er heel wat - zijn 
prima voorbeelden van een 
uitstekende programmeerstijl. 
Veel kommentaar, verklaring 
van variabele-namen, extra re
gels voor de leesbaarheid van 
een listing, alle truuks zijn toe
gepast. 

Het eigenlijke onderwerp - be
standen - wordt al even helder 
en duidelijk behandeld. Stap 
voor stap worden de verschil
lende technieken uit de doe
ken gedaan, te beginnen met 
de vele mogelijkheden van Ba
sic-strings. Dan komen de se
quentiële bestanden aan bod, 
zowel voor cassette als voor 
diskette terwijl uiteindelijk het 
lastige onderwerp van de di
rekt toegankelijke bestanden 
op disk heel leesbaar voor het 
voetlicht gebracht wordt. 

Daarbij wordt ieder hoofdstuk 
vooraf gegaan door een lijstje 
met de doelstellingen van dat 
hoofdstuk - met andere woor
den, wat men in de loop van 
dat hoofdstuk zal leren - en ge
volgd door een serie toets-vra
gen, waarmee men kan testen 
of het onderwerp inderdaad 
goed begrepen is. De antwoor
den op die toetsvragen - vaak 
in de vorm van korte program
ma's - staan onmiddellijk na 
die vragen. 
Deze behandelingswijze bete
kent in de praktijk dat 
'Werken met bestanden in 
MSX-Basic' inderdaad zeer 
geschikt is voor een gedegen 
zelfstudie. 

Toch hebben we wel wat kriti
sche kanttekeningen bij dit op 
zich prima boek. Zo is het zo 
hier en daar wel pijnlijk duide
lijk dat deze MSX-versie een 
bewerking is van een oor
spronkelijk veel algemener 
opgezet boek. 
Vooral tegen het einde komen 
we steeds meer verwijzingen 
tegen naar andere computers 
terwijl zo hier en daar de gege
ven informatie ronduit fout is 

hierdoor. Zo wordt er enkele 
keren geimpliceerd dat een 
systeem met twee cassette
recorders - eentje om van te le
zen, de andere om naar te 
schrijven - voordelen zou bie
den. Dat is weliswaar zo, maar 
binnen de MSX-standaard is 
daar totaal niet in voorzien. 
Op een ander punt lezen we 
eerst dat de record-lengte voor 
'direct -access' bestanden altijd 
256 bytes zou bedragen. Klopt, 
op sommige niet -MSX compu
ters althans. 
Pas op de volgende bladzijde 
mogen we vernemen dat we 
ook kortere records mogen de
finiëren. 

Blijkbaar hebben de Neder
landse bewerkers-vertalers -
die het oorspronkelijk voor 
oudere Microsoft-Basic dia
lekten bestemde boek naar 
MSX hebben omgeschreven -
er op het laatst een beetje met 
de pet naar gegooid. 
Jammer, want zoals het nu 
staat zullen bepaalde passages 
de lezer mogelijk juist in ver
warring brengen. Hopelijk zal 
men in een tweede druk deze 
foutjes alsnog verbeteren. 

Desondanks is onze konklusie 
dat 'Werken met bestanden in 
MSX-Basic' zonder meer het 
beste Nederlandstalige boek 
over dit lastige onderwerp is. 
Voor serieuze hobby-pro
grammeurs zonder meer een 
must, en dan niet om in de boe
kenkast te hebben staan. Want 
juist door de vele opdrachten 
uit te voeren kan dit boek de 
fijnere kneepjes van het 
werken met bestanden bij
brengen. 

Werken met bestanden in 
MSX-Basic 
Auteurs: LeRoy FinkeI en Je
raId P. Brown 
Vertalerslbewerkers: Ing. 
J.M. de Haan en P.l. Smith 
Uitgeverij: Academic Service 
Omvang: 277 pagina 's 
ISBN: 9062332153 
Prijs: f 45,-

Leren omgaan met 
MSX-computers 
De ondertitel van dit werkje, 
'BASIC voor jonge computer
gebruikers', zegt in feite al veel 
over de inhoud ervan. Het is 
inderdaad gericht op kinde
ren, die met behulp van dit 
b~ek zoveel mogelijk zelfstan-

dig met een MSX zouden moe
ten kunnen leren werken. 

Of het didaktisch verantwoord 
is durven we niet te zeggen. We 
hebben weliswaar zo onze twij
fels, gezien onder meer een 
programmaatje dat geautoma
tiseerd strafregels kan afdruk
ken, maar aan de andere kant 
moeten we ons natuurlijk be
denken dat programmeurs in 
de dop een streepje voor heb
ben. In ieder geval is dat pro
gramma een hele verbetering 
vergeleken met de keer dat de
ze recensent vijfhonderd keer 
'ik mag geen kikkers mee naar 
school nemen' moest schrij
ven. En dat is geen grapje! 

Jammer genoeg geven de au
teurs, Drs. O.B. Baarda en 
Drs. A. van Londen - beiden 
werkzaam aan de subfakulteit 
der pedagogische en andrago
gische wetenschappen van de 
Rijksuniversiteit te Utrecht -
niet aan voor welke leeftijden 
dit boekje bestemd is. 

Onze inschatting is dat een 
kind onder de tien jaar er wei
nig mee zal kunnen doen, ter
wijl kinderen ouder dan veer
tien het te 'kinderachtig' zullen 
vinden. Dat komt dan - alweer 
jammer genoeg - niet overeen 
met sommige delen van de in
houd. Zo worden zowel de ta
fels van vermenigvuldiging -la
gere school stof - als de priem
getallen - typisch iets dat alleen 
mensen met enige kennis van 
wiskunde aanspreekt - ge
bruikt als voorbeelden. 
Zo zit dit boekje vol met tegen
strijdigheden. Aan de ene kant 
vinden we een flink aantal goe
de programmaatjes met bij
voorbeeld muziek - wat kinde
ren naar ons idee zal aanspre
ken - maar aan de andere kant 



denken we dat een begrip als 
'grootste gemene deler' te 
hoog gegrepen is voor de doel
groep. 

Bovendien begint het boekje 
al met een serieuze fout. Blijk
baar hebben de auteurs een en 
ander op een MSX met een 
klein geheugen uitgeprobeerd, 
want als voorbeeld van een op
start -scherm geven ze: 

MSX BASIC VERSION 1.0 
COPYRIGHT 1983 BY 
MICROSOFT 
12431... BYTES FREE 
OK 

Daarnaast gaan ze dan ook nog 
eens een keer uit van de voor
onderstelling dat een MSX on
middellijk na het aanzetten 
een schermbreedte van 34 te
kens heeft, bij het eerste voor
beeld van wat een kind - of wie 
dan ook - met een MSX kan 
doen. 
Onmiddellijk daarna begint 
men met een aantal simpele te
keningetjes op het scherm, die 
met behulp van de letter 'x' ge
maakt dienen te worden, om 
daarmee onder andere de wer
king van de cursor-toetsen dui
delijk te maken. Die tekenin
gen echter staan in het boekje 
zelf met sterretjes afgedrukt! 

Als een kind - of, wat dat be
treft, een beginnende volwas
sene - er tegen die tijd nog niet 
gillend het bijltje bij neerge
gooid zou hebben zou het ons 
ten zeerste verbazen. Een vol
komen nieuw apparaat wat al
lerlei dingen anders doet dan 
het boekje zegt? 

Des te spijtiger dat de rest van 
de inhoud - alle deelkritiek 
daargelaten -- wat betreft ni
veau en benadering prima 
schijnt aan te sluiten op de 
doelgroep. Het is zeker geen 
slecht boek, zeker niet als we 
ons bedenken wat de schrijvers 
willen hebben bereiken. 
Echter, de principiële fouten 
tonen alleen maar aan dat er 
meer nodig is dan een akade
mische titel in de pedagogie 
om een goed (kinder ) leerboek 
voor computers te schrijven. 
Daartoe dient men ook wat be
treft computers - en niet te ver
geten het denkniveau van kin
deren, gezien de 'tafels van 
vermenigvuldiging' en de 
'priemgetallen' het een en an
der in de mars te hebben. 
Dat nog afgezien van het feit 

dat zeker de eerste stappen 
geen verwarring mogen ver
oorzaken. 

Al met al vrezen we dit boek 
te moeten afraden. Tenzij men 
bereid is om de fouten erin aan 
het kind uit te leggen is 'Leren 
omgaan met computers, Basic 
voor jonge computergebrui
kers' niet geschikt om kinde
ren zonder begeleiding op 
MSXen los te laten. Jammer. 

Leren omgaan met MSX-com
puters, Basic voor jonge com
puter-gebruikers 
Auteurs: D. B. Baarda en A. 
van Londen 
Uitgeverij: Kluwer technische 
boeken 
Omvang: 125 pagina's ISBN: 
9020118757 
Prijs: f 24,90 

Handboek MSX 
Onlangs heeft uitgeverij Klu
wer een Nederlandse vertaling 
van een van de eerste stan
daard-boeken op MSX gebied 
op de markt gebracht, het 
'Handboek MSX'. 
Het oorspronkelijke Engelsta
lige boek 'The complete MSX 
Programmers Guide' hebben 
we al lang geleden iri MSX 
Computer MagaZine nummer 
2 besproken. Hoewel onze 
konklusie toen niet onver
deeld gunstig was - zo misten 
we node een goede tabel met 
de volledige MSX-tekenset -
konden we het werk toch aan
bevelen voor de wat gevorder
de programmeur, zeker als de
ze naar machinetaal lonkte. 
Op dat ogenblik was het name
lijk het enige boek op de markt 
dat althans enige informatie 
omtrent de MSX-BIOS routi
nes bood. 

Gelukkig is er wat dat betreft 
wel het een en ander veran
derd. Er -zijn nu goede - ook 
Nederlandstalige - boeken ge
noeg te vinden die machinetaal 
voor de Z80-processor en de 
specifieke details daarvoor op 
MSX behandelen. Ook goede 
Basic-boeken zijn er te kust en 
te keur. 

Dat alles leidt ertoe dat het 
'Handboek MSX', nu we het 
anderhalf jaar later weer onder 
ogen hebben gekregen, een 
dikke onvoldoende krijgt. Zo
wel de Basic- als de machine
taal-programmeur kunnen 
naar onze onbescheiden me
ning hun goede geld wel beter 
besteden dan door het aan een 
dergelijk achterhaald boek uit 
te geven. 
Temeer daar dit 'Handboek 
MSX' zo te zien vertaald is 
door iemand zonder al teveel 
kennis op het gebied van MSX. 

Zo was het in de allereerste 
Engelstalige MSX-boeken al
tijd weer even zoeken voor 
men de DI V-funktie doorhad. 
Omdat de schrijvers daarvan 
met Japanse machines werk
ten - er waren nog geen Euro
pese modellen - stelden ze alle
maal dat de rekenkundige 
DIV-funktie door de YEN
toets werd opgeroepen. Later 
pas bleek dat op die Europese 
machines dat Yen-symbool he
lemaal niet voorkwam; op on
ze MSXen is de DIV-funktie 
de schuine streep achterover. 
In dit 'Handboek' echter ko
men we op pagina 144 die fout 
weer tegen, blijkbaar letterlijk 
vertaald uit het Engels! 

Over vertalingen gesproken, 
wat denkt u van het woord 
'trekker' , in plaats van het Ne
derlandse 'vuurknop'? Wij wa
ren er niet zo over te spreken. 
Net zo min als over het soms 
wel en soms ook niet vertalen 
van sommige zaken in de voor
beelden. De ene keer variabe
le-namen als 'Town' en 'Ga
me', de ander keer weer Ne
derlandse termen. Slordig! 

Wat ook snel opviel was dat de 
kleine voorbeeld-program
maatjes in dit boek op twee 
manieren zijn o~enomen. 
Sommige van die listings zijn 
namelijk in tekst gemonteerde 
uitdraaien van een matrix
printer, anderen echter zijn zo 
te zien met de rest van de tekst 
meegezet. Dat geeft een on-

rustig leesbeeld en bovendien 
- wat ons betreft - een onrustig 
gevoel. Want het laten zetten 
van een listing is een experi
ment dat bijna altijd proble
men - in de vorm van foutjes -
oplevert. 

Ons voornaamste bezwaar te
gen dit 'Handboek MSX' is 
echter dat het veel en veel te 
laat is. Zo'n jaar geleden nog 
zou het een welkome aanvul
ling geweest zijn in de boeken
kast van diegenen die het En
gels niet goed beheersen, on
danks de schoonheidsfoutjes 
zo hier en daar _ Met de huidige 
brede keuze aan MSX-boeken 
echter is een letterlijke verta
ling van een dergelijk 'vroeg' 
boek mosterd na de maaltijd. 
Temeer daar dit 'Handboek', 
net als het Engelstalige origi
neel, met geen woord rept over 
MSX2. Wat betreft het oor
spronkelijke boek isdat begrij
pelijk, het is al zo'n twee jaar 
oud. Maar dat men bij deze re
cente vertaling zelfs in het 
voorwoord het bestaan van 
MSX2niet even aanstipt, tja ... 

Handboek MSX 
Auteurs: T. Sato, P. Mapstone 
en 1. Muriel 
Uitgeverij: Kluwer Techni
scheBoeken 
Omvang: 545 pagina's 
ISBN: 90 201 18765 
Prijs: f 79,50 



[ Een programmeer- voorbeeld I 

SCLPTR 
Sculptor - met als werknaam sclptr, je moet heel 
wat verzinnen om binnen die 6 tekens voor een pro
grammanaam te blijven - is een tekenprogramma 
voor MSX2 dat op een wat merkwaardige wijze ont
staan is. Een aantal weken terug moest er namelijk 
op de redaktie voor een bepaald programma nog 
even pijlsnel een plaatje bijgewerkt worden. Een te
kenprogramma dat een plaatje kon opslaan, om la
ter in een ander MSX2 programma te gebruiken, 
was echter niet voor handen. 

Nu is op de redaktie niemand 
te beroerd in zo'n situatie even 
een 'ad-hoc' programmaatje te 
schrijven en al doende werd 
duidelijk hoe goed het riante 
MSX2 video-geheugen zich 
leent voor het schrijven van te
kenprogramma's met handige 
extra 's. Sculptor is daarom uit
gegroeid tot een MSX2 teken
programma waarin het video
geheugen ten volle wordt be
nut. Bovendien zijn er een 
paar aardigheidjes met sys
teem-variabelen in verwerkt. 

Listing-fonnaat 

De listing bij dit artikel is mis
schien wat ongebruikelijk van 
formaat, op het eerste gezicht 
tenminste. Normaal gespro
ken drukken we onze Iistings 
met een regel-breedte van 37 
kolommen, zodat het pro
gramma in de listing er net zo 
uitziet als op het scherm. 

Dat is ook precies de reden 
waarom we MSX2 program
ma 's op 80 kolommen per regel 
afdrukken. We gaan er van uit 
dat de meeste MSX2 bezitters 
hun machine standaard op 80 
kolommen zullen hebben 
staan, hetgeen nu eenmaal 
veel overzichtelijker is. Bo
vendien kan men zo in een 
oogopslag zien of een bepaald 
programma nu MSX I of 
MSX2 is. 

Geheugen-pagina's 
Uitgaande van een machine 
met 4 geheugen-pagina's 
(128K VRAM) voor scherm
type 5, ligt een eerste toepas
sing voor de hand. Het zal een 

ieder wel eens zijn overkomen 
bij het maken van een teke
ning; een PAINT-kommando 
op de verkeerde plek gegeven 
of even niet goed op de 
randkleur gelet en weg is die 
mooie tekening waarin toch al 
een klein uurtje werk zat. Je 
kan dan hoog springen of laag 
springen, de tekening komt er 
niet door terug. 

Een MSX2 machine echter 
kent behalve de weergegeven 
pagina die op dat moment ver
loren gaat nog drie min of meer 
verborgen, althans niet weer
gegeven, scherm-pagina's. 
Door handig gebruik van deze 
andere pagina's te maken kan 
dit soort rampen worden voor
komen. 
In Sculptor wordt bij het geven 
van een P AINT-opdracht 
eerst snel een kopie van het te
kenscherm gemaakt naar een 
van de andere pagina's. Om
dat er geheugen-ruimte ge
noeg is, gebruikt het program
ma ook nog een van de 'pages' 
voor het maken van een extra 
veiligheidskopie. 

BaCk-up 
Sculptor werkt tijdens het te
kenen op pagina I van screen' 
5. De pagina's 2 en 3 worden 
als 'back-up' scherm gebruikt: 
pagina 2 voor de kopie in de 
paint-routine en pagina 3 voor 
de veiligheidskopie, die op elk 
willekeurig moment gemaakt 
kan worden. 

Bij het geven van een paint-op
dracht - met de p-toets - maakt 
Sculptor automatisch een ko
pie van pagina 1 naar pagina 2. 

Door op de t-toets te drukken 
wordt het tekenscherm zoals 
dat er voor het paint-komman
do uitzag weer teruggeladen. 
Mocht door een mislukte 
paint-opdracht een tekening 
'beschadigd' raken, dan is er 
niets verloren. 
Door de d-toets - staat voor 
dump - in te drukken wordt het 
huidige tekenscherm naar pa
gina 3 gekopieerd. Met de v
toets kan deze veiligheidsko
pie tot de werktekening ge
maakt worden. 

Page 0 kan ntet als teken
scherm gebruikt worden, om
dat dit geheugen~gebied be
schikbaar moet blijven voor de 
tekstschermen in screen O. 

Wel of geen drive 

Aan het begin van het pro
gramma worden eerst enige 
zaken geinitialiseerd. Zo wor
den hier de funkÜetoetsen 1 tot 
en met 5 geaktiveerd, de ach
tergrondkleur bepaald en en
kele variabelen gezet die later 
als vlag gebruikt worden. Re
gel 100 bevat een hiertoe een 
handige PEEK naar een sys
teem-variabele. 

