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Raf
Computer

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. Z4 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 is er nu, in de

Amsterdamse Rijnstraat. Daar vindt u Raf Computer,

de gloednieuwe computer-speciaalzaak waar u werke-
ljk 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

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 a 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 in dit computer-tijdperk nog altijd zelf
zult moeten doen...

Raf Computer:
omdat een computer kopen
geen spelletjeis.

Amsterdam: Raf Computer, Rijnstraat 158-160, tel. 020-46 15 11*
Raf Hifi stereo, Rijnstraat 142-150, tel. 020-46 15 11*

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

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

Even goedkoop
wel even beter. ’

Maandag vanaf 1 uur geopend. Donderdag-koopavond 19.00 - 21.00 uur. COMPUTER
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Toezenden materiaal

Tenzij uitdrukkelijk anders overeen-
gekomen heeft MSX Computer Ma-
gazine het recht om vrijelijk te be-
schikken over alle haar toegezonden
materiaal, onder inachtneming van
de eventueel daarop rustende copy-
rights.

Terugzending van ongevraagd toe-
gezonden materiaal zal alleen
plaatsvinden als er een geadres-
seerde en voldoende gefrankeerde
retour-enveloppe is bijgesioten.

Mei 1986

TRON educatieve software, pag 33-35

Vanuit Belgié wordt door een groep mensen uit het onderwijs gewerkt
aan educatieve software voor het gebruik op computers op scholen. De
groep TRON is een vereniging zonder winstoogmerk. Uiteraard koos men
voor MSX.

Een reportage.

Test: Sony HitBit HB-501P, pag. 38-40

Nu het tijldperk van de Sony HB-75 achter de rug lijkt te zijn is het tijd voor
een reeks nieuwe modellen en zoals we dat van Sony gewend zijn dat
computers met wat extra, ditmaal de eerste MSX computer meteeninge-
bouwde cassetterecorder. Dat is maar goed ook, want dit modet is de
eerste MSX-computer zonder recorder aansluiting.

INHOUD

Test: Trend JP-1301
printer, pag. 42-45

Gelukkig wordt de keus aan MSX
printers steeds groter. Trend, geen
onbekende op het gebied van
printers introduceerde onlangs de
JP-1301, een laag geprijsde prin-
ter met alle mogelijkheden en re-
delijk wat opties.

Vergelijkende test
Flight Simulators,
pag. 46-54

De redaktie van MSX Computer
Magazine heeft de afgelopen
maand heel wat uren in de cockpit
van verschillende vliegtuigen en
helicopters doorgebracht. Dagen
brachten wij door met stijgen en
landen en alles dat daar om heen
hangt zonder een meter van de
grond te komen. Dit alles om er
achter te komen hoe de kwaliteit is
van de populaire MSX vluchtna-
bootsers. Een uitgebreid verslag.

Software per telefoon,
pag. 70-72

De bezitters van een Viditel mo-
dem kunnen tegenwoordig mak-
kelijk aan goedkope software ko-
men per telefoon. Hoe ziet dat er
uitenis deze software ook zijn geld
waard, dat zochten wij voor u uit.
Daartoe maakten we op de redak-
tie verschillende downloads,
waarbij. Konklusie: oppassen,
want gekocht is gekocht. Een ont-
hullend verslag!

I —
Bij het omslag:

Een kijkje in de cockpit van een ori-
ginele flight simulator van een KLM
Boeing 747. Dit ter gelegenheid
van een uitgebreid verslag over
MSX vluchtnabootsers elders in
dit nummer. De omslagfoto werd
welwillend ter beschikking gesteld
doorde KLM.
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De gegeven programma’s Zijn

De steun en toeverfaat van zowel de pro-
fessionefe programmeur als de amatsur.

Basic in verband met de schijveneenheid;
aanvuifing op bovengenoemd deel.

QUICK DISK

Behandeling van de quick disk komman-
do's,

Alle belangrijke gegevens voor Basic- en
machinetaalprogramimeurs.

Behandeling van het eerste professionele
MSX operating system . het MSX DOS.

PROGRAMMA'S

BASIC

prijs 49,50
ISBN 90 6398 100 7

DISK

prijs f 29,50
ISBN 90 6398 407 3

prijs f 23,50
tSBN 90 6398 254 2

aanvulling op Basic handboek.

ZAKBOEKJE

s f 19,50
ISBN 90 6398 888 5

DOS

prijs § 26,50
{SBN 90 6398 674 2

PRAKTIJK

prijs f 24 50
ISBN 90 6398437 5

van uitgebreid kommentsar voorzien.

uitgediept

‘Screen lcaties - sprites-cantrol codes
vpake en het schenm - de video chy
‘scrven save-disk loader-header lezer

e vdp regesters - cursor maniplatie

H. Klopper

MSX Verder uitgediept

ISBN 90 6398 447 2

Een boek over het altifd in mist gehulde onder-
werp PEEKS en POKES. Alle RAM en VRAM
adressen komen aan bod. Verder o.a. een disk-
loader utility, een programma bevejliging en in-

teressante programma’s.

Prijs f 23,90

MSX Machinetaal handboek ISBN 906398 7358
Aan de hand van duidelijke voorbeelden worden
de meeste machinetaalfunkties die direkt bruik-
baar zifn, uitvoerig ujtgelegd. Om het uiterste uit

uw computer te halen.

Prijs f 34,50
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Computers
en printers

Aansluiten en gebruiken

G\Iessel Akkermanj)

Computers en printers
ISBN 90 6398 405 7
Soorten, aansluiten en
programmeren van prin-
ters, grafische modes,
definiéren van eigen te-
kens en voorbeeldpro-
gramma’s, f 27,50

S

Machinetaal
handboek

S
ez 340 2430 -
“’3; o

ﬁ‘:}-

S

a}MKm
Marcel L Bell

muzx:

!
!
i
!
!
i
I
|
|
|
|
I
!
!
t
r
[
|
L

[ ——

MSX truuks en tips deel 1
ISBN 90 6398 900 8, f 24,90
MSX truuks en tips deel 2
ISBN 90 6398 340 9, f 24,90
MSX truuks en tips deel 3
ISBN 90 6388 910 5, f 24,90

Boordevol met tips, handige en
uiterst krachtige programma’s
op grafisch, muzikaal en admi-
nistratief gebied. In deel 2 leert
u ook programma’s beveiligen.

INTROTAPE cassette f 35,75
MSX wordt op een vriendelijke
en onderwijzende manier vanuit
nul bij de gebruiker geintrodu-
ceerd.

DRAWS cassette f 48,-
Tekenprogramma, al binnen 10
minuten uw eerste technische of
kreatieve tekening op uw MSX
computer.

SCRIPT cassette f 58,50
Een volledig menu-gestuurde ne-
derlandstalige tekstverwerker.

leerboeken

De serie MSX leerboeken geeft een
komplete kursus MSX-BASIC pro-
grammeren in drie delen. Deze zijn
gericht op de beginnende program-
meur. De gebruikte voorbeelden zijn
2o praktisch mogelijk gekozen, waar-
door al in een vroeg stadium bruik-
bare programma’s kunnen worden
gemaakt. leder deel werkt toe naar
het vaarbeeldprogramma dat achter
in het deel is opgenomen. De op-
drachtenboekjes zijn apart verkrijg-
baar. Zowel voor gebruik op school
als voor individueel gebruik zullen
deze boeken erg nuttig zijn.

WESSE, AKKERTANYS /PIET DEN HELXER —‘

MSX Basic

MSX Basic

leerboek deel 1

ISBN 90 6398 649 1, prijs f 24,50
Opdrachten bij deel 1

ISBN 90 6398 596 7, prijs £ 11,—
Programmacassette bij deel 1
ISBN 90 6398 656 4, prijs f 32,50

leerboek deel 2

ISBN 90 6398 769 2, prijs f 24,50
Opdrachten bij deel 2

ISBN 90 6398 556 8, prijs f 11,—
Programmacassette bij deel 2
ISBN 90 6398 566 5, prijs f 32,50
MSX DOS leerboek deel 3

ISBN 90 6398 519 3, prijs f 24,50
Opdrachten bij deel 3

ISBN 90 6398 516 9, prijs £ 11,—
Programmacassette bij deel 3
ISBN 90 6398 526 6, prijs f 32,50

Vraag even om onze uitgebreide gratis catalogus
van computerboeken en software. Al onze uitgaven zijn
ook verkrijgbaar in de boekhandel en computershop.

uitgeverij STARK - TEXEL

postbus 302 -1794 ZG Oosterend tel. 02223 - 661

BASIC HANDBOEK

A.C.J.Groeneveld

NIEUW

MSX 2 BASIC handboek
ISBN 90 6398 221 6, f 56,50
MSX 2 Uitbreidings handboek
ISBN 90 6398 222 4, f 37,50

In voorbereiding:
MSX 2 Toepassings handboek
ISBN 90 6398 223 2, f 29,75
MSX 2 Zakboekje

ISBN 90 6398 224 0, f 27,50




Vande
redaktie

RONALD BLANKENSTEIN

FLUTWARE

Kommunikatie lijkt een van de sterke punten te worden van MSX. Dit vooral dankzij
Philips en MT die in niet geringe mate flinke aantallen MSX-computers, cq,
MSX-modems weg weten te zetten. En dat deze apparaten niet alleen voor de
hobbyisten bestemnd zijn kunt u ervaren als u wellicht ooit wordt gebeld door
iemand van het NIPO, dit bureau heeft onlangs maar liefst 1000 enqueteurs
voorzien van een MSX-computer, waardoor direkt on-line al uw antwoorden
doorgegeven worden aan een centrale computer, en zo hoort dat ook in de tijd
van automatisering.

Zelf heb ik (uiteraard) een MSX-computer op mijn bureau, die ik in hoofdzaak
gebruik omte grasduinenin Viditel. Onze administratie draait bijvoorbeeld op een
prive-Viditel databank en ik moet bekennen dat het veel aardiger is om de
betalingen ’s ochtends op het scherm te zien binnenkomen dan via de post.
Betalingen doen we tegenwoordig per Girotel en ook over de dubieuze betalers
worden we via Viditel viot geinformeerd. De gegevens van iedereen die een
nummer bij de Kamer van Koophandel heeft zijn via een aansluiting op de
Viditelpagina’s van een informatiebureau direkt op te vragen en het is verbluffend
te zien hoeveel men van u weet.

Voor dit soort informatie moet wel dik betaald worden, het maximale tarief van
f. 9,99 verschijnt regelmatig in de rechterbovenhoek, maar degene die zaken wil
doen met een onbekende afnemer kan met de informatie van een tientje wellicht
duizenden guldens besparen.

Wandelen door Viditel is sowiezo een boeiende ervaring en via de
boodschappen-paginalukt het nu en dan zelfs de redaktieleden aan te zetten hun
tekst op tijd aan te leveren.

Heel vervelend echter is dat op de boodschappenpagina een soort postbus terreur
is ontstaan.

Je kan je Viditel niet opstarten of op pagina 930 staat wel een boodschap, die
meestal bestaat uit een mededeling van een of ander bedrijf die z’'n spullen aan je
wil slijten. Hoogst vervelend en op die manier verliest de boodschapmelding
behoorlijk aan attentiewaarde. Wellicht dat de PTT hier eens een stokje voor wil
steken, het moet toch heel makkelijk zijn om via de computer uit te zoeken wie op
grote schaal dezelfde boodschappen aan het verspreiden is.

Heel aardig is de mogelijkheid om via Viditel telesoftware te laden. Deze
mogelijkheid is ooit voorzichtig aangeboord door de P-2000 gebruikers, maar wie
nu in Viditel naar telesoftware speurt kan heel wat aardige programmaatjes voor
weinig of niets aan zijn programma-bibliotheek toevoegen. Ook eerder in MSX
Computer Magazine gepubliceerde programma’s zijn via de telefoon (pag. 366)
binnen te halen en daaraan bent unooit bekocht. Anders ligt dit met software van
A3-Info,onderdeel van Videotex buro Amsterdam.

Bij het snuffelen naar nieuwe MSX aanbieders stuitte de redaktie onlangs op een
grof staaltje van tillen per telefoon. '

De telesoftware die voornoemde firma aan de man brengt bleek zo knullig in elkaar
te steken, dat bij ons het schaamrood op de kaken zou komen om dergelijke
programma’s te publiceren, laat staan tegen betaling verkopen. Degene die
begerig op funktie-toets 9 wil drukken om een programma te laden krijgt vooraf
nauwelijks enige informatie, maar achteraf wel de rekening en daar bovenop het
gevoel een waardeloos prul gekocht te hebben dat niet kan worden geruild. De
term ‘Flutware’, die door de reaktie elders in dit nummer wordt gebruikt is dan ook
meer dan op zijn plaats. Dit soort zakkenvullerij is slecht voor het MSX-imago en
datis jammer, wantjuist dit soort mogelijkheden per telefoon maakt de aanschaf
van een MSX-computer plus modem extra interessant.




VIDITEL + TELECOMMUNICATIE + GRATIS TELESOFTWARE VOOR MSX

Micro Technology’s nieuwste programma-modules geven u toegang tot de wereld van telecommunicatie en ook
een gratis abonnement op MT-TEL, de databank van Micro Technology die gebruiksgelijk is aan Viditel.

Een krachtige RS232 Interface (seriéle poort) met ingebouwde VIDITEL
software en ongelooflijk krachtige commando’s. De module is uitgerust -
met een verhindingskabel en connector die direkt op het normale PTT

Viditelmodem past, of door middel van de juiste kabel op ieder ander
Modem.

De ingebouwde software (16K ROM) is zo uitgebreid dat uw MSX Com-
puter verandert in een intelligent VIDITEL werkstation.
MT-VIDITEL MSX-Telecommunicatie
Een greep uit de vele mogelijkheden:

¢ Full color Viditel beelden. » Telesoftware-loader ingebouwd. 34 pa-
gina's geheugen-opslag (uitbreidbaar). » Automatisch weergeven van
pagina’s uit geheugen volgens door uzelf te bepalen tijdgn en volgorde.
e Editor voor het zelf aanmaken van Viditelbeelden (gelijk aan Tele-
tekstbeelden) die u zonder tussenkomst van PTT Viditel op uw beeld-
scherm kunt laten “roteren”. Ideaal voor “lichtkrant* of “mededelingen-
bord“. e Opslag van pagina’s op cassette of diskette.  Afdrukken van ;
pagina's op printer (MSX, EPSON, ASCIl).  Programmeerbare functie- o }

toetsen (voor bijv. inlog-nummers of bepaalde pagina-cijfers). ¢ Alle

commando’s zijn automatisch bestuurbaar door een zelf te maken

tekstfile (batch-processing). ¢ Verzenden van zelf gemaakte Viditel- f f 2 9 9

beelden (bijvoorbeeld naar de MT-TEL databank of naar andere gebrui- Prijs inct. BTW ,

kers van MT-VIDITEL) ¢ Mogelijkheid van “Overlay-files", (dit zijn pro- (Insteekmodule, verbindingskabel mét 9- polige
gramma'’s die de eigenschappen van uw MT-VIDITEL programma kun- D-connector, ingebouwde RS232- Interface en
nen wijzigen of er mogelijkheden aan toe kunnen voegen). 16Kbyte ROM- Software)

In de MT-TEL Databank en in PTT Viditel treft u verschillende (meestal gratis) “Overlay" programma’s aan die MT-Vidite!l nog meer mogelijkhe-
den geven. Deze programma’szijn met de ingebouwde Telesoftware lader via uw telefoon direkt in uw MSX-Computer te laden.

MT-TELCOM 4 Modems in één

Een kompleet, wereldstandaard modem geheel via software bestuur-
baar waarin opgenomen het compiete MT-VIDITEL programma zoals M I - I E ' COM
boven omschreven, maar dan verder uitgebreid met nog eens 16Kbyte

aan telecommunicatie software. Totaal dus 32Kbyte ROM-Software!
MT-Telcom biedt de volgende unieke mogelijkheden:

¢ Multi-standaard modem met diverse snelheden ¢ 300/300 baud full
duplex originate ® 300/300 baud full duplex answer ¢ 1200/75 baud full
duplex (Viditel-standaard) ® 1200/75 baud full duplex (idem, met equali-
zer) » 75/1200 baud full duplex (reverse Viditel) ® 600/75 baud full du-
plex ® 75/600 baud full duplex ¢ 1200 baud half duplex (aparte 1/O routi-
nes nodig) ¢ Alle mogelijkheden van MT-VIDITEL. » Automatisch kiezen
van telefoonnummers met kiestoonherkenning volgens PTT normen

¢ Automatisch beantwoorden van binnenkomende “telefoongesprekken
(mogelijk met bijvoorbeeld het “overlay” programma “Minihost*).
Commandostructuur die door midde! van een eenvoudige tekstfile alle
instructies voor MT-TELCOM automatisch kan laten verlopen. Voor-
beeld: u maakt gemakkelijk een programma (gewoon door letterlijk de
toetsenbord-commando’s in een tekstfile te typen die de naam "VIDI-
TEL.BAT* krijgt), dat MT-TELCOM geheei automatisch Viditel laat op-
bellen, uw toegangsnummer, uw codenummer en privécode geeft, dan
de door uzelf opgegeven pagina’s opzoekt, ze in het geheugen plaatst,
de telefoonverbinding verbreekt, daarna de geheugen-inhoud op dis-
kette wegschrijft en als laatste bijvoorbeeld de aldus “opgehaalde* beel-
den automatisch in een “rotor” achter elkaar op het beeldscherm weer-
geeft volgens de door u bepaalde tijd. ® Compleet VT52 Terminal emu-
latie programma ingebouwd waarmee u met iedere willekeurige compu-
ter of databank, waar ook ter wereld, kunt communiceren. Bijvoorbeeld
het HCC FIDO-NET, zie hiervoor de telefoonnummers in de MT-TEL Da-

MIENIDIEL 6504

PROP SIS 5350 (YT RS

tabank (Viditel-protocol). ¢ 80 koloms schermbreedte by gebruik van f 699

MSX2. e 40 of 39 koloms bij gebruik van MSX1. s scroll-mode of page- Prijs incl. btw

mode inschakelbaar. ® afdrukken van communicatie-sessies. (Insteekbare Modem-module, direkt aansluit
Alle communicatie-instellingen voor Modem, RS232-Interface en baar aan het telefoonnet d.m.v. aansluitsnoer
scherm zijn via menu’s gemakkelijk instelbaar. Bij keuze voor Vidi- en telefoonstekker, inklusief 32Kbyte inge-
tel- communicatie worden alle instellingen automatisch verricht. bouwde ROM-Software)
REFERENTIES?

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

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




NICRO TECHNOLOGY’s MSX DATABANK SERVICE

s u lid bent (of wordt) van PTT-Viditel dan kunt u met uw MSX en de modules van Micro Technology putten uit
'n gigantisch informatie-bestand variérend van reis-informatie tot de laatste aandelenkoersen. Van Telesoftware
t het laatste weerbericht. U kunt het zo gek niet verzinnen of één van de ruim 300.000 beeldpagina’s in PTT-Vidi-

| bevatten wel juist die gegevens die u zoekt.

icro Technology exploiteerd een uitgebreid beelden-bestand in Viditel. Zo’'n dikke duizend pagina’s zijn geheel
wijd aan MSX. Er is een uitgebreid PRIKBORD waar u ook zeif uw vragen aan kunt “hangen“. Mede MSX-gebrui-
irs geven dan antwoord op uw vragen. Er is een NIEUWSRUBRIEK waarin u de allerlaatste nieuwtjes op het ge-
ed van MSX aantreft. Hoogst aktueel! Informatie van alle MSX-Computerbladen. Alle listings van de MSX-Compu-
rbladen MSX-Computer Magazine, MSX-INFO, RAM, MSX-Moaziek, de MSX-Gids enz. zijn via de Telesoftware la-
ar van MT-VIDITEL of MT-TELCOM zo in uw computer te laden!

't Viditel bestand van Micro Technology is inmiddels zo populair, dat -
ewel pas in augustus 1985 begonnen - we in november '85 in de
JP20 van Informatie Leveranciers op de 17e plaats binnenkwamen!
dfs in december '85 verdrongen we de ANWB van de 10e plaats en
ramen zo als nr. 10 op de ranglijst te staan.

3t bestand van MT is dan ook zeer aktuee!. Op dagelijkse basis wor-
‘N nieuwe programma’s, nieuwe informatie, hints en tips, de nieuws-
briek etc. bijgewerkt.

1 niet alleen Micro Technology levert software via Viditel, ook PHI-
PS, MICROTEL-600, Videotexbureau Amsterdam en binnenkort nog
el meer organisaties hebben software voor u in Viditel-beelden klaar-
aan. Programma’s die veelal gratis zijn of - door de unieke wijze van
stributie - zo laag geprijsd dat u uw investering in MT-VIDITEL of MT-
:LCOM alleen daar al mee in de kortste keren terugverdient heeft!

icro Technology’s eigen databank MT-TEL: 078-156 100

s u geen lidmaatschap van Viditel wilt aangaan, dan kunt .1 0ok - ge-
2el gratis - Micro Technology’'s databank MT-TEL bellen. He! telefoon-
immer 078-156100 geeft via voorlopig 5 telefoonlijnen toegang tot de
zendsnelle Videotex databank MT-TEL. Dit is een systeem dat door
icro Technology werd ontworpen om voornamelijk zakelijke toepas-
ngen te realiseren. MT-TEL is als demonstratiesysteem 24 uur per
1g, 365 dagen per jaar “in de lucht".

le - gratis - programma’s uit PTT-VIDITEL treft u er ook in aan en te-
ns alle informatierubrieken uit het MT-bestand zoals “HINTS & TIPS*,
ASX-PRIKBORD", MSX-NIEUWSRUBRIEK", enz. enz.

ELESOFTWARE

et inladen van telesoftware gaat met MT-VIDITEL of MT-TELCOM ge-
el automatisch. Als u zelfs de “LABELNAAM" van het programma weet
at u wilt inladen, dan “zoekt" MT-VIDITEL of MT-TELCOM geheel auto-
atisch zijn weg door het Viditel- of MT-TEL databank bestand om daar-
1 het gezochte programma automatisch in te laden. Als er een program-
a geladen gaat worden dat bijvoorbeeld alleen voor diskette geschikt is,
n wordt u dit tevoren medegedeeld. Na het inladen krijgt u de keuze om
ar cassette of diskette weg te schrijven! Als een programma niet gratis
~dan wordt het bedrag afgerekend via uw PTT- Viditel abonnement atre-
ning. De prijs van de programma’s is zodanig laag (het duurste pro-
amma dat we kennen is altijd nog onder de f. 20,—). De meeste pro-
amma'’s zijn echter gratis of slechts enkele guldens!

ELESOFTWARE PROGRAMMA'’s

e lijst van telesoftware programma’s groeit inmiddels “met de dag

s u zelf goede programma'’s heeft die u via telesoftware wilt distribue-
n, stuur het programma dan met een korte uitleg naar ons toe Indier
geld vraagt voor het programma dan wordt de afrekening op 50/50 ba-
5 gedaan. De helft voor u, de andere helft voor de kosten van het data-
ink systeem. De PTT krijgt 5% voor het “innen” van de omzet Als uw
ogramma gratis is, dan zijn alle databank kosten voor rekening van
icro Technology. Zij stelt dan de pagina’'s waarop uw programma
ordt geplaatst gratis ter beschikking.

LIJST VAN PROGRAMMA’s M|cro Technology

Naam: Label:

MT-BAUD MTBAUD 100
MT-KERST MTKERST 101
MT-REVERSE MTREVS 102
MT-DIR MTDIR 103
MT-ROTOR MTRTOR 104
MT-TERMINAL MTTERM 105
MT-DEMO MTDEMO 107
Teken TEKEN 200
Tape 23 (1) TAPE 23-1 201
Tape 23 (2) TAPE 23-2 202
Bronski Beat BRONSKI 300
Lockin'man LOCKIN 301
ICP/3 ICP/3 302
Tape directory TAPDIR 303
Filecopy FILECOPY 304
Appel APPEL 305
ELBSP-DIR ELBSP-DIR 400
MSX-Kaartenbak KAARTBAK 401
Coureur COUREUR 402
Energie ENERGIE 403
ELBSP-MAIL MAILING 404
Ski SKI 405
Kikker KIKKER 406
Cassette-hoes CAS-HOES 407
Testbeeld TBEELD 408
Superzap SUPERZAP 411
DEMO-520 DEMO520 412
Sprite Editor SP-EDITOR 413
ELBSP-Volume VOLUME 414
Staafdiagram STAAFDIA 415
Destilatie DESTILAAT 416
Kasteel KASTEEL 417

Lijst van programma’s PHILIPS: Lijst van programma’s A3-INFO
Naam: Naam:

Muziek-demonstratie Mini-Bulk

VWO0030 printerdemo Text-Window
Zombie's Rekenkundige tafels
Keyboard Memory Music Board

Las Vegas a gogo
Explosie

Omdat de intcrinatie voor deze advertentie geruime tiyd voor het verschijnen van
dit blad aangeleverd wordt. zal het aanta! beschikbare Telesoftware programma’s
inmiddels sterk utgebreid zyn Raadpleeg de bestanden van de diverse informa-
tie-leveranciers en raadpleeg MT-TEL!

MT-TEL 078-156100

(databank volgens Viditel-norm)

MINIHOST, Uw eigen VIDITEL Systeem voor één telefoonlijn.

 samenwerking met de module MT-TELCOM werkt het programma “MINIHOST" van Micro Technology. Het programma MINI-
OST is een volledig stand-alone Viditel (Videotex) systeem met unieke mogelijkheden. Net zoals in Viditel kunt u zelf Informa-
e-leveranciers aanstellen die - met speciale “inlog”“ nummers - op het systeem kunnen inbellen en kunnen editen. Het maxi-
um aantal pagina’s is plm. 250 stuks. Unieke kiesmethoden zijn aanwezig en zelfs het gebruik van BGG’s is mogelijk.
INIHOST is een programma dat wordt geleverd op diskette en maakt gebruik van de auto-answer mogelijkheden van MT-TELCOM.
j het inloggen wordt ook de tijd aangegeven dat u het laatst raadpleegde etc.

raag meer informatie over dit unieke software-pakket, dat van uw MSX met diskdrive een heus privé Viditel-systeem maakt!
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Een Filosoft uitgave
voor MSX computers

Al zolang als de mensheid bestaat zoekt ze naar
mogelijkheden om de toekomst te voorspellen.
Daarbij spelen de laatste tientallen jaren com-
puters een grote rol, door allerlei grote mathe-
matische modellen kunnen tegenwoordig za-
ken berekend worden die vroeger te ingewik-
keld waren.

De huidige lange-termijn weersvoorspellingen
zijn alleen maar mogelijk bij de gratie van de
supercomputer, die daarvoor miljarden bere-
keningen verricht.

Maar dat een computer, een MSX nog maar
liefst, als orakel zou kunnen dienen, dat hadden
we nooit verwacht. Toch is het zo. Met het pro-
gramma ‘Il TJING’ van Filosoft wordt uw eigen
thuiscomputer een echt orakel!

Chinees orakel

Hoewel, daarbij moeten we
niet aan een orakel van Del-
phi denken, waar in de Griek-
se oudheid een door kwalijke
vulkanische dampen benevel-
de priesteres wat wartaal ba-
zelde. Die wartaal kon op zo-
veel manieren geinterpre-
teerd worden dat bijna iedere
gebeurtenis wel met de ‘voor-
spelling’ overeenkwam.

Dit programma echter is een
gecomputerisseerde  versie
van het oeroude Chinese ora-
kelboek ‘I TIING’. Om de
handleiding te citeren:

‘Het orakelboek de I TIING
is waarschijnlijk het oudste
boek dat de mensheid kent.
Het wordt door de Chinezen
reeds duizenden jaren ge-
raadpleegd over de betekenis
van menselijke aangelegen-
heden.

De oorspronkelijke koncep-
ten vervatinde I TJING kwa-
men waarschijnlijk voort uit
de orale traditie van de noma-
dische Siberische stammen
die zowel de Oosterse als de
Noordamerikaanse kultuur
verwekten. Door de eeuwen
heen werd het boek uitge-
breid en van kommentaren
voorzien door wijsgeren als
Kung Fu-tse (Confucius) en
Lao Tse.

In het begin van deze eeuw
verscheen een Duitse verta-
ling van de hand van Richard
Wilhelm, die leidde tot verta-
lingen in andere Europese ta-
len waaronder het Neder-
lands. Karl Jung, grondlegger
van de analytische psycholo-
gie en leerling van Freud was
zo onder de indruk van de
juistheid van de vierenzestig
psychologische  portretten
voorgesteld door de tekens
van de I TJING, dat hij een
Amerikaanse uitgave stimu-
leerde en een voorwoord ver-
zorgde dat ook deel werd van
de Nederlandse uitgave van
uitgeverij Ankh-Hermes te
Deventer.

Het Boek der Veranderingen
is door de tijden heen ge-
bruikt om het tegenwoordige
moment te isoleren en de toe-
komst te voorspellen. Het
raadplegen van het orakel
door het zesmaal werpen van
drie munten, het willekeurig

opdelen van vijftig stokjes of,
zoals in de huidige presenta-
tie het zesmaal bepalen van
een willekeurig getal afhan-
kelijk van de tijdsweergave
van de computer kan gezien
worden als het vangen van
een beeld van de tijd in een
momentopname. Dit ritueel
stopzetten van de tijd met een
bepaalde vraag in gedachten
is een manier om het Ik en de
heersende omstandigheden
af te tekenen tegen de achter-
grond van alles wat zich in het
heelal afspeelt. Je kan dan dit
perspektief gebruiken om in-
zicht te verkrijgen in je eigen
bestemming.’

Tot zover een citaat uit de
handleiding, dat kort de ge-
schiedenis en filosofie van het
orakelboek schildert.

Zinnig?

Of het gebruik van de 1
TJING zinnig is moet ieder-
een maar voor zichzelf uitma-
ken. Op het eerste gezicht
lijkt het vreemd om de ge-
bruikelijke munten of stokjes
te vervangen door de RND-
funktie. Echter, alswe aanne-
men dat het werpen van mun-
ten zinnig is en door de vraag-
stelling beinvloedt kan wor-
den, dan kan dat net zo goed
opgaan voor die RND-funk-
tie. Het startmoment wordt
door de vraagsteller bepaald.

