4
&"‘ S\

MSX2

Aack SCRI!

e, . I'l.
]

[}
Firato
- L
RICUWS
1 P

KTOBER 1986




Alles is High bij de nicuwe
Sony MSX-2. Behalve Z’n prijs.

Sony brengt de
home computer letterlijk
en figuurlijk op een hoger
plan met de introductie
vande nieuwe MSX-2 serie,
waarvoor de hiernaast af-
gebeelde HB-F700P model
staat.

High compatibility.
AlleMSX-1software
is uitwisselbaar met

MSX-2. Dat geeft de wereld-

standaard een nieuwe di-

mensie. De taal is vitgebreid

met’'n nicuwe set comman-
do’s, die met name de
grafische mogelijkhe-
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Hi(gh)-calc. Met dit
spreadsheet pro-
g gramma maakt u
op cen eenvoudige en
snelle manierde meestin-

gewikkelde berekeningen
en projecties.

Hi(gh)-graph. Bereke-

ningen die zijn
g gemaakt met het
hi-calc programma,
kunnen hiermee in staaf-

en taartdiagrammen
gevisualiscerd
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High performance. A ! ‘ (I dimensionaal.
De Sony HB- «w e Low price.

F700P heeft - De ver-

256 Kb main RAM
en 128 Kb video
RAM. Een ingebouw-
de dubbele 3,5 inch
disk drive (capaci-
teit: 720 Kb gefor-
matteerd) en een
handige muis waarmee u heel eenvoudig de pro-
gramma’s kunt sturen en de computer comman-
do’s kunt geven.

-~

Hi(gh)-text. Eén van de 4 standaard bijgelever-

de programma’s maakt van uw home
6 computer een professionele 80 koloms
tekstverwerker.

Hi(gh)-base. Door de grote geheugencapaciteit

kunt u de mogelijkheden van het
ingenieuze data-base programma volop

"‘1’7 koop-

prijs van de Sony HB-
F700P is geheel in te-
genstelling tot z'n
capaciteit slechts
1799 gulden (excl.
monitor). Neemt
u genoegen met een iets cenvoudigere MSX-2
computer, kijk dan naar de Sony HB-FOP, 128
Kb main RAM en 128 Kb video RAM, die u o.a.
kunt aansluiten op uw televisictoestel. Verkoop-
prijs: 799 gulden.

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

Vergelijken Sony wint. Al 25 jaar.
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Test: AVT CPC-300, middenpagina’s

De goedkopere MSX2 computers komen er aan! Reden genoeg om er eens

eentje aan de tand te voelen, waarbij er verbluffende zaken aan het licht
kwamen. Zo bleek de CPC-300 twee keer zoveel geheugen te bezitten als

men bij AVT zelf wist!
Onze konklusie: een fraai apparaat.

Test: AackoSCRIBE tekstverwerker, pag. 16-18

Het heeft wat langer geduurd dan iedereen eigenlijk verwacht had, maar nu
is de eerste echt professionele tekstverwerker voor MSX dan eindelijk op
de markt gekomen. We hebben er eens mee gestoeid, en wat we zagen
beviel ons uitermate. Snel, kompleet en krachtig, dat zijn de trefwoorden
voor SCRIBE.

Listings: Klokken

Eentijdje terug alweerriepen we on-
ze lezers op om ons eens een klok-
programma te sturen. Een deel van
de oogst van die wat onbesuisde
oproep - er kwamen er toch wel flink
wat binnen - kunt u door dit nummer
heen verspreid terugvinden. Wa-
terklokken, repeteerwekkers, wat al
niet. Overigens hebben we ons op
de redaktie uitstekend vermaakt
met al die klokken. Het heeft ons wel
veel tijd gekost.

Computer-kommunikatie,
pag. 44-48

Steeds meer mensen krijgen inte-
resse in de kommunikatie-mogelijk-
heden van computers. Met behuip
van een modem informatie uitwis-
selen schijnt steeds leuker gevon-
den te worden.

Reden voor MSX Computer Maga-
zine om er een gedegen serie artike-
len over op poten te zetten, te begin-
nen in dit nummer.

Logologisch gesproken,
pag. 13

Logo is een programmeertaal die
niet allen kinderen aanspreekt. Bo-
vendien kan er heel wat meer met
Logo gedaan worden dan allen
maar tekeningetjes maken.

Dat bewijst Willem Heijster van het
Logo Centrum Ede in deze vasteru-
briek die in het vorige nummer van
start gegaan is. Dit keer: muziek!




GEPROGRAMMEERD VOUK SUKSEY

n steeds g
meer Amerikaanse
tijdschriften vind je...

opvallend verschijnsel,
dat er enerzijds op duidt dat
computers anno 1986 door de
cartoonisten net zo serieus genomen worden
als schoonmoeders vroeger. Anderzijds is er
ook gewoon veel te lachen als het om
computers gaat. Neem het geweldige
aanbod bijvoorbeeld. Tientallen merken,
honderden modellen, duizenden
programma’s, nuttige en exotische
accessoires... en verbaasd om zich heen
kijkend: de klant. Wie geinteresseerdis inde
aanschaf van een computer, verdient
hetzelfde respekt als een ongetrainde,
kortademige buurman die een marathon
moet lopen. De klant heeft twee

RAF COMPUTER

RAF HIFI STEREO

RAF VIDEO

Rinstraat 142-168, tel. 020-461511

RAF PORTABLE
Rijnstraat 139, tel. 020 - 461511

RAF PLATEN
Rijnstraat 111, tel. 020-445706

| SROSIREE
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computer-cartoons! Een INGRE

P

mogelijkheden om
overeind te blijven in de
chaos die het

, reusachtige aanbod
creéert:eerst

een computer-expert
worden of naar Raf Computer gaan.
Bij Raf Computer is het uitgangspunt

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

RAF COMPUTER: OMDAT EEN
COMPUTER KOPEN GEEN SPELLETJE

Printers
Seikosha

Sony MSX 1|

Philips MSX Il Brother
AtariST NEC
Epson
Personal computers: Canon Laserprinter
Commodore PC
TulipPC Monitoren
Olivetti Philips

Toshiba PC en Portables Sony
Compaq Zenith
Wang

Apple Macintosh

1BM

RAF HIFI STEREO
Langestraat 90, tel. 035-17705
RAF VIDEO

Langestraat 90, tel. 035-17706

RAF AUTO HIFl - AMSTERDAM
Rijnstraat 139, tel. 020-461511
Kollenbergweg 2, tel. 020-976727

(tevens inbouwstation)

Maandag vanaf 1 uur geopend.
Donderdagavond koopavond.

Alle apparatuur staat zo opgesteld dat u kunt luisteren en kijken, écht kunt vergelijken.
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Al doende leert men

Foei, was dateven schrikken toen ik MSX Computer Magazine nummer 9in gedrukte vorm
onder ogen kreeg. Paginanummering fout, de Oeps-rubriek verkeerd om gemonteerd -
ideaal voor Japanners natuurlijk, die lezen altijd van achteren naar voren - en bovendien
de Lezers Helpen Lezers rubriek onherkenbaar verhaspeld. Aan die paar lezers die hun
ongenoegen nog niet persoonlijk hebben laten blijken via een brief, een telefoontje of op
hun enqueteformulier wil ik bijf deze mijn excuses alsnog aanbieden, het zal niet meer
gebeuren. Hoop ik tenminste, want om de een of andere reden zijn de laatste twee, drie
dagen voor MCM op de pers ligt altiid weer een chaos. Sommige verhalen moeten nog
even snel geschreven worden, andere artikelen blijken opeens beter in het volgende
nummer geplaatst te kunnen worden.

Maar goed, daar hebben de lezers natuurlijk niets mee te maken, hoewel dataan deandere
kant ook een vanonze sterke kantenis. Want door die ‘chaos’ kunnen we wel steeds weer

op de aktualiteit inspelen, in tegenstelling tot sommige andere bladen. Soms zal het
daardoorgebeuren dat we artikelen een tijdje moeten uitstellen, zoals bijvoorbeeld het voor
ditnummer beloofde verhaal over de Micro-Technology Telesoftware in Viditel. En ook dat
is iets wat men al doende leert.

Genoeg hierover. Er zijn wel andere katten om te geselen, hoe onaangenaam die
uitdrukkking ook mag zijn. Want ik denk eigenlijk, diep in mijn hart, dat de meeste
computermensen - net als ikzelf - kattenliethebbers zijn. Per slot van rekening hebben
katten weliets van computers. Katten en computers zijn ongenaakbaar en onbetrouwbaar,
tenzij men weet hoe er mee om te gaan. Dan worden het goede vrienden.

Misschien was dat trouwens wel een goede vraag voor ons lezersonderzoek geweest.
Naast ‘Hoeveel uur per week gebruikt uuw MSX-computer gemiddeld?’ had er dan kunnen
staan 'Hoeveel uur per week aait u uw kat?’. Vroeger zat daar voor mij een behoorlijke
WAMMES WITKOP samenhang in, voofik me een kantoor aanmat. Vge artikelen en progiamma 'sin M/SX
Computer Magazine zijn in een soort samenspel tussen mij en mijn katten tot stand
gekomen. En als u denkt dat het gemakkelijk was, nee. De aandacht verdelen tusseneen
plastic toetsenbord en een spinnende kat is voor dat toetsenbord eigeniijk een verloren
Zzaak. Wanneer leren computers spinnen?

s Over dat lezersonderzoek gesproken, u houdt de eigenlijke uitslag nog even te goed. We
ontvangen nog steeds stapels formulieren iedere dag en we willen even wachten met het
sluiten van de inzendingstermijn tot dat wat minder wordt. Met andere woorden, het kan
nog een paar weken.

Maar een paar eerste indrukken wil ik u niet onthouden. Zo bent u, lezer, bijvoorbeeld ouder
dan ik verwacht had. De gemiddelde leeftijd van de lezers van MSX Computer Magazine
schijnt zo rond de dertig tot viffendertig jaar te liggen. Veel van de inzenders blijken
bovendien ons blad ten zeerste op prijs te stellen, het ‘rapportcijfer’ zal gemiddeld boven
de 8 zijn.

De voornaamste kritiek is het te onregelmatig verschijnen. Terecht, moet ik toegeven. Maar
we doen ons best, getuige dit nummer 10, wat mooi op tijd is.

Andere eerste indrukken? Ik dacht, op grond vanlezersbrieven en telefoontjes dat we - voor
computeriand tenminste - vrij veel meisjes en vrouwen onder ons publiek hadden, zo’n tien
procent. De enquéte-inzendingen echter hebben dat idee tot nog toe gelogenstraft, voor
mijn gevoel zitten we zo rond de twee a drie procent vrouwelijke respondenten, hetgeen
me eigenlijk tegenvalt.

Goed, hopelijk spoort ditredaktionele stukje mensen aan omalsnog hun enquéte-formulier
inte vullen en op te sturen. Daarbijhoop ik eigenlijk dat er wat meer kritiek uitkomt rollen,
want zo volmaakt kunnen we toch niet zijn?




sen de O en de 255.

ICP/4 berekent voor iedere
ingetikte ~ programmaregel
een checksum, zodra u op de
enter of return drukt. Deze
checksum verschijnt dan
linksonder op uw beeld-
scherm, op de positie waar
anders de bij de F1 behorende
tekst -COLOR- staat. Deze
waarde moet overeenkomen
met het getal dat in de listing
bij de betreffende regel is af-
gedrukt, als dit niet het geval
is heeft u een foutje gemaakt
bij het intikken.

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

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

werkte anders) intikken.

kregen.

deerd goed is.

versie.

WAAROM ICP/4?

Ditis alweerde vierde versie van het Invoer Controle Program-
ma die we publiceren. Maar gelukkig zijn ICP/2, ICP/3en ICP/4
volledig aan elkaar gelijk, althans wat de kontrolegetallen be-
treft. Met ICP/4 kunt u zonder problemen in eerdere nummers
verschenen programma’s (behalve die uit nummer 1, ICP/1

ICP/4 is vrijwel gelijk aan ICP/3, het enige verschil is dat deze
versie zelf de machine kode in de data-regels kontroleert al-
vorens op te starten. Als er eenfoutin die machinekode schuilt
weigert het programma deze op te starten.

We hebben hiervoor gekozen op grond van het felt dat vrij
veel lezers blijkbaar problemen hadden met hetfoutioos intik-
ken van die regels, zodat ze het programma niet goed opgang

Met ICP/4 geldt dat, als het wil starten, het dan ook gegaran-

Al met al vonden wij dat de nadelen van alweer een nieuw ICP
ruimschoots opwegen tegen de voordelen van deze nieuwe

Zelfs de meest zorgvuldig geproduceerde en gedrukte listings slui-
ten niet uitdat er toch een foutkan worden gemaakt bij hetintikken.
Verwisselde cijfers of verkeerde leestekens leiden in het beste ge-
val tot een foutmelding. Erger nogis het als een programmaslechts
schijnbaar goed, althans zonder fouten die de computer zelf kan
bespeuren, werkt. Om u te helpen dit soort problemen te voorko-
men publiceert MSX Computer Magazine bij alle listings een kon-
trolegetal oftewel checksum per programmaregel. Achter iedere
(logische) programmaregel staat een checksum, een waarde tus-

Om deze te vergelijken met uw zelf ingetikte programma dient het
bijgaande Invoer Controle Programma versie 4, kortweg ICP/4.

GEBRUIKSAANWIJZING ICP/4

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

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

een programma voorkomen
moet udande Caps-lock even
uitschakelen.

Wat natuurlijk ook kan is de

regel intikken, op return
drukken, dan de zojuist inge-
voerde regel opnieuw listen
met LIST., de cursor weer in
die regel plaatsen en nog-
maals op return drukken. De
tweede keer kijkt ICP/4 naar
de geliste regel en daar heeft
uw MSX keurig alle Basic
woorden in hoofdletters ver-
taald.

Voor REM-regels (die ook
met het ’ teken aangegeven
kunnen worden) wordt de
checksum op nul gesteld.
Slechts als de REM ofhet ’-te-
kentje niet meteen na het re-
gelnummer staan tellen deze
regels wel mee.

Na hetrunnen van ICP/4 kunt
u zonder meer beginnen met
het intikken van uw program-
ma. Het Basic laadprogram-
ma is dan verdwenen, er rest
slechts een stukje machine-
taal hoog in het geheugen.
Meestal kunt u dit zonder
problemen laten zitten als u
hetingetikte programma gaat
uittesten, even met F1 ICP/4
uitschakelen zodat u weer de
normale tekst te zien krijgt is
genoeg. Overigens kunt u
ICP/4 weer aanzetten door
het  direkt kommando:
A=USRO0(0), waarna de
checksumsweer verschijnen.

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

Met MSX Computer Magazi-
ne is het Invoer Controle Pro-
gramma/4 het laatste pro-
gramma dat u zonder hulp
hoeft in te tikken.
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%g : MSX Computer Magazine checker/4
3¢ ' copyright MBI Publications B.V.
1985

4@ # 3 dede e ke ek dede ek ok ok dek ok ke kek ke ok ok ok ok ok ok ok ok

5@ ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN ****
6@ CLEAR 20@, (PEEK(&HFCAA)+256*PEEK(&
HFC4B))-207
70 B=PEEK(&HFCA4A)+256*PEEK(&HFC4B): D
EFUSR@=B+77
8@ ' STEL SCHERM IN s e de e o g e e e e ok e ke ke ko ke
9@ SCREEN @: WIDTH 37: COLOR 15,4,4
168 ' GEEF INSTRUCTIE OP SCHERM **x%x
119 LOCATE 8,8%: PRINT "MSX COMPUTER M
AGAZINE"

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

13@ LOCATE @,5: PRINT "Dit programma
maakt het mogelijk om de listings ui
t dit blad foutloos in te voeren."
148 PRINT "Bij het intikken van progr
amma-rege]sveschijnt nadat u op RETU
RN' of 'ENTER' gedrukt heeft een
etal linksop de onderste regel."

5@ PRINT "Dit_getal moet gelijk zijn
aan de bijde Tisting afgedrukte chec
ksumwaarde.Als dit niet zo is, dan is

er een fout gemaakt bij het intik
ken."
16@ PRINT "Let Oﬁ), BASIC woorden moet
eg met hoofdletters geschreven wo
rdent"

17@ ' INSTALLEER MACHINECODE ***%kkx
184 FOR R=@ TO 2@6

199 READ A$

%gg %§7CS+ASC(LEFT$(A$,1))+ASC(RIGHT$
210 IF LEFT$(A$,1)<>"*" THEN POKE B+R
LVAL("&H"+A$): GOTO 258

220 IF A$="**" THEN READ A$: AB=B+VAL
("&H"+A$): POKE B+R,AB-(INT(AB/256)*2
86%é0R=R+1: POKE B+R,INT(AB/256): GOT
230 IF A$="*1" THEN READ A$: AB=B+VAL
("&H"+AS$): POKE B+R,AB-(INT{AB/256)*2
56): GOTO 250

240 IF A$="*2" THEN POKE B+R,INT(AB/2
56): GOTO 250

250 NEXT R

26@ ' KONTROLEER DATA-WAARDES k%%
27@ IF €S<>22237 THEN CLS: PRINT "U h
eeft een fout gemaakt in de data- reg
<Ie]ls!;1:_0gRINT: PRINT "Eerst verbeteren
280 ' ZET CHECKSUMROUTINE AAN **x%xkx%
299 A=USR@{ @)

3@@ PRINT: PRINT "Begint u maar met i
ntikken"

310 NEW

320 i MACHINECODE ¥ Jc v e e J e v v e e vk e vk v e ok ok K
33@ DATA 21,5E,F5,7E,23,FE,20,20,FA,7
E,23,FE,20,28,FA,FE,27,28,D,FE,52,28,
D,7E.FE.45,C@,23,7E.FE,4D.CH,E1,C3, **
,9F,FE,72,CH,7E

34¢ DATA FE,65,C@,23,7E,FE,6D,28,EF,C
9,36,27,1,6,08,21,**,47,11,7F,F8,ED,B@
,3E,C9,32,DB,FD,C3,**,(CB,63,6F,6C,6F,

,F8,36,27,23,36,D,21,
,*1,71,23,36,*2,C9,1

E
E,4F,FE,27,28,B1,18,
6,C5,16,7,CB,39,30,1

 sos ss

,i5 ~
71

o8

g
o
o o8
= 217 ‘
0

A
44

33
210
42
-5

213

,80,15,28,4,CB,20,18,F4,83,5F,C1,4,23
,18,E4,68

370 DATA 11,8¢,F8,26,0,1,64,8,CD,**,B
9,1,A,0,CD,**,B9,1,1,8,CD,**,B9,18,12
,37,3F,3E,0,ED,42,FA,**,C5,3C,18,F8,C
6,30,12

38¢ DATA 13,9,C9,CD,C9,0,C9

BELANGRILJK

Test een zojuist ingetikt prograrmma nooit meteen
uit. Save het eerst, voordat u RUN intikt. Sommige
programma’s zouden, als er fouten in schuilen, de
computer op slot kunnen zetten. En danis de eni-
ge mogelijkheid om zelf weer de kontrole over de
machine te krijgen een reset, of mogelijk zelfs uit
en aanzetten. In beide gevallen bent u uw pro-
gramma kwijt, waarvoor u zojuist een hele tijd had
gespendeerd met intikken.

Tijdens het intikken is het eveneens verstandig
om, zeker als het om langere listings gaat, zo nu
en dan een kopie te maken op cassette of disk.
Spanningspieken in het lichtnet kunnen er ook
oorzaak van zijn dat uw computer zijn programma
‘vergeet’. Of er struikelt iemand over het netsnoer,
waardoor de stekker uit het stopcontact getrok-
ken wordt. Beter tien maal onnodig saven, dan
een keer te weinig.

HOE DE LISTINGS
IN TE TIKKEN

MSX Computer Magazine publiceert alleen pro-
gramma’s die door de redaktie uitgebreid getest
zijn op hun deugdelikheid. Om te voorkomen dat
er bij het zetten alsnog fouten insluipen wordt fo-
tografisch zetwerk, van listings die rechtstreeks
van dit geteste programma gemaakt zijn, gebruikt.
Deze listings zijn van een speciaal formaat, dat
ontworpen is om fouten tijdens het intikken zoveel
mogelijk te voorkomen.

Want in programma’s is meestal iedere letter, ie-
der cijfer en elk leesteken van belang. De kleinste
vergissing bij het intikken kan desastreuze gevol-
gen hebben.

Om verwarring tussen de hoofdletter ‘O’ en het
cijffer ‘0’ te vermijdenis de nul altijd doorgestreept.
De kolommen bevatten exact 37 tekens, pro-
grammaregels die langer zijn worden na het 37ste
teken afgebroken, net zoals dit op het beeld-
scherm van uw MSX computer gebeurt.

De getallen die in een aparte kolom rechts naast
de eigenlijke listing staan moet u niet intikken, dit
zijn de kontrolegetallen die samen met het Invoer
Controle Programma/4 u het mogelijk maken om
een listing in een keer foutloos in te tikken.




Losse
nummer
service

In ieder nummer van MSX Computer Magazine vindt u artikelen
over tal van onderwerpen. Zo worden telkens de nieuwste compu-
ters, printers en andere apparaten getest en allerlei software, zoals
spellen en toepassingen besproken.

Als u meer informatie over een bepaald iets zoekt kan het best zijn
dat MSX Computer Magazine er al de nodige aandacht aan be-
steed heeft. In zo’n geval is het zeker de moeite waard om het
betreffende nummer even na te bestellen.

Qude nummers kunnen voor f. 5,95 per stuk plus portikosten wor-
den besteld.

Denummers 1 en 5zijn uitverkocht, als u uit deze nummers besteld
krijgt u van het gewenste artikel een fotokopie toegezonden. Kos-
ten: een kwartje per pagina plus portikosten.

Opgeven uitsluitend per briefkaart, niet telefonisch.

Het adres is MSX Computer Magazine, Postbus 1392, 1000 BJ
Amsterdam. Vergeet niet te vermelden om welke nummers (of pa-
gina’s) het gaat.

De bladen worden u omgaand toegestuurd. Betalen kunt u met
de meegezonden acceptgirokaart.

UTILITY’S

Aacko Character Editor
ALFA-Fortran

Easyspaint
Easysprite
Head ali kit
Mastervoice-Wordstore .............ccoonrimneinnens 5 21
MSX-64
MT-Debug
Philips MSX-DOS

SPELBESPREKINGEN

3D Knockout 8, 57
6 G hits 7,50
737 Flightsimulator ..........ccoummommmnn. 8, 49
Alpha Sg 6, 70
Beamrider 4, 82
Booga-Boo the Flea .............coneeniencininnnns 3, 68
Boom 6, 69
Boulderdash 2 . 5, 68
Boxing 8, 57
Bridge 7, 67

Y 1, 27
Castle COMbAL .......cccccvunnrnncisnenticsiiirsesis 2, N
Centiped 6, 69
Chiller 5, 69
Chuckie Egg 5 70
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Dog Fighter 3, 67
Drifler Tanks 2, 70
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Fure Rescue

F 737

Formula One si

GHOSt BUSIETS .........ccoonvemnmmmmisassrnnnsneens

Hopper

Hustler

HYPEr SPOMS 1 .oooveceec s snnsnnsens 1, 26

Hyper Viper 3, 69

HYPEr OIYMPIC 2 ....oeeeeceeereeevvseissnnnnensnns 1, 26

Jet Set Willy 3, 66

Jetfighter 8, 50

Jump jet 8, 51

Knil 9, 66

Lazerbikes 7, 50
d 6, 67

Mack Attack 9, 65

Manic Miner 3, 66

Monkey y 1, 27

MULAE MOMEY .....ooooooeneeeeenssscesssssssssinenses 7, 49

North Sea Heli

Oh Shit

Qil's Well

Pitfall 2

Roger Rubbish

Sea Hunter

Sorcery

SUper Cross FOMTE ........ocvucuciiinrisesssenssnnens 2,7

Super Cobra 1, 27

The CheSS GAME .........ceeveeveermmmnmasnssisns 9,25

The Heist 7,48

Time Curb 9, 64

Vi i 7, 49

Zaxxon 4, 82

LISTINGS,
BOEKBESPREKINGEN,
DIVERSEN

BOEKBESPREKINGEN

COMPUTERS KOMMUNIKATIE/
INTERFACES

AVT-MSX 4, 22-23

Canon V-20 3, 48-50

Goldstar FC-200 - 5, 1617 MT-Telcom ... . 7, 38-39
F ic CF-2700 7, 36-37 MT-Viditel ..... .. 4, 68-71
Philips VG-8020 .2, 4244 Protek 1200 modem . .9, 1213
Philips V68230 . 6, 20-23 Tel-Tron 1200 MSX ... .. 5, 12-14
Sony HitBit HB-F700P . 9, 42-44

Sony HitBit HB-501p 8, 38-40

Sony HitBit HB-1500p 7, 22-25 MONITOREN

Sony Hltgﬂ HB-75P .. 1, 20-24

Sony HitBit HB-201P .. 5, 22-25 -
pecaido XPRESS o | famwecomerne. 5 89

§| ideo SVI-728 2, 8-12 " '

Yashica YC-64 . 3, 24-26

AVT DPF-550
ECC

AVT-QDM-01
Daewoo DPC-280

Philips VY-0010AVY-0011 ... 7, 62-63
PRINTERS

Canon T-22A
Epson GX-80
Philips VW-0030 ..
Star NL-10 ...
Trend JP-1301 ..

ECCE C
MSX Wizard Robot
Sony Plotter/Printer PRN-C41

Sony GB-7S Creative Graphics

40 grafische programma’s in MSX-Basic 9, 74
's voor MSX 4, 77

A es! 8, 14
Aktuele Micr 5, 60
Basic-programma’s statistiek . 7, 4
Behind the screens of the MSX 9, 72
Bouw zelf een expensysteem in Basic 9,73
Cursus Z80 taal 9,75
De MSX gebruil 3,45
Getting more from MSX with Spectravideo ... 3, 46
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boek CP/M 9, 74

Het MSX Softwareboek ........c.oeeeeeerrcerrenrenes 5, 60
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Koerslijst puters , 70
MSX truuks en tips deel 1 . 78
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MSX Technical Data Book , 46
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MSX Disk handb , 46
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MSX games book , 37
MSX Basic , 61
MSX Machi Il , 16
MSX volume 1 . , 74
MSX2 Basic h , 35
MSX2 uitbreidingsh ! , 71
MSX2 ingsh , 70
van de 280 . , 72
The MSX red book , 73
The Complete MSX programmers reference guude
2,37
Zakboekje 280 9,73
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3D-des 6, 49-51
Alien 7, 73-75
Appel 2, 54-55
BasDis 3, 33-35
Beurs-spel ... .. 5, 32-34
Blue & Pink .. .. 1, 46-47
's 1, 42-44
Bronski 3, 42-44
Colors 6, 39-40
Copyfile 3, 55-56
CRTAUMP oot 3, 57-58
Digiklok 8, 55
Di i 5, 38-39
Dskidx 8, 64-65

DskTyp 7, 40

Edit 6, 36-38
Een Per HUS ..ovveruereiiarinsssnnssrsanissenns 2, 46-49
Escape 4, 48-50
Figrek 6, 45-47
Grolet 5, 40
Kerkklok 4, 51
Kladblok 4, 58-60
Lampjes 1, 40-41
Letter 5, 36-38
Lockin’ Man .. 4, 52-53
MCMbase ... .. 2, 28-33
Memmon 6, 48
MSX hi 2, 50-52
MSXpen 4, 40-42
MSXprt 9, 55-65
MSXtype 3,4
Planetarium ... 3, 38-41
Rem Space Killer 4, 34-38

Duiken 5, 28-31
Screend| in ML 8, 20-23
Snackb 8, 24-27
Snelli 5, 31
Space-Walk 8, 59-63
Sprite-Editor 3, 28-32
Supdir 9, 57-62
Tapdir 5, 34-35
Tips85 5, 45-47
Typles 7, 64-65
Uto 3, 54-55
Varin2 9, 53-54
Varist/Linlst 7, 68-72
Vissen 7, 76-80
Vsteke 4, 54-57
Wijnglas 1, 48-49
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Geen speciale vooropleiding

Om met het NT| de diepste MSX-homecomputer-
geheimen te ontdekken, hebt u geen speciale voor-
opleiding nodig. Evenmin hoeft u al ietsvancomputers
en programmeren af te weten. U leert stap-voor-stap.
Alle voorbeelden worden meteen in oefeningen ge-
bruikt.

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.

aag u uit zelf te ontdekken watu metdeNTI-cursus
BASIC voor MSX-homecomputers” kunt bereiken.
De leerzame, boeiende NTI-cursus maakt
u helemaal vertrouwd met de MSX-
wereldstandaard. Als u de onder-
staande boninvult en opstuurt,

brengt de postbode u binnenkort

alle inlichtingen.
Gratis en vrijblijvend.

er pastzegel naar het NTI.

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 derug!

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

J.C. Mol
\ J. Kaptein

A1.79.2557

P. Schootstra 05615-23.04
02510-11.900
078-15.60.01 y

't Gaat sneller viade ‘)
GRATIS-PAKKET- D Y
LIJN: Kniptuliever
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
telefoon, of schrijf de
bon over op een

briefie of briefkaart.

r------------------------------I.-l
—— ———,

kennismakings-les.

Gratls Keinmsmakmgs- Bon

Aan het Nederlands Talen Instituut

JA, stuur mij gratis en vrijblijvend van de
cursus BASIC voor MSX-homecompu-
ters het uitvoerige informatie-pakket met

420

lk heb geen enkele verplichting. Ik mag het pakket houden. Geen bezoek aan huis.
O Dhr. T Mevr. " Mej. 126 X aankruisen a.u.b.) Eén blokietter per streepje:

Naam: L 1 | | | 0 4 | 4 | 4 | ] & 1 4 | | | Voorletter:i_J
Straat: | | | | | N TN S U S O U Y ' S S O N |
Postcode: | { | | L 1 }
Plaats: | | 1 1 | v 1 0 b 4@ b4

Het pakketis gratis voor iedereen van 16 jaar of ouder.



Nieuvwe katalogus Stark

Onlangs ontvingen we een
nieuw boekje van uitgeverij
Stark-Texel. Nu gebeurt dat
wel vaker, zoals onze vaste le-
zers wel weten, maar dit keer
was het de nicuwe katalogus.
Een boekwerkje van maar
liefst 48 pagina’s, waarin het
hele pakket aan boeken en
programma’s van uitgeverij
Stark-Texel aan de orde komt.

Daaronder bevinden zich zo’n
28 MSX boeken, meer dan
welke andere uitgever in Ne-
derland dan ook in zijn fonds
heeft. Bovendien zijn sommi-
ge andere titels ook voor
MSXers interessant, zoals de
boeken die meer in zijn algem-
eenheid over programmeren
gaan, bijvoorbeeld de serie
‘De computer heeft het ge-
daan’, van de bekende auteur
A.C.J. Groeneveld.

Verder staat er MSX-software
in deze katalogus, zoals het
MSX-DRAWS pakket, de
MSX-SCRIPT tekstverwerker

en nog veel meer. Het geheel
wordt kompleet gemaakt door
een bestel-formulier, mocht
uw eigen boek- of computer-
handelaar het een en ander
niet kunnen leveren.

Wie zelf een exemplaar van de-
ze katalogus wenst te bezitten
kan deze ophalen bij de betere
boekhandelaar of de gespecia-
liseerde computerwinkel.

SpectraVideo goedkoper

SpectraVideo heeft onlangs de
prijzen van zijn MSX compu-
ters een heel stuk verlaagd. Zo
kost de 738 - de X'Press met
ingebouwde  diskdrive en
RS232 - nu nog maar f. 999 -
Mocht u er Wordstar, een Ne-
derlandstalige tekstverwerker,
en Mailmerge bij willen heb-
ben dan komt u dat samen met
die X'Press op f.1349.- te
staan. Nog kompleter kan

ook, een pakket bestaande uit
de X’Press, Wordstar, Mail-
merge, wat andere Micropro-
programma’s en een monitor
kost nu nog f. 1998,-.

Overigens is ook de al wat ou-
dere SpectraVideo 728 in prijs
verlaagd, deze hoeft nu nog
maar f. 499 - te kosten. Inklu-
sief zijn numerieke toetsen-
bordje!

Nieuwe databank

Onder telefoonnummer 010-
'4232032 kunt u een nieuwe da-
tabank - Viditel-protokol - be-
reiken, die erg veel MSX-in-
formatie bevat.

Er is een gastnummer, 222222
2222 2222, zodat u zich eens
rustig kunt orienteren. Het
systeem, MSX-LINE . is24 uur
per dag operationeel en werkt

op een MSX2 computer met
als programma MT Host.
Daarbij wordt een tweede dis-
kdrive van 720K gebruikt om
alle informatie op te kunnen
slaan.

Mocht u, na eens onder het
gastnummer wat te hebben
rondgekeken in dit systeem,

besluiten om een eigen num-
mer - waarmee u ook in be-
paalde voor het gastnummer
afgesloten delen kunt komen -
te willen hebben dan kunt u dat
inhet systeem zelf opgeven. Er

zijn echter wel kosten aan ver-
bonden, want hoewel MSX-
LINE zeker niet commercieel
van opzet is probeert men wel
de kosten van de apparatuur er
weer uit te halen.

X'Press 16

Tja, dat kan je zo hebben als
je probeert aktueel te zijn. Op
grond van een persbericht en
een langdurig telefoongesprek
met de importeur - die ook nog
niet alle gegevens had, de ma-
chine was nog niet in Neder-
land - schrijf je een artikel over
een interessante nieuwe com-
puter. En als die machine dan
eenmaal plompverloren voor
je neus staat blijkt er niets van
dat verhaal te kloppen!

Dat is ons dus met de Spectra-
Video X’Press 16 gebeurd, de
Personal Computer met
MSX?2 eigenschappen. In het
vorige nummer dachten we

nog dat deze computer mis-
schien wel een beetje compati-
bel met MSX2 zou zijn, maar
dat valt hard tegen. Toegege-
ven, er zit een MSX2 video-
chip in, maar dat is dan ook al-
les. En dat maakt de X’Press
16 noglang niettot een MSX2.
Spijtig genoeg heeft men de
bijgeleverde Basic niet zo ge-
schreven dat deze op dezelfde
manier gebruikt maakt van de
video-mogelijkheden als onze
MSXen. Het is een doodgewo-
ne PC met wat extra-mogelijk-
heden gebleken, geen huwe-
lijk tussen de PC en MSX.
Jammer.

Fistan boekhoudpakket

Nog niet op de markt maar wel
razend interessant is het
nieuwste produkt van uitgeve-
rij Stark-Texel. Hun ster-au-
teur, de heer Groeneveld, is
namelijk al een hele tijd bezig
om een MSX boekhoudpakket
te ontwikkelen.

We hebben al even naar een
voorlopige versie mogen kij-
ken en het moet gezegd, het
ziet er ronduit prima uit. Al-
leen, het is nog niet af.

Volgens de heer Ploeg van uit-
geverij Stark-Texel zal dat ech-
ter niet al te lang meer duren.

MSX SHOP KEERBERGEN

dinsdag 13.00-19.00u

zondag 9.00 - 13.00u

(15 km van Leuven, 15 km van Mechelen, 15 km van Aarschot)

ONZE DRIE TROEVEN ZIJN:
-46 UUR PER WEEK KUNT U BI1J ONS TERECHT

woe. t/m zat. 9.00-12.00u - 13.00-19.00u

-ALS EERSTE MSX SPECIAALZAAK HEBBEN WIJ HET
MEEST UITGEBREIDE ASSORTIMENT SOFT- EN HARDWA-
RE IN MSX, TEGEN ZEER VOORDELIGE PRIJZEN.

Hardware: AVT - DAEWOO-GOLDSTAR-PHILIPS
SONY - SPECTRAVIDEO - YAMAHA

Software: meerdan 300 titelsvanprogramma's en MSX-boe-
ken van diverse merken in voorraad.

-Verzending in gans Belgié van onze software
Gratis toegestuurd bij vooruitbetaling - Vraag onze prijslijst aan.

Alle HANDY-KAP MSX-beschermkappen te verkrijgen
Gesloten wegens Hemelbeurs te Mechelen van 8-11-'86 t/m 16-11-'86

MSX SHOP

Gemeenteplein 9 - 2850 Keerbergen
BELGIE - Tel.: 015/51729
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Playmate

De meeste computerbezitters hebben een bijzondere relatie met hun computer. Ze praten er mee
alsof het geen apparaat maar iemand van vlees en bloed is. Een van de mensen op onze redaktie
voorzag zijn portable- computer zelfs van een sticker met het opschrift ‘Playmate’ en sinds die tijd
noemt hij het apparaat ook konsekwent zijn ‘Playmate’.

Ik ken echter ook programmeurs die schelden tegen hun computer. Vooral als het apparaat niet
doet wat ze willen, ze behandelen het apparaat dan of het een hond is die weigert een pas geleerd
kunstje te doen.

De vergelijking met een hond gaat trouwens heel wat vaker op, want niets is bevredigender dan
het apparaat te leren ‘op zitten en pootjes geven’, althans bij wijze van spreken dan, want iets
RONALD BLANKENSTEIN | dergelijks heb ik een computer nooit zien doen.

De goede verstaander kent het plezierige gevoel om na nachten zwoegen een programmate hebben
dat loopt zoals je het bedoelde: ‘De computer zit op en geeft pootjes’, het moment om hem even
over de bol te aaien - en dat werd wel tijd ook, want wat sommige apparaten moeten aanhoren is
niet voor publikatie geschikt.

Zo weet ik van iemand - uit het Commodore tijdperk - die zich met regelmaat zo kwaad maakte om
programma’s die niet liepen dat hij met een vuistslag het toetsenbord in twee stukken sloeg. Het
verhaal heb ik van een verkoper uit een computershop, die hem met regelmaat aan een nieuwe
computer moest helpen.

Bij een van onze eerste uitgaven hebben we zelfs nog eens op het punt gestaan een foto van zo'n
tweedelig toetsenbord te publiceren, maar omdat de relatie Commodore/MSX toch al zo gevoelig
lag hebben we er maar van af gezien.

Zeker is dat veel computeraars een bijzondere relatie hebben met hun computer. Zou je immers
op dezelfde wijze met mensen omgaan, dan kon je de medewerking na een paar van deze behan-
delingen wel schudden.

Al bijna 20 jaar wordt mijn leven beheerst door die geheimzinnige plaatjes silicon en ik denk dat ik
er nooit meer van los zal komen. Wat waren we destijds onder de indruk van een computer met 4K
geheugen. Zo’n apparaat was nauwelijks de trap op te krijgen. Het programmeren verliep via pons-
band, want beeldschermen hadden we nog niet. Wel kon je de dataflow prachtig voigen via myste-
rieuze lichties op de computer en bij het maken van een fout in de input plakten we een stukje
ponsband tussen de programma-tape en werden de korrekties met een handprikblokje gemaakt.
Een vergelijking met de huidige apparaten is nog nauwelijks te maken. We praten nu achteloos
over geheugens van 256K en vinden de computer in de aanbieding bij het grootwinkelbedrijf in een
mand bij de kassa.

De homecomputer heeft voor een totaal nieuw beeld in de vrijetijdsbesteding gezorgd. Een eerste
blik in de reakties op ons lezersonderzoek leert dat het overgrote deel van de computerbezitter het
apparaat nauwelijks voor zakelijke toepassingen gebruikt. Veel mensen scheppen er - net als ik -
een genoegen in om in de computer te grasduinen en trachten de logica van programmma’s te
doorgronden. Mijn vrouw en kinderen weten dat ze op dat soort momenten dan een flink eind bij
me uit de buurtmoet blijven, want als het probleem niet op te lossen valt ben ik niet aanspreekbaar.
In gedachten blijf je er mee bezig, om daarbij op de meest vreemde momenten ‘eureka’ roepend
de computer weer te starten, en vervolgens weer uren te pielen totdat het rotding het nog steeds
vertikt te doen wat je will.

Gelukkig heeft mijn vrouw sinds kort ook de ‘tik’ van de computer te pakken. Sinds we als proefkonijn
meedraaien in het Girotelprojekt tref ik haar op de meest vreemde tijden aan achter de MSX-com-
puter die we gebruiken voor datakommunikatie.

Datakommunikatie is overigens een materie die mij in het bijzonder intrigeert en ook daarin sta ik
niet alleen.

Sinds een of andere krant ons telefoonnummer in een lijst van bulletinboards heeft opgenomen
komt het met regelmaat voor dat je 's avonds op de redaktie de telefoon opneemt, waarna een
door merg en been gaande carrier-toon aangeeft dat er iemand op de lijn zit die vol verwachting
op z'n scherm Zit te staren.

Hoewel het vervelend is kan ik er niet echt boos op worden, zelf kan ik het ook niet laten om in een
ander z’'n computer te grasduinen. Vooral als dat ding aan de andere kant van de wereld staat
onderga ik altijd een bijzonder gevoel.

Ik ben er dan ook van overtuigd dat de huiscomputer nog aan het begin staat van een grote opmars.
Het bewijs daarvan is de groeiende oplage van dit blad. Op de veel gestelde vraag ‘Hoe gaat het
met MSX?’ kan ik dan ook naar alle eerlijkheid antwoorden dat het goed gaat.

MSX zal ongetwijfeld door de komst van MSX-2 nog een duwtje in de rug krijgen en door de toene-
mende mogelijkheden en dalende prijizen worden MSX-computers steeds interessanter voor meer
(zakelijke) gebruikers.

Voor welke toepassing we de computer 0ok gebruiken: een ding is zeker, er is geen grotere bevre-
diging dan de computerje wil op leggen. De computer klaagt niet en staat dag en nacht voorje klaar.
Geen wonder dat de vrouw van onze ‘playmate’-bezitter echt denkt dat hij een relatie heeft met
zijn Playmate!




Wat is MSX?

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

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

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

| cient,
computergebruiker een ver-

toendertijd ~zeer populaire
CP/M, watstaat voor Control
Program/Microcomputers.

In de loop van de daaropvol-
gende jaren echter ontstond
er een ware wildgroei aan Ba-
sic-dialecten en operating sys-
temen. Iedere fabrikant be-
dacht zijn eigen oplossingen,
die vaak zelfs voor ieder com-
putertype van een bepaalde
fabrikant verschillend waren.
Ookallerleinieuwe mogelijk-
heden zoals kleur en geluid
werden op vele manieren
geimplementeerd.

Het eind van het liedje was
dat een beetje programma
voor ieder type computer
apart geschreven moest wor-
den, zo groot waren de onder-
linge verschillen geworden.
Uiterst onhandig, en oneffi-
Bovendien voor de

schrikking, want voor ieder
type moeten er aparte boe-

. ken, programma’s en tijd-

schriften uitgegeven, wat de
prijs alleen maar opdrijft.

‘Dat ging zo niet langer, er

moest een. wereldstandaard

-’ komen. Vooral de Japanners

waren daar voorvechters van.
Standaardisatie is de enige
wijze om een systeem wereld-
wijd te kunnen verkopen.
Die standaard kwam er dan
ook, in de vorm van MSX;
MSX, de letters staan voor
MicroSoft eXtended basic, is
nu door vele electronikagi-
ganten geaccepteerd als de
nieuwe homecomputer stan-
daard. Iedere MSX computer
gebruikt hetzelfde opera-
tingsystem, terwijl de Basic-
vertolkers van de beide ver-
sies (MSX1 en MSX2) ‘op-
waarts kompatibel’  zijn.
Daardoor kunnen program-
ma’s die op een Sony MSX1
geschreven zijn zonder meer
op een Philips MSX2 worden
gebruikt.

MSX2 is namelijk een uitbrei-
ding op MSX1, waardoor een

| volgens de MSX1 norm ge-

schreven programma ook op
een MSX2 kan werken. De
andere kant op gaat natuur-
lijk niet, MSX2 kent nu een-

maal meer mogelijkheden
dan MSX1.

De voordelen zijn legio, zo-
wel voor fabrikanten als voor
konsumenten. Doordat MSX
zo’n grote basis heeft kunnen
programma’s en randappara-
ten in veel grotere aantallen
geproduceerd worden en zul-
lende prijzen van deze artike-
len lager liggen dan bij al die
andere homecomputers.
Sterker nog, juist door die
grote basis is het interessant
om allerlei extra’s uit te bren-
gen die bij andere computers
inveel te kleine aantallen ver-
kocht zouden worden om ze
in produktie te nemen.
Daarnaast komt nog dat
MSX-Basic een van de beste,
zo niet de beste, Basic is die
er is. MSX-Basic bevat aller-
lei kommando’s voor geluid,
grafiek en kleur. ,

Bij andere computers is dat
vaak veel onhandiger opge-
lost en blijven dergelijke mo-
gelijkheden slechts voorbe-
houden aan full-time pro-
grammeurs. MSX2 steekt
zelfs qua grafische mogelijk-
heden met kop en schouders
uit boven wat er met andere
homecomputers mogelijk is!
Dan is het operating system
vande MSX standaard het zo-
genaamde BIOS, dat nauw
verwant is aan het tot voor
kort zeer populaire CP/M.
Dit CP/M was de hit op de za-
kelijke markt, tot men daar
de (snellere) 16 en 32 bits pro-
cessoren ging gebruiken,
waar overigens de operating
systems ook sterk op het
MSX-BIOS lijken. Doordat
BIOS en CP/M zo verwant
zijn, was het relatief simpel
om CP/M ook voor MSX
computers te  schrijven.
Vooral voor MSX2, dat over
een 80-kolomsscherm be-
schikt, is daardoor is er een
ware schatkist aan goede, za-
kelijke programma’s beschik-
baar. Tekstverwerkers, data-
bases, noem maar op.

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

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

Atfhankelijk van de versie -
MSX10of MSX2-zijnerharde
eisen vastgelegd, waaraan de
machines moetenvoldoen om
het MSX-logo te mogen dra-
gen. Dat geldt overigens ook
voor randapparatuur, zoals
printers en_diskdrives. Dat
garandeert voor de koper dat

. alles zonder problemen met

elkaar kan funktioneren.

Die eisen slaan onder meer op
de te gebruiken chips, het
toetsenbord, de tekenset, het
geheugen etc. )
Bij MSX zijn de maximale
mogelijkheden echter niet
vastgelegd. Een fabrikant
mag een machine bouwen
met wel 15 MSX slots, als hij
dat wil. Of met eeningebouw-
de synthesizer, naast de
(voorgeschreven) standaard
audio chip. En om nog maar
eens een dwarsstraat te noe-
men, een Video Disk interfa-
ce, waarmee volstrekt nieuwe
zaken onder bereik komen.
MSX is een minimum stan-
daard, maar het maximum is
vrijwel onbeperkt. Toch kun-
nen al die verschillende ma-
chines in princiepe met el-
kaars programma’s werken,
als die programma’s maar aan
de standaard voldoen.

Toch is er kritiek mogelijk op
de MSX standaard. De toege-
paste Z80A processor is een
8 bits processor, die vaak als
wat verouderd wordt gezien.
Echter, voor een home-com-
puter is een 8-bits struktuur
meer dan afdoende. De gro-
tere snelheid van zakelijke
16- of 32-bits CPU’s is niet
echt noodzakelijk.

Het MSX operating system
lijkt sterk op het operating
system wat er in die zakelijke
machines zit; beide zijn ge-
schreven door Microsoft. Zo
sterk zelfs, dat een toekomsti-
ge 16- of 32-bits MSX zonder
meer kompatibel zal zijn met
de huidige MSX1 en MSX2
machines.
Toekomstmuziek? Het hangt
er maar vanaf hoe je het be-
kijkt. Wij gaan ervan uit dat
die derde MSX generatie er
zal komen, binnen het jaar.
Waarschijnlijk  zullen dat
zelfs 32-bits machines wor-
den.
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Logologisch
Gesproken

Zoals in ieder nummer van MSX Computer Magazi-
ne neemt ook dit keer Willem Heyster van het LOGO

Centrum Ede de lezer weer mee naar LOGOland.

Daar valt meer te beleven dan men zo op het eerste
gezicht zou denken! Dit keer kijken we eens naar de

‘muzikale’ mogelijkheden van LOGO.

Wellicht de minst gebruikte
mogelijkheden van LOGO is
de muziek, of liever gezegd,
het geluid. Sommigen hebben
zelfs een aversie tegen muziek
die door een computer wordt
gegenereerd.

Bij MSX LOGO zijn er maar
twee primitieven ter beschik-
king:

toon en geluid.

Toon verlangt vier variabele
inputs: de eerste voor het ka-
naal, de tweede voor de fre-
quentie (toonhoogte), de der-
de voor de amplitude (sterkte)
en de vierde tenslotte voor de
duur van het geluid.

Geluid heeft drie variabele in-
puts nodig: de eerste voor de
toon, de tweede voor de ampli-
tude en de derde voor de duur.
In tegenstelling tot wat er bij
het primitief toon gebeurd laat
geluid een filter-karakteristiek
horen.

Toonladder

Met alleen het primitief toon
hebben we wat procedures ge-
schreven, om de beginner wat

op weg te helpen. Omdat bij.

het LOGO-komponeren nog-
al vaak het primitief wacht
wordt gebruikt schrijven we
eerst een korte hulp-procedu-
re, die hetintikken wat vereen-
voudigd:

leer w :tijd
wacht :tijd
eind

Nu moeten we eerst de afzon-
derlijke tonen programmeren:

leer a
toon 12201020
eind

leer b
toon 1247 10 20
eind

leer ¢
toon 1277 1020
eind

leer d
toon 1249 10 20
eind

leer e
toon 1 330 10 20
eind

leer
f toon 1370 10 20
eind

leer g
toon 14151020
eind

leer h
toon 1440 10 20
eind

Daarmee kunnen we vervol-
gens een toonladder program-
meren.

leer ladder

abcdefgh

hgfedcba

eind

Uitproberen van al deze proce-
dures kan nu met:

?ladder

Piano

We kunnen op de computer
piano spelen met de toetsen 1
t/m 8 door deze als zodanig te
definieren:

leer tladder

maak "kar lk

als :kar = 1[a] []
als :kar = 2 [b] [ ]
als :kar = 3 [c] [[]]

als :kar = 4 [d]

als :kar = 5 [¢] [ ]
als :kar = 6 [f] [ ]
als :kar = 7 [g] [ ]
als :kar = 8 [h] [ ]
tladder

eind

Liedjes

Maar met onze nieuwe proce-
dures kunnen we natuurlijk
ook een liedje schrijven. Een
voorbeeld van ‘kortjakje’ vind
u in de volgende procedure:

leer kortjakje
aw30aw30
ew30e w30
fw30fw30
ew6l
dw30dw30
cw30cw30
bw30bw30
aw60
ew30ew30
dw30dw30
cw30cw30bw60
ew30ew30
dw30dw30
cw30cw30
bw 60
aw30aw30
ew30ew30
fw30fw30
ew 60
dw30dw30
cw30cw30
bw30bw30
a

eind

Gebruik

Al deze kennis laat zich ook
uitstekend inpassen in andere
programma’s. Om bijvoor-
beeld foute en/of goede ant-
woorden in andere LOGO-
programma’s te ‘belonen’ kan
gebruik gemaakt worden van
‘jubel-’ en ‘treur-muziek’.

leer treur

toon 1106106
toon194 108
toon184108
toon171108
toon163108
toon156108
eind

leer jubel

toon 1448 106
toon1504 106
toon 1566 106
toon1672106
toon 1754106
toon1848 106
eind

Zijn er onder u die al zo ver
zijn dat bovenstaande erbij
verbleekt: elke inzender van
een aardige kompositie ont-
vangt van ons het LOGOLO-
GISCH-puzzelboek. Daarin
vinden we dit figuur'
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Dit bll]kt voor velen nogal wat
problemen op te leveren.
Daarom geven we eendeel van
de oplossing hier prijs: de pro-
cedure ‘draaier’, waarmee het
volgende door Pjoeter gete-
kend werd.

De procedure ziet er als volgt
uit:

leer draaier :zijde :hoek :toe-
name

als :zijde < 1 [stop]
vooruit :zijde
rechts :hoek
draaier {:zijde -
:hoek :toename
eind

:toename)

Ook niet LOGOlogen kunnen
zien dat hier sprake is van re-
cursie: aan het eind van de pro-
cedure, genaamd ‘draaier’
roept deze zichzelf weer op.
De drie variabele inputs zijn
respectievelijk 100 122 en 2.
Met deze kennis moet de puz-
zel op te lossen zijn. Ontwerp
een herhaal-procedure, waar-
bij de eerste figuur in een keer
door Pjoeter wordt getekend
en stuur deze in. De krachtig-
ste procedure publiceren we in
deze rubriek. De drie beste
ontvangen weer het LOGO-
LOGISCH puzzelboek.
Inzendingen opsturen naar:

LOGO Centrum Ede
Annadaal 96
6715 JC Ede




VIDITEL + TELECOMMUNICATIE + GRATIS TELESOFTWARE VOOR MSX

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

Een krachtige RS232 Interface (seriéle poort) met ingebouwde VIDITEL
software en ongelooflijk krachtige commando’s. De module is uitgerust -
met een verbhindingskabel 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.

MIENIDITEL 53

Te LTS, hip QEGLTASTNS

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”. ldeaal voor “lichtkrant* of “mededelingen-
bord“. ¢ Opslag van pagina’'s op cassette of diskette. ® Afdrukken van
pagina’s op printer (MSX, EPSON, ASCII). « Programmeerbare functie-
toetsen (voor bijv. inlog-nummers of bepaalde pagina-cijfers). ¢ Alle
commando’s zijn automatisch bestuurbaar door een zelf te maken
tekstfile (batch-processing). » Verzenden van zelf gemaakte Viditel- f 2 9 9

beelden (bijvoorbeeld naar de MT-TEL databank of naar andere gebrui- Prus incl. BTW

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

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

MT-TELCOM 4 Modemsin één

Een kompleet, wereldstandaard modem geheel via software bestuur-
baar waarin opgenomen het complete MT-VIDITEL programma zoals MT_TELCOM
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 (id&8m, 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 I/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 middel van een eenvoudige tekstfile alle
instructies voor MT-TELCOM automatisch kan {agtensverlopen. 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 geheel 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-

i

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

MSX2. « 40 of 39 koloms bij gebruik van MSX1. e 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
modules zijn al in gebruik bij Philips, P.T.I.S., UNIGRO (Levensmiddelen groothandel), NIPO (Instituut voor opinie-onderzoek), POSTBANK (de module
heet dan MT-GIROTEL) en in een aantal andere projekten waar Micro Technology's expertise in communicatie werd ingeschakeld.

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




MICRO TECHNOLOGY’s MSX DATABANK SERVICE

Als u iid bent (of wordt) van PTT-Viditel dan kunt u met uw MSX en de modules van Micro Technology putten uit
een gigantisch informatie-bestand variérend van reis-informatie tot de laatste aandelenkoersen. Van Telesoftware
tot het laatste weerbericht. U kunt het zo gek niet verzinnen of één van de ruim 300.000 beeldpagina’s in PTT-Vidi-

tel bevatten wel juist die gegevens die u zoekt.

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

Het Viditel bestand van Micro Technology is inmiddels zo populair, dat -
hoewel pas in augustus 1985 begonnen - we in november '85 in de
TOP20 van Informatie Leveranciers op de 17e plaats binnenkwamen!
Zelfs in december ’'85 verdrongen we de ANWB van de 10e plaats en
kwamen zo als nr. 10 op de ranglijst te staan.

Het bestand van MT is dan ook zeer aktueel. Op dagelijkse basis wor-
den nieuwe programma’s, nieuwe informatie, hints en tips, de nieuws-
rubriek etc. bijgewerkt.

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

Micro Technology’s eigen databank MT-TEL: 078-156100

Als u geen lidmaatschap van Viditel wilt aangaan, dan kunt «, ook - ge-
heel gratis - Micro Technology's databank MT-TEL bellen. He! telefoon-
nummer 078-156100 geeft via voorlopig 5 telefoonlijnen toegang tot de
razendsnelle Videotex databank MT-TEL. Dit is een systeem dat door
Micro Technology werd ontworpen om voornamelijk zakelijke toepas-
singen te realiseren. MT-TEL is als demonstratiesysteem 24 uur per
dag, 365 dagen per jaar “in de lucht”.

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

TELESOFTWARE

Het inladen van telesoftware gaat met MT-VIDITEL of MT-TELCOM ge-
heel automatisch. Als u zelfs de “LABELNAAM" van het programma weet
dat u wilt inladen, dan “zoekt* MT-VIDITEL of MT-TELCOM geheel auto-
matisch zijn weg door het Viditel- of MT-TEL databank bestand om daar-
na het gezochte programma automatisch in te laden. Als er een program-
ma geladen gaat worden dat bijvoorbeeld alleen voor diskette geschikt is,
dan wordt u dit tevoren medegedeeld. Na het inladen krigt u de keuze om
naar cassette of diskette weg te schrijven! Als een programma niet gratis
is, dan wordt het bedrag afgerekend via uw PTT- Viditet abonnement atre-
kening. De prijs van de programma’s is zodanig laag (het duurste pro-
gramma dat we kennen is altijd nog onder de f. 20.—). De meeste pro-
gramma’s zijn echter gratis of slechts enkele guldens!

TELESOFTWARE PROGRAMMA'’s

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

LIJST VAN PROGRAMMA's Mlcro 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 infcrinatie voor deze advertentie geruime tid voor het verschinen van
dit blad aangeleverd wordt. zal het aantal beschikbare Telesoftware programma’s

inmiddels sterk uitgebreid zijn 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.

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

Vraag meer informatie over dit unieke software-pakket, dat van uw MSX met diskdrive een heus privé Viditel-systeem maakt!




Om nu te zeggen dat Aackosoft de race gewonnen heeft met het
uitbrengen van de eerste echt professionele MSX-tekstverwerker,
lijkt ons wat overdreven. Het heeft naar onze bescheiden mening
lang genoeg geduurd voor we eindelijk eens een kompleet tekst-
verwerkingspakket op de recensie-tafel kregen.

Maar gelukkig wordt dat lange wachten meer dan goedgemaakt
door de kwaliteit van AackoSCRIBE. Die is namelijk werkelijk uitste-
kend, met meer dan genoeg mogelijkheden voor zowel de hobbyist
die ook eens een stuk wilt kunnen schrijven maar ook voor de
professionele schrijver, die een goed stuk gereedschap verlangt.

WORDPROCESSOR FOR MSX
PROFESSIONAL & VERSATRE

Kompleet

Ten cerste moceten we stellen
dat AackoSCRIBE  c¢en
werkelijk kompleet pakket is.
Bijna alle funkties di¢ men van
cen echte tekstverwerker zou
mogen - en moeten - verwach-
ten vinden we in dit program-
ma terug.

Zoals cigenlijk te verwachten
is stelt SCRIBE wel wat eisen
aan dc gebruikte hardwarc:
het programma kan alleen met
cen diskdrive werken. Gezien
de vele mogeligkheden c¢n
hulpbestanden is dat niet zo
verwonderlijk. Bovendien is
cen printer dan weliswaar niet
strikt vereist, maar cen tekst-
verwerker zonder een printer
is in feite volstrekt nutteloos.

Wel kan SCRIBE zowel op
MSX1 als op MSX2 machines
werken. Als er cen MSX2
wordt gebruikt zal SCRIBE de
mogclijkheid biedenominder-
daad gebruik te maken van de
grotere schermbreedte - 80 ko-
lommen - van MSX2. Dat
maakt het redigeren van wat
ingewikkelder  dokumenten
cen stuk cenvoudiger.

Mocht u cchter wel over een
MSX2 beschikken maar niet
over een monitor, dan kunt u
ook met minder tckens per re-
gel werken. Vooral op een
kleurentelevisic spaart dat de
ogen.

De werkwijze van het pakket
is bijzonder gebruikersvrien-
delijk gemaakt door werkelijk
alles via menu's te laten verlo-
pen. Op het invoeren van de
cigenlijke tekst na. natuurlijk.
Voor die tekst is de nodige
ruimte beschikbaar. meer dan
men op het eerste gezicht zou
vermoeden. In het geheugen
passen namelijk maar liefst
32768 tekens, hetgeen over-
cenkomt met zo'n vijf velletjes
dicht betikt A4 bricfpapier.

