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MSX-gids software nu ook op d



TRAMLIN 7,13
BUSLION 18,19,15

OPEN VAN 10.00 tot 18.00
Maandag van 13.00 tot 18.00
Koopavond tot 21.00

NIEUWE TITELS IN ONS ASSORTIMENT :

GAMES GEBRUIKSPROGRAMMA, S

BATTLE FOR MIDWAY FL 45,- mt TELCOM MODEM EN SOFTWARE  f1 699, -
MUTANT MONTY FL 35,- WIE WAT DISK 2 £1 449, -
THE BOSS f1 35,- WAT WAAR DISK 2 f1 449, -
THE WAY OF THE TIGER f1 39,- WORDPROCESSOR f1 195, -
SPACE_RESQUE f1 25,- SPREADSHEET £1 195, -
WORDSTORE DISK f1 69,- MT BASE 2 f1 199, -
FLIGHTDECK DISK f1 69,50 PRESTO (database) £1 199, -
NORTHSEA HELICOPTER DISK f1 69,50 TASWORD 2 1 95,-
GUNFRIGHT f1 45,- FINAD f1 299, -
OILSKELL f145,- MSX DOS £1 159, -
TIMECURB f1 45, - ZEN f1 9%,-

.........................................................................................................

Vespuccistraat 48

(bij het Mercatorplein)
Amsterdam

Tel: 020 - 123206

LET OP MET INGANG VAN 1 MET HEEFT ONZE POSTORDER AFDELING EEN EIGEN PAND GEOPEND , HET ADRES IS:
VAN KINSBERGEN STRAAT 62 1057 PT AVSTERDAM TELEFOON 020-183001
U KUNT UW BESTELLINGEN OPGEVEN VAN MAANDAG TOT VRIJDAG TUSSEN 10.00 en 14.00

WIJ HEBBEN HET GROOTSTE ASSORTIMENT MSX SOFTWARE EN BOEKEN IN VOORRAAD .

RUIM 300 software titels en 95 boektitels kunt u bij ons vinden .

TEVENS VERZORGEN WIJ DEMONSTRATIES EN KUNT U EIGEN GEMAAKTE PROGRAMMA,S OP ONZE PRINTER UIT LATEN
PRINTEN .0CK GEVEN WIJ ADVIES OVER HARDWARE EN HEBBEN WIJ DIVERSE DOKUMENTATIE VOORHANDEN. :

NIEUW IS ONZE AFDELING OPLEIDING HIER KUNT U TERECHT VOOR OPLEIDINGEN OP DIVERS GEBIED 0.A
Basictraining - machinetaal - wordstar - - etc

VOOR INLICHTINGEN KUNT U BELLEN NAAR 020 -183001

DE KOSTEN VOOR DEZE OPLEIDINGEN BEDRAGEN FL 20,= per uur EN WORDEN DOOR VAKBEKWAME PROGRAVELRS
VERZORGT . DE LESAVONDEN ZIJN GEPLAND OP DE MAANDAGAVONDEN .

HEEFT U VRAGEN OVER HARDWARE OF SOFTWARE ? , BEL ONS EN WIJ ZULLEN PROBREREN (M ZE VOOR U TE
BEANTWOORDEN . 020-123206 of 020-183001

MSX "SOFTPOST"

van KINSBERGENSTRAAT 62
1057 pt AMSTERDAM
TELEFOON 020-183001

U kunt dagelijks bellen voor
informatie en bestellingen
tussen 10.00 en 14.00 uur
Verzending onder rembours
kost F1 8,75 extra
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VOORWOORD
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Laat ook hier de 'wereldstandaard' ons weer in de steek of is er
iets anders aan de hand?

Wij zijn bezig met enkele specifieke diskprogramma's en stuiten
op problemen met de MKS$, MKD$, MKI$, CVI, CVS, en CVD
opdrachten. Bij gebruik wvan deze functies worden onze
programma'’s verminkt. Dit gebeurt alleen bij de grotere
programma'’s {(groter dan ca. 6K). Zodra een van deze functies
wordt gebruikt worden hele stukken BASIC-programma verminkt. Dit
vindt allemaal plaats in het laatste gedeelte van het programma
en de verminkingen schuiven op naar het midden wanneer een
programma groter wordt. Met kleinere programma's heb je dus
niets in de gaten (of worden dan de variabelen verminkt?). We
hebben van alles geprobeerd, maar zijn er nog niet wuit. Wie
helpt ons?

En dat was dan het begin van mijn voorwoord. Ja, ik moet ook
ergens mijn ej kwijt.

WE LOPEN ALTIJD EEN BEETJE ACHTER

e S B R e b = e 8 S —w Wm ww m

Dat is het risiko van een 2-maandelijks blad. Toen we schreven
dat Philips alweer met een nieuwe MSX 2 machine zou komen, was
deze er al op het moment dat het vorige blad in de winkel Llag.
Ik heb het uiteraard over de VG-8235 met 2x 128K RAM. Deze 64K
extra RAM is Leuk meegenomen en nog Lleuker is het pakket
software dat Philips bij deze machine levert. Dat maakt deze MSX
2 al wat goedkoper dan een MSX 1 met een drive en een
soortgelijk pakket! De nieuwe video-chip, de wuitgebreide video
RAM en de 80 kolommen krijg je er dan ook nog bij. De Sony
daaraantegen is maar matigjes met z'n extra's en voor die prijs
moet je je toch wel afvragen of een andere machine (PC-kloon
b.v.) niet gunstiger 1is. Maar wie weet is alles al weer
veranderd als dit blad in de winkel ligt. Tussen dit tikwerk en
het verschijnen van dit nummer zat nog een vakantie die het
actueel zijn helemaal bemoeilijkt.

0P NAAR DE 25000

De MSX Gids begint nu echt te groeien en als alles in het
huidige tempo blijft doorgaan zitten we aan het eind van het
jaar op een oplage van 25000 exemplaren. Het papier van het
binnenwerk zou bij dit numer al van betere kwaliteit moeten zijn
(en anders zeker bij het volgende nummer) en het zetten van de
tekst zal ook niet Lang meer op zich laten wachten. We hebben al
enkele noodkreten gehoord van lezers die bang zijn dat nu ook
dit blad uit de hobbysfeer zal verdwijnen maar deze lezers

kunnen gerust zijn. Zolang ik de hoofdredakteur ben zal de MSX
Gids een echt hobbyblad blijven; al wordt de oplage 2 keer zo
groot.

ALFRED DEBELS



HET VERLATEN KERKHOF

een tameli jk
spel heeft 5

Het verlaten kerkhof is
lastig strategie spel. Het
velden en de mogeli jkheid om =zelf velden
bij te maken; hiervoor is wel enige
programmeer ervaring vereist. De struktuur
van  het  programma is echter goed
doorzichtig.

Het spel

Het gaat erom, op 5 verlaten(?) kerkhoven,

‘de -eens achtergelaten— zilveren kruis jes
te verzamelen. Deze kruisjes liggen niet
elke keer op dezelfde plaats dus het

uitstippelen van en gunstige route is niet
mogelijk. De speler wordt tegengewerkt
door 3 spoken die hun speelgoed jes zien
verdwi jnen en niet geraakt mogen worden.
Het veld bestaat uit verschillende
grondsoorten:

Gras: hier kan normaal worden gelopen. Op
plaatsen waar men al geweest is vormt zich

een pad. Op deze paden kan met dubbelle
snelheid worden gelopen.

Struiken: hier gaat het lopen iets
moeilijker en er komen geen paden.

Rotsgrond: hetzelfde als bij struiken.

Op het water kan uiteraard niet worden
gelopen; zelfs niet door de spoken.
Op de velden bevindean zich nog nagische

lampen. Deze laten de spoken niet door en
geven de speler, bij het bereiken van de
lampen, en extra stuk pad in 4 richtingen.

Wacht niet te lang met het verplaatsen van
de speler. De spoken lopen (heel langzaam)
wel door! Aan het eind van het spel zit
nog een uitgebreide routine waarin de
scores van de spelers kunnen  worden
bi jgehouden. Het invullen van de naam
gebeurt met de cursortoetsen. Let op, na
het uitschakelen van de computer zijn de
scores ook verdwenen.

Dit spel is bijzonder geschikt om
speelvelden bij te maken. Wat bijvoorbeeld
te denken van een veld met een vierde
(onzichtbaar) spookje, dat -heel verve-
lend- de gemaakte paden weer uitwist.

leuke
tot

Misschien stuurt iemand nog een
suggestie in. Succes met het spel en
en volgende ronde?

Alfred.

WIDTH 36

10 XREKKRKRRKRR KRR KRR KRk Kk

20 "% HET VERLATEN KERKHDF x%

I "% (c)i9B& De MBX GIDS X

gg * KRR KKK ROOO0K KK KKK X KKK

60 COLOR 15,1,1:SCREEN 2,0, 1:CLEAR 2
G DEF INT A7

78 X=RND (~TIME) ; LV=3: Q=g

B0 GOSUR 4424

zg ON Vv GOSUB 1136, 1500, 1919, 2480, 30
100 K=94+Y g Megis PZ=1 5y

118 TIME=@: IF V=5 THEN PZ=@

1200 X@=248: Y@=B8: FUTSFRITE®, (X4, Y&) ,

15, o
13¢ LINE(192,88) - (287,95),1,BF
140 FOR 1=248 TO 192 STEP-1
156 SOUND 13,9:S0UND 12, 1
160 SOUND 1,0:SOUND @, 58
170 PUT _SPRITE ®, (I,Y8),15,0
183 NEXT: Xp=152

LINE (209, 88) - (2017, 95) , 13, BF

193
200

219 * CURSOR

220 IF STICK(®) =7
NT (X, Y&) : GOTO2R0
23¢9 IF STICK(®)=3
NT (X@, Y®) : GOTOZ0
240 IF STICK(@) =1 THEN Y@=Y@-8:P=pPOI
NT (X@, Y&) s GOTO 320

25¢ IF STICK(@)=5 THEN Y@=Y@+B:P=POI
NT (X, Y8) : GOTO 340

26@ IF TIME=50¢ THEN TIME=¢:G0OTO B2@
27@ GOTO 220
2B@ IF P=6 OR P=13 THEN X0=X@+8:60TO

B2a@
296 GOTO 2B
IF P=6 OR P=13 THEN X@=X@--8:G0OTO

S
B2
GOTO 38
IF F=6 OR F=13 THEN Y@=Y@+8:G0OTO

310
320
820
IZ¢ GOTOD 380
ggg IF P=6 DR P=13 THEN Y@=Y@-8:GOTO
350 GOTO 380

36 °

370 " SPELER VERPLAATSEN

IBY X=X@:Y=Y@: TIME=0

39¢ SOUND 13,9:S0UND 12,7:50UND @, 25
4:SOUND 1,0

4019 PUT SPRITE @1, (X@,Y8) , 15, @

41@ IF P=2 THEN GOSUE 499¢:8C=SC+1:M
=¢: GOTO 8@@:REM DIT WAS GRAS

EFesldacherm:

THEN X@i=X@g-8:F=POI
THEN X@=X@+8:P=P01



42¢ IF P=1 AND M=@ THEN M=1:GOSUE 49
9@ FORJ=1TO4@@: NEXT: GOTO22¢

43¢ IF P=15 THEN SC=SC+1@+V:k=K-1:60
SUR 499¢:G0TO B@d: REM KRUIS GEPAKT
443 1IF P=1@ THEN S9@d:REM LICHT

45¢ IF P=12 OR P=14 THEN 74@:REM BOS
JE/ROTSEN

4469 IF P=4 THEN T1@

47¢ IF M=1 THEN M=@2:GOTO 8@e:REM 2X

GEWEEST '

gﬁ@ STOP : REM HIER MAG HIJ NIET KOM
494 °

S5@@ "IN WATER

510 SOUND 1,¢:SOUND 11,1:50UND 12,4

52¢ FOR =250 TO 35 STEP -1
S5%¢ SOUND 13%,2:80UND @, 1

54@ FPUT SPRITE @, (X@,Y@) ,1/17,@
558 NEXT

S568 GOTO 347¢

574@ °

5e® * MAGISCHE LAMP

59¢ SC=8C+1@+V:M=g

&6¢ GOSUR 49949

419 FOR I=B TO 48 STEF 8
ﬁﬁggS?UND 13,7: 50UND1, 9 SOUNDLI2, 3 80

630 COLOR, ,1/8+5
640 X=X@+1:Y=Y®: IF POINT(X,Y)=2 THEN
GOSUE 4990

650 X=X@-I:Y=Y@: IF POINT(X,Y)=2 THEN

GOSUE 4999
66@ X=X@:Y=Y@+I:IF POINT(X,Y)=2 THEN
BOSUE 4990
679 X=X@:Y=Y@-1:IF POINT(X,Y)=2 THEN
- GOSUB 4998

&80 COLOR,.1/8

699 NEXT

7@ COLOR, ,RND (1) ¥13+1
716 X=X@: Y=Y@:GOTO Bad
726 ° :

73g * BOSJE/ROTSEN

780 SC=SC+Y

758 I=RND(1)x1@

76@ 1IF I=@ THEN M=1

779 GOTO BOY

784 °

79@ * SPODKJES VERPLAATSEN
B¢@ GOSUER 484d

81? é; k=@ THEN LINE (20@,88)- (287,95
) .

B2¢ IF PZ»@THENPZI=FZI~-1:60T0O22¢

83@ FOR I=1 TO 3

844 IF M=1 THEN B7d¢

85¢ IFX(I)<XGBTHENP=POINT (X(I)+8,Y (I)
): GOTOR1 0

86@ IFX (1) >XBTHENP=POINT(X(1)-B,Y(I)
)1 GOTOZEE

87¢ IFY(I)<YBTHENF=FOINT(X(I),Y(I)+8
) : GOTORSG

g8ed IFY (D) >Y@THENP=POINT(X(I),Y(I)-8
) : GOTOS7¢

898 NEXT

ge@ GOTO 1d1d

91@ IFP<3I0RP=140RP=1Z20RP=135THENX(I)=
X(I1)+8:GOTOBYY

ez@ GOTOB7E

93¢ IFP<30RFP=140RFP=1Z20RP=15THENX (1) =
X{1)-B:B0TOB9®

4@ G0TO87@

95@ IFP«<30RP=140RP=120RP=15THENY (1) =
Y(1)+8:60TOB?D

Q6@ GOTORFE

57@ IFP<I0RFP=140RFP=120RP=15THENY (I)=
Y<(1)-8:60T08%9

98¢ GOTO B99

gog °

4

STOP:REM MAGB HIER NIET KOMEN
PUT BFRITE 1,(X(1)‘Y(1)) Sal
FUT SPRITE 2, (X(E),Y(E ).B,
FUT SPRITE 3, (X(3),Y(3)),14,3
IF X@»235 THEN 332ﬁ

FOR I=1 TO 3

168 IF X@=X(I) AND Y@=Y(I) THEN 347
@ | , _

1076 NEXT

1@8@ IF V=5 THEN GOSUE 3168
169¢ IF M=1 THEN M=g:G0TO 824
1ige GOTO 220

1119 *

1126 * VELD 1

113@ GOSUE 4189

114 FOR Y=5S& TO 1200 STEP 8
115¢ FOR X=64 TO 13& BTEP B
1166 GOSUB S25@

117% NEXT:NEXT

1180 LINE(24,16)~(39,31),1,5F
119¢ LINE(168,16)-(183,31),1,BF
12¢@ LINE (24, 168)—(39,175) ,1,EF
121@ LINE (168, 160)~(183,175),1,BF
1220 FOR Y=16 TO 24 BTEF B

12%@ FOR X=24 TO 32 STEF B

1240 GOSUR Sa@e

1250 Y=Y+144:GOSUB 5460

1260 X=X+144:GOSUE S460

127@ Y=Y-144:G0BUE 5448

12800 X=X~144s NEXT:NEXT

FOR Y=152 TO 168 STEP 8
FOR x=64 TO 13& STEP 8
GOSUE S#3@:NEXTINEXT
X=144:Y=48: GOSUE S&2¢
X=144:Y=128: GOSUBL&ZE
1349 X=56:Y=48:608UE 562¢
1358 X=56:Y=128:GOBURILZA
1368 °

137¢ °KRUISJEE PLAATSEN

1380 FOR I=1 TO 2@
139¢ X=RND(1)%23+1:X=XX8

140@ Y=RND(1)X22+1:Y=YX8

1410 IF POINT(X,Y)<>2 AND POINT(X,Y)
<»12AND POINT(X,Y)<>»14 THEN 139¢
1420 GOSUR S50@: NEXT

1430 X{1)=8:1Y(1)=8:FPUTBPRITE 1, (X(1)
SY(1)),5,1

1320
1330

144@ X(?)“E Y (2)=88: FUTSPRITEZ, (X (2)
1 Y(2)),B.2
ias@ X(S )=B: Y (2 =176: PUTSPRITES, (X (3

)Y (3)) 10,3
1460

1479 RETURN

1480 °

149¢ * VELD 2

1508 GOSUES 1BY

151@ LINE(128,8)~-(18%,183),1,BF
i52¢ FOR Y=B8 T0O 176 STEF 8

1530 FOR X=128 TO 176 STEP 8
1549 GOBUR S4@@:NEXT:NEXT

155@ LINE(144,24)—(167,167) ,1,BF
1566 FOR Y=24 TO 168 STEP 8
157@ FOR X=144 TO 1&¢ STEP 8
1580 GOSUE S26@1: NEXT:NEXT

159@ LINE (4@, 24) - (63,47),1,BF
1600 LINE (40, 144) - (63, 167) , 1 ,BF
1610 FOR Y=24 TO 4@ STEF B

1628 FOR X=4@ TO 56 STEP 8

1670 GOSUB S4@@: NEXT:NEXT

164¢ FOR Y=144 TO 160 STEF 8
165¢ FOR X=4@ TO 56 STEF 8

1660 GOSUE SA40%: NEXT:NEXT

167@ Y=72:FOR X=4G TOD 96 STEF 8
1680 GOSUB S17@:NEXT

1699 LINE (48,86 ~(5%5,111),1,BF
17@@ X=48:FOR Y=8¢ TO 104 STEP 8
1710 GOSUBR S18&:NEXT



1720
173a
1744
1754
17660
1774
1780
1799
iB8aa
ig1@
182¢
1834
L2

X=48:FOR Y=8¢1 TO 104 STEF 8
GOSUE 518@: NEXT

Y=1@14: FOR X=56 TO 96 STEF 8
GOSUE S17@¢:NEXT

X=184:Y=48

GOSUE S624

X=1841Y=136

GBOSUER 5620

FOR I= 1 TO 20

X=RND (1) ¥22+1 : X=X X8

Y=RND (1) X22+1: Y=YX&

IF POINT(X,Y)<3>2 AND POINT(X,Y)
AND FOINT(X,Y)<>14 THEN 1818
184¢ GOSUB SS@@: NEXT

15??)§<1:IB Y(1)=B: PUTSPRITE 1, (X (1)
1866 X (2)=8:v(2)=88: PUTSFRITEZ, (X (2)
WY(2)),8,2

1876 x(3)=8: Y (3)=176: PUTBPRITES, (X (3
)y Y (3)), 14,3

188@ RETURN

189¢

i9a@ * VELD 3

19210 LINE(B,8)~(199,183),1,EF
1928 FOR Y=8 TO 32 STEF 8

1934
1940
1954
1968
197@

FOR X=8B TO 192 STEF 8
GOSUE =400

Y=Y+144

GOSUR S4¢g
YeY~144:NEXT:NEXT

198¢ FOR Y=4¢ TO 144 STEF 8
19949 FOR X=8 TO 192 STEF B
200@ GOSUB 4919

20198 NEXT:NEXT

202¢ FOR Y=16 70 24 STEP 8
203¢ FOR X=1&6 TO 1468 STEF 8
204@ IF X=88 OR X=%& THEN 2099
20058 GOSUR 5259

2868 Y=Y+144

2078 GOSUR 5256

2080 Y=Y-144

2898 NEXT

21dd NEXT

2118 J=136

2120 FOR Y=48 TO 13& STEF B8
213@ FOR X=J TO J+32 STEF B
2149 GOSUR S@3d

2150 NEXT:JI=J-B:NEXT

2168 FOR Y=5& TO 946 STEF B
2174 FOR X=24 TO &4 STEP 8
218¢ BGOSUBR 5399

2193 NEXT:NEXT

220@ FOR Y=9& TO 128 STEP 8
2214@ FOR X=152 TO 184 STEF 8
2220 GOSUER S3E9G

2234 NEXT:NEXT

2248 FOR Y=48 TO 56 STEP &
2258 FOR X=88 TO 194 STEFP B
2260 BOSUR 5174

2278 X=X+163Y=Y+B@

2288 GOSUR S17¢

2293 X=X-1&1Y=Y-B@

2383 NEXT:NEXT

23149 FOR Y=112 TO 128 STEF 8
23200 FOR X=24 TO 32 STEF B
233¢@ GOSUR S517@

23438 NEXT:NEXT

2356 X=88:Y=72:G05UB S&2¢
2360 X=136:Y=112:B0SUR S&29
2378 FOR I= 1 TO 2@

2380 X=RND (1) ¥22+1: X=X%8
2393 Y=RND(1)%X22+1:Y=Y%B8
249 IF POINT(X,Y)<>2 AND POINT(X,Y)
<*12 AND PDINT(X Y)<>14 THEN 2380
2413 GOSUR 5S¢0 NEXT
2¢1§,‘€i));(1)~1-8 Y1) =8:PUTSFRITE 1, (X (1)
2 o

24350

LY (2))

2443

LY (3)),

2454
2460
2476
2484
2496
208
25140
252¢
253
2548
2554
2064
2573
2580
2894
260
26143
2620
26T
2b4d
2650
2660
2678
2689
2698
2706
2718
2720
273
2744
2754
27 &8
2779
2784
2794

28d@ Y=
2819 X=

2829
28350
284
2854
2864
2874
288@
2894
2949
2918
2928
2938

X (2)=81Y(2)=88: PUTEFRITE2, (X (2)
8,2

X (3)=8:Y(3)=176: PUTSPRITES, (X (3

199, 3

RETURN

a
VELD 4

LINE(8,8)~(19%, 183),1,BF

Y=81 FGR X=8 TU 192 STEP 8
GOBUE S4¢@

Y=Y+1468: GOSUR S4@@
Y=Y-168:NEXT

x=8iFOR Y=1&6 TO 168 STEF 8
GOSUR S400
X=X+184:GCGOSUER 5409
X=X~1B4:NEXT

FOR Y=146 TO 24 STEF 8
FOR X=16 TO 184 STEF 8
BOSUR S18d
Y=Y+144:GOSUR 5180
Y=Y—-144s NEXT: NEXT

FOR Y=32 TO 152 STEP 8
FOR X=16 TO 24 STEF B8
GOSUR 5184

X=X+160 GOSUE 5180
X=X~-160: NEXT:NEXT

FOR Y=32 TO 152 STEF 8
FOR X=32 TO 1468 STEP 8
GOSUR 491d

NEXT:NEXT

FOR Y=48 TO 134 8TEF 8
FOR X=48 TO 152 STEF B8
GOSUER S5390: NEXT:iNEXT
FOR Y=8@& TO 96 STEF 8
FOR X=168 TO 192 STEF 8
GOSUER 49@d: NEXT:NEXT
FOR Y=64 TO 72 STEF 8
FOR X=64 TO 72 STEF 8
GOSUER 5254
Y+48: GOSUR 52549