Als de I TJING zinnig is, dan
zal deze computerversie het
ook zijn.

Naar ons idee zijn de gepro-
duceerde antwoorden in ie-
der geval goede vragen aande
hand waarvan iemand eens
het een en ander op een rij
zou kunnen zetten.

Gebruik

Toch staat het wat vreemd,
die tekst ‘Koncentreer je op
je vraag en druk op RE-
TURN’. Veel meer hoeft
men ook niet te doen om de |
TJING te raadplegen, er zijn
niet veel mogelijkheden. Na
iedere vraag verschijnen de
door de RND-funktie bepaal-
de antwoorden, die bestaan
uit een tegenwoordig beeld,
de veranderlijke lijneneneen
toekomstbeeld.




Desgewenst kan men er ook
nog een afdruk van laten ma-
ken, op een printer (al dan
niet MSX) of een plotter. We
hebben er een paar afgebeeld
bij dit artikel, als voorbeeld
van het soort antwoorden dat
dit orakel produceert. Overi-
gens houden we de gestelde
vraag voor ons, daar mag u
naar raden als u wilt.

De afbeelding geproduceerd
op de printer/plotter is verre-
weg het fraaist, daar deze ook
de op het beeldscherm ver-
schijnende Chinese tekens

neemt echter wel zijn tijd om
zo’n fraai plaatje te maken,
ruimschoots meer dan een
uur!

Of men er nu in wilt geloven
of niet, deze I TIING versie
is zeker onderhoudend. Het
lezen van de uitgebreide tek-
sten werpt stof ter overden-
king op.

I TIING

" Disk 3.5 inch: f. 89,-

Disk 5.25 inch: f. 79,-
Uitgegeven door:
Filosoft, Groningen

omvat. Het programma [ Tel.: 050-137746

X TIJING:=z MSX Computer Maga=in

TEGENWOORDIG BEELD
&0 TJIE: DE BEFERKING

De mens regelt produktie en konsumptie binnen de beper-—
kingen van de natuur. Zulke beperking dient tot maat-
schappi jibehoud. De kalender kunnen we als het eerste
wetboek zien: verandering der getijden schept bewust-—
zijn van tiid en orde.

Zuinigheid i1is belangrijk in deze tijd. Beperk uitgaven
en investeringen, hetzij in geld, tijd of energie. Zorg
dat je positie stabiel is als er moeilijkheden komen.
Ga hierin echter niet te ver, anders schep Je ongeluk-—
kige relaties.

Wees niet extreem in persoonlijke relaties, b.v. in be-
loften of hartstocht. De beperking heeft te maken met
de persoonli jke bestemming en moet konstruktief bekeken
en aanvaard worden. Zonder beperking word je overstelpt
door de mogeli jkheden. .

VERANDERL IJKE L TJNEN:

ZES op de DERDE plaats:
Je bent in problemen door gebrek aan beheersing. Geef
niemand anders de schuld en vermijd verdere fouten.

ZES op de VIERDE plaats:
Wen je aan je beperkingen en vermiid principiele kwes-—
ties. Doe wat Jje kan en sukses wordt je deel.

TOEKOMSTBEELD

472 KWAI: DE DOORBRAAK

De krachten die je bedreigen kunnen nu vernietigd wor-—
den. Dit moet doortastend, openliik en zonder geweld
gebeuren. Je kunt nu geen strijd aangaan omdat je dan
de kracht van de vijand erkent en daardeaor ziin macht
zou vergroten.

Ontken daarom het belang van de tegenstand door on—
stuitbare groei in de richting die jouw doelen bevor-—
dert. Er is geen compromis mogelijk. De doorbraak moet
in je hart ontstaan en verkondigd worden aan vrienden,
familie en gemeenschap.

Laat kalm, opgewekt en duidelijk je vastbeslotenheid
blijken. De strijd moet duren tot alle obstakels ver-—
dwenen =i in. Vrees niet voor een rechtzaak. Benadruk in
persoonlijke relaties positieve mogeliijkheden i.p.v.
tekortkomingen.

Voorbeeld printeruitvoer
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Voorbeeld plotteruitvoer




Etiketten te kust
en te keur

ledereen die naast zijn of haar computer een
printer heeft staankrijgt vroeger of later wel een
aanval van het ‘laat de computer maar werken’

gevoel.

Dat kan zich op allerlei manieren uiten, maar
het laten uitdraaien van allerlei etiketten - of an-
dere ‘handige’ stukjes papier - heeft er vaak iets
mee te maken. Zo krijgen we bijiedere wedstrijd
wel het een of andere ‘cassette-inlay program-
ma’ onder ogen, waarmee men dan bliksem-
snel de hoesjes voor in de cassettedoosjes kan

maken.

Hoewel, handig, wij schrijven ze zelf liever even
met de hand. Want al dat intikken, printen, bij-
knippen, vouwen en inleggen vinden wij nu juist

weer meer werk...

Er zijn echter wel andere,
echt handige zaken te beden-
ken met die kombinatie com-
puter plus printer. Zoals het
printen van allerlei etiketten
bijvoorbeeld.

Hele adresbestanden kunnen
binnen luttele minuten tot
kant en klare etiketten ver-
werkt worden, iets dat inder-
daad vele uren werk besparen
kan.

Eigenlijk zijn de mogelijkhe-
den van wat er allemaal met

etiketten kan alleen maar be-
perkt door wat we aan etiket-
ten kopen kunnen.

Allerlei soorten

En dat is nogal wat. Tegen-
woordig voert iedere zichzelf
respekterende kantoorboek-
handel wel een assortiment
computeretiketten. Allerlei
groottes en uitvoeringen zijn
verkrijgbaar. Als men even
zoekt is iedere denkbare maat

wel te vinden, naar keuze in
een- twee- of zelfs vierbaans-
uitvoering.

Toch kleeft er een bezwaar
aan die ‘gewone’ etiketten,
want voor sommige toepas-
singen zijn ze nu eenmaal niet
geschikt. Een serie adressen
gaat natuurlijk prima, maar
soms moeten we nu eenmaal
andere eisen aan een etiket
stellen. Bijvoorbeeld als we
een etiket op een diskette wil-
len plakken, want dan is het
eigenlijk wel een noodzake-
lijk dat zo’n etiket precies
past. Te klein houdt in dat we
nog minder ruimte hebben
voor onze informatie, te
groot betekent dat er naar de
schaar gegrepen moet wor-
den.

Specialist

Vandaar dat we heel ver-
heugd waren toen we enige
tijd geleden op een beurs een
stand ontdekten die speciale
disk- en cassette-ctiketten
verkocht. We zijn dan ook
eens zijn gaan praten met het
Martin Koetsier, de drijven-
de kracht van dit gebeuren.

Hij vertelde ons dat zijn be-
drijf, Market etiketten, zich
specialiseert op het gebied

van etiketten. Ook het etiket .

dat u op een fles afwasmiddel
tegenkomt zou best eens door
Market geleverd kunnenzijn.
Maar wat ons interesseerde
zijn de echte computeretiket-
ten, en daar zijn deze mensen
wel bijzonder ruim in gesor-
teerd.

Behalve een groot aanbod
aan normale witte etiketten -
zo’n dertig verschillende for-
maten op voorraad - laat men
exclusief speciale labels voor
3.5 en 5.25 inch diskettes ma-
ken.

Het formaat is exakt afge-
stemd op het gebruik, boven-
dien zijn deze etiketten in
meerdere kleuren leverbaar.
De 3.5 inch labels zijn voor-
zien van de signaalkleur, zo-
als we dat gewend zijn, en
kunnen geleverd worden in
geel, groen, blauw, rood,
grijs of oranje. Voor 5.25inch
formaten gaat men binnen-
kort uniform gekleurde label-
tjes op de markt brengen,
naar keuze in wit, geel, groen,
blauw of rood. Het formaat is
75 bij 23 millimeter, ideaal
voor bijna alle diskettes.

Wat de 5.25 etiketten moeten
kosten is nog niet bekend, zo
nieuw is het nog. De 3.5 inch
labelskostenf. 9,75 per pakje
van honderd, zowel in de win-
kel (let op, de genoemde prijs
is de adviesprijs) als recht-
streeks per post.

cassette-etiketten

Behalve deze speciale disk-
etiketten voert Market Eti-
ketten ook nog cassette-la-
bels. Dit zijn zelfklevende eti-
ketten die precies op de cas-
sette passen, met een nitspa-
ring voor de aandrijfspindels.
Ideaal voor gebruikersgroe-
pen die hun software-biblio-
theek een eigen gezicht willen
geven!

Eris een grote keus aan kleu-
ren: rood, blauw, geel, wit en
groen. Bovendien kunnen er
op bestelling ook nog metal-
lieck gouden en zilveren eti-
ketten gemaakt worden,
maar daar kleeft een nadeel
aan. Het kan namelijk gebeu-
ren dat een van de perforatie-
rondjes niet helemaal losge-
komen is in de fabriek en in
de printer zelf terechtkomt.
Met kettingformulieren ge-
beurt dat vrij vaak maar kan
het geen kwaad. Deze metal-
lieke kleuren bevatten echter
inderdaad metaal, die rond-
jes zijn dan ook geleidend en
zo’n stukje geleidende kon-
fetti kan de meest afschuwe-
lijke kortsluitingen veroorza-
ken. Het kan gemaakt wor-
den, een prachtig goud- of zil-
verkleurig  cassette-etiket,
maar wees er voorzichtig
mee.

De standaard-uitvoering van
deze cassette-labels is een-
baans, waarbij er 6 etiketten
op een 12 inch slag van het
dragerpapier zitten. Desge-
wenst, als iemand veel etiket-
ten verwerkt, kunnen ze ook
in twee-baans uitvoering ge-
leverd worden.

Voor de prijs hoeft u het niet
te laten, uw eigen etiketten
met opdruk. De adviesprijs
voor een pakje van 150 stuks
bedraagt f. 9,75. Mocht u ze
bij uw computerboer nog niet
kunnen vinden kunt u ook
rechtstreeks bestellen. Het
adres is:

Market Etiketten
Postbus 31

8200 AA Lelystad
Tel.: 03200-43079
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Behalve grote programma’s zijn er natuurlijk ook
kleine programmaatjes. Die grote programma’s ne-
men we altijd onder een eigen kop op, maar in deze
rubriek vindt u juist die kleine, snel in te tikken pro-
grammaatjes.

Hoewel klein zijn dergelijke programmaatjes leer-
zaam en onderhoudend. Juist doordat ze kort zijn
is het geen heksentoer om te doorgronden hoe ze
werken. Meestal tenminste, want sommige maken
gebruik van allerlei minder bekende eigenschappen
van de MSX.

Het schrijven van dergelijke kleine programma’s is een kunst
op zich. Het is de bedoeling om met zo min mogelijk program-
ma een zo groot mogelijk effekt te bereiken. MSX-Basic, met
al zijn grafische- en geluidsmogelijkheden, leent zich daar uit-
stekend voor. Het toppunt van korte programma’s zijn de zo-
genaamde one-liners, programma’s die slechts een regelnum-
mer hebben. Qok die zijn in MSX-Basic naar verhouding sim-
pel, daar die ene regel 255 tekens lang mag wezen. Veel andere
homecomputers staan slechts 80 tekens toe!

Als u iets voor deze rubriek wilt inzenden, graag. Er zijn wel-
iswaar geen prijzen te winnen (we kunnen per slot van rekening
niet bezig blijven), maar de eer om uw naam vermeld te zien
is ook wat waard.

Klick wordt Beep

Ton van Berlo stuurde ons een aardig voorbeeldje van het ge-
bruik van hooks, de ‘haken’ in MSX die het zo makkelijk maken
om eens iets te wijzigen in de normale manier waarop program-
ma’s uitgevoerd worden.

18 ' klick=>beep g
15 ' ingezonden door Ton van Berlo, N

ijmegen i
2¢ POKE &HF3DB,{: 'klick af ag
3@ FOR I=g TO 3 191
49 READ X 87
58 POKE &HFDAS+I,X 235
6f NEXT I 116
7¢ DATA 2¢5,19,17, 281 125
8¢ NEW 147

Na het runnen van dit listinkje (eerst SAVEN, zie de NEW in
regel 80) zal uw computer geen toetsklik meer hebben maar
een toetsbeep.

De POKE naar & HF3DB zet de eigenlijke klik uit, deze lokatie
heet namelijk CLIKSW. Daarna wordt de hook vanaf adres
&HFDADO9, die officieel DSPC (DiSPlay Cursor) heet omgebo-
gen, zodanig dat eerst de BEEP-routine in de ROM wordt aan-
geroepen.

Leuk gedaan, maar we hebben toch wel wat kritiek. Waarom
wordt er rechtstreeks in de ROM gesprongen, met alle risiko’s
van inkompatibiliteit vandien? Een BIOS-call zou toch veel
veiliger zijn?

Hoedan ook, het werktwel. Uitstekend zelfs, ook op MSX2.

Viak na viak

Dat het niet altijd ingewikkeld hoeft te zijn bewijst Marc van
Breemen uit Eindhoven, die ons in totaal vier verschillende
Kort & Krachtigjes opstuurde.

Geen van allen bijzonder ingewikkeld, maar stuk voor stuk
aardige voorbeeldjes van wat een MSX grafisch zoal aankan.
Zo tekent deze, ‘vlak na vlak’ genaamd, alleen maar gekleurde
rechthoekjes op scherm 3. Daarbij loopt de horizontale grootte
van die rechthoeken steeds keurig terug, terwijl de vertikale
(Y-as) afmeting door een RND-funktie wordt bepaald.

1¢ ' vlak na viak )
20 B
3¢ ' ingezonden door: Marc van Breeme |
n, Eindhoven g
4¢ TIME=@¢: COLOR,1,1: SCREEN 3 208

5@ CLS: FOR X=20 TO 126 STEP 8: C=C+l
: Y=RND(-TIME)*95: LINE (X,Y)-(255-X,
191-Y),C MOD 15+1,BF: NEXT X: FOR W=1 |
TO 25@@: NEXT W: GOTO 50 175

Op zich niet erg geinspireerd, zult u misschien denken, maar
het uiteindelijk effekt is heel leuk om te zien. Steeds weer wis-
selende patronen, die nogal ‘ Art-Deco’-achtigaandoen. Moge-
lijk een ideetje voor op een feest, een soort steeds weer veran-
derende versiering?

Vierkanten

Een variatie op de eveneens door Marc van Breemen ingezon-
den ‘vlak navlak’. De naam is eigenlijk niet best gekozen, want
van vierkanten is geensprake. Ook deze Kort & krachtig tekent
gekleurde rechthoekjes.

Dit maal weliswaar op scherm 2, waarbij alleen de horizontale
afmeting, de X-as, door een RND(-TIME) bepaald wordt. De
Y-waarde in de LINE-opdracht wordt middels een
FOR...NEXT lus berekend.

ég : vierkanten

3¢ ' ingezonden door: Marc van Breeme
n, Eindhoven

4% TIME=@: COLOR,1,1: SCREEN 2

50 CLS: FOR Y= TO 95 STEP 5: C=C+1:

X=RND(-TIME)*126: LINE (X,Y)-(255-X,1
91-Y),C MOD 14+2,BF: NEXT Y: FOR W=1

TO 2¢@@: NEXT W: GOTO 50

8
718

178

 *17@ 

Het levert echter toch weer net even andere patronen op dan
de ‘vlak na vlak’ versie. Leuk gedaan!

Kleurige cirkels

Alweer simpel maar wel erg leuk is het ‘kleurige cirkels’ Kort
& Krachtigje van Marc van Breemen uit Eindhoven. Het vult
alleen maar het scherm met verschillend gekleurde concentri-
sche cirkels, maar dat dan wel vier keer na elkaar.

Daardoor ontstaat een aardig effekt, waarbij we de al geteken-
de cirkels steeds van kleur zien veranderen.

lg ' kleurige cirkels

2 ]

3¢ ' ingezonden door: Marc van Breeme

n, Eindhoven

4@ COLOR,1,1: SCREEN 2: FOR I=0 TO 4:
FOR X=1 TO 170 STEP 5: C=C+1: CIRCLE
(128,96),X,C MOD 14+2,,,1.1: NEXT X:
FOR W=1 TO 2@@@: NEXT I: RUN




Grappig genoeg maakt ‘kleurige cirkels’ juist gebruik van de
beperking van het MSX1 schermtype 2, waarbij er slechts twee
kleuren per lijntje van acht beeldpunten gebruikt kunnen wor-
den. Daardoor namelijk veranderen er ook steeds stukjes van
de cirkels naast de op dat moment getekende cirkel van kleur,
hetgeen een heel aardig effekt oplevert.

Hetzelfde programma op een MSX2 met SCREENS geeft een
veel minder spektakulair effekt, omdat dan juist alle cirkels
keurig hun eigen kleur houden en ze elkaar niet beinvloeden.
Zo ziet u maar aans dat ook een dergelijke beperking voor een
goede programmeur juist een voordeel kan zijn!

Lijnfiguur

Hoewel hetopzich een vrijsimpele zaak is om een ‘draadfiguur’
door een berekening te bepalen krijgen we toch weinig pogin-
gen daartoe onder ogen. Marc van Breemen zond ons echter
zijnlistinkje lijnfiguur, wat er een heel aardig voorbeeld vanis.

Wie wilt moet maar eens proberen uit te vissen wat er nu eigen-
lijk getekend wordt, alles speelt zich af in regel 80.

18 ' 1ijnfiguur
20 !

3¢ ' ingezonden door: Marc van Breeme
n, Eindhoven

49 '

5@ ' Probeer voor MSX2 ook eens bijvo
gabge]d SCREEN 8

70 R=3: S=3: P=12: Q=12: COLOR 1,15,1 |
: SCREEN 2 222
80 FOR A=l TO 241: C=C+l: P=P+R: Q=Q+ |
S: LINE (128,96)-(P,Q),C MOD 13+2: IF
P>249 THEN R=-3 ELSE IF Q>19@ JHEN S |

=-3 ELSE IF P<6 THEN R=3 ELSE IF Q<10 l;,~ '
THEN $=3 46

98 NEXT A 47
109 GOTO 100 252
e

ss aw s

Dit programmaatje is overigens 0ok een prima voorbeeld om
de verschillen tussen MSX1 en MSX2 te laten zien. Op het
(MSX1) schermtype 2 speelt het probleem dat er slechts twee
kleurenin een rij van acht beeldpuntjes mogen voorkomen een
grote rol. ‘Lijnfiguur’ tekent meer driehoekjes dan lijnen, door
deze beperking.

Hetzelfde programma op SCREENS , een MSX2 scherm, heeft
dat niet. Dan verschijnen er keurige losse en verschillend ge-
kleurde lijnen, want op dat scherm kan ieder pixel zijn eigen
kleur hebben.

Lopende funktietoetsen

Sommige Kort & Krachtigjes zijn werkelijk verbazend. Vol-
strekt nutteloos, maar je moet maar op het idee komen.

Dat gaat bijvoorbeeld op voor deze ‘lopende funktietoetsen’,
ingezonden door D. Hoetmer uit Huizen. Het eerste wat we
dachten, toen we dit programmaatje eens probeerden, was dat
er nu eindelijk iemand in geslaagd was om een computer-ver-

1¢ ' LOPENDE FUNKTIETOETSEN 9
2¢ ' ingezonden door D, Hoetmer, Huiz

en g
30 FOR L=0 TO 1¢@#: NEXT L: N=N+1: WID | :
TH N: IF N=37 THEN 40 ELSE 3¢ 1d2
49 FOR L=@ TO 1@@: NEXT L: N=N-1: WID |}
TH N: IF N=1 THEN 3¢ ELSE 4¢ 238

nieler te schrijven. Pas na bestudering van de listing zagen we
de truuk.
Probeert u het maar eens, en zoek er maar een nuttige toepas-
sing voor.

Tropische verrassingen

Ook op Curacao leest men MCM. En bedenkt leuke Kort &
Krachtigjes, zo bleek ons toen we deze inzending van Ramon
Beuker onder ogen kregen.

Het is een wat simpele toepassing van de vele mogelijkheden
van de Video Display Processor, waarvan er een aantal niet
vanuit Basic te gebruiken zijn.

1¢ ' TROPISCHE VERRASSINGEN
20 ' ingezonden door Ramon Bentker, C
uracao

3@ SCREEN 1

48 CLS

5@ COLOR 15,4,4

60 GE=-1

70 GE=GE+1

80 FOR CH=@ TO 255

9¢ VDP(3)=GE

100 PRINT CHR$(CH);

11¢ NEXT CH

128 GOTO 70

Deze ‘tropische verrassing’ PRINT de hele tekenset op
SCREENT1, maar dan niet - zoals te verwachten zou zijn - in
een kleur. Officieel heet het dat we op SCREEN?2 slechts twee
kleuren kunnen gebruiken, de voorgrond- en de achtergrond-
kleur. Met dit programmaatje zien we echter veel meer kleuren
verschijnen.

Om uit te leggen wat hier nu precies aan de hand is moeten we
even een beetje technisch worden.

Het is namelijk zo dat de VDP alle informatie die nodig is om
uiteindelijk een beeld op te bouwen uit het Video-RAM ofte-
wel VRAM haalt. Daartoe bevat het VRAM een aantal tabel-
len, waar bijvoorbeeld de patroontabel (tekenset-vormen) en
naamtabel (welk teken staat waar op het scherm) toe behoren.
In ieder van de SCREEN-modes is de indeling van VRAM
weer anders, zo zijn de diverse tabellen die met sprites te maken
hebben alleen beschikbaar in de scherm-modes die ook inder-
daad sprites ondersteunen. Maar met scherm 1 is er iets bijzon-
ders aan de hand. Na een SCREENI1 opdracht is er namelijk
wel een kleurentabel in VRAM gedefinieerd, maar die wordt
althans vanuit Basic niet gebruikt.

Daar is op zich een goede reden voor, die kleurentabel is name-
lijk nogal beperkt. Weliswaar kunnen we met die kleurentabel
voor- en achtergrondkleuren vrijelijk instellen, maar dat kan
niet voor ieder teken afzonderlijk. De enige mogelijkheid is
om per groep van acht in de ASCII-tabel achtereenvolgende
tekens een eigen kombinatie te kiezen.

Nu zijn heel wat manieren om dit effekt, bijvoorbeeld in spel-
letjes toch nuttig te gebruiken - we komen er binnenkort wel
eens op terug in een speciaal artikel - maar vanuit Basic zou
het inderdaad te beperkt zijn.

Bovendien zijn er meerdere manieren om dit effekt te bewerk-
stelligen, meestal zal men rechtstreeks VPOKEn in die kleu-
rentabel, die vanaf VRAM-adres 8192 te vinden is. Het derde
besturingsregister van de Video Display Processor bevat echter
ook een wijzer naar dat VRAM-kleurentabel-adres, eentje die
we desgewenst zelf kunnen veranderen. Dat VDP(3) namelijk
is een 1-bytes register, dat dus een waarde tussen de 0 en de
255 kan bevatten, en door die waarde met & H40 (64 decimaal)
te vermenigvuldigen krijgen we het start-adres van de kleuren-
tabel.
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Daar heeft onze inzender dan ook gebruik van gemaakt. In
regel 90 wordt steeds een andere waarde in VDP(3) gezet, van-
af 0 totenmet 255, waardoor het startadres van de kleurentabel
als het ware door VRAM gaat ‘wandelen’. Steeds weer ver-
schuift de kleurentabel, waardoor er nieuwe kleurkombinaties
verschijnen afhankelijk van wat er op die plekin VR AM staat.
Het programma begint met VDP(3)=0, wat betekent dat de
MSX zijn kleurentabel-informatie opeens uit de naamtabel
haalt. Wat daar staat heeft feitelijk niets met kleurinformatie
te maken, maar kan wel als zodanig gebruikt worden, wat uit-
eindelijk het nogal speciale effekt van ‘tropische verrassingen’
opleverd.

Toch vonden wij het programma wat slordig. Zo blijkt dat hele
stukken VRAM geen zichtbare kleuren opleveren. Metandere
woorden, voor- en achtergrond-kleur zijn gelijk, waardoor er
niets op het scherm te zien valt.

Bovendien probeert Ramon alle tekens te PRINTen, hetgeen
nu eenmaal voor de tekens tot en met ASClII-waarde 32 niet
zonder meer kan.

Vandaar onze wat aangepaste versie, die wat netter in elkaar
zit. ’

16 ' TROPISCHE VYERRASSINGEN

28 ' ingezonden door Ramon Bentker, C
uracao '

3¢ ' ietwat aangepast

49 SCREEN 1: COLOR 15,4,4: FOR GE=¢ T
0 109: YDP(3)=GE: FOR CH=33 TO 255: P
RINTgCHR$(CH);: NEXT CH: NEXT GE: SCR
EEN

U ziet het, er zit heel wat meer in de MSX1 Video Display
Processor dan men zo op het eerste gezicht zou denken.

Stilstaande kantlijn

Wie eenmaal de weg door VRAM - Video-RAM - een beetje
kent kan heel wat vreemde grappen en grollen op het scherm
laten verschijnen. Zo stuurde P.C. Spruit ons het volgende
Kort & Krachtigje in, dat de MSX opeens van vaste kantlijnen
voorziet.

16 ' STILSTAANDE KANTLIUN
206 ' INGEZONDEN DOOR: P.C. SPRUIT, NI
EUWERKERK A/D IJSSEL

3¢ A=@: B=1: C=38: D=39
4@ BA=BASE(Q)

5@ FOR N=¢ TO 24

68 VPOKE BA+(N*4@)+A,219
7¢ VPOKE BA+(N*4@)+B,219
8¢ VPOKE BA+(N*4@)+C, 219
99 VPOKE BA+(N*4¢)+D,219
10@ NEXT N

Pas even op, het werkt alleen goed als u in schermtype 0 met
een breedte van 36 tekens werkt.

De toegepaste truuk is het ei van Columbus, als je eenmaal
weet hoe het werkt. Het VRAM bevat namelijk onder andere
een zogenaamde naamtabel, waarin bijgehouden wordt op
waar wat op het scherm staat. Die naamtabel moet maximaal
van 24 regels van ieder 40 posities kunnen vasthouden welk
teken er staat en is dan ook 40 maal 24 is 960 bytes lang. leder
van die bytes bevat de ASCII-kode van de overeenkomstige
schermpositie.

Het eerste byte uit de tabel bevat de kode voor het teken links-
boven op het scherm, de volgende byte het teken daarnaast
enzovoorts. Het eenenveertigste byte bevat dan het eerste te-
ken van de tweede regel.

Het omhoog scrollen van het beeld als we op de onderste regel
iets afdrukken wordt veroorzaakt doordat de naamtabel veer-
tig posities naar boven opschuift.

Kortom, in de naamtabel in VRAM vinden we een representa-
tie van het schermbeeld. De indeling is altijd hetzelfde, ook al
gebruiken we via een WIDTH-kommando minder dan die 40
tekens per regel. In dat geval worden de niet-gebruikte posities
gewoon met de ASCII-kode 32 - de spatie - gevuld.

En daar maakt deze inzending gebruik van. Als we ons even
beseffen dat BASE(0) het begin-adres van de naamtabel bevat
wordt het allemaal zonneklaar. Voor alle 24 regels op het
scherm worden er eenvoudigweg ASCII-kodes voor witte blok-
jes (219) op de niet gebruikte schermposities ge VPOKEJ.
Omdat de Video Display Processor deze niet gebruikte posities
verder met rust laat als er omhoog gescrolled wordt krijgen we
zo een stilstaande kantlijn.

Hoe slim bedacht ook, we konden het nietlaten om ‘stilstaande
kantlijn’ ook zelf nog even dunnetjes over te doen. Vooral het
viervoudige VPOKEn moest naar ons idee wat eleganter opge-
lost kunnen worden, terwijl ingebouwde SCREEN en WIDTH
opdrachten ons ook een goed idee leken.

1¢ ' STILSTAANDE KANTLIJN
2@ ' INGEZONDEN DOOR: P.C.
EUWNERKERK A/D IJSSEL

3¢ ' gewijzigde versie

4@ WIDTH 36

5@ BA=BASE(®)

6@ FOR N=@ TO 24

76 FOR M=1 TO 4

80 VPOKE BA+(N*4()+M-3, 32+N*4+M
99 NEXT M

100 NEXT N

SPRUIT, NI

Bovendien worden hier wat andere waardes geVPOKEd, wat
weer een nieuw effektje oplevert.

Verlofdag in ruil
voor MSX-computer

De college van de Gemeente
Havelte (Drente) heeft een
voorstel ingediend om de Ge-
meente ambtenaren op aan-
trekkelijke kondities te voor-
zien vaneen MSX-computer.

Tegen inlevering van een
vrije dag en bijbetaling van f.
176,- kunnen de ambtenaren
in het bezit komen van een
MSX-computer. Deresteren-
de f. 260,- zal worden bijge-

legd uit de gemeenschapskas,
althans zo luidt het voorstel.
Verder is de Gemeente ook
van plan het cursusgeld voor
de ambtenaren te betalen, dit
allemaal omdat het Gemeen-
te bestuur van mening is dat
door de steeds verder gaande
automatisering de computer
een steeds belangrijker plaats
gaat innemen.

Men rekent op deelname van

ongeveer 40 personen,

De tegenstanders van het
voorstel wijzen er op dat er
met gemeenschapsgeld wordt
gewerkt en daar zet men
vraagtekens bij. Of er straks
tegen inlevering van wat vrije
dagen wellicht ook een auto
gekocht kan worden en een
rijbewijs kan worden ge-
haald?




Adventures!

Het komt niet vaak voor dat
we aan een computerboek be-
ginnen en het in een adem
uitlezen. Zo wel met dit boek,
Adventures! door Hal Renko
en Sam Edwards, uitgegeven
door Addison Wesley.

Het is een soort praktische
gids voor mensen die zelf ad-
ventures willen gaan pro-
grammeren. Overigens,
mocht u niet weten wat een
adventure is, slaat u dit stukje
dan maar over. Noem het
maar een soort magie.

De ondertitel van Adventu-
res! is wat misleidend, toen
lazen ‘een gids met 3 spannen-
de avonturen voor de MSX’
dachten we namelijk een
puur listingboek ter hand te
nemen. En dergelijke boeken
zijn, zeker als het om adven-
tures gaat, volgens ons nooit
zo’n succes. Maar hoewel het
inderdaad drie adventures als
listing bevat is dat zeker niet
de kernvan hetboek. Die drie
listings zijn bedoeld als voor-
beeld van de mogelijke tech-
nicken hoe zo’n computera-
vontuur  geprogrammeerd
kan worden.