In dat systeem-gebied houdt 
de computer allerlei lopende 
zaken bij zoals het scherm-ty
pe, de scherm-breedte, of er 
een diskdrive is aangesloten en 
zo ja, hoeveel. Op adres 
FF A 7H staat te lezen of er een 
drive is aangesloten. Als deze 
variabele de waarde 201 - he
xadecimaal C9H - heeft dan is 
er geen diskdrive aangesloten. 
Wordt die waarde 201 gevon-

den, dan wordt in het program
ma de vlag VI op 0 gezet. 

Later in het programma komt 
deze vlag handig van pas in de 
laad- en save-routines. AI naar 
gelang de waarde van deze vlag 
wordt het 'device' bepaald 
voor de BLOAD- en BSA VE
opdrachten. Deze vlag zorgt er 
ook voor dat er zonder diskdri
ve geen FILES-kommando 
kan worden gegeven. 
In feite is de variabele op adres 
FFA 7 een 'hook' -adres, dat bij 
het opstarten van de computer 
gezet wordt. Wordt er daarbij 
geen drive gevonden, dan 
krijgt deze systeem-variabele 
de waarde 201, hetgeen staat 
voor een return - in machine
taal tenminste - naar de ROM
BIOS. 

Overigens bleek dat ook 
Sculptor - waar een van de 
redaktieleden toch de nodige 
tijd op had zitten zweten - in 
eerste instantie niet geheel aan 
de hoge eisen van MSX Com
puter Magazine voldeed. In re
gel 75 kunt u wat kleine maar 
o zo belangrijke aanvullingen 
zien die het programma de 'fi
nishing touch' gaven die het 
toch nog net even ontbeerde. 

Het verschijnsel dat de pro
grammeur op een gegeven mo
ment door de bomen het bos 
niet meer ziet is maar al te be
kend, vooral in de initialisatie 
wilt men wel eens een steekje 
laten vallen. Het kontroleren 
of het programma inderdaad 
op een MSX2 werkt is daar een 
uitstekend voorbeeld van. 
Zonder zo'n kontrole kunnen 
we er namelijk zeker van zijn 



dat er de nodige klachten van 
lezers zullen binnenkomen, 
omdat het 'bij hen niet 
werkt. .. ' 

De hoofdlus 
De hoofdlus op zich is vrij kort 
en loopt van regel 180 tot regel 
300. In deze lus 'kijkt' de funk
tie STRIG voortdurend of de 
spatiebalk is ingedrukt. Is dit 
het geval dan wordt er met het 
PSET-kommando een puntje 
in de huidige teken kleur gezet. 
Op mogelijke andere kom
mando's hoeft dan even niet 
gelet te worden. Deze kunnen 
worden 'geskipt'. 

Hierdoor is de snelheid van de 
grafische cursor groter wan
neer er getekend wordt dan 
wanneer er enkel over het 
scherm wordt gelopen. Door 
in regel 190 het GOTO-kom
mando weg te laten kan de te
ken-snelheid enigszins terug 
gebracht worden. 

Wrap-around 

De tekenpijl en de grafische 
cursor zijn 'wrap-around'. Dit 
houdt in dat, wanneer we met 
de tekenpijl aan de ene kant 
van het scherm aflopen, we 
meteen daarop aan de tegen
overgestelde zijde weer in 
beeld verschijnen. Voor alle 
acht richtingen is er hiervoor 
een aparte subroutine. 

Het ON STICK-kommando 
'scant' in elke lus de cursor
toetsen en laat het programma 
op basis van de gevonden 
waarde naar eert van de su
broutines springen die voor de 
besturing van de tekensprite 
en de grafische cursor zorgen. 

Zo geeft cursor rechts de waar
de 3 waarna het programma 
naar de bijbehorende subrou
tine springt die begint op regel 
360. De waarde 6-cursorlinks
onder - laat het programma 
naar de subroutine springen 
die begint op regel 440. 

Meer 
systeem-variabelen 
De lus bevat nog een PEEK in 
het systeem-gebied. We willen 
de GRAPH-toets gebruiken 
om lijnen te wissen of, anders 
gezegd, in de achtergrond
kleur te zetten. Een simpele 
manier om het ingedrukt zijn 

van een speciale toets te detek
teren is de ASCII waarde er
van te bekijken. Dit blijkt ech
ter niet altijd mogelijk. De 
SHIFT-, de GRAPH- en de 
CODE-toetsen bijvoorbeeld 
hebben geen ASCII waarde. 
Het is daarom lastig te ontdek
ken of deze zijn ingedrukt. 

Toch bestaat ook hiervoor een 
oplossing. In het systeemge
bied staat namelijk een zoge
naamde keyboard-matrix, 
waarin voor elke toets een bit je 
bestaat. Deze matrix heeft 11 
rijen en 8 kolommen. Elke rij 
beslaat precies een· byte. De 
kolommen worden gevormd 
door de afzonderlijke bits in 
zo'n byte. De wijze waarop de 
rijen en kolommen zijn geor
ganiseerd hebben echter wei
nig van doen met de layout van 
het toetsenbord. 

Het beginadres van deze sys
teembuffer is FBE5H. Op de 
zesde rij (adres FBEBH) tref
fen we de GRAPH-toets aan. 
Wordt er geen toets uit deze rij 
ingedrukt dan staan alle bit jes 
op 1. Deze byte heeft dan de 
waarde 255. Wordt een van de 
toetsen die in deze rij worden 
bijgehouden ingedrukt dan 
krijgt het korresponderende 
bit je de waarde nu\. 
Door nu de waarde van deze 
byte te OR-en met 251 kan 
ontdekt worden of de 
GRAPH-toets is ingedrukt. 
Toegegeven, eenvoudig is het 
niet, er is kennis van logische 
bewerkingen voor nodig, maar 
het is een methode om er ach
ter te komen of een GRAPH
of CODE-toets is ingedrukt. 

We hopen met deze misschien 
wat specialistische uitweiding 
enkele vragen die we de afge
lopen tijd hieromtrent hebben 
gekregen beantwoord te heb
ben. 

We moeten hier echter wel een 
kanttekening bij plaatsen. De 
gebruikte adressen liggen wel
iswaar vast, maar er is een klei
ne kans dat de exakte inhoud 
ervan op sommige MSX-en an
ders is. In dat geval is het beter 
voor het wissen de ESC-toets 
te gebruiken, die aan zijn AS
CII-waarde te herkennen is. 
Regel 260 moet er dan als volgt 
uitzien: 

260 IF C$=27 THEN PRESET 
(X,Y),BC 

Regel 270 moet in dat geval 
worden weggelaten. 

SChermtypes 

Het wisselen van pagina gaat 
razend snel en levert geen en
kel probleem op. De automati
sche back-up bij een Paint 
merkt u niet eens op. 

Bij het wisselen van scherm-ty
pe zitten we echter opgezadeld 
met een lastig probleem. In 
een tekstscherm kunnen we 
geen grafische kommando's 
geven, en in een grafisch 
scherm kunnen we moeilijk 
tekst kwijt. Voor het bekijken 
van de directory met de FI
LES-opdracht moeten we zelfs 
in tekstrnode zitten willen we 
deze lijst te zien krijgen, an
ders werkt het kommando ge
woon niet. 

De extra subroutines onder de 
funktietoetsen kunnen zowel 
vanuit het menu als vanuit het 
grafische scherm worden aan
geroepen. Hierbij stuiten we 
op ons eerder genoemde pro
bleem. Wordt er namelijk een 
bepaalde subroutine met een 
tekstscherm vanuit het grafi
sche scherm opgeroepen, dan 
moet eerst SCREEN 0 gese
Iekteerd worden. 

Wordt zo'n subroutine echter 
vanuit het menu-scherm ge
bruikt, dan mag juist geen 
SCREEN O-kommando gege
ven worden. Deze zou het 
scherm immers wissen en we 
willen de keuze-mogelijkhe
den graag voor ogen houden. 

Gelukkig komt ons hier al 
weer een systeem-variabele te 
hulp. De variabele op adres 
FCAFH bevat namelijk steeds 
het nummer van het scherm
type. Na SCREEN 0 is deze 
variabele 0, na SCREEN 1 is 
deze 1, enz. Door nu aan het 
begin van een subroutine te be
palen wat het huidige scherm
type is kan er al of niet een 
SCREEN-opdracht gegeven 
worden. 

Wordt er vanuit het grafische 
scherm gesprongen (FCAFH 
bevat dan de waarde 5) dan 
wordt een SCREEN O-op
dracht gegeven. Was het 
scherm-type al 0 dan wordt het 
SCREEN-kommando niet 
verwerkt. 

Vlaggen 

Bij het terugspringen uit een 
subroutine moet steeds be
paald worden of er terug naar 
het menu of terug naar het gra
fische scherm gekeerd moet 
worden. Dit geschiedt aan de 
hand van de vlag V2. Aan het 
begin van de menu-subroutine 
deze vlag op 1 gezet. 

Staat deze vlag bij terugkeer 
op 1 dan vallen we terug in het 
menu-scherm. Werd de routi
ne vanuit het grafische scherm 
opgeroepen dan staat V2 op () 
en wordt eerst SCREEN 5 ge
kozen. Ook de vlaggen V3 en 
V4 zorgen ervoor dat er op de 
juiste wijze wordt terugge
sprongen en het programma 
niet ergens hlijft hangen. 

Wissen 

Onder de F5-toets is de su
broutine geplaatst die alle pa
gina's wist. Het CLS-komman
do wist weliswaar het scherm, 
maar niet de sprites. Daarom 
is er ook een zogenaamde 
BIOS-call toegevoegd naar de 
routine in de ROM die alle 
sprites 'reset'. Deze aktie moet 
voor elke pagina herhaald wor
den. De 4 pagina's die op 
scherm 5 mogelijk zijn worden 
namelijk als afzonderlijk 
schermen gezien door de 
MSX. De verschillende op
drachten - en zo ook het CLS
kommando - hebben alleen be
trekking op de pagina die op 
dat moment aktief is. 

Tot slot 

Het staat een ieder vrij om nog 
enkele subroutines aan Sculp
tor toe te voegen. Een routine 
die het kleurenpalet gebruikt 
zou het programma niet mis
staan. Wij zelf laten het hier
bij. 

Sculptor werkt, zoals het pro
gramma nu gepubliceerd is, 
met de spatiebalk en de cursor
toetsen. Wie het liever met de 
joystick wil besturen dient de 
STRIG(O)- en de STICK(O)
kommando's te vervangen 
door STRIG(1) en STICK(1). 

Voor alle duidelijkheid moet 
in de tekst 'spatiebalk' dan nog 
gewijzigd worden in 'vuurk
nop'. 



10 REM SCULPTOR 
20 REM 
30 REM MSX Computer Magazine 
40 REM 
50 REM Een MSX2 tekenprogramma 
60 REM 
70 ' INITIALISATlES ************************************************************ 
80 IF PEEK(&H2D)=0 TH EN PRINT "programma werkt niet op MSXl! ": STOP 
90 SCREEN 0: WIDTH 80: KEY OFF: SCREEN 5: FOR 1=1 TO 3: SET PAGE 1,1: CLS: NEXT 
I 
100 V1=1: V2=1: C=l: BC=4 
110 OEFUSR1=&H69 
120 IF PEEK(&HFFA7)=201 THEN DV$="cas:": V1=0 ELSE OV$="a:" 
130 ON KEY GOSUB 540,780,1140,880,1330 
140 FOR 1=1 TO 5 
150 KEY(I) ON 
160 NEXT I 
170 GOSUB 1230: ' tekenpijl 
180 GOSUB 541,1 : ',menu 
190 " DE HOOFD LUS ************************************************************** 
200 IF STRIG(0) THEN PSET (X,Y),C: GOTO 290 
210 C$=INKEY$: IF C$<>"" THEN C$=CHR$(ASC(C$) OR 32): 'MAAK KLEINE LETTERS 
220 IF C$="t" THEN GOSUB 850: 'HAAL VOORLAATSTE SCHERM TERUG 
230 IF C$="v" THEN GOSUB 860: 'HAAL VEILIGHEIDSKOPIE OP 
240 IF C$="d" TH EN GOSUB 840: 'DUMP (VEILIGHEIDSKOPIE) 
250 IF C$="p" THEN GOSUB 830: PAINT (X-1,Y),C,C: 'VUL VI.AK 
260 I F C$= "s" THEN GOSUB 1020: 'SAVE SCHERM 
270 GR=PEEK(&HFBEB) OR 251 
280 IF GR=251 THEN PRESET(X,Y).BC 
290 PUT SPRITE 0,(X,Y-1),l,0 
300 ON STICK (0) GOSUB 330,350,380,400,43a,450,480,500 
310 GOTO 200 
320 ' BESTURING EN WRAP AROUND ************************************************* 
330 Y=Y-1: IF Y<0 THEN Y=211 
340 RETURN 
350 X=X+l: Y=Y-1: IF X>255 THEN X=0 
360 IF Y<0 THEN Y=211 
370 RETURN 
380 X=X+1: IF X>255 THEN X=0 
390 RETURN 
400 X=X+1: Y=Y+1: IF X>255 THEN X=0 
410 IF Y>211 THEN Y=0 
420 RETURN 
430 Y=Y+1: IF Y>211 THEN Y=0 
440 RETURN 
450 X=X-1: Y=Y+1: IF X<0 THEN X=255 
460 IF Y>211 THEN Y=0 
470 RETURN 
480 X=X-1: IF X<0 THEN X=255 
490 RETURN 
500 X=X-1: Y=Y-1: IF X<0 THEN X=255 
510 IF Y<0 THEN Y=211 
520 RETURN 
530 ' MENU ********************************************************************* 
540 SCREEN 0 
550 KEY(l) OFF: V2=1 
560 PRINTTAB(24)"****** SCULPTOR ********" 
570 PRINT 
580 PRINT TAB(4) .. tekenen met spatiebalk": PRINT 
590 PRINT TAB(4) " wissen met graph-toets": PRINT 
600 PRI NT TAB( 27) "FUNKTIE-TOETSEN": PRI NT 
610 PRINT TAB(4) "F1: menu" TAB(40) "F2: nieuwe kleur" 
620 PRINT TAB(4) "F3: files" TAB(40) "F4: laad file" 
630 PRINT TAB(4) "F5: alle schermen wissen" 
640 PRINT 
650 PRINT TAB(22) "MOGELIJKHEDEN OP TEKENSCHERM": PRINT 
660 PRINT TAB(4) "p: vul vlak" TAB(40) "t: voorlaatste scherm terug" 
670 PRINT TAB(4) "d: maak veili9heidskopie "TAB(40) uv: haal veiligheidskopie" 
680 PRINT TAB(4) lts: save tekemng" 
"690 PRI NT 
700 PRINT "spatiebalk voor grafisch scherm": PRINT 
710 IF V3=1 THEN 730 
720 Ir NOT STRIG(0) THEN 710 
730 V2=0: V3=0: V4=0 



74~ KEY( 1) ON 
75~ SCREEN 5: SET PAGE 1,1 
76~ RETURN 
77~ '; TEKENKLElJR *************************************************************** 
780 IF PEEK(&HFCAF)=5 THEN SCREEN ~ 
790 INPUT "kleurkode (1-15)";C 
800 IF V2=0 THEN SCREEN 5: SET PAGE 1,1 ELSE PRINT; PRINT "spatiebalk voor graf; 
sch scherm": PRINT 
810 RETURN 
820 " KOPIEER-ROUTINES ********************************************************* 
830 COPY (0;0)-(255,211),1 TO (0,0),2: RETURN 
840 COPY (0,0)-(255,211),1 TO (0.0),3: RETURN 
850 COPY (0,0)-(255,211),2 TO (0,0),1: RETURN 
86~ COPY (0,0)-(255,211),3 TO (0,0l,l: RETURN 
870 " LAAD SCHERM ************************************************************** 
880 IF PEEK(&HFCAF)=5 THEN SCREEN 0 
890 V3=1: V4=1 
900 PRINT 
91~ INPUT "naam te laden file" ;F$ 
920 IF V1=1 THEN 970 
930 PRI NT 
940 PRINT "recorder op afspelen?": PRINT 
95~ PRINT "spatiebalk om te starten": PRINT 
960 IF NOT STRIG(0l THEN 960 
970 SCREEN 5 
980 SET PAGE 1,1 
990 BLOAD DV$+F$,S 
1000 RETURN 
1~10 ' SAVE SCHERM ************************************************************* 
1020 SCREEN ~ 
1030 PRINT 
104(J I NPUT"naam te sa ve n fi 1 e" ; F$ 
1050 IF Vl:1 THEN 1100 
106~ PRINT 
1070 PRINT "recorder op opnemen?" :PRINT 
1080 PRINT "spatiebalk om te starten": PRINT 
1090 IF NOT STRIG(0) THEN 1090 
1100 SCREEN 5: SET? AGE 1,1 
1110 BSAVE OV$+F$. 0 J &H7 6A0. S 
1120 RETURN 
1130 • fILE-DIRECTORY ********************************************************** 
1140 IF PEEK(&HFCAF)=5 THEN SCREEN 0 
1150 V3=1: PRI NT 
1160 IF V1=1 THEN FILES aSE PRINT "geen diskdrive aangesloten" 
1170 PRINT 
1180 PRINT: PRINT "spatiebalk voor grafisch scherm. F4 voor laden" 
1190 IF V4=1 THEN 1220" .. " 
1200 IF NOT STRIG(0) THEN 1190 
1210 IF V2=0 THEN SCREEN 5: SET PAGE 1.1 
1220 RETURN 
1230 ' TEKENPIJLTJE ************************************************************ 
1240 RESTORE 1300 
1250 FOR K=l TO 8 
1260 READ S 
1270 S$=S$+CHR$(S) 
1280 NEXT K 
1290 SPRITE$(0)=S$ 
1300 DATA 224.192,160.16,8~4.2.1 
1310 RETURN 
132~ , MAAK SCHERMEN SCHOON **************************************************** 
1330 SCREEN 5 
1340 FOR 1=1 TO 3 
1350 SET PAGE 1,1: elS: X=USR1(0) 
1360 NEXT I 
1370 SET PAGE 1,1 
1380 GOSUB 1240 
1390 GOSUB 530 
1400 RETURN 
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EI'" BIJ Overleven 
E.H.B.O. is het laatste (of eerste) toevlucht
soord voor diegenen onder ons die het ook al
lemaal niet meer weten. Bij E.H.B.O. kan men 
terecht voor informatie over adventure games, 
tips voor en over spellen en andere wetens
waardigheden. Uw tips zijn altijd welkom on
der het motto: Helpt Uw mede-MSX-mens! 

