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MSX Club Produkties

QAmazing cash

Dit programma is een grafisch schitterend uitgevoerde versie van de eenarmige bandiet. De
rollen draaien flitsend snel en indien u een winnende combinatie hebt kan verder worden
gegokt voor een nog grotere winst. Maar er is nog veel meer. Heeft u twee (of drie) 'BARS’
dan komt u in topdeck. Een tweede kast voor nog grotere winsten en andere gokmogelijkhe-
den.450 fr. / 22.50 fl.

QaColor screencopy

Op deze diskette bevindt zich naast de kleurenscreencopy tevens de gewone turbo screen-
copy en trans (tekst en uitleg bij de desbetreffende programma’s). De kleurenscreencopy
wordt geleverd in twee versies. Ze worden beiden geladen zoals turbo screencopy. Bij de
eerste versie worden er zeer veel kleurtinten afgedrukt, maar de afdrukverhouding is niet
helemaal correct. Bij de tweede versie is het aantal kleurtinten beperkter maar is de
afdrukverhouding bij benadering korrekt. 1400 fr. / 75 fi.

QDe schuifmaat

Dit is een programma voor het technisch en beroepssecundair onderwijs. Met de schuifmaat
wordt het voor de technieker mogelijk een maat tot op 1/10 mm., 1/20 mm. of tot op 1/50 mm.
nauwkeurig na te meten. De nauwkeurigheid waarop de schuifmaat meet hangt af van het
aantal verdelingen op de nonius. Op de schijf (dubbelzijdig 720 K) vindt u instructies en
oefeningen. 500 fr. / 25 fl.

QDungeon I

Een arcade-adventure spel, op diskette, waarin u met behulp van kommando’s het raadsel
dient te ontwarren. Formidabel aan dit pakket is dat er in het nederlands wordt gesproken!
750 fr. / 40 fl.

QEncyclopedie

In deze MSX2 atlas wordt elk werelddeel in kaart op het scherm afgebeeld. Van elk land kan
u afzonderlijk informatie opvragen zoals: opperviakte, munteenheid, aantal inwoners, taal,
godsdienst... . Tevens bevat de schiif de vlaggen van alle landen en een grafisch overzicht
van de ontdekkingsreizen. Het programma werkt volledig menu-gestuurd.

1200 fr. / 65 fi.

QGameBuilder

Dit is een constructie-programma op diskette. Door middel van dit pakket kunt u met zeer
weinig programmeerwerk uw eigen spellen samenstellen. De verschillende onderdelen van
de GameBuilder (Color editor, Sprite editor 16*32, Sprite editor 16*16, Cell editor, Scene editor
en Object editor) dienen om stapsgewijs deze 'zelfgemaakte’ spellen geheel naar uw eigen
smaak te ontwerpen. Sprites, grafische achtergronden, voorwerpen, eliminatiemethoden
tegen vijanden, teksten ... ; binnen dit pakket heeft u alle vrijheid. De demo in het pakket, het
spel 'The Castle’, geeft u een idee van de mogelijkheden. 730 fr. / 39 fl.

QJaarboek 1985

Een compilatie van de jaargang 1985. In dit boekje vindt u al de listings en artikels.
185 fr./ 101l

QOMagic Color Box

Magic is veel meer dan een kleurboek. De computer toont de vele tekeningen telkens weer
in een nieuwe kleurenvariatie. Elke gekozen tekening biedt een waaier van spelopdrachten :
een tekening naar keuze inkleuren, een voorbeeld nakleuren, de kieurverschillen tussen twee
tekeningen aanduiden, een legpuzzel maken en een schuifpuzzel maken. Bij het pakket wordt
een echt kleurboekje meegeleverd. 2750 fr. / 149 fl.

QMCBC .

De Msx Club Basic Compiler is een echte compiler voor BASIC. Elk programma dat de
ondersteunde statements gebruikt kan worden gecompileerd. Het is nu zondermeer mogelijk
in basic een programma te maken dat op actie-tempo beweegt. Alle gecompileerde program-
ma’s werken net zoals de oorspronkelijke basicversie, alleen de snelheid is anders. Bij MCBC
kan de code worden weggeschreven op diskette. Als het programma(deel) is gecompileerd
dan is MCBC niet meer nodig. U kan de gecompileerde versie gebruiken zonder de compiler
nodig te hebben. 1400 fr./ 75 fl.

QMr. Fred

Dit pakketis een sector-editor voor MSX2. Onder MSX-DOS of DISK-BASIC kan men normaal
alleen die bestanden wijzigen die bestaan uit tekst, basic of andere gegevens. Een .COM
bestand is bij voorbeeld niet te wijzigen. Met dit programma, exclusief voor de MSX2
computer, kan elk bestand worden geladen, bekeken en gewijzigd. Naast bestanden, kunnen
ook sectoren op een schiff, geheel los van een bestand, worden gewijzigd. Het programma
wordt geleverd met een duidelijke handleiding. 700 fr. / 35 fl.

O Opbergkaft MSX Club Magazine

Een handige opbergkaft (opbergsysteem met metalen staafjes).280 fr. / 15l

OProgrammeren in MSX-BASIC

In dit boek worden de eerste beginselen van het programmeren bijgebracht. De basicinstruk-
ties worden vrij diepgaand behandeld. Er wordt voornamelijk aandacht besteed aan het
tekenen, het rekenen, de invoer en uitvoer en de tekstbehandeling. 335 fr. / 17.50 fi.

QPeeks, pokes & truuks boek deel | |
275 fr./ 13.75l.

QPeeks, pokes & truuks boek deel I
295 fr./ 14.75 fl.

QPeeks, pokes & truuks boek deel lll
310 fr. / 15.75 fl.

QPeeks, pokes & truuks boek deel IV
330 fr./16.751l.

QSuperfont

Superfont is een grafisch programma dat toelaat, op een eenvoudige wijze, tekst en
tekeningen naar het MSX scherm of naar de printer (MSX of EPSON & compatibelen) te
sturen. Superfont werkt met fonts die zowel tekeningen als tekst kunnen bevatten. Het pakket,
uitgebracht op 3 diskettes, bevat 40 verschillende karaktersets en meer dan 1200 kant en
kiare hoge-resolutie tekeningen. Tevens vindt u in dit pakket een schijf waarop de 1234
tekeningen kant en klaar zitten als stempel voor de Dynamic Publisher. Zo is het mogelijk om
op een vrij eenvoudige manier uw programma'’s van animatie te voorzien. Het pakket bevat
een uitvoerige handleiding. 3000 fr. / 160 fi.

QSuperimpose & video

Met dit programma is het mogelijk om uw video-opnames van ondertiteling te voorzien. Tevens
is het mogelijk om titelpagina’s, aftitelingsrol, lichtkrant en TV-krant op uw scherm en
videoband te produceren. Het pakket bevat een uitvoerige handleiding. 2300 fr. / 125 fl.

QTrans

Dit programma, op diskette, maakt uw EPSON, STAR, BROTHER, GEMINI, ... MSX-compa-
tibel. Zodoende kan u uw printer als volwaardige MSX printer gebruiken (MSX karakterset),
met behoud van de meeste ESC-80 prinimodes. Bovendien zijn er een aantal extra printmo-
des voorzien (dubbele hoogte karakters, reverse video, MSX screen mode 0 en 1) die kunnen
worden aan/uit gezet met standaard of speciale ESC-80 sequences.

850 fr./ 451l.

QTurbo screencopy

Met dit programma, op diskette, maakt u een afdruk van elk grafisch MSX-scherm (screen 2
tot en met 8) met behoud van de sprites. De afdruk naar het papier wordt weergegeven in 9
grijswaarden. Dit programma kan worden gebruikt op een MSX-printer of op een EPSON &
compatibele printer. De naam ‘turbo’ is zeer goed gekozen aangezien de snelheid van de
printer bepalend is voor de fijd van de afdruk. Gelieve bij een bestelling duidelijk te vermelden
of het om een MSX-printer (V5) of om een EPSON & compatibele printer (V4) gaat.1050 fr.
/571l

QVerzamelde spelprogramma’s
Op deze diskette vindt u een compilatie van 12 hoogwaardige spelprogramma'’s (basic- en
machinetaal spellen). 950 fr. / 52 I,

QVerzamelde jaargang 1985 / 1986 / 1987

ledere diskette bevateen compilatie van al de programma'’s die in de desbetreffende jaargang
zijn verschenen (1985: meer dan 50 programma's, 1986: meer dan 60 programma’s, 1987:
meer dan 80 programma’s). Het pakket wordt geleverd met een kleine handleiding waarin u
een duidelijke toelichting vindt van elk programma. 750 fr. / fl 40 per disk

QWorkshop '88

Het boek, van maar liefst 120 bladzijden, bevat de belangrijkste teksten en cursussen
{programmeertechnieken, screen 1 scrolling) uit onze jaargang 1988. Tevens vindt u een
uitvoerige toelichting van elk programma en een verwijzing naar de diskette. In het boek vindt
u geen listings want deze vindt u gebruiksklaar op de bijgeleverde disketten. Op de 3 schijven
vindt u meer dan 230 programma’s (1 MEGABYTE aan software). Zo treft u onder andere
aan: basic, spellen, utilities, machinetaal, pascal, fonts & stempels voor Dynamic Publisher...
900 fr. / 49 fl.

QWorkshop '89 compleet

In een handige opbergkaft (opbergsysteem met metalen staafjes) vindt u:
- 6 tijdschriften van jaargang '89

- 4 schijven (single-sided, 1.4 megabyte) die al de programma’s bevatten
- een brochure met de inhoud en de handleiding 1380 fr. / 74 fl.

QWorkshop '89 brochure, schijven en kaft
1030 fr. / 56 fl.

QWorkshop '89 brochure en schijven
870 fr./ 46 fl.

050 Logo projecten

Voor de logo gebruiker is dit een unieke aanbieding. In het boek worden 50 projekten uitvoerig
besproken en toegelicht. Op de schijf vindt u deze 50 programma’s kant en klaar.

990 fr./ 55 fl.
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A Programmeertechnieken 4

Wat heeft FAT's Domino te maken met onze MSX schiffjes ?
Frank bestudeert de constructie van Bill Gates & co.

A Machinetaal Cursus 42

Een verdere behandeling van de registers en een stukje Boleaanse
algebra. Loek van Kooten

A TCOMEGA3 9

Een luxe communicatie-programma voor MT-TELCOM.
Jan van der Meer

A MCBC-fan 10

Een korte verhandeling over het MSX-geheugengebruik, worteltrekken
met MCBC, tekst op het grafisch scherm plaatsen, BEEP... een verzame-
ling onderwerpen in MCBC-daglicht.

A FM-PAC cursus 48

Met zijn bijdrage over detectie-routines voor het FM-PAC kwam Emiel
Hensen in nummer 31 de nummering van deze cursus verstoren.

We stappen dus over naar deel 6 : presets .

Ronald Zjjistra

A Cursus screen 1 51
In deze voorlaatste aflevering biedt Thijs ons zijn veelzijdige karakter-edi-

Frank & programmeurs tor aan.
A Eenentwintigen 14 A MSX2+ nou en |?! 57
Een mooi kaartspel, enkel voor MSX 2 | Jos Van Dispen Een koele kijk op het MSX gebeuren na 1 jaar plussen...
: Jan van Roshum
A De Maiskoek 1/

Bron van polemiek, nieuws uit Japan, de nisuwe BMW van Frank, hard-
ware-nieuws... kortom, een knapperige MAISKOEK.
Jan van Roshum

A Printercodes 23

Alle hoop al opgegeven ? Misschien vindt u hier toch het magische recept
voor de besturing van uw printer. Frank

A AMAZING CASH 25

Voor een "amazing’ fl 22.50/450 fr. is deze gokkast de uwe. Absolute
topkwaliteit | Eowin Wejjderna & Frank Huisman

A S.D. Snatcher 61

Gamemaster Wim was onze recescenten te viug afin nummer 31. Vergeet
even de gepubliceerde tips en geniet van de nieuwe KONAMI !
Jan van Roshum

A Discstations 62

Een bespreking van de nieuwste discstations : nummers 13 & 14.
Jan van Roshum

A De wereld per helicopter 26

Uw opdracht : zoek de 5 opgegeven steden binnen een bepaalde tijd. Met
machinetaal-onderdeel voor top-actie ! £7bo Soft

A Autolening 30
Met behulp van dit programma kan u op een zeer snelle manier tot de
ontdekking komen dat die mooie wagen, waarvan u steeds heeft ge-
droomd, toch net iets te duur zal zijn om af te betalen.

Walter Tjiskens

A WORKSHOP 4 MSX - 31

Onze gouden uitgave komt er aan : 248 pagina’s origineel MSX materiaal.
Een gouden aanbieding voor abonnees (en diegenen die het nu viug
worden). Frank

A Praktips 64
Slimmigheden voor MSX gebruikers, gesprokkeld door 77is Geerlings.
A POST 66
Reacties op lezersvragen en opmerkingen. Frank

A Handy scanner 70

Even dachten ze een 'zeperd’ gehaald te hebben, uiteindelijk verschenen
dan toch de leuke plaatjes op het scherm (en op het diskabonnement).
Jan en Gerrit

A Synth Power & FM-PAC disk &3

Nieuwe muziek software. Wim Dewjingaert

A Disktijdschriften 74

Robert Bleumer zal met MSX NEWS zowat de eerste geweest zijn,
ondertussen kennen we in Nederland al een 6-tal diskmagazines. U hebt
met de meeste al kunnen kennismaken via ons diskabonnement, DISC-

A Diskabonnement 32 AB & Future Magazine komen nog aan bod.
De inhoud van schijf nummer 32. Jan van Roshum
A Whizz-kids 33 A Ombouw MSX2 / 2+ 76

Een beschaafd menu van David en een optimalisatie van de SCREEN 2
- SCREEN 5 routine door Nico.

Een technisch verhaal, met de nodige waarschuwingen.
Ruud Gosens

A The beauty of fractals 36

Zullen we even een boompije opzetten over Fractals ? Deze aflevering
bevat de routines MEGA-screen en MEGA-dump voor super-resolutie

A MSX club videotex teleshop 80

Bestellen via de computer, het kan nu al | Wim Dewjingaert

! ..

plaaties en afdrukken. Henk Van Wujpen A Speeltips 24 81
8 pagina’s peeks, pokes & truuks voor de spelfanaten.
Wim & Chnistophe
" MSX CLUB MAGAZINE 32 1



A Colofoon
A MSX-club A Betdlingswijze
MSX-club is een vereniging voor MSX-gebruikers in Belgié en Belgié

Nederland.

A MSX CLUB MAGAZINE

In ons tweemaandelijks tijdschrift vindt u programma’s en bijdragen
die u wegwijs maken in de boeiende wereld van MSX-BASIC,
machinetaal, Pascal, LOGO ...U vindt ook regelmatig hardwarepro-
jecten, softwaretests en algemeen nieuws.

A Redactie

hoofdredacteur Nederland :

Frank Druijff, (010) 425 42 75

's Gravendijkwal 5a, 3021 EA Rotterdam

secretariaat Nederland :

Cock Leentfaar, Haantjesvliet 12, 3271 TC Mijnsherenland
hoofdredacteur Belgié :

Wilfried Hermans, tel.:(014) 54 59 74, fax: (014) 54 98 21
secretariaat Belgié :

Mottaart 20, B-2230 Herselt

eindredacteur :

Herman Bellekens

A Medewerkers :

Dirk Bonné, Freddy De Raedt, Jef Verwimp, Willy De Winter,
Daniél Goyvaerts, Willy Coremans, Jef Van Hoof,

Wim & Hugo Dewijngaert, Jan van Roshum, Martijn Hondema,
Jos Simal, Paul Monstrey, Gerrit Willemsen,

Jan Clements (JC-DATABANK), Adriaan van Doorn,
Christophe Van Cauwenbergh, Wies Hermans

A Abonnementen

Een abonnement kan op ieder moment worden gestart. Het lid-
maatschap houdt in dat men gebruik kan maken van de verschil-
lende diensten van de club : telefonische informatie, software

1. opsturen van Eurocheque of girobetaalkaart naar :

MSX ledenadministratie

p/a Jef Verwimp

Geneinde 27

2260 Westerlo

2. overschrijving op rekening :

Generale Bank Tongerlo 230-0096323-22 t.n.v. DAInamic V.ZW.

Nederland

Zie Belgié (1.)

2. overschrijving op POSTGIRO 567411 t.n.v. B. Kagenaar / MSX-
club Maassluis

Gelieve steeds te vermelden : naam + volledig adres, reden van
betaling en uw lidnummer (bij hernieuwing).

A Software-bestelingen :

Belgié

MSX CLUB, Mottaart 20, 2230 Herselt,

Kredietbank Herselt 401-1009701-46

Nederland :

AMRO-bank Baarle-Nassau 46.07.36.051 of

POSTGIRO 567411 t.n.v. MSX-club / B.Kagenaar Maassluis

A Telecommunicatie

TELE-LINE VIDEOTEX DATABANK
(24u/24u,V.21,V.22,V.23)

lijn 1:016/291911 (NL : 09/32 16 29 19 11)

lijn 2 : 016/200845 (NL : 09/32 16 20 08 45)
JC-DATABANK (NL)

(00-31) 030 - 936623 (BBS)

on line : alle dagen van 18.00 u. tot 08.00 u., wknd : 24 u.

A Diskservice - bestelingen

: o : ViZ ] Belgié :
service, telecommunicatie-diensten, gratis zoekertjes in het blad. MSX GLUB, Mottaart 20, 2230 Herselt
-y (014) 54 59 74
A Tarieven Nederland
G. Willemsen, Eurovisieplein 42, 3402 GE ljsselstein
abonnement diskabonnement (03408) 85634
( tiidschrift + disk)
nr33t/m39 1015 fr / fl 52,- 2600 fr/ 1l 142,
nr34 t/m 39 850 fr /1l 45,- 2250 fr/ 1 122 -
nr35tm39 720 fr/fl 38,- 1875 fr/fl101,-
nr 36 t/m 39 570 fr /130 1500 fr / fl 81,-
nr 37 t/m 39 435 fr/fl 23,- 1125 fr /fl 61,-
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A \Voorwoord

Beste Lezer,

Beurzen

Het beurzen-seizoen Is weer volop bezig.

De MSX-beurs in Zandvoort was zeer gesiaagd. De weersomstan-
digheden waren goed en het publiek holde zonder problemen over
en weer tussen de beide zalen.

Een organisatie-pluim voor Mr. Hoogendik |

Almelo was voor de beigische poot van onze vereniging toch te ver.
Het versiag van onze nederlandse ploeg : een rustige beurs, behooriljk
wat standhouders, goede accomodatie en een verzorgde ont-
vangst. De muziekiongens konden hun decibels de vrije loop laten
zonder de andere bezoekers/standhouders te storen (een item waar
organisatoren bewust rekening moeten mee houden I). Kortom : als
eerste uitfgave geslaagd en voor herhaling vatbaar.

Mogeiilk net iets te laat als mededeling : op zaterdag 3 november Is
er de Internationale Computerbeurs In het Sport/Evenemen-
tencentrum Valkencourt te Valkenswaard.

Op 30 november en 1 december organiseert HCC de 14e uitgave
van de overbekende HCC-dagen. Zoais vorlg Jaar zullen we op
vrjdag en zaterdag aanwezig zjn. Niet te missen als Je op koopjes ult
bent en ais Je geen bezwaar hebt tegen een beetje drukte.

Catalogus educatieve software

Naast het MSX-gebeuren houdt onze vereniging zich ook bezig met
de ontwikkeling van educatieve programma’s voorkinderen (thuls en
op school). Het zal u niet verwonderen dat hierin MS-DOS een belang-
rijk onderdeel vormt. De meeste fitels zjin echter ook verkrijgbaar In
MSX-versie en het aanbod wordf nog regelmatig uitgebreld.

Een nieuwe kleurrijke catalogus is net van de pers. Belangstellenden
(MS-DOS- of MSX-gebrulkers) kunnen deze brochure op verzoek ont-
vangen.

| Workshop 4 MSX

Het gouden boek komt er aan : 250 pagina’s nieuw en boelend MSX
materiaal. Na 3 maanden komt Frank ult de kelder en aanschouwt
terug het daglicht ... wat Zin dle kinderen ondertussen foch weer
gegroeid, zeg I7?I..

Zie verder in dit nummer hoe je deze MSX-kiassieker kan verkrjjgen.

Abonnementen

Voor de meeste abonnees loopt het abonnement tot en met num-
mer 33. In dit nummer vindt u een overschrijving of acceptgirokaart
om het abonnement te hemieuwen tot en met nummer 39. Indien
uw huidig abonnement nlet eindigt met nummer 33, dan vind je dit
aangeduld op de sticker van de omslag. In de colofoon vind Je dan
de bedragen die gelden voor uw abonnement tot en met nummer
39.

We wensen u veel leesplezier met dit nummer,

de redactle

MSX CLUB MAGAZINE 32 3



A Programmeertechnieken

FAT’s

Waar zijn onze bestanden ?

In nummer 30 kwam
de directory aan bod
en nu is de tijd rijp
voor de behandeling
van de FAT. De ’s in de
titel van dit artikel
duidt er al op dater
meer dan een FAT is
en dat klopt.

Standaard

Ook nu verwijs ik weer naar de
voorgaande artikelen in deze serie
en wijs er nogmaals op dat ik in de
normale situatie beschrijf. Met een
normale schijf bedoel ik de magne-
tische plak die door een gewoon in
Nederland /Belgié verkochte MSX-
computer is geformatteerd. Hierbij
moet dan wel disk-basic of MSX-
DOS gebruikt zijn.

Opzet

In de FAT, hier nog enkelvoud,
wordt de ruimte op de schijf ver-
deeld. Beter gezegd, de clusters
worden in de FAT aan de diverse
files toegewezen. Voordat een ver-
keerd begrip ontstaat zal ik gelijk
maar even zeggen dat niet de FAT
toewijst, maar disk-basic of MSX-
DOS en die doen dat aan de hand
van de gegevens van ondermeer
de FAT.

cluster 5 en cluster 5 gaat ver-
der in cluster 6 cluster 6 is
het laatste cluster van dit be-
stand cluster 7 gaat verder in
cluster 11 en cluster 11 gaat

verder in cluster 12 en cluster
12 gaat verder in cluster 13 en
cluster 13 gaat verder in
cluster 14 clustexr 14 is het
laatste cluster van dit bestand
cluster 8 gaat verder in
cluster 9 en cluster 9 gaat ver-

De FAT is niets anders de dan de
lijst waarin wordt bijgehou-den
waar en hoe iets op de schijf staat.
FAT is een afkorting van File Al-
location Table of in Nederlands de
Bestands Toewijzings Tabel. Ga nu

echter niet over de BTT praten,
want echt niemand zal begrijpen
waar u het over hebt.

In de directory vindt u zoals de
vorige keer beschreven werd o.a.
de naam van een file en het cluster-
nummer waar de file op de schijf
begint. Voor elk cluster is er een
plaatsje in de FAT vrijgehouden.
Op dat plaatsje in de FAT kan dan
genoteerd worden of de bijbeho-
rende cluster gebruikt wordt. Is de
cluster in gebruik staat in de FAT
aangegeven waar het volgende
cluster van dit bestand staat.

Dit lijkt voorlopig allemaal simpel
en logisch, maar ziet hoe iets sim-
pels, krachtig tot iets vrijwel onbe-
grijpelijks is te maken al zal ik
mijn best doen deze materie wel
begrijpelijk te maken. Zegt u aan
het eind van dit verhaal dat het
best eenvoudig was, dan dank ik u
voor het compliment.

Twee stuks

In een tijd dat Bill Gates, een der
oprichters van Microsoft ndg jon-
ger dan nu en toen nog geen mil-
- jardair was, (hier klinkt duidelijk
enige jaloezie door) nam hij de
opzet met twee FAT's i
[
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enthousiast over van het populaire
CP/M.

Grondgedachte niet slecht

De grondgedachte achter de keuze
voor twee FAT,s is nog niet zo
slecht. Normaal is de tweede FAT
een copie van de eerste, maar krij-
gen we bijvoorbeeld een storing tij-
dens het schrijven, staan de gege-
vens zelf misschien nog gewoon
geheel of gedeeltelijk op schijf,
maar wij weten niet meer waar.

Is dit zo en is de normale FAT ver-
nield kunnen we in een ultieme
poging tot redding de schaduw-
FAT over de normale heenzetten.
Maar dan moet die tweede FAT
natuurlijk nog wel de gegevens
van voor de crash bevatten.

Kan nooit goed

Het is iets dat in feite nooit goed
gedaan kan worden. Als u een file
van minder dan een cluster groot
wegschrijft naar disk in welke vol-
gorde zou dat dan naar uw idee
moeten gebeuren ? Ik ga even na
wat er dient te gebeuren. Het be-
stand moet worden weggeschre-
ven, de naam van het bestand
moet in de directory komen en in
de FAT moet komen te staan, dat
de cluster niet meer gebruikt mag
worden voor andere schrijfacties
en tot slot dient ook de tweede
FAT een update te ondergaan.
Alleen dit laatste is duidelijk; het
reserve materiaal zal pas gemaakt
dienen te worden als het gewone
werk gedaan is. De update van de
tweede FAT is alzo het laatste dat
geschiedt. Bedenk dat tijdens het
schrijven een storing kan optreden
en dat u dan in zo min mogelijk
gevallen gegevens wil kwijtraken.
Het is natuurlijk onzinnig om de
file al weg te schrijven als niet
eerst de betreffende cluster voor
volgende schijfacties wordt geblok-
keerd. Evenzo is het onzinnig om
al een cluster als gevuld aan te
merken als er nog niets in staat.
Hetzelfde verhaal kunnen we ook
zeggen van de naam van de file in
de di-rectory en de daar op aan-
sluitende gegevens in de FAT. De
volgorde is altijd aan kritiek onder-
hevig, maar de kans, dat er een

storing optreedt precies tussen
twee van deze opvolgende fasen,
is gering en daarom niet bijster in-
teressant. .

Maar in de begintijd waar alles
mee begonnen is, was de kans op
zo'n storing wel aanwezig en toen
is dan ook gekozen voor een twee-
de FAT die tenminste de gegevens
van voor de laatste diskactie heeft
vastgehouden. Deze tweede FAT
wordt dan ook pas aangepast als
een diskactie succesvol was.

-Volgorde

De volgorde bij een schrijfactie is
normaal dat eerst in de FAT geke-
ken wordt of er ruimte is en welk
cluster als eerste vrij is. Met dat
gegeven van het eerste vrije cluster
gaan we in de directory kijken of
daar nog plaats is. Er gaan immers
maximaal 112 files op een schijf.

Is nu ook dat inderdaad het geval
kan onze bugscollector worden be-
schreven. De naam wordt in de
directory weggezet evenals de tijd
en datum, maar nog niet grootte
van het bestand en begincluster.

Ik vermoed omdat nu in het alge-
meen nog niet bekend is hoe groot
het bestand wordt en daarmee ook
niet of de totale schrijfactie succes-
vol kan worden.