Afdruk-mogelijkheden

SCRIBE kent vele afdruk-mo-
gelijkheden. Meer dan we in
het kader van deze bespreking

zullen  kunnen  behandelen

zelfs.

Zo kan men vele soorten prin-
ters aansturen. en op die prin-
ters allerlei mogelijkheden ge-
bruiken zoals vetdrukken, on-
derstrepen.  schuine  letters
(Italics). Elite-schrift (12 te-
kens per inch). dubbelprinten,
Near Letter Quality. super-c¢n
subscript enzovoorts.

Al deze funkties worden be-
stuurd door in het dokument
speciale kodes op te nemen
middels een menuutje, waarna
die kodes tijdens heteigenlijke
afdrukken worden vertaald
naar printer-besturingen. Die
besturingen zijn gelukkig niet
vast in  Scribe ingebouwd,
waardoor het  programma
maar met een of enkele typen
printers zou kunnen funktio-
neren, maar opgenomen in
speciale printer-definitic be-
standen.

Op de schijf waarop SCRIBE
geleverd wordt staan er al een
aantal van deze definities. na-
melijk  voor de standaard
MSX-printer, de standaard
Epson-printer (Epson RX-8()
of daaraan gelijk), de Sony
SMI-720, de Toshiba PA-
7281, de Seikosha SP-800en de

Juki 6100 margrietwicl-prin-

ter.

Mocht uw printer niet met een
van deze definities uit de voe-
ten kunnen is er nog niets aan
de hand, via een van de talloze
menu-keuzes kan men zelf een
printer-definitie bestand aan-
maken. Het is misschien even
zoeken in de printer-handlei-
ding. maar als uw printer het
kan zal SCRIBE het kunnen
aansturen.

Ook voor plotter-bezittersis cr
een speciaal definitie-bestand.
SCRIBE kent een aantal wel
heel speciale mogelijkheden
die alleen op een plotter ge-
bruiktkunnen worden. Zo kan
men in een tekst van penkleur
wisselen, of de letter-grootte -
de schaal waarop geplot moct
worden - veranderen. Wat de-
ze  plotter-aansturingsmoge-
lijkheden betreft is SCRIBE
uniek te noemen, we hebben
nog nooit een tekstverwerker
gezien die op een plotter als
uitvoerapparaat — voorbereid
was. Maar of een plotter - zoals
bekend een wel heel traag
randapparaat - nu ideaal is
voor tekstverwerking wensen
we toch te betwijfelen.

Zoals reeds gezegd, SCRIBE
is geheel rond een aantal me-
nu's opgebouwd. Heel slim
daarbij is dat er twee verschil-
lende menustrukturen doorel-
kaar heen gebruikt worden.

De cerste van die strukturen
wordt door de funktietoetsen
gevormd. SCRIBE is in feite
verdeeld in een aantal funktio-
nele eenheden, die eder hun
cigen scherm - cn hun eigen
funktictoctsen - gebruiken.

Daarbij komen sommige funk-
ties opmeerdere plekken weer
terug, zoals DIR, waarmee de
inhoud van de disk kanworden
bekeken. Inslechts een vande-
ze schermen kan men tekst
schrijven en veranderen. alle
anderen zijn voor huishoude-
lijke  werkzaamheden be-
stemd.

Daarnaast  toont SCRIBE
voortdurend allerlei informa-
tic op de bovenste schermre-
gel. die als ‘statusregel ge-
bruikt wordt. Men ziet hier bij-
voorbeeld de naam van het be-
stand in het geheugen. de hoe-
veelheid vrije ruimte. de da-
tum cn de cursor-positic.
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Na het opstarten komt men zo
op een scherm met de volgen-
de mogelijkheden:

Init, Load, Edit, Save en Print.
leder van deze keuzes geeft
weer een ander F-toetsen me-
nu. Zo krijgt men na de keuze
Intt de volgende mogelijkhe-
den:

Layout. Text. Dir. Printr cn
Date.

Pull down menu’s

Kiest men nu voor Layout.dan
maakt men kennis met de
tweede  menustruktuur.  Er
verschijnt dan namelijk een
‘pull down” menuutje. cen
lijstje met mogelijkheden dat
over het scherm op dat mo-
ment  heen  geprojekteerd
wordt. Inditmenuutje kunnen
allerlei zaken vastgelegd wor-
dendie hetuiterlijk van hetuit-
eindelijke dokument bepalen,
zoals het aantal regels perinch,
de positie van de linkerkant-
lijn, het aantal te printen ko-
lommen (oftewel de rechter-

kantlijn) en, bijvoorbeeld. de
vaste teksten boven en onder
aan icdere pagina.

Verdere mogelijkheden in dit
menu zijn bijvoorbeeld het al
dan niet afdrukken van pagina-
nummers.  waarbij  gekozen
kan worden om die boven- of
onderaan de bladzijde te plaat-
sen. naar keuze links. rechts of
in het midden. Zelfs voor *wis-
selnummering” kan geckozen
worden, in dat geval verschijnt
het paginanummer afwisse-
lend links en rechts gelijnd, net
zoals dat in boeken en tijd-
schriften gebruikelijk is. Erg
handig!

Ook eensterke keus indit “pull
down’ menu is de mogelijk-
heid om aan te geven dat men
SCRIBE cen inhoudsopgave
wil laten samenstellen, waar-
over later meer. Om nog een
laatste mogelijkheid te noc-
men, men kan in dit Layout-
submenu aangeven dat het
tekstbestand gekodeerd opge-
slagen dient te worden. om ge-

voelige informatie te bescher-
men tegen al te nieuwsgierige
aagjes. Ook uw dagboek kan
dus met SCRIBE geschreven
worden, als u zich althans kunt
bedwingen om bij herlezing al
te gevoelige passages te gaan
herschrijven.

Verdere schermen

Maar terug naar de funktic-
toctsenmenu’s. We haddenop
het menu dat besproken werd
dus de keuze uit Layout, Text,
Dir. Printr en Date. Daarvan
is Layout nu aan de orde ge-
weest, maar de andere keuze-
mogelijkheden nog niet.

Text wist - naeen vraag om be-
vestiging - het tekstgeheugen,
zodat men met een schone lei
opnieuw beginnen kan. Dir -
dat we ook in andere menu’s
tegenkomen - toont de namen
van de bestanden op de disket-
te.

Printr vraagt eerst welk prin-
ter-definitie bestand we willen
laden en roept als we geen be-

stand kiezen weer cen pull
down menu op. In dit menu
kunnen dan de eigen printer-
definities opgegeven worden.
die daarna als bestand kunnen
worden opgeslagen. Date ten-
slotte biedt de mogelijkheid
om de datum in te voeren. dic¢
daarna automatisch op de disk
geschreven wordt als er cen
tekstbestand wordt bewaard

Overigens hoeven MSX2 be-
zitters zich hier niet om te be-
kommeren. cen MSX2 houdt
dit zelf bij.

Om van het ene F-toetsen me-
nu naar het andere te komen
zijn twee mogelijkheden. Ten
eerste kan men namelijk van-
uit het als eerste verschenen
hoofdmenu - Init, Load. Edit.
Save en Print - naar de vijf sub-
menu’s springen. In totaal zijn
er namelijk maar liefst zes F-
toetsen menu’s. Maar men kan
ook met behulp van de Select-
en de Escape-toetsen door die
zes menu's heen en weer bla-
deren.




Zokomenwe bijvoorbeeld het
bestandsbeheer menu tegen,
met als keuzes Date, Save,
Dir, Rename en Delete, die
voor zichzelf spreken. Minder
vanzelfsprekend is het Print-
menu. Hier vinden we Print,
Proof, Spool, Batch en Setup.
Die laatste roept een pull-
down menuutje op waar men
mag kiezen hoe er geprint
dient te worden, waarbij men
bijvoorbeeld kan kiezen voor
Near Letter Quality of de start-
en cind-pagina’s. Het is dus
mogelijk om slechts een deel
van een dokument af te druk-
ken.

Print stuurt natuurlijke eendo-
kument naar de printer, Proof
doet in feite hetzelfde maar
dan op het scherm. Daarbij
wordt zoveel mogelijk de uit-
eindelijke vormgeving op pa-
pier gesimuleerd, zodat men
eerst op het scherm kan beoor-
delen of alles er wel goed uit-
ziet.

Spool is een hele bijzondere
mogelijkheid, waarmee een
bestand naar de disk ‘geprint’
kan worden. Dat disk-bestand
kan dan later alsnog naar de
printer gestuurd worden, zelfs
meerdere malen als men dat
wilt. Het voordeel daarbij is
dat het afdrukken van grote
bestanden waarbij men ge-
bruik heeft gemaakt van mo-
gelijkheden zoals het automa-
tisch genereren van een in-
houdsopgave en voet- en eind-
noten - die inderdaad ook al
mogelijk zijn - nogal wat re-
kentijd kost. Na zo’n ingewik-
keld dokument een keer naar
schijf ‘geprint’ te hebben kan
men daarna zonder verder tijd
te verliezen aan dat rekenwerk
meerdere eksemplaren laten
afdrukken.

Het Load-menu bestaat uit
maar drie keuzes, New, Merge
en Dir, die allen voor zichzelf
spreken.

Edit-menu

Het meest belangrijke menu
hebben we echter nog niet be-
sproken, het Edit-menu. Dit is
het enige scherm waarin men
tekst kan invoeren of wijzigen,
waarbij er maar liefst 10 funk-
tietoetsen zijn gedefinieerd
voor allerlei handige funkties.
Dit zijn voornamelijk ver-
plaats-funkties, waarmee men
door de tekst heen kan ma-
noeuvreren, zoals woord, re-
gel of scherm vooruit of achter-

uit, springen naar begin van de

tekstof juist einde van de tekst.
Daarnaast kan men een woord
of een regel in een keer verwij-
deren.

In het edit-scherm hebben de
Escape- en Select-toetsen een
bijzondere betekenis. Ze tove-
ren namelijk ieder een pull
down menu op het scherm, die
samen de meeste verdere mo-
gelijkheden bieden.

Onder het Select-menu vinden
we de verschillende blok- en
‘zoek en vervang’ funkties, zo-
als markeer begin of einde van
een blok, schrijf blok naar
schijf, lees blok, verwijder of
kopieer blok etcetera. De zoek
en vervang-funkties zijn ook
sterk genoeg, hoewel wat
traag.

Het Escape-menu biedt de
mogelijkheid om afdruk-stij-
len te kiezen, die vanaf dat
ogenblik van kracht zijn. Mo-
gelijkheden zijn onder meer:
dubbele breedte, normale
breedte, 12 tekens perinch, 17
tekens perinch, super- ensubs-
cript.

Daarnaast kan men onder het
editten allerlei CTRL-kodes
gebruiken om speciale zaken
aan te gevenzoals linkslijnend,
rechtslijnend of gecentreerd
afdrukken, het aanduiden van
voet- en eindnoten - die dan
automatisch op de juiste plek
afgedrukt worden, met num-
mering in de tekst in supers-
cript - en om nog maar wat te
noemen het aangeven van de
indeling in hoofdstukken,
waarbij er vier niveau’s be-
schikbaar zijn. De eigenlijke
nummers worden dan automa-
tisch ingevoegd, terwijl er des-
gewenst een inhoudsopgave
kan worden samengesteld
door SCRIBE waarin deze
hoofdstuktitels kompleet met
paginanummers op een rijtje
gezet worden.

Een aardige extra is de moge-
lijkheid om SCRIBE naleeste-
kens automatisch spaties te la-
ten invoegen, waarmee een
maar al te vaak voorkomende
fout kan worden vermeden.
Of, om nog maar wat te noe-
men, om bij het wijzigen van
een bepaald dokument die wij-
zigingen speciaal te benadruk-
ken door een vertikale streep
in de kantlijn. Handig als men
een serie koncepten moet
schnijven.

Chaining

Maar wie echt lange teksten
wilt kunnen schrijven wordt ei-
genlijk slechts beperkt door de
kapaciteit van de diskdrive.
Want in SCRIBE kunnen er
voor het afdrukken zogenaam-
de ‘chained files’ gebruikt wor-
den, tekst-bestanden dus die
aan elkaar gekoppeld ver-
werkt worden.

Dit wordt op de diskette aan-
gegeven door de bestandsna-
men hetzelfde te kiezen, waar-
bij de extensie - de drie letters
na de punt in de bestandsnaam
- aangeeft welke positie het be-
stand in de ketting heeft. Zo
zal BOEK.010 na BOEK.000
maar voor BOEK.011 ver-
werkt worden.

Die extensies hoeven niet nu-
meriek te zijn en het is ook niet
nodig om ze aansluitend te la-
ten zijn. Het is zelfs verstandig
om wat ‘ruimte’ over te laten,
bijvoorbeeld door na
LANG.AAALANG.ABAin
de keten op te nemen.

Spijtig alleen dat zo’n serie van
chained files weliswaar met
een enkele opdracht naar de
printer - of als print-file naar
schijf - gestuurd kunnen wor-
den maar dat de ‘zoek en ver-
vang’ opdrachten slechts per
bestand kunnen werken. Dat
is in de praktijk toch wat be-
perkend, want men zou zich
kunnen voorstellen dat men in
een groot - en dus in verschil-
lende bestanden opgedeeld -
dokument in een keer een be-
paalde wijziging zou willen
doorvoeren.

Konklusie

We zijn ergens bang dat we
SCRIBE geen recht gedaan
hebben met deze test. De mo-
gelijkheden van het program-
ma zijn zo uitgebreid dat we ze
niet allemaal aan bod hebben
kunnen laten komen.

Zo hebben we niets gezegd
over de slimme manier waarop
men dokumenten breder dan
39 of 79 kolommen toch goed
op het scherm kan beoordelen.
Of over de mail-merge moge-
lijkheid, waarmee men snel
teksten - bijvoorbeeld een
brief - kan kombineren met ge-
gevens uit bijvoorbeeld de
AackoPRESTO  database.
Ideaal voor allerlei toepassin-
gen.

Wat ons betreft is SCRIBE de
MSX tekstverwerker waar ie-
dereen nu al een hele tijd op
heeft moeten wachten, het be-
wijs dat MSX een ook voor ui-
terst serieuze toepassingen ge-
schikt systeem is.

Maar toch hebben we wel een
paar kritische noten. Die be-
treffen echter niet zozeer het
programma zelf, maar slaan
meer opwatkleinighedeninde
uitvoering en verzorging. Zo
zijn we niet echt te spreken
over de meegeleverde handlei-
ding, die overigens wel een uit-
stekend voorbeeld is van wat
men met SCRIBE kan doen.
Ze is namelijk helemaal met
SCRIBE geproduceerd.

Toch denken we dat een boek-
je van 75 pagina’s op AS for-
maat, geproduceerd op een
matrix-printer in Near Letter
Quality zonder trefwoorden-
register wat magertjes is bij
een pakket dat zoveel moge-
liikheden biedt. We hadden
liever een fors boekwerk ge-
zien, met daarin bijvoorbeeld
een serie lessen en een apart
naslag-gedeelte. En met een
trefwoordenregister, dat
spreekt.

Wat ons ook minder beviel was
het feit dat er geen mogelijk-
heid is om zelf een backup van
SCRIBE te maken. Aan de
ene kant kunnen we dat na-
tuurlijk uitstekend begrijpen
en billijken, want men moet de
kat tenslotte niet op het spek
binden. Aan de andere kant
denken we dat een dergelijk
programma professioneel ge-
bruikt zal gaan worden. En
dan kan het per ongeluk ver-
nielen van die ene disk een
hoop ellende veroorzaken,
want het kost toch enige tijd
om via Aackosoft aan een
nieuwe programmaschijf te
komen. Mogelijk was het een
oplossing geweest om twee be-
veiligde programmaschijven te
leveren, zodat een fout niet
meteen inhoudt dat men niet
verder kan werken.

Dat alles doet echter niets af
aan de uitstekende kwaliteit
van deze tekstverwerker. Wat
ons betreft, het beste MSX-ge-
bruikersprogramma dat we tot
nog toe gezien hebben! En dat
zeggen we toch niet snel.

AackoSCRIBE
Fabrikant: Aackosoft
Prijs: f. 259,-




MSX TOTAAL

WEKA uitgeverij brengt binnenkort een uitgave die alle facetten en mogelijkheden
van MSX 1 en 2 machines zal bevatten. Een uitgave die geschikt zal zijn voor
beginnende en gevorderde gebruikers!

Geluid

Stap voor stap

De uitgave is logisch opge-
bouwd. Stap voor stap leert u
werken met:

e MSX Basic e Hulptalen
(Logo, Pascal, C enz.) ® de
PSG e Grafische mogelijk-
heden e accessoires van di-
verse fabrikanten @ Machi-
netaal ® Hooks, BIOS

® Operating Systems

e Programmeerkunde

Programmeerkunde

Met korte programmeer-
voorbeelden wordt u ver-
trouwd gemaakt met uw

VAN BASIC
T0T MACHINETAAL
oP MSX

Hoofdstuk 11  behandelt het
geluid van de machine: de
driestemmig toongenera-
tor over 8 octaven, de PSG
(Programmable Sound Ge-
nerator), de Play Macro
Taal, alsmede toekomstige
geluidsuitbreidingen.

Nuttige adressen, produktin-
formatie en tips voor gebruik
van apparatuur en program-
meren vormen de laatste
hoofdstukken van dit stan-
daardwerk, dat alles-omvat-
tend is en blijft! Zowel geschikt
voor beginnende als gevorder-

MSX machine (alle techni-
sche termen worden uiter-
aard verklaard).

Nadat u een beeld hebt gekregen van het gebruik van
flow charts en algorithmen, wordt ingegaan op deinter-
ne opbouw van de diverse MSX machines.

Hulptalen

In dit hoofdstuk komen o.a. de hulptalen LOGO en
PASCAL aande orde. Alle schermtypes vanMSX 1en 2
komen uitgebreid aan bod waardoor het maken van
grafische tekeningen in hoge resolutie uiteindelijk ge-
bruikersvriendelijker blijkt te zijn

de MSX gebruikers.

Door het opbouwsysteem zal het basiswerk met ca.
350 pagina’s uitgeleverd worden in een luxe A4 ring-
band. De prijs bedraagt f 130,-- inclusief BTW, exclu-
sief porto. Vervolgens zullen de aanvullingen circa vier
maal per jaar verschijnen a f 50,50 inclusief BTW.

Een opbouwwerk dat de geheimen van uw machine
onthult en dat tevens nooit kan verouderen door de
unieke actualiseringsservice.

& WEKA UITGEVERIJ B.V.
Postbus 61196

1005 HD AMSTERDAM
Telefoon 020-86 7131

R AR

MSX TOTAAL BON

Zendt mij direct na verschijnen het naslagwerk VAN BASIC TOT MACHINETAAL OP MSX toe. Tot wederopzegging

JA ontvang ik ca. viermaal per jaar uw actualisering a f 50,50.
, Na ontvangst van het basiswerk betaal ik f 130,-- plus portokosten

Naam

Adres

Postcode/Plaats

Handtekening

BON OF FOTOCOPIE ZENDEN AAN WEKA UITGEVERIJ B.V., ANTWOORDNUMMER 15412, 1000 PZ AMSTERDAM.
Qok leverbaar via de erkende boekhandel, de computer- en elektronicawinkels.




In ons vorige nummer hadden we beloofd om een

van de vier programma’s van de winnaar van de der-
de ronde van de MSX Werkgroep programmeer-
wedstrijd te publiceren, en belofte maakt schuld.
Vandaar: Break, een dijk van een spel van de hand
van A. Reitsma. Bovendien is Break alweer een be-
wijs van de kracht van MSX-Basic, want dit duvels
lastige spel is geheel en al in Basic geschreven. Er
komt geen spatje machinetaal aan te pas.

Maar wel een getruukte pro-
grammering, want de manier
waarop in dit programma met
de onbekendere mogelijkhe-
den van SCREEN 1 gestoeid
wordtisheel slim. Hoewel het
nergens vermeld staat - al-
thans niet in de handboeken
die de diverse fabrikanten en
importeurs met hun machines
mecleveren - kan men in dat
schermtype | meerdere ka-
rakterkleuren gebruiken.
Door een kombinatie van die
meerdere kleuren eneen aan-
tal zelf-gedefinieerde tekens
kan een spel geschreven wor-
den dat in feite neerkomt op
een hele serie PRINT-op-
drachten.

Spel-idee

Maar de techniek is natuur-
lijk niet het allerbelangrijkste
bij een computerspel, daar
komen we straks nog weleven
op terug. Waar het in eerste
instantic om gaat is het spel
op zich.

Bij Break hebben we te ma-
ken met een Pac-Man achtig
spel. In het bekende doolhof
moet de speler proberen alle
punten te verzamelen en on-
dertussen de achtervolger te
vermijden.

Inderdaad, achtervolger. Het
1s er in Break maar centje. in
tegenstelling tot wat we uit
andere spellen van dit type
gewend zijn. Maar dan wel
cen heel erg gevaarlijke ach-
tervolger.

Teneersteiser hier geenspra-
ke van cen willekeurig rond-
dwalend spookje, maar van
een robot die doelgericht op-
treedt. Voortdurend komt
deze robot via de kortst mo-
gelijke weg achter de speler
aan.

Die ‘kortst mogelijke weg’
moet dan ook wel heel letter-

lijk genomen worden. Want
waar voor de speler de muren
van het doolhof obstakels
zijn, daar geldt dat voor die
robot niet.

Het monster breekt namelijk
dwars door de muren heen!
Daarbij worden er weliswaar
steeds nieuwe doorgangen
gekreéerd waar ook de speler
zijn of haar voordeel kan
doen, maar het ontlopen van
de robot is wel erg lastig.

Snelheid

Vooral als we ons bedenken
dat die robot net zo snel gaat
als wijzelf. Alleen als de te-
genstander door een muur
heenbreekt halveert die snel-
heid eventjes.

Inde praktijk houdt datin dat
er bijzonder kundig gema-
noeuvreerd dient te worden
om zich die robot van het vege
lijf te houden. Een mogelijke
techniek is om de metalen
schurk te dwingen om handi-
ge doorgangen te openen.
Een andere mogelijkheid is
om de tegenstander eerst heel
dicht te laten naderen om zich
daarna via een open route
snel uit de voeten te maken
terwijl de robot zich parallel
door een hele serie muren
ploegt. Hetgeen dan net de
kans kan bieden om weer

_eens te ontsnappen.

Maar hoe meer muren van het
veld verdwijnen, hoe lastiger
het wordt om de dodelijke
aanraking van de achtervol-
ger te vermijden.

Krachtpillen

Gelukkig kent ook deze Pac-
Man variant de krachtpillen,
speciale punten die de speler
even extra kracht schenken.
Na een van die pillen opgege-
ten te hebben kan men de ro-

bot - die er dan als verlamd
bijstaat - aan. Het is echter
wel een zaak van heel snel
reageren, want die periode
waarin men de robot kan pak-
ken is tamelijk krap. De toe-
stand van de robot wordt
daarbij ook nog eens aange-
geven door een kleur, nor-
maal gesproken is deze blauw
maar datverandertingroen als
als hij eventjes weerloos is.

Maar al te vaak echter komt
de robot net eventjes te vroeg
bij zijn positieven, waarna er
weer een leven verloren is.
De rode kleur die we dan te
zien krijgen is wel wat al te
realistisch.

Velden

Het viertal levens is dan ook
geen vetpot. Eerlijk gezegd
hebben we op de redaktie wat
truukjes moeten uithalen om
de velden twee tot en met vier
onder ogen te krijgen. Nie-
mand bleek namelijk ge-
wiekst genoeg met de joystick
om zelfs het eerste veld maar
teoverleven. Hetlukteiedere
keerbijna, maar netniet hele-
maal.

Een van de gemene grappen
op sommige velden is name-
lijk dat sommige van de pillen
die allemaal opgegeten moe-
ten worden om zo'n veld uit
te spelen in afgesloten delen
liggen. Die stukken van het
doolhof zijn dan helemaal
door muren omsloten.

De enige manier om er bij te
kunnen is door de robot door
die muren heen te laten bre-
ken, waarbij men zichzelf als
lokaas moet gebruiken. En
dat gaat soms fout.

Vooral het laatste veld, veld
vier, is daardoor heel erg las-

tig.

Speelwijzen

Break kan zowel met de joy-
stick als met het toetsenbord
gespeeld worden. Op het
start-scherm kan men kiezen
tussen die beide mogelijkhe-
den.

Daarnaast is er een ‘Hall of
Fame’, waarin de tien hoog-
ste scores vermeld staan, met
naam van degene die deze be-
haald heeft. In eerste instan-
tie komt men daar tien keer
de naam van de programmeur
tegen, met steeds duizend
punten. Om die te overtref-
fen is echter niet zo lastig.

Als men in aanmerking komt
voor de High-Score, dan
krijgt men een scherm in
beeld waarop onder andere
de letters van het alfabet te
zien zijn. Men kan de eigen
naam spellen door een cursor
te bewegen met of de joystick
of de cursortoetsenen zode ge-
gewenste letter aan te geven.
Een tik op de vuurknop of de
spatiebalk selekteert die let-
ter dan.

Rechts-onder ziet men op dit
veld bovendien de kleine let-
tersdene, die respektievelijk
staan voor delete - de laatste
letter weer weghalen-enend,
klaar met invoeren van de
naam.

Deze ‘Hall of Fame’ ver-
schijnt iedere keer weer als
we een spelletje starten, en
blijft dan een tijdje in beeld.
Haastige spelers - de echte
verslaafden - kunnen echter
meteen door naar het eigen-
lijke spel door een tikje op de
vuurknop of spatiebalk, af-
hankelijk van de gekozen be-
sturing.

Al met al moeten we zeggen
dat we zeer onder de indruk
waren van Break, het pro-
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gramma is werkelijk uitste-
kend speelbaar qua snelheid.
Wat de moeilijkheidsgraad
betreft moeten we zeggen dat
Break werkelijk lastig is.
Slechts geschikt voor ervaren
spelers.

Konklusie

De toegepaste techniek is
zeer zeker ook interessant.
Zo worden in Break de speel-
schermen gewoon geprint,
hetgeen een tamelijk snelle

en vooral simpele kode ople-
vert. Alles is puur Basic, met
eigengemaakte tekens voor
demuren, decijfers etcetera.
Alleen de spelfiguur en de ro-
bot zijn sprites.

Ook aardig is het feit dat de
programmeur voor symme-
trische velden gekozen heeft.
Daardoor hoeft er slechts een
helft van het veld in de DA-
TA-statements beschreven te
worden, terwijl er een aardig
effektje bereikt wordt bij het

opbouwen van de velden op
het scherm.

Het programma is uiterst
kompakt en op snelheid ge-
schreven, waar echter de lees-
baarheid duidelijk onder ge-
leden heeft. Onze pogingen
om uit te vissen hoe het nu al-
lemaal precies werkte hebben
eerlijk gezegd dan ook ge-
deeltelijk schipbreuk gele-
den.

Vandaar dat we geen kom-
mentaar hebben tussenge-

voegd, iets wat we meestal
wel doen voor we een pro-
gramma publiceren.

Het werkt echter allemaal
feilloos, voor zover wij heb-
ben kunnen nagaan. En dat is
iets wat we niet van alle pro-
gramma’s die we onder ogen
krijgen kunnen zeggen.

We feliciteren de inzender,
A. Reitsma, dan ook van har-
te met zijn welverdiende eer-
ste prijs.

10 REM BREAK
20 REM

30 REM Hoofdprijs derde ronde MSX Wer
karogﬂ programmeerweds tri jd
49 R

50 REM Inzender: A. Reitsma, Enschede
6@ REM Gepubliceerd in MSX Computer M
agazine
79 REM
80 DEFINTA-Z:CLEARS@@:AV=4:GOSUB976:G
0T070¢

9@ MP=MP-32:T=YPEEK(MP):IFT>127 THENMR
=@:MP=MP+32:RETURNELSEIFT=112THENPT=P
T-1:5C=SC+1@:LOCATED, 2, @:PRINTSC: VPOK
EMP,32:PLAY"F*: 1FPT=THEN69@EL SEELSEI
FT=06THEN41@ELSEPLAY *A"

109 Y=Y-4 :RETURN .

119 MP=MP+1:T=VPEEK(MP): IFT>127THENMR

= :MP=MP-1: RETURNELSEIFT=112THENPT=PT
-1:SC=SC+1@:LOCATE®,2,d:PRINTSC: VPOKE
MP,32:PLAY'F':IFPT-eTHEN69¢ELSEELSEIF
T=96 THEN41@ELSEPLAY "A"

12¢ X=X+4:RETURN

13@ MP=MP+32:T=VPEEX{MP):IFT>127THENM
R=@:MP=MP-32: RETURNELSEIFT=112THENPT=
PT-1:5C=SC+1@:LOCATE®,2,@:PRINTSC: VPO
KEMP,32:PLAY"F*: IFPT=§ THEN69PELSEELSE
IFT=96 THEN4 1@ELSEPLAY“A*

149 Y=Y+4:RETURN

15@ MP=MP-1:T=VPEEK{MP): IFT>127 THENMR
=@ :MP=MP+1 : RETURNELSEIFT=112THENPT=PT
~1:5C=SC+1@:LOCATE®,2,d@:PRINTSC: YPOKE
MP,32:PLAY F":IFPT=gTHENG9@ELSEELSEIF
T=96 THEN4 1ELSEPLAY"A"

160 X=X-4:RETURN -

170 W=W-4:RETURN

189 V=V+4:RETURN

19¢ W=W+4:RETURN

20@ V=v-4 :RETURN

219 IFV>XTHENRR=4:RS=4:SP=RP-1:6G0T026

9

520 IFV<XTHENRR=2:RS=2: SP=RP+1:G0T026
239 IFW>YTHENRR=1:RS=1:SP=RP-32:G0T02
248 IFW<YTHENRR=3:RS=3:SP=RP+32:G0T02

25@ IFV=XANDW=YTHEN4S@ELSE210

260 IF(V=XANDW<Y+9ANDW>Y-9)OR(W=YANDY
<X+9ANDV>X-9)THEN480

270 IFVPEEK(SP)<128THENRP=SP : RETURN
280 VPOKESP,32:VPOKESP+1,VPEEK{SP+1)A
ND247 : YPOKESP~1, VPEEK({SP-1)AND253: VPO
KESP-32,VPEEK(Sﬁ-32)ANDZSl:VPOKESP+32
E_\II_EEEK( SP+32) AND254 : RR=@ :PLAY"", “A":R

299 FORZ=1TOPZ:NEXT:RETURN

300 IFVPEEK(MP-32)>127THENRETURNELSEM
R=1:RETURN

310 IFVPEEK(MP+1)>127THENRETURNELSEMR
=2:RETURN

320 IFVPEEK(MP+32)>127THENRETURNELSEM

R=3:RETURN

339 IFVPEEK(MP-1)>127THENRETURNELSEMR
=4 :RETURN

34¢ ST=STICK(P):IFSTTHENONRI{ST,MRAND
1)GOSUB39#@, 310, 320, 330

35¢ ONRRGOSUB17d, 18d, 199, 20@: ONMRGOSU
B9@,110, 139, 150 :GOSUB29@ PUTSPRITES, (
X,Y}, MR*2+5 :PUTSPRITEL, (V,W), ,RS:ONR
AGOSUB21d, 239, 220, 249 : ONRRGOSUB174, 18
8,199, 208 -0NMRGOSUB10d, 129,149, 16@ GO
SUB29@:PUTSPRITEM, (X, Y}, ,MR*2+5 :PUTSP
RITEL, (V,W),,RS: VPOKEK, VPEEK (K)X0
R240

360 GOT0349

376 RR=@:GR=@:MR=0:K=8204

380 X=126:Y=173:V=3g-(RND(1)>.5)*192:
§:§2:o=1zszn=93:MP=6864:RP=6275-(v>3a

330 PUES%RITEG.(X.Y).15.5:PUTSPRITE1.
490 PLAY*04S13M50L64T255", “S1003L64" :
GOT0340

418 VPOKEMP,32:0NMRGOSUB1g@,12d,140,1
68:PUTSPRITE®, (X,Y), ,MR*245 :RR=0:PUTS
PRITEL, (V,W),2,RS:FB=2-(5-LV>@)*(1@-L
V*2):5C=5C+25:LOCATE®,2,@:PRINTSC:PLA
Y"06":PT=PT-1:IFPTTHEN44@EL SE690

42¢ ST=STICK(P):IFSTTHENONRI(ST,MRAND
1)G0SuB3d@, 319,320,339

430 ONMRGOSUB9#,110,130,15@;:PUTSPRITE
g,(X,Y), ,MR*2+5:G0SUB29@: IF( V=XANDW<Y
+9ANDW>Y-9)OR(W=YANDV<X+9ANDV>X-9) THE

N46@
449 ONMRGOSUB10d, 129,149, 16@:PUTSPRIT
E@, (X,Y), ,MR*2+6 :FB=FB-1- I FFRTHEN4 20

430 PUTSPRITEL, ,5,RS:PLAY “04*: RETURN3

4

469 FB!=@:RP=6864:V=126:W=173:RS=3:SC
=5C+100:L0CATE@,2,8:PRINTSC: ONMRGOSUB
10@,120,149,160:PUTSPRITED, (X,Y), ,MR*
th:PLAY'o5sllm2¢¢¢14abcec.sl3164o4m5

470 IFPLAY(1)THEN47@ELSEPUTSPRITEL, (V
,W),5,RS:RETURN34¢

480 ONRRGOSUB17§, 188,199,299 : PUTSPRIT
E1,(X,Y),9,5:PUTSPRITED, {V,W),5,RS:FO
RZ=1T01d6@: NEXT:PLAY *s18m3500 1091403

basfedc .

493 IFPLAY(1)THENPUTSPRITE®, (X,Y-1),1
4,15:FORZ=1T099:NEXT: PUTSPRITE®, (X, Y-
13,14, 16:FORZ=1T099:NEXT : GOT049¢

500 VPOKEK, 248 : LEVENS=LEVENS-1: LOCATE




10+LEVENS,2,@:PRINT* “:IFLEVENS>=@THE
NRETURN37¢

51@ FORX=@T031:PUTSPRITEX, (208,208):N
EXT:IFSC<= HI(IU)THENGOSUB92¢ GOT082¢
52@ CLS:N$=" ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTU YWXY
Z.-"+CHR$(227)+" de™:FORX=1T08:FORY=@
T03: LOCATEX*3 Y*2+3:PRINTMIDS (NS, Y*8+
X, 1) :NEXTY, X

53¢ LOCATE3 15:PRINT"U ZIT BIJ DE EER
STE 10": LOCATE3 17: PRINT WAT IS UW NA
AM?" LOCATE3 19:PRINT" :X=1: Y

=g

549 LOCATEX*3 Y*2+3,1

ESUEFgRZ 1T05¢ IFSTICK(P)ORSTRIG(P)TH
56@ ST=STICK(P):IFST=1ANDY>@THENY=Y-1
:GOTO54@ELSEIFST=3ANDX<8THENX=X+1:G0T
054@ELSEIFST=5ANDY <3THENY=Y+1:G0T054¢
ELSEIFST=7ANDX>1THENX=X-1:G0T054@

578 IFNOTSTRIG(P)THEN56(

58@ T$=MID$(NS$,Y*8+X,1):IFT$="e“THENP
RINT:GOSUB93@: GOTOBZ'ELSEIFTS"d'THEN
IFSC$>"THENSC$=LEFT$(SC§ LEN(SCS$)-1)
:LOCATE3,19,8: PRINTSC$' :GOTO54@ELSE
GOT054¢

590 IFLEN({SC$)<8THENSC$=SC$+T$:LOCATE
3,19,@:PRINTSCS :GOTOS4@ELSEGOTO5440
600 LV=@:LEVENS=3:5C=0:PZ=25:RA=1

61@ CLS:PRINT" SCORE LEVENS HI-
SCORE"

628 LOCATE@,2,8:PRINTSC: FORX=1TOLEVEN

38%98§T5?+§ ,2,@:PRINT"x"; :NEXT:PRINTT

63@ Q=LV:IFLV/4=INTELV/4)ANDLVTHENLEV

ENS LEVENS+1:LOCATE9+LEVENS, 2,@:PRINT
:RA=RA+1: IFRA=5THENRA=1

64 IFQ>AV-1THENQ=Q-AY :GOT064@

65@ RESTORE134g: IFQ>arHENFORX 1T0Q:FO

RY=1T021:READA$ :NEXTY, X

66@ PUTSPRITED, (208, 208) : LOCATE®, 3:PR

INTSTRINGS(255.32)STRING$ (255,32 STRI

NG$(98,32);

678 LOCATEI@,13,@:PRINT*VELD"LV+1:FOR

X=1T02g@@:NEXT: LOCATEL@, 13, @:PRINT *

68¢ GOSUB129@:PZ=PZ+(PZ>=5)*5:PT=PT-1
:YPOKE6864,32:G0T037¢
69¢ PUTSPRITEL, (2@8,2@8):FORX=1T0200¢
:NEXT:LV=LV+1:G0T063¢
700 CLS:LOCATEG 1,0:PRINT'B R E A K -

7%0 LOCATE9 3,@:PRINT “door a."CHR$(22

724 LOCATE3 6,0:PRINT"VERZAMEL ALLE P
UNTJES op"

73¢@ LOCATE3 8,@:PRINT“HET VELD. EEN R

0BOT HIN-*

744 LOCATE3 19,8 :PRINT"DERT U HIERBIJ
. DE ROBOT"

750 LOCATE3 12,@:PRINT“BEWEEGT EVEN S

NEL ALS U, "

760 LOCATE3 14,3:PRINT“BEHALVE ALS DE
ROBOT EEN"

77¢ LOCATE3 16,@:PRINT"MUUR KAPOT M

AAKT. DAN"

S?ﬂ LOCATE3 18,@:PRINT"BEWEEGT DE ROB

790 LOCATE3 20,@:PRINT"VE SNELHEID."

808 LOCATE7,22,8:PRINT"druk een toets

81¢ FORX=1TO5@@@:IFINKEY$=""THENNEXT
820 CLS:FORZ= 1T0508: NEXT LOCATESG,3,8:
PRINT"B REAK -M AN

g?ﬂ LOCATE9,5,@:PRINT"door a."“CHR$(22
84¢ LOCATE7 8,@:PRINT(1) TOETSENBORD

116

llii{ﬁ

194
178

‘;1?4f[
il

165
19
| 222
138
5
155
200

85¢ LOCATE7,1d,8: PRINT"(Z) JOYSTICK"

86@ LOCATE3,13,@:PRINT" SPEELWIJZE: 5
: [FP=gTHENPRINT *TOETSENBORD “ELSEPRINT
“JOYSTICK *

833Uk0CATE5 ,18,@:PRINT"DRUK SPATIE OF

880 LOCATES,2d,8: PRINT“OM SPEL TE STA

890 FORZ=1T0209®:IFSTRIG( @) ORSTRIG(1)
THENGOSUB94d :GOTO6@¢

990 A$=INKEY$:IFA$="1"ORA$="2"THENP=Y
AL(A$)-1:G0T0860

91¢ NEXT:GOSUB94@:GOTO7d@¢

92¢ CLS:LOCATES5,@:PRINT“UN SCORE WAS"
SC:GOT095¢

93@ FORX=1TO1@:1FHI(X)<SCTHENSWAPSC, H
I(X):SWAPSCS,HI$(X) :NEXTELSENEXT

940 CLS:LOCATES,®,8:PRINT"TOP 1¢ SCOR

950 FORX= 1T01¢ LOCATE4,X*2+1,0 PRINTU
SING'##' PR[NT" 'HIigX) LOCATE17
*2+1,0: PRINTUS[NG 11144 HI(X) NEXT
96¢ FORX=1T03@@@: IFSTRIG(P ) THENRETURN
ELSEN EXT RETU RN

97a '; 1 n-l t-la] <| seer b2 3222223222382 3 202
98@ KEYOFF:SCREEN1,2, 0 WIDTH29 :GOSUB1
220 :GOSUB1g5@: GOSUBl 49

99¢ FORX= 1T01¢ HI(X) 1000:HI$(X)="A
+CHR$(227 )+ . R":NEXT

1000 DIMRI(B 1) RESTORE1@2d

1016 FORX= CTOl FORY=1T08:READA:RI(Y,X
)=A:NEXTY, X

1024 DATAl 1,2,3,3,3,4,1

163¢ DATA1L, 2 2,2,3,4,4,4

1044 RETUR

karakters inlezen **kkkkkkkkik
106¢ RESTORE222@

167@ FORX=48T057:GOSUB113@:NEXT

1¢8@ FORX=65T09¢:GOSUB113@:NEXT

1099 FORX=128T0143:GOSUB113@:NEXT
110¢ X=112:G0SUB113@:X=96:G0SUB113@
1116 X=12¢:60SUB113@

1120 RETURN

1130 READAS FORI=@TO7 : VPOKEBASE (7 )+X*
g;ﬁ , VAL(“&h"“+MIDS (A$,1*2+1,2) ) :NEXT:R
1140 grltes inlezen **kkkkkkkkkkkk
1150 RESTORE282@

1160 FORX=1T05:G0SUB121@:IFX=3THENSPR
ITES(X)=S$:SPRITES(@)=S$: NEXTELSESPRI
TE$(X)=S$:NEXT: SPRITE$(6)

117@ FORX=7T08: GOSUBlZlO SPRITE$(X) S
$:SPRITES(X+4)=S$:N

118¢ GOSUB121¢: SPRITE$(9)=S$:GOSU8121
@:SPRITES$(10)=S$

légﬂ F0¥X =13T016:G0SUB121@:SPRITES(X)

120¢ RETURN
1210 S$="":READAS :FORY=1TO63STEP2:S$=
S$+CHR$(VAL( GH +MID$ (AS,Y,2))) :NEXT:

1220 k]euren+mode Zetten *hkkkkkikk
123¢ COLOR15,1

1248 BﬁsBASE(ﬁS

125¢ VPOKEB6+8, 176 VPOKEB6+9,176: YPOK
EB6+1@,176:VPOKEB6+11,176

126@ VPOKEB6+15, 224

1278 VPOKEB6+16,48: VPOKEB6+17,48

1280 RETURN

1290 pr«lnt ve]d Feredk d ke ke ke kol ke ke k ko
1300 P T=¢

1310 FORY=3T023:READAS : FORX=1T014: A=A
sg%:gns(As _X))+31:LOCATEX,Y,®:PRINTCH

1320 IFA<128THENPT=PT+2+(X=14)ELSEIF(
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AAND1@)=1gTHENELSEIFAAND2THENA=AAND25 2060 DATA fQdmQQQQfQQfQQ 10¢
30R8ELSEIFAANDSTHENA=AAND2470R2 14 2070 DATA fQQdmQQclkkjQe 174
1330 LOCATE28-X,Y,@:PRINTCHRS$(A); :NEX 208@ DATA £QQQdmQQQQQQQf 99
TX, Y:LOCATEd, @, @: RETURN 209¢ DATA fQeQQdmQckkkk1 59
1340 veld 1 A P, 2100 DATA beQQgJQQQQQQQ 94
135@ DATA gkkkkkkkkkkkok 2119 DATA fQQQgjQQgiQckk 41
136@ DATA ¥AQQQQQQQQQQdk 212¢ DATA fQQgjQQgjQQQQQ 144
137¢ DATA ngkkkaeQeQQQ 213@ DATA fQgjQQgqJQQgkkk 5
138¢ DATA fQ¥QQQbQfQdkko 214@ DATA beQQQSQQQ QQQ 35
139@ DATA fQfQeQQQfQQQQf 2150 DATA fQQQgjQQQQfQeQ 230
14¢% DATA fQbQdkkkpkkiQb 216@ DATA fQeQdkkkkknQfQ 19
1410 DATA fQQQQQQQfQQQQQ 217@ DATA fQfQQQQQQQfQfQ 58
142¢ DATA h g 2180 DATA fQfQckokiQfQfQ 133
1430 DATA fQQQQ QQQQQQQ 2190 DATA fQbQQQbQQQbQfQ 217
144¢ DATA f g1oo QckkkiQ 2209 DATA fQQQeQQQeQQQfQ 5
145@ DATA fQ mQQQQQQQ 2210 DATA dkkkTkkk1kkk1k 1990
146@ DATA f ch QeQeO 222¢ ' cijfer-karakters ***kkkikkkkkx |
147@ DATA beQQQ QbeQ 223@ DATA 7CFECEDEF6E6FETC 45
1480 DATA fQQQeQQQQQQQQQ 224¢ DATA 383878F8383838FE 182
1490 DATA hkiQfQckoiQciQ 2250 DATA 7CFECE@E3C7@FEFE 123
15¢@ DATA fQQQ 000£QQQQQ 2260 DATA FEFC183C@ECEFE7C 94
151¢ DATA fQck1lkiQfQgkkk 2278 DATA 1C3C5C9CFEFEICIC 245
152@ DATA fQQQQQQQngQQQ 228@ DATA FEFEE@FCJECEFETZC - 111
153@ DATA fQckkkiQfQdkkk 2299 DATA 3E7EE@FCFEEGFE7C 96
154¢ DATA £QQQQQQQfQQQQQ 2300 DATA FEFE@EL(C38383838 97
1550 DATA dkkkkkkk1kkkkk 231¢ DATA 7CFEC6FASEC6FETC 232
1560 ' veld 2 **kkkkkkkkkkkkkhhkkiiid 8 2320 DATA 7CFECEFE7E@EFEFC 101
157@ DATA 2kkkkkokkkokok - 81 233@ ' letter-karakters ***xkkkkkkidx @
158@ DATA tAQQQQbQQQfQfQ 148 2348 DATA 387CFEE6EGFEEGE6 172
159@ DATA fQckmQQQaQdkpk 200 2358 DATA FCFEEG6FCFEE6FEFC 169
16@@ DATA fQQQdomQQQQQfQ 61 2368 DATA 7CFEE6E@EQ@EGFE/C 114
161@ DATA hkmQQdnQgkmQdk 118 2370 DATA FCFEEG6E6E6E6FEFC 117
162¢ DATA hk1mQQbQdkjQQQ 91 2380 DATA FEFEE@FCFCE@FEFE 242
163@ DATA fQQdiQQQQQQQeQ 209 239¢ DATA FEFEE@FCFCEQE@EQ 171
164¢ DATA £QQQQQeQQgkklo 52. 2400 DATA 7CFEEGE@EEEGFETC 6
165@ DATA fQckiQbQcJQQQf 177 2410 DATA EGE6EGFEFEEGEGES 83
166@ DATA £QQQQQQQQQQeQb 221 242@ DATA 7(3838383838387C 58
1670 DATA fQckkkmQQeQfQQ 76 2430 DATA 1E@E@E@E@ECEFETC 34
168@¢ DATA fQQQQQdiQfQdkk 152 2449 DATA EEEEFCF8FSFCEEEE 244
169¢ DATA fQe(QeQQQQfQQQQ 112 245¢ DATA EQEGEQE@EGEGFEFE 63
170@ DATA beQchkkgkk1Q 69 246 DATA C6EEFEFEF6E6EGE6 241
1716 DATA £QQQQQQQQbQQQQ 218 - 247@ DATA C6E6F6FEFEEEE6GE6 168
1728 DATA fQckkmQeQQQeQe 37 2480 DATA 7CFEE6E6EGE6FETC 94
173@ DATA fQQQQdekkkJQb 209 2490 DATA FCFEEG6FEFCEQE@EQ 25
174@ DATA f gIQQQQQQQQ 253 ‘2500 DATA 7EFECEFE7EQE@EQE 143
175@ DATA fQbQQQckkkkkkk 143 2510 DATA FCFEEG6FEFCFSECES 44
176@ DATA fQQQeQQQQQQQQQ 193 252@ DATA 7CFEE@FCTE@6FETC 82
1778 DATA dkkkl1kkkkkkkkk 85 . 253@ DATA FEFE383838383838 39
1780 ' veld 3 *dkkkkkkkkkkkkkkhhkhxkx g 2540 DATA E6E6E6EGEGE6FETC 115
179@ DATA gkkkkkkkkokkko 29 255@ DATA E6E6EGE6E6FET7C38 202
18¢@ DATA fAQQQQQQQbQQQL 177 256@ DATA EG6E6E6EG6F6FEEECG 174
181¢ DATA anQngloerQQ 98 - 257@ DATA E6E67C38387CE6E6 195
182¢ DATA fQQQfQfQQgklko 125 258@ DATA E6E6EG6FE7E@6FETC 1
1830 DATA fQckjQfQcnQQQf 82 259@ DATA FEFE1C387@E@FEFE 91
184¢ DATA fQQQQQfQQfQeQf 74 2600 ' doolhof-karakters *****kkkiikk g
185@ DATA fQckko1iQbQfQb 133 2610 DATA 0000182424180000 205
186@ DATA f(QQQQbQQQQQfQQ 117 2620 DATA 2424242424180000 56
187@ DATA £QQeQQQeQgk1kk 12 2630 DATA 00001F202¢1F@@dd 79
188¢ DATA fQclkkkjQbQQQQ 247 2640 DATA 24242320201F3000 291
189¢ DATA £QQQQQQQQQQeQe 56 I 2650 DATA (0000182424242424 19¢
19¢@ DATA hkkkkkkiQckjQf 283 2660 DATA 2424242424242424 4¢
1910 DATA £QQQQQQQQQQQQf 138 2670 DATA 00001F2082¢232424 246
192¢ DATA fogkkkiockkkkp 201 2680 DATA 2424232020232424 112
193¢ DATA fQfQQQQQQQQQQf 153 2690 DATA 00@@rs@ag4arsgoeg 145
194¢ DATA fQfQckkkkkkiQf ¢ 2700 DATA 2424CAQ404F80000 163
195@ DATA fQfQQQQQQQQQQf 159 2710 DATA G0@@FFe@oerrdddd 247
196¢ DATA fQhkkkokkkokk1 174 2720 DATA 2424C30000FFd0dd 53
197¢ DATA fQbQQQbQQQbQQQ 255 - 2730 DATA @00@F8@agacaz424 18
198¢ DATA fQQQeQQQeQQQeqQ 19 2740 DATA 2424CA@0404C42424 64
199@ DATA dkkklkkklkkklk 137 2750 DATA @00@FF@@@@C32424 74
2000 ' veld 4 *wkskkdmkrkkkkkhkhkhihk ¢ 2760 DATA 2424C30000C32424 136
201@ DATA gkkkkkkkkkkkkk 12 2778 ' punten-karakters **kxkkkikkkik ¢
2026 DATA fAQQQQQQQQQQQQ 188 2780 DATA 0000001818000000 4
203¢ DATA fQckkkkokkokiQ 161 279¢ DATA 000@¢183C3C180000 69
2¢4@ DATA QQQQQQfQQfQQQ 181 - 2800 ' extra-karakters ***ikikkkiikkk ¢
I 205@ DATA fQeQQckloklokk 28 2810 DATA 18180@3C5A182424 174




2820 S r'lteS Je e e de e e de Je Je de v e e e e de vk e ok ok ok

2830 DATA @F3F7F7F8F7@BFBFBF2649FFO@0
$00@00dCOEBEPLIEGDODIDE4U20F 3300 BA00
2840 DATA @F3F7E7FOF7@2E2F2@3F49FFOB0
#000000CI6UEdOIEFAroddCa20ro0daesaas
285@ DATA @F3F667F8F7UBFB6BF2649FFEQ0
$0000ddCA6aE1BEADBDEDB4E20F 3EAERAAP
2860 DATA @F3F677F@F7807FFAB3FAIFFORE
$@00000CIECEGUPEAA04040CH20F 0000 Ad0
2870 DATA @roF@F@gar2r2r208r@9od9Boaed
GGGGUGGOGG¢¢¢¢0404¢400600000¢¢¢¢¢0¢G0

880 DATA Gr@rgr2@2r2rdradgraodcgadad
ﬂﬂﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬂﬂGﬁﬂﬂG4¢4G4¢¢¢00¢¢¢¢¢¢G0¢ﬂ¢¢
2890 DATA @ror@rdear2r2r20@reod101000
GGGGG¢0GOG¢4G4G4GG¢G¢GG¢¢¢¢¢GGG¢GGGGU
2980 DATA $7070700@7030407dF1D381C000
GGGG¢¢080$GGGGGC¢40¢¢860¢CGE¢¢0¢¢¢¢¢¢
2910 DATA @70707000707070007030363000
J09e000s0000000000d000000008000000000
2920 DATA @E1EQE@OOE3C220E1F3B3173000
7000008000000 dodoededosoCasdodedssde

]

)
o — = e
CONMIPUTER CONSULTANCY & SOFTHIARE

Bouwerij 7 1185 XU Amstelveen
Postbus 8010 1180 LA Amstelveen

HET BESTAAT...!

Professioneel
Boekhoudpakket

£, SOFTWARE

CORPUTER
CINSULTANCY

2]
(i

293@ DATA GE1E@E@GOEDEGEQIPEACOC ARG
0000000000000000000000000000d000e000d
2949 DATA #63080803006000000000008000
0000000Co1010CAddddd0dadaa00000000000 F1 399.-
2950 DATA 19CG@@09CE19000000000008000 Tevens levering van ' )
000008030000030800000d000d00000000a0Y Philing g incl. BTW
MSX-Computers
MSX1 MSX I

Boekhoudpakket  f 399,-
Boekhoudpakket f 399,- Voorraadfacturering f 299,-
Vorraadfacturering f 299,- Salarisadministratie f 499,-

0 )o)

Programma’s voor bijna elke toepassing.

020-459494 L
CCS Ook uw ‘maatpak’ in Software.

o

Fa.Asmel gebr. de Koningstr 10a Heeze 04907-2178
Etectronicaland Past. de Kroonstr. 20 Den Bosch 073-141422
Byte Comp.Shop Oude Vismarkt 29 zwolle 038-2194239
Etectro Dangremont Haarstr. 100 Rijssen 05480-12172
Telemarc Steenstr. 102 Arnhem 085-513150

Telemarc Hertogstr. 86 Nijmegen 080-227366

Funtronics Wilhelminastr. 71 Emmen 05910-42122

Fa Vogelzang Akerstr. 19 Heerlen 045-716055

Cafka comp. Nieuwe Kerkstr.67 Amsterdam 020-273598

MSX Soft Shop v. Kinsbergenstr.62 Amsterdam 020-183001
Stumpel kant. inst.Kernweg 20 Hoorn 02290-12838

Cafka Oude Groenmarkt 24 Haarlem 023-312769

Eshuis b.v. Oude Aimeloseweg 2 Wierden 05496-4843

Music Promotion b.v. Korte Kruisweg 15 Maasdijk 01745-12458
Computervakspecialist Deurnigerstraat 3a Enschede 053-337296
Telecoder Hoogstraat 65a Rotterdam 010-334257

Foto Merema Dierenriem 192 Groningen 050-779774

v.Ingen Computers gedempte Singelgracht 2a Purmerend 02990-35550
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Nogmaals:
MSXprt

Op de redaktie zijn in de afgelopen weken een heleboel
vragen binnengekomen van lezers, die problemen had-
den met het programma MSXprt uit MSX Computer Ma-
gazine nummer 9: hun printers drukten niets af, of alleen
maar ondersteboven, of gewoon onzin. Daarom nog wat
aandacht voor dit programma.

Grafisch afdrukken

Normaal gesproken drukt een
printer een hele letter af als hij
een getal van de computer ont-
vangt. Zo’n letter is, bij ma-
trix-printers tenminste, opge-
bouwd uit een rooster van pun-
tjes, eigenlijk net als een spri-
te- of karakterdefinitie op een
MSX. Dit rooster wordt per
vertikale rij afgedrukt: een
printerkop is niets anders dan
een rij naaldjes boven elkaar
(meestal 8 tot 10 stuks), die on-
afhankelijk van elkaar uitge-
stoken of ingetrokken kunnen
worden. Door een aantal ke-
ren (6 tot 8) een bepaald pa-
troon in te stellen (sommige
naalden in, de andere uit) en
razendsnel af te drukken,
wordt de letter op papier opge-
bouwd.

In de grafische mode is dat an-
ders. Elke binnenkomende
kode wordt niet als letter opge-
vat, maar als een direkte stu-
ring van de bovenste § naal-
den. Ook hier wordt het binai-
re systeem gebruikt: 255 - bi-
nair gezien 8 enen, 11111111 -
betekent alle naalden uitgesto-
ken (er komt dus een dun ver-
tikaal streepje op papier); Obe-
tekent geen enkele naald, zo-
dat er ook niets wordt afge-
drukt.

Het instellen van de grafische
mode gebeurt bij de verschil-
lende typen printers opeen an-
dere manier, maar steeds moet
er tevoren worden aangekon-
digd hoeveel kode-tekens er
grafisch zullen moeten worden
behandeld. De printer houdt
dat aantal bij en springt op tijd
zelf weer uit de grafische mo-
de.

(In-)Compatibiliteit

Helaas zijn er nogal wat ver-
schillende soorten en merken
printers te koop en die werken
lang niet allemaal op dezelfde
manier. Sommige printers zul-
len bij de opdracht PRINT
CHRS$(1) in de grafische mode
een puntje aan de bovenkant
van de regel afdrukken, ande-
re juist aan de onderkant.

Dit verschil is er de oorzaak
van dat MSXprt op sommige
printers ondersteboven af-
drukt. Andere printers reage-
ren niet of verkeerd op de stan-
daard EPSON-compatibele
kode ESC K om de printer in
de grafische mode te zetten.

MSXprt

De truuk die MSXprt gebruikt
om de standaard MSX-tekens
af te drukken is eigenlijk sim-
pel: de LPRINT-hook wordt
met een machinetaalprogram-
ma omgebogen. Elk karakter
dat naar de printer gestuurd
wordt, wordt eerst opgezocht
in de MSX-karakterset in het
VideoRAM, de printer wordt
voor 6 of 8 puntjes in de grafi-
sche mode gezet en het karak-
ter wordt rij voor rij afgedrukt.
Helaas is de karakterdefinitie
juist per horizontale rij opge-
slagen, terwijl de printer verti-
kale rijen verwacht. Bij het
noodzakelijke draaien zal
MSXprt bij sommige printers
de fout ingaan, zodat tekens
ondersteboven verschijnen.

Om deze fout te herstellen,
moet er iets aan de DATA-re-
gels veranderd worden: in re-
gel 850 moet het getal 17 een
1F worden. De checksum voor

de ML moet in regel 220 ook
aangepast worden: 19688 in
plaats van 19641. Deze veran-
deringen zullen voor andere
printers juist weer onderstebo-
ven afgedrukte letters opleve-
ren, dus alleen veranderen als
de oude MSXprt het op uw
printer niet doet!

Oproep

Aan de verschillende instellin-
gen voor sommige printers
kunnen we weinig doen, dom-
weg omdat we van deze prin-
ters meestal geen dokumenta-
tie hebben. We willen dan ook
een oproep doen aan de lezers
om ons te laten weten hoe u
het hebt klaargespeeld om uw
eigen printer toch met MSXprt
te laten werken: de verande-
ringen plaatsen we dan in Le-
zers Helpen Lezers. Omge-
keerd, als uuw printer niet aan
de praat krijgt met MSXprt,
stuur ons een kopie van de
handleiding en we zullen kij-
ken wat we kunnen doen. Lukt
het, dan publiceren we het
weer in LHL.

Andere vragen

In de handleiding van een aan-
tal printers worden voorbeeld-
programma’s gegeven waarin
niet de normale LPRINT-

opdrachten worden gebruikt,
maar OUT-instrukties op de
poorten &H90 en &H91. Deze
voorbeeldprogramma’s zullen
nooit werken met MSXprt,
omdat hierbij de hook waar
MSXprt juist gebruik van
maakt, volkomen omzeild

wordt! Deze (vreemde) in-
strukties genieten in de voor-
beelden de voorkeur, omdat
het TAB-karakter dan korrekt
werkt. De MSX onderschept
normaal gesproken namelijk
alle TABs en maakt er spaties
van. Voor alle andere karak-
ters behalve TABs heeft deze
OUT-procedure geen zin, zo-
dat het beter is om altijd
LPRINT te gebruiken.