De eerste, ‘De schat van de
Inca’s’, is geheel opgebouwd
uit IF... THEN...ELSE kom-
mando’s, hetgeen inhoudt dat

men steeds slechts kan kiezen
uit twee mogelijkheden en
niet op de schreden terug kan
keren. De beperkingen van
deze struktuur blijken heel
duidelijk uit het spel.

Met ‘De vloek van Nefre A
Toth’ (wat een naam!) wor-
dende array’s geintroduceerd
als middel om de struktuur in
op te bouwen. Daarnaast
wordt een goed doordachte
kommando-vertaler  gede-
monstreerd, waarmee het
spel aan flexibiliteit wint. Dit
heeft al veel weg van een echt
adventure, waar raadsels
moeten worden opgelost ten-
einde de schat te vinden.

Toch heeft het nog veel weg
van een doolhof, de aktie is
beperkt.

Maar nogmaals, het gaat per-
se niet om het spel zelf, dat is
bedoeld als illustratie van de
toegepaste technieken!

Het derde spel, ‘Het geheim
van Landusie’, is een klein
maar kompleet adventure.
Door de introduktie van de
zogenaamde ‘handlers’, die
bepalen hoe de verschillende
figurenin hetspelop de speler
reageren krijgt het geheel de
allure van een waarlijk avon-
turenspel. De tovenaar, de
draak, het zwaard, alles is
aanwezig.

Naast deze drie spellen, met
sfeerverhalen, tekeningen en
kaarten bevat het boek veel
uitleg over hoe een goed ad-
venture gemaakt dient te
worden. Veel aandacht wordt
geschonken aan de program-
ma-strukturen, maar ook de
logika van het spel zelf wordt
zeker niet verwaarloosd. Ad-
ventures bedenken en pro-
grammeren is een lastige
zaak, maar na lezing van Ad-
ventures! komt men volgens
ons goed beslagen op dit glad-
de ijs.

Een aanrader van de boven-
ste plank!

Adventures! een gids met 3
spannende avonturen voor de
MSX-computer

Auteurs: Hal Renko en Sam
Edwards

Uitgeverij Addison Wesley/
Omikron

Omvang 124 pagina’s

ISBN 90 6789 039 1

Prijs f. 24,95
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MSX verder uitgediept

Zoals onze vaste lezers wel
weten zijn we over het alge-
meen zeer te spreken over de
boeken van uitgeverij Stark-
Texel, Nederlands aktiefste
MSX-uitgever. Helaas gaa
dat niet altijd op, want het
boekje ‘MSX verder uitge-
diept’ door Hans Klopper ligt
beneden het gebruikelijke ni-
veau.

Volgens de tekst op de achter-
flap is dit een boek ‘over het
altijd in mist gehulde onder-
werp - PEEKs en POKEs’.
Verder stelt de achterflap dat
alle belangrijke RAM en
VRAM adressen vermeld
zouden worden, terwijl ook
de video-chip volledig uitge-
legd zou worden. Tenslotte
bevat het ‘een aantal handige
en interessante program-
ma’s’.

Op zich klopt dat allemaal
wel, maar wij vonden de in-
houd toch enigszins als los
zand aan elkaar hangen. Veel
van de ‘handige’ routines zijn
ook wel erg simpel, vaak wekt
het een en ander de indruk er
aan de haren bijgesleept te
zijn. Hetlijkt wel of de auteur
sommige listings als bladvul-
ling heeft geplaatst. Zo zijn 7
van de totaal 78 pagina’s ge-
wijd aan het programma ‘we-
reldkaart’, dat als kommen-
taar bevat:

‘Dit programma tekent een
kaart van de wereld, aan u de
taak om er iets nuttigs mee te

>

doen....".

Ook een overzicht van de di-
verse BIOS-calls - zonder ver-
dere informatie - van 7 blad-
zijden komt wat geforceerd
over, terwijl in het program-
ma ‘Disk Loader Utility’ - een
simpel hulpprogrammaatje -
werkelijk vreemde program-
meer-fouten vertoond wor-

den. Het werkt wel, maar een
konstruktie als:
PROGRAM- $§=A$(1)+A$
(2).. etc., tot en met A$
(12) aan toe is toch niet echt
netjes.

Het voortdurend gebruik van
VPOKEs met een vast
VRAM adres wekt ook be-
vreemding. Waarom niet met
de BASE-systeemvariabele
gewerkt?

Tenslotte komt het enige ma-
len verwijzen naar een ander
boekje van dezelfde auteur
wat drammerig over. Zeker
als we als kommentaar in de
listing ‘scroll’ lezen:

‘Dit zou eigenlijk in machine-
taal moeten gebeuren.

Dit machinetaalprogramma
kunt u terugvinden in het ma-
chinetaal boek van H. Klop-
per en M. Lebelle Stark Te-
xel’

Naar ons idee moet je zo'n
programma dan of niet opne-
men of inderdaad in ML op-
nemen.

Kortom, wat ons betreft geen
aanrader, dit boek.

MSX verder uitgediept
Auteur: H. Klopper
Uitgeverij Stark-Texel
Omvang 78 pagina’s
ISBN 90 6398 447 2
Prijs £. 23,90

MSX machinetaal
handbhoek

Het MSX machinetaal hand-
boek bevat weliswaar de no-
dige informatie, maar verder
dan de eerste beginselen van
ML komt het niet. De titel
‘handboek’ werd door deze
uitgever tot nog toe alleen ge-
bruikt voor echte standaard-
werken, zoals het voortreffe-

Machinetaal
handboek

Haps Klogpir
B
Matcel 1e Belle




lifke MSX2 Basic handboek,
waarin veel overzichtelijke
informatie stond.

In dit geval had men naar on-
ze mening beter een andere
naam kunnen Kiezen, want
het MSX machinetaal hand-
boek is alles behalve over-
zichtelijk van opzet.

Ten dele zal dat komen door
de - voor het onderwerp - be-
perkte omvang, in 186 blad-
zijden kan men nu eenmaal
een komplex onderwerp als
ML niet goed behandelen.
Ook de vormgeving komt die
overzichtelijkheid niet ten
goede, dit werkje is in tegen-
stelling tot de andere boeken
van Stark-Texel met een let-
terprinter geprint, hetgeen
een onrustig leesbeeld geeft.
We kunnen ons ook niet aan
de indruk onttrekken dat de
auteurs wat te hoog gegrepen
hebben. In een dergelijk kort
bestek kan je geen ML uitleg-
gen, zeker niet puur theore-
tisch en zonder duidelijke, di-
rekt bruikbare voorbeelden.
Zeker als men dan in diezelf-
de 186 pagina’s ook nog eens
talstelsels, two-complement,
memory-map en cassette-dis-
kette konversie wilt meene-
men, Om maar €en greep uit
de inhoud te doen.

Dat leidt ertoe dat er uitein-
delijk slechts iets meer dan
twee bladzijden aan de bij
MSX toch zo belangrijke
hooks gewijd kunnen wor-
den, met daarnaast een
slechts summiere opsomming
van die hooks in drie en een
halve pagina. Te weinig voor
een beginner om iets mee aan
te kunnen vangen.

Stel u overigens van het
‘kraak-programma’, dat de
auteurs ‘een programma om
al uw machinetaalsoftwa-
re(ook in Disk-Basic) op dis-
kette te zetten’ niet al te veel
voor. Het blijkt te bestaan uit
zo’'n vijf losse program-
maatjes, de losse tussenstap-
pen niet meegeteld. Het uit-
eindelijk effekt is dat men be-
hulp van drie hulpprogram-
maatjes een in tweeen gehakt
ML-programma kan laden en
starten. Soms, althans.
Jammer genoeg is dit eerste
Nederlandstalige MSX ma-
chinetaal boek niet helemaal
geworden waar iedereen op
wachtte. Maar het is wel een
van de eerste boeken die in-
gaat op deze materie.

MSX Machinetaal handboek

Auteurs: H. Klopper en M.
Le Belle

Uitgeverij Stark-Texel
Omvang 186 pagina’s

ISBN 90 6398 735 8

Prijs f. 34,50

MSX machinetaalhoek

MSX Basicis een uitstekende
programmeertaal en voor de
meeste toepassingen ruim
voldoende. In gevallen echter
waarin de geheugeninhoud
moet worden verschoven, zo-
als bij scrolling of in tekstver-
werkers, zal Basic te traag
blijken en is machinetaal on-
ontbeerlijk. Machinetaal is
nu eenmaal sneller en neemt
bovendien minder ruimte in.
Om deze voordelen duidelijk
te laten spreken beginnen de
auteurs het boek meteen met
een opwarmertje door een
stukje ML naast een stukje
Basic te zetten dat hetzelfde
doet, maar dan veel trager.
Het boek veronderstelt een
redelijke voorkennis van Ba-
sic. Als het even mogelijk is
worden stukjes Basic pro-
gramma en ML routines naast
elkaar gezet. Niet zozeer om
de voordelen van ML aan te
tonen, de motieven zijn
meestal edukatief. Registers
worden vergeleken met varia-
belen, een CALL-instruktie
met GOSUB, een sprong
door een JR-instruktic met
FOR/NEXT, etc. Helemaal
kloppen doet dit natuurlijk
niet, maar het geeft toch
enigszins houvast op het on-
bekende ML-terrein.

De hoofdstukindeling is vrij
helder. De instruktieset is op-
gedeeld in overdracht-, ver-
werkings-, sprong-, stuur- en
tenslotte in- en uitvoerin-
strukties. In kleine tabellen
wordt steeds voor de bespro-
ken mnemonics de opcode,
het aantal klokcycli en de
vlaggen die gezet worden op-
gegeven.

Het boek bevat 4 utilities die
het leven van de ML-pro-
grammeur kunnen veraange-
namen. Een assembler, een
disassembler, een monitor-
programma en een stap-voor-
stap simulator. Dit laatste
programma is een eenvoudi-
ge debugger. Deze program-
ma’s zijn niet bedoeld om
domweg in te tikken. De be-
ginnende ML-programmeur
kan er ook kennis mee op-
doen. Het zijn zogenaamde
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hybride programma’s, Basic
ondersteund door ML-routi-
nes. De auteurs laten deze
programma’s vergezeld gaan
van een degelijke uitleg.

De meeste hoofdstukken be-
vatten enkele opgaven om de
pas verworven kennis te tes-
ten. De oplossing wordt er ge-
lukkig bij gegeven.

In het laatste hoofdstuk
wordt het een en ander afge-
rond. Hier treffen we onder
meer de BCD-notatie en het
gebruik van de USR-instruk-
tie aan. Ook systeemroutines
(BIOS-calls) en  hooks
(ROM-uitbreidingen) wor-
den aangetipt. Ze worden in
dit boek ’patch-routines ge-
noemd. Resten tenslotte nog
enkele pagina’s met instruk-
tie- en vlagtabellen.

Het MSX Machinetaalboek is
een aardige aanzet tot pro-
grammeren in ML. Alle fa-
cetten die bij ML komen kij-
ken komen wel aan de orde,
zij het dat sommige onder-
werpen wat onderbelicht
worden. Zo wordt aan de
structuur van de Z-80 niet
meer dan 6 bladzijden be-

steed. Een bezwaar tegen het
boek zou dan ook kunnenzijn
dat de stof wel erg bondig
wordt weergegeven. Van de
beschikbare pagina’s beslaan
de listings en de uitleg van de
hulpprogramma’s er 45. Het
is dan ook geen boek dateven
lekker weg leest.

MSX Machinetaal boek
Duliin/Strassenburg
Data Becker Nederlands
ISBN 90 229 3360 1
omvang 224 pagina’s
prijs f. 49,-
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In ieder nummer ruimen we een plek in voor die
vragen van lezers waar we zelf ook geen antwoord
op weten. Dat kunnen allerlei soorten vragen zijn,
over apparatuur, programma’s, boeken en wat al

niet.

Ook meningen van lezers, waar de redaktie overi-
gens niet voor verantwoordelijk is, zullen hier hun
plekje vinden. Dus, als u wil weten hoe u een Wur-
litzer jukebox met behulp van uw MSX kan bestu-
ren, om maar eens een (onwaarschijnlijke) dwars-
straat te noemen, waag er eens eenbriefje aan. Nee

heb je en ja kun je krijgen.

Vreemde zaken

Een lezer wiens naam en
adres we niet meer konden
achterhalen -zet naam en
adres altijd ook op de brief
zelf, niet alleen op de envelop
- heeft behalve een hele reeks
vragen ook een vreemd pro-
bleem aan ons voorgelegd,
Wij komen er niet zonder
meer uit, vandaar dat we de
zaak bij deze aan het lezersfo-
rum voorleggen.

Met een zelfgeschreven pro-
gramma dat met random-be-
standen op disk werkt blijkt
namelijk dat er tijdens het
wegschrijven van nieuwe re-
cords er vreemde veranderin-
gen optreden in het program-
ma zelf. Op een bepaalde
plek in het (Basic-program-
ma) geheugen worden er by-
tes veranderd, zodat er daar-
na Syntax errors optreden. Er
worden geen POKE-op-
drachten in dit programma
gebruikt, bovendienis het he-
lemaal in Basic geschreven.
De verandering treedt alleen
op tijdens het schrijven naar
disk.

Hoewel deze lezer een ma-
nier gevonden heeft om dit
vreemde probleem te omzei-
len - simpelweg een REM-re-
gel op de plek die aangetast
wordt - vraagt hij zich af wat
hier aan de hand kan zijn. En
eerlijk gezegd, wij weten het

ook niet. Een dergelijke fout
hebben we nog nooit van ge-
hoord. Ongetwijfeld is er iets
defekt, maar of dit de compu-
ter is of nu juist de diskdrive-
interface - die immers het
Disk-Basic ROM bevat - kun-
nen we niet zeggen. Wie wel?

Hard-disk aan MSX?

Dezelfde naamloze lezer
vroeg ons of en hoe er een
harde schijf aan een MSX
aangesloten zou kunnen wor-
den. Zelf hebben we daar
geen ervaring mee, maar ho-
pelijk een van onze lezers
wel. Bestaat er een redelijk
eenvoudige mogelijkheid om
een hard-disk controller op
een MSX computer aan te
sluiten?

ML-adressen

Verschillende lezers blijken
op zoek te zijn naar een ma-
nier om begin-, eind- en start-
adres van een ML-program-
ma op te sporen. Overigens
zullen we ons maar even niet
afvragen waarom men dat zo
graag wil weten.

Nu weten we wel hoe na een
BLOAD het start-adres te
vinden, dat hebben we lang
geleden al eens in de truken-
doos gezet. Met:

PRINT PEEK(64703)+256*
PEEK(64704)
verschijntdatstart-adres keu-
rig op het scherm.

Begin- en eind-adres echter
blijken taaiere tegenstan-
ders. Volgens ons moet het
een en ander in een systeem-
buffer terug te vinden zijn,
maar tot nog toe hebben we
ze nog niet kunnen ontdek-
ken. Wie wel?

Als de ML-programma’s op
cassette staan weten we er
trouwens weer wel een oplos-
sing voor. Ons program-
maatje TapDir, uit nummer
5, lost dat probleem keurig op
door het een en ander recht-
streeks van tape te halen.
Maar nu gaat het er dus om
om die informatie uit het ge-
heugen te vissen.

Alweer: baudrate

Lezer Hans Kwisthout werd
door de baudrate-truuk in
nummer 7 geinspireerd tot de
vraag hoe er een nog hogere
snelheid dan de standaard
2400 Baud te bereiken zou
zijn. Nu zijn er de laatste tijd
weliswaar een paar kommer-
ciele programma’s daarvoor
op de markt verschenen,
maar we hopen toch ook inde
Lezers helpen Lezers rubriek
een dergelijke truuk te publi-
ceren. Wie komt er met
ideéen?

Overigens, die baudrate-
truuk in ons vorige nummer
werkte wel, maar heeft wel
een paar nadelen. Zie de
oeps-rubriek.

Rotterdammers, opgelet

Lezer F.J. Ververs zond ons
alweer een hele tijd geleden
een handig hulpje voor ge-
bruikers van MCMBase, on-
ze database uit nummer 2.

In mei 1986 worden namelijk
alle telefoonnummers in Rot-
terdam gewijzigd, door voor
de bestaande nummers een 4
te plaatsen. Natuurlijk kuntu
alle telefoonnummers van
vrienden, bekenden en rela-
ties in Rotterdam met de
hand aanpassen, maar met
behulp van de onderstaande

routine doet MCMBase dat
automatisch.

De werkwijze is als volgt:

1. MCMBase laden;

2. Onderstaande program-
maregels intikken;

3. MCMBase RUNnen;

4. Te wijzigen bestand laden
en

5. Het nu gewijzigde bestand
weer saven.

Het eigenlijke veranderen
wordt door de volgende re-
gels verzorgd:

1575 GOSUB 4000

4000 CLS:PRINT”"Nu num-
mers in Rotterdam aanpas-
sen”:H$="010-"

4010 FOR N2=1 TO N: FOR
N1=0 TO NV-1

4020 IF INSTR(A$(N2,N1),
H$) THEN 4030 ELSE 4040
4030 AS$(N2,N1)="010-4"+
MIDS$(AS$(N2,N1),5)

4040 NEXT N1:NEXT N2
4050 RETURN

Zo mogen we het graag zien;
de computer doet het werk
terwijl wij onze handen vrij
hebben voor aardiger zaken.
Overigens, deze routine is na-
tuurlijk voor veel meer zaken
te gebruiken. Het achterlig-
gende idee kan voor allerlei
veranderingen in MCMBase-
bestanden worden toegepast.

Copyfile

Alweer een hele tijd geleden
- in nummer 3 om precies te
zijn - publiceerden we het
programma Copyfile. Een
handig gereedschapje waar-
mee diskettes heel wat sneller
gekopieerd kunnen worden
dan met het Basic COPY
kommando.

Om Copyfile geschikt te ma-
ken voor een bepaalde dis-
kdrive moet een bepaalde
DATA-regel  geaktiveerd
worden die de parameters
voor die specifieke drive be-
vat. Sindsdien zijn echter de
nieuwe MSX2-computers
met ingebouwde drive op de
markt gekomen, waarvoor
die parameters niet in Copyfi-
le zijn opgenomen.

Pieter Vijlbrief heeft het een
en ander eens uitgezocht voor
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de Philips VG-8230 en daar-
bij de volgende oplossing ge-
vonden:

105 DATA 60311, 7 Philips
MSX2

Ook voor de VG-8235 moet
dit voldoen, daar er qua dis-
kdrive geen verschillen tussen
beide modellen zijn.

Overigens waarschuwt de
heer Vijlbrief in zijn brief
voor een foutje in Copyfile;
het eerste te kopiéren be-
stand mag niet langer zijn dan
16 Kilobyte, anders zou het
programma volledig op tilt
slaan. Of dat inderdaad zo is
hebben we nog niet gekontro-
leerd, we geven de waarschu-
wing voor het moment zonder
meer door. Als echter blijkt
dat het inderdaad fout gaat
met zo'n groot file zullen we
er zeker in de oeps op terug
komen.

A
PDONUY calling...

Ben zeer geinteresseerd in 2
programma’s, Logboek en
Kontest.

Deze zijn voor zendama-
teurs, mijn call is PDONUY.
SVP in volgende blad opne-
men.

W. de Bode, Dordrecht

Ons eerste idee was dat deze
meneer blijkbaar vooral aan
Morse doet, gezien de be-
knoptheid van zijn briefkaar-
tje. Want wat nu precies Log-
boek en Kontest voor pro-
gramma’s zijn was ons 0ok
nict meteen glashelder. We
hebben hem dan ook gebeld -
zijn vrouw moest hem even
van de zender halen - om ver-
dere informatie te vragen en
uit te leggen dat we iets derge-
lijks zeker niet in het volgen-
de nummer konden publice-
ren.

Tijdens dat gesprekje bleek
dathetinieder geval heel nut-
tige programma’s zijn, voor
zendamateurs althans. En nu
hopenwe maar datereenzen-
damateur/programmeur on-
der onze lezers schuilt die ons
aan dergelijke programma’s
helpen kan. Of we ze opne-
men in het blad is nog maar
de vraag, maar we geven ze
zeker door aan de heer de Bo-
de.

Boekenkatalogus
van Kluwer

Computer-bezitters vormen
een blijkbaar interessante
markt voor allerlei uitgevers.
Begrijpelijk, want wie meer
van zijn of haar machine te
weten wilt komen redt het
niet met de meegeleverde ge-
bruiksaanwijzing alleen. Dat
weten wij van MSX Compu-
ter Magazine maar al te goed.
Van Kluwer kregen we on-
langs een fraaie geheel in
vierkleurendruk uitgevoerde
katalogus toegezonden met
daarin in 46 pagina’s een
overzicht van alle Kluwer

computerboeken. Dat zijn er
nogal wat, vanaf introduktie-
boeken tot en met specialisti-
sche werken over datakom-
munikatie.

MSX komt er (nog?) wat be-
kaaid af, met maar vijf titels.
Veel van de algemene boeken
zijn echter ook voor MSX-be-
zitters van belang.

Wie het allemaal eens met ei-
gen ogen wilt bekijken kan
dat doen bij iedere vestiging
van V & D, die het hele Klu-
wer-programma in huis heb-
ben.

Vidibus-vervuiling
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Dat de elektronische media
de toekomst hebben zijn wij
natuurlijk van overtuigd. Zo
gebruiken we met veel genoe-
gen electronic mail - elektro-
nische post in goed Neder-
lands - in de vorm van Vidi-
bus. Voor de mensen die nog
geen ervaring hiermee heb-
ben even een korte uitleg:

Vidibus is een systeem waar-
mee Viditel-gebruikers on-
derling berichten kunnen uit-
wisselen. Als het ‘adres’ van
de tegenpartij - dat hier Vidi-
busnummer heet - bekend is
kan men vrijelijk boodschap-
pen intikken voor die per-
soon. Als de ander dan Vidi-
tel belt verschijnt er een mel-
ding op het scherm dat er post
is. Overigens wordt die be-
richten een maand lang be-
waard, men hoeft niet dage-

s pen .
War o padonceos . .
Maichitel -FTT « R, Cramas
TOET= # WOk DETWISSEN

lijks op te bellen om de be-
richten te lezen.

Zoals gezegd, in de praktijk
is dat Vidibus een handig mid-
del om het kontakt met ande-
ren te onderhouden. Het gro-
te voordeel is de direktheid,
de boodschap is in feite on-
middelijk voor de geadres-
seerde beschikbaar. Er blij-
ken echter ook nadelen aan
Vidibus te kleven.

Net als met de gewone post-
bus hebben allerlei bedrijven
ook de Vidibus ontdekt als
middel om potentiele klanten
te benaderen. Gelukkig heb-
ben we tot nogtoe geen super-
prijzenfestival in de elektro-
nische post ontvangen. Het
opplakken van zegels met als
tekst ‘Ja, ik wil’ is met Vidibus
(nog?) niet mogelijk.

Door een handig gebruik van
sommige Viditel-program-
ma’s echter - bijvoorbeeld die
van Micro-Technology met
de batchfile mogelijkheden -
is het echter simpel en goed-
koop om grote groepen Vidi-
bus gebruikers £en bericht te
sturen. Het gebeurt dan ook
maar al te vaak dat we - vooral
als we Vidibus een paardagen
niet gebruikt hebben - wor-
den vergast op hele reeksen
ongewenste  reklamebood-
schappen. De Amerikanen
noemen dat met een treffend
woord ‘junkmail’, brieven-
busvervuiling.

Die ‘Vidibusvervuiling’ bevat
dan allerlei kreten als ‘Kijk op
pagina huppeldepup’ of ‘Nu
ook telex-service via Vidi-
bus’. Allerleibedrijven en be-
drijfjes proberen hun waren
en diensten aan de man te
brengen door ze op deze ma-
nier onder de aandacht vande
konsument te brengen. Op
zich is daar niets op tegen,
maar in de praktijk ervaren
wij althans het als een uiterst
hinderlijk verschijnsel. An-
ders dan met gewone post kan
men niet op het eerste gezicht
bepalen of een bericht rekla-
me is of niet. Pas als de zaak
op het scherm staat wordt het
duidelijk of het een serieus
bericht betreft of de zoveelste
aansporing om maar toch
vooral via Viditel aan allerlei
rare spelletjes mee te doen.
Want die verschijnen ook
steeds meer in Viditel, spel-
letjes waarbij weliswaar prij-
zen te winnen vallen maar
waarbij het doen van een zet
ook geld kost.

Al met al voor ons reden ge-
noeg om eens een klacht over
die ongewenste reklame in te
dienen bij het Vidite!l be-
heerscentrum. Via Vidibus,
dat spreekt vanzelf.
Gelukkig bleek uit het ant-
woord dat we de volgende dag
ontvingen - weet u nog, Vidi-
bus is snel - dat men bij de
PTT ook al van dit probleem
op de hoogte is. Er zullen
voorzieningen getroffen wor-
den om de junkmail ongele-
zen weg te kunnen gooien.
Jammer alleen dat het nood-
zakelijk blijkt om dergelijke
maatregelen te treffen. Iets
meer terughoudendheid van
de kant van de bedrijven die
nudearme Vidibus gebruiker
teisteren met reklame zou be-
ter zijn geweest.




Alle programma’s uit dit nummer en vorige num-

mers, gebruiksklaar zonder intikken.

De makkelijkste manier om een eigen programma-bibliotheek op
te bouwen. Een extra service van MSX Computer Magazine. Be-
spaar u de moeite van het intikken van lange listings (met alle
risico’s van fouten). Alle programma’s uit dit nummer, zijn ge-
bruiksklaar leverbaar op cassette voor f.15,- (inklusief verzend-

kosten.)

MCM-C7 omvat:

Space, een winnaar van een
spel, grotendeels in ML!
Dskidx, bekijk en begrijp track
0 van uw diskette’s

Digklk, een grappig compu-
terklokje

CTRL-P, een machinetaal-
screendumper in twee versies
Snackbar, de enige echte
MSX-snackbar, edukatief spel
De diverse KORT & KRACH-
TIG programmaatjes

De listingkjes uit onze ML-kur-
sus

En als extra, het uitstekende
KUUB’ERT spel!

Ook in de vorige nummers boden we u
cassettes met alle gepubliceerde pro-
gramma’s aan: MCM-C1,-C2, -C3, -C4,
-C5 en -C6. Deze kunt u nog bestellen,
ook voor elk f.15,-.

MCM-C1 met: de MCM-database; een
schuifpuzzel; een doolhofspel; een drie-
dimensioonaal tekenvoorbeeld; eenlogi-
ca-spel; het spel 'verlicht de stad’; een
gokspel en het beeldgrapje "Appel’.
MCM-C2: SpriteEditor (hoofdprijs in de
eerste Sony MCM-programmeerwed-
strijd); Copy en CrtDmp (utility’s voor disk
en plotter/printer); twee edukatieve pro-
gramma’s (aardrijkskunde en astrono-
mie); een disassembler; een ufo-schiet-
spel; een variant op Galgje; Yathzee; het
muziek-programma Bronksi en nog
meer.

MCM-C3: MSX-PEN (een tekstverwer-
ker, hoofdprijs in de tweede Sony MCM-
programmeerwedstrijd); de Basic-utility
Rem Space Killer; een tekenprogramma;
een ’kladblok’ (extra beeldscherm); de

spellen Lockin’ Man, Horror en Escape
en tot slot het tekstadventure Mystery
Town.

MCM-C4: Schat Duiken, prima spel;
Tapdir, orde in uw cassette’s; Bach, vir-
tueuze orgelmuziek; Tips85, helpt u met
uw aangifte-biljet; Letter, de MSX-karak-
ter editor; Reuter, een onmogelijke drie-
hoek; Snelli, een simpel maar snel spel;
Beurs, speculeer op de effektenbeurs.
MCM-C5 omvat: Edit (een bestands-edi-
tor); Memmon voor nieuwsgierige aag-
jes; Colors voor de MSX2; 3D-Des, teke-
nen in 3 dimensies; Figrek (edukatief);
Snake3, eenleuk spelletje en noghet een
en ander.

MCM-C6 omvat ondermeer: Alien,
schieten maar; Dsktyp, ontrafel uw dis-
kette; Typles, leren typen op de MSX;
Linlst en Varlst, helpen u om Basic pro-

gramma’s te doorgronden; Vissen, een
prima spel! en natuurlijk de prachtige Phi-
lips MSX2 Basic demo-programma’s.

Ook op diskette

Hebt u een disk-drive? U kunt de programma-
verzamelingen ook op diskette bestellen, met
debestelkode D1,D2, D3, D4, D5,D60fD7/3.5
(Sony, Philips etc.) of 5.25 (0.a. AVT). Zie de
bestelbon.

Lezers in Belgié kunnen eveneens profiteren
van de Programma Service. De prijzen in Bel-
gische Francs: cassette Bfr.300, diskette 3.5
Bfr.600, diskette 5.25 Bfr.550.

HOE TE BESTELLEN?

1. Gireer het juiste bedrag (met vermelding van
de juiste bestelcodes, zie de bon) naar postgiro-
nummer 5038402 t.n.v. On Screen Publica-
tions, Amsterdam. Uw overschrijving zegt ons
precies wat we waarheen moeten zenden.

2. Of bestel schriftelijk: gebruik de bestelbon
(kruis de juiste hokjes aan), en sluit een geldig
betaalmiddel bij. Opsturen naar: OSP, Postbus
5142, 1007 AC Amsterdam.

Binnen drie weken hebt u uw bestellingin huis.

Voor vragen over de Programma-
Service is er een speciaal
telefoon-nummer: 020-852635

I_—--_--—---------------_------q

BON

MCM-C1
MCM-C2
MCM-C3

MCM-C4 l
MCM-C5
MCM-Cé
MCM-C7

MCM-D1/3.5
MCM-D2/3.6
MCM-D3/3.5
MCM-D4/3.5 } {anf,'._aeodg)
MCM-D5/3.5
MCM-D6/3.5
MCM-D7/3.5

MCM-D1/5.25
MCM-D2/5.25
MCM-D3/5.25
MCM-D4/5.25
MCM-D5/5.25
MCM-D6/5.25
MCM-D7/5.25

(af.15,-)
) {Bfr.300)

(a £.27,50)
(Bfr.550)

OooOoooo Doooooo ooodooo

Opsturen aan: On Screen Publications, Postbus 5142, 1007 AC Amsterdam.
Wilt u de bon niet uitscheuren? Maak een fotokopie van deze paginal

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

Naam:

Adres:

Postcode:

Woonplaats:

Ik heb een geldig betaalmiddel bijgeslo-
ten (dus geen giro-overschrijving of
bankgiro) en krijg mijn bestelling binnen
drie weken toegestuurd.