Het bestand wordt nu geheel (als
dat kan) weggezet op de schijf.
Van een deel van de FAT is een
schaduwexemplaar in memory
aanwezig zodat per cluster gezien
kan worden of dat nog vrij is. Op
deze manier wordt het aantal kop-
bewegingen in de drive zo mini-
maal mogelijk gehouden en dat
komt de totale schrijftijd ten goede.
Staat het gehele bestand eenmaal
netjes op schijf, dan worden tot
slot FAT met het clustergebruik en
de directory voor bestandslengte
en begincluster in overeenstem-
ming gebracht met de schrijfactie.
Onderbreek maar eens op een niet
belangrijke schijf een schrijfactie.
U kunt dan zelf vaststellen dat
soms de naam al in de directory
staat met ‘files’ maar dat er niets te
laden valt. Het bestand zelf zal in
zo’n geval meestal nog incompleet
op schijf staan.
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Inhoud FAT

De inhoud van de FAT is in wezen
vrij simpel en laat ik u eerst niet
lastig vallen met de gruwelijke
technische details. Later dus wel;
gna, gna, gna. Op een verse dubbel-
zijdige schijf zal een bestand weg-
geschreven worden in sector 14,
15, 16 en zo verder. De FAT is als
het ware een vel hokjes waarbij elk
hokje bij een cluster hoort en in
dat hokje kan een codenummer
geplaatst worden. Dat codenum-
mer geeft aan of het cluster vrij is
of dat hij op een of andere manier
gebruikt wordt. Is dat laatste zo en
het bestand van dit cluster gaat
verder in een ander cluster dan
staat het volgende clusternummer
in het hokje. Is het betreffende
cluster de laatste van de file staat
er een slotcode. Tot zover kan bij-
na iedereen het wel volgen, maar
dan gaan we kijken hoe het een en
ander in de praktijk is geregeld.
Blijf er goed met de aandacht bij of
lees het volgende stukje gewoon
een keer of twintig over.

Lees en gruwel

De clusters moeten genummerd
worden en dat had bijvoorbeeld
gekund met1,2,3,4,....enz.enu
begrijpt vermoedelijk al dat dat
niet gebeurd is. De plaatsjes in de

FAT die ik zoéven besprak zijn in~
derdaad 1, 2, 3, 4,... genummerd.
Het eerste cluster dat echter be-
schreven wordt is 003 gevolgd
door 004 en zo verder. Cluster
nummer 003 beslaat op een dub-
belzijdig geformatteerde schijf de
sectoren 14 en 15, cluster 004 be-
slaat de sectoren16 en 17..... -
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Op een enkelzijdig geformatteerde
schijf echter is elke FAT maar 2 in
plaats van 3 sectoren groot en der-
halve is de eerste vrije sector ook
nummer 12. Cluster 003 is op een
eenzijdige plak dan ook sector 12
en 13, cluster 004 bezet sector 14

Formules

Om heen en weer te rekenen van
sector naar cluster kunt u de vol-
gende formules gebruiken :

clusternummer p staat in de sec-
torenpx2+6enpx2+7o0peen
enkelzijdige diskette en in de sec-
torenpx2+8enpx2+9opeen
dubbelzijdig exemplaar.

sectornummer q staat als q even is
als eerste in cluster (q-6) / 2en
op een enkelzijdige diskette als q
oneven is als tweede in cluster

(q -7) / 2. Bij de dubbelzijdige zijn
de formules bij even of oneven q
(@-8)/2 of(q-9) / 2.

12-bits opslag

Was het voorafgaande enigszins
verwarrend en lastig echt moeilijk
was het nog niet. De notatie van
de clusternumers geschiedt hexa-
decimaal en dat vinden sommigen
misschien wel lastig maar daar is
op zich nog niets vreemds aan. In
de tijd dat deze codering werd
gemaakt was schijfruimte echter
nog steeds kostbaar. Ik kocht ooit

3

in een beursaanbieding schijven
waar ik 80 KB op kwijt kon voor
219 gulden per doosje van tien
stuks. En dat was al weer enige

\

jaren na deze ontwikkeling, toen
diskettes nog echt duur waren.

U begrijpt dat voor een economi-
sche opslag gekozen werd.

Er werd rekening gehouden met
meer dan 256 clusters op schijf dus
kon niet met een byte per cluster
volstaan worden. Maar met twee
bytes zijn 65536 clusters te adres-
seren. Willen we in theorie voor
é&én-sector-clusters kunnen kiezen
of de afzonderlijke sectoren kun-
nen aanspreken is hier de maxi-
male schijfgrootte vast mee komen
te liggen bij 32768 KB of 32 MB.
Op een harde schijf, die een twee
byte gecodeerde FAT heeft is dit
inderdaad de grens. Wel kan een
drive die meer dan 32 MB beslaat
gebruikt worden als hij in stukken
van maximaal 32 MB wordt ver-
deeld. Dit laatste geldt trouwens
zowel voor MSX-DOS als ook voor
MS-DOS met een versienummer
onder 4.01. Dit is niet zo vreemd
als we bedenken dat de eerste
harddisk van 20 MB pas in 1985 op
de markt kwam en deze ontwikke-
lingen zich in het midden van de
zeventiger jaren afspeelden. Voor
een floppy vond men dit destijds
waanzinnige grenzen. Er werd
dan ook besloten dat het best in
anderhalve byte kon. Hiermee
waren dan 2712 = 2048 clusters
bereikbaar. Schijven van 2048 KB
kon men zich in die tijd van schij-
ven van maximaal 60 tot 90 KB
niet voorstellen. Momenteel zijn er
schijven (floppy’s) leverbaar van
meer dan 20 MB en speciale optis-
che schijven, die 800 MB bevatten.

Haasje over

En toen ging ze die 12-bits coder-
ing in de FAT zetten. "Dat zal toch
niet zo lastig zijn ?" denkt u mis-
schien. Neem dan een verse schijf
bekijk de FAT en zet er vervolgens
een redelijk bestand, dat enige
clusters in beslag neemt, op. Ganu
de FAT, dus sector 1, weer bekij-
ken. De FAT blijkt bij een enkelzij-
dige schijf te starten met F8 FF FF
en bij een dubbelzijdige met F9 FF
FF. Hiervan is eigenlijk alleen de
eerste byte van belang. Het diskbe-
sturingssysteem ziet aan de F8 dat
het een enkelzijdige en aan de F9

dat het een dubbelzijdige schiijf be-
treft. Verder blokkeert deze code
de clusters 001 en 002 voor over-
schrijven en dat is wel prettig,
want de beide clusters liggen in de
directory. Om geen problemen
met de 12-bits (= anderhalve byte)
codering te krijgen werd inge-
deeld in groepjes van drie bytes
waarin steeds twee 12-bits codes
staan. Een codering op basis van
groepjes van 10, 11 of 13 bits zou
ook te dol zijn geweest.

Verwachting

U zou verwachten het volgende te
zien staan in de FAT:

F8 FF FF 00 30 04 0050 06.........
enzo verder. Er blijkt echte is an-
ders te staan, namelijk :

F8 FF FF 03 40 00 05 60 00 07 80
00...... En daarover zult u zich nog
wel eens achter het oor krabbelen.
Er blijkt een laag-hoog inversie
achter te zitten, een eigenaardig-
heid van processoren uit die tijd.
En aangezien ook de Z80 uit die
tijd stamt is die er ook mee behebt.
De processor is geschikt voor het
lezen van 8 bits tegelijk en kan in-
tern gedeeltelijk met 16 bits wer-
ken. U kunt dat als volgt zien :
eerst wordt een byte op acht spo-
ren ingelezen. De bits van de byte
gaan zogenaamd parallel (naast
elkaar) en gelijktijdig naar binnen.
De volgende byte moet via dezelf-
de paden naar binnen en de net
binnen gekomen byte wordt intern
doorgeschoven en de tweede byte
komt er dan tegenaan. In de
processor staat het dan weer in de
‘normale’ volgorde. In het geheu- 1
gen dient de processor dus eerst
de byte met de minst belangrijke
waarde te vinden en dan pas de
meest belangrijke.

LSB en MSB

We spreken over de LSB (Least Sig-
nificant Byte) en de MSB (Most Sig-
nificant Byte). Hier in de FAT ech-
ter wordt van de eerste twee bytes
maar een groep van twaalf ge-
bruikt. In ons eerste groepje van
drie bytes staan twee dozijntjes.

De eerste twee bytes uit het voor-
beeld zijn gevuld met 03 en 40. We
hebben maar een twaalf- -
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Het haasje over principe van de nibbles van de middelste byte

tal bits nodig en van de tweede
byte laten we de eerste viertal ver-
vallen. Zet nu eens in de juiste vol-
gorde van MSB en LSB en u krijgt
aaneengeschoven 003, het cluster-
nummer dat we zochten. In de
laatste groep van twee bytes staat
40 en 00. De middelste byte 40
wordt dus weer gebruikt. Nu is
echter de tweede nibble uit de
tweede byte niet nodig en vervalt.
Weer wordt de volgorde MSB, LSB
genomen en we krijgen 004.

Voorbeeld

Staat in een drietal bytes in de FAT
bijvoorbeeld 87 54 21 en dit is een
correct groepje van drie bytes dan
worden hier de clusters 487 en 215
aangegeven. De middelste byte
moet in twee nibbles worden ge-
splitst, de laatste nibble komt dan
voor de eerste byte en de eerste
nibble komt na de derde byte en
zo krijgen we dan een beter lees-
bare vorm voor het clusternum-
mer, maar wel in hexadecimale
codering natuurlijk.

Meer problemen

Voor u nu aan het programmeren
slaat om het uit te werken zodat
de FAT kan worden uitgelezen
zijn er nog twee problemen waar
we mee te maken krijgen. Het
eerste noemde ik in de vorige
alinea al terloops. Het moet een
correct drietal zijn. Niet elke drie
opvolgend genummerde bytes in
de FAT zijn natuurlijk gevuld met
twee clusternumers. Het zijn wel
groepjes van drie maar er moet
eerst gekeken worden of dat er

-a-m.

wel twee twaalftallen in zitten.
Worden de bytes in de fat genum-
merd met 0, 1,2, 3, 4,5,... zullen al-
leen de groepjes voldoen waarvan
de eerste byte een drievoud is. Dit
is simpel te controleren door van
het bytenummer n uit te rekenen
wat n MOD 3 is en die uitkomst
moet 0 zijn.

Volgend probleem

Maar een volgend pro-bleem staat
al klaar tussen de cou-lissen. Het
voorafgaande verhaal klopt voor
de FAT maar de FAT staat op
schijf en is ingedeeld in sectoren.
Sectoren zijn 512 bytes groot en
512 is géén drievoud.

Er zijn hierdoor drietallen, die
voor een deel in sector 1 en voor
een ander deel in sector 2 staan.
Op een dubbelzijdige geldt ook
voor de grens van sector 2 en sec-
tor 3 dat die een drietal in tweeén
snijdt. Het uitlezen van de FAT
wordt als we tenminste niet gelijk
de hele FAT willen inlezen, maar
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ons tot een sector per keer willen
beperken een stuk lastiger te pro-
grammeren.

FAT-fout bij HBD-50

Bij de HBD-50 diskdrive van Sony
is er een fout in de ROMs geslo-
pen. Bij het formatteren van de
schijf onder disk-basic blijkt dat er
351 KB vrij is. Formatteert u de
schijf op een correct werkende
MSX of onder MSX-DOS blijken er
opeens 354 KB te gebruiken te zijn.
Wat is er aan de hand ? Normaal
moet op de enkelzijdig geformat-
teerde schijf de FAT er als volgt
uitzien :

sector 1

F8 FFFF 000000 000000 .......
sector 2

000000 000000 000000.......
sector 3

FSFFFF 000000 000000 .......
sector 4

000000 000000 000000.......

Bij de disk-basic versie geformat-
teerde schijf staat echter :

sector 1
F8SFFFF 000000 000000 .......
sector 2
F8 FFFF 000000 000000 .......
sector 3
F8FFFF 000000 000000.......
sector 4
F8 FFFF 000000 000000 .......

Er is domweg een foutje gemaakt.
Maar dat kost u wel drie clusters
en dat is toch altijd nog drie
kilobytes. Dat de schaduw FAT
ook fout is, dat is niet zo erg, maar
sector 2 begint met F8 FF FF en dat
bete-kent dat hiermee de clusters
142, 143 en 144 niet meer gebruikt
zullen worden. Drie clusters ? Het
zijn toch maar drie bytes en daarin
staan toch maar twee clusternum-
mers vraagt u zich misschien af.
Correct, maar het eerste drietal by-
tes in de tweede sector van de FAT
is niet een drietal in de bedoelde
betekenis. Deze codering is neerge-
zet in een tweetal triobytes. Het
eerste trio beslaat de bytes 510 en
511 uit sector 1 en byte 0 uit sector
2, het tweede trio beslaat o
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de bytes 1,2 en 3 uit sector 2. Pas
op, de nummering van de sector
begint bij 0 ! In de bytes 510 en 511

C———
100 REM HBD50 + 3K / F.H. Druijff - 8/90

staan de gegevens voor cluster 510 110 CLS:PRINT

:3x2+ 1 =141 en voor cluster 142 120 PRINT "Dit programma maakt dat een schijf die®
staat al bij formattering F80 geno- 130 PRINT "enkelzijdig werd geformatteerd op een"
teerd. Dit betekent dat de file die 140 PRINT "Sony HBD 50 en toen maar 351 KByte vrij"
in cluster 142 staat doorgaat in 150 PRINT “gaf, weer 354 KByte heeft.®

cluster 3968. Dat dit cluster niet be- 160 S=PEEK (&HF352) *256+PEEK (&HF351)

staat zal nooit een probleem zijn. 170 ’'waar zit de buffer

Aangezien cluster 142 volgens 180 PRINT:PRINT “Sector 2 wordt gelezen.":A$=DSKI$(0,2)
FAT-informatie al gebruikt is zal 190 IF PEEK(S)<>&HF8 GOTO 280

er nooit een andere cluster naar 200 IF PEEK(S+1)<>&HFF GOTO 280

deze cluster doorverwijzen. Voor '~ 210 IF PEEK(S+2) <>&HFF GOTO 280

cluster 143 werd FFF genoteerd en 220 PRINT "Sector 2 wordt aangepast."

dat bete-kent einde file. Voor 230 POKE S,0:POKE S+1,0:POKE S+2,0

cluster 144 tenslotte werd O0F 240 POKE S+3,0:’'laatste netheidshalve. Is overbodig.
geschreven. 250 PRINT "Sector 2 wordt geschreven.":DSKOS 0,2

Dit clusternummer (15) bestaat 260 PRINT "Sector 4 wordt geschreven.":DSKO$ 0,4

wel, maar daar hoeven we ons
geen zorgen over te maken. Byte 3
van sector 2 is de laatste byte van
dit trio en zal dus in dit geval 0
zijn en blijven omdat cluster 144
niet ge-bruikt wordt.

Verbeteren

Ik heb een programma geschreven
dat dit probleem verhelpt. Heeft u
een HBD-50 diskdrive van Sony
en u heeft wel eens diskettes onder
disk-basic geformatteerd dan bent

Met HBD50 diskbasic
tekort gedaan ?

Met HBD50&3K.BAS
weer 3K erbij !

u op al die schijven drie clusters
kwijtgeraakt. Nu kunt u natuurlijk
het probleem oplossen door een
nieuwe schijf met MSX-DOS te for-
matteren de oude schijf te copiéren
op de verse en dan de oude schijf
opnieuw onder DOS te formatte-
ren, Tk kan me goed voorstellen
dat u daar weinig zin in hebt ook
al omdat je meestal niet meer weet
of het een foute diskette is of niet.
Het programma controleert eerst
of het wel zo'n foute diskette is en
pas als dat is vastgesteld, worden
de clusters 142, 143 en 144 weer

270 PRINT:PRINT:PRINT "Aanpassing klaar.":GOTO 300
280 PRINT:PRINT:FOR I=1 TO 10:BEEP:NEXT
290 PRINT "Dit is geen foutief geformatteerde schijf"

300 END
voor gebruik vrijgemaakt. De dis- zelf in dit kader iets aardigs ge-
kette moet tijdens deze bewerking maakt, schroom niet en stuur het
beschrijfbaar zijn. Ook de scha- op en ik zal het waarschijnlijk ver-
duw FAT wordt voor alle zeker- werken in de volgende aflevering.
heid aangepast. Dit gebeurt anders Met bronvermelding natuurlijk
wel bij een nieuwe schrijfopdracht want : ere wie ere toekomt.
maar is toch netter. Pas op : ook bij
een wisopdracht wordt geschre- Marlex van Keulen die een gran-
ven ! Zelfs byte 3 van sector 2 (en dioze inzending opstuurde zal er
4) wordt nul gemaakt al is dat nor- in ieder geval bijzitten.
maal al zo.
inzendingen Frank I Druijff
Ik heb al een paar inzendingen bin-
nen die er op duiden dat men de Q
verworven kennis gaat gebruiken
om leuke utilities te ontwikkelen.
Ik zie enkelen ook duidelijk sneller
dan deze serie gaan en wil die
mensen ook best een complimentje
daarvoor geven. Het is altijd de
bedoeling van mij om bij een ieder
door grotere kennis van achter-
gronden en begrip van de materie

meer plezier bij het programmeren
te laten hebben.

Volgende aflevering

De volgende aflevering van pro-
grammeertechnieken zal dan ook
in het kader staan van het gebrui-
ken van de kennis die we hier of
elders hebben opgedaan. Heeft u
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A Datacommunicatie

TCO M E GA3 Nieuw datacommunicatieprogramma

TCOMEGA3

is de opvolger van
TCOMEGAT1; welke in
MSX Club Magazine
nummer 30 werd
geintroduceerd.

Het gaat hier om een
uitgebreid MT-TELCOM
modem programma
voor MSX2 met onder
meer ANSI-codes en
IBM-graphics.

Bugs en wensen

Na het nodige gehannes -bugs, ver-
beteringen en nog eens bugs- is
dan eindelijk TCOMEGAS3 ‘klaar’.
De meest gehoorde reactie van ge-
bruikers was wel dat men graag
een kiesmenu voor telefoon opge-
nomen zag. En dat is bij deze dan
gebeurd.

Juweeltje

Hiervoor heb ik de hulp van Onno
ten Brinke ingeroepen, en die heeft
echt een juweeltje van een module
afgeleverd. Tot honderd nummers
kunnen, compleet met naam, pas-
woord en instellingen, opgeslagen
en gebruikt worden. Er zijn tevens
uitgebreide edit-mogelijkheden als
alfabetiseren en herschikken van
de lijst.

Nieuwe lay-out

Zelf heb ik ook niet stilgezeten, en
om te beginnen de gehele lay-out
omgegooid. Daarnaast wordt nu
na een sessie vermeld wat de kos-
ten zijn geweest en kan in de klok-
chip een klein "logboek’ worden
bijgehouden. De vermelding van
de kosten kan indien gewenst in
franken gebeuren. Bij downloaden
ondersteunt TCOMEGAS3 nu ook
XMODEM-I1K; één der snelste
protocollen.

Auto-inlog

Een verbetering, die direct voort-
vloeit uit de samenwerking met
Onno is dat ik nu auto-inlog kon
inbouwen. Bij steeds meer BBS’en
is het voldoende om in het kies-
menu een nummer aan te wijzen
waarna de rest als vanzelf gaat.
Dus:

bellen, naam zeggen en paswoord
doorgeven gaat nu dan volledig
automatisch !

Hoe kom ik er aan ?

TCOMEGAS3 is al bij diverse
BBS’en te downloaden.
Met zekerheid bij de volgende :

TRIANTHA 05920-53587
TELECENTER  050-265270
WATERLAND 02990-40202

FILOSOFT-BBS 050-412288

En uiteraard op de schijf van het
diskabonnement bij dit magazine.
Het programma is gecomprimeerd
in een zogenaamde ARC-file.
Je haalt deze uit elkaar met het
programma UNARC.COM. Ook
dit UNARC.COM vindt uop de
diskette van het diskabonnement.
Om er mee te kunnen werken
dient eerst MSX-DOS geladen te
worden en dan de schijf met de
twee files TCOMEGA3.ARC en
UNARC.COM in de drive. De
schijf moet wel beschrijfbaar zijn
en dan nog lege ruimte hebben.
Tiknuin:
A: UNARC A:TCOMEGA3 A:
[RETURN]
en de files worden ge-unarc’d en
op de schijf gezet. Ik hoop dat je er
veel plezier aan beleeft. Voor vra-
gen kun je me altijd via één van de
eerdergenoemde BBS'en bereiken.

Met vriendelijke groeten,
Jan van der Meer

Spieghelstraat 67
9721 JS Groningen
tel. 050-266148




A MCBC-fan

MCBC-FAN

het MCBC-gebruikershoekje

In deze rubriek een
grote bijdrage van
Nico Coesel en een
kileinere van Patrick
van Veken.

Een tip voor MCBC

Gebruik | als deelteken.
De interpreter slikt zowel | als

De compiler slikt alleen

Geheugengebruik

Het geheugen in de MSX-2 com-
puter een veel besproken onder-
werp. In de boeken staat de geheu-
genindeling meestal niet of ondui-
delijk en in artikelen is het vaak
niet te vinden op de manier die
men zich wenst. Het geheugen is
onderverdeeld in blokken van
16KB = 16384 bytes. In de MSX-2
zit meestal 128 KB of meer.

Dit geheugen is aan te sturen met
vier output poorten.

poort &HFC voor page 0
poort &HFD voor page 1
poort &HFE voor page 2
poort &HFF voor page 3

De geheugenblokken zijn genum-
merd van 0 t/m 7 of nog hoger af-
hankelijk van de geheugengrootte.
Als de computer is opgestart zijn
de blokken 0 t/m 3 geselecteerd.
Geselecteerd zijn de pages als
volgt:

In page 0 blok 3

In page 1 blok 2

In page 2 blok 1

In page 3 blok 0

Deze 'rare’ volgorde komt door de
interne nummering van de blok-
ken. Als je het basicstartadres naar
CO00H zet (POKE &HC000,0
POKE &HF677,&HC0) dan kun je
de adressen van 8000H tot BFFFH
gewoon gebruiken voor machine
taal en d.m.v. OUT &HFE,x kun je
blokken machinetaal wisselen.
Met blokken basic is dit natuurlijk
ook mogelijk. En zo kun je wel vijf
basicprogramma’s tegelijk in je
computer hebben !

Voorbeeld

type in: OUT &HFE,1 en laad een

programma
type in: OUT &HFE 4 en laad weer

een programma

type in: OUT &HFE,5 en laad ver-
volgens weer een programma ga
hiermee door totdat je bij OUT
&HFE,7 bent aangekomen en een
programma hebt ingeladen. Nu
kun je door OUT &HFE, x de pro-
gramma’s weer oproepen en run-
nen. Voor de x moetje 1,4,5,6 of 7
invullen. Als de variabelentabel
boven het adres CO00H uitkomt
zullen de variabelen niet meeges-
chakeld worden zodat je in basic-
blok 1 dezelfde waarden hebt als
bij voorbeeld in blok 4. Als je dan
in een blok een variabele veran-
dert dan wijzigt deze in alle blok-
ken.

MCBC routines

De eerste routines is een routine
waarmee men de wortel kan trek-
ken uit een getal. De gebruiksaan-
wijzing staat erbij.
De tweede routine is een

100 ’ Routine 1

110 DEFINT A-2Z

120 ZN=1990

130 GOSUB 170

140 PRINT ZT

150 END

160 ' Sub routine

170 ZT=1

180 ZA=ZN\ZT

190 ZT=ZA\2+ZT\2

200 V=ABS (ZA-ZT)

210 IF V>1 GOTO 180

220 RETURN

variant op de routine die je reeds
in nummer 30 van dit magazine
vond onder de naam
VARDTEKS.BAS. Met deze
routine kunnen variabe-len van
MCBC naar BASIC worden ver-~
zonden. Deze routine is een
variant op de vorige, nu gaan we
echter van MCBC naar BASIC. In
K1 de eerste ASCII waarde in K2
de tweede ASCII waarde en in K3
de waarde van de -
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100 ’ Routine 2
110 DEFINT A-Z
120 ZB=1

130 QA=PEEK(&HF6C2) +256 *PEEK (&HF6C3) +ZB
140 QB=PEEK (&HF6C4) +256 *PEEK (&HF6CS5)

150 IF QA>QB THEN RETURN
160 GOSUB 270

170
180 GOSUB 270

IF ZA=K1 THEN ZB=ZB+1 ELSE GOSUB 230

190 IF ZA=K2 THEN ZB=ZB+1 ELSE GOSUB 250

200
210
220 RETURN

230 ZB=ZB+5
240 RETURN 130
250 ZB=7ZB+4
260 RETURN 130

ZA=K3- (K3 AND-256) :GOSUB 290:ZB=ZB+1
ZA= (K3 AND-256) /256 :GOSUB 290:ZB=ZB+1

270 ZA=PEEK (PEEK (&HF6C2) +256 *PEEK (&HF6C3) +ZB)

280 RETURN

290 QC=PEEK (&HF6C2) +256 *PEEK (&HF6C3) +ZB

300 POKE QC,ZA
310 RETURN

variabele die je naar basic wilt zen-
den.

Tekst naar scherm

Nu iets over de derde routine. Het
is inmiddels wel bekend dat er in
MCBC geen files geopend kunnen
worden en er dus op deze manier
ook geen tekst op een grafisch
scherm kan worden gezet. Dit is
voor velen waarschijnlijk een
groot bezwaar van MCBC, maar
niet getreurd met deze routine
wordt dat gemis ruimschoots
goed t. Deze routine kan
letters ook in dubbele breedte op
het scherm zetten en dat komt de
leesbaarheid 100 % ten goede in
screen 6 en 7. De letters blijven in
dit geval een 8*8 matrix. Er zit ook
een nadeeltje aan deze routine van-
wege de snelheid, zelfs gecompi-
leerde routines kunnen traag zijn !
Wordt een matrix van 5*7 gescand
bij normale letters merk je hier
niets van, maar bij grafische karak-
ters merk je dat wel doordat er
maar een klein deel het karakter
op het scherm komt.

In ZX stop je de x-codrdinaat, in
ZY stop je de y-codrdinaat. In ZA$
stop je de tekst, waarbij lengte af-
hankelijk is van schermresolutie.
In ZK stop je de kleur en dan roep
je de routine aan met de instructie
GOSUB rmr. Als je ZW met 10

laadt dan staat dubbele breedte
aan. Maak je echter ZW kleiner of
groter dan 10 dan worden de let-
ters enkel uitgevoerd. Het aantal
letters op een regel kun je bepalen
met de volgende formule:
INT(RE\8). (RE=resolutie in de x
richting.)

[NvdR : INT is overbodig alle
berekeningen met MCBC zijn al
integer]

De werking

Allereerst wordt de pointer van de
karaktertabel netjes uit het
geheugen opgehaald, dan wordt
de lengte van ZA$ bekeken en dan
worden de letters uit het geheugen

gescand.