Verder belden er mensen met
een MSX-printer, die melden
dat MSXprt bij hun niet werk-
te. Dat is in zoverre logisch,
omdat MSXprt niet bedoeld is
voor MSX-printers; het is juist
de bedoeling om niet-MSX
printers dezelfde mogelijkhe-
den te geven als hun MSX-
broeders! Alsueen MSX-prin-
ter bezit dan heeft u MSXprt
helemaal niet nodig.

Zelfgedefinicerde karakters
worden door MSXprt uitste-
kend verwerkt - ja, we hebben
het zelf getest - omdat de ka-
rakterdefinities uit het VRAM
gehaald worden. Krijgt u het
niet voor elkaar zelfgemaakte
letters af te drukken, dan moe-
ten we tot onze spijt antwoor-
den dat de fout toch echt bij u
ligt en niet bij MSXprt. Een
foutje bij het intikken mis-
schien?

Over MSXprt is het laatste
woord nog niet gesproken.
Maar om alle problemen op te
lossen is uw hulp nodig: stuur
ons (kopieén van) uw handlei-
ding als u een probleem hebt,
of juist uw oplossing, als u het
probleem opgelost hebt.

. "@% iy L
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The Goonies (Konami
Jewels of Darkness

Levering uitsluitend via de erkende vakhandel.
Bel ons voor uw dichtstbijzijnde dealer.

HOMESOFT BENELUX B.V.

Jansweg 52 - 2011 KN Haarlem - 023- 318488
‘ Hoofddistributeur Micropool Nederland

C omerse cursus 35,00 C Bunfriant 45.00 ® Antarctic Agv. ixon 69,00 o
€ mcrseiTeles Deccoer 39.00 C Heist  (+CBM) 34.50 R AThietic Lano Konam' 69,00
& ar. Cnina WAL 65.00 D WiSoft C Compil 185.00 £ Attack Killer Tomale€35.u0
Z Ausix ler  49.50 C HiSoft Devbac asseah 89.00 C Barnstormer 19.90
¥ Neoewis ron. (IMDROM  79.00 D MiSoft Devoac 3. 185,00 C Battle for Maway 85,00
L Niontshaoe 45.00 € MiBoft P 135,00 C Bean Riger 53,00
£ Ninja 35.00 D MiBoft P 3.5 185.00 R Billiargs ronam 59.00
C Norseman 19.90 C Hobpit 49.00 C Boonm 14.50
c Weliccoter 59,50 R Hole in One WAL 59.00 C Boulgergash 2 45,00
0 welicooter 69,50 R Hole 1n One Pro WAL 93,00 C Boulgeraasn 1 39.50
£ Octagon Souaa .95 C Hooger 14.50 £ Bounger 14,93
C Ogvasey-r Music 59.00 C Humonrey 19,90 R Boxing Konami 69.00
€ On No Smit! 14.50 C Huncnback 19.90 C Buzr of¢ 15.90
€ 01l's well 45,00 R Hyper Rally Konamy  49.00 P CAT trackoall 250. 00
D Onvxf Boekn. ora.  399.00 R Hyper Sports 3 Konam 49.00 C Chatknoon 19.9¢
O OnvxS Salarisber 129.00 R Hyper Sports 1 Kona- 45.00 c 19.9u
D Onvxy voorr./Faxt, 299.00 R Hyper Soorts 2 Konav 49.00 c 49.50
R PSG Musiceriter 119,00 C Hyper Viper 14.50 c 9.95
C Perfect Dramwing 35,00 C Ice King 29,50 € Chor oo 19.90
C Photoar . Memory 29.00 C Icicle Works 39.00 R Cirtus Cnarlie ronaw. 69.00
& Pina Pona Konams 69.00 C Internat. Karste 35.00 C Clanmic 2 (8 cass.. i16.00
C Pitfall 11 25,00 C Jack the Nipper 39.00 C Cluwoe 45.u0
€ Price of MRaix 45,00 C Jet Bosber 34.50 C Loco 1/t Castle 19.90
c 99.00 C Jet Set willy 11 9.95 T Colossal Adventure  49,0v
D 119,00 C Jer Set Willy 19.90  Lomic Bakery ronami 69,00
c 19.90 C Jewels of Darxn £3.00 C Comoilatie 1 39,50
C Rea Moon 35.00 C Journev Centre Eartr 14.90 C Compilatie 2 34.50
C Rekenen tot 2v 29.50 # Jovball 79.00 C Comoilatie 3 34,30
C Return to Eden 49.00 C Jueojet 49.00 -~ Confusen” 59,00
R Rosgfianter xonami  49.00 R King's vallev ronami 69,00 C Cunit 19.9¢
R Rollervall HAL 83,00 C knignt Tyme 14.93 C Danousters 45,00
C Scentioeoe 18.50 C Kknigntlore 45.00 C Decatnion 35,00
C Scrabble (UK versie 45.00 R Knightmare ronaer 69,00 C Deelsom 29.50
€ Screenoumn 35.00 C Lazy Jones 19.90 C Disc wareior 18,90
€ Screennlot 35,00 CLe mans 19.90 C Draw & Paint thacro 49,50
C Snark Hunter 14.90 CLes Flaca 19.90 C drome 43,00
C Skramnle 14,90 C Leucocvte 29.00 & Dunxanct HAL 79,00
R Swyyaguar Kenami 69,00 C Loge Turtle 79.00 F Edov Il texenoreg 790y
C Snooker 19.90 C Loros of Tine 49.00 F Eaqerlanc Mystery  79.uy
C Snowba.l 49,00 C Loras of Time 49.00 C Eogy 34,506
R Soccer Konami 89,00 P m/T decomer 149,00 C Eligon 19, 90
C Software Memory Exo 35,00 R ASK Calc (MSX 142} 199.00  Englian woras 29.50
C Soace Rescue 14.90 R MSX Texst (MSX 1k2) 199.00 tanerala Isle 35,00
C Soace Walk 9.95 C mSXtra 4 sgellen 45.00 Fingers reecers 2,95
C Speegking 9.93 R AUE Muric Editor 79.00 £lignt Dece 59,00
R Super Si1lliargs WAL 63.00 C MacAdam Bumoer 39.00 ~liant Gecr 59,50
R Super Cobra Xonami  §9.00 C macattack 14.90 Sirgnt Fatn oC FERY
C Suberbowl 14,95 C Mandragore nec.tekel 8§7.00 “
C Suoerstar Brian 39.00 C Manic min 19.90 or
C Sweet Acorn 19.90 C Mastervoice/werostene 34.50
£ Tasworo 58,00 C mavnem 19.90
R Tennis Konam: 69.00 C Pencry 33.00
C Time Curd 45,00 P IOy interd & cass 499,00
R Tise P1lot Konam: £9.00 C Molecvie Man 9.95
R Track&Field 1 Konam: £9.)0 P Honwey Academy ranaw 69.00 D AackoDesk
R Track&Field 2 Koname §9.00 C Poncoelv 45.0u D AackoScrice
€ Turmosl 14.95 C Chess Game 2
€ Tvoe cursus 35.00 C 3D Knockout 39.00 D Chess Game .
C valxvr 29.%0 C 30 Bames Xangsize 43.00 ¥ OMSX Calc  (MSX 1K2:
C vera Cruz. | afiair 45.00 C & Computer rits 33.00 PoMSX Tekst «ASK 142

C 737 Fliont Simulatod 45.00 D OnvxD voorr./Fakt
 Golé Konami £9.00 C Agrian Mole Diary  49.00 D OnyxM Scekn. org
R Goonies ronam £9.00 C Alfabet 29.50 D OnyxS Saiarinagm
C Grigtrao 9.95 Calien 8 45.00 C Fed Liants Amstergsl! 69,5
C Grog s Revenae 34.50 C Alonasia 18,90 D Fed Lionts Amsteroari 79.%

E emesis (Konami. 1Mbit ROM)
U rog's Revenge
rintXpress (Maak uw eigen posters) o




In deze aflevering ontwerpen en schrijven we
zelf een ML-programma, dat de komplete
MSX-tekenset op het scherm afdrukt. Daar-
voor zijn een paar ‘technieken’ handig, die
meteen ook besproken worden.

Ontwerpen

Bij het bedenken van een pro-
gramma is de cerste vraag na-
tuurlijk *Wat moct het pro-
gramma doen?’ In dit geval is
die vraag snel beantwoord: het
moet de gehele MSX tekenset
op het scherm zetten. Elk te-
ken moct van het vorige ge-
scheiden worden door een spa-
tie; het scherm moet voor het
afdrukken worden schoonge-
maakt en aan het eind moeter
cven gewacht worden tot de
gebruiker een toets indrukt.

Uitvoeren

De volgende vraag is natuur-
lijk "Hoe moct de opbouw van
het programma eruit zien?” De
struktuur is eenvoudig: neem
alle nummers van 1 tot 255 en
druk het bijbehorende teken
af. Nu is dat niet zo simpel als
het lijkt. De adder onder het
MSX-gras is, dat de ‘grafische’
karakters met een ASCII-ko-
de lager dan 32 niet direkt kun-
nen  worden  afgedrukt.
PRINT CHR$(2) levert helaas
nict het lachende gezichtje op.
dat in alle tabellen met de
MSX-tekenset op de tweede
plaats prijkt. Om zo'n grafisch
teken tc krijgen moet er eerst
CHR$(1) worden afgedrukt
en dan het karakter dat 64 te-
kens verder in de ASCII-lijst

staat. hier dus 66. In BASIC
zou de regel:

PRINT CHR$(1);CHR$(64
+N)

grafisch teken nummer N af-
drukken, waarbij N natuurlijk
kleiner dan 32 moct zijn.

Als het programma in BASIC
geschreven zou moeten wor-
den. zou het er kunnen uitzien
als in voorbeeld BASI1. Een
FOR-lus zorgt voor de telling
van 1 tot 255; een IF zorgt er-
voor dat tekens onder de 32
speeiaal worden behandeld.
Deze versie maakt gebruik van
cnkele mooie eigenschappen
van de "hegere’ programmeer-
taal BASIC, zodat direkt om-
schrijven naar ML moeilijkhe-
den zal opleveren: in ML be-
staat er geen FOR en ook geen
al te ingewikkelde IF.

Een beslissing mag alleen de
vorm IF ... THEN GOTO ...
hebben. Om de IF en de FOR
te vermijden, moet het pro-
gramma een beetje worden
omgeschreven. Het resultaatis
BAS?2. Deze versie werkt met
eenteller, N, die het af te druk-
ken teken bijhoudt. Helaas be-
vat deze versie meer sprongen
dan in ML handigis. In BAS3,
de laatste versie, is ook dat ver-
holpen. Dit programmaatje is

nict bepaald mooi BASIC
(versie 1 is dat wel) maar dat is
dan ook niet de bedoeling: het
staatin ieder geval wel dicht byj
de ML.

Vergelijken in ML

Vrijwel alle beslissingen in ML
worden gcnomen met een
jump-instruktie of sprongop-
dracht: JP voor de lange en JR
voor de korte afstand. Achter
deze instruktie mag een voor-
waarde genoemd worden, die
bepaalt of er wel of niet ge-
sprongen wordt:

JR NZ,.DAARO en

JP C,CONT

zijn daarvan voorbeelden.

De eerste springt op voorwaar-
de Non-Zero, dus alsde Z-vlag
niet gezet is; de tweede als de
Carry-vlag wel gezet is.

Vaak staat er vlak voor de
sprongopdracht een test, die
vlaggen in het vlag-register
beinvloedt, bijvoorbeeld de
CP-instruktie (van ComPare,
vergelijken). Deze instruktie
doet niets anders dan een af-
trekking: de operand (het
tweede gedeelte van de in-
struktie) wordt van het A-re-
gister afgetrokken en vlaggen
worden gezet of juist op nul ge-
zet naar aanleiding van het re-
sultaat. De inhoud van de akku
verandert echter niet!

De volgende vlaggen kunnen
daarbij veranderen:

Z-de Zero-vlagwordt 1 als het
resultaat nul was, oftewel: ak-
ku en operand waren gelijk. Is
deze vlag(), dan waren ze onge-
lijk.

C - de Carry ontstaat, als bij
het aftrekken ‘de nul-grens
doorbroken is’, dus bijvoor-
beeld als 3 van 1 afgetrokken
wordt. Een gezette C-vlag
houdt in dat de akku kleiner
was dan de operand, maar niet
gelijk (dan was er geen carry
ontstaan). Is de C-vlag 0, dan
was de akku groter of gelijk.

Als de instruktie CP 10 zojuist
is uitgevoerd hebben de vier
mogelijke voorwaarden voor
deze vlaggen dus de volgende
betekenis:

Z : Ais gelijk aan 10;

NZ: A is ongelijk aan 10;

C: A is kleiner dan 10;

NC: A is groter of gelijk aan
10.

In principe is er geen verschil
tussen de manieren waarop
SUB 10 (‘trek 10 van de akku
af’) en CP 10 (‘vergelijk A met
10”) de verschillende vlaggen
zetten. Het verschil is, dat in
het eerste geval de inhoud van
de akku aangetast wordt, ter-
wijl die bij de CP-instruktie on-
veranderd blijft.

BI0S-calls

De afkorting BIOS staat voor
Basic Input/Output System,
Basis Invoer/Uitvoer Systeem
dus. Ditis niets anders dan een
programma dat in elke MSX-
computer is ingebouwd en dat
zorg draagt voor alle in- en uit-
voer: tekens op het scherm of
naar de printer, een toets van
het toetsenbord, enzovoort.
Ieder zelfgeschreven program-
ma mag gebruik maken van de
BIOS; sterker nog: het wordt
dringend aanbevolen.

Eigenlijk is het wel zo makke-
lijk, want de BIOS bevat een
schat aan routines - ook wel
BIOS-calls genoemd - die van-
uit ML zonder veel moeite aan
te roepen zijn.

De werkwijze is simpel: eerst
moeten de registers met bc-
paalde waarden gevuld wor-
den en dan komt ereen CALL
naar een adresinde BIOS. Om
het PRINT-kommandoin BA-
SIC na te doen kan BIOS-call
$A2 gebruikt worden, bijvoor-
beeld voor de letter A (ASCII-
kode 65):

LD A.65
CALL $A2.

In de tabel staan een aantal
adressen van BIOS-routines,
met hun funktie en parame-
ters, de waarden die bij aan-
roep in de registers moeten
staan. Sommige routines -
denk aan het lezen van het
toetsenbord - geven ook een
waarde terug, meestal in het
A-register. Ook dit staat in de
tabel vermeld.

Er is een ding om op te letten
bij het gebruik van de BIOS:
de meeste funkties veranderen
de waarde(n) van een of meer
registers. Alsde programmeur
daar niet op verdacht is, kan
dat onverwachte en bijzonder
onaangename gevolgen heb-
ben! Welke routines hiervan
last hebben, staat o.a. in het
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MSX Technical Data Book, of
in boeken over ML op de
MSX. Het veiligst is natuurlijk
om alle belangrijke registers
even op te slaan voor de aan-
roep van de BIOS en ze daarna
weer op te halen.

De stack

Een handig hulpmiddel hierbij
is de stack, ‘stapel’ in het Ne-
derlands. De stack is het beste
voor te stellen als een stapel
boeken. Met de PUSH-in-
struktie kan een registerpaar
op de stack gezet worden, een
extra boek op de stapel dus;
met POP wordt het er weer af-
gehaald. Er geldt altijd: wat
het laatst gePUSHL is komt er
bij de volgende POP weer af.

In werkelijkheid is de stack ge-
woon een stuk geheugen, waar
de 16-bits getallen achter el-
kaar in gezet en weer vandaan
gehaald worden. Het al eerder
genoemde maar nog niet be-
sproken SP-register - van
Stack-Pointer, ‘stapelwijzer’ -
wordt gebruikt om aan te ge-
ven hoe groot de stack momen-
teel is, of preciezer: op welk
adres het laatst gePUSHte ge-
tal staat.

De PUSH - letterlijk *duw’ - in-
struktie bestaat in de varianten
PUSH BC, PUSH DE en
PUSH HL.. Omdat de getallen
op de stapel altijd 16-bits zijn,
kan het A-register alleen sa-
men met het vlagregister F ge-
bruikt worden: PUSH AF dus.

Het omgekeerde van PUSH is
POP: POP DE haalt het DE-
register weer van de stapel af.
De beschikbare smaken van
deze instruktie zijn precies de-
zelfde als van de PUSH-in-
struktie: POP AF tot en met
POP HL. Met POP AF is het
trouwens oppassen geblazen:
niet alleen het A-register maar
ook het komplete vlagregister
wordt van de stack gehaald,
zodat bijvoorbeeld:

CP 10
POP AF
JRNZ.,GADOOR

absoluut niet het verwachte ef-
fekt heeft. De vlaggen worden
door de CP-instruktie welis-
waar keurig gezet, maar ze
worden allemaal weer veran-
derd door de POP AF! Na-

tuurlijk kan dat ook zijn voor-
delen hebben, bijvoorbeeldin:

CP 10
PUSH AF
LD AE
ADD A,17
LD E.A
POP AF
JRNZ,...

wordt er tussendoor even 17
opgeteld bij het E-register, via
de akku, zonder dat daardoor
de vlaggen in war gegooid wor-
den: die worden immers in vei-
ligheid gebracht en weer her-
steld.

In praktijk wordt de stack het
meest gebruikt om tijdelijk re-
gisters op te bergen en ze te be-
hoeden voor ongewenste ver-
anderingen. Overigens mag:

PUSH HL
POP DE

ook gewoon; op deze manier
wordt het HL-register geko-
piecerd naar het DE-register.
Precies hetzelfde gebeurt met:

LD D.H
LD E.L.

Helaas is het ook met het ge-
bruik van de stack even oppas-
sen. Elk programma moet de
stack even hoog achterlaten als
hij bij het begin van het pro-
gramma was. Gebeurt dit niet,
dan gaat het later bij de RET-
instruktie fout (hierop komen
we later terug).

Het ML-programma

Een IF is dus te vervangen
dooreenJR ofeenJP, ons pro-
gramma is maar kort; we kun-
nen volstaan met de korte
sprong JR. De PRINT wordt
een BIOS-call - een letter tege-
lijk - en de FOR isin BAS3 he-
lemaal verdwenen. Het ML-
programma kan dus geschre-
ven worden en voila: voor-
beeld MLOS, eenmaal in as-
sembler en eenmaal met een
BASIC-lader. Vergelijk de
snelheid met BAS]!

Vlak voor het eind van het pro-
gramma worden de tekens 10
en 13nogeens afgedrukt, maar
nu op de ‘normale’ manier.
Karakter 10, vaak LineFeed -
regelopvoer - genoemd, ver-
plaatst de cursor naar de vol-
gende regel; teken 13, de Car-

10 ' ML@8 - BASIC ver
2@ ' MSX Computer Mag
3¢ ' Machinetaalkursu
49 FOR I=8HD@@@ TO &H
5@ READ A$:POKE I,VAL
6@ NEXT

70 DEF USR=&HDG@@

8@ PRINT"druk op een
9@ A$=INPUTS$(1)

18¢ A=USR(@)

11¢ END

#9,3E,01,CD,A2,00,F1
1819 DATA F5 ,C6,4@,CD
A2,00,F1,3C,208,E6,CD
102¢ DATA 9F ,90,C9

Voorbeeld ML08 Basic Loader

10@@ DATA CD,C3,0d,3E,01,F5,FE, 20,30,

sie
azine
s deel 5

D
(g&h"+A$)

toets.

,A2,00@,3E,2¢,CD,

riage Return oftewel ‘Wagen-
terugloop’ brengt de cursor
naar het begin van de huidige
regel.

De kombinatie CR/LF doet
dus hetzelfde als een los
PRINT-kommando. Dit soort
effekten treedt overigens op,
als de grafische karakters on-
der de 31 afgedrukt worden
zonder de CHR$(1) ervoor; de
tekens 1 tot en met 31 worden
dan ook control-karakters ge-
noemd; ze zorgen voor Cursor-
verplaatsing, TABs, CLS en
HOME, onder andere.

In MLO8 wordt het A-register
een aantal keren op de stack
gezet en daar weer afgehaald
om het te beschermen of te be-
waren. In een geval lijkt dat
overbodig: daar staan direkt
een POP AFen ecen PUSH AF
achter elkaar. Dit lijkt zinloos,

maar het heeft wel degelijk
nut: in het A-register blijft na-
melijk een kopie achter van
het bovenste getal op de stack,
hoewel die na afloop onveran-
derd is. (Waarom heeft PUSH
AF gevolgd door POP AF
geenzin?)

Het van tevoren bewaarde ge-
tal wordt dus eigenlijk heel
even weer opgehaald, maar
onmiddellijk weer opgebor-
gen, zodat het bij de laatste
POP AF weer opgehaald kan
worden, maar nu definitief.

Merk op, dat de stack tijdens
het programma heel vaak op-
en weer afgebouwd wordt. Dit
is een typische eigenschap van
de stapel: het is een groot op-
slagterrein met maar een be-
perking: wat er het laatst werd
opgeslagen, komt er ook weer
het eerste af.

Voorbeeld Bas 3

1¢ ' BAS3: BASIC vers
ge]ijk sprongen
@ CLS

3@ N=1

40 A=N 'b
5@ IF N>31 THEN GOTO
6@ PRINT CHR$(1);
rakter

70 N=N+64 '
n teken

8@ PRINT CHR$(N); '
f N+64!

9¢ PRINT " *;
188 N=A

118 N=N+1
12¢ IF N<>256 THEN GO
138 A$=INPUTS(1)

‘herstel N

ie met zo min mo

ewaar N in A

8@ .

het grafische ka
het af te drukke

dit is N zelf, o

TO 49
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Voorbeeld ML08 ASM

: VOORBEELD ML@8: in assembler.
ORG @DOAEH
LOAD @D@@@H ;nodig voor ZEN, anders weglaten
CHGET: EQU 9FH
CHPUT : EQU @A2H
CLS: EQU @C3H
CALL CL.S ;maak het scherm schoon
LD Al ;A bevat de ASCII-kode van het teken
VERDER: PUSH AF ;breng teken in veiligheid op de stack
cP 32 ;vergelijk met 32 (spatie)
JR NC, NORM ;als groter, dan normaal
LD AL ;anders:
CALL CHPUT ;druk CHR$(1) af
POP AF ;haal teken van de stack
PUSH AF ;en zet het er meteen weer op
ADD A, 64 ;tel er 64 bij op
NORM: CALL CHPUT ;druk het teken af
LD A, 32 ;druk een
CALL CHPUT ;spatie af
POP AF ;herstel het teken
INC A ;volgende teken
JR NZ,VERDER ;als niet nul naar verder
LD A, 10 ;LineFeed (LF): naar volgende regel
CALL CHPUT ;druk af
LD A,13 ;Carriage Return (CR): naar begin
CALL CHPUT ;van de regel

CALL CHGET
RET

END

;wacht op een toets
;klaar

;moet voor ZEN-assembler

Voorbeeld Bas 1

Tabel van een aantal
BI0S-routines:

1 ' BASL: mooie BASIC versie

2@ CLS

3@ FOR N=1 TO 255

4@ I1F N<32 THEN PRINT CHR$(1);CHR$(64
+N); ELSE PRINT CHR$({N);

5@ PRINT " “;

6@ NEXT

70 A$=INPUTS$(1)

Voorbeeld Bas 2

1¢ ' BAS2: BASIC versie zonder FOR en
ingewikke]de IF

2@ ' maar met veel sprongen

3@ CLS

4@ N=1

5@ IF N>31 THEN GOTO 8¢

6@ PRINT CHR${1);CHR$(64+N);" “;

78 GOTO 9¢

8@ PRINT CHR$(N);" ";

9% N=N+1

108 IF N<>256 THEN GOTO 5@

119 A$=INPUTS${1)

Alle adressen zijn hexadeci-
maal

Adres Naam Funktie en para-
meters

9C CHSNS Kijk of er een ka-
rakter van het toetsenbord be-
schikbaar is. Z-vlag is 0 als dat
7o is, anders 1.

9F CHGET Wacht op een
toets. Het A-register bevat bij
terugkomst de ASCII-kode
van de ingedrukte toets.

A2 CHPUT Drukt het karak-
ter waarvan de ASCII-kode in
de akkustaat af ophetscherm.

A5 LPTOUT Als CHPUT,
maar dan naar de printer.

A8 LPTSTT Geeft 255 in de
akku als de printer klaar is om
een nieuw karakter te ontvan-
gen, anders 0.

B7 BREAKX Deze routine
zet de C-vlag als er op ctrl-
STOP gedrukt werd.

CO BEEP Rara?

C3 CLS Maakt inderdaad het
scherm schoon.

C6 POSIT Plaatst de cursor er-
gens op het scherm. Het ko-
lomnummer staat in H, het rij-
nummer in het L-register.

C9FNKSB Als de funktietoet-
sen aan zijn, geeft deze routine
ze weer op het scherm, anders
doet hij niets.

CC ERAFNK Wistde funktie-
toetsen van het scherm.

CF DSPFNK Zet de funktie-
toetsen op het scherm.




: toepassingen

Dat er muziek in MSX-computers zit zal iedereen
wel weten. Een avondje experimenteren met het
PLAY-kommando is wat dat betreft erg leerzaam.
lemand met een beetje kennis van het notenschrift
kan al gauw een aardig deuntje programmeren.

Maar dat een MSX ook als drum-machine gebruikt
kan worden ligt toch minder voor de hand. Het
PLAY-kommando is er in ieder geval niet geschikt
voor, daarmee kunnen er alleen noten gespeeld

worden.

Maar er bestaat nog een twee-
de, minder eenvoudig te ge-
bruiken geluids-kommando,
SOUND genaamd. Hiermee
kunnen we alle registers van de
geluidschip helemaal zelf be-
sturen.

En dan blijkt er nog wel wat
meer uit die chip te kunnen ko-
men dan keurige toontjes. Ge-
piep, geknars, gesis, alles kan.

Vooral die sis-geluiden - of net-
ter uitgedrukt, de ruis - bieden
heel wat onvermoede moge-
lijkheden. Want met gemodu-
leerde ruis kunnen we bijvoor-
beeld heel eenvoudig allerlei
slagwerk-instrumenten  na-
bootsen.

Hoewel, dat *heel eenvoudig’
valt wel met een korreltje zout
te nemen. Er is wel wat experi-
menteren voor nodig.

Drum-machine

In het geval van het program-
ma Drum is dat experimente-
ren al voor u gedaan. De schrij-
ver ervan, Eric Madrange, is
zelf drummer. In dit program-
ma heceft hij zijn beide hobby’s,
drummen en programmeren
verenigd.

Overigens is Drum oorspron-
kelijk verschenen in ecn Frans
MSX-blad. MicrosMSX,
waarmee we wel vaker pro-
gramma’s uitwisselen. Op dic
manier kunnen zowel MSX
Computer Magazine als Mi-
crosMSX hunlezers op wat ex-
tra goede programma’s trakte-
ren.

In het gebruik is Drum vrij
eenvoudig. Na het opstarten
verschijnt er cen menu, met
daarin een hele serie voorge-
programmeerde ritmen. In to-
taal maar liefst zo'n veertien
stuks, namelijk drie rock-rit-
men, drie disco-ritmen, de
twist, blues, jazz, waltz, 5 bits,
slow rock, jazz rock en bossa
nova.

Een goede keus, waarbij we
cchter niet in wensen te staan
voor de technische details van
deze ritmen. Mocht er een mu-
zickkenner onder onze lezers
en lezeressen zijn die meent
bezwaar aan te moeten teke-
nen tegen een van deze voor-
geprogrammeerde  ritmen,
dan bieden we reeds nu onze
verontschuldigingen aan voor
cventuele fouten. Volgens ons
klonk het allemaal prima, en
verder hebben we niet durven
oordelen.

Om cenvan deze ritmen te kie-
zen kan men een soort cursor,
een pijltje, met de cursortoet-
sen heen en weer bewegen tot
deze voor het gewenste ritme
staat. Mect ecn tikje op de spa-
tiebalk wordt dat ritme dan ge-
selekteerd en gestart.

Terwijl de MSX voor u speelt
kunt u het tempo binnen ruime
grenzen veranderen, met be-
hulp van de cursor-op en -neer
toetsen. Even pauseren - om
de telefoon op te nemen - kan
ook, met de Escape-toets.
Doorstarten kan weer met de
return- of enter-toets.

Om van ritme te wisselen kunt
u de Select gebruiken, dan
komt u weer terug in het keu-
ze-gedeclte.

Programmeerbaar

Er zijn in dat keuze-menu ech-
ter nog twee andere mogelijk-
heden. End spreekt voor zich-
zelf, daarmee kunt u het pro-
gramma netjes beeindigen.
Maar achter de keuze ‘pro-
gramma’ verschuilt zich een
wereld van mogelijkheden.

U kunt Drum namelijk ook
zelf programmeren, waarbij u
de drie drum-instrumenten dic
het programma kent helemaal
zelf magaansturen. Dat drietal
is de hi-hat, de snare-drum en
de base-drum.

Na de keuze programma ver-
schijnen er drie ‘notenbalken’
op uw scherm, voor ieder van
deze instrumenten een. In to-
taal kunt u 32 r.. ten op deze
balken programmeren.
Hoeveel maten u wilt kunnen
programmeren wordt u dan
ook gevraagd, waarna er een
hele nieuwe serie van keuze-
mogelijkheden verschijnt, al-
lemaal bestuurd met de funk-
tie-toetsen.

Dit zijn:

F1: hi-hat

F2: snare-drum
F3: base-drum
F4: spelen

F5: wissen

F6: printen

F7: save

- F&: load

Daarnaast kunt u met de let-
ters N en P respektievelijk op
bepaalde maten het gekozen
instrument laten klinken of
juist weer wissen. Met de cur-
sor-toetsen links en rechts
loopt u over de drie ‘notenbal-
ken’ heen en weer.

De Escape ende Select hebben
nog steeds hun gebruikelijke
funkties van pauseren en te-
ruggaan naar het menu.

Om het spelen te onderbreken
en weer terug te gaan naar an-
dere  keuze-mogelijkheden
kan men de spatiebalk gebrui-
ken.

U kunt dus een stuk percussie
programmeren en daarna be-
luisteren, om dan te besluiten
dat u toch nog wat wijzigingen
wilt aanbrengen om tenslotte
het geheel naar disk te saven
of opde printer te zetten. Bijna
professionele mogelijkheden
dus.

Daarbij zijn echter wel een
paar beperkingen. Zo kunt u
alleen een echte MSX-printer

gebruiken, omdat Drum ge-
bruik maakt van enkele speci-
fieke MSX-tekens. Of u kunt
eerst MSXprt uit MSX Com-
puter Magazine nummer 9 la-
den, zodat uw printer die
MSX-tekens aankan.

Laden en saven

Het laden en saven kan alleen
van en naar disk, maar dat laat
zich vrij eenvoudig aanpassen.
Cassette-gebruikers dienen de
volgende wijzigingen aan te
brengen:

Regel 2760 wordt:

2760 LOCATE 1,8 INPUT"
GEEF NAAM " :G$ :AS =
A$ + " CAS" + GS§

Regel 2920 wordt:
2920 LOCATE 0.3

Regel 2930 wordt:

2930 PRINT:P= L:INPUT"
GEEF NAAM":G$ :F§ ="
CAS:" + GS§.

Na deze kleine wijzigingen zal
Break met een cassetterecor-
der werken in plaats van met
de disk-drive.

Slordig

Overigens hebben we wel een
paar kleinigheden aan Drum
veranderd, vergeleken met het
oorspronkelijke Franse pro-
gramma. Zozijnde teksten na-
tuurlijk vertaald, maar we heb-
ben ook wat wijzigingen aan-
gebracht in de manier waarop
het programma reageert op de
Select-toets en de funktie-toet-
sen.

De programmeur had name-
lijk wel wat kleine foutjes laten
zitten. Normaal gesproken
zouden we daar verder niet op
ingaan, maar aangezien deze
foutjes tamelijk kenmerkend
waren voor wat er zoal mis kan
gaan met dergelijke program-
ma-konstrukties willen we er
toch wat aandacht aan beste-
den.

Zo bleek het in het oorspron-
kelijke programma niet moge-
lijk om een stuk percussie te
programmeren en te beluiste-
ren om er daarna nog wat in te
veranderen en het nogmaals te
laten weerklinken.

Althans, dat voor de tweede
keer afspelen ging helemaal
niet.




Het vreemde was dat verder al-
les normaal scheen te werken,
maar om een eenmaal gepro-
grammeerd ritme te verande-
ren was ten enen male onmo-
gelijk. Tenzij via een nogal las-
tige omweg, namelijk door het
eerst naar disk te schrijven, het
programma opnieuw op te
starten en dat ritme tenslotte
weer in te lezen.

Dat kon toch onmogelijk de
bedoeling zijn.

Op dat moment was de listing
overigens al klaar, de daisy-
wheel printer had Drum al - la-
waaierig, zoals altijd - op pa-
pier gezet. Voorbarig, zo
bleek. Want bij het nogmaals
doorlopen van die listing werd
de oorzaak van dit probleem al
snel duidelijk; de funktie-toet-
sen werden niet goed afgehan-
deld.

In het geval van de F4 sprong
het programma weliswaar naar
de lus waarbinnen de gepro-
grammeerde ritmen gespeeld
werden, maar er bestond geen
enkele officiéle weg terug uit
dielus. Ofliever gezegd, uit die
subroutine.

Het kommando RETURN
schitterde door afwezigheid.
Men kon weliswaar wel naar
een nieuwe funktie springen
door een andere funktietoets
in te drukken, maar voor de
MSX was dat dan weer een
subroutine-niveau dieper. De
speel-subroutine werd nooit
meer afgesloten, kon niet eens
officieel verlaten worden.

Interrupt-gestuurd

Nu is een van de eigenaardig-
heden van MSX-Basic dat we
de interrupt-gestuurde funk-
tie-toets subroutines niet al-
leen aan of uit kunnen zetten

maar ook tijdelijk kunnen uit-
schakelen met het kommando
KEY(N) STOP. Zo'n tijdelij-
ke uitsehakeling kan bijvoor-
beeld gebruikt worden om tij-
dens huishoudelijke werk-
zaamheden te voorkomen dat
een gebruiker het programma
onderbreekt.

Als een programma door een
ON KEY GOSUB naar een
bepaald regelnummer ge-
stuurd wordt zal er automa-
tisch een KEY STOP voor die
bepaalde funktietoets worden
uitgevoerd. Dat voorkomt dat
een ongeduldig persoon die
een paar keer achter elkaar op
een funktietoets drukt daarna
‘beloond’ wordt met meerdere
sprongen naar die subroutine.
Eigenlijk is dat wel een heel
doordacht en vriendelijk trek-
je van MSX-Basic.

Maar het is dan wel nodig om
zo'n subroutine volgens de re-
gels te verlaten, middels een
RETURN. Want anders ver-
loopt het gegarandeerd niet
zoalsmen eigenlijk zou willen.

Omdat de MSX ‘denkt’ nog
steeds met de desbetreffende
subroutine bezig te zijn zal een
volgende druk op die funktie-
toets nooit meer gehonoreerd
worden.

Hetgeen precies de klacht was
in Drum. Slordig van de oor-
spronkelijke schrijver, maar
als men weet wat er aan de
hand is valt het simpel genoeg
te repareren.

In dit geval hebben wij geko-
zen voor een extra boodschap
op het scherm, *Spelen stop-
pen met spatie’ en een extrare-
gel die kijkt of de spatiebalk in-
gedrukt is, regel 2210. Zo ja,
dan wordt er een vlag gezet, de
teller-variabele wordt op de
eindwaarde geplaatst en we
springen naar de NEXT linre-
gel 2270. In regel 2290 wordt
dan op die vlag getest, als deze
gezetis dan springt Drum keu-
rig terug naar de hoofdlus van
de programmeer-routine.

Natuurlijk is deze methode
niet zaligmakend, maar het
voldoet wel. Door deze kleine
wijziging is Drum heel wat
bruikbaarder geworden.

Select

Er bevond zich echter nog een
foutje in Drum, alweer wat be-
treft het afhandelen van sub-
routines. Op allerlei plaatsen
in het programma heeft de Se-
lect-toets een handige funktie,
met deze toets springt het pro-
gramma terug naar het menu.
In de oorspronkelijke versie
gebeurde dat meteen ketharde
GOTO vanuit de subroutine
waarin men zich bevond. Dat

- werkt op zich wel zonder nu

meteen aanleiding te geven tot
fouten, maar het s alles behal-
ve netjes. In feite gaat men
programmatechnisch  gezien
subroutine-niveau op subrou-
tine-niveau stapelen, zonder
ooit meer op het bovenste ni-
veau terug te keren.

Op de lange duur kan dat zelfs
tot fouten leiden, want iedere
keer dat er een subroutine
wordt aangeroepen zal de
MSX ergens in het geheugen
opslaan vanaf welke plaats die
subroutine werd aangeroepen.
Daardoor ‘weet’ de computer
waarheen terug te keren als er
een RETURN moet worden
uitgevoerd.

En eens is die ‘stack". zoals dat
heet, vol.

Een tweede probleem was dat
die keitharde GOTO’s zich bo-
vendien midden in een
FOR...NEXT lus bevonden.
En ook tijdens de uitvoering
van een FOR...NEXT zet de
MSX tijdelijk wat informatie
op diezelfde stack, zoals bij-
voorbeeld het begin-adres van
de FOR...NEXT lus.

Die stackruimte wordt later
weer vrijgemaakt zodra de lus
beeindigd is, met andere woor-
den, zodra de teller-variabele
de eindwaarde bereikt heeft.
En als we zonder meer uit een
lus springen is dat nooit het ge-
val, zodat die stack-ruimte niet
meer vrij komt. Ook dit zal op
de lange duur tot een ‘Out of
memory’-fout leiden.
Vandaar dat we ook daarbij
hebben ingegrepen, op een
manier die sterk lijkt op de op-
lossing die we gekozen hadden
voor de funktie-toetsen. Bij-
voorbeeld in regel 2200 kunt u
zien hoe er, als de Select-toets
ingedrukt is, een vlagwaarde
gezet wordt waarna we netjes
uit de FOR...NEXT gaan.
Nog even op de vlag testen, in
regel 2280, en klaar is Kees. Of
liever gezegd, klaar is Drum.

Maar ondanks deze kleine
slordigheidjes was Drum al
een uitstekend programma.
En met onze aanpassinkjes is
het dat al helemaal.

Probeer het maar eens uit, u
zult verbaasd staan over de
echtheid van het geluid. Op de
redaktie weten we er alles van,
na dagen van disco- en blues-
ritmen...




18 REM DRUM

20 REM

3@ REM MSX Computer Magazine

4@ REM

5¢ REM Copyright MICROS MSX (Frankrij

6@ REM
78 REM geschreven door Eric Madrange
80 REM

90 REM % Yo v e e dede el i de e ek ko ok k ko kk

180 REM  INITIALISATIE

110 REM *wkdodkdkdedkikkhsekkh sk sk k

12@ SCREEN 1,8,@:WIDTH 32:KEY OFF

%30 COLOR 14,1,1:DIM A(32),B(32),C(32

14¢ ON KEY GOSUB 193@,196@,1990,2020,

2310,2390,263@,2840

150 SOUND 7,481111000¢

169 FOR 1=8198 TO 8207

178 IF 1<82¢@ OR 1>82@3 THEN V=161

ELSE v=129

18¢  VPOKE I,V

19¢ NEXT I

20@ VPOKE 8216,248:VPOKE 8194,81:VPOK
E 8195,81

219 DATA 15,30,60,248,248,60,30,15,24
9,120,60,31,31,60,120,240, 24,60, 126, 2
55 24,24,24,24

220 FOR 1=8"T0 2

23@ FOR J=1 TO 8

24¢ READ V

250 S$=S$+CHRS$ (V)

2680 NEXT J

270  SPRITE$(I)=S$
28¢ S$=“ "

290 NEXT 1

3@@ SOUND 6,15:SOUND @,127:SOUND 1,2
31 SOUND 2,255:SOUND 3,15

320 SOUND 4,12:SOUND 5, 0

33@ FOR I=8 TO 12

34@ SOUND 1,0

350 IF I=11 THEN SOUND I,127

360 IF I=12 THEN SOUND 1I,5

370 NEXT I

380 REM SCHERM

39G REM Kk hkdkkkhkkkhkkhkhkhkhkkhkkkkkk

400 FOR I=1 TO 8:KEY(I) OFF:NEXT I
41¢ RESTORE 53¢

420 PRINT "msx”; TAB(B)?CHR$(1 +CHRS$( 1
3+64); COMPUTER DRUM “CHR$(1)+CHR$(1
3+64) ;TAB(29) "msx";

430 FOR I=1 TO 32

440 IF I=16 THEN PRINT CHR$(1)+CHRS$
£§8+64); ELSE PRINT CHR$(1)+CHR$(23+6
450 NEXT 1

460 FOR 1=2 TO 18

479 LOCATE 15,1

480 PRINT CHR$(1)+CHR$(22+64

490 NEXT I

5@@ FOR I=1 TO 32

51¢ IF I=16 THEN PRINT CHR$(1)+CHR$
£§7+64); ELSE PRINT CHR$(1)+CHR$(23+6

520 NEXT I

530 DATA 4,ROCK 1,4,ROCK 2,4,ROCK 3 5
, TWIST, 3, D1SCO 1, 3 DISCO 2, 3 DISCO 3

5 BLUES

549 DATA 21,JA7Z,21,WALTZ, 21,5 BITS,2
1,SLOW ROCK, 21, JAZZ ROCK, 21 BOSSA NOV
A, 21, PROGRAMMA 21,END

550 FOR [=1 T 2

568 FOR J=3 TO 17 STEP 2

570 READ V,A$

58¢ LOCATE V,J

59¢ PRINT A$

608 NEXT J

610 NEXT 1

628 LOCATE 2 2@:PRINT CHR$(206)
AST" ;TAB(2@) "SELECT=MENU"

630 LOCATE 2,22:PRINT CHR$(305) bos
LOW";TAB(2@)"  ESC=PAUSE"

640 REM MENY

650 REM e e e Y v v v de de e de Ao v de e ek ek ok ok ok

668 YPOKE 622@,196:VPOKE 6226,196:VP0
KE 6799, 32

67¢ SOUND 7,&B811110000: SOUND 6,15:50U
ND 1,2:SOUND @,127:SOUND 4,12:SOUND §

689 C=11:1.=3:5=@:N=1

69@ ST= STICK(G) CH=STRIG(@)

70@ IF ST=1 AND L>3 THEN L=l-2:N=N-1

718 IF ST=5 AND '.<17 THEN L=l+2:N=N+1

7gelrF ST=3 AND C<19 THEN C=C+8:N=N+8
7ge¢1F ST=7 AND C>11 THEN C=C-8:N=N-8
74¢ PUT SPRITE @,(C*8, (L*8)-1),7
758 IF CH THEN VPOKE 622@,32:VPO
26,32:VPOKE 6799,199:PUT SPRITE

8, (L*8)-1),12,5:60T0 770

768 GOTO 69¢

778 REM  RHYTHM

780 REM ¢ 3 J e o v Feak K o K ook ok Ak kK ok
799 ON N GOTO 8¢d@,830,868,89%,929, 950
,980,1010,1049, 1070, 1100,1130.1160,11
99,1220, 129¢

800 RESTORE 81¢:T=4

810 DATA 100.0,16.16.0.14.16.16.8.16.

82¢ GOTO 1330

83@ RESTORE 84@:T=8

84¢ DATA 109.0,16,16,0,16,16,16,0, 16,

9,16,16,0,0,16.9,16,16.16.9,16,0.0, 15

85¢ GOTO 1339

860 RESTORE 87@:T=8:E=2

870 DATA 1¢¢ 8,16,16,0,0,0,16,8,16,0,
9,0,0,0,16,0.16,0.16.0.16,0,0.0

888°GOTH 1336

89% RESTORE 9¢@:T=8

9@ DATA 100,90, 16, 16 0,0,1
.0,16,0,16,16,0,0.16.16,

919 GOTO 133¢

92¢ RESTORE 93@:T=4

930 DATA 10¢,0,16,0,0,0,16,16,0,0,0,0

940 GOTO 133¢

95¢ RESTORE 96@:7=8

960 DATA 50,0,16,16,0,0,16,0
,0,16,0,16,0,0,16,0,8,16,0,1

97¢ GOTO 1330

98¢ RESTORE 990:7=8

990 DATA 50,4,16,16,0,0,16,9,16,16,0,

8,16,16,8,16, ¢ ¢,16,0,0,16,0, 6

T=6

1 I
w ™

)9
KE 6
g. (0*

,16,16,0,16,0
#,16,16,0,16

1000’ coTo 1330

1019 RESTORE 1020:

1a20 DATA 100,90, 16, 16 0 8,16,0,16,16,
6,0,16,0,0,16,0,16

103¢ GoTo’ 133¢°

1040 RESTORE 1950 :T=12

1950 DATA 50,0,16,16,0,0,0,8,0,0,0,16

,16,0,0,8,0,8,16,16,16,16,0,0,0,0,0,0

,9,16,16,0,06,0,16,0,16

1068 GOTO 1339

187@ RESTORE 1¢8@:T=3

1080 DATA 109,0,16,16,16,0,16,16,0, 16

189¢ GOTO 1330

1109 RESTORE 111¢:T=1¢
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111¢ DATA 75,8,16,16,8,0
1 16,0,1660,0,16.0.1

120@ DATA 75,0, 16,16,0
,16,16, 0 16,16,16.9,

6,0,0,16,16,8,16,0,16
1219 GOTO 1330

122¢ FOR I1=62¢8 TO 6751

1238 VPOKE I,32

124@ NEXT I

1250 LLOCATE 15,1:PRINT CHR$(1)+CHR$(2
+

3+64

1260 LOCATE 15,19:PRINT CHR$(1)+CHR$(
23+64)

1278 PUT SPRITE 0,(0,9),0

1280 GOTO 165@

1290 REM END

130¢ REM *¥dkkdkdkikihkhkhhkidk

131@ SCREEN @:COLOR 15,4.4

132¢ WIDTH 39:KEY ON:END

1339 REM DRUM

134g REM **kkkkhdkdkhhkikhhkikhk

1350 READ F

136¢ IF E=@ THEN SOUND 7,8&B1111000@:S
OUND 6,15:SOUND 1,2:SOUND @,127:SOUND
4,12 SOUND 5,0: GOTO 1399

1370 IF E=1 THEN SOUND 7,&B11111008:S
OUND 1,1:SOUND @,8:E

é3%0 IF E=2 THEN SOUND 5,1:SO0UND 4,8:
1390 FOR I=1 TO T

._.
Oi
S
n—-
Oi
S
S
—
Oi
S
=

.
—

1408  READ A,B,

1416  A(I)=A:B(I)=B:C(I)=C
1420 NEXT I

143¢ FOR I=1 TO

1449  SOUND 8,
145¢  SOUND 10
1460 ST-STICK
1478  R$=INKEY
1480 IF R$= CHR$(24) THEN EV=NOT EV:
[=T:GOTO 1540

149¢  IF R$=CHR$(27) THEN GOSUB 157¢
150¢ IF ST=1 AND F>2@ THEN F=F-1
151¢ IF ST=5 AND F<15@ THEN F=F+l
152¢ FOR J=1 TO F

1530 NEXT J

1548 NEXT I

155¢ IF EV THEN EV=NOT EV: GOTO 660
156@ GOTO 143¢

157¢ REM PAUSE

1580 REM *###kkiidikdihkihhidk

1598 LOCATE 2¢,22:PRINT “RETURN=CONT

16008 R$=INKEYS$

1610 IF R$=CHR$(13) THEN 1638
1620 GOTO 160¢

163@ LOCATE 2@,22:PRINT " ESC=PAUSE

1649 RETURN
1658 REM  PROGRAM. DRUM

166@ REM **kdkdkdidkdddkdodkk ks kok

1678 LOCATE 1,2:PRINT “H.H"

%:SOUND 9,B(I)

C
I
.
A(I
C(I):SOUND 13,1
(0)

1688 PRINT:FOR N=1 TO 32:PRINT CHR$(1

J+CHR$(31+64) ; :NEXT N

169@ PRINT:PRINT * S.D"

170@ PRINT:FOR N=1 TO 32:PRINT CHR$(1
)+CHR${31+64) ; NEXT N

171¢ PRINT:PRINT *

172¢ PRINT:FOR N=1 TO 32 PRINT CHR${1
)+CHR$(31+64) ; :NEXT N

1739 IF P=1 THEN GOSUB 3080

1740 T=0@: LOCATE 2,15:INPUT “AANTAL NO
TEN (MAX. 32)"

175@ IF T<1 OR T>32 THEN 1748

176@ IF T<32 AND T>2 THEN C=T:FOR I=4
TO 12 STEP 4:LOCATE C,I:PRINT CHR$(1
J+CHR$(28+64) ; :NEXT I

177¢ LOCATE 2 15&PRINT

1789 LOCATE 1,14:PRINT “F1=H.HAT
S.DRUM _F3=B.DRUM"

1799 LOCATE 1,16:PRINT "F4=PLAY F
NEW N=";CHR§(1)+CHRS(13+64);" P=";
CHRS ( 1)+CARS ( 31+64)

1809 LOCATE 1,18:PRINT "F6=PRINT F7
SAVE _ F8=LOAD'

1819 FOR I=I TO 8:KEY(I) ON:NEXT I
1820 C=g:L=4

183¢ ST=STICK(9)

184¢ LOCATE C,L

185¢ IF ST=3 AND C<T-1 THEN C=C+l
186¢ IF ST=7 AND C>@ THEN C=C-1

187 R$=INKEY$

1889 IF RS="N" OR R$="n" THEN PRINT C
HR$(1)+CHR${13+64

1899 [F R$="P* OR R$="p" THEN PRINT C
R (1 )+ ChRs (31+64)

1999 IF R$=CHRS (24] THEN CLS:GOTO 380
1918 PUT SPRITE 4, (C*8, ((L+1)*8)-1),

192¢ GOTO 1830

193¢ REM HI-HAT

1940 REM dhkAkhkRhkIhkhkikikkkkkikiiikk

195@ L=4:RETURN 1839

196¢ REM S.DRUM

1970 REM *dkkkkkkkkdikkdikkikhk

198@ L=8:RETURN 1830

199¢ REM B.DRUM

2000 REM **xdkddkddrddkddidik vk k

2010 L=12:RETURN 1830

2020 REM SPEEL PROGRAM

2030 REM *%kdikdkdkikikdirskkikik

2@¢4@ FOR N=14 TO 18 STEP 2

205@  LOCATE @,N:PRINT SPACES$(31)
206@ NEXT N

207@ LLOCATE 2,16:PRINT “SPELEN STOPPE
N MET SPATIE"

2080 F=100

209@ FOR J=¢ TO T-1

2100 IF VPEEK(6144+(4*32)+J)=13 THE
N C=16 ELSE C=@

2119 IF VPEEK(6144+(8*32)+J) 13 THE
N A=16 ELSE A

2126 IF VPEEK(6144+(12*32)+J)=13 TH
EN B=16 ELSE B=@

2130 A{J+1)=A:B(J+1)=B:C(J+1)=C
2149 NEXT J

2150 FOR I=1 TO T

2160  SOUND 8,A(1):SOUND 9,B(I):SOUN
D 1¢,c(I)

217¢  SOUND 13,1

218¢  ST=STICK(d@)

219¢  R$=INKEY$

2208 IF R$=CHR$(24) THEN CLS:EV=NOT
Ev:1=T:GOTO 2270

2218 IF R$=CHR$(32) THEN E2=NOT E2

il
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1=T:GOTO 227@

2220  IF R$=CHR$(27) THEN GOSUB 157¢

223@ IF ST=1 AND F>2@ THEN F=F-1

2249 IF ST=5 AND F<15@ THEN F=F+1

2256 FOR J=1 TO F

226@  NEXT J

2270 NEXT I

228@ IF EV THEN EV=NOT EV:GOTO 330

2290 IF E2 THEN E2=NOT E2:RETURN 178@

230@ GOTO 2150

2310 REM WIS PROGRAM SCHERM

2320 REM *hkkkkhkhkhkkkkhkhkhkkkkkkhkik

233¢ FOR 1=6208 TO 6751

2348  VPOKE 1,32

2350 NEXT I

§3gg)LOCATE 15,1:PRINT CHR${1)+CHRS$(2
4

5370 %OCATE 15,19 :PRINT CHR$(1)+CHR${
+

238@ RETURN 1650

239¢ REM PRINTER AFHANDELING

24G¢ REM dkkkdhkkkkkhk ki khkkkkkii

241@ FOR I=@ TO 31

242¢  LPRINT CHR$(1);

5?3?)) LPRINT CHR${64+VPEEK(6144+(4*3
+

2449 NEXT 1

245@ LPRINT “ HI -HAT"

246@ LPRINT

2470 FOR I=@ TO 31

248¢  LPRINT CHR$(1);

g?Q?)) LPRINT CHR$(64+VPEEK(6144+(8*3
+

2508 NEXT I

251@ LPRINT " SNARE-DRUM"

2520 LPRINT

2530 FOR I=¢ TO 31

254¢  LPRINT CHR$(1);

2550  LPRINT CHR$(64+VPEEK(6144+(12%

32)+1));

256¢ NEXT

257@ LPRINT “ BASS-DRUM"

2580 LPRINT

2598 FOR I=@ TO 6

260@  LPRINT CHR$(13)

261@ NEXT 1

262@ RETURN

263@ REM SAVE

264G REM khkhkhhkkkkkkkkhkkhhkhkikhi

2650 FOR J=@ T0 T-1

266@  C(J+1)=VPEEK(6144+{4*32)+J)

267@  A(J+1)=VPEEK(6144+(8*32)+J)

2680  B{J+1)=VPEEK(6144+(12%32)+J)

2690 NEXT J

27¢@ FOR 1=62¢8 TO 6751

271@ VPOKE I,32

2720 NEXT I

§7gg)LOCATE 15,1:PRINT CHR$(1)+CHR$(2
<+

274@ LOCATE 15,19:PRINT CHR$(1)+CHR$(

23+64)

275@ PUT SPRITE @,(@, G) ¢

276@ LOCATE 1,8: INPUT “GEEF NAAM ",G$
A$ IIA "+G$+“ FDR

2779 OPEN A$ FOR OUTPUT AS #1

2788 FOR I=1 TO T

2798  PRINT #1,A(I); B(I) c(r1)

28@@ NEXT I:CLOSE: A$'

281@ CLOSE #1

282¢ A$ nu

283@ RETURN 1650

2848 REM LLOAD

ZBSG REM Y Fe Je Jowie v v v e e I 3k e v dk de e dede ok ok

2860 FOR I=62@8 TO 6751

2870  VPOKE I,32

2880 NEXT I

gSgg)LOCATE 15,1:PRINT CHR${1)+CHR$(2
+

2900 LOCATE 15,19:PRINT CHR${1)+CHR$(
23+64)

291¢ PUT SPRITE @,(@,d).,0

292@ LOCATE 0 3:FILES “* FDR"

293@ PRINT:P=1:INPUT “GEEF NAAM ";G$:
F$="A: '.+G$+".FDR"

294@ OPEN F$ FOR INPUT AS #1

2950 N=1

296@ IF EOF(1) THEN 3¢¢d@

297@ INPUT #1,A(N):INPUT #1,B{N):INPU
T #1,C(N)

2980 N=N+1

2990 GOTO 2960

3920 CLOSE #1

3G3¢ F$= un

394d FOR 1=6208 TO 6751

3958  VPOKE 1,32

3068 NEXT I

3078 RETURN 1650

380 REM NOTEN

3¢9G REM AEKAKAKXKAANANNN IR AAAANK

310 FOR J=@ TO T-1 -
311¢  VPOKE(6144+(4%32)+J),C(J+1)
312 VPOKE 6144+E8*32)+J) A(J+1)
3138 VPOKE(6144+(12%32)+J},B(J+1)
3140 NEXT J

3150 VPOKE(6144+(4%32)+T),28

316@ VPOKE(6144+(8*32)+T). 28

3170 VPOKE(6144+(12%32)+T},28

3180 P=@:RETURN 1780




Wie een Informatica-

opleiding wil volgen, kiest

voor PBNA. PBNA heeft 'n
uitgebreid assortiment en |
ruim 70 jaar ervaring op |
onderwijsgebied.

U kunt nu kiezen uit
maar liefst 90 verschillen-
de mogelijkheden op in-
formatica-gebied. Oplei-
dingen voor een beroep in |
de automatisering (AMBI)
en voor gebruikers. Mon-
deling of schriftelijk met
praktijk- of examentrai-
ning. Kies uit de hieronder
vermelde mogelijkheden
dié opleiding die het best
bij u past en vraag snel
informatie.

SCHRIFTELIJK

POLYZAKBOEKJES

Handige zakboekjes, boordevol

nuttige informatie, onmisbaar

voor elke automatiserings-

deskundige of gebruiker.

. PonAautomahserin%szakboekje,
1248 paE.'s f 64,50.

« Woordenboek automatisering,
960 pag’s f 64,50.

OVERIGE STUDIE-

MOGELIUKHEDEN

OP INFORMATICA-
GEBIED

Bedrijfsopleidingen en Seminars
over administratieve en
technische automatisering.
Vraag gratis en vrijblijvend
informatie aan of pak gewoon de
telefoon 085-57 59 1%

MONDELING

AMBI-MODULEN
MET MONDELINGE

HOMECOMPUTER:-
CURSUSSEN

In 33 plaatsen in Nederland, dus bij u in de buurt.
Trainingen met praktijkoefeningen op de computer.

EXAMENTRAINING

~ Opleidingen, afgestemd op de
nieuwste exameneisen. Afsluiting
met landelijk erkende AMBi-
examens.

Basiskennis Informatica | en li
(L1 enl2)
Bestandsorganisatie (B.1)
Gegevensbanken (B.2)
Baﬂ_si()ennis Programmeertalen

Proérammeertaal Cobol (T.2)

Toepassin%( n (Tekstverwerking,

Kaartenbak, Rekenblad: Neder-

landstalige programma'’s op

cassettes)

Programmeren in Basic

Combinatiecursussen voor:

» Commodore 64/128

o Atari 600 XL/800 XL/130 XT

« Alle MSX-computers (0.a.
Philips, Sony, Goldstar,
Spectravideo)

o Philips P2000T

» Sharp MZ 700/MZ 800

AMBI-MODULEN

Basiskennis Informatica | en |l
(.1 eni2)
Be?ltga?dsorganisatie en -beheer

Prog'rammeertaal Cobol (T.2)
PraktijkdiFloma Cobolprogram-
meur (.1,1.2, B.1 en T.2)

PERSONAL
COMPUTER
TRAININGEN

PAK GEWOON
DE TELEFOON

085-
575911

Overdag,
's avonds

GEBRUIKERS-
OPLEIDINGEN

Fortran 77 (T.4)
Programmeertaal Pascal (T.5)
Programmeertaal Basic (1.6,

TECHNISCHE
INFORMATICA

in ontwikkeling)
Basiskennis Wiskunde (W.0.)
Wiskunde en Statistiek 1 en Il
(W.1 en W.3)

Informatica voor technici, ge-
bruik van de computer en toe-
passingen in de technische vak-
richtingen én cursussen op het

Organisatie en Informatie- %ebied van computertechniek.

verzorging (S.1}
Invoer- en uitvoerverzorging,
Datatransmissie (S.2)
Systeemonderzoek (S.3)
Informatiesystemen (S.4)

GEBRUIKERS-
OPLEIDINGEN

Computergebruik in de
Administratie

Basiskennis Datacommunicatie
voor de Kantoorautomati-
seringsgebruiker.

Voor wie zelf wil leren program-
meren op een microcomputer:
Basic met praktijktraining
Pascal met praktijktraining
Logo (in ontwikkeling)

nder andere de volgende titels:

« Informatica voor Technici

« CAD-technieken

« Technicus en Microcomputer

« Flexibele Produktie-
automatisering

« Industriéle Robots

« Digitale Besturingen

 PLC-programmeren

» Methodisch Ontwerpen

* Automatisering in de
Procesindustrie

« Middelbare Opleiding

Informaticatechniek

Computerkunde en
Informatieleer

Basiskennis Tekstverwerking

Inleiding Computerboekhouden

Voortgezet Computer-
boekhouden

Leer werken met uw PC:

trainingen in Arnhem

en Zoetermeer.