Alle prijzen zijn inclusief verzendkosten.
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Hoe vaak gebeurt het niet dat het hele scherm
vol staat met belangrijke informatie en dat u
naar het ouderwetse kladpapiertje moet grijpen
om alles te bewaren? Voor printerbezitters is
dit probleem nu verleden tijd: met deze korte
ML-routine maakt u in een mum van tijd met
een druk op de knop een screendump van

scherm 0 of 1.

Het programma bestagt uit
een BASIC-lader die de DA-
TA inleestenin het geheugen
opslaat. Als dat gebeurd is
kunt u op etk gewenst mo-
ment op CTRL-P drukken
om op de printer ecn exakte
kopie te krijgen van het
scherm, zowel in screen () als
1, voor MSX-1 en -2. U kunt
kiezen of u de ML onder de
CLEAR-grens wilt zetten
(zoals bijvoorbeeld ook met
ICP3 gebeurt; deze methode
kost een beetje geheugen-
ruimte), of in de PLAY-
wachtrij. Dit stuk geheugen
wordt alleen gebruikt tijdens
het PLAY-commando. Het
voordeel hiervan is dat er
geen geheugenruimte verlo-
ren gaaten dat de ML-routine
nu vanuit een ander program-
ma bruikbaar is. Dat wil zeg-
gen: u kunt eerst CTRL-P
RUN-nen en daarna bijvoor-
beeld een tekstverwerker op-
starten. Als u onder het tekst-
verwerken op CTRL-P drukt
verschijnt er keurig een

screendump op de printer.
(Dit werkt overigens ook on-
der MSX-DOS.)

Het nadeel is dat de computer
onherroepelijk vastloopt als
er toch gebruik gemaakt
wordt van de PLAY-op-
dracht. Daarom is de moge-
lijkheid aangebracht om
CTRL-P weer uit te schake-
len. Dit gebeurt als u op
CTRL-O (letter O) drukt.
(De computer wordt overi-

gens niet helemaal in de oude ’

situatie teruggebracht, zodat
u CTRL-O (letter O) het bes-
te alleen in noodgevallen
kunt gebruiken.)

een printer wilt gebruiken die
over de hele MSX-karakter-
set beschikt. Als dat niet zo is
worden er in plaats van even-
tuele grafische karakters spa-
ties afgedrukt. Het printen is
te onderbreken door op
CTRL-STOP te drukken. Als
de printer niet aanstaat of niet
ON-LINE is, klinkt er alleen
een BEEP wanneer er op
CTRL-P gedrukt wordt.

1P REM CTRLP - Korte versie

20 REM

3¢ REM SCREENDUMP-ROUTINE

4@ REM MSX Computer Magazine

5@ REM

6@ SCREEN @:WIDTH 39

78 CLS:LOCATE 17,1: PRINT"CTRLP":LOCAT
E 1¢,3:PRINT" screendump routine®:PRIN

?gTPRINT“Machinecode installeren:":PR

9@ PRINT"[1] onder de CLEAR-grens

19@ PRINT"[2] in de PLAY-wachtrij

118 PRINT:PRINT"Keuze: ";

éﬁﬂlé@VAL(INPUT$(l)) IF A<l OR A>2 TH

13¢ PRINT A:IF A=2 THEN ST=&HF9F5+655

36!1:607T0 160

14¢ CLEAR 200,PEEX{&HFCAA)+256*PEEK(&

HFC48)-&HC1-9

150 ST=PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(&HFC4B)

16@ FOR I= TO &HC1:READ A$

17@ POKE ST+I,VAL("&h"+A$):NEXT 1

180 PRINT:PRINT"ML geinstalleerd op "

HEX$(ST)

199 S%=ST-65536!: DEF USR=ST: A=USR(S%)

2@ POKE &HFDAB,I ‘zet vlag voor ML

21¢(P§I§; gRINT‘Heeft u een MSX-print
n .

229 A$ INPUT$(1) A=INSTR("jInN",A$):I

F A=@ THEN 220

23¢ PRINT A$:IF A=1 OR A=2 THEN SCREE

N,,,,@ ELSE SCREEN,,,,1

240 PRINT:PRINT"Druk op ctr1-P om een

screendump
250 PRINT@mgﬁﬁn van screen § of 1."
26@ PRINT:PRINT"Druk op ctrl-0 om de

routine weer uit":PRINT"te schakelen.

27@ END
iél ,C1,00,19,E5,E5,

1¢1p DATA €8, l 3,73,23,72,23,E8B,21,
9F,fD,@1,05,00,E 8
1020 DATA 3E, 9 ,9F,FD,D1,21,A8,FD,
73,23,72,3E,C3,32,9
193¢ DATA F ,C9,F5,3A,A3,FD,B7,28,4D,
2A,F8,F3,2B,7 ,F 0
1049 DATA 2 ,96,FE,10,28,09,F1,C9, 3E,
€9,32,9F,FD,18,6D,3
195@ DATA $@,32,A3,FD,77,3A,AF,FC, 16,
20,FE,01,28 ﬂ ,B 2
92,16,58, CD ,Q 2

7
g
2,9
F
3
F
£,1
E
F
)
g3 16,28,FE, 29,38,
l(-':9 ,PE,18,42,CD,4A,
A,l
1
F
2
A
D
2
18

@@,FE,FF, 2¢,¢ ,3 C

1@86 DATA FB,5F,3A,17,F4,87,78, 20,08F,
FE,29,3¢,15,F5,3E,0

l¢9¢ DATA CD,A5,00,F1,C6,40,18,0A,FE,
8¢,30,04, FE, 3 0

119@ DATA 3E,20,CD,A5,00,23,10,CF, 3E,
lllﬁ DATA A5 $,0D,26,C1,3E,081,32,A3,
FD,18,8A,CD 0o,

—
ot
N
=
O
>
_‘
b=
gl
P

MAEMBVWERR

w

181

30
187

119

112

237

119
194
138

8¢

123
25

196
9%

131

52
123
50
222
185
124 |
57
23
238
189
238

197

75
86

66
172

39

161




U die over een MSX homecomputer beschikt -
U diealle mageii;kheden vandie computer wilt ontdekken‘ '
U die zelfi in MSX BASIC w:lt programmeren

aag u uit zelf te ontdekken wat u metdeNTi-cursus
BASIC voor MSX-homecomputers’ kunt bereiken.
Deleerzame, boeiende NTl-cursus maakt
u helemaal vertrouwd met de MSX-
wereldstandaard. Als u de onder-
staande boninvulten opstuurt,
brengtde postbode u binnenkort
alle inlichtingen.-

Gratis en vrijblijvend.

GRATIS EN VRIJBLIJVEND

Smw de anderstaande bon zonder postzegel naar Het N
Dan ont Vi ngt u snet aHe mformaue per post thuzs o

Geen speciale vooropleiding

Om met het NTI de diepste MSX-homecomputer-

geheimen te ontdekken, hebt u geen speciale voor-

opleiding nodig. Evenmin hoeft u al ietsvancomputers
en pragrammeren af te weten. U leert stap-voor-stap.
Alle voorbeelden worden meteen in ocefeningen ge-
bruikt.

NEDERLANDS TALEN INSTITUUT
Lid van de officiéle MSX-Werkgroep Nederland.
Rechtzaad -4703 RC Roosendaal
Telefoon 01650-60.120

U kunt gewoon thuisblijven

U volgt de boeiende lessen thuis, dus in uw eigen ver-
trouwde omgeving. U oefent op uw eigen MSX-
homecomputer, in uw eigen tempo en op de tijdstip-
pen die u het best passen. Zo leert u op een plezierige
manier de MSX-homecomputer volledig naar uw
hand zetten.

U krijgt een eigen leraar

Vanaf de eerste les krijgt u hulp van een bevoegde en
zeer deskundige leraar. Hij kijkt uw huiswerk na, geeft
u goede raad en beantwoordt uw vragen. Hij past zich
aan bij uw leeftijd, aanleg en ontwikkeling. Dat is een
hele steunin de rug!

A1.79.2557

P. Schootstra 05615-23.04

‘t Gaat sneller via de ) ‘)
GRATIS-PAKKET- D Y
LIJN: Knipt uliever
TIJDENS KANTOORUREN: nietin dit
01650-60.120 mooie tijd-
VAN 17.00 TOT 22.00 UUR EN IN HET WEEKEND: schrift?

Vraag uw informatie-
pakket dan liever per

J.C. Mol 02510-11.900 |
. foon, of schrijf d
\ J Kaptein 078-15.60.01 ) leefoon ofschrfde
briefie of briefkaart.

r------------------------------u-u

kennismakings-les.

Naam:__( { } | |

Aan het Nederlands Talen Instltuut
JA, stuur mij gratis en vrijblijvend van de

cursus BASIC voor MSX-homecompu-
ters het uitvoerige informatie-pakket met

1

420

tk heb geen enkele verplichting. Ik mag het pakket houden. Geen bezoek aan huis.
0 Dhr. CMevr. T Mej. (26 X aankruisena.u.b.) £én blokletter per streepje:

fo b bbby bt 1 Voorletter: L

Straat: Lt 1 | |

NS GRS S S S D S U WS U

} Nel L4 4 )

Postcode:

[ S N

|

-

Plaats: 1§ 1 1 01 1 4 1 bbb bbb
Het pakket is gratis vooriedereen van 16 jaar of ouder.



COMPUTER
MAGAZINE

19 REM CTRLP 9
20 REM )
3@ REM SCREENDUMP-ROUTINE g
4@ REM MSX Computer Magazine g
59 REM )
6@ SCREEN @:WIDTH 39 56
79 CLS:LOCATE 17,1:PRINT“CTRLP":LOCATE 1@,3:PRINT"screendump routine":PRINT 181
8@ PRINT"Machinecode installeren:":PRINT 3¢
98 PRINT"[1] onder de CLEAR-grens 187
1@ PRINT"[2] in de PLAY-wachtrij 133
11¢ PRINT:PRINT"Keuze: "; 119
12¢ A=VAL(INPUT$(1)):IF A<l OR A>2 THEN 120 112
13¢ PRINT A:1F A=2 THEN ST=8HFOF5+65536!:G0T0O 168 237
14¢ CLEAR 2@@,PEEK{&HFC4A)+256%PEEK(&HFCAB)-&HC1-9 119
15¢ ST=PEEK(&HFC4A)+256*PEEK( &HFC4B) 194
16 FOR I=@¢ TO &HCL:READ A$ 138
17@ POKE ST+I,VAL("&h"+A$):NEXT I 8¢
18@ PRINT:PRINT"ML geinstalleerd op "HEX$(ST) 103
19¢ S%=ST-65536!:DEF USR=ST:A=USR(S%) 25
200 POKE &HFDA3,1: 'zet vlag voor ML 196
210 PRINT:PRINT“Heeft u een MSX-printer (j/n)? "; 9%
220 A$=INPUT$(1):A=INSTR("jJInN",A$):IF A=@ THEN 220 ;131
23@ PRINT A%$:IF A=1 OR A=2 THEN SCREEN,,,,@ ELSE SCREEN,,,,1l - b2
24¢ PRINT:PRINT"Druk op ctrl1-P om een screendump te" | 123
25@¢ PRINT"maken van screen @ of 1." - 50
26@ PRINT:PRINT“Druk op ctr1-0 om de routine weer uit":PRINT“te schakelen." 222
270 END 185
1009 'HOOK = $FDIF 9
1616 'FLAG = HOOK+4 1)
182@ 'CODSAV = $FBCC ¢

Hooks

MSX-computers maken het
de ML-programmeur erg
makkelijk: alle belangrijke
ROM-routines lopen via een
‘hook’ (haak). Dat wil zeg-
gen: de ROM-routine bevat
een CALL-instructie naar
een stukje RAM-geheugen
van vijf bytes (de hook), dat
in eerste instantie opgevuld is
met RET-instrukties. In die
toestand heeft de hook dus
geen enkel effekt, maar door
indatstukje RAM een JumP-
of CALL-opdracht te zetten
kan de programmeur de wer-
king van de computer bein-
vloeden (dit noemt men het
‘ombuigen’ van een hook).

Veel randapparatuur (vooral
diskdrives) maken gebruik
van de hooks om zich in het
systeem te installeren.

interruptie

De hook die door CTRL-P:

gebruikt wordt hoort bij de
‘interrupt-routine’. Ditis een
ROM-routine die de compu-
ter 50 tot 40 keer per seconde
onderbreekt (deze onderbre-
kingen heten interrupts), bij-
voorbeeld om het toetsen-

bord uit te lezen of achter-
grondmuziek te verzorgen.
De interruptie-hook biedt de
mogelijkheid om de toestand
van de computer via een ML-
routine in de gaten te houden
en in bepaalde gevallen op te
treden.

De ML

Het eerste stuk van de machi-
netaal (ZETHOOK  ge-
noemd, DATA-regels 1130
tot 1410) heeft met de screen-
dump weinig te maken: het
zorgt er alleen voor dat de
hook op adres FDI9F wordt
omgebogen. Hierbij wordt er
rekening mee gehouden dat
een ander programma de
hook al in gebruik kan heb-
ben. Achter HIER (regel
2260) komt eerst een CALL-
instruktie te staan naar
START (regel 1430) en daar-
achter de oude inhoud van de
hook. De hook zelf wordt om-
gebogen naar HIER. Dit
houdt in dat CTRL-P veilig-
heidshalve nooit tweemaal
achtereen geRUNd mag wor-
den. De hook wordt dan im-
mers tweemaal naar dezelfde
plaats omgebogen en dat kan
onverwachte gevolgen heb-
ben.

Omdat ZETHOOK het adres
van START en HIER moet
kunnen berekenen, wordt het
beginadres van de hele routi-
ne doorgegeven via de USR-
opdracht in regel 190. Op
adres F7F8 (in het ML-pro-
gramma PARAM genoemd)
staat na de USR-instructie
steeds de waarde van het (16-
bits) getal dat tussen de haak-
jes opgegeven werd. Deze
routine is overigens voor alle
hooks bruikbaar.

Na het USR-commando
wordt het gedeelte vanaf
START dus 50 keer per se-
conde aangeroepen. Hier
wordt eerst gecontroleerd of
er niet al een screendump in
volle gang is. Dit wordt bijge-
houden in de geheugenplaats
FDA3, FLAG genoemd. Tij-
dens een screendump staat er
op dit adres een 0, anders een
1. Als de inhoud van FLAG
nulis, springt het programma
meteen naar END: anders
wordt er gekeken wat de
laatstingedrukte toets was. In
het geval van CTRL-P gaat
het programma verder bij
CTRL-P (regel 1620), voor
CRLP-0 bij CTRL-O (regel
1580). Is geen van beide inge-
drukt, dan springt het pro-

gramma via END weer terug
naar vanwaar het werd aange-
roepen: de interrupt-routine.

In CTRL-O wordtde hoek op
FODF weer met een RET-in-
structie (C9) teruggebogen,
met een BEEP erbij om aan
te geven dat CTRL-P nu uit-
geschakeld is.

De screendump

Als er echt een screendump
gemaakt moet worden gaat
het programma verder bij re-
gel 1620, CTRL-P. Eerst
wordt er een 0 in FLAG ge-
zet. Bij screen 1 wordt de re-
gellengte 32 genomen; bij
screen 0 wordt er nog getest
of de schermbreedte meer
dan 40 is. In dat geval worden
er 80 karakters per regel afge-
drukt, anders 40 (CTRLP
werktdus ook op MSX-2). Bij
het afdrukken van een letter
wordt er nog getest of het om
een grafisch karakter gaat en
zo ja of we met een MSX-
printer te maken hebben.

Wanneer de screendump
beeindigd is wordt FLAG
weer op 1 gezet: CTRL-P is
klaar voor de volgende
screendump.




'SCRM
'BASE
'LPT

1930
1849
1850
1969
1070
1080
1¢9¢
1109
1119
1129
1130
1140
1150
1168

"BEEP

"LLINL
'MSXP

DATA
DATA
DATA
DATA
1170 DATA
118¢ DATA
1199 DATA
12¢0@ DATA
121¢ DATA
1220 DATA
1230 DATA
124@ DATA
125 DATA
1260 DATA
1274 DATA
128@ DATA
1299 DATA
130@ DATA
131¢ DATA
132@ DATA
133@ DATA

'LPTST
'ROVRAM

:PARAM

0D
¢

EN
RT

2A,F8,F7:
11,32,00:

19
EB
El
23
73
23
72
23
EB

21,9F,FD:
@1,085,00:
ED,Bg

3E.C9

134@ DATA D1

135@ DATA

136@ DATA 73

1378 DATA
138¢ DATA
1390 DATA
1408 DATA

23
72
3E,C3

141@ DATA C9

142¢ '
143@ DATA
1440 DATA

F5

1450 DATA B7

146@ DATA
1478 '

148¢ DATA
1498 DATA
150 DATA
1510 DATA
1528 DATA
153¢ DATA
1548 DATA
1550 DATA
1560 DATA

1579
1588 DATA
DATA

1590
16@@ DATA
DATA

1610
1620

163@ DATA
1640 DATA
165@ DATA
166@ DATA
167@ DATA
168@ DATA
169@ DATA

28,0D

28
7E
FE, OF
28,06
FE, 10
28,99
Fl
c9

3E,C9

32.9F,FD:

18,6D
3E, 00
77

3A, AF, FC:

16, 20
FE, Q1
28 ,0E
B7

| I TS [ S I (S IO VR 1
g
=)
=2
[
=

32.9F,FD:
21,A8,FD:

32.9F, FD:
3A,A3,FD:

2A,F8,F3:

32.A3,FD:

ZETHOOK

START

END

CTRLO

CTRLP

LD

HL, (PARAM)

DE,HIER-ZETHOOK

HL,DE

HL

HL

HL, (PARAM)

DE, START-ZETHOOK

HL,DE
DE,HL
HL

HL
(HL),E

HL
(H.),D
HL

DE, HL
HL , HOOK
BC,5

A, $C9
(HOOK) , A
DE
HI.,HOOK+1
{HL),E

HL

(HL),D
A,$C3
(HOOK ) , A

AF

A, (FLAG)
A

Z,END

Hi., ($F3F8)
HL

A, (HL)

15
Z,CTRLO
16
Z,CTRLP
AF

A,$C9
(HOOK ) , A

~ ERROR

;al bezig?
;Ja

,nee

;is het ctr1-07

;Cctri-rP?

;zet hook weer af
;en spring terug

;vlag voor '“bezig"

;regellengte voor screen 1
;screen 1?

;screen @2




1709 DATA
171@ DATA
172 DATA
173@ DATA
174¢ DATA
1750 DATA
176¢ °

1778 DATA
1783 DATA
179¢ DATA
189@ DATA
1819 '

182@ DATA
183@ DATA
1848 DATA
185@ DATA
186@ DATA
187¢

188@% DATA
1890 DATA
19¢@ DATA
191¢ DATA
1920 DATA
193¢ '

194% DATA
1950 DATA
196@ DATA
197¢ DATA
1980 DATA

2000 DATA
201¢ DATA
2020

2030 DATA
204@ DATA
205@ DATA
206¢ DATA
2079 '

2080 DATA
2099 DATA

20,58

3A,B0,F3:

16,28
FE, 29
38,02
16,50

€D,A8,00:

28,48

2A.22,F9:

¢E, 18
42

FE,FF
28,83

3A.CC,FB:

5F

B7

7B

20, 0F
FE, 20
30,15
F5

3E,01
6,40
18,0A
FE,80
30,04
FE, 20
30,082

3E, 20

21098 DATA 23

2119 DATA
2129

213¢ DATA
214¢ DATA
215@ DATA
216¢ DATA

2180 DATA
2199 °

22¢% DATA
2219 DATA
2220 DATA
223¢

2240 DATA
2250 DATA
2260 DATA

1¢,CF
3E,@D

CD.A5,00:

3E, A

2¢,C1
3E.01

32.A3,FD:

18,8A

CD,Co,00:
4

18,F
cD

CD,4A, 0@:

3A,17,F4:

CD.A5,00:
199¢ DATA F1 :

CD,A5,00:

CD,A5,00:
217¢ DATA @D :

- o o =

- e o e = e = e

REGEL
LETTER

GEENC

MSX

NONMSX

SPATIE
PRINT

ZETVILAG

ERROR
HIER

CALL
DEFB

NZ,ERROR
A, (LINLEN)
D,4¢

41

C,TEST
D,80

LPTST
Z,ERROR
HL, (BASE®)
C,24

B,D

RDVRAM

255
NZ,GEENC
A, (CODSAV)

oA
» (MSXPRT)

AE
NZ, NONMSX

32
NC,PRINT
AF

A,1

I.PT

AF

A, 64
PRINT

128
NC, SPATIE
32
NC,PRINT

A, noon
1LPT

HL
LETTER

A,13

ILPT

A, 10

I.PT

C
NZ,REGEL

Al
(FLAG),A
END

BEEP
ZETVLAG
#CD

3= m

;huidige regellengte
smeer dan 4@ (MSX2!)?
;nee

sJa

;printer aan?
;nee

;aantal regels

;is dit de cursor?

s Ja

;MSX-printer?
;nee

;ja. Graphic?
;nee

sJa
:druk chr$(1l) af

;en dan chr${A+64)
;grafisch karakter?
;Ja

;graphic?

snee

;druk een spatie af

;terug, nieuwe letter

;druk RETURN af

;zet vlag op 1
;Spring terug

;beep
;en terug




De derde prijs in de tweede ronde van de MSX
Werkgroep programmeerwedstrijd is gewon-
nen door een inzending met de intrigerende
naam ‘Snabar’. Toen we erachter kwamen dat
dit een afkorting van snackbar moest zijn en er
bovendien de tekst ‘MSX-FRITUUR’ op het
scherm verscheen waren we wel heel geinte-
resseerd wat er verder zou gaan gebeuren. Het
bleek een edukatief spel te zijn.

Een uitstekend spel, overi-
gens, deze prijswinnaar van
de heer Mak uit Best. Zoals
altijd bleek ook dit keer de
zaak te staan of te vallen met
een goed idee.

Geheugen-spelletje

Op zich is Snabar namelijk
niets anders dan een geheu-
genspelletje. De speler krijgt
even een aantal dingen te zien
en moet onthouden wat dit

waren. Zo'n gegeven is na-
tuurlijk op honderden manie-
ren uit te voeren als program-
ma en de meeste van die mo-
gelijkheden zijn allang eens
gemaakt.

Maar deze variant, waarbij de
te onthouden voorwerpen
konsumpties in een snackbar
zijn en de speler de serveer-
ster de juiste bestelling moet
laten afleveren was toch nog
verrassend. Keer opkeer gaat

de deur open - begeleid door
een kort muziekje - waarna
een jonge, in korte broek ge-
klede klant binnenkomt. Als
de serveerster bij de toon-
bank komt zal de jongen zijn
bestelling plaatsen, in een
tekstballonnetje.

Er is in de MSX-FRITUUR
slechts keuze uit een vijftal ar-
tikelen, te weten frites, kof-
fie, ijs, hamburger of een kom
soep. Maar die artikelen ver-
schijnen als afbeeldingen in
de tekstballon, waarbij de
mond van de jongen nog be-
weegt ook!

Na korte tijd verdwijnt de
tekstballon weer, waarna de
serveerster de bestelling bij
elkaar moet zoeken. Op zich
gaat dat heel simpel, achter
het buffet bevinden zich na-
melijk een vijftal luikjes met
ieder een drukknop en achter
ieder luikje kan de serveer-
ster een van de vijfsnacks vin-
den. Een druk op de knop (de
spatiebalk) en de bestelling
wordt bij de klant afgeleverd.

Alleen, die artikelen zijn niet
de hele tijd in voorraad. Ze
kan niet zonder meer het rij-
tje afgaan, de verschillende
luikjes worden steeds weer
gevuld en geleegd, Pas als het
gewenste zichtbaar is heeft
die knopdruk ook echt effekt.

Verkeerd

Iedere keer als onze arme ser-
veerster in de war raakt en op
de verkeerde knop drukt
loopt de klant boos weg en
verschijnt er een letter van

het woord ‘EINDE’ op het
scherm.

Gelukkig blijft de jongen ech-
ter niet lang boos, al gauw
gaat de deur weer open en
komt hij weer binnen voor
een nieuwe ronde. Net zo
lang tot dat woord ‘EINDE’
er helemaal staat, dan is het
spel over.

Kommentaar

Snackbar is een heel aardig
idee, dat naar wij denken
vooral wat jongere kinderen
zeker zal aanspreken. Het is
niet echt moeilijk maar zal
zeer zeker tot de verbeelding
spreken, gezien de fraaie ani-
matie en de goed ontworpen
sprites.

Dat het spelen van Snackbar
bovendien het geheugen
traint is alleen maar meege-
nomen.

Qua programmering hebben
we wel het een en ander op
Snackbar aan te merken. Zo
is het ons niet helemaal duide-
lijk waarom er maar liefst ze-
ven verschillende GRP uit-
voerbestanden gebruikt wor-
den. Een enkel bestand zou
net zo goed voldoen en bo-
vendien de nodige geheugen-
ruimte sparen.

Dat doet echter niets af aan
de kwaliteit van het program-
ma als geheel, datprima funk-
tioneert. Dat er dan toch nog
wel wat programmatische kri-
tiekpuntjes te bedenken zijn
was voor de jury geen aanlei-
ding om Snackbar buiten de
prijzen te laten vallen.

18 REM SNABAR 2
280 REM 2
3@ REM MSX Computer Magazine 9
4¢ REM e
5@ REM Winnaar derde prijs tweede ron .
de MSX Werkgroep programmeerweds trijd )
6@ REM 8
78 REM Inzender: H. Mak, Best L)
8@ REM g
9¢ REM Snackbar 2
1@ COLOR 11,5,1 165
11¢ SCREEN 2,2 .99,
120 MAXFILES=7 195
13¢ ON STOP GOSUB 361@:STOP ON 153
140 C%=0:A%=0:B2=54:D%=10:R%=5:Q%=9 ol
150 FZ=0:M%=255:K2=30:T2=0:ST!=0¢ 144
160 OPEN “GRP:" FOR OUTPUT AS #1 114
178 OPEN "“GRP:" FOR QUTPUT AS #2 148
180 OPEN "GRP:" FOR QUTPUT AS #3 182
19@ OPEN "GRP:" FOR OQUTPUT AS #4 216
20@ OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #5 -231
21@ OPEN "“GRP:" FOR OUTPUT AS #6 g




I M S X ]

22¢ OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #7

230 REM*Hkkkdokdkodskkkdekd ke dokokok koo
240 LINE (14,15)-STEP(153,56),1,BF
250 LINE (20,20)-STEP(28,36),4,BF

26§ LINE (50,20)-STEP(20.36).4.BF
280 LINE (11¢,2¢)-STEP(2¢,36),4,BF
290 LINE (140,20)-STEP(20,36),4,BF
300 LINE (@,117)-STEP(180,74),4,BF
319 LINE (118,175)-STEP(17,103,1,BF
320 LINE (13,175)-STEP(43,1¢),1,BF
330 CIRCLE (30,59),2,4,,,1.3

34¢ CIRCLE (6“959)’2,4’:’1'3

35¢ CIRCLE (9¢,59),2,4,,,1.3

36¢ CIRCLE (12¢,59),2,4,,,1.3

370 CIRCLE (15¢,59),2,4,,,1.3

380 LINE (52,13¢)—STEP(69,1G),1,BF
39¢ PRESET (56,132),1

490 PRINT #4,“SNACKBAR"

419 LINE (42,145)-STEP(89,16),1,BF
42¢ PRESET (48 147),1

43¢ PRINT #5, "MSXFRITUUR"

44@ REM****************************
450 DATA 99,00,00,00,08,25,92,45
46@ DATA 28,15,2A,A5,7A, 3F, 7F.FF
470 DATA 00.00,00,00.80,11,22,44
48¢ DATA 88,51,22,54,88,FC,FE,FF

498 DATA FF, FF 7F,7F, 3F, 3r, lF iF
5@@ DATA @F,0F,@7,07,03,83,01,01
510 DATA FF,FF,FE,FE,FC,FC, F8,F8
520 DATA Fﬁ,F@,EG,EG,Cﬁ,C¢,8¢,8¢
53¢ DATA 00,21,84,10,42,08,00,FF

540 DATA FF.FF.FF.7F.7F.3F.1F.907
550 DATA ¢@,d4,50,02,28,89,00,FF
56@ DATA FF,FF,FF,FE,FE,FC,F8,EQ
570 DATA ¢¢ 00,01,03,07,0F,0F,1F
58 DATA 1F.3F.3F.7F,7F.3F, 1F.@F
59¢ DATA 6@,F@,F8,FC,CC,C@,EQ,EQ
600 DATA F@,F8,FC,FE,FE,FC,F8,F@
610 DATA @F,@F,0F,0F,07,07,07,07
62@ DATA $3,03,03,03,01,01,81,01
630 DATA FQ,F@,F@,F@,E0,E0,E0,E0
640 DATA C@,C@,C0,C0,80,80,80,80
650 DATA ¢¢,00,00,00,00,00,00,FF
668 DATA FF,00,00,00,00,00,00,00
670 DATA 0¢,00,00,00,00,00,00,FF
680 DATA FF,0@,00,00,00,00,00,00
69¢ DATA 0@,00,00,1F,3F,3F,1F, 00
70@ DATA @@,1F,3F,BF,7F,00,00,00
710 DATA 0¢,00,00,F8,FC,FC,F8,00
72¢ DATA @@,F8,FC,FD,FE, 0@, 00,00
73@ DATA @F,0F,0F,0F,07,07,.07.03
740 DATA FF,3F,087,00,00,00,00,00
75¢ DATA F@,F@,FC,F2,E2,FC,E@,CP
768 DATA FF,FC,EQ,00,00,00,00, 90
77¢ DATA @7,0F,0F,0F,1F,1F, 1F,3F
7808 DATA 3F,3E,3E,3C,1C,18,18,18
79¢ DATA C@,EQ,F@,80,80,80,80,00
800 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
81¢ DATA @3,07,0F,0F,1F,1F, 1F,1F
820 DATA 1F,1F,1F,0F,0F,07,03,03
83¢ DATA C@,E@,F@,DP,F@,F8,F8,FC

840 DATA F¢ F@,E0,C0,F0,F0,C0,CO
85@ DATA @7,87,0F,0F, 1F.1F,1F.1F
860 DATA 1 ,1F,1F,1F,1F,1F,1F,1F
87¢ DATA E@,F@,F8,F8,FC,FE,FE,FC
888 DATA F8,F8,F8,F8.F8,F8,F8,F8

89@ DATA 1F,1F,1F, 3F, 3F, 3, IF, IF
99@ DATA 7F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF
918 DATA F8,F8.F8,FC,FC,FC,FE,FE
92 DATA FE,FF,FF,FF,FF.FF,FF,FF
93¢ DATA 90,00,83,03,03,03,07,0F
94§ DATA 1F,3E,7C,F8,F@,E0,CP,80

95@ DATA 09,00,C0,C0,C0,CH,CH,80
96@0 DATA @0,00,00,00,00,00,00,00
97¢ DATA 0¢,01,01,01,01,01,01,01
98@ DATA 01,01,01,01,01,01,01,01
999 DATA C¢,0¢,80,Cd,C0,80,80,88
1¢00@ DATA 80,80,80,80,80,80,8@,8¢
1910 DATA @7,0F,1F,18,3F,3F,7F,7F
1020 DATA 1F,07,87,07,1F,1F,07,03
193¢ DATA €@,F@,F@,F@,F8,F8,F8,F8
1048 DATA F8,F8,F8,F@,F@,EQ,EQ,CP

1¢5@ DATA @7,8F,1F,1B,3F,3F,7F,7F
1068 DATA 1F,1F, 1F,¢7,1F,1F 97,03
187 DATA E@,FO,F@,F@.F8.F8,F8.F8
1¢8@¢ DATA F8,F8,F8,F@,F@,EQ,EQ,CH
1699 DATA @7,0F,0F, 1F,1F,1F,1F,1F
1108 DATA 1F,1F,1F,1F,1F,1F,1F,1F
1110 DATA E0,EQ,FQ,FQ, 8,F8,F8
112¢ DATA F8,F8,F8 F8, ,F8,F8
113¢ DATA 1F,1F,1F,1 JOF.OF
114¢ DATA ¢7,07,07,8 F,1F
115¢ DATA ,F@
116@ DATA F@,F@.F F
117@ DATA 1C,1C
1180 DATA 60,60
1199 DATA 78,70
120@ DATA 30,30
121¢ DATA 1C, Fg
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12206 DATA 00.0
123@ DATA 7,3
1249 DATA 00,0
1250 DATA @7.,0
1260 DATA 00,00
127@¢ DATA E@,F@,F8,F8,FC,FC 8
1280 DATA 00,00, 0¢ 00,00,00,00,00
129@ REM****************************
1308 FOR I%2=1 TO 21:A$=""

131¢ FOR J%=1 TO 32:READ B$:A$=A$+CHR

$(VAL("&H"+B$) ) :NEXT J%

132¢ SPRITE$(I%)=A$:NEXT 1%

l33¢ REM****************************
1340 REM sprite 1=frites, 2=zakje, 3=
kom soep, 4=ijs, 5=beker, 6=hamb., vle

es, 7=hamb. brood, B=kop koffie.

