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Test: Sony HB-201P en monitor KX-14C(P1

Van Sony hadden we deze maand twee primeurs tegelijk. De nieuwe HB-
201P MSX-computer en de KX-14CP1. Voor het oog al een prachtige kom-
binatie, maar in de praktijk ook een kombinatie om verliefd op te worden.

Pag. 22-27

Test: SpedraVideo X'Press
Pag. 62-67

Opnieuw een primeur in MSX-land,
de nieuwe X'Press van SpectraVi-
deo. De naam zegt het al, met de
X'Press lonkt SpectraVideo duide-
ik naar de zakelijke markt. De
X'Press is een echte MSX-compu-
ter, maar biedt heel veel extra’s, de
ingebouwde drive, bijvoorbeeld of
de mogelijkheid om software onder
MS/DQOS ter draaien.

Test: Goldstar FC-200
Pag. 16-17

De Goldstar FC-201 is was een van
de eerste Koreaanse MSX-compu-
ters die op de Nederlandse markt
verscheen. Vele maanden draaide
de Goldstar trouw mee op de redak-
tie, maar door de vele primeurs
moest werd de test telkens ver-
schoven. Deze maand eindelijk de
test, en door de tangdurige testpe-
riode grondiger dan ooit!

Test: Tel-Tron Viditel-pakket
Pag. 12-14

Kommunikatie wordt een van de
sterke punten van MSX. Deze
maand werd daarvoor opnieuw een
pakket uitgebracht. Het Tel-Tron
pakket omvat een programma car-
tridge en een 1200/75 boud mo-
dem. Het raadplegen van Viditel of
bulletinboards wordt een fluitje van
een cent.




ony fristeven het
eugen op.

Voor wie het nog niet wist of misschien
al lang weer vergeten was: Sony heeft werkelijk
alles voor uw MSX computer. In één lijn, perfect
op elkaar afgestemd en natuurlijk van de onover-

troffen Sony kwaliteit.
’ De gratis brochure, met onder andere de
zeer ruime keuze aan MSX software, kunt u aan-
vragen bij: Brandsteder Electronics BV. Postbus 1,
1170 AA Badhoevedorp. SONY HITBIT
L

HBM-16 (16K) / HBM-64 (64K) geheugenuit-
breiding. HBI-55 (4K) data cartridge.

o e PRN-C41, 4 kleuren plotter/printer. Voor alle soorten normaal
SDC-500,datarecorder. Voor opslag van gege- papier. Voor formaten tot A4, A5 en B5, dus ook eigen briefpapier.
vens op audio/computercassettes. Start/stop door
computer, met 'n speciale lichtnetvoeding (extra).

JS-75 Joystick.Geensnoerendie | JS-55. Omscakelbare

» in de war raken. Werkt tot op joystick. Voor links- en rechts-
HBD-50, floppydisk drive. Zeer compact en een afstand van 7 meter. Twee | handigen. "Schiet” knoppen
hoge betrouwbaarheid.Voor opslag van max. 360 | joysticks werken op een ont- zowel links alsrechts. Speciale
Kbyte op 3,5 inch kleine schijf! vanger. functietoets.

HB-75P Hit Bit MSX-computer. Dankzij professionele HB-201P Hit Bit MSX-computer. Ergonomischtoetsen-
RGB-uitgang, aansluiting op monitor mogelijk voor m bord. Soft-line behuizing. Pauzetoets. Geschikt

het fraaiste kleurenbeeld. voor elke TV of monitor.
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Vande
redaktic | FAR EAST

Als u dit leest ben ik net terug van een reis naar de Far East. Ik bezocht Japan, Korea en
Hong-Kong. Gebruikelijk worden daar in het najaar de belangrijke Electronics Shows gehouden
en dat was dus goede aanleiding om er even te gaan kijken.
Dat bleek overigens best nuttig, want Japan is nog steeds de grote smaakmaker op het gebied
van MSX-computers. Op de beurs in Osaka waren alle belangrijke merken aanwezig en het was
opmerkelijk dat er nagenoeg uitsluitend MSX-2 machines werden getoond. Behalve de
mogelijkheid om op deze machines professionele programma’s te draaien was het huweljjk
tussen computer en video een van de belangrijke trekkers.
Op verschillende stands werd dan ook de mogelijkheid om beeld in beeld te laten zien
gedemonstreerd.
Op de noviteiten-show zag ik daarvan zelfs al een heel praktische toepassing.
In de kapsalon van de toekomst was het mogelijk voor het knippen te bekijken of het nieuwe
kapsel je wel staat. Inplaats van voor een spiegel gaat de klant in de toekomst zitten voor een
beeldscherm en een videocamera. Via de videocarmera wordt een beeld van het gezicht in het
computergeheugen opgeslagen. Op floppy staan de verschillende dames- en herenkapsels, die
via een keuze-menu worden ingelezen. Deze kapsels kunnen met behulp van een muis op de
juiste plaats over het gezicht worden gemanipuleerd. Zo liet ik mij een rood dameskapsel
aanmeten, dat bij de Japanse meisjes wel voor de nodige hilariteit zorgde.
De resuitaten konden direkt worden afgedrukt op een Mitsubishi-printer. Nu nog in zwart/wit,
maar straks ook in kleur. Ik denk dat veel vrouwen best eens de attraktie van een ander kapsel
willen uitoroberen.
JVC toonde ook MSX-2. Daarnaast had men een prototype van een aan een MSX gekoppelde
image-scanner die in een oogwenk een afbeelding uit een tijdschrift overbracht naar het
beeldscherm.
Ook JVC zalin Nederland binnenkort met MSX-2 op de markt komen, naar verluid zelfs meteen
spektakulair laag prijskaartje van f. 1298,-.
Ook de andere grote merken staan klaar voor het MSX-2 offensief. Philips is al stiekum via het
! . : bedrijfsleven van start gegaan, maar er wordt gefluisterd dat het in januari echt los gaat. Dat
geldtook voor Sony en Panasonic. Wijvinden dat prima, want hoe meer konkurrentie, hoe lager
RONALD BLANKENSTEIN de prijzen voor de consument.
Tiidens mijin bezoek aan Seoul bleek dat ook Koreaanse MSX-2 machines in aantocht zijn. De
twee belangrike Koreaanse fabrikanten zijn Goldstar en Daeswoo. Goldstar doet het nog even
rustig aan met de goedkoopste MSX-1 computer die momenteel te koop is. Daewoo
daarentegen komt binnenkort ook op de markt met MSX-2.
Op de beurs in Seoul verder veel accessoires zoals printers, diskdrives en komponenten.
Van Koreaanse printers weet ik trouwens nu alles af. Vanwege de deadline voor dit nummer
werd deze tekst terplaatse op een schootcomputer geschreven. Via het ingebouwde modem
zou het verhaal 's-nachts wel even doorgepiept worden naar de redaktie in Amsterdam.
Dat was geen succes. Om bijde telefoonaansluiting op de hotelkarmer te kormen moest ik eerst
het twegpersoonsbed versjouwen om daarnate konkluderen dat ze in Korea nog nooit van een
telefoonstekerdoos hebben gehoord. Daar was op gerekend, dus met behulp van wat
gereedschap werd het kontakt wel tot stand gebracht. Het mocht echter niet baten, delijn was
telkens zo zwak, dat de carrier-detect van het ingebouwde modemn niet wilde aanslaan. Watnu?
De tekst op papier kon via de hotel-facimile-service naar de redaktie worden verzonden, maar
dan moet je het wel op papier hebben en niet op een LLCD-scherm. Alsof ik de bui had zien
hangen had ik voor de zekerheid een Centronics printerkabel meegenomen. Op de beurs even
een printer regelen, de tekst even uitprinten en dan verzenden, simpel niet...?
Zosimpelwas hetniet, ik heb alle printers op de beurs aan mijn machine gehad, uit de ene kwam
Chinees, uit de andere Cyrilisch of Russisch en de enige printer die zo vriendelijk was een
Europese tekenset aan boord te hebben gaf geen line-feeds. Wel veel bekijks, dat wel, maar
geen tekst op papier.
Behulpzame jongens zijn het wel die Koreanen, maar het was opmerkelijk, hoe weing
standbemanning iets van de eigen produkten wist. Viiendelijk heb ik ze uitgelegd dat deze printer
vast wel een setje Dip-switsches aan boord zou hebben, waarmee de line-feed kan worden
ingeschakeld.
Na veel buigen en veel discussie bleek dat ook zo te zijn, maar dan moest het apparaat welopen
en dat ging ze net even te ver.
Die houding veranderde nadat ik ze uitlegde bereid te ziin de aanschaf van 10.000 printers te
overwegen als ze aan konden tonen dat het ook echt werkte. Binnen een minuut was de kast
open en spuwde de printer keurig deze velleties copy uit, die uiteindelijk via de fax op de redaktie
Zijn beland.
Het was een leugentje om bestwil, wie wil er 10.000 Koreaanse printers overnemen?




Zelfs de meest zorgvuldig geproduceerde en gedrukte listings sluiten
niet uit dat er toch een fout kan worden gemaakt bij het intikken. Ver-
wisselde cijfers of verkeerde leestekens leiden in het beste geval tot
een foutmelding. Erger nog is het als een programma slechts schijn-
baar goed, althans zonder fouten die de computer zelf kanbespeuren,
werkt. Om u te helpen dit soort problemen te voorkomen publiceert
MSX Computer Magazine bij alle listings een controlegetal oftewel
checksum per programmaregel. Achteriedere (logische) programma-
regel staat een checksum, een waarde tussen de 0 en de 255.

Om deze te vergelijken met uw zelf ingetikte programma is er het In-
voer Controle Programma versie 3, kortweg ICP/3.

ICP/3 berekent voor iedere

ingetikte  programmaregel
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 F1 behorende
tekst -COLOR- staat. Deze
waarde moet overeenkomen
met het getal 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/3 kijkt altijd naar
de hele logische programma-
regel zoals die op het scherm
staat, niet alleen naar wat er
echt ingetikt was.

dus minder intikwerk.

WAAROM ICP3?

Dit is alweer de derde versie van het Invoer Controle
Programma dat we publiceren. Maar gelukkig zijn ICP/2
en ICP/3 volledig aan elkaar gelijk, althans wat de con-
trolegetallen betreft. Met ICP/3 kunt u zonder proble-
men in eerdere nummers verschenen programma’s (be-
halve die nitnummer 1, ICP/1 werkte anders)intikken.

ICP/3 is echter veel gemakkelijker in het gebruik, vooral
voor cassetterecorder-gebruikers betekent ICP/3 een he-
le vooruitgang. Bovendien is de listing een stuk korter,

Al met al vonden wij dat de nadelen van alweer een
nieuw ICP ruimschoots opwegen tegen de voordelen van
deze nieuwe versie. Zelfs al heeft u ICP/2 al tot volle
tevredenheid in gebruik, dan zouden wij u willen aanra-
den om toch op ICP/3 over te stappen. Het intikken van
deze korte listing weegt ruimschoots op tegen de voorde-
len die ICP/3 te bieden heeft.

Daardoor kunt u ook al eer-
der ingetikte programma-re-
gels makkelijk controleren.
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/3 keurig
de checksum berekent en
toont.

ICP/3 maakt van huis uit 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 kieine letters intikken,
maar bij het listen van een re-
gelverschijnen ze inhoofdlet-
ters. ICP/3 gaat er van uit dat
Basic woorden met hoofdlet-
ters geschreven moeten wor-
den, 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 verkeerde
checksum te zien krijgen.
Gelukkig is dit echter simpel
te omzeilen, door voor u met
intikken begint de ‘Caps-
lock’ in te drukken, waarna

alle letters als hoofdletter op
het scherm verschijnen. Al-
leen als er ergens kleine let-
ters in een programma voor-
komen moet u dan de Caps-
lock even uitschakelen.

Wat natuurlijk ook kan is de
regel intikken, op return
drukken, dan de zojuist inge-
voerde regel opnieuw listen
met LIST., de cursor weer in
die regel plaatsen en nog-
maals op return drukken. De
tweede keer kijkt ICP/3 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, zo-
dat deze regels desgewenst
weggelaten kunnen worden.

Na het runnen van ICP/3 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
hetingetikte programma gaat
uittesten, even met F1 ICP/3
uitschakelen zodat u weer de
normale tekst te zien krijgt is
genoeg. Overigens kunt u
ICP/3 weer aamzetten door:
USR(0),waarna de check-
sums weer verschijnen.
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/3 helemaal uit de compu-
ter te verwijderen, door deze
even aan- en uit te zetten.

Met MSX Computer Magazi-
ne is het Invoer Controtle Pro-
gramma/3 het laatste pro-
gramma dat u zonder hulp
hoeft in te tikken.




BELANGRIUJK

Test een zojuist ingetikt programma nooit
meteen uit. Save het eerst, voordat u RUN in-
tikt. Sommige programma’s zouden, als er
fouten in schuilen, de computer op slot kun-
nen zetten. De enige mogelikheid om dan
weer controle over de machine te krijgen een
reset, of de machine uit en aanzetten. In beide
gevallen bent u uw programma kwijt, waaraan
u een hele tijd had gespendeerd om in te tik-
ken.

Tijdens hetintikkenis 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
stopkontakt getrokken wordt.

Beter tien maal onnodig saven, dan een-
maal 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 wor-
den de listings van de computer print-out foto-
grafisch gereproduceerd.

Deze listings zijn van een speciaal formaat, dat
ontworpen is om fouten tijdens het intikken zo-
veel mogelijk te voorkomen.

In programma’sis meestal iedere letter, ieder cij-
fer en elk leesteken van belang. De kleinste ver-
gissing bij het intikken kan desastreuze gevolgen
hebben.

Om verwarring tussen de hoofdletter ‘O’ en het
cijffer ‘0° te vermijden is de nul altijd doorge-
streept.

De regels bevatten exact 37 tekens. Programma-
regels die langer zijn worden na het 37ste teken
automatisch afgebroken, net zoals dit op het
beeldscherm 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 controlegetallen die samen met het
Invoer Controle Programma/3 u het mogelijk
maken om een listing in één keer foutloos in te
tikken.

1§ ' MSX Computer Magazine checker/3
29 !

3¢ ' copyright MBI Publications B.V.
;:8?************************tt“t****
5¢ ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN ****
6g CLEAR 284, ( PEEK{ &HFC4A)+256*PEEK(&
HFC4B))-287

79 B=PEEK( &HFC4A)+256*PEEK( &HFC4B): D
EFUSR@=B+77

8“ ' STEL SCHERM IN LA 2 222222222 22222
99 SCREEN ¢: WIDTH 37: COLOR 15,4,4
199 ' GEEF INSTRUCTIE OP SCHERM *¥***«*
119 LOCATE 8,@9: PRINT "MSX COMPUTER M
AGAZINE"

12¢ LOCATE 5,2: PRINT “"INVOER CONTROL
E PROGRAMMA/3"

13¢ LOCATE #,5: PRINT "Dit programma

maakt het mogelijk om de listings ui
t dit blad foutloos in te voeren."
149 PRINT "Bij het intikken van progr
amma-regelsveschijnt nadat u op 'RETU
RN' of 'ENTER' gedrukt heeft een
getal linksop de onderste regel."”

15¢ PRINT "Dit getal moet gelijk zijn
aan de bijde listing afgedrukte chec
ksumwaarde.Als dit niet zo is, dan is
er een fout gemaakt bij het intik
ken.”

168 PRINT "Let op, BASIC woorden moet
en met hoofdletters geschreven wo
rden! ™

17¢ ' INSTALLEER MACHINECODE *¥*#*#wi¥x
18¢ FOR R=@ TO 206

199 READ AS$

2g@ IF LEFT$(AS$,1)<>"*" THEN POKE B+R
,VAL("&H"+A$): GOTO 24§

21¢ IF A$=%"**" THEN READ AS$: AB=B+VAL
("&H"+A$): POKE B+R,AB~(INT(AB/256)*2
56): R=R+1: POKE B+R,INT(AB/256): GOT
0 249

22¢ IF A$="*1" THEN READ A$: AB=B+VAL
{"&H"+A$): POKE B+R,AB-(INT(AB/256)*2
56): GOTO 244

23@ IF AS$S="*2" THEN POKE B+R,INT(AB/2
56): GOTO 24§

249 NEXT R

25¢ ' ZET CHECKSUMROUTINE AAN **%#¥kax
26g A=USR@(F)

279 PRINT: PRINT "Begint u maar met i
ntikken"

289 NEW

29“ ' MACHINECODE (2232222322232 222 %)
3¢g paTa 21,5E,F5,7E,23,FE,2¢,20,FA,7
E,23,FE,2¢,28,FA,FE,27,28,D,FE,52,20,
b,7,FE,45,C¢,23,7E,FE,4D,C@,E1,C3, **
,9F,FE,72,C0,7E

319 DATA FE,65,C#,23,7E,FE,6D,28,EF,C
9,36,27,1,6,9,21,%*,47,11,7F,F8 ,ED,Bg
,3E,C9,32,D8B,FD,C3,**,CB, 63, 6F, 6C, 6F,
72,29,1,6,8

32¢ paTA 21,7F,F8, 11,**,47,ED,BJ, 21,7
F,F8, 36,27,21,83,F8,36,27,23,36,D,21,
DB,FD, 36,C3,23,36,*1,71,23,36,*2,C9,1
E:ﬂrCD'**rﬂWr21,5E

33¢ DATA F¥5,6,1,7E,4F,FE,27,28,B1,18,
1,4E, 3E,9,B9,28,16,C5,16,7,CB, 39, 3§4,1
,8¢,15,28,4,CB, 20,18,F4,83,5F,C1,4,23
+18,E4,6B

349 DATA 11,8¢,F8,26,0,1,64,4,CD,**,B
9'1,A,g’CDI**’B9I1I1IgchI**IB9118'12
,37,3F,3E,¥,ED,42,FA,**,C5,3C,18,F8,C
6,39,12

35¢ DATA 13,9,C9,CD,C%,0,C9

nVw WmWw

171

242

191

33

199

194

66
42

27

223
55

53
207

254




UITSLAG

DERDE RONDE
PROGRAMMEER-
WEDSTRIJD

Er zijn heel wat aktieve en intentieve pro-
grammeurs te vinden onder onze lezers!
Dat bleek ook deze maand weer uit het
aantal inzendingen. Daarbij is opvallend
dat de kwaliteit steeds beter lijkt te wor-
den.

Zelfs na de officiéle sluitingsdatum kwa-
men er nog inzendingen binnen. Die pro-
gramma’s dingen automatisch mee in de
nieuwe programmeer-wedstrijd van de
MSX-werkgroep Nederland-een samen-
werkingsverband tussen (bijna) alle be-
drijven die in Nederland op MSX gebied
aktief zijn. U kunt het op de pagina hier-
naast lezen.

De werkgroep heeft een grandioze pro-
grammeerwedstrijd op touw gezet. De
prijzen liegen er nu helemaal niet om: de
hoofdprijs is zelfs een 8mm Sony Video-
systeem ter waarde van zo’n slordige

£.10000,-.

MCM is uiteraard ook lid van
deze werkgroep, we zullen
sommige van de winnende
programma’s uit deze wed-
strijd dan ook publiceren.
Andere programma’s zullen
door de werkgroep uitge-
bracht worden op cassette,
voor een heel aantrekkelijke
prijs. De cerste twee cassettes
uit deze reeks zijn al geprodu-
ceerd, ze zijn gevuld met bij-
na-winners uit de Sony-MSX
Computer Magazine wed-
strijd.

Datis dan het eerste extra ka-
naal waarnaar we zochten om
de rijke oogst van onze huidi-
ge wedstrijd onder de mensen
te brengen. Heus, al die do-
zen met programma-cassettes
staan niet te verstoffen op de
redaktie. U zult binnenkort

nog versteld staan. Zo wordt
het mogelijk om via Viditel
onze wedstrijd-programma’s
binnen te halen. U hoort er
meer over

De inzendingen in deze laat-
ste ronde waren weer heel
verschillend van karakter.
Veel spelletjes, maar ook leu-
ke toepassingen en goede

tools. Aardig was daarbij dat -

sommige mensen een tweede
kans waagden. In het vorige
nummer hebben we bijvoor-
beeld gesproken over een
spel, waarbij het ruimte-
scheepje, ondanks een fraai
beeldscherm-ontwerp, dwars
door de verkeerstoren kon
vliegen. De inzender heeft
zichzelf daarin herkend en
nieuwe, verbeterde versie in-
gestuurd. Die echter, jammer

genoeg, ook nu weer buiten
de prijzen is gevallen. Niet
omdat het eenslecht spel was,
maar in de ogen van de jury
waren er net nog iets betere.

Opvallende programma’s die
net buiten de prijzen zijn ge-
vallen waren onder andere
een bijna perfekte database,
met alle mogelijkheden die
men zich zou kunnen wensen.

Alleen, het programma was
daardoor zelf veel te groot ge-
worden. Het nam zoveel ge-
heugen in beslag dat er vol-
gens de jury te weinig ruimte
overbleef om de gegevens in
op te slaan. Jammer, geen

prijs.

Of een tweetal aardige pro-
gramma’s, afkomstig van een
onderwijspsycholoog,  Ad
Verhoeven. Beide hebben ze
betrekking op optische illu-
sies. Het eerste tekent een
‘onmogelijke’ driehoek - een
overigens heel fraai beeld -en
het tweede stelt de gebruiker
in staat haar of zijn ‘persoon-
lijke’ korrektiefaktor vast: te
stellen voor de beeldscherm-
vervorming. Ideaal, als u uw
cirkels altijd weer wat ellip-
tisch vindt. U kunt ze alletwee
vinden op de nieuwe pro-
gramma-verzameling, MCM-
C4.

Wat er allemaal nog meer op
deze cassette staat kunt u le-
zen op de Programma-Servi-
ce pagina.

CATEGORIE: SPELLEN

Het zijn niet altijd de snelle
aktiespellen die de aandacht
trekken. De eerste winnaar
dit keer is Tom Gerritsen, die
het Beursspel schreef. De be-
doelingis om op een effekten-
beurs te spekuleren en daar
geld mee te verdienen. Hoe-
wel het deels een dobbelspel
is speelt de taktiek ook een
grote rol. Dat merkt u wel als
utegen uw tot nog toe toch zo
vriendelijke en meegaande
MSX-computer gaat spelen,
die blijkt een lastige tegen-
stander. De heldere beeld-
scherm-layout is werkelijk

heel indrukwekkend in dit
spel.

De tweede winnaar in deze
categorie is R. Heller, die een
heel eigenaardig programma
geproduceerd heeft. U kunt
uw eigen doolhof konstrue-
ren, waarbij er fraaie drie-di-
mensionale beelden verschij-
nen. Of het nu echt een spel
is lijkt nog de vraag, maar er
mee spelen gaat uitstekend!

Wie het zien wil zal de MCM-
C4 cassette moeten bestellen.
Helaas hebben we nog elke
maand ruimtegebrek!

CATEGORIE: UTILITY’S

Waarschijnlijk zullen de soft-
ware-boeren wel boos wor-
den. De winnende inzending
van Markus The is namelijk
een cassette-tool waarmee
het heel simpel wordtom eens
te kijken wat er op welke ma-
nier op een tape staat. Na-
tuurlijk ideaal om de eigen
cassetteseens natelopen- het
programma heeft ook een
print-optie - maar is ook
bruikbaar als  (beperkt)

breekijzer voor handige pro-
gramma-krakers. We denken
echter dat het niet zo’n vaart
zal lopen, want een beetje
kommercieel programma is
meestal goed beveiligd. Met
dit gereedschap krijgt de kra-
ker er dan ook geen vat op,
terwijl de bonafide gebruiker
nu eindelijk de kans krijgt om
haar of zijn cassette-bestand
eens goed in kaart te brengen.
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Kompleet met begin- eind- en
laad-adressen van de machi-
ne-code programma’s.