Inleiding PC-gebruik
MS/PC-DOS/
Besturingssysteem
Displaywrite/Tekstverwerking
dBase lll/database

Lotus 1,2,3/Spreadsheet

en in het
weekend

KONINKLIJKE PBNA
Velperbuitensingel 6,
6828 CT Arnhem

Informatica is één van de vele
richtingen waarin PBNA opleidt.
Op het cursusprogramma staan
ook Techniek, Administratie,
Economie, MAVO, HAVO, VWO,
MEAOQ, Handel, Talen. Méér
weten? Vul dan de bon in

of pak de telefoon.

Straat:

Postcode: | | | |

1 3940

Plaats:

1975, kenmerk LMBO/SF0-302.644.

Opsturen in open envelop
{zonder postzegel) naar:
Koninklijke PBNA
Antwoordnummer 1500,
6800 WC Arnhem.

Voor wat betreft zijn schriftelijk onderwijs activiteiten is PBNA erkend door de
Minister van Onderwijs en Wetenschappen bij beschikking van 11 november

S.PBNA

Koninklijke



Kategorie: utility’s

REFLST

ledere serieuze programmeur kent het gevoel maar al te
goed. Je weet dat je in die puinhoop aan boeken, tijd-
schriften en andere dokumentatie ergens precies die in-
formatie hebt die je nu - en wel nu onmiddellijk - nodig

hebt. Maar waar...

En dan komt dat gevoel. Een diep-zwarte emotie, waarbij
je jezelf, je computer maar vooral de rest van de wereld
een grote puinhoop vindt. Eigenlijk hoop je maar dat er
iemand binnenkomt, om ruzie mee te schoppen.

Bij ons op de redaktie hebben we dat soort scénes na-
tuurlijk ook regelmatig, ook wij kennen de ASCII-tabel
niet uit het hoofd. Net zomin trouwens als we snel even
binair naar decimaal kunnen vertalen. Behalve onze ma-
chinetaal-redakteur, maar dat is nu eenmaal een geval

apart.

Referentie

Natuurlijk zijn we niet zo flauw
dat we zo’n handig overzicht
voor onszelf willen houden,
zoiets nemen we ook onmid-
dellijk in MSX Computer Ma-
gazine op. Met bovendien het
programma waarmee het een
en ander gemaakt is. Dan kunt
u thuis - als u daar zin in heeft
- uw eigen lijst afdrukken, mis-
schien wilt u de zaak wel juist
omgekeerd op papier hebben.
Dat programma, REFLST, is
zeker de moeite van het bestu-
deren waard. Er zitten een
aantal aardige truuks in ver-
werkt, maar daar komen we zo
nog op terug.

Tekens

De tabel zelf bevat behalve na-
tuurlijk de getallen vanaf 0 tot
en met 255 in decimaal, hexa-
decimaal, octaal en binair ook
nog de diverse MSX-tekens
die met die waarden verbon-
den zijn. Mocht de term octaal
u volslagen onbekend voorko-
men, vergeet dat dan maar
meteen weer. Het is een tame-
lijk ongebruikelijk talstelsel
dat voornamelijk op de main-
frames, de grote computers,
wordt toegepast.

Tussen die MSX-tekens komt
u ook een paar afkortingen te-
gen. Zoishettekenmet de AS-
ClI-waarde O eigenlijk niet be-
staand, vandaar dat we er de

naam NUL aan gegeven heb-
ben.

We hadden bij kode 32 (deci-
maal) natuurlijk ook gewoon
een spatie kunnen zetten,
maar de afkorting SPC leek
ons duidelijker. DEL, num-
mer 127, is ook zo’n speciaal
geval. Wie dat teken naar het
scherm stuurt met een print-
opdracht ontdekt opeens dat
het voorgaande teken wordt
‘opgegeten’. Inderdaad, DEL
staat voor DELete.

Om deze tekens te printen kan
men in de meeste gevallen vol-
staan met:

PRINT CHR$(N)

waarbij N staat voor de teken-
waarde.

Voor de tekens met een lagere
waarde dan 32, de tekens
‘voor’ de spatie, moet er wat
meer gedaan worden. Deze
waarden hebben namelijk in
sommige gevallen twee bete-
kenissen, ze kunnen zowel een
afdrukbaar teken als een stuur-
teken zijn.

Die stuurtekens zijn bijvoor-
beeld zaken zoals de TAB en
de RETURN, daar komen we
z0 nog op terug. Maar om een
teken met een kode onder de
32 af te drukken moeten we er
een soort ‘vlag’ voor zetten, in
de vorm van een CHRS$(1).
Bovendien moeten we de
waarde van het af te drukken
teken met 64 verhogen.

Vandaar dat we zelf maar eens eenlijsthebben samenge-
steld waar we al die verschillende kodes en talstelsels
op terug kunnen vinden. Want ook bij ons is nu juist het
boek waarin die bepaalde tabel stond altijd zoek.

Met andere woorden, om het
glimlachje af te drukken, dat
de kode 1 heeft, moeten we:
PRINT CHR$(1)+CHRS
(1+064)

gebruiken.

Besturingstekens

Maar om het geheel nog wat
verwarrender te maken be-
staat er nog een betekenis voor
sommige die getallen. Welis-
waar niet voor allemaal, maar
toch. Het is heel leerzaam om
dat zelf eens uit.te proberen,
wat vrij simpel gaat.

Zoals we de CHRS$ funktie
kunnen gebruiken om een te-
ken op het scherm te printen,
zo kunnen we namelijk de IN-
KEY$ funktie gebruiken om
tekens rechtstreeks van het
toetsenbord te lezen. En daar
komen we wat verbazende din-
gen bij tegen.

Allerlei toetsen op ons toet-
senbord die geen normale te-
kens zijn blijken wel degelijk
een eigen waarde op te leve-
ren. En die waarden kunnen
we desgewenst ook weer zon-
dermeer meteen CHRS$-funk-
tie afdrukken.

Probeer maar eens:

1I0FORN=1TOS5

20 PRINT CHRS$(30);'om-
hoog';

30 NEXTN

Verbazend, niet? Blijkbaar
heeft CHR$(30) hetzelfde ef-
fekt als de cursor-omhoog
toets.

Datis dan ook niet verbazend.
Met een heel klein program-
maatje zoals bijvoorbeeld:

10 AS=INKEY$(1): IF A$=""
THEN 10

20 PRINT ASC(A$): GOTO
10

kunnen we van iedere inge-
drukte toets de achterliggende
numericke waarde bekijken.
En dan blijkt dat de cursor-
omhoog toets inderdaad geen
waarde 30 heeft.

Dergelijke kodes heten dan
besturingskodes, omdat ze
niet geen teken afdrukken
maar een bepaalde funktie
hebben.

In een programma kan men
met een handige invoer-routi-
ne dergelijke toetsen afvangen
en gebruiken. Zo heeft de SE-
LECT-toets de waarde 24, en
met die kennis is het helemaal
niet zo ingewikkeld meer om
die toets te bestemmen om in
een programma een menuutje
op te roepen.

Hoewel er niet al te veel van
dergelijke speciale toetsen zijn
hebben we ze toch in de tabel
opgenomen, in de laatste ko-
lom.
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ASCII-255

Het hoogst mogelijke teken,
kode 255, is een heel speciaal
geval. "MSX-computers ge-
bruiken dit teken namelijk bij
Wwijze van cursor.

Normaal gesproken ziet u als
u met de computer aan het
werk bent altijd die cursor als
een blokje, waarbij het teken
wat onder de cursor staat nog
steeds te zien is, in reverse
kleuren.

Veel mensen vragen zich af
hoe dat werkt, maar in feite
blijkt die cursor echter gewoon
het teken met de kode 255 te
zijn. Als u namelijk eens een
aantal van die 255-tekens op
uw scherm zet, bijvoorbeeld
met:

PRINT STRING$(100,255)

heeft u opeens in totaal 101
cursortjes op het beeld. Welis-
waar kunt u er maar eentje van
besturen, maar ze laten alle-
maal keurig het teken onder
die ene echte cursor zien.

Wat er zich in het inwendige
van de computer afspeelt is het
volgende, iedere keer als ude
cursor verplaatst ‘kijkt’ de
MSX op wat voor teken de cur-
sor staat en kopieert dat teken
dan naar de 255-ste positie van
de tekentabel in VRAM. Met
omgewisselde voor- en achter-
grond-kleuren, dat wel. Jaja,
er gaat heel wat om in zo'n
MSX.

Tokens

Behalve al die getallen en te-
kens hebben we ook nog de
Basic-tokens in de tabel opge-
nomen. In de computer wor-
* den alle Basic-sleutelwoorden
namelijk gekodeerd opgesla-
gen. Als u op het scherm
‘PRINT" ziet staan, dan staat
er in het Basic-geheugen
slechts een enkele byte met de
waarde 145. In plaats van de
vijf bytes die het woord zelf
zou innemen wordt er maar be-
slag op één byte gelegd.Dat
spaart ruimte, zowel in het ge-
heugen als op disk of cassette.
Want ook daar worden die Ba-
sic-woorden gekodeerd opge-
slagen. Bovendien wordt de
computer er sneller door; alvo-
rens een instruktie uitgevoerd
kan worden moet ze eerst uit
het geheugen gelezen worden,

en een enkele byte leest nu
eenmaal sneller dan vijf bytes
achter elkaar.

Wie ooit met een monitor-pro-
gramma zoals Memmon uit
MSX Computer Magazine
nummer 6 in het Basic-geheu-
gen heeft rondgesnuffeld zal
het hartgrondig met ons eens
zijn dat een lijst van die tokens
een uitkomst is. Want zonder
zo'n lijstje valt er werkelijk
geen touw aan vastte knopen.
Bij nadere bestudering blijken
er echter wel wat eigenaardig-
heden in die tabel te schuilen,
zo 1s het is-gelijk teken zowel
kode 61 als kode 239. In het
ene geval is het een ASClI-te-
ken, in het andere geval een
Basic-token.

Zo vreemd alsdatophet eerste
gezicht lijkt is het echter niet.
Het Basic-kommando is-gelijk
isinderdaadiets heel andersals
het MSX-teken is-gelijk. Te-
recht dat er andere kodes voor
gebruikt worden.

Vreemder is het eigenlijk dat
bepaalde Basic-woorden geen
tokens hebben. Zo zult u ver-
geefs zoeken naar een token
voor AS.

Dergelijke kommando’s staan
namelijk onverkort - untoke-
nized - in het programma-ge-
heugen.

Verder blijkt het dat sommige
Basic-termen op nog andere
wijze opgeslagen worden, de
zogenaamde dubbel-byte to-
kens. Maar het gaat te ver om
in het bestek van dit artikeltje
daarop in te gaan, mogelijk
wijden we er nog eens een
apart verhaal aan.

Het programma

Het programma waarmee de-
ze tabel geproduceerd is staat
als listing afgebeeld. Niet al-
leen omdat u dan uw eigen lijs-
ten zou kunnen uitdraaien,
maar ook omdat er nogal wat
slimmigheidjes in verwerkt
zijn.

Overigens kunt u natuurlijk in-
derdaad uw eigen lijst aanma-
ken, daar heeft u beslist geen
MSX-printer voor nodig. De
tabel bij dit verhaal is ook op
een niet MSX-printer uitge-
draaid. De speciale MSX-te-
kens zijn gemaakt door ons
printer-hulpje uit MCM num-
mer 9, MSXPRT. Met dat ma-
chinetaal-hulpje in het geheu-
genmaaktuw computer vanel-
ke printer een MSX-printer.

Mocht u minder geinteres-
seerd zijn in de fijnere kneep-
jes van het programmeren, sla
dit stuk dan gerust verderover.
Het zal er even knap technisch
aan toe gaan...

Een van de opvallende zaken
aan REFLST is het feit dat het
programma zelf de Basic-to-
kens en hun kodes bij elkaar
sprokkelt. Het leest het Basic-
ROM uit, waar een keurige ta-
bel van al die tokens te vinden
is.

Die tabel hadden we weliswaar
al maanden terug ontdekt,
maar aangezien het adres waar
deze tabel begint geen onder-
deel van de MSX-standaard
uitmaakt waren we wat huive-
rig om er. gebruik van te ma-
ken. Het blijkt echter - tot nog
toe - dat REFLST op alle
MSXen die we geprobeerd
hebben werkt, en dat zijn er
heel wat. Maar of het opiedere
machine werkt durven we niet
te garanderen.

Dat uitlezen van het Basic-
ROM gebeurt in de regels 210-
420. Het begin-adres vande to-
ken-tabel is vastgelegd in de
variabele N, regel 140.

Deze token-tabel bestaat uit
twee onderdelen, namelijk de
lijst van meerletter-tokens en
de sub-tabel van tokens die
slechts een teken lang zijn, zo-
als bijvoorbeeld het is-gelijk
teken.

Alle meerletter-tokens staan
keurig op alfabetische volgor-
de als ASCII in de tabel, waar-
bij de eerste letter weggelaten
is. Daar we weten dat we met
een A beginnen wordt die A
vast - in regel 130 - als voor-
loopletter gedefinieerd.

Het einde van de tokens wordt
aangegeven doordat de AS-
CllI-waarde van de laatste let-
ter van elk token met de waar-
de &HS80 verhoogd is. Hoe
daar gebruik van gemaakt kan
worden ziet u in de regels 260
tot en met 280.

Onmiddellijk na die laatste let-
ter volgt de byte-kode van elk
token, die in regel 290 gelezen
wordt. Door daarna de tokens
in een string-array van 255 ele-
menten op te slaan, waarbij de
plekin het array bepaald wordt
door die kode, bouwen we een
keurige lijst van tokens op, ge-
sorteerd op kode.

Alleen voor de beginletter
moeten we nog even een spe-

ciale maatregel voor treffen.
Die stond immers juist niet in
de tabel.

Gelukkig is het allemaal rede-
lijk eenvoudig gehouden. De
ontwerpers van MSX-Basic
gebruiken namelijk de waarde
0 als vlag in deze token-tabel.
Iedere keer dat we een nul-by-
te tegenkomen moeten we de
volgende voorletter nemen.
Dus, als we bezig zijn met de
voorletter P en zojuist het to-
ken PLAY gevonden hebben,
dan vinden we vervolgens 2
nul-bytes. De eerste laat ons
overgaan op de voorletter Q,
de tweede betekentdat we met
de R verder moeten. Terecht,
daar er geen Basic-komman-
do’s met een Q beginnen.
Hoe dit allesin het programma
in zijn werk gaat ziet u in de
regel 330.

De overgang van de meerlet-
ter-tokens naar de eenletterige
tokens wordt door drie nul-by-
tes gevormd. Regel 320 kon-
troleert dit.

Bij die eenletterige tokens
geldt dat ieder teken met de
waarde &H80 verhoogd is, die
we er dan ook weer in regel 380
van aftrekken. De interne ko-
de staat er onmiddellijk ach-
ter, en dit keer houdt een nul-
bytein dat we door delijst heen
zijn.

Alle tokens zijn nu ingelezen
en op kun kodes gesorteerd.

Print-routine

Tenslotte moet de tabel nog af-
gedrukt worden, een simpele
klus zo op het eerste gezicht.
Daar bleken echter nog wel
wat addertjes bij onder het
gras te schuilen.

De cerste pogingen met
PRINT USING faalden jam-
merlijk, om de een of andere
reden wilden de kolommen
maar niet netjes onder elkaar
blijven staan. De laatste twee,
met de MSX-tekens en de to-
kens zwalkten over het papier
heen en weer.

Na het nodige gepuzzel bleken
de speciale MSX-tekens, die
met een ASCII-waarde onder
de 32, de schuldigen. In regel
480 ziet u hoe deze tekens op-
gebouwd moeten worden, na-
melijk door het teken met de
kode 1 als vlag te gebruiken ge-
volgd door de eigenlijke waar-
de vermeerderd met 64. Ditle-
vert dan uiteindelijk een enkel




10 REM REFLST
20 REM

3@ REM MSX COMPUTER MAGAZINE

40 REM
5¢ REM

60 ' intia]isatie Jede A A e Aok dedeodedodedeodokod ek

7@ CLEAR 8@@@: DIM T1$(255),

8@ READ N,S$

99 IF N=g THEN 120
100 ST$(N)=S$

11¢ GOTO 8¢

126 PL=72:TL=64:"' pagina- en tekstlen

gte

130 A$="A":"' eerste letter eerste tok

140 N=&H3A72: M=0
15¢

J+X$

17¢ ' funktie links adjust strings **
180)DEr FN LE$(X$ L)=X$+SPACES(L-LEN( ~

X$)

190 ' funktie r
200 DEF FN RS$(X$
L)+L-LEN{X$ ) )}+X$

elezen": PRINT
230 '
240 W$=A$:

250 P=PEEK({N)

26@ IF P<&HB8@ THEN W$=WS+CHRS(P): N=N
gewone letter
geen gewone letter,

+1: GOTO 25@:'
279 '
an een token

280 W$=W$+CHR$(P-&H8@): "

er bijvoegen
299 N=N+1: T=PEEK(N):
ewaarde

30@ LOCATE @,4: PRINT SPACE$(10)
meldt op scherm
sla token op in tabel

ATE @,4: PRINT N$
3%@ T1$(T) W$:'

320 1F PEEK(N+1)=@ AND PEEK(N+2)=0 AN

D PEEK(N+3)=@ THEN 36@:' einde meerle
tter-tokens

339 IF PEEK(N+1)=0 THEN A$=CHR$(ASC(A
$)+1): N=N+1: GOTO 33@: ' nieuwe star
tletter token

340 N=N+1: GOTO 24@:' en weer terug v

“oor vo]gende token
350 !

funktie rechts adjust strings *
16@¢ DEF FN RI$(X$,L)=SPACE$('--LEN?

adJust spec strings *
L)=SPACE$(((N<32)*-

218 ' lees tokens Uit ROM *¥kkkkkkiik
220 CLS: PRINT "Tokens worden uit ROM

eerst meerletter-tokens *¥xxkkx
startletter token

lees token-byt

nu eenletter-tokens **xkkdkiedkx

ST$(255)

X$)

dus einde v

laatste lett

L0C

360 N=N+4:' ski
enli

tter bepalen
39¢ N=N+1:
ewaarde

ATE 0,4: PRINT W$:"

56@ ' paginering
57@ IF N=@ THEN 620
agina

gte bereikt
599 FOR N1=TL
6@ LPRINT
61¢ NEXT N1
62@ LPRINT TI$
63@ LPRINT

640 RETURN
65@ '

TO PL-3

d,1ll,home
nsert
r rechts

hoog

tussengedeel te
370 IF PEEK(N) THEN 43@:'

38¢ N$ CHR$(PEEK(N) &H8@) :
T=PEEK(N):* Tees token-byt
40 LOCATE 8,4: PRINT SPACES$(1@):
meldt op scherm

410 Ti$(T)=W$:' sia token op in tabel

GOTO 37@:" en weer terug v

r1nten e Je g e vk e e e e Wk K ke kok

ocT

IF N<32 THEN T$=CHR$(1)+CHRS$(N+

FN RI$(STR$(N) 4),FN RIS
FN RI${OCTS(N),6);FN RIS$(
5);FN RIS(FN LE

420 N=N+1:

oor vo]gende token

43¢ ' tabel p

449 TI1$=" DEC HEX

CHR$ TOKEN  STUUR"

45@ FOR N=@ TO 255

460  GOSUB 56¢

47¢  T$=CHR$(N)

480

64)

49¢ IF N=@ THEN T$="NUL"
5¢@ IF N=32 THEN T$="spC"
51¢ IF N=127 THEN T$="DEL"
520 IF N=255 THEN T$="CRS"
53¢  LPRINT

(HEX$(N),5);

BIN$(N),11);FN RS$(T$
$(T1$(N),9),11);ST$(N

540 NEXT N

55@ ERD

********************
opvangen eerste

0 IF N MOD TL<>@ THEN 64@:' tekstle

Stuurtekens Fe 3k e e ok e e e ek Aok ok ok kK ek ke

66@ DATA 8,backspace,9,tab, 1@, 1inefee
67@ DATA 12,clear/home,13,return,18, i
680 DATA 24,select,27,escape,28,curso
698 DATA 29,cursor links,3@,cursor om
%00 DATA 31,cursor omlaag,127,delete,

einde tok

' juiste le

LocC

BINAIR

opvoeren

teken op het beeldscherm - of
op papier - op.

Het zijn echter intern wel de-
gelijk twee tekens. Die vlag, de
waarde 1, maakt deel uit van
de af te drukken string! En dat
geeft problemen bij PRINT
USING.

Vandaar dat we PRINT
USING helemaal omzeild
hebben in de uiteindelijke ver-
sie van het programma. Het
bleek veel simpeler om de uit-
voer middels drie zelf-geschre-
ven funkties te formatteren
dan om- het PRINT USING
probleem heen te moeten pro-
_grammeren.

Die drie funkties zijn FN RI$

- gedefinieerd in regel 160 -,
FN LES$ - regel 180 - en FN
RS$, die in regel 200 staat. RI$
en LE$ zijn daarbij tamelijk
rechttoe-rechtaan, er worden
alleen zoveel spaties voor - of
achter - de te formatteren
string geplaatst dat deze keurig
rechts - of links - in zijn vakje
komt te staan.

RSS$ is getruukter. In principe
lijkt deze sterk op zijn simpeler
tegenhangers, behalve als het
gaat om het bepalen van het
aantal voorloop-spaties. In fei-
te in de term

L-LEN(XS$)

aangevuld met

(N<T32)*-1)

waarna diezelfde L-LEN(X$)
er weer bij opgeteld wordt.

Het berust allemaal op een wat
oneigenlijk gebruik van de lo-
gica operatoren. Iedere logi-
sche vergelijking levert name-
lijk in feite een getalswaarde
op, waarbij de MSX de waarde
‘waar’ met -1 voorstelt en ‘on-
waar’ gelijk aan 0 is.

Met andere woorden, de logi-
sche operatie N<32 levert of een
-1 of een 0 op, afthankelijk van
de waarde vanN. AlsNkleiner
dan 32 is zal de expressie een
-1 geven, anders een 0.

Door die uitkomst nu weer met
-1 te vermenigvuldigen wordt
het uiteindelijke resultaat of 1
- als N inderdaad kleiner dan
32is - of een 0, in alle andere
gevallen. Oftewel, voor waar-
den van N kleiner dan 32 krij-

gen we een extra voorloop-
spatie, waarmee de problemen
die het extra vlag-byte in de af
te drukken string fraai omzeild
worden.

De moraal van dit verhaal is
simpel, we wilden slechts eens
laten zen dat de zelf-gedefi-
nieerde funkties in MSX-Basic
soms de mogelijkheid bieden
om lastige problemen netjes
op te lossen. Zeker als we ze
kombineren met wat logica-
gegoochel zoals in dit geval.
Bovendien blijkt het aan de
hand van dit voorbeeld best
mogelijk om eens met simpele
Basic-programma’s in het
MSX-ROM rond te neuzen.
En daar is heel wat te vinden.
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Gebruikersgroepen

in (bijna) ieder nummer van MSX Computer Magazine
geven we wat aandacht aan gebruikersgroepen in Ne-
derland en Belgié. Zo nemen we bijvoorbeeld namen en
adressen op van bestaande of in oprichting zijnde ge-
bruikersgroepen. Ook kort hieuws komt voor opname in
aanmerking, zoals berichten over bijeenkomsten, oproe-
pen voor mede-hobbyisten om in een bepaalderegio een

GG op te zetten etcetera.

Als u voor vermelding in deze nieuwe rubriek in aanmer-
king wilt komen, stuur dan de benodigde gegevens even
naar de redaktie. Wij zullen dan ons best doen om het
een en ander regelmatig in onze pagina’s op te nemen.
L

MSX2 gebruikersgroep

De MSX2 gebruikersgroep is
samengegaan met de HCC-
MSX gebruikersgroep.

HCC
MSX-gebruikersgroep

De grootste computer-ver-
eniging in Nederland, de
Hobby Computer Club, heeft
ook een speciale MSX-poot,
met een eigen nieuwsbrief,
waarvan het tweede nummer
onlangs uitgekomen is.
Bovendien beschikt deze GG
over een speciale MSX FI-
DO-node, die door Micro-
Technology en MSX Compu-
ter Magazine gesponsord is.
Verdere informatie:

HCC MSX-gg
Postbus 2249
3500 GE Utrecht
Tel.: 030-946645

MSX User Group

Een gebruikersgroep met als
motto:

De MSX User Group is een
gebruikersgroep voor alle
MSX gebruikers die willen,
kunnen of willen kunnen pro-
grammeren.

Met andere woorden, men
richt zich duidelijk op de se-
rieuze MSX-enthousiast, die
zelf een programma wil kun-
nen schrijven.

Het lidmaatschap kost f. 35,-
perjaar, waarvoor menonder
andere gebruik kan maken
van de software-service en te-
lefonische ondersteuning
krijgt. Verder wordt er een

tweemaandelijks blad, de
MUGgepoot, uitgegeven.

Het kontakt-adres is:
MSX User Group
p/a Rudie Klaassen
Brabanthoeven 45
5244 HH Rosmalen

Tilburgse
MSX-gebruikersgroep

Het hoeft natuurlijk niet al-
tijd landelijk te zijn. Dat be-
wijst de Tilburgse MSX GG,
die zich speciaal richt op
MSX-ers in de regio Tilburg.
Lidmaatschap kost f. 25,- per
jaar, waarvoor men iedere
twee maanden een blad ont-
vangt.

De volgende kontakt-avond
vindtplaats opzondagmiddag
14 september in het Boeke-
mutsaads, tegenover station
west in Tilburg, vanaf 12 tot
5 uur.

Het kontakt-adres is:
Tilburgse MSX-gebruikers-
groep

Azuurweg 92

5044 KD Tilburg

Tel.: 013-634251

De MSX-club

Al langer aktief is de MSX-
club, een groep die onder an-
dere betrokken is bij het blad
‘MSX mozaik’. Een lidmaat-
schap (met abonnement) kost
f. 40,- per jaar.

Een van de aktiviteiten die de
MSX-club ontplooit is het be-
dingen van kortingen voor le-
den. Op vertoon van de klub-
kaart geven sommige compu-
terwinkels korting, terwijl er

soms ook gemeenschappelijk
rand-apparatuur wordt inge-
kocht.

Kontakt-adres:
De MSX-club
Batterijlaan 39
1402 SM Bussum
Tel.: 02159-36293

Computer Club
Noord-Nederland

Een aktieve club voor noor-
derlingen, die zich echter niet
alleen met MSX bezighoudt.
Men organiseert bijeenkom-
sten en geeft een klubblad uit.

Verder probeert men kortin-
gen te bedingen bij sommige
winkeliers, op vertoon van de
lidmaatschapskaart. Lid-
maatschap kost f. 5,- per
maand, f. 15 - per kwartaal of
f. 56.- per jaar.

Kontaktadres:

Computer Club Noord-Ne-
derland

Kingmastate 4

8926 NB Leeuwarden

Tel.: 058-664078

Futura Computer
Vereniging

Onder deze naam gaat een
groep schuil die alleen in de
Zaanstreek aktief is. Het zijn
er nog niet zoveel, men telt
zo’'n kleine 100 leden. Maar
dat zullen er wel spoedig meer
worden!

Kontaktadres:

Futura Computer Vereniging
Postbus 71

1530 AB Wormer

Tel.: 075-314220

Philips Thuiscomputer
gebruikers

Deze mensen geven een ta-
melijk professioneel ogend

. blad uit, PTC print, waarin

aandacht aan zowel MSX als
aan de aloude P2000 geschon-
ken wordt. Voor f. 35,- per
jaar zit men dicht bi} het (Phi-
lips) MSX-vuur, kontakta-
dres:

Bureau PTC
Postbus 67

5600 AB Eindhoven
Tel.: 040-784537

MSX-club
Belgie-Nederland

Ook in Belgie is er veel aan-
dacht voor MSX. De MSX-
club Belgie-Nederland richt
zich echter niet alleen op
Vlaams-sprekend Belgie,
maar - gezien het feit dat men
een hoofdredakteur Neder-
land kent - ook op Nederland.
Voor f. 40,- kan men lid wor-
den en ontvangt dan twee-
maandelijks het blad MSX-
club MAGAZINE. Verder
geeft men in eigen beheer
programmatuur uit, die ech-
ter volgens ons wat aan de
prijzige kant is voor een hob-
by-club.

Kontakt-adres Belgie:
MSX-club Belgie-Nederland
p/a Mottaart 20

3170 Herselt

Belgie

Voor Nederland:

MSX-club Belgie-Nederland
p/a Rinus Vijverberg

De Klauwhaver 6

3069 DJ Rotterdam

MSX-club-FLEVO

Een regionale MSX gebrui-
kersgroep, die zich tot doel
stelt om oude en nieuwe MSX
gebruikers met raad en daad
te steunen.

Voor 1986 is er geen kontri-
butie verschuldigd, de ver-
dere plannen zijn bij de
redaktie nog niet bekend.

Kontaktadres:
MSX-CLUB-FLEVO
Schouw 53-45

8232 XJ Lelystad

Veenendaal

In Veenendaal en omgeving
probeert een zo te zien jonge
lezer een MSX-club van de
grond te krijgen. Wie interes-
se heeft moet maar eens kon-
takt opnemen met:

Gerco
tel. 08385-21822

Drenthe

Niet meer dan een postbus-
nummer in de buurt van Mep-
pel, dat weten we slechts van
deze regionale gg in Drente.
Endatmen ‘inoprichting’is.
Probeer het eens via:
Postbus 7

7957 AN De Wijk




Betaalbare MSX2

van AVT!

Het is een bekend verhaal. De ontwikkelingskosten van een nieuwe computer worden nu eenmaal ver-
haald op de kopers van het eerste uur. Dat gaat ook bij MSX computers op.

Zo kosten de eerste MSX2 modellen - nog niet zo lang geleden - maar liefst f 2.000,- of meer, terwijl de
machine die we nu op de testbank hebben liggen slechts f 799,- moet opbrengen. Voor die prijs koopt
men dan een volledige MSX2 machine!

Natuurlijk is er wel wat verschil tussen die duurdere MSX2 computers en de CPC-300. Zo bezit deze
nieuwe AVT geen ingebouwde diskdrive, en ook het ingebouwde geheugen is wat minder riant dan we
bij andere MSX2 computers gewend zijn. Naast de gebruikelijke 128K Video-RAM troffen we maar liefst
128K processor-RAM aan.
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Althans, dat troffen wijinonze
testmachine aan. Verbazend
genoeg overigens, omdat tot
dat moment iedereen, ook
AVT zelf, in de veronderstel-
ling verkeerde dat de CPC-300
slechts 64K RAM aan boord
zou hebben. De 128K werd als
optie genoemd.

We hebben dan ook maar met-
een het komplete geheugen
van deze MSX2 in kaart ge-
bracht, zoals u bij dit artikel
kunt zien. Daar blijkt uit dat
de opbouw wat ongebruikelijk
is, vergeleken met de MSX?2
computers die we tot nog toe
op de testbank gehad hebben.
Hoe dan ook is de 128K Me-
mory-Mapper een onverwach-
tc extra, waarvan we alleen
maar kunnen hopen dat deze
ook in de uitcindelijke ver-
koop-machines zal zijn inge-
bouwd. Wat dat betreft kon
AVT ons nog geen definitief
uitsluitsel geven.

Jammer genoeg was er in feite
nog helemaal geen dokumen-
tatie beschikbaar bij deze
CPC-300. Geen handboeken,
geen technische gegevens, he-
lemaal niets. Vandaar ook dat
we tijdens de test soms wat on-
zekerwarenvan allerlei zaken.
We menen echter wel dat we
alle eigenschappen van de
CPC-300 hebben kunnen ach-
terhalen, maar - mocht een be-
paald onderdeel van dit test-
verhaal voor uw mogelijke
aankoop echt doorslaggevend
zijn - raden u toch aan om een

porteur na te vragen als de ma-
chine uiteindelijk in de handel
komt. Wanneer dat zal zijn is
overigens op het moment dat
we dit schrijven nog niet be-
kend.

Toetsenbord

Het eerste wat opvalt aan deze
computer iszijn riante toetsen-
bord. Ruim bemeten is het
woord.

De toetsen zijn in drie kleuren
uitgevoerd, blauw voor de cur-
sor-groep rechtsonder en de
Reset linksboven, grijs voor de
‘speciale’ toetsen en wit voor
de normale letters, cijfers en
leestekens.

Dic ‘speciale’ toetsen zijn dan
de funktie-toetsen, de Stop,
Select, Home, Ins en Del - die
in een rijtje boven het eigenlij-
ke toctsenbord geplaatst zijn -
alsmede de Escape. de Tab, de
CTRL, de Shift-toetsen, de
Caps - die van een ingebouwd
LEDje voorzien is - , de
Graph- en Code-toetsen, de
Backspace , de Return en de
spatiebalk.

Rechtsboven vinden we dan
nog eens een volledig nume-
rieck toetsenbordje, waarop
behalve de cijfers ook nog eens
de decimale puntende komma
alsmede de vier rekenkundige
tekens - delen, vermenigvuldi-
gen, optellen en aftrekken - te-
rug te vinden zijn. Zo'n extra
numeriek bordje is in de prak-
tijk heel erg handig, als men
veel getallen moet invoeren.

staan alle tekens afgebeeld die
men ermee maken kan. Zoals
bekend kan men op een MSX
heel wat extra tekens gebrui-
ken, die meestal niet op het
toetsenbord staan aangege-
ven. Zo kan het bekende glim-
lachende gezichtje worden in-
getikt met de kombinatie
Graph-vierkant haakje ope-
nen. De kombinatie Shift-
Graph-vierkant haakje ope-
nen geeft het negatieve smile-
tekentje.

In feite fungeren de Code- en
Graph-toetsen als alternatieve
Shift-toetsen, de betekenis van
de toets wordt er door veran-
derd. Zo kunnen sommige
toetsen wel zes verschillende
betekenissen hebben.

Op zich erg handig, maar wie
kan zich nu herinneren dat de

Nederlandse lange ij onder de

toetskombinatie Kode-aanha-
lingsteken zit? Wij nietinieder
geval.

Vandaar dat er wel wat te zeg-
gen valt voor de oplossing die
de Koreanen hebben bedacht
met dit Daewoo-toetsenbord.
Hoewel het toetsenbord er wel
erg ‘druk’ van wordt, op som-
mige toetsen verdringen de
verschillende betekenissen el-
kaar zo'n beetje.

Het toetsenbord bevalt in de
praktijk heel redelijk. Alles
reageert goed en soepel, de
aanslagen komen prima door.
De aanslag is echter wel een
beetje aan de stugge kant, ter-
wijl de hoeken van de toetsjes
een beetje te scherp waren
naar onze smaak.

veilig - ecn beetje verzonken
ingebouwd, buiten het cigen-
lijke toetsenbord. Dat voor-
komt hele vervelende. onge-
lukjes, zoals het in een onbe-
dacht moment resetten - en
daardoor wissen - van de ma-
chine.

Vormgeving

Deze nieuwe AVT MSX2 is
zonder meer fors uitgevallen.
De kast meet 41 bij 25 centime-
ter, met een grootste hoogte
van 7,5 centimeter. De reden
daarvoor ligt voor de hand, het
aparte numerieke toetsenbord
neemt de nodige ruimte in.

Het gewicht mag er ook zijn,
meer dan vier kilo. Dat houdt
echter wel in dat de CPC-300 -
Y mede dank zij zijn vier rubber
pootjes - staat als een huis.

Ook een wat woeste tikker zal
de machine niet over tafel laten
wandelen, wat met de wat lich-
tere modellen nog wel eens
wilt gebeuren.

Behalve het toetsenbord sprin-
gen de MSX-slot - rechtsboven
- en de koelsleuven onmiddel-
lijk in het oog. Die sleuvenzijn
ten eerste veilig genoeg, een
paperclip zal er niet per onge-
luk doorheen kunnen schie-
ten, maar ook visueel heel aan-
trekkelijk gemaakt. In het dia-
gonale sleuvenpatroon heeft
met namelijk de letters MSX
gevormd, wat een aardig effekt

geeft.




Natuurlijk hebben we de com-
puter opengeschroefd. Daar-
bij kwamen we voor een aantal
prettige verrassingen te staan.
Zo bleken zowel de voeding -
die nauwelijks warm wordt -
als de eigenlijke hoofdprint ge-
heel met metaal afgeschermd.
De kans op storingen van radio
of TV lijkt ons dan ook bijzon-
der klein.

Verder zag het soldeerwerk op
de print er prima uit, het was
duidelijk geen handgemaakt
prototype.

Wat wel opvallend was was de
aanwezigheid vaniets dat sterk
op cen tweede MSX-slot leck.
Van buiten viel al op dat de
kast achter het cigenlijke slot-
dekseltje een tweede afgeslo-
ten gleuf bezat, maar op de
print troffen we ecn aantal nict

Verder vinden we de min of
meer standaard tulp-uitgangen
voor audio en video, waarmee
bijna iedere monitor aangeslo-
ten kan worden. Een bijzon-
derheid daarbij is de schake-
laar waarmee het video-sig-
naal van kleur naar monoch-
room kan worden omgescha-
keld. Zo'n schakelaar hadden
we nog niet eerder op cen
MSX aangetroffen. Ze biedt
echter wel een aantal voorde-
len, aangezien de beeldkwali-
teit in de stand ‘mono’ nog net
ietsjc beter wordt.

Tenslotte 1s er aan de achterzij-
de ook nog een RGB-uitgang,
cen §-polige Dinplug. Metzo'n
RGB-aansluiting - en natuur-
lijk een TV of monitor die daar
op voorbereid is - kan men de
best mogelijke beeldkwaliteit
bereiken.

vendien ziet het er nu niet echt
aantrekkelijk uit.

Opvallend was echter dat de
computer - ook na 24 uur - niet
echt warm werd. Blijkbaar zit
er een goede voedingin, en dat
is belangrijk. Hoe warmer een
computer namelijk wordt hoe
meer kans er bestaat dat er al-
lerlei storingen in de elektroni-
ka optreden. Silicium-chips
mocten bij voorkeur niet ge-
bakken worden, daar kunnen
ze niet zo best tegen.

Onbekend

Meestal vermelden we bij een
computertest wat er allemaal
in de doos zit, behalve de ma-
chine zelf. Dit keer kunnen we
dat echter niet, het is eenvou-
digweg nog niet bekend.

We kunnen er echter, gezien
onze ervaringen met de AVT

[deaal voor bijvoorbeeld men-
sen die al cen MSXI1 met dis-
kdrive bezitten en die overwe-
gen om naar MSX2 over te
schakelen. D¢ oude drive kan
worden gehandhaafd, waar-
door de overstap een stuk be-
taalbaarder wordt.

Bovendien zijn wij zelf erg be-
nieuwd naar die lichtpen-aan-
sluiting. Als dat inhoudt dat er
een goedkope lichtpen op de
markt komt - met programma-
tuur natuurlijk - is dat zonder
meer een interessante ontwik-
keling.

Aan de andere kant heeft de
CPC-300 ook een nadeel. De
enkele MSX-slot is eigenlijk te
weinig, want met een diskdrive
is die ene uitbreidingsmoge-
lijkheid al bezet. Tegelijker-
tijd cen drive en cen cartridge-
programma gebruiken gaat
nict zonder meer.
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gebruikte soldeerpunten aan
die er ook op wezen dat er mo-
gelijk een tweede slot aange-
bracht zou kunnen worden.
lets voor knutselaars?

Aansluitingen

De CPC-300 1s qua aansluit-
mogelijkheden ruim voorzien.
Naast de al genoemde cartrid-
ge-slot treffen we op de achter-
zijde een Dacwoo expansion
bus aan, infeite een wat anders
uitgevoerd MSX-slot waar-
voor men echter een verloop-
kabel moet hebben om deze
ook te kunnen gebruiken.

Verder zien we een standaard
printer-aansluiting,  14-pens
Amphenol en een hele verza-
meling  video-aansluitingen.

Dat zijn ten eerste een RF-uit-
gang, waarop men een gewone
televisie kan aansluiten. De
kanaal-schakelaar op de teke-
ning ontbrak echter op onze
testmachine.

Aan de rechterzijkant vinden
we nog een viertal aansluitmo-
gelijkheden. Drie daarvan zijn
voor de joysticks en de casset-
terecorder, de vierde is - heel
boeiend - met ‘Lightpen’ gela-
beld. Blijkbaar kan er op deze
simpele vijfpolige Dinplug een
lichtpen aangesloten worden,
maar verdere informatie is op
dit moment nog niet voorhan-
den.

Gebruik

Zoals we gewend zijn hebben
we ook de AVT CPC-300 een
flinke tijd als redaktie-machi-
ne laten meelopen. Daarbij
viel de computer eigenlijk in
geen enkel opzicht tegen. Een
goed toetsenbord, hoews| wat
stug, maar meteen primaergo-
nomische vormgeving.

Eigenlijk waren we alleen wat
minder te spreken over het feit
dan de enige MSX-slot zich bo-
venop bevond. De diskdrive-
interface zit op dat punt niet
echt handig in het gebruik, bo-

MSXT1 die ook door Dacwoo
gemaakt werd, wel een slag
naar slaan. Dic MSX1 ging na-
melijk vergezeld van een goed
Engelstalig handboek, alsme-
de de nodige kabels. Behalve
de antennekabel zat daar ook
een monitor - tulp-tulp - aan-
sluitkabel bij alsmede de cas-
settekabel.

We zullen u, zodra we cenech-
te produktiemachine hebben
gezien. op de hoogte stellen
van wat cr zoal bij de CPC-300
geleverd wordt.

Konklusie

Als de uiteindelijke computer
zoals die in de winkel terecht
zal komen inderdaad 128K
RAM met memory-mapper
bezit en er bovendien een goed
handboek - alsmede de nodige
kabels - worden bijgeleverd
biedtde AVT CPC-300 werke-
lijk waar voor zijn geld. Dan is
het een goede, goedkope
MSX2.

De eigen Daewoo expansion
bus lost dat probleem ook niet
zonder meer op, die is feitelij-
ke alleen met behulp van een
verloopkabel te gebruiken. En
die verloopjes zijn bij ons we-
ten niet zonder meer in de han-
del. Mogelijk zou de impor-
teur er goed aan docn om zo'n
kabel zelf te gaan leveren.

Al met al is onze slotkonklusie
dat de CPC-300 een goede en
vooral goedkope MSX2 be-
loofd te zijn. Met deze machi-
ne van f. 799.- wordt MSX2
ook voor beginnende hobbyis-
ten een stuk interessanter, en
dat kan alleen maar gunstig
zijn.

Voor verdere informatie:
AVT

Regentesselaan 123

2562 CW Den Haag
Tel.: 070-465800
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viditel

Viditel - Oen Haag

Uu tosgangsnrusee

ptt telecommunicatie

Een eerste overzicht

De laatste paar jaar beginnen steeds meer computerhobbyisten
zich te interesseren voor computerkommunikatie. De vele moge-
lijkheden op dit terrein zijn blijkbaar ook voor de liefhebber erg
boeiend. Nu er steeds meer goede kommunikatie-pakketten voor
MSX op de markt komen is dat voor de redaktie een goede reden
om eens wat dieper in te gaan op de technische kant van die kom-
munikatie. In dit nummer beginnen we met een wat algemeen geo-
riénteerd overzicht; in toekomstige MCM’s zullen we de diverse

details gaan belichten.

Om methetbeginte beginnen
moeten we eerst eens bepalen
wat die computerkommuni-
katie nu precies inhoudt.
Want dat kan behoorlijk on-
duidelijk zijn.

Zo zal bijvoorbeeld iedereen
wel van mening zijn dat het
gebruik van Viditel met een
MSX-computer een goed
voorbeeld van computer-
kommunikatie is. Maar dat-
zelfde Viditel is ook zonder
computer te gebruiken. Al-
thans, zonder zichtbare com-
puter, want zo’n speciaal op
Viditel ingerichte televisie
bevat in feite een klein Vidi-
tel-computertje. Zonder een
volledig toetsenbord welis-
waar, maar dat is niet van be-
lang.

Waar het wel om gaat is dat
er allerlei informatie in een
digitaal formaat wordt over-
gezonden, inhetgeval van Vi-
ditel via een telefoonlijn.

Om nog een voorbeeld te ge-
ven; het is tegenwoordig mo-
gelijk om allerlei elektroni-
sche muziekinstrumenten zo-

als synthesizers en drum-ma-
chines met computers te be-
sturen, via de zogenaamde
midi-interface. Daarbij gaat
alweer op dat er allerlei infor-
matie in een digitaal formaat
tussen de verschillende appa-
raten wordt uitgewisseld. In

feite bevatten die drum-ma-
chinesensynthesizers ook he-
le gespecialiseerde computer-
tjes. Met andere woorden,
ook zo’n midi-interface is een
vorm van computerkommu-
nikatie.

Data-kommunikatie

Waar de meeste mensen ech-
ter aan denken als ze het over
computerkommunikatie heb-
ben is het transporteren van
voor mensen leesbare gege-
vens van de ene naar de ande-
re computer. Viditel en aller-
lei andere data-banken en
bulletin-boards zijn daar een
uitstekend voorbeeld van.
Maar ook de programmeur
die een terminal gebruikt die
Op een grote computer is aan-
gesloten - waarbij de op-
drachten op die terminal wor-
den ingetikt om daarna ver-
zonden te worden naar de
centrale computer - maaktge-
bruik van een vergelijkbare
vorm van computerkommu-
nikatie. Met een fraai woord
heet die vorm ‘datakommuni-
katie’.

Tot voor kort was datakom-
munikatie eigenlijk voorbe-
houden aan de technici die
met de grote centrale compu-
ters werkten. Deze specialis-
ten bouwden en bouwen hele
netwerken op rond dergelijke
mainframes, om de gebrui-
kers in staat te stellen de ma-
chineszonder verdere proble-
men te gebruiken.Feitelijk
was datakommunikatie iets
waar alleen de technicimeete
maken hadden, voor de ge-
bruikers was zo’n systeem ta-
melijk transparant. Met an-
dere woorden, als het goed
was merkten die gebruikers
niet dat er een heel netwerk
tussen hen en de eigenlijke
computer geschakeld zat.




Met de opkomst van de ho-
mecomputer, waarbij de hob-
byist het allemaal zelf moet
doen en geen beroep kan
doen op datakommunikatie-
specialistenis daar echter ver-
andering in gekomen. De
technische details zijn vooral
voor die hobbyist van belang,
want allerlei problemen in da-
tacom zijn in feite terug te
voeren op kleinigheden en
dan ook simpel op te lossen.
Als men maar weet hoe!

Dat hoe zullen wij in deze
reeks artikelen uit de doeken
doen. Eerst geven we daartoe
een algemeen overzicht over
wat datacom nu precies in-
houdt, de gespecialiseerde
vormen komen later aan bod.

Algemeen gebruikt

Datakommunikatie wordt al
lang op allerlei manieren ge-
bruikt, bijvoorbeeld door
reisbureaus en banken, maar
ook door bevolkingsregisters
in grotere steden.

Als u bijvoorbeeld bij een
reisbureau een vlucht boekt
zal men over het algemeen de
door u gewenste reis meteen
op een terminal intikken. Die
terminal verzendt de infor-
matie dan naar een centrale
computer, waarin bijgehou-
den wordt welke plaatsen nog
beschikbaar zijn. Als er nog
ruimte is op de vlucht die u ge-
kozen hebt zal er een bood-
schap met die inhoud naar de
terminal van het reisbureau
teruggezonden worden.
Mocht u definitief besluiten

die vlucht te willen boeken
wordt daarna via diezelfde
terminal dat ook weer aan de
centrale computer doorgege-
ven, die dan de lijsten met be-
schikbare plaatsen meteen
bijwerkt.

Op die manier kunnen er in
principe nooit meer stoelen
worden verkocht dan er be-
schikbaar zijn, waarbij ieder
reisbureau dat op zo’n com-
puter aangesloten is de klant
meteen kan bevestigen of de
gewenste plaats al dan niet
beschikbaar is.

Dat het een en ander in de
praktijk nog wel eens mis
loopt is dan ook geen compu-
terfout, hoewel men gedu-
peerde klanten graag met dat
kluitje in het riet stuurt.

Overboeking is echter opzet-
telijk in het systeem inge-
bouwd, om te voorkomen dat
in het geval van afzeggingen
de luchtvaartmaatschappij
met lege stoelen blijft zitten.
Die heren zien liever dat u
door overboeking voor een
dichte vliegtuigdeur blijft
staan dan dat zij het risiko lo-
pen metonbezette plaatsen te
vliegen.

Terminals

In dit voorbeeld is verschil-
lende keren gesproken over
het begrip terminal. Mogelijk
denkt unognooitzelf meteen
terminal gewerkt te hebben,
maar niets is minder waar.
Want ook een MSX-compu-
ter omvat een terminal. Wel-
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iswaar is in het geval van een
MSX die terminal een vast
onderdeel van de rest van het
systeem, maar hetis wel dege-
lijk een aparte terminal.

Zo’n terminal is namelijk al-
leen maar een apparaat waar-
mee we de eigenlijke compu-
ter opdrachten kunnen geven
en de resultaten weer terugle-
zen. Kortom, hettoetsenbord
en beeldscherm tezamen vor-
menin het gevalvaneen MSX
een terminal.

Het verschil-opheteerste ge-
zicht althans - zit hem in het
feit dat deze terminal alleen
maar met de MSX-computer
kan kommuniceren waarvan
hij een integraal onderdeel
vormt.

Maar ook datis niet helemaal
juist, als we even verder kij-
ken. Terminals bestaan na-

melijk in vele maten en soor-
ten, vanaf primitieve telety-
pes - eensoort telex-apparaat
- tot en met machines voor-
zien van een eigen ‘intelligen-
tie’. Zo'n teletype kan name-
lijk alleen maar toetsaansla-
gen verzenden om daarna het
antwoord van de eigenlijke
computer weer te geven als
lettertjes op papier. Met an-
dere woorden, de snelheid
wordt eigenlijk bepaald door
de typesnelheid van de ge-
bruiker.

In de praktijk bleek al snel dat
een terminal met wat meer
mogelijkheden veel prettiger
werkte. Zo stellen sommige
van die zogenaamde ‘intelli-
gente’ terminals de gebruiker
instaatomeersteen heleserie
kommando’s voor de centrale
computer in te tikken, om pas
daarna de informatie in een
keer te verzenden. Dat werkt
dan veel en veel sneller, en
daardoor goedkoper. Want
meestal moet men computer-
tijd op zo’n centraal systeem
per minuut betalen.

Als die centrale computer
grote hoeveelheden uitvoer
naar de terminal stuurt krij-
gen we een vergelijkbare si-
tuatie. De meeste kommuni-
katielijnen zijn namelijk veel
en veel sneller dan een mens
kan lezen, waardoor er veel
tijd verspild wordt aan het
wachten op die menselijke
bediener. Vandaar dan ook
dat een intelligente terminal
vaak in staat is om binnenko-
mende berichten op te slaan,
of in het geheugen of op een
floppy disk.




o

. /\/\/\

DIGITAL SIGNAL

Eentelefoon produceert een stemsignaal, terwijl een termi-
nal een digitaal signaal produceert

CONTINUOUS
ONE'S

STOP
BITS

PARITY CONTINUOUS
BIT ONES'S

START s
BIT

LETTER 'Z' WILL BE TRANSMITTEQ AS SHOWN ABOVE USING
START/STOP (S/S) PROTOCOL

Start/stop protocol bij het overzenden van de letter Z

Zo’n intelligente terminal is
tegenwoordig dan ook een
computer op zich, kompleet
met diskdrives. Men kan lo-
kaal - dus terwijl er geen ver-
binding bestaat met een cen-
trale computer - allerlei zaken
afhandelen, zoals tekstver-
werking en dergelijke.
Hetisechter ook zonder meer
mogelijk om een home- of
personal computer als intelli-
gente terminal te program-
meren. En daarmee komen
we dan weer terug op de eer-
dere opmerking, dat het ver-
schil tussen een ‘echte’ termi-
nalen deinonze MSXen inge-
bouwde terminals in het feit
schuilt dat de ingebouwde
terminal alleen maar met die
MSX-computer kan kommu-
niceren waarvan hij een inte-
graal onderdeel vormt. Als
we namelijk eenstapje verder
denken blijkt dat die gehele
MSX-computer alsintelligen-
te terminal beschouwd kan
worden. Mits voorzien van de
juiste programmering - en
wat extra elektronika - is een
MSX een heel aardige intelli-
gente terminal.

Verschil

Het grote verschil met het
rechtstreeks gebruiken van
een computer of deze via een
werkstation zoals een termi-
nal bedienen zit hem niet al-
leeninhetfeitdatzo’n centra-
le machine meestal door veel
mensen  tegelijk  gebruikt
wordt. Eigenlijk veel belang-
rijker voor dit verhaal is de af-
stand tussen de terminal en de
‘host-computer’. Die afstand
tussen terminal en eigenlijke-
computer brengt namelijk
nogal wat problemen metzich
mee.

We kunnen zo’n verbinding
niet zien als wat extra lange
kabels tussen de verschillen-
de onderdelen van het sys-
teem. Het is niet zo dat toet-
senbord en beeldscherm zich

aan de ene kant bevinden en
de eigenlijke computer aan
de andere kant.

In feite zijn terminal en com-
puter twee volledig geschei-
den eenheden, die helemaal
op zichzelf staan. Een termi-
nal kan ook zonder meer voor
verschillende computers ge-
bruikt worden, als zo’n com-
puter maar dezelfde wijze van
kommunikatie gebruikt als
die terminal.

Kommunikatie-wijze

Laten we nog eens kijken
naar het voorbeeld van zonet,
waarbij een reisbureau voor
een klant een vlucht wilt boe-
ken. Daar komt namelijk
heel wat berichtenverkeer bij
kijken.

Nadat het verzoek om de in-
formatie over die bepaalde
vlucht namelijk ingetikt is
moet dat verzoek bij de cen-
trale computer terecht komen
om daar verwerkt te worden.
Met andere woorden, de in-
getikte tekst moet op de een
of andere manier verzonden
worden.

Daar bestaan vele manieren
voor, waarvan we hier de
meest gebruikelijke zullen
schetsen. Verreweg de mees-
te datakommunikatie ver-
loopt namelijk via normale
telefoonlijnen.

Nu is zo’n telefoonlijn eigen-
lijk volkomen ongeschikt om
digitale informatie te verzen-
den. Een telefoonnet is be-
stemd om de menselijke stem
mee te ‘verzenden’. Met an-
dere woorden, geluid - de
stem - wordt omgezet in een
signaal, dat aan de andere
kant weer in geluid wordt ver-
taald. Daarvoor is ons tele-
foonnet ontworpen, en dat
kan het dan ook redelijk be-

trouwbaar en met weinig
technische foefjes aan.

Zodra we echter iets anders
dan geluidssignalen over een
telefoonlijn willen verzenden
komen we in de problemen.
Ten eerste is dat telefoonnet
daar simpelweg niet op ge-
maakt en ten tweede stelt de
PTT nogal wat eisen aan ap-
paratuur die aan die telefoon-
lijn mag worden aangesloten.
Om zo’n computersignaal om
te zetten naar een vorm die
zonder al te veel problemen
kan worden verzonden heb-
ben we namelijk wat extra ap-
paratuur nodig, een zoge-
naamd modem. Die naam is
een samentrekking van de
woorden modulator-demo-
dulator en dat is dan ook pre-
cies wat zo’n kastje doet. Het
vitgaande signaal wordt ge-
moduleerd - omgevormd - tot
iets wat zich via een telefoon-
lijn laat versturen, het bin-
nenkomende signaal wordt
gedemoduleerd tot iets waar
de computer of terminal weer
raad mee weet.

In principe houdtdat module-
ren en demoduleren in dat er
op bit-niveau gewerkt wordt.
Ieder teken dat verzonden
wordt zal worden ontleed in
de afzonderlijke bitjes - de ja
of nee signaaltjes waar allesin
onze computers om draait -
om daarna per bitje verstuurd
te worden.

Er zijn meerdere manieren
waarop die modulatie-demo-
dulatie kan gebeuren, welke
dat zijn komen we later op te-
rug. Voor het moment vol-
staathet om te zeggen dat bei-
de modems - zowel de zen-
dende als de ontvangende
computer hebben er een no-
dig - dezelfde werkwijze moe-
ten volgen.

Wel iets om nu al even op te
letten is het feit dat de PTT -
zoals al gezegd - hoge eisen
stelt aan apparaten die aan
het telefoonnet gekoppeld
worden. Alleen door de PTT
goedgekeurde apparaten mo-
gen daarvoor gebruikt wor-
den.




Dat houdt in dat in feite elk
modem dat in Nederland te
koop is een PTT-goedkeu-
ringszegel zou moeten dra-
gen, maar jammer genoeg is
dat niet helemaal het geval.

Het is namelijk wel verboden
om niet-goedgekeurde mo-
dems te gebruiken, maar niet
om ze te verhandelen. Ofte-
wel, als een winkel u een niet-
goedgekeurd modem ver-
koopt dan mag dat, maar als
u datzelfde modem aansluit
bent u wel in overtreding.
Meestal heeft dat geen gevol-
gen, zolang het apparaat
maar goed funktioneert en er
geen telefoonmonteur over
de vloer komt is er niets aan
de hand.

Het kan echter ook anders
gaan. Om maar een VvoOOr-
beeld te geven, stel, u ge-
bruikt een niet-goedgekeurd
modem en op een gegeven
moment gaat daar iets mee
mis. Op de een of andere ma-
nier komt de netspanning -
220 volt - op de telefoonlijn te
staan. Dat kan de nodige
schade opleveren in de tele-
fooncentrale, schade waar-
voor u - omdat u een niet-
goedgekeurd modem ge-
bruikt - aansprakelijk bent.
Zo’n ongelukje is gelukkig
niet erg waarschijnlijk, ook
de niet toegelaten modems
zitten over het algemeen ta-
melijk degelijk in elkaar.
Maar het zal je maar gebeu-
ren...

Baud-rate

Zoals reeds gesteld dienen
beide gesprekspartnersin een
computerverbinding het met
elkaar eens te zijn over een
aantal dingen. Zo dienen de
beide modems het eens te zijn
over de snelheid waarmee ge-
kommuniceerd wordt. Daar
zijnvele mogelijkhedenvoor,
variérend van bijzonder traag
tot supersnel.

Die snelheden worden uitge-
drukt in Baud, wat in feite
staat voor kloksnelheid. De
gegevens worden namelijk
bitsgewijs verzonden, waar-
bij er per tik van die klok een
bitje verstuurd wordt. Zo
staat een snelheid van 300
Baud - een heel gebruikelijke
snelheid voor hobby-verkeer
- in feite voor 300 bitjes per
sekonde.

Dat lijkt heel wat, maar voor
computerbegrippen valt het
nogal tegen. Zo is de snelheid
waarmee een MSX-cassette-

recorder gegevens opneemt,

veel hoger, namelijk 1200 of
zelfs 2400 Baud.

Bovendien kan men bij kom-
munikatie niet zonder meer
de Baud-snelheid in een aan-
tal tekens per sekonde verta-
len. Dat hangt namelijk weer
af van allerlei andere fakto-
ren. Ruwweg komen die 300

Baud overeen met een snel-

heid van zo’n dertig tekens
per sekonde. Met andere
woorden, het verzenden van

een vol scherm van 40 tekens
bij 25 regels kost zo’n 33 se-
konden.

Gelukkig is het niet nodig dat
zowel de zender als de ont-
vanger dezelfde Baud-rate
gebruiken. Zo gebruikt Vidi-
tel twee verschillende Baud-
rates, waarbij de centrale
computer zijn informatie met
1200 Baud verzendt en de ter-
minal slechts een snelheid van
75 Baud gebruikt. De techni-
sche voordelen daarvan zul-
len later nog aan de orde ko-
men.