135@¢ REM sprite 9=serv.haar,1@=serv.h

oofd, ll=serv.romp, 12= serv. rok, 13=
serv,o-arm, 14= serv.b-arm

1368 REM sprite 15=klant hoofd mond o
pen, l6=klant hoofd mond dicht, 17=kl

ant romp, 18=klant broek, 19= kiant be
nen, 2@=klant schoenen, 21=klant haar
1370 REM****************************
138¢ REM begin hoofdprogramma

1398 Q%=Q%+1:IF Q%=18 THEN GOSUB 1649
ELSE 1400

146@ pUT SPRITE 9,(D%-1,67),11,9

141¢ PUT SPRITE 10 (D%, 68) 9 10

142¢ PUT SPRITE 11, (D%,84),14,11

143¢ PUT SPRITE 12,(0%,160),6,12
144gzlg T%=@ AND D%=16@ AND MZ=19¢ TH
EN S%=

1450 IF D%>150 OR D%<1@ THEN 147¢
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1468 IF STRIG(@)=-1 AND T%=1 OR STRIG

(1)=-1 AND T%=1 THEN GOSUB 181¢

147@ 1F ST!>=2Q@@ AND ST!<2@5¢ THEN G | 6

0SuB 3370
1489 1F ST!>=10@@@ AND ST!<1(@5@ OR S
;é>=20¢¢0 AND ST!<2@@5@ THEN GOSUB 33

1499 1F ST!>=30@@@ AND ST!<3@@5¢ OR S
g%;;409¢0! AND ST!<4¢@5@! THEN GOSUB

1588 IF ST1>=50@@@! AND ST!<5@@5@! OR
BS;%;;GQﬁG@! AND ST!<6@@5@! THEN GOSU
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1519 IF ST!>=70@@@! AND ST!<7@@5@8! OR
ST!>=80@@@! AND STI<8@@5@! OR ST!>=9

@@@@! AND ST!<9@@5@! THEN GOSUB 337¢
152¢ IF ST!1>=9995@! THEN GOSUB 3610
153¢ E2=STICK(@) OR STICK(1)

154 IF E%=3 THEN 155@ ELSE 1560

155@¢ D%=D%Z+15:FOR J%=1 TO 2@:NEXT J%
156¢ IF E%=7 THEN 1570 ELSE 1580

157¢ D%=D%-15:FOR J%=1 TO 2@:NEXT J%
158Q IF D%<-2¢ THEN D%=-2¢

159¢ IF D%>16@ THEN D%=160

1680 Kz=K%-1

161¢ IF K%=1 THEN GOSUB 276@

162¢ IF S%=1 THEN GOSUB 23¢@

1630 GOTO 138@:REM einde hoofdprogram

ma
164@ REM subroutine artikelen in loke
tten

165@ IF C#=0 THEN A%=0:B%=54:C%=1:G0T
0 1678

1668 A%Z=54:B%=0:C%=0

1679 IF 01%=1 THEN 17@¢ ELSE 1688
1688 PUT SPRITE 1,(23,21-A%),10,1
169@ PUT SPRITE 2,(23,37-A%),14,2
1708 IF 02%=1 THEN 172¢ ELSE 171g
171¢ PUT SPRITE 3,(53,37-B%),14,3
1720 IF 032=1 THEN l75¢ ELSE 1730
173@ PUT SPRITE 4,(83,21-A%),15,4
174@ PUT SPRITE 5,(83,37-A%),16,5
1750 IF 04%=1 THEN 1780 ELSE 176¢
176@ PUT SPRITE 6,(113,39-B%),13,6
177@ PUT SPRITE 7,(113,39-B%),10,7
1780 IF 05%=1 THEN 18ﬂ¢ ELSE 179¢
1798 PUT SPRITE 8,(143,42-A%),15,8
180@ QZ=@:RETURN

181@ REM subroutine serveerster pakt
bestelde artikelen

182¢ PUT SPRITE 13,(D%+11,73),14,13
183¢ PUT SPRITE 14,(D%+11,59),9, i4
184@ IF D%=1@ AND A% @ AND R(l) # OR
D%=4@ AND B%Z=@ AND R(2)=@ QR D%=7@ AN
D AZ=0 AND R(3)=@ OR D%=1¢@ AND B%=0¢
AND R(4)=¢ OR D%=13@ AND A%=@ AND R(5
)=@ THEN GOSUB 291¢ ELSE 1860

185@ RETIJRN

186@ IF 01%=1 THEN 192¢

187@¢ IF A%Z=@ AND D%=1@ AND R(1)=1 THE
N 188¢ ELSE 192¢

188 PUT SPRITE 1,(16@,114), lﬂ,l

189¢ PUT SPRITE 2,(16@,138),1

1900 S12=S1%+1§

1918 013%=1

192@ IF 02%=1 THEN 197@

193¢ IF B%=@ AND D%=4@ AND R(2)=1 THE
N 194@ ELSE 1970

194¢ PUT SPRITE 3,(14@,128),14,3

1950 S1%2=S1%+1¢@

1968 02%=1

1978 IF 03%=1 THEN 2038

1980 IF A%Z=@ AND D%Z=7@% AND R(3)=1 THE
N 1990 ELSE 203¢

1999 PUT SPRITE 4,(160,158),15,4

208@ PUT SPRITE 5,(168,166),1@,5

2019 S1%=S1%+10@

202¢ 03%=1

2038 IF 04%=1 THEN 2090

204@ IF B%=0 AND D%=10@ AND R(4)=1 TH
EN 2050 ELSE 2¢9¢

205@ PUT SPRITE 6,(14@,145),13,6

206@ PUT SPRITE 7,(14@,145),18,7

2079 S1%=S51%2+1¢

2080 04%=1

2098 1F 05%=1 THEN 214¢
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2109 IF A%=@ AND D%=13@ AND R(5)=1 TH
EN 211¢ ELSE 2148

211¢ PUT SPRITE 8,(14¢,178),15,8

2129 S1%=S1%+10

213@ 052=1

214¢ LINE (118,175)-STEP(17,10),1,BF
215@ PRESET (113,177),4

2160 PRINT #1,S1%

217@ PUT SPRITE 13,(D%+11,73),0,1
2180 PUT SPRITE 14,(D%+11,59),0,1
219¢ IF 01%+02%+03%2+04%+05%=R% THEN 2

20@ ELSE 229¢

2200 T%=@:ST!1=ST!+S1%

221@ FOR I%=1 TO S@@:NEXT 1%

2220 PLAY "V1@L16N66R64L56N66"

223@ LINE (118,175)-STEP(17,1d),1 F
224¢ LINE (13, 175) STEP(43, lﬂ),

225@ PRESET (8 177),4

2260 PRINT #2, $T!

227@ FOR %=1 "70 S5@@:NEXT 1%

228 GOSUB 2658

229@ RETURN

23@@ REM subroutine bestelling opneme

n
2310 GOSUB 2650
§3ZG S1%=0:T%=1:R%=INT(RND(-TIME)*5+1

2330 R(1)=0:R(2)=0:R(3)=F:R(4)=@:R(5)
2348 IF R(1)+R(2)+R(3)+R(4)+R(5)=R% T

HEN 2360 ELSE 2358
2350 IZ=INT(RND(-TIME)*5+1):R(1%)=1:G

0TO 2340

236@ LINE (186,7)-STEP(47,54),6,BF
2370 LINE (186,61)-(186,91),6

238@ LINE (118,175)- STEP(17 19),1,BF
239¢ PRESET (113, 177) ,4

24(@ PRINT #1,S1!

2619 IF R(1)=@ THEN 2440

242¢ PUT SPRITE 1,(198,26),10,1
243¢ PUT SPRITE 2, (19@,42),11,2
244¢ 1F R(2)=@ THEN 2460

245@ PUT SPRITE 3,(21¢,1¢),14,3
2460 IF R(3)=@ THEN 2499

247@ PUT SPRITE 4,(215,26),15,4

248¢ PUT SPRITE 5,(215,42),18,5

249¢ IF R(4)=¢ THEN 252¢

250@¢ PUT SPRITE 6,(19¢,1¢),13,6

251@ PUT SPRITE 7, 190 19), l@ 7

252@ IF R(5)=0 THEN 254@

253@ PUT SPRITE 8,(2¢3,47),15,8

254@% FOR Jz=1 TO 1¢

255@¢ FOR I%=1 TO 1¢

256@ IF 1%<=5 THEN PUT SPRITE 16, (M3,
82),9,15

257¢ 1F 1%>=5 THEN PUT SPRITE 16, (MZ,
82),9,16

2580 NEXT 1%

259¢ NEXT J%

26@@ LINE (186,7)-STEP(47,54),5,BF
2610 LINE (186,61)-(186, 91)

2629 GOSUB 2650

2630 Sz=¢

2649 RETURN

265@ REM subroutine alle artikelen va
n scherm af

266@ PUT SPRITE 1,(200¢,-32),0,1
267@ PUT SPRITE 2,(20@,-32),8,2
268@ PUT SPRITE 3,(2¢@,-32),0,3
269¢ PUT SPRITE 4,(200¢,-32),0,4
2708 PUT SPRITE 5,(208,-32),8,5
2718 PUT SPRITE 6,(209,-32),8,6
272@ PUT SPRITE 7,(20@¢,-32),8,7
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" COMPUTER

273@ PUT SPRITE 8,(2¢¢,-32),8,8 232 342 PRINT #2,ST! 65
2740 01%=0:02%=0:03%=0:04%=0:05%=0 196 343¢ 1IF (1%+2)MOD4=@ THEN D%=D%+5 46
275@ RETURN 153 3449 IF 1% MOD4=@ THEN D%=D%-5 12
276@ REM subroutine klant komt binnen | @ 345@¢ PUT SPRITE 9,(D%-1,67),11,9 192
2778 PLAY "L8S11IM2V1@N6@L8S1IM2V1@N56 346@ PUT SPRITE lﬂ (D%, 68) 10 69
! 5 113~ 347¢ PUT SPRITE 11,(D%,84) 14 11 215
2788 GOSUB 3519 151 3480 PUT SPRITE 12,(D%, 1005 6,12 19
2790 MZ=M%-3 222 3490 NEXT 1% 48
2800 IF M%<=19¢ THEN M%=19¢ 251 350@ RETURN 135
281¢ PUT SPRITE 16, (M% 82),9,16 186 351¢ REM subroutine deur open g
282@ PUT SPRITE 17,(M%,98),7,17 - 108 352¢ FOR IA%=@ TO -15 STEP -1 24
283@ PUT SPRITE 18,(M%,114),11,18 55 353@¢ LINE (255,64)-STEP(IA%,98),4,BF 194
284@ PUT SPRITE 19,(M%,130),9,19 203 354@ NEXT IA% 84
285¢ PUT SPRITE 28,(M%-4,146),15,2¢ . 216 | 355@ RETURN 150
286@ PUT SPRITE 15,(M%,82),11,21 118 3560 REM subroutine deur dicht 9
287¢ FOR J%z=1 TO 2@ NEXT J% 2471 357¢ FOR IA%=0 TO 15 159
2880 IF MZ>225 AND M%<=228 THEN GOSUB L 3580 LINE (240,64)-STEP(IAZ,94),5,BF 69
3560 156 3590 NEXT IAZ 99
2890 IF M%=19¢ THEN RETURN ELSE 2799 242 360@ RETURN 137
zggg REM *************************** ; g 361@ REM Subr‘ouﬁne S e'le.inde ¢
2919 REM subroutine fout gepakt artik | 362@ LINE (64,175)-STEP(47,10),1,BF 110
el B 3630 PRESET(69f177) 1 124
292¢ PUT SPRITE 13,(D%+11,73),06,13 179 3640 PRINT #3, 'EINDE" 231
293¢ PUT SPRITE 14,(D%+11,59),0,14 92 365¢ LINE (19¢ 169)-STEP(55,25),1,BF 253
2940 MZ=MZ+2:1F M%Z>255 THEN M%=255 248 3660 PRESET (193 162),1 177
295@¢ PUT SPRITE 16,(M%,82),9,15 169 3678 PRINT #6, “NEER?"CHR$(2¢6) 211
296@ PUT SPRITE 17,(M%,98),7,17 114 3680 PRESET (193 176? 26
297¢ PUT SPRITE 18,(M%,114;,11,18 69 369¢ PRINT #7 "STOP? CHR$(2¢5) 22
298@ PUT SPRITE 19,(M%,138),9,19 217 3700 E%= STICK(@) OR STICK(1) 31
299¢ PUT SPRITE 2@,(M%-4,146),15,2¢ 23¢ 3710 IF E%=1 THEN 3749 165
3¢@¢ PUT SPRITE 15,(M%,82),11,21 .85 3720 IF E%=5 THEN 3878 43
3019 IF Mz=224 THEN 3¢20 ELSE 3¢40 21k 373@ GOTO 3709 233
3020 PLAY "V8L8BBARG64AGGGR16BNS@ERE64NS e 3740 D%=10:R%=5:F%=:M%2=255:Q%=9 44
PN4SR64N4BBBB" 93 3750 K%=30:7T2=0:51%2=0:5T!=0 65
3¢3@ GOSUB 3519 123 3768 LINE (19@ 16@) STEP(55,25),5,BF 134
304¢ IF M%=255 THEN 3¢5¢ ELSE 294¢ 143 377¢ LINE (118,175)-STEP(17,19),1, .BF 147
3¢5@ PUT SPRITE 16,(M%Z, 82),¢,15 - 156 3780 LINE (13, 175) STEP(43, 1@) 1 BF 289
3¢6@ PUT SPRITE 17 (M%,98) 8,17 157 379¢ LINE (64,175)-STEP(47,10),4, JBF 229
3@7@¢ PUT SPRITE 18, (M%,1143 $,18 196 38¢@ PUT SPRITE 16, (M% 82),@,15 157
3@8¢ PUT SPRITE 19, éM%,l3¢),¢,19 195 381¢ PUT SPRITE 17,(M%,98),0,17 158
3@9¢ PUT SPRITE 2¢,(M%-4,146),0,15 L 382@ PUT SPRITE 18, éM%,1143,¢,18 197
31¢¢ PUT SPRITE 15,(M%,82),0,21 - 31 383¢ PUT SPRITE 19,(M%,13¢),8,19 - 196
311¢ GOSUB 3560 189 | 384@ PUT SPRITE ZG (M2-4,146),08,15 18
312¢ GOSUB 2650 179 3859 PUT SPRITE 15,(M%,82),0,21 60
3130 LINE (118,175)-STEP(17,1¢),1,BF 123 386@ RETURN 159
3140 F%=F%+1 45 3870 SCREEN @:COLOR 15,4,4 156
3150 IF Fz<>1 THEN 320¢ 56 388¢ END 139
316¢ LINE (64,175)-STEP(47,10),1,BF 112
317¢ PRESET(69r177) 1 126
3180 PRINT #3," E" 248
3199 T%=0:X%= BG RETURN .89
320¢ 1F F%<>2 THEN 325¢ 166
3219 LINE (64,175)-STEP(47,10),1,BF .99
3220 PRESET(69 177) l 113
3230 PRINT #3, DE" 151
3240 T%2=0:K%= 39 RETURN 16
325@ IF F#<>3 THEN 33¢¢ 105
3260 LINE (64,175)- STEP(47 18),1,BF 114
3279 PRESET(69 177) 128
3280 PRINT #3, NDE" 226
329¢ T%=¢:K%=3¢:RETURN - 91
3300 IF F#<>4 THEN 3350 215
3310 LINE (64,175)-STEP(47,10),1,8F < 1d1
332¢ PRESET(69 177),1 115
333@ PRINT #3," INDE™ 142
3340 T%=0:K%= 30 RETURN 78

! 3350 GOSUB 3610 148
336@ RETURN 149
3378 REM subroutine bonuspunten 8
338¢ FOR 1%z=1 TO 1¢¢ 182
3399 ST!=ST!+1¢ 34

' 340¢ LINE (13,175)-STEP(43,1¢),1,BF 179

] 3419 PRESET (8,177),4 ‘141 ]




Door de slotstructuur van een
MSX computer is het moge-
lijk deze configuratie te wijzi-
gen. Basicinterpreter en ope-
rating system kunnen (tijde-
lijk) worden uitgeschakeld.

We kunnen de computer dan
meteen ander besturingsssys-
teem laten werken, waarvoor
weer andere of meer pro-
grammatuur beschikbaar is
dan nu voor het MSX opera-
ting system. Als de Basic pro-
grammeeromgeving eenmaal
is verlaten, wordt het bij
voorbeeld ook mogelijk in
een andere taal te program-
meren.

Tot voor kort gold CP/M van
Digital Research als toonaan-
gevend operating system voor
8-bits computers. Het is nog
steeds ecn wijd verbreid sys-
teem. Enige tijd geleden ech-
ter is Microsoft, het bedrijf
dat ook MSX Basic ontwik-
keld heeft, uitgekomen met
MSX-DOS, een speciaal voor
MSX ontworpen professio-
neel operating system. Het is
een een kleiner broertje van
MS-DOS, cen besturingssys-
teem voor 16-bits computers.

MSX-DOS is qua structuur
voor een groot deel gelijk ge-
houden aan het bekende
CP/M. Door deze sterke
overeenkomst is, meestal na
een kleine aanpassing, de im-
mense hoeveelheid professio-
nele software die onder dit
systeem is ontwikkeld nu ook
voor MSX is te gebruiken.

Nu MSX-DOS dus de deur

heeft geopend naar deze
schat van programmatuur is
het de vraag wat de software-
huizen zoal beschikbaar zul-
len stellen. Sony, als altijd
vooraan in het MSX gebeu-
ren, brengt een serie vertalers
uit. Verkrijgbaar zijn For-
tran, Pascal, C en Cobol. De-
ze zijn oorspronkeljk ge-
schreven om onder CP/M te
draaien, maar zijn nu ge-
schikt gemaakt om onder
MSX-DOS te werken. Om te
beginnen hebben we eens na-
der kennis gemaakt met het
Fortran pakket, Nevada For-
tran.

FORMULA TRANSLATOR

Fortran staat voor Formula
Translator en is een van de
eerste hogere programmeer-
talen die werden ontwikkeld.

De ecerste Fortran versies
werden alzo’n 25 jaar geleden
ontworpen en de taal wordtin
technische en wetenschappe-
lijke omgeving nog steeds
veelvuldig gebruikt. De grote
voordelen van Fortran zijn
dat de taal zeer algemeen ver-
breidis en er door velen erva-
ring mee is opgedaan. De taal
is op bijna elk computersys-
teem geimplementeerd en er
zijn veel bibliotheken be-
schikbaar met Fortran routi-
nes voor alle mogelijke toe-
passingen.

Fortran is een taal die zich
goed leent om ingezet te wor-
den voor uitgebreid reken-
werk. Daarbij is de keus aan

FORTRAN

Standaard werken MSX computers meteenbe-
sturingssysteem dat vastin de ROMis opgesla-
gen. Dit operating system bestaat uit tientallen
machinetaalprogramma’s die in feite alle ele-
mentaire acties uitvoeren en voor de samen-
werking van de verschillende computeronder-
delen zorgen. De Basic interpreter, die zich op
het tweede, coordinerende niveau bevindt, ver-
taalt en verwerkt de door u ingevoerde Basic
programma’s zodanig dat deze door het sys-
teem kunnen worden uitgevoerd.

in- en output bewerkingen
groter dan in meninge andere
programmeertaal. Hier staat
tegenover dathet werken met
teksten niet de sterkste kant
is van Fortran.

In tegenstelling tot een Basic
programma moet een Fortran
programma eerst ‘gecompi-
leerd” worden alsvorens het
gerund kan worden. Dat wil
zeggen dat het eerstin zijn ge-
heelin machinekode omgezet
dient te worden. Dit compile-
ren gebeurt door een speciaal
programma, de compiler ge-
naamd.

Een Basic programma wordt
door de interpreter regel voor
regel in machinecode omzet
en uitgevoerd. Het samenstel
van de regels van een Fortran
programma, de sourcecode
genaamd, wordt door de
compiler in eens vertaald. Er
bestaan dan twee versies van
het programma, de source- of
broncode ende vertaalde ver-
sie, de object code. Deze ob-
ject code is dan het program-
ma waarmee gewerkt kan
worden. De voordelen zijn
dat zo’n machinekode pro-
gramma veel sneller is een
programma dat tijdens het
runnen vertaald moet wor-
den. Daarbij komtdateenge-
compileerd programma veel
minder ruimte inneemt, zo-
dat er meer geheugen vrij is
voor de gegevens.

Het Nevada Fortran is een
vrijwel volledige implemen-
tatie van de A NSI Fortran IV
standaard plus enkele moge-

lijkheden die ook in de latere
Fortran V standaard zijn op-
genomen.

MOGELIJKHEDEN

Een van de typische Fortran
kenmerken, waarover ook
Nevada Fortran beschiktis de
variabele naamgeving. De
naam van een variabele mag
bestaan uit zes tekens, waar-
van de eerste een letter moet
zijn. Is deze eerste letter een
1,J,K,L,Mof Ndanis deze
variabele impliciet toteen IN-
TEGER verklaard. Andere
letters maken van de variabe-
le een REAL (een floating
point variabele, te vergelij-
ken met een single of double
precision in Basic).

Deze type-declaratie kan ook
expliciet gedaan worden door
de statements REAL en IN-
TEGER. Door de opdracht
IMPLICIT kan deze default
typering evenecens gewijzigd
worden. Voor het zetten van
vlaggenisertype LOGICAL.
De waarde van een LOGI-
CAL wordt geinterpreteerd
als .FALSE. als deze nul is,
als .TRUE. als deze ongelijk
nul is.

DOUBLE PRECISION
wordt wel door deze Nevada
Fortran geaccepteerd, maar
niet als double precision ver-
werkt. DOUBLE PRECI-
SION variabelen worden be-
schouwd als gewone reals.
Alle numerieke variabelen
worden intern opgeslagen in
zes bytes. Reals krijgen 4 by-
tes toegewezen voor de BCD-
mantisse, een byte voor het
teken en een voor de expo-
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nent. Dit houdt een nauw-
keurigheid in van 8 cijfers
achter de komma. Ditis bijna
gelijk aan de single precision
nauwkeurigheid in MSX Ba-
cic (6 cijfers). Geen opvallen-
de nauwkeurigheid dus, te
meer als we bedenken dat
MSX wel over een echte dou-
ble precision beschikt, waar-
bij een nauwkeurigheid van
14 cijfers gehaald wordt. Inte-
gers hebben daarentegen ook
6 bytes ter beschikking en
kunnen daarom een maxima-
le waarde aannemen van bij-
na 1 miljard.

Hexadecimale getallen moe-
ten worden vooraf gegaan
doorf of . De maximale
waarde van een hex getal is
FFFF.

Strings moeten in deze For-
tranimplementatie tussen en-
kele quotes geplaatst worden
of via de onhandige Hollerith
specificatie worden opgege-
ven.

INITIALISEREN

In Fortran moeten variabelen
geinitialiseerd worden voor
er mee gewerkt kan worden.
Met het DATA of BLOCK
DATA statement kunnen va-
riabelen op hun beginwaarde
gezet worden.

Door de COMMON:-block
declaratie kan geheugen-
ruimte door subroutines en
het hoofdprogramma of door
subroutines onderling ge-
deeld worden. Zowel gela-
beld als blank COMMON is
toegestaan. Een COMMON
statement mag ook een array
declaratie bevatten. Door
COMMON /PP/ F(100) is va-
riabele F toteen array met 100
elementen verklaard. Deze
impliciete arrayverklaringen
mogen ook plaats vinden in
de variabeletyperingen b.v.
REAL B(20). De DIMEN-
SION opdracht wordt hier-
door in feite overbodig.

Expressies, combinaties van
rekenkundige bewerkingen
worden met de gebruikelijke
voorrangsregeling afgehan-
deld. Funkties hebben de
hoogste prioriteit.

Relatie operators worden in
Fortran niet door symbolen
aangegeven, maar door let-
terkombinaties en tussen
puntjes geplaatst:

.LT. kleiner dan;
.LE.kleinerdanof gelijk aan;
.NE. ongelijk aan;

.EQ. is gelijk aan;

.GE. groter dan of gelijk;
.GT. groter dan;

De ondersteunde
operatoren zijn:
NOT.;

AND.;

.OR. en

.XOR.,

waarbij .AND. voorgaat op
.OR. en . XOR.

logische

Andersdan in Basicmogen in
Fortran integers en reals bij
elkaar in een expressie ge-
bruikt worden. De uitkomst
van zo’n huwelijk is altijd een
real.

STROOMOPDRACGHTEN

Nevada Fortran kent de vol-
gende programmastroom op-
drachten:

Unconditional GOTO, com-
puted GOTO (te vergelijken
met Basic ON...GOTO) en
assigned GOTO.

Arithmetic IF (waarbij er
naar gelang het teken vaneen
variabele wordt gesprongen),
logicalIFenIF.. THEN.. EL-
SE. Deze laatste constructie
is een implementatie uit een
latere standaard, maar zorgt
voor een aanmerkelijk betere
programma-structuur dan de
gelabelde IF.

De DO-loop is te vergelijken
met de FOR...NEXT lus in
Basic. Een DO-loop wordtal-
tijd minstens eenmaal doorlo-
pen. De zero-trip DO-loop
wordt dus niet ondersteund.

Het ERRSET statement laat
het programma bij runtime
errors naar een bepaald label
springen. Ook via de END=
en ERR= opdrachten in de
READ statement kan er ge-
sprongen worden.

SUBPROGRAMMA’S

Er worden 3 soorten subpro-
gramma’s ondersteund, te
weten: subroutines, zelf ge-
definicerde funkties en stan-
daard funkties. Subroutines
moeten worden aangeroepen
door een CALL-statement.
Funkties worden aangeroe-
pen door een ‘call by name’.
De zogenaamde ‘statement

funktie’ wordt echter niet on-
dersteund. Anders dan in Ba-
siczijn variabelen uit een sub-
routine of funktie nietbekend
inhethoofdprogramma. Der-
de mogelijkheid zijn de ‘libra-
ry functions’ als sinus, cosi-
nus, enz. Deze bibliotheek
kent er circa 30 en houdt zich
op in het ‘runtime package’.

INPUT/QUTPUT

Een van de sterkste kanten
van Fortranis het grote aantal
manieren om bestanden weg
te schrijven en te lezen. I/O
kent in Fortran 3 vormen:

1 formatted
2 free formatted
3 unformatted of binary

Formatted I/O staat de pro-
grammeur toe de velden die
gelezen moeten  worden
nauwkeurig te selecteren.
Ook bij het schrijven kunnen
de velden waarin de variabe-
len gezet worden (aantal ko-
lommen, aantal decimalen
etc.) zeer flexibel worden ge-
specificeerd.

Het aantal hiertoe onder-
steunde specificaties is groot.
Naast F-type en I-type voor
reals resp. integers bestaan er
onder meer K-type (hexade-
cimaal formaat), E-type (ex-
ponentieel formaat) en G-ty-
pe (voor zowel integer als
real). Met de X- en T-specifi-
katies kunnen velden worden
geskipt.