M. Kunst zond ons niet een
programma, maar een cas-
settte vol. Die ‘hageltech-
niek’ trof doel, zijn karakter-
editor ‘Letter’ viel in de prij-
zen. Een simpel maar goed
werkend stuk gereedschap
om de tekens van uw MSX
aan uw eigen wensen aan te
passen. Overigens waren ook
de andere programma’s van
deze jonge inzender van uit-
stekende kwaliteit, u zult er
waarschijnlijk wel meer van
te zien krijgen.

CATEGORIE: TOEPASSINGEN

Alweer hebben we een uitste-
kend muziek-programma be-
kroond. Dit keer echter geen
pop-muziek, maar klassiek.
In de eerste ronde won een
MSX-uitvoering van Bronski
Beat’s Smalltown Boy, waar
we nog steeds lovende reak-
ties op krijgen; dit keer is het
Bach waarvoor de jury een
Sony Walkman een zeer pas-
sende prijs vond. Jan-Willem
de Lange heeft een tweetal
orgelwerken van Johan Se-
bastiaan Bach zeer fraai op
zijntoetsenbord vertolkt. Bo-
vendien: het programma is zo
geschreven dat het, na een
kleine aanpassing, op elke
MSX kan draaien. Ook op de
SpectraVideo 728, waar het
zelfs op geschreven is. Wie
het horen wil zal de cassette
moeten bestellen, wegens
ruimtegebrek kunnen we ook
dit programma niet in het
blad zetten.

De tweede toepassing is min-
der frivool. Hoewel, 1s goede
muziek frivool?

Hoe dan ook, voor veel men-
sen is het ontwaren van de

blauwe envelop ieder jaar
weer een schokkend mo-
ment. Die brief, waarin de be-
lastingsdienst u informeert
hoe het staat met uw finan-
ciéle zaken. Onder ons ge-
zegd en gezwegen gaat dat na
ontvangst van die brief meest-
al meteen een stuk slechter
met de financiéle zaken. Ge-
lukkig kan nu uw MSX-com-
puter worden ingezet in de
strijd tegen het schijventa-
rief. ‘Tips85°, van C. Machiel-
sen, is een samengaan van de
twee hobby’s van deze prijs-
winnaar, namelijk program-
meren in MSX-Basic en be-
lastingwetgeving. Vreemde
hobby trouwens, die tweede.
Het is een eenvoudig belas-
tingprogramma waarbij echt
niet alle vragen van het aan-
gifte-biljet aan de orde ko-
men, maar wat wel de moge-
lijkheid biedt om nu al eens
te financiéle situatie door te
nemen. Bovendien geeft het
zo hier en daar waardevolle
tips. Overigens, hebt u er.al
eens over nagedacht om uw
MSX als aftrekpost op te voe-
ren?

SUPERPRIJSWINNAAR

Een fraaie verdeling. In de
eerste ronde werd de Sony
HBD-50 diskdrive gewonnen
door een utility, in de tweede
ronde door een toepassing.

Nu, inde derde en laatste ron-
de, is de diskdrive voor Hans
Kappert, die deze met een
spelprogramma in de wacht
sleept.

Een uitstekend spel overi-
gens, Schatten Duiken, waar-
bij het niet zozeer om snel-
heid als wel om beheersing
gaat. Wie graag nauwkeurig
laveert met de joystick moet
deze vakantie aan zee maar
eens proberen. We waarschu-
wen u wel, bij dit spel wordt
er noch geschoten noch ge-
bombardeerd.

MSX Werkgroep Nederiand

SUPER MSX
PROGRAMMEER-
WEDSTRIJD

Sinds enige tijd is de MSX Werkgroep
Nederland een feit. De meeste bedrijven
- importeurs, fabrikanten, software-hui-
zen en uitgevers die op de MSX-markt
aktief zijn, hebben zich daarin verenigd
om tezamen de MSX standaard aktief te
promoten en te ondersteunen.

Dat kan op vele manieren ge-
beuren, zo stonden onlangs
de meeste deelnemende be-
drijven op de PCM-show bij
elkaar op een heel gezellig
MSX-markt-pleintje.

Eveneens op die PCM-beurs
werd de MSX-krant uitge-
deeld, alweer een Iinitiatief
van de werkgroep. In deze
krant staan allerlei MSX pro-
gramma’s alsmede boeken en
andere zaken beschreven.
Wie de krant nog niet heeft
kan deze alsnog halen op de
HCC-dagen of bij de compu-
ter-winkelier!

Verder werkt de MSX Werk-
groep Nederland samen met
soortgelijke werkgroepen in
het buitenland. Dit houdt on-
der meerin dat MSX-produk-
ten die elders ontwikkeld
worden zo snel mogelijk ook
hier te verkrijgen zullen zijn.

De MSX Werkgroep Neder-
land bestaat uit:

Sony, SpectraVideo, Gold-
star/AVT, Sanyo, Canon, Pa-
nasonic, Aackosoft, Ariola-
soft, MSX Computer Magazi-
ne, RAM, Malmberg softwa-
re, CD systems, NTI, PBNA,
Stark-Texel, Dirksen oplei-




dingen, Computer Collecticf,
Filosoft, DCS, ECC, MSX’er

gebruikersgroep, Micro-
Technology, CUC gebrui-
kersgroep, Nederlands Han-
dels Instituut, Wolters soft-
ware, Terminal publications.
Softworld en Prompt compu-
ter services.

Ecn andere belangrijke taak
vande werkgroep is bemidde-
len. Wie problemen onder-
vindt met ecn van de bij de
Werkgroep aangesloten le-
den of diens wederverkoper
kan zich tot de Werkgroep
richten, die dan een bemidde-
lende rol zal spelen.

WEDSTRIJD

Als klap op de vuurpijl orga-
niseert de MSX Werkgroep
Nederland een grandioze
programmeerwedstrijd. De
prijzen liegen er niet om!

De hoofdprijs is eecn Sony 8
mm Video-set, tcr waarde
vanf. 10.000.- encen baan als
programmeur  bij  Micro
Technology, het software-
house van MSX toppers als
MT-Base en MT-Viditel!

Verder zullen er iedere
maand vele tientallen prijzen
beschikbaar zijn: Sony walk-
mans, MSX-bocken van
Stark, AVT-diskdrives,
AVT-monitor, SpectraVideo
joysticks, Stark MSX-pro-
gramma’s, ECC eprom-pro-
grammers, AVT quickdisk,
ECC uitbreidingsslot, AVT
joysticks, abonnementen op
MSX Computer Magazine en
RAM en Filosoft MSX-pro-
gramma’s. De Werkgroeple-
den hebben voor een overvol-
le prijzenpot gezorgd!

De deelnemende software-
huizen zullen de inzendingen
met interesse bekijken. Ook
als uw programma niet de
hoofdprijs wint is het niet on-
denkbaar dat u via deze wed-
strijd ‘ontdekt’ wordt als pro-
grammeur!

ledere maand zal de deskun-
dige jury dc inzendingen
beoordelen. De vele tiental-
len prijzen worden aan dec
winnaars toegezonden, hun
namen - voor zover het de
grotere prijzen betreft - zul-
len worden gepubliceerd in
MSX Computer Magazine en
RAM. De wedstrijd loopt tot
31 maart 1986, op dic datum
zal de deskundige jury uit alle
tot dan toe ontvangen inzen-
dingen de hoofdprijswinnaar
aanwijzen. Eerder gewonnen
prijzen spelen daarbij geen
rol!

Verzameltapes

De beste programma’s zullen
worden uitgebracht op casset-
te, de *Winning Programs’ ta-
pe. Voorslechts f. 10,- kuntu
deze kopen bij uw handelaar
of per post bestellen bij de
MSX Werkgroep Nederland.
In dat geval moet u een giro-
of bankbetaalkaart of euro-
cheque ter waarde van 10 gul-
den per cassette meezenden!

Er zijn er inmiddels al twee
verschenen, met program-
ma’s afkomstig van onze gro-
te Sony-MCM wedstrijd en
SpectraVideo.

Verder zullen de betere pro-
gramma’s als listing verschij-
nen in MSX Computer Maga-
zine cn RAM. Het NOS ra-
dioprogramma Hobbyscoop
zal binnenkort beginnen met
MSX-programma’s uit te zen-
den, ook hier kunnen de win-

nende  programma’s  een
plaatsje vinden. Tenslotte
zou het zelfs kunnen gebeu-
ren dat cen van de declne-
mende software-huizenietsin
uw inzending ziet ¢n u een
kontrakt aanbiedt.

1. Mcedoen aan de wedstrijd
betekentdatdeinzenderdeze
voorwaarden volledig accep-
teert.

2. Programma’s dicnen op
cen standaard MSX-compu-
ter te werken. Het gebruik
van uitbreidingen anders dan
jovsticks - printers- cassette-
recorders - standaard  disk-
drives en commerciéle RS232
interfaces zijn niet  toege-
staan.

3. Programma’s dicnen op
cassette of diskette te worden
ingezonden, liefst vergezeld
van ecen geprinte listing. Bo-
vendien dient er een duidelij-
ke, liefst  getypte  ge-
bruiksaanwijzing t¢ worden
mecegezonden - zo mogelijk
VOOrzien van cen program-
ma-beschrijving en relevante
details.

4. Zowclop de cassette of dis-
kette. als op alle begeleiden-
de schrijvens en programma-
listings dient de naam. het
adres en het telefoonnummer
van de inzender vermeld te
worden. Ingezonden pro-
gramma’s kunnen nict wor-
den teruggezonden.

5. Ingezonden programma’s
dienen beslist eigen. oor-
spronkelijk werk van de in-
zender te zijn en mogen nict
cerder gepubliceerd zijn in
commercicel  uitgebrachte
computertijdschritten. De in-

WEDSTRIJD-VOORWAARDEN

zender vrijwaart de MSX
Werkgroep Nederland tegen
cnige vordering van derden.

6. De rechten van de ingezon-
den programma’s  worden
door het meedoen aan de
prijsvraag eigendom van de
MSX Werkgroep Nederland.
dic ze kan uitbrengen als pu-
blic domain software op ver-
zamelcassettes enals listing in
computertijdschriften.  In-
zenders van programma’s die
door  softwarc-huizen op
commerci¢le  basis  uitge-
bracht zullen worden, zullen
daarvoor een door het desbe-
treffende software-huis te be-
palenvergoedingontvangen.

7. Het beslissingsrecht in alle
zaken betreffende deze wed-
strijd berust bij de jury. Cor-
respondentic over deze pro-
grammecerwedstrijd is  niet
mogelijk.

8. Medewerkers en hun fami-
licleden van bij de MSX
Werkgroep Nederland aan-
gesloten bedrijven zijn uitge-
sloten van declneming.

Programma’s ¢n beschrijvin-
gen dienen degelijk verpakt
envoldoende gefrankeerd ge-
zonden te worden naar:

MSX Werkgroep Nederland
Postbus 87
2420 AB Nicuwkoop




Een van de vragen die ons het
meest gesteld wordt is: Wat is
nou eigenlijk MSX?
Natuurlijk weet u, als trouwe
lezer van MSX Computer
Magazine er al alles van, maar
omdat er met elke nieuwe uit-
gave ook nieuwe lezers bijko-
men zullen wij deze vraag
voorlopig blijven beantwoor-
den.

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
bleek dat geen van gebruike-
lijke programmeertalen op
deze micro’s te gebruiken
was. De geheugenruimte was
immers te klein voor talen als
Cobol, Fortran of Pascal. Er
moest dus een andere oplos-
sing gezocht worden. Die
werd gevonden in de vorm
van Basic. Nu was Basic (Be-
ginners All-purpose Symbo-
lic Instruction Code) door de
ontwerpers nooit bedoeld om
als een echte werktaal te wor-
den ingezet, Basic is slechts
oorspronkelijk bedoeld als
leermiddel. Vandaar ook dat
de oorspronkelijke Basic al-
lerlei commando’s miste die
voor echt werk onontbeerlijk
zijn. Allerlei fabrikanten van
grote computers hadden deze
mogelijkheden wel inge-
bouwd in hun Basic varian-
ten, maar ieder op zijn eigen
manier.

Basic bleek voldoende om op
die eerste microcomputers te
kunnen draaien en een Ame-
rikaans bedrijf, Microsoft,
produceerde de eerste Basic
interpreter, het programma
dat het mogelijk maakt om in
Basic te werken. Nuis men er
niet met die Basic-vertolker
alleen, een computer heeft
ook een operating system no-
dig. Dat is een soort van
raamwerkprogramma, waar-
binnen bijvoorbeeld Basic
zijn werk kan doen. Ook op
dit gebied heeft Microsoft
zijn sporen verdiend,

In de loop van de jaren ont-
stond er een ware wildgroei
aan Basic-dialecten en opera-
ting systemen. ledere fabri-
kant bedachtzijn eigen oplos-
singen, die vaak zelfs voor ie-
der computertype van een be-
paalde fabrikant verschillend
waren. Ook allerlei nieuwe
mogelijkheden zoals kleur en
geluid werden op vele manie-
ren 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 worden uitgegeven,
wat de prijs alleen maar op-
drijft.

Vooral de Japanse fabrikan-
ten van microcomputers za-
gen in dat het zo niet langer
kon. Standaardisatie is de
enige manier om een systeem
wereldwijd aan de man te
kunnen brengen. De Japanse
industrie koos voor MSX-
BASIC (MicroSoft eXtended
basic), een Basic-variant die
zeer krachtig en gebruikers-
vriendelijk is.

MSX is nu door vele elektro-
nika-giganten overal te we-
reld (ook Philips!) geaccep-
teerd als de nieuwe home-
computer standaard. ledere
MSX computer gebruikt het-
zelfde operatingsystem en de-
zelfde Basic interpreter,
waardoor programma’s die
op een Sony-Hit-Bit geschre-
ven zijn zonder probleem op
een Philips-computer kunnen
worden gebruikt. De voorde-
len zijn duidelijk, zowel voor
fabrikanten als voor consu-
menten. Doordat MSX zo'n
grote basis heeft kunnen pro-
gramma’s en randapparaten
in veel grotere aantallen ge-
produceerd worden, en zul-
lende prijzen van deze artike-
len lager liggen dan bij al die
andere homecomputers.

Wat is MSX?

Sterker nog, juist door die
grote basis is het interressant
om allerlei extra’s uit te bren-
gen die bij andere computers
in veel te kleine aantallen ver-
kocht zouden worden.
Bovendien is MSX-Basic een
van de beste, zo niet de beste
Basicdie eris. MSX-Basicbe-
vat allerlei kommando’s voor
geluid, grafiek en kleur. Bijj
andere computers is dat vaak
veel omslachtiger opgelost,
waardoor dergelijke moge-
lijkheden slechts voorbehou-
den blijven aan full-time pro-
grammeurs.

Dan is het operating system
van de MSX standaard het zo-
genaamde BIOS, dat nauw
verwant is aan het tot voor
kort zeer populaire CP/M.
Dit CP/M 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 CP/M zo verwant
zijn, was het relatief simpel
om CP/M ook voor MSX
computers te schrijven. Datis
intussen gebeurd, en daar-
door is er een ware schat aan
goede, zakelijke program-
ma’s voor MSX computers

beschikbaar. Tekstverwer-
kers, databases, noem maar
op

De technische specifikaties,
althans het minimum wat een
computer aan boord moet
hebben om het MSX logo te
mogen voeren, zijn als volgt:

® CPU (de microprocessor):
Z80A

e Minimaal Geheugen:
ROM32K, RAM 8K+16K

® Beeldscherm: Tekst32
kolommen x 24 regels,
Grafisch 256 x 192 punten

e Kleuren: 16

® Cassette: FSK formaat,
1200/2400 baud

® Geluid: 8octaven, 3stem-
men

® Toetsenbord: alfanume
riek,Japans, grafisch of al-
fanumeriek, Europees,
Grafisch

® Floppy Diskdrives: Hard-
ware niet voorgeschreven.

Diskformaat moet
MS-DOS compatibel zijn

¢ Printer: 8 bits parallel

® ROM cartridge en I/O bus:
Software-cartridge en uit-
breiding BUS slots

® Joysticks: 10f2 mettwee
vuurknoppen

® Chinese tekenset: af-
hankelijk van de producent

Bovendien moeten er mini-
maal een video- en een audio
aansluiting zijn, en een car-
tridge slot.

Deze informatie komt overi-
gens uit een handboek dat de
MSX standaard beschrijft.
Een dik handboek, 340 pagi-
na’s, dat zelfs nog alles behal-
ve compleet is. Men is zeker
niet over een nacht ijs gegaan
bij het vaststellen van de
MSX standaard.

Bij MSX zijn de maximale
mogelijkheden niet vastge-
legd. Een fabrikant mag een
machine bouwen met wel 15
MSX slots, als hij dat wil. Of
met een ingebouwde sythesi-
zer, naast de (voorgeschre-
ven) standaard audio chip.
En om nog maar eens een
dwarsstraat te noemen, een
Video Disc interface, waar-
mee 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 principe met elkaars
programma’s werken, door-
dat ze aan de standaard vol-
doen.

De enige kritiek op het MSX-
systeem is de toegepaste
ZB0OA CPU is een 8 bits pro-
cessor. Een overigens zeer
betrouwbare = microproces-
sor, maar in feite een proces-
sor van een oudere generatie.

Hetis echter vrijwel zeker dat
er ook 16 bits MSX-compu-
terszullenkomen. Een 16 bits
processor is veel sneller dan
de huidige generatie. De 16
bits MSX computers zijn
compatibel met de huidige
generatie. Dat geeft de zeker-
heid dat bestaande program-
ma’s ook op de 16 bits MSX-
computer zullen werken.
MSX biedt dus zekerheid
voor de toeckomst. Wij gaan
ervan uit dat die tweede
MSX-generatie er zal komen,
binnen twee jaar. De ecrste
prototypes zijn al gesigna-
leerd.




Niet alleen uit ruimtegebrek
waren we genoodzaakt de test
van de Tel-Tron 1200/MSX
voor ons uit te schuiven. Inde
haast om ons voor de deadline
van spullen te voorzien ont-
vingen we van DCS een pre-
production versie en die
bleek gedurende de test ver-
schillende bugs te vertonen.
Inmiddels draait een ander
produktie-exemplaar alweer
geruime tijd mee op de redak-
tie en dat heeft het voordeel
dat we er behoorlijk wat erva-
ring mee hebben kunnen op-
doen.

In grote lijnen biedt de Tel-
Tron 1200/MSX drie moge-
lijkheden: het aanspreken
van een Viditel databank, het
gebruik van de MSX-compu-
ter als terminal die via de tele-
foon kan kommuniceren met
andere computers of de telex-
achtige faciliteit.

Integenstelling tothet pakket
van MT wordt de Tel-Tron
1200/MSX geleverd inklusief
modem. De reden daarvan
ligt voor de hand. DCS is
de verkooporganisatie van
Tron, de Nederlandse fabri-
kant van het Tel-Tron mo-
dem. Met dit modem was men
in het verleden al zeer succes-
vol. Het is een uiterst be-
trouwbaar modem, met -
door de grote aantallen - een
aantrekkelijk  prijskaartje.

Vele duizenden zijn er dan
ook van verkopcht, vooral aan
Commodore gebruikers.

Voor MSX werd het modem
uitgebreid met een ROM-
cartridge dat het telekommu-

nikatie-programma  bevat.
De cartridge is een zwart
doosje waaruit een stuk van
de printplaat steekt. Wij vin-
den dit niet zo’n fraaie oplos-
sing. Bij het insteken moet je
echt even zoeken naar de slot
opening. Bij sommige com-
puters staat de cartridge ook
een flink eind boven de ope-
ning van het slot. Dat is niet
fraai, hetslot blijft openende
cartridge staat wat wiebeligin
het slot. Het risico dat je er
tegen aan stoot en de print-
plaat breekt is niet ondenk-
baar.

Het modem en de cartridge
zijn onverbrekelijk met el-
kaar verbonden door een ka-
bel.

Het aansluiten op de telefoon
is simpel. Het modem wordt
standaard geleverd met een
kabel en een PTT kontakt-
doos van het z.g. door-plug
type waarop weer de steker
van de telefoon komt. Voor
de voeding behoeft het mo-
dem geen stopkontakt, de
stroom wordt betrokken via
het slot van de MSX-compu-
ter.

Zodra het cartridge is inge-
stoken en de stroom van de
computer wordtingeschakeld

TEL-TRON

Weer een stapje dichterh

gaan verschillende leds op het
modem branden.

Er zijn een aantal mogelijk-
heden om het modem in te
stellen. Zenden op 75/1200 of
300/300 baud, originate of
answer en de mogelijkheid de
telefoon via - auto-answer -
automatisch op te laten ne-
men.

Leds laten zien of de carrier
aanwezig is en wanneer er da-
ta wordt verzonden of ont-
vangen.

Als Viditel-terminal

Zodra de ROM-cartridge is
ingestoken wordt het pro-
gramma automatisch in het
RAM-geheugen  geladen.
Dat duurt ca. 5 seconden
waarna het eerste keuze me-
nu verschijnt.

Dit menu geeft de keuze om
(via F1) naar het HELP
scherm te gaan of te kiezen
(via F2) voor het automatisch
bellen van de Viditel-compu-
ter. De juiste telefoonnum-
mers - van de Computer in

Amsterdam of Den Haag -
staan daartoe reeds onder de
toetsen A en B geprogram-
meerd.

De keuze ‘A’ is reeds vol-
doende om het kiezen te laten
beginnen. Zodra de verbin-
ding is gemaakt meldt de Vi-
ditel zich als gebruikelijk met
het welkomst-scherm en
vraagt naar uw toegangsnum-
mer, code en privé-code.

Eventueel is deze handeling
ook geheel automatisch te
doen. Het is mogelijk om na
de toegangscode, code en pri-
vécode vooraf te programme-
ren, hieraan kan zelfs nog het
gewenste  pagina-nummer
worden toegevoegd.

Na het indrukken van F2 ge-
beurt alles daarna automa-
tisch; het telefoonummer kie-
zen, toegang vragen en naar
een gewenste pagina gaan.
Een handige optie voor dege-
ne die meerdere malen per
dag Viditel raadplegen.

RN
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1200/MSX

VISX-telekommunikatie

Vanaf het moment dat er toe-
gangis verkregen gedraagt de
MSX-computer zich als een
komplete Viditel-terminal.

mogelijkheden die het Tel-
Tron MSX pakket biedt.
Een van de eerste zaken die
bij het gebruik van het Tel-
tronpakket opvalt is de won-
derlijke opbouw van het
beeld. Eerst wordt namelijk
de zwart/wit informatie ge-
schreven en daaroverheen
volgt pas de kleur. Hinderlijk
is dat overigens niet. Wel hin-
derlijk is dat bij het teruggaan
naar het HELP-menu. Voor-
dat het beeld ververst is staat
eerst de tekst door elkaar en
pas als de kleur-informatie is
geschreven ziet het beeld er
weer normaal uit.

Handig is bijvoorbeeld dat de
return-toets de funktie van
het hekje () overneemt zo-
dat bij het oproepen van in-
formatie niet steeds in shift
het hekje aangeslagen hoeft
te worden.

Minder handig is dat men de
backspace toets heeft gedefi-
nieerd als (*) sterretje. In de
Viditel-mode is dit wel han-
dig, omdat bij het openen en
sluiten van informatie de en-
tertoets en de backspace toets
dicht bijelkaar zitten, maar
echt onhandig is het op het
moment dat je in de edit of
terminal mode gaat. De back-
space-toets behoudt namelijk
zijn funktie als sterretje en
dat geeft regelmatig aanlei-
ding tot vergissingen.