Gepoke! 

Met de houde hewering de vo
rige keer dat er in MSX min
nend Nederland niet gePO
KEd wordt, heh ik me wat op 
de hals gehaald. De POKEs 
stromen hinnen, jammer ge
noeg niet allemaal werkend 
maar toch! 

Ook onze Belgische lezers lie
ten van zich horen. Met name 
Geert Callaerts uit Heist-op
den-Berg wilde toch wel even 
kwijt dat er in België zeker ge
POKEd werd. Overigens, be
tekent wonen in Heist-op-den
Berg nu ook dat je het spel The 
Heist vaker speelt? 

Aan Geert danken we de vol
gende poke's en tips. 

In Space Walk uit nr. 8 van 
MCM kun je door de volgende 
regel toe te voegen 'het tijdelij
ke voor het eeuwige wisselen' 
(citaat Callaerts, met dank): 
1845 POKE &HE45A,l60 

Bij Buck Rogers van Philips/ 
Sega kun je het aantal levens 
opsehroeven door de volgende 
procedure: 
Met BLOAD"CAS:BUCK" 
het programma laden. Vervol
gens POKE &H854D,A waar
hij A het aantal levens (0-255) 
is: Met DEFUSR=&H8400 
en tenslotte A= USR(O) rond 
je een en ander af. 

Van Marcvan Breemen (Eind
hoven) zijn de vorige keer wat 
pokes blijven liggen. Bij deze 
derhalve. 
The Snowman van Quicksilva 
wordt een stuk gemakkelijker 
(of eigenlijk toch wel moeilij
ker) door op de volgende wijze 

meteen op een hoger niveau te 
starten: 

BLOAD"CAS:" waarna met 
POKE &H9260,A het niveau 
bepaald wordt (A=1-4). 
Na DEFUSR=&H9178 en 
X= USR(O) kan de sneeuw
pret beginnen. 

Sweet Acorn van Electric Soft
ware kreeg Marc eveneens on
der de knie. Met BLOAD"± 
CAS:" laden waarna het aantal 
levens met POKE &H8312,A 
bepaald wordt. Het startni
veau kan nu eveneens bepaald 
worden met POKE 
&H83I7,N 
De zaak afronden met DE
FUSR=&H8000 en 
X=USR(O) 

De wanhopige inzenders wel
ke zich geen raad meer wisten 
bij Boulderdash 11 kunnen de 
volgende poke inkloppen na
dat ze met BLOAD"CAS:"het 
programma ingeladen heb
hen. 
POKE &HC778.A (A=I-
255) waarna met DE-
FUSR=&HCIOO en 
A=USR(O) Rockford onver
moeid de grotten door kan 
hanjeren. 

Een weerwolf in uw blad 
Met trots presenteren we deze 
keer de kaart van het Ultimate 
adventure Knightlore. Deze 
kaart werd vervaardigd door 
Jeroen Philippus uit Oister
wijk - vele uurtjes hard werken 
waarschijnlijk - en is naast vrij 
uitgebreid zeer gedetailleerd. 
Jeroen was eveneens zo vrien
delijk een aantal tips te geven 
welke we hierbij met dank pu
hliceren. 

Zoals misschien wel bekend is 
Knightlore een van de meer re
cente Ultimate adventures. In 
dit grafisch prachtige drie-di
mensionale spel heb jij als 
hoofdfiguur jezelf ten doel ge
steld de vloek die op je rust on
gedaan te maken. Dit word je 
niet bepaald gemakkelijk ge
maakt; immers, de vervloe
king houdt in dat je bij volle 
maan in een weerwolf veran
dert. En we weten allemaal dat 
dat bepaalde nadelen heeft. 

De vloek kun je opheffen door 
de ketel van de tovenaar die je 
vervloekt heeft te vinden en 

• 

daar allerlei voorwerpen in te 
gooien. Het leven word je 
daarbij zuur gemaakt -zoals op 
de kaart te zien is - door wach
ters, spoken, lastige kamp
vuurtjes, vreemde wolkjes en 
rondstuiterende ballen. De 
wolkjes zijn weliswaar niet 
schadelijk bij aanraking, ze 
proberen je echter wel iedere 
keer weg te duwen, meestal 
een richting in waarin je niet 
gaan wilt. 
Uiteraard zijn spoken, wach
ters etcetera dodelijk! 

Je begint het spel op een van 
de vier startplaatsen. De held 

KNIG 



verkeert op dit moment nog in 
menselijke gedaante. In deze 
gedaante heb je van de stuite
rende ballen en de damp boven 
de ketel geen last. Sterker nog, 
de damp helpt je zelfs enigszins 
door te laten zien wat je erin 
moet gooien om de vloek on
gedaan te maken. Wanneer je 
echter in een weerwolf veran
der1 bent - let eens op hoe fraai 
dit gebeurt - komen de ballen 
en de damp op je afgestoven 
met alle nadelige gevolgen 
vandien. 

Nee, het leven van een eerza
me weerwolf is niet bepaald 
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gemakkelijk. Bedenk daarbij 
dat je zo'n zeven voorwerpen 
in de ketel moet smijten om de 
vloek te keren maar dat je 
slechts drie voorwerpen tege
lijkertijd kunt dragen! Je zult 
heel wat af moeten sjouwen 
voordat je de rest van je leven 
in rust kunt slijten. 

De volgende tip zal zeker van 
nut zijn. In een ruimte waar de 
uitgang op zodanige hoogte zit 
dat je er niet bij kunt en waar 
toevallig ook een spookje 
ronddwaalt met een stuk steen 
op het spokenhoofd kun je op 
de volgende wijze de lokatie 

verlaten. Zet een voorwerp 
onder de uitgang en spring om
hoog als het spook langs komt. 
Het spook deponeert nu het 
stuk steen op het door jou 
neergelegde voorwerp. En ge
zwind verlaat je het pand. 

Uiteraard zitten er nog vele ha
ken en ogen aan Knightlore. 

Maar zoals Jeroen terecht op
merkt: 'Geef niet alle tips, 
want je moet zelf ook nog wat 
te doen hebben'. En terecht. 

Legenda 

6 Tovenaar 

Cl) Stuiterbal 

9 Wachter 

~ Kampvuur 

Level 9 
De Level 9 adventures blijken 
toch ook gespeeld te worden in 
Nederland ondanks het toch 
hoge niveau qua taalgebruik. 
Blijkbaar is de beheersing van 
het Engels onder MSX-ers vrij 
goed. 
Op het eerste deel van deze tri
logie, Colossal Adventure, 
zijn in de loop der maanden 
een aantal vragen op mijn bu
reau neer gedwarreld. Het 
wordt tijd hier eens wat aan te 
doen, derhalve enige hints. 

Vreemde vogels kom je alom 
tegen in Colossal Adventure. 
De piraat is er ook zo eentje. 
Je kunt hem tegenkomen in de 
grotten waar hij regelmatig 
verblijft. Heb je het ongeluk 
hem te ontmoeten terwijl je 
schatten bij je draagt dan ben 
je ter plekke platzak. 
De vingervlugge vogel gaat er 
met je kostbaarheden van
door. Hij zal deze zo snel mo
gelijk opbergen in zijn schat
kist (treasure chest). Deze kun 
je vinden in het 'Same' dool
hof, vlakbij de oranje zuil. De
ze zuil kun je pas vinden wan
neer de piraat zijn buit ernaast 
gelegd heeft. Het zal enige 
moeite kosten om bij de zuil te 

* Voorwerp 

~ Spook 

D Startpunt 

Bos 

komen, de normale richtingen 
Noord, Zuid, Oost en West 
kunnen je hierbij niet helpen. 

Een andere vreemde vogel die 
velen in verwarrirlg brengt is de 
'shadowy figure' (de schaduw) 
die je uit het raam in de 'Pit' 
ziet. Laat je hierdoor niet uit 
het lood slaan. Dit ben je zelf! 
De spiegel van Mirror Canyon 
weerspiegelt namelijk jouw 
schaduw op de wand. 

Kussens rusten zacht, zeker 
vederdons kussens. Maar ze 
kunnen ook dienen om iets op 
te vangen. Wat dacht je ervan 
om de vaas uit de 'Oriëntal 
Room' erop te laten vallen zo
dat deze niet breekt. 

Het beheersen van'kinderlied
jes kan in velerlei opzicht nut
tig zijn in dit leven. Zo ook in 
Colossal Adventure. 'Ik zag 
twee beren broodjes smeren', 
want blijkbaar houden sommi
ge beren ook van andere din
gen dan alleen maar honing. 

Ik laat je achter in het gezel
schap van de beer. Wist je 
trouwens dat je er ook mee 
kunt gooien? 

Happy adventuring! 
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NIEUW: 
Trailblazer 

Odagon Squad 
Apeman strikes back 

Slagen voor het Rii-examen 
Topografie Nederland (MSX2) 

Deze en vele andere titels verkrijgbaar o.a. 
Alkmaar 
Almere Haven 
Amstelveen 
Amsterdam 
Amsterdam 
Amsterdam 
Amsterdam 
Amsterdam 
Amsterdam 
Amsterdam 
Amsterdam 
Amsterdam Z.O. 
Arnhem 
Arnhem 
Bergen op Zoom 
Bildhoven 
Delft 
Den Bosch 
Den Haag 
Den Haag 
Den Haag 
Den Haag 
Den Helder 
Deventer 
Dongen 
Dordrecht 
Dordrecht 
Ede (Gld.) 
Eindhoven 
Enschede 
Gronongen 
Groningen 
Haarlem 
Haarlem 
Haarlem 
Hilversum 
Hilversum 
Hoogvliet 
Hoorn 
Hoorn 
Lelden 
Leiden 
Lelystad 
Nijmegen 
Oss 
Purmerend 
Rheenen 
Rotterdam 
Rotterdam 
Rotterdam 
Rotterdam 
Schoonhoven 
Soest 
Spijkenisse 
Stadskanaal 
Tilburg 
Utrecht 
Utrecht 
Venenendaal 
Zaandam 
Zutphen 

De Computer 
Capi 
Capi 
Rector 'Van Ingen BV' 
Capi 
Capi 
Funtronics 
Capi 
Capi 
B~s & Chips 
Capi 
Capi 
Telemarc 
Gameworld 
Trend Computer Center 
Capi 
Funtronlcs 
Elektronokaland 
Vltex Computers 
Compumarld 
Gameworid 
Funtronics 
Radio Proton 
Hifi Home Comp. Shop Disk 
Harry Dusee 
Foto Land 
Capi 
McHili A.I. Automation 
Capl 
Computer Vakspecialist 
Capi 
Foto Merema 
Capi 
Bits & Chips 
Capi 
Capl 
Funtronlcs 
Radio Oudeland 
Stumpel Computerwinkel 
Van Ingen 
Funtronics 
Foto Dickhoff 
Capi 
Telemarc 
De Harense Smid Computershop 
Van Ingen 
Trend Computercenter 
Gameworld 
Radio Correct 
Capi 
Telekoder Computers 
Foto Dickhoff 
Foto Optiek Van Essen 
Interrama 
Commix 
Radiobeurs Software Shop 
Gameworld 
Capi 
Hupra 
Van Ingen 
Manders Electronica 

Ged . Nieuwe Sloot 111 
Kruisstraat 66 
Plein 1960 
Zeilstraat 54 
Kalverstraat 115 
Gelderlandplein 6 
Koningsplein 12-14 
J.Evertsestraat 98 
W.C. Boven 't IJ 
Centuurbaan 133 
Middenweg 50 
W.C. Amsterdamse Poort 
Steenstraat 102 
Rijnstraat 10 
Antwerpsestraat 48 
W.C.De Kwlnkeller 25 
Hyppol~usbuurt 29 
Past. de Koonstraat 20 
Herengracht SOa 
Schoolslraat 21 
Korte Polen 5-Hoekplein 
Lange Polen 19a 
Bealrixslraal 94 
Boxbergerweg 42 
Hoge Ham 67 
Grole Marld 1 
W.C. Sierrenburgpiein 10 
Slunterweg 46 
W.C. Woensel 87 
Deurlngerstraat 3a 
Oude Ebblngestraat 20 
DIerenriemstraat 192 
Grole- Houtstraat 97 
Ged. Oude Gracht 82 
W.C. Schalkwijk 1 
Kerkstraat 1 A 
W.C. Hllvertshof 86-10 
Binnenban 192 
Grole Noord 81-83 
Blauwe Steen 5-17 
Breestr./Passage 146 
Haarelemmerstraat 207 
De Wissel 11 
Hertogstraat 86 
Heuvel 33 
Ged. SIngelgracht 2a 
Herenslraat 23 
Meent 7-9 
Bergweg 110 
W.C. Zuidplein 748 
Hoogstraat 26-53-65 
Lopikerstraat 56 
Zuid Promenade 15 
Lenet Akker 120-124 
Poslkade 68 
Heuvelstraat 129 
Lijnmarld 1 
W.C. Hoog Catharijne 
Hoofdslraat 105 
Westzijde 88b 
Nieuwstad 2 

HomeSoft Super Tip: 

Epyx Winter Games • 
HOME50n BENELUX B.V. 

Want software eist 'know-how' 
Jansweg 52 - 2011 KN Haarlem - 023- 318488 

Hoofddistributeur Micropool Nederland 
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VOOR HOBBYIST EN ZAKELIJK COMPUTERGEBRUIKER 

21 en 22 november 1986 Jaarbeurs Utrecht 

HCC Postbus 2249 3500 GE Utrecht Telefoon 030 - 94 66 45* 

~ 

U JAARBEURS 
UTRECHT/HOLLAND 

* informatie * films * lezingen * kindercrèche * ruilmarkt * Het jaarlijkse computer-evenement is op vrijdag 21 en zaterdag 22 november * demonstraties * show van computerleveranciers * vlooienmarkt * 1986 in de Jaarbeurs in Utrecht. * HCC Afdelingen * HCC Gebruikersgroepen * * markt met aanbiedingen van hardware, software, paperware en supplies * Openingstijden van 10.00 tot 17.00 uur. * Whiu Kids * Fido demonstratie * Banenmarkt * * Cursussen/opleidingen * Toegangsprijs tl,50. HCC-Ieden gratis. 

De HObby Computer Club IS een landelilke vereniging van home- en personal computergebrUikers. De HCC heeft een regionale afdelingsstructuur Dwars door deze regionale Indeling heen loopt 
een andere organisatievorm de gebruikersgroepen Deze zIJn verenigd rond een computermerk of -type, computertaal. besturingssysteem, type processor of computertoepassing. 
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Een van de eigenaardigheden van computers is dat 
een en hetzelfde probleem op ontzettend veel ma
nieren kan worden aangepakt. Er zijn bijvoorbeeld 
vele manieren om een tekstverwerker te program
meren, allemaal met hun eigen voor- en nadelen. 
Maar al die benaderingswijzen hebben toch een 
ding gemeen, namelijk dat het uiteindelijke pro
gramma teksten moet kunnen verwerken. 

Een soort programma waarbij 
dat ook maar al te duidelijk is 
vormt de sprite-editor. Kort 
gezegd zijn sprite-editors hulp
programma's waarmee het 
ontwerpen van de sprites - de 
handige grafische 'tekens' 
waar ieder spel gebruik van 
maakt - op' het beeldscherm 
kan gebeuren. Een hele verbe
tering vergeleken met het ont
werpen op papier! 

Overvloed 
Sprite-editors komen we dan 
ook met regelmaattegen. Vele 
software-huizen hebben hun 
eigen editors ontworpen en op 
de markt gegooid, maar ook 
vele hobby-programmeurs 
kunnen de verleiding om eens 
een sprite-editor te ontwerpen 
niet weerstaan. 

We worden weliswaar niet 
overstroomd met sprite-edi
tors, maar we krijgen ze toch 
wel met enige regelmaat toege
zonden. De meeste van die 
toegezonden sprite-editors 
zijn echter niet om over naar 
huis te schrijven, laat staan dat 
ze geschikt zijn voor publikatie 
in MSX Computer Magazine. 

Toeters en bellen 

Een goed stuk gereedschap - of 
het nu een computerprogram
ma is of een draaibank - moet 
namelijk in eerste instantie 
goed ontworpen zIJn. Het 
moet op zijn minst redelijk ef
ficient kunnen doen wat het 
verondersteld wordt te moeten 
doen. 
De bediening moet eenduidig 
zijn en bij voorkeur zo simpel 
mogelijk. Als men iedere keer 

Q 

dat er een wat minder gebruik
te funktie aan bod komt eerst 
eens moet gaan nazoeken hoe 
dat ook alweer diende te ge
beuren is er per definitie iets 
niet goed aan dat stuk gereed
schap. 

Pas als er aan die basis-eisen is 
voldaan kan men gaan overwe
gen om verdere mogelijkhe
den aan het programma toe te 
voegen, dat is althans onze be
scheiden mening. 
Veel van de programma's die 
wij onder ogen krijgen munten 
echter uit door allerlei overbo
dige toeters en bellen. De ei
genlijke basis-funkties - waar 
het toch uiteindelijk om draait 
- zijn dan wel aanwezig, maar 
dreigen te verdrinken in alle 
extra's. 

Soms ook is dat verdrinken bij
na letterlijk op te vatten, een 
en ander wordt dan - mede 
door de veelheid aan mogelijk
heden - onaanvaardbaar traag. 
En dat is toch ook wel een eis 
die aan een goed stuk gereed
schap gesteld mag worden, dat 
het zijn werk redelijk rap doet. 