Key-beep

Met de opdracht SCREEN kun je
in basic het toetsklikje aan en uit
zetten. Met MCBC is dit niet moge-
lijk aangezien alleen de eerste
twee parameters worden onder-
steund. Aangezien de key-beep,
zoals het toetsklikje officieel heet,
afhankelijk is van een systeem va-
riabele, is de key-beep met een
POKE aan en uit te schakelen. Het
adres hiervoor is F3DBH. Als je
hier een 1 poket staat de key-beep
aan. POKE je hier echter een 0 dan
staat de key-beep uit.

4

DEFUSR

Tot slot nog een tip over het
DEFUSR-commando Als je dit
commando in basic uitvoert wor-
den er een paar systeemvariabelen
veranderd. Door deze systeemva-
riabelen nu met pokes te verande-
ren kun je het DEFUSR-comman-
do zeer simpel nabootsen in
MCBC. Vergeet niet dat de getal-
len Low byte, High byte moeten
worden ingepoket !
USR nr. adresH adres L
F39AH
F38CH
F3SEH
F3AOH
F3A2H
F3A4H
F3A6H
F3A8H
F3AAH
F3ACH

F39BH
F38DH
F38FH
F3A1H
F3A3H
F3ASH
F3A7H
F3ASH
F3ABH
F3ADH

©CoONOTNBHLWON-+O

In de usertable, zo heet deze tabel,
hierboven staan alle adressen op
een rijtie. Nu even een voorbeeld:
Je wilt een beep gebruiken in een
te compileren programma. Beep
wordt immers niet door MCBC
ondersteund. Dan zoek je het star-
tadres van deze bios-routine op.
Het adres hiervoor is 00COH. Je
wilt dit gebruiken in usr 0. Dan
zien de pokes er zo uit:

rnr POKE &H F39A , &H CO
rnr POKE &H F39B , &H 00
nr x=usr (0)

En na de uitvoer van de boven-
staande instructies is onze BEEP
iedere maal na het ingeven van
X=USR(0) te horen. Verder is een
bezwaar dat MCBC programma’s
niet onderbroken kunnen worden
met [CTRL)&[STOP]. Dat pro-
bleem is nu ook op te lossen en
wel met een bios-routine die
daarop test. Het start adres van
deze routine is 00BAH In pokes

. gaat dat er zo uit zien:

rnr POKE &H F39A , &HBA
rnr POKE &H F39B , &HOO
rnr X=USR(0)

1
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100 ’ Routine 3
110 DEFINT A-2Z

120 A=PEEK (&H4) +256 *PEEK (&HS)

130 B=LEN(AS) :0=X:P=Y
140 FOR T=1 TO B

150 C$=MIDS$(AS,T,1)
160 C=ASC(CS)

170 D=A+C*8

180 GOSUB 220

190 0=0+8:X=0:Y=P

200 NEXT

210 RETURN

220 FOR R=0 TO 6

230 E=PEEK (D+R)

240 FOR V=1 TO 5

250 IF E<128 GOTO 280
260 PSET(X,Y),K:E=E-128

270 IF W=10 THEN PSET (X+1,Y),K

280 X=X+1
290 TF E<64 GOTO 320
300 PSET(X,Y) ,K:E=E-64

310 IF W=10 THEN PSET(X+1,Y),K

320 X=X+1
330 IF E<32 GOTO 360
340 PSET(X,Y) ,K:E=E-32

350 IF W=10 THEN PSET(X+1,Y),K

360 X=X+1
370 IF E<16 GOTO 400
380 PSET(X,Y) ,K:E=E-16

390 IF W=10 THEN PSET(X+1,Y),K

400 X=X+1
410 IF E<8 GOTO 440
420 PSET(X,Y),K:E=E-8

430 IF W=10 THEN PSET(X+1,Y),K

440 NEXT
450 Y=Y+1:X=O:NEXT
460 RETURN

Na ieder X=USR(0) zal er getest
worden of [CTRL]&[STOP] wordt
ingedrukt. Als dit het geval is zal
de prompt op het scherm verschij-
nen en kan er gewoon weer met
basicprogramma’s worden ge-
werkt. Het basicprogramma waar-
uit de gecompileerde routine werd
opgeroepen wordt ook onderbro-
ken. Deze routine kan echter on-
werkzaam gemaakt worden door
op adres FBB1H een 0 te poken, als
je op dit adres een 1 POKE't zal de
computer weer reageren op de
[CTRL]&[STOP]. In basic kan dit
adres natuurlijk ook van pas ko-
men. Verder is er nog een toets-
druk-routine. Het startadres van
deze bios-routine is: 009FH. Deze
routine wacht net zo lang totdat er
toets wordt ingedrukt.

Sprite-initialisatie

Een andere handige routine in-
itialiseert alle sprites. Deze routine
start op 0069H. De laatste routine
begint op 0156H. De routine leegt
de keyboard buffer. Omdat het
startadres van deze routine hoger
ligt dan FFH moet in High byte
ook een getal gepoket worden. Dat
komt er dan zo uit te zien:

rnr POKE &H F39A, &H15
nxr POKE &H F39B, &HO01
rnr X=USR(0)

De keyboard buffer bewaart alle
karakters die je intikt bij een
routine voor tekstinvoer zie je

deze karakters weer verschijnen. ¢
Als je deze routine even aanroept,

kan in BASIC of in MCBC verschij-
nen deze karakters niet.

Tot siot nog dit:

Wie geen boek heeft met een over-
zicht van de bios routines raadt ik
aan een MSX-2 machinetaal hand-
boek te kopen want, hierin staan
allerlei zaken die met basic, beter
gezegd het MSX systeem te maken
hebben, indeling van basic,
geheugen, etc. MSX-1 bezitters
hebben meer aan een MSX-2 hand-
boek dan aan een MSX-1 hand-
boek. Ik hoop dat iedereen weer
een beetje wijzer is geworden van
deze routines en tips.

NJCO COESEL

Juweelstr.73
2403 BK Alphen a/d Rijn
tel.: 01720-34204

Patrick Van dgr Veken

Nu een bijdrage van Patrick Van
der Veken die zowel enthousiast is
als ook enige kritische kanttekenin-
gen plaatst. Leest u eerst zijn eigen
bijdrage voor ik mijn commentaar
geef. Ik heb zijn verhaal wel uitge-
breid met de listings van de B2M
of B3M files zodat u ze zelf ook
kunt intikken. Vanzelfsprekend
werken ze zonder compiler ook.
Als MCBC bezitter kunt ze echter
na compilatie gebruiken met de
gemeldde snelheidswinst. Op de
diskettes van het diskabonnement
vindt u alle relevante files dus ook
niet MCBC gebruikers kunnen de
snelheidswinst zelf aanschouwen.

Zware klus

Enkele weken geleden heb ik
mezelf kunnen overtuigen om
MCBC toch maar eens serieus op
te nemen. Het is lange en zware
taak geweest. Maar ik kan nu toch
beweren dat ik MCBC voldoende
beheers om enkele programmaat-
jes te schrijven. Deze program-
maatjes kunnen jullie op de dis-
kette vinden. Voorlopig heb ik me
beperkt tot het schrijven "
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van een drietal demo’s:

¢ BLOKKEN
START1.BAS
MCBC1.BAS
MCBCI1.LDR
MCBC1.MEM
MCBC1.B2M

Deze demo tekent aan de hand
van het LINE-commando het
scherm vol blokken. In de eerste
versie (basic) worden er 1664 blok-
ken getekend. In de tweede versie
(gecompiled) tekent de computer
er 7x zoveel. De tijdswinst be-
draagt een factor 10.

e LIINEN
START2.BAS
MCBC2.BAS
MCBC2.LDR
MCBC2.MEM
MCBC.B2M

Dit programma ontleent zijn basis
aan het vorige maar in dit geval
wordt met lijnstukken gewerkt.
Tijdswinst factor 10

* SORTING
START3.BAS
MCBC3.BAS
MCBC3.LDR
MCBC3.MEM
MCBC.B3M

Dit programma sorteert 200 getal-
len volgens een zéér simpel al-
goritme. Elk getal wordt achtereen-
volgens vergeleken met zijn linkse
‘buurman(nen)’ in de array G$. Is
het getal kleiner, dan worden ze
verwisseld. De tijdswinst bedraagt
ongeveer een factor 40 !

EEN VAUT?!

PAINT.B2M, PAINT1.B2M

Ik heb ook nog een vierde demo
geschreven die gebaseerd is op het
PAINT-commando. Bij het com-
pileren bleek echter het een en het
ander fout te gaan! In PAINT.B2M
wordt het PAINT-commando in
zijn gewone vorm gebruikt, dwz.
de verfkleur is gelijk aan de
randkleur van de figuur. In basic
draaide dit programma prima,
maar de gecompilede versie ging

de mist in: er werd buiten de
figuur gePAINT. In PAINT1.B2M
heb ik een andere verfkleur (6)
gebruikt dan de randkleur. Op-
nieuw hetzelfde liedje : in basic
loopt alles prima maar de MEM
versie hangt zichzelf gewoon op !
Vandaar mijn VRAAG: Maak ik
een programmeerfout of zit er een
fout in MCBC?

TOT SLOT
Ik wil nog even opmerken dat

- MCBC een prima programma is,

maar ik kan het toch niet helpen
om me ‘ergeren’ aan enkele din-
gen:

* het niet ondersteunen van
FLOATING POINT-getallen
is een RAMP voor wie
graag statische en aanver-
wante programma'’s schrijft
(ik dus) : HELP!

* hetontbreken van enkele
statements zoals OPEN#
(tekst op grafisch scherm),
VAL, READ, DATA, BIN$
(en aanverwante), hebben
me al dikwijls grote zuchten
doen slaken.

Ik hoop dat een UPGRADE/UP-
DATE hier wat verandering in kan
brengen !

Patrick Van der Veken

Commentaar

Ik heb met veel genoegen de
demo’s bekeken en de snelheids-
winsten geconstateerd. Er wordt
in het begin gesteld dat het wer-
ken met MCBC een zware klus

was in het begin. Ik ben dat maar
ten dele met de schrijver eens. Ik
kan me best voorstellen dat het
voor hem een hele klus was, maar
moet toch stellen dat een groot
deel van de problemen met MCBC
liggen in het feit dat veel program-
meurs in BASIC maar wat aanrot-
zooien. Dit is niet beledigend be-
doeld; onze MSX basic bevat van
huis uit al zoveel instructies, die
een &chte programmeur de koude
rillingen van ellende al over de
rug doen lopen, dat het wel lijkt
dat u als u goed programmeert u

A

maar de helft van de instuctieset
mag gebruiken. Ik noem als voor-
beeld RESTORE, RETURN rnr,
RUN in een programma (!), GOTO
buiten een programma en ga zo
maar door. Bij de inzendingen zie
ik vaak de meest vreselijke zaken
op programmeursgebied over het
scherm scrollen. Gelukkig eraf
meestal. Ook bij Patrick zie ik
vreemde zaken.

In MCBC1.BAS staat in regel 80
eerst de controle op de grootte van
T waarna eventueel naar de vol-
gende regel gesprongen wordt.
Waarom niet veel duidelijker met
80 IF T<1664 GOTO 30
al moet ik toegeven dat deze test
gecompileerd een fractie trager is.
Ik stel in het geval van Patrick vast
dat hij de meeste files de juiste ex-
tensie conform MCBC-protocol
gegeven heeft. Maar is de file
MCBC1.BAS niet beter benoemd
met BLOK.B1M ? Ik wil dat niet
absoluut beweren, maar heb liever
een sprekende naam in plaats van
een code als MCBCI.

Plaatsgebrek

Jammer genoeg moet ik door
plaatsgebrek de listing weglaten
vind ik nog een plekje ziet u ze
nog anders de volgende keer. De
programma’s staan in ieder geval

wel op de diskette van het diska-
bonnement.
Frank H. Druijff
Q

e
Hoe vond u de
MCBC-demonstratie
op de diskette van
DeltaForce ?

Nietgezien?

Opstarten en niets
doen alleen rustig
wachten.




A Kaartspel

Eénentwintigen

Na het starten van het programma
moet men eventjes geduld hebben al-
vorens het speelscherm van dit be-
kende kaartspel verschijnt.

De eerste kaart wordt automatisch gedraaid. Nu begint
'inzet’ te knipperen ten teken dat men een cijfer van 1 tot
9 moet invoeren. Hierdoor gaat de inzet van 100 tot 900
frank. Al de andere toetsen hebben nu geen resultaat meer
met uitzondering van een druk op de ’S’ wat voor stoppen
staat. Na te hebben ingezet wordt de tweede kaart ge-
draaid. Nu verschijnt de tekst "Nog een kaart (J/N)". Door
nu een kleine of een grote 'J’ in te tikken krijgt men nog
een kaart. Het tellen van de kaarten is niet nodig vermits
dit door de computer wordt gedaan. Heeft men een resul-
taat dat dicht bij 21 komt dan kan men passen door 'N’ in
te tikken. De computer begint nu vanzelf te spelen tot hij
een telling haalt gelijk aan de jouwe of net iets hoger.
Speelt de computer zich dood, dus meer dan 21, dan win
je alsnog. De voorafgaande handelingen kunnen steeds
worden herhaald.

Ik heb afgezien van uitleg binnen het programma omdat
ik denk dat de regels van 21-tigen meer dan bekend zijn
alhoewel dat er nogal wat verschil zit in de spelwijzen. Zo
spelen sommigen enkel met de kaarten vanaf de 6. Wil
men dit ook doendan kan men het programma aanpassen
door de volgende regel in te voeren:

1185 IF K < 7 THEN 1160

Een klein minpunt is misschien dat het splitsen van de
kaarten niet mogelijk is. Ik heb dit geprobeerd maar ben
er al vrij viug mee gestopt vanwege de rotzooi die mendan
op het scherm kreeg. Ik zou alleen nog willen zeggen dat
er in het programma nergens naar een REM-regel wordt
verwezen, er geen enkel GOTO-statement in voorkomt en
geenlus, een zogenaamde wachtlus, om niets te doen. Dit
vind ik namelijk een onnodige programmeertruuk aange-
zien wanneer men een goed opgebouwd programma
maakt de computer steeds iets zinnigs kan doen.

Veel speelgenot !

Jos Van Diepen

Smeetsstraat 70

3689 Kinrooi Molenbeersel
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20" EENENTWINTIGEN
39

44 ! Jos van Diepen

50 ' Smeetsstraat 7¢ 3689 Kinrooi

Gg ' (c) 1989 MSX Club Belgi

7 ]

gg : ENKEL VOOR MSX 2

100 '-emeee- Initialisatie -~-----

11 CLEAR 2¢@,&HD@@@: DEFINT A-Z: DEFSNG A-Z

12¢ KO=PEEK(&HF3DE): WH=PEEK(&HF3B@): SC=PEEK(&HFCAF)
13¢ VC=PEEK(&HF3E9): AC=PEEK(&HF3EA): BC=PEEK(&HF3EB)
14¢ COLOR 1,1,1: DEF USR=&HD@@@: DIM S(50@),KT(13,4), XK(
7

)
15¢ P=20: S=20: SA=20p9g: KR=p
160 TES(1)="EENENTWINTIGEN"
179 TE$(2)="J1J =Inzet”
180 TE$(3)="IvD =Saldo"
199 TE$(4)=" Fr. Gewonnen"
200 TE$(5)=" Fr. Verloren"
219 PL$(@)="v1206164afec”
229 PL$(1)="v1206164cegb"
230 FOR I=1 TO 7
249 XK(I)=P: XS(I)=S: P=P+7@: S=S+35
250 NEXT 1
269 ON STOP GOSUB 236@: STOP ON
270 ON INTERVAL=2¢ GOSUB 212¢
280 SET BEEP 1,3
29¢ SCREEN 7,2: VDP(1)=VDP(1) AND 191
3¢90 GOSUB 241@: ' Machinetaal & sprite's
310 GOSUB 64¢: ' Kaart tekenen & schermopbouw
320 IF KR=@ THEN 350
330 'eemeeee Besturing
34g gIT-¢ AAS=0: BOER-¢ KR=@:

350 FOR X=1 TO 13

36§ FOR Y=1 TO 4

370 KT(X,Y)=1

380 NEXT Y

399 NEXT X

409 GOSUB 116@: ' Kaart en soort

419 LINE (XK(Z),YL)-STEP(51,61),15,BF

420 IF KL < 3 THEN C=6 ELSE C=1

439 COLOR C,15:PSET (XK(Z),YT): IF L=1 THEN PRINT #1," "
:L$ ELSE PRINT #1,KA

449 PSET (XK(Z)+40,YT),@: PRINT #1,S0%
45§ COPY (XK(Z),YC)-(XK(Z)+52,YC+1¢) TO S
46@ COPY S,3 TO (XK(Z)+52,YC+52)

479 IF SP <> @ THEN 530

480 POKE &HD@75,4: POKE &HD@76,3

499 PSET (XK(Z)+12,YT+15),15: COLOR C

500 POKE &HD@77,ASC(S0$)+KL+1

51¢ A=USR(@)

520 IF SP=@ THEN 540

53¢ PUT SPRITE Z+7*JVD,(XS(Z)-4,YS).C,SP
540 GOSUB 149¢: * Punten

559 IF IN=1 THEN 57¢

560 GOSUB 136@: ' Inzet

570615 KR < 2 THEN 49¢ ELSE IF JVD=@ AND UIT=f THEN GOSU
B 167

580 IF UIT=1 THEN 349

59¢ IF JVD=1 THEN 620

IN=@: JVD=@: PN=@: GOSUB

14
h
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600 IF J=166 THEN 4¢¢

619 JVD=1: KR=@: PC=PN: PN=@: AAS=@: BOER=0
620 GOSUB 4¢@

630 '---o-n- Kaart tekenen -------

649 OPEN "grp:" FOR OUTPUT AS #1

650 SET PAGE @,1

66@ CLS

67¢ COLOR=(3,4,7,4): COLOR=(14,7,5,1): COLOR=(6,7,2,2)
68¢ COLOR=(4,8,0,7): COLOR=(7,2,0,6)

69¢ LINE (@,0)-(55,65),7,BF

709 FOR I=p TO 24 STEP 3

71¢ LINE (@+I,0+1)-(52-1,62-1),15,8

720 NEXT 1

73@ FOR K=1 TO 34 STEP 6

749 PAINT (26,K).4,15

7508 NEXT K

760 'emeeeee Schermopbouw -------

778 SET PAGE 0,0

78¢ COLOR 1,1,1: CLS

790 X=6: Y=1: OF=-2@: VE=35: YT=1@3: C=2: TE=l

8¢¢ POKE &HD@75,X: POKE &HD@76,Y

810 FOR I=1 TO LEN(TES$(TE))

820 PSET (OF+I*VE,YT),0

83 IF TE>1AND I < 16 THEN COLOR 6 ELSE COLOR C

84¢ POKE &HD@77,ASC(MID$(TES(TE),I,1))

850 A=USR(@)

86@ NEXT I

870 TE=TE+1

880 X=4: Y=1: OF=-12: VE=25: YT=82: C=10

890 IF TE=2 THEN 8¢¢

900 YT=122: C=5

91¢ IF TE=3 THEN 800

920 L=3: X=31¢: Y=78

93¢ FOR C=¢ TO 1

94¢ POKE &HD@75,1: POKE &HD@76,2

95¢ FOR I=1 TO L 7

96¢ PSET (X+I*15,Y),8: COLOR 8

970  POKE &HDP77,ASC(MIDS("2¢¢98",1,1))

98¢  A=USR(@)

99¢ NEXT I

1000 L=5: X=280¢: Y=118

1919 NEXT C

192¢ LINE (5,100)-(51¢,112),3,B

1¢3@ FOR Y=1¢5 TO 11¢

1040 LINE (7,Y)-(5¢8,Y),1,,XO0R

1050 NEXT Y

106¢ PSET (160,82),1: COLOR 1¢,1: PRINT #1,"Punten"

107@ PSET (160,124),1: PRINT#1,"Punten”

1¢8¢ LINE (5,0)-(507,72),10,B

19909 FOR KO=2¢ TO 45¢ STEP 70

1196 COPY (#,8)-(52,62),1 TO (K0,5),0

111¢ NEXT KO

1120 COPY (5,0)-(507,72) TO (5,139)

113¢ VDP(1)=VDP(1) OR 64

1149 RETURN

1150 '~eemaa Kaart en soort bepalen --w----

1169 KA-INTERND -TIME)*13)+1

117¢ KL=INT(RND(-TIME)*4)+1

118¢ IF KT(KA,KL)=@ THEN 116¢ ELSE KT(KA,KL)=@

éng KS-KR+1: PT=KA: Z=KR: L=@: YS=27: YT=1@: YL=5: YC=l
: SP=

12¢@ IF JVD=1 THEN YS=166: YT=149: YL=144: YC=149

1219 IF KL=1 THEN SO$=CHR$(1)+CHR$(67

122¢ IF KL=2 THEN SO$=CHR$(1)+CHR$(68

123¢ IF KL=3 THEN SO$-CHR$E1 +CHR$ (69

124¢ IF KL=4 THEN SO$=CHR$(I)+CHR$(7¢

125¢ IF KA=1 THEN L=1: L$="A": SP=1; PT=11: AAS=AAS+1

1260 IF KA=1¢ THEN L=1: L$="T": SP=2

127¢ IF KA=11 THEN L=1: L$="B": SP=3: PT=1: BOER=BOER+1

1280 IF KA=12 THEN L=1: L$="D": SP=4: PT=2

1299 IF KA=13 THEN L=1: L$="H": SP=5: PT=3

1300 PN=PN+PT

131¢ IF KR=2 AND AAS=2 THEN PN=21

1320 IF KR=2 AND BOER=2 THEN PN=21

133¢ IF KR=1 THEN 159¢

134¢ RETURN

1350 '-m-ee-- Inzet ~w-cwee

1360 XB=318: YB=77: XE=362: YE=92: Pl=fi: P2=1: IN=1

137¢ INTERVAL ON

1380 IN$=INKEY$: IF IN$="S™ OR IN$="s" THEN 236¢

14
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1399 IF VAL(IN$)=¢ THEN 1380

1490 INTERVAL OFF

1419 IF P2=§ THEN COPY (XB,YB)-(XE,YE),1 TO (XB,YB),0
1420 LINE (325,78)-STEP(10,15),1,8F

1430 PRESET (325,78),1

1440 POKE &HDP75,1: POKE &HD@76,2: COLOR 8

1450 POKE &HD@77,ASC(IN$): A=USR(@)

146@ 1Z=VAL(IN$)*10¢

1470 RETURN

1480 '-—e-ee- Punten -------

1499 IF PN > 21 AND AAS => 1 THEN PN=PN-1@: AAS=AAS-1
1500 XP=10@: YP=78: A$=RIGHT$(STR$(PN),2)

1519 IF JVD=1 THEN YP=12§

1520 LINE (XP,YP)-STEP(4@,15),1,BF

153¢ POKE &HD@75,1: POKE &HO@76,2

1549 FOR I=1 TO LEN(A$;

155@ PSET (XP+I1*15,YP),@#: COLOR 9

1560  POKE &HD@77,ASC(MID$((A$).1.1))

157¢ A=USR(@)

1580 NEXT I: BEEP

159¢ IF JVD=1 AND PN > 21 THEN 178¢

1680 IF JvD=1 AND PN => PC THEN 181¢

161¢ IF PN > 21 THEN 1810

1629 IF KR=7 AND PN < 21 THEN 1780

163@ IF KR=7 AND PN=21 THEN IZ=1Z*2: GOSUB'178¢
164 IF PN=21 THEN 178¢

165@ RETURN

1660 'eccoana Volgende kaart -------

167@ COPY (157,88)-(297,98) TO S

1639NPSET (16¢,82),@: COLOR 11,1: PRINT #1,"Nog een kaar
t n

1699 XB=157: YB=8@: XE=297: YE=9@: Pl=@f: P2=1: C= 6
1700 INTERVAL ON

171¢ IN$=INKEY$: IF IN$="" THEN 171¢

1729 IF INSTRg'JJNn",IN$)-¢ THEN 1719

173@ J=ASC(INS) OR 32

1749 INTERVAL OFF

175@ COPY S TO (157,80)

1760 RETURN

)y [/ L — Gewonnen -------

1783 PLUS=1: GOSUB 184§

179¢ RETURN

1800 '-cceuee Verloren -------

181¢ PLUS=p: GOSUB 1840

1820 RETURN

1830 '-ecee-- Saldo -------

184¢ IF PLUS=1 THEN SA=SA+IZ ELSE SA=SA-1Z

1850 IF SA =< @ THEN 2030

1860 LINE (295,118)-(36@,132),1,BF

1870 SA$=STR$(SA): 1Z$=STR$(IZ): TE$=1Z$+TE$(5-PLUS)
188¢ POKE &HD@75,1: POKE &HD@76,2

1899 FOR I=1 TO LEN(SA$)

199@ PSET (265+I*15,118),8: COLOR 8

191¢  POKE &HD@77,ASC(MIDS((SAS).1,1))

1920 A=USR(@)

193¢ NEXT I

1949 copY (5,1¢¢;-§51¢,112 @ T0 (5,100),1

195¢ LINE (6,101)-(5@9,111),1,BF

196@ POKE &HD@75,5: POKE &HD@76,1

197¢ FOR I=1 TO LENéTE$)
198¢ PSET (-4¢+I1*3¢,103),#:COLOR 10

199¢  POKE &HD@77,ASC(MIDS((TES),.I,1))
2000 A=USR(9)

2019 NEXT 1

2020 PLAY PL$(PLUS)

20309 FOR WIS=&HF81f# TO &HFSEF

2049 VPOKE WIS, 32

2050 NEXT WIS

2069 IF SA =< @ THEN 217¢

2070 COPY (5,100)-(516,112),1 TO (5,100).0
2080 LINE (10@,12¢)-STEP(4¥,15),1,BF

2099 UIT=1: PN=g

2100 RETURN

2110 '---ee-- On interval -------

212@ COPY (XB,YB)-(XE,YE),PT"TO (XB,YB),P2
2130 SWAP P1,P2

2149 COPY (XB,YB-2¢)-(XE,YE-20),P1 TO (XB,YB),P2
215@ RETURN

218¢ LINE (I,1)-(512-1,212-1),1,B

2199 NEXT I

22¢0¢ POKE &HD@75,5: POKE &HD@76,2

2210 FOR I=1 TO 7

2220 PSET (12¢+1*30,58),0: COLOR 7

223 POKE &HD@77,ASC(MID$("Je bent",I,1))
2240 A=USR(@)

2250 NEXT I

2260 POKE &HD@75,14: POKE &HD@76,1¢

2270 FOR I=1 TO 4

2280 PSET (1*9¢,120),0: COLOR 8

229¢ POKE &HD@77,ASC(MID$("BLUT",I,1))
2300 A=USR(@)

231¢ NEXT I

2320 A$=INKEY$: COLOR=(8,IN,0.0)

233¢ IN=IN+7: IF IN > 7 THEN IN=@

2340 IF A$="" THEN 232¢

235¢ '-e--m-- On stop
2360 COLOR VC,AC,BC: INTERVAL OFF

237¢ SCREEN SC: WIDTH WH

2380 IF KO <> @ THEN KEY ON

2399 BEEP: COLOR=NEW: END

2409 '------- Machinetaal --=----

2410 FOR I=%HD@P TO &HDE79

2420 READ P$

2430 POKE I,VAL("&H"+P$)

2449 NEXT I

2450 'ewvceee Sprite's -------

2460 FOR I=32 TO 191

2470 READ A$: VPOKE &HF@@@+I,VAL("&H"+A$)

248¢ NEXT I

2490 RETURN

2500 'ecocen- Data machinetaal -~-----

2510 DATA 2A,2A,F9,22,78,D9,21,8F,1B,11,08,00,3A,77,08,B
7.28,04,47,19,10,FD

252¢ DATA @6,08,C5,01,80¢,08,E5,7E,A1,B9,€C,4D,D8,CB, 39,2
A,2A,F9,3A,75,D0,5F

2530 DATA 16,99,19,22,2A,F9,E1,10,E7,E5,2A,2C,F9,3A,76,D
@,5F,19,22,2C,F9,2A

2540 DATA 78,D¢,22,2A,F9,E1,23,C1,14,CC,C9,C5,2A,2A,F9,E
5,C1,3A,75,08,3D,5F

255@ DATA 19,22,B3,FC,2A,2C,F9,E5,3A,76,D8,3D,5F,16,00,1
9,01,22,B5,FC,DD,21

2560 DATA CD,#9,CD,5F,01,C1,C9,00,00,00,00,00

2570 'eemaeee Data sprite's --~-e--

%589 DATA @F,31,4¢,84,87,8F,92,84,48,3F,1F, 20,70 ,BC,BF,C

2599 DATA CC,F@,F@,79,89,39,30,30,30,F9,Fd,30,70,84,38,1
gsaa DATA 3€,7F,88,93,33,23,63,63,63,63,62,34,18,0F 07,0
2619 DATA §4,F8,F@,20,20,20,20,20,20,29,24,2C,38,F0,E0,0
gsza DATA 72,FC,89,12,12,36,76,B6,36,76,B4,34,3F ,43,80,8
gssa DATA 3¢,F8,1C,¢8,99,88,0C,BC, FC,8C,FC,8C,Bg,C,80,0
2649 DATA 80,7F,3€,06,0A,0A,1A,7A,9A,12,12,14,27,4F, 99,2
2650 DATA 99,E9,F8,98,8C,0C,AC,8C,AC,DC,8C,8C,EC,F8, 30,0
gssa DATA 72,FC,89,99,18,18,78,98,18,78B,93,12,3C, 7F 87,8
gs7¢ DATA 6¢,89,19,78,9¢C, #C,9C,6C,dC,6C,9C,9C,4C, 98,20, 4
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A Nieuws

4’%@ Maiskoek

RUBRIEK VOOR ALGEMEEN COMPUTERNIEUWS EN MSX-NIEUWS IN HET BIJZONDER
Bijdragen voor deze rubriek inzenden naar de redactie

— MAISKOEK, Hunze 30, 3961

TURBO-R
eennieuweMSX

Zandvoort. Op de valreep
kreeg de redactie van de Mais-
koek een envelop toegezon-
den van Jaap Hoogendijk (or-
ganisatic MSX dag te
Zandvoort). In die envelop
een aantal fotocopieen van het
oktobernummer van MSX
Magazine en MSX Fan (no’s.
10). Die copietjes openden
met de schreeuwende kreet
MSX Turbo R. Wat is er aan
de hand. Meldden we in de
vorige Maiskoek nog dat er
mogelijk in het voorjaar een
MSX 3 op komst is, blijken we
nu opeens de bespreking van
de nieuwste telg aan de MSX
boom in handen te hebben.
Het betreft een machine van
Panasonic met als aanduiding
FS-A1ST. De prijs 87.800
yen, de prijs van een MSX 2
plus van Sony, maar een
wereld van verschil tussen
beide machines.