Woordlengte

Het feit dat we de snelheid in
Baud niet zonder meer kun-
nen omrekenen in een snel-
heid in tekens per sekonde
ligteronder meeraandatzo’n
teken niet altijd uit evenveel
bits hoeft te bestaan. In een
MSXis een teken altijd gelijk
aan een byte, 8 bits dus, maar
voor kommunikatie-doelein-
denis dat meestal niet nodig.
Als we bijvoorbeeld alleen
maar de beschikking willen
hebben over de letters van het
alfabet - zowel als hoofdletter
als kleine letter - de cijfers en
wat leestekens hebben we al-
les bij elkaar niet meer dan
zo’n 72 tekens te verzenden.
Als we daarbij dan ook nog
rekening houden met wat
speciale intern gebruikte ko-
des kunnen we de hele kom-
munikatie afhandelen met
een gereduceerde tekenset
van - ruim geteld - 128 ver-
schillende kodes.

En dat houdt dan in dat we in
plaats van 8-bits kodes 7-bits
kodes kunnen gaan verzen-
den, hetgeen een tijdwinst
per teken oplevert van 12,5
procent. Veel kommunika-
tie-systemen maken daar dan

ook gebruik van en verzen-
den inderdaad 7-bits woor-
den, in plaats van de 8-bits die
de machines meestal intern
gebruiken.

Als we afzien van die aparte
hoofd- en kleine letters, zoals
sommige van de grote weten-
schappelijke computers doen
kunnen we alle nodige tekens
zelfs in 6 bits uitdrukken, het-
geen vergeleken met 8 bits in
theorie zelfs 25 procent snel-
ler gaat.

Start- en stopbits

Behalve de bitjes die het ei-
genlijke teken vormen moet
er echter nog wel wat meer
verzonden worden. Ieder te-
ken, of dat nu uit 6, 7 of 8
bitjes bestaat, wordt ingeleid
met een start-bit, een bood-
schap die zoveel betekent als
‘opgepast, hier komt er weer
een’.

Na elk teken worden er weer
een of meer stopbits verzon-
den, hoeveel kan per verbin-
ding verschillen.

Al die extra bitjes hebben
weer een nadelige invloed op
de totale snelheid van verzen-
den, waardoor de uiteindelij-
ke snelheid meestal ruwweg
berekend kan worden door
de Baud-rate door 10 te de-
len.

Pariteit

Tussen het eigenlijke teken
en de stopbits kan er nog een
extra bitje verzonden wor-
den, het pariteits-bit. Dit
maakt geen deel uit van het
cigenlijke teken, maar heeft
daar welallesmee te maken.
Met behulp van het pariteits-
bit kan de ontvanger namelijk
bepalen of het teken al dan
niet verminkt is binnengeko-
men.




Dat verminken kan namelijk
heel makkelijk gebeuren, een
kraakje op de lijn, zoals die
maar al te vaak voorkomen,
kan al genoeg zijn. Als er
door zo’n kraakje ook maar
een honderdste sekonde geen
signaal ontvangen kan wor-
den scheelt dat - bij een 300
Baud verbinding - al 3 bits.
Met behulp vanzo’n pariteits-
bit kunnen veel - maar niet al-
le - fouten worden vastge-
steld. Er zijn twee vormen
van pariteit, even en oneven,
en zoals altijd moeten beide
computers het er over eens
zijn welke gebruikt wordt. De
zendende partij telt namelijk
tijdens het verzenden hoeveel
nul-bits het teken telt, en ver-
zendt dan tenslotte een pari-
teits-bit dat dit aantal even -
of juist oneven - maakt.
Omdat de ontvanger ook telt
kan een afwijking hiervan
worden vastgesteld, hetgeen
opeen transmissiefout duidt.

Stel, we verzenden een letter
in een 7-bits woord, dan kan
dat er als volgt uitzien als we
de start- en stop-bits even ver-
waarlozen:

0100110

Oftewel, drie keer een 1 en
vier keer een nul.

Uitgaande van een even pari-
teit zal het pariteits-bit dan
een 1 zijn, om het totaal aan-

tal 1-bits op 4 - een even getal
- te brengen.

Uitgaande van een oneven
pariteit zal er aan de kode
1100011 ook een 1 worden
toegevoegd, immers, het aan-
tal enen in het eigenlijke te-
kenwas4endusnietoneven.

Deze pariteits-kontrole is
weliswaar niet afdoende om
alle mogelijke fouten te ont-
dekken, maar biedt wel een
behoorlijke zekerheid tegen
eventuele fouten. Op andere,
betere systemen komen we
later nog terug.

Desgewenst - bijvoorbeeld
als er zo’n extra en betere
kontrole gebruikt wordt - kan
de pariteits-kontrole ook uit-
gezet worden. Dat scheelt
dan weer een bitje per teken.

Volgende nummer

In ons volgende nummer
gaan we verder met dit com-
puter-kommunikatie  ver-
haal. Dan zullen we onder
meer de manier bekijken
waarop het modem aan de
computer verbonden wordt -
RS8232 voor de kenners - en
de wijze waarop de beide
computers elkaar kunnen
aangeven wanneer er wel en
wanneer er niet ontvangen
kan worden.
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Telefoonnet

‘Optie’
Viditel

Girotel

toegangscentrale

l

Datanet

Girotel
Computer Breda

TELEFONISCHE
HULPDIENST

Een nieuwe en unieke service van MSX Computer

Magazine.

Als enige onder de Nederlandse MSX-bladen is er

een telefonische hulpdienst.

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

Elke dinsdag
vanaf 4uur’s middags
tot 7 uur’s avonds
op telefoonnummer

020-931263

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

ne!

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

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

SPELREGELS

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

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

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

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

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

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

‘helpen lezers

In ieder nummer ruimen we een plek in voor die vra-
gen 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 wilt weten hoe u een Wur-
litzer jukeboxmet behulp van uw MSX kan besturen,

es _pes 4
om maar eens een (onwaarschijnlijke) dwarsstraat

te noemen, waag er eens een briefje aan. Nee heb

je, en ja kan je krijgen.

Gezocht: folders etc.

Please send me colors prospect
and lebels.

Advance thank your very
much.

Szymanski Piotr

Al. Wojska Polskiego 72/45
05-800 Pruszkow

Polen

Irena Zakoscielna
Wsztandaru
Pracy 18

05-800 Pruszkow
Polen

Dear sir

Very request scnd me colors
prospect and posters and em-
blemas and lebbels.

Sadonski Darek

Al. wos pol 60n20

05-800 Pruszkow

Polen

Soms vragen we ons wel eens
af waar MCM zoal terecht
komt. Blijkbaar ook in Polen,
dus.

Aangezien wij geen ‘colors
prospect’, posters, ‘emble-
mas’, ‘lebels’ en zelfs geen ‘leb-
bels’ - ze zullen wel stickers be-
doelen - hebben kunnen we de-
ze mensen niets toesturen.
Maar misschien voelt een van
onze lezers zich geroepen om
wat folders ete. naar deze men-
sen te zenden.

Mitshubishi ML-FX1

De oplossing voor het pro-
bleem met de Mitshubishi ML-
FX1 (MCM nummer 6, blad-
zijde 52) die ogenschijnlijk
slechts 32K RAM bevat kre-
gen we door van een kersverse
gebruikersgroep, MSX 86.
Blijkbaar gebruikt deze ma-
chine een wat vreemde slot-in-
deling, waardoor een aantal
64K spellen - die niet volgens
de MSX-standaard geschreven
zijn - niet willen opstarten.
Door voor het starten echter
een simpele POKE
&HFFFF,&HAA te geven
zou alles echter in orde moeten
komen.

Autostartend
Basic-programma

Van lezer Anton Feenstra ont-
vingen we een op het eerste ge-
zicht prima tip om Basic-pro-
gramma’s zelfstartend te ma-
ken.

Wat experimenteren leerde
ons echter dat het soms wel
maar vaak ook niet goed gaat.
Hopelijk heeft een van onze
andere lezers zin om er eens
zijn of haar tanden in te zetten,
het principe is namelijk heel
aardig:

Schrijf het geteste programma
weg naar disk of tape.

Reset de computer met de po-
wer schakelaar.

Laad het programma weer en
voeg als eerste regel toe:
BSAVE

" naam” ,32768,65535

Schrijf het programma nu
weer weg door het gewoon met
RUN op te starten.

Als het programma nu met
BLOAD ”.naam”. wordt gela-
denzal het ‘doorgaan’ met run-
nen. Zo wegschrijven neemt
echter wel veel ruimte op de
disk of cassette in beslag, 32768
bytes, en is zodoende alleen
rendabel bij grote program-
ma’s.
L |

ML-adressen

Lezer P. Loeve uit Rotterdam
zond ons een antwoord op de
vraag hoe de begin-, eind- en
start-adressen te vinden van
machinetaal-programma’s die
vande disk-drive geladen zijn.
Met de cassette-recorder is dat
probleem al een tijdje geleden
opgelost, ons programma Tap-
dir uit MCM nummer 5 lost dat
probleemloos voor u op.

Voor de diskdrive zijn de ge-
wenste systeem-buffers te vin-
den in het disk-drive gebied,
zie de onderstaande lijst voor
de Basic-regels waarmee ze
keurig uit te lezen vallen:

Begin-adres:

PRINT
PEEK(&HF23D)+ 256*
PEEK(&HF23E)

Eind-adres plus I:
PRINT
PEEK(&HF2E2)+ 256*
PEEK(&HF2E3)

Lengte plus I:

PRINT
PEEK(&HF2E8)+ 256*
PEEK(&HF2E9)

van Basic-programma’s te vin-
den kloppen jammer genoeg
niet, althans niet altijd. De
adressen die hij daarvoor ge-
vonden meende te hebben zijn
simpelweg de systeemvariabe-
len BOTTOM en HIMEM, of-
tewel de onderkant van het be-
schikbare RAM en de boven-
grens van de Basic-werkruim-
te. Het eigenlijke programma
is korter.

Overigens heeft de inzender
deze adressen op een Sony dis-
kdrive gevonden, de HBS50.

Andere versies van Disk-Basic
- diskdrives van andere fabri-
kanten - zouden best andere
adressen voor deze systeemva-
riabelen kunnen gebruiken.
Ook op een systeem met meer
dan een diskdrive zal het een
en ander mogelijk verschui-
ven.

We danken de heer Loeve
vriendelijk voor zijn zoek-
werk. En houden ons aanbe-
volen voor andere resultaten,
bijvoorbeeld op andere drives
of dubbel-drive systemen.

|
Waar?

Ik weet nergensin de buurtvan
Twente een zaak waar ze soft-
ware van MSX verkopen.
Daarom vraag ik aanuofueen
paar adressen aan me wilt
doorgeven.

Patrick Oosterveen, Borne

Met alle soorten van genoc-
gen, als we ze tenminste had-
den. Maar wij weten 0ok zo
snel geen winkels in Twente.

Vandaar dat we dit verzoek
maar in de Lezers helpen Le-
zers rubriek opgenomen heb-
ben. Er moet in Twente - laat
staan in de buurt van Twente -
toch wel een goedgesorteerde
computerzaak zijn? Of zijn de
Tukkers niet zo tuk op MSX?

Tasword op de VW-0020

[k bezit de Philips VW-0020
(grafische) printer. Dit is een
MSX-printer. 1k heb diverse
programmaatjes van Wessel
Akkermans - uit het printer-
handboek van uitgeverij Stark
- geprobeerd om het ROM van
deze printer te omzeilen maar
het lukt me niet.

Ik probeer om Near Letter
Quality of bijvoorbeeld con-
densed te drukken, maar ook
als ik de Escape-reeksen in
Tasword van Filosoft verander
gaat het maar niet. Down-loa-
ding heb ik maar helemaal niet
geprobeerd.

Kunt u mij helpen?

Hans Willems, Amsterdam

Tja, de Philips VW-0020 is
weliswaar een volledige MSX-
printer maar wel een beestje
met nogal beperkte mogelijk-
heden. Zo zal het downloaden




- het plaatsen van eigen teken-
definities in een stukje daar-
voor bedoeld geheugen in de
printer - ook al geen soelaas
bieden. Simpelweg omdat de
VW-0020 niet over een down-
load-geheugen beschikt.

Maar erg goed kennen we de
VW-0020 niet, we hebben de-
ze printer nog nooit getest.
Vandaar dat we uw vraag toch
aan het lezersforum willen
voorleggen, hoewel we er eer-
lijk gezegd een hard hoofd in
hebben. Want die VW-0020
blijft toch een beestje met be-
perkte mogelijkheden. ..

Van Commodore naar
MSX

Een van de meest brandende
vragen waar onze lezers mee
schijnen te zitten, gezien onder
andere het aantal MSXjes dat
er om vraagt, is het vinden van
een ‘vertaalprogramma’ waar-
mee men Commodore 64 pro-
gramma’s naar MSX zou kun-
nen omzetten.

We hebben al die verzoekjes
gewoon geplaatst, maar willen
nu toch wel eens stellen dat
zo’n programma eigenlijk on-
mogelijk is. Om een C64 pro-
gramma naar MSX om te zet-
ten is een klus die alleen maar
door een zeer goede program-
meur gedaan kan worden. En
dat geldt niet alleen voor Ba-
sic-programma’s, maar nog
veel sterker voor machinetaal-
programmatuur.

De Commodore 64 gebruikt
namelijk een andere proces-
sor, een andere video-chip en
een andere geluidschip. Bo-
vendien is de architectuur van
de 64 op een aantal punten vol-
komen verschillend van de
MSX hardware-opbouw. Zo
kent de 64 geen eigen video-
geheugen, het video-geheugen
is een onderdeel van het gewo-
ne RAM. Dat heeft als voor-
deel dat men rechtstreeks met
machinetaal dat geheugen kan
manipuleren, maar onder ons
gezegd en gezwegen, de nade-
len wegen niet tegen dat voor-
deeltje op.

Het C64 Basic is een veel pri-
mitievere taal dan wat we op
onze MSXen gewend zijn. Er
zijn geen kommando’s voor
geluid, graphics, sprites of zelfs
kleur. Dat wordt allemaal met

eindeloze series POKE-kom-
mando’s afgehandeld. Welke
waarden er gePOKEt moeten
worden is nu juist de kennis
van de C64-programmeur.
Om nu een C64 Basic-pro-
gramma op een MSX te laten
draaien kunnen er twee dingen
gedaan worden. Of men ver-
taald iedere POKE naar een
soortgelijke POKE op MSX |
hetgeen in sommige gevallen
niet eens mogelijk zal zijn, of
men probeert uit te maken wat
zo’n brij van POKE-komman-
‘do’s nu precies doet en ge-
bruikt dan een MSX-Basic
kommando om hetzelfde te
bereiken. In beide gevallen
een karwei dat niet zo een twee
drie door een programma ge-
daan kan worden.

Machinetaal-programma’s
zijn nog lastiger, daar de C64
een 6510 processor gebruikt en
MSX met een Z80 werkt. De
mogelijkheden van die twee
processoren zijn alles behalve
gelijk.

Men zou in feite in Z80 machi-
netaal een 6510-emulator - een
programma waardoor die Z80
doet alsof hij eigenlijk een
6510 is - moeten schrijven. Dat
is op zich wel te doen, maar de
snelheid van zo’n geemuleerde
6510 ligt dan wel heel erg laag.
Te laag voor spelletjes.

Daarbij moeten we ons beden-
ken dat we er met alleen zo'n
softwarematig  nagemaakte
6510 niet zijn. Immers, alleen
al de opbouw van het video-
deelisheel anders. Met andere
woorden, naast die processor-
emulator moet er ook nog een
programma zijn dat alle akties
vertaald naar zaken die binnen
de MSX-architectuur mogelijk
zijn. En dat programma is veel
komplexer dan die emulator.

Kortom, een dergelijke bena-
dering zou onaanvaardbaar
traag zijn.

Wij denken dan ook dat het
werkelijk onmogelijk is om
een dergelijke ‘C64 naar
MSX’-vertaler te maken. En
we houden met ingang van dit
nummer dan ook op met
MSXjes die daarom vragen op
te nemen.

Dan hebben we weer wat meer
ruimte voor zaken die welkun-
nen.

Harde reset

Tot nog toe hebben we eigen-
lijk als redaktie het standpunt
ingenomen dat mensen die er
plezier in scheppen om hun
computers met rokende sol-
deerbouten te lijf te gaan maar
een ander blad moesten lezen.

Hetlijkt ons helemaal niet leuk
om in de oeps-rubriek te moe-
ten uitleggen waarom enkele
duizenden lezers hun machi-
nes hebben opgeblazen. Dan
maar liever zo nu en dan een
foutje in een programma
rechtzetten.

We maken dit keer echter een
uitzondering voor de tip die
ons door een tweetal lezers , P.
Verhaar en R. Verhaar -
broers? - werd toegezonden.
Want een harde reset is toch
wel een erg handige extra.

Zo’n harde reset zit weliswaar
al in sommige MSXen inge-
bouwd, maar lang niet in alle-
maal. Met dat extra knopje
laat men de computer hele-
maal opnieuw beginnen, zon-
der daarvoor de stroom even
uit te moeten schakelen. Dat
heeft onder meer als voordeel
dat na zo’n harde reset het mo-
gelijk is om Basic- of machine-
taal-programma’s alsnog uit
het geheugen op te vissen. En
datissoms wel heel prettig. Als
we nog denken aan die keer
toen een van de redaktieleden
-nalang programmerenopeen
toevallig rondslingerende
MSX die in de test stond - was
vergeten om zijn werk te saven
voordat hij er een ON STOP
inbouwde. Het was geen echt

%

prettig geluid, toen de arme
man ontdekte dat hij en het
programma niet meer kon af-
breken en de machine niet
eventjes konresetten. Vier uur
werk, en dan zonder meer de
schakelaar uit moetenzetten...

Een reset-schakelaar had die
keer een hele serie godslaste-
ringen - wie heeft ooit beweerd
dat programmeurs bedaarde
mensen zijn - kunnen voorko-
men.

Met een harde reset kan men
namelijk zonder al teveel pro-
blemen ‘op hol geslagen’ Ba-
sic- of machinetaal-program-
ma’s stoppen en redden. De
reset tast namelijk het geheu-
gen - behalve het systeem-
RAM - niet aan, in feite wordt
slechts de programmateller
van de microprocessor op nul
gezet zodat de start-procedure
opniecuw doorlopen wordt.

Een machinetaal-programma
bevindt zich daarna nog hele-
maal ongeschonden in het
RAM, een Basic programma
echter niet. Als onderdeel van
het opstarten zal de MSX na-
melijk een paar essentiele
stukjes van de eerste regel
overschrijven.

De rest - alles behalve die eer-
ste regel - is echter nog intakt
aanwezig. Om dat te redden
moet men de volgende proce-
dure volgen:

POKE 32770,128, gevolgd
door return

LIST, plus alweer return
POKE 32769,1 en return




MAGAZINE 1;'

UITSPARING

—
i
:.

)23
iid

RESET

DELETE cerste regel. metre-
turn

SAVE ".naam”..A c¢n return
voor disk-gebruikers of
SAVE".naam”. en return voor
cassette,

Hierna staat het geredde Ba-
sic-programma - minus die cer-
ste regel natuurlijk - op disk of
tape en kan zonder meer weer
gcladen worden. Eenharde re-
set kan op deze manier niet al-
leen overbodige slijtage van
uw netschakelaar voorkomen
maar 0ok overbodige rampen
met uw programma’s.

Begin overigens nict aan dit
projekt als er nog garantie rust
op uw machine, want na deze
ingreep zal die niet langer gel-
dig zijn. Importeurs zullen cl-
ke verandering aan de compu-
ter - hoe kundig uitgevocerd
ook - als reden zien om de
garantic te laten vervalien.
Om zo'n schakelaartje in te
kunnen bouwen heett men na-
tuurlijk eerst zo'n schakelaar-
tje nodig. Dat moet cen maak-
kontaktschakelaarzijn, centje
die kontakt maakt als hij inge-
drukt wordt. Bij voorkeur na-
tuurlijk een miniatuur-model.,
en het is heel zinnig om cerst
even in uw computer te kijken
hoeveel rnimte er beschikbaar
is voor u zomaar cen schake-
laar koopt.

Maak dan meteen voorzichtig
cen gat in de behuizing van uw
machine. waar de schakelaar
in gemonteerd kan worden.
Daarbij is het zaak omeen goe-
de plek te bedenken, want die
reset-schakelaar mag natuur-
lijk nict per ongeluk ingedrukt
kunncn worden.

Naast de cigenlijke schakelaar
moet men wat licht montage-
draad hebben en een soldeer-
boutje met een fijne punt van
circa 15 Watt vermogen. Be-
slist geen zware bout gebrui-
ken. de chip waaraan u gaat
solderen is niet bestand tegen
overmatige hitte!

Voor u de computer open-
schroeft moet u natuurlijk

cerst de stekker uit het stop-
kontakt nemen cn alle andere
kabels en snocren loskoppe-
len. Wees voorzichtig bij het
scheiden van de boven- ¢n on-
derkant van de kast. er lopen
allerlei draden tussen van bij-
voorbeeld  het  toetsenbord.
Als u geluk hebt zijn deze met
stekkertjes uitgevoerd, zodatu
deze even los kan nemen.
Maar schrijf wel even op welke
stekker waar hoort. en in wel-
ke orientatic. Verkeerd om
aansluiten valt met zekerheid
buiten de garantic van de im-
porteur.

Nu mocet u op zock naar de ei-
genlijke micro-processor. ¢en
[.C. met veertig aansluitingen.
Meestal zal dit een chip zijn
met als typenummer NEC
D780C-1. Mocht u niet voor de
volle honderd procent zeker
van uw zaak zijn. sluit dan alle
kabels weer aan en schroef de
computer weer dicht. Of vraag
cven assistentic aan een des-
kundige.

Als u de eigenlijke processor
cenmaal gevonden hebt is het
cen fluitje van cen cent. Een
van die veertig pennetjes - pen
26 - is namelijk speciaal be-
docld als reset-signaal, zie de
bijgaande afbeelding.

Let op de orientatie van het
[.C.. de uitsparing is speciaal
daarvoor aangebracht. Als u
de chip bekijkt met die uitspa-
ring naar boven toe, dan is pen
26 de zesde pen aan de rechter-
zijde.

Aan deze pen solderen we nu
cen van onze draadjes. Kort
soldercn. want teveel hitte be-
tekent het cinde voor de pro-
cessor. De andere zijde van het
draadje komt aan het midden-
kontakt van het schakelaartje.
Nu nog de tweede pool verbin-
den met de massa, meestal te
herkennen als cen breed print-
spoor langs de rand van de
printplaat en de reset-schake-
laar is aangesloten.

Dichtschroeven.  opgelucht
ademhalen enproberen maar.
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MSX Computer Magazine maakt een snelle groei door.
Ter versterking van ons redaktieteam zoeken wij daar-
om redaktiemedewerkers die op free-lance basis be-
reid zijn mee te werken aan de invulling van de redak-
tionele formule.

Beheerst u programmeren tot in de toppen van de vin-
gers en kunt u zich vaardig op papier uitdrukken, schrijf
dan een brief aan de uitgever.
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Postbus 1392

1000 BJ Amsterdam
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SPARROW:E:

BETROUWBARE MSX SOFTWARE VOOR EEN ZACHTE PRIJS

cassette en geschikt voor 32K en 64K machines.
_ Voor de Sony/Toshiba printer/plotter:
EASYCOPY shardcopy screen 2 in 4 kleuren F.20,-
EASYCOPY + = afdrukken gewenste gedeeltes F.35,-
EASY TG 32 = Tekst en grafische verwerker F.55,-
met nadruk op grafics (ook voor MSX printers)
Verder kunnen wij u aanbieden:
EASY MSX COPY = Hardcopy MSX printers F.20,-
M.C.M.L.a Multicolor macro language F.30,-
Maakt 136 kleuren mogelijk(screen 2 MSX 1)
EASYPAINT =Tekenprogramma met save load F.35.-

PALET = Artistiek tekenprogramma met 136
kleuren F.35,- ( 32 X 96 screen 2 MSX 1)
MEDICO =Door middel van het stellen van vragen
bepaalt dit progﬁamma welke
kinderziekte uw kind heeft. F. 35,-
SPARROWSOFT D,E.S, DIGITISING EDITOR SYSTEM,
digitaliseren van fotos,affiches,tekeningen etc.
met een speciaal door ons ontwikkeld raster.
D.E.S.1. 64 X 48 beeldpunten 16 kleuren F.40,-
D.E.S.2.256 X 192 Beeldpunten 2 kleuren per
groep van 8 punten F.50,-
Dealeraanvragen welkom
Wijze van bestellen: overmaken op:
Postgiro 5480245 of N.M.S.Bank 687839165
door toezending van wettige betaalmiddelen aan:
onder vermelding van naam,adres en programmas,

SPARROWsoft, 1e Rembrandtdwarsstr 19
8921 EC Leeuwarden inlichtingen tel 058-138269




Toen we, in MSX Computer Magazine nummer 8,
een oproep plaatsten aan de programmeurs onder
onze lezers om eens een klok-programma in te stu-
ren hebben we duidelijk gesteld dat die program-
ma’s niet al te lang moesten zijn. Hooguit een halve

pagina, dat stond er.

Maar daar hebben sommige inzenders zich toch
niet helemaal aan gehouden, merkten we.

Zo stuurde John Werk uit Lei-
den ons een prachtige repe-
tcerwekker, die echter wel een
stuk groter is. Desondanks
hebben we besloten dit pro-
gramma toch op te nemen,
omdat we er behoorlijk van
onder de indruk zijn.

Wijzerklok

Het is cen keurige wijzerklok,
dic desgewenst de hele en hal-
ve uren kan slaan. Het scherm
is nict ccht indrukwekkend,
maar meer dan afdoende.

Zo kunnen we bij het opstar-
ten van de klok de huidige tijd
cn de wektijd opgeven. Ook
kan desgewenst gekozen wor-
den voor niet wekken, terwijl
ook het al dan niet slaan op de
hele en halve uren ngesteld
kan worden.

Als de klok cenmaal ingesteld
is verschijnt er cen nogal een-
voudige wijzerplaat, waarbij
telkens ook aanwijzingen in
het beeld staan die aangeven
welke toctsen welke funktics
vervullen.

Repeteerwekker

Het bijzondere aan Repwek is
dat het cenechte repeteerwek-
ker is. die u desgewenst met
muzick kan wekken. En daar-
bij bent u dan niet overgele-
verd aan wat de radio op dat
moment te bieden heeft!

In het programma zit namelijk
cen stukje muziek ingebouwd,
dat u met de ‘Nocturne’ van
Chopin uit dromenland terug-
lokt naar de harde werkelijk-
heid van het moeten opstaan.
Mocht u dat moment nog
eventjes willen uitstellen, dan
kan dat ook. De spaticbalk

fungeert namelijk als sluimer-
knop, die u nog ecn korte poos
uitslapen biedt.

Met de F5 kan de wekker hele-
maal uitgezet worden als u
eenmaal opgestaan bent.

Andere muziek

Voor mensen die liever met
een ander stukje muziek ge-
wekt willen worden heeft de
inzender nog twee melodictjes
meegestuurd. Voor de mu-
zickliethebbers: deze pro-
grammaatjes werken ook zon-
der dat zein Repwek zijn opge-
nomen.

Om echter de melodie in Rep-
wek zelf te wijzigen moeten er
een paar stappen zorgvuldig
worden gevolgd. Het is name-
lijk een MERGE-operatie, en
daar is niet iedere MSX-ge-
bruiker even bekend mee.

Ten eerste is het absoluut
noodzakelijk om de nicuwe
melodie als afzonderlijk pro-
gramma in te tikken, precies
zoals deze in de listing staat.
Dus regelnummering etectera
mogen niet gewijzigd worden.

Ook de REM-regels waarmee
beide  sub-programmaatjes
eindigen zijn allemaal nodig,
deze kunnen nict weggelaten
worden.

Dan moet het op te nemen me-
lodietje als ASCII-bestand
worden weggeschreven. Voor
disk-gebruikers gaat dat met:
SAVE"naam”. A

Cassettegebruikers ~ maken
zo'n ASCII-file aan met:

SAVE"cas:naam”

Nu moet eerst het eigenlijke
programma, Repwek, geladen
worden. Het als ASCII-file
weggeschreven  melodietje
kan vervolgens door diskge-
bruikers met:

MERGE"naam”

worden.
moceten:

Cassettegebruikers

MERGE"cas:naam”
gebruiken.

De truuk van dit mergen zit
hem daarin dat tijdens het sa-
menvoegen - want dat bete-
kent merge - de nieuw ingele-
zen programmaregels in het
programma in het computer-
geheugen worden tussenge-
voegd, net zoals dat vanaf het
toetsenbord kan worden ge-
daan. Zo'n nicuwe regel zal
dan ook cen al bestaande regel
met hetzelfde nummer over-
schrijven.

Dat alles leidt uiteindelijk tot
een keurige nieuwe versie van
Repwek, met het nicuwe wek-
muziekje op de juiste plek in
het programma.

Mogelijkheden

De schrijver van Repwek,
John Werk, heeft nog een ex-
tra foefje in gebruik in zijn ei-
gen programma. Dat foefje
kan trouwens in alle kiok-pro-
gramma’s meteen wek-funktie
worden ingcbouwd.

Hij maakt namelijk gebruik
van de cassette-aansluiting om
een paar minuten voor de wek-
kerafloopt de koffiezet-machi-
ne aan te zetten. Dat is heel
simpel te realiseren door ge-
bruik te maken van de schakel-
funktie voor de cassette-motor
die MSX-Basic bezit in de
vorm van het MOTOR kom-
mando. MOTOR ON zet die
motor aan, MOTOR OFF
doet het tegenovergestelde.

Om die motor te kunpen be-
sturen zit er in een MSX com-
puter een klein relais inge-
bouwd, wat in feite in de
stroomvoorziening van de mo-
tor opgenomen wordt. De
zwarte - kleinste - plug van de
cassettekabel, die normaal ge-
sproken in de remote-aanslui-
ting van de recorder gestoken
wordt, is niets anders dan een
rechtstreekse verbinding met
dat relais.

Nu is dat ingebouwde relais
niet zwaar genoeg om er een
apparaat op aan te sluiten.
Maar het kan wel weer een an-
der relais laten schakelen, een-
tje die wel tegen 220 volt kan
€n zwaar genoeg is uitgevoerd
om er desgewenst de wasma-
chine mee te schakelen.

Met andere woorden, wie daar
behoefte aan heeft kan een
MSX computer niet alleen als
repeteer-wekker met muziek
gebruiken, maar er ook de kof-
fie mee maken. Mogelijk een
goede manier om uw MSX]
nog nuttig te kunnen blijven
gebruiken nu MSX2 7o goed-
koop begint te worden.....
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e )

16 REM REPWEK

2 REM

30 REM % % e % Frvie K e vk e vk vk vie Ve e v e ke ok ol ek ok ki e ko
40 REM *
5@ REM
6@ REM
76 REM
8@ REM
9¢ REM
10@ REM
110 REM
12¢ REM
13@ REM Wekmuziek :NOCTURNE (Chopin).
140 REM Eventueel ander wekmuziek in
150 REM te mergen, zie aparte lis-
168 REM tings, regelnummering is

17¢ REM al aangepast.

180 REM

190 REM

ﬁgg CLEAR:CLS:COLOR15,1,1:KEYOFF:WIDT
21¢ OPEN"grp:"ASl

22¢ GOSuBl19d

530 INTERVALON:ONINTERVAL=75@G0OSUB119

24@ PRINTSTRINGS(17,174);" KLOK ";STR
ING$¢17,175)

250 LOCATE13,2:PRINT"MET INGEBOUWDE"
26@ LOCATE13,4:PRINT"REPETEERWEKKER"
27@ LOCATE,6:PRINTSTRINGS$(20,174);STR
INGS$(20,175)

280 LOCATErS:PRINT" Deze klok heeft “
;CHR$§34);‘ouderwetse";CHR$(34);" wij
zers,"," een wekker die telkens na 9
minuten"," repeteert, een gong die ie
der heel uur"," het aantal uren slaat
en een 24-uurs"," cyclus."

290 PRINT:PRINTSTRINGS(4@,195)

30@ LOCATEL,15:PRINT"Met F1+F2 kunt U
resp. de wekker en"," klok gelijk ze
tten, een muziekje zal U wekken.":PR
INTSTRINGS(48,192)

310 LOCATE,21:PRINT"DE COMPUTER B8EREK
ENT NU DE WIJZERSTANDEN";

32¢ LOCATE14,23:PRINT"< MOMENT >";
330 DEFFNX(X)=INT{37+X/1.4+.5)

340 DEFFNX(XX)=INT{37+XX/1.4+.5)

350 DIMX(6@),Y(6@),XX(6@),YY(6@),58(3
):PI=4*ATN( 1] :W=6%P1 /180

360 FORI=@TO6@

37¢ Wl=I*W

380 J=ABS(I1-60)

398 X(J)=INT(128+7@*COS(W1+.5*PI)+.5)

400 Y(J)=INT(96-7@*SIN(W1+.5*PI)+.5)

410 XX(J)=INT(128+5@*COS{W1+.5*PI)+.5

)

420 YY(J)=INT{96~5@*SIN(W1+. 5%PI)+.5)
43¢ NEXT

44¢ RESTORE1220

45@ FORJ=@TO3

46@ S$(J)="":FORI=1T032

47@ READA:S$(J)=S$(J)+CHR$(A)

48¢ NEXTI,J

49@ INTERVALOFF:GOSUB84@

50@ KEY(1)ON:KEY(2)ON:KEY(5)ON

51¢ ONKEYGOSUB84¢,914,,,1810

52“ " Hoofdpro ramm dkdkkkkhkkhkkhkhikk
53@ FORI=@T03:SPRITES$(I)=S$(I):NEXT
540 W1=TIME/5@

550 IFW1<WVTHENT=T+1:CAL=CAL+2:K=1
560 WV=W1:W1=W1+T*1311+ST+CAL

57@ U=INT(W1/72¢)MOD6@:IFINTtW1/3608)
=>24THENST=0:GOSUB117@:G0T0548

580 UU=(W1/36@@)M0OD24

*x
Door John Werk *
LEIDEN *

MSX Computer Magazine *
*

*

* % % % %
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 Senssssssusssssssss

590 IFUU<12THENPUTSPRITEZ2,(123,17),1,
2ELSEPUTSPRITE2,(123,17},1,3

600 M=INT(W1/68)MOD6@

610 S=W1-6@*INT(WI760)

620 TT=INT((UU*36@@)+(M*6@)+INT(S))
63@ PUTSPRITE®, (FNX(X(S)-1),Y(S)-1),8

,0

640 IFWEK=1THENIFWT=TTTHENGOSUB68@:G0
SUB145¢

65@ 1FS<.650RK=1THENGOSUB68®

66@ GOT054¢

67¢ ° Wijzers en gong *¥kkkkkskkuik sk
680 K=@:IFM<>@THENLINE(128,96)-(FNX(X
(M-1)),Y(M-1)),1BELSELINE(128,96)-(FN
(59)),Y(59)},1@
U<>@THENLLINE(128,96) - (FNX(XX(U-
(U-1)),1@ELSEILINE(128,96) - (FNX(
),YY(59)),10
N
N

5
I
.Y
59
LINE(128,96)-(FNX(X(M)),
LINE(128,96)-{FNX(XX(U))
FORI=@TO55STEPS:PSET(FNX
> 1:NEXT

730 IFM=3@ANDGNG=1THENSOUND7,
t42$¢M1100002L4G"’“T42$0M11¢00
"T42S@M1100@04L.4C"
749 IFM=BTHENGOSUB778@

756 RETURN

760 ' Gong hele uren *xkkkkkkkxkkkxkx
770 IFHT=%TORGNG=0THENRETURN

78@ SOUND7,56:U=U/5

798 FORI=1TOU

80@ PLAY“T42S@MI@@@03L4G", "T42SEMI000
04L4E", "T42s0mog@@04L4c"

810 NEXT

820 RETURN

830 ' Instelling wektijd en klok ****
840 COLOR15,1:KEYOFF:SCREEN@:WIDTH39:
DEFUSR3=&H156 :US=USR3(@) !
850 SL=@:INTERVALOFF:LOCATEd,2:PRINT"
Wilt u gewekt worden (J/N)?";:W$=INPU
T$(1):IFINSTR("JIjNn" ,W$ )THENIFINSTR("
Nn;,HS)THENWEK=¢:GOT089¢ELSENEK=1ELSE
85

86@ LOCATE@,4:PRINT"Hoe laat?"

87@ PRINT:INPUT"Uur";UW: IFUN>24 THENPR
INT“Foute invoer, opnieuw":G0T087@
880 PRINT:INPUT"Minuten" ;MW: IFMW>6@TH
ENPRINT"Foute invoer, opnieuw":GOT088

]

890 WT=INT({UW*360@)+(MW*6d))

900 ' Gelijkzetten klok *iwddkdskitik

91@ COLOR15,1:SCREEN@:DEFUSR3=&H156:U

S=USR3(@)

92¢ IFWEK=L1THENPRINT"Wektijd is:";ELS

EPRINT"U wordt niet ﬁewekt.":GOTOQSG

930 TFUW<1@THENPRINTUSING" @#:" ;UW;EL

SEPRINTUSING" ##:";UNW;

94¢ IFMW<1@THENPRINTUSING“@#";MWEL_SEP

RINTUSING“##" ;MW

95¢ LOCATE@,4:PRINT"Moet gong ieder u

ur slaan (J/N)2";:W$=INPUT$(1):IFINST

R("JjNn" ,W$)THENIFINSTR( “Nn" ,W$ ) THENG

NG=@:ELSEGNG=1ELSE95@

960 LOCATE@,2:IFGNG=1THENPRINT"Gong s

laat alle hele en halve uren."ELSEPRI

NT“Gong slaat niet."

970 LOCATE®@,4:PRINT"Moet klok ge]ijk
ezet worden (J/N)?";:W$=INPUTS${1):IF
NSTR("JjNn" ,W$)THENIFINSTR( “Nn" ,W$)T

HENGOSUB1¢7@ : RETURNS@@EL SE98BELSES7d

980 LOCATE@,4:PRINT"Hoe laat is het n

u? "-PRINT

99@ PRINT:INPUT"UUR";UU

1888 IFUU>24THENPRINT*Foute invoer, o

9
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pnieuw":G0T0990 -
1810 PRINT:INPUT "Minuten" ;MM

1620 1FMM>6@THENPRINT“Foute invoer, o
pnieuw":G0T01010

1030 PRINT:INPUT“Secondes™;SS:S5=55+6

1040 IFSS>6@THENPRINT"Foute invoer, o

pnieuw":G0T01030

195@ ST=(UU*360@)+(MM*6@)+SS:G0SUB117
@:GOSUB1@7d : RETURNS@@

1060 ' Tekenen wijzerplaat **xx*kxxx*
107¢ COLOR15,1,1:SCREEN2,2

1080 CIRCLE(128,96),80,10,,,1.33:PAIN
T(128,20),10

109¢ IFWEK=1THENGOSUB113@

1100 IFSL=1THENGOSUB182@

111¢ K=1:RETURN

1128 ' Afdrukken wektijd *xxkkxkxkrks |

113¢ PUTSPRITEL,(10,10),7,1:PRESET(28
,13) :COLOR7 : IFUW<1@THENPRINT#1,USING"
@ : " ;UW;ELSEPRINT#1,USING “##: " ;UW;
1140 IFMW<1@THENPRINT#1,USING"“@#" ;MWE
LSEPRINT#1,USING"##" ;MW

115@ COLOR15:RETURN

1160 ' reset k]ok ARhhAkKARkARkkkkkkkkk
1170 TIME=@:T=0:CAL=0:W1=0:WVy=@:K=1:U
U=@:RETURN

118“ ' Intro "uziek *****************
119¢ SOUND7,56:PLAY“T10@S@MA50@003L4F
#BBLSO4C#D#EC#L1D#.", "T100SALA04F #BBL

805CH#D#EC#L1D#.", "T10@S@LA02F#BBL8O3C |

#D#EC#L1D#. “:RETURN

1200 ' Sprites e de o de e v de ok ek e de e ek ek ok |
1210 ' Seconden-punt dkkhkhkkhkhkhkhkhkkkkkk |

122¢ DATA224,224,224,0,0,0,0,0

1230 DATAQ,¢,0,0,0,0,0,0

1240 DATAQ,0,0,0,0,0,0,0

125¢ DATA9,0,0,0,0,0.0,0

1260 ' Weksymboo] *¥kikikkikksksikiik sk
127¢ DATAL,1,3,7,15,15,31,31

1280 DATA31,31,63,63,127,127,24,24
%sgﬂ DATA128,128,192,224,240,240, 248,
130@ DATA248,248,252,252,254,254,9,0
1310 ' AM *rkkkkskdokkkkkkkkkkkk ok kkk
132¢ DATA34,83,138,138,250,138,138,¢
133¢ DATAQ,0,0,0,0,0,0,0

1340 DATA32,96,160,160,32,32,32,0
135@ DATA®,0,0,0,0,0,0,0

1360 ' PM e % de 3 de v e o o o e ek skevle sk ok ok gk ok o ok ok

é37ﬂ DATA242,139,138,242,130@,1308,130,

1380 DATAQ,0,0,0,0,0,0,0
139¢ DATA32,96,160,16@,32,32,32,0
1400 DATAG,0,0,0,0,0,0,0

141¢ GOSUB84d
142¢ REM

143G ' NEKMUZIEK********************* |

144@ REM

145@¢ SOUND7,56

146@¢ PUTSPRITEMD, (-32,192),8,0

147¢@¢ STRIG(@)ON: ONSTRIGGOSUB18@@

1480 COLOR15:LINE(75,179)-(194@,187),1
,BF:DRAN"BM15,179":PRINT#1, "Spatie=S1
uimer ----- Fb5=Stop"

%223 INTERVALON:ONINTERVAL=2700@@GGOSUB

15¢@ PLAY"T15502L4V11E-R4L404E-02L4E-

R4L404SEM190@0B-", "T155V1203L.2B~R4B-" |

, 'T156V12R4R2R2L404E-"

1510 PLAY"05LlGL4FGL2F.","V1102L4E-R4 :
04E-02E-R404E-02E-R404E-", "T155V1103L |

2B-R4C-R4B-"
152¢ PLAY“L2E-L404B-L205GL4C06L2C05L4
G", “L402D03L.2B-02L4C03B-A-02L4C03B-04

C","R403L4G04CO3L2E.G. "

153@ PLAY"L2B-.A-L4GL2F.","02L4F03B-R
402F03L2A-02.4B-03L2B-", "04L4D-FD-R4L
204CR4D"

1540 PLAY"“L2GL4DL2E-.C.","02.4B03L2BC
giCE803BB-02L4AO4L2C","R404LZDE-R403L
155@ PLAY"L404B-06DCL805B-A-GA-CDL2E-
., "L202B-.V12B-, v11L4E-.8B-R8B-", "03
L2B-.V12L804DC0O3B~04C03A-B-V11L2G."
156@ PLAY"R2L404B-L2056G.L8FGFEFG", "L4
02E-03L.2G02L4E-031.2G02L.4E~-03L2A-", "R4
03L4B-04E-R403B-04E-R4C-E-"

157@ PLAY"05L4FL2E-. 8FE-DE-FGO4BO5CD
-CF", "02L4E-03.2G02.4D03L2G02.4C0 3.86G
R8G", "R403L4B-04E-R403B-04DO3L2E. "
158@ PLAY"EA-GO6D-CO5G", "02L.4C031.8B-R
8B-","03L2GR8B04L8C"

159¢ PLAY"LZB-.A-L4G"h"L402F03B-R402F
03L2A-", "L4D-FD-R4L2C

160@ PLAY"05L.2F. L32EFL4GGD", "02..4B-03
L2B-R1602L4B03L2R", "R404DRAR16D"

161¢ PLAY"L2E-.C.04L4B-06DC", “404DL4
CL803BB-L2A.A-.", "04L2E~.1.402A04L2C02
B-. “

162¢ PLAY"L805B~-A-GA-CD", “v1304L.8NCO3
B-04C03A-B-", "02L2B-."

1630 PLAY“L1E-L4DE-L2F.", "V1102L4E-03
B-04E-02E-03B-04E-02B-04DF"*, "V1103L2G
L4B-L2G.R8L8BB-04.4FD

164@ PLAY"L2GLAFL2F. ", "02L4B-04DF02A0
4CF", "R8L803B-L404FDR803LBAL404FC"
165@ PLAY"05L2C.L4E-E-E-", "02L4A04CFO
2é:04CE-",“R8L803AL404FCR8L803A—L404E
1660 PLAY"E-L8DE-F.L16E-", "L402A-03B0
4E-", “R8L8B-L404E-03B"

1670 PLAY"L2E-.", “02.4E-03B-04E-", "R8
LL803GL404E-03B-"

1680 PLAY"L204B-.", "02L4E-03B-04E-","
R8L803GL404E-03B-"

1699 PLAY"05L2B-.AL4GL2F.D.", “"L402E03
L2G02L4EL203GL402F03FA02G03GB-", “R404
L4D-E-R403AFR4B-G"

1700 PLAY"05L2E-.L4DCD", “03.4CGO4E-02
FO4L2D", "R404L4E-03GV12L2A. "

1710 PLAY"04B-BB-05CCD", *V1302L4B-AG+
§9M187GG04B-AA-V11","L404DD+E03GAB-V1

172¢ PLAY"05L261.804AB-04BB-05C+DG.L16
F“, "L402E-1.804G.R16GR802L4E-03.8A-.R1
gg:R8","V1003R4LBB-.RlGB-R8R4B-.R16B—
1730 PLAY"LZFL4E—.L8FE-DE-F","02L4E-L
803G.R16GR802L4D03L8G.R16GR8™, “V1@R40
3.8B-.R16B-R8R4B-.R16B-R8"

174¢ PLAY"G04BO5CD-CFEA-GO6D-C05G", "V
1102L.4C03L8G.R16GR802L4C03L8G.R16GR8"
, "03R4L8B.R16BR8R4B.R16BR8"

1750 PLAY"L2B-.A-L4G", "02L4F03L8B-.R1

-6B-.R1602L4F03L8BA-.R16A-.", "R404L8D-.

R16D-.R16R4C.R16C. "

176@ PLAY"L2F,L.64EFL4GGD", "R3202L4B-0
3.8B-.R16B-.R1602L.4B03L8B.R16B. ", "R32
R404L.8D.R16D.R4D.R16D. "

177¢ PLAY"LZE-.C."h"03L4CL8G.RIGG.R16
2ELﬁA03L8A.R16A.", R4C.R16C.R16R4C.R1
1780 PLAY"04L4B-06DC0O5L8B-A-GA-CDS@M3
100@L1E-", "02L4B-03L8A-.R16A-.R1602L4
B-04L8C.R1603B~-.02L4E-GB-03L8E-", “R40
4.8F,R16D.R16R403G.R16G.R16L2G. "

179¢ SL=1:G0SUB182@:RETURN5S4@

18@@ SOUND7,63:SL=1:BEEP:GOSUB182@:SL




D COMPUTER
T S X )

=1:RETURN544@

181@ INTERVALOFF:BEEP :SOUND7,63:SL=0:
K=1:STRIG(@)OFF:LINE(15,179)-(26@, 19¢
),1,BF:RETURNS44@

1820 K=1:STRIG(@)OFF:LINE(15,179)-(26
¢,187),1,BF: DRAN"BMIGG 179": PRINT#l "
STuimer®:RETURN

Repwek Adelin melodie

150¢ PLAY"T8@V15L1604R16G05CD", “V15T8
goaLac”, "T8@V15"

éggs PLAY “T8@V15L1604R16G05CD", "V15T8
151¢ PLAY “T8@V15L1604R16G0O5CD", "V15T8
goaLac",

égis PLAY “T8@V15L1604R16G05CD", "V15T8
335“ PLAY R1604GO5E04G", "C", "S@M1400¢
1525 PLAY“R1604GOSE04G","C", “02L4C"
153@ PLAY"R1604GOSE04G", “C", "02L4C"
1535 PLAY“R1604G0OSE04G". "C". "02L4C"
1549 PLAY “T8@SEM5@@@A05 L 4EL 2ELBE . |L16F

“T8@V1203L8CG04C03G04C03G04C03G", T

8@v13L1c"

1545 PLAY"“L2FR16L16S@MI944FFFFFFF", "0
3L8DA04D03A04D03A04D03A", "D"

155@ PLAY* SGM15000L4GL2GL8G L16A","G
04D03804DQ3804D038B"™, “G*

1555 PLAY* SGM300a0LZE ", "03CG04C03604
€03G604C036", “c"

156@ PLAY“T8@S@MI64@405EEL 16EEEEEEEF
" "TBGSGM964¢05L4CCL16CCCCCC04GA“ "T8

GL803CGO4E03G04E03G04E03G

1565 PLAY“SBM29@0@L2FR16SOMIBAILL6FFF
FFFG", “S@M290@@04.2AR16 SEMIGAGF05L 16DD
DDDO4AB™, "DF04D03F04D03F04DO3F *

1570 PLAY“S@M30@@BL205G . SIMOGAALSG. L1
6A", “S@L204B.L8B.L1605C", “L803GB04D03
BO4D03BO4D03B "

1575 PLAY"s@m368@@0SL1E", “SP04L1G", "C

GO4E03GO4E03G04E03G*

1580 PLAY“T80R806L8EDCR8058AG"&“TSGRS

06LBCOSBARBGF #E ", "T8@V1302L2AE

1585 PLAY “L805ARSGFE", “L805FCEDCDCOAG
¥, "V14LaFGL2C"

159¢ PLAY" RBLBOSEDCR804BAG ", “R805L8CO

4BARBGF#E", "V13L2AE "

1595 PLAY AGFSGMlGGGGGsaM3a0¢¢L2G" “F

EDDL2D", "L4FLBFGL2G

16@@ PLAY® Vl5Ll603B04DFGDFG05D04G05DF

GDFGO6D“, "V14L403FGB04V15D", V1414026

03FGV15B"

16@5 PLAY"S@M2@004T124V15.1604GOSDFGO

gggSDFGO4G05DFG04G05DFG“ ,"T62V141.803F
1610 PLAY“T8@S@M300@@L4EL 2E SPMISPALSE
LL16F", “T8@SEM300@@@LA04GL2GLEG. L16A",
“T80Vl3L803CG04C03G04C03G04C03G"

1615 PLAY"S@M3@@@BLAFFR16SEMIGAALLEFF

FFFFG", "S@04L4AARI6L16AAAAAAB" , "031.8Y

13DA04DO3A04D03A04D03A"

162¢ PLAY"S@M30@AGLAGL2GSEMIBABLEG. L1

6A", “S@L404BL2BSPL8B. L1605C", “03GB04D

03BO4D03B04D038

1625 PLAY"S@M3@@BBLAEV14L16GE-04B-GOS

FCO4AFOSD04BGD", "LA04GO3V12GAG", “V140

2LACE-FG"

163@ PLAY"SGM30@08L406EESIMB4BAL1GEEE

EEEEE", "05L4S@GGSBL16GGGGGGGG", *L8O3C

G04C03604C03604C03G "

1635 PLAY"SOM3000@LAFFSOMBA5@LI6FFFFY

FFG", "S@LAAAS@L16AAAAAAAB", "DF04D03FO

4D03F04D03F"

164¢ PLAY“S@M3000BLAGL2GSEMIBAGLEG. L

6A", “S@LABL2BS@L8B.06L16C", "03GB04D03

3040033040033“

1645 PLAY“S@M3@@@@05LAESEM150@@L8D0AG

O5E04GOSEG*, “S@04L4GV1404L4DEC", "V140

2L4CR204E"

165¢ PLAY“S@M3@@@@L205E SBM1200@L1604A

FA05C04BGBO5D ", “S@L204G ",

1655 PLAY “S@M3@@@@L205ELACSOM1G00BLEG
.L16A", "SB04L2GL4ASBLEB. ", "V14LBO3EGD

4CECCO4BB"

166@ PLAY"T7@S@M3@@@@L205E.4CSOM10000
T65L8G.L16A", "T7@S@O04L2GLAASPT65L8B. "
, “T78V14L803EGO4CECCT6504BB"

1665 PLAY"T6@S@MS5@@@L10AE", "T6@SA0AL
%g;é“TGGSGOSLlC"

1675
168¢ '
1685 '
1690 '
1695
17¢¢@ '
17¢5 '
1719 '
1715
172¢ '
1725
1730 '
1735 °
1749 '
1745
1758 '
1755
1768 '
1765 '
1779 '
1775 °
178¢ '




Repwek Menuet melodie

15¢@ PLAY“T1@5V1404L.8B.05.16CL8D.L16C
+L8D.L16C+L.8D.L16C+L2DL8E.04L16B0O5L2C
L8D.L1604AL2B", "T1@5V1404L.8G.L16AL8B.
L16A#L.8B. L16A#.8B, L16A#L2B05L8C. 04L16
G#L2AL8B.L16F#L2G", "T105V15R402L4GBO3
DGOZGR404DO3DR4G02G
1505 PLAY"04..8G.L16AL8B.L16A#L8B.L16A
#.8B.L16A#L2BL8AG", "03L8B.04L16DLEG. L
16F#L8G. L16F#L8G. L16F#LZGL8F#E“ "L4R4
GBO3D#GO2E *
1510 PLAY"“EA#DAGELA4DR8", "GDF#F#EC#03L
4F#", “02AR403AL8D
1515 PLAY“05L8DGLADF#GL206CL1605GF#ED
2F#R4L405GC04BLZOSD“ "R4L402BAGF#03D0
152¢ PLAY"T1¢5V14L405CL804BR8O5E,L16C
04L4BL8ARSG.L16A", "T1#5V14L4AL8GR8OSC
.L16AL4GL803DR8038. L1604D", "T1@5V15L2
GO3L4CDO4F#02"
1525 PLAY"04.8B.L16A#.8B.L16A#.8B.L16
A#L2B05LSC. LI604G#", "04L8D. L16C#LED. L
égggLSD L16C#L2DL8E.L16038", “L402GB03
153@ PLAY"V14[2AL8B.L16F#L4G", "L.204CL
8D.L16CL403B02V15L8GR8", "V1403EE-DO2G

1535 PLAY"V14.805DC#D04B05DS@MI63@04G

83264;¥13R8R203L4GB" "V14R4R802L4GV13

. 1540 PLAY“V14A05CS@MI6@P04F#ADF #V14GF
#S@MI60BGABOSC", "V1403DV13F#F#V1402BV

1303GG", "R403A04DR403BO4D"

1545 PLAY*V1405L8DC#DEDC#04BA#B05C04B

A" "V1402F#V1303F#04CV1502GV1303G04D#

) R404CDR403BA

155¢ PLAY “S@MI6@UGBAGF #AEF#GECHO3AVLS

04DL8V1403D", “V1402EV1303GF#V14GV1303

GV1402AD"'"R4BAR4BAF#"

1555 PLAY"v141805DC#D04B0O5SDS@MI6@B04G

BDB", "V13R8R203L4GB" "V14R4R802.4GV13

03604D*

1568 PLAY"V14A05CS@MI6@P04F#ADF#V14GF

#S@MI6@BGABOSC, "V1403DVI3F#F#V1402BV

1303GG", "RA03A04DR403B04D"

1565 PLAY"V1405L8DC#DEDC#04BA#BO5C04B
A" "V1402F#V1303F#04CV1502GV1303GO4D#

: R404CDR403BA"

1570 PLAY " SOMI6@OGBAGF#AEF#GECHOIAVLS

04DL8V1403D", "V1402EV1303GF#V14GV1303

GVl402AD"n"R4BAR4BAF#"

1575 PLAY V15L805DC#D", "V1504L8DA#D",

15808 PLAY"“QSEC04ABA#B", "05CO4AF#GF#G"
"V15L403D"

1585 PLAY “05C04AF#050C#DECO4ABA#B", A
F#DBA#BOSCO4AF#GF#G", “DR2D"

159¢ PLAY “05C04AF#050C#D", "04AF#DDEF #

“D"

1595 PLAY“04B05DS@M10@@P04GBDOSGY15EG
aﬂglGGGGCE04A05C" “L402GO3BRACE", "R4D
160@ PLAY"V15F#ASEM1@B@BDEFF#Y15L4AL8
G", "03DF#F#04CL80" “R404CRA4D. '

1605 PLAY*V15.805DC#D", "V1504L8DA#D"

1610 PLAY"OSEC04ABA#B" "05CO4AF#GF#G"
"V15L403D

1615 PLAY “05CO4AF#05DC#DECO4ABA#B", "A

r#DBA#BOSC04AF#GF#G" “R2D"

1620 PLAY 05C04AF#OSDC#D" "O4AF#DDEF #

1625 PLAY"04B05DS@M10@@@F04GBDOSGV15EG
ggELGGGGCEO4AOSC" "L402GO3BR4CE", “R4D

1
"“139 ;
S
153

a
7‘i§5_;
}5:62? 
13
198

. 85 f

163@ PLAY"VlSF#ASGMlGGGGDEFF#VlSI4AL8
G","03DF#F#04CL8D", "RA04C

1635 PLAY“T1¢5V1404.8B. 05L16C|80 L16C
+.8D.1.16C+L8D.L16C+L2DL8E. 04L16B05.2C
L8D.L1604AL2B", "T1¢5V1404..8G.16ALSB.
L16A#L8B.L16A#(8B, L16A#L2B05.8C. 04L16
G#L2AL8B.L16F#L2G", “T1d5V15R402L4GBO3
DG02GR404DO3DR4G02G"

164¢ PLAY"04L8G..16AL8B.L16A#L8B.L16A
#.88.L16A#L2BLSAG", "03L8B.04L16DL8G.
16F#L8G. L16F#.8G. . 16F#L2GLBFA#E", "LARE
GBO3D#GO2E *

1645 PLAY“EF#DAGEL4NR8", "GDF #F#EC#03L
4F#", "02AR403AL8D"

165@ PLAY *05L8DGLADF #GL206CL 1605GF #ED
;F;R4L4OSGC04BLZOSD" “R4L402BAGF#03D0
1655 PLAY"T1@05V14.405CL804BR805E. L16C
04L4BL8ARSG.L16A", “T1#5V1414A8GR805C
.L16AL4GL803DR803B.1.1604D", "T1¢5V15L.2
GO3L4CDO4F #02"

166@ PLAY“04L8B..16A#L8B.L.16A#L8B.L16
A#L2B05L8C. L1604G#", “04L.8D,.16C#L8N. L
égggLen L16C#L2NI.8E.1.16038", "L402GB03
1665 PLAY"L2AL8B.L16F#L4G", "L204CL8D.
L16CL403B02V15L8G", "V1403EE-D02G"
1670 '

1675 '
1689 '
1685
1699 '
1695
1709 '
1795 '
1719 '
1715 *
172¢
1725
173@ '
1735
1749 '
1745
1750 '
1755
176@ '
1765
177¢ '
1775
1789 '
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‘Kategorie: kiokken

Eentijdje geleden hebben we in MSX Computer Ma-
gazine eens een oproep geplaatst om ons klok-pro-
gramma’s toe te sturen. Programma’s dus die op
de een of andere manier een klok op het beeld-
scherm toveren.

Nu, dathebbenwe geweten. Het waren er weliswaar
niet zoveel, die klokken die de PTT bij ons in de bus
deponeerde, maar er zaten wel hele vreemde exem-
plaren bij. Sommige daarvan willen we u dan ook
niet onthouden, zoals deze Linklk, die door N. Jans-
sen uit Breda ontworpen is.

Linklk is qua programmering
tamelijk simpel, het is puur het
idee dat het programmaatje zo
aantrekkelijk maakt. Er ge-

beuren namelijk wel erg aardi-
ge zaken op het scherm, maar
met het aangeven van de tijd
heeft het allemaal weinig te

maken. Hoewel die er natuur-
lijk ook op staat.

Lijnen

Linklk beeldt het voortschrij-
den van de tijd namelijk uit
door een boeiend lijnenspel op
het beeldscherm te toveren.
Daarbij begeleid het program-
ma zijn grafische grappen met
random-geluiden. Niet fraai,
maar ze trekken wel de aan-
dacht!