Blij verrast 
Vandaar dat we met de pro
gramma's die ons onlangs wer
den toegezonden door Roelof 
Ridderman uit Ruinerwold 
blij verrast werden. Roelof 
stelde zelf - heel voorzichtig -
dat zijn programma's niet uit
blonken door originaliteit. 
Mogelijk is dat waar, maar ze 
blonken in ieder geval wel uit 
door degelijkheid! 

Zo bleek zijn sprite-editor, die 
we hier afdrukken, tot de beste 

/ te behoren die we tot nog toe 
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gezien hebben. Behoorlijk 
kompleet qua mogelijkheden, 
helder van opzet zowel in het 
gebruik als wat programme
ring betreft. 
De inzender zelf schreef ons in 
zijn begeleidende brief: 
'Toen ik de sprite-editor in het 
MCM-Iistingboek zag staan 
werd ik wat wit om de neus. 
Mijn meesterwerk was geëve
naard, dacht ik.' 

Daar kunnen we het hier op de 
redaktie echter niet mee eens 
zijn. Onze eerste sprite-editor 
- een winnaar in de Sony
MCM programmeerwedstrijd 
die oorspronkelijk in MCM 
nummer 3 verschenen is en 
ook in het grote listingboek is 
opgenomen - was heel aardig 
van opzet en zeker uitstekend 
bruikbaar. Het programma 
van de heer Ridderman is ech
ter toch wel van een andere 
klasse. Handige menu's, goed 
doordachte interaktie met de 
gebruiker, slimme extra moge
lijkheden, het geheel geeft de 
indruk een goed uitgerijpt pro
gramma te zijn. 

Programmering 
Maar niet alleen naar buiten 
toe straalt deze sprite-editor 
een professionalisme uit, ook 
van binnen is het een prima 
programma. We zullen in dit 
kader de werking van het Ba-' 
sic-programma niet gaan uit
leggen, maar voor de wat 
gevorderde programmeur is 
het zeer zeker de moeite waard 
om eens wat in deze Iisting 
rond te neuzen. 

Een goede gestruktureerde 
opzet, heldere programme
ring, en vooral een prima pro-

gramma-lussen opzet maken 
dat deze editor snel en foutloos 
zijn wer doet. Het vele kom
mentaar maakt een en ander 
bovendien bijzonder leesbaar. 

Het enige wat we zelf aan het 
programma hebben moeten 
toevoegen was de mogelijk
heid om de sprites ook op cas
sette op te slaan. De ingestuur
de versie werkte alleen op disk, 
wat we toch iets te beperkt 
vonden. We hebben echter 
naar ons idee een prima moge
lijkheid gevonden hiervoor; 
door de keuze diskette of cas
sette in het hoofdmenu op te 
nemen konden we deze veran
dering doorvoeren zonder de 
eigenlijke kommando-struk
tuur te hoeven omschrijven. 
Dat had alleen maar kans op 
fouten gegeven! 

Heel fraai vonden we de routi
ne om teksten op het edit
scherm te zetten. Normaal ge
sproken verschijnen de letters 
op dat scherm met een te grote 
tussenruimte, maar in Sprite is 
dit ondervangen. Het printen 
van tekst op het scherm wordt 
er weliswaar wat trager van, 
maar er past wel meer tekst op 
het scherm. En dat is, zoals we 
zullen zien, heel handig! 

Gebruik 
In het gebruik blijkt Sprite erg 
prettig te hanteren te zijn. Op 
een dingetje na, het program
ma verwacht alle invoer in 
hoofdletters, maar schakelt de 
CAPS LOCK-toets niet zelf 
in. Eerst even de kapitalen
mode instellen dus. 

Na het opstarten komen we in 
een hoofdmenu terecht, waar 



we kunnen kiezen tussen de 
mogelijkheden: 

Edit 8 bij 8 sprite; 
Edit 16 bij 16 sprite; 
Overzicht sprites; 
Wijzig cassette/diskette; 
Stoppen. 

Verder krijgen we een melding 
te zien welk rand-apparaat -
cassette of diskette - momen
teel gekozen is, als het pro
gramma begint zal dit' A:' ofte
wel de diskdrive zijn. Een tip 
voor cassette-gebruikers: 
In regel 170 staat onder meer 
EO$="A:" 
waarmee die diskdrive bij het 
opstarten wordt vastgelegd. 
Door dit stukje van regel 170 
te veranderen in: 
EO$="CAS:" 
wordt het programma stan
daard gestart met de cassette
recorder. 

De keuze 'stoppen' is echt 
noodzakelijk, Sprite is be
schermd tegen de soms gebrui
kelijke maar wat botte CTRL
STOP toetskombinatie. Die 
twee toetsen brengen u - waar 
u ook bent - terug naar het 
hoofdmenu. 

Als we kiezen voor het editten 
van een sprite krijgen we nog 
wat vragen te beantwoorden. 
Eerst wil het programma het 
nummer van de editten sprite 
weten, waarbij we kunnen kie
zen tussen 0 en 19. In totaal 
kunnen er dan ook 20 sprites 
tegelijkertijd in het geheugen 
aanwezig zijn. 
Dan moeten we de sprite be
noemen. In deze sprite-editor 
heeft iedere sprite namelijk 
behalve een nummer ook nog 
een eigen naam. Heel handig, 

in de overzichten, want zo'n 
naam is natuurlijk veel makke
lijker te onthouden dan een 
nummer. Overigens moet die 
naam - net als alle andere in
voer - in hoofdletters opgege
ven worden, kleine letters wor
den niet geaccepteerd. 

Tenslotte mogen we nog kie
zen ofwe het edit-menu aan of 
uit willen zetten. De eerste 
keer zal een A het juiste ant
woord zijn. 

Edit-scherm 
Dan verschijnt het eigenlijke 
werkscherm . Het is fraai en 
overzichtelijk van indeling, 
met bovenaan de naam en het 
nummer van de sprite waar we 
aan bezig zijn. 
Dan zien we, links op het 
scherm, de eigenlijke edit
ruimte, die keurig van coördi
naten voorzien is. Daaronder 
wordt de sprite op werkelijke 
grootte getoond en helemaal 
onderaan vinden we het be
richten-vakje. Alle meldingen 
die Sprite aan de gebruiker wilt 
geven op dit scherm zullen 
daar verschijnen, met een kor
te attentie-piep. 
De meest gezien melding is 
overigens 'U kunt verder!', 
waarmee aangegeven wordt 
dat er een funktie beëindigd is. 

Maar het fraaiste op dit scherm 
is nog niet aan bod geweest! 
Rechts vinden we namelijk 
een groot vlak met daarin alle 
mogelijke kommando's in de 
edit-mode. Dat soort dingen 
maakt nu het verschil uit tussen 
eeR aardig programma en een 
goed programma, door dat 
hulpmenu hoeven we namelijk 
niet iedere funktie op te gaan 

zoeken in de gebruiksaanwij
zing. Alles is in beeld. 

Wie er - na een tijdje intensief 
gebruik - geen behoefte meer 
aan heeft kan dat menu desge
wenst ook uitzetten. Daar 
sloeg die keuze op het hoofd
menu - edit-menu aan of uit -
op. Als men de kommando's 
eenmaal uit het hoofd kent kan 
dat uitzetten van het edit-me
nu weer wat snelheidwinst op
leveren. Want door de speciale 
print-methode waarmee de 
programmeur kans gezien 
heeft om zoveel mogelijk in
formatie in dat vakje te prop
pen is het wel wat traag van op
bouw geworden. 

Het eigenlijke ontwerpen 
doen we met de cursor-toetsen 
en de spatiebalk. Met de cur
sor-toetsen bewegen we de 
cursor over het ontwerpveld, 
kompleet met wrap-around, 
als we er links vanaf lopen ko
men we rechts weer terug. 
De spatiebalk zet de punt waar 
de cursor op staat aan of uit, 
afhankelijk van het feit of dat 
punt al dan niet aanstond. 

De menu-keuzes zijn: 

A: omslaan om de verticale as, 
wat links is komt dan rechts en 
omgekeerd; 
S: omslaan om de horizontale 
as, wat boven is komt dan on
der en omgekeerd; 
Q: spiegelen om de verticale 
as, de linkerzijde wordt omge
keerd naar rechts gekopieerd; 
W: spiegelen om de horizonta
le as, de bovenste helft wordt 
omgekeerd naar onderen ge
kopieerd; 
R: verplaats ontwerp een regel 
naar boven; 
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F: verplaats ontwerp een regel 
naar onder; 
G: verplaats ontwerp een regel 
naar links; 
H: verplaats ontwerp een regel 
naar rechts; 
D: roteer ontwerp 180graden; 
E: roteer ontwerp 90 graden; 
I: inverteer, verwissel voor- en 
achtergrondkleuren ; 
P: print sprite-data op scherm; 
0: schrijf sprite-data naar cas
sette of diskette; 
T: data invoeren via toetsen
bord, naar keuze in decimaal 
of in hexadecimaal; 
L: lees sprite-data van cassette 
of diskette; 
K: sprites mengen of kopiëren, 
met deze funktie kunnen twee 
spritesa desgewenst tot één sa
mengevoegd worden, terwijl 
mengen naar een leeg ont
werpveld in feite een kopiëer
funktie is: 
V: sprite vullen, alle puntjes 
worden gezet nadat er om een 
bevestiging gevraagd is; 
C: sprite wissen, na bevesti
ging; 
Z: keer terug naar hoofdme
nu; 
M: edit-menu aan of uit, om 
sneller te kunnen werken; 
B: voorgrond-kleur kiezen, 
kleurnummer wordt gevraagd; 
N: idem voor de achtergrond
kleur. 

Indrukwekkend 
Een werkelijk indrukwekken
de lijst van mogelijkheden. Bij 
sommige keuzes verschijnt 
weer een hulp scherm , zoals bij 
het laden en saven van sprites. 
Vooral voor diskgebruikers 
zijn deze routines heel vrien
delijk van opzet, ze geven na
melijk een keurig lijstje van de 
sprite-bestanden op het 



scherm. Dat kan omdat Sprite 
er van uitgaat dat files die een 
sprite bevatten van het achter
voegsel .SPR voorzien zijn. 

Als het programma zelf be
standjes aanmaakt - op disk 
tenminste - zal het deze toe
voeging altijd aan de opgege
ven naam plakken. 

Die bestanden bevatten per 
stuk slechts één enkele sprite, 
maar wel in een handig for
maat. Het zijn namelijk regel
rechte Basic-programmaatjes, 
in ASCII -kode weggeschreven 
zodat ze heel eenvoudig met 
andere programma's gemer
ged kunnen worden. De regel
nummers houden daar zelfs al 
rekening mee, ieder sprite
nummer krijgt als bestandje 
zijn eigen, niet overlappende 
Basic-regelnummers. Kom
pleet zelfs met een keurige 
REM-regel voorop, die de 
naam van de sprite bevat. 

Petje af, wat ons betreft. Dit 
soort extraatjes maakt een 
programma nu werkelijk ge
bruikersvriendelijk! 

Bestaande definities 
Het is ook zonder meer moge
lijk om al bestaande Basic-pro
gramma's met sprite-definities 
in data-regels in de editor in te 
lezen, maar er worden dan wel 
een paar eisen aan die pro
gramma's gesteld. 
De regclnummers van zo'n in 
te lezen programma dienen 
exakt vijf cijfers lang te zijn en 
ze moeten in ASCII-vorm ge
saved zijn, net zoals de pro
grammaatjes die Sprite zelf 
wegschrijft. Erg ingewikkeld is 
dat gelukkig niet. 

De eerste regel mag geen spri
te-data bevatten, het mag bij
voorbeeld een REM-regel 
zijn. Daarna moeten de eigen
lijke sprite-dataregels volgen, 
waarbij de data in hex-notatie 
moeten staan. Op iedere regel 
moeten precies 8 hex-getallen 
staan, niet meer en niet min
der. 
Hoeveel regels Sprite inleest 
hangt er van af of er een 8 bij 
8 of een 16 bij 16 sprite ge-edit 
wordt. In het eerste geval 
slechts eentje, in het tweede 
geval vier. Per programma-be
stand kan er maar een enkele 
sprite worden ingelezen. 
Ook heel prettig is het feit dat 
Sprite er niet zonder meer van
uit gaat dat de gebruiker wel 
geen foutjes zal maken. Zo 
wordt er bijvoorbeeld - in het 
meldingen-venster - om beves
tiging gevraagd als er een al be
staande sprite zou worden 
overschreven door een edit
kommando. Veiligheid is nu 
eenmaal de moeder van de 
porccleinkast. 

Sp rite-overzicht 
Nog niet genoemd is de keuze 
3 van het hoofdmenu, dat een 
overzicht van alle sprites op het 
scherm roept. Dit overzicht is 
alweer fraai en overzichtelijk 
uitgevoerd. Niet alleen ver
schijnen de naam, nummer en 
vorm van de sprites in keurige 
tabellen, maar er is ook een ko
lom gereserveerd om aan te ge
ven of de sprite in kwestie al is 
weggeschreven naar tape of 
disk. 
Dergelijke zaken worden door 
dit prima stuk gereedschap nu 
eenmaal allemaal bijgehou
den, om de gebruiker werk uit 
handen te nemen. 

Toch hebben we bij deze funk
tie van Sprite een bepaald ge
mis ervaren. Er is nog een ex
tra mogelijkheid denkbaar, 
die erg prettig zou kunnenzijn. 

Gemis 
Vaak worden er namelijk 
meerdere sprites over elkaar 
gebruikt om bepaalde figuur
tjes te vormen, waarbij ieder 
van de 'gestapelde' sprites een 
bepaalde kleur van het uitein
delijke figuurtje voor zijn re
kening neemt. Dat kan nu een
maal niet anders bij MSXI, 
aangezien elke sprite slechts 
een kleur kan hebben. 
Daar een soort van 'proefveld' 
voor te hebben in de over
zichtsmode lijkt ons een erg 
fraaie extra. Gewoon de ge
wenste sprite kunnen oppik
ken, van een kleur voorzien en 
op de juiste plek manoeuvre
ren, waarna de volgende sprite 
kan worden gepositioneerd. 
Dat is dan ook een idee tot uit
breiding van Sprite dat we bij 
deze aan het lezers-forum voor 
willen leggen. Wie schrijft er 
een nette uitbreiding op Sprite 
waarmee dit mogelijk wordt? 
We zullen zo'n extra funktie -
mits goed geprogrammeerd, 

wat wil zeggen zonder dat 
daarvoor het hele huidige edit
programma voor overhoop ge
haaid moet worden - graag pu
bliceren. Bijvoorbeeld in de 
vorm van een 'patch' , een stuk
je Basic-programma dat met 
de huidige Sp rite gemerged 
kan worden. 

Konklusie 
We dachten dus dat er weinig 
eer meer te behalen viel aan 
sprite-editors. Dat blijkt hard 
mee te vallen, we zijn behoor
lijk lyrisch geworden over dit 
programma van de hand van 
R. Ridderman. Fraai, door
dacht en vooral anticiperend 
op hoe de gebruiker zo'n ge
reedschap zou willen kunnen 
hanteren, dat is onze indruk 
van Sprite. Dezelfde overzich
telijke stijl van programmeren 
vonden we overigens ook in 
zijn andere programma's, 
waarvan er nog eentje - Keu
ken - in dit nummer is opgeno
men. 

We willen de inzender dan ook 
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65G 
458~ Y=82:KK$=uP: Data op schermM:GOS 
UB 165G 
459G Y=9G:KK$="0: Data opslaanu:GOSUB 

165G 
46G~ Y=98:KK$="T: Data invoerenu :GOSU 
B 165" 
461" Y=1'6:KK$=uL: Data inlezenM:GOSU 
B 165' 
462G Y=114:KK$="K: Sprite mengenu:GOS 
UB 165G 
463G Y=122:KK$=MV: Sprite vullen":GOS 
UB 165~ 
464G Y=13G:KK$=uC: Sprite wissenu:GOS 
UB 165G 
465e Y=l38:KK$="Z: Terug hoofdmenuM:G 
OSUB 165" 
466" Y=146:KK$=MM: Menu Aan/UitM:GOSU 
B 165" 
467" Y=154:KK$=uB,N: Kleur vg/ag":GOS 
UB 165" 
468" Y=17":KK$=MSPATIE: Punt omslaanM 
:GOSUB 165' , 
469" Y=178:KK$="CURSOR: Cursor <>":GO 
SUB 165G 
47G" RETURN 
471' 'ON STOP Routine *************** 
472" " 
473" CLOSE:OPEN uGRP: MAS'l:COLOR 15,4, 
4: RETU RN 32" 
474" 'Spiegelen hor. as gr=8 ******** 
475" " 
476t FOR J=l TO 4 
477" SP(SN,l,9-J)=SP(SN,1,J) 
478" NEXT J:RETURN 
479" ',spiegelen hor. as gr=16 ******* 
48"G ' 
481" FOR 1=1 TO 3 STEP 2:FOR J=l TO 8 
482" SP(SN,I+1,9-J)=SP(SN,I,J) 
483" NEXT J,I:RETURN 
484" ',spiegelen vert. as gr=8 ******* 
485" " 
486t FOR J=l TO 8: SP(SN,l

t
J)=SP(SN,l 

,J) AND 24":FOR K=7 TO 4 S EP -1 
487" IF SP(SN,l t J) AND 2AK TH EN SP(SN 
,1,J)=SP(SN,l,JJ OR 2A(7-K) 
488" NEXT K,J 
489" RETURN 
49G" 'Spiegelen vert. as gr=16 ****** 
491G ' 
492" FOR 1=1 TO 2:FOR J=l TO 8:SP(SN, 
1+2,J)=" 
493" FOR K=7 TO " STEP -1 
494" IF SP(SN,I,J) AND zAK THEN SP(SN 
,I+2,J)=SP(SN,I+2~) OR ~(7-K) 
495" NEXT K,J,I:RtIURN 
496" 'Da ta i nvoe re n toe tse nbord ***** 
497G ' 
498" SCREEN ':CLS 
499(.1 PRINT MINVOEREN DATA Sprite Nr: 