De specificaties.

De CPU van de machine be-
staat uit een Z-80A en de R800
chip, een 16 bits chip die
draait op een kloksnelheid van
28.6364 MHz, bloedsnel dus
!! De VDPis de V9958 die we
reeds kennen van de MSX
2plus. In ROM vinden we
Basic, Diskbasic Ver.1, Dis-
kbasic ver.2, de Japanse
MSX-Je en Jis, FM-basic,

MSX-Dos Ver.1 en MSX-dos
Ver.2 !! Geen gerommel meer
met schijven en cartridges,
alles in de machine, gewel-
dig ! Voorts 256 K Ram en
128 K Videoram. Voor het
muzikale deel is de machine
toegerust met de PSG van de
eerste generatie MSX-
machines, de FM soundchip
en een PCM chip, een 16 bits
soundchip, 8 kanaals, met de
mogelijkheid om 8 samples
tegelijk weer te geven. Voor-
zover de Japanse beschrijving
leesbaar is, is de machine uit-
gerust met een MIC aansluit-
ing en een A/D — D/A con-
verter, hetgeen dus inhoudt dat

het zelf maken van samples tot | |

de mogelijkheden behoort.
Een cassetteaansluiting is niet
meer aanwezig. Verder
ontbreekt de klok en batterij
niet. In deze Japanse machine
zit overigens een macht aan
software in ROM. Uit een
snelheidstest blijkt deze
machine een factor 6 sneller te
zijn dan de 2plus. Een 80386
machine doet over die test 9.5
sec., de MSX Turbo R 15.35
sec. en de 2 PLUS 87.08
seconden. De machine zal
waarschijnlijk in november te
koop zijn in Japan. Software
werd ook al getoond.

(zie verder volgende pagina )

JB Wijk bij Duurstede
BWM 850i
t een verpakking voor dit computernetwerk op
wielen. Is dit nog wel een auto tenoemen ? Een kleine
processor met programma en geheugen natuurlijk
merkt dat de achterwielen doorslaan en regelt het motorver-
mogen zodanig dat u optimaal kunt accelereren. Macho's (rij-
den die BMW ?) die iedereen willen laten weten hoeveel
vermogen deze wagen heeft kunnen minder efficiént maar wel
imponerend deze ASCT-optie uitschakelen. Hoe zou dat in het

programma staan ?

300 IF MACHO GOTO 320
310 IF AUTO SNELLER STRAAT THEN SLOW ENGINE GOTO 310

3zb
Ook bij remmen zorgt een microprocessor voor wielen die
correct draaien. Liefst twee electronica-systemen zorgen voor
een rijker, maar niet te rijk, mengsel bij koude start en ac-
celeratie. Verder wordt ontstekings- en inspuittijdstip perfect
door een microprocessor geregeld. Als het gaspedaal wordt
losgelaten worden diverse motorfuncties afgekoppeld en de
katalysator optimaal beschermd. Ook is er een diagnose, die op
een dertigtal punten storingen op zijn minst meldt en onthoudt,
zodat u straks in de garage haast niet meer hoeft te zeggen. Dat
doet de auto zelf wel en vermoedelijk nauwkeuriger dan u het
kunt. Met computer wordt stand van spiegels. stuur en stoel
onthouden en elektrisch ingesteld. De boordcomputer spreekt
negen talen enz. enz.. Voor mij zijn er echter toch nog 233 000
redenen om dit rijdende computergala niet aan te schaffen.
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Wij lezen voor u

De uitgevers van Europese
MSX bladen mogen best

jaloers zijn op hun Japanse
collega’s voor wat betreft de
advertenties.

Prachtige meerpagina grote
advertenties moeten de
Japanse MSX-er verleiden tot
aanschaf van het aangeprezen
artikel. De advertentie voor
het spel Grimson I is een
waar kunststuk.

Hetvalt wel op dat de detaillist
niet  adverteert  doch
uitsluitend de producent.

| MSX-FAN. |
Juli, augustus en september.
In Fan Scoop aandacht voor
nieuwe spelen, die inmiddels
wel te koop zullen zijn.
Dragonslayer 6, The Legend
of Heroes, van Falcon, het ver-
volg in de bekende serie van
dit softwarehuis. De graphics
zijn in de stijl van Ancient Ys
Vanished Omen en Ys IL

RPG

Het vechten vindt plaats in
aparte schermen zoals bij de
echte Role Playing Games.
Ook wat het aantal personen
betreft is men bij Falcon meer
de richting van de echte RPG
uitgegaan. Het gezelschap
voor je taak bestaat uit vier
verschillende personen met
ieder hun eigen sterke en
zwakke punten.

Japanse tekst

Zo te zien komt er nogal wat
tekst in voor die uiteraard
geheel in het Japans is en
wordt er geen gebruik maakt
van symbolen om de items
mee aan te geven zoals dat bij
Ys I en II wel het geval was.
Speelbaar of niet.. het ziet er

in ieder geval gelikt uit. Het-
zelfde gaat op voor Emerald
Dragon, eveneens een nieuwe
RPG van Basho House, de
makers van Testament. Zo te
Zien goed speelbaar.

| Fan Attack l
Fan Attack geeft wederom uit-
gebreid aandacht aan S.D.
Snatcher, Solid Snake, Grim-
son Il en Schwarzschild IT
een strategiespel dat zich in
het ruime heelal afspeelt. Van
dit laatste spel in no. 8 van
MSX Fan een uitgebreide
kaart van de Galaxy.

Basic.

In no. 7 staan 11 listings waar-
van K.O. Boy, een boksspel, er
duidelijk vitspringt. K.O. staat
ook op een van de discsta-
tions. Naast die 11
programma’s tal van kleinere
listings met handzame
routines en speciaal voor de
FM-Pac bestemde listings. In
no. 8 ontbreekt het ook niet
aan inklopwerk. Hier springt
Whiz er duidelijk met kop en
schouders boven uit. Whiz is
een schietspel in de
Nemesisstijl en prijswinnaar
in een programmeerwedstrijd.

In no. 9 valt het spel Fighting
Soccer op. Bij de FM-Pac list-
ings de welbekende song uit
de jaren 60, Paperback Writer.
In no. 9 extra veel FM-Pac
listings waaronder Drive my
car van The Beatles.

Fan News

Bij Fan News valt het spel
Barunba op. Een schietspel
met fraaie graphics en weinig
Japans, dus volledig te volgen.
Inno. 9 wordt het uiterst speel-
bare en fraaie spel Famicle 2
onder de aandacht gebracht.
Ook in no. 9 uitgebreide maps
van de spellen S.D. Snatcher
(de spiegelzaal) en Magical
Voice.

Coming Soon

In de rubrick Coming Soon
wordt aandacht gevraagd voor
een nieuw 3D golfspel van
Cross Media Soft. Zo te zien
goed speelbaar en dat is op
zich niet zo verwonderlijk,
aangezien het oorspronkelijk
Jack Nicklaus Golf van Ac-
tivision betreft. Van dit spel in
no. 9 een bespreking. Ook
Elite en 3D-Pool zijn voor ons
geen onbekenden. Opvallend
is dat Elite als MSX 2 spel
wordt aangekondigd terwijl er
een foto bij staat van de MSX
1 versie.

Op hardwaregebied geen
nieuws in deze nummers van
MSX Fan.

| MSX Magazine ]
Japan. 7,8 en 9.

Het eerste wat opvalt is de
fraaie nieuwe voorpagina van
no. 9. De software geeft het-
zelfde beeld als in MSX Fan.

Uitzondering is de bespreking
van het spel La Valeur, een
actie-adventure met een ver-
hoogde moeilijkheidsgraad
door het vele Japans.

Naakt

Voorts nog een gokspel met
een onleesbare tite]l met als
tegenstanders een negental
dames die uiteindelijk in hun
Eva kostuum moeten ein-
digen. Het is opvallend
hoeveel sex-programma’s de
laatste tijd op de Japanse
markt verschijnen. In no. 8 is
er zelfs een nieuwe rubriek die
acht pagina’s vult met uit-
gebreid aandacht voor erotick
en computer. Wat de twee
pagina’s met foto’s van een
Japanse schone in grotendeels
ontkleedde toestand nu in een
computerblad doen is mij een
raadsel.

Schietspellen

Msx Magazine geeft uit-
gebreid aandacht aan twee
MSX 2plus schietspellen die
door henzelf uitgegeven wor-
den, te weten Lubeck en
Twinkle Star. Op
hardwaregebied wordt aan-
dacht geschonken aan een
electronische agenda cq kaar-
tenbak cq mini-computer. Dit
product van Matsushita is aan
te sluiten op een MSX om data
uitwisseling te verwezenlij-
ken. Of het product voor de
Europese markt geschikt is
valt niet met zekerheid vast te
stellen.

Basic

Ook de basic listings
ontbreken in deze no’s van
MSX Magazine niet. In no.8
drie opvallend lange FM-Pac
listings en in no. 9 een
prijswinnaar van de program-
meerwedstrijd. Een super-
lange FM listing met de titel
Missing Link. Daarnaast
muziek uit de YS serie, maar
dan FM-Sound.
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Echte tijd

In de nacht van 28 op
30 september mochten
we gelukkig weer terug
naar de echie tijd. De
Zon staat om twaalf
uur weer redelijk in het
2Zuiden en het spitsuur-
verkeer beweegt Zich
ten tweede male in
een schemerperiode.
De aanpassing was
deze keer dubbel ten
goede. Ten eerste
werd het de juiste tijd
en ten tweede wonnen
we een uur. Dit laatste
is natuurijjk maar zeer
betrekkelijk, als je een
anderhalf uur kwijt
bent aan het opnieuw
instellen van allerlei
klokken en timers. Ik
hoop een uitzondering
te Zijn, maar ik had
meer dan twintig ap-
paraten te behan-
delen. Ik zou doigraag
Zo'n radiografisch
gecontroleerde kiok
hebben, die door de
supernauwkeurige
atoomkiok in
Darmstadt wordt be-
stuurd. Maar dan wel
op al mijn apparaten
aangesloten, zodat ik
echt kan genieten van
dit extra uur.

Hoewael.... extra ? Als
mij eerst honderd gul-
den, de waarde van
een uur slaap in het
voorjaar, wordt af-
genomen om in het
najaar teruggegeven
te worden, moet ik dan
dankbaar zijn ? Ik zal

Digitiser Sony HBIV1.
ombouw naar PAL of de aanschaf van een aan-
gepaste digitiser kunt u terecht bij Gerrit Willemsen. De
prijs van een PAL digitiser komt op rond de 600 gulden,
de ombouw van de digitiser op fl. 150,--. Voor meer informatie

tel. 03408-85634.

Mainframes IBM

n een voor velen onbegrij-
Ipclijkc aankondiging heeft

IBM een ware stortvlioed
van nieuwe produkten in de
mainframelijn aangekondigd.
Welk systeem nu aangekon-
digd wordt blijft duister, het
ene bericht spreckt van een
S/390 (het juiste vermoed ik)
maar andere berichten laten de
term 3090 vallen of zelfs
ES 9000 zover ik weet ecn
huidig systeem.
Voor ons MSX’ers niet zo
belangrijk misschien maar
droomt u even met mij weg.
Het kleinste model van de aan-
gekondigde serie heeft mini-
maal 16 MB aan boord dat
gelukkig is uit te breiden tot
256 MB.

Module van 224 MB

Voor nog meereisenden kan
nog een extra 224 MB worden
toegevoegd. Zeg maar een in-
steekmoduul met

memorymapper. Het grootste
model uit de reeks, model 900

bezit 6 processoren en is bij
aflevering al voorzien van

minstens 512 MB. Ja
MEGABYTE, niet megabit.
Dit is te verdubbelen tot een
volle gigabyte. Heeft men nog
meer nodig dan kan er nog
8 GB (acht gigabyte !) ex-
panded storage bijkomen. Dat
dit type water gekoeld is zal
kenners dan ook niet vreemd
voorkomen.

Computerbeurs in
Moskou

og maar net is het ij-
Nzcren gordijn open-
geschoven en nu al

wordt de eerste vrije
softwarebeurs in Moskou
georganiseerd.

Twee westerse bedrijven
(Soft-tronic en Computer As-
sociates) hebben samen met
een Russisch-Hongaars com-
binatie (Microinform) een
kleine beurs gehouden in het
Internationale  Handels-
centrum in Moskou. De motor
achter deze beurs zou voor-
namelijk CA zijn, die hiermee
ecn opening op de russische
markt probeert te krijgen.

PC fabiek komt bij
Moskou

ok kregen wij nog een
Omelding van de start
van een PC-fabriek

SONY subliem
emcom een onaf-
hankelijk software
copieerbedrijf dat

elke maand een half miljoen
diskettes dupliceert, heeft een
onderzoek gedaan naar de
kwaliteit van drie en een half
inch diskettes in de HD
kwaliteit. Hierbij bleek dat het
overgrote deel van de merken
niet aan de ANSI norm voor
die schijven voldeed.

Sommigen diskettes waren
zelf zo matig dat er niet mee te
werken viel. Alleen de Sony
diskettes bleken op alle pun-
ten te voldoen, een ervaring
die wij ook hebben met de DD
schijven van dat merk.

IBM die iets duurder dan
gemiddeld is en uit deze test
iets slechter dan gemiddeld
kwam probeert zijn leven te
beteren door de gewraakte
diskettes te onderzocken en zo
tot een beter produkt te
komen.

Overigens is een half miljoen
diskettes van drie en een half
duim een stapel van ruim
anderhalve kilometer hoog.

TURBO-R
(verwolg van pagina 1)

Van Hal Note een versie 3 en
de spellen Seed of Dragon en
Fray zien er veelbelovend uit.
Of er ook een Europese versie
komt is op dit moment nog
niet duidelijk

Voor de prijs die men in Japan
rekent is er zeker markt in
Europa. Omgerekend komt de
machine daar op ongeveer

e :r’:::g,;;f“;f’t’e bij Moskou door. Het betreft | fl. 1.200,-. Ter vergelijking,
weinig moed h;bben cen samenwerking met het | de Neo Geo van SNK kost
om te zeggen dat we (west)duitse Aquarius. maar liefst fl. 1.500,—.en datis
zomers gewoon een Men mikt op een produktie | een spelcomputer. Wij houden
uur eerder het nest uit = looooo?m olfjw' R 4 Ifoogte Wo Sonier
mogen. basis. Van nieuwe leveringen | ontwikkelingen.

van MSX op de russische

Parcell markt vernemen wij de laatste
tijd niets.
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Zandvoort
p zaterdag 22 septem-

ber was er een beurs

in Zandvoort. Hij
werd deze keer in twee dicht
bij elkaar gelegen gebouwen
gehouden. Dit leek ons in
eerste instantie een nadeel.
Maar nadat wij een kijkje had-
den genomen in het andere
gebouw, bleek dat men daar
trachtte de bezoekers met veel
geluid weer terug te jagen naar
het andere gebouw. Het en-
thousiasme van de jongens
van o.a. Genic ten spijt
verbleven veel bezoekers toch
maar kort in deze annex. Het

Mainframes NCR

CR heeft een nieuwe
Ncomputerserie aan-
gekondigd. De PC-

modellen zullen ons MSX-ers
vooral gezien de prijs niet zo
interesseren maar het is leuk te
weten hoe NCR zijn nieuwe
mainframes opbouwt. Het
basisidee is namelijk een
redelijk eenvoudige processor
in de PC te zetten. wil men een
werkstation of zware server
dan worden er gewoon twee
ingezet, een minicomputer
minimaal twee en maximaal
acht. De mainframeversie
moet dan voorzien worden
van een honderd processoren
en de grootste versie die dan
wel supercomputer mag
genoemd worden zal uitgerust
worden met 4096 processor-
chips. De chip die NCR wil
gaan gebruiken is nog niet op
de markt. He is de voor vol-
gend jaar aangekondigde 50
MHz versie van de Intel
80486, ook wel met i486 aan-
geduid. De verwachte snel-
heid van het topmodel is een
200 000 MIPS. En dat is een
slordige miljoen maal zo snel
als uw MSX. Echt, zowel op-
voeren tot 7 MHz en zelfs
Turbo-R helpen daar niet veel
aan.

S ucces

andere gebouw waar het met
al zijn kleine zaaltjes heerlijk
dwalen is, bood veel. In een
van de bovenzaaltjes kon naar
de film van Ys gekeken wor-
den. Deze film leerde mij dat
Ys als IES en niet als AAIS
moet worden uitgesproken.
Het japans van de getekende
figuren werd niet ondertiteld,
maar dat was geen groot be-
zwaar om het verhaal te kun-
nen volgen. Iedereen had
grote aanloop aan de stand en
al om elf uur was het
bezoekersaantal van vorig jaar
gehaald; kortom een ges-

laagde dag.

FM-PAK.

et door Checkmark

aangekondigde FM-

PAK is nu leverbaar.
Nieuw is dat de muzikale
mogelijkheden ook in-
gebouwd kunnen worden.
Voordeel is het vrijhouden van
de slots. De prijs zal echter
hoger zijn. Voor meer infor-

matie 04950-20941 na
18.00u.
Disney in software

ij kennen in com-
W.Iputer]andWaltDis-
ney alleen als

leverancier van de vele stem-
pels van zijn tekenfilmfiguren
en van de film TRON die ook
uit zijn studio kwam. Maar de
nieuw opgerichte Walt Disney
Computer Software heeft
kortgeleden Sound Source
geintroduceerd. Het is een
educatief programma voor
peuters en kleuters om het
aanvankelijk lees en
rekenonderwijs te steunen.
Met behulp van de bekende
Disney figuren en het
Electronic Speech Systems
kan met spraak en muziek
gewerkt worden. Wilt u ook
weer terug naar school ?

MCM
et voor het ter perse gaan ontving de redactie van de
Maiskoek een pittige brief van Wammes Witkop. Deze
was een beetje aangebrand over de, naar zijn mening,
tendentieuze berichtgeving inzake het late verschijnen van
00.39 van het gevierde tijdschrift. Toegegeven, wij konden het
niet laten om dit toch zéér sterke gerucht, dat ons van vele
kanten bereikte, te plaatsen zonder eerst even contact op te
nemen met Wammes zelf. Ook dit was onderdeel van het verwiijt
dat ons werd gemaakt. Immers met een simpel telefoontje
zouden wij de ware reden van het late verschijnen hebben
vernomen. Wij willen anderen zonder aanleiding of bewijs niet
beschuldigen van onjuiste mededelingen, maar vinden princi-
pieel (1) in deze het slachtoffer niet de meest betrouwbare
inlichtingenbron. En, waar rook is.......... ?

aar afijn, wij zullen ons leven beteren, mits Wammes
ons belooft om voortaan een door een Nederlandse
leraar gemaakte handleiding van MCBC niet meer te
omschrijven als een met Vlaams doorspekt boekwerkje en het
te vergelijken met een Italiaans kookboek. De telefoon om
simpel problemen te voorkomen werkte blijkbaar bij het schrij-
ven van die test ook nict. De aanbeveling in die test om een
abonnement op ons blad te nemen kunnen wij onderschrijven,
al was die aanbeveling in de totale context ook niet als echt
aardig bedoeld. Als de redactie MCM dan ook nog eens de aan
zijn lezers beloofde demonstraties van MCBC volledig en daar-
mee ook bruikbaar op hun schijf doorgeeft, zoeken wij niets
achter dit slordigheidje. Wij wensen de heer Witkop succes met
zijn overname van het blad en wij hopen oprecht dat de MSX-
lezer de bladen MCM (van Wammes) en MCM (de onze) nog

lang naast elkaar in de kiosk zal kunnen vinden.
Redactie Maiskpek

Kodak kan 75 Giga aan

‘ rndl u elders in deze maiskoek al een melding over grote
geheugens (IBM) en grote snelheid (NCR) meldt de
firma Kodak een nieuwtje over grote opslag. In een

sympathiek klein kastje (maat koffer) zodat het onder een

bureau past levert Kodak een optisch opslag medium. Met het

Kodak Automated Disk Library systeem is het mogelijk totaal

75 GB aan gegevens op te slaan met 5 inch optische schijven.

1GBis 1024 MB en 1 MB is 1024 KB en 1 KB is 1024 bytes.
Het systeem is vooral bedoeld voor de opslag van plaatjes.

Vijf miljoen STARprinters
¢ ook bij vele MSX-ers in gebruik zijnde starprinters
Dhebben de laatste jaren goede verkoopresultaten te zien
gegeven. Kortgeleden werd de verkoopgrens van vijf
miljoen exemplaren voor het model LC-10 doorbroken. De Star
LC-10 werd in 1988 op de markt gebracht en reeds in dat eerste
jaar gingen er zo’n twee miljoen over de toonbank.
De 10-serie bestaat uit meerdere modellen met in principe maar
kleine onderlinge verschillen. Wel moeten wij hier een uit-
zondering maken voor de kleuren-variant die de eerste
kleurenprinter was die niet alleen betrouwbaar maar voar ons
ook nogeens betaalbaar was.

81
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Over spelcomputers gesproken.

e Koreaanse fabrikant Dacwoo heeft een MSX spel-

computer uitgebracht. Het gaat om een MSX 2 zonder

toetsenbord en diskdrive(s). Er schijnen al behoorlijk
wat spellen op ROM te zijn gezet speciaal voor deze machine.
Mogelijk dat deze mathine Europa zal halen maar dan krijgt hij
met veel concurrentie te maken. Recent zagen de Commodore
64- en de Amstrad spelcomputer het licht en is er een ware race
om de gunst van het publick gaande in de United Kingdom. Met
de komst van de 16 bit spelcomputers lijkt de toekomst voor
8 bit machines verre van rooskleurig.

Rontgenlaser

et Defense Advanced
HResearch Project
Agency heeft drie

miljoen dollar uitgetrokken
voor steun aan de verdere
ontwikkeling van een
rontgenlaser

Niet dat dit researchbureau
(onderdeel van het Pentagon)
en nu een nieuw wapen in ziet,
maar deze laser kan wel
gebruikt worden bij het ver-
vaardigen van nog
grotere/snellere chips en die
kunnen van belang zijn bij
defensie.

Metde onderhavige laser kun-
nen naar verwachting details
van een kwart micron
geschreven worden. Bij de
huidige chips is dat meestal
twee (of meer) micron, al zijn
de nieuwste modellen
kortgeleden al net onder de
één microngrens gekomen.
Met die techniek zijn
geheugenchips met 4 Mb
mogelijk. Als de nieuwe tech-
niek echter aan de verwachtin-
gen voldoet zullen 256 mil-
joen transistors op een chip

Valkenswaard

herhalen voor alle
W;ekerheid het
bericht dat op

mogelijk zijn. zaterdag 3 november in de
Niet al te e_mhwsiast echter, | Valkencourt, Pastoor
hetbetekent een geheugenvan | Heerkensdreef 15,

64 Mb en dat is dus 8 MB. En
dat is toch wel veel voor een
enkele chip.

Valkenswaard een interna-
tionale computerbeurs wordt
gehouden. Ook kan nu gemeld
worden dat wij op die beurs
aanwezig zullen zijn.