Dat we daarnaast de tijd - en
de datum - te zien krijgen lijkt
wel bijzaak.

Het geheel maakt in ieder ge-
val wel een heel aparte klok,
waar geen enkele huis-tuin-en-
keuken kwarts-klok tegenop
kan boksen. Want hoewel bij
klokken veel aandacht aan de
vormgeving geschonken wordt
- meestal tenminste, maar over
smaak valt niet te twisten - zijn
die gewone klokken natuurlijk

zwaar in het nadeel vergeleken
met een computer. Op een
beeldscherm kan nu eenmaal
heel wat makkelijker gegoo-
cheld worden met vormen en
kleuren dan met plastic moge-
lijk is.

Opvaliend

Een van de meest opvallende
eigenschappen van dit pro-
grammais de hoofdlus, in regel
240. Inderdaad, die hoofdlus
doet helemaal niets. Dat hoeft
ook niet, want Linklk handelt
het hele tijdgebeuren af mid-
dels een ON INTERVAL.
Met andere woorden, Linklk
staat voor het grootste gedeel-
te van de tijd alleen maar te
wachten tot er weer een hele
sekonde verstreken is. Enzo'n
sekonde is lang voor een com-
puter!

Wie zich geroepen voelt kan
Linklk best nog een andere
taak laten uitvoerenin die tijd.

L

1¢ REM Tinklk
20 REM

Zg EEM MSX Computer Magazine

Sg REM ingezonden door N. Janssen, Br
eda

6@ REM

70 ' Ini tia]isatie khkkkkkhkkkhkkkkkkkkkx
8¢ KEY OFF:COLOR 1¢,1,1

9¢ CLS:SCREEN ,d@

100 INPUT “dag ":DAY
11¢ INPUT “maand: " <MTH
12¢ INPUT “jaar: ";YEA
138 INPUT “uren: *sHRS
14¢ INPUT “minuten: “<MIN
15@¢ INPUT “sekonden: *:SEC

160 TIME=5@*SEC

178 CLS: COLOR 14,1,1

18¢ OPEN “grp:" AS’ #1

19¢ SCREEN 2 @

200 X=1

219 ON INTERVAL=50 GOSUB 25¢

22@ INTERVAL ON

230 ' Hoofdlus die niets doet! *#xxix

240 GOTO 24¢

25“ ' Timesubroutine Ahkkkkhkhkhkhkkkkkkkkx

260 INTERVAL OFF

27¢ LOCATE @,0,8:' cursor uit

280 ' Tijd- en datum-Togika *¥¥*xaxkx

29¢ IF HRS>=24 THEN HRS=@:LINE (54,18

@)-(115,188),1,BF:LINE (180,180)- (ZGG
,188),1,BF: DAY DAY+1

300 IF DAY>=32 THEN DAY=1:MTH=MTH+1

310 IF MTH>=13 THEN MTH=1:YEA=YEA+l

320 IF MTH=2 AND DAY>=29 THEN DAY=1:

TH=MTH+1:' februari

33¢ IF MTH 4 AND DAY>=31 THEN DAY=1:

TH=MTH+1:"' april

349 IF MTH 6 AND DAY>=31 THEN DAY=1:

TH=MTH+1:' juni ’

35¢ IF MTH=9 AND DAY>=31 THEN DAY=1:

TH=MTH+1:' september

36@ IF MTH=11AND DAY>=31 THEN DAY=1:

TH=MTH+1:' november

= X2 T =2 X

37¢ 1F TIME>=30@0@ THEN MIN=MIN+TIME\3
@@@:TIME=TIME MOD 3@@@:LINE (205,180)
-(222,188),1,BF
380 IF MIN>=6@ THEN HRS=HRS+1:MIN=MIN
MOD 60 LINE(180,180)-(20@,188),1, BF
390 L1 nenspe] ******************
499 L]NE (13¢,x)-(X,65),C
410 X=X+4
420 LINE (230 18¢)-(25¢,188),1,BF
43 DRAW "bm 5 8@¢"
44¢ ' Print datum en tijd **rrkkkkkkx
45@ PRINT #1, USING" date:##:##:##";D
AY ;MTH;YEA
460 DRAW “bm135, 18¢"
47@ PRINT #1, USING" time:##:##:##";H
RS;MIN; TIME\S@:GOSUB 560
@ ' Koordinaten en kleur bijwerken
49¢@ IF X>=239 THEN X=1
50@ IF C>=14 THEN C=2
51¢ IF MIN MOD 6@=@ THEN PLAY “T255L6
AN"+STR$(INT(RND{1)*9@))
52@ INTERVAL ON
53@ RETURN
54¢ END
55@ ' Kleur op 1 stellen op de oneven
m-|nuten Ahkhkkkkhkkhkhkhkkhkkkkkkhkkkkhkkhkkkk

260 IF MIN/2=INT(MIN/2) THEN C=C+l EL
E C=1
57@¢ RETURN




Kategorie: kiokken

Vaste lezers weten ondertussen wel dat we er naar
streven om onze programma’s namen van maxi-
maal zes letters te geven. Daar is een goede reden
voor, dan kunnen die namen namelijk ook gebruikt
worden als zo’n programma op cassette gezet
wordt. Op die manier is het weer wat simpeler om
onze programma-cassettes te gebruiken.

Maar het leidt soms wel tot vreemde namen, die
zesletterige afkortingen. Zo denken we dat niemand
zonder geraden zou hebben dat Watklk eigenlijk

voor waterklok staat.

Die waterklok is een van de in-
zendingen die we ontvingen na
onze oproep voor klokken-
programmeurs in MSX Com-
puter Magazine nummer §.
Daarbij hadden we weliswaar
wat suggesties gegeven, maar
cen waterklok hadden we niet
aan gedacht. Des te leuker
vonden we de inzending van
Jan van Wissen uit Kudel-
staart.

Droog

Gelukkig is Watklk een droge
waterklok, er is geen risiko op
overstromingen of kortsluiting
inuw MSX. Het speelt zich na-
tuurlijk allemaal op het scherm
af.

Er verschijnen cen twaalftal
‘waterbakjes’, die ieder een
van de uren voorstellen. Daar-
naast is er een pijpleiding met
cen fraaie bewegende pomp in

beeld, die iedere sekonde wat
water oppompt.

Na een minuut loopt er een
staande pijp over, waarbij het
water in een horizontale lei-
ding bovenaan het scherm te-
recht komt. Die leiding is van
een minuten-indeling voor-
zien,

Na een uur is ook die pijp vol,
waarna het water overloopt in
de uur-reservoirs.

Hct is wat lastig aflezen, maar
alle informatie - uur, minuuten
zelfs sekonde - staat op het
scherm. Of deze waterklok
ook in het echt zou kunnen
werken durven we geen uit-
spraken overte doen. maar het
lijkt er wel op.

In ieder geval is Watklk een
bijzonder originele compu-
terklok, waarbij de eeuwenou-
de techniek van de waterklok
als computersimulatie wordt
gebracht.

10 REM watklk ¢
2@ REM g
3@ REM MSX COMPUTER MAGAZINE @
4¢ REM 8
5@ REM ingezonden door: Jan van Wisse

n, Kudelstaart )
6@ REM g
7@ ' Ini tialisatie *xxdkddkkkkhdkkkkkkk : g
8@ COLOR 15,1,6 128
9@ KEY OFF 3¢
10@ SCREEN 1 93
110 PRINT: PRINT PRINT 14
12¢ INPUT “TIJD ? SVP (UUMMSS)";T$ 230
138 PRINT: PRINT PRINT 18
14@ PRINT “Toets in 'n' of 'v'" . 148
ng PRINT "Voor of na de middag (v/n) . 61
160 K$=INKEYS$:IF K$="" THEN 160 38
17@ IF K$=CHR$(86) OR K$=CHR$(118) TH :
EN D=3: GOTO 20d 19

18¢ IF K$=CHR$(78) OR K$=CHR$(11¢) TH
EN D=7: GOTO 20¢@

199 GOTO 164

200 1IF LEN(T$)<>6 GOTO 12¢

210 U=VAL(LEFT$(T$,2))

22¢ IF U>12 GOTO 124

230 M=VAL(MID$(T$,3,2))

249 1IF M>60 GOTO 12¢

25@ S=VAL(RIGHT$(T$,2))

260 IF S>60 GOTO 120

270 B$="S2M10@05C64D64"

280 C$="04E64G64"

290 TIME=0

300 T1=TIME

31¢ SCREEN 2,3

320 GOSUB 1¢7@:' inlezen sprites

330 OPEN “GRP: AS #1

34“ Teken scherm X%k kikkkkk
35@ PSET (246,176)

360 DRAW “C15L111U40L48D4@L23D7R182"
37¢ LINE (89,148)-(132,176),5,BF

38¢ LINE (249 177)-(65,182),5,BF

39@ PSET (23,12)

49@ DRAW "ClSD4R29D8R1908R1908R19DBRl
9D8R19D8R19DBR19DSR19D8R19D8R19D8RAUI
2LL15U3R21D17415"

41¢ PSET (21,14)

420 DRAW "C15D49R13U4GR6D48R13U40R6D4
8R13U40R6D48R] UAPR6DASR] 3U4GRE6D48R] 3
U4@R6D48R13U4@R6DASR] 3U4@R6DA8R]13U4BR
6D48R13U40RGD48R13U4GRGD48R13U4GR4D65

43¢ LINE (31,135)-(63,183),15,B
449 LINE (18,176)-(30,176),15:LINE (1
4,183)-(30,183),15

INE (9,

a5g LINE (15,172)-(15,16),15:L
18)-(9,175), 15
46¢ CIRCLE (15,16),9,15,1.5,3.5,1.4:C

IRCLE (18,16),4,15,1.5,3.5,1.4

47¢ CIRCLE (15,175),9,15,3.15,4.4,1.4
:CIRCLE (19,173),4,15,3.15,4.2,1.4
48¢ CIRCLE (111,165),9,9,,,1.3

49¢ CIRCLE (211,48),22,14¢,,,.7

50@ PRESET (25,69):PRINT #1,"1":PRESE
T (43,77):PRINT #1,"2"

519 PRESET (63,85):PRINT #1,"3":PRESE
T (82,93) :PRINT #1,"4"

52¢ PRESET (101,1¢1): PRINT #1, "5":PRE
SET (12¢,109):PRINT #1,"6"

53¢ PRESET (139 117): PRINT #1,"7":PRE
SET (158,125):PRINT #1,"8"

549 PRESET (178,133):PRINT #1,"9":PRE
SET (192,141):PRINT #1,"10"

77
135

14

158
?199

155

52 |

168

97
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(59

55¢ PRESET (213,149):PRINT #1,"11":PR
ESET (232,156):PRINT #1,"12"

569 LINE (16,153)-(19,153) :LINE (16,1
24)-(19,124)*LINE (16.94)-(19,94)

570 LINE (16,65)~(19,65):LINE (16,36)
-(19,36)

58@¢ LINE (16,7)-(231,12),15,B

59@ LINE (69,13)-(69,16),6

600 LINE (123,13)-(123,18),6

61¢ LINE (159,13)-(159,16),6

62@ PRESET (117,16):PRINT #1,"3@"

63@ PRESET (63,16):PRINT #1,"15"

64@ PRESET (172,16):PRINT #1 45"

650 PRESET (224,16):PRINT #1,"6@"

66@ X3=15

670 FOR I=¢ TO 12

68@ LINE (X3,5)-(x3,12),15

69¢ X3=X3+18

700 NEXT I

71¢ LINE (14,178)-(3¢,182),7,B8F

72G Hoofd]us **********************
736 T2=TIME

74@ IF T2<T1 THEN T1=T2

75@ T=T2-T1

76¢ IF T<5¢ GOTO 73@

77¢ T1=T1+5@

78@ S=S+1

790 IF $>59 THEN S=@:M=M+1:LINE (11,1
82)-(13,15),1,BF:PLAY B$,C$

800 IF M>59 THEN M=@:U=U+1:LINE (16,8
)- (23G 18),1,BF:LINE (249, 9) (250, 182
),7,BF:GOSUB” 1374

810 IF U>11 THEN GOSUB 142¢

82¢ PUT SPRITE @,(95,147),1,1

83@ PUT SPRITE 2,(31,141), 15 5

84@ PUT SPRITE 3 (31,150),7,6

85@ FOR X4=225 TO 32 STEP -5

86@¢ PUT SPRITE 4,(X4,15¢),15,2

87@ NEXT X4

88@ S1=INT(S*2.83)

89¢ LINE (11,182)-(13,182-S1),7,BF
90¢@ M1= INT(M/l 4):X1= 23 Y1=62

91¢ IF U=@ THEN GOTO 97¢

92@ FOR I=¢ TO U-1

93@ LINE (X1,Y1)-(X1+9,Y1-42),7,BF
94¢ X1=X1+19
950 Y1=Y1+8
96@ NEXT I

97¢ LINE (X1,Y1)-(X1+9,Y1-M1),7,BF
98@ M3=INT(M*3.6)
99@ LINE (16,9)-(16+M3,10),7,BF

100¢ MA=INT(M*2.8

141@ LINE (249,10 -(254@, 11+M4) 1,BF
1620 PUT SPRITE @, (95, 147;

163@ PUT SPRITE 2.(31.15¢ 16 4

1949 PUT SPRITE 3,(31.143).9,8

1958 PUT SPRITE 6.(194,25).18,D

1964 GOTO 729

1878 ' Inlezen sprites *¥*kkkkkxkkkkkx
188 FOR J=@ TO

1¢9@ SP$="":SR$=""

116@ FOR I=1 TO 16

111¢ READ A

112¢ SP$=SP$+CHR$(A)

113@ NEXT I

114@ FOR I=1 TO 16

115¢ READ A

116@¢ SR$=SR$+CHR$(A)

117¢ NEXT I

1189 SPRITE$(J)=SP$+SR$

119¢ NEXT J

12¢@ RETURN

121¢ DAIA 1,1,1,1,1,1,1,255,255,1,1,1
,1,1,1,

1220 DATA 128,128,128,128,128,128,128
,255,255,128,128,128,128,128,128,128

1499 U=¢

123@¢ DATA ¢,0,16,56,28,14,7,3,3,7,14,
28,56,16,0, @

1248 DATA 0 ¢,8,28,56,112,224,192,192
,224,112,56, 28 0

1250°DATA ¢,6,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6

,9,16
126@ DATA ¢,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2
4,32,192
127¢ DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,24,36,2,62,
66,66,66,63
1280 DATA ¢,6,0, 0 0 ¢,0,0,68,17@,145,
145,145, 145, 145
1290 DATA 1,1,1, 1 1 1,1,1,1,1,1,1,1,1
27,127,127
130@ DATA 128,128,128,128,128,128,128
,128,128,128, 128 128 128 254 254 254
131% aAaAel 1 127 127 127 .8, G G.G,G,G
1320 DATA 128,128,254,254,254,0,0,0.,0
,0,0,0,0,0,0,0
133¢ DATA 127,127,127,127,127,127,127
,127,127,127,127,127,127, 127 127 127
1340 DATA 254 254 254 254 254 254 254
,254,254,254, 254 254 254 254 254 552
1350 DATA @, 0 @, 0 0,0 g, 0 124 66,66,6 -
6,124,64,64, 64
1360 DATA ¢,0,0, 0 0 ¢,0,0,68,17@,145,
145, 145 145, 145
1370 UI" e]l“d *******************
138¢ PLAY “S3M18@06C32D32", "05E32632"
,"04A32832"
1390 PLAY "S3MIGGOSC32D32“ "04E32G32"
, "03A32B32'
14GG PLAY "S3M5604C32D32","03E32632",
"03A32832"
141¢ RETURN
1420 ' Wissen na 12 uur **x&dockkssxax
143¢ X1=23:Y1=62
144¢ FOR I=¢ TO U-1
145¢ LINE (X1,Y1)-(X1+9,Y1-42),1,BF
146¢ X1=X1+19
147¢ Y1=Y1+8
1480 NEXT I

Q

15¢@ IF D=3 THEN D=7:GOTO 152¢
151¢ IF D=7 THEN D=3
152¢ RETURN




Een vraag die we regelmatig krijgen is of we, naast onze
grote programma’s, ook niet wat kleine, snel in te tikken
programmaatjes willen brengen. Aan dat verzoek vol-
doen we natuurlijk graag. In deze rubriek zullen we al
deze kleine programmaatjes samenbrengen.

Het schrijven van dergelijke kleine programma’s is een
kunstop zich. Hetis de bedoeling om met zo min mogelijk
programma een zo groot mogelijk effekt te bereiken.
MSX-Basic, met al zijn grafische- en geluidsmogelijkhe-
den, leent zich daar uitstekend voor. Het toppunt van
korte programma’s zijn de zogenaamde one-liners, pro-
gramma'’s die slechts een regelnummer hebben. Ook die
zijn in MSX-Basic naar verhouding simpel, daar die ene
regel 255 tekens lang mag wezen. Veel andere home-

computers staan slechts 80 tekens toe!

Als u iets voor deze rubriek
wilt inzenden, graag. Er zijn
weliswaar geen prijzen te win-
nen (we kunnen per slot van re-
kening niet bezig blijven),
maar de eer om uw naam ver-
meld te zien is ook wat waard.

Kort en krachtig-program-
maatjes worden ons geregeld
toegezonden en we hopen na-
tuurlijk dat dit zo blijft. K&K-
tjes echter waarin gebruik
wordt gemaakt van de nicuwe
mogelijkheden van MSX-2
hebben we tot nu toe niet mo-
gen ontvangen.

Vandaar dat de redaktie heeft

besloten zelf een aanzet te ge-
ven. We hebben enkele voor-
beelden bedacht waarin ge-
bruik wordt gemaakt van de
nieuwe kommando’s van
MSX-2. Daarbij zullen we ook
de nieuwe, ruimere mogelijk-
heden van enkele al bekende
kommando’s aantonen. We
hebben gemeend dat enige
toelichting hierbij op zijn
plaats is.

Een van de meest opvallende
verbeteringen van MSX-2 ten
opzichte van MSX-1 is dat op
de nieuwe schermen 5 tot en
met 8 elk schermpuntje zijn ei-
gen kleur heeft.

Het nieuwe kommando SET
PAGE biedt de mogelijkheid
tegelijkertijd met meerdere
schermbeelden te werken.
Met deze opdracht kan de pro-
grammeur  bepalen  welk
scherm getoond wordt (het
weergegeven scherm) en op
welk scherm iets wordt gedaan
(het aktieve scherm). Uitgaan-
de van 128K VRAM kunnen
erin de schermtypes 5 en 6 vier
pagina’s in het dit geheugen
staan. Door een handig ge-
bruik van dit kommando kun-
nen er animaties gemaakt wor-
den.

In het volgende voorbeeld ge-
bruiken we nogmaals de CO-

PY-opdracht, weer in cen an-
dere vorm. Hierbij wordt een
deel van het scherm eerst naar
een variabele gekopieerd.
Hiermee zijn dan allerlei be-
werkingen mogelijk. Zo kan
die variabele bij het terug-ko-
piéren naar een van de scher-
men op verschillende manie-
ren worden gespiegeld. Voor-
waarde is echter wel dat de te
gebruiken variabele eerst gedi-
mensioneerd wordt. De exak-
tc berekening is vrij komplex,
maar de dimensie is grof (iets
te ruim) te benaderen door het
aantal te kopiéren pixels te de-
len door 7.

In de volgende Kort&Krachtig

worden met de DRAW-in-
struktie twee figuurtjes op een
wip getekend. Deze tekening,
op page 0, wordt vervolgens
viade tussenliggende variabele
horizontaal gespiegeld naar
het achterliggende scherm, pa-
ge 1. Door nu afwisselend de
pages 0 en 1 tot weergegeven

scherm te maken ontstaat de
animatie.

Door gebruik te maken van al-
le 4 pages zou de beweging nog
wat vloeiender gemaakt kun-
nen worden. Het programma
zou dan echter net te lang wor-
den voor een K&K-tje.

16 'de wip

*4+7)/8)+4)/4)+1
4@ SCREENS: DIM P{D)

1f6bm75,72r511u213d2"

12,1
1¢@ cory P,1

TO 3¢@: NEXT: NEXT
12¢ GOTO 119

2@ 'MSX Computer Magazine k&k-1¢
3¢ D=INT((((((185-65)+1)*((122-45)+1)

5@ LINE (65,85)-(185,115),1
60 DRAH"ClemSZ 9812u8h3u15f413bm77 8

70 DRAX “bm169, 12@r2h8r5ul8g4r3bm167, 1
#396bm165,84r511u213d2"
80 CIRCLE (125,112),9,1:

2),
99’ COPY (65,45)-(185,122),8 TO P
1 T0 (185,45), 1

110 FOR I=§ TO 1: SETPAGE I:

PAINT(125,11

|
l
FOR W=1 I
|
i
|

Mondriaan

We zijn deze rubriek ooit be-
gonnen met een program-
maatje geheten ‘Mondriaan’
waarin willekeurig rechthoe-
ken op het scherm gezet wer-
den. We herhalen dit program-
ma nog eens, nu echter met ge-
bruikmaking van de extra
MSX2 parameter die aan het
LINE-kommando kanworden
meegegeven. Hier kan een zo-
genaamde ‘logische operator’
worden ingevuld als AND,
OR of XOR, maar ook de
kommando’s PSET en PRE-
SET.

In het voorbeeld zien we bij het

overlappen van twee of meer
blokken steeds nicuwe kleuren
ontstaan. Welke kleuren dat
zijn, is athankelijk van het re-
sultaat van de logische bewer-
king op de oude en de nicuwe
tekenkleur. Het zou nu te ver
voeren om haarfijn uit te leg-
gen hoe het werkt; er komt bi-
nair rekenwerk aan te pas.

Probeert u eens het een en an-
der uit. De fraaiste effekten
worden bereikt met XOR. Het
uiteindelijke plaatje is dan een
bijna  geheel  gespikkeld
scherm (een kleur per pixel).

3@ SCREENS

100 FORW=1T025@:NEXT
11¢ GOTO 49

18 'Mondriaan revisited
28 'MSX Computer Magazine k&k-10

4¢ X1=INT{RND(-TIME)*255)+1
5@ X2=INT(RND(-TIME)*255)+1
6@ Y1=INT(RND(1)*211)+1
78 Y2=INT(RND(1)*211)+1
8@ C=INT(RND(1)*15)+1
9¢ LINE (X1,Y1)-(Xx2,Y2),CMOD16,BF, XOR




I S X ]

Een andere beperking van
MSX-1is dat op het hi-res gra-
fische scherm in de PAINT-
opdracht invul- en randkleur
dezelfde moeten zijn. MSX-2
staat toe hiervoor verschillen-
de kleurkodes te kiezen, al-
thans op de nieuwe schermen.
In de volgende voorbeelden

worden cirkels schil voor schil
ingekleurd. De kodrdinaten
voor de PAINT-opdracht kun-
nen het best voor de Y-as wor-
den berekend. In een bereke-
ning voor de X-as moet de as-
pekt-faktor uit de CIRCLE-
opdracht worden meegeno-
men.

18 'schillen-l
3@ SCREENS

110 NEXT
126 GOTO 5@

2¢ 'MSX Computer Magazine k&k-1@

4@ P=INT(RND(-TIME)*1¢)+10

5@ FOR I=P TO 1P6 STEP1Q

60 K1=INT(RND(1)*15)+1

7@ K2=INT(RND(1)*15)+1

8@ CIRCLE(127,1@6),1,K1MOD16,,,1.4
9¢ CIRCLE(127,186),1-1@,K1MOD1S6, ,,

1.4
186  PAINT(127,1@5+1),K2M0D16,K1MOD1
6

18 'schillen-2

ene naar de andere pagina in
het VRAM worden geko-
pieerd, maar ook het kopiéren
van een deel van een scherm
naar een ander plek op hetzelf-
de scherm is mogelijk. In het
voorbeeld wordt een drichoek
die op scherm 1 is getekend

steeds random naar scherm 0
gekopieerd. De ‘logical opera-
tor’ zorgt weer voor leuke
overlappings-effekten. Omdat
ook de achtergrond van de
driehoek in het spel wordt be-
trokken blijft er soms van de
driehoekjes niet veel over.

Palet

Ook de COLOR-opdracht is
aangepast aan de fraaie moge-
lijkheden van nieuwe video-
chip. Door de basiskleuren
rood, groen en blauw te men-
gen kan men nu zelf bijna ie-
dere gewenste kleur kreéren.
Uitde 512 mogelijke kombina-
ties kunnen er op scherm S

steeds 16 tegelijkertijd worden
gebruikt. Het bijzondere is
evenwel dat een nieuw gedefi-
nieerde kleurkode meteen
wordt doorgevoerd enniet, zo-
als bij het ‘oude’ COLOR-
kommando, pas na een CLS
aktief wordt. Het volgende
programma illustreert dit.

16 ' PALET

3@ SCREENS
68  PAINT(127,106),K

70 NEXT K
8@ FOR K=1 TO 15

20 ' MSX COMPUT ER MAGAZINE NR. 1@

4¢ FOR K=1¢ TO 1 STEP-1
5¢ CIRCLE(127,1@6), K*IG K,oul.

99 R=INT(RND{-TIME)*7)+1
10@  G=INT{RND(1)*7)+1
11¢  B=INT(RND(1)*7)+1

2@ 'MSX Computer Magazine k&k-18
30 SCREENS
40 P=INT(RND(-TIME)*1@)+15

MOD16
11¢ NEXT
120 GOTO 5@

5@ FOR I=15 TO 1@5 STEPS
60 K1=INT(RND(1)*15)+1
70 K2=INT(RND(1)*15)+1
8¢ CIRCLE(127,1@6),1,K1MOD16,,,1.4
9¢ CIRCLE(127,1@69,1-15,K1MOD16,,,

1.4
100  PAINT(126+1/1.4,1@6),K2M0D16,K1

Driehoek

De COPY-opdracht is aan-
zienlijk uitgebreid. Behalve
disk-bestanden kunnen nu ook

hele schermen of delen van
schermen worden gekopieerd.
Zo kunnen schermen van de

19 dr1ehoek3es ?
3@ SCREEN5: SET PAG

8@ PAINT (
85 FORK=1 TO
9¢ X=INT(
18¢  Y=INT(
11§  COPY (
,@,X0R

12¢ NEXT K
13¢ GOTO 13¢

28 'MSX Computer Ma az1ne k&k-1@

4@ C=INT(RND(- TIME)*155+1
5@ LINE (40,10)-(60,3@),C
6@ LINE (49,19)-(2d, 30),
7¢ LINE (6g ,30)-(2¢,38),C
g, 20) cMOD16

209
RND(-TIME)*295)-20
RND(1)*232)-10
20,1¢)-(60,30),1 TO (X,Y) |

12¢  COLOR=(K,R,G,B)
13¢ NEXT K
140 GOTO8¢

Hypno

Als laatste tenslotte nog een
voorbeeld van het kommando
SET ADJUST. Hiermee kan
de positie van het totale beeld
op het scherm worden bljge—
steld.

Door het wat oneigenlijk te ge-
bruiken kunnen er vreemde ef-
fekten verkregen worden. Pas
op dat u zich niet door de com-
puter laat hypnotiseren!

19 ' L hypno

49 FORI=1T01¢4 STEP8

6@ NEXT
78 FOR K=B TO E STEP S

K:NEXT

12¢ NEXT

13@ SWAP B,E:S=S*-1
14¢ GOTO 7@

20 ‘'MSX Computer Magazine K&K- 10
3@ SCREEN5:COLOR, ,4:B=12 :E=90:S

5¢ CIRCLE(127,1¢6),1,10

?SEXT SETADJUST (K/12,8) : FORW=1T09@-K f
?SEXT SETADJUST (@,K/12):FORW=1T09%-K

%GGEXTSETADJUST (-K/12,8) : FORW=1T09@-
11¢  SETADJUST (@,-K/12):FORW=1T09¢-




PROGRAMMA-BESPREKINGEN

MSX Text

MSX Text is niet alleen een tekstverwerker, zoals de
naam misschien doet vermoeden, maar een bescheiden
geintegreerd pakket. Binnen een overkoepelende struk-
tuur zijn verschillende, uiteenlopende programma’s on-

dergebracht.

Op het eerste gezicht lijken deze weinig met elkaar van
doen te hebben, maar het blijkt toch handig gegevens
tussen de verschillende onderdelen uit te kunnen wisse-

len.

MSX Text omvat behalve een
tekstverwerkend programma
ook nog een kaartenbak. Het
derde onderdeel, de printer-
instelling, is een handige utility
om de layout van de twee eer-
der genoemde programma’s te
verzorgen. Tevens kunnen
hiermee voor verschillende
printers de escape-kodes die
voor allerlei printer-opties no-
dig zijn in een bestand vastge-
legd worden.

Het is een vrijwel geheel menu
gestuurd programma. Na het
opstarten van de computer
verschijnt het hoofdmenu
waarin gekozen kan worden
uit de uit drie submenu’s: kaar-
tenbak, tekstverwerker of
printer-instelling. Er is naar
gestreefd in de verschillende
onderdelen de funktietoetsen
zoveel mogelijk de zelfde
funktie toe te kennen. Zo is F1
steeds terug naar het hoofdme-
nu, F2 voor een afdruk van het
scherm op de printer en geeft
de F3-toets meestal het print-
menu. F4 en F5 dienen voor de
disk- en tapemenu’s of verzor-
gen een bladerfunktie. waar-

mee voor- en achteruit door de
kaarten en de tekst gelopen
kan worden.

De kaartenbhak

Is voor de kaartenbak gekozen
dan verschijnt een beeld dat
sterk doet denken aan een
opengetrokken lade met dos-
siers. De voorste kaart is de
kaart waarop gewerkt wordt.
Op de kaart staan alvast enige
trefwoorden voorgeprogram-
meerd: naam, adres telefoon
en opmerkingen. In totaal
kunnen er 12 trefwoorden
worden ingevoerd. Elk tref-
woord heeft dan een veld van
25 tekens ter beschikking. De
trefwoorden en de veld-inde-
ling kunnen worden gewijzigd,
ook als er al kaarten zijn inge-
vuld. Een veld kan ook meer
tekens bevatten als er voor de
volgende regel geen trefwoord
wordt opgegeven.

Om de vergelijking met een
echte kaartenbak nog verder
door te trekken is een kaart
eveneens aan de achterkant te
bekijken en te beschrijven.
Via een ‘schakelaartje’ op het
scherm kan een kaart worden
omgedraaid. Een beperking
hierbij is dat er op de achterzij-
de geen nieuwe trefwoorden
meer kunnen worden opgege-
ven, alleen tekst.

Invoeren van nieuwe kaarten
geschiedt door een schone
kaart op te vragen enin te vul-
len. Deze wordt dan automa-
tisch tussengesorteerd op het
trefwoord ‘naam’ of het door
uzelf gekozen eerste tref-
woord. De gegevens op een
kaart kunnen altijd gewijzigd
worden. Een kaart kan ook
steeds worden uitgebreid met
nieuwe velden.

Selekties

Een onmisbare funktie is de
zoekfunktie. Er kan op de hele
kaart of binnen een trefwoord
worden gezocht. Bij het zoe-
ken kunnen zelfs de logische
operatoren %5. en %6. wor-
den gebruikt. Bevat een be-
paalde rubriek bij voorbeeld
de prijs van een zeker artikel
dan worden door ‘% 5.100" alle
bedrijven die dat artikel voor
minder dan f. 100,- verkopen
geselekteerd.

Met de funktietoetsen kan er
door de kaartenbak voor- en
achteruit worden gebladerd.
Daarbij kan het scherm zo in-
gesteld worden dat we niet
steeds een kaart zien, maar de
hoofdrubriecken van zeven
kaarten achter elkaar. Blade-
ren in deze stand geeft de illu-
sie dat we met twee vingers
door de bak heen snellen.
Het maximum aantal kaarten
per bestand hebben we niet
kunnen achterhalen. Dit aan-
tal is athankelijk van de mate
waarinde kaartenzijn gevuld.

Tekstverwerking

Het tweede programma in
MSX Text is de tekstverwer-
ker. Zijn er geen kaarten inge-
vuld dan zijn er nog 15996 te-
kens vrij, wat neerkomt op
zo’n 4 velletjes A4. Heeft uw
computer echter 128K RAM
aan boord dan bedraagt dit
aantal 81528 tekens - meer dan
20 velletjes A4, een professio-
neel aantal.

Het aantal vrije tekens wordt
bovenaan het scherm voortdu-
rend bijgehouden evenals het
huidige schermnummer, pagi-
na genaamd. De tekst scrollt
niet naar boven wanneer we
het scherm vol hebben getikt,
maar er wordt steeds op een
schone ‘pagina’ begonnen.
Het maximum aantal pagina’s
s 99.

De schermbreedte is stan-
daard 40 tekens op een MSX-1
machine en 80 tekens op een
MSX-2. Behalve dat er op een
MSX-2 ook een breedte van 40
mogelijk is kan de scherm-
breedte niet worden gewij-
zigd.

De tekstverwerker staat stan-
daard in overschrijf-mode,
maar er kan ook op invoeg-
mode worden overgeschakeld.
Alinea’s kunnen worden inge-
sprongen met de TAB-toets.

Het programma vraagt steeds
met hoeveel posities. Een leu-
ke bijzonderheidis dat tekst op
het scherm onderstreept kan
worden.

Tekstmanipulaties

MSX Text kent verscheidene
funkties die het leven van de
typist zeer kunnen veraange-
namen. Door op de ESC-toets
te drukken wordt een ‘win-
dow’ op het scherm geprojek-
teerd, waarin een lijst van de
verschillende ESC-opdrach-
ten wordt afgebeeld.

Tot de diverse blokfunkties be-
horen:

ESC B om blokken tekst naar
disk te schrijven.

ESC C om blokken tekst te ko-
pieren (dupliceren).

Met ESC V kan een blok tekst
verplaatst worden.

ESC W is om een blok tekst in
zijn geheel te wissen.

Heel handig hierbij is dat een
blok wordt afgesloten en naar
de nieuwe positie wordt verwe-
zen door een enkele ‘ESC’ en
hier niet weer andere ingewik-
kelde ESC-opdrachten voor
nodig zijn.

Andere mogelijkheden

Met ESC L kan de ‘layout’ van
een tekst op het scherm wor-
den bekeken. Deze funktic
wordt ook wel ‘see-what-you-
get’ genoemd. We kunnen dan
een idee krijgen hoe onder
meer tabulaties, witregels en
regellengte er bij het afdruk-
ken op de printer uit komen te
zien. Speciale printopties als
bij voorbeeld dubbelbreed en
uitvullen van de regel worden
hierbij niet verwerkt.

Na ESC K kan een kopregel
worden ingevoerd.

Via ESC I kunnen kaartgege-
vens in de tekst worden over-
genomen.

ESC Z geeft de zoek- en ver-
vangfunktie, waarmee stukjes
tekst (max. 20 tekens) vervan-
gen kunnen worden. Het ver-
vangen kan zowel ineens door
de hele tekst gebeuren als ook
konditioneel. Hierbij kan elk
voorkomend geval nog eens
nagelezen worden voor er tot
vervanging wordt beslist.

Een heel aardige faciliteit is
ESC P waarna er in het win-
dow een lijst met printopties
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verschijnt. Door de cursor
naar de gewenste optie te bren-
gen kan uit mogelijkheden als
letterkwaliteit, vet- of propor-
tioneel printen worden geko-
zen. Over de precieze ESC-
reeksen hoeven we ons geen
zorg meer te maken, daar zorgt
een ingebouwde tabel voor.
Deze moeten we wel eerst zelf
inbrengen via het printer-in-
stellingsmenu. We komen
daar dadelijk nog op terug.
Het valt op dat alle ESC-kodes
stuk voor stuk makkelijk zijn
te onthouden doordat de eer-
ste letter van de funktie logisch
samenhangt met de funktie
zelf.

Mailing

De eerder genoemde pro-
gramma onderdelen ontmoe-
ten elkaar in de mailmerge-
funktie. Hiermee kan eeninde
tekstverwerker  opgestelde
standaard brief gericht worden
aan uit de kaartenbak geselek-
teerde adressen. Verscheidene
trefwoorden uit de kaart kun-
nen met deze funktie in de
brief worden afgedrukt, waar-
door deze een persoonlijk tin-
tje krijgt. Van deze funktie
treft u een voorbeeld aan bij
deze bespreking.

Printer-instelling

Wie over een printer beschikt
weet hoe lastig al de escape-ko-
des voor subscript, dubbel-
breed en noem maar op te ont-
houden zijn. Daarbij komt nog
eens dat de meeste daarvan
ook per printer verschillen. In
MSX Text kan een ieder een
groot aantal van deze voor zijn
printer vereiste kodes in een
hulpbestand invoeren. Stan-
daard staan de waarden al in-
gesteld op een Philips VW-
0030 MSX printer.

Behalve deze speciale kodes
kan in dit onderdeel ook de
layout van de uitvoer worden
verzorgd. Hier worden dan za-
ken als de linker kantlijn, pagi-
na- en regellengte, uitvullen
van de regel en interlinie inge-
steld. Voor de kaarten kan on-
der meer het al of niet mee af-
drukken van de trefwoorden
ingesteld worden.

Bestanden

Vanuit het hoofdmenu kun-
nen de disk- en tape-routines
worden aangeroepen. Na de
keuze ‘disk’ beeldt het pro-

gramma een lijst af van de files
op de diskette in de drive, ook
die op een eventuele B-drive.
Om een bepaald bestand te la-
den moet een blokje over de
naam van het gewenste be-
stand gezet worden, waarna
een druk op een van de funk-
tie-toetsen het bestand laadt.
Saven en wissen van bestanden
gaat op soortgelijke manier.
Een MSX Text-bestand bevat
steeds de informatie die is op-
geslagen in alle drie de delen
van het programma.

Konklusie

MSX Text is uiterst gebrui-
kers-vriendelijk geintegreerd
pakketje. Het is in eerste in-
stantie bedoeld voor de begin-
nende MSX-er, maar zal ook
de gevorderde gebruiker goed
bevallen. Het programma her-
innert er vaak aan bepaalde
handelingen te verrichten en
vraagt steeds om een bevesti-
ging bij gevaarlijke opdrach-
ten. Zowel de tekstverwerker
als de kaartenbak zijn uitste-
kende programma’s met hier
en daar professionele trekjes
zoals we die ook in dure PC-
pakketten aantreffen. Ze heb-
ben natuurlijk ook hun beper-
kingen. Zo kan de kaartenbak
maar op een manier (op het
hoofdveld) gesorteerdzijn. De
tekstverwerker is wat aantal
mogelijkheden betreft tame-
lijk standaard. Zo misten we
een instruktie als ‘ga naar
schermnummer x’ of de funk-
tie ‘centreren’. Voor de meeste
gebruikers zullen de mogelijk-
heden echter ruim voldoende
zijn.

Het pakket wordt met een Ne-
derlandse handleiding gele-
verd in een fraai ringbandje.
De handleiding geeft ruime,
zelfs wat leidende uitleg over
alle mogelijkheden ervan.
Hetzelfde pakket wordt sedert
enige tijd op diskette onder de
naam HOME OFFICE meele-
verd bij de Philips VG8235.
Voor wie zich een andere MSX
heeft aangeschaft verschijnt
MSX Text als cartridge com-
mercieel op de markt. Het
pakket kost dan bijna twee-
honderd gulden. Voor deze
kwaliteit toch geen gekke
prijs.

MSX-Text

Computer Mates
Importeur: Homesoft
Prijs (cartridge) f. 195,-

Zoek : Bestuur Pag. 1
Trefwoord : OPM o7
Alleen ttl: N

Kant 1/2 " 1 R LI
NAAM Dk’gic J De Graaf
ADRES Hoogstraag 10

1112 NH Hilversum

TEL.NR. 036 13546

OPM Lid van bestuurscomite

VOORNAAM |Christopher
TAB nieuwe kaart, ESC: wijzig trefw
F1 F2 F3 F4 FS

MENU PR.BS. PRINT VORIGE VOLGDE

Een "Lid van het bestuurscomite” uit de Kaartenbak.

(Rubriek "D" - voorbeeld 1)

12 december 1985¢
¢
<

P <O5SHERINNERINGSSBRIEF>05¢"

?este <IVOORNAAM> I, <

Deze brief om je er even aan_ te

van het bestuurscomite op <1120 december 1985>11 om 107
glaatsvxndenA <

<

Met vriendelijke groeten, <
<
<

Frans Jacobs - Secretaris<

Een standaard brief uit de tekstverwerker.
(Rubriek °"D" - voorbeeld 2)

(N.B. Zie voor het resultaat de geprinte brief
in Rubriek X, voorbeeld 6).

Voorbeeld van een mailing (1)

Dhr C J De Graaf
Hoogsraat 10
1112 NH Hilversum

12 december 1985

HERINNERINGSBRIEF

Beste Christopher,

Deze brief om je even aan te herinneren dat een vergadering
van het bestuurscomite op 20 december 1985 om 10.00 u.zal

plaatsvinden.

Met vriendlijke groeten,

Frans Jacobs - Secretaris

Het samenvoegen van een kaart (kaartenbak) en een

standard brief.
(Rubriek "X" - voorbeeld 6)

N.B. Adresgegevens kunnen ook op enveloppen en

etiketten worden geprint.

Voorbeeld van een mailing (2)

herinneren dat een vergadering
0700 u.zal




Ken je kiassieken!

Onlangs introduceerde Aackosoft in de zogenaam-
de Classics reeks 8 nieuwe titels. De Classics reeks
bevat klassieke programma’s die hun sporen op an-
dere machines reeds geruime tijd verdiend hebben.
In de eerste Classics release konden we onder an-
dere de MSX varianten van Pac Man, Frogger, Cen-
tipede en Galaxians vinden, stuk voor stuk grote hits
op de machines in de amusementshallen. In deze
tweede reeks komen we weer een aantalhomecom-

puters klassiekers tegen.

Dat, gekoppeld aan het feit dat
Aackosoft de prijsstelling van
de Classics reeks van f. 29,50
omlaag gebracht heeft naar
f. 14,95, maakt een en ander
zeer aantrekkelijk.

We zullen een aantal titels uit
de reeks behandelen.
]

Snake It.

Medium: cassette

RAM: 64K

Aantal spelers: 1

Bediening:  joystick/toetsen-
bord

Fabrikant: Aackosoft

Prijs: f. 14.95

Snake It was het eerste pro-
gramma dat uit de reeks inge-
laden werd. Na het inladen
weerklonk een gesproken in-
troduktie: ‘Snake it’. Frappant
was daarbij wel dat op het titel-
scherm het programma nu op-
eens ‘Eat it’ heette. Maar een
kniesoor die daarop let. Beide
titels zijn ruim van toepassing
in deze MSX versie van Snake-

pit.

Ondanks dat het titelscherm
vermeldde datde vuurknopin-
gedrukt moest worden om het
spel te starten - en het pro-
gramma wel degelijk met de
joystick te spelen is - moest de
spatiebalk ingedrukt worden
om het spel te kunnen begin-
nen.

In ‘Snake it’ c.q. ‘Eat it’ begin
je je leven als een miniem slan-
getje in een groot paddestoe-
lenveld. Je kunt je ongans eten
aan klavertjes vier, rondzwer-
vende hartjes etcetera. Echter
net zoals in het werkelijke le-
ven: hoe meer je eet des te dik-
ker je wordt. Alleen in Snake
it word je nietdikker,dochlan-
ger.

Je kunt alles in het veld opeten
behalve de paddestoelen. De-
ze zijn dermate giftig dat het
kleinste knabbeltje het slan-
getje naar de slangenhemel
helpt.

Bedoeling van het spel is alle
opduikende klavertjes vier en
andere groente op te eten.
Dat je langer wordende lijf je
daarbij af en toe duchtig in de
weg kan zitten merk je de eer-
ste twee, drie velden niet. Pas
in de latere velden, waar je on-
dermeer met blokken moet
gaan schuiven om je een door-
gang door het veld te kunnen
kreéeren zul je jezelf - zeker
aanvankelijk - zeer vaak volle-
dig in de meest onmogelijke
bochten moeten wringen om
alles op te kunnen eten. Zeker
weten dat je regelmatig de
ESC toets indrukt om een eind
te maken aan je volledig in de
knoop geraakte, ondertussen
waarschijnlijk verhongerende
slangetje.

Snake It lijkt op het eerste ge-
zicht tamelijk eenvoudig, al

snel zal echter blijken dat een
redelijke hoeveelheid strate-
gisch inzicht benodigd is om de
latere velden uit te kunnenspe-
len.

Alhoewel qua geluid Snake It
niet volmaakt te noemen is -
zeker de spraak valt ietwat te-
gen - is dit met recht een klas-
sieker te noemen.

Medium: cassette

RAM: 64K

Aantal spelers: 1

Bediening:  joystick/toetsen-
bord

Fabrikant: Aackosoft

Prijs: f. 14,95

Moonrider is een MSX versie
van de klassicker Moon Bug-
gy. Hoewel dit programma ta-
melijk suksesvol was in de hal-
len, was geen enkele compu-
terversie ervan een - zelfs maar
redelijke - hit. Misschien dat
het spel in de hallen wel aan-
spreeckt maar op een klein
schermpje thuis niet. Ook deze

"MSX versie spreekt niet echt

aan, ondanks de redelijk goe-
de konversie.

In Moonrider rijd je met je
voertuig over een maanland-
schap. Boven je komen drei-
gend zwevende schotels aan-
gesneld welke je met bommen
bestoken. Met een druk op de
spatiebalk kun je hun vuur
beantwoorden. Het landschap
is verder rijkelijk voorzien van
kuilen en rotsblokken waar je
overheen moet springen.

Ook hier weer spraak, ditmaal
van goede kwaliteit. Qua ge-

luid is Moonrider niet supe-
rieur te noemen, maar wat bij
Moonrider het meeste irriteert
zijnde slecht gekozen kleuren.

De voorgrondkleur (waarin de
kuilen zijn uitgespaard) is der-
mate slecht te onderscheiden
van de achtergrond dat je re-
gelmatig een kuil over het
hoofd ziet. En dat kost je uiter-
aard een leven.

Daarnaast biedt Moonrider
weinig spanning, met het af-
schieten van wat kogels en het
over wat obstakels heensprin-
gen heb je het wel gehad. Ten-
slotte: in onze versie werd de
joystick niet ondersteund en
moest Moonrider met het toet-
senbord gespeeld worden. De
handleiding vermeldt echter:
joystick en toetsenbord.

Moonrider: kijk er eens naar,
maar wat ons betreft: geen
aanrader.

Smack Wacker

Medium: cassette

RAM: 64K

Aantal spelers: 1

Bediening:  joystick/toetsen-
bord

Fabrikant: Aackosoft

Prijs: f. 14,95

Vreugdevol werd het laden
van dit spel gadegeslagen.
Door de beschrijving op het
hoesje was het vermoeden ge-
rezen dat dit wel eens de MSX
variant zou kunnen zijn van
mijn geliefde Jawbreaker op
de Atari 2600 spelcomputer en
800 homecomputer. Daarin
werd ik niet teleurgesteld.

Inderdaad, Smack Wacker is
een variant van Jawbreaker. In
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dit spel moet je in een doolhof
bestaande uit concentrische
ringen zoveel mogelijk snoep-
jes eten. Zeer toepasselijk heb
je dan ook de vorm van een
kunstgebit aangenomen. Al-
leen word je lastig gevallen
door vervelende ronde bollen:
bacteria.

Na een aantal konfrontaties -
in de vorm van botsingen - met
deze bacteria moet zelfs voor
dit kunstgebit tandtechnische
hulp ingeroepen worden.

Smack Wacker kent - net als
de andere Classics titels -
spraak, in dit geval zeer goed
verstaanbaar. Niets zou het
sukses van Smack Wacker in
de weg hebben gestaan ware
het niet dat de besturing der-
mate ongewoon is dat het ge-
ruime tijd zal duren voordat je
een behoorlijk resultaat ge-
boekt hebt. Mij duurde dat te
lang met als gevolg dat dit
kunstgebit al snel uitgenomen
werd.

Zoals gezegd bestaat het speel-
veld uit een aantal concentri-
sche ringen, of eigenlijk stro-
ken. Je kunt op bepaalde
plaatsen van de ene strook
naar de andere gaan via een
‘deuropening’.

Met de joystick c.q. cursor-
toetsen kun je als volgt bewe-
gen. Cursor links: tegen de
klok in over een strook wande-
len. Cursor rechts: metdeklok
mee lopen. Cursor omhoog
laat je naar een verder naar
buiten gelegen cirkel gaan ter-
wijl cursor omlaag je naar een
binnencirkel laat gaan. Let op:
omlaag tegen de klok in bewe-
gen op een strook gebeurt met
cursor links. Cursor omlaag
verplaatst je op dat moment
zijdelings - links of rechts - naar
een binnencirkel.

Dit klinkt allemaal zeer ver-
ward en het eindresultaat is
dan ook dat je met verknoopte
vingers verdwaasd het ene
kunstgebit na het andere aan
flarden ziet gaan.

Op zich is Smack Wacker een
uitstekend spel, een aanrader.
Zeker met de joystick zal het
echter geruime tijd duren
voordat je een zinnig spel
speelt. Mij is het jammer ge-
noeg niet gelukt de besturing
zodanig onder de knie te krij-
gen dat het spel me voldoening
gaf. Maar laat je dat niet weer-

houden om het eens te probe-
ren, misschien past dit kunst-
gebit jou beter.

Mazes Unlimited

Medium: cassette

RAM: 64K

Aantal spelers: 1

Bediening: joystick/toetsen-
bord

Fabrikant: Aackosoft
Prijs: f. 14,95

Mazes Unlimited is een super-
versie van Pac Man. Alleen
waar Pac Man het moest doen
met vier krachtpillen ergens in
het doolhof heb jij nu kontinu
de beschikking over een laser.
Daarmee kun je lastige tegen-

standers van je af houden. Ze
duiken weliswaar ergens an-
ders in het veld weer op, maar
voorlopig heb je even rust.

Mazes Unlimited doet zijn
naam eer aan. Je kunt kiezen
uit een tiental totaal verschil-
lende doolhoven metieder een
eigen opbouw. Daarnaast kun
je een aantal andere opties wij-
zigen, zoals de moeilijkheids-
graad, de bewegingssnelheid
etcetera. Het spel kent zelfs
een demonstratie mode.

Het Pac Mannetje reageert iet-
wat traag op de joystick bestu-
ring maar is ondanks dat goed
bestuurbaar. Mazes Unlimited
zal velen zeker uren plezier be-
zorgen. Diegenen die uitgeke-
ken zijn op Oh Shit! moeten
zeker Mazes Unlimited eens
bekijken.

Een kleine kanttekening ech-
ter: waarom is het niet moge-
lijk na het halen van veld A

verder te gaan met veld B maar
blijft men voortdurend in het-
zelfde veld spelen?

|

Medium: cassette

RAM: 64K

Aantal spelers: 1

Bediening:  joystick/toetsen-
bord

Fabrikant: Aackosoft

Prijs: f. 14,95

Ook Ice is - in andere gedaante
- een mijner favorieten. Onder
de naam Pengo speel ik dit spel
al vele jaren en nog steeds met
heel veel plezier. Ice leek dan
ook een zeer aangename ma-
nier van tijd verpozen.

Op zich is Ice inderdaad een
leuk spel. Een en ander be-
weegt goed, de tegenstanders
zien er gemeen genoeg uit,
maar een tweetal missers ver-
minderen het spelplezier iet-
wat.

In Pengo - en dus Ice - heb je
derol gekregen vaneen dappe-
re pinguin. Met de joystick -
die in mijn versie niet onder-
steund werd - of de cursor toet-
sen beweeg je de kleine held
over het veld.

Dit veld is bezaaid met ijsblok-
jes. Bovendien lopen een drie-

tal monsters rond. Uiteraard
proberen deze je te pakken te
krijgen en op te peuzelen.

Bedoeling van het spel is drie
in het veld verspreid liggende
diamanten zodanig over het
veld te bewegen dat ze naast
elkaar komen te liggen. Door
tegen een ijsblok of diamant
aan te lopen en vervolgens de
spatiebalk/vaurknop in te

drukken geef je het ding een
schop. Ligt er aan de andere
kant niets naast dan verschuift
de diamant of het ijsblokje.
Bevindt zich toevallig een van
de monsters ernaast dan ver-
dwijnt deze van het strijdto-
neel. Spletter!

Schop je tegen een ijsblok aan
terwijl er aan de andere kant
een diamant of ijsblokje ligt
dan versplintert het ijsblokje
waar je tegenaan schopt. Op
deze manier kreéer je loop-
ruimte.

Dat alles lijkt makkelijk en
eenvoudig, nietwaar? Niet
waar! Want hoe weet je dat je
het spel op deze manier moet
spelen als de hangleiding al-
leen maar vermeldt dat Ice een
knetterend heet spel is waarin
je als een pinguin het hoofd
koel moet zien te houden?
(Slimme lezers hoor ik mom-
pelen: MCM lezen, maar afge-
zien daarvan?)

Ik beklaag degenen die dit spel
aanschaffen en deze recensie
niet gelezen hebben. Ice is een
uitstekend spel, als je maar
weet wat je doen moet. En
jammer genoeg helpt de hand-
leiding je daar niet bij.

De tweede - en in feite meest
irritante - misser is het feit dat
de sprite-botsing detektie niet
optimaal funktioneert in het
spel. Hierdoor kan het gebeu-
ren dat een ijsblok waarmee je
een monster verpletteren wilt,
dwars door het beestje heen-
schiet zonder schade aan te
richten. En dat zal je maar ge-
beuren terwijl je bijna de drie
diamanten naast elkaar hebt
liggen!

Resumerend: Ice is een uitste-
kend spel, met als kantteke-
ningen dat ten eerste de hand-
leiding best had mogen vertel-
len wat de bedoelingwasen ten
tweede het spelplezier enigs-
zins getemperd wordt door de
af en toe niet korrekt funktio-
nerende sprite-botsing detek-
tie. Jammer. J
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|/ MSX handboeken

MSX Basic handboek voor iedereen

Voor zowe! de professionele program-
meur als voor de amateur is het Basic
handboek de ware steun en toeverlaat,
ISBN 90 6398 100 7 prijs f 49,95

MSX Disk handboek voor iedereen

Alles over het Basic in verband met de
schijveneenheid, Voor de Disk gebrui-
ker een aanvulling op het Basic hand-
boek.

ISBN 90 6398 407 3 prijs f 28,80
MSX DOS handboek voor iedereen
Volledige behandeling van het eerste
professionele MSX operating system:
het MSX DOS.

ISBN 90 6398 674 2 prijs f 26,75
MSX Quick disk handboek voor iedereen
Behandeling van alle Quick disk kom-
mando’s. Voor de Quick disk gebruikers
een aanvufling op het Basic handboek.
ISBN 90 6398 254 2 prijs f 23,70

MSX Zakboekje

Alle belangrijke gegevens voor de Basic-
en  machinetaalprogrammeur, Zzover
mogelijk in de vorm van tabellen,

ISBN 90 6398 888 5 prijs f 19,70

MSX Machinetaalhandboek

Om het uiterste uit uw MSX computer
te halen. De meeste machinetaalfunk ties
worden aan de hand van duidelijke voor-
beelden zeer uitvoerig uitgelegd.

ISBN 90 6398 735 8 prijs f 34,80

Machinetaal \
handboek
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|/ MSX voor kinderen | |

MSX Basic voor kinderen

Alle onderdelen van programmeertech-
nieken die niet beslist nodig zijn,
worden njet behandeld. Een kursus
programmeren voor kinderen vanaf de
Jeeftijd van 8 jaar.

deel 1 ISBN 90 6398 084 1 prijs f 19,70
deel 2 ISBN 90 6398 304 2 prijs f 24,75

handboeken
leerboeken
software

|_[ MSX software plus | |

MSX Introtape
MSX wordt op een vriendelifke en on-
derwijzende manier vanuit nul bij de
gebruiker geintroduceerd,
ISBN 90 6398 148 1

prijs f 36,10

MSX Script

Een volledig menu-gestuurce nederlands-
talige tekstverwerker met heel veel
funk ties.

ISBN 906398 189 9 prijs f 59,—
MSX Draws

Tekenprogramma, al binnen 10 minuten
uw eerste technische of kreatieve teke-
ning maken op uw MSX computer.

ISBN 90 6398 754 4 prijs f 48,40

AC.J Groeneveld

BASIC
handboek

[ MSX leerbocken |

De meest komplete kursus MSX Basic /n
drie delen, gericht op de beginnende
programmeur. Zowel voor individueel
als voor schoolgebruik. Opdrachten-
boekjes toetsen de opgedane kennis. In
elk deel is een voorbeeldprogramma op-
genomen, dat ook op kasserte verkrijg-
baar is. Het vierde deel (nieuw!) in deze
serie geldt als MSX2 leerboek, een aan-
vulling op de delen 1 tot en met 3.
Leerboeken: prijs f 24,75

deel 1 ISBN 90 6398 649 1

deel 2 ISBN 90 6398 769 2

deel 3 ISBN 90 639B 516 3

deel 4 1SBN 90 6398 737 4
Opdrachtenboekjes: prijs f 11,10

bij deel 1: ISBN 90 6398 596 7

bij deel 2: ISBN 90 639B 556 8

bij deel 3: ISBN 90 6398 516 9

bij deel 4: ISBN 90 6398 868 0
Programmakassettes: prijs f 32,80

bij leerboek deel 1 ISBN 90 6398 656 4
bij leerboek deel 2 ISBN 90 6398 566 5
bij leerboek deel 3 ISBN 90 6398 526 6

|/ MSX2 handboeken [ |

MS X2 Basic handboek

Onmisbaar handboek, de meest komple-
te ruggesteun voor iedere MSX2 gebrui-
ker.

ISBN 90 6398 221 6 prijs f 57,05
MSX2 Disk/Dos uitbreidingshandboek
De volledige behandeling van het MSX2
Disk Basic en het MSX Dos. Verder
praktische tabellen, duidelijke afbeeldin-
gen en zinvolle voorbeelden,
ISBN 90 6398 222 4 prijs f 37,85
MSX2 Utility-Toepassingshandboek

Een bibliotheek van hulpprogramma’s
die onontbeerlijk zijn voor etke MSX-er.
Alle programma’s zijn geschikt voor
zowel MSX als MSX2 computers.

ISBN 90 6398 223 2 prijs f 30,05

MSX2 Zakboekje (in voorbereiding)

Alle belangrijke gegevens voor MSX2
Basic- en machinetaalprogrammeurs.
Een naslagwerk voor alle MSX- en
MSEX2ers.

ISBN 90 6398 224 0 prijs f 27,75

[ MISX truuks en tips | |

MSX Truuks en tips {reeks)
Programmeren is en blijft een kunst.
Daarom vindt u in Truuks en tips een
enorme sortering truuks, tips, routines
en programma’s, die als het ware alle-
maal wieltjes vormen die u niet voor de
tweede maal hoeft uit te vinden. Boor-
devol slimmigheidjes en listigheden,
soms in machinetaal, in elk geval altijd
razend interessant.

deel 1 ISBN 90 6398 900 8 prijs f 25,15
deei 2 ISBN 90 6398 340 9 prijs f 25,15
deel 3 ISBN 90 6398 910 5 prijs f 25,15
deet 4 1SBN 90 6398 897 4 prijs f 25,15
deel 5 ISBN 90 6398 745 5 prijs f 25,15
deel 6 ISBN 90 6398 879 6 prijs f 25,15
deel 7 ISBN 90 6398 789 7 prijs f 256,15

truuks en tips
deel 1

A.C.J. Groeneveld

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

MSX kompleet
I P

MSX Computers en printers aansluiten
en gebruiken

Aansluiten, programmeren van printers,
grafische modes, zelf tekens definiéren...
ISBN 90 6398 405 7 prijs £ 27,75

MSX Verder uitgediept

Alles over peeks en pokes, RAM en
VRAM adressen, diskloader utility, be-
veiligingen en interessante programma’s.
ISBN 90 6398 447 2 prijs f 24,10

MSX Praktijkprogramma’s
De gegeven programma’s zijn van uitge-
breid kommentaar voorzien.
ISBN 90 6398 437 5

MSX en MSX2 mogelijkheden

Wat kan, wat mankeert, wat kan ik met
mijn computer. Het programma onder-
zoekt volledig de goede werking van
MSX en MSX2 computers.
{SBN 90 6398 606 8

prijs f 24,75

prijs f 29,80

| [ MSX2 software plus | |

FISTAN

Geavanceerd professioneel softwarepak-
ket voor financi€le administratie, met
bijzonder grote kapaciteiten en een zeer
groot aantal menukeuzen. Kapaciteits-
richtgetallen: 2000 debiteuren, 2000
krediteuren, 2000 openstaande posten
en 10.000 mutatieregels (afhankelijk
van de opslagkapaciteit van de aangesio-
ten diskdrive(s)). Voorzien van uitge-
breide handleiding en veiligheid tegen
kopiéren van afgebroken verwerkingen.