Met een A-type (ASCII) spe-
cifikatie kunnen alfanumerie-
ke variabelen worden gelezen
en geschreven. Een variabele
kan maximaal 6 ASCII tekens
bevatten. Deze worden ‘links
aangeschoven’ opgeslagen.
De schaalfactor (P-specifika-
tie) wordt niet ondersteund.
Al deze veldspecifikaties mo-
gen herhaald worden door ze
te nesten (2 niveaus diep).
Ook in Nevada Fortran geldt
de regel dat een decimale
punt in een bestand voorgaat
op de punt in de F-type speci-
fikatie.

Free format lijkt het meest op
Basic. Spaties worden gene-
geerd en komma’s dienen als
getalscheider.

Bij unformatted 1/O worden
files weggeschreven zoals ze
in het geheugen staan, dus
met 6 bytes per variabele of
konstante. Er vindt dan geen
tijdrovende konversie plaats.

Er mogen maximaal 8 files (in
Fortran vaak units genoemd)
geopend zijn. UnitsOen 1zijn
altijd geopend en gereser-
veerd voor toetsenbord en
scherm. Handig zijn hierbij
de statements ACCEPT en
TYPE, die in plaats van
READ(0,*) en WRITE(1,%)
voor de console I/O gebruikt
kunnen worden. De /O lists
in READ en WRITE state-
ments mogen implied DO-
loops, enkele variabelen of
array elementen, en tekst-
strings bevatten.

Eenvande attrakties van For-
tranis het zogenaamde ‘runti-
me format’. Dit wil zeggen
dat het lees- of schrijf-format
tijdens het runnen van een ge-
compileerd programma inge-
voerd kan worden. Nevada
Fortran stelde ons wat dit be-
treft echter teleur. Alle po-
gingen op deze manier het
format in te voeren leidden
bij ons tot een foutmelding.
Blijkbaar gaat er iets mis bij
de samenwerking met de bij-
geleverde MSX-DOS versie.
Deze Fortran versie kent
geen PROGRAM-statement
zoals main frame gebruikers
gewend zijn. Alle files staan
op disk en moeten geopend
en gesloten worden. De
OPEN en CLOSE routines
bevinden zich in de runtime-
package en moeten via een
CALL statement worden
aangeroepen. Voor er echter
naar een file op disk geschre-
ven mag worden, moet deze
eerst worden ‘deleted’. Dit
houdt onder meer in dat een
bestaande file niet kan mak-
kelijk kan worden uitgebreid,
zoalsmet APPEND in Basic.

MEER MOGELIJKHEDEN

Het is natuurlijk ondoenlijk
alle mogelijkheden te bespre-
ken. We noemen enkele be-
langrijke. Voor het lezen van
eencharacter vanhettoetsen-
bord staat de routine CIN ter
beschikking (te vergelijken
met CHRS). De cursorbestu-
ring of het wissen van het
schermen dient met CALL
PUT geregeld te worden. Met
COMP kunnen strings verge-
leken worden. CALL DE-
LAY werkt als een wachtlus.
Andere subroutines zorgen
voor de file manipulatie. Met
CALL OPEN en CALL
CLOSE worden files ge-
opend en gesloten. Met
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CALL LOPEN wordt het het
eerste teken in de regels van
een printfile als control cha-
racter opgevat. Met SEEK
kunnen afzonderlijke bytes
opgespoord worden. Er kan
echter niet random op een al
bestaande file worden ge-
schreven (deze moet immers
eerst ‘gedelete” worden). Na
TRACE ON worden tijdens
het runnen de regelnummers
getoond. Met het OPTIONS
statement kunnen verschei-
dene parameters worden op-
gegeven die door de compiler
per routine gebruikt kunnen
worden (bij voorbeeld het
aantal operators in een ex-
pressie of het regelnummer in
een foutmelding).

DE COMPILER

Het belangrijkste program-
ma van het pakket is de For-
tran compiler. Een te compi-
leren programma dient de fi-
lenaam extentie .FOR te heb-
ben. De compiler vertaalt de
sourcekode in twee slagen via
een tussenliggende .ASM
versie. De object kode wordt
voorzien van de extentie
OBJ. Met het commando
FRUN filenaam wordt deze
object kode geladen en uitge-
voerd. Er wordt tevens een
compilatie overzicht aange-
maakt waarvan de filenaam
uitgaat op .LST. Een voor-
beeld van een dergelijk over-
zicht waarin met opzet enkele
foutmeldingen zijn uitgelokt,
vindt u bij dit artikel.

Het aantal mogelijke fout-
meldingen is trouwens niet
gering. In de error file staan
bijna 150 compilatiefouten.

Het compile commando kent
een aantal opties. Zo kan het

geven van de listing of het
aanmaken van de object kode
onderdrukt worden en kan
worden aangegeven van of
naar welke disk gelezen cq.
geschreven moet worden.

Het compilatie-programma
gaat vergezeld van een aantal
degelijke hulpprogramma’s.
Om de programmaregelsinte
voeren bevat de diskette een
simpele, maar handige tek-
steditor. In deze editor kun-
nen de Fortran programma
regels ingevoerd of gewijzigd
worden en source files of an-
dere tekstbestanden geladen
en gesaved worden. Het edit-
programma kan 120-koloms-
regels aan. Deze worden niet
ineens op het schermafge-
drukt, maar elke keer als het
einde van een schermregel is
bereikt,  verspringt  het
scherm 20 regels naar links.
Tussenvoegen van al bestaan-
de subroutines kan ook. Ver-
plaatsen van blokken tekst is
niet mogelijk.

Het programma CONFIG
stelt ons in staat vooraf ver-
schillende kondities en de-
faultwaardes voor de compi-
ler en de runtime package in
te stellen. Ingesteld kunnen
bij voorbeeld worden het ma-
ximaal aantal arrays, de nes-
tingsdiepte van een
IF...THEN...ELSE op-
dracht, op welke drive welk
programma staat. Met dit
programma moet ook de run-
time errorfile worden aange-
maakt, willen we expliciete
foutmeldingen krijgen.

Het runtime package FRUN
tenslotte zorgt voor het laden
en uitvoeren van de object
kodes en de library functions.

COMPUTERVAKANTIEKAMPEN

Voor meisjes en jongens van 10-16 jaar, die graag van
een fijne vakantie genieten, met daarnaast de mogelijk-

heid tot leren van BASIC.

Kamphuis ‘Tweehek’ heeft de ervaring en de computers

(ook MSX).

Vraag snel onze folder.

Schoonloerstr. 4, 9534 PC Westdorp (05998-

34541)

Kort gezegd verzorgt dit pro-
gramma de ‘external referen-
ces’. Met FRUN filenaam.C
wordt een MSX-DOS .COM
file aangemaakt, die het run-
time package in zich heeft op-
genomen.

Volgens de specifikaties kun-
nen er stukjes assembler in de
sourcekode worden opgeno-
men. Een nadere blik wees
echter uit dat het hier de in-
struktieset voor de 8080 pro-
cesssor betreft, de voorloper
van de Z80, die veel dezelfde,
maar ook enkele heel andere
instrukties kent. Nu zal niet
iedereen dagelijks gebruik
van maken van deze faciliteit,
toch vinden we dit wel wat on-
zorgvuldig.

Op de diskette staan nog en-
kele voorbeeld programma’s
om wat mee te oefenen.

RESULTATEN

Wat zijn zo de prestaties van
deze Fortran? We zouden
mogen aannemen dat de ja-
renlange ervaring ertoe ge-
leid moet hebben dat Fortran
compilers een hoge graad van
optimaliteit bereikt hebben
(de doeltreffendheid van de
geproduceerde machineko-
de). Als test hebben we een
Benchmark gedraaid meteen
I/O-routine, een priemgetal-
len berekening en een Bub-
blesort routine. We vergelij-
ken de resultaten met MSX
Basic (in minuten, secon-
den).

Funktie Fortran Basic

/O 1.02 .47
priemgetallen .32 .47
bubblesort  1.021.43

Fortran blijkt wat het reken-
werk betreft zo’n 50 procent
sneller. Toch iets minder snel
dan we verwacht hadden.
Wat in-en output betreft is
Fortran zelfs trager dan Ba-
sic.

KONKLUSIE

Professionele  software s
duur. Het Nevada Fortran
pakket kost f. 599,-. Voor die
prijs mogen we dan ook iets
verwachten. Het aantal mo-
gelijkheden is  behoorlijk
groot. Het aantal I/O moge-
lijkheden doet niet onder
voor versies die op mainfra-

mes draaien. De gebruikte
ANSIFortranIV standaard is
echter al vrij oud. Een aardi-
ge extra is IF... THEN...EL-
SE zodat Block If’s wat beter
gestructureerd kunnen wor-
den. Het CHARACTER sta-
tement (ook uit de Fortran V
standaard) dat meer moge-
lijkheden geeft om met alfa-
numerieke variabelen te
werken, is echter niet geim-
plementeerd. Een aantal sta-
tements uit de officiele stan-
daard ontbreken ook: EQUI-
VALENCE, BACKSPACE
en EXTERNAL.

Een minpunt is dat Double
precision niet ondersteund
wordt. Fortran is immers een
echte rekentaal. Voor som-
mige wetenschappelijke toe-
passingen is een grotere pre-
cisie echt nodig.

We kunnen ons niet aan de in-
druk onttrekken dat de grote
voordelen Fortran inmiddels
wat achterhaald zijn. MSX
Basic is met PRINT USING
en IF... THEN...ELSE bijna
even krachtig of krachtiger.
Het omzetten van het pakket
van CP/M naar MSX-DOS
lijkt niet geheel foutloos ver-
lopen te zijn. Het direct
schrijven naar de printer luk-
te ons niet. Het bleek wel mo-
gelijk naar het scherm te
schrijven en door CTRL/P de
printer te laten meelopen. Dit
laatste is echter een MSX-
DOS faciliteit. Ook het runti-
me format bleek - althans vol-
gens het instruktieboekje -
niet te werken. Dit boekje (in
het Engels) geeft overigens
voldoende informatie om met
het Fortran pakket uit de voe-
ten te kunnen.

Hetis natuurlijk heel leuk dat
er nu Fortran programma’s
op MSX gedraaid kunnen
worden. Goedkoop is het
echter niet. Gezien de beper-
kingen is zes snippen aan de
hoge kant. Eigenlijk zou je
daar een vlekkeloos pakket
voor mogen eisen. Op het
moment bevat het nog enkele
slordigheden. U hebt er ten-
minste een diskdrive en een
64K computer voor nodig.
MSX-DOS eneen teksteditor
worden er bij geleverd.

Nevada Fortran

Lifeboat Inc.

prijs £ 599,-

Importeur:

Brandsteder Electronics bv.
Jan van Gentstraat 119
1171 GK Badhoevedorp
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VOORBEELD NEVADA FORTRAN  (SORT1.LST) BLAD: 1

**kkk NEVADA Fortran 3.8 (Mod @) ** Compiling File: SORT1.FOR **xx
g0 g THIS ROUTINE IS A DEMONSTRATION OF A SHELL SORT

pog2 INTEGER D,FLAG
0083 DIMENSION A(20¢0)
p0d4 COMMON /RANUM/A
g0e5 TYPE 'Shell sort'
gade ¢ TYPE
E GET HOW MANY NUMBERS TO SORT
P2@7 88 ACCEPT 'How many numbers (2-20@8) ',NN
pags c IF (NN .LT. 2.0R.NN .GT. 20¢@)STOP
C GENERATE ARRAY OF NUMBERS TO SORT
2009 c CALL NUMSRT {(NN)
C TRACE ON
9019 TYPE 'Starting sort'
go11 D=NN
9812 FLAG=0

c
#9913 é@ﬂ D=FIX((D+1)/2))
**% FRROR *** unmatched parenthesis
go14

¢ TYPE 'D=',D
9815 114 ND=NN-D
p@le DO 15¢ N=1,ND
p@17 IF (A(N) .LE. A(N+D))GO TO 158
p@1s NPD=N+D
9@19 T=A(N)
@020 A(N)=A(NPD)
g@21 A(NPD)=T
pp22 FLAG=1
2023 159 CONTINUE
gp24 IF (FLAG .EQ. 1)THEN
g@25 FLAG=0
P026 GO TO 11¢
p@27 ENDIF
p@28 IF (D .GT. 1)GO TO 109
9029 ¢ TYPE 'A11 done"
**% FRROR *** quote missing
0030 WRITE (5,222) (A(1),I=1,MM)
@31 222 FORMAT (16(f7.3,1X))

C
B@32 $OPTIONS X
***% ERROR *** unexpected continuation (column 6 not blank or @)

9033 SUBROUTINE NUMSR (MM) )

*k%k FRROR *** SUBROUTINE/FUNCTION/BLOCK DATA not first statement in routine
pB34 COMMON /RANUM/ B(250¢)

*%k FRROR *** DIMENSION specification must precede first executable statement
P@35 DO 1@,I=1,MM

**% FRROR *** unidentifable statement

g@36 10 B(I)=(RAND(@)*MM)+1

pB37 RETURN

**% FRROR *** RETURN is not valid in main program

P@38 END

** Common block RANUM requires 120¢@ (Decimal), 2EE# (Hex) Bytes
*xx WARNING *** ynreferenced label

88
**zngROR *** yndefined label
**I@NARNING,*** unreferenced label

** Generated Code = 595 (Decimal), #253 (Hex) Bytes

@P@8 Compile errors
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19

20
25

35
3¢

49

50
60

MCM benchmark
MSX Computer Magazine
Fortran versie

DIMENSION B{1¢d)

CALL PUT(12)

TYPE ‘MSX Computer Magazine Bench'
TYPE

BENCHMARK FILE T/0

TYPE Druk spatiebalk om benchmark'
TYPE 'File-i/o op te starten'

TYPE; PAUSE; TYPE

TYPE 'File-1i/o gestart'

CALL DELETE (2)

CALL. OPEN (2, 'START.DAT')

DO 1¢ N=1,100¢

WRITE (2,*) N

CONTINUE

ENDFILE 2

CALL CLOSE (2)

CALL OPEN (2, 'START.DAT')

DO 2¢ N=1,1

READ (2,*,END=25) N

CONTINUE

CALL CLOSE(2)

CALL DELETE ('START.DAT')

TYPE 'File-i/o klaar'

TYPE

BENCHMARK PRIMES

TYPE Druk spatiebalk om benchmark'
TYPE 'Priemgetallen te starten'
TYPE; PAUSE; TYPL

TYPE pr1emgeta11en gestart'

DO 3¢ N=2,250

DO 35 Q=2,
IF (IFIX
continue
TYPE N
CONTINUE
TYPE
TYPE 'Priemgetallen klaar'
TYPE
BENCHMARK BUBBLESORT
TYPE 'Druk spatiebalk om benchmark
TYPE 'Bubblesort te starten'
TYPE; PAUSE; TYPE
TYPE Bubb]esort gestart'
A=100
DO 4@ N=1,A
B(N)=A-N+1
CONTINUE
Al=A-1
DO 68 T1=1,Al
Vi=@§ ; A2=A-T1
DO 5@ T2=1,A2
IF (B(T2+1).LT.B(T2)) THEN
TmPBﬂ?ﬂ)
B(T2+1) B(T2)
B(T2)=TEMP ; V1=1
END IF
CONTINUE
IF (V1.EQ.@) Tl=A-1
CONTINUE
TYPE 'Bubblesort klaar'
END

R
/Q).eq.N/Q) GOTO 3¢

NEVADA FORTRAN 3.0 (MOD 0)
Copyright (C) 1979, 1980, 1981,

1982, 1983 Ian Kettleborough

* kk kK

**x*x*x% ROUTINE: MAIN

**kxk%x ROUTINE: NUMSRT ***x*xx*

No Compile errors

NO ASSEMBILY ERRORS.
67 LABELS WERE DEFINED.

SPARROWSOFT PRESENTEERT
EASYPAINT

MSX tekenprogramma - 32K

" Multicollorscreen (16 kleuren, 2 kleuren per groep van 8 punten)

* Oplossend vermogen screen 256x192

“ Inleiding van het screen in 3 windows
(save/load per window),

* leder punt is individueel bereikbaar

* Eenvoudig tekenen van lijnen, rechthoeken, cirkels, elipsen en inkleu-
ren

* Eenmaal gemaakte tekeningen kunnen gebruikt worden in eigen pro-
gramma’s

* Zeer eenvoudige bediening via joystick en funktie toetsen

* Ook geschikt voor kinderen

* Uitgebreide Nederlandse gebruiksaanwijzing

* Cassette f. 35,-

EASYCOPY

MSX programma voor Sony printer/plotter PRN-C41 - 32K

* Maakt hardcopy van screen 2 in vier kieuren

* Kan in kombinatie met Easy paint gebruikt worden en in combinatie
met elk ander BASIC programma

* Kan via Easy Paint op cassette gesavede tekeningen uitprinten

* Cassette f. 20,-

EASY SPRITE

Eenvoudige MSX sprite-editor - 32K

* Opslag op cassette

* Gemaakte sprites makkelijk te gebruiken in eigen programma’s

* Geheugenbesparing in eigen programma’s

* Mogelijkheid tot sprite-banking (grotere opslagruimte voor sprites)
* f.25,-

Bestellen: schriftelijk, via geldig betaalmiddel, bij: Sparrowsoft, Eerste
Rembrandtdwarsstraat 19, 8921 EC Leeuwarden. Tel. 058-138269
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In Belgie is MSX al
meeringeburgerddan
wij hier in Nederland
ons beseffen. Dat
blijkt onder meer uit
het bestaan van
TRON, waarin zich
een groep mensen uit
het onderwijs verza-
meld heeft om zich
sterk te maken voor
het gebruik van com-
puters op scholen. En
dan niet door daar el-
lenlange vergaderin-
gen over te beleggen,
maar door zelf goede
edukatieve software
voor het lager onder-
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Daarbij heeft men ge-
kozen voor de MSX-
standaard, na een
eerste start op de DAI-
computer. Die laatste
machine is echter
nooit echt succesvol
geworden, een reden
voor de mensen van
TRON om over te
schakelen naar een
wijder verbreid sys-
teem.

Ll

Zonder Winstoogmerk—1985
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(Clopyright TRON—Vereniging




VZwW

Overigensis TRON een zoge-
naamde VZW, een Vereni-
ging Zonder Winstoogmerk.

Dat valt te vergelijken met
wat we in Nederland een
stichtingnoemen. De mensen
achter TRON leveren hun
bijdrage aan dit werk omdat
ze geloven in het gebruik van
computers in het onderwijs.

Stuk voor stuk zijn ze didak-
tisch onderlegd, hetgeen aan
de programma’s die door
TRON verspreid worden dui-
delijk te merken is.

De naam TRON is overigens
afgeleid van het Basic-kom-
mando TRON, TRace ON,
waarmee men wil benadruk-
ken dat men de ontwikkelin-
gen op de voet volgt.

Omdat de computer een
steeds belangrijkere rolinon-
ze maatschappij gaat spelen
menen ze dat het onderwijs
daarop in moet spelen. Voor-
al in het lager onderwijs ont-
breekt het daar nog aan, want
de computers zijn op lagere
scholen nog dun gezaaid.

Door nu voor een - goedkope
- standaard-machine te kie-
zen en daar zelf de program-
ma’s voor te maken hopen ze
daar verandering in te bren-
gen.

0ok in Nederland

In ons land is TRON ook ak-
tief, er is een Nederlandse
stichting TRON die voor ver-

spreiding van de software
zorgt. Bovendien wil men
ook in Nederland een echte
organisatie opzetten, waarbij
niet uitgesloten mag worden
dat er ook specifieke Neder-
landse programma’s zullen
komen.

Goed onderhouwd

Daarbij gaat men niet over
een nacht ijs, men weet zich
gesteund een stuurgroep van
professoren van de Rijksuni-
versiteit te Gent, de Universi-
taire Instelling te Antwerpen,
de Vrije Universiteit te Brus-
sel en de Katholieke universi-
teit te Leuven. Dit, gekop-
peld met de eigen know-how,
staat borg voor goede en
doordachte programmatuur.

In de filosofie van TRON is
de computer een hulpmiddel
voor de leerkracht, niet een
vervanging van die leer-
kracht. Door het interaktieve
karakter van de programma’s
worden de leerlingen als van-
zelf geboeid, waarbij de le-
raar of lerares met gerichte
vragen de kinderen tot den-
ken uitlokt. Het visuele as-
pekt vereenvoudigd het leer-
proces, het schematisch den-
ken wordt als vanzelf aange-
leerd.

Uitgebreid getest

Alle programma’s worden ge-
durende langere tijd uitge-
breid getest voor ze verder
verspreid worden. Zo’n test-
periode duurt vier tot acht
maanden, waarbij de pro-
grammatuur op minstens der-

Computerkampen op Ameland

Leeftijd 9 t/m 13 en 13 t/m 16

Bij onze computerkampen staat
voorop dat er een goed even-

wicht moet zijn tussen leren
computeren en ontspannend en
sportief bezig zijn. Daarom be-

staat elk begeleidingsteam uit

zowel deskundigen op computergebied
als sportleraren, die zorgdragen voor het
sportieve element

Kosten: 8 dgn. all-in, incl. vervoer

0

zomer ars
herfst 450

Wij werken met SONY MSX-computers
en Commodore computers. Standaard
wordt er gewerkt met MSX, omdat dit
systeem goede toekomstmogelijkheden
heeft. Per dag wordt er 3 uur lesgegeven
Deze lessen worden op speelse wijze
gegeven {natuurlijk met de nodige
pauzes). De combinatie van onze eigen,
speciaal voor kinderen geschreven
cursus, en enthousiaste leraren zorgt
ervoor dat iedereen graag en snel leert

ANDERE ACTIVITEITEN

boottocht strandtennis trampoline
volleybal videohlms kampvuur
fietstocht zonnen playbackshow
bowlen zwemmen super slotfeest
bosspel disco avond  midgetgolfen

INL. PLUTO JEUGDKAMPEN 020-140418

ﬁg scholen gebruikt wordt.

Op- en aanmerkingen die tij-
dens die praktijktest geuit
worden kunnen er zelfs toe
leiden dat zo’n programma
helemaal geschrapt wordt.

Pakketten

Hoewel TRON de individue-
le programma’s ook los levert
streeft men er naar om ze per
pakket van vier bij elkaar be-
horende onderwerpen uit te
leveren. Zo’n pakket kan zo-
wel op diskette als op cassette
geleverd worden, met korte
handleidingen waarin naast
de eigenlijke gebruiksaanwij-
zing ook de didaktische doe-
len staan.

Momenteel zij er vijf pakket-
ten leverbaar, terwijl er twee
in de testfase zitten. Die le-
verbare pakketten zijn:

Milieu 1:

De sluis (een beeldschermsi-
mulatie);

De kringloop van het water
(idem);

Kloklezen;

Steden van Belgie (vlieg met
een helikopter naar de juiste
stad).

Wiskunde 1:

Breuken;

Rekenmatrix;

Talstelsels;

Grafische voorstelling  bij
procent-berekening.

Taal I:

Spelling;

Visuele discriminatie (sym-
bool-herkenning);

Frans 1;

Woordenspel.

Varia:

Uurtabellen  (Spoorboekje
etc. leren lezen);

Verkeer (kruispunt-simula-
tie);

Auditieve discriminatie (pa-
troonherkenning);
Zwitserland (Quiz, oefening
informatic hanteren).

Wiskunde 2:
Breuken 2;
Individueel
ma;
Honderdveld (telraam-idee);
Figuren en cijfers (benoemen
van meetkundige figuren).

rckenprogram-

Daarnaast geeft TRON nog
een leerlingenpakket uit, dat

allerlei administratieve zaken
versimpelt. Dit is echter nog-
al toegesneden op de Belgi-
sche situatie, hoewel het des-
gewenst omgezet zou kunnen
worden als er voldoende be-
langstelling voor is.

Prijzen

De TRON-programma’s kos-
ten in Belgie per pakket van
vier programma’s op disk Bfr.
1550. Op cassette moct zo’n
pakket 1250 franken opbren-
gen.

In Nederland worden alleen
de disk-pakketten aangebo-
den, voor f. 117,50 per stuk.

Dit lijkt prijzig, maar is het
zeker niet gezien de kleine
oplages en het vele werk wat
erin zit. Bovendien moeten
uit deze bedragen ook alle
verdere onkosten zoals tele-
foon-, reis- en vergaderkos-
ten bestreden worden. Die
voor een internationale orga-
nisatie als TRON behoorlijk
kunnen oplopen.

De programma’s

Natuurlijk hebben we enkele
van de TRON-programma’s
uitgeprobeerd. Hoewel we
niet willen beweren didak-
tisch dusdanig geschoold te
zijn dat we er ecn gewogen
oordeel over kunnen geven
willen we u onze mening nict
onthouden.

Over het algemeen valt op dat
deze programma’s nict bij-
zonderingewikkeld zijn. Men
heeft het cen en ander bewust
sober gehouden, iets wat het
eigenlijke leren ten goede
komt. Geen flitsende beelden
of jolige muziekjes; dat laat-
ste zou in een klaslokaal ook
cerder storend dan aardig
zijn.

Toch zagen alle programma’s
er zonder meer doorwrocht
uit, de soberheid is zeker niet
het gevolg van zwak program-
meerwerk. De beelden zijn
bijzonder goed doordacht,
met bijvoorbeeld ecn fraaie
handvormige cursor in het
keuzemenu.

De interaktie tussen leerling
en computer is zo duidelijk
mogelijk gemaakt, zodat het
kind niet in verwarring zal ra-
ken.
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We hebben om te beginnen
het pakket Milieu 1 eens be-
keken, de andere pakketten
komen in volgende nummers
nog aan bod.

Dat ‘milieu’ in de naam Mi-
lieu 1 blijkt eerder als ‘omwe-
reld’ te moeten worden gein-
terpreteerd dan als het milieu
waar organisaties als Green-
peace zich mee ophouden. Zo
valt ‘kloklezen’ volgens ons
niet te rangschikken onder de
kategorie bedreigde dier-
soorten.

Toch doet dat niets af aan de
kwaliteit van de program-
ma’s, die heel behoorlijk is.

In “de sluis’ zien we een simu-
latie op het scherm van een
sluis, zoals we die in Neder-
land in vele waterwegen aan-
treffen. De leerling moet de-

ze sluis bedienen, zodat het.

schip er doorheen kan varen.
Er is keuze uit:

water in de sluis laten;

water uit de sluis laten;
openen of sluiten linkerdeu-
ren;

openen of sluiten rechterdeu-
ren;

varennaar links of naarrechts
en opnieuw beginnen.

De waterstand dient steeds
aan beide zijden van de sluis-
deuren gelijk te zijn voor deze
deuren open kunnen.

Al met al zeker geen flitsend
programma, maar een gede-
gen simulatie die meer duide-
lijk zal maken dan duizend
woorden. De leerling ziet het
allemaal gebeuren, hetgeen
zeker meer tot de verbeelding
spreekt dan het bekijken van
tekeningen in een boek.

De kringloop van het
water

Dit programma toont op het
scherm de bekende kringloop
van verdamping, wolkenvor-
ming, neerslag en terugvloei-
ing. De eerste keer wordende
verschillende fases door de
computer benoemd, de twee-
de keer moet de leerling de
juiste namen intikken.

Alweer, juist de (kleurrijke)
graphics geven het program-

ma zijn kracht. Alles wordt
overzichtelijk  uitgebeeld,
maar wel met gevoel voor de-
tails. Zo valt de neerslag bo-
ven op de berg als sneeuw,
terwijl ook een onweersbui
op het scherm verschijnt.

Kioklezen

Een kunde die we allemaal
hebben moeten leren! Op de
redaktie herinneren we ons
nog de houten speelgoed-
klokken van lang geleden.
Maar de tijd heeft niet stilge-
staan en tegenwoordig leren
de kinderen kloklezen met
behulp van de computer.

Terecht overigens, gezien de
kwaliteit van dit TRON-pro-
gramma. In princiepe gaat
het erom om een normale wij-
zerklok af te lezen of op de
juiste tijd te zetten. Daarbij
zijn er wat hulpmiddeltjes,
zoals een daglijn waarop de
tijd aangegeven wordt en een
raam waardoor de zon naar
binnen kijkt. Of juist niet, als
het nacht is.

Er zijn vele opties om de klok
in te stellen, zo kan er voor
een twaalf- of een vierentwin-
tig-uurs klok gekozen wor-
den. Cijfers bij de klok en mi-
nuten-aanduiding zijn ook
vrij in te stellen. Bovendien
mag men kiezen of men de
klok tot op de minuut wil afle-
zen of niet. Voor jonge kinde-
ren is per 60 minuten - op het
hele uur dus - een makkelijke
manier om te beginnen.

Ook dit programma oogt ui-
terst verzorgd, er is duidelijk
langover nagedacht.

De steden van Belgié

Dit laatste programma van
het door ons bekeken pakket
is alweer simpel maar duide-
lijk in zijn leeropdracht. Het
is de bedoeling om met een
helikopter naar een metname
genoemde stad op een blinde
kaart van Belgie te vliegen.

Daarbij biedt het programma
twee mogelijkheden, name-
lijk of de negen belangrijkste
steden of een totaal van zestig
steden en stadjes. De simpe-
ler variant (waar ook voor een
volwassen Hollander nog wel
uit te komen valt) is ideaal
voor leerlingen die net begin-
nen met het leren van aard-
rijkskunde, maar de tweede

optie is slechts geschikt voor
gevorderden. Alsmen de ver-
keerde stad kiest wordt de
juiste stad alsnog aangege-
ven, zodat gesteld mag wor-
den dat de leerling al doende
bijleert.

Verdere aktieviteiten

De mensen achter TRON
hebben nog meer ijzers in het
vuur. Zo is men bezig met
speciaal aangepaste versies
van de programma’s voor het
buitengewoon onderwijs, bij-
voorbeeld met eenknops be-
diening voor gehandicapten.
Kontakten met ziekenhuizen
hebben er toe geleid dat ze
ook werken aan programma’s
die herstellende patienten
kunnen helpen. Om een
voorbeeld daarvan te geven,
voor mensen die hersenletsel
hebben opgelopen kan het
soms noodzakelijk zijn om
opnieuw te leren lezen. Ook

daarvoor worden aparte pro-
gramma’s ontwikkeld.