X+&64: GOSUB 525¢
Y=Y-48: GOSUR H25¢
X=X~&4t NEXTINEXT

FOR Y=72 TO 1@4 STEP B
FOR X=96 TO 1@4 STEF 8
GOSUER SH3@:iNEXTINEXT
X=B:1FOR Y=1& TO 148 STEP 8
GOBUE 49@@: NEXT

X=4@: Y=4¢; GOSUEB %5620
X=4@:1¥=144: GOSUIE S5&62¢
X=1&681Y=32: GOSUER S&62¢
X=168: Y=152: GOSUE 56249
FOR I= 1 TO 29

2940 X=RND (1) %22+1: X=XX8
2950 Y=RND (1) X22+1: Y=YX8

2966 IF POINT(X,Y)<>2 AND POINT(X,Y)
<312 AND POINT(X,Y)<>14 THEN 294@
2979 GOSUR SS5g@igs NEXT

2988 X (1)=32:Y(1)=32: FUTSPRITE 1, (X(
1),¥(1)),5,1

2053 X (2} =521 v (2) =881 PUTSPRITEZ, (X (2
Y Y(2)),8,2

IBPE X (3)=32:Y(3)=152: PUTSPRITES, (X (
3D,Y(3)), 18,3 '

3¢16 RETURN

G20

3@3@ * VELD 5

@40 GOSUE 4180

WS FOR I=1 TO 2@

3WB6H X=RND (1) X17+1:X=Xk8

Z@7@ Y=RND (1) X22+1:Y=Y%8

JE80

IF POINT(X,Y)<>»2 AND POINT(X,Y)

£*12AND POINT(X,Y)<>14 THEN 1394

IO90
Tilgw

GOSUR 55@@ NEXT
X(l)“B Y(1)=8B: PUTSPRITE 1, (X(1)

Y1), 5,



2110 X(2)=B:Y(2)=BB: PUTSPRITEZ, (X(2)

N2 B2

2120 X(3)=B:Y(F)=176: PUTSFRITES

Yo ¥ (B, (08

2130 RETURN

3146 °

3150 * SUBROUTINE SFOOKJES

X=X (1) -8: Y=Y (1)

IF PDINT (X,Y)=2 THEN

X=X (1)2Y=Y (1)
;Yi

he (XA

VELD &

GOSUR 5259

IF POINT (X 525G
X=X (2) ~B: Y=Y
IF FOINT (X, Y)<
X=X (2) 2 Y=Y (2) ~
IF POINT (X, ¥)<
X=X (%) -85 Y2Y (3)
IF POINT (X, Y) <3
I26E X=X (F) 1 Y=Y (1) +8
3276 IF POINT(X,Y)<X
3286 RETURN
296
300 °
3316 "RONDE GEHAALD
XT26 GOUND 1, 9: SOUND 12
A3 FOR 1=255 TO 19 5T§F
3340 SOUND 13,9:SO0UND 2,1
=G NEXT
3340 FORI=OTOZ:FUTEPRITED, (8, 2¢99) : NE

XT
3370 SC=8C+.Vilday
3388 GOSUR 4B4d
1396 SC=8C+Viidgy
I44¢ GOSUR 4849
3410 V=V+1 IF V2B THEN 3&%d
IF Q=@ AND SCr206@ THEN G=1:LV=

3429
LV+1

3430 GOSUE 4300

3440 EOTO 9@

2450 :

34460 "MANNETJIE GEFAET

3478 BEEF

2480 Xe="YIi57T4001 L 10EL 1&ELAZ2DLIGEL LS
F+LERFL1&FL32EL1&ELI2DLBE"Y

499 Ye="VIST4802L10ELIGELEZELLEFL1G
B+ 32611 6BLI2FL 1 6FL.I2EL BF "
=00 FORI=GTOX: PUTBFRITEIL,

XT
I510 PLAY X$,Y$

=2 LV=LV~1

I5Z@ IF SCH108 THEN SC=5C-190
3540 GOSUR 4849

35S0 GOSUR 4360

3560 IF LV=0 THEN 3610
570
D 9%
358G GOTO I57¢

359¢ °

I66F ° NIET GEHAALD MANNETJIES OF
I610 LINE(S,8)-(198, 18%),1,EF
362¢ COLOR 9

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

GOsSUR

GOSUR Sa36

HEHH‘-’MDBM

GOSUR SeEe
D399

nAsd

3230
32440

S250 GOSUR

GOSUR

-1

(8, 2019) : NE

3630 FOR I= 1@ TO 15¢ STEF 8
Sﬁg?“PRESET(SE,I):PRINT#I,“NIET BEHA
ALD!

3650 NEXT

3660 GOTO 3749

z670 >

268¢ * GEHAALD-E INDE-AFGELOPEN-UTT.
369% LINE(8,8)~(198, 183) ,1,EF

3708 COLOR

716 FOR 1= 10 TO 150 STEF 8

27200 PRESET (3¢, 1)t PRINT#1, "GEHAALD.
KNAF WERE ! "

I73@ NEXT

3740 LINE(B,8)-(198,183),1,EF

3756 PRESET (24,16) : PRINTS1, "HET VERL
ATEN KERKHOF"

2760 PRESET (25,16 s PRINT#1, "HET VERL
ATEN KERKHOF"

377% COLOR 6

6

IF PLAY(#) =0 THEN GOSUE 479%:60

FRESET (64, 32) : FRINT#1, "TOPSCORE
"TOFSCORE

3784
SII

2799
SII

iz{olo]
38ig
829
IBEs
849
850
3860
87d
i=t=in]
28949
i=inin]
31
Z020
I9EE
x40
2950
3969
2973
2980
3990
AGaa
4010

FRESBET (65, 32) : PRINT#H#1,

LINE(46,43)~-(159,1448) ,14, R

COLOR 14

FOR I=1 TO &

IF SCrHS (1) THEN 32854

NEXT:BOTO 3884d

XE=" ":1FOR J=I1 TO &

SWAF SC,HS(J):SWAP X%,HS%$ (J)

NEXT

FOR J=1 TO &

¥=48:¥Y=J¥16+32

FPRESET(X,Y):FRINTH#1 ,Jg": "3

FRINTHL, UBINE"#####"'HB(J)

PRESET(X+BE Y)'PRINT#i HE% (J)

NEXT

IF 136 THEN 40949

X=128:¥Y=1¥14&+32

HEE(I)=""

FOR Jd=1 TO 3

M=&%

FRESET (X, Y} :FRINT#1, CHR® (M)

K= INHEY% IF X$‘“"THEN FArioln]
k=A0(X$)

4ﬁ2ﬁ IF K=29 THEN M=M=-1:IF M<&5 THEN

=G

4@3@51F K=28 THEN M=M+1:IF M>98 THEN

MET

4@40 LINE(X,Y)=(X+7,¥+7),1,BF

4059 FRESET(X Y)IPRINT#l CHHﬁ(M)

4 IF K=32 THEN X=X+8: HS$(I)“‘H5$(I

YECHRSE (M) : BGOTO 4080

4@7¢ EOTO 4@gd

40180 NEXT

4090 PRESET(16,168) :FRINT#1, "NOG EEN

KEERT J/N"

4100 X$=INKEY$:IF X$=""THEN 4100
4110 IF X$="J" DR X#="3" THEN 4140
4120 IF X$="N" OR X$="n" THEN END
4130 GOTO 4100

4140 RESTORE S7@@:CLOSE

4150 GOTD 74

4168 °

417¢ *VELD (GRAS) OFROUWEN

4180 LINE(B,B)~(198,183),1,EF

419¢ COLORZ

42¢¢ FOR Y=8 TO 176 STEF 8

4210 FOR X=B TD 192 STEF 8

422¢ SOUND 13,9:SOUND @, Y:SOUNDL, @
42708 PBET(X,Y):PBET (X+7,Y)

424G PSET(X.Y+7):FBET(X+7,Y+7)

4258 LINE (X+2, Y+3) - (X+5, Y+3)

42463 NEXT:NEXT

42701 RETURN

4200 *

429¢ °|LEVENS TELLEN

A%gIp LINE (215, 183) - (239, 135) , 1, BF
4319 COLORLS

432@ SOUND 1,8:S0UNDZ,4:50UNDL3E,9
4330 IF LV}ﬁ THEN PRESET (215, 1892) 1 PR
INT#l

azap 1IF LV}1 THEN PRESET(215,111):FR
INT#1,"@"

4;?@ iF LV}Z THEN PREBET (215, 12¢) :FR
INTH#1,"

3260 IF LV»3 THEN PRESET (215, 129)1FR
INTH#1,"@"

43749 RETURN

4784 °

4399 *TEKST

44@@ ¢

441@ *INITIALISATIE

442¢ PLAY"S9MZ999T740L1501CCGGEAZDCDCE
BAAGGFFEEDDC", "T78L 1504CCGGE064DCDCEREA
AGBFFEEDDC"

4430 X@l=@1 Y@=@: X (1)=@s ¥ (1)=@1 X (2) =0
Y{2)=@: X (3)=@d: Y (3) =@: V=1: BC=¢&



4449 LINE(@,d)- (205, 191),15,B

4450 LINE(& 6)—(24? 184) , 13, R

4446 PﬁINT(i 1),

4473 LINE(Q@@ 6)—(2@5 191) , 13, BF

448@ FOR I=6 TD 3

4498 Xe="":F0OR J=1TOB

4500 READ X: X&=X$+CHRE (X)) 1NEXT

4510 SPRITES(I)=X$:NEXT

4520 COLOR 13

4538 OPEN"GRP: "FOR OUTPUT AbB#1

454% PRESET (2018, 10) s FRINT#1, "HET"

4554 PRESET(Z@? 1) s PRINTH®1, "HET"

4560 PRESET(E&B 18) s PRINT#1, "VER-"

4576 PRESET(E@? 18) :FPRINT#1, "VER-"

4584 PREEET(Z@Q ab)s PRINT#l YLATEN"

4594 PRESET(E@? 26)-PRINT#1 "LATEN"

460 PRESET (2818, 34) & FRINT#1, "EKERK-"

4410 PRESET(“Q? Z4) : PRINT#1, "KERK~

46200 FPRESET (2018, 42) : PRINTH#1, "HOF . "

4670 PRESET(Z@? 42)-PRINT#1 "HOF. "

46490 PRESET(E@7,44)-PRINT#1 g

445@ PREBET(212,53) :PRINTH#1,"c"

4468 PREBET(217,54) : PRINT#1,")"

44670 PRESET(223,54)-PRINT#1 e

4680 FRESET (229,54) it PRINT#1,"9"

44690 PRESET (236, 54)-PRINT#1 nggw

4733 FRESET (242, 54)=PRINT#1."é"

471¢d COLOR 1@

4728 FRESET(216,64) sPRINTH#1, "MSX"

A7 G PREEET(EI? &4) PHINT#l "MEX"

4743 PRESET(212 71)-PRINT#1."BIDS"

4750 PSET (213, ?1)-PRINT#1,"GIDS"

476@ LINE(201,86)-(255,97) , 13, BF

477 LINE(E@B 88)-(255,95) ,1,8F

4780 GOSUR 43@@ BEEF

4796 BOUND 7,254:S50UND B, 16

486¢ SOUND @, 1¢: SOUND i, Q

481¢ SOUND 13,9 SOUND 11 Q@ SOUND 12
i

L]

4829 PRESET (209, 151):PRINT#1, "SCORE"

4839 FSET (2146, 151):PRINT#1,“SCDRE"

4844 LINE(ZQ? 165)-(247,175) .1, BF

4859 COL.ORIS

4869 PRESET(E@? 163) :PRINT#1,USING" " #

#EHE" 1 BC

4874 RETURN

4880

48949 ° GRAS -

4980 LINE(X,Y)-(X+7,¥Y+7),1,BF

49149 CULORE

492¢ SOUND 13,%:80UND @, Y:S0OUNDL, @

4933 PSET (X, Y)-PBET(X+7 Y)

4948 FBET (X, Y+7)-P5ET(X+7 Y+7)

4954 LINE(K+2 Y+3)~=(X+5 Y+1)

49460 RETURN

4974 *

4980 * ZWART

4998 LINE(X,Y)—(X+7,¥Y+7).1.BF

SEEd RETURN

Sdle

SEi2d * ROTSEN

SE3E LINE(X,Y)—(X+7,Y+7),1,BF

S@E49 COLOR 14

S@og S0UND 13,9:50UND 12,2

S@bE SOUND @, X+56: SOUND1, 1

SE7@ LINE(X, Y) (X, ¥+1)

sS@ae PSET(X+1 Y+2)

S@9@ LINE (X, Y+5)—(x+d ¥)

Slad LINE(X+6 Y+1)~(x+7 Y+3)

Siia LINE(K+5 Y+4)_(x+d Y+5)

9120 PSET (X+4,Y+&): PSET(X+6 Wb

5139 PBET(K+3,Y+7) PSET<X+7 Y+7)

5143 RETURN

5159

S5iéd * MULR

S17@ LINE(X,Y)—(X+7,Y+7),1,BF

5180 COLOR &

51949 SOUND 13,9=SDUND 12,5:80UND 1,9

5208 LINE(X,Y) = (X+7,Y+7),,B
5210 LINE (X, Y+3)-(X+7,Y+4}, . B

5220 RETURN

5250

5249 'WATER .

525¢ LINE(X,Y)~(X+7,Y+7),1,EF

5268 COLORS

527% SOUND 13,9:SOUND 12,2:SOUND @, X
5280 FSET(X,Y)

5290 LINE (X+1,Y+2) = (X+3,Y+2)

SIGB LINE (X+5, Y+2) ~ (X+b, Y+2)

SI1P LINE(X+3,Y+1)~(X+4,Y+1)

S320 PSET (X, Y+5)t PSET (X+7, Y45)

EI3P LINE(X+1,Y+6) - (X+2, Y+b)

EX49 LINE (X+3, Y+5) — (X+4, Y+5)

SISO LINE (X+5,Y+&) - (X+&, Y+b)

5360 RETURN

S370

S3I8¢ *EOSJIES -

5390 LINE(X,Y)~(X+7,Y+7),1,BF

Sa0@ COLOR 12

5419 SOUND 13,9:SOUND 12,2

542¢0 SOUND 1, 23 SOUND @, X

543¢ PSET (X,Y):PSET (X+7,Y)

5440 PSET (X, Y+7) :t PEBET (X+7,Y+7)

S45¢ CIRCLE (X+3,Y+3),3

S468 FAINT (X+3, Y+3)

5476 RETURN

5486 *

5490 * KRUISJE

SS00 LINE (X,Y) = (X+7,Y+7),1, BF

S51@ COLOR 15

55200 SOUND 12, 1:SOUND 1,0

S53¢@ FOR J=1 TO X

5520 SOUND 13,9:S0UND @, 3 NEXT

5556 FSET (X,Y) tPSET(X+7,Y) .

5560 PSET(X,Y+7) tPSET (X+7,Y+7)

5570 LINE(X+3,Y)<(X+4,Y+7), B

S58¢ LINE (X+1,Y+2) - (X+6, Y+1),,a

5598 RETURN

56 g

5618 ° LAMP

56200 LINE (X,Y) = (X+7, v+7),1 BF

5630 COLOR 10

5643 PSET (X,Y) 1 PRINT#H#1,"$"

S65¢ COLOR1G: PSET (X,Y) -

S66@ FSET(X+7,Y) :PBET (X, Y+7).PSET<X+
7., Y+7)

5470 RETURN

5680 :

S69% *SPRITE DATA

57@@ DATA 24,24, 255, 189, 24, 24,36, 182
E:im DATA 126,255, 187, 153, 255 36 36,
?729 DATA 6@, 126,219, 126, 68, 34, 36, 23
5734 DATA 24,60, 90, 255, 255, 36, 36, 1012
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Regels 3430 - &
Regel: 34680 - 125
Regel: 3450 - 131
Regel: 3460 - 97
Regel: 3670 - 58
Regel: 3680 - 58
Regel: 3690 - 99
Regel: 3700 - 247
Regel: 3710 - &
Regel: 3720 - 254
Regel: 3730 - 131
Regel: 3740 - 90
Regel: 3750 - 130
Regel: 3760 - 131
Reqel: 3770 - 244
Regel: 37B0 - 240
Regel: 3790 - 241
Regel: 3800 - 12
Regel: 3B10 - 246
Regel: 3820 - 178
Regel: 3830 - 165
Regel: 3840 - 171
Regel: 3850 - 93
Regel: 3860 - 188
Regel: 3870 - 134
Regel: 3880 - 29
Regel: 3890 - 132
Regel: 3900 - 91
Regel: 3910 - 38
Regel: 3920 - {99
Regel: 3930 - 131
Regel: 3940 - 42
Regel: 3950 - 211
Regel: 3940 - 140
Regel: 3570 - 26
Regel; 3980 - 140
Regel: 3990 - 80
Regel: 4000 - {£2
Regel: 4010 - 135
Regel: 4020 - 233
Regel: 4030 - 229
Regel: 4040 - |
Regel: 4050 - B¢
Regel: 4040 - 198
Regel: 4070 - 102
Regel: 4080 - 131
Regel: 4090 - 207
Regel: 4100 - 7
Regel: 4110 - BB
Regel: 4120 - 151
Regel: 4130 - 203
Regel: 4140 - 2
Regel: 4150 - 253
Regel: 4140 - 38
flegel: 4170 - 58
Regel: 4180 - 90
Regel: 4190 - 208
Regel: 4200 - {6
Regel: 4210 - 3
Regel: 8220 - 71
Regel: 4230 - 35
Regel: 4240 - 53
Regel: 4250 - 18
Regel: 4260 - 44
Regel: 4270 - 142
Regel: 4280 - 58
Regel: 4290 - 58
Aegel: 4300 - 125
Regel: 4310 - 219
Regel: 4320 - 237
Regel: 4330 - 180
Regel: 4340 - 190
Regel: 4350 - 200
Regel: 43460 - 210
Regel: 4370 - 142
Regel: 4380 - 58
Regel: 4390 - 358
Regel: 4400 - 38
flegel: 4410 - 5B
Regel: 4420 - 40
Regel: 4430 - 115
Regel: 4440 - 79

Regel: 4450 - 78
Regel: 4460 - 148
Regel: 4470 - 47
Regel: 4480 - 24
Regel: 4490 - 200
Regel: 4300 - |2
Regel: 4510 - 173
Regel: 4520 - 249
Regel: 4530 - 241
Regel: 4340 - 137
Regel: 4350 - 138
Regel: 4560 - 202
Regel: 4570 - 203
Regel: 4380 - 44
Regel: 4590 - 45
Regel: 4600 - 24
Regel: 4610 - 27
Regel: 4420 - 21{
Regel: 4630 - 212
Regel: 4640 - 251
Regel: 4430 - 58
Regei: 4560 - &
Regel: 4470 - 20
Regel: 4580 - 34
Regel: 4490 - 40
Regel: 4700 - 44
Regel: 4710 - 244
Regel: 4720 - 222
Regel: 4730 - 273
Regel: 4740 - 18
Regel: 4730 - 18
Regel: 47460 - B2
Regel: 4770 - 79
Regel: 4780 - 145
Regel: 4790 - {83
Regel: 4800 - 147
Regel: 4810 - 138
Regel: 4820 - 178
Regel: 4830 - 178
Regel: 4840 - 229
Regel: 485¢ - 219
Regel: 4BA0 - 148
Regel: 4870 - 142
Regel: 4880 - 58
Regel: 4890 - 58
Regel: 4900 - |
Regel: 4910 - 208
Regel: 4920 - 71
Regel: 4930 - 35
Regel: 4940 - 353
Regel: 4950 - 1B
Regel: 49560 - 142
Regel: 4970 - 358
Regel: 4980 - 358
Regel: 4990 - |
Regel: 3000 - 142
Regel: 5010 - 58
Regel: 5020 - 58
Regel: 5030 - 1
fegel: 5040 - 250
Regel: 5030 - 190
Regel: 5060 - 249
Regel: 5070 - 0
Regel: 5080 - 247
Regel: 5090 - 11
Regel: 5100 - 22
Regel: 5110 - 24
Regel: 5120 - 5h
Regel: 5130 - 5B
Regel: 5140 - 142
Regel: 5150 - 58
Regel: 5140 - 58
Regel: 5170 - 1
Regel: 5180 - 244
Regel: 5190 - 55
Regels 5200 - 149
Regel: 5210 - 171
Regel: 5220 - 142
Regels 5230 - 58
Regei: 5240 - 58
Regel: 5250 - 1
Regel: 5260 - 210
Regel: 5270 - 113
Regel: 3280 - 240
Regel: 5290 - 13
Regel: 5300 - 20
Regel: 5310 - 14
Regel: 0320 - 49
Regel: 5330 - 20

Regel: 5340 - 22
Regel: 5350 - 78
Regel: 5340 - 142
Regel: 5370 - 58
Regel: 5380 - 3B
Regel: 5390 - |
Regel: 5400 - 248
Regel: 5810 - 190
Regel: 5420 - 232
Regel: 5430 - 35
Regel: 3440 - 53
Regel: 5450 - 52
Regel: 5840 - 247
Regel: 5470 - 142
Regel: 5480 - 58
Regel: 5490 - 58
Regel: 5500 - |
Regel: 5510 - 251
Regel: 3520 - 170
Regel: 5530 - %4
Regel: 5540 - 148
Regel: 5350 - 35
Regel: 5560 - 53
Regel: 5370 - 171
Regel: 5380 - 174
Regel: 5590 - 142
Regel: 5600 - 58
Fegel: 5610 - 5B
Regel: 5620 - 1
Regel: 5630 - 246
Regel: 5640 - 174
Regel: 5450 - 32
Regel: 5640 - 104
Regel: 3470 - {42
Regel: 54B0 - 58
Regel: 5690 - 58
Regel: 5700 - {70
Regel: 5710 - 74
Regel: 5720 - 218
Regel: 5730 - 170
Totaal: 63688

DISKETTES

De programma’s uit de MSX Gids zijn ook op
diskette leverbaar.

Er zijn alleen 80-track diskettes ver-—
krijgbaar; formaat 3.5 en 5.25. 40-track

is niet leverbaar!

Diskette nar. 1 bevat de belangri jkste

programma’s van MSX-Gids 1 t/m 3. Een ver-
zameldiskette dus.

Diskette nr. 4 bevat alle programma’s uit

de MSX GIDS nr.4, diskete ar. 5 uit MSX
Gids nr. 5 enz. enz.

De diskettes starten automatisch op en

zijn

geheel menu-gestuurd met diverse

keuze mogelijkheden en schermen. Alles in
hi-res graphics. D.m.v een letter-keuze-
menu kunnen de programma”s geladen of op-
gestart worden.

Het

menu bevat ook een overzichts

programma, dat geschikt is voor twee
drives en verder zijn er nog enige infor-
matie- en advertentiepagina’s op de dis-
kette aanwezig.

De 3.5 diskettes kosten Fl. 25,00 p-st. en
de 5.25 versie kost Fl. 17,50.

Deze

prijs 1is 1incl. verzendkosten (in

speciale diskette verpakking).
Bestellen door overmaking op giroe 909515
t.n.v. A.Debels te Amsterdam.

Voor Belgie is de prijs BFr. 470 voor de

3.5

versie en BFr. 280 wvoor de 5.25

versie, en betalingen kunnen geschieden
op rek.nr. 235-0430464-87 bij de Generale
Bankmij. te Hasselt t.n.v. J.Herps,
postbus 10252, 1001 EF Amsterdam.

*hkkhA

khhkk

Fhdkkhkk

Vergeet niet het nummer van de
diskette te vermelden!!!

NOGMAALS: ALLEEN 80 TRACK DISKETTES

Inl. Tel. 020-320807
(tussen 12.00 uur en 20.00 uur)

Softwane
DISKETTES
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THE ATTACK OF THE
MISERABLE ALIENS

Zoals de titel al aangeeft is dit een
spel met een buitenaardse reukje,.
Ditmaal bent u de kanonnier van de
planeet Copernicus VI. Voor diegene die
nog nooit van deze planeet gehoord
heeft, het is een zuster-planeet van
Copernicus V.

De bedoeling van het spel is uw planeet
te verlossen van de MISERABLE ALIEKS.

De vloot van de MISERABLE ALIENS is 20
moederschepen plus ontelbaar veel
vrachischepen groot.