M;SN 
5"" PRINT TAB(21)"Naam: M;SN$(SN) 
5G1" LOCATE G,4:PRINT Mln welk talstel 
sel wilt u invoeren?M:PRINT 
5'2" PRINT TAB(l")"l Decimaal" 
5"3' PRINT TAB(1,)M2 Hexa-decimaal u 
5"4" PRINT:PRINT TAB~15)UUw keuze: " 
5"5" LOCATE 24,9:G$= DUMMy M -
5"6" I$=INKEY$:IF I$=MM THEN 5"6" 
5"7" PRI NT IS 
5"8" IF 1$=M1M THEN GS=MM 
5G9" IF 1$=u2M THEN G$=M&H" 
51G" IF G$=MDUMMY M THEN 5"5" 
511' X=":Y=15:FOR 1=1 TO (GR-8)/2 

COMPUn. 
MAGAZINE 

512' LOCATE XtY:PRINTuDATA u:X=X+5 
513" 'FOR J=l 0 8 
514" LOCATE ',22:PRINT SPC(ll):LOCATE 
~,22:INPUTMDATA u'SD$ 

515" SD=VAL(G$+sosi 
516" LOCATE X,Y:IF 1$="2M THEN PRINT 
RIGHT$(M"M+SD$,2); ELSE PRINT SO$i 
517" IF J<8 THEN PRINTM,M;:X=POS('J 
518' SP(SN,I,J)=SD 
519" NEXT J:Y=Y+1:X=":NEXT I 
52G. GOTO 262' 
521G ',Voor/achter kleur instellen**** 
5221 ' 
523G GOSUB 128" 
524' LINE (G,172)-(14",192),2,BF 
525" C=2:X=4:Y=18":KK$=MGeef kleur nu 
mmer:u:GOSUB 165G 
526" I$=INKEY$:IF I$="U THEN 526G 
527G G$=I$ 
528G I$=INKEY$:IF I$_"M THEN 528G 
529G IF 1$-CHR$(13) THEN 53"" ELSE G$ 
=G$+I$ 
53'" K=VAL(GS):IF K=" OR K>15 THEN 52 
51 
531" IF T=2G THEN VC=K ELSE AC=K 
532G LINE (",172)-(14',192),2,BF 
533" GOSUB 128":GOSUB 12"":RETURN 
534" '9" graden draaien ************* 
535' ' 
536" GOSUB 128" 
537" IF GR=8 THEN GOSUB 54"" ELSE GOS 
UB 547" 
538" GOSUB 12'" 
539" RETURN 
54"" '9" graden draaien gr=8 ******** 
541" ' 
542" ERASE HS:DIM HS(1,8):FOR 1=1 TO 
8: HS(l,I)=SP(SN,l,I):SP(SN,l,I)=":NE 
XT 1 
543" FOR 1=1 TO 8:FOR K=' TO 7 
544" IF HS(l,l) AND 2AK THEN SP(SN,l, 
K+1)=SP(SN,1,K+1) OR 2~(8-I) 
545' NEXT K,I 
546" RETURN 
547" '19' graden draaien gr=16 ******* 
548" ' 
549" ERASE HS:DIM HS(4 8) 
55" FOR 1=1 TO 4:FOR ~=1 TO 8 
551. HS(I,J)=$P(SN,I,J):SP(SN,I,J)=" 
552' NEXT J,I 
553. FOR J=l TO 8:FOR K=" TO 7 
554. IF HS(l,J) AND 2AK THEN SP(SN,2, 
K+1)=SP(SN 2,K+1) OR ZA(8-J) 
555' IF HS{2,J) AND ~K THEN SP(SN,4, 
K+1)=SP(SN 4,K+1) OR 2~(8-J) 
556" IF HSt3,J) AND 2AK THEN SP(SN,l, 
K+1)=SP(SN l,K+1) OR 2A(8-J) 
557" IF HS{4,J) AND 2AK THEN SP(SN,3, 
K+1)=SP(SN,3,K+1) OR 2A(8-J) 
558' NEXT K,J 
559' RETURN 
56'" 'Externe opslag kiezen ********* 
561' , 
562' IF EOI="CAS:" THEN EO$="A:M ELSE 

EO$="CAS: 
563. RETURN 
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Brieven 

Problemen? 

MSX Computer 
Magazine 
geen raad 
In deze rubriek behandelen we die brieven die voor zoveel 
mogelijk lezers interessant zijn. Gezien de grote hoeveel
heid post die we ontvangen is het echter onmogelijk om alle 
brieven op deze pagina's te antwoorden. Tot onze spijt kun
nen we de meeste briefschrijvers niet eens persoonlijk ant
woorden. 

Aarzel echter niet om ons een brief te schrijven, als u ons 
uw probleem wilt voorleggen. Vermeldt daar echter altijd 
uw telefoonnummer bij, zodat we u eventueel het antwoord 
kunnen doorbellen. 

Mochten wij er ook niet uitkomen, dan verhuizen wij uw brief 
naar de 'lezers helpen lezers' rubriek. Misschien dat iemand 
anders wel een oplossing kan aandragen. 
Overigens, er is een soort brief die we nooit publiceren maar 
toch erg vaak (en graag) ontvangen. Dat is de brief waarin 
een lezer of lezeres ons alleen maar komplimenteert met 
MSX Computer Magazine. We nemen ze niet op, wegens 
ruimtegebrek, maar gelezen worden ze zeker! 

Welke MSX2? 

Alle lof voor uw blad. Ga zo 
door, met veel tests van hard
en software, boekbesprekin
gen etcetera. 
Ik zit overigens met een vraag, 
waarop u hopelijk het ant
woord kunt geven. Ik ben na
melijk van plan om een MSX2 
te kopen, en twijfel daarbij tus
sen de Philips NMS8280 en een 
Sony MSX2 met Genlocker . 
Kunt u hierover de laatste in
formatie geven? 
Bij voorbaat dank. 

P.P. Henneken, Wassenaar 

Normaal gesproken zouden 
we niet op zo'n vraag ingaan, 
omdat we als politiek hebben 
dat we geen rechtstreekse aan-

't C 

I koop-adviezen geven. Uitein
delijk is het de verantwoording 
van de konsument om afte we
gen wat de voor- en nadelen 
van de verschillende appara
ten zijn. Onze taak is volgens 
ons afgelopen als we die zaken 
per machine op een rijtje gezet 
hebben. 

In dit geval echter kunnen we 
wel wat meer informatie ge
ven. Uit uw vraagstelling 
wordt duidelijk dat u een ma
chine zoekt met de mogelijk
heid om externe video-signa
len te digitaliseren, en dan is 
de keus op dit moment heel be
perkt. De Philips NMS8280 is 
namelijk de enige MSX2 com
puter met die mogelijkheid die 
op de konsumentenmarkt ver
krijgbaar is. Weliswaar voert 
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Sony ook zo'n apparaat, de 
HB-F900P, maar die compu
ter is qua prijsstelling meer op 
de professionele markt ge
richt. Deze HitBit is ook niet 
via de normale kanalen ver
krijgbaar, maar wordt door de 
importeur zelf rechtstreeks 
aan de video-branche gele
verd. 

Waarschijnlijk zullen er bin
nenkort wel meer MSX2 com
puters met digitizing gaan ver
schijnen, maar momenteel is 
de Philips NMS8280 - die we 
zeer binnenkort gaan testen -
de enige mogelijkheid. 

Uw in uw brief opgenomen 
MSX-je zult u nogmaals - en 
dit keer op de daarvoor be
stemde kaart - moeten instu
ren. Het is voor ons technisch 
nogal ingewikkeld om MSX
jes te verwerken die via andere 
kanalen aan ons worden door
gegeven. We hebben het zelfs 
al meegemaakt dat een slim
merik via het prive Vidibus
nummer van een der redakteu
ren trachtte een gratis adver
tentietje in te zenden! Nog
maals, alleen met behulp van 
de in ieder nummer opgeno
men speciale kaart kunnen 
MSX-jes aan ons worden op
gegeven. 

9 is TAB! 
Op mijn Corona Smith Fastext 
80 printer heb ik pr.oblemen 
met de binaire 9. Dit teken 
wordt om de een of andere re
den verandert in een binaire 
32. De volgende 7 binaire ge
gevens worden ook aangetast. 
Dit geldt niet a'neen voor mijn 
eigen printer, ook bij andere 
printers doet het euvel zich 
voor. De importeur 'weet van 
niets', over dit probleem met 
deze verder toch uitstekende 
afdrukker. 
Overigens, wat is er met de 
bladzijden 8 en 9 uit MSX 
Computer Magazine nummer 
8 gebeurd? 

P.e. de Maat, Venray 

Die beide pagina's zijn het 
slachtoffer geworden van een 
samenloop van omstandighe
den. De redaktie speelde al 
enige tijd met de gedachte om 
het Invoer Controle Program
ma - dat in de inhoudsopgave 
van nummer 8 voor deze pagi
na's terug te vinden is - eens 

weg te laten. Immers, voor 
veel mensen is dat programma 
oude koek. 
Toen er dan ook - te laat voor 
de planning - een fraaie adver
tentie binnenkwam, van Mi
cro-Technology nog wel, heb
ben we besloten die toch op te 
nemen op de enige plek waar 
er nog ruimte voor te vinden 
was. Vandaar, geen ICP in 
nummer 8. Gezien het aantal 
klachten is dat geen goed idee 
geweest, we beloven beter
schap. VoortaanzalhetICPin 
ieder nummer opgenomen 
worden. 

Uw vraag betreffende de 'ver
dwijnende 9' is echter veel aar
diger om te beantwoorden. 
Dat ligt namelijk niet aan uw 
printer, maar aan de MSX
standaard. Die 9 is namelijk 
een van de specifieke bestu
ringstekens van de printer, de 
TAB. Zie ook het programma 
REFLST in het vorige num
mer. 
Aangezien u 'binaire' kodes 
zegt te sturen - die u gelukkig 
in decimaal opgeeft - nemen 
wij aan dat u in een grafische 
mode bezig bent. Maar ook 
daarbij kan dat TAB-karakter 
verkeerd gein terpre teerd wor
den. 

Nu is er wel een methode om 
dit probleem te omzeilen, door 
rechtstreeks met INP en OUT 
instrukties de IlO-poorten van 
de printer aan te sturen, maar 
netjes is het niet. Feitelijk gaat 
dit namelijk buiten de MSX
standaard om, die IlO-poorten 
maken geen gegarandeerd 
deel van de standaard uit. We 
hebben uw probleem echter 
doorgespeeld naar onze ma
chinetaal-redakteur, die ook 
een zekere affektie met prin
ters heeft. Hopelijk komt hij in 
een van de komende nummers 
met een universele oplossing 
voor dit probleem. 

-
Kan er misschien .... 
Kan er misschien een top 10 
van de best verkochte spellen 
komen? 
Kan er misschien een rubriek 
komen met de top-scores van 
lezers? 

In welke volgorde moet ik tele
visie, com::mter en diskdrive 
aanzetten? 
Mag ik een disk-drive met 
daarin al een diskette opstar-



ten of moet ik die er pas later 
indoen? 
Rene de Bos, Heemskerk 

Ten eerste willen we je bedan
ken voor de Kort & Krachtig 
die ook in je brief stond. We 
zullen hem zeker opnemen. 

Op je vragen willen we het vol
gende antwoorden: 

Nee, zo'n top 10 is namelIjk 
niet zo simpel samen te stellen. 
We kunnen natuurlijk de di
verse fabrikanten en impor
teurs van spellen wel om hun 
verkoopcijfers vragen, maarof 
ze die dan ook inderdaad ge
ven is maar zeer de vraag. Bo
vendien zouden ze best wel 
eens kunnen jokken over hun 
omzetten. 

Zo 'n rubriek met top-scores 
wordt ons wel vaker om ge
vraagd. Eerlijk gezegd lijkt het 
ons nietzo 'n goed idee, temeer 
daar er al een Engels blad is dat 
dit doet. Maar we zullen het 
binnenkort eens aan Harry van 
Hooren, onze spellenman, 
voorleggen. Nadat hij bedol
ven is onder brieven en kaar
ten van lezers die er wel iets 
voor voelen natuurlijk. Schrijf 
ons je mening maar. 

De volgorde waarin je het een 
en ander aanzet is eigenlijk 
niet echt belangrijk bij MSX
computers. In theorie gespro
ken zou je eerst de TV, dan de 
drive en tenslotte de computer 
moeten aanschakelen, maar 
alles op een kontaktstrip met 
een centrale schakelaar gaat 
ook goed en is wel wat makke
lijker. 

Stop echter niet eerst een dis
kette in de drive. We kennen 
veel mensen die dat wel doen 
en denken dat het wel niet zo 'n 
vaart zal lopen, maar op het 
moment dat de drive aangezet 
wordt kan het gebeuren dat er 
eventjes een spanningspiekje 
door de lees/schrijfkop gaat. 
Net genoeg om een stukje ge
gevens te vernielen, en op die 
manier een bestand of pro
gramma onleesbaar te maken. 
Als dat ongelukje nu net in het 
systeem-gebied - de tabellen 
op de disk waar wordt bijge
houden watwaarstaat- plaats
vindt is het nog erger, dan kan 
de hele disk onleesbaar wor
den. 

Kontrole graag! 

Na het intikken van een flink 
stuk van Space Walk - MCM 
nummer 8 - met behulp van het 
Invoer Controle Programma 
wilde ik er voor die dag mee 
stoppen. Maar toen ik de vol
gende dag mijn werk weer van 
cassette teruggeladen had 
bleek de listing-test eruit te 
zijn. 
Ik heb nog geprobeerd om ICP 
te MERGEn, maar dat werkte 
ook al niet. Uiteindelijk heb ik 
de rest van Space Walk zonder 
listingtester ingetikt met als ge
volg dat het programma het 
niet doet, omdat er blijkbaar 
fouten inzitten. En die kan ik 
zonder de tester niet vinden. 
Weet u hier een oplossing op? 

Marielle van Doornewaard, 
St. Michielsgestel 

Jazeker weten we daar een op-

lossing op. Het is zelfs vrij sim
pel. 
Je hebt namelijk een denkfout 
gemaakt bij je pogingen om je 
tikwerk - samen met het ICP
te vervolgen. 

Ons Invoer Controle Program
ma is namelljk een stukje ma
chinetaal, dat door middel van 
een Basic-ladertje in het ge
heugen gezet wordt. Na het 
runnen van ICP verdwijnt die 
Basic, zodat je in feite met een 
schone computer kunt gaan in
tikken. 

Als nu een half ingetikt pro
gramma wordt weggeschreven 
naar cassette of diskette wordt 
alleen dat Basic-programma 
zelf weggeschreven. Het ICP 
machinetaal-programma 
wordt niet meegesaved. Om 
weer verder te gaan waar je ge
bleven was moet je eerst een 
ICP laden en runnen, zodat die 
machinetaal weer op zijn plek
je zit, om daarna het half inge
tikte programma te laden. Dan 
zijn beide programma 's, zowel 
het ICP als het programma 
waar je aan werkte weer be
schikbaar. 

MERGEn is natuurlijk de op
lossing niet, want het ICP
laadprogramma komt qua re
gelnummers gedeeltelijk over
een met het programma wat je 
aan het intikken was. Op die 
manier kun je nooit je hele 
programma weer terugkrij
gen. 

Met deze tip moet je in staat 
zijn om Space Walk alsnog 
foutloos ingetikt te krijgen. 
Veel plezier! 

CCNUUIB 
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Sub-directory's 

Mijn Sony HB-F500P bezit 
een ingebouwde 720K dubbel
zijdige diskdrive. Nu is het pro
bleem dat ik een aantal schij
ven bezit met daarop een groot 
aantal kleinere bestanden, 
batch-files om precies te zijn. 
Daardoor is de index van de 
schijf al vol, terwijl er nog vol
doende ruimte is om meerdere 
bestanden op te slaan. Volgens 
mij kan die index maximaal 
112 bestandsnamen bevatten. 
Nu mijn vraag: 'is het mogelijk 
om, net zoals MS-DOS, subdi
rectorys aan te maken'? 

M.l. Timmer, Alkmaar 

Voor lezers die niet met deze 
materie bekend zijn: 
In MS-DOS ishet mogelijk om 
in de standaard-directory nieu
we directory's te creeren. Die 
op hun beurt weer, behalve be
standen, ook weer directory's 
kunnen bevatten. Opzo'n ma
nier kan men een disk veel en 
veel meer bestanden laten be
vatten dan de standaard-disk, 
hetgeen ook nodig is als we ons 
even bedenken dat zo 'n PC 
met een harddisk van 20 ME
GABYTE kan werken. Zo
veel bestanden in een directory 
zou uiterst onoverzichtelijk 
worden. 

Maar hoewel MSX-DOS de
zelfde diskette-indeling ge
bruikt als MS-DOS is het toch 
niet mogelijk om sub-directo
ry's aan te leggen. Ze worden 
wel bijgehouden in de system
area van de disk, althans, daar 
is een lokatie voor voorzien, 
maar maken, ho maar. 
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Na nauw overleg met de NASA ontwierp Steve Kitchen een werkelijk verbluffé'nde Space Shuttle-Simulatie. Als u de 
autosimulator nauwlettend bestudeerd heeft. en urenlang in de flightsimulator heeft doorgebracht voelt u zich 
misschien in staat vlucht 3 STS 101 tot een goed einde te brengen. Met Nederlandse handleiding. 

ACTlVISION =·=I.~ MSX cassette, Commodore 64 cassette en diskette, arlD a@rïïl 
Atari XL/XE cassette HOMh,OMPUTERSOFTWARE ®l!!J 
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Het is weer zover! Het grootste computer-cir
cus in Nederland- de HCC-dagen - zal neerstrij
ken in de Jaarbeurs in Utrecht. Twee dagen 
lang zullen tienduizenden mensen zich langs de 
honderden stands en marktkramen lopen te 
verdringen, elkaar de koopjes uit handen gris
send. Alle toonaangevende bedrijven en be
drijfjes - en bijna alle andere ook - zullen hun 
waren aan de man/vrouw proberen te brengen. 
Hobbyisten van velerlei pluimage zullen hun 
nieuwste ontwikkelingen tonen aan wie maar 
wil. 
Kortom, de Hobby Computer Club organiseert 
de bekende HCC-Micro Computer Dagen, voor 
de tiende keer alweer. 