14

Nieuwe basis voor
chips

en zoekt nog steeds
Mdrastisch naar een
mogelijke  ver-

; vanger van silicium in chips.
Silicium heeft als voordeel dat
het redelijk betaalbaar is en
eenvoudig te vervaardigen. Al
. is het niet zo dat alleen wat
zandkorrels aan elkaar geplakt
behoeven te worden. Toch
kent silicium ook zijn nadelen,
vooral door de technische
beperkingen die steeds dichter
de theoretische benaderen en
daarmee een rem op verdere
verkleining van componenten
en verhoging van (schakel-
)snelheid zijn. Gallium-Ar-
senide (GaAs) wordt al op
kleine schaal toegepast maar
is kostbaar en bros. Een
nieuwe stof, een soort plastic,
is echter min of meer bij toeval
ontwikkeld door
medewerkers van de univer-
siteit van Berkeley in
Californié.

B. Novak meldde dat hij met
zijn medewerkers een
polymeer had ontdekt bij hun
pogingen een goede afdeklaag
i/ voor chips te maken. Bij nader
X onderzoek bleek de stof van
een isolator in een
halfgeleider te veranderen
onder invloed van licht. Daar-
mee is de stof zo voorspelt
i+ ! Novak een stap voorwaarts
naar nog kleinere en snellere
elementen.

’L‘JJJI

HCC-beurs in de Jaarbeurs

e grootste computerbeurs voor de hobbyisten in de lage

landen wordt dit jaar gehouden op vrijdag 30 november

en zaterdag 1 december.
Wij zijn op deze beurs op beide dagen aanwezig, maar u zal
i.v.m. met de grootte van de jaarbeurs rekening moeten houden
met wat zoekwerk. Probeer b.v. rechtsachterin gekeken vanuit
de ingang, daar stonden wij vorige jaren maar bij het ter perse
gaan van dit blad wisten wij nog geen standnummer. Wilt u iets
speciaals meenemen geef dit dan even van te voren op zodat u,
als het even kan, niet tegen uitverkocht aankijkt.




ADe printer doet het |

Dynamic P UinSheI‘ nog meer printcodes

De oproep in nummer
30 is gelukkig niet
vergeefs geweest.

Nog steeds komen de
printertips binnen.

Ik maak ook nu weer
een samenvatting van
een aantal van de
inzendingen.

De volgende keer nog

meer printertips en
dan niet alleen voor
Dynamic Publisher.

ledereen weer bedankt.

Nieuwe tips
Ik kreeg weer vele tips binnen.
Sommige tips waren, zoals te ver-

. wachten viel, wijzigingen en aan-

vullingen op vorige publicaties. Ik
kan echter onmogelijk al deze tips
nagaan op correctheid en neem
voetstoots aan dat iemand, die zijn
instelling opstuurt, weet dat de
door hem gebruikte instelling tot
tevredenheid werkt. Misschien is
de instelling technisch niet geheel
correct, maar hij werkt tenminste.
Ook wil ik, althans nu, niet verder
ingaan waarom bepaalde instellin-
gen zo gedaan worden, maar in
een later artikel zal daar zeker wel
aandacht aan geschonken worden.

DIP-switches

Een aantal inzendingen leek mij
mogelijk samen te hangen met de
default-instelling van de printer.
In de meeste, maar niet alle, prin-
ters zitten vaak een aantal, zeer
klein uitgevoerde, schakelaars.
Meestal op een zeer ontoeganke-
lijke plaats zodat niet alleen de fra-
giliteit van de schakelaars, maar
ook de onbereikbaarheid daarvan
u ervan zal weerhouden om ze te
vaak in een andere stand te zetten.
Zover mij bekend is de naam DIP-
switches ontstaan uit DIP met de
betekenis Dual In-line Package.
Hiermee wordt dan de dubbele rij
pootjes bedoeld waarmee de elec-
tronicabehuizingen zijn uitgerust.
Voor de leek heet dat dan chip. De
schakelaars zijn meestal zo klein
uitgevoerd, dat ze passen in een
blokje dat de grootte van een chip
heeft. Voordeel is ongetwijfeld dat
er vast wel eens een chip op dezelf-
de plaats gemonteerd kan worden
zodat de instelling electronisch en
softwarematig kan geschieden.
Ook de prijs zal gunstiger liggen
en -toegegeven- we behoeven de

schakelaartjes slechts zelden te be-
dienen. Dit dan veelal met een pen
als hulpmiddel omdat de vingers
zo grof zijn dat ze drie schakelaars
tegelijk bedienen. Ook kan de in-
stelling erg permanent worden
met wat grove handen, nu genoeg
inleiding de tabellen nu.

Star

Eerst komt de populaire (zie ook
de Maiskoek) Star aan bod. Van de
MSX-club Terneuzen kreeg ik de
volgende instellingen voor de NX-
1000 resp. LC-10.

De starnorm voor normale afdruk
en grootte instelling.

[ Tabel 5 |

START PRINT .....cccoccciainens 2T°A"8
START REGEL........... 27,75,192,3
EINDE REQEL.................. im0 13
REQEL VEROER. .vw.aceccinnsionns 10
ENDE BEBELa:. <o 27,64
UITZONDERINGSCODE.......... 001
VERVANG DOOR .........cccevnrnae 01
LASERPRINTER............ccoovievens uit
7 BITS PARALLEL...........coueueene. uit
8 BITS PARALLEL.................... aan
BITVOLGORDEOMDRAAIEN..aan
MAXIMALE BREEDTE........ 00960

De starhalf drukt de helft van de
starnorm af.

| Tabel 6 |
START PRINT .....cccceenrennnes 2T"A"8
START REGEL........... 27,76,192,3
EINDE REGEL........ccccercererneenees 13
REGEL VERDER...........ccccecrune. 10
EINDE REGEL...........cc0ceunenee 27,64
UITZONDERINGSCODE.......... 001
VERVANG DOOR.....c.cceecmeirncenns 1
LASERPRINTER............cccooveenneen uit
7 BITS PARALLEL........ccccecenvenns uit
8 BITS PARALLEL..........cccceven. aan

BITVOLGORDE OMDRAAIEN aan
MAXIMALE BREEDTE........ 00960

N
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De starcrti, die tussen de starnorm
en de starhalf inligt en daarmee
volgens velen de beste afdruk
geeft staat in tabel 7.

Vooral de verhoudingen tot het
beeldscherm is hier het best zegt
de inzender Wim Sterk. Dit hangt
echter ook van de instelling van
uw uw beeldscherm af. Dus niet
klakkeloos volgen maar controle-
ren voor de eigen situatie.

| Tabel 7 |
START PRINT.....coooovrrrnne. 27°A"8
START REGEL........27,42,4,128,2
EINDE REGEL .....ovvvrrerrrrrrernenns 13
REGEL VERDER ......ooovoereeenn. 10
EINDE REGEL .........coovrnnn.. 27,64
UITZONDERINGSCODE.......... 001
VERVANG DOOR......oooevvreerrenes 1
LASERPRINTER..........oveerenenne uit
7 BITS PARALLEL ........ooorvernee. uit
8 BITS PARALLEL .................. aan

BITVOLGORDE OMDRAAIEN aan
MAXIMALE BREEDTE........ 00640

Van Jos Schulpen kreeg ik voor
een niet nader gespecificeerde Star
in een fantastische, duidelijk met
DeePee gemaakte, én in kleur uit-
gevoerde brief de volgende instel-
lingen toegezonden. Ik zeg niet
dat dit de beste is, maar ik heb het
resultaat van Jos gezien en kan mij
voorstellen dat hij tevreden is.

| Tabel 8 |

START PRINT . L..ceemea 27,51,24
START REGEL........... 27,76,192,3
7] e s ] ] I ———— 13
REGEL VERDER .......c..ccconvsenet 10
EINDE REGEL ......c.coesstninenne niets
UITZONDERINGSCODE ......... 001
VERVANG DOOR.........cccccurnnneeee 1
LASERPRINTER..........cccev0nt zZwart
7 BITS PARALLEL ................... niet
8 BITS PARALLEL ...........c.ccoc... wit
BITVOLGORDE OMDRAAIEN. wit
MAXIMALE BREEDTE........ 00960

Tot slot van de Starserie de lijst
van Robbert de Jager voor de
LC10 printer. Robbert stuurde ons
trouwens een heel pakket voor
vele printers toe. Volgen heus nog
wel, geduld a.wb...

| Tabel 9 J |
START PRINT ..........cceeent 27 51 24
START REGEL............ 2742103
EINDE REGEL...........ccoeeuvnevnnenee 13
REGEL VERDER.............c.ooeun.. 10
EINDE REGEL......c..cccccccvevecreirennnn

UITZONDERINGSCODE ......... 001
VERVANG DOOR........cccecevirnnn

LASERPRINTER............ccce.e. Zwart
7 BITS PARALLEL................. zwart
8 BITS PARALLEL..............c...... wit

BITVOLGORDE OMDRAAIEN. wit
MAXIMALE BREEDTE........ 02000

U ziet keus genoeg. Heeft u een
Star probeert u rustig alle instellin-
gen eens uit en maak daarna uw al
of niet definitieve keus.

Brother 1009

Ook voor deze printer kregen wij
weer een, nu gelukkig wel volledi-
ge lijst binnen. Denny de Graaf
neusde in boeken en na een ruime
dag experimenteren kwam hij met
de volgende opgave voor onze ge-

liefde Dynamic Publisher.

| Tabel 10 |
START PRINT......ccceuunen 275124
START REGEL............ 27,442,403
EINGE  REGEL.,. ioiu smmsaiiae: 13
REGEL VERDER .......cconssienesd 10
EINDE BRBELws: s niecrapossioi -
UITZONDERINGSCODE ......... 001
VERVANG DOOR ........cccoerveniunnes 1
LASERPRINTER.........ccoosservracns vol
7 BITS PARALLEL.............c..c.u. vol
8 BITS PARALLEL.................. leeg

BITVOLGORDEOMDRAAIEN. leeg
MAXIMALE BREEDTE........ 00960

Zijn lijst voor Home Office, want
in een dag werken doe je meer dan
alleen een instelling voor DP,
komt de volgende keer aan bod
dus wederom enig geduld.

Brother 1409

Voor de brede broer van de 1009,
de 1409 stuurde C.M. Hopstaken
de volgende ljjst in.

| Tabel 11 |
START PRINT .o 27°A" 8
START REGEL.......27 "*" 0, 224,1
EINDE REGEL.......cu.oonrreverrenenns 13
REGEL VERDER.........ccooovvueuee 10
EINDE REGEL...........oevveessersenees -
UITZONDERINGSCODE..........001
VERVANG DOOR .........cocoemmrrenne 1
LASERPRINTER .....corrrecrr. vol
7 BITS PARALLEL...........cocovveen vol
8 BITS PARALLEL................... leeg

BITVOLGORDEOMDRAAIEN .leeg
MAXIMALE BREEDTE........00480

Hierbij de kanttekening dat de
START REGEL in combinatie met
MAXIMALE BREEDTE ook an-
ders kan worden gekozen. Ik geef
hier niet alle tabellen compleet
maar alleen de afwijkingen op de
voorgaande tabel 11.

| Tabel 12 |
START REGEL....... 27" 1,192,3

| Tabel 13 |
START REGEL......27 " 2,192,3

MAXIMALE BREEDTE ........00960

| Tabel 14 |
START REGEL.......27 " 3, 120,7

-----
-----

[ Tabel 15 l
START REGEL....... 27" 4, 1123

| Tabel 16 J
START REGEL.......27 "™ 5, 24,3

MAXIMALE BREEDTE........ 00792

| Tabel 17 |
START REGEL....... 27" 6,222,3

MAXIMALE BREEDTE........ 00990

MSX CLUB MAGAZINE 32




4

[ Tabel 18 |

-----
-----

MAXIMALE BREEDTE........ 01584

Bij de brief was een artikel uit zijn
eigen clubblad gevoegd met de
aanbeveling dat artikel van zijn
hand over printerinstellingen ook
eens te lezen.

Beste mijnheer Hopstaken bezorg
mij dit artikel op een schijf en ik
maak er een keurig plaatsje voor
vrlj in dit blad, nou ja een volgend
nummer dan natuurlijk.

General Electric

Van W. van Bochove kreeg u vori-
ge keer reeds een lijst gepresen-
teerd, maar ook zijn oproep voor
persoonlijke contacten werd geho-
noreerd en daaruit vloeide weer
enige nadere informatie voor hem
maar ook voor ons voort. Via hem

zijn we daarom heer Molenaar
dankbaar voor de tips.

| Tabel 19 n
START PRINT.................. 27324
START REGEL............ 27"K"224,1
EINDE REGEL..........coc00nsscucnes 13
REGEL VERDER ..o neneiiere 10
EWNDE AEDEL.... ... -
UITZONDERINGSCODE.......... 00
VERVANG DOOR....................... 1
LASERPRINTER................... zwart
7 BITS PARALLEL ................ Zwart
8 BITS PARALLEL ................... wit

BITVOLGORDEOMDRAAIEN... wit
MAXIMALE BREEDTE........ 00480

Dan de volgende mogelijkheid.

| Tabel 20 -
START PRINT.................. 273"24
START REGEL............ 27"L"192,3
Chp T A ——— 13
REGEL VERDER..................... 10
EINDE REGEL .........coovs cocsones a
UITZONDERINGSCOUE.......... 00
VERVANG DOOR........................ 1
LASERPRINTER................... zwart
7 BITS PARALLEL ................ zwart
8 BITS PARALLEL ................... wit

BITVOLGORDE OMDRAAIEN. wit
MAXIMALE BREEDTE........ 00960

Onduidelijke tip

Een der PTC-DP-experts verzeker-
de mij dat de stempels uit de PC-
versie van ic Publisher ook
zondermeer te gebruiken zouden
zijn in de MSX-versie van dit
programma.

Nu wordt ik echter bestookt met
de vraag : Hoe dan ? Ik weet het
zelf niet en gaf alleen in goed ver-
trouwen door, wat mij op de uit-
drukkelijk gestelde vraag naar
deze mogelijkheid werd verze-
kerd. Weet iemand het, laat hij het
dan even weten ? En natuurlijk
niet alleen laten weten dat u het
weet, maar ook graag doorgeven
hoe het moet, ja ?

MSX-printers

In een artikel als dit kwamen de
MSX-printers er tot nu toe maar
bekaaid af en dat is natuurlijk wel
vreemd voor een MSX-Magazine.
Wij begrijpen dat juist een MSX-
printer in Dynamic Publisher ge-
makkelijk is in te stellen, maar
misschien koos u o0oit een bepaal-
de instelling en bent u in de loop
van de tijd vergeten dat er ook
andere mogelijkheden zijn.

De instelling hangt ook hier van
de resolutie af. Vandaar ook nu
een complete lijst voor de 60 DPI
instelling en de andere instellingen
alleen op afwijkingen van die lijst.

voor 60 DPI

[ Tabel 21 |

START PRINT........cccouruunee -
START REGEL...27°G060","0480"
EINDE REGEL.............ccc0veeeen. 13

voor 80 DPI

| Tabel 22 |
START REGEL...27"G080","0640"

ooooo
-----

voor 120 DPI

|_Tabel 22 |
START REGEL...27"G120","0960"

MAXIMALE BREEDTE........ 00960

voor 160 DPI

|_Tabel 22 |
START REGEL...27"G160","1280"

.....
.....

MAXIMALE BREEDTE........ 01280

Dots

DPI betekent trouwens Dots Per
Inch en is niet een verschrijving
van de eerder besproken DIP.

Vervolg

Ik heb nog wel meer printercodes
klaarliggen maar wil dit artikel
ook weer niet al te groot maken.

Is uw printer nog niet aan de beurt
geweest en zoekt u nog wel codes
heb dan alstublieft nog even
geduld. In de tussentijd zijn aan-
vullingen vanzelfsprekend nog
steeds welkom op de redactie.

Q
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A Club productie

AMAZING CASH

een supergokkast

Pasop!

Dit spel werkt net zo
verslavend als de
echte kast. Van het
testteam moest reeds
een lid afgeschreven
worden.Van zijn
familie hoorden wij dat
hij alleen nog slurpend
door een rietje voedsel
tot zich neemt zodat
hij kan doorspelen.

]
|

!.——.—.——-

AAgAaE |
Agaags

Vele mogelijkheden

Een grafisch schitterend uit-
gevoerde versie van de eenarmige
bandiet. De rollen draaien flitsend
snel en heeft u een winnende com-
binatie kan verder gegokt worden
voor een nog grotere winst. Maar
er is meer. Heeft u twee (of drie)
‘BAR’s gaat de pijl naar boven vol-
ledig aan en u komt in topdeck.
Een tweede kast voor nog grotere
winsten en andere gokmogelijk-
heden. Ook hier leuke grafische
vondsten en vanzelfsprekend vele
leuke geluidjes. Uitleg in het spel
zelf &n altijd op te roepen.

| T v g

B-§ 8-

MCBC

Hoe dit alles zo snel door het
softwareteam van Experiencesoft
na Delta Force uit de grond kon
worden gestampt ? Wel, hetis in
gewoon BASIC geschreven en
toen gecompileerd met MCBC en
daarmee een uitstekend bewijs
voor de kracht van onze compiler.

U bespaart
zich kapitalen door op uw

MS X

te gokken.
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| 1 Gy o S (ot In onze pogingen goede software
- BHUEE oo betalbare prijzen te kijgen
een absolute topper. Te bestellen
voor F122.50 / BF 450 en...............
komt u op een van de beurzen
waar wij staan is het daar nog iets
aantrekkelijker geprijsd.
Q
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A Didactisch spel

DE WERELD PER HELICOPTER

Het is de bedoeling om 5 steden te
zoeken op een kaart van de wereld,
binnen een bepaalde tijd.

Het spel kent 10 levels en bij aanvang van ieder level wordt
de toegemeten tijd terug op nul gesteld. Na level 5 wordt
de tijd per level verlaagd. Na ieder level krijgt men een
bonus in verhouding tot de overgebleven tijd en na level
10 een superbonus van 10000 punten.

De besturing van de helicopter kan met de cursor of
joystick in poort 1 of 2. Een kiein gedeelte van het pro-
gramma gebeurt in machinetaal zoals: besturing helicop-
ter, uitlezentijd, wisselen kleuren, het zichtbaar maken van
de plaatsen. Het machinetaal gedeelte wordt met behulp
van het programmma WERELD.DAT aangemaakt en op
disk gesaved, onder de naam WERELD.BIN.
WERELD.BAS en WERELD.BIN moeten op dezelfde dis-
kette staan.

Veel zoékgenot !

ERBO-soft

ERBO-SOFT

DATA voor WERELD.BIN
PROGRAMMA WERKT ENKEL OP MSX-2

)

8¢ CLS: PRINT "Ik ben bezig .....!": PRINT: PRINT

?gaPBINT "lzzzz 111"

119 DATA 33,210,194,1,40,0,17,9,120,205,92,9,33,0,116,1,

16,0,62,8,205,86,9,33,16,116,1,16,0,62,12, 2¢5 86 ¢ 33 25

¢,194,1,8,¢,17,¢,118,2¢5.92,¢,62 255, 5¢ 82 ¢123

12¢ DATA 195,5@,85,195,201,205,17 1,194 237,91,86,195,42,

158,252,167,237,82,56,43,33,10,9,25,34,86, 195 58,88, 195,
198,8,254,128,56,13,151,5¢,88,195 ,6¢,5¢,248,247,6¢,5¢,99
.246,201,50,149349

13@ DATA 88,195,22,1,30,0,221,33,77,1,2¢5,95,1,6,3,120,6
1,197,205,213,0,193,167,32,4,16,244, 24,58,254,1.49.27,25

4,2,40,28,254,3,40,27,254,4,49,28, 254 5,49,27,254,114922
149 DATA 6,4¢,28,254,7 40,27,205, 138 194 205 1¢5 194 24,

22,2¢5,1¢5,194.2¢5.12¢,194 24,14,205,129,194,205,153, 194
,24,6,2¢5,153,194,2¢5,138,194,33,8¢,195,126,35,19¢,48,6,

245,126,209,146,24,164732

15¢ DATA 1,15¢,254,9,21¢,199,194,35,119,35,126,35,19¢,48
.6,245,126,209,146,24,1,15¢,254,9,210,199,194,35,119,62,

3,19¢,56,7,33,82,195,19¢4,56,1,201,33,81,195,126,33,0,118
.205,119,135412

16¢ DATA 1,33,84,195,126,33,1,118,2¢5,119,1,35,151,2¢5,1
19,1,195,147,193,33,4,118,2¢5,116,1,61,200,5¢,80,195,205
.119,1,201,33,5,118,205,116,1,214,248, 208,198,249, 59,83,
195,205,119,164374

170 DATA 1,201,33,5,118,205,116,1,61,200,59,83,195,2¢5,1
19,1,201,33,4,118,2¢5,116,1,214, 203,200,198, 204,50 ,80,19

5,295,119,1,2¢1,33,6,118,2¢5,116,1,60,254,4,56,2,62,1,2¢

5,119,135467

189 DATA 1,6,30,197,6,255,0,16,253,193,16,247,201,33,2,1
18,62,4,205,119,1,195,147,193,4,8,16,56,16,9,9,0,16,16,1

6,238,16,16,16,0,4,136,80,49,20,34,64,0,8,8,66472

19¢ DATA 2¢8.4¢.22.32.32.¢.¢.¢.¢.¢.¢.¢.¢.¢.¢.212.4.¢. 1¢4
.120,1,0,8499

209 RESTORE 11¢: FOR I=1 TO 8: J=@:FOR K=1 TO 5@:READ L:
POKE 4950@1+5@*(I-1)+K-1,L:J=J+L*K:NEXT

210 READ L: IF L<>J THEN PRINT "DATA-fout in regel” 11¢+
(I-1)* 19: END ELSE NEXT

220 J=P:FOR K=1 TO 22:READ L:POKE 495@@1+5¢*(I-1)+K-1,L:

J=J+L*K:NEXT

230 READ L: IF L<>J THEN PRINT "DATA-fout in regel™ 11¢+
(I-1)* 19:END

249 CLS: BEEP: PRINT "Plaats een diskette in drive A": P

RINT

250 PRINT "Druk een toets": A$=INPUT$(1)

260 BSAVE"WERELD.BIN",495001!,499211

279 CLS: PRINT "Bestand is gesaved."

280 BEEP: BEEP

3¢




19 '

gz : ERBO-SOFT

gg : PROGRAMMA ENKEL VOOR MSX-2
?z : 49500 ,49921, 49500

8@ CLEAR 2¢@,4950¢0!:BLOAD"wereld.bin": DEFINT B-R

99 DIM PL$(9,8): DIM PX£9,8): DIM PY(9,8): DIM R(4):SS=¢

10@ SCREEN 5,@:SET PAGE@,@:CLS:SET PAGE @,1:CLS:OPEN “gr

p:"AS #1:GOSUB 129¢

110 GOSUB 64@: GOSUB 56@: SET PAGE @,0: DEFUSR=495@@!: D

EFUSR1=495551

12¢ X=USR(@):POKE 5@dg@d!,104:POKE 50¢@31,12¢

123 POKE 39852! ,10: ST=232: NI=@: GV=@: SC=@: GOSUB 37¢:
SUB 4

14¢ TIME=@: POKE 50@@6!,&HES: POKE 5@0@7!,&4H3:POKE 50@08

1.0
15¢ POKE 5@@@1!,PY(NI,R(GV))-4: POKE 5¢@@41,PX(NI,R(GV))

16¢ COLOR=(1,0,0,0): GOSUB 52¢ :PRESET(2@,1): PRINT #1,"
Z0EK ":PLS(NI JR(GV )

179 X=USR1(@): C=25@9-TIME: SOUND 8,@:IF X=1 THEN 27¢
189 GV=Gv+1: BEEP: IF GV<4 THEN GOSUB 44¢: GOTO 15¢

199 GV=@: NI=NI+1: SC=SC+C: GOSUB 37g: GOSUB 44¢

200 IF NI>5 THEN ST=ST-5@: POKE 5@0@6!,ST:TT=PEEK(49852!
):POKE 49852!,TT+5

219 FORX=7T0-1:FORXX=7TO1STEP-1:FORY=@T07:COLOR=(3,X,Y,X
X) :NEXTY:NEXTXX:NEXTX

220 COLOR=(3,2,1,0):GOSUB 56@:IF NI=19 THEN SC=SC+10¢0@:
GOSUB 45@:GOTO 270

230 GOSUB 488: GOTO 14§

240 '

250 * EINDE

260

270 COLOR=(1,0,0,0): LINE (¢,0)-(255,9),1,BF

28¢ PRESET (2¢ 1):COLOR 15:PRINT #1, "EINDE nog eens j/n

29¢ AS=INKEYS$: IF A$-"" THEN 29¢

300 IF A$="3"OR A$="J" THEN LINE(¢ @#)-(255,16),1,BF:NI=¢
:GOSUB 48¢:GOTO 13¢

310 IF A$="n" OR A$="N" THEN 320:ELSE 29¢

320 BEEP: SCREEN @: COLOR 4,15,15: CLS: CLEAR 2¢¢

330 END

349 '

350 * RND PLAATSEN

360 °

37¢ FOR B=§ TO 4

380 A-INT(RNDé -TIME)*8): FOR C=@ TO B: IF A=R(C)THEN 389
39¢ NEXT C: R(B)=

409 NEXT B: RETURN

419 °

42 ' SCORE

439 *

440 LINE (0,0)-(255,9),1,BF: SC=SC+10¢

450 COLOR 1,5:PRESET (2 17¢) PRINT #1,"SC";USING"######

:SC
46¢ IF SC>SS THEN SS=SC: PRESET(2,185): PRINT #1,"HS";US
ING™ ##44##";SS
479 COLOR 15.1: RETURN
48p COLOR 1,5: PRESET(2,200): PRINT #1,"LV";USING"###4";
NI+1:COLOR 15,1: RETURN
490 '
50@ * HELI SOUND
519 '

52 SOUNDG6,28:SOUND8, 16:SOUND11,187:SOUND12, 2: SOUND13, 12
:SOUND7, 55:RETURN

53¢ '

540 ' LEVEL + INTRO SOUND

55¢ *

560 SOUND7,8B1111111¢:SOUND 1,5

570 FORG=4T015:SOUND8,G:FORF=1T0247STEP8:SOUND@, F:NEXTF:
NEXT

580 SOUND 1,9

59¢ FORG=15TO4STEP-1:SOUNDS,G:FORF=247TO1STEP-8:SOUNDG, F
sNEXTFNEXT

6@@ SOUND 8,0: RETURN

619 °

620 * wereld

14

630 °

g4g gogo§-§5,2,7,7):c0L0n-(3.2,1.¢):c0Lon-(1.¢.¢.¢):c0Lo
+5,5:CL

65@ PSET(4,67):DRAW"RE2R2URURURUE2REHL 2UHLHEU3EREHLAUE2F

R2EH2LHEUEUER2EFRSFR3FRF2R3EREUL3GERER2F DFEFR3FRF2EF2EU2

HL2HL2UEHU3EDF EUDFRGFED4ER2FL2DF LGFRFER2D3FEU3”

66¢ DRAN"EULHLGLURUR2U2RD3R2D2FEUD2FREU3HAEFHU2LGLGLG2LH

LU2EUFRG2RDR2EU2FU2R2GR5F ERD2FEU2DFR2F 2R2D2F GF 2RFGLG2FER

LGFRD2HLGF2H2LH2LUHGDU4REU3EHGLUHL 5R4D2GHD4"