Nu zijn deze moederschepen nogal laf.
Zij laten namelijk de vrachtschepen (die
veel zwakker maar talrijker zijn)
voorgaan.

De vloot vrachtschepen groeit konstant
aan en komt stilaan naar beneden.

Als een van die vrachtschepen er in
slaagt in de bergen te landen is uw
planeet overwonnen.

Dit is dan ook het eerste dat men moet
vermijden.

Het hoofddoel is echter wel het
vernietigen van de 20 moederschepen. Het
moederschip schiet konstant bommetjes
af. Zodat men het best voordurend in
beweging blijft. Indien men dit niet
doet is de kans zeer groot dat een van
deze bommetjes uw kanon raakt. Nadat dit
zo om en bij de drie keer gebeurt is
komt men dan plotseling tot de
ontdekking dat men over geen enkel kanon
meer beschikt. Zodoende is het spel dan
ook afgelopen en verliest men 75 punten.
De munitie is onbeperkt. Zodat men zich
daar geen zorgen om moet maken.

Ook de moederschepen beschikken over een
onbeperkt aantal bommetjes.

Elke maal dat u een moederschip hebt
weten te treffen krijgt men een bonus
van 5@ punten. Nadat deze bonus bij uw
score is opgetelt komt er een nieuw
moederschip en een nieuwe en grotere
vloot vrachtschepen. De snelheid waarmee
de vrachtschepen verschuiven wordt ook
groter.

Om het spel te spelen is er keuze uit
het toetsenbord of een joystick in poor
1. '
Dit voor wat het spel betreft,

HET PROGRAMMA,

Het programma is een kombinatie van

BASIC en M.taal. Ook wel eens een
hybride genocemd.

Het tekenen van het scherm wordt met de
gewone BASIC instrukties gedaan. Behalve
het kleurgeheugen. Dit wordt gedaan in
MACHINE TAAL omdat dit anders zeer veel

tijd vergt.
Ook het beginscherm en het keuzescherm
z1jn in BASIC geschreven.
Enkel de hoofdlus is voor een groot deel
in MACHINE TAAL geschreven. Zodat dit
spel een redelijke snelheid heeft. Dit
is bij dit socort spelen wel
noodzakelijk.
Het verschuiven en aangroeien van de
vloot vrachtechepen wordt ook gedaan in
MACHINE TAAL. Het aanroepen gebeurt door
middel van de instruktie ON INTERVAL=T
GOSUB. Elke maal men een moederschip
geraakt heeft wordt de waarde T
vermindert. Zodat het verschuiven en
aangroeien van de vloot steeds rapper na
elkaar gebeurt.
In het programma is ook een soort
chexsum ingebouwd die test als de
MACHINE TAAL data’'s goed ingetikt zijn.
Dit geeft echter geen volledige
garantie, doch zal in veel gevallen wel
volstaan.
Ik wens je veel sukses met de
verdediging van Copernicus VI en tot een
volgende keer.

Martin Buysse,

WIDTH 36

1@ 30Kk ok Ok 3k 30 0K KOk 0k ok KK 30K KOk

28 "%  THE ATTACK OF THE X

3@ "X MISERABLE ALIENS X

4@ "k ¥
X
L
¥

Beeldscherms:

5@ ¥ Martin Buysse

&6 % 5t Sebastiaanstr 5

76 *% 99648 Bassevelde

8¢ X BEILLGIE X
G T RERRKERERKERRRRK KRR R EX
95 FOR I=1 TO3@@@:NEXTI

96 FOR I=8HFD9A TO &HFFCA STEFS: FOKE
1,201:NEXT: CLEARZ0@ , &HF 3B@
1@¢ SOUNDS, 255: SOUND7, 7

11 SOUNDS, 18: 80UND11,158

120 SOUNDLZ, &8

1Z¢ COLOR 4,1,1:5CREENZ

148 OFEN"GRF:" AS #1

159 FORI=1TOB STEF 2

160 LINE (14+1,1@+1)~-(225-1,7@-1),4,
B

178 NEXT:COLOR 11

186 PRESET (5@, 36) t PRINT#1,"THE ATTAC

k OF THE"

199 PRESET(54,42) :PRINT#1, "MISERAEBLE
ALIENS"

260@ PRESET(1¢,14@) : PRINT#1, "Geschrev
en doors® ‘

219 PRESET (20, 1&8) :FRINT#1, "Martin B

uysse"

220 PRESET(118,18¢) :PRINT#1,"(c) 198
& MBX-gids"”

230 RESTORE 1858:FORI=&HF2B&TORHF37F
:READ A$:FOKEI, VAL ("&H"+A%) : CO=CO+VA
L{"&H"+A%) s NEXT

24¢ REM

25¢ REM Keuze menu

26@ REM

279 SCREEN@ COLOR 15,4,73WIDTH 4@:KE
Y OFF: FOKESRHFCAR, 255

28@ LOCATE 1,2:PRINT"THE ATTACK OF T
HE MISERABLE ALIENS"



299 LOCATE S5,5:PRINT"Speelt u met ee

n joystick {j/nx?" ;

Zdd I$=INKEY#$: IF I$="J"THEN FOKE %HF

Fo01.1:60TO 32240

Flad IF I$=""THEN3IZ@® ELSEZ40

324 LOCATES, 1@:PRINT"Schietknop 1 of

2 L1s232

I3d I$=INKEY%: IF I%="1" THEN FOKE&HF

2EB,1 ELSE IF I$="2" THEN FOKE&HFZER

St ELBE 338

344 IF CO<C»22726 THEN LOCATES, 1S5:PRI

NT"U hebt een fout gemaakt bij het
intikken van de data®*s":END

259 COLOR 15,1,1:5CREEN2

268 REM

278 REM Scherm tekenen + M.taal star

t adressen zetten

S8 REM

393 DEF USRE=LHFZ5@: " KANON BESTURING

4@ DEF USRI=&HFZZE: * BOM

414 DEF UBRZ=&HFZ2Ed: "RAKET

42@ DEF UBRI=&HF2AF: *VERSCHUIVEN
UBR4=EHF299: " KLEUR GEHEUGEN

4@ DEF
ZETTEN

44@ DEF USRS=&MHF286: " HOOFD ROUTINE

450 L=35gV=11T=30¢:D=7&0

460 FOR I=256TOD STEF 8

47% VFOKET , @

480 VFOKEI+1,%H8

49¢ VPOKEI+2, %H3E

oEd VPOKEI+E, &H7F

Sidg VFORKEI+4, ¥H6R

S22 VPOKEI+5, &HAE

S3@ VPOKEI+&, &HE

S4@ YPOKEI+7,9

556 NEXT

Sed DUMY=USR4 (@)

a7e LINE(255,191)~-(d,18¢) ,2,BF

580 LINE(285,179)-(3,179),14

599 DRAW"bm#, 156"

688 DRAW"eé6 cl14 1@ r3 £20 r3 13 u?
eld r3 ul £7 r1 ed4 7 ri 6 r4 f1g"
1@ PAINT(S,17¢0) .14

628 FPAINT(65,178),14

&3E LINE(IB9,179)~-(189,131),4

640 LINE(191,179)-(191,131),4

658 FBET(19@,136) ,4

668 PSET(196,179) ., 4

&7¢ PAINT(196,131),.4

680 LINE(249,179)-(240,131),4

&8 LINE(242,179)-(242,131),4

7eg PSET (241,136 , 4

710 PSET(241,179),4

720 PAINT(241,131),4

730 LINE(192, 133)~(239,163) ,6,FF

744 COLOR 11:FEET(195,136) ,6:PRINT#1
 'acore”

758 LINE(237,155)~-(197,1464) ,6,BF: PRI
NT#1,8C

7&% DRAW"BMBS, 175"

778 DRAW"cl4 24 r7 gl r2 eé& rS el r
2 e2 ri d3 e2 f4 d2 el f9 d3 fo"

780 PAINT (128,175),14

794 DRAW "bmilé, 166"

BOG DRAW "cl g4 12 g3 di g4 14"
810 DRAW"bm1@7, 165"

820 DRAW" 1 £3 d2 2 r3 £3 r1 £4°
B3¢ DRAW"bm129, 160"

84¢ DRAW" c1 11 g3 d1 g2 12 gl 11 g4
850 DRAW'bm79, 168"

86% DRAW"c1 11 g3 12 d1 g4 11 di gi

g5 di ga"
87% DRAW"bmS6, 167"

880 DRAW"cl rl £2 r2 di 2 r2 ®
890 VPOKEZ@6é, @

9@ REM

214
a's
Q2@
Q=G
40
o
&
g7
89
990
laad
1@1a
1612@
1938
1d46
1@5d
la&6a
1674
1684
1494
1146
111@
AL ON
1126
113@
11449
11548 REM
1148 DUMY=USRS (@) : DUMY=USR?2 (®) : DUMY=
USR2Z (@)
1179 IF V=1THEN IF VPEEK (&HIRB@9) >VPE
EK (&HIBG1) THEN VPOKE&H1ERSS, VFEEK (2H1
Ba9) -2 ELBE IF VPEEK (&MHIB#9) <VPEEK (&
HéBmi}THEN VFOKE&HI BE9 , VPEEK (&H 1 BEIS)
4
1183 DUMY=USRZ2 (@)
119¢@ IFPOINT (VPEEK (&H1BE®D) +3, VPEEK (&%
HIBEC) +3) =15 THENFAINT (VPEEK (&H1EGD)
+3, VFEEK (&H1BOIC) +3) , 1 : POKE&HF 3248, 1: Y
=SVPEEK (%H1ERAC) —3: VFOKERH1BEC, 2007 X=V
PEEK(&HIBﬂD):SE=SC+1=LINE(237,1’5;—(
179:G

REM sprite’s vormen + sprite dat

REM
RESTORE 978: FORI=@TD6: Ag=""
FORJ=@TO7:READ A
AS=A%+CHRS (A) t NEXT
SPRITES$ (1) =A%: NEXT

DATA 24,24,24,24,90, 126,99, 0
DATA 201,8,8,8,8,8,,9
DATA @8, 64,195, 231,255, 162, 60, 24
DATA B8,8,8,8, 26,8,d, 0

DATA @,@, 20, 40, 20,40, ¢, @

DATA 0, 20,42, 68, 34,84, 40, &

DATA 20,42, 65, 130, 65, 134,84, 40
FORI=2S5T01d8 STEF-1

FUT SPRITE®, (1, 182),15,8
FORJ=1TOi@: NEXTJ, I
FORI=255TO166 STEF -1

FUT SPRITEZ, (1,8),15,2
FORI=1TO1@: NEXTJ, I

FUT SPRITEL, (160,8),15,1

ON INTERVAL=T GOSUR 123¢: INTERV

ON SFRITE GOBUBR 1296:SPRITE ON
REM
REM Hoofdlus

wd
197,146) ,6,BF:PRINT#1,8C: SOUND1 3
OBLUE1S56E
12¢@ DUMY=USRI1 () : GOTOL 168
1219 REM
1226 REM On interval subroutine
1238 REM
1249 DUMY=USRZ (@) : IF VPEEK (3@&6) < >@T
HEN G=VYFEEK (3@66):60TO 1430
1253 RETURN
1268 REM
1274 REM On sprite subroutine
1289 REM
129@ SPRITE OFF:S0UND13,9
138 IF VPEEK (&HIB@4)=3178 THEN 1319
ELSE 141¢
1316 L=L-1: IF L=@THEN 16&30
132¢ Y=VFEEK (XH1B@#) : X=VPEEK (XHI1E®1)
1336 VPDKE&HIB@4,1?1;VPDHE&HIBQQ,2@7
: O=VFEEK (&H1RB#8)
1340 VPOKERHIBOR, 207 GOSUR 1540
1358 INTERVAL OFF
1560 PEBET (2,125),1:PRINT#1,"U werd
geraakt."
1376 IF L>1THEN FPSET (2,141) ,1:PRINT
gl,“u hebt nog":L:"kanonnen":GOTO13Y

1388 PSET (2,141),1:FRINT#1,"U hebt
nog"sbl:"kanon"

1399 FORI=1TOROSS: NEXTILINE (@, 125) — ¢
1840,149) ,1,BF

1486 FORI=255 TO VFPEEK (%H1B#9) STEP-
1: PUT SPRITE®, (1,182),15,8:FORJ=1T0O1
@:NEXT:NEXT: INTERVAL ON: VPOKEZHI1 BEB,
Qs RETURN

1419 IF VPEEK(&HI1B®C)=<7 THEN 142¢ E
LEE GOTO 155¢

B i}



1429 INTERVAL OFF:FOKE &HFZ298, 1:V=d

VFDKESHIEBEE, 207 Y=VFEEK (&H1BBC) -3 X

VFEEK (&H1BEY)

1430 VPORKERH1EGC, 207 GOSUBL1S56@: T=T-1

3 INTERVAL OFFLINE (B, @)~ (255,129 ,1
s BF

1449 POKE&HFZEZA, 1: VPOKERHIBAOC, 20072 VF

QOKE&H1B@E, 267 : VPOKEKH1IBH4, 171

1450 PRESET(@, 1) :PRINT#1,"U verniet
igde zojuist”

14460 PRESET (@, 28) s FRINT®#1, "het vijan

dige moederschip!”

1470 FPRESET (@,3@) :FRINTH#1,"Als belon
ing krijgt u een bonus.”

1480 FORI=1TOS@: BEEF:LINE (237, 155) ~(
197, 146&) 6, BF

1490 S8C=8C+1:PRINTH#1,8C:FORJ=1TOZ2@: N

EXT:NEXT

180@ E=E+1:IF E=20 THEN 1&3d

1519 SOUND&, 255: BOUND7 , 7

1529 SOUNDS, 18: 80OUNDI11, 158

1553d@ SOUNDL2Z2, &4

1540 FORI=1TOS@#H: NEXT: CLLS:COLOR 15,1
¢ 13V=1:D=D+128: POKERHF 298, ¢: GOTO4468
1556 POKE&HFZ2A, 1: Y=(VPEEK (EH1B@#4) +V

FEEK (&H1BEC) ) /2 X=VFEEK (&H1BE5) : VRPOK

E&H1 BG4, &HEF : VRFORESHIRBEC, 267

1566 PUT BPRITE 4,(X,Y),15:FORI=1T01

StNEXT:FUT SPRITE 5, (X,Y),13:FPUT 5FR
ITE 4, (@,207) :FORI=1TO1@: NEXT

1576 PUT SPRITE &, (X,Y),15::PUT BPRI

TE 5, (@, 267) : FORI=1TO1@: NEXT: FUT SPR
ITE: BedXe¥) s

1580 FUT SFRITE &, (@,207) :FORI=1TO1®
sNEXT:FUT SPRITE 4, (X,Y),6:PUT SPRIT

E 5,(@,2@7):FDRI=1TDlé:NEXT:PUT SPRI

TE &4, (@, 207)

159¢ SFRITE ON:RETURN

1606 REM

1618 REM Einde

14629 REM

1638 INTERVAL OFF: COLOR 15,4, 7:65CREE

NE: WIDTHA4E: KEY OFF: POKERHFCAR, 255
1640 IF Q=GTHEN 167@

165¢ LOCATES,S:PRINT"De vrachtschepe

n zin geland”

1667 LOCATES, 1@: PRINT"Uw score wordt
ale straf vermindert met 16
@ puaten”":SC=50~1@: 60OTO 175

1676 IF E<>2¢ THEN 171@

1688 LOCATE 5,5:FPRINT"U vernietigde

het moederschip"

1699 LOCATES,&:FRINT"ZE maal.
ient een bonus"

1766 LOCATEL1d, 7:FRINT"van 148¢ punten
My SC=80C+1a@: GOTO 175

171¢ LOCATES,S:PRINT"U hebt al uw ka

nonnen verloren'

1729 LOCATEL®,6:PRINT"in de strijd.”
1730 LOCATES, 7:FRINT"uw score wordt

vermindert”

1740 LOCATELG,B:FRINT"met 75 punten.
"y BC=50-75

1750 LOCATES, 12:PRINT"Uw score bedra

agt";SCy "punten”

1768 LOCATES, 17:FRINT"Wilt u nogmaal

= spelen {J/N3"

1776 I1$=INKEY%: IF Is=""THENI1774d

1788 IF I&="N"THEN END

1790 IF I$="J"THEN RUN:ELSE GOTO 177

@

1808 REM

1816 REM MACHINE TAAL DATA™S
1828 REM

18738 REM Hoofd routine

1843 REM

U verd

CALL &HF358 =
CAlL &HFZED s

1858 DATA
ubroutine
1868 DATA
ubroutine
187@ DATA
1888 DATA
1899 DATA
1966 DATA
191d DATA

Ch, S, FR:REM
Y ANNONY
CD,Ed,F2: REM
"RAKKET"
3A,98,F2:REM
FE , @ig r REM
28,481 s REM
ce : REM
cbh,ZR,F3:REM
ubroutine "BOM"

1926 DATA C9 s REM
1938 DATA od : REM
te die aangeeft als de

LD A, (&HF298)
CFr @d

JR @1

RETURN

CALL &HF3ZE =

RETURN
Dit is een by
subroutine "E

oM" al dan niet moet aangeroepen wor
den.

19240 REM

195¢ REM ELEUREN GEHEWGEN ZETTEN
ioad REM

1976 DATA 21,0d,2¢:REM LD HL, &H20E0
1980 DATA 3E.F1 s REM LD A &HF1
19946 DATA @é&, 38 tREM LD B, &H3E
2uiEd DATA CS tREM FUSH EBC

219 DATA o6, B s REM LD B, &HB®
2028 DATA 9 st REM FPUSH AF

2036 DATA CD,4D,d@0: REM Call. &HEBS4D D
it is de subroutine "WRTVYRM"

2840 DATA 23 tREM INC HL.

258 DATA F1i :REM FPOP AF

20468 DATA 10,FB s REM DINZ &HFB
278 DATA C1 s REM FOF EBC

2089 DATA 19,F2 : REM DINZ &HFZ
2098 DATA C9 :REM RETURN

21a@ REM

2118 REM VERSCH4IVEN

2128 REM

2138 DATA 21,68d,@¢1:REM LD ML, &Heilad
2149 DATA @1,F8,d8:REM LD BC,:HABFE
2153 DATA 11.,4d,D8:REM LD DE, &HDBoE
2168 DATA CD.59,80:REM CALL &H@@S9 D

it is de subroutine "LDIRMV"

2179 DATA 21.6¢,D8:REM LD HL,&HDBEE
218¢ DATA @1,FB,88:REM LD BC, &HEBF8
219¢ DATA 11,608,091 :REM LD DE,&HE138
2209 DATA CD,SC,d@: REM CALL &H@#@ECO D
it is de subrouwtine "LDIRVM"

221¢ DATA 21,88, ¢l:REM LD HL,&Ha 1@
222¢ DATA 11,.D8,FZ2:REM LD DE,&HF2DS8
2238 DATA dé&6, 08 sREM LD B, 68

2249 DATA 1A :REM LD A, (DE)
225@ DATA CD,4D,#@: REM CALL &HED4AD D

it is de subroutine "WRTVRM"

2268 DATA 23 tREM INC HL

2279 DATA 13 :REM INC DE

2280 DATA 14,F8 s REM DJINZI &HF8
2298 DATAE C9 : REM RETURN

2a00 DATA @@:REM Dit zijin de

2316 DATA ¢8:REM data's

226 DATA JE:REM

25346 DATA 7F:REM van het

23549 DATA 6B:REM bitpatroon

2350 DATA ZE:REM van de

260 DATA @: REM

2370 DATA @@:REM vrachtschepen

238¢ REM

2399 REM RAKET

2400 REM

2418 DATA JA,206,F3:REM LD A, (&HF32R)
2423 DATA FE,dd :REM CF @@

243@ DATA 28,24 st REM IR Z,8HZ24
2448 DATA 3E, 00 tREM LD A, @@

2459 DATA CD,DR, ¢d: REM Call. &H#EDE D
it is de subroutine "GTTRIG®

244608 DATA FE,FF s REM CP &HFF

247d DATA 28,01 tREM JR 7.91

2488 DATA C9 s REM RETURN

2494 DATA 3IE,00 sREM LD A, 08

250@ DATA 32,20, F3:REM LD (&HF328),A



2514 DATA 21,61, 1B:REM LD HL,&H1B@1
2520 DATA CD, 4R, 9@:REM CALL &H4A D
it is de subroutine "RDVRM"

2538 DATA 21,6D, 1BIREM LD HL,&H1RED
25448 DATA CD,4D,6¢: REM CALL &HOS4D D
it is de subroutine "WRTVRM"

25549 DATA 3E.AE tREM LD A, &HAE
2568 DATA 21,0C, 1B:REM LD HL, &HI1RSC
257¢ DATA CD,4D,9@: REM CALL &HO@E4D D
it is de subroutine "WRTVRM"

25689 DATA C9 :REM RETURN

2393 DATA 21,6C.1R8:REM LD ML, &H 1 RBEGC
2683 DATA CD,4A, 98 REM CALL &H#®4A D

it ie de subroutine "RDVRM!