Wie meer wilt weten van de
onderwijsprogramma’s of de
vele andere aktiviteiten van
TRON kan bellen of schrij-
ven naar:

Kontaktadres Nederland:

Stichting TRON Nederland
Postbus 10
2460 AA Ter Aar

Kontaktadres Belgie:

V.Z.W. TRON

Krijgslaan 91

9000 GENT

Tel. (vanuit Nederland): 09-
3291213147

Tel. (Vanuit Belgie): 091-
213147

Natuurlijk zijn mensen die
TRON willen helpen bij het
vele werk ook van harte wel-
kom.

sterdam

w- Listing-service

MSX Softpost

Dagelijks is onze
MSX-speciaalzaak geopend!

Koopavond geopend

Vespuccistraat 48

(Bij het Mercatorplein)
Amsterdam

Tel: 020 - 123206

van 10.00 tot 18.00 uur
’smaandags - vanaf 13.00 uur

w De 1ste MSX software speciaalzaak in Am-

w» Het meest uitgebreide assortiment, ook in
boeken, tijdschriften e.d.

w Objektieve voorlichting en advies

w Doorlopende demonstraties

Verzending door heel Nederland

van Kinsbergenstraat 62
1057 PT Amsterdam

Zonder verzend- en rembourskosten bij vooruit-
betaling via postgiro nr. 4526682

t.n.v. M. Westera = 020-183001




Alle tot nu toe behandelde Z80-instrukties
werkten met direkte getallen of registers. Deze
aflevering gaat over de manieren om in ML ge-
bruik te maken van het geheugen.

Adresseerwijzen

Een instruktie bestaat in het
algemeen uit twee stukken:
een mnemonic plus een ope-
rand. De mnemonic geeft aan
om welke instruktie het pre-
cies gaat (ADD, LD, INC),
en de operand geeft de infor-
matie (data) die voor de in-
struktie nodig is. Registers
die meteen na de mnemonic
volgen horen bij de mnemo-
nic: bij LD A,161s de mnemo-
nic LD A en de operand 16.

De instrukties van de Z80
kunnen in een aantal katego-
rieen worden ingedeeld, die
addressing modes (adresseer-
wijzen) worden genoemd. De
eenvoudigste daarvan is de
immediate oftewel onmiddel-
lijke adresseerwijze. Hierbij
bestaat de operand uit een
met name genoemd getal, bij-
voorbeeld LD A,16 of ADD
A,38.

Een andere bekende adres-
seerwijze is de register-ad-
dressing mode. Zoals de
naam al aangeeft is de ope-
rand hier een register, zoalsin
LD A,B.

Sommige instrukties hebben
helemaal geen operand (INC
B bijvoorbeeld: de B hoort bij
de mnemonic!). Dit noemt
men implied addressing, im-
pliciete adressering.

Het geheugen

Om met het geheugen te kun-
nen werken kent de Z80 ook
een ‘direkte’ adresseerwijze.
De operand is hier een adres
(het nummer van een geheu-
genplaats dus) waar de eigen-

lijke informatie vandaan ge-
haald moet worden. Stel dat
geheugenplaats 50000 de
waarde 26 bevat. De instruk-
tie LD A,(50000) doet dan
hetzelfde als LD A,26: eerst
gaat de Z80 kijken wat er op
adres 50000 staat, en dan
wordt die waarde in het A-re-
gister geladen. De haakjes
om het adres onderscheiden
deze adressering van het on-
middellijke type: LD A,0 be-
tekent iets heel anders dan
LD A,(0)!

Deze adresseerwijze mag ook
in de omgekeerde vorm: LD
(50000),A bergt de inhoud
van de akkumulator op in
adres 50000.

Voorbeeld MLO4

MLO04 is een klein ML-pro-
grammaatje om twee 8-bits
getallen bij elkaar op te tel-

len. Regel 1000 haalt het getal
uit adres 9000 op en stopt dat
in de akku; in 1010 wordt het
overgebracht naar het B-re-
gister. (Dit is een beetje om-
slachtig, maar de Z80 kent de
instruktie LD B,(adres)niet.)
In de volgende regel wordt de
inhoud van 9001 opgehaald.
Regel 1030 telt A en B bij el-
kaar op: de akku bevat nu het
resultaat. Ten slotte wordt
dat opgeborgen op adres
9002. De laatste instruktie be-
tekent het einde van de USR-
opdracht en springt terug
naar het BASIC-programma.
Omdat het programma met 8-
bits getallen werkt klopt het
antwoord niet meer als het re-
sultaat groter is dan 25; voor
rekenen met grotere getallen
zijn andere methoden nodig.

Register-indirekt

Een adressering die hier veel
op lijkt is de register-indirek-
te adresseerwijze. Qok hieris
de operand in feite een adres
(waar zich dan de eigenlijke
informatie bevindt), maar nu
staat dat adres in een register-
paar. Voor LD A,(HL) gaat
de Z80 in drie stappen te
werk: haal het adres uit het
HL-register (stel dat daar
50000 staat), kijk wat er op
dat adres staat (laten we zeg-
gen 26), en breng dat over
naar het A-register. Ook deze
instruktie doet dusin dit geval
niets anders dan LD A,26.
Ook dit mag andersom: LD
(DE),A bergt de inhoud van
de akku op in het adres dat
aangegeven wordt door het
DE-register.

Voorbeeld ML0O5

Een voorbeeld hiervan is
MLO5. Dit programmaatje
doet hetzelfde als ML04, al-
leen nu met de register-indi-
rekte adresseerwijze. In regel
1000 wordt het HL-register
geladen met de waarde 9000.

Regel 1010 laadt de akku met
het getal uit de geheugen-
plaats waar het HL-register
heen wijst (9000 dus). In de
volgende regel wordt het HL-
register met een opgehoogd
en het bevat nu 9001. In regel
1030 wordt de inhoud van het
adres in HL opgeteld bij de
akku. Daarna wordt HL op-
gehoogd tot 9002 en op dit
adres wordt het resultaat op-
geborgen met de instruktie
LD (HL),A. Regel 1060
keert terug naar BASIC.
Veel verschil tussen de beide
optelmethodes is er niet:
MLO5 is een paar bytes kor-
ter, maar nict noemenswaar-
dig sneller.

Een eigen voorbeeld

Met de instrukties die er tot
nu toe behandeld zijn kunnen
we een ML-routine schrijven
om een willekeurig stuk ge-
heugen te verplaatsen. Dat
wil zeggen: een stuk geheu-
gen te vullen met de inhoud
van een ander stuk geheugen.
anaf ‘adres1’ naar ‘adres?’. In
BASIC zouden we 1000 bytes
van 9000 naar AOOO kunnen
verplaatsen met de regel
FOR I=0 TO 999: POKE
&HA000+1,PEEK(&H9000
+I): NEXT 1. In ML zou dat

19 REM ML@4
20 REM

70 REM
8¢ ' de basic loader

100 A=&H991¢
12¢ DEF USR=&H9010

150 A=USR(@)

178 END
1008 ' de eigenlijke ML
1818 DATA 3A,908,98:'
182¢ DATA 47 :!
1¢3@ DATA 3A,01,99:'
1949 DATA 8¢ ;!
185@ DATA 32,82,98:
1068 DATA €9 ;!
1078 DATA *

13¢ INPUT"Geef twee getallen "
14¢ POKE &H9@@@,G1:POKE &H9@@L,G2

38 EEM Optelprogramma in ML

5@ REM MSX computer magazine

6@ REM machinetaal-kursus deel 3

99 SCREEN @:WIDTH37:CLEAR 20@,&H9000
11¢ READ D$:IF ASC{D$)<>42 THEN D=VAL("“&h"+D$):POKE A,D:A=A+1:G0TO 11¢ 237

;61,62

16@ PRINT"De som is “PEEK{&H9¢@2)

LB é ($90049)
LDDA ($9Wl)
($9G¢2) A

E‘einde-ML v1ag
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worden LD HL,9000 ; LD
DE,A000 ; LD BC, 1000 ;
CALL VERPL. (Merk opdat
het getal 1000 hier decimaal
is; hexadecimaal is het 3ES.)
Het is duidelijk dat we ge-
bruik moesten maken van de
register-indirekte adresseer-
wijze: het HL-register bevat
steeds het adres waar we het
nieuwe byte vandaan moeten
halen en DE de plaats waar
het byte heen moet. We kun-
nen het byte dus verplaatsen
met LD A,(HL) ; LD
(DE),A.

Voor we het volgende byte
gaan verplaatsen moeten we
eerst HL en DE ophogen.
Verder moeten we bepalen of
we het vereiste aantal getal-
len al verplaatst hebben. Dit
kunnen we doen door bij elke
verplaatsing het BC-register
te verlagen met DEC BC en
te stoppen wanneer dit 0000
bereikt (met andere woor-
den: als zowel B als C nul ge-
worden zijn). Dit is in voor-
beeld MLO1 al eens gedaan;
een (iets efficientere) variant
op die methode is: LD A,B ;
OR C ; JR NZ,GADOOR
waarbij GADOOR een label
is dat bij de instruktie hoort
die weer een byte verplaatst.

Voorbeeld MLO6

Het complete programma is
uitgewerkt in ML06. Regel
1000 en 1010 verplaatsen 1 by-
te van het adres aangegeven
in HL naar het adres dat aan-
gegeven wordt door het DE-
register. Regel 1000 heeft het
label VERPL gekregen, zo-
dat we de instruktie CALL
VERPL kunnen gebruiken:
de assembler zal dan achter
de CALL-opdracht automa-
tisch het juiste adres invullen
(in dit geval 9000). De regels
1020 en 1030 verhogen DE en
HL, zodat die nu wijzen naar
het volgende byte dat ver-
plaatst moet worden (HL) en
de volgende vrije geheugen-
plaats (DE). In 1040 wordt
het BC-register met eentje
verlaagd om aan te geven dat
er een byte verplaatstis. Inde
drie volgende regels wordt
getest of het BC-register al
0000 geworden is. Zolang dat
niet zo is (Non-Zero) springt
het programma terug naar de
verplaatsopdracht die toeval-
lig aleenlabel heeft: VERPL.
Is het BC-register wel nul,
dan wordt er niet gesprongen
en het programma bereikt de

19 REM ML@5

@ ' de basic loade
108 A=&Ho@1¢
128 DEF USR—&HQUIG

149 POKE &HQGW G1:P
15@ A=USR(#)

178 END
10008 ' de eigenlijke ML
101¢ DATA 21,09,90:"'

132¢ DATA
163¢ DATA 23 !
1048 DATA 86 !
1050 DATA 23 .

~J
m

186@ DATA 77
187¢ DATA
180 DATA *

o0
w

3¢ REM Optelprogramma in ML
Register-indirekte methode
5¢ REM MSX computer magazine

6@ REM machinetaal-kursus deel 3

13@ INPUT"Geef twee 8&?;;88%1 g
,G2

168 PRINT"De som is "PEEK(&H9¢@2)

r
9¢ SCREEN @:WIDTH37:CLEAR 200,&H9¢¢0
11¢ READ D$:IF ASC(D$)<>42 THEN D=VAL("&h"+D$):POKE A,D:A=A+1:GOTO 114

“;G1,G2

LD HL,$9000
LD A, {HL)
INC HL

ADD A, (HL)

;' einde-ML viag

SEnunRbm|s

DO PN
A g
vy OO

laatste instruktie, zoals altijd
een RET.

Deze routine is nu bruikbaar
om elk willekeurig stuk ge-
heugen te verplaatsen: de
juiste adressen en het aantal
bytes liggen niet vast; die wor-
den bepaald door de inhoud
van de registers op het mo-
ment dat VERPL wordt aan-
geroepen. Dat gebeurt in dit
voorbeeld door de regels 1100

tot 1140. Hier wordende HL,-

DE en BC-registers geladen
met de gegevens voor de ver-
plaatsing en in regel 1130
staat de verwachte CALL
VERPL. De USR-opdracht
in dit programma springt naar

VOORB (regel 1100) toe en
niet naar VERPL!

Na de uitvoering van de ML-
routine wordt het geheugen
ook eens verplaatst met de
eerder genoemde BASIC-re-
gel: er is opnieuw een enorm
verschil in snelheid.

Hier blijkt overigensnogeens
de precieze werking van de
RET-opdracht: de RET in
1090 sprint terug naar de
plaats waarvandaan VERPL
werd aangeroepen, dus naar
de instruktie direkt achter de
CALL VERPL opdracht, of-
tewel de RET in regel 1140.
Deze springt op zijn beurt te-
rug naar de plaats van aan-

roep, in dit geval de USR-op-
dracht. Dit noemt men ‘terug
naar BASIC’.

Nu is een speciaal kenmerk
van de Z80 dat hij een aantal
‘maxi’-instrukties heeft, die
een heleboel tegelijk doen.
Een daarvanis LDIR (dat be-
tekent Load Decrement In-
crement Repeat) en die doet
precies hetzelfde als onze
VERPL-routine: ML06 had
precies hetzelfde gewerkt als
erinregel 1130 LDIR gestaan
had. Vreemd genoeg is deze
‘ingebouwde’ instruktie /ang-
zamer dan onze zelfgeschre-
ven routine.

19 REM ML@6 ¢
20 REM @
3¢ REM Verplaatsroutine @
4¢ REM 2
5@ REM MSX computer magazine )
6% gEM machinetaal-kursus deel 3 g
7

8@ ' de basic loader 2
9@ SCREEN @:WIDTH37:CLEAR 204, &H990d 78
109 A=&HOQ@0 207
11¢ READ D$:IF ASC(D$)<>42 THEN D=VYAL("&h"+D$):POKE A,D:A=A+1:GOTO 11¢ . 237
129 DEF USR=&H9@0A 21
13¢ PRINT"Eerst in ML:" 204
14¢ PRINT“Druk op een toets...":A$=INPUTS$(1) +198
15¢ A=USR(®) 183
16@ PRINT"Geheugen verplaatst, " 217
17@ PRINT:PRINT:PRINT*Nu in BASIC " 38
180 PRINT*Druk op een toets...":A$=INPUTS$(1) 206
199 FOR I=0 TO 999:POKE &HAG¢¢+I PEEK(&H9¢W+I) NEXT 86
208 PRINT"Geheugen verplaatst.” 206
210 END 173
100¢ ' e eigenlijke ML ¢
1010 DATA 7E “VERPL: D A, (HL) 174
1028 DATA 12 : D (DE), 142
1030 DATA 23 ! INC HL 252
1048 DATA 13 ! INC DE 138
195¢ DATA @B ! DEC BC 9
1063 DATA 78 N LD A,B 15¢
1870 DATA Bl :! OR C 137
198@ DATA 28,F7 ! JR NZ, VERPL 222
1899 DATA C9 ! RET 183
11008 DATA 21,0@,90:'VOORB: LD H.,$9000 171
111¢ DATA 11,00,A0: LD DE,$AQ@Q 1
1120 DATA 01,E8,03: LD BC 1000 61
113¢ DATA (D,08,90: CALL y,ERPL 18
1140 DATA C9 : RET 30
1150 DATA * :'Einde ML-vlag 71
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Meegeleverd

Behalve de computer zelf
troffen we een aantal goede
handboeken in de doos aan,
zoals Sony die gebruikelijk
meeleverd. Meer dan vol-
doende informatie om een
beginnende MSX-er op het
goede spoor te zetten.

Verder zaten er de nodige ka-
bels in de doos, inklusief een
omschakelaar waarmee voor
de TV tussen antenne- en
computer-signaal  gekozen
kan worden.

Tenslotte levert Sony ook bij

de HB-501P de database
mee. Ditmaal niet vast inge-
bouwd, zoals in sommige an-
dere Sony computers, maar
op een losse cassette. Geluk-
kig kompleet met instrukties
hoe er een back-up van die
cassette gemaakt kan wor-
den, terwijl ook het kopieren
naar diskette tegenwoordig
mogelijk is.

Stel u overigens niet teveel
voor van deze database, de
kapaciteit is eigenlijk te klein
voor echte serieuze toepas-
singen. Het is echter wel een
leuk en handzaam program-
maatje, uitstekend geschikt

om eens aan deze belangrijke
toepassing te snuffelen.

Konklusie

We hebben de HB-501P lang-
durig op de redaktie mee la-
ten draaien, waarbij meerde-
re mensen er hunmening over
hebben kunnen vormen. Die
meningen waren over het al-
gemeen heelpositief. Hoewel
het qua computertechniek
een standaard MSX-1 machi-
ne is was men zeer tevreden
over toetsenbord en vormge-
ving. Vooral de pauzeknop
en de ingebouwde recorder
oogsten veel lof, waarbij het

Automatic Data Search sys-
teem een ware verademing
bleek.

Ook bij langer gebruik bleef
de computer prettig koel, het-
geen over het algemeen goed
is voor de levensduur.

Een onderzoek van het ROM
met ons MSXTYPE pro-
grammaatje leverde geen ver-
assingen op; de HB-501P be-
zit een internationale teken-
set, het datumtype is dag-
maand-jaar, de interrupt-fre-
quentie bedraagt 50 Hertz,
het toetsenbord is van het En-
gelse type en de Basicis de in-
ternationale versie.

Al met al een hele prettige
machine, die echter in prijs
wat hoger ligt dan de B-mer-
ken. Maar daarvoor krijgt u
dan ook heel wat extra’s en
bent u verzekerd van een pri-
ma service.

HB-501P
Prijs: . 999,-

Importeur:

Brandsteder Electronics bv
Jan van Gentstraat 119
1171 GK Badhoevedorp
tel.: 02968-81911

Fantastick 1

MSX in Spanje

Van de firma West Electro-
nics kregen we laatst een
fraaie joystick, die zowel op
MSX- als op andere compu-
ters kan worden aangesloten.
Het werkwijze van de in to-
taal drie! vuurknoppen kan
namelijk worden aangepast
dooreensimpelschakelaartje
dat onderin de stick gemon-
teerd is.

Bij ons weten isditeenunieke

eigenschap van de Fantastick,
waarvan de naam overigens
ook heel opvallend is. Het ge-
heel oogt prima, er is duide-
lijk tijd en aandacht in het
ontwerp gestoken.

Ook inde praktijk beviel deze
joystick prima. Uitstekende
zuignappen houden de zaak
onwrikbaar op zijn plaats, de
vormgeving van de hand-
greep is werkelijk uitmun-
tend. De meeste voorge-
vormde handgrepen bevallen
in het gebruik toch minder
goed, omdat ze niet echt goed
in de hand passen. Bij deze
stick echter gaf dat geen enkel
probleem.

Kortom, een prima joystick,
zowel voor MSX als voor an-
dere computers.

Verdere informatie bij:
West Electronics
Spaarne 42

2011 CJ Haarlem

Tel.: 023-327445

Alsuditjaar naar Spanje gaat
op vakantie en u vergeet om
uw oude nummers MSX
Computer Magazine mee te
nemen om wat telezen te heb-
ben is er niets aan de hand. In
Spanje kunt u MSX Magazine
lezen, ook in Spanje is MSX
een bekende kreet als het om
homecomputers gaat.

Laatst kregen we namelijk
een nummer van een Spaans
MSX-blad in handen, met
een naam die inderdaad wel
erg sterk op de onze lijkt:
MSX Magazine. Het ziet er
allemaal hoogst interessant
uit, met kreten op de voor-
kant als ‘Los secretos de
Screen 2’, ‘Test: los plotters’
en ‘Caracteristicas de la 2 ge-
neracion’.

Volgens ons betekent dat:
‘De geheimen van screen 27,
‘Test: de plotters’ en ‘Eigen-
schappen van de tweede ge-
neratie’. En dat terwijl we
geen woord Spaans spreken,

maar ja, computers zijn nu
eenmaal internationaal. Al-
leen de Fransen spreken stee-
vast over ‘ordinateur’ als ze
computer bedoelen, de rest
van de mensheid zegt voor
zover wij weten computer.
Behalve de Spanjaarden, die
blijken het over een ‘ordena-
dor’ te hebben.

Alle gekheid op een stokje,
het blad MSX Magazine ziet
er prima uit. Dat mag ook
wel, want MSX is in Spanje
heel sterk aangeslagen. Naar
we hebben gehoord hebben
ze ook daar twee bladen op de
markt (zou die andere MSX
Infos heten?) die het alletwee
uitstekend doen. Bovendien
heeft althans MSX Magazine
al meer nummers dan wij uit-
gebracht, ons kwam nummer
10 (februari 86) onder ogen.
Wie meer informatie wilt:
MSX Magazine

Apartado 376 f.d. Madrid
Spanje




Eigenlijk heb ik een heel raar beroep. Programma-redakteur, weet
u wat dat betekent?

Volgens sommige mensen die ik spreek is het een soort hemel op
aarde. Vooral de echte doorgewinterde computer-enthousiast wil
nog wel eens het idee hebben dat ik blijkbaar de hele dag mag spelen
met computers en er nog voor betaald krijg ook. Soms kan ik me
ook niet aan de indruk onttrekken dat men jaloers op me is.

Maar dat zou echt ten onrechte zijn. Toegegeven, ik verdien mijn
geld met het ‘spelen’ met computers, maar wat heet nu precies spe-
len? Ik kan u verzekeren dat het meestal geen spelen meer is, als ik
in het holst van de nacht bezig ben met het kontroleren van allerlei
MCM-programma’s. leder foutje dat over het hoofd wordt gezien
leidt tot een golf van telefoontjes en stapels lezerspost, nog afgezien
van het feit dat het gewoon slordig is om foute programma’s af te
drukken.

Spelen? Nee, niet echt, eigenlijk is het gewoon werk. Net zo min als
het afhandelen van de lezerspost nu echt een spelletje is. Maar al te
vaak zitten daar brieven tussen zoals het onderstaande voorbeeld.
Geachte redaktie

Volgens ons zit er een fout in programma huppeldepup uit nummer
tralala, kunt u ons even per omgaande de verbeteringen opsturen.
Dergelijke post is, zacht gezegd, niet fijn. Temeer daar ik op dat
moment zeker weet dat er geen fouten in dat programma huppelde-
pup zitten, men heeft domweg tikfouten gemaakt. Maar om delezer
daarvan te overtuigen kan een heel karwei zijn...

Om een voorbeeld te geven van dat ‘spelen’ zal ik u het verhaal
vertellen van de lezer die zeker was van zijn zaak. Overigens is, laat
ik dat voorop stellen, alles uiteindelijk heel prettig afgelopen, maar
niet zonder dat ik er heel wat tijd ingestoken had.

Het begon allemaal met een brief, waarin deze lezer schreef proble-
men te hebben met het programma MCMBASE, de database die in
nummer twee gepubliceerd is. Gelukkig was het niet een van die
brieven die ermee volstaan te beweren ‘dat het niet werkt'. Deze
lezer had het Invoer Controle Programma gebruikt en daarmee een
aantal regels gevonden die inderdaad qua checksum niet klopten.
Bovendien was de foutmelding heel duidelijk, het programmastopte
met een ‘Syntax error’.

Mede omdat de brief heel vriendelijk van toon was en bovendien
het een en ander goed was voorbereid, met een uitdraai van de pro-
bleem-regels, besloot ik er eens in te duiken.

Het probleem was dan ook snel opgelost, het bleek dat deze lezer
op sommige plekken het cijfer 0 en de letter O verwisseld had, en
dan werkt het inderdaad niet. Een regel als:

FORN=1T05

kan de computer met de beste wil van de wereld niet begrijpen.
Een dergelijke fout komt trouwens vaker voor dan u misschien zou
denken. Als men zich eenmaal blindgestaard heeft op een bepaald
programma, dan kan het werkelijk heel lang duren voordat iets wat
eigenlijk zo voor de hand ligt opgemerkt wordt.

Ik heb deze lezer dan ook met veel plezier gebeld om hem de oplos-
sing van zijn probleem mede te delen. En daarmee was de kous dan
af. Dacht ik...

Maar de volgende dag had ik dezelfde meneer weer aan de telefoon,
nu met de klacht dat het sorteren niet goed zou funktioneren. Aan-
gezien MCMBASE van mijn eigen hand is weet ik wel ongeveer hoe
het programma in elkaar steekt en kon ik ook deze vraag redelijk
snel beantwoorden. Althans, beantwoorden is een groot woord, ik
kon deze meneer snel zeggen welke regels voor het sorteren verant-
woordelijk waren en dus waar hij nog eens extra naar moest kijken.
Daarbij maakten we de afspraak dat hij me nogmaals terug zou
bellen als de fout niet te achterhalen bleek.

Het verbaasde me dan ook niet echt om de brave lezer de voigende
dag weer aan de lijn te krijgen. Blijkbaar had deze meneer echt pech
met MCMBASE, en ik vroeg hem dan ook om me een cassette met
zijn versie op te zenden. Het is nu eenmaal wat lastig om een pro-
gramma via de telefoon te ontluizen.

Raar werk

Kort daarop arriveerde de cassette met de ‘foutieve’ versie van
MCMBASE. Met goede moed toog ik aan de slag om het eens pre-
cies te gaan uitzoeken. Tot mijn verbazing bleek echter dat alles
inklusief het sorteren, volkomen foutloos werkte, waar ik pas na
lang zoeken achter kwam, want ik nam in eerste instantie aan dat
er een fout in zou schuilen. Pas toen ik niets vinden kon heb ik het
een en ander eens geprobeerd, door een klein bestandje in te voeren
en daar wat mee te gaan experimenteren.

Kortom, weer naar de telefoon gegrepen en nogmaals de lezer in
kwestie gebeld. Pas tijdens dat gesprek bleek dat alle beslommerin-
gen rond het ‘sorteer-probleem’ in feite een opeenstapeling van mis-
verstanden was geweest. Zo had de abonnee verwacht dat het pro-
gramma de gesorteerde kaarten op het beeldscherm zou vertonen,
iets wat MCMBASE nu eenmaal niet doet. Deze database gaat er
namelijk vanuit dat men na het sorteren zelf maar moet kiezen op
welke manier men verder wil gaan. Per slot van rekening kent
MCMBASE nogal wat mogelijkheden om de gegevens te inspekte-
ren.

Bovendien bleek dat één van de redenen waarom onze lezer aannam
dat het sorteren niet goed funktioneerde aan de snelheid van het
sorteren lag. Blijkbaar was hij gewend aan tragere programma’s,
zodat hij aannam dat de korte tijd die het sorteren in beslag nam
niet genoeg was. Maar MCM BASE is juist bij het sorteren inderdaad
bliksemsnel.

Almet al een ingewikkeld samenspel van misverstanden. Maar hoe-
wel het natuurlijk een deel van mijn werk is om lezers met hun pro-
blemen te helpen, kunt u zich misschien wel indenken dat het soms
redelijk vermoeiend is. In het onderhavige geval was het allemaal
niet zo verschrikkelijk vervelend, temeer daar de lezer in kwestie
het allemaal erg sportief opvatte. Uiteindelijk hebben we als vrien-
den afscheid genomen, waarbij we beiden hartelijk konden lachen
om het hele verhaal. Maar helaas is niet iedereen zo sportief.

Een ander aardig voorval wil ik u ook niet onthouden. Een tijdje
terug stond er opeens een vriendelijke meneer naast mijn bureau,
die me vroeg of hij op de een of andere manier aan bepaalde pro-
gramma’s kon komen. Het was hem opgevallen dat we bepaalde
programma’s alleen op de MCM-cassettes en diskettes publiceer-
den, en niet in het blad zelf. Van die programma’s had hij nu graag
even een uitdraai gehad.

Natuurlijk heb ik de beste man gewaarschuwd, want meestal hebben
we een hele goede reden om bepaalde programma’s alleen op de
cassettes en diskettes op te nemen. Bijvoorbeeld omdat ze wel zo
ontzettend lang zijn dat we ze om die reden niet in het blad willen
zetten. Volgens ons ligt de grens van het acceptabel intikken bij zo’n
pagina of vier, langere programma’s nemen we daarom niet graag
op.

Maar deze meneer wilde dus juist een paar van die joekels hebben.
Benelux onder andere, een lap van een programmavol met DRAW-
kommando’s. Goed, we hebben hem nog gewaarschuwd, we heb-
ben hem verzekerd dat het werkelijk veel slimmer zou zijn om de
betreffende cassettes te bestellen. Hij was echter met geen mogelijk-
heid te overtuigen, hij moest en zou die listings hebben.

Dus vertrok hij enige tijd later, met zo’n twintig pagina’s listing on-
der de arm. Zonder checksums natuurlijk, want die brengen we
alleen aan in de programma’s die ook inderdaad afgedrukt worden.
Hij bedankte ons vriendelijk en vroeg beleefd wat het moest kosten,
maar dat heb ik als service afgedaan.

Ik vraag me echter een ding af. Namelijk, heeft hij uiteindelijk die
programma’s werkend weten te krijgen of niet? Ik heb zo mijn twij-
fels, ik denk dat het vrijwel onmogelijk is om dermate lange pro-
gramma’s foutloos in te tikken. Zeker als er geen extra hulpmiddel
in de vorm van checksums beschikbaar zijn.

Misschien wil hij de afloop nog eens vertellen?

Resumerend ben ik best tevreden met mijn werk. Misschien is het
toch wel waar, en is mijn werk ook een beetje spelen.
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Nagenoeg elke MSX computer is uitgerust met een Centronicsinterface.
Hierop is meestal Centronics parallel printer zonder problemen aan te
sluiten. Voert een printer bovendien het MSX logo dan kan deze de hele
MSX tekenset afdrukken. Toch blijkt het soms mogelijk een printer die
een wat ander tekenset in huis heeft via een insteekmodule de hele MSX

tekenset mee te geven.

De Trend JP-1301 is daarvan een voorbeeld.

Het is een 9-pens matrixprin-
ter van Japanse makelij
(Shinwa) en wordt door
Trend Group Nederland on-
der eigen naam uitgebracht.
Het apparaat heeft een stevi-
ge kunststof behuizing en
weegt circa 5 kg.

De JP-1301 heeft een inge-
bouwde tractorfeed die niet
uitgenomen kan worden.
Losse vellen zijn natuurlijk
ook mogelijk. Deze dienen
voor de tractorfeed langs in-
gestoken te worden. Door
middel van een hefboompjeis
naar keuze in te stellen op
frictie-feed voor losse vellen
of tractorfeed bij het gebruik
van kettingformulieren. Zo’n
konstruktie heeft voor-enna-
delen. Het is voordelig - die
tractorfeed hoeft immers niet
meer apart aangeschaft te
worden. Anderzijds verloopt
het invoeren van losse vel-
letjes niet echt soepel.