Ook bij Tron deelde men on-
ze mening dat deze beeldop-
bouw niet de meest elegante
is. Men overweegt dan ook
via andere software dit in de
toekomst te verbeteren.

Als het programma wordt op-
gestart staan de kommunika-
tie parameters van huis uit in-
gesteld op 75/1200 Baud, of-
wel voor Viditel.

In dit artikel willen wij ons
uitsluitend beperken tot de

Nagenoeg tegelijkertijd kregen
wij vorige maand de beschikking
over het telekommunikatie pak-
ket van Micro-Technology en het
Tel-Tron pakket van DCS uit

Oosterbeek.

In eerste instantie waren we van
plan beide pakketten tegelijker-
tijd in een artikel te verwerken,
maar door ruimtegebrek en het
feit dat er zoveel verschillende
mogelijkheden waren hebben
we daar van afgezien.

Daarom deze maand de test van
het Tel-Tron 1200/MSX pakket.

Mogelijkheden

Met funktie-toets 1 kan tel-
kens worden teruggekeerd
naar het HELP-menu. Daar-
op staan de volgende moge-
lijkheden:

F 2. Kies nummer. Hiermee
kunnen automatisch de tele-
foonummers van Amsterdam
en Den Haag worden ge-
draaid of kan een ander num-
mer van een andere Viditel-
bank worden ingetoetst. Dit
nummer blijft bewaard, zodat
het telkens opnieuw kan wor-
den gedraaid.

F3/F8. Haal beeld/bewaar-
beeld. Er kunnen 9 beeldpa-
gina’s worden opgeslagen on-
der de toetsen 1 t/m 9. Naar
verwachting zullen in latere
versies 0ok de toetsen van A
tot Z beschikbaar komen
voor het bewaren van beeld-
pagina’s. De beeldpagina’s
worden weggeschreven via F§
en weer opgeroepen via F3.
F4. Zwart-wit/Kleur. Hier-
mee kan het kleurenbeeld
zwart/wit worden gemaakt.
Bij het gebruik van een mo-
nochrome monitor kan hier-
mee een beter beeld worden
verkregen.

FS. Printer. Via deze funktie
kan een beeld pagina op de
printer worden afgedrukt.
Dit is een z.g. screendump.
Men overweegt ook deze
funktie softwarematig aan te

pakken zodat naar wens al-
leen de tekst van het scherm
wordt geprint, hetgeen aan-
zienlijk sneller gaat.

F6. Baudrate en Mode. Via
deze funktic kan omgescha-
keld worden naar terminal-
mode. Via een hulpscherm
kunnen daartoe de instellin-
gen worden gewijzigd.

F7. Verzend beeld. Hiermee
kunnen Viditelbeelden via
het modem worden verzon-
den naar een andere compu-
ter.

F.9 Edit-Mode. In dit pro-
gramma kunnen Viditelpagi-
na’s worden opgemaakt. Het
aantal mogelijkheden is zeer
uitgebreid. Daarover later
meer.

Als terminal

Naast de Viditel faciliteiten
kan via dit programma de
MSX-computer als terminal
worden gebruikt, dat wil zeg-
gen, via de telefoon wordt
verbinding gemaakt met een
andere computer en deze kan
in terminal-mode op afstand
worden bediend.

Alvorens kontakt te maken
dienen eerst de kommunika-
tie-parameters te worden in-
gesteld. Dat kan via het hulp-
menu met de funktietoets 6.
Deze geeft de mogelijkheid
om om te schakelen van 1200/
75 (Viditel-mode) naar de
meest gehanteerde 300/300




baudrate. Via de software
moet ook de stand ‘Originate’
of ‘Answer’ worden inge-
steld. Hoewel dit protokol in
feite niet uitmaakt is de vaste
afspraak dat de zendende co-
muter in de ‘Originate’ stand
gaat en de antwoordende
computer kiest voor ‘Ans-
wer'. Naast deze software in-
stelling dient ook op het mo-
dem de schakelaar in de juiste
stand te worden gezet.
Verderis er een mogelijkheid
om naar wens automatisch li-
nefeeds mee te geven. Ditom
te voorkomen dat de informa-
tie bij de ontvanger onlees-
baar op het scherm komt.
Als laatste is er de mogelijk-
heid om een ‘Echo-funktie’ in
te schakelen. Zodra deze is
ingeschakeld wordt de ver-
zonden informatie terug ge-
echo’t en verschijnt leesbaar
op hetscherm. Als deze funk-
tie uit staat kun je uitsluitend
informatie ontvangen, zon-
der zelf te zien wat je ver-
zendt.

Alle instellingen worden bo-
ven in een balk getoond.
Hetaantal mogelijkhedenom
met andere computers te
kommuniceren is overigens
wel beperkt. Er zijn (helaas)
nog al wat verschillende kom-
munikatie-protokollen in ge-
bruik, waar dit programma
niet in voorziet.

Het is echter wel zo dat men
met het 300/300 protokol de
meest gangbare keuze heeft
gemaakt en aldus toegang
kan worden verkregen tot de
meeste bulletinboards en an-
dere op het datanet aangeslo-
ten computers.

Overigens heeft Tel-Tron
ook zelf een vrij toegankelij-
ke databank. Dezeisalleenin
het weekend operationeel en
is in feite opgezet voor en
door Commodore gebrui-
kers. We hebben verschillen-
de keren kontakt gehad met
de databank, een gelukje
trouwens volgens de mensen
hier achter. Elk weekend zijn
er welzo'n 800 liefhebbers die
trachten in te loggen. De kans
op een ingesprektoon is dus
behoorlijk groot.

Er kan uit de Tel-Tron data-
bank - via het HELP-menu -
heel wat informatie worden
gehaald. En op dat moment
ontdek je de zwakke punten
van dit terminal programma.
De tekst gaat uitsluitend naar
het scherm en kan later niet

meer worden opgehaald. De
enige mogelijkheid is tekst
per pagina opslaan in een van
de negen geheugens, maar
ook dat is een probleem om-
dat niet alle databanken reke-
ning houden met het maxima-
le aantal regels per schermen
gewoon doorlopen.

Aangezien het programma
ook geen Screen-scrol heeft
begint de tekst aan het einde
van de pagina weer boven aan
en overschrijft de vorige
tekst, waardoor een onont-
warbare hoeveelheid tekst op
het scherm achterblijft. Ook
Disk-acces is niet mogelijk.
De enige mogelijkheid om de
totale tekst na te lezen is de
printer te laten meelopen.

Op zich is dit een heel aardige
voorziening, alleen werkte
het bij ons niet. Wij maakten
gebruik van een standaard
Philips MSX-printer, dezelf-
de die draaide met het vorige
maand (MT) Viditel pakket.
Deze printer weigerde echter
linefeeds te geven, na het af-
drukken van een paar regels
zonder linefeeds verscheen
telkens op het scherm de
boodschap ‘Printer uit’. Ook
DCS kon ons hierover geen
uitsluitsel geven.

Telex

Via dezelfde optie is het mo-
gelijk om via dit programma
eensoort telex-achtig gebruik
te maken van de MSX-com-
puter.

Het modem beschikt over au-
to-answer, hetgeen wil zeg-
gen dat de telefoon automa-
tisch wordt opgenomen zodra
iemand zich meldt. Indien de

., ontvangende computer aan

staat en het programma op de
juiste manier is ingesteld is
het mogelijk om op afstand
berichten door te geven, net
als via de telex.

Helaas konden wij hiermee
niet experimenteren. A: om-
dat de auto-answer optie van
ons modem weigerde dienst
te doen en B: omdat de prin-
ter nog steeds weigerde om
nieuwe regels te nemen.

Overigens hebben wij sowie-
so al onze scepsis tenopzichte
van deze optie. In de eerste
plaats moet de ontvanger al-
tijd z’'n computer, printer en
modem aan laten staan, in de

tweede plaatsiser geenterug-
melding, zoals dat bij telex
gebruikelijk is.

De verzender heeft op die
manier geen enkele kontrole
of een bericht ook goed ont-
vangen is.

Edit-Mode

In de Edit-mode kunnen
tekst- of viditel beelden wor-
den voorbereid om eventueel
later te verzenden. Volgens
de gebruiksaanwijzing be-
schikt u in de editmode zelfs
over een eenvoudige tekst-
verwerker.

Eenvoudig is inderdaad het
woord, iets te eenvoudig naar
onze mening. De handelin-
gen op het beeldscherm zijn
namelijk zo traag dat er nau-
welijks mee te werken valt.
Tekst invoeren gaat nog rede-
lijk, maar het editten is een
wanhoop.

Hetzelfde geldt voor het op-
maken van Viditel pagina’s.
In principe is elk plaatje te
maken, maar vraag niet hoe.
De gebruiksaanwijzing is
daar ook uiterst summier
over. Met behulp van de esca-
pe-toets kan er in een grafi-
sche mode gewerkt worden,
maar na een aantal vruchtelo-
ze pogingen zijn we er maar
mee gestopt. Het zal wel
werken, als u een dag de tijd
heeft om een pagina in elkaar
te knutselen, wij niet!

Bij het editten in Viditel-mo-
de werden wij ook voortdu-
rend geplaagd door een aan-
tal bugs die kennelijk nog in
het programma zitten en niet
alleen in de edit-mode.

Ons vorige modem ging terug
omdat een programma-fout
steeds de linker bovenhelft
van het scherm in de soep liet
lopen.

Bij het nieuwe pakketje was
het iets minder, maar nog
steeds niet in orde. Het komt
regelmatig voor dat je na pa-
ginawisselingen een stuk aan
de linkerbovenzijde kwijt
raakt. Vaak blijven er ook
flarden van oude pagina’s
hangen. Dat is niet alleen een
storend gezicht, maar ook
hinderlijk, omdat de beno-
digde informatie juist net
meestal in de linkerboven-
hoek staat.

Volgens een woordvoerder
van DCS kan dit mogelijk zit-

ten in een aantal minder goe-
de eproms die men had ont-
vangen. In elk gevalis hetiets
om even op te letten als u zich
een dergelijk pakket aan-
schaft.

Konklusie

Zoals u uit het bovenstaande
heeft kunnen opmaken is on-
ze mening over het Tel-Tron
1200 Viditel-pakket nogal
verdeeld.

Als Viditel-terminal om ge-
woon pagina’s op te halen
werkte het programma rede-
lijk naar tevredenheid. Het
automatisch kiezen, inklusief
alle toegangskodes is handig
voor de regelmatige gebrui-
ker.

Het aantal pagina’s dat opge-
slagen kan worden is redelijk,
maar het zouden er ook meer
mogen zijn.

Als terminal op 300/300 baud
zijn het aantal mogelijkheden
beperkt. Helaas is het niet
mogelijk om ontvangen tekst
weg te schrijven naar tape of
disk.

De telex-faciliteit is aardig,
maar wij vragen ons af wie
hier gebruik van gaat maken.
De editmode is ronduit knul-
lig en nauwelijks bruikbaar.

Daarboven werden wij ge-
plaagd door een aantal bugs,
de MSX printer die geen line-
feeds gaf en zich na drie regels
meldt met ‘Printer uit’, het
modem dat het weigerde in
auto-answer de telefoon op te
nemen en de hinderlijke wij-
ze van opbouw en de fouten
in de opbouw van het beeld
maken het werken met dit
pakket niet echt tot een ge-
noegen.

Het Tel-Tron pakket kost in
de winkel ca. f. 758,-. Dat is
bijna net zoveel als een MSX-
computer van een bekend
merk.

Ook al is deze prijs inklusief
het modem, zijn wij van me-
ning dat je voor die prijs mag
eisen dat het foutloos werkt
en het aantal mogelijkheden
in de praktijk te gebruiken
valt.

Naar verluid wordt er ge-
werkt aan nieuwe software.
We houden u op de hoogte.

Fabrikant/leverancier
BCS by
Utrechtseweg 117
6862 AG Oosterbeek
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Raf

Computers nemen een steeds belangrijkere plaats
in ons leven in. Op het werk, thuis, bij hobby en spel.
Geen wonder dus dat het aanbod aan computers, bij-
behorende apparatuur en computer-programma’s érg
groot geworden is. Z6 groot, dat het maken van een
goede, verantwoorde keuze voor heel veel mensen een
zwaar karwei is. En dan drukken we ons zacht uit.

De oplossing voor dat probleem 1is er nu, in de

Amsterdamse Rijnstraat. Daar vindt u Raf Computer,

de gloednieuwe computer-speciaalzaak waar u werke-
lijk wegwijs gemaakt wordt op computergebied. U
vindt er MSX computers, de semi-professionele
home-computers én de professionele personal
computers. U vindt er ook alle denkbare soorten
printers, zowel matrix-, daisywheel-, als laserprinters!
een perfekte selektie aan beeldschermen en heel veel
software. Uliteraard ontbreken alle toebehoren als
cassettes, diskettes, en dergelijke ook niet. Wat de

Computer

software betreft: de nadruk ligt op zinvolle software
voor computers (zoals tekstverwerkings-programma’s)
en zeker niet op spelletjes.

Bij dat alles -en dat is in feite het belangrijkste-
wordt dezelfde filosofie gehanteerd die u bij Raf Hifi
stereo en Raf Video kunt beleven: alle apparatuur
staat in werking opgesteld, zodat u alles kunt pro-
beren, bekijken, vergelijken. Deskundige adviseurs
maken u eerlijk en onpartijdig wegwijs en de prijzen
zijn 2 la Raf: scherp dus.

Raf Computer is de eerste winkel waar iedereen
die in computers is geinteresseerd zich direkt thuis zal
voelen, zowel de échte computer-expert als de man of
vrouw die er nog niets vanaf weet. Het is bovendien de
eerste winkel waar u (alles) kunt vergelijken. Want dat
is iets dat u ook 1n dit computer-tijdperk nog altijd zelf
zult moeten doen...

Raf Computer:
omdat een computer kopen
geen spelletje is.

Amsterdam: Raf Computer, Rijnstraat 158-160, tel. 02046 15 11*
Raf Hifi stereo, Rijnstraat 142-150, tel. 02046 15 11*

Raf Video, Rijnstraat 166-168, tel. 02046 15 11*

Hilversum: Raf Hifi video, Langestraat 90, tel. 035-177 05/06

Maandag vanaf 1 uur geopend. Donderdag-koopavond 19.00 - 21.00 uur. ICOMPUT ER .
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De Goldstar FC-200 is een van de MSX-computers van het eerste uur. Eind vorig jaar was deze machine al
op de markt. De machine was al geruime tijd in gebruik op de redaktie, maar de test moest telkens plaats
maken voor verschillende andere primeurs. Inmiddels is de Goldstar nog aantrekkelijker geworden door
zijn prijs.

Met een adviesprijs van f 495,- is deze computer een van de goedkoopste 64K MSX-computers van dit
moment. Dit houdt in dat een echte MSX computer voor een nog grotere groep hobbyisten bereikbaar is
geworden. Voor wie de prijs van een MSX computer eerst nog bezwaarlijk was, is er nu weinig reden meer
tot aarzelen.

Zo’n lage prijs zou een indikatie kunnen zijn dat er het een en ander met het apparaat mis is. Niets is echter
minder waar. We hebben de FC-200 stevig aan de tand gevoeld en de Koreaanse Goldstar komt uit de test
naar voren als een vriendelijke en door en door betrouwbare MSX computer.

Export-subsidies van de Koreaanse overheid dragen bij aan deze lage prijs. Bovendien importeert AVT de
FC-200 in grote aantallen en neemt kennelijk genoegen met een kleine marge.

De computer meet 39 bij 27
cm. Hiermee is de FC-200
iets breder dan de meeste
andere MSX computers. De
hoogte is 7 cm. De behui-
zing oogt solide.

Het voedingsblok is bij de
Goldstar - als bij de meeste
MSX computers - in het ap-
paraat zelf ondergebracht.

We hebben de computer
een geruime tijd intensief
gebruikt: en zelfs vijf dagen
continue aan laten staan.

Aan het eind van deze pe-
riode was de machine echter
nauwelijks warm. Een groot
deel van de warmte van de
transformator kan ontsnap-
pen via luchtsluisjes die bo-

ven in de koelribben op de
behuizing zijn aangebracht.

Deze openingen zijn welis-
waar enigszins afge-
schermd, het komt ons voor
dat er na een tijdje toch stof
of andere ongerechtigheden
het apparaat terechtkunnen
komen, b.v. sigaretten-as.
Slordevossen en stevige ro-

kers moeten dus een beetje
voorzichtig zijn.

De Goldstar heeft een
kunststof behuizing in twee
tinten grijs. De letter - en
cijffertoetsen  zijn  uitge-
voerd in lichtgrijs. De mees-
te speciale toetsen zijn don-
kergrijs. De STOP toets is
helder rood, de GRAPH en
de CODE toets zijn groen.
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Het cursoreiland bestaat uit
vier in elkaar geschoven rui-
ten, uitgevoerd in blauw.
De toetsen zijn van het ‘full
travel’ type. De slag be-
draagt 4 mm. De toetsen
zijn licht gewelfd en iets ge-
ruwd. Ze typen vrij losjes,
reageren snel en geven net
de juiste weerstand en staan
op normale schrijfmachine
afstand van elkaar.

Een veel gehoorde klacht is
dat Koreanen geen goede
toetsenborden kunnen ma-
ken. Bij de FC-200 blijkt dit
in geen geval op te gaan. Het
toetsenbord doet professio-
neel aan. De scansnelheid,
het aftasten door de compu-
ter van het toetsenbord, ligt
behoorlijk hoog.

Sommige speciale toetsen
hebben bij de Goldstar een
wat anders dan gebruikelij-
ke opstelling. De CAPS en
de CTRL toets hebben stui-
vertje gewisseld; de CODE
toets zit tussen de RE-
TURN en de SHIFT toets.

De RETURN toets zelf is
hierdoor wat klein uitgeval-
len. We vinden dit jammer.
Een toets die zo vaak ge-
bruikt wordt, mag best wat
royaler zijn uitgevoerd en
makkelijk voor de greep lig-
gen. De blanco toets blijkt
de leestekentoets. De lees-
tekens staan er helaas niet
op aangegeven. Het vinden
van een accent of trema
blijft zo een even grote
puzzle als het opzoeken van
de klinker met het juiste te-
ken onder de Graph of Code
toets. De spatiebalk is dub-
bel ondersteund en kan dus
zonder problemen op elke
plaats worden aangeslagen.
De onderrand van het appa-
raat is wat hoekig. Omdat
de Goldstar nogal breed is,
is er echter voldoende ruim-
te voor de handpalmen. De
wat scherpe rand vormt in
gebruik geen echt bezwaar.
Naast de CAPS toets - soms
wel Shift Lock genoemd -
treffen we een groene led
aan. Deze geeft aan dat de
computer op hoofdletters
staat. Aan de linkerzijde is
naastde CODE toets ruimte
uitgespaard voor eenzelfde
led. In de Europese model-
lenis deze echter niet aange-

bracht. Voor de Japanse
markt is de CODE toets net
als de CAPS toets uitge-
voerd als een zogenaamde
‘toggle’ toets. Wordt deze
geaktiveerd dan zijn de Ja-
panse KANA tekens blij-
vend beschikbaar. De hand-
leiding zou hier enige ver-
warring over kunnen schep-
pen; vandaar deze kleine
uitweiding.

Het programma MSXTY-
PE leert ons het volgende
over de identiteit van de
computer:

Tekenset: internationaal

Datumtype: maand - dag -

jaar
Toetsenbord: internatio-
naal
Interrupt  frequentie: 50
Hertz.

We hebben de computer
eens onder de ‘motorkap’
bekeken. Het inwendige
zieter zeer ordelijk en dege-
lijk uit. Alle chips zijn be-
vestigd op een printplaat
van 22 bij 25 cm. Alles is
goed bereikbaar. De con-
nector van het cartridgeslot
zit direct op het board ge-
monteerd en is goed onder-
steund. De kans dat door
hard aandrukken van een
cartridge het board bescha-
digd wordt, is daarom ge-
ring. De Kkunststofplaat,
waarop het toetsenbord is
bevestigd, is wat minder so-
lide. Bij stevig typen buigt
de plaat iets door. Het ge-
vaar is niet denkbeeldig dat
hier bij al te hard toetsen op
den duur haarscheurtjes op-
treden, maar uit de praktijk
zijn daar geen klachten over
ontvangen.

Aansluitingen

Aan de achterzijde treffen
we een vaste netsnoer aan-
sluiting aan. Er is geen ran-
daarde, maar dat is gebrui-
kelijk bij dit soort appara-
ten. Vlak daarboven zit de
aan/uit wipschakelaar. Niet
echt handig bereikbaar,
naar onze mening, ook op
dit punt zouden MSX-com-
puters wat ons betreft best
een standaard mogen voe-

ren. Een rode powerled, die
links van de funktietoetsen
is geplaatst, geeft aan dat de
computer aanstaat. De net-
zekering is bij de FC-200
van buiten af bereikbaar.

De printerpoort is stan-
daard van het 14 - polige
Amphenol type, geschikt
voor Centronics parallel
overdracht. Verder zien we
hier de standaard RF cinch
(tulp) stekker. De RF mo-
dulator geeft beelden geluid
aan de antenne ingang van
de TV op UHF kanaal 36.
Daarnaast ook twee tulp-
stekkers voor audio en vi-
deo. Daarop kan een moni-
tor aangesloten worden.
Aan de achterzijde vinden
we tenslotte nog het enige
expansieslot. Goldstar
heeft niet gekozen voor een
tweede cartridgeslot, zoals
sommige andere merken,
maar voor de 50 polige con-
nector.

Aan de rechterzijde zit de
cassetterecorder  aanslui-
ting. Eris standaard gebruik
gemaakt van een 8 - polige
DIN plug. Verder twee
joystick aansluitingen. Ge-
bruik is gemaakt van de 9 -
polige D connector, ook wel
Atari plug genoemd.
Rechts bovenop de Kkast
treffen we het cartridge slot
aan. Dit slot is afgesloten

door een verend klepje. On-
der het klepje is een micros-
witch aangebracht. Indruk-
ken van het klepje geeft een
harde reset door het onder-
breken van de voeding. Iser
cenmaal een cartridge of
Rompack aangesloten, dan
wordt de voeding weer her-
steld. We kunnen hierdoor
niet per ongeluk een ROM
geheugen beschadigen, als
we vergeten zijn de compu-
ter uit te schakelen bij het
insteken van een cartridge.

Aan de binnenzijde is het
cartridge-slot minder goed
afgedicht. De print is van
bovenaf zichtbaar. De sleuf
wordt door een cartridge ge-
lukkig exaktafgesloten. Het
ronde kokertje ernaast is
geen aansluiting, maar een
houder voor een lichtpen.
Dit is een optisch instru-
ment, dat later als accessoi-
re aangeschaft kan worden,
waarmee een tekening kan
worden overgetrokken. De
tekening verschijnt op het
scherm en kan daarna des-
gewenst gesaved worden.
Het is overigens nog een
weinig  gangbaar  appa-
raatje. We denken dan ook
dat de meeste bezitters van
de FC-200 dit kokertje op
oneigenlijke wijze als pot-
lood - en pennenbakje zul-
len gebruiken.

Konklusie

We zijn best tevreden met
de Goldstar FC-200. De
computer heeft een uitste-
kende  prijs/prestatiever-
houding. De minpuntjes be-
treffen kleinigheden. De
konstruktie had bijvoor-
beeld op sommige punten
iets degelijker gekund. De
computer heeft daarente-
gen een paar extra’s en pri-
ma toetsenbord, dat zich
uitstekend leent voor lang-
durige tekstverwerking.