Die HCC-dagen zijn in die tien 
jaar uitgegroeid tot een waar 
spektakel. Op de eerste HCC
dag in [977 kwamen bijna alle 
60 [eden opdagen, om onder 
andere de waren van de twee 
exposanten te zien. Er was on
der meer een ze[fbouw-pakket 

te koop voor een [6K compu
ter, kompleet met floppy-drive 
en beeldscherm, voor de lieve 
somma van f. 12.000,-. Er zijn 
wel wat veranderingen opge
treden in computerland sinds
dien, als we dat aanbod eens 
vergelijken met de prijzen van 
tegenwoordig. 

MSX SHOP KEERBERGEN 
(15 km van Leuven. 15 km van Mechelen. 15 km van Aarschot) 

ONZE DRIE TROEVEN ZIJN: 
-46 UUR PER WEEK KUNT U BIJ ONS TERECHT 

dinsdag 13.00-19.00u 
woe. tlrn zat. 9.00-12.00u - 13.00-19.00u 
zondag 9.00 - 13.00u 

-ALS EERSTE MSX SPECIAALZAAK HEBBEN WIJ HET 
MEEST UITGEBREIDE ASSORTIMENT SOFT- EN HARDWA
RE IN MSX. TEGEN ZEER VOORDF.LIGE PRIJZEN. 

Hardware: AVT - DAEWOO-GOLDSTAR-PHILIPS 
SONY - SPECTRAVIDEO - YAMAHA 

Software: meer dan 300 titels van programma's enMSX-boe
ken van diverse merken in voorraad. 

-Verzending in gans België van onze software 
Gratls toegestuurd bi) vooruitbetaling - Vraag onze prijslijst aan. 

Alle HANDY-KAP MSX-beschermkappen te verkrijgen 

Gesloten wegens Hemelbeun te Mechelen VUl 8·11·'86 t/m 1&.11·'86 

MSXSHOP 
Gemeenteplein 9 - 2850 Keerbergen 

BELGIË - Tel.: 015/517529 

tra • t'M 
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Koopbeurs 

En de gelegenheid om prijzen 
te vergelijken zal er op de 
HCC-dagen zijn, en wel op 
vrijdag 21 en zaterdag 22 no
vember. Want die HCC-dagen 
zijn in de loop der jaren uitge
groeid tot een waar paradijs 
voor koopjesjagers. En voor 
gehaaide handelaren die hun 
overjarige spullen willen slij
ten, natuurlijk. 

Zo zagen we vorig jaar hele 
computers -en dan geen home
computers - in de aanbieding. 
Weliswaar gebruikt en slechts 
met garantie tot de hoek, maar 
de prijzen logen er niet om. 

Ook allerlei accessoires, vanaf 
kabeltjes en plugjes tot en met 
printers en kleurenmonitoren 
waren in vele maten en soorten 
verkrijgbaar. Nieuw, ge
bruikt, in goede staat of zonder 
meer stuk, leuk voor de echte 
knutselaars. 

Dit jaar zal het wel niet anders 
zijn, dus vergeet uw cheques 
niet. Want mogelijk komt u nu 
net dat aanbod tegen waar u al 
maanden op hoopte. Kijk in ie
der geval niet verbaasd als u 
wat later komt, een stroom van 
met dozen, pakken en tassen 
zeulende mensen zal u tege
moet komen. 

Informatie 
Maar er is meer te beleven op 
de HCC-dagen. Bijna ieder
een die iets te vertellen heeft 
in computerland zal op die da
gen ook proberen om die 
boodschap uit te dragen. Dat 
varieert van allerlei hard- en 
software handelaren die hun 
spullen luidkeels - en op vele 
kilo's hoogglans-drukwerk en 
stenciltjes - aanprijzen tot en 
met groepen hobbyisten die 
proberen zieltjes te winnen. 

Alle gebruikersgroepen bin
nen de HCC zullen wel acte de 
presence geven, en niets is zo 
overtuigend als iemand die zi jn 
- of haar -eigen hobby probeert 
uit te dragen. Men zal u probe
ren over te halen om treintjes 
met de computer te besturen, 
om onder CP/M te gaan 
werken en om toch maar voor
al met computer-communica
tie te beginnen. Soms kan het 
overigens heel nuttig zijn om 
eens een babbeltje met zo'n in-
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teresse-groep te maken, er is 
veel kennis onder die mensen 
aanwezig. 

Druk 
Een ding staat echter als een 
paal boven water; het zal er 
ontzettend druk zijn. Vorig 
jaar trokken de HCC-dagen 
45.000 bezoekers die in totaal 
200 exposanten en zo'n 100 
amateur-groepen kregen 
voorgeschoteld. 
Dit jaar verwacht men 250 
commercie Ie exposanten, ter
wijl het aantal bezoekers waar
schijnlijk ruimschoots boven 
de 50.000 zal liggen. 

Het kan dan ook helemaal 
geen kwaad om vroeg te ko
men, als u alles wilt kunnen be
kijken. Later op de dag wordt 
het dringen geblazen bij de 
stands! 

MeM 
Natuurlijk zullen wij er ook 
zijn. MSX Computer Magazi
ne zal - met zo ongeveer de he
le redaktie - op de beurs aan
wezig zijn, in een eigen kraam. 
Waar die kraam te vinden zal 
zijn weten we op dit moment 
nog niet, maar dat zal u er wel 
niet van weerhouden om ons 
eens op te zoeken. 
Let op, geheel in stijl met de 
HCC-dagen zullen ook wij 
proberen u van alles te verko
pen. Alle programma-casset
tes, oude nummers voor zover 
voorradig, het grote MSX 
Computer Magazine listing
boek en ook onze fraaie verza
melbanden nemen we mee. 

Maar als u gewoon met wat 
vragen zit of eens een praatje 
wil maken kan dat natuurlijk 
ook. Wees er echter wel op 
voorbereid dat het kan voor
komen dat u dan eventjes moet 
wachten tot er iemand beschik
baar is, per slot van rekening 
zijn voor ons de HCC-dagen er 
ook maar eens per jaar. En wij 
willen ook graag overal rond
neuzen! 

Data en tijden 
Nog even op een rijtje: 
De HCC-dagen zijn dit jaar op 
vrijdag 21 en zaterdag 22 no
vember. De openingstijden 
zijn van 10.00 tot 17.00 uur, en 
het vindt plaats in de Jaarbeurs 
- vlak bij het station - in 
Utrecht. 



MSX-jes zijn gratis advertenties voor partikulieren. Als u 
iets speciaals zoekt, of juist iets kwijt wilt, plaats dan een 
MSX-je. Gebruik daarvoor de antwoord kaard uit dit blad. 
De redaktie behoudt zich het recht voor om MSX-jes zon
der opgaaf van redenen te weigeren, hetgeen zonder 
meer zal gebeuren als het vermoeden bestaat dat er ille
gale kopieen aangeboden en/of gevraagd worden. Ook 
kommercieele advertenties worden niet opgenomen, 
evenmin als advertenties met een postbus- of antwoord
nummer. 
Vermeld altijd uw volledige adres op de antwoordkaart, 
ook al wilt u slechts met uw telefoonnummer in de adver
tentie. 

AANGEBODEN 
Sony SLC9M, SLC9 stereo videorec. Re
vox A77 - 2 spr. HVC300P, div. nwo ac
ces. Sony videorec. (SLFl). Tel. 02975-
66381. 

Blaupunkt camera CVClOO. 350 Beeld
lijnen, nieuw in doos (wegens aanschaf 
V3). Tel. 05960-30807. 

Sony U-matie recorder, geheel gerevi
seerd bij Brandstederincl. tuner en ban
den. Prijs f. 3250,-; tel. 045-752928. 

Mijn videokennis. Tel. 45-453488. 

Overzetten van NTSC naar PAL u-ma
tie, VHS, Beta en PAL naarsecam. Zeer 
goede kwal. Tel. 040-852614. 

JVS-SI00 semi-prof. camera Canon. 10 
x Zoom (var.snelh.). incl. schoudersta
tief en zoommicrofoon. Prijs f. 2500,-; 
tel. 01720-36976. 

Port. videoset: Blaupunkt RTX 250 rec., 
tuner, accu's; Panasonie AI camera met 
verlengkabel (IOmtr.). Totf. 3600,-; tel. 
03402-32283. 

Spelcomputer CBS met II cassettes. Tel. 
078-510255 na 18.00 uur. 

Panasonie Camera WVP-IOOE inclusief 
groothoeklens. Prijs f. 1100,-; tel. 01727-
2875 of 101-4721953. 

Philips port. video recorder VR212 en 
VR2220, camera V400 met toebehoren. 
Tel. 04765-1834. 

Panasonic/National M3 camcorder 
VHS, autofocus, adapterJader, 2 uurs 
accu en tas. 4 Mnd. oud, prijs f. 3750,-. 
Tel. 02990-22690. 

Sony C20 Betamax recorder. Frontloa
der, f. 425,-; tel. 02298-1615. 

16 VCC banden. Per stuk f. 7,50, tel. 
010-4117657. 

Sony laadapparaat voor Betamovie, type 
ACM l00E. 2 Batterijen NP11, af
standsbed. ; prijs f. 200,-. Tel. 070-
502742. 

Philips midi HiFi system F455 met 
CDI50 en 4 cd's, volledig afstandbed. 
N.W. f. 2600,-; a.h.W. nieuw in doos. 
T.e.a.b. tel. 050-421417 (ts. 17.00-19.00 
uur). 

Elbex video camera (z. w.) met voeding. 
Fade in/out, zoomlens, prijs t. 175,-. 
Tel. 010-4255901. 

Philips VCR 1700 videorecorder met 25 
3-uurs banden. In uitstekende staat f. 
400,- en 2 VHS C30cassetesH,G. f. 20,-. 
Tel. 010-4255901. 

Netvoeding voor JVC videomovie GRCI 

(of equivalent: Saba G, AET2 ITT 
Oual). Nieuw! f. 275,-. Tel. 05476-2890/ 
3097. 

Nr. 14 Johan Cruyff. VCC, een keer ge
bruikt, vaste prijs f. 50,- (excl. verz. kst.) 
Tel. 078-187209 na 20.00 uur. 

Battery Pack NB-P4U a f. 75,-; Iichtneta
daptor a f. 75,- beiden voor JVC rec. HR 
C3 videorec. Tel. 070-277561. 

Ben je het zoeken ook moe? Dat hoeft nu 
niet meer want wij hebben jou favoriette 
popgroep of artiest op videoband staan. 
Vraag onze catalogus aan bij Johnny's 
Muziekvideo's, Postbus 122, 3780 BC 
Voorthuizen (met postz. f. 0,75). 

Sony drive. Prijs f. 400,-. tel. 010-
4385333 (vragen naar Dennis). 

CBS Colecovis. en Atari game-adapter, 
expantionmodule, Roler controler, 26 
spelletjes. T.e.a.b. tel. 070-970784. 

Jet lighter en Northsea helicopter (org.) 
te ruil tegen andere programma's. Tel. 
02990-24790. 

Org. spelletjes. P.n.o.t.k. tel. 01184-
70916 (Marcel). 

Philips MSX VG8020. Half jr. oud; 
11000 Bfr. of f. 550,-. Tel. 056/669469 
na 18.00 uur (Belgie) vragen naar Geert. 

MSX Philips comp. VG8020 en software 
(o.a. Aackotext 11, Boolderdash, Ohs
hit. flightdeck, mastervoice-wordstore) 
Vr.prijs met datarec. f. 900.-; tel. 073-
419163 na 18.00 uur. 

Philips datarec. D6450 f. 90,-; Filosoft 
Devpac ass/disass (cas.) f. 50,-; (org. met 
handleiding). Tel. 035-11129 na 18.00 
uur. 

Jet Fighter. Org., prijst. 15,-. tel. 08819-
72248 na 18.30 uur. 

6 Org. progr.'s voor een zachte prijs. 
Tel. 010-4382862. 

Software in ruil voor machinetaal routi
nes voor de Quick disk QDM-Ol. Tel. 
010-4158066. 

3 Sony printer/plotter met rekenprog. f. 
325,-; of ruilen tegen andere MSX prin
ter met minstens 80 letters per min. Tel. 
08855-7123 voor 16.00 uur. (Jong). 

Philips datarec. met 3 progr. f. 120.- en 
General Elec. datarec. met voeding t. 
1250,- en 4 progr. Tel. 08855-71231 voor 
16.00 uur (Jong). 

Sony HB-75P, drive HBD-50 plotter 
PRN-C41, literatuur (MCM). Samen f. 
1250,-; tel. OJl-588193 (Belgie), 
093211588193 (NL). 

Sony Creative Graphics TrackbalI en 
cartr. in org. verpakking. Weinig ge
bruikt, f. 195,-; tel. 08334-75028. 

MSX Philips VG8010 incl. printerf. ca. 

9 mnd. oud. Prijs n.O.t.k. Tel. 035-
17369. 

Sony HB75P çomp., QDM-OI, 5 diskk., 
cass.rec. SDC500, turho joyst., spelen. 
In een koop f. 995.-, tel. na 17.00 uur 
02997-1958. 

Philips MSX VG8010 homecomputer. 
Z.g.a.n. Prijs n.O.t.k. TeI.08330-16323. 

VG8020, diskdr. VYOOIO, datarec. 
D6600, joystick Arcade Turbo, vele an
dereacc. Prijs f. 1100,-, tel. 040-535673. 

SV328, cpm.taal, C&M basic, drive, 
cassr., 80 kol., 64K, MSX emuI., as
semb., basicode, veel floppies en tel. 
hulp; prijs f. 1299,-. Tel. 05212-2440. 

Sharp MZ700 personel computer met 
cursus en software o.a. rekenblad. tekst
verwerker. kaartenbak. Tel. 085-
254411. 

Sony HB-75P en 2 boeken, software. 
Prijs f. 600,-; tel. 08850-13882. 

MSX Sanyo, boeken, sof tw. (ass/ 
tekstvw ./spreadsh ./spelen, etc.). 
T.e.a.b. tel. 010-4744606 na 18.00 uur. 

Goldstar en Sony diskdrive, Sony K. TV / 
monitor KV1430E, velepgr. op disk. Al
les in org. verpakking met doe. Prijs 
f.1500,-; tel. 08334-75028. 

Org. spelen: Jet lighter, flightdeck, mas
tervoiee en6comp. hits. Tel. 053-357215 
(vragen naar Laszlo). 

Philips printer type 020 MSX. Heel wei
nig gebruikt. Tel. 08855-73821. 

Quick diskdrive; boek; interface; adap
ter; 3 diskettes; prog.'s. Nieuw f. 400,
nu voor slechts f. 250,-. Tel. 05202-
20381. 

Handic 016 computerscanner; ant.; ka
bel. Incl. scramble schak. Tel. 055-
410912. 

Byte busters; Special Opertions. Org. 
Tel. 02975-67307. 

Speedlader tape copier MSX I. Tel. 050-
141474 na 18.00 uur. 

1 Kleuren monitor. 4 Mnd. oud. 
Nw.prijs f. 1100,- nu f. 500,-. Tel. 023-
354929. 

Muslx van AackoSoft. S. Peschier, Wig
boldstraat 12, 2203 BV Noordwijk. 

Turbo lader/saver voor MSX. Tel. 020-
903382. 

Goldstarf. 1000,-. Quickdisk; 17schrij
ven; Smit Corona printer. Tel. 071-
220515. 

Het boek 'Miraculeuze spelen voor de 
MSX comp.' met veel leuke spelen. Tel. 
02518-54057. 

Org. programma's o.a. Hero, Pitfall, Ri
verraid, Ghostbusters, MSX Basic cur
sus. Tel. 08855-76313, 

Org. MSX-dos 3,5 inch diskette. Merk 
Sony. In org. verpak., nw.prijs f. 160,
nu voor f. 100,-. Tel. 045-241166. 

Printer Star 50-10. praktisch nieuw, f. 
800,-; Tel. 01748-15255. 

TI994A, cas.kabel speechsynt. exb. Par
sel invaders; 5 modules; handI., boeken 
en tijdingen. Prijs f. 400,-; tel. 03472-
1540. 

Philips MX VG-8020 Anadex printer; 
PBNA-cursus, Toepassingen, 60 ppo
gramma's. Liefst in een koop. Tel. 
01718-28828. 

Goldstar en datarec_; joyst_, veel softw. 
op 50 cas. F. 600,-; Sony HBD SOf. 600,-; 
Een koop f. 1150,-. Tel. 03435-74334. 

HB20IP; HBD50; datarec.; monitor; 
joystick; 6 mnd. oud, nieuw"(, 2500,- nu 
met 80 games; z.g.a.n. in org. verpak. f. 
1800,-. Tel. 03406-63323. 

Sony MSX comp. SOK RAM en monitor 
Barco met cassette_ Tel. 059-299354 
(Belgie). 

MSX Goldstar voor f. 350,- met enkele 
spelen. Tel. 05920-12408. 

~ .. COMPUTU 
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Philips VG8010, 16 Kram, printer 
VW0020, aansl. Prijs 15.000 B.fr. Tel. 
03-3212362 na 19.00 uur. (Belgie). 

Kuma Spreadsbeet f. 55,-; Knightlore f. 
25,-; Jet Set Willy 11 f. 20,-. Alle org. 
Tel. 023-273776. 

Ghostbusters op cassette voor MSX. 
Prijs f. 30,-; tel. 010-4866032. 

Yamaha CXSM, Muis Seqenser, compo
ser, voicing program., klavier 3_5 of 4.5 
octaafs, MT Base datarec. Tel. 04120-
41801. 

Org_ sofw. Mastervoice f. 17,50; Track 
& Field 2 (cart.); Carjamboree (cart.) f. 
25,- p.s. Tel. 08330-16968. 

Tape-copier voor MSX 1 of 2. Org. Tel. 
078-152059. 