Rechts op de kast treffen we
het frontpaneel aan. Het telt
drie druktoetsen: On-Line,
Form-Feed en Line-Feed en
vier lampjes voor: Power,
Ready, On-Line en Paper
Out. Dit frontpaneel heeft
behalve de selftest (de printer
drukt dan verscheidene keren
zijn volledige tekenset af)
verder geen instelfunktie.
Als bedieningsorgaan om
verschillende  opstartwaar-
den in te stellen hebben veel
printers een van buitenaf te
bedienen dipswitchblokje.
Met een aantal kleine schake-
laartjes zijn hierop meestal
zaken als regelafstand en pa-
ginalengte standaard in te
stellen. Vaak zit dit blokje
* wat verborgen aan de achter-
zijde geplaatst. Bij de JP-1301
is het ook even zoeken - deze
printer heeft de dipswitches
in zijn inwendige verstopt.
Willen we het een en ander
wijzigen dan zullen we de kast
eerst moeten openschroeven.
Niet erg handig geplaatst mo-
gen we wel stellen, want via
dit dipswitchblokje zijn toch
een paar belangrijke zaken in
te stellen, zoals de perfora-

tieskip bij het gebruik van
kettingformulieren en zo mo-
gelijk nog belangrijker het
gebruik van een Download
characterset.

Deze laatste faciliteit maakt
het mogelijk naast de tekens
die in de ROM van de printer
zitten zelf gedefinieerde cha-
racters in te voeren. Ook bij
het gebruik van de MSX-te-
kenset module moet deze
schakelaar dus geaktiveerd
worden.

Mogelijkheden

De JP-1301 kent een redelijk
groot aantal lettertypes. Stan-
daard is ‘Pica’, waarbij er 10

letters per inch worden afge-
drukt. Daarnaast is er Elite,
een elegant lettertje dat met
een pitch van 12 letters per
inch wordt afgedrukt. Er
gaan dan 96 tekens op een re-
gel.

Moet er erg veel op een regel
dan staat Condensed type ter
beschikking. Er passen dan
maar liefst 132 tekens op een
regel. Daarnaast kan ook
voor Proportioneel schrift
worden gekozen. Het aantal
tekens op eenregel is dan niet
exakt aan te geven, omdat bij
dit type elk teken zijn eigen
breedte heeft. De ‘i’ , bijvoor-
beeld, neemt dan veel minder
ruimte in dan de ‘m’. Merk-

waardig genoeg worden de te-
kens in deze mode altijd ‘em-
phazised’ afgedrukt.

Dit laatste is een vorm van
vet-druk, waarbij de matrix-
puntjes waaruit een teken is
opgebouwd een fraktie ver-
schoven nogmaals worden af-
gedrukt.

De meeste van deze schrift-
types zijn bovendien nog in
Enlarged mode af te druk-
ken. Deze mode wordt ook
wel Double width genoemd.
Elk teken krijgt dan de dub-
bele breedte, zodat er in de
standaardinstelling 40 ver-
grootte tekens op een regel
gaan.

Een lettertype dat u tever-
geefs zult zoeken is de NLQ,
(Near Letter Quality). Veel
printers uit deze klasse kun-
nen door een regel in twee fa-
sen af te drukken en meer
dots te gebruiken tekst leve-
ren dat aan een afdruk schrijf-
machine allure verleent. De-
ze instelling is echter ook een
tijdrovende zaak.

PpPr-inmnter =

De standaard tekenset :

Standaard is Fica :

In

Enkele combinaties:

Double strike Elite

er worden 80 tekens

)y x + , - /01 2345

FERSTUVW XY ZLNI]
y = H ~ C i é & A A&

O O« B - = A T T S

L L . oL L oL

= -I 1 F J T ae 1 T Jon :r

P H & } o+ 4 - L
567 89 I j ! I l 7 £ l E
1~ " abcdesfghi i
A ag e el 1 i AAE®E
e s A AT Y B8 Y O0UT AU
e Xt o Rml 1™ r

TRENMD JF— 10T

L LT S L A A
CDEFGHTIJIKILMNDO
'l mnopgr s tuyvow
S 6B 6 Gy B Ue £ ¥Rkf
4 4 4 L L
SRR SIS
TIL opT RO x & w I !
De tekenset met MSX-module :
D BY ¢ & A O W9
CYy x + . -, /01234
FORSTUVWXYZTLN
oy = L8 C it é & a
A 60U R A d 0 e n Y
B 1LRZ XY 4y I M a
EEEE N B
Fen overzicht van

de mogeli jkheden :

Elite mode gaan er 94 characters op een regel
Er kan ook op condensed mode worden ingeschakeld : 132 tekens per rege
Emphasized is een vorm van vet afdrukken
Proportioneel schrift is op deze printer altiid emphasized

Double strike geeft ook meer zwarting

In een tekst kan meerdere keren onderstreept worden

X%k MSX COMFPFUTER MAGAZINE FPRINTERTEST

&

E o) -

op een regel afgedrukt

Ermnl arged geeft dubbel e breedte

In wiskundige formules kan er superscript worden toegepast :
en in scheikundige formules subscript als in HsFOs

3k 2k
7 8% : ;7= >7dAER
_ “abcdesfghi j
¢ & & &1 3 3 A AAE @ f
i1 il 1 I
r = x 3T
X/ \ + R 2 B T
DEFGHIJKLMND O
1l mnopgyr s tuwvw
6 6 Ly o uUue £ ¥PRF
O % T 8 Y m™ W]
TopTdensodcn

fF )= T+52
verkleind tot 65%
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Double strike en Emphasized is extra vet
Enlarged E11te
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tot de regels
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hit image)

Bij de JP-130I is voor een
soort tussenoplossing geko-
zen. Deze printer is uitgerust
met ovale naaldjes, waardoor
de ‘dots’ meteen al beter op
elkaar aansluiten dan bij de
gebruikelijke ronde naaldjes.
De printer geeft hierdoor op
normale snelheid standaard
een fraailettertje dat de NLQ
aardig benadert.

Snelheid

De snelheid is overigens iets
waar fabrikanten graag mee
te schermen, vergelijkbaar
met het aantal Watt van een
versterker of het benzingege-
bruik van een auto. De JP-
1301 heeft de door de fabri-
kant gespecificeerde snelheid
zelfs in zijn naam zitten.
Toch blijkt die opgegeven
snelheid in de praktijk zelden
of nooit gehaald te worden.
De kondities waaronder deze
wordt gemeten zijn namelijk
niet echt eerlijk: geen Carria-
ge Returns, geen grafische te-
kens etc. Een kleine test le-
verde de volgende waarden
op : 50 volle regels in stan-
daard Pica mode printte de
JP-1301 in 45 seconden, wat
neerkomt op ongeveer 90
characters per seconde. Dub-
belbreed en vetdrukken hal-
veren deze snetheid. Ook het
afdrukken van grafische te-
kens werkt vertragend.

Andere opties

Al deze afdrukmodes moeten
vanuit een programma door
zogenaamde Escape-reeksen
ingesteld worden. Vanuit

MSX Basic worden deze ge-
genereerd door een bepaalde
CHRS-functie gevolgd door
een bepaalde lettercombina-
tie. Bij de JP-1301 zijn deze
niet erg makkelijk. Sommige
zijn drie of vier items lang.
Wat te denken van
CHR$(27), “S“, CHRS (0)
om superscript aan te zetten.

Een overzicht van de andere
mogelijkheden: verschillen-
de ESC-codes om de regelaf-
stand te verzorgen, vertikale
en horizontale tabulatie, un-
derline, sub- en superscript
en double strike. Daarnaast
bestaat de mogelijkheid tot
‘Bit image’ codes. Hierbij
kunnen door bepaalde ESC-
reeksen op te geven zelf de
naaldjes van de printkop aan-
gestuurd worden. Deze zo
zelf ontworpen tekens kun-
nenin drie verschillende dich-
theden afgedrukt worden.

Een bijzondere eigenschap
van de JP-130I is de Down-
load mogelijkheid. Deze faci-
liteit is lang niet op alle prin-
ters aanwezig, maar wie niet
terugschrikt voor ingewikkel-
de Escape reeksen kan er
fraaie effekten mee bereiken.
Elke printer heeft een ROM
waarin de matrices van de
puntjes die bij een teken ho-
ren zijn opgeslagen. Ont-
vangt de printer van de com-
puter een bepaalde ASCII-
code dan wordt de bij deze co-
de behorende matrix kolom
voor kolom naar de printkop
gestuurd en de naaldjes druk-

ken het gewenste teken af.
Heeft een printer daarnaast
nog een stukje RAM geheu-
gen dan kunnen hierin extra
zelf op te geven tekenvormen
worden opgeslagen.

Deze tekens moeten vanuit
de computer naar de printer
worden gestuurd. Zitten deze
eenmaal in de printer-RAM
dan hebben we de beschik-
king over twee tekensets
waartussen heen en weer ge-
schakeld kan worden. De JP-
1031 biedt de mogelijkheid 94
characters (de ASCII-num-
mers 33 tot en met 126) zelf te
definieren. Het is niet nood-
zakelijk een hele set opnieuw
te definieren. De bestaande
ASCII tekens 33 -126 kunnen
eerst uit de ROM naar de
RAM gecopieerd worden.
Daarna kunnen er dan ver-
schillende ASCII tekens
overschreven worden. Als
voorbeeld hebben we drie
zelf ontworpen tekens in de
alternatieve tekenset ge-
plaatst. Echt makkelijk is dit

niet. Per teken dienen zaken
als beginkolom, eindkolom
de dots in elke kolom op te

worden gegeven. Daarbij
komt dan nog dat er horizon-
taal niet twee dots naast el-
kaar gedefinieerd mogen
worden om ruimte te laten
voor de Double width. Wie er
geregeld van de Download
optie gebruik wil maken doet
er goed aan hiervooreersteen
ontwerp op papier te zetten.
Het gebruik van de Down-
load area gaat overigens wel
ten koste van de printbuffer.
Deze bedraagt dan nog maar
640 bytes. Wordt de Down-
load optie uitgeschakeld dan
bedraagt deze 1792 bytes.

Van deze Download wordt
ook gebruik gemaakt door de
bij Trend verkrijgbare MSX-
pack. Deze uitbreiding wordt
gemaakt bij ECC. Deze mo-
dule dient voor het inschake-
len van de computer in het
cartridgeslot gestoken te wor--
den. De computer komt dan
op met een extra intro-
scherm, waarop de aanwezig-
heid van deze ECC utility
wordt gemeld. De printer be-
schikt dan over de volledige
MSX tekenset (de verschillen
zitten 'm in de ASCII tekens
1-2,7-31 en 176-223, de ande-
re tekens komen overeen).
Dat is handig voor wie de spe-
ciale MSX tekens vaak nodig
heeft, er zijn echter ook enke-
le nadelen aan deze oplossing
verbonden. Er kan nu niet
meer tussen de twee sets ge-
schakeld worden. Na een re-
set (ook softwarematig) is de
MSX set verloren en zijn niet
meer alle tekens juist gedefi-
niecerd. Daarbij komt dat er
een slot bezet gehouden
wordt zodat er nog maar
plaats voor een diskdrive be-
schikbaar is.
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REM VOORTEDL D VAN rRt DORNLCAD CHARACTERSET

" FEM bopireey do bestaande et

TOOUPRINT CHRED7Y "1 " CHR$E (D)  CHR$ (O s CHRE (D) 3
AC BEM achakel over op de downlcadeet

S0 LPRINT CHR$ (D7) 3 "L CHRS CLY s OHRSB (O)

L0 Lhu.matﬁ.: EH tot oen met I8
70 .
a0 |LPRINT FHR%’“ﬁ\'“°‘=fHH¢<U\;UHR%(K);CHR%(H);CHR%(iEQ);
20 FOR I=1 TO 11

160 READ F2LFRINT CHREF) 3 MNEXT T

110 NEXT ¥

120 LPRINT "De characters 25 tot en met 40 @ ":iLPRINT

170 LPRINT "1, in de ztandaard characterset”

140 LPFRINT CHRE(27) 3 "V CHR® (O) s CHRE (O}

160 FOR K=1 TG 2

170 FOR J=25 TQ 40:LFPRINT CHRE(I) 3¢
180 NEXT F

190 LPRINMT:LLPRINT
200 LFRINT "2. 1in de

T NEXTI:LFRINTY "3

download et

LERINT CHES$ (7733 79"  CHRS (1) 3 CHR$ (0)
FOR k=1 TQ 7
TO A0:LERINT CHRS (3) 5 °

FOR O
MEXT ¥
ERND
ooTA 25
DATA
DAaTa

TMEXTI s LFPRINTY ”

Y

A S net 4m e
1. in de tand: o chior arteraet
# % 4 % { E I ALY {

2.oin de Jdownload set

R S $RTH T
# ® 0 ' B verkleind tot 87,8%

a. Print action codes. ESC % no Download C S selection
CR Carriage return ESC twoo Copy the mternal C.S 10
LF Line feed Download €S
FF Form feed ESC&nmapipz...pe Downloard character definition
VT Vertical tablanon d. Other codes.
b. Paper formatting control codes. ESC @ Printer ininalization
ESC 3n Sets line spacing to n 2167 ESC 8, ESC 9 Deselection and selection of paper end sense
ESC AN Sets line spacing to n772" BEL Buzzer
ESC1 Sets line spacing to 772" BS Back space
ESC o Sets line spacing to 178" (8 LPL. 3.18mm) CAN Cancel
ESC?2 Sets line spacing to 167 (6 LPL 4 23mm) DEL Delete
ESCdn Print and paper forward feed NUL Null
ESCCn Sets form length by number of lines ESC < Printing from leftmost to right for one line
ESCCom Sets form length by value of inch ESCUnN Sets and resets unidirectional printing
FF torm feed execution e. Access codes to Bit Image mode — See Paragraph 6.
ESCNn Sets skip-over perforation ESC Knine Normal density bit image mode {* 1}
ESCO Cancels skip-over perforation ESCLninz Double density bit image mode [°2)
ESCBn:nz... neNUL Sets vertical tablation value ESCYmne Double density bit image mode {* 1)
VT Vertical tabulation execution ESCZnin: Quardruple density bit image mode (*2)
ESC D n: nz... nk Nul Sets horizontal tab value {*1): Normal speed. (“2): Half speed
HT Horizontal tabulation execution
c. Character designation codes.
S0 Shift out, enlarged character setting
ESCWn Enlarged mode setting
DC 4 Cancels enlarged mode
St Shift in, condensed character print
DC?2 Cancels condensed mode
ESCE Sets emphasized mode
ESCF Cancels emphasized mode
ESCG Sets double-strike mode
ESCH Cancels double-strike maode
ESCM Sets "ELITE" print mode
ESCP Sets "PICA™ print mode
ESCSo Sets superscript mode
ESC S Sets subscript mode
ESCT Cancels super subscript mode
ESCpn Proportional print selection
ESC-e Cancels underlined printing mode
ESC-1 Sets underlined prining mode
ESC6 Selects character set 2
ESC7 Selects character set 1

Konklusie

Doe-het-zelvers hebben aan
de Trend JP-1301 een prach-
tig speeltje. Het aantal opties
is groot, maar zoiets als de
download kost heel wat uit-
pluiswerk. Voor niet-pro-
grammeurs zijn de instelmo-
gelijkheden nogal pover. Via
het frontpaneel helemaal
niet, via de dipswitches gaat
de bedienining niet verder
dan zaken als paginalengte en
perforatieskip. Onder pro-
gramma-besturing zijn de
mogelijkheden heel wat rui-
mer. We telden een totaal van
50 ESC-recksen. Opvallend
was daardoor het ontbreken
van de kantlijninstelling. De-
zeis,andersdan viade tabula-
tie, niet in te stellen.

De trend JP-1301 print bidi-
rectioneel en heeft, zolang er
geen bijzondere modes zijn
ingesteld, een redelijke effec-
tieve snelheid. De printer
geeft standaard een fraai let-
tertje, waarin de typische ma-
trixpuntjes nauwelijks te on-
derscheiden zijn.

Een echte NLQ mode ont-
breekt echter.

Het bijgeleverde instruktie-
boekje is helaas tamelijk on-
overzichtelijk. Het is gesteld
in een soms wat hakkelig En-
gels. Het geeft weliswaar alle
benodigde informatie en voor
elke ESC-reeks wordt een
voorbeeld gegeven, maar de
gebruikte notatiemethode is
niet erg duidelijk.

De printer wordt geleverd
met inktlint en een wat groot
uitgevallen papierscheidings-
rekje. De printerkabel moet
u zelf aanschaffen. De fabri-
kant kan immers niet weten
dat u de printer op een MSX
computer aansluit.

Plezierige bijkomstigheid is
dat de JP-1301 onlangs flink in
prijs is verlaagd en daardoor
een konkurrerende prijsstel-
ling heeft gekregen.

Importeur
Trend Group Nederland
(Trend Home Computer
Centers)

Prijs £. 995,-

Inktlint f 29,-

MSX tekenset f. 85,-
Printerkabel £. 89,-
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computers uitgebracht zal
worden.

Wat is een vluchtnabootser
nueigenlijk? Die term vlucht-
nabootser beantwoordt in fei-
te de vraag al. Een vluchtna-
bootser bootst het vliegen
met een vliegtuig na, zoveel
mogelijk getrouw aan de
werkelijkheid. Dat getrouw
aan de werkelijkheid is dan
ook het belangrijkste krite-
rium waaraan een vluchtna-
bootser moet voldoen. Uiter-
aard zijn er andere kriteria
maar een vluchtnabootser
waarin bijvoorbeeld niet ge-
land kan worden kan beter
meteen maar vergeten wor-
den.

Belangrijk is ook dat het in-
strumentenpaneelinieder ge-
val de meest essentiele instru-
menten zoals snelheidsmeter,
kunstmatige horizon, bocht-
hellingsmeter, hoogtemeter,
stijg/daalsnelheidsmeter en
een kompas bevat. Zonder
deze is een vliegtuig besturen
onmogelijk. De kunstmatige
horizon toont de positie van
hettoestel ten opzichte van de
horizon. In een aantal situa-
ties (blind vliegen in wolken
of ’s nachts) kun je namelijk
de horizon niet zien. Je kunt
je op dat moment dan niet
orienteren, een levensge-
vaarlijke situatie. De bocht-
hellingsmeter geeft de helling
ling van de gevlogen bocht
aan. De stijg/daalsnelheids-
meter geeft de vertikale snel-
heid van het toestel aan, met
andere woorden of je daalt of
stijgt.

Bij voorkeur moet het ook
mogelijk zijn met behulp van
radio navigatie (VOR-ba-
kens) te vliegen, alhoewel
zonder ook kan.

Extra’s zoals schiet-aktie e.d.
zijn welkom maar mogen de
vluchtnabootsing niet ver-
dringen. Gebeurt dat wel dan
spreken we niet meer van een
vluchtnabootser maar van
een aktiespel.

Je hoeft niet alles te weten
over vliegtuigen en hun ge-
drag maar enig inzicht in de
mechaniek van vliegen maakt
het werken met een viuchtna-
bootser aanzienlijk gemakke-
lijker.

Daarom in vogelvlucht een
aantal essentialia. Het wordt
wat pittig maar blijf er even
bij!

thrust

afbeelding A

Omdat bijna alle handleidin-
gen bij de nabootsers de En-
gelse termen ongewijzigd
hanteren zullen deze ook hier
gebruikt worden.

Bekijk eerst eens de afbeel-

- dingen. Afbeelding A geeft

devier belangrijkste krachten
weer welke tijdens de vlucht
op een toestel inwerken.

LIFT is de kracht die (hoe te-
genstrijdig het ook klinkt) het
toestel omhoog tilt in de
lucht.

DRAG isde weerstand welke
de lucht uitoefent op een zich
erdoorheen bewegend voor-
werp. De richting waarin de-
ze kracht werkt is tegenge-
steld aan de richting waarin
het voorwerp beweegt.

WEIGHT (gewicht): de rich-
ting van deze kracht is naar
het middelpunt van de aarde.

THRUST (stuwkracht)
wordt uitgeoefend door de
motor (propellor of straalmo-
tor).

LIFT wordt opgewekt door
de beweging van de vleugel
door de lucht. Veel factoren
zijn van invloed op de grootte
van de LIFT. Bouw van de
vleugel, de snelheid waarmee
men vliegt, het oppervlak van
de vleugel, temperatuur van
de lucht en luchtdichtheid
spelen allen een rol. Een aan-
tal faktoren hebben we in de
hand zoals de snelheid en het
vleugel oppervlak (door mid-
del van de flaps). Om een en
ander geheel uit de doeken te
kunnen doen zouden we nu
moeten gaan praten over de
Wet van Bernouilli en theo-
rieén van Newton. Dit zou in
dit kader te ver voeren. Sim-
plistisch gesteld: door de
vorm van de vleugel en de
houding van de vleugel ten
opzichte van de aanstromen-
de lucht (de zogenaamde in-
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valshoek, ‘angle of attack®)
ontstaat een drukverschil tus-
sen onder- en bovenzijde van
de vleugel. Onderdruk boven

{ittforce attempting
torelieve pressure
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lowar velociy
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de vleugel waar de lucht met
hoge snelheid stroomt en
overdruk aan de onderkant
waar de lucht langzamer
stroomt. De luchtdeeltjes
hebben namelijk de tendens
om aan het eind van de vleu-
gel in dezelfde onderlinge
verhouding te willen staan als
voordat de luchtstroom door
de vileugel opgesplitst werd.

Nogmaals, dit is uiterst sim-
plistisch gesteld.

Wanneer de invalshoek nu
gewijzigd wordt wijzigt ook
de mate van LIFT. Tot op be-
paalde hoogte kan met wijzi-
gen van de invalshoek een

zwaartekracht zal de lift ver-
dwijnen. Dit noemen we
‘stallen‘ of het overschrijden
van de overtreksnelheid. Op
afbeelding C wordt duidelijk

afbeelding C

waarom: de weerstand wordt
te groot!

Flaps bevinden zich aan het
uiteinde van de vleugel. Op
afbeelding D zie je een nor-
male vleugel met de flaps in-
getrokken.

afbeelding D

Met deze vleugel is een be-
paalde mate van lift te verkrij-
gen. Door de flaps uit te zet-
ten (afbeelding E) wordt het
vieugelopperviak groter en

S

a) Low angle of attack

b) Medium angle of attack
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grotere lift verkregen wor-
den. Op een bepaald moment
houdt dit echter op. De ver-
houdingen raken uit balans
en gekombineerd met een
grotere drag (door de steeds
vertikalere klimhoek) en de

afbeelding E

kan meer lift op gemakkelij-
ker wijze verkregen worden.
Door een groter oppervlak
kan met betrekkelijk lage
snelheid redelijk veel lift ver-
kregen worden (starten en
landen!).

Een vliegtuig beschikt over
roeren: hoogteroer, richtin-
groer en rolroer.

Met de roeren kun je het
vliegtuig om drie assen laten
bewegen: top-as, lengte of
langs-as en dwars-as (afbeel-
ding F).

THRUST FT
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afbeelding F




Om het vliegtuig te laten be-
wegen langs de top-as gebrui-
ken we het richtingroer in het
staartvlak (afbeelding G).

afbeelding G

De rolroeren aan de uitein-
den van de vleugels laten het
toestel bewegen langs de
langs-as. Beide roeren wor-
den tegelijkertijd bewogen:
de eennaarbovenendeander
naar beneden (afbeelding H).

S

afbeelding H

Met het hoogteroer beweeg
je het toestel langs de dwars-
as (afbeelding I).

afbeelding 1

Wanneer een van de roeren

een uitslag heeft (vakjargon)
dan verandert de stand van
het toestel in de lucht. Een
standsverandering van het
toestel (indien niet te groot)
zal een nieuwe evenwichts-
toestand voor het vliegtuig
opleveren. Geef derhalve
ook altijd kleine stuurkorrek-
ties. Grote stuur-uitslagen le-
veren al snel niet meer te kor-
rigeren wijzigingen op (geen
evenwichtstoestand!). De
stabiliteit van het vliegtuig
vangt over het algemeen klei-
ne storingen van buitenaf op.

Bij een bocht zal, wanneer de
nabootser goed funktioneert,
de neus van het toestel om-
laag willen. Dit wordt veroor-
zaakt doordat de vleugels
(welke elk voor de helft van
de lift zorgen) elk een afzon-
derlijke effektieve lift krijgen
door de onderling afwijkende
stand t.o.v. de luchtstroom.
Het gewicht van het toestel
verandert echter niet en het
resultaat zal in het ergste ge-
val een tolvlucht zijn (spiraal
omiaag). Dit is op te heffen
door voor het ingaan van de
bocht de neus iets op te trek-
ken.

Het bovenstaande verhaal is
verre van volledig maar bin-
nen het kader van deze test
kan het jammer genoeg niet
anders. Over radionavigatie
zullen we het maar helemaal

niet hebben. Slechts een van |

de besproken vluchtnaboot-
sers kent deze mogelijkheid
en de handleiding van dat
programma gaat daar vol-
doende op in.

Een laatste opmerking. Het
was opvallend hoeveel pro-
blemen gemeld werden met
betrekking tot de Aackosoft
programma’s.  Problemen
dan aangaande niet of nauwe-
lijks kunnen laden doorslecht
opgenomen cassettes etc. In
iedere brief over North Sea
Helicopter of Jetfighter werd
hierover geklaagd. Ook 737
Flightsimulator werd regel-
matig genoemd als moeilijk te
laden. Opvallend hierbij was
dat alleen de Aackosoft ver-
sie (Nederlandse verpakking
en handleiding) genoemd
werd. Zodra men sprak van
‘de moeilijke Engelse hand-
leiding’ bij de door HomeSoft
Benelux en anderen gedistri-
bueerde Engelstalige versie
werd dit probleem niet ge-
noemd.

Restnog het bedanken vande
tientallen lezers die gerea-
geerd hebben op de oproep.

De beloofde MCM cassettes
voor de beste reakties gaan
naar Gerard van Broekhuij-
sen (1Jmuiden), F. Maathuis
(Groningen) en Maarten La-
meij (Bathmen).

Titel: Flightpath 737
Medium: cassette
RAM: 64K

ADVANCED PILOT TRAINER &

Aantal spelers: 1

Bediening: toetsenbord
Fabrikant: Anirog
Importeur: HomeSoft Bene-
lux

Prijs: Hfl. 45,00

Flightpath 737 van Anirog
verdient de eer de eerste
viuchtnabootser te zijn welke
voor MSX op de markt
kwam, een oudgediende der-
halve. In Flightpath 737 be-
stuur je net als het hierna te
bespreken programma 737
Flightsimulator een Boeing
737 verkeersvliegtuig.

Na het inladen kun je kiezen
uit 6 niveaus. Het spel kent
geen oefeniveau. De niveaus
lopen in stijgende moeilijk-

heidsgraad van Eerste Solo
viucht tot Testpiloot. Na het
kiezen van het gewenste ni-
veau wordt medegedeeld wat
de opdracht voor dit niveau is
gevolgd door de weersom-
standigheden. De niveaus
verschillen niet alleen wat be-
treft (weers)omstandigheden
maar ook wat betreft de be-
schikbare startbaan. Op ni-
veau 1 ‘First Solo’ is de lengte
van de start- en landingsbaan
3 mijl en moet je voordat je
kunt landen over een bergrug
van 5000 voet (circa 1650 me-
ter) vliegen. Niveau 6 ‘Testpi-
loot’ biedt een startbaan van
1 1/2 mijl, een bergrug van
9200 voet (circa 3000 meter),
dwarswinden en in brand
vliegende motoren.

De handleiding is beknopt
maar legt exakt uit wat de ver-
eisten zijn om het toestelin de
lucht te krijgen en te houden.

Ook het landen wordt be-
sproken waarbij zelfs de na-
druk wordt gelegd op het feit
dat je niet moet vergeten te
remmen nadat de wielen de
landingsbaan hebben ge-
raakt.

Nadat je een niveau gekozen
hebt en de mededelingen ge-
lezen hebt verschijnt het
cockpitbeeld op het scherm.
Grafischis Flightpath 737 niet
bepaald opwindend te noe-
men. Vergeet echter niet dat
dit programma al zeker een
jaar oud is. Ook van het mo-
torgeluid kwam ik niet onder
de indruk.

Het instrumentpaneel onder-
in beeld bevat onder andere
de volgende instrumenten:
hoogtemeter, snelheidsme-
ter, brandstofmeter, een ta-
melijk primitieve kunstmati-
ge horizon, een daal/stijg in-
dikator en indikatoren voor
flaps in/uit, onderstel in/uiten
in welke kompasrichting het
toestel vliegt. Daarnaast
wordt aangegeven in welke
kompasrichting de startbaan
ligt en hoeveel mijl het nog
vliegen naar de bestemming
is. Uit het cockpitraam heb je
een uitzicht op de startbaan.
Nogmaals, grafisch allemaal
niet echt opwindend.

Nadat je de motoren gestart
hebt begint het toestel met-
een de startbaan op de taxién.
En als je de handleiding niet
goed gelezen hebt is dat het
einde van je carriere als pi-
loot. Flightpath 737 is van de
besproken nabootsers de eni-
ge waarin het toestel bij de
start niet noodzakelijkerwij-
ze goed op de startbaan staat.
Bijna altijd zal de ‘heading’
(richting waarin het toestel
beweegt/staat) anders zijn
dan die van de startbaan. Dus
je moet onmiddellijk begin-
nen met bijsturen! Vergeet je
flaps niet uit te zetten, geef
gas totdat de snelheid 180
knopen is en druk vervolgens
de cursor omlaag toets in
(geen joystick bediening). En
met een beetje pech is weder-
om je carriére ten einde.
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We komen op dit moment het
grote nadeel van Flightpath
737 tegen. Het programma
staat geen enkele fout toe! Bij
de minste of geringste afwij-
king van de te volgen proce-
dure wordt je genadeloos af-
gestraft met de mededeling
van wat je nu weer vergeten
was of fout deed en is het spel
afgelopen. Opnieuw begin-
nen derhalve. Aangezien we
in het begin allemaal fouten
maken gaat dit al heel snel ir-
riteren. Niet alleen dat, wat is
spannender 