De adviesprijs is f. 495,-. In
de winkel misschien zelfs
nog wat lager. Voor die prijs
krijgt u een volwaardige
MSX computer, een serieus
systeem met vele uitbouw-
mogelijkheden.

Er is niet beknibbeld op de
kabels. Een netsnoer, een
audio/videokabel alsmede
de lastig verkrijgbare cas-
settekabel worden meegele-
verd. Opde dokumentatieis
evenmin bezuinigd. U krijgt
er van Goldstar een Engels-
talige handleiding en een
Basic beginners boek bij.
AVT doet er de verkorte
versie van het bekende Ba-
sic Handboek voor begin-
ners en een Nederlandse in-
troductie bovenop.

Adviesprijs: f 495,-
Importeur:

AVT Electronics BV
Regentesselaan 123
2562 CW Den Haag
Tel.070 - 46580




Nieuwe Philips joy-stick
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Philips brengt speciaal voor
MSX-computers cen nieuwe
‘Spelregelaar’. We hebben
het persbericht even twee
maal moeten lezen, maar met

een ‘spelregelaar’ bedoelt
Philips gewoon een Joystick.
Het apparaat kreeg typenum-
mer VU-0005 en heeft twee
aktie-toetsen. Een aan de
voorzijde en een aan de bo-
venzijde. Bijzonder bij deze
Philips-joystick is dat de uit-
slag van de knuppel en de ge-
voeligheid instelbaar is. Als
een spel dit vraagt kan de ge-
bruiker de joystick zo instel-
len dat een zeer korte reaktie-
tijd mogelijk is.

Volgens Philips heeft de VU-
0005 een vormgeving die
reaktie en snelheid uitstraalt
en heefthet apparaateendus-
danige konstruktic dat hetbe-
stand is tegen onzachtzinnig
gebruik.

Kwaliteits matrix-printep
van Philips

Schildpad-computertaal nu ook
voor MSX-computers

Philips heeft haar reeks MSX-
printers recentelijk uitge-
breid met de VW-0030.

Deze printer beschikt over de
volledige MSX-karakterset
van 254 tekens, heeft een buf-
fer van 2K en en is uitgerust
met een parallel Centronics
interface.

De snelheid is 100 tekens per
seconde. Er zijn verschillen-
de printmogelijkheden: 10 te-
kens per inch, 12 tekens per
inch, 16,6 tekens per inch,
proportioneel en near-letter
quality. In deze stand bena-
dert de afdrukkwaliteit die
van een letterwielprinter.

Verderis het mogelijk om let-
ters twee maal af te laten
drukken, vet, cursief, dubbe-
le breedte, superieuren en in-
ferieuren en onderstreept.
Wisseling van al deze moge-
lijkheden is binnen een regel
mogelijk.

Er kan zowel tractor-feed ge-
draaid worden als friction-
feed.

Het maximale aantal tekens
per regel bedraagt 137. Het
regeltransport kan wordenin-
gesteld in stapjes van 1/216
inch.

Eentest van deze printer kunt
u binnenkort in MSX-Com-
puter Magazine verwachten.

Philips heeft haar software-
catalogus recentelijk uitge-
breid met LOGO. Het pro-
gramma wordt geleverd in
een cartridge en leent zich uit-
stekend om kinderen bekend
tc maken met de basisbegrip-
pen van het computer-pro-
grammeren.

In tegenstelling tot Basic,
waar alle kommando’s in het
Engels gegeven moeten wor-
den, luistert LOGO naar Ne-
derlandse instrukties.

De kern van LOGO is de zo-
genaamde schildpadtaal.

Via een schildpadje. dat zich
na het opstarten in het mid-
den van het scherm bevindt

kunnen allerhande instruk-
ties worden gegeven. De
schildpad luistert naar gewo-
ne kommando’s als ‘vooruit’,
‘links’ of ‘rechts’.

LOGO leent zich zeer goed
voor het onderwijs, kinderen
leren spelenderwijs omgaan
met computers en worden ge-
stimuleerd om zelf de moge-
lijkheden van de computer te
ontdekken.

Het programma is ontwik-
keld door Logo Computer
Systems Inc uit Montreal.
Het programma wordt gele-
verd met cen uitvoerige Ne-
derlandse  gebruiksaanwij-
zing. Prijs f. 279.-.

Sanyo komt met
thermische kleurenprinter

In Japan heeft Sanyo de
MPT-C10  geintroduceerd,
een termische MSX-compati-
ble printer die in staat is om
op gewoon papier, of op
transparante overhead-film,
zeven kleuren te reproduce-
ren.

Er word geprint met een snel-
heid van 80 tekens per secon-
de, er is een karakterset van
136 tekens die op 9x9 dot-ma-
trix basis worden opge-
bouwd.

In Japan gaat de printer
74.800 Yen kosten.







TASWORD

Tekstverwerker

Deze van oorsprong Engelse
tekstverwerker is door de fir-
ma Filosoftin een Nederland-
se versie uitgebracht. Dat
houdt in dit geval niet alleen
in dat de handleiding vertaald
is, ook de teksten in het pro-
gramma zijn in het Neder-
lands gesteld. Dat zijn er nog-
al wat, Tasword heeft zelfs
een- tweetal ingebouwde
hulp-pagina’s.

Het hele programma doet

zeer  gebruikersvriendelijk
aan. Veel hulptekst, die on-
der het werken even snel ge-

- raadpleegd kan worden, dat
scheelt zoeken in de handlei-
ding. Bovendien wordt er bij
het programma een oefenbe-
stand meegeleverd, infeite

. eenkorte kursus tekstverwer-
ken met Tasword. Wie dit
met goed gevolg heeft door-
gewerkt zal in principe weinig
problemen meer ondervin-
den met Tasword.

Wat ons ook opviel - en beviel
- was het feit dat Tasword to-
taal niet beschermd is. U kunt
zonder meer een veiligheids-
kopie maken, de handleiding
vertelt u zelfs hoe dat moet
gebeuren. Daardoor kunt u

TASWORD
m DISK

de Tekstverwerker

IR

Een Filosoft uitgave
- voor MSX computers

ook een aan uw eigen wensen
aangepaste versie in gebruik
nemen, zodat u na het laden
onmiddellijk kunt beginnen
met werken en niet eerst al-
lerlei opties in moet stellen.
Er zijn trouwens heel wat op-
ties mogelijk. Zo kunt u zelfs
de vorm van de tekens op het
beeldscherm wijzigen, maar
dat lijkt ons toch geen klus
voor beginners.

Die beeldscherm-tekens zijn
toch al iets heel speciaals.
Tasword werkt namelijk met
64 tekens op de regel, in
plaats van de maximaal 40 die
we bij MSX gewend zijn.
Daardoor kunt u meer infor-
matie op het scherm kwijt,
wat prettiger werkt. Om ech-
ter geen hoofdpijn te krijgen
is het gebruik van een echte
monitor wel aan te raden.
Desgewenst kunnen we ech-
ter ook voor 32 tekens op de
regel kiezen.

De tekst-kapaciteit is onge-
veer 500 regels van 64 tekens,
waarvan er steeds 22 in beeld
zijn. Scrollen gaat snel, erzijn
veel manieren om de cursor te
besturen. Zo kan er gekozen
worden uit per teken, per
woord en per regel.

Qua vormgeving is er ook het
een en ander mogelijk. Zo
kan Tasword woorden al dan
niet omslaan, d.w.z. dat een
woord dat niet meer helemaal
op een schermregel past in
zijn geheel naar de volgende
regel gebracht wordt. Uitvul-
len - de rechterkantlijn recht-
maken - kan ook automatisch
gebeuren. Nadat we dan in
een al uitgevulde alinea ver-
anderingen hebbegn aange-
bracht kan zo’n alinea op-
nieuw worden uitgevuld.
Het geheel geeft een ‘wat je
ziet is wat je krijgt’ effekt, het
beeld op het scherm is gelijk
aan datopde printer, hetgeen
prettig werkt.

Verdere funkties:

blokken verplaatsen of dupli-
ceren, teksten zoeken en/of
vervangen, laden, saven en
verifiéren. Ook kan de in-
houd van de hulpschermen
gewijzigd worden.

Watons echter wel opviel was
de traagheid van Tasword.
Het werkt allemaal uitste-
kend, maar het programma
houdt een echt snelle typist
niet bij. Het beeldscherm
loopt wat achter op het toet-

senbord. Dit zal niet al te snel
tot problemen leiden, de toet-
senbord-buffer is tamelijk
groot en ook de snelste tikker
pauzeert regelmatig even,
maar irritant is het wel.

Konklusie:

Tasword is een t.a.v. de mo-
gelijkheden een vriendelijk
geprijsde en voor niet al te in-
tensief gebruik een hele
bruikbare tekstverwerker.
Het programma is zeer ge-
bruikersvriendelijk, het is in

vele uitvoeringen leverbaar,
cassette, diskette 3.5 inch of
5.25 inch en zelfs op quick-
disk. Helaas is de snelheid
wat te langzaam voor echt
professionele toepassingen.

Tasword MSX

Filosoft

Prijs: cassette £.95,-; andere
uitvoeringen op aanvraag.

KAERELIJE
WISKUNDE

Een van de vakken uit de edu-
katieve Kaereltje reeks van
Aackosoft is Kaereltje leert
wiskunde. Nu beslaat de wis-
kunde een ruim gebied. De
wiskunde van Kaereltje blijkt
zich dan ook toe te spitsen op
de inleiding tot de analytische
meetkunde: het werken met
koordinatenstelsels en gein-
dexeerde punten daarop.

Het programma kent drie on-
derdelen. Deel 1 is een theo-
retische inleiding, vectoren
genaamd. Dit is echter wat te
veel gezegd. Voor het reke-
nen met vectoren is weliswaar
dezelfde voorkennis nodig,
maar de vectoren zelf komen
hierna niet meer aan bod. In
deel 2 wordt de stof uit deel 1
door middel van keuzevragen
overhoord, het defde deel
tenslotte toetst de opgedane
kennis aan de hand van som-
men.

AACHOSORY EOUSYETEMS.
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te fouten maakt.

De sommen zijn ook van het
multiple choice type met
steeds keus uit drie antwoor-
den. Een goed antwoord
wordt beloond met een jubel-
toon, een fout antwoord re-
sulteert in een wat klagend
klinkende toon. Er kan een
recks van 10, van 25 of van
100 vragen gemaakt worden.
Mocht de serie te lang blij-
ken, dan is er via de escape-
toets aan te ontsnappen.

Er zijn drie soorten sommen.
Type 1 is het invullen van de
codrdinaten van een punt op
een assenstelsel. In een som
van het tweede type moet de
stelling van Pythagoras wor-
den toegepast. Gegeven de
lengte van twee zijden van
een rechthoekige driehoek
moet de lengte van de derde
zijde berekend worden. Een
som van het derde type ver-
enigt de voorgaande typen.
Hier moet de afstand tussen
twee punten op een assenstel-
sel berekend worden.

De sommen wisselen elkaar
af met steeds andere getallen.

Alle typen komen evenveel
voor. We hebben niet kunnen
vaststellen of het programma
meer vragen stelt van het type
waarmee de leerling de mees-
Het ver-
schijnen van de verschillende
typen sommen leek ons ge-
heel willekeurig. Isereenbat-
terij sommen doorgewerkt,
dan geeft het programma zijn
oordeel over de gemaakte
vorderingen.




CAL programma’s (Compu-
ter Aided Learning) als Kae-
reltje Wiskunde hebben na-
tuurlijk voor - en nadelen. Bij
deze conversationele pro-
gramma’s staan gebruiker en
programma in voortdurende
dialoog met elkaar. Het pro-
gramma reageert dadelijk op
het gegeven antwoord, ter-
wijl de vraag de leerling nog
vers in het geheugen ligt. De
leerling wordt niet pas enkele
dagen later met zijn fouten
gekonfronteerd, als hem of
haar al weer iets heel anders
door het hoofd spookt. Com-
puters zijn bovendien onver-
moeibaar. De leerling kan zo
lang blijven oefenen als hij
wil. Keerzijde van de medail-
le is dat de computer nu een-
maal niet de soepelheid en

meegaandheid van een echte
docent heeft.

Met watkleur en geluid wordt
er enigszins een fleurige tint
gegeven aan het elektroni-
sche oefenboekje dat Kaerel-
tje Wiskunde in feite is. Op
een zwart - witbuis vonden we
het schermbeeld echter wat
minder overzichtelijk.

Zoals meer programma’s uit
de Kaereltje reeks laat ook
Kaereltje Wiskunde zich niet
laden als er een diskdrive is
aangesloten. Het programma
richt zich op 12 tot 15 jarigen
en heeft een 64K computer
nodig.

Kaereltje leert wiskunde
Aackosoft Edusystems
Prijs £.34,50

MASTERVOIGE-
WORDSTORE

Soundprocessor

Om misverstanden uit de weg
te ruimen: Mastervoice-
Wordstore is geen muziek-
programma. U kunt er niet
mee komponeren of allerlei
andere geluidseffekten mee
programmeren.

In tegendeel, dit prgramma
verandert uw MX-computer
in een soort digitaal audio-
systeem, waarmee u geluiden
kunt ‘opnemen’ - lees: in het
geheugen van de computer
opslaan - en weergeven. Dat
laatste gebeurt dan via de nor-
male audio-chip, het geluid
komt normaal uit de luidspre-

MASTERVOICE
RIASTERVOICF

WoRpSTORE
WORDSTORE

WORDSTORE 250,
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ker van uw monitor of televi-
sie.

Als cassette-recorder stelt
Mastervoice-Wordstore ech-
ter niet zoveel voor. De ge-
luidskwaliteit is erbarmelijk
slecht, de opnameduur zeer
beperkt.

Echter, als mogelijkheid om
zelf geluiden aan uw spel-
letjes toe te voegen, is het een
heel nieuwe en uitstekend
bruikbare mogelijkheid.

Zelfs spraak blijft verstaan-
baar, de kwaliteit is vergelijk-
baar met de sprekende spel-
len zoals die op dit moment
op de markt zijn.

Natuurlijk bent u niet alleen
tot spraak beperkt, in princi-
pe kunt u ieder gewenst ge-
luid laten opslaan en weerge-
ven. Muziek gaat ook, het
blijft herkenbaar!

Het gebruik is eenvoudig. Na
het inlezen van het program-
ma (oh ja, wel even de disk-
drive afkoppelen, anders wei-
gert de zaak in het kader van
de beveiligingen dienst) krijgt
u een menu op het scherm.

Daarbij kunt u kiezen uit op-
nemen, terugspelen of op-
slaan. De besturing gaat jam-

mer genoeg via een joystick,
naar onze mening een over-
bodige en hinderlijke gim-
mick.

Tijdens het opnemen kunt u
desgewenst pauzes inlassen,
in totaal heeft u 32K geheu-
gen tot uw beschikking. Die
zitten wel gauw vol, afhanke-
lijk van onder meer de hoe-
veelheid hoge tonen in uwsig-
naal. Zo’n 10 tot 20 sekonden
geluid waren de opname-tij-
den die we experimenteel
vaststelden.

Dit geluid kunt u weergeven,
om te beoordelen hoe de kwa-
liteit is. Bij het afspelen krijgt
u de gehele inhoud van de ge-
luidsbuffer te horen.

Met de laatste optie, weg-
schrijven, kre€ert u een zoge-
naamde MV-file op cassette.
Dat bestand is een kombina-
tie van uw opgenomen gelui-
den en een apart weergave-
programmaatje. U kunt het
terugladen met een zelfstar-
tend BLOAD kommando,
waarbij er nauwelijks Basic-
geheugen gebruikt wordt.

Alle gegevens staan op de ge-
heugen-pagina’s 0 en 1, die
Basic niet gebruikt. Slechts
een kleine machinetaal-routi-
ne knabbelt iets van uw vrije
geheugen af.

Na het runnen van een MV-fi-
le programma kunt u nu uw
eigen Basic programma la-
den, wat gebruik kan maken
van de in het MV-file opgesla-
gen geluidseffekten. Het
kommando A=USR(N%)
roept het n-de opgenomen
geluid op. Een nul resulteert
in het afspelen van de hele ge-
luidsbuffer.
Mastervoice-Wordstore  is
een heel ingenieus program-
ma. Het is typisch een van die
toepassingen die weliswaar
mogelijk zijn maar bijna
nooit voor de amateur ter be-
schikking komen. Een erg
aardig idee, dat bovendien
nog bruikbaar is ook.
Alleen, waarom die joystick?
En waarom geen diskdrive?

Mastervoice-Wordstore
Aackosoft Intern. B. V.
Prijs: £ 34,50










loop van tijd bij voorkeur het
pookje inplaats van de toet-
sen. Een van de voordelen is
dat je met het pookje min-of-
meer diagonaal over het
scherm kunt scrollen.

We hebben het al vaker ge-
schreven, de keuze van een
‘toetsenbord is een persoonlij-
ke zaak. De vlakke toetsen
van de HB-75P vonden wij
ronduit onplezierig, om over
de toetsen van de HB-55P he-
lemaal maar te zwijgen. Sony
kan goed luisteren, het toet-
senbord van de 201 is een van
de beste die wij ooitonder on-
ze vingers hebben gehad. De
toesten hebben plezierige
kuiltjes en staan voldoende
uit elkaar om dubbele aansla-
gen te voorkomen. De aan-
slag is zeer prettig en ook het
probleem van de vorige Hit-
Bit, het traag doorkomen van
karakter op het scherm, kent
deze machine niet.

De Alfanummerieke toetsen
en de bedieningstoetsen heb-
ben een geraffineerde kleur-
stelling ten opzichte van el-
kaar. Plezierig is ook dat op

alle toetsen de grafische sym-
bolen zijn afgebeeld. Ook dit
weer in een niet opdringerige
kleurstelling, zodat het toet-
senbord goed leesbaar blijft.

De funktietoetsen onder-
scheiden zich duidelijk in
oranje. Ook de ‘Reset-toets’
is oranje en zit zodanig ver-
zonken dat het nagenoeg on-
mogelijk is om deze per onge-
luk in te drukken. Overigens
is deze reset-toets een plezie-
rige extra die we nog op wei-
nig andere computers tegen-
komen. Bij machines zonder
reset-toets wordt de hoofd-
schakelaar gebruikt om te re-
setten. Dat het geheugen dan
leeg is, is zeker. Na het ge-
bruik van een reset-toets be-
staat echter altijd nog de mo-
gelijkheid om met een poke-
instruktie de geheugenin-
houd boven water te halen. In
een ander: artikel zullen we
daar nog eens op terug ko-
men.

De ‘Home’-, ‘Ins’-, ‘Del-’ en
‘Stop’-toets zijn grijs en soms

moeilijk te onderscheiden.

Met een tl-buis boven ons bu-
reau was de tekst er op zelfs
niet te lezen.

Nu we toch even kritisch wor-
den. Een van de toetsen waar
we steeds ruzie mee hadden is
de Shift-lock-toets. Deze zit
links naast de spatiebalk, een
plaats waar bij elke schrijfma-
chine de normale een-malige
shift toets zit. Je hoeft die
toets maar aan te raken of de
tekst staat al in hoofdletters.

Funktietoetsen

Er gaat wel keurig een led
branden op het moment dat
je in shift staat, maar een an-
dere plaats of een zwaardere
aanslag zou toch onze voor-
keur verdienen.

Wel handig is de pauze-toets.
Daarmee kan een program-
ma tijdens de uitvoering tij-
delijk worden onderbroken.
Ook deze toets is van een led
voorzien, zodat je direkt kan
zien of de pauze funktle aan-
of uit is.
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Een gimmick waarmee de 201
zich onderscheidt van elke
andere MSX-computer is de
draaggreep aan de voorzijde
van de machine. Deze wordt
keurig verend in het toetsen-
bord teruggetrokken. Aar-
dig, maar naar onze mening
een extra, waar zelden ge-
bruik van zal worden ge-
maakt.

Kenmerken

De HB-201P is een 80K ma-
chine die qua technische spe-
cifikaties nauwelijks afwijkt

van z'n familielid, de HB-

75P.

Korrektietoetsen

Besturinégwfbetsen

Van de 80K RAM is 32K niet
vanuit Basic te gebruiken. De
rest van het geheugen gaat op
aan 16K voor de video-RAM
en ca. 3K gaat op aan bestu-
rings-funkties, waarna er de
gebruikelijke 28.815K vrij
programmeerbaar overblijft.

Opmerkelijk is dat de 201 van
huis uit opstart met 39 kolom-
men, terwijl de 75 het moet
doen met 37 kolommen. De
reden daarvan is dat de 201
beschikt over een nieuwe vi-
deochip die er voor zorgt dat
het beeld na het opstarten
keurig in het midden komt te
staan en niet wat naar rechts,
een euvel dat vele konkurren-
ten nog hebben.

Er zijn twee expansieslots,
die, in tegenstelling tot bij de
HB-75P, broederlijk naast el-
kaar zitten aan de bovenzij-
de. Vergissingen zijn onmo-
gelijk, slot 1 en 2 zijn duide-
lijk aangegeven. De slots
worden keurig afgedekt door
een verend klepje. Ook ach-
ter het klepje is er geen toe-
gang tot het inwendige van de
computer. En zo hoort het
ook. Bij goedkopere merken
wil men dit wel eens vergeten.

Beide klepjes hebben geen

reset-funktie, zoals dat vaak
bij andere merken gebruike-
lijk is. Wel waarschuwt een
tekstje bij het powerlampje
nooit de cartridges te verwis-
selen als dit lampje brandt.

Aansluitingen

Aan de achterzijde vinden wij
de gebruikelijke DIN aanslui-
ting voor de cassette-recor-
der. Een aansluitkabel daar-
voor wordt bijgeleverd. Via
de RF-uitgang kan direkt een
tv worden aangesloten. Van
huis uit is dat op kanaal 36, |
maar met een stelschroefje

kan er van kanaal 35 tot 37
worden versteld. Ook wordt

standaard een RF-kabel en

een antenne-omschakelaar
bijgeleverd, dat is handig
voor degene die de computer
vast aangesloten willen laten
en ook nog tv willen kijken
zonder steeds aan de achter-
zijde van kabel te moeten wis-
selen.

Verder is er de gebruikelijke
8-bit parallel Centronics aan-
sluiting voor een printer en
een zespolige audio/video
aansluiting waarop een moni-
tor kan worden aangesloten.
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naar RF

Antennekiezer
(bijgeleverd)

Normaal TV-toestel
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E Aardaansluiting

Een RGB uitgang heeft de
201 niet, dit weer in tegenstel-
ling tot de HB-75P.

Aan de rechterzijkant zijn
twee aansluitpoorten voor de
| joysticks. De voeding bij de
201 is ingebouwd. De machi-
ne heeft echter goede ventila-
tie en wordt daardoor slechts
lauw-warm.

Waar Sony zich duidelijk
door onderscheidt tenopzich-
te van alle andere MSX-com-
puter is het stukje ingebouw-
de software. Dit is feitelijk
een gimmick, maar kunnen
ons voorstellen dat het voor
de koper in spé nethet duwtje
in de rug kan zijn om juist de-
ze machine te kopen.

Zodra je de machine opstart
verschijnt er direkt een keu-
zemenu van waaruit je direkt
naar Basic kan gaan, maar
ook nog de keuze hebt uitdrie
programmaatjes  ‘Adress’,

‘Schedule’ en ‘Memo’. Voor -

deze programma’s wordt 16K
van het geheugen gereser-
veerd. In feite overlappen de
drie programma’s elkaar voor

een stukje. In ‘Adress’ kan je
een adressen-systeem bijhou-
den. In Schedule kan je een
agenda op datum bijhouden
en ‘memo’ is een elektronisch
kladblok,

Datacorder

" HITBIT |

< BASIC
MENU
Address » D
- Schedule *« D
- Memo B
» ]
copr ]
Erase Data
BASIC + DATA CARTRIDGE

De wijze van invoeren is na-
genoeg gelijk en zo simpel dat
eenkind de was kandoen. Al-
le programmaatjes kunnen
sorteren. Agenda doet dat op
datum, Adress op alfabet en
Memo alfabetisch op tref-
woord. Aangezien het bij het
sorteren altijd om kleine be-
stantjes gaat, gaat dat - met
een druk op de knop - blik-
semsnel.