26148 DATA FE,#d s REM CF @

2620 DATA 28,67 tREM JR Z,%HB7
Z26FH DATA =D :REM DEC A

2649 DATA 3D tREM DEC A

2656 DATA @ s REM NOF

26640 DATA CD,4D,9¢: REM CALL &H&E4D D
it is de subroutine "WRTVRM®"

2670 DATA C9 st REM RETURN

2680 DATA 3E, d1 sREM LD A, @1

269¢ DATA 322,20,FIZ:REM LD (AHF328) . A
279¢ DATA 21,680, 1B:REM LD HL , &H1RB@C
271¢ DATA 3E,CF sREM LD A, &HCF
2720 DATA CD,4D,@@: REM CALL &HE@G4D D

it is de zubroutine "WRTVRM"

2730 DATA C9 tREM RETURN

2740 DATA @1 tREM Dit is een by
te die aangeeft als de raket al dan

niet onderweg is

2750 REM

2768 REM BOM

27748 REM

278@ DATA 21,64, 1B:REM LD HL,&%H1E#4
2793 DATA CD,4A,08: REM CALL &HE®44 D
it is de subroutine "RDVREM"

2803 DATA FE,BF tREM CF &HRBE

28149 DATA 28,89 :REM JR 7, &HE9
28208 DATA 3C :REM INC A

2834 DATA 3C s REM INC A

284¢ DATA 3C sREM INGC A

2858 DATA of s REM NOP

2860 DATA od t REM NOF

2874 DATA CD, 4D, ¢8: REM CALL &M&34D D
it is de subroutine "WRTVERM"

2889 DATA C9 :REM RETURN

2894 DATA 3E, 68 tREM LD A, @8

293¢ DATA CD, 4D, 06: REM CALL &HEG4D D
it is de subroutine "WRTVRM"

2914 DATA 21,09, 1B:REM LD HL,&HIRE9

2924 DATA CD.4A,0808: REM CALL &MEBas D
it is de subroutine "RDVEM"

293¢ DATA 21,65, 1B:REM LD HL. ; &H1BgS

2940 DATA CD,4D.6@: REM CALL &HS®4D D
it is de subroutine "WRTVEM"

295@ DATA C9 :t REM RETURN

2968 REM

2978 REM KANON

29868 REM

2994 DATA 3ZE,89 :REM LD A, @g

3gdd DATA CD,DS,@d¢: REM CALL &HOGSD D
it is de subroutine "GTSTCEY

3@1d DATA FE,#3 s REM CP &HEX

39200 DATA CC, 60, FI:REM JP Z,&HF368 =
ubroutine "KANARE"

I3 DATA FE,87 tREM CP &He7

S@4@ DATA CC,7@,F3:REM JF Z,%HF378 s
ubroutine "EKANALI"

IESHE DATA C9 :REM RETURN

IHsE REM

3@79 REM kKanon naar rechts "KANARE"
TG0 REM

@99 DATA 21,.61,1B:REM LD HL,&H1E#1

2143 DATA CD,4A,00: REM CALL %HOS4A8 D
it is de subroutine "RDVRM"

311¢ DATA FE,FA tREM CFP &HFA

3120 DATA 28,05 tREM JR Z,05

I139 DATA 2C tREM INC A

3149 DATA 3C :REM INC A

I15@ DATA CD,4D,#¢: REM CALL &H@@4D D
it is de subroutine "WRTVEM"

Jl&66 DATA C9 :REM RETURN

F17¢ REM

318@¢ REM Kannon naar links "KANALI"
3199 REM

I209 DATA 21,81, 1B:REM LD HL., &H1RB@ 1

3214

it is de subroutine

DATA CD.4A.8¢: REM CALL &HO@aa D
it is de subroutine "RDVRM"

3220 DATA FE, o9
32308 DATA 28,02
32438 DATA 3D
2258 DATA 3D
3268 DATA CD, 4D, 8@: REM CALL &H@E4D D

3278 DATA CF

: REM
: REM

tREM CP @0

JR Z,62

tREM DEC A

DEC A

"WRTVRM"
: REM RETURN

CONTROLETELLING
10 - S8

Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel s
Regel :
Regel:
Regels
Regel:
Regel:
Regel:
Regel s
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel s
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:

20 - 58
30 - 58
40 - 58
50 - 98

390 - 87
400 - 31
410 - 232

Regels
Regels
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:

Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:

420 - 184  Regel: B840 - 145
430 - 163  Regel: 870 - &
440 - 145  Regel: 880 - 3B
430 - 41  Regel: B90 - 3
460 - 73 Regel: %00- 0
470 - 76 Regel: 910 - 0
480 - 82  Regel: 920- 0
490 - 137 Regel: 930 - 78
300 - 203 Regel: 940 - 223
310 - 184  Regel: 950 - 142
320 - 180 Regel: 940 - 150
330 - 79 Regel: 970 - i
340 - B85 Regel: 980 - 170
930 - 131 Regel: 990 - 212
560 - 130 Regel: 1000 - 170
570 - 62 Regel: 1010 - 38
580 - 135 Regel: 1020 - 145
590 - 201 Regel: 1030 - 110
600 - 35  Regel: 1040 - 20
610 - B4  Regel: 1050 - 233
620 - 142 Regel: 1060 - 59
630 - 200  Regel: 1070 - 52
640 - 204  Regel: 1080 - §7
650 - 222 Regel: 1090 - 59
560 = 15 Regel: 1100 - 105
670 - 220 Regel: 1110 - 250
680 - 46  Regel: 1120 - 28
690 - 50  Regel: 1130 - ¢
700 - 17 Regel: 1140 - 0
7110 - b6 Regel: 1150 - 0
720 - 15 Regel: 1160 - 247
730 - 165 Regel: 1170 - 12
740 - 168 Regel: 1180 - 128
750 - 111 Regel: 1190 - 2
760 - 199 Regel: 1200 - 2

770 - 57 Regel: 1210 - 0
780 - 202 Regel: 1220 - 0
790 - 27 Regel: 1230 - 0
800 - 25  Regel: 1240 - 244
B10 - 4 Regel: 1250 - 142
820 - 216  Regel: 1260 - 0
B30 - 48 Regel: 1270 - 0
B40 - 137  Regel: 1280 - 0
850 - 4 Regel: 1290 - 50

13



Reg
REge“ 130
Regel 1300 - 8
fhgl 1320 - P
R i - 23 s 18
R egel- 1340 - i R!m; i
Redel: 1360 - 8 R*m: 20 10 Regels 300
Re Bi: 1370 -7 ¢ Regﬂ i 2230 - 140 Rggell 3090 =
RegeL i - e 2o - it el o1 1 DE
R@gel; s - 18 sl e R“JEIE 310 - 18 coO
et i‘lﬂ - 138 Regel 1 2270 3 Regﬂh e 124 BIJ MPU
R‘ﬂﬂ; 1420 & 92 Rﬁge . 2780 - 2 R!gﬂg 3130 = 37 MA TER
egel: 430_132 &g L 5990 - 7 egels 140 - 20 ST A
Regels it - 1 regal: 2 0o %t Regel: Sa 2 2 ER LS
pEl Lt - 144 Rl 2300 - ;R i Mas MIN TE
Rege (460 - 29 R:‘le : 2%10 - Be REQE[’ 3170 - 2 ge termi D GEN
Em‘: L g Regel 7350 - i Eeg‘“: §‘9°Z 0 E o I SPEL
Reoel P g Regel 0 - it Roael: o - : dec“r"ero‘:"el s doo ER
REgeh 1500 2 99 Regﬂ; %350 o Reg:l’ 3210 2 103 vC'o'—jarlsl‘as ke r ve
L 1830 - t i T - B8 Regel; 0. 12 ee rbeeld =l getalicay
Reg:]“ 1528 - 11? R:‘m’ 2%70 D8 REQEE 3230 - ] J'erl fra d van er v 1311kle“"e iy
R l: 1550 -9 Rgeh 2330 - 62 Rggﬂ: 3940 - 5 = eChal pr et an d er rsie prog
R - B Redel s i 2 Reael: 320 - 21 Fasxtn o1 e i i R R iar
Regel 1550 - 2 2 R 340 - 0 Regel 5780 - 4 fungeert de afer z vi;‘f\fer;?idé' S
E i} e e e e
egel s 202 & Aesels 21 - k et ctd on er’ zi Bl b n
Rﬂge 15 -1 gel' 4Q - 58 vOo s d .ast Jn ys men®
in 90 - 93 R ' 24 al nd pel d SN al p S .
Rl g~ 3 §§§5{: i - i to‘E"fitm'ggc ‘Zghiﬁrhijm;gd—ipgatigggammjét
Re T 2 RE; 0 - 9 br een t n -wel et ve Sp s
Bl 48 ¢ g fig - 3 Sergiffi.ndé‘;terekukzslo;;‘e
n:gei 640 - 1 Regel: 55002 bb van eld b 4 o 'inwaar;ante cuclcey. Lk
R o8 Conpoer por e
e i 1 e 25 - i vorden ve “Feralten)uic tk a1 eteag’ te
e
Re els 17 0 i 7 egel:' 7570 - 127 is es k]-S i lend eng- en l‘.l‘ ?'[1 el
§e3§= L 2 R:a‘!{; Lo ) dUbbdaﬂ 12‘11?35_5 de cdiene gerige e ?e“
b - el: 0 - e " i3 n o s
i - i 32%3*‘3&%1”;6—4%‘?liﬁiis i Zoect
We: 60- 144 R 1 26 = b t ed og 1=6% al t/m en en
Regel: Lyt egel: - 9 ep P i en Sl 3% / T Mo
Sl MGl 28 di e A ¥3%2 12 ; at
E!h: 7% - i R:%:%E 2528 b gg g1g o n'wel 6_11?rk°me Z/ZEglljkﬁesp.
Regel ;90_220 Regel: 540 - o1 gt 4 A o il oSS ) T
Redels 1900 - 20 Regel: B - I e e P atiin et S
e e e 20 g mklk st aantal
: - » i m % s
R:'Jeh %320 Tajed Eﬂ!ei: 2690 - &7 omgels Af alzl diglleenoetein, Za‘fle Spel
el T ege] : A ip b he e o moe de bede eze
R'gali 1850 Tefes Rege] : e : eperkfzie 470 t va ten “algo eﬂkevalle
g§§§}= i 1% fegels gggoiigv e e Qing,e‘“ 813_ggrtinpas;;tme';' Tk
egel {88 i i o 9 i sp omda gt a in De
Regel: 1890 - 8 R BE 240‘ s ) H Dan heef a h-‘.rrag ysse e
i £ B B e, o “u d;be%;gnodsﬂ o Diens
Regel tae s R L ¢ e o ; reren e gen wel
Regﬂg 1930 - (1 Higgl: 7780 - 0 inde et a v gde $o oemd
R el: 0 - 26 Eﬂe:2790_“2 het ne an h an al ; Z'-e
R:ge - iggo 1 254 ﬂggei; 9800 - 144 D[M(gehen vooret e de . 36 gorltmljn
Regel s {328 - . Bedel: 20 PR A b i S o
Regel 1970 - 0 R!gelg 2020 - i 65?"00'3) algeZetreSt wan. i ogeli
E!gel: {930: 91 R:g:}% 2338 - %g He 3 inr beruz e Word:an d:t spel ijke
25355 2333 i _rs,? E:ggil 7 Tioad :aa;’01%?§§2 ey h:il){.l éDI;?geltfl.aats
i 108 R T el S
Eﬁei%ﬂioi 25 Resels 0 - 2% %9 E I hemiiies e 1§°’-’it§nf
B S 8 o
= el: I =R : . a 4
Regel 2070 - 7 el %‘23 - 1 120 E=ET=1+§“2=H pov. @ =
Rege gaao: 18 A £l T i 130 %FF=;:}IFgﬁﬁi =1 ey
el fio - 5 Rl - % 12 :ngerngwézgﬂeNE '
Redels 2 g E:ﬂels §9703 0 160 IFF;QTHEEG=1EG=GI“F=
Regel e Regel . g R c:‘F‘-'r-*--c':'ﬂe'H‘H-;ul s
Reel: 7180 - 50 Regel L 0 s 3 (::1;.«('*'|T|.4+1 !
REQE[‘ 2180 - 15 R 991: 3000 = 16& 18m'U=1 8 1)= E=(E ENF =
Reael: 3150 - 118 Regels i 30 e ErK e
Reoel! 21a0 - 138 ool 050 - 13 190°N ATE My ) s : GO
2170 - 1 Regel el e — 1 2)=F e
“db R!qq; 3040 - 92 bl .=t PR il 20
I Ree 3050 - 156 De M INTH Loy
st g - igpeiaten kA
[ 4 in ik 4
0 hlng Oaten structi (M. 2 s
EE wam hetwofdgtle i +2) 3K
ge ch p n n (M
k name ten roc , ma 180
euri n. (e es Aar kaj
fu ig e Met en h zich Vefd'n n
ngee en de v alve tbaa ient atuu
Ll r 0 . r rli
of eek lge min te aa 1ijk
al 8 ende nuut m nbe
s ul r ) ak ve—
de eetgekoegel Ee V:“ a6
rste g?n wan W?aan_
1551ngrd9n11§?—
van ée
e

14



computer, of als de te raden reeks voor de
menseli jke speler.

200 M=INT (360*RND(-TIME):N=1:Z=M
210 FOR I=1TO4:C(N,I)=K(M,TI):NEXT [

van de gissing; 7
van de eerste

N is hier het nummer
dient om het reeksnummer
gissing te onthouden.

b)Het toetsen van de mogelijkheden aan de
feed-back.

Na het printen van zijn gissing vraagt de
computer aan de tegenspeler hoeveel hij er
goed had (A(N)) en hoeveel hij er op de
goede plaats had staan (P(N)). Die feed-
back wordt voor elk van de gissingen
onthouden en alle mogelijke volgende gis-
singen worden eraan getoetst. Zogauw een
van de mogelijke gissingen in overeen-
stemming is met de A°s en P"s wvan de
voorgaande gissingen, wordt deze kansheb-
ber geprint. Dat toetsen en verwerpen/aan-
vaarden gaat alsvolgt (de regelnummers
zijn natuurlijk arbitrair):

N=N+11 IFM=346@8THENM=2

X=M+1; IFX<ZTHEN4SE
FORM=XTOZ6@: T=1: GOTO 44%
FORM=XTOZ: T=1

B=@i: Q=@ LOCATE~, ~: FRINT "Reeks ":

FORI=1TO4: IFK (M, I)<>C(T, 1) THENSG7

C=Q+1z IFQ>P (T) THENSO®
FORK=1TO4: IFK (M, I)<>C(T,K) THEN4Y

B=BE+1: IFB>A (T) THENSO@

NEXTK, I: IFB=A(T) ANDER=F (T) THENS 3@
IFM=ZTHENS&@ - '
IFM=368THENM=@: 30T041¢

NEXT M

IFN=T+1THEN21@

T=T+1:60T044%

"EINDE CYCLUS EVT.FOUTMELDINGEN
BEEF: LOCATE~,-:PRINT"U HEEFT ERG
ENS EEN FOUT GEMAAKT"

27% PRINT"TYPE UW REEKS IN, DAN ZAL
Ik DE FOUT"

588 PRINT"AANWIJZEN. ":PRINT

450
410
420
43¢
444
Mg "
450
7))

460
47¢
@

480
490
S@0
510
520
S3g
540
550
S6

Het toetsen heb ik niet bij reeks 1 laten
beginnen, maar bij de reeks pal na de
eerste gissing, teneinde het spel onvoor-
spelbaar voor de tegenpartij te houden;

vandaar regel 400:2, 410-430 en 510. T is
het rangnummer van de eerder gedane gis-
singen. B correspondeert met A(T) en Q met
P(T). Een nieuwe gissing moet allereerst
met de eerst gedane gissing in overeen-
stemming zijn (regel 490). Is hij dat, dan

moet hij vergeleken worden met gissing
C(2), gesteld dat die al gedaan is (terug
naar regel 440). Enz. Heeft de verge-

1lijking ale eerder gedane gissingen C(1)
t/m C(T) “aangedaan’, dan is de eerste de
beste reeks die dit proces overleefd heeft
de nieuwe gissing (met behulp van regel
530 wordt teruggestuurd naar regel 210).
Is een reeks eenmaal verworpen, dan wordt
hij niet meer heroverwogen. Dus als de
computer weer bij reeks Z belandt, zonder
een logisch mogelijke gissing gevonden te

melding dat de

hebben, dan volgt de
gedaan

tegenspeler een foute opgave heeft
(wat vrij gemakkeljk kan gebeuren) (regel
500). Damkzi]j regel 440: 4 kan het
toetsingsproces een beet je gevolgd worden.

c) Het opsporen van de foute opgave

Wie niet met kleuren maar met getallen
werkt, doet er verstandig aan om een tabel
te laten prianten waarin alle eerdere gis-
singen staan, alsmede de opgegeven A(N) en
P(N). Dan kan ook nagegaan worden waar men
een fout in de A- en P-opgave heeft ge-
maakt. De computer kan daarbij helpen met
het volgende algoritme:

590 INPUTC(@, 1) ,C(8,2) ,0(3,3) ,C(8,4)
0% N=1

618 B=@: Q=g

4280 FORI=1TD4: FORK=I1+1T04

630 IFC(N, I)=C(@,K) THEN6SE

649 E=E+1

658 NEXTE

668 IFC(N, I)<>C (@, I) THENLBS

670 G=0+1

686 NEXTI A
?;m IFA (N) =BANDP (N) =0 THENN=N+1: B0T06
7@¢ BEEP:LOCATE-, -3 PRINT"EIJ GISSING

"eNi "HAD INGEVULD MOETEN"
718 PRINT"WORDEN: =" H: "EN P='y@

Tot slot: Als een lezer een ander
algoritme weet voor de toetsing in B,
welke ook reeksen met dubbelen erin

aankan, dan zal ik dat graag
deze pagina“s.

vernemen op

P.Prudon:

) |- [
LY
|
NS
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Programma’s voor diskdrive:

INDEX-2
(tijdschriften en programma’s)

16

Let op! Dit programma is alleen geschikt
voor systemen met 80-track diskdrive.

INDEX-II
hier twee  programma”s
samengevoegd en samen
dezelfde routines gebruiken. Het eerste
programma is een tijdschriften- index,
vergeli jkbaar met het INDEX programma ufit
Gids sl waarmee programma”s en
artikelen uit tijdschriften gearchiveerd
kunnen worden. Het programma heeft een
opslagcapacitelit van 1500 records.
(Losgekoppeld van het tweede programma
zouden ca. 2000 files op een diskette
geplaatst kunnen worden).

Eigenliijk =zijn
gebruikt die zijn

Het tweede programma is een archief voor
software. Ook hier weer een opslag van
1500 files. (Los zou dit programma enkele
duizenden files aankunnen).

Vrijwel niemand zal echter zoveel software
titels in huis hebben; zelf een software—
leverancier niet, dus het samenvoegen van

beide programma”s was best mogeliijk. We
hebben nu 2 —toch wel bij elkaar horende-
programma’s op 1 diskette. Samen met het
programma is de diskette vrijwel vol.

Er is nog wel ruimte genoeg voor b.v. een

kopierprogramma; dat dan vanuit het eerste

menu kan worden aangeroepen. Om  het
programma automatisch op te starten kan
het de naam “AUTOEXEC.BAS” krijgen of kan

een l-regelig programaatje ~met deze naam—
op de schijf worden  gezet. Zo n
programmaat je ziet er dan als volgt uit:

10 RUN"A:TNDEX-2"

De rubrieken -in het programma— kunen heel
makkelijk zelf worden gewl jzigd. De
verschillende lengtes (van rubrieken en

namen) kunnen ook veranderd worden maar
dan zal er wat wmeer 1in het programma
“gespit” moeten worden. Tk heb er zelf de
namen ingevld, die ik voor ons eigen
archief nodig had, maar iedereen kan dit
naar believen wijzigen. Verder is het, bij
dit soort programma’s, belangri jk
regelmatig een back~up kopie bj te houden!

Het zoeken naar files, en het printen,
gaat steeds langzamer naarmata het bestand

volraakt. Dit zoeken gaat met de TINSTRS—
funktie; daardoor hoeven niet de hele
namen ingevuld te worden als een record
opgezocht moet worden. 0ok kunnen alle
namen, waarin b.v. het woord “DOS”
voorkomt geselecteerd worden.

Uiteraard kan ook direkt -en =zeer snel-

met het recordnummer gezocht worden.

Het loskoppelen van beide programma”s

is
voor wie grote aantallen nodig heeft, zee;
eenvoudig te verwezeli jken. Ook  het
aanpassen aan eigen ~specifieke—
toepassingen is erg eenvoudig. We zullen
zelf nog wel eens een paar van dit soort

programma”s publiceren.
Succes.

MSH GIDS TIJRSCHRIFTEN INl}EX----.—H--‘W

MENU l
L Esc = TERUG neeR MENU -

-

INVOEREM GEGEVENS

HIJZIGEM - ZOEKEM

LIJST BEELDSCHERM

LIJST PRINTER

EINDE

Frogramma verlaten wia EINDE ¢5) !}

L A I
]

WELK HUMMER?: =

r_:d-—f M3k GIDS FROGEAMMG IN;*;-‘:---_--.----“-_‘1

i LIJST BEELDSCHERM
L Esc = TERUG NeaR MENU

_ RECORDNUMMER
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LISE MNE:
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SYSTEEM:
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OPM, -
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ALl
ALl
Bee

100
110

120
13@
144
156
1468
174
R0
194
24
214
220
234
244
2560
266
270
2B@
294
S
319

320

330
340
350
360
370
B
394
A
41
420
430
444
450
460
47
48g
49
5@ e
510
520
53
540
S50
560
570
 Sg@
S0
&G
614
620
63
b4
T
b6
670
&Ba
66
7@
713

EEN YODR &4 K MACHINES

EEN GESCHIKT VOOR DISKETTE
ldscherm: WIDTH 73

COLOR 1 1@ 19: 5CREEN @: WIDTHA4S
CLEAR 1@@@ :DEFINT A-Z:KEYOFF
MAXFILES=1

i

CLE:LOCATES, &, @

FRINT™ ot
FRINT" MEX INDEX I1X Voi.d "
FRINT" Ti jdschriften / programma index s
FPRINT (c) 1984 MBX GIDS Amsterdam I”;
F’RINT 111 B
PRINT:PRINT” 1 = TIJDSCHRIFTEN INDEX®™
FRINT:FRINT" 2 = FROGRAMMA INDEX®"

FRINT:FRINT" 3 EINDE PROGRAMMAY
LOCATE 2,22:FRINT"WELE NUMMER?: "
GOSUE 2354 ;
X=VAL (X$): IF X<1 OR X>3 THEN 154
ON X GOTD 266, 282¢, 5130

GOTO 1449

FR=1:G05UR 2Z54¢

Ed

*HMENL X
GOSUR 244%
LOCATELIB, 3, @: PRINT"MENU"

LOCATE®, 8,8
FRINT:PRINT" 1 = INVOEREN GEGEVENS"
FRINT:PRINT" 2 = WIJZIGEN / ZOEEEN"
PRINT:PRINT” 3 = |IJST BEELDSCHERM"
PRINT:FRINT” 4 = LIJST FRINTER"
PRINT:PRINT" 5 = EINDE"

FRINT:FRINT" Frogramma verlaten via
LOCATE 2,22: PRINT"WELK NUMMER?: “j
GOSUE 2354

X=VAL (X$): IF X<1 OR X>»5 THEN 334
ON X GOTO 49,766, 1216, 1386, 1720
GGTD S5 :

T INVOEREN

GOSUR 179¢

FOR I=1 TO &:X$(I)=""sNEXT

LOCATE 13, Z:FRINT"DATA INVOEREN"
N=REC

o

EINDE (5) !'ti»

IF REC>=106@ THEN 69@:REM EVT.WIJZIGEN X

LOCATELS, 8. @: FRINT N+1
LOCATELSL, R

GOSUR 2356 X=VAal (X$)
IF X<1 DRX>% THEN4&46@
LOCATELS, F:FRINT X
LOCATEZ2E, F:FRINT 0% (X)

X% (1)=X$

FOR I=2 TO &

LOCATE 9,9+1,

NR=L (1)

GOsSUR 2189

IF X$<>""THEN X$(I)=X%
NEXT

GOSUER 1BG@: GOSUR 198
LOCATEL6,8,8: PRINT N+1

LOCATE &, 19 @:PRINT" INVOEREN? J/N:z "3
GOSUE. 2350

IF X&="J" OR X$="j"THEN &5

IF X$&="N" OR X$="n"THEN 46%

GOTO &ud

N=N+1:REC=REC+1: EDSUB 2128

?BTD Loln]

TEESTAND VOL

CLS

FOR I=1 TO 4@
BEEF: FRINT"ERESTAND VOL!"™

('—ﬁ
i

RECOR
OMDERWERPNUMMER : 33
TITEL: HORTH SEQ BULION
BLAD: MaP ORANJE
UITGEMVE . USER
PAGINA:
OPM. : KUMA - CASSETTE

MSx GIDS TIJDSCHRIFTEN

' nmarh‘1
TERUG NAAR MENU

DATA WIJZIGEN
L Ese =

~CP. M
LLEMN
VERSEN

—

~

J

17



T2@
TIE
74
TaE
7 &e
77@
78
7
t=inln]
8l@
82@
3@
844
850
840
87d
88d
god
E471a]
F1d
F2a
3
T4
EE
QLE
F7E
B
FIE
1@dm
l@ia
1@2d
16356
154G
10150
1 G606
1a7¢
186
196
11a@
1ii@
1126
1136
114a
1186
1164
117d
1186
1193
1268
1213
1226
1254
124¢
1256
1260
127@
128@
12949
1ZE66
131a
1326
JEE
1544
15506
1568
1570
1286
1596
1 4610
1414
1428
14736
144G
1456
144646
147
148
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BEEF: NEXT
GOTO 244

"WIJZIGEN
FOR TI=1 TO &:X$(I)="":NEXT

BOSUE 179¢: NR=4

LOCATE 13,3:PRINT"DATA WIJZIGEN"
LOCATELb, B, ¢: GOSUR = 18¢

1F X$“""THEN84@

X=VAL (X$) 1 IFX<1 OR X>REC THEN7B%
N=X:GOSUR 204&8

BOTO 161@

FOR I=2 TO &

LOCATE 9,9+1,6: NR=L_ (1)