67¢ DRAN"FDH2DLGULG2FDFHL2GFGD2GD2F 2RFDFRFEDAF 2DF EUSHR2E

UHUHEU2HEU2F EF 2DFEFR2L3D2FEDF EDF 3RFLG2FRED2GDG2FHUHLGHG2

DG2FE3RG2FER2DGFDLUHUDG2FHG2D2LG3FG2FGF "

68¢ DRAW"GDLG2D4FD3HU2LUH2L2GFL2UHG2DLGFDGDFGDFRDF2EVUEDS

FR3FED2GDAFRAEURED2F EUREFR2EGFDFRDF 2RF 20FDLGDGFE2R2FRFEF

4D2FDGD3GDGD5GD2GFGLGAD4GDGDGD2L 2HGFDAL"

69¢ DRAW"G2DL2GFRG2D2G2FRDG2D2GDGFRFROLGHLERHL2EHUHLU3EU

HUEUHEHU2EHU2EU2EUEHUEHU7 EUSHAUHUHUSH2UEUEHUHE2U2EHEU2H2

GDLUHGHUZHLHLUH2GH2LHLU2HUSH2U2HU2H2LGF 2"

700 DRAW"D2FDARH2U3HULU2HU3HLHUHU2HUZHE 2H2U2EUHEHU3H2U3H

L2UHLU4HL4H2GH3GDG2HGDF EG2RGUHLD2HDL2DLD"

710 PSET(77,24):DRAW"E2R3ERERER2E2RER2FRSFRADGFE2U2RERFD

2FD3FRFL2GF2RGFLHGDLGFRDFDUHL2GD2FR2DLG2L2GD2L 2GL2GLGFG2

FgggnngLUZLGLGDHEHEUHEHLEH2U2REHLREHL3UREHLURE2L3R4H4LH

L8R3U3L3D"

720 PSET(126,90) :DRAW"G2D4GLDGDG3IDAGFDSGFD3FDFDFDF 2R3EF2

E2RFRFREFG2F 2G2F 2D2F GF 2GFGF 26203GF D2FDFDGD3FD3FD5FER4EAU

3EUHEREU4HEUE3U1 2HUEUERUEU2E2UEVU2EUEUEUL2"

7g¢ DRAW" GL3HU2HUH2U2H2U4HU3HU2HAL 2HL 2D2GLH3LHEUHEHDL5DG

LGHL"

749 PSET(229,146):DRAN"L3G2FGLAFGLD2G2LGLG2DFDGFD6FDGFR2

ER2EREFERFEU4R2D2LDGUEU3RFDGOFD2FRFR2EREU4E 2HEUEU2HEH2ER

L2HU2LH3EU2HU2HU2HDAG2H2LHERU"

75 PSET(141,37):DRAW"ERFGLGL2R3G2DGD2G2LGFG2DRFGFGFDE2F

2DFELUERUELHU2EUE2REVEFDGDGLGFD2R3EUERF 2DGHUDGLGL3FG2F GL

G3HLHEHUGF GFGL2GD2G2L GLGLDF 2D3G2LHLGD2FDGD"

760 DRAW"FDFR4UZEHE3HERZERF 3DF 2D2GHF EU2EUGHRHULUZEFDRF20

4RFGFUSER2USE3FGFREL 2E3FD4F 2GL2HLGL2DG2LF DFGR2EFR2FGDAL4A

DRF2EFD6F DFD2FDFD2FDFDERUERE 3RU2E3H3U2G2H"

770 DRAW"L2HU2HUERFDF 2ER2FD2R4F 2R2F GLDFURFD5FD5FDF DEUEHE

2U3EUE3UEFEF 2D2F DREFD1@FD3F4LU2H2RULUHU2HUEHERFDF 2GREUE2

U3HUHUHUE3DSRUHU2R2ER2EUE 2RU3HEHUZEUH3E2U"

780 DRAW"G2U4E3FDGEFD2R2D4EUSGLUE2RU3RFRUE3U3EU2HUHUZH2E

3UERU2RSHER 2F DR2UE3FEUEFD2G2LD3LHGD2GDF 2D3RU3E2RHEUHUZFE

HER2UEU2E2RUSLH2L 2GHLGHUH2LGLHLH2LGFRFGH3"

799 DRAW"L3FGHL2HD2L2UL 2U2RULHL3GL3HL3GLHERVEU3GLGH2EU2L

HFG3FGLHL4G5L 3HEGFADGDGHU3EL 3DGD3F 2D7H3EVU2GDGDGHLHER2U1 1

LGHG2D2F 2D2GHULHLD2L 3E2G2LG2HEL2H2DRFG3LH"

80¢ DRAW"ELHD2FG4L4H2UEFRFE2UHLHUL2HUGLHEHDHD2L2U2LD"

810 FOR A=@ TO 72:READ X,Y,A$:PSET(X,Y):DRAW A$:NEXT

820 DATA 44,42,GLGFRLGF2REUEHU, 50, 50 . G3DFEREREH2, 51,56, G

2FEREH, 59, 64, G2F 2DFEU2HU, 195, 14, RDR3DL 2FR2FD2EUF

839 DATA 66,71, GDL2GFRSDHL2D2FGF 2D2F EVAEDAFEHU2ED2FUREHL

U2HLH3L,73,78,RFGLHDLHD2RGF , 69, 188, UER3FRFDL2EL3GE2L3, 76

.111,REUFRDGULD,82,111,RU, 86,198, FURU

840 DATA 101,209,EU,1¢3,2@2,R1D1,88,73, E2URDG2RDE2LFD, 4¢

.34, F2RFUSE2LHLG2D2, 42, 26, UED3R2UEU2GDHD2,, 48, 26, D2FU2RD2

RU4DF2U, 55,27 ,RD2R5H2UG2R2, 55, 21 , GRF2D1H2

85¢ DATA 62,20 ,RD3RU2FD, 59,22 ,DFELF2GF 2DR2FEFR3EHL7U2L2F

3R6,68, 19, FDGF GLGDR2HR2FR2EF U3RHER2E2LGL2ULG2L2

86¢ DATA @,4¢,FRFR2DFDGDHLGLG,6,49,ROR, 119,44, FGD2GL4UEH

LEUDFEFER, 141, 18, G3DFRFGFDU3R2F2LE2LFL2HUH2U2, 144, 21, ERE

D3EL3, 119,44, FGD2GLAUEHLEUDFEFER

870 DATA 141,18,G3DFRFGFDU3R2F2LE2LFL2HUK2U2, 144,21, ERED

3EL3,157,20,RUR, 126,57 ,R2D4F 3D3GLGL2EU3EU2H3EDED2, 124,62

, G2RFGLDR2URU4FL2D, 168, 32, D3R2DR2LH2U2

880 DATA 168, 3@, EURER2ER2E2FLD2HDGL2GL3GRU2R3UR3, 165,146

,DGDG3D2FDGDGD3FRE2USE2U3

890 DATA 234,182,FDFGFURUEL2UR2,248,175,0F 30H2DFD2LU2036G

L2D2G3RE3URDZLG3R

90@ DATA 162,74,D3FD2F2GD4R6H2U2EHLUERGU2EHEHG3D2L4HE2UH

LG2H, 182,75, DF 2DFREHLHU2R2EHL2G, 204,64, DFDG2FE3UH2, 231,6

4,DRD2RD6UEU3, 232,76, DALUE2DRDRHER

gég DATA 231,82, FD5GDL2GLG3DEHLUR3E2L3ER3U3E2U2, 188,122,
LURU

92¢ DATA 199,126,D2F 2DFD2FDFDFDRU4HUH3RH3U2, 267, 142, RAFL

u2L3,213,126,063LD3FD2FREFU2EUTEL2, 228, 131, DL3D2RDAU3LDL

D3, 182,75, DF 2DFREHLHU2R2EHL2G

93¢ DATA 226,132, GF2GR2DRF 2DGLR2FR2ER2D2FRHRULH2EHUHLH2L

H2F2L2GHU2G, 216, 113, HD2FGERF2GEH3R2HLUA4, 218, 124, E2D3EU2,

214,124,EUEU, 217,198, U2R
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e

94¢ DATA 228,27, "RDRD2BM23@, 32R3ULBM223, 29U2LUBM235, 28R2
DR", 250,33, U2RU2, 251 ,158,H2,241,138,61L1,192,27,ER,162,7
4,D3FD2F 2GDAR6H2U2EHLUER6U2EHEHG3D2L 4HE2UHLG2H

95¢ DATA 152,132, D4L3D2FD2F3D5F EU2HU2H2U3HUR3EUEH2G

960 DATA 74,194,d,137,83,d,198,179,d,241,132,d,179,195,e
,§23,l43,e,238,75,e,241,72,e,251,2¢6,e,215,144,h,245,142

97¢ FOR A=¢ TO 61:READ X,Y:PSET(X,Y):NEXT

98¢ DATA 3,65,16,1¢7,18,1¢9,32,58,50,11¢,51,108,54,25,71
.54,74,108,75,32,75,102,86,112,86,114,86,117,106, 207,112
.36,119,24,126,51,129,53,135,82,145,29, 156, 199

999 DATA 156,192,161,19,161,21,161,2¢5,162,203,163,18,16
4,2¢,167,2¢5,179,56,199,24,191, 206,192, 204,195,24,196,11
6,207,134,219,104,220,145,221,92,221,137,221

1000 DATA 143,222,100,222,141,223,98,227,31,227,140, 232,
93,233,1¢9,236, 111,237,135, 240,136,242, 149, 243,69, 244, 20
1,246,144,247,142,247,292,250, 208

1019 DATA 15¢,82,138,31,216,118

%GZG A$="R":FOR A=@ TO 17:READ X,Y:PSET(X,Y):DRAW A$:NEX

193¢ DATA 1,67,146,33,146,90,152,99,18¢,30,196,118,196,1
23,196,125,217,143,222,131,222,133,223,29,223,137,232,95
,235,114,247,146,250,145,250,152

1040 FOR A=§ TO 6:READ X,Y:PSET(X,Y),5:NEXT

1950 DATA 72,39,68,38,153,49,154,51,140,56,122,66,128,57
106@ FOR A=@ TO 19:READ X,Y:PAINT(X,Y):NEXT

1979 DATA 74,2¢,44,30,59,33,67,33,17,36,74,123,111,17,12
7.91,165,148,226,147,1,42,116,46,149,20,129,63, 205,23, 24
4,58,231,85,203,133,214,127,229,136

1¢8¢ '

1099 ' PLAATSEN

1199

111¢ FORX=@T09:FORY=@TO8:READ PL$(X,Y),PX(X,Y).PY(X,Y):N
EXTY:NEXTX

112¢ COLOR 1,5:PRESET(2,17@):PRINT #1,"SC"

1139 PRESET22,185):PRINT #1,"HS"

1140 PRESET(2,200):PRINT #1,"LV";USING"###":NI+1

115¢ LINE(@,0)-(255,16),1,BF: COLOR15,1:RETURN

1160 DATA GROENLAND, 10@,3d,AFRIKA,144,118,AUSTRALIE, 228,
159, EUROPA, 136,72, NOORD-AMERIKA,51,75,CHINA, 201,94, ZUID-

AMERIKA,87,15@, INDIA, 187,109, SOWJET-UNIE, 191,58

117¢ DATA ATLANTISCHE OCEAAN, 105,105, INDISCHE OCEAAN, 185
.140,STILLE OCEAAN, 39,123, NOORDZEE, 132,59, 1JSZEE, 128,18,

MIDDELLANDSE ZEE,142,9¢,BEAUFORTZEE,31,32,GOLF VAN MEXIC

0,66,103,BARENTSZZEE, 158,31

1180 DATA JAPAN,23¢,87,1JSLAND, 116,47 ,ALASKA, 19,44, NIEUW
-ZEELAND, 248,184,CUBA, 73, 187 ,MADAGASCAR, 163,156, FALKLAND
EILANDEN,87,198,L1IBIE,149,98, NOVA ZEMBLA,172,28

119¢ DATA SARGASSOZEE,76,95,M0SCOU, 158,61, TASMANIE,237,1

84,GOLF VAN GUNEE,132,131,GOLF VAN OMAN,173,104,SAN FRAN

CISCO,41,85,KAAPSTAD, 143,174, NIEUW GUINEA,232,137,BAFFIN

BAAI, 84,33

1209 DATA KASPISCHE ZEE,166,79,REYKJAVIK,116,48,BURMA, 19

8,11¢,2ZU1D-GEORGIE, 164,202, SHUMAGIN EILANDEN,4,67 ,MIAMI,
72,101, TURKYE, 154,84,PERU, 76,145, MELBOURNE , 233,177

1210 DATA SAN DIEGO,47,95,VUURLAND,81,2¢2,FILIPPIJNEN, 21
7.112,NEW FOUNDLAND, 98,72, HUDSONBAAI,67,54,0CHOTSK, 233,5

6,LINCOLNZEE,83,16, TSJOEKSJENZEE,?7,38,DALLAS,61,93

122¢ DATA SURINAME,89,126,DUNDAS,80,27, IRKUTSK, 203,68, CA

RPENTARIAGOLF,232,146,SUMATRA, 203,133, LAPTEWZEE, 215,26 ,M

EKKA, 159,106, TANGANJIKAMEER, 151,139,ECHO BAY, 46,45

123¢ DATA FRANS-JOZEFLAND,159,19,0RSK,172,64,SANA, 164,11

4 ,SACHALIN, 234,69, MEEKATHARRA,217,163,BELEM, 93,134, TIKSI
,223,32,B0RNEO, 212,132, NIEUW-AMSTERDAM, 198,179

1240 DATA SANTA ROSA,81,184,SPITSBERGEN, 149,22,SANTO DOM
INGO,79,111,ZWARTE ZEE,152,78,STRAAT VAN DENEMARKEN,111,

44éGH9;,139,191,BOGOTA,77,126,HINDHOEK,143,165,LA CORUNA
124,

125¢ DATA CELEBESZEE,219,128,DENVER,55,86,KANO,133,122,2

UID SANDWICH EILANDEN,107,208,KHMER, 205,118, IVUJIVIK,74,

5¢,;A§AH,174,95,TORSHAVN,127.51,ZAHBOANGA,22¢.124

126

1279 * BEGIN SCHERM

1280 '

1299 C=6:X=1@:Y=2:A=13:COLOR15,1,1:CLS:DRAN"S8"

13¢¢ FOR D=@ TO §

1310 PRESET(X,Y):D$="C=A;R7F3D6G3L7U12" :DRAW D$:X=X+3@:P

RESET(X,Y)

132¢ E$="C=A;RILID6RSLBD6RI" : DRAW E$:X=X+4@:PRESET(X,Y)
1330 W$="C=A;D1@F2R2E2U7D7F2R2E2U10" :DRAW W$:X=X+34:PRES

14

ET(X,Y):DRAW E$

1340 X=X+28:PRESET(X,Y):R$="C=A;R8F2D3G2F2D3U3H2LBD5U12"
:DRAW R$:X=X+30

;353R:RES§T(X,Y):DRAH E$:X=X+28:PRESET(X,Y):L$="C=A;D12R
":DRAW L

136¢ X=X+29:PRESET(X,Y):DRAW D$:X=1¢-D:IF D=2 THEN A=A-2
137¢ Y=Y+1:NEXT ]

1389 '

1399 DRAW"S4":X=108:Y=Y+3(:A=9

1400 FOR D=@ TO 2:PRESET(X,Y):P$="C=A;R8F2D362L8D5U12":D

RAW P$:X=X+15

1419 PRESET(X,Y):DRAW E$:X=X+14:PRESET(X,Y):DRAW R$:X=1¢

8-D:A=A-1:NEXT .

1420 *

1430 Y=Y+20:X=60

1449 FOR D= TO 2:PRESET(X,Y):DRAW "C=A;D12U6R10D6U12" : X

=X+15:PRESET(X,Y)

1450 DRAW E$:X=X+14:PRESET(X,Y):DRAW L$:X=X+14:PRESET(X,

Y):DRAW"C=A;D12"

1460 X=X+9:PRESET(X,Y):DRAN"C=A;BM+7,+4U2H2L6G2D8F 2R6E2U
":X=X+12:PRESET(X,Y)

1470 DRAW "C=A;BM+2,@R6F2D8G2L6H2UBE2" : X=X+15:PRESET(X,Y
):DRAW P$:X=X+15

148p PRESET(X,Y):DRAW"C=A;R11L5D12" : X=X+16:PRESET(X,Y):D

RAW E$:X=X+14

lggg PRESET(X,Y) :DRAW R$:X=6@-D:A=A+1:NEXT

1 )

1510 PRESET(8,8@):COLOR 15,1

1520 PRINT #1,"Leer de WERELD kennen. Vlieg zo"

1530 PRESET(8,88):PRINT #1,"snel mogelijk met de helicop

te? naar de gevraagde plaatsen voor je zonder brandstof

valt."”

154@ PRESET(8,112):PRINT #1,"Het spel heeft 1¢ levels en
per level moeten er 5 plaatsen ge-";" vonden worden."
155@ PRESET(14,142):PRINT #1," Extra bonus per 5 plaatse

n.":PRESET(80@,156)

1560 PRINT #1,"Bediening ":PRESET(4@,17@):PRINT #1," cur
sor of joystick®

157¢ PRESET(64,192):PRINT #1,"DRUK EEN TOETS":GOSUB 56@:
SET PAGE 1,1

158¢ DEFUSR=&H156:X=USR(@):A$=INPUTS$(1)

159@ PRESET (52,192):COLOR 8:PRINT #1,"EEN BEETJE GEDULD

160¢@ SET PAGE 1,@:COLOR 15,1,1:CLS:RETURN
1619 FOR A=@ TO 6:READ X,Y:PSET(X,Y),5:NEXT




A Budget

Met behulp van dit programma kan u
Op een zeer snelle manier tot de
ontdekking komen dat die mooie
wagen, waarvan u steeds heeft
gedroomd, toch net iets te duur zal
zijn om af te betalen.

Voor de gelukkigen kan het net
andersom zijn.

(Tijskens Walter)

1 'MET DIT PROGRAMMA KUN JE KOSTPRIJS VAN EEN LEN
ING UITTELLEN.(GEGEVENS B.A.C).

2 'U HOEFT ENKEL DE PRIJS(INCL. BTW) , HET MAANDE
LIJKESE PERCENTAGE(VB @.4),EN DE AANTAL MAANDEN 0
P TE GEVEN.

3 'BIJ WAGENS - 4¢0@@gg FR. ZIJN MAX OP 42 MAANDEN
TERUGBETAALBAAR

4 'BIJ WAGENS + 400@@1 FR. ZIJN MAX OP 48 MAANDEN
TERUGBETAALBAAR

S)REM TIJSKENS - BOSSTRAAT 51 - 3590 HAMONT (ACHE
L

10 CLS

20 KEYOFF

30 INPUT"PRIJS AUTO £ih

40 PRINT:INPUT"LASTENPERCENTAGE *;B

50 PRINT:INPUT"AANTAL MAANDEN ":C

6@ LET V=A* 15

70 PRINT:PRINT"HET VOORSCHOT IS °;V

80 LET I=((A*.85)*B*C)/1¢¢

90 LETX=((A*.85)+I)/C

109 Q=INT(X)

11¢ PRINT:PRINT"DE AFBETALING PER MAAND IS";:Q
120 LET Z=X*C+(A*.15)

133 PRINT:PRINT"TOTAAL TERUG TE BETALEN";Z
149 END
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Worksho

Hij komt eraan !

Het supergrote blad,
met 248 pagina’s puur
MSX. Voor elk wat wils.
Onder voorbehoud
geef ik de voorlopige
inhoud. Met méer dan
248 pagina’s klaar, valt
er misschien iets af.
Niet getreurd, het komt
dan in ons blad.

A Club productie

M SX Het gouden MSXboek

| hardware projecten |

¥ Ombouwen van uw MSX-printer tot
een scanner voor weinig geld zonder
modificatie van uw apparatuur. Een
zeer uitgebreide (18 p) handleiding
met software en uitleg en helpservice

¥ Sturen met MSX, een uitgebreid (11 p)
artikel met schema’s, software, onder-
delenlijst en toepassingstips

¥ Ombouw 7 Mhz project

| Demo’s |

¥ Twee grafische demonstraties een pas-
sieve om te kijken en een actieve om
zelf mee te spelen

% Autoemblemen
¥ Two Voices een muziek demonstratie

korting voor abonnees

Workshop f 27,50 / 550 Bfr
Met de twee diskettes erbij kost het
£52,50 / 960 Bfr.

Voor abonnees (betaald t/m # 39
of verder) of zij die dit nu worden
zijn alle prijzen 20 % lager.

Workshop f 22, / 440 Bfr
WS met diskettes f 42,— / 775 Bfr

| Spellen |
% Boggle, bekend van de TV
% Rubiklok, nu ook voor MSX-1

¥ Jackpot, eenarmige bandiet
% Ruimtevaart, een tekst adventure

[Artikelen |

¥ Teltron, het oermodem is ijzersterk

% Disk-stickers maken

¥ Programmeer Technieken ook hier
moet ik weer de betweter uithangen
maar het is met goede bedoelingen dat
ik u op de vingers tik

| Programma’s I

¥ Sounedit, geluidseditor om gemak-
kelijk 'sound’ te ontwerpen

¥ Printer instellingen, voor een aantal
printers met een programma de instell-
ing kiezen

¥ Tekenprogramma, voor MSX-1

¥ Tekst en Schets, een zeer uitgebreid
tekenpakket voor MSX-2.
Wordt op aparte diskette geleverd
en werkt met Superfont samen !!

¥# Biljart, om uw competitiestanden en
moyennes bij te houden

¥ Tcomega, een communicatie program-
ma met handleiding

¥ Meteostations, om met uw MSX de
weersatelieten zelf te beluisteren.
Goede uitleg en software en werkt ook
op de MSX-1!

¥ Het Boren, uw computer helpt u bij de
juiste keuze '

¥ Datalister, maakt dat uw machinetaal
programma keurig in DATAregels in
een basicprogramma komen te staan

¥ Indexcreator & Indexprogram, om uw
schijven te organiseren met uitgebrei-
de handleiding en aanwijzingen

¥ Het juiste menu, een menukeuze-
programma met sterke punten, zoals
twee pagina’s.

# Dobama, nog een menukeuzeprogram-
ma dat, zoals de naam al doet vermoe-
den, zowel DOS, BASIC als machine-
taal kan inlezen

[ Educatief |

¥ Matrix rekenen, last de computer het
saaie werk doen

¥ Graficken, zie de grafiek op scherm of
printer (Epson of MSX)

¥ Tekenfuncties, nog een functieteken-
pakket met natuurlijk weer andere mo-
gelijkheden en opties

¥ Tellers, tientallen programma’s om uw
MSX vaardigheid te toetsen

¥ Tafels van vermenigvuldiging, speels
en leerzaam

[ Naslag |

¥ ADRES, een uitgebreide lijst van alle
bekende en onbekende MSX-adressen,
alleen dit al maakt voor sommigen de
aanschaf van Workshop aan te raden

¥ SOFT, een enorme lijst van alle ons
bekende verkochte MSX-software met
gegevens over producent/leverancier,
joar en computer e.d.

¥ COM, een up-to-date lijst met alle
voor MSX interressante BBS'n

Neem nu een abonnement

AZINE 3
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NOVEMBER - DECEMBER 1990

PROGRAMMEERTECHNIEKEN CURSUS SCREEN 1
HBDS0&3K BAS 8 BASIC LIST17 BAS 54 BASIC
TCOMEGA POST
TCOMEGA3 ARC 9 ge-arctefile EXPLAIN  BAS 69 BASIC
UNARC COM 9 ont-arc file, te gebruiken met MSX-DOS SAVE-YS1 BAS 69 BASIC
LOAD-YS1 BAS 69 BASIC
MCBC-fan
ROUTINET _BAS 10 BASIC HANDY SCANNER HIS-10
ROUTINE2 BAS 11 BASIC SHOWSTP  BAS BASIC hulpprogramma om de stempels te bekijken
ROUTINE3 BAS 12 BASIC PERS STP stempel voor Dynamic Publisher
START1 BAS 13 BASICBLOKKEN-demo SPAKENB  STP :
MCBC1 LDR 13 LOADER PREHIST3  STP g
MCBC1 MEM 13 MCBC-MEM APPLE STP v
MCBC1 BAS 13 'gewoon’' BASIC TEKOOP  STP :
MCBC1 B2M 13 te compileren BASIC PREHIST4  STP =
START2 BAS 13 BASICLUNEN-demo PREHISTS  STP *
+ GITAAR STP %
MCBC-files (zie biokken) MICHELIN  STP y
START3 BAS 13 BASICSORTING-demo KOK1 STP i
+ KOK2 STP 5
MCBC-files (zie blokken) FLOWERS STP »
AUTOEXEC BAS 13 BASIC start de MCBC-demo’s CROCODIL  STP §
BAD STP g
ANSEN  STP 5
EENENTWINTIGEN R Tt
24 BAS 14 BASIC afhankelifk van de diskruimte vindt u een paar stempels meer of minder.
DE WERELD PER HELICOPTER
WERELD  BAS 27 BASIC
WERELD  BIN ml-file, wordt aangemaakt WERELD.DAT
WERELD  DAT 26 BASIC

BUDGET - AUTOLENING

AUTOLENI BAS 30 BASIC
WHIZZ-KIDS

UITLEG BAS 33 BASIC
SCAN2TOS5 BAS 35 BASIC
VDP24DEM BAS 34 BASIC
+

MCBC-blok

UNDEAD  PIC SCREEN 5-file voor VDP24-demo

THE BEAUTY OF FRACTALS

MEGADUMP BAS 40 BASIC
MEGASCRE BAS 39 BASIC
MEGADUMP GEN 40 ML-source
KOCHISLE BAS 41 BASIC

KOCHISLE PG1  SCREEN-fle
KOCHISLE PG2  SCREEN-fle
FM-PAC CURSUS

PRESDED FM 49 BASIC

\

0}

~

32
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A Jonge beloften

Whizz-kids

Beschaafd uitleg geven

Ergert u zich ook
regelmatig aan die
vreselijk drukke
presentatie ?

Dat het ook beschaafd
kan bewijst de jonge
David Simons hier.
Een witte raaf onder
zijn leeftijdgenoten.

MSX CLUB MAGAZINE 32

Verrassing

Soms wordt je op aangename ma-
nier verrast door een inzending.
David Simons deed een tweetal in-
zendingen en voor mijn gemak
deed hij een AUTOEXEC.BAS bij
die uitlegde wat de inzending be-
helsde. Ik werd zeer enthousiast.
Niet zozeer de bedoelde inzending
(al was die ook welkom imponeer-
de mij, maar de presentatie in deze
AUTOEXEC.