Ongeacht de aanwezigheid
van een opslagmedium of ex-
tra data-cartridges mogen de
bestanden nooit groter wot-
den dan de geheugenruimte
die voor deze bestanden be-
schikbaar is. Totaal is dat on-
geveer 4000 karakters, ofwel
50 namen en adressen die ie-
der niet meer dan 80 posities
beslaan.

Het is mogelijk deze bestan-
den te saven op cassette. Ook
daar is een programmaatje
beschikbaar voor. Door sim-
pel met een pijlje naar het

Printer

symbool van een cassette te
laten wijzen wordt het opne-
men gestart. Aardig, maar we

zien niemand eerst de compu- |-

ter aanzetten, de cassete la-
den om daarna een telefoon-

nummer op te zocken. Dat |

wordt anders wanneer er een
disk-drive aanwezigis. Zodra

de diskdrive is aangesloten | :
wordt dit door het program- }

ma herkend en verschijnen er
in het opstart menu twee sym-
booltjes van mini-diskettes.

Bestanden kunnen nu razend
snel worden opgezocht en ge-
laden, waardoor we toch
weer een beetje gaan geloven
in het nut van dit stukje firm-
ware.

De gegevens kunnen ook
worden afgedrukt. De moge-
lijkheden tot afdrukken zijn
echter beperkt. Na het sorte-
ren kan er bijvoorbeeld een
alfabetische lijst van namen
en telefoonummers worden
afgedrukt. Afdrukken op eti-
ketten is niet mogelijk en de
extra informatie die je van ie-
mand op kan slaan kanslechts
per stuk worden afgedrukt.

Overigens wordt het gebruik
van de persoonlijke databank
nog eens uitgebreid uit de

‘doeken gedaan in een specia-

le handleiding die bij de 201
wordt ingesloten.







KX-14CP1 monitor

De test van de HB-201P kom-
bineerden wij met de nieuw-
ste monitor van Sony, de KX-
14CP1.

Deze nieuwe monitor mocht
zich in verschillende kringen
al verheugen op een grote be-
langstelling. Niet alleen de
vormgevingen kleurstelling is
een fraai uitgebalanceerde
kombinatie, maar ook door
de perfekte beeldkwaliteit
munt de KX-14 uit ten opzich-
te van heel wat konkurren-
ten.

De KX-14iseenvande eerste
Sony-monitors die is uitgerust
met het nieuwe Black-matrix-
Trinitron principe.

Het beeld van de Trinitron tv
had van huis uit al een streep-
je voor op andere merken. De
truuk daarvan zit in het spe-
ciale ontwerp van het aper-
tuur-rooster. Dit is een roos-
ter aan de binnenzijde van de
beeldbuis. Ditroosteris voor-
zien van miniscuul kleine
spleetjes waardoor het licht
van de kathodestraal op het
fosfor raakt. De vervaardi-
ging van dergelijke roosters is
zeer gekompliceerd. Hoe

precieser het apertuur-roos-
ter is hoe fraaier het beeld.

Sinds vorig jaar is daar een
nieuwe techniek bijgekomen.

Dit is overigens niet exklusief
bij Sony, ook sommige ande-
re merken voeren inmiddels
Black-matrix buizen, maar
black-matrix op Trinitron is
uiteraard wel exklusief voor
Sony.

Black-matrix wil zeggen dat
het rooster nu zwart is, waar-
door een hoger kontrast
wordt bereikt. Het verschil is
overigens al aan de buitenzij-
de te zien als de tv uit is.
Black-matrix schermen zijn
aanzienli)k donkerder van
tint dan normale buizen.

Niet alleen het zwarte aper-
tuurrooster zorgt bij deze mo-
nitor voor een scherper
beeld. Het beeldrooster werd
nog fijner (037mm), de KX-
14 is tevens uitgerust met een
bijna vlakke beeldbuis met
rechte hoeken (flat-square),
maar ook met een nieuw
sharp-focus  elektronenka-
non. Ditzorgt vooreen helde-
re en duidelijke weergave en
een hoge scherpte aan de ran-
den en in de hoeken van het
beeld.

Dat is duidelijk te zien. De
monitor is al geruime tijd in
gebruik op de redaktie en ie-
dereen is het er over eens dat
de KX-14 een onovertroffen
beeldkwaliteit heeft.
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Even voor de goede orde. De

KX-14 is een echte monitor
en beschikt niet over een tu-
ner, zodat het apparaat niet te
gebruikenisalstweede tv! Ui-
teraard kan je er wel tv op kij-
ken, maar dan moet het beeld
van een externe bron komen,
een videocamera of video-
recorder bijvoorbeeld.

Het maakt voor deze monitor
niet uit welke norm er wordt
aangeboden. Er wordt auto-
matisch gekozen voor NTSC,
PAL of SECAM wanneer dit
nodig is.

Aansluitmogelijkheden

De KX-14 beschikt over een
scala van aansluitingen.
Viade 8 polige RGB-plug kan
de monitor direkt worden
aangesloten op een compu-
ter. Uiteraard is het een slim-
me set van Sony dat deze plug
compatible is met de IBM-
PC.

Uiteraard is de KX-14 ook
uitgerust met een 21-polige
SCART-bus of Euroconnec-
tor. Daarop kunnen zowel
homecomuters als video-ap-
paratuur worden aangeslo-
ten.

Voor videoapparaten die hier
nog niet mee zijn uitgerust
zijn er twee extra video-in-
gangen. Voor Cinch aanslui-
ting of naar keuze BNC.

Aan de voorzijde is slechts
een aan/uit toets en een toets
om om te schakelen van RGB
naar Video. Alle overige be-
dienings-knoppen bevinden
zich netjes weggewerkt aan
de zijkant. Er is een keur van
mogelijkheden om het beeld
engeluidintestellen. Ergple-
zierig is de mogelijkheid om
het beeld te justeren. Dat kan
zowel in de hoogte als zij-
waards. Voor de kombinatie
met MSX-computers is dat
erg pezierig omdat het beeld
van een MSX-computer vaak
de neiging heeft uit het mid-
den te staan.

Van huis uit staat de beeld-
buis licht achterover gekan-
teld. Bij het werken met een
computer is dit plezierig.

Wanneer men de monitor
echter wat hoger in een kast
wil plaatsen is het verstandig
van Sony dat er twee pootjes
worden bijgeleverd waarmee
de beeldbuis vertikaal kan
worden gezet.

De HP-201P is in het gebruik
een van de plezierigste MSX-
computers die wij tot op he-
den op onze testbank hebben
gehad. Endatnietalleendoor
de vrouwelijke vormen (het
oog wil ook wat), maar vooral
door het plezierige toetsen-
bord dat een foutloze en snel-
le aanslag garandeert. Het
pookje is een handige extra,
niet alleen om er bijvoor-
beeld ‘Jet-fighter’ mee te spe-
len, maar ook in het dagelijks
gebruik. De enige dissonant
op het toetsenbord is naar on-
ze mening de shift-lock- toets,
maar ook daar zal je wel aan
wennen.

De mogelijkheden van de in-
gebouwde persoonlijke data-
bank zijn door de software-
uitbreiding naar disk aanzien-
lijk toegenomen. Of je het
gaat gebruiken is de vraag,
maar jekrijgt heter gratis bij.

De HP-201P en de KX-14P
monitor vormen een van de
fraaiste kombinaties die wij
ooit op ons bureau hadden.
Het is vooral de fraaie beeld-
kwaltiteit en de ergonomi-
sche vormen van de 201 die
het werken op deze kombina-
tie tot een waar genoegen
maakt.

Een kombinatie om verliefd
op te worden!

Prijzen:

Sony HB-201P MSX-compu-
ter f. 999,-

Sony KX-14CP1 Monitor
£.1595,-

Importeur:

Brandsteder Electronics bv
Jan van Gentstraat 119
1171 GK Badhoevedorp




Het is nog niet eens zo makkelijk om een goed aktie-
spel te maken in Basic. Zeifs in MSX-Basic is dat een
heel karwei, ondanks alle uitstekende grafische- en

geluids-mogelijkheden.

In feite is Basic nu eenmaal wat te langzaam voor goe-
de aktiespellen. Althans voor goede en snelle aktie-
spellen. Dat hebben we aan de hand van de wedstrijd-
inzendingen kunnen zien, vele inzenders hebben ge-
tracht een snel schietspel te schrijven, maar in bijna
alle gevallen was het uiteindelijk effekt te traag. Om
een goed Basic aktiespel te schrijven is dan ook in
eerste instantie een kwestie van een goed idee en niet
het trachten na te bootsenvan een supersnel - endaar-
door juist aantrekkelijk - machinetaal spel. Metdiege-
dachte in het achterhoofd kan men dan toch een heel

aantrekkelijk spel brouwen.

Dat heeft H. Kappert, onze
Super-prijswinnaar uit deze
ronde van de Sony-MSX
Computer Magazine pro-
grammeerwedstrijd dan ook
duidelijk  begrepen. Geen
snelle, flitsende aktie in dit
spel, wat toch cen meesterlij-
ke beheersing van de joystick
vereist,

Bij Schatten Duiken gaat het
juist om het betere werk op
de vierkante millimeter. Ui-
terste koncentratie en hele
preciese kontrole, daar gaat
het om!

’ Spelverhaal

De plot is simpel, Jeroen, de
hoofdpersoon, heeft vakantie
en logeert bij zijn tante aan
zee. Een woeste zee, waar al
heel wat schepen vergaan
zijn.

Op een dag gaat Jeroen
zwemmen, maar op de zeebo-
dem ziet hij een kist. ...

U raadt het al: cen schatkist.
Hetdoelvan hetspelisomdie
schatkist op te duiken. Er
vlak boven zwemmen is ge-
noeg; de kist verdwijnt en Je-
roen kan weer terug naar de
steiger zwemmen. Niet al te
traag, trouwens, de hoeveel-
heid lucht in zijn longen is be-
perkten pas bij diesteiger kan
onze held weer lucht happen.

Eenmaal daar aangekomen

legt Jeroen de gevondenschat
op de steiger, door van rechts
naar links gaande tegen de
meest rechtse paal aan te
zwemmen. Het klinkt mis-
schien wat vreemd, maar het
werkt!

Zo werkt Jeroen (u dus) drie
verschillende schatkisten af,
die op meerdere plekken
kunnen verschijnen. Overi-
gens, voor u kuntgaanzwem-
men moet u eerst van de stei-
ger in het water springen. Dat
doet u natuurlijk door, zoals
alle zeezwemmers, op de spa-
tiebalk te drukken!

Problemen!

Maar natuurlijk is er meer
aan de hand onder de water-
spiegel dan we tot nog toe we-
ten. Gevaren loeren op u!
Om hetsimpel te stellen: alles
is dodelijk. ledere aanraking
met vissen, planten of zelfs
maar de bodem kost ueenvan
uw drie Jeroentjes. Pijnlijk
maar waar, schattenliggennu
eenmaal nooit zomaar voor
het oprapen. Natuurlijk heb-
ben die schatkisten de neiging
om precies in allerlei vithol-
lingen in de bodem te liggen,
ze zijnsoms erg lastig te berei-
ken.

Als u eenmaal, na de nodige
pogingen, kans gezien hebt
om alle drie de schatten van

het eerste scherm op te vissen
begint de ellende pas echt!
Opeens blijkt het tij te keren,
er ontstaat stroming en bo-
vendien wint de zwaarte-
kracht van Moeder Aarde het
van de opwaartse druk van
het water. U moet voortdu-
rend korrigeren met de joys-
tick, anders zinkt u naar een
afschuwelijk einde!

Mocht u zelfs dit tweede
scherm weten te doorstaan,
dan komen er nog meer dode-
lijke zwemmende beesten bij.

Opmerkingen

Een uitstekend idee, dit
Schatten Duiken, maar de
uitwerking was zo hier en
daar wat zwak. Zo werden
oorspronkelijk vijf schatten
per scherm opgedoken, alle-
maal uvit dezelfde schatkist,
die bovendien keurig in beeld
bleef nadat hij leeggehaald
was.

Ook kon in die versie de spel-
figuur desgewenst dwars door
de bodem heenzwemmen.
Dat alles, gekombineerd met
een zekere traagheid van het
spel, maakte het nodig dat er
wat door de redaktie aan ge-
sleuteld is. De wijzigingen
waren echter relatief simpel.
Zobleek de DEFINT voor al-
le variabelen in regel 150 de
speelsnelheid behoorlijk op

STE ket SAUNS)ES,
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te voeren. Ook de ‘dodelijk-
heid’ van de bodem was geen
probleem, zie regel 1540.
Even ‘kijken’ of de kleur van
de beeldpunten links- en
rechtsonder de sprite de bo-
demkleur hebben is een uit-
stekende (en snelle) manier
om zo iets af te handelen.
De hoofdlus werd bovendien
ook nog vertraagd doordat in
het ingezonden programma
de ‘zZwembewegingen’ in een
DATA-regel waren opgeno-
men, die steeds weer opnieuw
werd ingelezen. De in regel
460-480 opgebouwde array
scheelde een stuk in de snel-
heid.

Tenslotte bleek het spel aan
aantrekkelijkheid te winnen
door de schatkist ‘random’ te
plaatsen, waarbij (wegens
sprite-problemen) het aantal
schatten per ronde tot drie te-
ruggebracht werd.
Nogmaals, al deze wijzigin-
gen waren simpel. Het basis-
idee van het spel is uitste-
kend, en door de heldere op-
zet van het programma was
het veranderen ervan een
fluitje van een cent. We felici-
teren de winnaar, Hans Kap-
pert, dan ook van ganser har-
te met zijn welverdiende
prijs, een Sony HBD-50 disk-
drive. Mede gezien zijn jonge
leeftijd (Hans is vijftien jaar)
vinden we diteen prestatie.




COMPUTER

10 REM SCHATTEN DUIKEN

20 REM

30 REM MSX Computer Magazine

49 REM

5¢ REM SUPER=-prijswinnaar

60 REM SONY-MCM programmeerwedstrijd
79 REM

8¢ REM H. Kappert, Waddinxveen

9¢ REM

190 °

119 ' INITIALISATIE +++++t+++++++++++
12¢0 ¢

139 CLEAR

149 OPEN"GRP: "FOROUTPUTAS#1

15¢ DEFINT A-Z

169 HI=(¢

170 SCREEN{ :XKEYOFF:COLOR15, 1, 1: POKE&H
FCAB, &8HFF:0UT17¢,INP( 170) AND191

180 SC=0':SE=1:AS={:ST=0:X=@ : VX=150:0=
g:P=4:1L=3:ZX=13)

19¢

209 ' INTRO~SCHERM ++++++++++++t+++++
210

220 FORA=1TO1¢

239 LOCATE9,8:PRINT"SCHATTEN DUIKEN"
24¢ FORW=1TO10( :NEXTW

250 LOCATE9,8:PRINT" "
260 FORW=1TO6{ :NEXTW

279 NEXTA:CLS

28¢ RESTORE36§

290 FORM=1TO12:Y=Y+1

300 READAS

310 FORI=1TOLEN(AS)

320 IFMIDS(AS,I,1)<>" "THENBEEP

33¢ LOCATEI,Y:PRINTMIDS(AS,I,1)

349 FORW=1TO30 :NEXTW

35¢ NEXTI:NEXTM

360 DATA WELKOM BIJ SCHATDUIXEN ,,,DU
IK DE SCHATTEN OP UIT ZEE MAAR,PAS OP
! TEDERE AANRAKING MET PLANTEN,EN DIE
REN IS DODELIJK! ,,,KIES BESTURING ,,
SPATIE = CURSORTOETSEN ,VUURKNOP =~
JOYSTICK

37¢ IFSTRIG(@)=-1THENS=( :GOTO40¢

38¢ IFSTRIG( 1)==1THENS=1:GOTO40¢

390 GOTO37¢

40’0 IFS=QTHENCLS :LOCATES, 9 :PRINT"CURS
ORTOETSEN GEKOZEN"

419 IFS=1THENCLS :LOCATES8,9 :PRINT"JOYS
TICK GEKOZEN"

42¢ FORW=1TO10Q¢ :NEXT

43¢ °

44¢ ' OPZETTEN SPELSCHERM ++++++++++
459 '

460 RESTORE48(:' bewegings-snelheden
479 FORM=Q'TO8 : READRX (M) ,RY( M) : NEXT
489 DATA ¢,9,¢¥,-3.5,3.5,-3.5,3.5,4,3.
5,3.5,¢,3.5,-3.5,3.5,-3.5,¢,-3.5,~3.5
490 RESTORES1(:' coordinaten schat
50¢ FORM=1TO05:READSX (M) ,SY(M) :NEXT
519 DATA 228,172,148,165,13,18¢,17¢9,1
76, 109,169

52¢ COLOR15,4,1

53¢ SCREEN2

549 DEFUSRO=&H41

55¢ DEFUSR1=&H44

560 X=USRJ(Q)

57¢ GOSUB 98¢

589 LINE({,d)-(255,85),7,BF

599 LINE(¢,@)-(255,2¢),1,BF

6909 LINE(¢,185)-(255,192),11,BF

619 LINE(@,77)-(55,80),1,BF

620 FORI=1TO55STEP11:LINE(I,8@)-(I+1,
85),1,BF:NEXT

Lo
W
10

135

eceateeewasa

178

118
246

99

172
131
116

232
238

13¢

215

630 FORI=Q'TO255STEP3:PSET(I,85),4:NEX
T

64 FORI=1T0255STEPS5:PSET(I1,86) ,7:NEX
T

650 DRAW"BM(', 185C11R28HS8E2F5E2R3E2U2R
2F1E3R1U3E2R3E3F2R2U2E2R2U2E3F 3U2E2F4
R1QU3H2E3R2F2E2U2H2R3F4R2F 3G4D2G2D2F 3
G2D3R19U1QF2R2U3E3R4U2R2F3E8F2D2G4F4D
3F3R8D1R3F2D2R2ES5R3D2G6F3R16E 10U2R3U2
E2R3F2G2D2R4E4U2R4F2R2E4R5D3G3F3D3F2R
14U3E5R2"

660 DRAW"E3R2F3D2R3E4R1F5D20Q"

679 CIRCLE(15¢,40),7,1,.8,2.35

68¢ CIRCLE(141,4¢),7,1,.8,2.35

699 CIRCLE(167,5¢),5,1,.8,2.35

799 CIRCLE(175,51),5,1,.8,2.35

719 CIRCLE(152,54),2,1,.8,2.35

729 CIRCLE(156,53),2,1,.8,2.35

739 PAINT(35,184),11,11

740 RESTORE 79¢

75¢ FORM=1TOQ7

76¢ READSN,XC,YC,C

779 PUTSPRITEM+2,(XC,YC),C,SN

78¢ NEXTM

79¢ DATA 13,21,167,3

80¢ DATA 14,206,156,3

819 DATA 13,114,151,3

820 DATA 14,85,142,9

83¢ DATA 13,157, 161,9

84¢ DATA 15,185,164,6

859 DATA 15,238,161,6

860 DRAW"BMS5, 0" :PRINT#1, "SCORE:

HI: LIVES: "

870 DRAW"BM5, 10" : PRINT#1, "LEVEL:
AIR:"

880 DRAW"BM45, 3" : PRINT#1,SC

890 DRAW"BM118, @" : PRINT#1,HI

900’ DRAW"BM205 ,@" : PRINT#1,L

919 DRAW"BM45, 10" : PRINT#1,SE

920 LINE(126;11)"(184,17),15'B

93¢ LINE(131,12)-(177,16),6,BF

94¢ GOTO1199

95¢ ¢
960 !
97y °*
98¢ RESTORE252(¢

9990 FORJ=QTO18

1¢a¢ SP$=""

1010 FORI=1TO8

10290’ READD

1030 D$=CHR$(D)

1040 SP$=SP$+D$

105¢° NEXTI

1960 SPRITES(J)=SP$

10779 NEXTJ

1980 RETURNS8(

1999 !

1109 ' PLAATSEN VAN SCHAT +++++++++++
+

1119 '

1120 LINE(SX(SP)-4,SY{(SP))-(SX(SP)+3,
sYy(sp)+4),4,BF

1130 SP=INT(RND{-TIME)*5)+1

1140 LINE(SX(SP)-4,SY(SP))-(SX(SP)+3,
SY(sp)+4),1,BF

115¢ X=USR1({)

1169 !

1179 ' INTRO +++++++ttttttttttt+t+++
1189 '

1199 SOUNDY,255:S0UND1, 13:SOUND2,2:50
UND6, @: SOUND7, 7 : SOUND8, 16: SOUND9, 19: S
OUND11,255:S0UND12,255:SOUND13,8

1200 X==5

1219 SPRITE OFF

SPRITES INLEZEN ++++++++tttt

247
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248
137
149

- 228
213

138

179
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229
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1y
43

174

we
111

168
21
137

178
242
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142

213
223
229
135
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199
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211
133
123




1220 X=X+2

123¢ PUTSPRITEY, (X,6¢),15,8

124¢ PUTSPRITE1,(X,68),15,9

1259 X=X+2

1260 FORW=1T04{ :NEXTW

1279 IFX>=52THEN132¢

1289 PUTSPRITE(, (X, 60),15,8

129¢ PUTSPRITE1,(X,68),15,1¢

1300 FORW=1TO4¢ :NEXTW

1319 GOTO122¢

132¢ IFSTRIG(S )=0THEN132¢

1339 X=X+1

1340 FORJ=6QT082

135¢ PUTSPRITEY,(X,J),15,8

1369 PUTSPRITE1,(X,J+8),15,1¢

1379 FORW=1TO7 :NEXTW

1389 NEXTJ

1390 X=X+6 :Y=J: V¥=INT(RND(~TIME)*10)+
85

1499

1410 ' HOOFDLUS ++++++++++++++++++4+
1429

1430 ONSPRITEGOSUB176( : SPRITEON

1449 ONINTERVAL=100GOSUB 1980 : INTERVAL
ON

1450 SPRITEON:R=STICK(S)

1460 X=X+RX(R):Y=Y+RY(R)

147¢ IFSE> 1THENX=X+1:Y=Y+1

1487 IFO=QTHENO=2ELSEO={

149¢ IFP=4THENP=5ELSEP=4

1500 SPRITEOFF

1519 IFR=Q'THENPUTSPRITEQ,(X,Y),15,1:P
UTSPRITE1, (X~7,Y),15,8:G0T0154¢ !
1529 IFR>JANDR<6THENPUTSPRITE(, (X,Y),
15,1:PUTSPRITE1I (X‘-’rY) 11510

15390 IFR=60RR=7O0RR=8THENPUTSPRITE1, (X
-7,Y),15,3:PUTSPRITEY, (X,Y), 15,P

1549 IFPOINT(X+7,Y+6)=110RPOINT(X=7,Y
+6)=11THEN176¢

1550 IFST=@ANDX >SX(SP )~6ANDX<SX(SP )+2
ANDY>SY( SP )=7ANDY<SY( SP )-2THENGOSUB 2¢
5¢

1560 IFST=1ANDX<58ANDX >54ANDY <85THENG
0T0169¢

1579 IFY<83THENY=83

1580 VX=VX-2

159¢ PUTSPRITE11, (VX,VY),VY/11,12
1609 PUTSPRITE12,(VX~45,VY+6) ,VY/11~1
: 12

16190 PUTSPRITE13, (240~VX*1.9,VY+23),V
Y/114+1, 11

1620 PUTSPRITE14, { 24¢0-VX*1.3,VY+37),V
Y/11+2,11

1630 IFSE>3THENPUTSPRITE15, (21¢-VX*1.
3,v¥+32),15,16:PUTSPRITE 16, ( 202=-VX*1.
3,vY+32),15,18

1640 IFSE>4THENPUTSPRITE17, (VX=140,VY
),VY/12-2,12

1650 GOTO145¢

1669 °*

16790 ' BIJ DE STIJGER ++++++++++++++
168¢ !