GOSUR 2184

IF X$<3""THEN Y$=X$:Y=1:G0TO @@
NEXT

GOTO 766

FOR N=1 TO REC

GETH#1, Nz X (V) =N$ (Y)
IF INBTR(l XE(Y) . ¥E)
GOSUE 20i68: GOSUR 1980

=@ THEN 99¢

LOCATE @,19:PRINT"DEZE? J/N:";
GOSUR 2350

IF X$="J"0ORX%$="3i"THENI®1@

IF X&="N"ORX%="n"THENSZ@
GaTOR449
NEXT

EOTO7 &6

GOSUE 1984
LOCATE 1?,9:GDBU3235@:IFX$=
X=VAL (X$): IFX<10RX *9THEN1@20

PATA INVOEREN

MSX GIDS PROGRAMMA IMDEX I
L'Esc = TERUS NaaR meny J

-

RECORDNUMMER
ONDEEHERPHUH%ER 1 ARCADE

"OTHEN 1 @56

LOCATE 16,7:FRINTX:LOCATE29, P: PRINTO$(X) s X$(1)=X%

FOR 1=2T0&
LOCATE 9,9+1,8

NR=L (1)

GOSUE 2186

IF X$<2>""THENXS (1) =X%

MNEXT
GOSUR 1989
LOCATE @, 19: PRINT" INVOEREN? J/N: "

GOSLIR RTJE

TF X&="J"0OR X%="3j"THEN 117@
IF X$<E"N"AND X< >"n"THEN1 129
GOTO 1gid

GOSUR 21324

GOT0O 764

"REELDSCHERM FROGRAMMA
GOSUR 17949
FOR I=1 TO &:X$(I)="":zNEXT

LOCATE 13,3:PRINT"LIJST EBEELDSCHERM"

LOCATEL7,9,%: GOSUR 2350

X= VﬁL(X$),IF X1 OR X7 THEN 124
Y=K:LOCATEL7,9:FPRINT X

FOR N=1 TO REC
GETH#1,N: X=VAL (N& (1))

IF X<3Y THEN 1338

GOSUR 2866 : GOSUR 1980

LOCATE @, 19:PRINT"DRUK. EEN TOETS":
GOSUER 2356
MEXT

GOTO 1216

TFRINT PROGRAMMA

CLS: GOSUR 2440

LOCATE 13,3 :PRINT"PRINT FROGRAMMAY
LOCATE @, 1d:pPg=""

FRINT”HET OF ZONDER DE OFMERKINGEN? M/Z:"g

~TE

GOSUR 2350

IF X$="M"ORX$="m
IF X$<3"7"AND X$<>"z"THEN 1460
LOCATE®S, 26

m" THENF$="M": GOTO1 45¢

FRINT"FRINTER KLAAR? DRUK EEN TOETS:":

GOSLE 2354
ClL8: BOBUR 2440




1499 LPRINT:LPRINT"MSX GIDS TIJDSCHRIFTEN INDEX"
15@@ LPRINT: LFRINT

1516 FOR J=1 TO 9

1526 LOCATE @, 10

1539 FRINT "ONDERWERP: "3;J3"  ":0%(J)
1546 LPRINT "ONDERWERFP: "3J:"  "30%(J)
1556 LPRINT:LOCATE®, 26: PRINT SPC(ié)
1566 LFRINTREC.NR. TITEL";SPC(19);"BLAD";SFC(18): "UITGAVE";SFC(15) ; "PAG.
n

1576 FOR N=1 TO REC

1586 LOCATE @, 20:FPRINT N

1590 GET#1,N: X% (1)=Ns(1)

1668 X=VAL (X$(1))

1618 IF X<»J THEN 14678

1626 GOSUR 2860

1630 LFRINT USING" ####" 3 N;

1646 FOR K=2 TO 5

1656 LFRINT® "3X$ ()3 :NEXTK: LFRINT
1668 IF F$="M"THEN LPRINT"OFM. ";X&(&)
1678 NEXT N

1680 LFRINT:LPRINT: NEXT J

1698 LFRINT:GOTO 240

176@ °

1716 °

1726 CLS:LOCATE, ,®

1736 RSET REC$=STR% (REC)

1749 FUT#1,1581:REM EVT WIJZIGEN ¥
175@ CLOSE

1768 GOTD 6@

177@ *

1786 *SCHERM 1 %

179% CLS: GOSUR2446

180@ LOCATE®,8,d -
181% FRINT" = RECORDNUMMER: "

1826 FRINT"ONDERWERPNUMMER: "

1838 FRINT
iB4@ PRINT" TITEL: __ "
1858 PRINT" BLAD: "

1866 FRINT"UITGAVE: _ =~~~ 7~ "

187¢ PRINT" PAGINA:z _ "
188@ FRIMNT® OFM. =

1906 PRINT"[l]“"'Di(i)'"[2]—"'D$(2)'"£\J—”'D$(~)'
1918 LOCATE®, 22

15924 PRINT"[4]""'D$(4)'"[q]—"'D$(5)'"[63“"'U$(&)'
1936 LOCATES, 23

17440 PRINT"E?j“"'D$(7)'"[83—".U$(8);“[9]=";D$(?);
1954 EETURN

1974 * SUBROUTINE

1988 LOCATEL16,B,d: PRINT N
1996 L.OCATEL7,9:FPRINT X$(1)
2009 FOR I=2 TD &

20816 LOCATE 9,9+1,0

20200 PRINT X$(I)'NEXT

2838 RETURNM

20405
2058 "RECORD INLEZEN

2060 GET#1,N

207¢ FOR I=1 TO &

2086 X% (I1)=N$ (1) s NEXT

2093 RETURN

2108 °

211% ° RECORD WEGSCHRIJIVEN

2128 FOR I=1 TO &

2139 LSET N$(I)=X$(I):NEXT

2140 PUTH#I,N

2158 RETURN

2168 °

Z17¢ * INVOERROUT INES

2180 A$=CHR$ (8)+" "+CHR$ (B) : X$=""

2198 W=INKEY®

2Z0% IFTIME=2STHENLOCATE, ,@

2216 IFTIME >3@THENLOCATE, . 11 TIME=0

2220 IFWE=""THENZ19¢

223 IFW$=CHRS (27)AND PR=1THEN RETURN 246

19



2249
2230

Zhd
EE?@
27284
2253
0
2514
EEREE
2238
2A4G

&3?ﬁ
2384
2EGE
R InIn
241@
2A2E
247548
2448
2430
ZAE0
2470
2480
2490
2800

25148
2520
25EE
2548
2aod
ZEHE
2574
2588
2596
Ry a1
2618
a2
2HEH
ZEAG
2658
2&&E
2&ETE
2oHaH
2ETE
FTEE
271¢
27 2E
273
FFTLE
2750
2766
27FE
2788
Z279¢
28EE
281m
282E
28EE
2840
2854
2L
SEVF

2u8d

2ag9a P

el
Z2HLd
PGRG
jei=ts
2 ag
2958
29460
2974
FORE

20

IFWE=CHRE (27)AND PR=2THEN RETURN 2856

IF WEHCHRS (31 AND W CHR® (123) THEN 2324

IF WsC>CHR$ (8) THEN 2344

IF X$="" THEN BEEF:GOTO 2194

IF LEN(X$)=1 THEN X%="":FRINT A%;:60T0 21908
KS=LEFTE(XE,LEN(X$)-1) :PRINT A%;:G60T0 219¢
IF We= EHR%(I?) THEN LOCATE, ,@:RETURN

BEEF: GOTO 21924

IF LEN(X#)=NR THEM BEEP:G0T0219¢

?ﬁINT Wy Xd=X5+WH: GOTO 2190

Ah=INMEEYS

IF TIME=23 THEN LOCATE,.®

iF TIME>Zd THEM LOCATE, ,1: TIME= @

IF X&="" THEN 2350

IFX$=DHRS (27) AND PR=1THEN RETURN 24@
TR &=CHRS (27) AND PR=2THEN RETURN 2850
LﬁEHTEﬁ @, s RETLURN

" KADER %
CLS:LOCATE, . @
PRINT®
FRINT®
FRINT"
PRINT” ,
FRIMT .
PRINT® L ESC = TERUG NAAR MENU

MEX BIDS TIJDSCHRIFTEN INDEX

RETURM
.

IMIT %
CGPEN"A: BESTAND"ASH#ILEN=158
FIELDH#1, 2ASNE (1) , 26ABNS (2) , 21AENS$ (3) , 21AEN% (4) , 4ASNSE (5) ,
FIELD#1,5 AB REC$ ‘
Leiy=1:1(2)=26:1(3)=21:1L.(4)=21:1.(5)=4:L{6)=71
PUTHL, 1D82: REM EVT WIJZIGEN X%
GETHI, 1581 :REM EVT WIJZIGEN ¥
M=VAL (RECS)  REC=VAL (RECS)
N STOP GOSUR 2794
ﬁTBP ik

TOFEAVE ONDERWERFEN (MAX. 9 LETTERS)
GE(L)="BABIC" ;

0% (Z2)="MACH. TAALLY

g% () ="DOB"

O%(4)="CF/M"

O% (5 ="7AKEL TJE"

Os (&) ="SFELLEN"

0% (7 ="HARDWARE"

O% (8 ="EDUCATIEF"

U%(?}ﬂ“EIVERBEN"

FOR I=1 TO 9
u$(1)'|EF1$(D$(I}+5PQDE$(9).9}
MEXT

RETURN

STOF OFF:5TOF ON:RETURN 244

"TWEEDE FROGRAMMA
FR=2: GOBUR 4808

"MENL %
GOBUR 4756 :
LOCATELR, 3, @ PRINT"MENU"
LOCATES, B, @
FRINT:PRINT®
RINT:PRINT"

1 INVOEREN GEGEVENS"

2
PRINT:PRINT" 3

4

WIJZIGEN / ZOEEEN"
LIJST REELDSCHERM"

fl

LI

PRINT:PRINT® LIJET PRINTER"

FRINT:FRINT" 5 EINMDE"

FRINT: FRINT" FProgramma verlaten wvia EINDE (5) tin
LOCATE 2, 22: PRINT"WELE NUMMER?: "3

GOsUE 4714

A=YAL (X% IF X<1 OR X»5 THEN 294¢

oM X GOTO 1@16‘31?ﬁ 3Bza, 39946, 4279

GOTO 2948

71ABN% (&)



2998
e
J@1e
et s}
ZEEE
E@4aE
AESE
2@ &G
SETE
S8
i3 An )
3193
311@
G126
313540
14
F150
I1bd
317
2184
S19d
200
3210
S22H
3234
3244
A ]
3260
32740
2284
3294
TR
IE1a
3324
IEE
E3449
3E5E
T
SITE
8@
33599
i)
2410
342
3430
3444
SATH
2460
I4749
3400
JAGG
IooE
3513
I52d
IEEE
SaaE
3556
AT
35740
iwi=io]
35949
ZhaE
Sb19
S6H20
SHED
2644
3658
IhbE
ILTH
S6BE
2L
I7
3714
IT728
3730
37440
37048

a

4 g CONTROLETELLING
INVOEREN ‘ Regel: 10 - 184
GOSUR 4349 Regel: 20 - 93
FOR I=1 TO &:1X$(I)="":NEXT Regel: 30 - 133
LOCATE 13,3:FPRINT"DATA INVOEREN" Regel: 40 - 58
N=BEC _ Regel: 50 - 58
IF REC>=15@¢ THEN Z3¢¢i: REM EVT.WIJZIGEN % %ﬂﬁf gg:zﬁ
LOCATELS, 8, @: PRINT N+1 Reei: N
gel: B0 - 164
LOCATELS, 9 ; Regel: 90 - 92
BOSUR 471@: X=VAL (X%) Reqel: 100 - 231
IF %<1 ORX>9 THENZ&76 Regel: 110 - 154
LOCATELGL, 9: PRINT X Regel: 120 - 215
LOCATE2d, 9: FRINT 0% (X) Regel: 130 - 173
X$(1)=X% Regel: 180 - 155
FOR I=2 TO & Regel: 150 - 102
Regel: 160 - 242
LOCATE 9,9+1,@ ; Regel: 170 - 53
NR=L_(1) Regel: 180 - 77
GOSUE 4694 Regel: 190 - 47
IF X$<3""THEN X$(I1)=Xg% Regel: 200 - 141
NEXT Regel: 210 - 58
GOSUB 435@: GOSUR 4536 Rewels 220 - .
LOCATEL6, 8, @: PRINT N+1 Regel: 740 - 7t
LOCATE @,19,6: PRINT" INVOEREN? J/Nz"g Regel: 750 - 184
GOSUR 471 o Regel: 260 - 107
IF X$="J" OR X$="j"THEN 326 Regel: 270 - 72
IF X&="N" OR X$="n"THEN 3078 Regel: 280 - 17
BOTO 3210 - Regel: 290 - 52
N=N+13 REC=REC+1: GOSUR 4638 o Bl
GOTO @16 Regel: 320 - 212
’ Regel: 330 - 102
"BESTAND VOL Regel: 340 - 242
cLs Regel: 330 - 235
FOR I=1 TO 4@ Regel: 360 - &0
BEEF: FRINT"EESTAND VOL ! " . gﬂﬂf gg: ;
BEEF: NEXT e -
e Regel: 390 - 58
GOTO 2854 Regel: 400 - 191
: i Regel: 410 - 92
TWIJZIGEN Regel: 420 - 3
FOR I=1 TO &:X&(I)="":NEXT Regel: 43¢ - 23
GOSUB 434@: NR=4 ool 10 - 1
LOCATE 13, 3:FRINT"DATA WIJZIGEN" Regels 430 - 61
LOCATELS, B, @: GOSUR 4494 Regel: 470 - 211
IF X$=""THENZ45d Regel: 480 - &1
X=VAL (X$) : IFX<1 OR X>REC THENZZ9@ ' Regel: 490 - 128
N=X:GOSUE 4578 Regel: 500 - 72
GOTO 346260 Regel: 510 - 74
¢ =2 Regel: 520 - 29
FOR 1=2 70 6 Reiel: 530 - 207
LOCATE 9,9+1, 6 NR=L (1) Regel: 540 - 117
GOSUE 446%¢ Regel: 550 - 71
IF X&<>""THEN Y$=X$:Y=1:GE0TO 351¢ Regel: 580 - 195
NEXT Regel: 570 - 131
GOTO 3374 Regel: 580 - 130
FOR N=1 TO REC Regel: 590 - 181
BETH1, Nz X$(Y)=N$ (V) poscl: 400 - 1n4
IF INSTR(1,X%(Y),Y$) =@ THEN Z66@ Rgﬂ; 620 - 134
GOSUR 4570¢: GOSUR 453d Regel: 630 - 209
LOCATE @, 19: FRINT"DEZE? J/N:"; Regel: &40 - 17
GOSUR 471¢ Regel: 650 - 179
IF X$="J"0RX$="j"THENI&2 Regel: 860 - 72
IF X$="N"ORX$="n" THENZAGH Regel: 670 - 58
e Regel: 680 - 58
GOTOZSSH , )
Regel: 490 - 159
NEXT Regel: 700 - &0
GOTO337% Regel: 710 - 2
BOSUR 4534 Regel: 720 - 125
LOCATE 17,9:GOSURA71d: IFX$=""THENIb6LH
X=VAL (X%) : IFX< 10RX P THENZ &3
LOCATE 16, F:FRINTX: LOCATEZ@,9: PRINTO$ (X) : X% (1) =X4
FOR I=2T06&
LOCATE 9,59+1,8
NR=L (1)
GOSUR 4674
IF X$<3""THENXS (1) =Xs%
NEXT
GOSUE 457a
LOCATE @, 19:FRINT" INVOEREN? J/N:";
GOSUE 4716
IF X$="J"0OR X$="ji"THEN 378

Regel:

Regel:

Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:

- e
B e G tne

730 - 167
H0 - 58

790 - 131

: 1000 - 145
: 1010 - 126
+ 1020 - 228

1030 - 4
10480 - 102

1 1050 - 224
t 1060 - 207
: 1070 - 117
: 1080 - 71
P 1090 - 144
: 1100 - 13
P10 - 126
: 1120 - 103
1 1130 - 242

140 - 114
150 -~ 3§
160 - 172
170~ §

!
: 1180 - 177

1150 - 358
1200 - 58
1210 - 191
1220 - 92

1 1230 - 39
: 1240 - 167

1250 - 129
1260 - 94

1 1270 - 228
: 1280 - 155
t 1290 - 153
¢ 1300 - 135
y 1310 - 12

1320 - 242
1330 - 131
13480 - 117

: 1330 - 58
: 1360 - 58
¢ 1370 - 58
1 1380 - 37
+ 1390 - 182
: 1400 - 47
: 1410 - 20

1420 - 242
B

11830 -

1440 - B8
1450 - 58
1860 - 53
1470 - 242
14B0 - 37

: 1490 - 128
;1500 - 116
1: 1510 - 32
: 1520 - 78

1330 - 178
1540 - 190
1550 - 27
1560 - 44
1370 - 228
1580 - 145
1590 - 42
1500 - 10
1610 - 223
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3768
3770
3780
3790
0060
3810
3820
3I83@
3840
3850
I860
3870
3880
3890
3966
3910
3920
3930
3943
395@
IDGE
3970
983
3994
A
AG1G
AG2G6
AG3EG
443441
4656
AB6E
437
a(18@
4090
41 g0
4116
4120
4134
4144
41564
41 &6
4170
4186
4194
A2
4210

4220

4230
4244
425
4260
4274
42840
4290
AT@EB
4316
4320
4330
4T4G
4350
4T 50
4376
4380
4390
4400
4419
4420
4430
344
4450
4460
4470
4480
4450
4500
4510
4520
4530

22

IF X&X"N"AND X$< >"n"THENZ7 36 Regel: 1620 - 207 Regel: 2020 - 132
GOTO 262¢ Regel: 1630 - 53  Regel: 2030 - 142
GOSUR 4634 Regel: 1640 - 30  Regel: 2040 - 5B
GOTO 3370 Regel: 1650 - 110  Regel: 2050 - 58
-‘ Sl e el B Y
ES , efqel: = : =
FEEL DHCHERN FROBEANMA Redel: 1680 - 153 Regels 2080 - 206
GOSUE 4344 Regel: 1690 - 126  Regel: 2090 - 142
FOR I=1 TO &6:XE(I)="":NEXT Regel: 1700 - 58  Regel: 2100 - 58
LOCATE 13,3:PRINT"LIJST BEELDSCHERM kegel: 1710 - 58  Regel: 2110 - 58
LOCATEL7, 9, ®: BOSUR 4710 Regel: 1720 - 26  Regel: 2120 - 28
X=VAL (X$) : IF X<1 OR X>9 THEN 3850 Egﬂgiﬁg:lﬁ Egg;gﬁg:i%
LanteBlb Bl 2y (R FRONE R Regel: 1750 - 180  Regel: 2150 - 142
FOR N=1 TO REC Regel: 1760 - 243 Regel: 2160 - 358
GETH1,N: X=VAL (N$(1)) Regel: 1770 - 58  Regel: 2170 - 58
IF X<>Y THEN 394¢ Reqel: 1780 - 58  Regels 2180 - 129
GOSUE 457¢:GOSUR 4530 Regel: 1790 - 5  Regel: 2190 - 86
L.OCATE @, 19:FRINT"DRUK EEN TOETS"j Regel: 1800 - 107  Regel: 2200 - 136
GOSUR 4716 Regel: 1810 - 162 Regel: 2210 - 146
. e o H ok 2
= egel: & eqel: -
GOTO 382@ Regen 1840 - 151 negen 1240 - 162
i Regel: 1850 - 109  FRegel: 2250 - 58
: PRINT FROGRAMMA foscl: 1830 - 173 hegel: 2270 - 18)
: £ 8 Reqel: 1880 - 2  Reael: 7780 - 779
CLS: GOSUR 475¢ e N T o
LOCATE 13, 3:PRINT"FRINT PROGRAMMA" Rg&:lwe-lﬁ Rﬂ&izmo— a
LOCATE®, 24 ) Regel: 1910 - 58 Regel: 2310 - 71
PRINT"FRINTER KLAAR? DRUK EEN TOETS:":; | fegel: 1920 - 203 Regel: 2320 - 217
GOSUE 4714 Regel: 1930 - 59  Regel: 2330 - 123
CLS: GOSUR 475 Regel: 1940 - 221  Reqgel: 2340 - 58
LFRINT:LFRINT"MSY GIDS FROGRAMMA INDEX" | Regel: 1950 - 142 Regel: 2350 - 87
LERINT: LFRINT Regel: 1960 - 58 Regel: 2360 - 232
o Ll T Regel: 1980 - 178 Regel: 2380 - 185
LOCATE @, 18 Regel: 1990 - 8  Regel: 2390 - 101
FRINT "ONDERWERF: "3J3" "3 0% () Reqel: 2000 - 29 egel: 2400 - 163
LPRINT "ONDERWERF: "3Jz" "2 0% () Regel: 2010 - 207  Regel: 2410 - 43
LFRINT: LOCATE®, 2¢: PRINT SPC (1)
LFRINT"REC DISK NAAM SYSTEEM DATUM OFM. "
FOR N=1 TO REC
LOCATE &,2@: FRINT N Regel: 2420 - 38  Regel: 2760 - 20
Lo oy il Regel: 2430 - 58  Regel: 2770 - 131
GETHI M:XE(1)=NE(1) Regel: 2440 - 26 Redel: 7780 - 142
X=VaLl (X% (1)) Regel: 2450 - 2ii Regel: 2790 - 0
IF %<3>J THEN 422 Regel: 2480 - 198 Regel: 2800 - 58
GOSUR 4579 Regel: 2470 - 126 Regel: 2810 - 58
LFRINT USING"H####":N; Regel: 2480 - 126 Regel: 2820 - 157
FOR K2 70 ¢ jon: f00 - e I 3
LPRINT" "j3¥X& (k)3 :NEXTE: LFRINT Regels 7510 - 147 Rgaizwo- 5
HEXD A Regel: 2520 - 58 Regel: 840 - 186
LFRINT: LFRINT: NEXT J Regel: 2330 - 5B Regel: 2870 - 107
LFRINT: GOTO 28540 %ege%: %%;;g - 33 Regel: 2880 - '1;2
2 egel: - Regel: 2890 - 17
- e oI -
CLS: LOCATE, , @ Retel: 2580 - 77 e S
RSET REC$=STRS$ (REC) ReGel: 25% - 75 Resels 2930 - 213
FUTH#1, 1501 : REM EVT WIJZIGEN X Regel: 2600 - 4 gogel: 2940 - 102
CLOSE Regel: 2610 - 14 Regel: 2950 - 51
GOTO &8 Regel: 2620 - &7  gegel: 2960 - 40
-‘ ot B - e e
g . T Regel: 2630 - 107  Regel: 29% - 58
CLS: GOSUBA 7S¢ Regel: 2660 - 115 gegel: 3000 - 58
LOCATES, 8, @ Regel: 2670 - 241 Regel: 3010 - 19
FRIMNT" RECORDMUMMER = & Regel: 2680 - 27 Reqel: 3020 - 92
PRINT"ONDERWERFNUMMER: ¢ Regel: 2590 - 98 Regel: 3030 - 3
CE
3 " < s ) H = eael: -
PRINT PR NAAM: ~~~ : feRel 270~ 150 el S0k - i
PRINT"SYSTEEM: __ § ‘Regel: 2740 - 58 ngaismo- 20
EE}E;" Dg;ﬁ”= ____________ " Regel: 2750 - 31 Regel: 3090 - 141
: " R Regel: 3100 - 128
LOCATE®, 21 ' Réassuo- 72
FRINT"LC11=":0%(1)z"[21=":0%(2); "[31="3:0%(3) ; Regel: 3120 - 74 -
LOCATE®, 22 ﬁ“ﬂf%ﬁg:zﬁ
FRINT'LAT=":0%(4) 3 "[S1=":06(5) 3 "[61="30%(5) ; Regels 3150 - 117
LOCATE®, 23 : .
EE%E;&E7]=";D$(7);"[8]=";G$(E};"[9]=";D$(9); Eg%;%ﬁ%-iﬁ
egel: -
TSUBROUT INE egel: -
GOSUR 198¢ Regel: 3210 - 164