Interaktieve boekingsmethode volgens
dagboekmethode: kas, bank, giro, me-
moriaal en in- en verkoopfakturen.
Vanaf de programmadiskette kan indien
gewenst nog een tweede administratie
worden ingericht.
ISBN 90 6398 819 2 prijs f 300,50
FASTAN

Geavanceerd professioneel programma
voor professionele fakturering met een
groot aantal ingebouwde extra’s voor
optimale kwaliteit en betrouwbaarheid.
Mogelijkheid tot volledige fananciéle
vastlegging in FISTAN. 1 januari 1987
ISBN 90 6398 889 3 prijs f 300,50

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

Bel of schrijf voor een kompleet
MSX uitgaven overzicht:

uitgeverij STARK-TEXEL

postbus 302 1794 ZG Qosterend te

02223 661
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Programma Service

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

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

MCM-C9 omvat:

Drum, een fraaie MSX drum-machine
Reflst, een handig hulpje voor
programmeurs

Break, een dijk van een doolhofspel,
winnaar!

Linklk, een fraaie klok

Repwek, een MSX-repeteerwekker
Watklk, een computer-waterklok
Maar liefst 7 MSX2 Kort & Krachtigjes
en de listingkjes van de Z80-cursus

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

MCM-C1 met: de MCM-database; een
schuifpuzzel; een doolhofspel; een
driedimensionaal tekenvoorbeeld; een
logica-spel; het spel 'verlicht de stad’;
een gokspel en het beeldgrapje 'Appel’.

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

MCM-C3: MSX-PEN (een
tekstverwerker, hoofdprijs in de tweede
Sony MCM-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,
virtueuze orgelmuziek; Tips85, helpt u
met uw aangifte-biljet; Letter, de
MSX-karakter editor; Reuter, een
onmogelijke driehoek; Snelli, een simpel
maar snel spel; Beurs, speculeer op de
effektenbeurs.

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

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

MCM-C7 omvat: Space, eenwinnaarvan
een spel, grotendeels in ML!; Dskidx,
bekijk en begrijp track 0 van uw
diskette’s; Digklk, een grappig
computerklokje; CTRL-P, een
machinetaal-screendumper in twee
versies; Snabar, de enige echte
MSX-snackbar, edukatief spel; de
diverse KORT & KRACHTIG
programmaatijes; de listingkjes uit onze
ML-kursus en, als extra, het uitstekende
KUUB’ERT spel!

BON

MCM-Ct
MCM-C2
MCM-C3
MCM-C4
MCM-C5

.15,-
MCOM-06 (af.15,-/

Naam:

Ja, ik maak gebruik van de Programma Service
enwildat u mij toestuurt

Invullen in blokletters

MCM-C8 omvat: Supdir, een prachtig
huipprogramma voor diskgebruikers;
MSXPRT, een machinetaal-programma
dat van elke printer een MSX-printer
maakt; Varln2, de ML-versie van de
Basic-hulpprogramma’s Varlst en Linlst
samen; Topografie, vlieg met een heliover
Nederland, prijswinnaar; Tellen en Tafels,
edukatieve programma’s; Trein, reis per
trein door Nederland; en - als extra - het
gedigitaliseerde portret van uw
hoofdredakteur (alleen op disk en slechts
voor MSX2!)

Ook op diskette

Hebt u een disk-drive? U kunt de
programma-verzamelingen ook op diskette
bestellen, met de bestelkode D1, D2, D3, D4,
D5, D6, D7 of D8/3.5 (Sony, Philips etc.) 0f/5.25
(0.a. AVT). Zie de bestelbon.Lezers in Belgié
kunnen eveneens profiteren van de Programma
Service. De prijzen in Belgische Francs:
cassette Bfr.300, diskette 3.5 Bfr.600, diskette
5.25 Bfr.550.

Hoe bestelt u?

1. Gireer hetjuiste bedrag (met vermelding van
de juiste bestelkodes, zie de bon) naar
postgironummer 3008971 t.n.v. AKTU
Publications bv, Amsterdam. Uw overschrijving
zegt ons precies wat we waarheen moeten
zenden.

2. Of bestel schriftelijk: gebruik de bestelbon
(kruis de juiste hokjes aan), en sluit een geldig
betaalmiddel bij. Opsturen naar: AKTU
Publications bv, Postbus 1392, 1000 BJ
Amsterdam.

Schrijf uwnaam en adres - enuwbestelling - in
duidelijke blokletters.

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

U krijgt uw bestelling zo snel mogelijk
thuisgestuurd.

MOM-G7 Bfr.300)

MCM-C8

MCM-C9 Adres:

MCM-D1/3.5

MCM-D2/35 Postcode:

MCM-D3/3.5
MCM-D4/3.5
MCM-D5/3.5
MCM-D6/3.5

(at.30,-/
Bfr.600)

Woonplaats:

MCM-D7/3.5
MCM-D8/3.5
MCM-D9/3.5

MCM-D1/5.25
MCM-D2/5.25
MCM-DI/5.25
MCM-D4/5.25
MCM-D5/5.25
MCM-D6/5.25
MCM-D7/5.25
MCM-D8/5.25
MCM-D9/5.25

(a 1.27,50/
Bfr.550)

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

Opsturen naar: AKTU Pubilications bv,
Postbus 1392, 1000 BJ Amsterdam

Alle prijzen zijn inclusief verzendkosten.
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Brieven

Prohlemen?

MSX Computer
Magazine

%
geeft raad -~
3?“

één van opnemen.

Overigens, er is een soort brief
die we nooit publiceren maar
toch erg vaak (en graag) ont-
vangen. Dat is de brief waarin
een lezer of lezeres ons alleen
maar komplimenteert met
MSX Computer Magazine.
We nemen ze niet op, wegens
ruimtegebrek, maar gelezen
worden ze zeker!

WIDTH-problemen
Op mijn computer blijkt het
meest linkse teken - bij

WIDTH 40 - weg te vallen van
het scherm. Als ik zelf pro-
grammeer ik dat natuurlijk wel
te ondervangen door met

Heeft u vragen over, of problemen met uw:
MSX computer? Stuur de redaktie dan even
een briefje, dan zullen wij proberen uw pro-
blemen op te lossen. Mochten wij er ook
niet uitkomen, dan verhuizen wij uw brief
naar de ‘lezers helpen lezers’ rubriek. Mis-
schien dat iemand anders wel een oplos-
sing kan aandragen. Als er meerdere brie-
ven met dezelfde vraag binnenkomen, dan
zullen we, om ruimte te sparen, er slechts

Hiervoor onze excuses aan de andere brief-
schrijvers, maar het gaat er toch om zoveel
mogelijk verschillende vragen te kunnen
behandelen per nummer.

WIDTH 39 te werken, maar
bij de listings in uw blad gaat
dat vaak niet. Nu weet ik dat
bijvoorbeeld IBM Personal
Computers een Basic OUT-
bevel kennen waarmee de po-
sitie van het scherm wat ver-
schoven kan worden. Als
zoiets ook op MSX zou be-
staan kon ik dan bijvoorbeeld
uw tekstverwerker, MXPEN,
zonder problemen gebruiken.
Ik zie uw antwoord met span-
ning tegemoet.

G. Griekspoor, Utrecht
Ook in MSX Computer Maga-

zine nummer 9 kwam dit pro-
bleem al in de brievenrubrick

al aan bod, aangekaart door de
heer W. van Gennep, die ons
naar aanleiding van ons ant-
woord nog een verduidelij-
kend briefje stuurde. Daarin
veronderstelde de briefschrij-
ver dat de verschillende mer-
ken MSX-computers verschil-
lend op dit WIDTH-bevel zou-
den reageren.

Tijd voor ons dus om eens de
puntje op de i te zetten wat be-
treft de WIDTH.

Jammer genoeg kent MSXI
geen mogelijkheid om de
plaats van het beeld op het
scherm te beinvioeden. MSX2
kent deze mogelijkheid overi-
gens wel, in de vorm van het
SET VIDEO kommando.

Op zich mag dat echter niets
uitmaken. Als alles goed is
staat ook op een MSXI het
beeld - ook in schermtype 0
met een breedte van 40 tekens
- goed op het scherm.

Daarbij willen we onmiddel-
lijk de kanttekening plaatsen
dat -alle MSX-computers op
exakt dezelfde wijze op het
WIDTH-kommando reage-
ren, dat kan nu eenmaal niet
anders.

Maar, en nu komt de aap uit
de mouw, sommige MSX1 mo-
dellen zijn wat dat betreft fout
ontworpen. In het kort gesteld
komt heter op neer dat er twee
verschillende versies van de
MSX1 videochip bestaan, een-
tje voor de NTSC televisie-
standaard en eentje voor de
PAL-standaard. In onze stre-
ken zou de PAL-chip gebruikt
moeten worden, omdat we
hier inderdaad de PAL-stan-
daard hanteren.

De NTSC-chip plaatst het
beeld eigenlijk net te veel naar
links, als deze op een PAL-te-
levisie gebruikt wordt. En in-
derdaad, bepaalde MSX1 ma-
chines zijn met die NTSC-chip
uitgerust. Welke dat precies
zijn zullen we maar niet ver-
melden, om allerlei lastige dis-
kussies te vermijden.

Ondertussen is er echter wel
op de meeste televisies een
simpele oplossing voor te vin-
den. Ergens, meestal aan de
achterkant, zit namelijk een
knopje waarmee de horizonta-
le instelling van het beeld kan
worden beinvioedt. In bijna al-
le gevallen is het met behulp
van die instelling wel mogelijk
om alle veertig tekens op het
scherm te krijgen.

Disk-problemen?

Ik wilde graag wat opmerkin-
gen en vragen aan u kwijt.
Ten eerste zou ik willen zeggen
dat ik in boekhandels nogal
eens in de stapel computerbla-
den snuffel en dan toch steeds
weer tot de konklusie kom dat
uw blad me het beste bevalt.
Ik zie er dan ook telkens weer
naar uit.

Ten tweede wil ik opmerken
dat het programma Space
Walk in MSX Computer Ma-
gazine nummer 8 - een hoofd-
prijswinnaar in de program-
meerwedstrijd - niet helemaal
origineel is. Het spel Rocket
Man voor de ZX8l1 is qua uit-
voering en vormgeving iden-
tiek.

Wel petje af overigens voor het
werk en de kunde dat de inzen-
der, Steven van der Loef, erin
gestoken heeft om het naar de
MSX om te zetten.

En dan nu mijn vragen.

Sinds enige tijd gebruik ik een
Sony HBD-50 drive. Ook ik
ben daarbij het probleem te-
gengekomen dat veel machi-
netaal-programma’s de com-
puter dan resetten of vast zet-
ten.

Zou het mogelijk zijn om bij
de listings in uw blad te vermel-
den of ze met een drive kunnen
werken?

Kunt u mij de geheugenadres-
sen geven waar de diskdrive
beslag op legt zodat die te ver-
mijden zijn, of ligt dat niet zo
gemakkelijk? Heeft een aan-
gesloten drive ook effekt op
het Video-RAM?

L. Wooninck, Poortugaal

Dank voor de lof. We hebben
overigens van meerdere lezers
vernomen dat Space Walk niet
helemaal origineel was.

We betreuren het ergens wel
dat we dat zelf niet opgemerkt
hebben - de ZX81 lijkt lang ge-
leden, maar staat ook hier nog
wel in de kast - maar aan de
andere kant, je kan nu een-
maal nietieder programma dat
ooit verschenen is kennen.
Zoiets kan er doorheen glip-
pen.

Aan de andere kant heeft de
inzender van Space Walk in-
derdaad niet klakkeloos geko-
pieerd. Alleen al het konverte-
ren van de ZX81 naar MSX
valt toch in te schatten als een
blijk van programmeerkunde.
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Vandaar ook dat we menen de
prijstoch wel terecht te hebben
toegekend.

Opuwvragende volgende ant-
woorden.

Al onze programma’s werken
in principe met een diskdrive.
We testen momenteel stan-
daard op een Sony HB-F700P,
een MSX die met een mini-
maal Basic-geheugen opkomt.
De 720K drive neemt een flin-
ke lap RAM-geheugen in op
dit model.

Mocht een programma niet in
samenwerking met de drive
funktioneren zullen we djt zeer
zeker vermelden.

De adressen die een diskdrive
gebruikt zijn niet zonder meer
op te geven. Dat kan namelijk
van systeem tot systeem ver-
schillen, afhankelijk van onder
meer de kapaciteit van de disk-
drive.

ASCII, de ontwerpers van
MSX, stelt in een technische
publikatie dat het tot nog toe
grootste systeem dat met een
tweetal DD drives is, in welk
geval het laagste adres van de
disk-workspace zo ongeveer -
sorry, zo staat het er letterlijk,
‘zoongeveer’-DE70Hexis. Ze
stellen vervolgens voor om,
met een zekere veiligheids-
marge, als programmeur niet
boven de DE3F Hex te ko-
men.

Deze benadering heeft echter
een groot nadeel. Als er geen
drives in het systeem zijn opge-
nomen wordt er namelijk een
hele lap geheugen verspild.
Vandaar dat wij zelf een ande-
re manier gebruiken, zoalsu in
bijvoorbeeld het Invoer Con-
trole Programma kunt zien.
We testen eerst welke waarde
er in de systeem-variabele HI-
MEM staat - deze geeft aan
waar de system-area begint en
wordt bij het opstarten van een
MSX automatisch bepaald -
om daarna die waarde als bo-
vengrens te nemen.

Dat heeft echter wel wat voe-
ten in de aarde, omdat men
eventuele machinetaal die on-
der dat HIMEM geinstalleerd
dient te worden dan wel relo-
catable moet houden. Of ma-
ken, zoals in het geval van ons
ICPA.

Basic-compiler

Ik ben al geruime tijd op zoek
naar een Basic-compiler, maar
heb er tot nog toe geen kunnen
vinden.

Weetuof er al Basic-compilers
voor MSX te koop zijn en zo
ja, waar?

A .M.M. Vorstenbosch, Goir-
le

Datzou ons ook wel wat lijken,
een MSX-Basic compiler.
Voor degenen die niet weten
wat dat is, een compiler ‘ver-
taalt’ een Basic-programma
naar machinetaal, hetgeen een
en ander een stuk sneller
maakt.

Tot nog toe hebben we er ech-
ter nog geen gezien. Wel veel
geruchten gehoord uit Japan,
maar gezien, ho maar. Daar
komt gelukkig binnenkort ver-
andering in.

Uitgeverij Stark-Texel wilt na-
melijk binnenkort een Basic-
compiler - een Nederlandse
ontwikkeling - gaan uitbren-
gen. En wat men ons verteld
heeft doet ons watertanden.
De meeste MSX-Basic kom-
mando’s en funkties zouden er
In zitten - niet allemaal, jam-
mer genoeg - en de resulteren-
de ML zou werkelijk verbluf-
fend snel zijn.

We hopen binnenkort deze ui-
terst prettige aanvulling op de
beschikbare MSX-tools te mo-
gen testen en zullen er dan uit-
gebreid op terug komen.

Aackotext-2 niet op
MSX2?

Ik ben in bezit van een Sony
MSX2 computer die normaal
feilloos werkt. Echter, de
tekstverwerker Aackotext-2
die ik gekocht heb wil het er
niet op doen. Ik krijg alleen de
naam van de programmeur te
zien, zowel bij de cassette als
de diskette.

Wat is hier aan de hand? Is
Aackotext-2 niet compatibel
met de Sony?

J. Goedhart, Smilde

Jammer genoeg slaat u de spij-
ker op zijn kop. Aackotext-2
geeft problemen op de Sony-
computer.

Dat ligt overigens niet aan de
machine, maar aan het pro-
gramma, dat ontwikkeld is
voor er van MSX2 sprake was.
Hoewel men bij Aackotext ze-
ker geprobeerd zal hebben om
Aackotext-2 op alle MSXen te
laten werken heeft men blijk-
baar een steekje laten vallen.

We raden u aan uw klacht aan
Aackosoft voor te leggen, de
firma staat bekend om haar
uitstekende politiek van om-
ruilen van niet goed funktione-
rende software.

Welk adres?

Het geheugen van een MSX-
computer bevindt zich op de
adressen 0 tot en met 65535.
Hiervan worden de eerste 32K
door het ROM bezet. Er blijft
dus nog 32K RAM over.

Nu is mijn vraag waar zich de
overige 32K RAM van mijn
64K MLF-80 van Mitsubishi
bevinden. Op welke adressen
kan ik die terugvinden?

M. Baars, Alkmaar

Sommige vragen, zoals deze,
worden keer op keer opnieuw
gesteld. Binnenkort zullen we
eens een uitgebreid artikel aan
de geheugenopbouw van zo-
wel MSX1 als MSX2 weiden,
waarin al dit soort vragen
beantwoord worden.

In de tussentijd is deze vraag
wel snel te beantwoorden. Het
is namelijk zo dat in een MSX
het totale geheugenbereik van
64K in een viertal blokken -
‘pagina’s’ genaamd - van ieder
16K verdeeld wordt. Ieder van
die pagina’s kan - afhankelijk
van de computer zelf natuur-
lijk- ROM of RAMomvatten.

Bij uw MLF-80 worden bij het
normale opstarten de onderste
twee pagina’s - vanaf adres 0
tot en met adres 32767 - ge-
bruikt voor de ROM, terwijl
de bovenste twee pagina’s,
32768 tot en met 65535, RAM-
geheugen omvatten. Met an-
dere woorden, u heeft van uw
64K RAM-geheugen erslechts
32 tot uw beschikking. De an-
dere 32K adresruimte worden
gebruikt om de BIOS- en Ba-
sic-ROM mee te adresseren.

Om nu de andere 32K RAM
te kunnen gebruiken dient u
dat geheugen ‘in te schakelen’,
op de onderste twee pagina’s.
Maar dan heeft u een compu-
ter met alleen maar RAM-ge-
heugen en heeft u de ROM-
programma’s - die de compu-
ter normalerwijze besturen -
niet meer ter beschikking.
Tenzij u een goede machine-
taal-programmeur bent houdt
dat in de praktijk in dat uw

computer nergens meer op zal
reageren. 0

Oftewel, die tweede 32K
RAM bevinden zich op de
adressen waar zich gewoonlijk
het ROM-bedrijfssysteem en
de Basic-interpreter bevinden.
En zijn daardoor in feite voor
een Basic-programmeur niet
te gebruiken. Slechts als u ma-
chinetaal-software gebruikt -
spelletjes bijvoorbeeld - wor-
den die 32K RAM wel ge-
bruikt.

Twee kolommen

Ik zit met een probleem. Wij
hebben namelijk een Philips
VW-0020 printer, een 80-ko-
lomsprinter wel te verstaan.
Enik zou graag een lijst maken
van namen en deze over twee
kolommen netjes uitprinten,
met een nummer ervoor. Ik
heb al van alles geprobeerd,
maar niets lukte. Zou u er mis-
schien wat op weten?

Jaap Brouwer,
(Fr.)

Haulerwijk

Iets meer informatie was wel
makkelijk geweest. Zo vragen
wij ons af of Jaap dat nu vanuit
een tekstverwerkings-pro-
gramma of gewoon vanuit ba-
sic wilt doen, dat afdrukken
van twee nette kolommen.
Maar goed, een simpele oplos-
sing valt wel te geven.
Uitgaande van het feit dat men
in een goede tekstverwerker
de linker- en rechterkantlijnen
kan opgeven is het namelijk
niet zo lastig om het papier
twee keer door de printer te la-
ten lopen. Een keer voor de
linker- en een keer voor de
rechter-kolom. Wel even de
kantlijnen goed instellen voor
beide print-akties.

In Basic is het ook niet zo'n
heksentoer. Althans, uitgaan-
de van de dezelfde truuk als we
zonet omschreven. Gewoon
ervoor zorgen dat de af te
drukken regels nict te lang
zijn. Bij de tweede keer af-
drukken - als de rechter-kolom
aan de beurt is - moet er dan
voor iedere LPRINT een
SPC(40) funktie - of eventueel
een TAB - worden uitgevoerd.

Toegegeven, beide oplossin-
gen zijn wat omslachtig. Maar
zonder verdere informatie
kunnen we eigenlijk geen bete-

‘ re ideeen aandragen.




COMPUTERSPELLEN

B.C.Il: Grog’s revenge

Medium: cassette

RAM: 64K

Aantal spelers: 2

Bediening: joystick/toetsen-
bord

Fabrikant: Sierra On-Line
Importeur: Aackosoft

Prijs: f. 34,50

Met B.C. II: Grog's revenge
wordt weer een uniek spel toe-
gevoegd aan de groeiende
reeks top-titels welke Aacko-
soft op de markt brengt. B.C.
II is gebaseerd op de comic-
strip B.C. vande Amerikaanse
tekenaar Johnny Hart en is de
opvolger van het spel Quest for
Tyres. Jammer genoeg is dit
eerste spel uit de B.C. serie
(nog?) niet naar MSX gekon-
verteerd.

De strip B.C. (Before Christ)
is ook in Nederland te koop,
maar wordt hier Oerm ge-
noemd. Een van de hoofdfigu-
ren in de comic-strip B.C. is
Thor. Hij brengt het grootste
deel van zijn tijd door op zijn
een-wielertje waar hij de
vreemdste avonturen op be-
leeft. In Grog’srevenge is Thor
op zoek naar de ‘Zin van het
bestaan’ (Meaning of Life).
Om hier achter te komen moet
hij een aantal bergen op zijn
eenwieler bestijgen. Kronke-
lende bergpaden slingerenzich
rond de bergen omhoog. Deze
bergpaden zijn bezaaid met
schelpen, welke Thor opraapt
door er overheen te rijden.
Daarnaast dienen de schelpen
nog een ander doel. Om naar
de volgende berg te komen
moet Thor namelijk over een
tolbrug rijden. Met de schel-
pen betaalt hij het tolgeld.

Helaas gaat Thor’s leven niet
over schelpen. Op de bergpa-
den bevindt zich ook Grog.
Grog is een simpele oerziel.
Hij houdtvan schelpenen kent

daarnaast geen groter genoe-
gen dan uit wvolle borst
‘GROG  te brullen. Dit laatste
zal hij zeker doen als hij Thor
tegenkomt. De bergen dave-
ren van deze brul en Thor
wordt van het pad afgeblazen.

Vergenoegd kijkt Grog om
zich heen waar Thor nu weer
gebleven is. Gelukkig word je
door middel van een dreigend
geluidsniedeltje gewaar-
schuwd voor de nabijheid van
Grog. Daarnaast heb je onder-
in het scherm nog een radar-
beeld waarop de berg, de tun-
nels, de bergpaden, de tol-
brug, jouw positie en de positie
van Grog zichtbaar zijn.

B.C. II zit evenals de strip
boordevol humor. Wanneer
Thor van het bergpad afrijdt
valt het wiel loodrecht onder
hem vandaan. In de beste te-
kenfilm traditie blijft Thor ver-
baasd kijkend even in de lucht
hangen. Vervolgens gaan zijn
haren recht overeind staan en
dendert hij naar beneden.

Ook tegen de bergwand oprij-
denlevert een uiterst vermake-
lijke situatie op. Zoals begrij-
pelijk zijn de bergpaden niet
bepaald goede wegen. Scheu-
ren en rotsblokken bemoeilij-
ken de voortgang van Thor.
Wanneer zijn wiel in een
scheur terecht komt blijft dit
plotsklaps stilstaan terwijl
Thor echter nog even recht-
door vliegt, een verbaasde blik

op het gelaat. Alleen het tekst-
ballonnetje met ‘Huh?" ont-
breekt.

Afentoekom je grotten tegen.
Deze voeren naar de achterzij-
de van de berg en zitten bar-
stensvol schelpen. Het is ech-
ter aardedonker. Gelukkig
heeft Thor naast het wiel ook
de fietsdynamo uitgevonden
en deze kun je dan ook uitste-
kend gebruiken. Kijk in de
grotten uit voor de stalagmie-
ten, er tegenop botsen kost je
een wiel.

Een ander gevaar is de Tire-
dactyl. Dit zeer specialistische
roofdier leeft op een dieet van
wielen. Het Kleine Groene
Steenvretertje eet Thor dan
ook het wiel onder hem van-
daan. Uitkijken geblazen der-
halve.

Met B.C. Il hebben we een uit-
stekend spel onder handen.
Het spelidee is goed, de uit-
werking verzorgd en grafisch
kunnen we van een ware te-
kenfilmspreken. B.C. I1is niet
gemakkelijk. De bergpaden
zijn kronkelig en moeilijk
begaanbaar. Zoisheteen ware
kunstom de bocht om te rijden
wanneer je de rand van een
berg genaderd bent. Maar ook
B.C. Il is een spel waarbij je
nadat je het zoveelste wiel de
afgrond in hebt zien denderen
zegt: ‘nog een keertje dan!’.
En welk kompliment is beter
denkbaar voor een spel?
Aanrader!
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Speedking

Medium: cassette

RAM: 64K

Aantal spelers: 1

Bediening: joystick/toetsen-
bord

Mastertronic is een bedrijf dat
me kontinu blijft verbazen.
Voor zeer lage prijzen brengt
dit bedrijf goede tot uitsteken-
de produkten op de markt, en
dat niet alleen voor MSX.
Speedking is een dergelijk pro-
dukt. Met recht kan gesteld
worden dat van de tot nog toe
leverbare MSX titels (Chiller,
Spacewalk, Finders Keepers,
Knight Tyme, Formula One)
‘Formula One Racing Simula-
tor het beste produkt was.
Speedking zou wel eens een
waardige opvolger kunnen
blijken te zijn.

In Speedking ben je de trotse
bezitter van een razendsnelle -
330 km/u - 500 cc racemotor.

Je kunt je kunnen tonen op

tien verschillende circuits
waaronder Brands Hatch, Sil-
verstone, Daytona en Paul Ri-
card. Voor beginners raad ik
Zweden aan, dit circuitkent de
minst scherpe bochten.

De grafische weergave van
Speedking is goed, doch min-
der dan bij Formula One. Dit
zal echter niet afdoen aan het
spelplezier.

Aan het begin van een race
kun je uit een aantal opties kie-
zen: 0.a. het gewenste circuit,
de moeilijkheidsgraad en het
aantal ronden. Je kunt eerst
nog even een oefenronde rij-
den mocht je dat willen.

Fabrikant: Mastertronic
Importeur: HomeSoft Bene-
lux

Prijs: . 9,95

Wanneer de race start zie je je-
zelf temidden van 19 andere
motorrijders aan de start
staan. Nonchalant op een been
leunend sta je te wachten op
het startsignaal.

Na het startsignaal spuiten de
anderen weg en geven je het
nakijken. Dat zal je nog me-
nigmaal gebeuren aangezien
het enige tijd zal duren voordat
je de motor onder kontrole
hebt. Het is verstandig Speed-
king met een joystick te spelen
en niet op het toetsenbord.
Maar dan nog is het wennen.

Je geeft gas door de vuurknop
in te drukken (en ingedrukt te
houden!). Naar een hogere of
lagere versnelling schakelen
gebeurt door resp. de joystick
van je af te drukken of naar je
toe te halen. Remmen is niet
echt mogelijk, je kunt alleen
maar gas terugnemen.

De maximale snelheid in de 6e
versnelling is 250 mijl. Hard
genoeg om uit de bocht te
vliegen.

Alhoewel Speedking grafisch
geen topklasse is, doet dit geen
enkele afbreuk aan het spel.
Daarentegen geven juist enke-
le kleine grafische details aan
hoezeer men nagedacht heeft
bij de ontwikkeling van Speed-
king. Het nonchalant in even-
wicht houden van de motor bij
de start of wanneer je stilstaat,
de manier waarop het draaien
van het achterwiel weergege-
ven wordt, het in de bochten
leunen van de motorrijder, dit
alles draagt bij aan een reeds
uitstekend spel.

Deze detaillering is terug te
voeren op de oorspronkelijke
Spectrum versie van Speed-
king welke vervaardigd werd
door het Engelse software huis
Digital Integration. Bij de
konversie naar MSX is ge-
poogd het programma zo kom-
pleet mogelijk over te zetten.
Daarbij is ook de enige nalatig-
heid overgezet. Geen ramp,
doch een klein schoonheids-

foutje. Evenals in de Spec-
trum, de Amstrad en de Com-
modore 64 versie is het moge-
lijk vanuit stilstand in de 6¢
versnelling op te trekken. In
werkelijkheid is dit een on-
haalbare zaak. Maar een
kniesoor die daarop let! Wil je
de race winnen dan is starten
in de 6¢ versnelling net zo ver-

. o
standig als van de baan af het
groene gras inrijden.

Speedking is een uitstekend
verzorgde motorrace simulatie
waarbij de tien verschillende
circuits borg staan voor vele
uren spelgenot. Verplichte
kost voor de snelheidsmaniak-
ken onder ons.

Foot Volley

Titel: Foot Volley
Medium: cassette
RAM: 64K

Aantal spelers: |
Bediening: joystick

Fabrikant: Players
Importeur: HomeSoft Bene-
lux

Prijs: £. 9.90

Enige tijd geleden introdu-
ceerde HomeSoft in Neder-
land de in Engeland redelijk
succesvolle Players software.
Begin oktober worden in deze
reeks de eerste MSX titels uit-
gebracht: Foot Volley en Ve-
stron. Van deze spellen kreeg
ik pre-produktie exemplaren
om te recenseren. Met als na-
deel: geen handleidingen. Ho-
meSoft verklaarde dat alle
Players titels met een duidelij-
ke Nederlandse handleiding
geleverd zullen worden. Maar
men vertelt zoveel, nietwaar.
Afwachten maar.

Players speelt duidelijk in op
de door Mastertronic ge-
kreeerde vraag naar goedkope
maar goede software en pro-
beert zich in die markt een
plaats te veroveren. Of dat zal
lukken is de vraag. Waar Mas-
tertronic reeds meer dan een
jaar aktief is komt Players net
kijken. En dan is er nog de
kwaliteit van de produkten.
Qua verpakking oogt Players
beter, op ieder hoesje vind je
een of meerdere schermfoto’s
zodat je enigszins een indruk
krijgt van het spel.

De eerste indruk bij Foot Vol-
ley was: ‘Ha, een voetbal spel.
En dat voor dat geld! Tsjonge,
dan hoef ik tenminste die dure
Konami ROM Soccer niet aan
te schaffen.’

Maar die indruk was onjuist.
Foot Volley is geen voetbal-
spel in de zin van een voetbal-
wedstrijd. Wat Foot Volley
dan wel is? Gezien het feit dat
ik een pre-produktie versie on-
der handen kreeg met nauwe-
lijks of geen instrukties kan ik

je niet vertellen wat Players er
zelf van zegt. Voor mij is het
een soort jongleurs-spel. De
bedoeling is de bal zolang mo-
gelijk in beweging te houden
door te koppen, te schieten en
te kicken. Daarnaast kun jc
nog proberen een doel op de
muur tegenover je te raken
(bonuspunten!). Je moet uit-
kijken voor vier elektrische
vlakken op het veld. Ga je
hierop staan dan kost dit kost-
bare tijd. Foot Volley kent na-
melijk een tijdlimiet. Voor ie-
dere overtreding krijg je straf-
sekonden toegekend. En je
kunt nogal wat fout doen. De
bal uit het beeld schoppen, uit
het veld wandelen, de bal mis-
sen; het leven is niet bepaald
eenvoudig in Foot Volley.

Je kunt aan het begin van het
spel kiezen uit drie voetballers:
Yogo Lana (Japan), Glen
Robson (Engeland) en Jo
Skillzeno (Brazilie). Daar-
naast kun je de moeilijkheids-
graad nog aanpassen (1 t/m 3).

Foot *
Nolley
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Nadat je een speler gekozen
hebt ’scrollt’ bovenin beeld
een tekst langs waarin iets vit-
gelegd wordt over de gekozen
voetballer. Zo blijkt dat Skill-
zeno wanneer hij niet voetbalt
achter de vrouwen aanzit of
zich onledig houdt met het
kammen van zijn haar. Tame-
lijk flauwe humor. Maar ge-
lukkig scrollt de tekst zo snel
dat ik hem pas kon lezen nadat
ik het beeld opgenomen had
op de videorecorder en vervol-
gens slow-motion gebruikte.

Onder donderend applaus be-
treed je het strijdperk waar je
je kunnen moet tonen. En al
ras bleek dat deze recensent
weinig kunnen te tonen had.
Na enige uren geploeter was
een schamele skore van 56
mijn deel.

Ondanks dat kreeg ik toch een
beloning want na afloop kwam
een grote groene sprite het
scherm opschuiven (ik heb on-
dertussen  begrepen  van
Players dat dit de Engelse ko-
ningin moet voorstellen) en
werd mijn speler iets overhan-
digd. Waarna ik haastig doch
gedistingeerd het beeld uit-
wandelde (naar de kleedka-
mers om bij te komen van de
vermoeienissen  waarschijn-
lijk).

Grafisch ziet Foot Volley er re-
delijk uit. De speler is ictwat
aan de blokkige kant maar re-
delijk herkenbaar. Het pu-
bliek is gedetailleerd en de
reklame duidelijk leesbaar.

Ook hier weer flauwe grap-
pen: Tony, JVL en Coco Coca.
Ook de uiting van ergernis bij
de heren spelers wanneer ze
een bal missen is flauw: ‘FU’!
En aangezien alle drie de he-
rendezelfde vitroep gebruiken
moeten we dus wel besluiten
dat dit geen onbekende Japan-
se vloek is maar een afkorting
van het Amerikaanse ‘Fuck
You’! Tsja, wat zal ik daar nu
weer van zeggen?

Resumerend: wanneer de
handleiding enigszins uit weet
te leggen wat de bedoeling is
dan kan Foot Volley best een
goed spel zijn, zeker voor deze
prijs. Voor de ware voetbalfa-
naat misschien iets om de tijd
door te brengen totdat een
goed voetbalspel a la Konami
Soccer (maar goedkoper) ver-
schijnt. Kijk er eens naar wan-
neer je het in de winkel tegen-
komt.

Vestron

Titel: Vestron
Medium: cassette
RAM: 64K
Aantal spelers: 1
Bediening: joystick
Fabrikant: Players

Importeur: HomeSoft Benelux

Prijs: £. 9,95

Vestron is het tweede MSX
spel uit de Players reeks dat be-
gin Oktober in Nederland uit-
gebracht zal worden. Ook van
dit spel werd een pre-produk-
tie exemplaar zonder instruk-
ties getest. Het duurde dan
ook geruime tijd voordat dui-
delijk was wat nu exakt de be-
doeling was.

In die geruime tijd bekroop me
menigmaal het idee ‘Ja maar,
wat verwacht jenuook vaneen
spel dat door een zekere Har-
dip Mothada gemaakt is.” Nu
ken ik meneer Mothada niet
maar ik zal hem haten tot in de
kleine uurtjes van de nacht.
Wat deze meneer me aan
nachtrust gekost heeft is met
geen tekstverwerker te be-
schrijven.

Na het indrukken van de
vuurknop kom je op het eerste
veld terecht. Grafisch prima
ogend, maar wat moet jein he-
melsnaam doen? Sterker nog,
wie ben je? Even de joystick
bewegen en je blijkt de ge-
daante van een ruimtevaarder
met een jetpack aangenomen
te hebben. Met de joystick
stuur je hem over het veld.
Laat de joystick los en hij geeft
gehoor aan de roep van de na-
tuur (ik bedoel uiteraard de
zwaartekracht!). De joystick
naar je toe trekken doet hem
stilhangen in de lucht.

Enkele vliegtuigen vliegen
over het scherm en wat ro-
botjes patrouilleren. Rechts
een gebouwtje: ‘Vestron Inc.’
vermeldt een bord. Dus daar
maar op af. Direkt nadert een
vliegtuig. Denkend dat je kunt
schieten druk ik de vuurknop
in. En plots ben ik verdwenen.
Direkt daarna licht het scherm
op en ben ik een leven kwijt.
Huh? (om maar eens een an-
der spel te citeren)

Het eerste wat je bij Vestron
moet leren is de vuurknop te
vermijden. Sloop desnoods

het ding uit de joystick, maar
de vuurknop gebruiken is ab-
soluut dodelijk. Bij hetindruk-
ken van de vuurknop word je
door middel van een hyper-
warp random ergens in het
veld geplaatst. En dat kan best
wel eens bovenop een bewa-
kingsrobot zijn. Einde leven.
Eenmaal aangekomen bij Ve-
stron Inc op de deur afgeste-
vend. Niets! Zouden dan die
drie ronde bollen wat beteke-
nen? Bij de eerste bol (op het
gebouwtje van Vestron Inc)
aangekomen blijkt dat deze
automatisch opgeraapt wordt
door mijn ruimtevaardertje.
Aha, dus de volgende twee
ook maar opgeraapt. Dat
klinkt eenvoudiger dan het
was, maar uiteindelijk had ik
alle drie de bollen. En dan ver-
wacht je toch weliets. Maar al-
les bewoog gewoon door, al-
leen ik niet. Weer terug naar
het gebouw gaan leverde ook
al geen resultaat op. Op zo'n
moment snak je naar een
handleiding, maar fanaat die ik
ben toch verder gespeeld. Op
gegeven moment raak ik per
ongeluk de linkerrand van het
speelscherm. Het spel stopt,
een nieuw veld verschijnt on-
der een dreigend bromgeluid.
Wat staat me nu weer te wach-
ten?

Ja hoor: Einde leven! Razend-
snel schoot een raket op me af
en vernietigde me. Tjeempie!
Meneer Mothada begon me nu
toch echt op mijn zenuwen te
werken. De ware spelrecen-
sent laat zich echter niet ken-
nen en ploetert verder.

Waar het eerste veld van Ve-
stron gekenmerkt wordt door
een zekere traagheid is het
tweede veld allesbehalve
traag. Razendsnel schieten ra-

ketten op je af. En deze koer-
sen rechtstreeks op je af! Je
kunt uitsluitend door bliksem-
snel reageren een treffer
voorkomen. De bedoeling is
een (schrik niet) tiental raket-
ten te ontwijken waarna je in
een variant van het eerste veld
terecht komt. Ook hier moet
je weer drie bollen oprapen en
vervolgens het veld aan de lin-
kerrand verlaten.

De tegenstanders worden
steeds veelvuldiger, sneller en
agressiever. In het veld waar
de raketten op je afschieten
wordt de speelsnelheid al snel
zo hoog dat voor een normaal
mens nauwelijks te reageren
valt. Het is dan ook niet ver-
wonderlijk dat na een zestal
velden (en twee nachten zweet
in de handen, getier en op een
moment zelfs vliegende joy-
sticks) ik het opgegeven heb.
‘(En twee dagen daarna het
verdraaide ding weer inlaadde
om het nog eens te proberen.
Weer geen nachtrust!)

Vestron speel je niet, Vestron
onderga je. Vraag me niet wat
het spel zo boeiend maakt.
Misschien is het wel mniet
boeiend, misschien is het wel
het niet kunnen hebben dat je

niet verder komt in het spel.

Hoe je het ook bekijkt, Ves-
tron is een uiterst verslavend

‘spel dat waarschijnlijk uitslui-

tend op zijn juiste waarde ge-
schat kan worden door door-
gewinterde (en zeer ver gevor-
derde) aktie fanaten. En zelfs
die zou het wel eens teveel
kunnen worden.

En vertel me niet dat ik je niet
gewaarschuwd heb!
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Programma-
Bespreking

MUSIWRITER

Het programma is menu geo-
rienteerd. Via de funktietoet-
sen kan er tussen vijf verschil-
lende invoerschermen worden
geschakeld, in Musiwriter ‘pa-
ges’ geheten. Op de schermen
zelf kunnen steeds symbolen
ingevoerd worden of bepaalde
opties worden gekozen door
pictogrammen ‘aan’ te zetten.
De bovenhelft van het scherm
laat steeds de balken van de G-
en de F-sleutel zien. Een wij-
zertje bovenin toont hoeveel
tellen er al in een maat zitten.
Ook voortdurend in beeld zijn
hetnummer van de maat waar-
mee gewerkt wordt en de res-
terende geheugenkapaciteit.

De onderhelft van het scherm
verschilt per menu. Er zijn me-
nu’s waarin globale zaken als
het volume van de kanalen en
de klankkleur bij het afspelen
geregeld worden en menu’s
waarin de afzonderlijke noten
en maten getypeerd worden.

In het openingsmenu kunnen
eerst algemene zaken als de
naam van het stuk en de begin-
sleutels, kompleet met mollen
en kruizen gezet worden. Een
oude melodie kan hier geladen
worden om te beluisteren of bij
te werken. Een vers gekompo-
neerd werkje kan gesaved
worden (alleen op cassette).
Van een kompositie kan bo-
vendien een hard copy ge-
maakt worden op een printer.
Op scherm 1 wordt de melo-
dielijn ingevoerd. Met behulp
van de cursortoetsen wordt de
goede plek op de balk gezocht,
terwijl het lettersymbool van
de gewenste noot in een apart
kadertje is af te lezen. Met de
spatie en de backspace-toets
wordt de lengte van de noot be-
paald door het juiste noten-
pictogram aan te wijzen.

Al naar gelang de gekozen 3/4
of 4/4 maat wordt bijgehouden
hoeveel noten er nog in een
maat passen (met andere
woorden of er bij voorbeeld
nog ruimte is voor een kwart
noot of nog slechts voor een

achtste). Niet alleen de noten
en rusten kunnen op de balk
gezet worden, ook de aanslag
van een individuele noot kan
worden aangegeven (piano-

forte, mezzo-forte enz.).
Daarnaast is er ruimte om stac-
cato-puntjes, verbindingste-
kens en triolen in te voeren.

In tegenstelling tot de vele muziek-programma’s die van het toetsenbord een
klavier maken waarop naar hartelust gespeeld kan worden is Musiwriter een
echte muziek-editor. Het is een programma waarmee serieus gekomponeerd
kan worden met gebruik van het algemeen geldende notenschrift.

geprogrammeerd. Deze ak-
koorden zijn echter geen ak-
koorden in die zin van het
woord, dat verschillende to-
nen tegelijk weerklinken. De
handleiding is er niet erg dui-
delijk over, maar de opgege-
ven akkoorden blijken te wor-
den ingepast in het gekozen
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bouwd. Tot de keuzes behoren
onder meer 8-beat, disco, bal-
lade en latijns-amerikaans.

Voor de wals moet al bij het
initialiseren voor driekwarts
maat gekozen worden. De bij-
behorende drumsound kan
per maat aan- of uit-gescha-
keld worden.

Het programma biedt verder
de mogelijkheid een keur aan
herhalingstekens in te voeren.
Ook het tempo kan te allen tij-
de gewijzigd worden. Veran-
deren, verwijderen of tussen-
voegen van noten, akkoorden
of ritmen is altijd mogelijk en
gaat vrij probleemloos. Het is
echter niet mogelijk dubbele
noten in te voeren, want daar
is geen kanaal meer voor be-
schikbaar. Een kompositie
kan in elk menu worden afge-
speeld.

Wat jammer vonden we dat bij
het afspelen de ten gehore ge-
brachte noten niet aan het oog
voorbij trekken. Een bijzon-
dere optie is de mogelijkheid
een printout van de kompositie
te maken. Een voorbeeld
wordt hierbij afgedrukt. Een
printer die de MSX tekenset
aan kan is wel noodzakelijk.

Het aantal mogelijkheden van
het programma is verrassend
groot. De beperkingen van
Musiwriter lijken te zijn opge-
legd door de geluidschip Van
een MSX zelf. De bediening
laat zich in eerste instantie wat
ingewikkeld aanzien, maar
blijkt na enige oefening heel
plezierig. Enige muziekkennis
is voor Musiwriter essentieel.
In de handleiding wordt de be-
tekenis van al de gebruikte
symbolen niet verklaard. Wie
er echter een goed muziek-
boek naast gebruikt kan met
Musiwriter natuurlijk zijn licht
op doen. Al het ingevoerde is
immersmeteen af te luisteren.

De Engelse handleiding is wat
specialistisch, maar overigens
uitstekend verzorgd. Goed-
koop is Musiwriter niet, maar
gezien het grote aantal moge-
lijkheden voor de ware lief-
hebber zijn prijs wel waard.
Musiwriter werkt zowel op
MSX-1 als op MSX-2.

Musiwriter

Fabrikant: Avic soft
Importeur: Homesoft
prijs (cartridge) f. 119,-




Eerste Hulp
Bij Overleven

E.H.B.O. is het laatste (of eerste) toeviuchtsoord voor
diegenen onder ons die het ook alilemaal niet meer we-
ten. Bij E.H.B.O kan men terecht voor informatie over
adventure games, tips voor en over spellen en andere
wetenswaardigheden. Uw Tips zijn altijd welkom on-
der het motto: Helpt Uw mede-MSX-mens!

De Sorcery kaart in het vorige
nummer heeft nogal wat be-
roering gewekt. Zodanig zelfs
dat even kontakt gezocht moet
worden met Virgin Games, de
ontwikkelaars van Sorcery.
Het blijkt namelijk dat volgens
een aantal lezers deze kaart
niet overeenkomt met de ver-
sie van het spel welke zij in het
bezit hebben. Ook het pro-
bleem van deuren die niet
open willen komt bij veel men-
sen voor. Op het moment van
schrijven is er nog niets kon-
kreets bekend, maar hopelijk
volgende keer meer informa-
tie.

Ook deze keer weer een kaart,
en wel van het Ultimate spel
Gunfright. Dit uitermate
moeilijke arcade adventure
waarin je de rol speelt van een
onvervaarde Wild West sheriff
blijkt velen al uren bezig te
houden. Hopelijk helpt de
kaart welke B. Franken uit
Elst inzond je weer door een
paar slapeloze nachten heen.

M. Houkes kan dankzij Ries
Vriend uit Andijk weer volop
PacMannen in Oh Shit! van
Aackosoft. Om in dit spel te
starten met 255 levens ga je als
volgt te werk:

Laad het spel met
LOAD” CAS:"

Nadat de computer OK geeft
list je het ingeladen program-
ma. Verander in deze listing
BLOAD"CAS:",R in
BLOAD"CAS:” en run het
programma vervolgens.

Het eigenlijke spel wordt nu
ingeladen maar niet gestart.
Na her OK van de computer
tik je het volgende in:

POKE &H8214,255
DEF USR=&H8107
PRINT USR(0)

Druk de RETURN toets in en

presto: 255 Pacmannen! Heb

dank, o edele Vriend!

Olav v.d. Veen had trouwens

nog een tip wat betreft Oh
x'~

Shit!. Ga op hogere niveaus na
het eten van de krachtpillen
niet achter de monsters aan
maar concentreer je op het
opeten van de stippen. Het is
alleen jammer, Olav, dat je
dan al die bonuspunten voor
de monsters mist!

Olav zond ook een POKE in
voor maximaal 255 levens bij
Manic Miner. Ik denk dat me-
nig fanatiek Miner speler daar
zeer dankbaar voor is.

POKE 31489,N waarbij N het
aantal levens is.
CLEAR 100,&H8500

Laad vervolgens met
BLOAD"CAS:” en tik daarna

POKE 25841,PEEK(31489)
DEF USR=&H98FB
A=USR(0)

Enkele lezers zonden een PO-
KE in voor oneindige levens
bij Hunchback van Ocean.
Een aantal was zo eerlijk te

vermelden dat de POKE uit
MSX-Computing kwam.

Laad het spel met
BLOAD"CAS:”
Na OK tik je:

POKE &H912E,0
DEF USR=&H9000
A=USR(0)

en je kunt Hunchbacken tot
het einde der tijden -of je com-
puter de geest geeft.

Voor de adventurers onder
ons deze keer weinig tips. Het
grootste deel van de tijd wordt
in beslag genomen door de
problemen die velen blijken te
hebben met The Hobbit. Kon-
takt met Melbourne House is
gelegd maar veel opschieten
daar doe ik niet. Tot op heden
geen kant en klare oplossingen
-infeite nog helemaal geen op-
lossingen - maar wie weet?

Interessant is misschien wel
om te vermelden dat onlangs

unfrisht
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een aantal adventures op de
markt verschenen zijn voor re-
latief weinig geld.

Van Bug Byte is voor rond de
15 gulden onlangs Journey to
the Centre of the Earth ver-
schenen. Gebaseerd op het be-
roemde boek van Jules Verne
voert dit zeer fraai ogende ad-
venture je langs vele -toeristi-
sche- attrakties op IJsland en
het binnenste der Aarde. Het
spel is meer dan 180K groot -
zegt het hoesje tenminste -

maar hoe het ook zij, het ad-
venture bestaat uit vier apart
in te laden delen. De delen 2,
3 en 4 zijn pas te spelen na het
invoeren van een wachtwoord
dat verkregen wordt na het uit-
spelen van de voorafgaande fa-
se.

Een goed idee bij dit adventu-
re isom de eventueel te gebrui-
ken kommando’s onderin het
beeld zichtbaar te maken. Je
kunt met de cursor toetsen een
kommando kiezen of de eerste
letter van een kommando in-
voeren. Het scheeltinieder ge-
val weer in het opzoeken van
Engelse woorden of de tergen-
de ellende van ‘Hoe zeg je dat
ook alweer in het Engels?’

Een ander adventure is Knight
Tyme van Mastertronic, ook
rond de 15 gulden. Hier heb ik
nog niet goed naar kunnen kij-
ken, de volgende keer meer.
Zo op het eerste gezicht echter
tamelijk veelbelovend.

Tot die tijd, kijk uit voor trol-
len!

SPEEDSAVE 4000

Vespuccistraat 48

(Bij het Mercatorplein)
Amsterdam

Tel: 020 - 123206

MSX

Dagelijks is onze
MSX-speciaalzaak geopend!

van 10.00 tot 18.00 uur
’smaandags - vanaf 13.00 uur

Koopavond geopend

w De 1ste MSX software speciaalzaak in Am-
sterdam

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

w Objektieve voorlichting en advies

w- Listing-service

w Doorlopende demonstraties

Verzending door heel Nederland

MSX Softpost
van Kinsbergenstraat 62
1057 PT Amsterdam

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

t.n.v. M. Westera ® 020-183001

g etiketten

Cassette labels in kleinverpakking
op kettingformulieren.

Moe van lang laden of laadfouten?

Baudrates naar keuze tussen 435 en 4600 baud. Laad éénmaal
Speedsave 4000, en U kunt al Uw programma’s saven en voor-
taan laden met de ideale snelheid. Tot bijna 4x sneller, afhankelijk
van de recorder en de tape.

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

Filesdirectory voor programmanaam, filesoort en saveadressen.
Voor tape en ook voor disk.

Verkrijgbaar in sets van 150 stuks

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

BESTELWLJZE

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

Giro: 5044775
Amrobank Lelystad: 47.64.26.936

Back-up routine voor alle mcode programma’s, ook headerless.
Op cassette voor tape naar tape tot 27K. Op disk voor tape naar
tape of naar disk tot 23K met aanpassing aan diskruimte.

Voor alle cassette- en disksaven op MSX 1 en 2.

op cassette f 24,50
op 3,5"disk f 37,50
incl. verzendkosten

Bestellingen alleen schriftelijk met een gegarandeerd betaalmid-
del, of via postgiro nr. 5099419 tnv W.H. Hultink, Bergum

Arcksoft
De Wylch 26
9251 PC Bergum

5 ,

Postbus 31 8200 AA Lelystad

MARKET ETIKETTEN




MSXTruuks entips
deel 5

Genoeg ervan! We willen het
woord ‘scrollen’ niet meer ho-
ren!

Dat was onze eerste reaktie
na het bestuderen van het
vijfde deeltje uit de serie
‘truuks en tips’ van uitgeverij
Stark-Texel. Want van de 96
pagina’s weet de schrijver er
maar liefst 32 te vullen met
machinetaalprogrammaatjes
waarmee werkelijk alle mo-
gelijke scroll-effekten bereikt
kunnen worden.

( “\Xf g*““‘\a A

truuics en tip
deel b
L Buvysse

Voor wie de term overigens
niet kent, dat ‘scrollen’ is het
soepel en glijdend laten ver-
schuiven van het beeld-
scherm. De meeste aktiespel-
len maken er veel gebruik van
om beweging te simuleren.
Het programmeren ervan is
echter tamelijk lastig.

De nieuwste schrijver in deze
- serie ‘truuks en tips’ schijnter
echter expert in te zijn, want
die welgeteld 32 verschillende
scroll-programma’s bieden u
-voorscreen | of screen 2 - de
volgende mogelijkheden. Zit
u klaar? Daar gaan we dan:
Links, rechts, omhoog, om-
laag, boven links, midden
links, onder links, boven
rechts, midden rechts, onder

rechts, boven omhoog, mid-
den omhoog, onder omhoog,
boven omlaag, midden om-
laag en onder omlaag.

Met andere woorden, u kunt
zowel hele schermen laten
rollen als ook stukken van
schermen, en dat in alle vier
de richtingen.

En toch hebben we wel wat
kritiek op al dit ‘gescroll’.
Want bij nadere bestudering
blijken al die 32 program-
maatjes wel behoorlijk veel
op eclkaar te lijken. Ze be-
staan stuk voor stuk uit wat
kommentaar waarin aange-
geven wordt wat nu weer wel-
ke kant op gaat bewegen, een
teken-routine om te zorgen
dat er wat te bekijken valt,
een ladertje voor de machine-
taal - die in data-kommando’s
opgeslagen is - en de eigenlij-
ke demonstratie.

Die machinetaal nu lijkt ie-
dere keer weer verdacht veel
op de vorige versie, voor
zover dat zo een-twee-drie te
bekijken valt aan een serie
hexadecimale getallen. Dat
ligt ook voor de hand, want
als je eenmaal weet hoe dat
scrollen in zijn werk gaat zijn
al die variaties niet zo lastig
meer om te bedenken.

Naar onze bescheiden me-
ning had al dat scrollen ook
wel - met een beetje extra
denkwerk - in een enkel pro-
gramma gekund. Met een
paar handige truuks zou een
enkel stuk ML dan al die mo-
gelijkheden hebben kunnen
bieden, waardoor al gauw
zo’n25 pagina’s boek voor an-
dere onderwerpen beschik-
baar geweest was. Zoals bij-
voorbeeld scroll-routines
voor MSX2 schermen, want
die ontbreken jammer ge-
noeg.

De verdere inhoud kon ons
ook al niet echt bekoren. De
schrijver - een nieuwe naam
bij ons weten, M. Buysse -
heeft blijkbaar de technische
dokumentatie voor MSX
eens goed bestudeerd. Verre-
weg de meeste truuks bestaan
tenminste uit slechts een paar
pokes of soms een sprong
naar een ROM-routine waar-
mee allerlei zaken in een
MSX veranderd worden. Het
herstellen van de funktie-
toets teksten, het ‘omleiden’
van de uitvoer naar scherm of
printer, het is allemaal niet

echt spektakulair. Net zomin
trouwens als omreken-pro-
gramma’s van graden Celsius
naar Fahrenheit en weer te-
rug. Ook de vele goniometri-
sche funkties, die met DEF
FN worden gedefinieerd kon-
den ons niet echt verbazen.

Aan uitleg doetdeze schrijver
al helemaal niet. Op een
doodenkele uitzondering na
worden alle programma’s
zonder enige verklaring afge-
drukt. Wat ons betreft geen
aanrader, dit deeltje uit de se-
rie ‘truuks en tips’.

MSX Truuks en tips deel 5
Auteur: M. Buysse
Uitgever: Stark-Texel
ISBN: 90 6398 745 5
Omvang: 96 pagina’s
Prijs: £. 24,90

MSX en MSX2
mogelijkheden

Het leven van een boekenre-
censent gaat niet over rozen,
zeker niet als men MSX-boe-
ken recenseert. De produktie
van sommige uitgeverijen is
namelijk bijna te groot om het
bij te kunnen benen. Vooral
uitgeverij Stark-Texel heeft er
een handje van om steeds weer
nieuwe titels op het bureau van
de overwerkte redakticleden
te laten belanden.

Zo ligt er nu weer een boekje
van Wessel Akkermans - MSX
en MSX2 mogelijkheden - in
de winkels. Een tamelijk op-
vallend boek, want in feite be-
staat het alleen maar uit de lis-
ting van een enkel program-
ma, met het nodige kommen-
taar daar omheen.

Volgens de uitgever geeft dit
boekje het antwoord op klem-
mende vragen zoals:

Welk type MSX computer heb
ik?

Doen mijn joysticks het wel
goed?

Werken alle toetsen van mijn
toetsenbord naar behoren?
Maakt mijn schijveneenheid
lees- of schrijf-fouten?

Al die taken worden door een
enkel slim programma ver-
vuld, dat via een reeks menu-
keuzes allerlei tests op uw
MSX loslaat. Daarbij verschij-
nen de specifieke MSX2-tests
- waarbij bijvoorbeeld de klok-
chip gekontroleerd wordt - al-
ieen in een menu als u inder-
daad op een MSX2 werkt.

Al deze tests zijn zo te zien ge-
degen en visueel aantrekkelijk
uitgevoerd. Zo wordt er inder-
daad een joystick op het
scherm getekend tijdens het
testen ervan.

De programmering is zo hier
en daar bijzonder slim uitge-
voerd, en ruimschoots voor-
zien van kommentaar, zodat
dit boekwerkje zich ook leent
als bron van ideeén voor eigen
programma’s.

Bovendien worden sommige
onderdelen van de computer
hier zeer goed behandeld, zo-
als bijvoorbeeld de werking
van het toetsenbord.

Een en ander gaat duidelijk
verder dan alleen maar een
kommentaar bij een program-
ma.

Het eigenlijke nut van dit test-
programma trekken we echter
toch in twijfel. Teveel onder-
delen - zoals de datarecorder
en de printer - blijven buiten
schot.

Regelrecht jammer is het dat
‘MSX en MSX2 mogelijkhe-
den’ een tamelijk ernstige fout
bevat. Alle programma-mo-
dules worden namelijk niet al-
leen in de tekst zelf afgedrukt,
maar ook nog een keer - als to-
taal-listing - achterin het boek-
je.

Nog afgezien van het feit dat
deze twintig bladzijden van het
in totaal 108 pagina’s tellende
werkje misschien wel beter be-
steed hadden kunnen worden
- in feite staat het lange pro-
gramma er twee keer in - is de-
ze listing verkeerd gemon-
teerd. De volgorde van de Ba-
sic-programmaregels ligt door
elkaar heen.
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Dat maakt deze totaal-listing
eigenlijk onbruikbaar als na-
slag-werk, vooral beginners
zullen hierdoor snel in verwar-
ring raken.

Dit euvel zal echter - zo heeft
men ons bij Stark-Texel verze-
kerd - zo snel mogelijk verhol-
penworden. Wie zich dit boek-
jein de verkeerd gemonteerde
versie heeft aangeschaft willen
ze daar op Texel ook nietin-de
kou laten staan. Men kan
schriftelijk - als men een fout
exemplaar bezit - een nieuw,
goed gemonteerd katern aan-
vragen. Uitstekende service!

Mede daardoor is ons eind-
oordeel positief uitgevallen.
Een dergelijk check-program-
ma bestond tot nog toe niet
voor MSX, terwijl de gebruik-
te truuks - en de uitleg daarvan
- ‘MSX en MSX2 mogelijkhe-
den’ vooral gevorderde pro-
grammeurs verder zullen hel-
pen. Door het trefwoordenre-
gister is het allemaal nog eens
makkelijk terug te zoeken
ook.