1699 ST=0 :AS=AS+1:SC=SC+1¢0:LINE(131,
12)~(177,16) ,6,BF:2X=130:LINE(49,8)~(

75,9),1,BF:DRAW"BM45, 3" : PRINT#1,SC:IF -

AS=STHEN 17 J0ELSEFORM=1TOAS : PUTSPRITE2
P+M, (50=M*9,68) ,6, 17 :NEXT

1790 IFSE=5ANDAS=3THEN2 100

171¢ IFAS=3THENAS={: SE=SE+1:LINE(49, 1
#)-(57,19),1,BF:DRAW"BMA5, 10/" : PRINT #1
,SE: FORM=1T05 : PUTSPRITE2(0'+M, (50/-M*9, 6
8),7,17 :NEXT

1729 GOTO112¢

173¢ ¢

1740 ' D O O D ++++++++++++++++++++
1759 ¢

1760 SPRITEOFF:INTERVALOFF

1770 SOUND6,32:SOUND7, 62:SOUNDS, §: SOU
ND9,@:SOUND11, 2:SOUND13,2

1780 PLAY"SOM6QQUL4AT12502GDEC"

1790 FORM=11T017 : PUTSPRITEM, ( 240 ,M*8~
66) ,7:NEXT

1890 FORM=YTO0184

181¢' PUTSPRITEQ, (X,M), 15,1

182¢ PUTSPRITE1, (X~-9,M),15,¢

1830 FORW=1TQ3¢ :NEXT

1849 NEXTM

1850 L=L-1

1869 IFL~=0'THEN192¢

187¢ LINE(208,0)-(218,9),1,BF

1880 DRAW"BM205,d" : PRINT#1,L

1899 LINE(131,12)-(177,16),6,BF

1909 ZX=13Q:VX=25

1910 GOTO112¢

1920 DRAW"BM74,71":PRINT#1, "SPEL. AFGE
LOPEN"

1930 FORW=1TO3507 :NEXTW

194¢ HI=SC:SCREEN{J:Y=3:COLOR15,1, 1:GO
TO18¢

195¢ !

1960 ' ZUURSTOF ++++++++++++++++++++
197¢ *

19809 ZX=2X+2.4

1999 LINE(ZX,12)-(2X+2.4,16),1,BF
2000 IFZX=>177THEN1760¢

2019 RETURN

202¢

2030 ' BIJ DE SCHAT ++++++++tttttttt
2049

2050 LINE(SX(SP)-4,SY{SP))-(SX(SP)+3,
SY(SP)+4),4,BF

206 SOUND®6, 32: SOUND7,62: SOUNDS, #: SOU
ND9,@: SOUND11, #: SOUND13,2:PLAY"SOM6QY
FT15006V15LBC" : FORW=1T020¢ : NEXT : SOUND
@ ,9:SOUND2,2: SOUND6, @: SOUND7, 3: SOUNDS
, 16: SOUND9, 19: SOUND11,255: SOUND12,255
:SOUND13,8:87=1

29770 RETURN

298y '

2090 ' GEWONNEN ++++++++++ttttttbtt
2199 *

21190 SPRITEOFF:INTERVALOFF

2129 SOUND6, 32: SOUND7, 62:SOUNDS, 1: SOU
ND9, 1: SOUND11,55: SOUND12,55: SOUND13,2
2139 PLAY"v15SOM6JJ04T 175L5CL32CLADC
FF-R4L5CL32CL4DCGFRALSCL 16COSLACO4AFE
DR8B-1,32B~LAAFGE+"

214¢ I=55:G0T02207

2159 FORI=XTO53STEP=-1

2160 PUTSPRITE(,(1I-8,Y),15,9

217¢ PUTSPRITE1,(I,Y),15,1

21890 FORW=1TO1{ :NEXTW

219¢' NEXT

2200 FORJ=YTO68STEP~1

2219 PUTSPRITE(,(I,J-8),15,6

222¢ PUTSPRITE1,(I,J),15,7

2230 FORW=1TO1¢ :NEXTW

2240 NEXTJ

225¢ I=I-2

2260 PUTSPRITEY,(I,6(),15,6

227¢ PUTSPRITE1,(I+1,68),15,9

228( FORW=1T04§ :NEXTW

2299 X=X=2

2300 PUTSPRITE(,(I,60),15,6

2319 PUTSPRITE1,(1,68),15,7

2320 FORW=1TO4{ :NEXTW

2330 IFI>-5THEN225(

2340 FORW=1TO200¢ :NEXT




COMPUTER

2360 ¥Y=3

UNTEN, ,

END
2499 !

251 !
252¢ DATA
25390 DATA
2540 DATA
255¢ DATA
2560 DATA
257¢ DATA
258¢ DATA
2599 DATA
260y DATA
2610 DATA
262¢ DATA
195

2639 DATA
2649 DATA
265¢ DATA
2660 DATA
267¢ DATA
268 DATA
2690 DATA
2790 DATA

235¢ SCREEN{:COLOR15,1,1

2379 RESTORE245(
2380 FORM=1TO07:Y=Y+1
2399 READAS

2400 FORI=
241 IFMID$(AS$,I,1)<>" “THENBEEP
2429 LOCATEIL,Y:PRINTMIDS$(AS,I,1)
2430 FORW=
244Q NEXTI:NEXTM

245¢ DATAGEFELICITEERD, ,U HEEFT ALE
SCHATTEN VERZAMELD,TOTAALSCORE 2500 P
/NOG EENS SPELEN (J/N)?

246¢ IFINKEY$="J"THENHI=SC:GOTO18¢
247¢ IFINKEY$="N"THENCOLOR15,4,4:CLS:

1TOLEN(AS)

1TO15:NEXTW

248¢ GOTO246¢

2500 ' SPRITE DATA +++++tbtttdttttt

¥9,2,254,254,254,134,0,¢
¥,198,239,255,237,194,4,¢
224,182,3¢,6,3¢,54,224,128
#,99,247,255,183,67,9,0
9,96,127,127,127,97,4¢,¢
7,109,12¢,96,12¢,108,7,1
157,173,157,157,74,62,62,62
62,62,62,2¢,54,99,65,195
56,116, 12¢,56, 16,56, 124,124
124,124,124,56,56,56,56, 60
124,124,124,49,198, 198,139,

¥,128,94,125,127,94,128,¢
¥,17,122,199,254,122,17,9
81,146,162,84,82,74,44,28
68,66,34,36,68,72,36,24
8,8,139,124,24, 36, 34,66
g,9,9,15,112,128,40,0
g,9,0,24,198,122,255,223
9,9,9,112,149,3,9,9

Van Mark Kunst, een van de
prijswinnaars uit de Sony-
MSX Computer Magazine
programmeerwedstrijd, ont-
vingen we meerdere pro-
gramma’s. Zijn winnende
programma, Letter, vindt u
elders in dit nummer. Maar
naast deze karakter-editor
wilden we u dit kleine spel-
programmaatje ook niet ont-
houden.

De bedoeling is simpel, u
moet met de cursor-toetsen
een snel groeiende lijn naar
het voedsel (voorgesteld door
eendollar-teken) leiden, zon-
der daarbij de eigen lijn te
kruisen.

Een eenvoudig maar snel en
leuk spel, dat bovendien een
fraai voorbeeld is van wat er
met weinig regels MSX-Basic
gedaan kan worden!

19 REM SNELLI

20 REM

30 REM een van de prijswinnaars in

49 REM de programmeerwedstrijd van

5§ REM MSX Computer Magazine

60 REM

79 REM Inzender: M.Kunst, Alphen a.d.
Rijn

8¢ REM

9q [} INITIALISATIE **kkdkkkhkhthkhdkihd
19 DEFINT A-Z

119 COLOR 15,4,4:SCREEN {:KEY OFF:WID

TH 4¢

120’ t START SPEL de e de e de g gk K ok ek ok K ke
13¢ CLS:LOCATE ¢, 1¢4:PRINT "DRUK OP DE
CURSOR~TOETEN OM TE BEGINNEN":SC={
149 IF STICK(Q)=¢ THEN 14¢

150 CLS:X1=INT(RND(1)*41):Y1=INT(RND(
1)*23):LOCATEX1,Y1:PRINT "$"

16“ ' HOQOFDLUS L2222 2222222222222 22 )
17¢ A=STICK(¥)

180 IF A=1 OR A=3 OR A=5 OR A=7 THEN

B=A

19¢ IF B=1 THEN Y=Y-1

200 IF B=3 THEN X=X+1

21¢ IF B=5 THEN Y=Y+1

229 IF B=7 THEN X=X-1

239 IF X=>4¢ THEN X=§

24¢ IF X<{ THEN X=39

25¢@ 1IF Y<{ THEN Y=22

260 IF Y>22THEN Y=(

279 IF VPEEK((Y*4Q)+X)=35 THEN 32¢.

28¢ IF X=X1 AND Y=Y1 THEN 38§

29¢ SC=SC+1

309 LOCATE X,Y:PRINT "#"

310 GOTO 169

32q ' SCORE=-SCHERM khkhkhkhkkkhkhohhhkdhhh

330 CLS:PRINT “SCORE ";SC

340 IF HS<SC THEN HS=SC

350 PRINT "HIGH SCORE ";HS

360 PRINT:PRINT "NOG EENS=SPATIEBALK"

37¢ IF STRIG({@) THEN 12¢ ELSE 37§
380 ' VOEDSEL OPGEGETEN ****kkk&kkdkk
39¢ SC=SC+1¢/:BEEP

409 X1=INT(RND(1)*4¢)

41¢ Y1=INT(RND(1)*22)

429 LOCATE X1,Y1:PRINT "$":LOCATE X,Y

43¢ GOTO 3¢9




Spellen, ook computerspellen, zijn er in vele soorten
en maten. Vaak denken we bij 20’'n computerspel met-
een aan een echt aktiespel, waarbij de altijd weer vij-
andelijke ruimteschepen proberen de onschuldige
aarde te overmeesteren. Of aan adventures, waarbij
de speler als een soort superheld gewapend met
zwaard en dolk op jacht naar schatten door magische
werelden trekt.

Vooral aan aktiespelletjes is er geen gebrek bij de in-
zendingen. Des te prettiger was het om eens een heel
ander type spel tegen te komen, een spel bovendien
dat uitstekend in elkaar zat en boeiend genoeg bleek

Al met al een heel leuk spel,
wat men eerst moet proberen
voor men er een voorstelling
van heeft. Op de redaktie
hebben we er al heel wat uren
mee gespeeld.

Opmerkingen

Het beurs-spel is cen origi-
neel idee, dat uitstekend ge-
programmeerd is. De heldere
en overzichtelijke scherm-in-
deling is zonder meer goed
doordacht.  Zo'n  beeld-
scherm vol informatie wordt
vaak een zoekplaatje, maarin
dit geval heeft de program-
meur een erg overzichtelijke

en daardoor aantrekkelijke
beeldscherm-layout ge-
kreéerd.

Ook qua programmering is
het een voorbeeld van cen
goed doordacht cn helder ge-
struktureerd programma.

Alleen, en dat is het cnige
minpuntje dat de jury heeft
kunnen ontdekken, wat kom-
mentaar in de listing had de
leesbaarheid van het pro-
gramma kunnen verbeteren.
Dat doet echter niets af aan
het uiteindelijk  resultaat,
waarbij het toch voorname-
lijk gaat om de speelbaar-
heid.

1¢ REM BEURSSPEL
20 REM

60 REM

dam

30 REM Een van de prijswinnaars in
49 REM de programeerwedstrijd van
5@ REM MSX Computer Magazine/SONY

7¢ REM inzender: Tom Geritsen, Amster

Dit beurs-spel, van Tom Ge-
ritsen, lijkt wel een kruising
tussen het aloude Mens-Er-
ger-Je-Niet en cen computer
simulatie-spel. Het gegevenis
simpel genoeg, met ecn be-
drag van f. 50,- mag je op de
aandelenbeurs gaan specule-
ren. Een gelukkig simpele
aandclenbeurs, waar de fond-
sen ABN, KBB. KLM, MSX
(waar stond die afkorting ook
alweer voor?), NMB en VNU
worden verhandeld.

Er kunnen maximaal dric
spelers deelnemen, waarbi)
de computer desgewenst ook
mee kan spelen. Opgepast
trouwens, uw MSX ontpopt
zich in dit spel tot een sterke
en werkelijk uiterst irritante
tegenstander! Wie het cerst
een cash-kapitaaltje vergaart
van f. 100.- is de winnaar.
Om dat te bereiken kunt u bij
iedere beurt aandelen aan- of
verkopen. Natuurlijk veran-
deren de koersen van de di-
verse fondsen, daar zit hem
het Mens-Erger-Je-Niet ka-
rakter van het spel in. Die
koersen worden namelijk
door de spelers zelf bepaald.
Icdere beurt bestaat cerst uit
eenworp mettwee dobbelste-
nen, waarna er, naar aanlei-
ding van het gegooide aantal
ogen een aantal mogelijkhe-
den zijn.

Men kankiezen tussen aan- of
verkopen van aandelen of het

om de aandacht vast te houden.

laten stijgen of dalen van de
koers van ecn bepaald fonds.

Ecn voorbeeld, uitgaande
van de worp 4 ¢n 6 kan men
kiezen uit de volgende moge-
lijkheden:

4 aandelen nummer 6 kopen
4 aandelen nummer 6 verko-
pen;

6 aandelen nummer 4 kopen
6 aandelen nummer 4 verko-
pen;

aandecel nummer 4 met 6 gul-
den in koers laten stijgen
aandeel nummer 4 met 6 gul-
den in koers laten dalen;
aandecl nummer 6 met 4 gul-
den in koers laten stijgen
aandeel nummer 6 met 4 gul-
den in koers laten dalen.

Op zo'n manier kan men dus
de waarde van het aandelen-
pakket van de andere spelers
laten dalen en het eigen pak-
ket juist laten stijgen.

Of, wat ook kan, eerst de
koers van een bepaald fonds
drukken om er daarna in te
gaan beleggen. In alle geval-
lenis frustratie verzekerd, net
zoals men bij Mens-Erger-Je-
Niet juist voordat men veilig
binnen is altijd van het bord
geknikkerd wordt zal hier net
op het kriticke moment de te-
genstander de koersen laten
kelderen. Vooral uw trouwe
huiscomputer is daar maar al
te gewiekst in!

80 REM

9@ SCREEN@:WIDTH37:DEFINTA-Z:KEYOFF:D
EFSNGA

180 GOTO135¢

119 LINE({,155)-(255,191),4,BF

12¢ LINE(9,146)-(255,154),7,BF:RETURN
139 LINE(®,167)-(255,191),4,BF:RETURN
14¢ LINE(¢,183)-(255,191),1,BF:DRAW"Db
m@ , 183" : RETURN

150 U=USR(J):A9=§:PLAY"s1m99990514dde
2f.e8d.d8ffgga.g8f2"

16@ FORJ=QTO5:A9=A%+C(J):Y=29+J*12:K=
14+JIMOD2

179 LINE(46,Y)-STEP(16,8),K,BF:PRESET
(46,Y) ,K:COLOR1:PRINT#1, USING"##";C(J
)

189 FORL=Q'TOQ:B=7§+64*L:LINE(B,Y)~STE
P(56,8),K,BF:PRESET(B,Y),K:IFS(L,J)>¢
THENX=S(L,J)*C(J) :PRINT#1,USING"## #
##";5(L,J):X

199 NEXT:NEXT

200 FORJ=PTOQ:A(J)=¢:B9=0:C9=¢

219 FORY=@TO5:B9=B9+S(J,Y):C9=C9+S(J,
Y)*C(Y):A(J)=A(J)+S(JT,Y)*C(Y) :NEXT
220 IFI=1THENC1=B9

230 B=72+64*J:LINE(B, 1§2)-STEP(56,8),
6,BF:PRESET (B, 192),6:COLOR15:PRINT#1,
USING"## ###";B9;CO:NEXT

240 FORJ=@TOQ:B=72+64*J:LINE{(B, 111)-S
TEP(56,8),11,BF:PRESET(B, 111), 11:COLO
R1:PRINT#1,USING" ! ###.##";CHR$(159),M
(3)/199

250 A(J)=A(J)*199+M(JT):LINE(B, 12¢)~-ST
EP(56,8),6,BF:PRESET(B, 12¢),6:COLOR15
:PRINT#1,USING" L ###.##";CHRS$(159) ,A(J
)/ 199 :NEXT

260 COLOR15:LINE(208,129)-STEP(48,8),
12,BF:DRAW"BM2#8, 129" : A9=A9/6 : PRINT #1
JUSING" ! ##.##";CHRS$(159),A9

27¢ LINE(@,137)-STEP(255,8),12,BF:DRA
W"BMJ, 137" :X1=A9~-A8:IFX !=0'THENPRI NT#1
,"Er is geen verandering." :GOTO3¢¢
280 IFX!>QTHENPRINT#1,USING"!##.4## pe
r aandeel gestegen.";CHR$(159),X!:G0T
o399

"\ swwess

. g
-

224

j‘]~6g,
169 |
141
237
242

92

89

195

23
123
166

26

74

. 97

215

169

56




29 PRINT#1,USING"!##.## per aandeel
gedaald.™;CHR$(159),-X!

399 A8=A9:RETURN

310 S9=S-1: C2=100*C*C(S9)+G*C*C(S9):
IFM(I)<C2THENF=1:1FG>JTHENGOSUB14{ :PR
INT#1,"DAAR HEB JE HET GELD NIET VOOR
{ ": RETURN

320 S(I,S9)=S(I,S9)+C:M(I)=M(I)-C2:RE
TURN

330 IFS(I,S-1)=C>=@gTHENC=-C:G=-G:GOSU
B3 1§ :G=-G: RETURN

340 F=1:IFG>PTHENGOSUB149 : PRINT#1, "20
VEEL AANDELEN HEB JE NIET!!!"

35¢ RETURN

369 C{C~1)=C(C=1)+S:RETURN

370 IFC(C=1)-S>@THENS=-S:GOTO36(

380 F=1:IFG>JTHENGOSUB140 : PRINT#1, "KA
N NIET! AANDELEN GAAN ONDER @"

399 RETURN

409 C2=(S(¢,C9)=8(1,C9)):C3=(S(¢,89)=
S(1,89) ): IFC2=-10RC3==-1GOTO53¢

419 K=3:A$="1":IFS(¥,C9)>S(¥,S9)THENA
$= wown

420 GOTO71Y

430 G=¢ :DRAW"bm@, 170" : PRINT#1, "LAAT M
IJ EENS DENKEN..eoso."

449 S9=S-1:C9=C-1

450 XK=@:IFA(1)>11000GOTOS8Y

460 IFC1>190RZ>PTHENZ=1:G0T052¢

470 C2=1g5*%C*C(S9):IFM( 1)<C20RC(S9)>3
THENC2=¢

480 C3=1¢5*S*C(C9):IFM(1)<C30RC(C9)>3
THENC 3=¢

499 IFC2=gANDC3=gGOTOS520

509 K=1:A$="1":IFC2>@ANDC3>JTHENIFS>C
THENAS$="2":GOTO719ELSE71¢

519 IFC2=¢THENAS$="2":GOTO71JELSE71(
520 C2=(S(¢,C9)<S(1,C9)):C3=(S(¢¥,89)<
S(1,59)):IFC2=0ANDC3=0GOTO56§

530 X=3:A$="1":IFC2=-1ANDC3=~1THENIFS
(1,89)>S(1,C9)THENAS="2":GOTO71¢ELSE7
19

549 IFC2=@THENAS$="2"

55¢ GOTO71¢

56g °*

57¢ GOTO67¢

580 C2=§:C3=¢:IPC>S(1,59)GOTO61Y

59¢ C2=95*C*C(S9):IFM(1)+C2> 1JJFPTHEN
K=2:A$="1":GOTO71y

609 IFC(S9)<7THENC2=¢

619 IFS>S(1,C9)GOTO64¢Y

620 C3=95*S*C(C9):IFM( 1)+C3> 10FYFTHEN
K=2:A$="2":GOTO71¢

630 IFC(C9)<7THENC3=¢

64¢ IFC2=@gANDC3=¢GOTO52§

650 K=2:A$="1":IFC3>C2THENAS="2"

669 GOTO71¢Q

679 C2=S(¢¥,C9)-s(1,C9):IFC(C9)~S<1THE
NC2=-T1

680 C3=S(9,59)-S(1,89):IFC(S9)~C<1THE
NC3=-T1

690 IFC2=-T1ANDC3=-T1GOT049Y

790 K=4:A$="1":IFC2=-T10RC3>C2THENAS=
"2 "

719 IFK=0GOTO410

72¢ U=USR(@¥): PLAY"06SPMI99918dg.d164
494d.d16a2d4","06sPm999918do5b.06d 164
405b406d.316c2c4"

739 GOSUB13@:G=5: DRAW"bm16, 170" :IFK>
2GOTO7 7PELSEIFK=1THENKS$=" KOOP "ELSEKS$
=" VERKOOP"

749 L$="AANDELEN":IFAS$="1"ANDC=1THENL
$="AANDEEL"ELSEIFAS$="2"ANDS=1THENLS$="
AANDEEL"

135

137

236

235
49

128
221

53
216
199
153

208
247

94

189

144

96 -

'

181
156

244

228
‘181

36
52
215

195

254

750 PRINT#1,"IK"KS; : IFAS="1"THENPRINT
#1,C;LS$; SELSEPRINT#1,S;LS$;C

760 GOTO79¢

779 PRINT#1,"IK LAAT DE AANDELEN"; : IF

A$="1"THENPRINT#1,C:C9=SELSEPRINT#1,S
:C9=C

78¢ PRINT#1,USING" !#.## IN KOERS ";

CHR$(159),C9;:IFK=3THENPRINT#1,"STIJG

EN."ELSEPRINT#1, "DALEN."