= . Regel: 3220 - 51  Regel: 3470 - 3i fegel: 3720 - 124
3549 RETURN Regels 3730 - 196  Regels 3480 - 170 Regel: 3730 - 103
4558 - Regel: 3240 - I3 Regel: 3490 - 131 Regel: 3740 - 351
456@ *RECORD INLEZEN Regel: 3250 - 77  Regel: 3500 - 238 Regel: 3750 - 174
4576 GETH1,N Regel: 3280 - 139  Regel: 3510 - 228 Regel: 3760 - &3
4580 FOR I=1 TO & Regel: 3270 - 132  Regel: 3520 - 204 Regel: 3770 - 233
4599 XE(I)=N%(I1):NEXT Regel: 3280 - 5B Regel: 3530 - 52 Regel: 3780 - 227
ALGBE BRETURN Regel: 3290 - 58 Regel: 3540 - 94 Regel: 3790 - 238

" Regel: 3300 - 159  Regel: 3550 - 4i Regel: 3800 - 58
aelp Regel: 3310 - 50  Regel: 3560 - 51 Regel: 3810 - 58
4626 * RECORD WEGSCHRIJVEN Regel: 3320 - 2 Regel: 3570 - 204 Regel: 3820 - 191
4636 FOR I=1 TO & Regel: 3330 - 125  Regel: 3580 - 194 Regel: 3830 - 92
4640 LSET N$(I)=X$(I) :NEXT Regel: 3340 - 228  Regel: 3590 - 130 Regel: 3840 - 39
4650 PUTHI,N Regel: 3350 - 58  Regel: 3400 - 131 Regel: 3850 - 232
4 &6 R’ETUFU:I Reqel: 3350 - 58 Regel: 3410 - 206 Regel: 3840 - 190
4676 * Regel: 3370 - 92  Regel: 3620 - 126 Regel: 3870 - 91
. . Regel: 3380 - 157 Regel: 3430 - 97 Fegel: 3880 - 728
4686 * INVOERROUTINES Regel: 3390 - 4  Regel: 3640 - &5 Regel: 3890 - 155
4690 GOSUR 2176 Regel: 3400 - 210  Regel: 3650 - 102 Regel: 3900 - 213
470@ RETURN Regel: 3410 - 201  Regel: 3660 - 221 Regel: 3910 - 94
4716 GOSUR 2356 Regel: 3420 - 112 Regqel: 3670 - 207 Regel: 3920 - 126
4726 RETUEN Regel: 3430 - 117 fiegel: 3480 - 117 Regel: 3930 - 51
4736 . REgEl: 34‘0 - 233 REEE!: 3690 - 3! REEE]l 3?40 - 131
3738 oo x ol S MEIERCE o
4756 CLS:LOCATE, , @ Argels oAsh - 124 Neyeld Regel: 3970 - 58
4760 PRINT" ' " Regel: 3980 - 58
4770 FRINT® M5X GIDS FROGRAMMA INDEX " Regel: 3990 - 52
" ", Regel: 4000 - 182

4780 FRINT :
4790 PRINT® "y Regel: 4010 - 5é
4 , . T - 10 Regel: 4030 - 51
4810 PRINT ESC = TERUG NAAR MENU Reqel: 4040 - 52

Regel: 4050 - 83
Regel: 4060 - 114

: Regel: 4070 - 32
22%2 RETURN Regel: 4080 - 78

484@ * INIT % Regel: 4090 - 178

485¢ OPEN"A: BESTANDZ"AS#1LEN=7¢
4860 FIELD#1,2AEN% (1), 4ASNS$ (2), 12ABNS (3) , 10ASNS (4) » 1EASNS (5) , Z9A5N$ (6)
487¢ FIELD#1,5 AS RECS

4880 L) =1:L(2)=4:L(2)=12:1L () =1@: L (S)=18: L (&) =29

489@ PUTH#1,1582:REM EVT WIJZIGEN X E“ﬂf:ﬁg:‘%
49¢@ BET#1,1501:REM EVT WIJZIGEN X Resel: 4120 - 150
4916 N=VAL (REC%) : REC=VAL (REC%) Regels 4130 - 278
492 ON STOF GOSUE Sigd Regel: 4140 - 145
493@ STOF ON Regel: 4150 - 42
494G = Regels 4160 - 10
495¢ °OFPGAVE ONDERWERFEN (MAX. 9 LETTERS) Regel: 4170 - 223
4966 0% (1)="ARCADE" i e
4973 0% (2)="ADVENTURE" Regel: 4200 - 31
498¢ Q% (3)="DATA-BASE" Reqel: 4210 - 110
499¢ 0% (4)="TEKSTVERW" Regel: 4220 - 241
- 5@G6 0% (5)="CACULATIE" Regel: 4230 - 155
SEO1E 0% (6)="UTILITY" Regel: 4240 - 187
SE2¢1 0% (7)="BORDSFEL" Ewﬁgzgg: %
S@3@ 0% (8)="EDUCATIEF" Reael: 4770 - 2t
S@4¢ 0% (F)="DIVERSEN" Regel: 4280 - 130
S@SE - - Regel: 4290 - 76
S@6E FOR I=1 TO 9 Regel: 4300 - 180
S@7¢ 0% (1)=LEFT$(0%(1)+SFACE$(9),9) Regel: 4310 - 243
5680 NEXT : Regel: 4320 - 58

: Regel: 4330 - 58

3876 RETURN Regel: 4340 - 20

5166 STOF OFF:STOF ON:RETURN 2858 Regel: 4350 - 107
S11@ * it R ¢ Regel: 4360 - 162
512@ *EINDE FROGRAMMA Regel: 4370 - 217
5130 CLS:LOCATE,,.® Regel: 4380 - 145
514% PRINT:REEF: PRINT:FPRINT Regel: 43%0 - 150
5158 FRINT"Naarmate het bestand groeit worden de” gﬂﬂfgﬁgjlg
5168 PRINT"wachttijden bij het printen en het" Regels 4420 - 160
2178 FRINT"zoeken / wijzigen steeds langer." Regel: 4430 - 108
o18@ PRINT"Zolang de drive draait is het programma Regel: 4440 - 57
5194 PRINT"nog bezig! Wacht rustig af!" : Regel: 4450 - 183
5200@ BEEF: FRINT Regel: 4450 - 58
S21% PRINT"Maak regelmatig een back-up kopie van” ;EEEIE H;g - 2%%
SZZ2@ PRINT"de diskette!!n R?g54wo-2m
523¢ FRINT: PRINT: PRINT Regel: 4500 - 147
S524@ END Regel: 4510 - 58

Regel: 4520 - 58
Regel: 4530 - 124
Regel: 4540 - 142
Regel: 4550 - 5B
Regel: 4360 - 5B




Regel: 4570 - 97 Kegel: 4B00 - 202 Regel: 5030 - 154

Regel: 4580 - 28 Regel: 4810 - 34 Regel: 5040 - {13
Regel: 4590 - 204 Reqel: 4820 - 142 Regel: 5050 - 58
Regel: 4800 - 142 Regel: 4830 - 5B Regel: 5040 - 31
Regel: 4410 - 5B Regel: 4840 - 5B Regel: 5070 - 20
Regel: 4520 - 358 Regel: 4850 - &4 Regel: 5080 - 131
Regel: 4630 - 28 Regel: 4860 - 20 Regel: 5090 - 142
kegel: 4640 - 1&4 Regel: 4870 - 250 Regel: 5100 - &1
Regel: 4430 - 98 Regel: 4BBO - 165 Regel: 5110 - 58
Regel: 4660 - 142 Regel: 489¢ - 77 Regel: 5120 - 58
Regel: 4670 - 58 Regel: 4900 - 75 Regel: 3130 - 28
Regel: 4680 - 58 Regel: 4910 - 4 Regel: 5140 - 33
Regel: 4690 - &l Reqel: #920 - 3l Regel: 5130 - 142
Regel: 4700 - 142 Regel: 4930 - 6% Regel: 5160 - 148
Regel: 4710 - 242 Regel: 4940 - 5B Regel: 5170 - 166
Regel: 4720 - 142 Regel: 4950 - 58 Regel: 51B0 - 59
Regel: 4730 - 58 Regel: 4940 - 159 Fegel: 5190 - 72
Regel: 4740 - 58 Regel: 4970 - 184 Regel: 5200 - 139
Regel: 4750 - 26 Regel: 4980 - 109 Reqel: 5710 - 72
Regel: 4740 - 211 Regel: 4990 - 219 Regel: 5220 - 93
Regel: 4770 - 27 Regel: 5000 - |52 Regel: 5230 - 39
Regel: 4780 - 126 Regel: 5010 - &b Regel: 5240 - 129
Regel: 4790 - 128 Regel: 5020 - 166 Totaal: 58847

SPEED-
SECTOR-

SECTOR-COPY PROGRAMMA

Om files te kopleeren hebben Disk BASIC en
MSX DOS het "COPY”™ commando. Bij gebruik
van 2 drives gaat dit allemaal wel
redelijk maar met 1 drive gaat het
kopieeren -met COPY- erg 1lastig. Wanneer
de diskette nog bijna leeg is of, wanneer
het slechts om enkele grote programma’s
(of files) gaat, valt het nog wel mee,
maar een diskette met erg veel kleine
programma’s vraagt wel een heel soepele
pols voor het ~tot vervelens toe—
omwisselen van de schijfjes. Het volgende
programma lost alle kopieerproblemen op.
Het programma kopieert HELE diskettes (let
hier goed op; wvoor het overzetten van
enkele programma’s of files kan dit
programma NIET worden gebruikt), en is
zowel voor 1 drive als voor 2 drives
geschikt. Bij gebruik van 1 drive hoeft
slechts 15 keer de diskette omgewisseld
te worden. Daar er groepen van 48 sectoren
tegelijk worden  omgezet gaat dit
omwisselen regelmatig, met  een vaste
tussenpauze; geen diskjockey werk meer!
Sectorcopy programma”s hebben verder nog
het voordeel * dat ze sommige be-
schermingen omzeilen. Dit kopieerprogramma
dus ook, en dat is mooi meegenomen!
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ALLEEN VODOR 44 kK MACHINES

ALLEEN GESCHIET VYOOR DISKETTE
Beeldscherm: WIDTH 3&

19 SCREEN#: CLEARSE , Z50@@ | s DEFINTE~Z
20 WIDTHE7:KEYOFF:DEFSNG &

3@ LOCATEL1Y, 1:PRINT"MSX sector copy"
44 LOCATEB, 2@8:BEEF:FRINT"1 OR 2 DRIV

ES? 1/7/2:Vs

O XE=INKEY$: IFX$=""THENSH

b X=VAL (X$) : IFX< 10RX 2 THEN4E
78 LOCATEB, 2d: FRINT" DRIVES:
SFC(26)

B@ FOR F=# TO 719 STEF 48

8 IFX=2THEN1Z@®

19 FOR I=1 TO 9999:NEXT:BEEF: REEF
11 L OCATE®, 28: BEEP: PRINT" Insert MAS
TER disc, press RETURM."

12¢0 X$=INKEY%: IFX$=CHR$ (13) THEN13@EL
SE129

i

138 ADR=354@1':FOR S=@ TO 47

14@ Al=INT (ADR/254) : AZ=ADR-256%A1
15¢ POKE &HF351,A2: POKEXHF 352, Al

168 SEC=F+&

é?ﬂ LOCATEY, B: FRINT" READ sector: *;
B

188 X$=D5KI4%(1,5EC)

19¢ ADR=ADR+512

208 NEXT 5

218 IFX=2THEN2S#

2280 FOR I=1 TO 9999:NEXT:BEEF:BEEF
230 LOCATE®, 20: BEEF: FRINT" Inzert SL
AVE disc, press RETURM."

280 X%=IMEKEY%:2 IFX$=CHR$ {13) THENZSSEL
SE2449

250 ADR=ZI5@@1!:FOR S=@ TO 47

260
274
284
294
SEC
Jyalal
Hle

AL=INT (ADR/ 256) : AZ=ADR-2546%A1
FOKERHF 351, AZ: FOKEXHF 352, A1
SEC=F+5

LOCATE®, 8: FRINT"WRITE sector: "j

DEEO$X , SEC

ADR=ADR+51 2

528 NEXT S:NEXT F

S3@ LOCATE®, 200: BEEF: PRINT"FINISHED. .
N B ®BE YT RE D RY RN ”:END '

Het eerste programma is een BASIC versie.

tameli jk
het

Dit progamma is uiteraard
—maar wel sneller dan COPY- en
een goed inzicht in het
sectoren en veel stukken - uit dit
programmma kunnen dan ook 1in diverse
andere programma’s gebruikt worden. De
versie met de wmachinetaal routine is
supersnel. Het overzetten van een diskette
gaat in minder dan de helft wvan de tijd
die de BASIC versie nodig heeft. Deze
versie maakt gebruik van een ROM-routine.
Deze ROM-routine ( slechts een sprong naar
een ander adres) staat op adres &hOl44.
Voor naar dit adres wordt gegaan moeten de
volgende gegevens worden ingevoerd:

traag
geeft
werken met

drive nummer

aantal sectoren

format type

Reg. DE: start sector

Reg. HL: RAM adres

Carry flag: SET=WRITE,CLEAR=READ

Reg. A:
Reg. B:
Reg. C:



worden
een 1

moet een 0
eerste drive en

Bij drivenummer
opgegeven voor de
voor de tweede.
Het aantal sectoren is het aantal dat
gelezen c.q. weggeschreven moet
NIET het totaal aantal secoren
schijf.

Het formattype is F8 voor de 9-sector §S
drives en F9 voor dezelfde DS drives.

Het RAM-adres is het adres vanaf waar de
gegevens .van de sectoren weggeschreven
worden (of ingelezen).

Beide programma®s zijn gemaakt
80~track diskdrive systemen.

in-
worden.
van - de

voor de

ALLEEN VOOR &4 K MACHINES

ALLEEN GESCHIKET VOOR DISKETTE
Beeldscherm: WIDTH 3&

1@d SCREEN@: CLEAR 5S¢, 34978!

20 WIDTHE7: KEYOFF:DEFINT A-~7

3@ LOCATEL@, 1:FRINT"MS5X sector copy”
35 GOSUER =@ .

4@ LOCATES,2@8: BEEF:FRINT"1 OR 2 DRIV
ES? J72sY

S8 XE=INKEYS$: IFX$=""THENSS

6@ X=VAL (X$) : IFX< 10RX >2THENA4G
63 LOCATE B,2@:FRINT® DRIVES:
: SPC(26)

78 FOR F=@ TO 719 STEF 48

B8 IFX=2ZTHEN1i@

85 FOR A=1T09999:NEXT:REEF: BEEP
P9 LOCATE®, 2@: BEEF: PRINT" Insert MAST
ER disc, press RETURN."

198 X$=INKEY$: IFX$=CHR% (13) THEN118EL
SE1gg
11d FOKE
126 FOKE

Il;x

349927, 4@
I498& !, INT (F/254)

12¢ POKE 349B5!,F MOD 256

14@ POKE 34994! 175

15¢ LOCATE®, 8:FRINT" READ sector: %
F; Il_ll;F_{_qB

166 A= USR (@)

198 IFX=2THENZ220

195 FOR A=1T09999:NEXT: BEEF: BEEF
2@@ LOCATE®, 20: BEEF: PRINT" Insert SL
AVE disc, press RETURN.®

210 X$=INKEY%: IFX$=CHR$ (13) THEN2Z20EL
SEZ1@

22@ POKE 34992!'.6

23@ IF X=2 THEN FOKE 34992!,1

Z4d@ FOEE 3499@!,55

260 LOCATE®, 8:PRINT"WRITE sector: e
F;ll_rn;F+4B

28¢ A= USRK (&)

293 NEXT F

@@ LOCATE®, 2¢: BEEP: PRINT"FINISHED. .
II.I'IIII’IIII":END

31¢ FOR I=@¢ TO 1&:READ A

33¢ FOFE 249B0!'41, A1 NEXT

359 DEFUSR=34980 ! : RETURN

Z6E DATA 6,48

379 DATA 14,248

I8¢ DATA 17,8,0

39@ DATA 33,184,138

4¢@ DATA 175

410 DATA &2,1

4200 DATA 265,68,1

438 DATA 2@1

Wanneer we het gehele programma in machine

taal zouden schrijven zou er nog een
kleine snelheidswinst te behalen zijn.
Echt spectaculair zou het worden wanneer
er een RAM-bank (vanonder het ROM-
gedeelte) ingevoegd =zou worden om de
gegevens op te slaan. Dan zou, met 1
drive, nog maar 6 keer van diskette
gewisseld hoeven worden. Ik weet echter
niet of dit programma dan nog voor alle

diskdrive systemen bruikbaar zou ziin daar
er diverse “jump” en “call” instructies
worden doorlopen alvorens de eigenli jke
routine {boven Himem) wordt bereikt.

Wie weet hier meer over of heeft zelf
een dergelijk kopieerprogramma gemaakt

CATALOG -
diskette

al

overzicht

CATALOG
Dit programmaat je geeft een overzicht wvan
de diskette inhoud. Erg handig, veooral
wanneer dit programma onder de naan
"AUTOEXEC.BAS” op de schijf wordt gezet
zodat, direkt na het opstarten, de inhoud

van de diskette wordt gegeven. Tevens
krijgt men de lengte van de programma s
plus de ruimte die nog over is op de

van de

diskette. Het inlezen van de index
diskette gebeurt op dezelfde wi jze
het BASIC kopieer programma.

Ook dit programma kan met zowel 1 als 2
drives worden gebruikt.

ALLEEN GESCHIKT VOOR DISKETTE
Beeldscherm: WIDTH 35

16 CLEAR 200:COLORIS, 1. 1: SCREENS

20 KEYOFF: WIDTHA4®: DEFINT A-7:DEFSNE
1,K

3@ PRINT"DISK CATALOG. DRIVE 1/2 =0

R
33 XE=INKEY®$: X=VAL (X$) : IFX< 10RX>2THE
N35

36 IF X=1 THEN X$="A:"ELGE X$="F:"
4@ PRINTX: PRINT "~ e

68 FOR S=5 TO 11

78 Ye=DEKI$ (X, 5)

8@ FOR I=68316! TO &0821! STEF 37:1F

FEEK(I)<32 OR FEEK(I)>127 THEN 126
€ YE="":FOR J=@ TO 11:Y$=Y$+CHRS (PE
EK(I+I)) s NEXTI: YS=LEFT#(Y$,.B)+", "+R]
GHT% (Y%, 4)

75 PRINTY®:
180 Yé=X$+YS:OFEN Y$ AS#1:k=LOF (i) /1
@244, @5: PRINT USING"$###. #12 "1k Kl=K

K+E: CLOSE

116 D=Q+1: IF Q=2 THEN G=@:FPRINT

1298 NEXT 1

138 NEXT 5

148 PRINT: PRINT

158 PRINT"GEBRUIKT: "::PRINT USING
He#. # K "1KEp :PRINT" VRIJ: "2 FRIN
T USING"###.# K":DSKF (X)

168 END



2e DISKDRIVE

TWEEDE DISKDRIVE VOOR DE SONY HBD-50

Als tweede drive hoeft niet perse een Sony
drive gebruikt te worden. De aansluiting
voor de tweede drive is een normale
“Shughart-bus” en vrijwel elke 80-track
drive kan hierop worden aangesloten. Dit
kan dan ook een drive zijn voor de ~veel
goedkopere- 5.25 diskettes.

Wij gebruiken zelf hiervoor de TEAC
(40/80 track omschakelbaar, single sided,
5.257) die we nog over hadden van de
Apple. Wel moet deze tweede drive een
eigen voeding heben, daar de voeding van
de eerste drive hiervoor geen capaciteit
genoeg heeft. De prijs van deze drives

FD-55

(incl. kast je, voeding en kabel) ligt wel
aanmerkelijk lager dan de prijs wvan een
tweede 3.5 MSX-drive en deze 5.25 drives

worden vaak erg goedkoop aangeboden en
zijn regelmatig 2e hands te koop.

Wie voornamelijk met 1 drive werkt kan
zo'n goedkope, oplossing gebruiken  om
back-up kopieen van z"n bestanden -en

programma’s— te maken; zeker aantrekkelijk
als je -net als wij- nog ergens zo"n drive

hebt, of voor een leuk prijsje op de kop
kunt tikken (niet doen, daar kan de kop
niet goed tegen!) Wij werken al geruime
tijd op deze manier en dat gaat feilloos;

wel maakt een 5.25 drive aanmerkelijk meer

geluid dan z"'n 3.5 broertje. Of dit
verhaal ook opgaat voor de drives wvan
Philips  weet ik (nog) niet, maar
hoogstwaarschi jnlijk wel.

Ga je dit proberen, dan moeten een paar
punten in de gaten worden gehouden: Bij

het aansluiten van de kabel moet uiteraard
pen 1 van de eerste drive aansluiten op
pen 1 van de tweede drive! De tweede drive
moet -met de pinswitches— ook als tweede

drive geschakeld worden, anders gaat deze
drive ook alijd werken als drive 1 in
bedrijf is. (Zie hiervoor de handleiding

van de drive).
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.34RDEMGE
FLATcABLE’

De Teac FD-55 moet als
geschakeld: HS-ON, DS1-ON,
Tevens moet het afsluit- weerstandsnet-
werk je geplaatst worden. Bij gebruik van
b.v. 3 drives moet dit netwerkje naar de
derde drive toe; m.a.w. dit weerstandsnet-—
werk je komt aan het eind van de keten, dus
bij de laatste drive. Zonder dit netwerk je
lijkt alles goed te werken maar er zijn
dan soms stoorpulsen zichtbaar die =-een
heel enkele keer- error- meldingen tot
gevolg kunnen hebben.

volgt worden
UR-ON, SM-ON.

OUDE NUMMERS MSX--GIDS

Mist u nog nummers van de MSX-GIDS?7
Neem dan kontakt op met de uitgeverij.

Er zijn -hbeperkt- nog oude nummers
verkri jghaar.
Tel: 020-327464

FILOTEL
Het Groningse softwarehuils Filosoft is
gestart wmet een databank volgens het
Viewdata— protokol: FILOTEL.
Tedere huiscomputeraar die met Viditel

kan communiceren, kan ook —en zonder 1lid-
maatschapskosten e.d.— met TFilotel kon-
takt opnemen.

De miniatuur-Viditel bevat 800 pagina’s
nieuws en tips voor gebruikers. Er is ook
plaats ingeruimd voor :n prikbord, waarop
men mededelingen voor collega-gebruikers
kwijt kan.

Filotel is 24 wuur per dag bereikbaar
onder het telefoonnumer: 050-145174.

Nadere inlichtingen kunnen worden
verstrekt door: Henk Menninga (050-13746)




Qovendares

ELIDON

In het magische feeenbos Elidon heeft de
barre winter plaatsgemaakt voor de zachte
lente. De feeen zijn druk bezig met het
voorbereiden van het grote lentebal. Tot
die voorbereidingen behoort het vlechten
van een bloemenkrans voor de Feeenkoning-
in. Die krans dient vervaardigd te worden
van zeven toverbloemen, die diep in Eli~-
don verborgen zijn en die alleen m.b.v.
speciale toverdrankjes tot bloei kunnen
worden gebracht. FEen fee wordt erop uit-
gestuurd  om een en ander te verzamelen,
maar jaloerse boomgeesten en een weelde-
rige plantengroei bemoeili jken haar werk.
Aan jou, de speler, de taak het tere
schepselt je wveilig door het bos te lood-
sen.