MSXen MSX2mogelijkheden
Auteur: Wessel Akkermans
Uitgeverij: Stark-Texel
Omvang: 108 pagina’s

ISBN: 90 6398 606 8

Prijs: £. 29,50

MSX ROM-BIOS
Handboek

Voor de Basic-programmeur
verschijnen er heel wat goede
Nederlandstalige boeken,
maar de machinetaal-liefheb-
ber komt er een stuk bekaaider
af. Vandaar dat we erg blij wa-
ren toen het ‘MSX ROM-
BIOS Handboek’, uitgegeven
door Terminal Software Publi-
caties, op de redaktie bezorgd
werd.

Het is namelijk een vertaling
van een van de meest gezag-
hebbende handboeken voor
de MSX machinetaal-pro-
grammeur, het Engelstalige
MSX Red Book.

In in totaal 288 pagina’s wor-
den alle geheimen van de
BIOS - het Basic Input Output
System - en de Basic-interpre-
ter blootgelegd. Allerlei han-
dige in de ROM ingebakken
routines worden met naam en
toenaam behandeld. Overi-
gens zijn deze routines natuur-
lijk officieel verboden gebied.

Althans, ze zijn over het alge-
meen niet gedefinieerd binnen
de MSX-standaard, waaraan
iedere programmeur zich in
feite te houden heeft.

Hoewel ze in de meeste MSX1
machines in de praktijk onge-
straft gebruikt kunnen worden
kan een fabrikant best beslui-
ten om zijn eigen ROMmetjes
te laten bakken, waarbij al die
start-adressen niet meer hoe-
ven te kloppen.

Maar ook om alleen maar eens
te doorgronden hoe de MSX1
zijn werk nu intern precies
doetis ditboek een onvervang-
baar hulpmiddel. Temeer daar
er ook kort wordt ingegaan op
sommige delen van de hardwa-
re, met name de Video Display
Processor, de Programmable
Sound Generator en de Pro-
grammable Peripheral Interfa-
ce.

Het ‘MSX ROM-BIOS Hand-
boek’ omvat verder enkele
handige ML-programmaatjes
en een goede bespreking van
de systeem-variabelen. Bij-
zonder handig blijken in de
praktijk de op het eerste ge-
zicht wat vreemde indices ach-
terin. In totaal telt het boek na-
melijk vier indices, een alge-
mene, eentje met Basic-sleu-
telwoorden, eentje voor
ROM-BIOS routines en ten-
slotte een index van systeem-
variabelen.

Die indices verwijzen echter
niet zoals men zou verwachten
naar pagina’s, maar naar hexa-
decimale geheugen-adressen.
Daar het hele boek echter rond
deze struktuur is opgebouwd
blijkt dit in de praktijk bijzon-
der handig.

Slechts in drie opzichten kon
de vertaling van ‘The MSX
Red Book’ ons minder beko-

ren. Twee daarvan waren al
bekend, we hebben ze ook
reeds gemeld in de bespreking
van het Engelse werkje.

Dat zijn namelijk het feit dat
het boek zich beperkt tot
MSXI1 - jammer genoeg moe-
ten we op iets dergelijks voor
MSX2 nog even wachten - en
het ontbreken van informatie
over de diskdrive.

Het derde ‘minpuntje’ vinden
wij de vormgeving van ‘MSX
ROM-BIOS Routines’. Het
hele boek is zo te zien namelijk
op een matrix-printer afge-
drukt. Weliswaar met een heel
acceptabele Near Letter Qua-
lity, maar toch.

Dat maakt het leesbeeld tame-
lijk onrustig, temeer daar het
uitvullen - het rechttrekken
van de rechterkantlijn - is be-
werkstelligd door simpelweg
meer spaties tussen de woor-
den te plaatsen. Voor eenboek
in deze prijsklasse was zetwerk
tochwelopzijn plaats geweest.

MSX ROM-BIOS Handboek
Auteur: Avalon Software/Ku-
ma Computers Ltd.

Vertaler: P. Pauwels
Uitgeverij: Terminal Software
Publicaties

Omvang: 288 pagina’s

ISBN: 90 6893 026 0

Prijs: £. 55,-

MSX Truuks en tips
deel 6

Als we niet uvitkijken bij MSX
Computer Magazine worden
we binnenkort nog ingehaald
door de reeks MSX Truuks en
tips-boekjes van uitgeverij

Stark-Texel. Dit keer ontvin-
gen we al de deeltjes 6 en 7 ter
recensie. En een boekenreeks
die vaker uitkomt dan een tijd-
schrift, dat kan toch niet!

Wat echter ook niet kan, vol-
gens deze recensent althans, is
een boek dat qua omvang dun-
ner is als een tijdschrift.

En hoewel de uitgever ver-
meldt dat deel 6 van de MSX
Truuks en tips 80 pagina’s telt
komen wij - als we er de titelpa-
gina, inhoudsopgave etcetera
vanaf trekken tenminste -
slechts op 66 pagina’s met
truuks en tips uit. Voor een
prijs van £. 24,90 is dat niet bij-
ster veel.

Temeer daar ook de inhoud zo
hier en daar wat onder de maat
is. Voor dit zesde deeltje teke-
nendezolangzaam maar zeker
wel bekende auteurs Hans
Klopper en Marcel Le Belle,
die ook in vorige boeken zich
naar onze mening wel eens aan
bladvulling schuldig gemaakt
hebben. Maar dit keer bakken
de beide heren het zo hier en
daar wel heel bruin!

Een paar voorbeelden:

Men schotelt de lezer een vol-
strekt onzinnig programma
voor waarmee men zou kun-
neninstellen of men al dan niet
met een MSX-printer werkt. Is
dat niet het geval, dan worden
de speciale MSX-tekens als
spaties naar de printer ge-
stuurd.

Daartoe heeft men, na een
heel stuk uitleg, ook nog een
tamelijk lijvig programma no-
dig dat in feite niets anders
doet dan een waarde op adres
&HF417 poken. Endat is niets
anders dan de systeemvariabe-
le NTMSXP, NoT MSX Prin-
ter, die zich veel makkelijker
laat instellen door een van de
parameters van het SCREEN-
kommando!

Heel ‘nuttig’ is ook het omre-
kenen van eenheden. Zo ziet
men kans een pagina te vullen
met een programma dat de
omrekening van kilometers
per uur naar meters per sekon-
de voor zijn rekening neemt.

Inderdaad, door de ingegeven

waarde in km/u te delen door
3,6!

Daar heb je nu toch echt een
computer voor nodig, en na-
tuurlijk een goed boek. Wan-
neer komen we te weten hoe
we knollen naar citroenen om-
rekenen?

Al met al is het niet echt mak-
kelijk om tot een afgewogen
eindoordeel over dit zesde
Truuks en tips-boekje te ko-
men. Het bevat, naast de nodi-




ge onzin en bladvulling, ook
een aantal wel interessante
ideetjes. En als men net naar
een daarvan op zoek was is het
boekje zijn prijs in feite al
waard.

Maar aan de andere kant kun-
nen we ons niet aan de indruk
onttrekken dat dit deeltje wel
heel mager is voor zijn prijs.
Slechts 76 pagina’s informatie
- waarvan een deel dan ook
nog behoorlijk ‘ruim’ opge-
maakt is - met daarbij een flin-
ke hoeveelheid kaf onder het
koren is wel wat weinig voor
bijna f. 25-.

MSX Truuks en tips deel 6
Auteurs: Hans Klopper en
Marcel Le Belle

Uitgeverij: Stark-Texel
Omvang: 80 pagina’s

ISBN: 90 6398 879 6

Prijs: f. 24,90

Programmeercursus
MSX Basic

Er zijn vele manieren om ie-
mand het programmeren bij te
brengen. Zo bestaan er heel
wat beginnersboekjes waar
men stap voor stap leert simpe-
le opdrachtjes in te tikken.
De tegenovergestelde benade-
ring - niet al te voorzichtig
‘stapje voor stapje’, maar er
van uitgaan dat de lezer of leze-
res niet meteen schrikt van een
wat lastiger voorbeeld - is ech-
ter wat ondervertegenwoor-
digdin de leerboeken. Jammer
genoeg, want juist die benade-
ring van de leerstof kan men-
sen met een VWO-achter-
grond veel beter aanspreken
dan de ‘kleuterschool’ die we
maar al te vaak in boekvorm
aantreffen.

De ‘Programmeercursus MSX
Basic’, geschreven door Nok
van Veen, is echter zo’n pittig
boek. Niet geschikt voor die-
genen die zich een hoedje
schrikken zodra er wat wiskun-
de om de hoek komt kijken!

Wie daar echter wel tegen kan
-of dat zelfs leuk vindt - zal zich
echter uitstekend kunnen vin-
den in deze pil van 381 bladzij-
den. Vrijwel de hele MSX-Ba-
sic wordt behandeld - uitzon-
deringen zijn bijvoorbeeld de
PLAY- en DRAW-komman-
do’s - met een sterke nadruk
op programmeerstijl.

De verschillende lus-struktu-
ren en hoe deze in Basic te ver-
wezenlijken zijn komen al vrij
snel aan bod, terwijler ook een
volledig uitgewerkt voorbeeld
van de TOP-DOWN program-
meer-methode te vinden is.

Teneinde de lezer of lezeres
het overzicht te laten bewaren
worden er Programma Struk-
tuur Diagrammen - Nassi
Shneiderman  diagrammen
voor de kenners - geintrodu-
ccerd.

Al met al een uitstekend boek,
dat door de vele - achterin uit-
gewerkte - opdrachten de zelf-
werkzaamheid zal bevorde-
ren. De behandeling en de
volgorde van de stof is over het
algemeen logisch en doordacht
van opzet, op een of twee uit-
glijders na. Zo is het jammer
dat de schrijver opeens met
ASCll-files gaat goochelen om
programma’s op de printer
fraai af te drukken voordat de
in - en uitvoer-operaties aan de
orde gekomen zijn in hun ei-
gen hoofdstuk. Dat zal voor
sommigen verwarrend
werken.

Desondanks is ‘Programmeer-
cursus MSX Basic’ naar onze
smaak zonder meer het beste
leerboek dat we tot nog toe on-
der ogen hebben gekregen.

Pittig, dat wel, maar dat zal
voor sommigen juist als uitda-
ging werken.

Programmeercursus MSX Ba-
sic

Auteur: Nok van Veen
Uitgeverij: Academic Service

Omvang: 381 pagina’s ISBN:
9062331734
Prijs: £. 45,-

MSX Truuks entips
deel 7

De bezitters van een MSX2
zijn tot nog toe wat slecht be-
deeld wat betreft boeken en
tijdschriften - ook wij, we ge-
ven het toe - die de extra moge-
lijkheden van hun machines
benutten. Gelukkig komt daar
nu verandering in, mede door
dit zevende deeltje alweer van
de boekenreeks ‘MSX Truuks
en tips’ van uitgeverij Stark-
Texel.

Bovendien heeft de auteur van
ditdeel,M. Buysse, de prettige
eigenschap dat hij - of zij? - de
programmaatjes van een zin-
nig kommentaar voorziet. Dat
maakt het allemaal des te leer-
zamer, hoewel een zekere be-
kendheid met MSX wel nood-
zakelijk is. De schrijver gaat
daar naar ons idee althans wel
van uit.

Natuurlijk bevat ook dit boek
wel wat minder zinnige zaken.
Zo vinden we onder meer een
in Basic geschreven RENUM-
kommando, dat als voordeel
zou hebben dat het zowel on-
der- als bovengrenzen - in de
vorm van regelnummers na-
tuurlijk - zou herkennen. Het
voordeel zou zijn dat men
daardoor slechts een stukje
van een Basic-programma zou
hernummeren.

Dat klopt, maar alleen de re-
gelnummers zelf worden -
traag - hernummerd. De regel-
nummers achter GOTO, GO-
SUB etcetera blijven buiten
schot, die moeten alsnog met
de hand worden aangepast. En
dan niet alleen in het stukje
programma dat zonet hernum-
merd is, maar door het hele
programma heen.

Wij prefereren de MSX RE-
NUM, die een beetje slim toe-
gepast niet alleen sneller maar
ook veel veiliger is.

Maar op een paar van dergelij-
ke kanttekeningen na bevat
deel 7 van ‘MSX Truuks en
tips” eigenlijk opvallend veel
slimme en nuttige zaken. Voor
MSX2 bezitters tenminste,
want van de 39 programma’s
zijn er maar 25 geschikt voor
MSX1.

De inhoud valt in een aantal
delen uiteen, namelijk:

Tekst en Scherm;

Peeks en Pokes;

Grafische truuks;

Utilities en

Nieuwe Schermmode.

Daarvan spraken ons bijvoor-
beeld de ‘Nieuwe Reset-knop’
en de ‘Supersnelle (disk) bac-
kup’ sterk aan. Die laatste
truuk houdt in dat men met
slechts 4 keer wisselen een
720K disk kan kopieren. Al-
leen spijtig dat het program-
maatje ten eerste alleen wilt
werken op een MSX2 met
128K RAM, en dat het ten
tweede slechts een 360K disk
kan kopieren. Met andere
woorden, het is ontwikkeld op
een Philips VG8235, en de au-
teur heeft geen rekening ge-
houden met bijvoorbeeld een
Sony HB-F700P computer.
Voor een beetje gehaaide pro-
grammeur valt dat toch erg
slimme kopieer-program-
maatje echter wel aan te pas-
sen.

Erg aardig - en het overwegen
waard voor mensen die derge-
lijke programma’s zelf ontwik-
kelen - is de manier waarop de
schrijver machinetaal-routines
met Basic-programma’s ver-
weeft. In veel gevallen blijkt de
eigenlijke ML in een string-va-
riabele opgenomen te worden,
die daarna - middels de
VARPTR-funktie - als start-
adres wordt gedefinieerd.
Slim, heel slim!

Al met al biedt deel 7 van de
“Truuks en tips’ serie meer dan
honderd echte pagina’s goede
informatie, een heel verschil
met deel 6. Wat ons betreft is
dit deeltje dan ook weer een
aanrader van de bovenste
plank, vooral voor MSX?2 be-
zitters!

MSX Truuks en tips deel 7
Auteur: M. Buysse
Uitgeverij: Stark-Texel
Omvang: 110 pagina’s
ISBN: 90 6398 798 7

Prijs: f. 24,90
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MSX-jes zijn gratis advertenties voor partikulieren. Als u
iets speciaals zoekt, of juist iets kwijt wilt, plaats dan een
MSX-je. Gebruik daarvoor de antwoordkaard uit ditblad.

Deredaktie behoudt zich hetrecht voor om MSX-jes zon-
der opgaaf van redenen te weigeren, hetgeen zonder
meer zal gebeuren als het vermoeden bestaat dat er ille-
gale kopieen aangeboden en/of gevraagd worden. Ook
kommercieele advertenties worden niet opgenomen,
evenmin als advertenties met een postbus- of antwoord-

nummer.

Vermeld altijd uw volledige adres op de antwoordkaart,
ook al wilt u slechts met uw telefoonnummer in de adver-

tentie.

(wegens koop MSX 2). Prijs f. 1200.-.
H.J. Smak, Lijsterbesstr. 48, 1505 TL
Haarlem.

Kom eens kijken bij AvHtel een viditel-
databank voor de MSX-er. Alles gratis,
ook kursus Basic. Tel. 030-627577.

M-T Base van f. 199,- naar f. 60.-. Tel.
08376-5963 vragen naar Erwin.

Microstar 4 kleuren prinler/pljl;.ﬁl;
MSX kabel, 2 mnd. oud; prijs Bf. 6500.
Tel. 03/2160285 na 19.00 uur (Belgie).

Epson P80 Pr. Incl. MSX-kabel, Tas-
word of Aackotext-2; prijs n.o.t.k. Tel.
02990-37858.

Sony MSX Cartridge ‘Battle Cross’.
Prijs f. 35.-; tel. 020-368749.

MSX Games!!! (cass. en modules) vanaf
f.10.-p.s. Tel. 040-415332na 17.00 uur.
MT Basef. 25.-en Tasword f. 15.-. Stuur
kaartje met naam en adres naar G A.
Vink, Penningkruidweg 30, 8042 NR
Zwolle.

Sinclair ZX81 Spectrum met com?leTe
ombouw. Met spelletjesboek, prijs f.
175,-; tel. 05917-1724 na 17.00 uur.

P2000T 16K en democass. Plus software

en gebruiksaanw. Prijs n.o.t.k. Tel.
05478-2089 na 17.00 uur.

ZX Spectrum 48K en Seikosha Printer
met speechsynth. en software. Prijs f.
595 .-; tel. 02940-12923 na 19.30 uur.

MSX-2 Home-office 0.a. tekstverw. 80
kar., kaartenbak en MSX-2 Designer.
orig. disk. Tel. 040-424467.

MSX Datarecorder. Tel. 020-418980.

Sanyo MPC-100 met Aackotext, draws
en div. spelen. Samen f. 500,- (ook afz.
te koop). Tel. 038-217476.

Disk Drive AVT. Prijs f. 550.- tel. 015-
121128.

MSX org. spelen in verpakking. Tel.
020-824729.

Fotokopie MCM 1 voor f. 5,-. Tel. 079-
213065 (na 18.00 uur).

Datarecorder prijs f. 120,-. C.T. Kloos-
terman, Dacostastr. 71, 3881 JE Putten.

Goldstar MSX-1 (1 jr. oud) en Panasonic
Data- cas.recorder plus Aackosoft tekst-
verw.progr. Tot.prijs f. 350.-; tel.
03435-73047.

Finad MSX Boekhoudprogr. compleet
met beschrijving. Prijs f. 200.,-, tel.
01713-2486.

ireﬁéemaakt MSX convert;rprogr.
voor SV328. Tel. 080-556886 (Ronald)
tussen 18.00 en 20.00 uur.

Aackobase 2 als nieuw in org. verpak-
king. Vaste prijs f. 75.- tel. 03435-74334
na 18.00 uur.

Sanyo light pen unit-cartridge, S;;yrlrlioi-
mewriter-cartridge, Sony creative gree-
tings. Tel. 030-887047 na 19.00 uur.

ZX 81 en spelen; boeken en groot toet-
senbr. uitbreiding. Tel. 070-210904.

TI99/4A met extended basic en handlei-
ding en div. boeken en veel softare. Tel.
077-825605.

Veclrexicomputer, incl. monitor. joys-
tick. lightpen en 10 cartridges. Pnijs f.
200.-. Tel. 010-553075.

Aackobase 2 f. 35,-; Aackotext 2 f. 35;—:
MT Base f. 70 .-; Tel. 015-617720.

Sony Hitbit 75 Incl. 3.5 diskdrive. tas-
word, 12 diskettes. Prijs f. 950,- tel.
05202-20940.

Quick disk. Incl. 7 disks met software.
Prijs f. 350.-. Tel. 03410-23268 na 19.00
uur.

MT-Base (cartridge); Finad (discette);
Aackobase (tape); MSX-script (tape).
Tel. 010-220478.

P2000T. Met uitbr. 16 K famgeheugen,
doctext 2000, boeken, 25 bandjes, div.

programma’s, prof.boekh.progr. Tel.
(15788-3576.

Wie wil MSX-club met mij oprichten?
Omg. Veenendaal, tel. 08385-21822
(Gerco).

Aackotext-aackoboek-aackoc;lc. Org.
verpak. van f. 89.- p.s. voor f. 25 - p.s.
Alledrie voorf. 60.-. Tel. 03438-16115.

Org. MSX-software. P.n.o.t k., tel. 040-
421835,

Sony HB-75P met Philips VY-0010 dis-
kdrive, Sanyo rec. en veel software.
P.n.o.t.k. tel. 04760-71186.

Goede software en comx-35 met vele
progr.’s en cursus. Tel. 04930-15586.

Microstar: printer/plotter 4 kl., 4 mnd.
oud. Tel. (03) 2160285 na 19.00 uur (Bel-
gic).

PC1 computer met datacass. en 48
progr.’s w.o. tekstverw. en boekhoud-
prog. incl. cursus. Tel. 01114-3108.
Spectrum en modem datarec. software
Manuals ZX-printer. Een koop f. 400.-.
Tel. 01880-39208 na 18.00 uur.

MSX speedloader. S. de Jong, Hertenra-
de 324, 2544 HP Den Haag.

Sony' mod. (Star Blazer). Prijsf. 45,-; tel.
079-316090.

ge. Z.g.a.n. f. 700,-; tel. 01623-17615.

Wie wil mijn catr. CRAZY Train ruilen
tegen een catr. Tel. 05109-1309.

Computerhits (org.) ruilen tegen Tas-
word (met umlaut). Tel. 08360-26393.

6rig. 737 Flightsim en Superchess ruilen
tegen The Wreck, Elidon, Zaxxon, De-
cathlon. Tel. 14180-14032.

Zaxxon voor Commodore 64. Legaralrfi.
25,- of ruilen voor MSX-versie. O. Poel-
meyer. Schaepmanstr. 55, Vlissingen.

Programma’s veor MSX2 computers.
Tel. 053-771882 na 17.00 uur,

Org. MSX Software o.a. Detcathl. Heist.
Zaxxon, Tasword, Hero, form 1, chiller
enz. Alles voor f. 200.- (ook los). Tel.
05758-1611 na 18.00 uur.

Software (org.) te ruil. Tel. 08370-11142.

80 Kolomkaart voor spectravideo
SV728, orig. mirrorsoft flightsim., ter-
minals met monitor. Tel. 04132-64900.

Org. software o.a. Ghostbusters en
Mandragore. MSX ruilen tegen Pitfal {1
en Boulderdash Il MSX. Tel. 085-
219694.

Software in ruil voor maéﬂinetaal routi-
nes bestemd voor quick-disk. Tel. 010-
4158066.

Diverse software (spelletjes). Org. ver-
pakking met handleiding. Tel. 030-
946420).

MSX compulér, Goldstar en quick-disk,
recorder, software en boeken. Tel. 010-
438272.

Hopper org. cassette. Pim. £ 25-. tel.
05127-2168 (Jeroen).

Casio pocketcomputer PB-200. Te koop
of evt. ruilen tegen serieuze MSX soft-
ware. Tel. 04194-2274.

Atari 2600 spelcomputer plus 16 spel
Prijs f. 200.-. Tel. 020-119011.

CP/M software spectravideo 328. Org.
DBase 1I met spelbinder. database en
tekstverw. Prijs f. 500.-. Tel. 020-
975366.

Philips VG8235 128K. Incl. mon.
BM7552, datarec. D6625. 2 mnd. oud,
vaste pr. f. 1999.-. Tel. 050-731471 na
18.00 uur.

Goldstar MSX C-200, Daewoo quick-
disk, zakb., leer- en vr.b. 1 & 2 zakb.
disks, softw. Prijs f. 900.-; tel. 01803-
17634.

ﬁiv. spelen en zakelijk progr. voor Spec-
trum CPM op 35 inch. O.a. Wordstar,
Calcstar etc. Tel. 02907-6428.

Tijdgebrek: Sony HB7S, recorder, plot;
ter/printer, joystick, veel software. Prijs
f. 1400.,- Tel. na 18.00 uur 04243-1970.

Sony HB-F500P MSX2, Philips monitor
BM 7502. (beide met garantie). Incl. da-
tacass.rec., veel software en boeken.
Prijs f. 2300,-. Tel. 071-170507.

Nieuw in doos MSX Toshiba comp. met
cass, joystick, Basicboek en 2 spelen.
(voetbal en jetbommer). Prijs f. 430,-;
tel. 030-611349.

Yamaha CX5M met synth, module en
musickeyboard, 3 cartridges en plm.
1000 voices met games. Prijs f. 2200.-,
tel. 03463-1972.

Truuks en tips deel 2, 3 en 4 in nieuw-
staat. F. 12,50 p.stuk. Tel. 050-26780 na
19.00 uur.

MSX club ‘Drenthe’ e.o. i@richting.
Informatie Postbus 7, 7957 An de Wijk.
Omgeving van Meppel.

Een MT-Telcom. Over de prijs valt te
praten. Tel. 020-621984.

Philips D-6350 datarecorder voor MSX.
Z.g.a.n. f. 95,-; tevens t.k. Software
voor MSX. F.25,-p.st. Tel.071-175191.

MSX Goldst. en Sanyo tape met nwe.
boek. (plm. 30), plm. 200 progr. Alles
in een koop. Prijs f. 750.-. Tel. 072-
128100.

Telex T100C kompleet. Prijsf. [75,-. Ko-
ny DJ6HP zeer stabiel. F. 200.-. Timex
16K mon./CW/RTTY en software. f.
145 -. Tel. 03403-5577/50939.

Philips monitor V7001. Z.g.a.n., pr{js f.
175,-; tel. 04108-7337 of overdag 04108-
9004 tst. 223.

Aackocalc. F20737Flight Sim. F30, Tas-
word F30. Org. met handl. Tel. 01830-
22097.

MSX2 Sony HB500. 3 Mnd. oud, com-
pleet in org. verp. f. 1250.-; tel. 02208-
97575.

Compl. MSX set: HB75, HBD 50 FDD,
RGB Kab., boeken, diskettes, softw. Nu
50 procent aanschafpr. Tel. 03430-
16218.

TRS>80 met cass. rec., 2 joysticks, soft-
ware. Prijs f. 475 ,-; monitor f. 300,-; tel.
040-834206.

World cup soccer van Aackosoft. Prijs t.
20.- of ruilen. Tel. 01180-16876.

De Kluwer boeken voor Ambi 111in pl;;:
tic. Prijs f. 50.- of MSX software. Tel.
(473-410922.

MSX Technical databook, Philips
VW0020 printer. Prijs f. 350,-, disk-ba-
sic int. voor Philips drive. Tel. 04998-
95294 na 18.30 uur.

Tonus MSXI1, f. 25.-: Tonia MSX2{. 35 -
< Tel. (78-152059.

Riverraid (MSX) org. Activision vobr f.
35.- of te ruilen tegen Master of the
Lamps. Tel. 05160-3824.

1 Videopac. plus spelcomputér G7400
met 3 spelen voor f. 200,-. Tel. 05160-
3823.

MSX SV728, drive SV mon. datarec.
printer met plm. 300 prog. en div. boe-
ken. Prijs f. 2200.-. Tel. 033-805546 na
19.00 uur.

MSX VG8020, Datarec. D6450, 2 joys-
ticks, basic handboek, monitor en soft-
ware, Prijs £. 1050.-; tel. 02154-15570.

ZX-81 (50kb-geh), Wobble cord, nw Sa-
nyo rec. handbk., snellader en grootkey-
board. Progr. hobbysc.-vertaal (lezen-
schrijven), Stark tekstverwerker, Flight
etc. T.e.a.b. tel. 02979-81892.

Veel verschillende orig. MSX progrz
O.a. KonamiBoxing. Tel. (12507-17966.

Sony HB75P met datarec. en boeken,
software. Net | jr. oud, prijs f. 450 - tel.
020-332285.

SVI-727, 80 kolomskaart voor MSX
computer. Prijs f. 300.-; tel. 01807-
20167.

Enterprise 64. 1.2.g.s. f. 500.-; tel. 020-
847238.

Toshiba plotter/printer ruilen tegen
printer. Tel. 05151-2230.

Philips MSX2 comp., datarec. D6450,
Arcade joystick. Alles in doos en 10
mnd. garantie. Tel. 020-472234 na 16.00
uur.

MSX computer DAEW00 DPC200. Prijs
10.000 B.fr. tel. 016-463204.

MSX computer Philips VG8020 en data-
recorder D6450. Nieuw in doos. Prijs f.
595.-. KI. monitor f. 625 -; tel. 02153-
15751.

ZX Spectrum software (org.) o.a. A;;
wolf en voetbalmanager. Tel. 05913-
13678.

MSX Goldstar met Sony disk HBD-50.
Pim. 400 games op schijf. Incl. tape, boe-
ken, joystick, cassetterec. Prijsf. 1550,-.
Tel. 072-128100.

MSX1 Sony 75P, HBD5( drive, MTBa-
se, boeken, wat softw. f. 1000.-; H.
Smak, Lijsterbesstr. 48, 1505 TL Zaan-
dam.




Sony HB201P, recorder, joystick, veel
software, boeken, tijdschriften. Half
jaar oud. Vr.pr. f. 1000,- Tel. 071-
762158.

Spel Chiller (MSX), spelen Swingman en
Armoured assault (SVI 328-318). Tel.
078-160139.

HP-41CV met kaartlezer en randappa-
ratuur. Inlichtingen na 17.00 uur tel.
05910-30346.

Disk-tape copier en Konami Cart. soft-
ware te ruil. Tel. 05980-91456.

Sony HB75P en datarec. Plus 30 spelen
t.w.v.f. 1600 .-. Plus boeken en tijdschr.
t.w.v. f. 300.-. Prijs f. 1200,-. Tel. 020-
820055.

Wil computerspel Knigt Lore ruilen voor
Flight-simulator 737. Tel. 077-828210.

Spectravideo 728 en diskdrive 707. 80
Kolomkaart, programmatuur en word-
star, opbergdoos en diskettes. Prijs f.
1000,-; tel. na 21.00 uur 010-4357687.

Yamaha CX5M music computer, Yama-
ha YK-01, Philips D6450, Tandy TRS-80
monitor en div. software. Tel. 050-
422590.

SVI 727. 80 kolomskaart voor SVI 728;
prijs f. 300,-; tel. 01807-20167.

Leenveldstr: 56, Bilzen-Schoonbeek,
Belgie.
Toshiba computer HX 10 64K en Data

recorder en joystick. Met spel.flight-
deck, prijs f. 475,-; Tel. 04406-15496.

01711-10585, vraag naar Reg van Dom-
melen.

Org. software w.o. Flightdeck, Zoids,
Decathlon, Riverraid plm. 50 stuks los
of in een koop. Tel. 02507-17966.

Voor SV 328 printerinterface, tekstver-
werker enz. T.e.a.b. tel. 030-328342.

Ghostbuster: ruilen tegen andere org.
spel(letjes). Tel. 05490-67068.

Phil. MSX VG8020 met drive VY-0010.
Z.g.a.n. f. 1275,- tel. 023-244743.

Philips G7000 spelcomputer met 10 spel-
cas. o.a. Pacman. T.e.a.b. tel. 071-
216357 (Marco).

Flight simulator 737 ruilen tegen River
Raid, Road Fighter of Jetfighter. Tel.
076-226614.

Intellivision TV spel met 7 spelcas.
T.e.a.b. of ruilen tegen MSX spelen, tel.
070-202254.

Atari 2600 TV spel met 14 spelcas.
T.e.a.b. of ruilen tegen MSX spelen.
Tel. 070-202254.

Database, waarin 400 rec. en 16 velden
mogelijk zijn!. Tel. 01711-10585 na
20.00 uur.

Buck Rogers, origineel. Tel. 04746-3883.

MSX Speedsaver/loader; MSX-tape ko-
pier. Tel. 050-136182,b.g.g. 141474 ma
t/m vr. 19.00 - 20.00 uur.

Philips VG8010 MSX-comp. met veel
software. Vraagprijs f. 250,- tel. 08385-
11183.

Sharkhunter of Golfdim. Te koop f.
12,50 of te ruil. Origineel! Tel. 05202-
26884.

Sony MSX-2 incl. acces. weg. aanschaf
Atari. Vraagprijs f. 2000,-. Tel. 01727-
7669 na 18.00 uur. (voll. garantie).

Philips VG8020 en monitor groen, Tel.
04930-14229.

Org. MSX-spelletjes. Omg. Zoeter-
meer. Tel. 079-316090.

MSX computer en datarec., veel softwa-
re, joystick en tijdschriften/boeken. Tel.
020-824729.

MSX VG 8010 en software wegens aan-
koop van MSX 2. Z.W. Hinterberger.

Onderwijs programs (nog) te ontwik.
ism. leerkrachten. Bel voor interesse

Quick-disk met 3 diskettes, inclusief
doos, boek, gebruiksaanwijzing, veel
spelletjes. Prijs. f. 250,-. Tel. 05202-
20381.

Disk-copie pro. MSX-2 in blokken van
120 kb. M. Kamermans, Bassin 152-A,
6211 AL Maastricht.

Panasonic comp. CF2700 en Philips Dis-
kdrive en 3 MB Software en data rec.
Prijs f. 1250,-; tel. 020-452262.

Snellader en diverse tape-copiers. Tel.
020-903382.

Org. softw, O.a. 737 FS, Musix, Boul-
derdash 2, N.S. Helicop. e.a. Perstuk f.
25,- tel. 020-869010 of 133086.

Philips MSX-VG 8020 met datarecorder.

Splinternieuw! voor slechts f. 500,-; tel.
na 19.00 uur 03404-18880.

Konami spel: Track & Field 2 (de orgine-
le). Wil graag ruilen tegen andere car-
tridge. Tel. 01620-27311.

Spelmod. voor in Television spelcomp. f.
10,- p.st. Tel. 01892-12090.

Aackobase 2. Org. nieuwprs. f. 199,-
voor f. 75,-. Tel. 03435-74334 na 18.00
uur.

MSX Mitsubishi ML-F48 computer. Tel.
05197-1859 na 18.00 uur.

APLEII en monitor en disc; div. disket-
tes, Vr.pr. f. 1500,- Tel. 010-4834292,

MSX Aacko Text I1. Disk; nieuwf. 100,-;
tel. 05138-5854.

Org. spelen. Ook financ. pakketten; te-
vens printer in goede staat. Tel. 02208-
9757s.

Introductie cursus Basic deel 1 VG 3317
(org.). Tegen betaling, tel. 033-945748.

Vertaalprogr. van MSX naar C64 en van
C64 naar MSX; Diskdrive voor MSX.
L "

uitwisselen van gegevens. Tel. 053-
336389.

Ned. Handl. Zen/Kuma. Tegen verg.;
tel. 072-611320 (Martin).

Vertaalprogramma van C 64 naar MSX
64, tevens snellaadprogr. voor MSX. Te-
gen verg.; tel. 070-805456.

Aacko Text II tekstverw.progr. Tel.
02290-32763.

Hulp bij Z80-programmeren (MSX). M.
Bommerson, Olifantswerf 1, 1018 IS
Amsterdam.

Snel/Turbolader en cop.progr. tmgen
verg. Tel. 070-835779.

MSX-ers in de regio Zuid-Oost-Noord
Brabant, om gegevens uit te wisselen.
Tel. 04959-3268.

Seikosha SP-1000 printer of andere ge-
lijkwaardige. Tel. 02526-86139 na 18.00
uur.

Konami Cartridges tegen verg. Tel. 073-
13970s.

Vertaalprogramma van Spectrum naar
MSX en andersom, Tel. 02155-23384.

Technische programma’s. B.v. over
tandwiel overbrengingen of motoren.
Mag ook zelfgemaakt. Tel. 05486-
10647,

MSX.-gebruikers in de omg. Leiderdorp.
Tel. 071-413612.

Kontakt met mede MSX-gebruikers voor

Are you an
assembler
programmer?

Are you looking for
a well- paid job?

If so, then you've found it. We're looking for a high-
quality assembly-programmer to code games on
MSX only. He or she should be prepared to work hard
and has to be capable of coding vectors, sprites,
sound and ROM to RAM switches.

Interested? If you are, ring 020-931263 - during the
afternoon - for further details.

The actual job would take around two months, during
wich time you would be required to live in Ireland. Ac-
comodation will be provided.

uitwi van informatie. Tel. (045-
726451 of 045-270521.

Diskdrive MSX. Tel. 020-831270.

MSX stamboom;programma. Tel. 070-
475223,

Programma voor sorteren op alphabet
van adressen Aackosoft/MT Base MSX
I. Tel. 08385-16836.

MSX-ers in de omgeving van Odijk, tel.
(tot maart '87) 030-942130.

CP/M software op 3.5 inch, Tel. 02152-
52987.

Vertaalprogramma C64 naar MSX,
Houx, Burg. Vogelsl. 156, 5062 KT Ois-
terwijk.

MSX technical databook en/of elg:
hiervan. Tel. 030-942130 na 16.00 uur.

MSX drive (3.5)/M.T. base/64 Kram ge-

MSX-discdrive of quickdisc, Type en
prijsopgave F, Maathuis, Soerabajastr.
21A, 9715 LM Groningen.

Tapedisk copier. Tel. 020-138503.

Kontakt met andere MSX-ers’, omge-
ving Eindhoven. Tel. 04902-40214.

Org. div. MSX-spelen. Prijs of ruilmate-
riaal n.o.t.k. Henk Eschweiler, Fidelio-
laan 412, 1183 PX Amstelveen.

Printer voor MSX. (2¢ hands, onder f.
400,-). Tel. 045-315353 (Nick).

gen uitbr. cartridge/Tasword-hand-
leiding. Tel. 030-889251 na 17.00 uur.

Vertaalprogr. van Commodore naar
MSX., Tel. 05130-25748 na 17.00 uur.

Diskdrive 5.25 Inch AD/DD 40 TR IBM
Format en interface. Tel. 010-4383272.

Kontakt met disk gebruikers. Omg.
Utrecht. Tel. 030-946420 (na 19.00 uur
en in de weekends).

Diskdrive 3.5¢ voor MSX (niet te duur!).

Tel. 08385-21822 vragen naar Gerco na
15.00 uur.

3.5 Floppy diskdrive. Tel. 01652-2446.

Intern. Karate & Grog’s Revenge. Op
tape; tel. 05782-2653 na 19.00 uur.

Schema voor het bouwen van een morse
telex decoder. Evt. tegen vergoeding;
tel. 01647-4182.

Iemand in de buurt van Heeswijk-Din-
ther om samen ML te leren. Tel. 04139-
1461.

Software voor Sony Plotter-printer
PRN-C41. Tel. 03438-16115.

Kontakt met MSX-disk gebruikers, te-
vens software op disk gezocht. Tel. 040-
421835.

Kleuren monitor met RGB ingang. Niet
duur, evt. ruilen. Tel. 04760-71186.

Educatieve software, vooral voor basis-
school. Tel. 04930-15586.

Copier Tape/disk snellaadprogramma.
Tel. 08850-12933.

Jetfighter en 737 Flight simulator. Tel.
020-453478.

MSX-drive tweedehands met interface
en Dos. Tel. (03) 2160285 na 19.00 uur
(Belgie).

MSX-ers op Schouwen-Duiveland voor

Sony HB 201P. Tel. 05410-21409 na
18.00 uur.

Kontakt met andere MSX-gebruikers.
Tel. 03495-35465.

Hole in one (professional), Zork I, IT en/
of ITI, Neos en een assembler. Tel. 04130-
62835 (David).

uitwi van ervaring.Tel. 01114-
3108.

MSX-Modem (geen Teltron), hulp bij
p Teltr dem op Xpres 738
tegen vergoeding. Tel. 01880-39208.

Aansluitgegevens Audio (CW-RTTY) op
MSX. S. de Jong, Hertenrade 324, 2544
HP Den Haag.
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T.g.v. MSX Turbo en/of snellaad tegen
hoge verg. Tel. 079-316090.

CP/M MSXDos software voor MSX2;
ook andere MSX2-software is welkom.
Tel. 01623-17615.

Tape copieer 1200/2400 Baud tegen soft-
ware ruilen. Tel. 03402-37826.

64 op cas. Evt. ruilen tegensoftware o.a.
Kung-Fu, tennis. Tel. 05243-2277.

Kontakt met MSX gebruikers in Amstel-
veen die in Basic programmeren. Tel.
020-438106.

Suggesties om Tasword te voorzien van
Umlaut. Tel. 08360-26393.

Assembler & Tekstverwerker. Tel.
05920-10106.

MSX-ers omg. Zaltbommel voor ruilen,
info-uitwisseling etc. Tel. 04180-14032.

Zaxxon MSX ruilen tegen Zaxxon voor
Commodore (legaal) of ik koop. O. Poel-
meyer, Schaepmanstr. 55, Vlissingen.

3.5 Inch disk gebruikers voor kontakt

Begi zoekt listings van progr. (SP/

&

SER). Tel. 02945-4208.

Vertaalprogramma van CBMé64 naar
MSX op cassette. Tel. 071-134861.

MSX-diskdrive. Tel. 04132-67949 na
18.00 uur vragen naar Gaby.

software en informatie. Tel. 035-831828
na 17.00 uur.

Philips kleuren monitor. Tel. 03477-
1877 na 18.00 uur.

Kontakt met andere MSX2 gebruikers,
voor uitwisseling van gegevens. Tel. 053-
771882 na 17.00 uur.

Goedkope 3.5 Diskdrive. (PIm. f. 200,-
tot plm. f. 300,-). Tel. 05758-1611 zater-
dag 16.30 t/m 20.00 uur.

Progr. voor Telex ‘RTTY Amtor en CW
weercode omzet sat fotos fax. Tel. 01610-
6607.

Kontakt met andere MSX-gebruikers.
Omg. Den Bosch. Tel. 073-415232 vra-
gen naar Hans.

Software van MSX en boeken van MSX
en diskdrive (gebruikt). Tel. 03440-
17546.

Kleurenmonitor 80 koloms. Tel. 01806-
19897 na 17.00 uur.

Org. software omg. Sliedrecht. Tel.
01840-19722 vragen naar Rene.

Printer of diskdrive voor MSX. G. de
Craemer, H. Verrieststr. 36, 8030 Beer-
nem, Belgie.

Turbo Pascal evt. ruilen tegen andere
software (disc). Tel. 08370-11142.

Vertaalprogramma van Commodore 64
naar MSX. Tel. 010-4206771.

Printer voor Commodore, evt. ruilen.
Tel. 04132-64900.

MSX-spelletjes evt. rullen of kopen. O .a.
Sorceryennightshade. Tel. 085-219694,
Quick-disk machinetaal routines in ruil
voor software. Tel. 020-4158066.

Div. spelen en zakelijk progr. voor Spec-
trum cpm op 35 inch. O.a. Wordstar,
Calestar etc. Tel. 02907-6428.

MSX-programma voor opslag stam-
boomgegevens. Tel. 02233-2361.

Diskdrive, liefst 3.5 inch. Tel. 05905-
2127 vragen naar Henk! Bedankt.

Wie heeft een compleet progr. van Tape
naar disk? S. Eickmans, Malvert 81-08,
6538 DB Nijmegen.

lemand om samen mee het programme-
ren onder de knie te krijgen liefst rond
de 12! Tel. 08894-13335 (Roy).

Tape-disk-kopieer utlility met handlei

Zelf hit-bitter in Z-Limburg zoekt MSX-
kontakt voor serieuze info en progr.-uit-
wisseling. Tel. 04404-1645.

SVI 738 Xpress-users gezocht voor se-
rieuze adm. of hobbygebruik. Liefst
omg. Den Haag. Tel. 070-961176.

Kontakt met andere quick-disk gebrui-
kers voor uitwisselen van ervaring en
progr. Tel. 010-4662234.

MCM-C6 en MCM-C1 die wil ik ruilen
voor het MSX computer-spelboek of
‘MSX computer miraculeuze spelen’.
Tel. 050-712330 (Daniel).

Gebruikersgroep Udenhout zoekt leden
die in Tilburg een afd. willen vestigen.
Tel. 04241-3490.

Sony PRN-C41 (winkelwaarde f. 399,-)
en tevens Eddy II. Tel. 020-128155.

Kontakt met MSX-ers. Tel. 01840-
19722.

ding. Tevens vertaalprogramma CBM-
64 naar MSX-1, Tel. 030-946420.

MSX-tape copieer van CBM64 naar
MSX. Tegen vergoeding, tel. 01612-
3953 na 18.00 uur.

Kontakt met MSX2 gebr. Omg. Houten.
Tel. 03403-74940.

Mede MSX-er(s) om informatie en soft-
ware uit te wisselen. Omg. Assen. Tel.
05920-52973 vragen naar Arno.

Wie wil mijn spel The Heist ruilen tegen
Jetset Willie2 of Sorcery? Tel. 03200-
26337.

Kontakt met MSX-ers voor ultwisseling.
Tel. 08370-10376 na 19.00 uur.

Kontakt met MSX-er omg. L-Zwaluwe.
Tel. 01684-2894.

Info over Hisoftpascal evt. ruilen tegen
Assembler, Tel. 030-515235 vragen naar
Geerjan Witvliet.

Spectravideo recorder SV1-904. Tel.
071-894669.

Org. MSX spelen tegen andere spelen.
Tel. 073-410900.

Vertaalprogramma van C64 naar MSX

Kleurenmonitor en MSX spelen .voor
Philips VE-8020 MSX. Tel. 04406-
12934.

MCM no. 1 om in te binden. Tegen
nieuwprijs en portokosten. Tel. 040-
539546 na 18.00 uur.

MSX orig. spelen en leden voor MSX-
club in A’dam. Tel. 020-824729.

MSX Computer Magazine nr. 1. Tel.
04920-49988.

Vertaalprogramma van Com. 64 naar
MSX. Tel. 010-4169580. Evt. tegen
verg.

Copier progr. voor cass. naar disk voor
MSX. Tegen kl. vergoeding. Tel. 04752-
2637.

Wie heeft er een progr. van Commodore
naar MSX? Tel. 03402-72773 of 03402-
41321.

Vertaalprogr. van C64 naar MSX op cas.

Tegen vergoeding of ruil. Tel. 020-
450660.

Vertaalprogramma van C64 naar MSX.
Tel. 079-211636 vragen naar Michael.
Uitbreidingsmodule naar 64K voor Sony
Hit Bit S5P. Tel. 010-4766357.

Vertaler C64 naar MSX en snellader,
Evt. tegen vergoeding. Tel. 04132-
63655, Pianostraat 32, 5402 DH Uden.

Philips Logo. Tel. 020-903382.

Vertaalprogramma van Comm. 64 naar
MSX. B.v.k. op disk. Tel. 078-170713.

Printer, niet speciaal voor MSX, wel
compartibel MSX. Tel. 020-452262.

Geheugenuitbreiding Sony HBM64. Tel.
010-4805923.

Vertaalprogramma van CBM64 naar
MSX, tape copier. Tel. 045-455584 na
16.30 uur.

Kontakt met andere MSX-bezitter, liefst
omg. Boxtel, in bezit van MT-Telcom.
Tel. 04116-84606.

Programma voor dienstrooster. (a la
spreadsheet, 4 weken, 30 pers.) Evt. te-
gen vergoeding. Tel. 03403-76927.

Hi-brid softw. pakket. Tel. 04241-2918.

Vertaalprogramma van Com. 64 naar
MSX. H.G. Bakker, Bosdrift 222, 1215
AS Hilversum.

Kleuren tv/monitor, max. 45 cm. beeld-
buls. Tel. 02290-32380.

Iemand die gebruik maakt van de MSX
comp. bij het geven van theorleles vigs.
(ja/nee)systeem van CBR. Kan dit? Tel.
013-334324.

ACK. BASIISACK. Text II; vertaal-
prog. van CBM naar MSX en cop. van
tape naar disk. Stuur lijst naar Klooster-
straat 7, 5056 SP Berkel-Enschot.

Informatie over Hisoft Pascal Compiler.
Tel. 079-213065 (na 18.00 uur).

fouten in sluipen.

We doen ons uiterste best om een foutloos blad te
produceren. Toch is de inhoud van een tijdschrift
ook maar mensenwerk en dat geldt ook voor de pro-
gramma’s die erin staan. Dus bestaat er kans date

Vandaar deze vaste rubriek, oeps, waarin we niet
alleen fouten rechtzetten, maar ook verbeteringen
zullen pubiiceren van eerder verschenen program-

MSXprt

Ons handige hulpprogramma
voor bezitters van niet-MSX
printers heeft heel wat mensen
in verwarring gebracht. Het
werkt allemaal wel, maar soms
blijkt het lastig om de juiste ko-
des te vinden.

Op pagina25hebbenweereen
extra artikeltje aan gewijd.

Sprite-editor

In ons grote MSX-listingboek
blijkt een foutje geslopen te
zijn in het Sprite-editor pro-
gramma op bladzijde 60. In re-
gel 1460 moet het schuine
streepje achterover - de backs-
lash in vaktaal - worden ver-
vangen door het machtverhef-
fen-tekentje. Dit vindt uop uw
toetsenbord als Shift +6.

MSX-2 progr.’s. Vb.: het Philips demo-
programma. M. Kamermans, Bassin
152-A, 6211 AL Maastricht.

Wie wil met mij taal op
MSX onder de knie krijgen? Omg. Kam-
pen. Tel. 05202-20381. Leeftijd 0 - 100
jr.

Iemand om software MSX te ruilen. Tel.
05490-67068.

Diskdrive 3,5¢. Tel. 02507-17966.
Pascal, Cobol en C. Compiler voor MSX
werkend onder CP/M2.2Br.R. v. Dom-
melen, Haarl.trekvrt. 43, 2343 JC
Oegstgeest.

Commodore 64 en datarec. Tel. 020-
824729.

Vertaalprogramma van C64 naar MSX.
Omg. Zoetermeer. Tel. 079-316090.
(Tegen vergoeding).

Spel. te rull. Tel. 05202-26884.
MSX-tape/disk kopier en disk/tape ko-
pier. Tel. 050-141474 b.g.g. 419623,
Kontakt met andere MSX-ers. 04746-
3883.

Serieuze MSX-gebruikers voor (gezame-
lijke) programmering. Tel. 01711-10585
vragen naar Reg.

e

Paginering nummer 9

De paginanummering in MSX
Computer Magazine nummer
9 is ook wat verwarrend. De
eerste helft van het blad klopt
nog wel, maar daarna staat al-
les vier pagina’s verschoven
vergeleken met de inhoudsop-
gave.

Dat komt doordat we, midden
in het blad, vier extra pagina’s
opgenomen hadden. En die
vier pagina’s waren ongenum-
merd, zodat er na bladzijde 42
inderdaad vier bladzijden zon-
der nummer kwamen, waarna
pagina 43 volgde. Alleen, de-
gene die de inhoudsopgave
van dat nummer samenstelde
wist dat niet. Die heeft alles
keurig uitgerekend.....

Overigens, ook in dit nummer




van MSX Computcr Magazine
hebben we op dezelfde manier
vier extra pagina’s opgeno-
men. Zodat het blad eigenlijk
cen omvang van maar liefst 88
pagina’s heeft, in plaats van de
gebruikelijke 84. En ook dit
keer zijn die extra bladzijden
nict genummerd.

I ——
Oeps nummer 9

In de Ocps in ons vorige num-
mer is heteen en ander fout ge-
gaan. Zo blijkt daar ten cerste
- heel slordig - de volgorde van
de pagina’s omgewisseld. Dus
mocht u-naontdekt te hebben
dat het CP/M verhaal op pagi-
na 82 opeens ophield - vertwij-
feld denken dat u nu nooit te
weten zult komen hoe CP/M
op MSX2 te gebruiken. kijk
dan even op pagina 81. Met de
exeuses van de tav-out.

Lezers helpen Lezers

De Lezers helpen Lezers ru-
brick in MSX Computer Ma-
gazine nummer 9 is het slacht-
offer geworden van alweer cen
lay-out foutje. Door een mis-
verstand is op pagina 42 van
dat nummer namelijk iets ge-
drukt dat cigenlijk op pagina
39 had mocten staan.
Vandaar dat u twee keer de
kop van de brievenrubrick, op
pagina 39 ¢n op pagina 42, te-
gengekomen bent terwijl de
cerste pagina van Lezers hel-
pen Lezers is weggevallen.

In dit nummer hebben we de
daardoor onbegrijpehijk  ge-
worden tekst opnicuw opgeno-
men.

L]

SUPDIR

Het bleck dat SUPDIR. het
traaic disk-hulpprogramma uit
nummer Y, problemen geeftop
bepaalde MSX2 computers.
Het symptoom is dat men, als
men met behulp van de Fonaar
het hoofdmenu wilt terugke-
ren, een scherm vol grafische
onzin te zien krijgt. Opnieuw
starten 1s dan de enige oplos-
sSing.

Enige bestudering leerde al
snel dat het probleem school in
de machinetaal-routines. We
dachten ecn en ander keurig te
hebben opgelost door middel
van de beide alternatieve rou-

tines die in de regels 210 en 220
gekozen konden worden,
maar dat bleek toch nicthet ge-
val te zijn.

Gelukkig bleek een van onze
lezers, Armand Simonis, in
staat om cen goede oplossing
aan te dragen, waarvoor onze
hartelijke dank.

Daarnaast schreefJ.F.M. Pen-
nings ons een brief waarin hij
enkcle kleine verbeteringen
voorstelde. Zo zal de oor-
spronkelijke SUPDIR bij be-
standen groter dan 64K in de
war raken, omdat er slechts
naar twee van in totaal vier by-
tes waarin die lengte opgesla-
gen is gekeken wordt. Nu kan
die vierde byte wel veilig ver-
waarloosd worden, bestanden
groter dan 16 Megabyte - pas
bovendie grens begintdat vier-
de byte mee te tellen - zullen
er wel niet zo snel zijit.

Dat derde byte telt echter wel
zeker mec, en dat ziet u in de
bijgaande listing in regel 625.

Ecn andere opmerking van de
heer Pennings sneed eveneens
hout. Hij stelde namelijk dat
cen ASCI-gekodeerd bestand
nict altijd met cen | hoeft te
beginnen, zoals SUPDIR ten
onrechte verondersteld. Ecn
kleine aanpassing in regel 700
brengt echter de oplossing.

Tenslotte schreef de heer Pen-
nings ons ook nog dat de eind-
scktoren zoals SUPDIR die
opgeeft niet altijd hoeven te
kloppen. Een bestand of pro-
gramma hoeft immers niet al-
tijd als ecn blok op de disk te
staan, als er eerdere bestanden
gewist zijn zal die ruimte weer
worden opgevuld. Op die ma-
nier kan een bestand zelfs over
cen groot aantal blokken ver-
deeld worden.

Tja, dat klopt. De methode die
SUPDIR gebruikt, namelijk
dat laatste sektornummer be-
rekenen door het aantal sekto-
ren min | bij de eerste sektor
op te tellen is inderdaad niet
korrckt. Of althans niet altyjd
korrekt.

Het is echter niet zo eenvoudig
om hier een beterc oplossing
voor te vinden. Weliswaar
staat de informatic die daar-
voor noodzakelijk is wel op de
disk, in de File Allocation Ta-
ble, maar die dekoderen is -
zacht gezegd - lastig. Boven-
dien wordt dic begin- ¢n eind-
scktor informatie cigenlijke al-

leen maar gebruikt als meneen
bestand sektor voor scktor wilt
bekijken.

Vandaar dat we in dit gedeclte
van het programma geen wijzi-
gingen hebben aangebracht.
We geven u echter wel de raad
om die ecind-scktor informatie
niet blindelings te vertrouwen,
zeker niet als er op cen bepaal-
de schijf regelmatig bestanden
zijn geKILLd.

Een vraag die ons door een
aantal mensen gesteld is inver-
band met SUPDIR is of het
nict mogelijk zou zijn om dit
programma voor de AVT dis-
kdrive aan tc passen, die
slechts 180K opslagkapaciteit
heeft. Dat blijkt echter, door
de andere opbouw van de dis-
kettes, nogal wat vocten in de
aarde te hebben.

Vandaar dat we erin cerste in-
stantie niet toc over zijn ge-
gaan om deze herprogramme-
ring ter hand te nemen. We be-
loven echter dat we. als we

meer dan vijfentwintig brieven
mct een verzoek hierom ont-
vangen, we dic aanpassing als-
nog zullen plegen.

Al dic wijzigingen in SUPDIR
hebben ons ertoe doen beslui-
ten om ze niet als enkele pro-
grammaregels te publiceren.
We hebben voor een heel an-
dere techniek gekozen en een
soort ‘patch’ gemaakt. Patch
betckent in programmeurstaal
zovecel als een simpele metho-
de om een fout. *bug’. te repa-
reren.

Onze patch bestaat uit een
klein programmaatje. dat u
moet intikken en als ASCII be-
stand wegschrijven. Als u
daarna heteigenlijke SUPDIR
laadt ¢n daar onze patch bij
merged, zullen alle verande-
ringen automatisch worden
doorgevoerd.

Natuurlijk kunt u ook de wijzi-
gingen in de bijgaand listing
met de hand aanbrengen.
maar die merge-methode is ei-
genlijk veel eenvoudiger.

219
220 '

Ascii":GOTO

agGCLEAR 4000, &HDEFF : DEF SNGA-Z :GOSUB4

ggs LO(NO)=LO(NO)+PEEK{AS+K+3@)*256*2
700 IF(K>&H29)3ND(K<&H4G)THENNA$(I)'

216

4080 RESTORE 410@:FOR I=&HDF@@TO&HDFC
gaEE;%AS:POKEI,VAL("&H“+A$):NEXT:REST
4¢9@ DEFUSR@=&HDF@2:DEFUSR1=&HDF72:DE
FUSR2=&HDFIF: I=USR@(@) : IFPEEK{&HDF@1)
=&HFF THEN END ELSE RETURN

4100 DATA @@,FF,21,00,50, 06 04 GE 09,

3E,84,32,08,0F, C5, ¢p, @c, #@,C1, 2F,C5,5
F, 3A déa, OF, CD 14 00 3A, 00 DF C1 CS D5

,CD, 6C, 39
4110 DATA p1,C1,AB,CA,42,DF, 3A, 0@,DF,
FS5,EE,8F,CA, 55 DF F1 C6 04 10 DZ GC

E
4120 DATA 8¢,81,@6,04,C3,08,DF, 3A, 00
gF ,E6,03,07,07,47, ¢D,38,01,£6,F0,80,3

4130 DATA @1,DF,FB,C9,21,64,DF,@6,0C,
7E,CD,A2,09, 23, 0,F9,F1 FB, C9 a7, 65 6
5,6€,28,36, 34,48 ,20,52,41,4D,20,20
4146 DATA CD,38,01,F5,3A,00,0F,21,00,
gG,CD,24 ,908,3A,01,0F,CD, 3B,01,21,00,0

4150 DATA 11,00,40,01,00,40,CD,59, 00
3t,80,21,00,58, (D, 24, 09,F1, (D, 38, 81

B, C9
4169 DATA D, 38,01,F5, 3A, @d,DF, 21, 00,

80 ,CD,24,00,3A,01, F,CD,3B,01,21,00,4

417¢ DATA 11,09,00,01,008,44,CD, 5C, 3@,
3E 89,21,00,58,CD, 24,08,F1,CD,38,01,F

4180 DATA €9

139

19

32

'35

179{




PHILIPS

Er is een scherp onder-
scheid tussen een televisie en
een computermonitor. Want
zoals uw TV ideaal is voor
TV zenders en video, zo dient
uw monitor optimaal afgestemd
te zijn op het beeld van uw
computer.

Wie kan dat nu beter weten
dan Philips, expert op het gebied
van beeldbuizen? En van wie
kunt u dus een bétere monitor
kopen dan van Philips?

U kunt kiezen uit twee
typen monitoren. De mono-
chrome monitor is ideaal voor
de scherpe weergave van teksten
en dergelijke.

De kleurenmonitor verdient uw
voorkeur als het bijvoorbeeld
gaat om grafische toepassingen.

Philips heeft van beide
typen monitoren een aantal
verschillende uitvoeringen. Daar
is er altijd eentje bij die perfect
past bij uw computer en uw
toepassingen.

De professionele compute-
raar die het scherp ziet, vraagt
nu onmiddellijk de brochure aan
voor meer informatie.

EEN PHILIPS PERSONAL MONITOR.
VOORWIE HET SCHERP WIL ZIEN.

|
1

|

Philips monochrome monitor.
Scherp en rustig beeld in groen,
wit of amber.

{%*‘

Philips kleurenmonitor.
Met gestoken scherp beeld en
fraaie volle kleuren.

hg
. ]

ALS JE DE BESTE TELEVISIE
MAAKT MAAK |EOOK DE
BESTE MONITOR!

L]
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-
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" PHILIPS |

v -

C B I P -

I BON Ik zie het graag scherp en wil daarom meer
weten over de Philips Personal Monitoren.

I Wilt u mij de brochure sturen?

001-\'

Naam
Straat
Postcode Plaats

Invullen en in een ongefrankeerde envelop sturen naar:
Philips Nederland, Afd. Consumentenbelangen,
Antwoordnummer 500, 5600 VB Eindhoven,

/

/
/
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siechts
f 17,95
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