Hoe ziet het eruit

Geen fanfare van kleuren, geen
nieuw, doch onleesbaar lettertype,
maar heel gewoon de tekst in 40-
koloms scherm in wit op zwart.
E——
100 *
110 .7
TE0*4 DAVID SIMONS
130 BEVRIJDING 107
140 *
150 *
160 *
170 *

S A R ]

*

7121 WT AALTEN (GLD)
TEL. 05437-75986

L E RS S22 SRR R R R R R RRRRRRERERRR]

Normaal is dit een om ergonomis-
che redenen door mij verfoeide
combinatie, zwart op wit is beter,
zal elke oogarts u kunnen bevesti-
gen. Maar hier, op een 40-koloms
scherm acceptabel. Na de door mij
gekozen leestijd druk ik op de
spatiebalk. Het scherm dooft en
komt direct weer op maar met een
nieuwe tekst. Ook hier is de 40-
koloms bewust gebruikt. de hoe-
veelheid tekst kan nu niet al te
groot zijn. De wisseltijd is binnen
de gewenste grenzen.

Simpel....

maar knap.

tZ 2SS 2222 R R RRRRRRRERRERES

*
*
*
*
*
*
*

180 SCREEN O0:WIDTH 40:COLOR 15,1,1

190 COLOR=(15,0,0,0) :CLEAR 500:KEY OFF:CLS

200 A=20 ' maat voor de pauzeduur om van

210 ‘zwarte kleur naar witte kleur en omgekeerd

220 BS=CHRS (34)

230 READ AS$:IF AS$="|" THEN PRINT BS$; :GOTO 230
240 IF AS$="@" THEN GOSUB 290:GOTO 230

250 IF AS%$="@!" THEN GOSUB 290

260 IF AS$="#" THEN PRINT:GOTO 230

270 PRINT AS;
280 GOTO 230

290 FOR T=0 TO 7:COLOR=(15,T,T,T)

300 FOR I=1 TO A:NEXT
310 NEXT

320 IF AS$="@!" THEN COLOR=NEW:CLEAR:END
330 PRINT:PRINT:PRINT ,"Druk op de spatiebalk..."

340 IF STRIG(0)<>-1 GOTO 340

350 FOR T=7 TO 0 STEP -1:COLOR=(15,T,T,T)

360 FOR I=1 TO A-5:NEXT
370 NEXT:T=0:I=0

UITLEG.BAS
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Uitleg van de auteur

= _ _____Jj
Dit programma is bedoeld om uit- 380 CLS
leg te geven bij een of ander pro- 390 RETURN
gramma of om uitleg te geven als 400 DATA Dit programmaatje is uitermate geschikt,#
je een programma hebt opge- 410 DATA om uitleg te geven bij programma’s.,#
stuurd. Ik denk dat diegene die 420 DATA begrijpt,#,u, i, wel, i, @
het ontvangt daar wel blij mee is. 430 DATA Om in de zin het teken,|,te krijgen moet,i#
Het is de bedoeling om de tekst in 440 DATA je in de data regels het tekentje |,#
de dataregels te zetten. Er worden 450 DATA ™ (shift & \)",#
verschillende tekens gebruikt voor 460 DATA toevoegen (zie de dataregels),@
nieuwe regels enz.. Het is aan u. 470 DATA Nieuwe regel = #,#
om deze goed te gebruiken. Verde- 480 DATA Einde tekst = @!,#
re uitleg staat in de dataregels van 490 DATA Druk op sp.. = @,#,#
het programma. 500 DATA |,= |,®,@!
David Simons
Bevrijding 107, 7121 WT Aalten, Nederland, tel. 05437-75986 |
(vervolg van Screen2 = screen 5)

Aanpassen
de mensen die de eerste versie van = Voor de diskabonnementhouders
een programma hebben gemaakt Van Nico kregen we het draaien maar, anderen eerst in-
hebben er ook werk in zitten en trouwens nog een tikken en voor een screen5-plaatje
het is niet leuk dat je eigen idee : zorgen, waarbij de color= wegge-
door anderen wordt overgenomen _aardge demonstratie latefx kan worden ofwel veranderd
met uiteindelijk een beter/sneller binnen om het gebruik moet worden. De naam van uw
resultaat. Ik schrijf uit eigen erva- plaatje moet dan ook overeenko-
ringen.... En dan nu, nog steeds van de VDP(24) te men met de door u gekozen naam.
diep nadenkende over de laatste demonstreren.
alinea, aan de vingerarbeid ! Succes
NJCO COESEL

=
Juweelstr. 73 100 REM vdp 24 demo / Nico Coesel
2403 BK Alphen a/d Rijn 110 SCREEN 5:DEFINT A-Z:SET PAGE 0,0
tel.: 01720-34204 120 OPEN "grp:" FOR OUTPUT AS #1

130 PRESET (40,50) :PRINT #1,"CRACKSON Mc V-RAM"

- 140 PRESET (40,70) :PRINT #1," presents .
Compiler 150 PRESET (40,90) :PRINT #1,"UNDEADLINE DEMO "
Geinspireerd door Nico ging ook 160 PRESET (40,110) :PRINT #1," (nice text. isn’t it?"
ik zijn programma eens kritisch be- 170 SET PAGE 0,2:BLOAD "a:undead.pic",S:SET PAGE 0,0
kijken en ja hoor, ik kon zijn resul- 180 DATA 21,ff,69,01,01,16,3e,00,cd,56,00,c9, **
taat versnellen. Van een ruime 190 READ A$:IF A$="+**" THEN CLS:GOTO 210
acht minuten kon ik het naar een 200 A=VAL("&H"+AS) :POKE &HDOOO+T,A:T=T+1:GOTO 190
kleine 6 minuten krijgen. Toen de 210 COLOR=(2,0,3,0) :COLOR=(3,0,6,0) :COLOR=(4,6,6,0)
compiler erbij gehaald en het resul- 220 COLOR=(5,5,5,0) :COLOR=(6,6,6,0) :COLOR=(7,4,4,0)
taat deed er bij 46 seconden over. 230 COLOR=(8,4,4,6) :COLOR=(9,3,3,5) :COLOR=(10,2,2,4)

U vindt het resultaat op de schijf 240 COLOR=(11,5,5,0) :COLOR=(12,6,6,0) :COLOR=(13,5,0,0)
van het diskabonnement. 250 COLOR=(14,4,0,0) :COLOR=(15,6,6,7)
260 DEFUSR=&HDO00:X=USR(0)
Druit 270 VDP(24)=93:FOR T=20 TO 181
- 4 280 copYy (0,T)-(255,T),2 TO (0,T-19),0,PSET
290 VDP(24)=VDP(24)+1:NEXT
300 IF INKEY$="" GOTO 300

VDP24DEM.BAS
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Screen 2 = screen 5 siseds snelier

Leest hoe een idee

zich kan ontwikkelen.

I. Dopmeijer had een

zeer goed idee.

' Nico Coesel
verbeterde de werking

van het programma en

ik compileerde het
programma tot slot.

Goed idee

Geinspireerd door het programma
van L. Dopmeijer maakte ik dit pro-
gramma’tje. Het is een heel stuk
kleiner én een heel stuk sneller.
Zoals ik experimenteerde doet dit
programma er nu minder dan acht
minuten over om een screen2-
plaatje naar een screen5-plaatje om
te werken. Nu zal bij veel mensen
al de vraag opkomen hoe ik dat
heb gedaan. Nou; zeer simpel, in
screen5 begint pagina 0 op adres 0,
pagina 1 op adres 8000H. Set page
zet alleen de default waarde naar
8000H. Met deze kennis heb ik uit-
geprobeerd of het mogelijk is om
onder screen? in het geheugenbe-
reik dat hoger ligt dan 7FFF H te
poken. En dat is dus gelukt. Het
programma scant dus de pixel in-
formatie van 2 pixels en zet die om
in 1 byte. In screen 5 bevat 1 byte
de informatie van 2 pixels. Daarna
wordt de byte gevpoked in het
vram. Als de scan afdeling klaar is,
is het alleen nog maar een kwestie

van screen5 te activeren en pagina
1 te selecteren en dan staat het om-
gewerkte plaatje op het scherm.

Toeters en bellen

Als het programma start zal er ge-
vraagd worden om de filenaam
van het screen2-plaatje en daarna
de naam van het screen5-plaatje
dat we moeten krijgen. Daarna zal
het screen2-plaatje worden ingela-
den en afgescant. Als dit klaar is
zal het verkregen screen5-plaatje
worden gesavet. En dan stopt het
programma.

Andermans idee

En dan nu nog iets; het zal ieder
wel duidelijk zijn dat alleen de
manier van omzetten mijn idee is.
L. Dopmeijer heeft immers als
eerste een programma gemaakt
dat dit fenomeen bewerkstelligt.
Het is dus niet mijn bedoeling om
van ieder ‘langzaam’ programma
een versnelde of verkorte variant
te maken.

(vervolg bij de Whizz-kid)

100 REM SCAN25P.BAS / Nico en Frank - 8/90
110 REM snel van screen 2 naar screen 5

120 SCREEN O0:DEFINT A-Z:G=0:

=0:T=0

130 PRINT "Van SCREEN 2 naar SCREEN 5"
140 INPUT "Naam SCREEN 2 file:";s2$
150 INPUT "Naam SCREEN 5 file:";S5$
160 IF S2$="" OR S5$="" GOTO 140

170 SCREEN 2:BLOAD S2§,S
180 FOR R=0 TO 191
190 G=0:P=&H8000+R*128

200 FOR T=P TO P+126:G=G+2

210 VPOKE T,POINT(G,R)*16+POINT (G+1,R)

220 NEXT:NEXT

230 SCREEN 5:SET PAGE 1,1

240 DEFUSR=&H69 :X=USR(0)

250 BSAVE S5$,&HO0,&H69FF,S

260 SCREEN 0

270 PRINT "KLAAR" :BEEP:BEEP:BEEP

SCAN2TOS5.BAS

MSX CLUB MAGAZINE 32
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A Cursus

The Beauty of Fractals

aflevering 1

Deze eerste aflevering bevat een
inleiding en een beschrijving van de
programma’s Mega-Screen en
Mega-Dump, die onontbeerlijk zijn
voor de fractalafdrukken.

1. Inleiding

Toen ik ongeveer 3 jaar geleden kennis maakte met frac-
tals, had ik nog geen benul van de complexiteit (letterlijk
en figuurlijk) van het onderwerp. De eerste fractal die ik
voor ogen had, was het 'simpele’ eiland van Koch. Het leek
me niet veel meer dan een mislukte ster, alhoewel ik wel
gefascineerd werd door de opbouw ervan : vertrekkend
van een gelijkzijdige driehoek kon men, door op elke zijde
van de figuur een nieuwe driehoek te plaatsen, uiteindelijk
een bizarre figuur bekomen die ogenschijnlijk niets meer
met driehoeken te maken had. Opmerkelijk was ook dat
de figuur een welbepaalde opperviakte had, maar dat de
omtrek oneindig lang was.

Een andere fractal deed me denken aan een gebrekkig
insekt. Het bleek om de fameuze Mandelbrot-verzameling
te gaan. Je moest me echter niet vragen hoe ik die moest
tekenen! De bijhorende toelichting was toen nog arabisch
voor me. Maar de theorie en studie die er aan vast hing
was nog uitgebreider dan ik vermoedde.

Aande Leuvense universiteit werd mijn interesse nog meer
opgeflakkerd. Het fenomeen was namelijk het stokpaardje
van onze prof algebra. In zijn eerste lessen probeerde hij
dan ook verwoed om ons te interesseren voor het onder-
werp. Ik was een van de weinigen bij wie hij erin geslaagd
is. Zo ben ik mij beetje per beetje in de stof gaan verdiepen
(voor zover ik er de tijd voor had). Maar erg diep ben ik
voorlopig nog niet geraakt.

Toch zal ik een poging doen om je al het een en ander bij
te brengen.

Als leidraad heb ik het boek 'The Beauty of Fractals’ van
Peitgen en Richter genomen. Voor wie van plan is om later
ook het boek te kopen kan ik het volgende zeggen. Het is
een uitstekend en volledig boek, maar het niveau ligt vrij
hoog. De aangewende wiskunde is al van academische
aard en het boek is in het Engels, wat hier bij uitzondering
toch wel wat problemen kan scheppen. Trouwens, wan-
neer je zelf in het boek bladert zul je direct merken of het
voor jou geschikt is.

Het ligt zeker niet in mijn bedoeling om je een portie van
die niet te snappen symbolen voor te schotelen. Wel zal ik
proberen om je een beetje verder te laten kijken dan de
mooie plaatjes alleen (die zijn natuurlijk mooi meegeno-

men, trouwens ook het boek van Peitgen en Richter staat
vol pracht-exemplaren ).

Ik hoop dat mijn uitleg duidelijk zal zijn; ik zal mijn best
doen om alles zo simpel mogelijk te houden. Alle program-
ma’s zijn trouwens in basic geschreven zodat dit voor
niemand een probleem kan zijn.

Dat de programma’s daardoor stukken trager lopen dan
in bvb. Pascal, moet je er bij nemen. Wie wil (en erin slaagt)
kan natuurijk zelf de programma’s omzetten. Wat je wel
nodig hebt om aan mijn geschrijf iets te hebben, is een
MSX2 en een (liefst MSX-)printer.

Wie geen diskabonnement heeft, zal daarbij nog veel
geduld moeten hebben : sommige fractals vereisen dagen
rekenwerk !

2. Mega-Screen

Voor wie hoopt om via mijn artikels, van die kleurrijke
Mandelbrot- of Julia-sets te tekenen, zullen de eerste
afleveringen wel ontgoochelen. Zoals ik hierboven ver-
meldde zijn de kleurrijke plaatjes niet de hoofdzaak. Vaak
is het belangrijker om een scherp (zwart-wit) resultaat te
hebben. In de volgende aflevering, die over het Verhulst-
proces zal gaan, zal dit zeker het geval zijn.

Maar... wie al eens grafische schermen afgedrukt heett,
kwam zeker tot de vaststelling dat de schermresolutie in
feite veel te laag is om op papier te zetten. Ofwel kan je
kiezen voor een zuivere zwart-op-wit-screendump, waar-
bij elke pixel een wit of zwart punt oplevert. Maar dan krijg
je voor een 256x192-scherm een tekeningetje van ca. 8 bij
6 cm. Een andere mogelijkheid is om elke kleur om te
zetten naar een bepaalde grijstint. Die grijstint kan men
bekomen door een bepaald patroon af te drukken. Maar
bij deze methode is een enkel punt al een vette millimeter
breed. Bij kleurrijke tekeningen is dit niet zo erg, maar als
je bvb. de grafiek van een of andere funktie wilt tekenen,
is een hogere resolutie toch wel wenselijk.

Dat zwart-wit fractals soms nog mooier kunnen zijn dan
de gekleurde exemplaren, kun je zelf eens nagaan in 'The
Beauty of Fractals’. Daarin vind je een haarscherpe fractal,
afgedrukt met een laserprinter met een resolutie van maar
eventjes 4096x5120 punten !!

Het is duidelijk dat dit met een matrix-printer onmogelijk
is. Met het Mega-Screen-programma kun je toch nog een
resolutie van 1024 bij 1280 bekomen ! Hierbij wordt het
scherm in het (video-)geheugen bewaard om dan later
(met een speciaal screendump-programma) af te druk-
ken.

In totaal heb je dus 1310720 (!) pixels ter beschikking.
Vergelijk dit maar eens met de (hoogste) schermresolutie
van screen 7 : 108544 (maar dan wel met 16 kleuren).

Dit is 12 keer meer ! Dit betekent meteen ook dat de
computer voor sommige fractals 12 keer langer zal moe-
ten rekenen.
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De x-codrdinaat kan gaan van 0 (links op het blad papier) Hier zie je immers hoe het punten-patroon in werkelijkheid
tot 1023 (uiterst rechts). De y loopt van 0 (bovenaan het afgedrukt wordt.

blad) tot 1239 (zie fig. 1). Wat nu als je een punt zet op een plaats waar er geen

afgedrukt wordt? Wel, als je bvb. het punt (3,2) opgeett,

(8,8) zal het punt automatisch verlegd worden naar (2,2). Bijeen

even y-codrdinaat wordt het punt (indien nodig) 1 positie
naar links opgeschoven, bij oneven 1 naar rechts. De
% indeling van het geheugen is als volgt. Een byte bevat 8
onder elkaar liggende pixels (zie fig. 4).

B123456

1] B A il | (o
i | ] [ ] n n
2 ] ] n ]
3 u [ ] [ ] ]
4 [] ] ] o
5 ] ] ] ]
_ (1823,1239) w b dpripec o v
Tig. 4
7 u] i | u
Een Mega-scherm is 80 K groot. Aangezien de Z80 (dit is 8 = = " o
de processor van jouw MSX) maar 64 K tegelijk kan q 4 i &
adresseren, is opsplitsen noodzakelijk. De bovenste helft s
van het scherm (40 K) wordt in page 0 van de Video-RAM 18 = " . o

| (VRAM) bewaard, het onderste deel (ook 40 K) komt in
page 1 terecht. Het wegschrijven zal dus in 2 keer moeten
' gebeuren (zie verder).
Wie de schermgrootte nagerekend heeft, zal gemerkt heb-
bendat eriets niet klopt. Inderdaad, 1310720/ 8 = 163840
bytes nodig, of ditis 160 K ! Dit is meer dan de beschikbare
VRAM (128 K). Daarom heb ik het stockeren en afdrukken

i e
] =

o [ ]
[ ] B

o ]
n u

n ]
] =

| { ]

laten gebeuren volgens een dambord patroon, waarbij de 15 .I ' .I gt} V4
helft van de punten dus wit blijft (fig. 2). ﬂ :'_"3
@1~
8123456 ssaug
B » . &'Jim S w N A N N
A8 .84
1 D | ] ] ]
2 = . . . Fig. 4
3 i | ] [ ] ]
g ¥ T® . = . ¥ De eerste 512 bytes bevatten zo de rijen 0,2,..,14. De
volgende 512 komen dan overeen met de tussenliggende
Fig. 2 rijen 1,3,..,15. Daarna komen de rijen 16,18,..,30, enz... Dit
. is tevens ook de volgorde van afdrukken : een 8-pins-ma-
Dat dit toch voldoende is kun je zien in fig. 3. trixprinter drukt 8 horizontale pixelrijen af. Met Mega-

Dump worden zo eerst de rijen 0,2,..,14 afgedrukt, waarna
het papier over een halve pixelbreedte verder gerold
wordt, zodat de oneven rijen tussen de reeds afgedrukte
even rijen terecht komen.

I Toelichting bij de Mega-Screen-subroutine ]

110-210: Moeten vooraan in je programma staan. Hier
wordt de VRAM volledig op nul gezet en wordt
het Mega-scherm dus gewist.

60000: Om een punt te zetten, zet je de x-codrdinaat
in XP%, de y in YP% en doe je een GOSUB naar
60000 (deze routine komt dus op het einde van
je programma).
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60003 :  Bij de fractal-programma’s wordt INTERVAL
gebruikt om op regelmatige tijdstippen de fi-
guur weg te schrijven. Ook de STOP-toets
werd geaktiveerd. Het is echter nodig dat de
Mega-Screen-routine niet onderbroken wordt.
Hier wordt berekend of y even of oneven is.

Y is even. Een eventuele verschuiving van een
pixel zal dus naar links plaatshebben. (YP%/2)
MOD 8 bepaalt welk van de 8 bijeenhorende
punten (die samen een byte vormen) gekleurd
moet worden. In BP% komt het uiteindelijke
bit-masker terecht, d.w.z. 1 (binair 00000001)
als het om de bovenste van de 8 acht gaat, 8
(00001000) als het de vierde is.

Per 16 horizontale rijen (2 keer 8 bij elkaar
horende) heeft men 2 x 512 = 1024 bytes
nodig. Door de integer-deling XP%\2 wordt
automatisch een punt op een oneven x-positie
(waar voor even y geen punt kan afgedrukt
worden), naar links verschoven. AP is dan
uiteindelijk de VRAM-geheugenplaats waarin
het betreffende punt opgeslagen wordt.

BP% wordt berekend in het geval van een
oneven y-positie, vandaar de YP%-1.
Berekening van de geheugenlocatie. Het
optellen van de 512 bij AP, duidt aan dat het
om de oneven rijen gaat.

Wanneer AP groter is dan 40959 dan gaat het
om een punt van de onderste helft.

Selecteert Page 0 voor de bovenste helft.

De overige bits van de bijhorende byte mogen
niet gewijzigd worden, vandaar de OR-bewer-
king.

Nu is het punt definitief opgeslagen in het
geheugen.

Hier gebeuren dezelfde bewerkingen voor de
onderste helft.

De INTERVAL en STOP-interrupts worden
terug aangezet.

60004 :
60005 :

60006 :

60008 :

60009 :

60010 :

60011 :
60012 :

60013 :
60015 :
60019 :

61000 ...
61019: Idem om een punt te wissen.

Misschien heb je wel niet volledig begrepen hoe zo'n
Mega-Screen nu eigenlijk in het geheugen zit. Daar hoef
je je helemaal niets van aan te trekken. Het enige wat je
moet weten is dat een punt zetten op bvb. (108,1111)
gebeurt door : XP% =108:YP% =1111:GOSUB 60000. Of
erdaar nuin werkelijkheid een punt kan gezet worden doet
er helemaal niets toe. Belangrijk is wel dat je in het hoofd-
programma geen variabelen met de naam AP of BP%
gebruikt, want die worden in de routine wel veranderd !
Een punt wissen is even gemakkelijk, je hoeft dan een
GOSUB naar 61000 I.p.v. 60000 te doen. Je weet nu al hoe
je punten kunt kieuren, maar je moet een tekening natuur-
liik nog kunnen op diskette zetten. In feite hoef je niets
anders te doen dan een deel van het VRAM (en meer
bepaald 2 keer 40 K) weg te schrijven. Dit moet als volgt
gedaan worden (in het programma !) :

SET PAGE 0,0 : BSAVE "naam .PG1",0,40959!,S
SET PAGE 1,1 : BSAVE "naam .PG2",0,40959!,S

De extensies PG1 en PG2 zijn nodig voor het Mega-Dump-
programma, dat deze Mega-Screens uiteindelijk op papier

zet (wat uiteindelijk de bedoeling is, want op het scherm
is niet veel te zien). Vergeet ook niet om tijdens de uitvoer
van je programma, een diskette klaar te steken in de
disk-drive, en met het schuifje dicht ! Anders zou al je
geduld (voor het lange rekenwerk van de fractal) wel eens
voor niets kunnen geweest zijn : 'Disk Write Protected’...
en het programma stopt zonder iets op disk te zetten !

3. Mega-Dump

Het afdrukken van een Mega-scherm is uiterst eenvoudig,
tenminste voor wie over een MSX-printer beschikt. Het
Mega-Dump-programma gebruikt immers de standaard
controle-karakters van MSX om de printer in te stellen.
Aangezien het programma voornamelijk in machinetaal
geschreven is, is het niet eenvoudig om die karakters aan
te passen voor niet-MSX-printers. Voor wie zelf de code
wil omzetten, heb ik de assembler-listing bijgevoegd.
Eerst wordt de naam van de af te drukken file gevraagd.
Hier geef je dezelfde naam als gebruikt in het fractal- (of
ander) programma, maar dan zonder de extensies PG1 en
PG2. Daarna wordt je nog gevraagd of er een kader rond
de figuur moet komen. Je antwoordt dan met 'J’ of ‘N’ (in
hoofdletters en gevolgd door de RETURN-toets). Daarna
start het afdrukken, eventueel voorafgegaan door de con-
structie van het kader. Let er dus wel op dat je op voorhand
reeds het papier gereed steekt !

Een eenvoudig voorbeeldje om af te drukken is het Koch-
eiland. Het berekenen van deze fractal gaat relatief snel.
Hoe de berekening in zijn werk gaat is hier niet belangrijk
(zie 0.a. M19 & 20).

Henk Van Wulpen
Braambesstraat 8
8210 Zedelgem

bron :

The Beauty of Fractals, Images of Complex Dynamical Systems
H.-O. Peitgen - P.H. Richter

Springer-Verlag Berlin Heidelberg 1986
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[ MEGASCRE.BAS |

110 REM >>> Clear Video-Ram

120 :

130 CLEAR 20@,&HC@@P:SCREEN 7

14¢ DATA 175:llal0'331¢l¢12¢5086l¢¢l2¢1
150 FOR AD=&HCO@@ TO ZHCOPEA

160 READ BT:POKE AD,BT

17¢ NEXT

18¢ SET PAGE 1,1

199 DEF USR=&HCPPW:A=USR(@)

209 SET PAGE 9.9

210 DEF USR=&HCP@@:A=USR(P)

60000 :

gggg% REM >>> Set Point at (XP%,YP%)
60@@3 INTERVAL STOP:STOP STOP

609094 IF YPX MOD 2=1 THEN 69998
699095 BP%=2~((YP%/2) MOD 8)

60006 AP=(YP%\16)*1024 + XP%\2
60097 GOTO 6@¢1¢

60008  BP%=2~(((YP%-1)/2) MOD 8)
68909  AP=((YP%-1)\16)*1024 + XP%\2 + 512
60019 IF AP>49959! THEN 69915

6@911  SET PAGE ¢.¢

60912 BP%=VPEEK(AP) OR BP%

60913 VPOKE AP,BP%

60914 GOTO 60019
60015 AP=AP-40960!
60916 SET PAGE 1,1
60017 BP%=~VPEEK(AP) OR BP%
6¢0@18 VPOKE AP,BP%
gﬂg;g INTERVAL ON:STOP ON:RETURN
1 :
glgg% REM >>> Clear Point at (XP%,YP%)
1 g
610993 INTERVAL STOP:STOP STOP
610@4 IF YP% MOD 2=1 THEN 61098
610095 BP%=255-2~((YP%/2) MOD 8)
61006 AP=(YP%\16)*1924 + XP%\2
61097 GOTO 61919
61008 BP%=255-2~(((YP%-1)/2) MOD 8)
61009 AP=((YP%-1)\16)*1024 + XP%\2 + 512
61010 IF AP>4P959! THEN 61915
61011 SET PAGE ¢.0
61912 BP%=VPEEK(AP) AND BP%
61013 VPOKE AP, BP%
61014 GOTO 61019
61015 AP=AP-40960!
61016 SET PAGE 1,1
61017 BP%=VPEEK(AP) AND BP%
61918 VPOKE AP,BP%
61019 INTERVAL ON:STOP ON:RETURN

gj:mgf%ﬁjﬁf
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e MEGADUMP.GEN |

DUMP:
ROW:

VRAMTOLST:

PRINT:

NEXT:

STOP:

GRROW1:

GRROW2 :

FINAL

ORG
LD
LD
PUSH
LD
CALL
JR
CALL
JR
LD
CALL
JR
CALL
JR
POP
DJNZ
RET
LD
LD
PUSH
PUSH
EX
CALL
POP
DEC
DEC
CALL
POP
INC
INC
RET
LD
INC
LD
INC
LD
CALL
RET
DEC
LD
OR
R
RET
POP
LD
LD
CALL
RET
DEFB
DEFM
DEFB
DEFB
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
DEFB
DEFM
DEFB
DEFB
DEFM
DEFB
DEFB
DEFM
DEFB
DEFB
DEFM
DEF

#C000
B,40

OE.0

BC

HL, GRROW1
PRINT
C,stop
VRAMTOLST
C,STOP
HL, GRROW2
PRINT
C,STOP -
VRAMTOLST
C,SToP

8C

ROW

HL ,FINAL+2
B8C,#200
OE

HL
DE,HL
#59

HL

HL

HL
PRINT
DE

D

D

B, (HL)
HL
C,(HL)
HL

A, (HL)
#A5

C

BC

A.B

C

NZ, NEXT

8C
HL ,#C800
(HL),255
#C0

0,15,27
*T15"
13,10

27
"G0720512"
0,25,27
"T01"
13,10

27
"G2400001"
0

27
"60720512"
0

0,25,27
2re1”
13,10
27

"G2400001"

e MEGADUMP.BAS |

10 REM MEGA-DUMP
20 REM ST T
30 REM

40 REM Het screen-dump-programma voor de Mega-scr
eens

50 REM

60 REM Henk Van Wulpen

78 REM Braambesstraat 8

8@ REM 821§ Zedelgem

99 REM

100 :

119 CLEAR 200, &HBFFF

12¢TF0R AD%=&HCO@P TO &HCPBP:READ B%:POKE AD%,B%:
NEX

139 DATA 6,4¢,17,0,0,197,33,83,192,205,58,192,56,
59,205, 36, 192 56,54,33, 1¢¢ 192 205,58,192,56, 46 2
#5,36,192,56, a1

14¢ DATA 193 16,226, 201,33,129,192,1,0,2,213,229,
235,205,89.9, 225 43,43 2¢5 58, 192 2¢9 2¢ 20, 2¢1 7
9. 35 78,35,126, 2¢5

15¢ DATA 165 #,216,11,129,177,32,245,201,193,33,0
.200,54,255, 2¢5 192 .0.201,4, 15 27 84,49,53, 13 1¢
27 1, 48 55,50

16¢ DATA 48,53,49,50,0,25,27,84,48,49,13,1¢,27,71
gsg .52,48, 48 48 48 49,9, 27 71 48 55 5¢ 48 53, 49 5
170 DATA ¢

180 DEFUSR@=&HC@@@:POKE &HCB@Y, 0

199 ON STOP GOSUB 52@:STOP ON

209 COLOR 15,4,4:CLS:SCREEN @

219 INPUT "File ";F$

220 PRINT

230 INPUT "Kader ";JN$

249 1F ASC(JN$%-74 THEN K=1 ELSE K=0

250 LPRINT CHR E e
260 LPRINT CHR$(27):"L@g5"

270 SCREEN 7

280 SET PAGE @,@:BLOAD F$+".PG1",S

290 SET PAGE 1,1:BLOAD F$+". PGZ" S

300 IF K=¢ THEN 45¢

319 SET PAGE 0,0

320 FOR AD=¢ TO 1923

330 BT%=VPEEK(AD):VPOKE AD,BT% OR 1
349 NEXT

350 FOR AD=¢ TO 4¢959! STEP 512

360 VPOKE AD,255:VPOKE AD+511,255

370 NEXT

38¢ SET PAGE 1,1

39¢ FOR AD=39936! TO 4¢959!