Tot zover achtergrond en doel van "Eli-
don”, het prachtige arcade—adventure van
de Engelse softwarefabrikant Orpheus, dat
in Nederland wordt uiltgebracht door Aac—
kosoft. "Elidon" is een opvallend spel.
Op de eerste plaats heeft het schitteren-—
de graphics en geluidseffekten. De geva-
rieerde bosflora is gedetailleerd en
kleurrijk weergegeven en de animatie van
de bosfee en de boomgeesten is een lust
voor het oog.

Tot de talrijke geluidseffekten behoort
een mooie melodie, die ontleend is aan
Edvard Grieg. Op de tweede plaats is de
enorme omvang van "Elidon" in het oog
springend: het spel heeft namelijk tegen
de 4000 beelden, c.q. kamers.

"Elidon" is bepaald geen gemakkeli jk
spel. De handleiding, die door Aackosoft
in het Wederlands is vertaald en fraai is
uitgevoerd, geeft zeer weinig informatie,
hetgeen trouwens gebruikeliijk is bij
arcade—adventures.

Wij zullen daarom wat dieper op het spel
ingaan. Tevens willen wij diegenen, die
problemen met het spel hebben, helpen
door het geven van tips en een kaart.

Jij start je speurtocht steeds in de
ruimte met de bloemenkrans. Hier moet je
de bloemen een voor een afleveren. Je
ziet op het beeldscherm steeds een kamer
met de verbindingen naar een of meer
andere kamers. Aan de rechterkant van het
scherm wordt gedurende het spel de vol-
gende informatie gegeven (van boven naar
beneden): het aantal levens, de score,
het energiepeil, de voorwerpen die je met
je mee draagt, het percentage bezochte
kamers en een richtingaanwijzer in de
vorm van een kleine pijl. Je verliest een

leven als je alle energie verbruikt hebt,
terwijl je er een leven bijkrijgt, als je
een bloem naar het .startpunt brengt. Je
verliest energie als je tegen planten
botst en/of erin verstrikt raakt, wanneer
je in aanraking komt met boomgeesten of
magische barrieres en wanneer je onge-
lukshoefijzers (herkenbaar aan de naar
beneden gerichte uiteinden) aanraakt. Je
kunt Jje energievoorraad weer aanvullen
door het glinsterende stuifmeel, dat af
en toe in beeld verschijnt, op te pakken.
De richtingaanwi jzer heeft drie funkties:
eerst geeft hij je de plaats aan waar je
een fles toverdrank kunt vinden, daarna
wijst hij je de weg naar een bloem en tot
slot 1leidt hij je weer naar het start-
punt. Ben je op de plaats van bestemming
aangekomen, dan verandert de pijl in een
stip. Soms verdwijnt de pijl wvan het
scherm. Je kunt hem dan weer aan het werk
krijgen door een gelukshoefijzer (te
herkennen aan de naar boven gerichte
uiteinden) op te pakken, hetgeen tevens
je score verhoogt. Verder vind je in het
bos verschillende voorwerpen, die allen
een bepaalde funktie hebben. Met sommige
kun je ©bepaalde geesten vernietigen,
terwi jl je met andere magische barrieres
kunt doorbreken (tip: magische barrieres
houden niet van muziek). We raden je aan
om bij het begin van de tocht de fakkel
te pakken (m.b.v. het bankje) want daar-
mee breng je licht in de donkere ruimtes.
Houd er wel rekening mee, dat je maximaal
drie voorwerpen mee kunt dragen.

DE KAART

Om je te helpen de weg in het woud Elidon
te vinden, hebben wij het in kaart ge—
bracht. Op deze kaart staan de verbindin-
gen tussen de kamers aangegeven, alsmede
het startpunt en de vindplaatsen van de

magische barrieres, het bankje, de fak-
kel, de gelukshoefijzers en de grotten
(die zijn de ruimtes waar geen planten

wanden
overige

groeien en die witte rotsachtige
hebben). De vindplaatsen van de
voorwerpen en van de flessen toverdrank
en de bloemen (die overigens per spel
varieren) hebben we niet aangegeven; die
moet je zelf maar zien te vinden.

Gezien de omvang en de complexiteit van
het doolhof is het mogelijk, dat de kaart
niet geheel foutloos is. Toch menen wij,
dat zij voor 99,9% klopt. Mochten we
fouten ontdekken, dan zullen we die in de
komende nummers corrigeren. M.b.v. boven-
staande informatie en de kaart moet je
een flink eind in "Elidon" kunnen vorde-
ren. Veel plezier en sutces!
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“Elidon" wordt geleverd op cassette en is
een produkt van Orpheus, dat in Nederland

door Aackosoft

wordt ultgebracht. Het

spel kost fl. 45,—,

HARRY SCHIFFELERS.

Beeld * K% K R
Geluid * # * « «
Spelkwaliteit « » = » =
Foutafhandeling
Gebruiksgemak
Documentatie » « = *
Pan* * % % ¥
# 3 %¥ ¥ ZEER GOED
:::* EEEELIJK

¥ MATIG
* SLECHT

VERKLARING DER TEKENS:

ey

Magische barriere
bankije (29,34)

fakkel (33,33)

grot

aelukshoefi jzer

start (31,34)

verbinding tussen kamers
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LORDS 0OF TIME

DOEL

Je moet negen "ingredienten” (uit elk
tijdperk een), waarmee de "Evil Time— ’
lords™ verslagen kunnen worden en acht-

ADVENTURE
TIPS

tien schatten verzamelen.

TIPS: (m.b.t. het gedeelte, dat ik tot nu

30

toe opgelost heb, ca. 70%)

L

10

11..

12.
13.

14.
15.
16.
17 .
18.
1:9..

20.

Reis tijd. In de

klok

per klok door de
zijn 9 genummerde tandraderen,
voor elk tijdperk 1. Draai aan het
tandrad van het tijdperk, waar je
naartoe wilt. Geef daarna de slinger
een zet.

Een bergje rommel en een hoopje com-
post 1lijken van geen belang, maar ik
zou ze toch eens nader ounderzoeken.
Met een spiegel en een bijl kun je
een narcis en een wilgeboom op hun
gemak stellen.

Je ziet vreemde dingen als je padde-
stoelen eet. )

Ga niet meteen op het aanbod van een
tevreden gestelde fee in, anders zul
je later vaak in het donker zitten.
Mammoeten zijn bang voor wvuur.

De tijger moet dringend naar de tand-
arts.

Gil voor het effekt eens in de "diep-
vriesgrot” en gooi het stukje - 1ijs
later in het water.

Gebruik 1in de grot van de =zilvervos
en in de miniatuurtroonzaal het hou-
weel.

De Tyrannosaurus Rex en de Allosaurus
doden alles en iedereen, ook elkaar.
Kijk niet in de spiegel, maar laat
hem de Brontosaurus zien. Laat de
spiegel in de grot met de holbewoners
vallen.

Het zwarte oog vernietigt het skelet.
In de Ruimte der Ontdekkingen spelen
de kreet van Archimedes en de uitvin-

der van de stoommachine een grote
rol.

Geef een rillende bewaker wat warmte.
Gebruik de spade in de oude grot
intensief.

Blaas je schor, Piet in de nor.

Help de heraut aan drank en de draak

aan voedsel,

Wat doet men in sprookjes. met kik-
kers? ;

Welke speelkaart doet je denken aan
een nar? ]
Bespeel de luit op de trap. Ga dan

niet W,0,0,NO en NW.

HARRY SCHIFFELERS.
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ADVENTURE

DOEL: Je moet vijftien schatten naar het
stenen gebouw naast het startpunt bren-
gen, waarna het eindspel begint. Daarin

moet

de elfen bevrijden en met de

je

kroonjuwelen der elfen de grot verlaten.

TIPS:
1. Betreed de grot door het rooster in
de 20 voet diepe verlaging in de

2

10.

1.

12,

13

14.

diepe, smalle vallei.
Kleine vogeltjes zijn bang voor zwar-

te staven, terwijl grote slangen
niets moeten hebben van vogelt jes uit
kooit jes.

Met de zwarte staaf kun je bruggen

tevoorschijn toveren.

De piraat bewaart zijn schatten dicht
in de buurt van de oranje kolom in
het doolhof van identieke ganget jes.
Ga vanaf de uiterste westkant van de
Zaal der Nevelen Z,0,Z,Z,Z,N en O.

De batterijenautomaat bevindt zich in
het doolhof van verschillende gange-
tjes. Ga vanaf de westkant van de
lange, kale zaal naar het Zuiden en
twee keer naar beneden.

Gooi de bijl naar de gemene dwergen,
die herhaaldelijk in de grotten op-
duiken. Denk eraan, dat je de bijl na
een worp steeds weer oppakt.

Laat de Mingvaas niet zomaar op de
grond vallen; zij zal dan nameli jk
breken. Leg eerst het kussen uit de
zachte ruimte op de grond, waarop je
dan met een gerust hart de vaas kunt
laten vallen.

Lees de "Spelunker”s Gazette" en
haar neer in "Witt”s End";
dan bonuspunten.
"Bedquilt” is een soort doolhof.
Oost- en Westwaarts zijn steeds de-
zelfde ruimtes, de richtingen naar de
overige ruimtes wisselen voortdurend.

leg
Jje krijgt

Begiet het zaadje op de bodem van de
westput twee keer met water uit de
fles. De fles kun je vullen met 1ijs—

water, dat =zich op de bodem van de
kleine, schone put bevindt.

Vul de fles met olie uit de oostput
en olie de roestige poort ten Noorden
van de Reuzenkamer.

Geef de troll, die de gammele
over de kloof (W,ZW,N vanaf de
terse ruimte) bewaakt, de
Eieren wuit de Reuzenkamer.

brug
Oos—
Gouden
Geef de

beer de sandwiches. Maak hem daarna
los, pak de ketting en neem de beer
mee naar de brug. De beer =zal de

troll ver jagen. Neem de beer niet mee
over de brug! Ga daarna naar de Reu-
zenkamer en zeg de toverwoorden (na
elk woord de ENTER- of RETURN~toets

drukken); de gouden eieren verschi j-
nen weer.
De draak (ZW en W van de Zaal der

Bergkoningen) kun je rustig met blote
handen aanvallen.

De klamp in de vlocer van de ruimte
met miljoenen schelpen kun je het
beste met een drietand bewegen.



15. In de alkoof met de nauwe spleet in
" de muur (N en W vanaf de Oosterse
ruimte) moet je alles, wat je met je
meedraagt, laten vallen. Jij kunt dan
door de spleet de Kievitskamer ("Plo-
ver Room") betreden. Ga NO en pak dan

in het donker de pyramide.

16. Als je in de ruimte met puin "XYZzY"
en in de "Y2"-ruimte "PLUCH" zegt,
keer je meteen Lerug naar het stenen

gebouy. Omgekeerd geldt, dat wanneer
je die woorden in het stenen gebouw
uitspreekt, je meteen naar de betref-

fende ruimte wordt getransporteerd.

HET EINDSPEL:

17. Ga naar de Noordoostkant van de grote
zaal, waar dwergen liggen te slapen,
leg er de staaf dynamiet neer en keer
terug naar de Zuidwestkant. Zeg
"BLAST": het dynamiet explodeert en
doodt de dwergen. Ga daarna ijlings W
(3x), omhoog (5x), O en omlaag. Ga
tenslotte westwaarts.

18. Giet het levenselixit over de skelet-
ten.

19. Bevrijd de elfen uit hun ketenen.

20. Ga naar de stenen wenteltrap en sluit
de kerkerdeur, nadat je alle elfen
hebt bevri jd.

21. Doof de lamp als je met het pentagram

de put in de vijfhoekige kamer wilt
verlaten.

22. Ga vanaf de kerkerdeur vier keer
omhoog en 0: je komt dan in de grot
met het reusachtige spinneweb. Hier
liggen de kroonjuwelen der elfen
verborgen.

23. M.b.v. het pentagram kun je de spin

kwijtraken. De spin raakt er nameli jk
gehypnotiseerd door en zal je gewil-
lig volgen. Leid haar via de wentel-
trap omhoog naar de bergtop en gooi
het pentagram naar beneden.

24. Verlaat de grot met het spinneweb via
de bovenkant van het web.

25. Verlaat het onderaardse rijk, "Colos~
sal Cavern”, wvia het rooster, waar-
door je naar binnen bent gekomen.

HARRY SCHIFFELERS.

EMERALD TISLE

DOEL: Je moet twintig schatten naar de
schatkamer 1in het paleis brengen en ach-

ter het wachtwoord van zes letters zien

te komen.

TIPS:
[. Maak de parachute los en neem hem mee
naar het Oosten.
2. Draag de mantel om het paleis in te
komen .

3. De naaister zit om stof verlegen.

4., Op het politieburo wordt een porte-
monnaie vermist.

5. De spin is verzot op een goedgevulde
1i jmpot .

6. Ga W,Z,W vanaf het spinneweb.

7. Maak een boot m.b.v. een blok hout,

een handbijl en een handdoek.

8. De lamp 1is een oude carbidlamp en
werkt m.b.v. water, carbidkorrels en
lucifers.

9. M.b.v. het spreukenboek kun je alle
mededelingen lezen. Voor zeer klein
schrift heb je een vergrootglas no-
dig, waarmee je ook ver kunt kijken.

10. Gebruik de hekpaal als stut en als
sleutel van een monument.

1l. Gebruik de spade zoveel mogeli jk.

12. Gebruik op de oever met kleurrijk
gravel niet de spade, maar de pan.

13. Een 1ladder of een plank kun je ook
als brug gebruiken.

l4. Bevestig de touwen aan de rotspunten
in de buurt van de waterval.

15, Draag spikes op steile, glibberige
hellingen.

16. Draag overalls op vliegvelden.

17. Repareer de 1lift met de schroeven-
draaier en de buigtang.

18. Start de klok m.b.v. een klein sleu-
teltje en open poorten met een ver-
sierde sleutel.

19. Beweeg m.b.v. een touw de arm van het
beeld in de crypte.

20. Gooi 1in de granieten grot een vrij
zwaar voorwerp op de grond en tussen
de pilaren een stenen blok.

21. Gebruik de bootshaak in de lage gang.

22. Zaagmachines zijn allergisch wvoor
armbanden.

23, Duw tegen de inscripties in de ruimte
onder het monument .

24. Uit het stadsmuseum is een beeldje
ontvreemd .

25. Beeindig het spel met weelde.

HARRY SCHIFFELERS.

CASSETTES

De programma”s uit de MSX-Gids zijn ook op
cassette leverbaar.

Cassette nr.3 bevat alle programma’a van
Gids nr. 3 plus een complete “STUNTVOGEL~
waarin de velden 7,8 en 9 zijn opgenomen.

Cassette nr. 4 bevat alle programma’s uit

de MSX Gids nr.4, cassette nr.5 uit Gids
nr. 5 enz. enz.
De cassettes kosten Fl. 15,00 per stuk

(incl. verzendkosten).

Voor Belgie is de prijs BFr. 280.-

Giro: 909515 t.n.v. A.Debels, Amsterdam.
Voor Belgie: Rek.nr. 235-0430464-87 bij de

Generale Bankmij. te  Hasselt CsnaV
J.Herps, Amsterdam.
Vergeet bij de bestelling niet het unummer

te vermelden!!!

HAAST?... Haal de cassette dan zelf bij:
MSX SOFTSHOP, Vespuccistraat 48,
Amsterdam. Bij de Softshop 1is

LAATSTE cassette verkrijgbaar!!!

1056 sM
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Als een vervolg op het vorige
artikel over de BIOS ga ik het
deze keer hebben over de
subroutines die in verband staan
met de printer, toetsenbord en de
tekstschermen.

De volgorde waarin deze
subroutines besproken worden is
als volgt;
laagste adres wordt het eerst
besproken en de subroutine met
het hoogste adres wordt het
laatst besproken.

De subroutines worden dus niet
onderverdeeld in groepen. Dit
wordt nlet gedaan omdat veel van
de subroutines in te delen zijn
in meer dan 1 groep.

De subroutines;

CHSNS -
#HARH

Het adres waar deze subroutine
moet aangeroepen worden is &HOC.
Het eerste wat deze subroutine
doet 1s kijken of een SHIFT toets
ingedrukt is. Is dit zo dan
zullen (als de funktie toetsen
aan staan) de funktie toetsen F6
tot F1@¢ onderaan op het scherm
geplaatst worden.

Het tweede dat deze subroutine
doet is kijken of de toetsenbord
buffer leeg is.

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters verwacht.

QUTPUT PARAMETERS; Als de
toetsenbord buffer leeg is zal de
ZERRO flag gezet worden. Indien
de toetsenbord buffer wel enig
inhoud heeft zal de ZERRO flag
gereset worden,

de subroutine met het -

STAND VAN DE REGISTERS; Do
register die van waarde kan
veranderen is de accumulator. De
andere registers behouden hun
corspronkelijke waarde.

Interupts blijven mogelijk bij
het uitvoeren van deze
subroutine,

MOGELIJKHEDEN; In kombinatie met
de subroutine "CHGET” is deze
subroutine zeer goed te gebruiken
om een toetsaanslag af te :
wachten.

enige

CHGET
HRAHH

Het adres waar deze subroutine
moet aangeroepen worden is &HOF.
Deze subroutine geeft een .
karakter van de toetsenbord
buffer. Indien de toetsenbord
buffer leeg is wacht de
subroutine tot er een toets wordt
ingedrukt. Indien mogelijk wordt
de cursor op het scherm
geplaatst,

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters verwacht.

OUTPUT PARAMETERS; De accumulator
zal de ascil waarde bevatten van

het karakter dat opgehaald was in
de toetsenbord buffer.

STAND VAN DE REGISTERS; De enige
register die van waarde kan
verandert zijn is de accumulator.
De flags kunnen eveneens
verandert zijn doch de andere
regilsters behouden hun
corspronkelijke waarde.

Interupts blijven mogelijk bij
het uitvoeren van deze
subroutine.



MOGELIJKHEDEN; Na de registers
HL, DE en BC op de stack gepushd
te hebben roept deze subroutine
de hook CHGE aan. Daardoor wordt
het mogelijk andere input
mogelijkheden te gebruiken.

Het beginadres van de hook CHGE
ils &HFDC2

CHPUT
HHRRAE

Het adres waar deze subroutine
moet aangercepen worden is &HAZ2
Deze subroutine print een
karakter op het scherm. Indien

nodig zal het scherm een regel
naar boven gescrold worden.

INPUT PARAMETERS; De accumulator
moet de ascii waarde bevatten van
het te printen karakter. De
geheugenadressen CSRX en CSRY
moeten de plaats op het scherm
bevatten.

OUTPUT PARAMETERS; De
geheugenadressen CSRX en CSRY
worden aangepast.

STAND VAN DE REGISTERS; Al de
registers behouden hun
oorspronkelijke waarde.

De geheugenadressen CSRX, CSRY en
TTYPOS kunnen veranderen in in
waarde, _

Interupts blijven mogelijk bij
het uiltvoeren van deze
subroutine.

MOGELIJKHEDEN; Nadat de registers
HL, DE, BC en AF op te stack
gepushd zijn roept deze
subroutine de hook CHPU aan.
Daardoor krijgt men de
mogelijkhelid de karakters naar
andere output apparaten te
sturen. bijwv:

poke &HFDA4, &HCD
poke &HFDAS, &HAS
poke &HFDAG, &HQ

Dit betekent zoveel als; CALL
LPTOUT. Het effekt is dat al de
tekst die op het scherm gezet
word ook uitgeprint word op de
printer,

Om dit weer ongedaan te maken
tikt men:

poke &HFDA4, &HCO

De hook CHPU ligt vanaf adres
&HFDA4. De geheugenadressen CSRX
en CSRY liggen respectievelijk op
adres &HF3DD en op adres &HF3DC.

LPTOUT
VR RHH

Het adres waar deze subroutine

moet aangeroepen worden is &HAS.
Deze subroutine stuurt een
karakter naar de printer <(als er
een aangesloten is). Als de
printer niet klaar is om het
karakter te ontvangen dan zal de
subroutine wachten tot de printer
wel klaar is om het karakter te
ontvangen of tot de stop toets
ingedrukt is.

INPUT PARAMETERS; De accumulator
moet de ascili waarde bevatten van
het te printen karakter,

OUTPUT PARAMETERS; De CARRY flag
word gezet als de stop toets
ingedrukt word. Indien het
karakter geprint werd dan zal de
CARRY flag gereset worden.

STAND VAN DE REGISTERS; Al de
registers behouden hun
ocorspronkelijke waarde. De flags
kunnen verandert zijn.

Interupts blijven mogelijk bij
het uitvoeren van deze
subroutine.

MOGELIJKHEDEN; Deze subroutine
roept eerst de hook LPTO.
Daardoor is het mogelijk
bijvoorbeeld al de karakters die
naar de printer gezonden worden
ook naar het leeldscherm te
Zzenden. Dit doet men dan met
onderstaand voorbeeld.

roke &HFFB6, &HCD
poke &HFFB7, &HAZ
poke &HFFB8, &HO

Dit betekend zoveel als CALL
CHPUT,

Om dit weer ongedaan te maken
tikt men:
poke &HFFE6, &HCO

Het beginadres van de hook LPTO
is &HFFEG6

LPISIY
HARH

Het adres waar deze subroutine
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moet aangeroepen worden is &HAS,
Deze subroutine kijkt of de
printer klaar is om een karakter
te ontvangen.

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters verwacht.

OUTPUT PARAMETERS; Als de printer
laar is om een karakter te

ontvangen zal de accumulator op
255 gezet worden en de CARRY flag
zal gereset worden. Indien de
printer niet klaar is om een
karakter te ontvangen zal de
accumulator op nul gezet waorden
en de ZERRO flag zal gezet zijn.

STAND VAN DE REGISTERS; Pe enige
register die verandert kan zijn
is de accumulator. De andere
registers behouden hun
oorspronkelijke waarde. De flags
kunnen verandert zljn na het
ultvoeren van deze subroutine.

MOGELIJKHEDEN; In kombinatie met
de subroutine "OUTDLP"1is deze
subroutine goed te gebruiken om
geen karakter naar de printer te
kunnen zenden zonder dat deze
reeds klaar is om een karakter te
ontvangen.

CNVCHR
REAREA

Het adres waar deze subroutine
moet aangercepen worden is &HAB.
Deze subroutine zet de karakter
code om in het nummer dat het
representeert in de video display
processor. Voor de karakter codes
32 to 265 zijn deze dezelfde als
het patroon nummer van dit
karakter. De karakter codes © tot
31 echter zijn besturings codes.
De patroon codes © to 31
representeren echter de karakters
die tevoorschiin komen dcor de
GRAPH toets in te drukken. Deze
karakters hebben twee karakter
codes. Dit zijn besturings code 1
gevolgd door een getal tussen 64
en 9%5.

INPUT PARAMETERS' De accumulator
moet de karakter code bevatten
dle moet omgezet worden.

OUTPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine zijn er vier mogelijke
verschillende soorten van output.

A; Als de geheugenplaats GRPHED
gelijk is aan @ en de accumulator
bevat besturings code 1 dan word
de accumulator niet verandert
maar de geheugenplaats GRPHED
word op 1 gezet en de CARRY en
ZERRO flags worden gereset.

B; Als de geheugenplaats GRPHED
gelijk is aan nul en de
accumulator heeft gelijk welke
waarde anders dan 1 dan worden de
CARRY en de ZERRO flags gezet.

C; Als de geheugenplaats GRPHED
een getal bevat anders dan @ en
de accumulator bevat een getal
tussen 64 en 95 dan zal de
accumulator vermindert worden met
64, de geheugenplaats GRPHED zal
op @ gezet worden, de ZERRO flag
zal gereset worden en de CARRY
flag zal gezet worden.

D; Als de geheugenplaats GRPHED
een getal bevat anders dan @ en
de accumulator bevat een getal
kleiner dan 64 of groter dan 95
dan wordt GRPHED op nul gezet, de
accumulator behoud zijn
ocorspronkelijke waarde en de
ZERRO en CARRY flags worden
gezet.