MSX computer, type ML-F80: 80 Kram 
~n 32 Krom. T.e.a.b. tel. 072-611320 
(Martin). 
Kontakt met MSX2 gebruikers voor 
uitw. van gegevens. Tel. 053-336389. 

Alpha, Blaster Buckrogers, Kung-Fu I 
Konami MSX spelen. Ruilen of kopen, 
tel. 020-954686. 

Philips VG8020. Met 2 x joy-st., datarec. 
In I koop f. 750,-. De set is I mnd. oud. 
Tel. 033-945748. 

Sony printer/plotter PRN C41. Incl. 
creatif greetingspakket in nieuw staat. 
Tel. 02208-97575. 

MSX-728 met rec. F. 500,-; evt. met TV 
f. 800,- en met Sony plotter/printer f. 
1200,-; tel. 4130-62835. 

MSX computer VGS020 (Philips). 80 
Kram, joystick, 5 boeken, veel softwa
re. Als nieuw, prijs f. 600,-; tel. 03495-
35465. 

Org.softwareopcass. Tel. 05410-21409. 

Sony HB20IP. 7 Mnd. oud, weinig ge
bruikt; prijs f. 600,-. Tel. 020-453478. 

SVI 728 computer Philips, printer VW 
VW090. Tel. 08850-12933. 

Org. MSX spelen te koop of te ruil. 
P.n.o.t.k. tel. 04139-1461. 

9 Org. spelen en 1 Cartridge 
athl.land.gevr. MT Ba'ij) of MT viditel. 
Tel. 01647-4182. 

Org. software. Jet Fighter, Alpha Blas
ter, Skramble, Space Busters, Kaerel
tje-wisk. Samenf. 40,-; tel. 05782-2653. 

Meteodecodeer en Maidenhead locator, 
systeem door NL7461; 'n must voor 
zend- en luisteramateur! Tel. 01652-
2446. 

Yamaha-synthezisermodule voor MSX, 
composer, voicing, DX7 voicing, Music 
Macro en aansi. Tel. 045-315353. 

Org. diverse MSX spelen. Prijs of ruil
materiaal n.O.t.k. Henk Eschweiler, Fi
deliolaan 412, 1183 PX Amstelveen. 

Org. MSX softw. O.a. Hero, Beamri
der, Jets. Willy 112, Sorcery, Xyzolog, 
Alien 8, Boulderdash 2. Tel. 04902-
40214. 

Diskdrive 5.25 SVI707. F. 600,- (veel 
software o.m. CPlMinbegrepen); 80 ko
lomskaart f. 150,-. Tel. 020-138503. 

MPF-I Z80exp_ KIT. (geschikt voor o.a. 
besturing) ook ruilen voor d.drive. F. 
Maathuis, Soerabajastr. 21A 9715 LM 
Groningen. 

Sony HB75P, disc drive HBD50. In een 
koop geen f. 2300,- maar f. 1000,- com
pleet met imp. garantie. Tel. 020-
411527. 

Printer SM17020. 120 K sec. print elite, 
picapar, serie-ingang. Norm. f. 3000,; 
nu slechts f. 850,-. Tel. 020-411527. 

Teletron 1200 MSX modem. Ned. handl. 
norm. plm. f. 700,- nu wegens aanschaf 
PC slechts f. 300,-. PTT goedgekeurd. 
Tel. 020-411527. 

MT-Base. Tel. 05423-83523 na 19.00 
uur. 
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Mitb. MLFSO, rec. Phi. 06450, KI. TV 
37 cm. Prijs n.o.t.k. Tel. 04243-1519 na 
18.00 uur. 

Philips MXS2 VGS235. 5 Mnd. oud, Phi
lips datarec. 06450 en 130 goede pro
gramma's. Alles f. 1700,-; tel. 02290-
38344. 

Atari 130XE, diskdrive 1050, printer 
1029. Nieuwprijs f. 2200,- nu voor f. 
1700,- en 6 mnd. garantie. Tel. 020-
472234 na 16.00 uur. 

Tl-99/4A met veel toebehoren. Vraag
prijs f. 400,-; tel. 01880-35410. 

Philips MSX VGS020. I.z.g.s. compleet 
met handboek en gebruiksaanw. Tel. 
085-610825 na 19.00 uur. 

Quickdisk met daarbij 20 floppy's en 
daarop plm. 200 programma's. Tel. 
03499-84606. 

TI99/4A en joysticks, cass.rekorder en 
div. boeken, software, kabels_ T.e.a.b. 
tel. 077 -S25605. 

Wegens omst. nieuw in doos met gar. 
Phil. MSX 2 VGS235. Prijs f. 1449,- tel. 
01749-12598 na 18.00 uur. 

Quick disk, 4 disks, progr.'s. Prijs f. 
200,-; tel. 05780-20444. 

Disk Aackotext 11 (org.) te ruilen tegen 
org. cass. Aacko Base II met handlei
ding. Tel. 076-134638. 

ZX Spectrum 4SK en veel software. Prijs 
f. 300,-; tel. 05486-55071 (Wouter). 

8EVIAA8D 
Way ofthe Tigeren Bounder_ (org.) Tel. 
OIO-43H5333 (Dennis). 

Gebr. IBM compatible PC minimum 16 
bits; mag port. zijn. Tot max. f. 200n,
tel. 070-970784. 

Gebruiksprogramma's zoals tekslverw _, 
databases en andere. Tel. 02990-24790. 

MSX gebruikers, omgeving Vlissingen. 
Tel. 01184-70916 (Marcel). 

MSX computer VG3230 Philips of HB-
700P Sony. Tel. 056-669469 (Belgie) na 
IH.OO uur. (Geert) 

Tapedisk/disk-tape copier met 
gebr.aanw .. tegen vergoeding. Tel 073-
419163 na IS.OO uur. 

Ass/disass werkend onder MSXdos_ Tel. 
035-11129 na 18.00 uur (liefst prog. v. 
Filosoft). 

Hyperralley. tel. OS819-72248 na 18.30 
uur. 

Org_ Konami's soccer ruilen tegen ander 
org. spel. Tel. 010-4382862 vragen naar 
Anco. 

Machinetaal routines voor Quick disk 
QDM-OI in ruil voor software. Tel. 010-
4158066. 

Kontakt met mede-MSXers om software 
te bespreken_ Tel. 053-334302. 

MSX datacartr. Sony of ander merk. tel. 
04120-41686 na 17.00 uur. 

Schema Mitsubishi ML-FSO. Tel. 074-
663536. 

Vertaalprogr. van CBM64 naar MSX. 
Tegen verg. of ruilen. Tel. 010-4386982. 
(vragen naar Harry_ spoed!). 

Philips 64 Kram geheugen uitbreidigns 
cartr. Tel. 045-324806 vragen naar 
Ruud of Chris. 

Modem Teletron 1200 of MT Telcom. 
Prijs tot f. 3pO,-. tel. 010-4263261. 

Pennen voor plotter-printer Toshiba 
HX-P750. S. Poede, Weg naar Voorst 
136A. 7205 CV Zutphen. 

Vertaalprogr. Schneider CPC 612S -
MSXI. Tel. 05905-1692 (Chris). 

Tape-disk enlof disk-tape copier; 2e 

et ti 

hands datarecorder voor MSX. Tel. 040-
416932 

Sasicode 3. Tel. 05980-91456. 

MSX-ers in omg. Gorkum. Tel. 01831-
1949 na 18.00 uur (Jurgen). 

Screendumpprog. grafisch voor GE 
TXPIOOO. Tel. 01745-16193 na 18.DO 
uur. 

Kontakt met andere MSX-gebruikers. 
Tel. 070-540485 (Meinoud). 

Aackoscribe en draw; verder boekhoud
progr. Pascal (hisoft), MSX text en calc. 
I.. Wetemans. Merellaan 19,5613 AK 
Eindhoven. 

Cartridge boxen in ruil voor Hyp. Olym
pic 11 module. Tel. 08376-3768 na 18.DO 
uur. 

Extra voordelig geprijsde MSX-2 comp. 
(bijv. Phil. 8235). Tel. 020-831133. 

Konami Baseball. Tel. 04748-1804 tso 
18.00-19.00 uur vragen naar RoeI. 

Fortran (knight), TLC-Iogo, TLC-LISP, 
BDS-Ccomp. Tel. 05953-3800. 

Tractorfeed voor Smith-Corona Fastext 
SO. Tel. na 17.00 uur 030-884441. 

Een Nederlandse vertaling van de 737 
mght simulater. Tel. 04704-3912. 

Disk-drive voor MSX 3.5 inch ruilen 
voor PRN-C41 plotter/printer en stereo 
cass.deck Basf-8200 Tel. 02230-35186. 

Tape/disk - disk/tape copier voor MSX I 
tegen vergoeding. tel. 040-410523 na 
19.00 uur. 

MSX modem en software; Screendump 
voor fastex! FSO. Tel. 03404-55771/ 
50939. 

Philips printer VV-0030. Ook ruilen te
gen Matrix printer SVI-3000. Tel. 
05202-16186. 

Konami Cartridges of andere o.a. Ram
bo. Tel. 08855-76313. 

MSX printer/plotter (niet te duur). Tel. 
040 - 530672. 

C-Compiler voor X-press (S) in CP/m 
2.2S of MSX-dos met handleiding. Tel. 
01711-10585. 

SVI-express (evt. met software op disk); 
liefstomg. Amsterdam, tel. 020-903382. 

Flightsimulator 737 ruilen tegen jetfigh
ter (omg. Amstelveen). Tel. 020-
471282. 

MSX-2programma's. Tel. 08855-76313. 

AVT disk-drive. Plm. f. 350,- - f. 400,-. 
Tel. 050-267049 (vraag naar Johan). 

MSX-vrienden om mee in kontakt te ko
men. Tel. 02977-22388 na 16.00 uur. 

Progr. voor tandartspraktijk voor Sony 
HB 75P; liefst op diskette 3.5 inch. tegen 
'kleine' vergoeding; ook printmogelijk
heid rekeningen. Tel. 04759-1271 na 
15.DO uur. 

Vertaalprogramma spectrum 4SK naar 
MSX-2. Tel. 01672-3179 na 19.00 uur. 

Een goed karatespel. Ruil Time curb of 
oil's weil. Tel. 05116-1283 vragen naar 
RonaId. 

Kontakt met mede disk-gebruikers. 
Screendump voor epson FX-SO. Tel. 075-
351652 Frank. 

Goede software voor Sony HB-F9P MSX 
2. Liefst op disk. Tel. 04930-15586. 

SVI xpress comp.; Teltron modem en 
org. sf,lftware. CID. Tel. 01880-40883. 

Kontakt met MSX-ers omg. Alkmaar. 
Tel. 072-611320. 

MSX-tape copier ruilen tegen software 
of tegen verg. Tel. 04160-37521. 

Muziek software. (moet org. zijn.) ruilen 
tegen org. Flightsim. 737 of Hunchback 
& Byte Busters. Tel. 08355-2731. 

Kontakt met andere MSX2 gebruikers 
voor het uitwisselen van gegevens. Tel. 
053-771882 na 17.00 uur. 

.' te 

Kontakt met MSX-2 gebruikers om 
ideeen en software uit te wisselen. Tel. 
020-820055. 

MSX plotter/printer diskdrive. (evt. 
quickdisk) MSX uiteraard. Tel. 050-
733164. 

Devpac monitor en assembler disk-ver
sie. Tel. 045-213233. 

Z.g.a.n. MSX printer met toebehoren. 
Tel. 05220-61776. 

3,5 Diskdrive voor mijn MSX computer. 
Tel. 08850-12933. 

Tape/disk en disk copier 3.5 inch, MSX-2 
software tegen vergoeding. Tel. 04766-
1476. 

Het spel 'Voetbal'. Tegen verg., schrijf 
naar M. Laernoes, Stroeerweg 17,1777 
NO Hippolytushoef. 

Educatieve software en compl. progr. 
van tape naar disk. Tel. 08370-10376. 

Formula one. Tel. 01686-2693 vragen 
naar Arjan na 17.00 uur. 

MSX-gebruikers in omg. Leiden. Tel. 
071-317668. 

MSX-dos; Tex!verwerker (disc-versie); 
utilities. Tel. 03480-17367. 

Voor onderwijs: Philips MSX logo met 
handleiding. Tel. 08303-14437. 

Progr. om noten te leren lezen voor MSX 
of de SV -328 comp. evt. tegen vergoe
ding. Tel. 020-136204 na 16.00 uur. 

Handleiding van games designer van 
Quicksilva. Tel. 05496-72012 na 17.00 
uur. 

Jetfighter en gunfright ruil. tegen sorce
ry en zakylwood en chilIer. (org.) Omg. 
Brummen. Tel. 05756-2015 na 17.00 
uur. 

MSX-computer magazine nr. I. S. Pe
schier, Wigboldstraat 12, 2203 BV 
Noordwijk. 

MSX discdrive 3,5 inch Sony HBD of rui
len voor een 64K spoeler. Tel. 023-
354929. 

Tape-disk copier (100 procent); Prog. op 
schijf 3,5 inch. Tel. 050-141474 na 18.00 
uur. 

Slagen voor het rij-examen! Origineel; 
tel. 02975-67307. 

MSX 3,5 disk drive met aansluiting. Tel. 
055-410912. 

Org. modem progr.'s voor MSX C75-
300 - 1200 Baud. Tel. 05202-20381 na 
17.00 uur vragen naar Jan-Allard. 

MSX comp. event. 32K. Tel. 08855-
73821. 

Tape-disk copier. Tel. 053-357215 vra
gen naar Laszlo de Roo. 

Kontakt met disk-gebruikers SS 3,5 inch 
met rijke ervaring gewenst. Omgeving 
Brugge; liefst geen cassettegedoe. Wil
liam de Neve, Moerkerksestr. 100, 
Brugge, Belgie. 
Nederlandse handleiding voor Toshiba 
HX-IO. Maurice Veldt, Nagelerweg 33, 
8308 DA Nagele. 

Portable kleuren TV in ruil voor nieuw 
TV toestel (55 cm). Tel. 02522-12577. 

Vertaalprogramma C64 naar MSX; 
back-up progr.; mght deck. Tel. 070-
802562 na 16.00 uur. 

Vertaalprogramma van Commodore 64 
naar MSX 64 op cassette. Tel. 01652-
3507 (Ronaid). 

MSX programma voor stak of kwartier
staat. Tel. 03412-58167. 

Zijn er MSX-bezitters in omg. van Balen 
(Belgie)? Tel. 014-813294 vragen naar 
Franki. 

MSX Tape copier en software en Sharp 
700-S00 software. Tel. 043-476752. 

Screendump programma voorSmith Co
rona 80 printer. Tel. 077-14772. 
Kontakt met MSX-gebruikersomg. Box-
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tel. voor uitwisselen van informatie. Tel. 
04116-74412. 

Kontakt met MSX-ers voor uitwisseling. 
Tel. 04490-14318. 

MSX-spel tennis (cass.). Tel. 08880-
3802. 

Aansluitgegevens van de videochip TMS 
9929A; tel. 08336-1884 na 18.00 uur. 

MSX-c1ub in Arnhem of omg. Tel. 
08336-1884, na 18.00 uur. 

No. I van MSX Computer Magazine te
gen vergoeding. Tel. 02521-10346. 

Educatieve software en tape-disk copier. 
Tel. 02230-41358 na 18.00 uur. 

Kontakt met andere MSX-gebruikers 
omg. Grave. Tel. 08860-73630. 

MSX-programma voor verwerken van 
bowlingwedstrijden. Tel. 072-620621 na 
18.00 uur. 

Iemand die gebruik maakt van MSX 
comp. bij het geven van theorie vlgs. ja 
& nee-systeem van CBR. Kan dit? Tel. 
013-334224. 

Snellaad-programma en routines voor 
geluid van drumstel tegen vergoeding. 
Tel. 035-11617 Patriek. 

Philips VY 0010 floppy disk-drive en ho
me office. A.u.b. prijsopgave naar Kel
lenerstr. 164,6042 XK Roermond. 

MSX-2 programeur die in opdracht be
wegende bedrijfs logo wil maken. Be
drag in overleg. Tel. 05278-1521 na 
20.00 uur. 

Wie wil ervaring en software voor de Tos
hiba - Sony plotter-printer uitwisselen. 
Tel. 04495-6331. 

Professionele mghtsimulator. Heb zelf 
FI6-FS te ruilen. Tel. 070-203531. 

MSX club of inl. daarover in de omg. 
Arnhem. Tel. 085-814045 (Marco). 

MSX disk-drive. (cas.) F. de Wit, Watt
straat 3. 1221 GL Hilversum. 

Gebruiksaanw. Epson MX SOFT printer 
en kabel. Tel. 0324O-3SOO4. 

Versie 2.4 of hoger voor Teltron 1200 
MSX modem op cassettte. Evt. tegen be
taling. Tel. 010-4821913. 

Gebruikers-programma's op 3.5 inch 
disk. Stuur uw lijst naar R. Muller, Za
gerij 5, 9713 DG Groningen. 

Vertaalprogr. Spectrum, BBC naar 
MSX. Tel. 05990-15592 na 17.00 uur. 

MSX-ers in omgeving van Grimbergen
Vilvoorde; Belgie. Tel. (02) 2523904. 

MSX-diskdrive of quickdisk en MSX
printer. Type en prijsopg. tel. 03465-
72653 na 18.00 uur. 

Sony Toshiba printer/plotter; 2e drive, 
tape-disk copier. Tel. 020-106201 na 
18.00 uur. 

Org. Eddy 2 module. Tel. 020-128155. 

Zelfgemaakte prog. voor MUE, Musix, 
Musiwriter en de echte screendump. Tel. 
04495-4015. 

MSX diskdrive; MSX-plotter; screen
dump-programma. Tel. 04936-4525. 

Contact met een MSX-er in omg. Maarn 
(Utr.). Tel. 03432-2241 na 16.00 uur 
(vragen naar Gerard). 