790 IFPLAY(1)==1GOTO79)

807 GOTO96¢

81¢ R=R+1:FORI=0TOQ:GOSUB11¢

820 COLOR1:DRAW"bm192, 147" : PRINT#1, "R

ONDE“;R:DRAW"BMQ,147":PRINT#1,"BEURT

ABAN ";N$(I):COLOR1S

83¢ FORY=¢'TO1:LINE(111+Y*72,155)-STEP
(8,8),1,BF:NEXT

849 C=INT(RND(1)%*6+1):S=INT(RND(1)*6+
1) :DRAW"bm{, 156" : PRINT#1, "je gooide e
en"C"en een"S

850 IFNS$(I)="MSX"GOTO43y

86¢ FORY=QTO1:LINE(176*Y, 167 )-STEP(8,
16) ,6,BF :NEXT

87¢ DRAW"bm(Q, 167" : PRINT#1, "K AANDELEN
KOPEN V VERKOPENS KOERS IATEN S

TIJGEN D DALEN"

880 KS$S=INKEYS : IFK$="k"THENK=1ELSEIFKS$

="y "THENK=2ELSEIFK$="s"THENK=3ELSEIFK
$="A"THENK=4ELSE88¢

899 GOSUB13{ : IFC=SGOT098¢

900’ DRAW"bm{, 167" :PRINT#1,"(1) ";:IFK
>2GOTO93¢y

919 L$="aandelen":IFC=1THENLS$="aandee
l"

920 PRINT#1,"je"K$(K);C;L$; S:GOTO94¢
93¢ L$=" "+CHRS (159 )+"#.## "+KS$(X)
+"in koers": PRINT#1,"je laat de aand
elen"C:PRINT#1,USINGLS;S

949 PRINT#1,"(2) of omgekeerd
rrectie.”

as¢ A$=INKEYS : IFAS="3"THENGOSUB13§:GO
TO86(

96¢ IFAS<> "1"ANDAS "2"GOTO95¢

97¢ IFAS$="2"THENSWAPC, S

980 ¢

990 F=@': ONKGOSUB31(, 339,369,379

1000 IFF=1THENPLAY"s0m65¢00¥o3b1ci" : FO
RA=1TO7J9¥ :NEXT : GOSUB 130 : GOTO86Y

1010 IFG=0THENRETURN

102¢ GOSUB15@ :NEXT

1030 W=0: FORI=0TOQ:IFM(I)>T1ANDM(I )>W
THENW=M(I):J=1

1040’ NEXT: IFW=¢gGOTO81¢

1959 GOSUB11¢

1069 PS$S="0O3L8DACH#DEADEF4EDE2F4EFG4FGA
4.AGAFGE4.DDZ":PLAY"st5V¢pr$;","V1V
xps;n

1970 COLOR1:DRAW"bm192, 147" :PRINT#1,"
RONDE" ;R

198¢ LINE(Q,155)-(255,191),13,BF

1090 COLOR15:DRAW"bmQ, 158" : PRINT#1,"
*kX kXXX GPE], VOORBIJ***¥***%" .COTOR1

(3) co

:PRINT#1," “;NS$(J)" HEEFT GEWONNEN M
ET" :PRINT#1,USING" !###.##";CHRS(159
), WY

1199 COLOR15:PRINT#1," "“STRINGS$(6,15
9)" GEFELICITEERD "STRINGS$(6,159)
111¢ PLAYPS,PS$

1129 P1$="03ad.agd.efd4ede2abodcolaodd
4cd4o3babg#a2™ :PLAYP1$,P1S

1139 PLAYP1S$,P1$

1149 P2$="03f4.ga2e4.fg2dd.ef4gfededd
2" :PLAYP2$,P2$ : PLAYP2S,P2S

115¢ GOTO115%

1169 SCREEN2:COLOR15,4,4:CLS

227
237

144

71
165
214

68

251
123
232

139

285

229
192
64
236
219
253
252
115
117
229
107
252

225
49
99

172

69
34

181

193
193

237
79

189
252




1179 CLOSE:OPEN"GRP: "AS#1

1189 PRESET(8(,¥) :PRINT#1, "AANDELENMA
RK ”

1199 LINE(Y,8)-(255,16),1,BF

1200 DRAW"BM2,9 " :PRINT#1, "AANDELEN" : F
ORY=('TO2:B=64+64*Y: PRESET(B,9), 1:PRIN
T#1,CHR$ (1) CHR$(86)NS$(Y) :NEXT

1219 LINE(@,17)-(255,25),7,BF

1220 DRAW"BM{, 17 ":COLOR1:PRINT#1, "naa
m P/S"CHR$(1)CHRS(86)"st wrde"CHRS$( 1)
CHR$(86)"st wrde"CHRS(1)CHRS(86)"st w
rde "

1239 FORY=0'TOS5:K=14+YMOD2:LINE({,26+Y
*12)~-(255,38+Y*12),K,BF

1249 LINE(@,26+Y*12)=(255,38+Y*12),1,
B

1250 AS="# "+0$(Y)

1269 PRESET(2,29+Y*12) ,K:PRINT#1,USIN

GAS;Y+1

1270 NEXT

1289 LINE(¢,98)~(255,119),6,BF:COLOR1

S5:DRAW"bm@', 102" : PRINT#1, "TOTALEN"
1299 LINE((,98)~(255,100),1,BF

1309 LINE(@,111)-(255,119),11,BF:COLO

R1:DRAW"bm@, 111" : PRINT#1,"in hand"
1319 LINE(®,1209)-(255,128),6,BF:COLOR
15:DRAW"bm{, 120" : PRINT#1, "TOTAAL"
1329 LINE(@,129)=-(255,145),12,BF:COLO

R15:DRAW"bm@, 129" : PRINT#1, "gemiddelde
kosten/aandeel™”

13390 FORA=gTO2:LINE(67+A*64,25)-STEP(

¥,103), 1:NEXT

1349 COLOR15: GOTO15¢

1350 Z=0: R=RND(=TIME) :R=Z:A8=Q :DIMC(5
)IS(ZIS)IM(Z)IA(Z)IN$(2)10$(5)IK$(4):

COLOR15,4,4

1360 A=-1000

1370 G=5:FORY=1T04:READKS(Y) :NEXT
1389 FORY=@'TO5:READOS(Y) :NEXT

1390 T=5090:T1=T+T:CLS:PRINTTAB(13)"B

EURSSPEL"

1409 FORY=('TO2:M(Y)=T:NEXT: FORY=0"T0O5:

C(Y)=INT(RND(1)*6+1) :NEXT

1410 LOCATE(Q,9:PRINT"C 1985, Tom Gerr

itsen, Amsterdam"

1420 PRINT: PRINT"HOEVEEL SPELERS ? (1
tot 3)"

1430 Q$=INKEY$ : IFQ$<"1"ORQS > "3"GOTO14

30ELSEQ=VAL(Q$)~1

1449 FORI=@'TOQ:PRINT:PRINT"HOE HEET S

PELER ";I+1"2","(maximaal 7 letters)"
1450 INPUTNS$(I):IFLEN(NS$(I))>7G0T0145

g

1460 NEXT:IFQ=0THENQ=1:N$(1)="MSX"
147¢ DEFUSR=&H4BD

1480 CLS:PRINT"Doel van het spel is m

eer geld te",,,"vergaren dan de tegen
stander.”,,,"Je gooit met twee dobbel

stenen.",,,"De computer geeft dan aan
wat je",,,"doen kunt.”,,,,"Je start

met 50 gqulden."

1490 PRINT:PRINT"Degene met minstens
199 gulden",,,"CASH IN HANDEN wint.",
,»"De commissie bedraagt 5% ."

1500 PRINT:PRINT:PRINT"ZET CAPSLOCK U
IT EN",,,"DRUK OP EEN OF ANDERE TOETS
"

151¢ IFINKEYS$=""GOTO151¢

1520 GOSUB116#:GOTO81¢

1539 DATA" koopt"," verkoopt","stijge
n ","dalen " ,ABN,KBB, XLM,MSX,NMB, VNU

Deze winnaar, ingezonden door Markus

The uit Amsterdam, is een van de eerste
cassette-gereedschappen die we publi-
ceren. Een heel handig hulpje voor men-
sen die cassette’s met veel program-

ma’s gebruiken!

Wie kent dat probleem niet,
een cassette waarvan niet
(meer) bekend is wat er nu
precies opstaat.Zo’n tape op-
nieuw gebruiken is wat al te
cru, wie weetiser ooit nog wel
eens iets van nodig, maar het
uitzoecken wat ¢r dan wel alle-
maal op opgenomen is is een
heel karwei.

Een vaak gebruikte truuk is
een laad-kommando met een
onzin-naam, zodat alle ande-
re programma-namen als
‘geskipt’ op het scherm ver-
schijnen. Maar daarmee zie
je nog niet wat er aan ASCII-
bestanden of machine-code
programma’s opstaat.

Op zo’n moment brengt Tap-
Dir uitkomst. Het is een hele-
maal in machinetaal geschre-
ven tool die de inhoud van
zo’n tape voor u kan onder-

zoeken. Naar keuze kunt u
het resultaat alleen op het
scherm of ook op de printer
laten verschijnen.

Het programma geeft u van
ieder bestand op die cassette
de naam en het type, en, af-
hankelijk van dat type, de be-
gin-, eind- en startadressen.

Deze types kunnen zijn:

A-file, een ASCII-bestand.
Zo'n bestand kan zowel gege-
vens als een met SAVE
‘cas:naam‘,A weggeschreven
Basic-programma bevatten.
TapDir geeft aan uit hoeveel
blokken zo’n A-file bestaat
door voorieder blok een punt
op het scherm te zetten.

M/code, met BSAVE wegge-
schreven geheugendelen.
Tapdir geeft u ook begin-,
eind- en startadres op.

C-Basic, gewone, met CS-
AVE weggeschreven Basic-
programma’s.

77?, onbekend. Dit kan soms
voorkomen, bjvoorbeeld als
om de een of andere reden de
‘header’ - het eerste stuk met
onder meer de aanlooptoon -
van een bestand is weggeval-
len. Voor alle zekerheid
krijgt u ook hierbij de rele-
vante adressen te zien.

Met deze informatie kunt u
op een simpele manier bij-
houden wat er allemaal waar
Op uw cassette’s staat.




COMPUTER

19 REM TAPDIR

20 REM

3¢ REM Een van de prijswinnaars in
49 REM de programmeerwedstrijd van
5¢ REM MSX Computer Magazine/SONY

6g REM

7¢ REM inzender: Markus The, Amsterda

84 REM

9@ GOSUB 60¥

190 N=1@¢:FOR I=&HDU@YF TO &HD292 STEP
16

118 S=@:FOR J=F TO 15

12¢ READ AS$:IF A$="-1" THEN 1664

139 A=VAL("&h"+A$):POKE I+J,A:S=S+A
14¢ NEXT J:READ T:IF T<>S THEN PRINT"

datafout in regel "N:END

15¢ N=N+1g:NEXT I:END

160 READ T:IF T<>S THEN PRINT"datafou

t in laatste regel!"

179 END

18¢ DATA CD,dA,DF,CD,6B,D1,CD,6B,D1,C

9,21,AB,D1,3E,80,32, 2191

19¢ DATA 93,D2,CD,F7,D#,CD,9F, 8¢ ,F6,2

¢,FE,79,28,06,FE,6E, 2444

2¢9 DATA 28,9C,18,F1,CD,A2,08,3E,91,3

2,93,p02,18,08,CD,A2, 1553

21¢ DATR ¢¢,3E,@¢,32,93,D02,21,37,D2,C

D,F7,D8,CD,CA,D@,C8, 2242

22¢ DATA 3E,D@,CD,E8,Df#,28,25,3E,EA,C

D,E8,D@,28,44,3E,D3, 2314

23¢9 DATA CD,ES8,Dg,28,66,CD,6B,D1,CD,6 |

1,Dp%,CD,61,D1,CD,61, 2632

24¢ DATA D1,21,A2,D1,CD,F7,D¢,CD,24,D |

1,18,D08,CD,92,D1,21, 2404
25¢ DATA 9¢,D1,CD,F7,D¢,CD,CA,Dg,3E,E
A,CD,E8,D#,28,C1,3E, 2864
260 DATA DY ,CD,E8,Df¢,28,BA, 3E,D3,CD,E
8,D@,28,B3,CD,24,D1, 2666
27¢ DATA 18,AA,CD,92,D1,21,87,D1,CD,F
7,0¢,CD,CA,D#,C8,3E, 2524
28¢ DATA EA,CD,ES8,D#,28,9A, 3E,DF,CD,E
8,D¢,28,93, 3E,D3,CD, 2653
29¢ DATA E8,D@,28,8C, 3E, 2E,CD,76,D1, 1
8,E¢,CD,9¥2,D1,21,99, 211¢

309 DATA D1,CD,F7,D¢,CD,CA,D#,C3,3C,D |

9,E5,CD,E1,90,E1,96, 2837
319 DATA 1¢,21,94,D2,E5,D5,C5,CD,E4,d
¢,C1,D1,E1,77,23,18, 2276
32¢ DATA F3,F5,CD,E7,99,F1,3E,dD,E5,0
6,9n,21,94,D2,BE,23, 2101
339 DATA 2¢,93,¢5,2¢,F9,E1,C9,7E,F5,C
D,76,D1,F1,23,B7,24, 2141

349 DATA F6,C9,96,06,CD,68,D1,21,9E,D |

2,7E,E5,F5,E6,7F,FE, 2592
35¢ DATA 2¢,3¢,05,F1,3E,5F,18,81,F1,C
D,76,D1,E1,23, 18 ,EA, 1791

36¢ DATA CD,61,D1,C9,21,94,D2,CD,3B,D |

1,cpb,61,b1,23,23,CD, 2362

37¢ DATA 3B,D1,€D,61,D1,23,23,CD,3B,D’|

1,C9,E5, 23,AF,ED,6F, 2314
38¢ DATA CD,53,Dt%,AF,ED,6F,CD,53,D1,E
1,AF,ED,6F,CD,53,D1, 2762

39¢ DATA AF,ED,6F,E5,21,83,D2,5F,AF,5 |

7,19,7E,cD,76,D1,E1, 2391

499 DATA C9,¢6,93, 3E, 2¢,CD,76,D1,14,F |

B,C9, 3E,§D,CD,76,D1, 1911

419 DATA 3E,$A,CD,76,D1,£€9,F5,3A,93,D |

2,87,28,¢45,F1,F5,CD, 2384

42@ DATA A5’GW,F1:CD,AZ’pﬂﬁ,C9'41,2D:6 ‘;

6,69,6C,65,20,20,89, 1564

43¢ DATA 4D,2F,43,6F,64,65,20,20,90,4 |

3,2D,42,61,73,69,63, 1161

449 DATA 2¢,09,3F,3F,3F,20,20,2¢,2¢,2

#,09,9C,98,0A,0D,09, 435

450 DATA 4D,4F,42,5A,43,41,54,29,74,6
1,79,65,2¢,63,61,74, 1338

460 DATA 61,6C,6F,67,0A,0D,0A,41,2D,4
6,69,6C,65,38,20,20, 1468

479 DATR 20,20,41,73,63,69,69,20,66,6

9,6C,65,9D,0A,4D,2F, 1148

480 DATA 43,6F,64,65,3A,2¢,20,20,20,4

D,61,63,68,69,6E,65, 1258

499 DATA 63,6F,64,65,0D,0A,43,2D,42,6
1,73,69,63,3a,2¢,20, 1158

599 DATA 2¢,43,53,41,56,45,64,2¢,42,6
1,73,69,63,0D,9A,3F, 1182

519 DATA 3F,3F,3A,2¢,28,20,20,20,24,2
¥,55,6E,6B,6E,6F,77, 1050

529 DATA 6E,@D,0A,@9A,50,72,69,6E,74,6
5,72,2¢,6F,6E, 20,28, 1208

539 DATA 59, 2F,4E,29,3F,24,0¥9,#D,0A,0 |

A,4E,61,6D,65,20,28, 832

540 DATA 2¢,28,2¢,54,79,79,65,2¢,2¢,2
#,28,53,74,61,72,74, 1168

558 DATA 2¢,2¢,45,6E,64,2¢,28,204,24,4
5,78,65,63,9D,0A,2D, 928

56¢ DATA 2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2

D, 2b,2D,2D,2D,2D,2D, 72¢

57¢ DATA 2D, 2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2
D, 2b,2p,2D,2D,2D,2D, 72¢

58¢ DATA 2D,2D,$¢,38,31,32,33,34,35,3

6,37,38,39,41,42,43, 813

598 DATA 44,45,46,-1, 207 ;

609 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"Dit program

ma maakt een inhouds-"

61¢ PRINT"opgave van een cassette."
62¢ PRINT:PRINT"De gebruiksaanwijzing
is eenvoudig:"

630 PRINT"Typ DEF USR=&HDO@Y

649 PRINT"en dan A=USR(g)"

650 PRINT:PRINT"Start daarna de casse

tterecorder."”

66§ PRINT:PRINT"Het programma begint

nu en geeft"

67§ PRINT"alle informatie op het sche

rm en/of"

688 PRINT"op de printer.”

699 PRINT:PRINT"Nog even geduld a.u.b
"

799 RETURN




Een typisch stuk gereedschap, deze
wedstrijdwinnaar van Mark Kunst uit Al-
phen aan de Rijn. U kunt er namelijk de
vormvan de letters en andere tekens zo-
als die op het beeldscherm verschijnen
mee wijzigen. Als u voor de verandering
in plaats van de hoofdletter A eens iets
anders te zien wilt krijgen, dan kan dat

met dit programma.

Voor allerlei praktische toe-
passingen kan zo’n karakter-
editor heel handig zijn. Veel
van de betere spelletjes bij-
voorbeeld gebruiken aange-
paste tekensets. Door die op-
nieuw gedefinieerde patro-
nen dan in plaats van gewone
letters op het scherm te prin-
ten zijn allerlei afbeeldingen
snel en gemakkelijk te ma-
ken. Het grote voordeel hier-
bij is de snelheid, waarmee
zo’n scherm opgebouwd kan
worden.

Misschien zult uzo’n karakter
editor nooit nodig hebben,
maar er mee spelen is ook
leuk. Wat dacht u van een
MSX met cyrillisch schrift?
Of, om het dichter bij huis te
houden, gothische letters?
Met Lettter kan dat allemaal!

Natuurlijk kunt u de gewone
letters, cijfers en andere te-
kens van uw MSX weer terug-
krijgen. Sterker nog, tenzij u
uw nieuwe letters eerst weg-
schrijft naar cassette of dis-
kette bent u alles kwijt als u
de computer uitzet. Letter
heeft dus geen blijvende ge-
volgen voor uw computer!

Beperkingen
In het gebruik kent deze ka-

rakter-editor wel een paar be-
perkingen, die echter niet

echt storend zijn. Zo werkt
het programma alleen op
scherm 1, het scherm waarop
de MSX-tekens over hun vol-
ledige breedte van acht pixels
te gebruiken zijn. Terecht,
want op het standaard-tekst-
scherm, scherm O, valter25%
van de tekenpatronen weg,
wat met dit programma heel
erg lastig zou zijn.

Ook kunt u alleen de normale
tekens redigeren, dat wil zeg-
gende tekens met een ASCII-
waarde tussen de 32 en de
255.

De tekens met een lagere AS-
Cll-waarde zijn niet zo sim-
pel af te drukken en daarom
ook niet zo interessant voor
een karakter-editor.

Pas overigens wel even op
voor u het teken met ASCII-
waarde 255 gaat aanpassen.
Wat er precies gebeurt weten
we niet, hoewel we vermoe-
den dat dit teken de cursor
voor moet stellen, maar er
kan van alles mis gaan.

Gebruiksaanwijzing

Nadat u het programma start
verschijnt er eerst een korte
gebruiksaanwijzing voor de
funktietoetsen op het scherm.
Hierop kunt u lezen welke
funkties uzoal tot uw beschik-
king heeft.

Let wel even op, deze funk-
ties werken alleen op het edit-
scherm.

Vervolgens kunt u met een
cursor op het tekenset-
scherm aangeven welk teken
u wilt gaan veranderen. Alle
beschikbare tekens zijn in
beeld, met de spatiebalk kiest
u het teken waar de cursor op-
staat en gaat verder naar het
editscherm. Op dit edit-
scherm wordt het gekozen te-
kenvergroot weergegeven, in
een kader dat de maximale
grootte (8 bij 8) van een te-
kenbeeld aangeeft. In dit ka-
der kunt u een cursor bestu-
ren, waarbij u met de spatie-
balk punten aan- of uitzet.

Met de ESCAPE-toets geeft
u aan klaar te zijn met het te-
ken, waarna het programma
teruggaat naar het tekenset-
scherm. Dan ziet u uw zelf-
ontworpen teken ook meteen
op ware grootte enkuntudes-
gewenst een nieuw (of het-
zelfde) teken kiezen.

Verdere funkties

Op het edit-scherm ziet u bo-
vendien de funktie-teksten.
In totaal heeft u de beschik-
king over een achttal extra
funkties.

Sommige hiervan zijn gericht
op het ontwerp-werk, andere
op het bewaren en weer te-
ruglezen van zelf-ontworpen
tekensets. Ook heeft u de be-
schikking over twee manieren
om het programma te beéin-
digen.

Ontwerphulpjes zijn:

F1, waarmee u de hele stan-
daard-set weer terughaalt. Na
deze funktie bent u uw werk
tot dan toe onherroepelijk
kwijt, tenzij u het uiteraard
eerst gesaved had;

F2, waarmee u het teken om
de horizontale as spiegelt;

F3, waarmee u het teken juist
om de vertikale as spiegelt;

F4, de inverteer-funktie,
waarmee u alle beeldpunten
van het teken van kleur laat
wisselen en

F5, deze wist het tekenveld.

Verder heeft u de beschik-
king over:

F6, om een tekenset in te la-
den;

F7, waarmee u een set juist
kan wegschrijven;

F9, om te stoppen en daarbij
op hetstandaard-tekstscherm
terecht te komen, scherm 0.
Eerst saven, als u uw werk
wilt bewaren en

F10, waarmee u ook stopt-en
ook eerst moet saven - maar
op scherm 1 eindigt, met uw
nieuwe tekenset in gebruik.

Ideaal om eens wat uit te pro-
beren.

Bijhetladenensavenvaneen
tekenset kunt u kiezen tussen
cassette of diskette en kunt u
zelf de bestandsnaam kiezen.

Los gebruiken

Wie dat wil kan zo'n bestand
ook in een eigen programma
inlezen. Hoe dat precies moet
kunt u in de listing zien, in de
regels 940-960. Deze kunt u
ZO over nemen in uw eigen
programma, waarbij u in
plaats van de alfanumerieke
variabele F $ (regel 940) de
naam van uw bestand invult.

Zo’n tekenset is echter alleen
maar te gebruiken op scherm
1, het wisselen van scherm-
mode schakelt automatisch
weer terug naar de standaard-
tekens.

Opmerkingen

Letter is een goed werkend
programma, maar zoals altijd
hebben we ook in dit geval
nog wel wat wijzigingen aan-
gebracht. Zo hebben we zelf
al het kommentaar in de lis-
ting aangebracht, een betere
laad- en save-routine bijge-
schreven die zowel voor cas-
sette als diskette werkt en de
logica van het programma-
verloop wat duidelijker ge-
maakt. In oorspronkelijke
versie zaten naar onze me-
ning nog al wat overbodige
sprongen

Desondanks was Letter een
van de betere karakter-edi-
tors die we tot nog toe gezien
hebben.

Een fraaie prestatie!