49¢  BT%=VPEEK(AD):VPOKE AD,BT% OR 128
41¢ NEXT

420 FOR AD=§ TO 499591 STEP 512

43¢  VPOKE AD,255:VPOKE AD+511,255

440 NEXT

450 SET PAGE @,0:A=USR@(0)

460 IF PEEK(&HC8@@)=255 THEN 52¢

479 SET PAGE 1,1:A=USR@(@)

480 IF PEEK(&HC80@)=255 THEN 520

49¢ LPRINT CHR$(27);"@";CHR$(12)

50@ SCREEN ¢

519 END

529 :

530 REM >>> Stop het printen

54¢ :

550 BEEP

560 LPRINT CHR$(27);"@"

570 SCREEN @

580 PRINT "Break"

59¢ END

8
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10 REM THE BEAUTY OF FRACTALS
20 REM
30 REM
40 REM Koch's Isle - Mega-version
5@ REM

68 REM Henk Van Wulpen

70 REM Braambesstraat 8 |9 KOCHISLE.BAS |

80 REM 8210 Zedelgem
9¢ REM

109 :
{;g REM >>> Clear Video-Ram
13¢ CLEAR 20¢,&HCPP@:SCREEN 7
140 DATA 175,1,0,6,33,0,0,205,86,08,201
150 FOR AD=&HC@Q@ TO &HCAGA
160 READ BT:POKE AD,BT

170 NEXT

180 SET PAGE 1,1

19¢ DEF USR=&HC@@@:A=USR(#)
200 SET PAGE @,0

%lg DEF USR=&HC¢¢¢ A=USR(9@)

2

230 REM >>> File-name

240 -
250 NM$="KOCHISLE"
260 :
270 REM >>> Iteration Depth
280 :
290 DP%=5
300 :
310 X=5@:Y=372
320 N=3*4"DP%
330 L=924*3"(-DP%)
340 CH(@)=@:CH(1)=1:CH(2)=-1:CH(3)=0
35@ FOR S=@ TO N-1
360  H%=INT(S/(N/3))*(-2)
370 SS=S
380 FOR R%=1 TO DP%
39¢ 1%=SS - INT(SS/4)*a
490 H%=H%+CH( 1%
419 SS=INT(SS/4
42§  NEXT
430  H%=H% MOD 6:IF H%<@ THEN H%=H%+6
449  ON H%+1 GOSUB 500,600,71¢,820,920,1¢30
450 NEXT
460 SET PAGE @,@:BSAVE NM$+".PG1",0,409591,S
479 SET PAGE 1,1:BSAVE NM$+".PG2",@,4@9591,S
480 COLOR 15,4,4:SCREEN @
499 END
500 :
S%g REM >>> Draw Line under @x
520 :
530 XP%=INT(X+.5):YP%=INT(Y+.5)
540 FOR HT%=@ TO INT(L+. 5)
550  GOSUB 6@¢@0
560  XP%=XP%+1
570 NEXT
580 X=X+L
590 RETURN
600
glg REM >>> Draw Line under 6@x
20 :
630 YP%=INT(Y+.5)
649 FOR VT%=@ TO INT(L*.866+.5)
650 XP*-INT6X+VT%*.5774+.5)
660 GOSUB 6@P@Y
670  YP%=YP%-1
68¢ NEXT
690 X=X+L/2:Y=Y-L*.866
70@ RETURN
719 :
7§g REM >>> Draw Line under 12¢x
739 :
749 YP%=INT(Y+.5)
750 FOR VT%=@ TO INT(L*.866+.5)
760  XP%=INT(X-VT&*.5774+.5)
778  GOSUB 6¢gdg
780  YP%=YP%-1
798 NEXT

800 X=X-L/2:Y=Y-L*.866

81¢ RETURN

829 :

833 REM >>> Draw Line under 18@x

849 :

850 XP%=INT(X+.5):YP&=INT(Y+.5)

86@ FOR HT%=@ TO INT(L+.5)

87¢  GOSUB 60¢@@

880  XP%=XP%-1

890 NEXT

9¢@ X=X-L

910@, RETURN

920 :

833 REM >>> Draw Line under 240x
4

95¢ YP%-INT(Y+.5)

960 FOR VT%=¢ TO INT(L*.866+.5)

97¢ XP*-INTSX-VT**.5774+.5)

98¢  GOSUB 60000

99¢  YP%=YP%+1

1000 NEXT

1019 X=X-L/2:Y=Y+L*.866

1029 RETURN

1030 :

1040 REM >>> Draw Line under 3@@x
1050 :

1060 YP%=INT(Y+.5)

1079 FOR VT%=@ TO INT(L*.866+.5)
1080  XP%=INT(X+VT%*.5774+.5)
1099  GOSUB 6@@dg

1100  YP%=YP%+1

1119 NEXT

1120 X=X+L/2:Y=Y+L*.866

113¢ RETURN

60000 :

Gggﬂl REM >>> Set Point at (XP%,YP%)

6@@@3 INTERVAL STOP:STOP STOP
600@4 IF YP% MOD 2=-1 THEN 6@¢@8
60095 BP%=2~((YP%/2) MOD 8)
60086 AP=(YP%\16)*1024 + XP%\2
60807 GOTO 6910

60008  BP%=2~(((YP%-1)/2) MOD 8)
60009  AP=((YP%-1)\16)*1024 + XP%\2 + 512
6001¢ IF AP>4¢959! THEN 60@15
60911 SET PAGE 9,0

60912 BP%=VPEEK(AP) OR BP%
60813  VPOKE AP,BP%

60@14 GOTO 6@@19

60@15  AP=AP-40960!

60916  SET PAGE 1,1

60017  BP%=VPEEK(AP) OR BP%
6@@18  VPOKE AP,BP%

6@@19 INTERVAL ON:STOP ON:RETURN

61091 REM >>> Clear Point at (XPS,YP%)

61003 INTERVAL STOP:STOP STOP

61004 IF YP% MOD 2=1 THEN 61008
61005 BP%=255-2"((YP%/2) MOD 8)
61006 AP=(YP%\16)*1§24 + XP%\2
61007 GOTO 61010

61098  BP%=255-2"(((YP%-1)/2) MOD 8)
61009 AP=((YP%-1)\16)*1024 + XP%\2 + 512
61019 IF AP>40959! THEN 61¢15

61011  SET PAGE 0,0

61012  BP%=VPEEK(AP) AND BP%

61913  VPOKE AP,BP%

61014 GOTO 61919

61015  AP=AP-4(960!

61016  SET PAGE 1,1

61017  BP%=VPEEK(AP) AND BP%

61018  VPOKE AP,BP%

61019 INTERVAL ON:STOP ON:RETURN

== o=




A Cursus
Van harte welkom weer,
geachte

machinetaal-whizz-kids,
in het derde deel van de
cursus
Z80A-Machinetaal.
Deze keer zal ik verder
ingaan op de registers
(in het vorige deel
bespraken we het
register B al...) en om dit
deel nog ’es extra lang
te maken zal ik er ook
nog ’es een stukje
boleaanse algebra aan
toevoegen...

/80 deel 3

Om te laten zien dat register B toch echt
de meest veelzijdige luscounter is zal ik
hetzelfde, het geven van FFH beepjes,
proberen te bewerkstelligen met het A-re-
gister. Zie figuur 1:

Fig.1

LOOP:

LD A FFH
PUSH AF

CALL 00COH
POP AF

DEC A

CP 00H

JR NZ,LOOP
RET

Eerst A=FFH, wegpushen, beepen, pop-
pen en dan... een nieuwe instructie: DEC
A. DEC komt van DECrease, hetgeen
verminderen betekent. Wat moeten we
dan wel verminderen? Het antwoord is
A, dus: verminder A. Met hoeveel? Wel,
DEC A vermindert A precies met 1, Ais
dus nu FEH. Nu de volgende: CP 00H.
CP komt van ComPare=vergelijken. Er
staat hier dus: Vergelijk met 00H. Wat
moeten we vergelijken? Er staat niet CP
A,00H of iets dergelijks! Klopt, want dat
is ook helemaal niet nodig: CP werkt al-
leen met het A-register! Oh...en hoe
doen we dat dan als we de inhoud van
bijvoorbeeld register B met iets willen
vergelijken? Wel, dat kan niet. Tenmin-
ste niet zo makkelijk. Het beste is dan
om in zo’n geval achter elkaar de instruc-
ties PUSH AF, LD A,B, CP 00H, POP
AF te geven. Hier zien we dus ook gelijk
dat je heel makkelijk de inhoud van re-
gisters in elkaar kunt overhevelen: LD
A,B zegt niets anders als A=B. Wat we
nu, om maar weer even terug te komen
op dat CP-commando, dus in feite doen,
is FEH vergelijken met 00H. Een kleuter
ziet zelfs nog dat deze twee getalletjes
niet hetzelfde zijn, dus de uitkomst is ne-
gatief. En nu wordt het leuk.... hoe we-
ten we dat de vergelijking niet klopt?
Neem nu, voorlopig, even van me aan
dat de volgende instructie, JR NZ... zo-
veel betekent als: spring naar de instruc-
tie PUSH AF als de vergelijking niet
klopt. Als de vergelijking wel klopt gaan
we verder met de volgende instructie,
automatisch. RET dus, in dit geval.

Dat zo’n klein programmaatje zoveel
problemen met zich mee kan brengen,
he? We werken ons steeds dieper in de
nesten...want hoe wist die Loek nou dat
wanneer de vergelijking klopt de compu-
ter het beepje niet meer uitvoert??? 1k
zal jullie niet langer meer in spanning

HET REGISTERF :
DE ZERO-FLAG

Het register F is een heel apart register.
Het ding is gewoon 8-bits, maar die zijn
niet bedoeld om ermee te rekenen. De
bits gaan na bepaalde bewerkingen met
registers op 0 (resetten) of op 1 staan
(setten). De 8 bitjes in het F-registers zul-
len we vanaf nu "flags" noemen. Zo heb-
ben we bijvoorbeeld de zero-flag, die ge-
lijk op 1 gaat staan nadat de uitkomst
van een bewerking 0 is (aha, vandaar die
naam...). Dat wil zeggen dat na de vol-
gende bewerkingen: LD A,01H en SUB
01H (meer uitleg over SUB een paar pa-
ragrafen verder....maar "t zorgt ervoor
dat er 01H van A wordt afgetrokken) je
er ikweetnietwat op kunt zeggen dat dat
bitje enthousiast z'n handje omhoog
heeft gestoken, Hoe handig zou het zijn
als we nu konden zeggen: IF bitje

zero=1 THEN ga even daarheen. Of...:
IF bitje zero=0) THEN..maak maar af.
Het leuke is, dat dat inderdaad kan in ma-
chinetaal. En pak nu dat hele program-
maatje in het begin van dit deel er maar
weer even bij. Wat er in feite gebeurt bij
het commando CP is niets anders dan
een denkbeeldige aftrekking. De compu-
ter trekt ALS HET WARE 00H van regis-
ter A af en als wat er dan overblijft NUL
is, dan staat het zero-bit omhoog. Je ziet:
de uitkomst van dat sommetje is alleen 0
als de inhoud van register A ook 0 is,
want: 0-0=0. (En dan zeggen mensen
nog dat machinetaal moeilijk is...). Nu
die geheimzinnige instructie: JR NZ. JR
staat voor Jump Relative en is niets an-
ders dan GOTO. Het enige nadeel van
deze instructie is dat hij over niet al te
grote afstanden kan springen. De instruc-
tie JR wordt namelijk in twee bytes geco-
deerd waarvan er maar eentje gebruikt
wordt om de afstand aan te geven (waar-
van alleen de laatste 7 bits worden ge-
bruikt en waarvan het eerste bit, nummer
7, aangeeft of er naar voren of naar ach-
teren gesprongen moet worden). Wordt
de afstand dus groter dan 128 bytes dan
werkt deze instructie niet meer en moe-
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ten we overschakelen op z'n collega JP
(JumP) die echter een opslagcapaciteit
heeft van 3 bytes. Gebruik je je verstand
dan gebruik je zoveel mogelijk JR om
twee redenen:

» 1. Het kost minder ruimte.

e 2. Een programma waarin spron-
gen worden aangegeven m.b.v.
afstandsaanduidingen is verplaats-
baar door het geheugen heen zon-
der dat daarvoor alle adressen
van de spronginstructies veran-
derd hoeven te worden.

Als je de laatste reden nog niet snapt:
geeft niet, kijk dan na een paar delen nog
’es terug. Wie weet heb je ‘em dan wel
door.

Maar goed: er stond niet JR, maar JR
NZ. Bij een jump-instructie is het zo, dat
als ’ie uit 2 delen bestaat, het tweede
deel altijd de voorwaarde bevat waarop
gesprongen wordt. De conditie noemen
we dat, met een moeilijk woord. In dit
geval is de conditie NZ, Not Zero. Dus:
we springen naar PUSH AF als Not
Zero, dus, als de zero-flag niet geset is,
dus op 0 staat, dus als de vergelijking CP
OO0H niet klopt. Nu hebben we dit hele
programma doorgewerkt en het lijkt me
verstandig om nu even een kopje koffie
te halen en te pauzeren alvorens door te
gaan met deze zware lectuur. Als het je
allemaal een beetje duizelt, lees het dan
op je gemak nog een keer door.

HET F-REGISTER:
DE ANDERE FLAGS...

Goed, we gaan nu even iets lekker saais
doen: we gaan alle mogelijke condities
bespreken die er bestaan en we beginnen
met:

Deze vlag gaat op 1 staan nadat het resul-
taat van een bewerking negatief is (het

ding staat dus op
0 na een positief
resultaat). Kijken
we even naar fi-
guur 2: A=AOH
en hier hebben
we weer eventjes
een nieuwe in-
structie (we had-
den 't er daar-
straks al even
over....): SUB

LD A,AOH
SUB FFH
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FFH. SUB komt van SUBtract en dat be-
tekent niets minder dan aftrekken. SUB
werkt alleen met register A (snap je nou
waarom register A sommige dingen "be-
ter” kan dan andere registers?) en daar-
om staat er dus ook geen SUB A FFH of
iets dergelijks. Wat er nu in feite gebeurt
is A=A-FFH en zelfs een kip weet dat
dat een negatief resultaat geeft (we krij-
gen hier trouwens te maken met een ef-
fect dat “carry" heet, daarover straks...).
Met de M na RET keren we terug als het
resultaat negatief is. RET M vervangen
door RET P zet je de computer
(waarschijnlijk) vast: de P staat namelijk
voor een positief resultaat.

Dit is een gek vlaggetje: hij heeft name-
lijk twee functies: na rekenkundige
bewerkingen (dus optellen, aftrekken en
z0...) geeft deze vlag een seintje (=1) als
er een overflow optreedt. Na zg. logi-
sche operaties (daarover straks meer....)
kunnen we dankzij deze vlag testen
m.b.v. PO op ecn oneven aantal eentjes
(nee...geen eendjes) en met PE op een
even, In feite testen we dan dus op een
even of oneven getal.....

Dit bit gaat op 1 staan na een aftrekking,
We zullen deze flag niet gebruiken want
hij is alleen nuttig bij Binary Coded De-
cimal (BCD) berekeningen. (Waarover
we het in deze cursus NIET gaan heb-
ben).

Dit is een hele bij-
zondere, maar
soms verduveld

handige vlag. Ik
997 ga hier een voor-
9198 beeldje gebruiken

dat ik ooit eens
9199 heb gezien in de
0010

MSX-Gids
(ja...toen heette
het nog zo) en dat
ik zelf enorm ver-
helderend vond
werken toen ik zelf nog in m’n MSX-
baby-schoentjes stond. Stel je een kilo-
meterteller voor in een auto (maakt niet
uit welk merk). De meeste kilome-
tertellers gaan iets verder dan 999 (kijk
maar naar figuur 3) maar laten we zeg-
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gen dat dit er eentje is uit een heel klein
autootje. Stel, we hebben 997 kilometer
gereden, een kilometer later worden dat
er 998, 999 en dan....’t past er niet meer
op en het tellertje springt weer op 0!
Hadden we nog een extra digit gehad
dan was deze nu op 1 gaan staan om de
1 van 1000 weer te geven. Maar goed,
daar hadden ze niet genoeg geld voor bij
Fiat, zullen we maar zeggen. Dit effect,
het rondgaan van een teller, zullen we
vanaf nu carry noemen. Wel, bij Zilog
(de maker van de Z80-microprocessor)
wilden ze ook kostenbesparend werken:
het register A mocht niet verder dan FFH
kunnen tellen. Meer dan twee hexadeci-
male digits mocht het arme diertje niet
hebben (zie figuur 4). A=FFH, ADD

A,01H (en geen
INC A, want daar-
LD A,FFH

op reageren de
flags niet!!! (En

ADD A,01H
RET C

dat geldt dus ook
voor DEC...)),
RET C. Je zult
zien, we keren ne-
tjes terug. (We
kunnen natuurlijk
ook te maken krij-
gen met een carry
de andere kant

op: LD A,00H, SUB 01H, RET C keert
dus ook keurig netjes terug).

Werkt precies hetzelfde als de carry-flag,
met dien verstande dat deze flag niet rea-
geert als er een carry opireedt van nibble
1 naar (het denkbeeldige) nibble 2, maar
van nibble 0 naar nibble 1. Deze flag is
alleen van belang bij BCD-berekenin-
gen. (Even voor de nieuwsgierige men-
sen: BCD-codering is het op een bepaal-
de manier opslaan van decimale

getallen: 15D wordt dan niet gezien als
15D, maar als 1D en 5D. 15D=-
OFH=1111B wordt dus:
15D=15HCD=0001.0101BCD. Als we
op deze manier gaan rekenen heet dat
dus BCD-berckening).

Nog even doorpezen jongens, we zijn d’r
bijna: je mag weer eventjes op adem ko-
men maar ik ga nu alvast verder met het
laatste onderwerp deze keer: boleaanse

L AGAZ
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BOLEAANSE ALGEBRA

Dit is een pittig onderwerp maar met
mijn verhelderende uitleg (hum?) komen
we d’r zeker doorheen! Daar gaat "ie
dan: stel we zitten in ‘de volgende situa-
tie: je bent al lang volleerd machine-
taalprogrammeur en je hebt net eventjes
een input-routine geschreven die de ge-
bruiker van jouw fantastische spread-
sheet om een getal vraagt. Voorwaarde is
echter dat het getal niet groter mag zijn
dan 79H en is dat wel zo, dan wordt het
automatisch weer op 79H gezet. In BA-
SIC zou je dus zoiets krijgen als:
IFgetal>&H79THENgetal=&H79.
In machinetaal kan dat op een aantal ma-
nieren waarvan ik er even twee zal laten
zien; eentje op de manier waarop we het
nu zouden doen, en een op de manier die
in dit geval eigenlijk het mooist is (we
gaan er even van uit dat register A het in-
gevoerde getal bevat):

CP 80H

JR NC,ADAPT
RET

LD A,80H
RET

ADAPT:

Voorbeeld 1 is makkelijk en spreekt
dacht ik wel voor zich, Wel vinden we
hier een nieuwe conditie: NC. Na het
commando CP betekent dit: groter of ge-
lijk aan.

Het tweede voorbeeld ziet er veel netter
en overzichtelijker uit: het is dic ene
geheimzinnige instructie AND 3FH die
’t *em doet....slim en ervaren als je was
bemerkte je dat het getal 80H=1000.-
0000B (=eerste getal groter dan 79H) er
binair gezien nogal interessant uitzag. Je
was zelfs nog slimmer: je zag dat, als het
eerste bit op 1 stond,het getal gelijk was
aan 80H of groter en in het andere geval,

als het eerste bit (dat we vanaf nu het
meest significante bit zullen noemen) het
getal kleiner was dan 80H. Zou er soms
een manier zijn om tegen register A te
zeggen: "als jij er nou even voor zorgt
dat dat bitje op O staat, dan ben ik ook
weer tevreden, want dan weet ik zeker
dat dat getal 79H of kleiner is....".

Nou, en die
manier is er,
en dat zullen
we weten ook:
pak figuur 6 er
maar even
bij.....Het bo-
venste getal is

A 1111.1010

B_011L.1111 AND
C 0111.1010

FAH, een
willekeurig ge-
tal dat de ge-
bruiker had
kunnen invoeren. Het is duidelijk, daar
moet eventjes 7AH van gemaakt wor-
den. (en denk nou niet: "dan doe je toch
gewoon eventjes LD A,7AH??", want
dan werkt het systeem niet meer goed
als ik bv. 7BH in A gestopt zou heb-
ben....). Het tweede getal is het getal
waarmee we die geheimzinnige bewer-
king gaan uitvoeren die de naam AND
draagt. Kijk nu even alleen naar bit 0

van het getal in A en het getal dat daaron-

der staat: dat zijn respectievelijk een 0
en een 1. Wat doet nu de instructie
AND? Wel, deze instructie zet het getal
dat in A gepropt zit als het ware, net zo-
als dat in deze figuur gedaan is, tegen-
over het getal achter de operand AND
(in dit geval dus 3FH). Dan gaat ’ie
vergelijken en hij begint (tenminste, het
is even het makkelijkst om dat nu zo aan
te nemen) bij bit 0: wat treffen we daar
aan? Bit 0 van A is 0, en bit O van 3FH is
1. Een O tegen een 1 dus. Nu komt het:
AND gaat zich nu afvragen of beide bits

Eig. 7

Waarheidstabel AND

A AND B= C
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 S |

%

een 1 zijn, zo ja, dan steekt ’ie een bord-
je met een 1 omhoog (van: "Ja, het zijn
allebei eentjes!!!™) of een bordje met een
0 ("Nee, geen eentjes deze keer!!1"). Dat
bordje wordt dan onder de streep neerge-
zet en we gaan naar het volgende bit. Let
nu ook even op figuur 7, dat is een
waarheidstabel en hier staat dus alles
nog ’es netjes op een rijtje. Getal A is
dus het getal in A, getal B is het getal
achter de operand AND en getal C is dan
het bordje dat AND in z’n handjes heeft.
Als we op deze manier alle bits afgaan
krijgen we het uiteindelijke getal onder
de streep (= (jaja!!) 7AH). Je snapt nu
ook waarom bit 7 ALTIUD Q wordt: bit 8
van getal B is ook O en op deze manier
wordt de kans dat BEIDE bits een 1 zijn
gevoeglijk verknald. Is dat slim of niet?

Eig. 8 :
Waarheidstabel OR
AOR B:=C

0 0 0

0 TR |

1 0 1

1 [ |

Waarheidstabel XOR
A XOR B=C

0
1
0
1

[ =) Rl )

Op dezelfde manier werken de logische
operaties OR en XOR. Het enige wat ik
je kan aanraden is: oefen veel met bole-
aanse algebra, kijk wat de effecten zijn
als getal B (want daar hangt uiteinde-
lijk alles van af) veranderd wordt, wat de
verschillen zijn als je een getal A ANDt,
ORt of XORt, of zelfs: wat er gebeurt als
je achter elkaar gaat ANDen en XOR-
ren!!]

Een leuk handigheidje: XOR A XORt A
met zichzelf, en, kijk maar naar het
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Wat hebben we hier? Toch niet wéér een
nieuwe club? Nee hoor, mask je geen zargen,
MSX-Engine is de naam van de club die
ontstaan is uit de fusie tussen MSX-Futurist
de Lovako Software Club. Het nienwe
blad, MSX-Engine, is nég dikkez, ndg
moaier en nog beter dan de magazines die
jullic gewend waren van hiervoargenoemde
clubs,

Zoals jullie wel kunnen zien aan deze kicine
letierties wordt de Engine helemaal
volgepropt met allerhande informatie uit
Japan. In het nicuwste mummer {dat was
nummer 1, die midden september uitkwarn)
was van alles t¢ vinden over (hou je vasi):
The Legends of Heroes (opvolger van de
lantste Dragonslayer), Crimson II, Solid
Snake (Metal Gear II), Rune Master II,
Discstation XVa-+b._en ga zo maar door!

Véél en véd sterker nog-.wat dacht je van de
nicuwe MSX-Game- Console, de MSX-

Turbo-R (en geen geruchten deze keer: deze
nicuwe MSX van Panasomic bevat bv. ook cen
PCM-sample-soundchip),
(Bindelijk!)._je raadt het ak als jij lid was geweest

MIDI op MSX
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