3.5 Inch disk-gebruikers (met name 
xpress) voor software & informatie uit
ruil. Tel. 08818-1689. 

Voor MSX: Teltron. Niet te duur a.U.b. 
Tel. 077-826421. 

Mede MSX-er in Apeldoorn. Tel. 055-
555978 vragen naar Marco. 

Zen Assembleren gebruiksaanwijz. Tel. 
02990-28090. 

CP/M en Turbo Pascalpr!>gr. W. Rijke, 
Prof. Buyslaan 72, 3741 DO Baarn. 

Org. MSX-games tegen andere games 
o.a. Skramble, Chiller en Races. Tel. 
01891-3283. 



Kort nieuws 
den tegen die pieptoon helpt 
niet, is ons gebleken. Hoewel 
we het - uit pure irritatie - wel 
doen. 

Protocol 
Nu is het in ons geval weliswaar 
lastig, maar we worden in ieder 
geval niet ons bed uit gebeld. 
Het zal je echter als partikulier 
maar gebeuren dat je telefoon
nummer door een foutje in het 
databanken-circuit verzeild. 

De meeste mensen zal het woord protocol in een 
computerblad onmiddelijk aan met modem-kom
munikatie doen denken. Dat klopt, want in dat licht 
gezien betekent protocol zoveel als de instellingen 
waardoor twee computers elkaar kunnen begrijpen. 

Dan zit er weinig anders op dan 
een nieuw telefoonnummer 
aanvragen. 

Vandaar dat MSX Computer 
Magazine, als mede-slachtof
fer, zich sterk wil maken voor 
een gedragskode onder de mo
dem-ridders. Een paar simpele 
vuistregels kunnen namelijk 
voorkomen dat een op zich zo 
aardige hobby anderen mate
loos gaat storen. 

Er is echter nog een tweede be
tekenis, die ook met compu
ter-kommunikatie het een en 
ander uitstaande heeft. Proto
col betekent van oorsprong 
een soort gedragskode, en dat 
is iets waar het bij die compu
ter-kommunikatie nog wel 
eens aan ontbreekt. Maar al te 
veel hobbyisten proberen zon
der meer allerlei telefoon
nummers uit die ze uit allerlei 
databanken en bulletin-boards 
gevist hebben. Liefst met een 
auto-dial modem, zodat de 
verbinding meteen gelegd 
wordt als de computer aan de 
andere kant van de lijn óp
neemt. En bovendien bij voor
keur midden in de nacht, want 
anders zijn die onbekende - en 

COMPURI MAGAZINE 

Rectificaties 
Listings 

Oeps 

dus 0 zo verlokkende - bulle
tin-boards en databanken toch 
maar in gesprek. 
Wat men meestal niet beseft is 
dat er een zekere mogelijkheid 
bestaat dat er foute nummers 
in omloop zijn. Zoals het onze 
bijvoorbeeld, achter 020-
681081 schuilt geen computer 
maar onder andere de redaktie 
van MSX Computer Magazi
ne. 
Maar al te vaak ook midden in 
de nacht, want we proberen 
het blad toch steeds weer rede
lijk op tijd af te krijgen. 
Dan gaat het opvallen hoe 
hardnekkig sommige van die 
hobbyisten zijn. Zes tot acht 
keer achter elkaar proberen is 
geen uitzondering, en sche1-

Zo mag men aannemen dat als 
een telefoon na de tweede keer 
overgaan niet wordt opgeno
men het geen auto-answer mo
demlijn is. Onmiddellijk op
hangen dus, en afvoeren van 
het lijstje. Geef dergelijke 
nummers ook door aan de sy
sop van het bulletin-board 
waar u ze gevonden had. 

Maar het is nog een veel beter 
idee om nieuwe nummers niet 
midden in de nacht uit te pro-

We doen ons uiterste best om een foutloos blad te 
produceren. Toch is de inhoud van een tijdschrift 
ook maar mensenwerk en dat geldt ook voor de pro
gramma's die erin staan. Dus bestaat er kans dat er 
fouten in sluipen. 

Vandaar deze vaste rubriek, oeps, waarin we niet 
alleen fouten rechtzetten, maar ook verbeteringen 
zullen publiceren van eerder verschenen program
ma's 

Fout telefoonnummer 
Ook MSX-jes zijn niet veilig 
voor het zetduiveltje. Meestal 
zullen we ons daar echter niet 
druk om maken, maar in dit 
geval is er een verkeerd tele
foonnummer afgedrukt bij een 
blijkbaar interessante adver
tentie. De mensen achter dat 
verkeerde nummer vinden dat 
- begrijpelijk - niet leuk, te
meer daar ze niets van compu
ters afweten. Sorry voor de 
overlast! 
De fout stond op bladzijde 81, 

linker-kolom ongeveer in het 
midden. In het betreffende 
MSX-je werden Quick-Disk 
machinetaal-routines ge
vraagd, in ruil voor software, 
maar de betreffende persoon 
woont in Rotterdam, niet Am
sterdam. Met andere woor
den, als uhieropwiltreageren, 
draai dan 01O-41580Ji6. 

MSXText 

De zetmachine op de uitgeve
rij heeft heel wat problemen 

beren. Probeer ze de eerste 
keer in de loop van de avond, 
zodat een verkeerd nummer 
niet inhoudt dat een ander van 
zijn nachtrust beroofd wordt. 
Zet dan bovendien niet met
een het modem aan, maar luis
ter eerst zelf of het wel een 
computerlijn is. Als het geen 
computerlijn blijkt te zijn, dan 
kunt u altijd zeggen dat u een 
verkeerd nummer gedraaid 
heeft. De hoorn er zonder 
meer opgooien valt overigens 
ook buiten dit kommunikatie
protocol. 

Op die manier kunnen we met 
zijn allen voorkomen dat de 
modem hobby in een kwade 
reuk komt te staan. En dat lijkt 
ons een goede zaak. 

Overigens zouden we graag de 
inspiratiebron voor dit stukje 
persoonlijk willen bedanken. 

Wil de meneer die in de nacht 
van vrijdag 6 september op za
terdag 7 september, rond twee 
uur s'nachts, het noodzakelijk 
vond om tot eJfkeer toe te bel
len even kontakt met ons wil
len opnemen? Voor hem of 
haar ligt een kleine attentie ge
reed op de redaktie. Vooral 
het detail dat u de laatste keer 
het modem even uitgeschakeld 
had en volstond met de kreet 
'krijg nou de kl~re' heeft ons 
diep getroffen. 

met al die speciale computer
tekens. Maar al te vaak blijkt 
dat domme ding er van op hol 
te slaan en hele stukken tekst 
door elkaar te husselen. U 
merkt dat - bijna - nooit, wij 
wel. Keer op keer moeten we 
het zetwerk korrigeren. Van
daar dan ook dat we voor som
mige van die probleem-tekens 
kodes gebruiken tijdens het 
schrijven, die dan als alles een
maal veilig en wel in het geheu
gen van de zetmachine staat 
worden vervangen door de zet
kommando's die de uiteinde
lijk gewenste tekens oproe
pen. Een paar van die kodes 
kunt u in MSX Computer Ma
gazine nummer 10, pagina 62 
derde kolom bovenaan, per 
ongeluk bewonderen, in de be
spreking van het MSX Text 
programmapakket. 

Waar u %5. ziet staan had het 
kleiner dan tekentje moeten 
komen, terwijl %6. voor klei-



ner dan staat. En nu maar ho
pen dat ze die kodes in deze 
Oeps niet vervangen, want dan 
raakt iedereen het spoor bij
ster. .... 

Repwek 
De repeteerwekker uit num
mer 10 was in een opzicht niet 
zo bij de tijd als we wel dach
ten. Regel 770 blijkt in sommi
ge gevallen een syntax-error 
op te leveren. 
De reden is - beschamend ge
noeg - een simpele fout waar 
alleen beginnende hobby-pro
grammeurs in zouden mogen 
trappen. En vermoeide redak
tie-leden. blijkbaar. Als u die 
regel goed bekijkt zal u zien 
dat de logische konstruktie: 

770 IFWT=T-
TORGNG=()THENRE
TURN 

niet alleen lastig leesbaar is 
maar ook het Basic-woord TO 
bevat. Een kommando dat in 
deze regel niets te zoeken heeft 
en per ongeluk ontstaan is uit 
de variabele TI en de OR
funktie, maar dat kan een 
MSX niet weten. Die 'ziet' 
TO, en dat is in deze regel fout. 
Groot gelijk heeftÏe. 

Als we regel 770 veranderen 
in: 

770 IF WT=TI OR GNG=O 
TH EN RETURN 

is die regel niet alleen voor ons 
maar ook voor de computer 
veel leesbaarder. Die spatie 
tussen de variabele TI en de 
logische OR-funktie helpt die 
syntax-error de wereld uit. 

De inzender van Repwek, 
John Werk uit Leiden. stuurde 
ons ook nog een brief met wat 
op- en aanmerkingen. Zo 
blijkt regel 1410 uit de listing 
geheel overbodig te zijn. ze 
kan verwijderd worden. 
I n regel 550 ziet u staan 
CAL=CAL+2. Deze varia
bele CAL wordt gebruikt als 
fijnregeling voor de MSX
klok. voor het geval dat Rep
wek niet goed gelijk wilt blij
ven lopen. Met andere woor
den. als Repwek op uw com
puter voor- of juist achter
loopt. speel dan ~ns met de 
waarde die bij CAL wordt op
geteld. Aftrekken mag natuur
lijk ook. 

Tenslotte is er een regel in de 
melodie 'Menuet' verkeerd 
opgenomen. Regel 1510 moet 
gelijk zijn regel 1645. De ver
klaring hiervoor? Simpel, de 
cassette waarop Repwek was 
ingezonden bleek niet geheel 
ongeschonden door de PTT 
gekomen te zijn, zodat in die 
regel 1510 wat tekens verminkt 
waren. Toen heeft iemand op 
de redaktie geprobeerd om dat 
ene nootje zelf even in te vul
len, maar die persoon is nu 
eenmaal geen echte muziek
kenner. 

Logologisch Gesproken 
Ach, en ze hadden op de lay
out er nog zo hun best op ge
daan! Want ergens in het hele 
produktie-proces was er een 
foutje in de Logo-pagina geslo
pen, namelijk in de laatste pro
cedure die in MSX Computer 
Magazine nummer 10 was op
genomen. Daar staat, met de 
hand ingetekend nog wel, een 
keurig apostroph-haakje ope
nen. De zetmachine kent der
gelijke tekens niet, zodat het 
met de hand ingetekend moest 
worden. 

En dat was dus fout. Want het 
moest, bleek later, een dood
gewoon rond haakje openen 
zijn. 

Drum 
l'IJet Drum is iets vreemds aan 
de hand. Alles werkt, behalve 
als men in het hoofdmenu kiest 
voor zelf een ritme program
meren. Dan verschijnt name
lijk de vraag 'Aantal noten 
(max. 32)' in beeld, waar de 
cursor natuurlijk keurig achter 
hoort te staan. 
Soms echter verschijnt die cur
sor op een heel andere plek, 
een of meer regels lager bij
voorbeeld. Dat staat slordig. 

Maar waar het aan ligt hebben 
wij op de redaktie tot nog toe 
niet kunnen ontdekken. Regel 
1740 van Drum, waarin het al
lemaal gebeurt, ziet er keurig 
uit! 
Wie het weet mag het zeggen. 
Graag zelfs! 

De in de tekst voorgestelde 
wijziging voor cassette-ge
bruik blijkt niet helemaal kor
rekt te zijn. Regel 2760 moet 
worden: 

_ft TT k 

2760 LOCATE 1,8:INPUT 
"GEEF NAAM ";Gi:Ai 
="CAS:"+G-$ 

In regel 750 is ook een foutje 
geslopen. Tot onze grote ver
bazing bleek daar een C in een 
o veranderd te zijn, achter het 
PUT SPRITE kommando. Op 
de oorspronkelijke listing was 
alles echter nog in orde! 
Navraag bij de lay-out leerde 
ons al snel dat men daar deze 
pagina even had 'bijgewerkt', 
omdat de fotografische repro
duktie wat dun bleek te zijn. 
En daarbij is die letter C per 
ongeluk voor een 0 aange
zien. 
Ze zullen het niet meer doen, 
hebben ze ons beloofd. 

Al met al moet die regel 750 
als volgt luiden: 

750 IF CH TH EN VPOKE 
6220,32: VPOKE 
6226,32:VPOKE 
6799,199:PUT SPRITE O,(C* 
8,(L *8)-l),12,S:GOTO 770 

Break 
In Break, het spel met de robot 
die letterlijk door muren gaat 
dat we in nummer 10 gepubli
ceerd hebben, zijn twee dingen 
fout gegaan. 

Ten eerste heeft namelijk regel 
350 uit deze listing veel mensen 
voor op het eerste gezicht on
oplosbare problemen ge
plaatst. Deze regel is namelijk 
niet in te tikken zoals ze in het 
blad staat, ze is te lang. Na het 
intikken zal de regel ingekort 
op het scherm verschijnen. 
Ook in de listing ziet deze regel 
er wat vreemd uit, het laatste 
stukje van 4 tekens is naar een 
nieuwe regel. zonder regel
nummer maar wel met een ei
gen checksum, verhuisd. 
De reden daarvoor heeft ook 
de redaktie even op moeten 
puzzelen. het bleek dat het 
oorspronkelijke programma 
anders genummerd was. Nu 
maakt dat normaal gesproken 
niets uit, maar in dit geval juist 
wel. 

Break was namelijk ingezon
den met als beginregel num
mer 1, waarna de regels met 1 
tegelijkertijd opliepen. De 
eerste 99 regelnummers ne
men dan slechts twee posities. 
Wij publiceren echter stan-
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daard onze programma's in 
een ander formaat, namelijk te 
beginnen met regel 10 en daar
na steeds oplopend met 10. 
Daar regel 350 een groot aan
tal regel nummers bevat na 
GOSUB opdrachten werd die 
regel na hernummering dom
weg te lang. Althans, te lang 
om in te tikken, het werkte wel 
uitstekend. Vandaar ook dat 
we de 'fout' niet zelf opge
merkt hebben. 

De oplossing is doodsimpel, 
als men het eenmaal door 
heeft: 

Eerst moet men het gehele 
programma zo goed mogelijk 
invoeren - natuurlijk met be
hulp van het Invoer Controle 
Programma - inklusief zoveel 
mogelijk van regel 350. Slechts 
de laatste paar tekens van die 
regel zullen niet geaccepteerd 
worden, terwijl daardoor na
tuurlijk de ICP-waarde achter 
de regel niet meer zal kloppen. 

Dan programma hernumme
ren met 

RENUM 1,1,1 

Vervolgens regel 350, die nu 
regel 35 is geworden, alsnog 
kompleteren. Nu de regel
nummers korter zij n geworden 
zal dat geen enkel probleem 
opleveren, ruimte genoeg. 
Tenslotte weer hernummeren, 
als men dat wil tenminste, 
noodzakelijk is het niet, met 

RENUM 

Nu zal het hele programma er 
goed in staan. Alleen de cheek
sum bij regel 350 klopt niet, die 
regel moet zorgvuldig gekon
troleerd worden. 

Het tweede probleempje bij 
Break vinden we in regel 80, 
waar twee opdrachten in de 
verkeerde volgorde worden 
uitgevoerd. Na de DEFINT A
Z. die bedoeld was om het spel 
wat sneller te maken, zien we 
CLEAR500 staan. Maar die 
CLEAR-opdracht moet na
tuurlijk als allereerste in het 
programma staan, daar ze an
ders het effekt van de DEFINT 
weer opheft. Even omdraaien 
die twee dus. Als Break u ten
minste nog niet snel genoeg is. 
Wij vonden het eerlijk gezegd 
na deze verbetering - waarvoor 
dank aan W. Ravens uit 
Utrecht - te moeilijk worden! 



COMPUTERPUZZELSLIMMERIKKEN 

BASF FlexyDisk 5,25", 
5,25"HD,8" 
Volledige bedrijfszekerheid 
nu bi j twee keer zo lange 
levensduur: gemiddeld 35 
miljoen lees-/schrijfkop
passages per spoor. 

NEN METBASF 

BASF FlexyDisk 3,5" 
De diskette met extreem 
hog.e reg istratiecapaciteit 
voor de nieuwe micro disk 
drive generatie. 
Leverbaar in 10 en 20 
uitvoering. 

FlexyDisk van BASF: een betrouwbare 
diskette. Gaat jarenlang mee. Het is dus 
sowieso slim om te werken met BASF 
FlexyDisk. Nu is het extra slim. Er is een 
spitse computerpuzzel waar even de 
tanden in gezet moeten worden. De juiste 
oplossing vinden en 'n deel van de 
verpakking van BASF FlexyDisk opplakken, 
levert in elk geval een gratis diskette op. 

Kans op een computer, kleuren
monitor of printer 
u maakt bovendien kans op een MSX 
computer, kleurenmonitor of printer. Totale 
waarde van de prijzen is + f 10.000,-. Wees 
computerslim en haal een wedstrijdformu
lier bij uw disketteleverancier. BASF Flexy
Disk is o.a. verkrijgbaar bij V & 0 en Dixons. 

~ BASF 



.. ,. _ .. ~ ._ ....... . 

• Computer Data Recorder 
• General Electric 3-5156 
• direkt geschikt voor Atari / MSX / 

Commodore / Spectrum Sinclair 
• inkl. interface voor Atari en 

Commodore 
• datamonitor schakelaar 
• regelbaar level met LED 
• teller 
• geen omgebouwde audiorekorder, 

maar een echte data-storage 
machine 

• lichtnet/batterijen 
• 6 maanden garantie 
• losse adaptor verkrijgbaar voor 

fl. 10_-

CANONV-20 

JOYSTICK 
• Quick Shot V (tm) 
• geschikt voor MSX 
• met zuignappen 
• vaste handgreep 
• gevoelig reagerende vuurknop 
• super gevoelige trekker 
• extra groot stootkussen 

~ 20: 

KWANTUM GARANTIE 

NIET GOED, 
GELD TERUG!! 
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