N M S X =
1 REM LETTER g :FOR A=5 TO 12:LOCATE 1¢,A:PRINT CHRS
2¢ REM g (219) :LOCATE 19,A:PRINT CHR$(219):NEX
30 REM een van de prijswinnaars in g T A:LOCATE 14, 13:PRINT STRINGS( 10,219
49 REM de programmeerwedstrijd van ') }:LOCATE #,2¢:PRINT "Editten met curs
5@ REM SONY-MSX Computer Magazine g ortoetsen en spatiebalk. Klaar: ES
68 REM g Cape" 241
79 REM Inzender: M.Kunst, Alphen a/d/ . 449 X=1:Y=¢:2=(g 183
Rijn g 45¢ GOSUB 1¢3¢ 252
8¢ REM ) 46§ STRIG(@) ON 92
9@ ' INITIALISATIE **&%kdkkkhddhkkaakd g 479 A=STICK(Q) 64
190 DEFINT A-Z 198 48¢ IF A=1 THEN IF Y>§ THEN Y=Y-1 ELS
11¢ STOP ON:ON STOP GOSUB 1¢9¢:0ON STR E Y=7 1
IG GOSUB 568 117 499 1IF A=3 THEN IF X<8 THEN X=X+1 ELS
12¢ SCREEN 1:WIDTH 32:COLOR 15,4,4:DI E X=1 233
M BS$(8):DIM C$(8) 84 509 IF A=5 THEN IF Y<7 THEN Y=Y+1 ELS
139 GOSUB 1¢1¢9 219 E Y=¢ 36
140 KEY1,"norm":KEY2,"spi h":KEY3,"sp 51¢ IF A=7 THEN IF X>1 THEN X=X~-1 ELS
i v":KEY4,"inver":KEY5,"clr":KEY6,"la E X=8 248
den":KEY7,"saven" :KEY8,"":KEY9, "stopd 520 PUT SPRITE1, ((X+1@)*8,(Y+5)*8~1),
":XEY1d,"stop1" 117 13 137
150 ON KEY GOSUB 97¢,63¢,71¢,788,850, 53¢ FOR B=1 TO 25:NEXT B vl
879 ,92¢,,1090,111¢ 2119 540 IF INKEY$=CHRS$(27) THEN 60y = 65
16¢ ,SPRITES (1)=CHR$(255)+STRINGS (6,12 558 GOTO 47¢ 117
9)+CHR$(255):X=ﬂ:Y=5 112 56“ ' WIJZIG PUNT *khkkkkhkhrhhkkdhhid g
177 ' PRINT FUNKTIE-MENU **%*&xx&&kkkx g 579 STRIG({¥) STOP:IF MIDS$(BS$(Y),X,1)=
18¢ GOSUB 99@:LOCATE @,3:PRINT"f1.... 1" THEN MID$(BS$(Y),X, 1)="g":LOCATE X
.Normale tekens terug":PRINT "f2..... +10,Y+5:PRINT " " ELSE MID$(BS(Y),X, 1
Spiegelen(h)":PRINT "f3.....Spiegelen )="1":LOCATE 1g+X,Y+5:PRINT CHR$(219) 43
(v)":PRINT "f4.....Inverse”" :PRINT "f5 589 STRIG(@) ON 97
eeessCls, wis teken" 58 590 RETURN 299
19¢ PRINT “f6.....Laden":PRINT "f7... 60 ' PLAATS LETTERBEELD IN VRAM **** g
. .Saven" :PRINT "f9.....Stopd, schermf§ 61§ FOR A=f@ TO 7:VPOKE AS*8+A,VAL("&B
":PRINT "£1¢....Stop1, schermi" 199 "+B$(A)):NEXT A 231
2¢9 PRINT:PRINT "druk op de spatiebal 629 CLS:STRIG(J) OFF:GOTO 22¢ 129
k" 84 630 ' SPIEGELEN HORIZONTAAL **%*kkkkix g
21¢ IF NOT(STRIG(§)) THEN 21¢ 38 6490 GOSUB 1919 :STRIG(J) STOP 159
22q ] KIES LETTER 22322222222 X222 2% 3] g 65“ ERASE C$:DIM Cs(s) 19
230 STRIG(@) OFF:GOSUB 191§ 68 660 FOR A=f TO 7:C$(A)=BS(A):NEXT A 39
249 GOSUB 99f:LOCATE #,2¢:PRINT "Kies ' 67% FOR A=f@ TO 7:BS$(A)=C$(7-A):NEXT A | " 193
letter met de cursortoetsendruk daar |° 680 FOR A= TO 7:FOR B=1 TO 8:IF MID$S
na op de spatiebalk" 227 (BS(A),B,1)="1" THEN LOCATE 1@+B, 5+A:
25¢ LOCATE @ ,5:FOR A=32 TO 255:PRINT PRINT CHR$(219) ELSE LOCATE 1¢+B,5+A:
CHRS${A);" ";:NEXT A 7 PRINT " " 137
269 X=@:Y=5 199 690 NEXT B,A 136
27@ PUT SPRITE1,((X*16)-1,Y*8-1),13 24 799 STRIG({¥) ON:GOSUB 1§30 :RETURN 73
289 A=STICK({) 64 719 ' SPIEGELEN VERTICAAL *****kkk&wk g
299 IF A=1 THEN IF ¥Y>5 THEN Y=Y~1 ELS e 729 GOSUB 1@19:STRIG(J) STOP 147
E Y=18 219 730 ERASE C$:DIM C$(8) 16
3¢9 IF A=3 THEN IF X<15 THEN X=X+1 EL | 740 FOR A=@ TO 7:FOR B=1 TO 8:C$(B)=M
SE X={ 187 ID$(BS$(A),B, 1):NEXT B:BS$S(A)="":FOR B=
319 IF A=5 THEN IF ¥Y<18 THEN Y¥Y=Y+1 EL 8 TO 1 STEP -1:BS$S{A)=BS$(A)+C$(B) :NEXT
SE Y=5 194 B,A 65
328 IF A=7 THEN IF X>@ THEN X=X-1 ELS | 75¢ FOR A= TO 7:FOR B=1 TO 8:IF MID$
E X=15 163 (BS(A),B,1)="1" THEN LOCATE 1g+B, 5+A:
339 FOR A=1 TO 5@:NEXT A ) PRINT CHR$(219) ELSE LOCATE 1¢+B, 5+A:
340 IF NOT(STRIG(®)) THEN 27¢ 243 PRINT " " 132
350 AS=VPEEK(BASE(5)+(Y*32)+(X*2)) 76 769 NEXT B,A 2131
360 ' EDIT-ROUTINE **¥kkaddkkrdrdrdsd g 779 GOSUB 1§30 :STRIG(@) ON:RETURN 259
379 GOSUB 994 2952 780 ' INVERTEREN **kkdkkhsdhhhahkhhddhs g
380 ERASE B$:DIM BS(8) 249 790 GOSUB 1¢1¢:STRIG({¥) OFF 39
399 FOR A=§ TO 7:B$(A)=STRINGS(8,"9") 800 FOR A=@ TO 7:FOR B=1 TO 8:IF MIDS$ ~
:A$=BINS$(VPEEK(AS*S8+A)):FOR B=1 TO LE (BS(A),B, 1)="1" THEN MIDS$(BS(A),B)="¢
N(AS$):MIDS$(BS(A),LEN(AS)-B+1)=MIDS(AS ' " ELSE MID$(BS$(A),B)="1" 243
,B, 1):NEXT B,A 86 819 NEXT B,A 122
409 ERASE C$:DIM C$(8):FOR A= TO 7:F 820 FOR A=§ TO 7:FOR B=1 TO 8:IF MIDS$ '
OR B=1 TO 8:CS$(B)=MIDS$(BS$S(A),B, 1):NEX (BS(A),B,1)="1" THEN LOCATE 1g+B, 5+A:
T B:BS$(A)="":FOR B=1 TO 8:B$(A)=BS$(A) . PRINT CHR$(219) ELSE LOCATE 1¢+B, 5+A:
+C$(9-B) :NEXT B,A 56 PRINT " " 127
41¢ FOR A=@ TO 7:FOR B=1 TO 8:IF MIDS 839 NEXT B,A 2126
(B$(A),B,1)="1" THEN LOCATE 18+B, 5+A: 840 GOSUB 1930 :STRIG({¥) ON:RETURN 245
PRINT CHRS$(219) ELSE LOCATE 1¢+B, 5+A: 850 ' WIS TEKEN ***kkdkkkhdakhhhhhhisrd g
PRINT " " 121 869 GOSUB 1@10:STRIG(J) OFF:ERASE BS:
42¢ NEXT B,A 12¢ DIM B$(8):FOR A=@ TO 7:B$(A)=STRINGS(
439 LOCATE 14,4:PRINT STRINGS(14,219) 8,"g"):LOCATE 11,5+A:PRINT " "




:NEXT A:GOSUB 1#3¢:STRIG(f#) ON:RETURN
87’ [ ] LADEN (2222222222232 222222322 3
88¢ GOSUB 1¢10:STRIG(J) OFF:GOSUB 105
g

89¢ OPEN F$ FOR INPUT AS #1

9@ FOR A=BASE(7)+32*8 TO BASE(7)+255
*g: INPUT#1,B: VPOKE A,B:NEXT A

91¢ CLOSE #1 RETURN 22¢

92V ] SAVEN *************************
930 GOSUB 1¢19:STRIG(¥) OFF:GOSUB 1§5
4

949 OPEN F$ FOR OUTPUT AS #1

95¢ FOR A=BASE(7)+32*8 TO BASE(7)+255
*3:PRINT#1,VPEEK(A); :NEXT A

96 CLOSE #1:RETURN 22¢

97¢ ' STANDAARD TEKENS TERUG ***%a#¥%
980 SCREEN1:RETURN 22§

990 ' SCHUIVENDE TITEL ***k&kkkakkhnak
1999 CLS:FOR A=1 TO 5:LOCATE {,1:PRIN
T SPACE$(A);"Karakter Set Programma"
NEXT A:RETURN

1910 ' FUNKTIE~TOETSEN UILT ****xatdx¥
1020 FOR A=1 TO 1¢:KEY(A) OFF: NEXT A
:KEY OFF:RETURN

1030 ' FUNKTIE~TOETSEN AAN *#*%kktkhu+
19490 FOR A=1 TO 1¢:KEY(A) ON: NEXT A:
KEY ON:RETURN

1959 ' CASSETTE OF DISKETTE **%%kk&kkk
1960 LOCATE ¢,2¢0:PRINT SPACES$(64):L0C
ATE §,20:PRINT "Cassette of Diskette
(c/d)"; :F$=INPUTS(1):IF INSTR("DdCc",
F$) THEN IF INSTR("Cc",F$) THEN Fs—"
as:" ELSE F$="" ELSE 1¢6ﬂ

1970 LOCATE ¢,20:PRINT SPACES$(64): LOC
ATE ,20:INPUT "Bestandsnaam";F1$:F$=
F$+F1$

1980 RETURN : *
1999 ' EINDE PROGRAMMA SCREEN § *%%*%
1190 DEFUSR=&H3E: DUMMY=USR({ ) : SCREEN{
:END

1110 ' EINDE PROGRAMMA SCREEN 1 *W%xw¥
1120 CLS:END

MCM DISK UTILITY

Diskmonitor

Diskdrives zijn heel erg gemakkelijk in het gebruik. Veel
simpeler dan de cassetterecorder, doordat de drive zelf
bijhoudt welke informatie waar staat. We hoeven alleen
de filenaam op te geven, de drive zoekt die informatie dan
keurig voor ons op.

Maar als we nu eens juist geen gebruik willen maken van
al datingebouwde gemak, dan blijkt dat juist weer minder
eenvoudig.

Voor dat omzeilen van de ingebouwde disk-routines kun-
nen meerdere redenen zijn. Zo kan het bijvoorbeeld ge-
beuren dat een bepaald bestand opeens niet goed meer
te lezen valt. Als we het ene programma willen laden, dan
krijgen we een heel ander bestand binnen. Of, nog erger,
het geladen programma blijkt ergens middenin zo maar
op te houden. Er kan soms van alles fout gaan met een
diskdrive, of, liever gezegd, met de logische opbouw van

een disk.

De opbouw van een diskette

Laten we eerst eens even kij-
ken naar hoe de informatie op
zo’n schijfje wordt vastge-
legd, dan weten we ook wat
er zoal fout kan gaan. Daarbij
gaan we uit van de organisatie
zoals de Sony HBD-50 disk-
drive die op een diskette aan-
brengt, andere merken en ty-
pes kunnen de diskette weer
iets anders benutten, maar
daar komen-we in de toe-
komst nog op terug.

Om de informatie op een dis-
kette op te slaan, moet ecen
diskdrive die diskette eerst
van een soort onderverdeling

voorzien. Dit gebeurt tijdens
het formatteren van de disk.
Op dat moment wordt de to-
tale opslagcapaciteit van de
disk verdeeld in 720 blokjes,
sectoren genaamd, die ieder
512 bytes informatie kunnen
bevatten.

Die sectoren zijn weer ge-
groepeerd in concentrische
sporen, tracks in het Engels.
Als de lees/schrijfkop op zo’n
track is gepositioneerd zal al-
le informatie (9 sectoren, dus
4.5 K) op die track 5 keer per
seconde onder de kop door-
draaien.

Waarom diskmon

Het is nu de taak van Disk-
Basic om ervoor te zorgen dat
alle informatie goed op de
schijf geschreven wordt en
ook weer goed teruggelezen
kan worden. Meestal hebben
we ook niets anders nodig,
maar het zou kunnen gebeu-
ren dat, om welke reden dan
ook, de organisatie op een
schijf verkeerd loopt. Dan is
het heel prettig als we in staat
zijn om een enkele sector in
te lezen, te veranderen en
weer terug te schrijven. Het
is echter wel oppassen gebla-
zen daarmee, men richt al
gauw meer schade aan dan
men zou denken.

Zo staat in de sectoren 5-11

de informatie die aangeeft
welke bestanden waar staan,
de informatie die we met het
FILES kommando kunnen
opvragen. Als we een van de-
ze tracks overschrijven dan
kan Disk-Basic de desbetref-
fende bestanden natuurlijk
nooit meer terugvinden.

Op een andere plek, sectoren
1-4, wordt weer bijgehouden
welke sectoren van de schijf
vrij zijn om te beschrijven en
welke al informatie bevatten.
Als we deze tabel per ongeluk
kwijt raken zal het resultaat
eenschijfzijn waar niets meer
van klopt. Nieuwe informatie
wordt dan dwars door de be-
standen heengeschreven.




Terughalen van een weggegooid bestand

We kunnen deze directory in-
formatie ook gebruiken om
een file dat we per ongeluk
met KILL hebben wegge-
gooid weer terug te halen.

Het KILL kommando gooit
het bestand namelijk niet
echt weg, het geeft alleen
maar in de directory aan dat
dit bestand niet meer nodig is,
door de eerste letter van de
naam in de ASCII waarde 4E
(hexadecimaal) te verande-
ren. Natuurlijk worden de
sectoren die voor dit bestand
in gebruik waren ook weer
vrijgegeven.

Als we nu met behulp van

diskmon die 4E weer terugver
anderen naar de oorspronke-
lijke letter, dan kunnen we
het bestand weer gewoon in-
lezen, als er althans na de
KILL opdracht geen andere
bestanden op die schijf ge-
schreven zijn. Voor alle vei-
ligheid is het is wel zaak om
na het inlezen van zo’n gered
bestand het weer weg te
schrijven onder een andere
naam en met diskmon daarna
de eerste letter van de naam
weer in 4E te wijzigen.An-
ders zal de tabel waarin wordt
bijgehouden welke sectoren
vrij zijn in de war gestuurd
worden.

Gebruiksaanwijzing

Het programma is erg een-
voudig in het gebruik. DISK-
MON herkent de volgende
kommando’s: :

L of I: lezen sector

S of s: schrijven sector
Q of q: stoppen
volgende scherm

+ of == vorige scherm
—of _ vorige scherm

Naeen L of een S kommando
moet een getal staan dat aan-
geeft welke sector er gelezen
of geschreven moet worden.

De inhoud van de sector
wordt op de voor monitoren
gebruikelijke wijze op het
beeldscherm gebracht. Links
staat iedere keer het adres
binnen de sector, in hexadeci-
maal, met daarnaast de even-
eens hexadecimale inhoud
van 8 bytes. Tenslotte staat
helemaal rechts nog eens de

ASClIIinhoud van die 8 bytes.
De inhoud van een hele sector
past niet op een beeldscherm,
deze is daarom in 4 schermen
vanieder 128 bytes, dus 16 re-
gels, verdeeld. Metde +en—
kommando’s kunnen we door
deze schermen heenblade-
ren.

Om een bepaald byte te wijzi-
gen moet de hex-waarde van
dat byte overschreven wor-
den, waarna er op return ge-
drukt moet worden. Maar
daarmee wordt natuurlijk al-
leen de copie van de sector in
het MSX-geheugen aange-
past. Om deze sector dan ook
uiteindelijk op de diskette te
veranderen moet de sector
weer met het S kommando
worden weggeschreven.

Al met al is diskmon tamelijk
beperkt in zijn mogelijkhe-
den, maar meer is ook eigen-
lijk niet nodig.

niet meer kunt lezen.

tie staat.

Gebruik diskmon niet op een gewone gebruiksschijf als
u niet precies weet wat u doet.

Het is werkelijk heel eenvoudig om met diskmon een
schijf ‘op te blazen’, zodat u de informatie op die schijf

Werk daarom om te oefenen eerst op een backup-disk
of gebruik een schijfje waarop geen belangrijke informa-

In komende nummers zullen we verder ingaan op de op-
bouw van een diskette, met allerlei tips hoe u met disk-
mon schijven veilig kunt wijzigen. Tot die tijd is het pa-
rool: voorzichtigheid is de moeder van de porceleinkast.

1@ REM MCM DISKMON

20 REM

39 REM MSX Computer Magazine

4¢ REM nummer 5

5§ REM

GV ' INITIALISATIE khhdkhkARhhkidd ik hr

79 CLEAR 58¢

87 GOSUB 34¢

99 CLS: PRINT T1$

199 S=-1: GOTO 29¥

11g ' TOON INHOUD (2212222222 22X 22yl

12¢ CLS: PRINT T1$ T2$ S

1390 FOR I=IS+SC*128 TO IS+(SC+1)*128~

1

149 1I2=(I1I~IS)MODS

15¢ I3=PEEK{(I)

16§ 1F 1I2=@ THEN LOCATE ¢,CSRLIN+1: P

RINT HEX$(I~IS);

179 LOCATE 4+3*I2,CSRLIN: PRINT RIGHT

S{"gI"+HEXS$(13),2);: IF I3>31 THEN LD

CATE 3¢+I2,CSRLIN: PRINT €HRS$(I3);

180 NEXT I

1gg L COMMANDO~PARSER o Je ok doak & & o o & Sk e &

29¢ LOCATE ¢,21: INPUT A$: LOCATE ¢,C

SRLIN-1: PRINT SPACES$(38);: LOCATE {:
IF INSTR("1lLsSQg=+~_1234567899ABCDEF

" ,LEFT$(A$,1)) THEN 22¢ ELSE 20¢

219 ' COMMANDO-UITVOERING ****txawwie

220 IF INSTR("1lL",LEFT$(AS$,1)) THEN A

$=MID$(AS$,2,14): S=VAL(AS$): SC=#: GOS

UB 29¢: D$=DSKI${f,S): GOTO 12¢

23¢ IF S==1 THEN 29¢

249 IF INSTR("=+",LEFTS$(A$,1)) THEN 35

C=SC+1: IF SC=4 THEN SC=@: GOTO 12§ E

LSE 12§

25¢ IF INSTR("-_",LEFT$(A$,1)) THEN S

C=8C~1: IF SC=-1 THEN SC=3: GOTFO 12§

ELSE 124

26¢ IF INSTR("“qQ" ,LEFT$(AS$,1)) THEN C

LS: WIDTH 37: KEY ON: END

279 IF INSTR("$123456789ABCDEF" ,LEFTS$
(A$,1)) THEN I9=VAL("&H"+LEPTS$(AS$,4))
: FOR I=@§ TO 7t POKE IS+I9+I,VAL{"&H"

+MIDS$(AS$,5+1*%3,2)): NEXT I: GOTO 120

28¢ IF INSTR{"sS" ,LEFT$(AS$,1)) THEN A
$=MID$(AS$,2,10): S=VAL(AS$): GOSUB 29§
: DSKO$ #,S: GOTO 124

299 'CHECK SECTORNUMMER %W &&kk&dkikidts
3909 IF S>=f AND S$<72¢ THEN RETURN: 'S
ONY HBD-5¢ DISKDRIVE

319 'IF S>=@ AND S5<36§ THEN RETURN: '
AVT DPF-558 DISKDRIVE

320 LOCATE @#,21: PRINT "Sectornummer
te groot of te klein";: FOR N=1 TO 14

YP: NEXT N:LOCATE @#: PRINT SPACES(38)
: RETURN 209 .

33q 'INITIALISATIE o % Jede B e o e e ok % e dndk ek
340 DEFINT I

35¢ IS=(PEEK(&HF351)+PEEK(&HF352)*256
)=2M16

360 T1$="MCM DISK MONITOR"

379 T2$=" SECTOR NUMMER:"

380 WIDTH 40: KEY OFF

39¢ RETURN




Tot nog toe had MSX slechts een formaat letter
op scherm 2, het grafische scherm. Dit program-
ma brengt daar verandering in, U mag voortaan
zelf zeggen hoe groot uw letters moeten zijn.

Van Tom Gerritsen, een van
de prijswinnaars in de derde
ronde van de programmeer-
wedstrijd met het Beursspel,
ontvingen we nog een paar
programmaatjes. Een daar-
van vindt u hier een gereed-
schap om bijna ieder gewenst
formaat letter op scherm 2 te
kunnen gebruiken. Handig
om in uw eigen programma’s
te gebruiken! Bovendien een
fraai voorbeeld van wat er
met machinetaal wel en met
Basic niet kan.

Gebruik

Het als listing afgedrukte pro-
gramma 1s een kombinatie
van ecn Basic-lader voor de
machinetaal, een korte de-
monstratie en cen save-ge-
deelte dat de machinetaal uit-
eindelijk ‘los’ wegschrijft.
Dat laatste behoeft mogelijk
enige uitleg.

Een ML-programma kan op
twee manieren woden opge-
slagen, als echt ML-program-
ma en in de vorm van een Ba-
sic-lader. In MSX Computer
Magazine zult u bijna altijd
zulke Basic-laders vinden,
want het is lastig om een pro-
gramma in ML-vorm te publi-
ceren, om over het intikken
nog maar te zwijgen.

Zo'n Basic-lader is echter na
de eerste keer niet echt han-
dig, daarna kan men beter het
ML-programma - dat door
die lader in het geheugen ge-
zet is - losstaand gebruiken.
Dat gaat heel makkelijk, met
een BSAVE kommando kan
men zo'n ML-routine weg-
schrijven, waarbij de begin-,
eind- en (eventueel) starta-
dressen moeten worden op-
gegeven.

Terugladen is nog eenvoudi-
ger, BLOAD, al dan niet ge-
volgd door de R parameter
die aangeeft dat het uige-
voerd moet worden, is af-
doende.

Grolet, zoals dit programma
heet, is een Basic-lader die

het eigenlijke ML-gedeelte
ook zelf wegschrijft, met als
naam GROOT. Over de
adressen hoeft u zich geen
zorgen te maken.

Als u de routine in uw eigen
programma’s wilt gebruiken
gaat dat als volgt:
Eerstlaadtu GROOT doorin
een van uw programmaregels
op te nemen:

BLOAD *GROOT".

Dit kommando laadt de ML
terug op de juiste adressen.
Vervolgens moet het start-
adres opgegeven worden
met:

DEFUSR=&HCE00,
waarna u de routine unt ge-
bruiken. Erzijneen vijftal pa-
ramcters waarmee'u opgecft
wat u precies gedaan wilt heb-
ben:

PP moet de af te drukken
tekst bevatten;

XX% is de X-positie;

YY% is de Y-positie;

XS$% de X-vergroting en
YS% de Y-vergroting.

Deze variabelen moeten deze
namen dragen, bovendien
moetende vier numericke va-
riabelen als integer gedefi-
nieerd zijn door er een pro-
cent-tcken achter te plaatsen.
U kunt dan ook geen vergro-
ting van 1.5 opgeven, het
moeten allevier gehele getal-
len zijn.

Voor het eigenlijke afdruk-
ken - nadat PP. XX%.,YY%.,
XS% en YS% met de juiste
waardes gevuld zijn - kunt u
kiezen uit gecentreerd of juist
niet gecentreerd. Dit geeft u
aan met de parameter achter

het USR kommando,
USR(0) centreerd niet,
USR(1) wel.

Zorgt u er wel voor dat, voor
u aan het eind van het lader-
demo programma op de ge-
vraagde toets drukt, alles in-
derdaad gereedisom hetML-
programma weg te schrijven?
Dus cassette in de recorderen
RECORD en PLAY i