STAND VAN DE REGISTERS; De enige
register die van waarde kan
veranderen 1s de accumulator. De
flags en de geheugenplaats GRPHED
kunnen eveneens verandert zijn.
Het adres ven de geheugenplaats
GRPHED 1s &HFCAG.

PINLIN
HARHRY

Het adres waar deze subroutine
moet aangeroepen worden is &HAE
Deze subroutine doet julst het
zelfde als de subroutine " INLIN".
Het enige verschil is dat als de
computer zich in automatische
lijnnummering bevind het

indrukken van [CTRL-U] het
lijnnummer niet zal wissen.

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters verwacht.

OQUTPUT FARAMETERS; Het register
HL zal na het volledig uitvoeren
van deze subroutine wijzen naar
het adres juist onder het eerste
karakter in de buffer en de CARRY
flag wordt gezet als [CTRL-STOF]
ingedrukt werd.



STAND VAN DE REGISTERS; De
registers HL, DE, BC en AF kunnen
door het uitvoeren van deze
subroutine in waarde verandert
zlin:

INLIN
HHUAHE

Het adres waar deze subroutine

- moet aangeroepen worden is &HBE1.
Deze subroutine word gebruikt om
een ganse lijn input aan te
nemen, de karakters op het scherm
te printen en deze in een buffer
te plaatsen tot [RETURN] of

[ CTRL-STOP] ingedrukt worden.

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters wverwacht.

OUTFUT PARAMETERS; Het register
HL zal na_het volledig uitvoeren
van deze subroutine wijzen naar
het adres juist onder het eerste
karakter in de buffer en de CARRY
flag wordt gezet als [ CTRL-STOPI
ingedrukt werd.

STAND VAN DE REGISTERS; De
registers HL, DE, BC en AF kunnen
door het uitvoeren van deze
subroutine in waarde wverandert
Zigx.

QUINLIN
HAHERHHE

Het adres waar deze subroutine
moet aangeroepen worden is &HE4.

Deze subroutine is volledig
gelijk aan de subroutine " INLIN"
met dat verschill dat er eerst een
vraagteken op het scherm
geplaatst word., (Deze subroutine
word door de rom gebruikt bij de
instruktie INPUT!)

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters verwacht,

OUTPUT PARAMETERS; Het register
HL zal na het volledig uitvoeren
van deze subroutine wijzen naar
het adres juist onder het eerste
karakter in de buffer en de CARRY
flag wordt gezet als [CTRL-STOPI
ingedrukt werd.

STAND VAN DE REGISTERS; De
registers HL, DE, BC en AF kunnen
door het uitvoeren van deze
subroutine in waarde verandert
b iy [ 0 0

EREAKX
HHHHHH

Het adres waar deze subroutine
moet aangeroepen worden is &HBE7.
Deze subroutine kijkt als de
[CTRL-STOP] toetsen zijn
ingedrukt.

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters verwacht.

OUTPUT PARAMETERS; Als de
[CTRL-STOP] toetsen ingedrukt
waren dan word de CARRY flag
gezet. Als de [CTRL-STOP] toetsen
niet ingedrukt waren word de
CARRY flag gereset.

STAND VAN DE REGISTERS; De enige
register die van waarde kan
verandert zijn is de accumulator,
De flags kunnen eveneens
verandert ziJn na uitvoering van
deze subroutine.

Deze subroutine hoeft enkel
gebruikt worden wanneer interupts
niet mogelijk gemaakt zijn.

ISCNTC
HHHHUH

Het adres waar deze subroutine
moet aangeroepen worden is &HBEA
Deze subroutine kijkt als de
[STOP] toets is ingedrukt. Is de
stop toets ingedrukt dan wacht
deze subroutine tot de [STOPI
toets terug ingedrukt word of tot
de [CTRL-STOP] toetsen ingedrukt
zijn, als de [CTRL-STOP] toetsen
zijn ingedrukt gaat de computer
naar de BREAK toestand. Dit wil
zeggen; Het scherm gaat over in
een tekst mode en springt terug
naar BASIC, :

Als de toetsen [CTRL-STOP] of

[ STOP] niet ingedrukt zijn dan
gebeurt er niets.

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters verwacht.

OUTPUT PARAMETERS; De
geheugenplaats INTFLG zal de
waarde 3 bevatten als de toetsen
[CTRL-STOP1 ingedrukt waren. De
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geheugenplaats INTFLG zal de
waarde 4 bevatten als de [ STOP]
toets ingedrukt was.

STAND VAN DE REGISTERS; De enige
register die van waarde kan
verandert zijn is de accumulator.
De flags kunnen eveneens
verandert zijn evenals de
gehuegenplaatsen INTFLG en
KILEUF. '

De geheugenplaats INTFLG staat op
adres &HFCOB

OPMERKING; Interupts moeten
mogelijk gemaakt zijn om deze
subroutine aan te kunnen roepen.

CKCNTC
HEHRRHH

Het adres waar deze subroutine
moet aangeroepen worden is &HED.
Deze subroutine doet juist het
zelfde als de subroutine " ISCNTC!
doch deze subroutine is een
letsje trager.

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input

‘parameters verwacht.

OUTPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden er geen output
parameters gegeven,.

STAND VAN DE REGISTERS

De enige register die verandert
kan zijn is de accumulator. De
andere registers behouden hun
oorspronkelijke waarde. De flags
kunnen verandert zijn na het
uitvoeren van deze subroutine.

BEEP
HHAH

Het adres waar deze subroutine
moet aangeroepen worden is &HC®.
Deze subroutine geeft, zoals de
naam reeds zegt, een beepje.

INPUT PARAMETERS; Bij deze
subroutine worden geen input
parameters verwacht.

OUTPUT PARAMETERS; BiJ] deze
subroutine worden geen output
parameters gegeven.

STAND VAN DE REGISTERS; De
registers HL, DE, BC en AF kunnen
door het uitvoeren van deze
subroutine in waarde verandert
ziin.

De geheugenplaatsen MUSICF,
PLYCNT, VCBA tot VCBA+4,VCBB tot
VCBB+4, VCEC “tot VCBC+4 kunnen
door het uitvoeren van deze
subroutine van inhoud verandert
zlin.

OPMERKING; Door het uitvoeren van
deze subroutlne word de sound
generator volledig gereset.

&&&&ES

Dit was het dan voor deze keer.
In het volgende artikel zal ik
verder gaan met het bespreken van
de BIOS subroutines voor het
toetsenbord, de printer en de
tekst schermen.

Buysse M.

TEKST DUBBEL - TWEEDE SET HOODFLETTERS

DATA 132,151,141,139,140,148,129,177,161,
145,179,181,330,164,162,163,131. 147,137,
150,130,149,136,138,160,133

FOR AS=65 TO 90

READ CO

AS=AS*8+BASE (7)

CO=CO*8+BASE (7)

FOR Q=0 TO 7

VPOKE (CO+Q) , VPEEK (AS+Q)

NEXT Q,AS

RETURN

Wanneer, in een programma, de bijzondere
leestekens tussen ASCII 129 en ASCII 230
niet gebruikt worden kan, met bovenstaande
routine, in dit bereik, een tweede get
hoofdletters gemaakt worden. De data zorgt
er voor dat alles op de goede plaats
terecht komt. Hierdcor kunnen de tekens
uit de tweede set, simpelweg door de des-
betreffende toets in te drukken, ingetikt
worden. (In screen 1l.)

Door nu, met de kleurdefinitie routine, de
groepen 16 t/m 28 van een andere kleur te
voorzien Kkunnen b.v. gekleurde koppen
tekst direkt in het programma ingetikt
worden. Let wel op dat de capslock toets
niet ingedrukt is.

QUICK SPRITE

Het definieren van sprites is met de
hierboven besproken methode weliswaar
makkeli jker geworden maar het kan nog
eenvoudiger!

In de karakterset van de MSX machines ziijn
namelijk al 256 van deze patronen -kant en
klaar- voorradig. Het enige dat moet
gebeuren 1is het kopieeren van deze



patronen naar de sprite mappen en dat kan
met de onderstaande rcutine die als volgt
wordt gebruikt:

Variabele SN krijgt de waarde van de te
definieren sprite en variabele AS krijgt
de waarde van het ASCII code teken, van
welke we het patroon willen kopieeren. Dan
springen we naar de subroutine en voila,
de computer doet de rest.

B.v.: SN=1:AS=14:GOSUB (routine) geeft
sprite ar.l de vorm van de muzieknoot
CHRS(14).

De waardes, die voor B ingevuld moeten

worden, zijn, bij gebruik van:
SCREENL B= 9 en voor C, C=7
SCREEN3 B=19 en voor C, C=17

Routine:
SN=SN*8+BASE(B)
AS=AS*8+BASE(C)

VPOKE (SN+I ) ,VPEEK (AS+T)
NEXT I

RETURN

TEKEN-KLEUREN HERDEFINIEREN
TG

VK
AK

nr. van tekenset
nr. voorgrondkleur
nr. achtergrondkleur

C=VK*16+AK
CS=BASE (6)+TG
VPOKE (CS,C
RETURN

Met het bovenstaande programmaat je (routi-
ne) wordt het mogelijk tekst en grafische
tekens in diverse kleuren op een scherm
(SCREEN1) te gebruiken.

Het is b.v. mogeljk de letters en de
cijfers een andere kleur te geven of -om
samen met de text-dubbel routine- twee
kleuren tekst te gebruiken. Ook is het
mogeli jk grote vlakken snel van kleur te
laten veranderen. (Dit werkt vele malen
sneller dan PAINT of LINE,BF in SCREEN2).

Het tekensetnummer staat voor een groep
van 8 tekens waarvan de eerste de ASCII
code heeft die gelijk 1is aan tekenset
nr.x8.

B.v. tekenset 8 bevat de tekens 8%8=64 t/m
64+7=71 (ABCDEFG + het “apestaartje”).

Dus:

VK=15:AK=7

FOR TG=8 TO 11

GOSUB (routine)

NEXT TG

stelt alle hoofdletters (ook die, welke al
op het scherm staan) in de kleur wit op
rood.

LET OP!!

De lege plaatsen op het scherm zijn gevuld
met spaties. Dus als de achtergrondkleur
van groep 4 verandert =zullen alle lege
plaatsen —op het scherm- ook van kleur
veranderen.

C.C.R. Poirot.

PLAY

Een van de mooiste mogeli jkheden van MSX-
BASIC is de eenvoud waarmee muziekstukken
in de computer te stoppen zijn. Door de
PLAY-instructie verandert de computer in
een soort electronische piano.

In gronde genomen ziet een
it:
Elke witte toets heeft een naam, van A t/m

piano er zo

G, overeenkomstig de noten A t/m G. De
zwarte toetsen geven een verhoging -of
verlaging~ van een halve toon en hebhben

dus ook namen als A+,A-,G+ enz. Tussen de
D en de E ligt b.v. een zwarte toets met
de naam D+, maar deze toets heet ook B,
want ze ligt een halve toon lager dan de D
en weer een halve toon hoger 1ligt de E.
Omdat bij een piano niet op elke witte
toets eem zwarte volgt, =zijn combinaties
als E+ en B+ helaas onmogeli jk; evanals b.
Ve F~ en G-,

De pianotoetsen zijn ingedeeld in groep jes
van 7  toetsen. Deze groep jes zijn
genummerd van 1 t/m 8; van lage tonen naar
hoge tonen. EXen =zo"n groepje heet een
octaaf. De groepjes bestaan uit de
volgende tonen: CD E F G A B C. Voor de
pianist maakt deze -nogal vreemde-—
volgorde niets uit maar de MSX-er kan zich
nogal makkelijk vergissen; b.v. bij het
maken van een toonladder. Deze moet dus
beginnen bij de C en eindigen bij de 1
octaaf hoger gelegen G Met de
PLAY-instructie gaat dat als volgt:

Na PLAY moeten aanhalingstekens worden
gebruikt want alles, wat er gePLAYed moet
worden, hoort in een STRING te staan. Het
nummer van de octaaf is aan te geven door
een cijfer (1 t/m 8); waarbij de 1 voor de
laagste— en de 8 voor de hoogste octaaf
staat. Daarna kumnen de te spelen tonen
opgegeven worden met behulp van de daarbi j
behorende letters. De MSX-er hoeft alleen
maar het volgende, gevolgd door RETURN, in
te typen:

PLAY "04 CDEFGAB 05 C"

Om het geheel iets lager te horen kunnen
de 4 en de 5 -na de 0"s~ in b.v. een 2 en
een 3 veranderd worden. Een toonladder,
gevolgd door een toonladder achterstevo-

ren, vraagt om nog meer gedoe met octaven:
PLAY "04 CDEFGAB 05 C 0OC BAGFEDC"

Om gelijk maar te bewijzen dat D+ en E-
dezelfde noot geven =zal de volgende
opdracht dan ook slecht 1 toon geven:

PLAY "D+E-"

Natuurlijk =ziin er nog meer dingen
mogeli jk met PLAY. De lengte van de tonen
gebeurt met de letter L; gevolgd door een
getal van 1 tm 64. 1 staat voor een hele
noot, 2 voor een halve, 3 voor een derde
enz. enz.
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Als de lengte niet wordt opgegeven gaat de
computer uit van L4 (want 1/4 noot is 1
tel).

De lengte mag ook direkt achter de letter
van de toon worden gezet; PLAY"L2C" is
hetzelfde als "PLAY"C2".

Als achter de letter van de noot een punt
wordt gezet dan neemt de lengte toe met de
helft. PLAY"L4C." duurt dus 1 1/2 tel;
PLAY"L4C..." duurt 1 1/2 + de helft ervan
+daar de helft van. D.i. 12/8+6/8+9/8=27/8
maal zolang als PLAY"LA4C".

Ook het tempo kan worden gekozen. Dit
gebeurt met de letter T, gevolgd door een
getal (min. 32 en max. 255). Dit getal
geeft het aantal 1/4 noten per minuut aan,
dus met lengte 4 en tempo 60 duurt elke
toon 1 seconde. Probeer maar uit met:

PLAY "L4T60A"
Natuurlijk is het ook mogelijk om met

verschillende volumes te spelen, wat wordt
aangegeven met de letter V, gevolgd door

een getal van 0 t/m 15. 15 is het hardst;
0 is het zachts.

PLAY"VI5L4T60A" voor een harde A

PLAY"V6 L4T60A" voor een zachte A

Een pauze is in te lassen met de leter R
(rust), gevolgd door een cijfer tussen 1

en 64. 1 geeft een volle rust, 2 een

halve, 3 een derde enz. enz.

PLAY"04T200 CDEFGAB O5CR2T100 CO4 BAGFEDC"
geeft eerst een snelle toonladder omhoog,
dan een pauze, en dan gaan de tonen weer
omlaag.

Verder hebben alle tonen ook nog een
nummer van 0 t/m 95. Om een bepaald nummer
te horen moet eerst een N (van nummer)
worden opgegeven, gevolgd door een getal.
De A, van de 4e octaaf heeft b.v. nummer
45, de B van de 4e octaaf heeft nummer &7
en de A van de 5e octaaf numer 57. PLAY"O4
A N45 B N47 05A N57" laat drie lange tonen
horen. Deze manier is overigens zeer
omslachtig en is daarom alleen handig voor
toonladders van heel laag naar heel hoog;
bi jvoorbeeld:

FOR LEX=1 TO 95:PLAY"T250L64 N=LEX;":NEXT

Het is ook mogelijk de golfvorm van de
tonen te kiezen; om hiermee verschillende
instrumenten na te doen. Dit gebeurt door
een S(sound), gevolgd door een getal van O
t/m 15. Deze getalen staan voor de
golfvormen die in de tabel staan in de MSX
Gids nr. 2 op pag. 22. De tijd van deze
golfbeweging is in te stellen met behulp
van de letter M (modulatie), gevolgd door

een getal van 1 t/m 65535. Hierbij =zorgt
de 1 dat de golf supersnel wvoorbij komt
rollen en 60000 zorgt voor een erg trage
golf. Met erg lage waarden =zijn trouwens

rare geluiden te maken. Probeer het

volgende maar eens:
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PLAY"S9 M3000 04 CDEFGAB"
PLAY"S11M1000 04 CDEFGAB"
PLAY"S8 M30 04 CDEFGABR”

Om op meerdere kanalen tegelijk te spelen
moeten er komma“s tussen de strings staan.
B.v. PLAY"04T200 CDEFGAB","04T200 BAGFEDC"

Lex v.d. Hondel

HOE GEBRUIK IK
DE VIDEQ RAM

Hoe kan ik de VIDEOD RAM goed gebruiken?
Ik heb toch de talrijke basic
instrukties?

Dit zijn zo van die vragen waar veel
amateur-programeurs mee zitten., Daarom
dit artikel waar ik zo duidelijk
mogelijk in zal trachten uit te leggen
waarom het rechtstreeks programmeren van
de VIDEQ RAM soms noodzakelijk is. En
vooral hoe dit kan gebeuren.

De eerste reden waarom veel mensen
zullen beginnen aan de VIDEQ RAM is dat
het zonder de grondige kennis van de
VIDEQ RAM het praktis onmogelijk is een
machine taal programma te maken. Vooral
eem machine taal programma dat werkt met
een van de grafische schermen is zonder
de Eennis van de VIDED RAM niet te
maken. In machine taal beschikt men
namelijk niet over instrukties zoals
LINE en CIRCLE en dergelijke meer,

De tweede reden waarom het rechtstreeks
programeren van de VIDEO RAM soms nuttig
is, is dat sommige dingen veel sneller
gaan en minder geheugen vragen.

TEKENEN IN SCREEN 2.

Hen van de nogal ingewikkelde dingen in
de VIDEO RAM is het tekenen in screen 2.
In screen 2 beschikt men namelijk over
een bitmap geheugen en een kleuren
geheugen., Deze twee geheugenblokken zijn
elk 6144 bytes lang.

Dat wil zeggen dat hoewel er * 49000
pixels op het scherm staan er slechts
6144 bytes voor het bitmapgeheugen
gereserveerd zijn., Met een beetje
rekenen komt men dan tot het besluit dat
er voor elke 8 pixels 1 byte geheugen
gereserveerd is. Daar er in elke byte 8
bits zijn is de logische konklusie dat

“elke bit 1 pixel bestuurt. Dat wil

zeggen dat de bit ofwel op @ gezet wordt
en daarom zal hij de achtergrondkleur
krijgen ofwel op 1 gezet wordt en
daardoor krijgt hij de voorgrondkleur,
En zo zijn we dan ook bij het
kleurgeheugen aangekomen. Daar het
-‘kleurgeheugen evengroot is als het



bitmapgeheugen kan men per acht pixels
twee kleuren aangeven. Dit zijn de
gewenste voorgrondkleur en de gewenste
achtergrondkleur.

I zult mischien denken twee kleuren met

1 byte hoe gaat dat? Dit is zeer
eenvoudig daar er slechts keuze is
tussen 16 kleuren. Dat wil zeggen dat in
de hoogste 4 bits de voorgrondkleur zit
en in de laagste 4 bits de
achtergrondklieur,

Om gemakkelijk deze twee kleuren te
berekenen hoeft men niet noodzakelijk
met binaire cijfers te werken dit kan
ook eenvoudig berekend worden met
volgende formule:

voorgrondkleur maal 16 plus
achtergrondkleur.

De plaatsen waar de acht pixels liggen
van «lke byte is nogal lngewikkeld.

De eerste acht horizontaal naast elkaar
liggende pixels komen overeen met de
eetste byte van het bitmapgeheugen. De
acht daaronder liggende bytes komen
overeen met de tweede byte, Dit tot de
achtste byte. De negende byte echter
komt overeen met de acht horizontaal
naast elkasar liggende pixels die naast
de eerste acht pixels liggen. De
volgende byte komt overeen met de acht
pixels die onder de varige liggen.
Tekening 1 geeft hierbij wat meer
duidelijkheid.

De bytes van het kleurgeheugen kaomen
overeen met die van het bitmapgeheugen.
Dat wil zeggen dat de eerste byte van
het kleurgeheugen correspondeerd met de
eerste byte van het bitmapgeheugen, de
tweede byte van het kleurgeheugen
correspondeert met de tweede byte van
het bitmapgeheugen enz. ..

Door onderstaand programmat in te tikken
zal u waarschijnlijk iets meer begrijpen
van hoe het bitmapgeheugen en het
kleurgeheugen werken.

1& SCREEN 2

2¢ FOR I= &H2000 TO &HI80Q0
3@ VPQKE 1,27

49 WEXT 1

5% FOR I= &HO TO &H17F8 STEP 8
6@ VPOKE I, 16

79 VPOKE I+1,56

80 VPOKE 1+2,56

©@ VPOKE I+3,16

1¢¢ VPOKE 1+4,124

119 VPOKE I+5,16

12¢ VPOKE 146,40

139 VPOKE I+7,108

140 NEXT I

Dit klein programma tekent steeds meer
mznnetjes op het scherm door het
rechtstreeks inschriiven van de VIDEO

‘RAN,
Op de lijnen 20 tot en met 40 wordt het

kleurengeheugen van het volledige scherm
ingeschreven, het krijgt zwart als

voorgrondkleur en geel als

achtergrondkleur.

Op de lijnen 50 tot en met 140 wordt
door middel van een formnext—-lus het
bitmapgeheugen ingeschreven,

Men moet er echter wel rekening mee
houden dat als men het programma start
het een heel poosje duurt voor men iets
zal zien. Daar het kleurgeheugen op de

goede kleur zetten nogal lang duurt!

OPMERKING:

Als men nu bijvoorbeeld een tekening wil
maken moet men behalve het inschrijven
van het bitmapgeheugen ack het
kleurgeheugen ingeschrijven. Of als men
bijvoorbeeld een tekening naar de RAM
(niet de VIDEO RAM)> wil overschrijven om
eventueel deze daarna op cassette te
laden mag men absoluut het kleurgeheugen
niet vergeten, Het kleurgeheugen moet
dus absoluut ook ingeschreven worden
daar men anders niet veel van de
tekening te zien krijgt.

SPRITE'S BESTUREN.

Zoals u wel dacht is het maogelijk door
middel van het rechtstreeks inschrijven
van de VIDEO: RAM mogelijk sprite’'s te
definiéren en te besturen. Hoewel het
iets minder eenvoudig is de sprite’s te
besturen door middel van het
rechtstreeks inschrijven van de VIDEQ
RAM is het resultaat veel beter. De
uitvoering van de bewegingen die men de
sprite wil laten doen gebeurt namelijk
veel sneller dan met de gewone
instruktie PUT SPRITE.

Doch om met het begin te beginnen zal ik
eerst trachten uit te leggen hoe men de
gprite’s definieert,

In de VIDED RAM is er een geheugenblok
"SPRITEPATRONEN-GENERATOR" gencemd, De
methode om de getallen die men in dit
geheugenblok moet schrijven te bekomen

is volledig gelijk als bij het normale
definiéren van de sprite’'s. Als het om
kleine sprite’s gaat (acht pixels op
acht pixels) dan wordt de
spritepatronen-generator in 256 blokjes
van elk acht byte's verdeeld, zodat in
het eerste blokje van acht byte's de
data's van de eerste sprite geschreven

kunnen worden, in het tweede blokje van

acht byte's kunnen de data's van de
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tweede sprite geschreven worden enz...
Als het gaat om grote sprite’s (zestien
pixels op zestien pixels) dan wordt de
spritepatronen-generator in 64 blokjes
ven elk 32 byte’s verdeeld. Zodat in het
eerste blokje van 32 byte's de data's
van de eerste sprite geschreven kunnen
warden, in het tweede blokje wvan 32
byte's kunnen de data's van de tweede
sprite geschreven worden enz. ..

Om de sprite's te besturen is er in de
VIDEQ RAM het SPRITEKENMERKEN GEHEUGEX,
In dit geheugenblok bevind zich al de
informatie van de sprite’s, de kleur, de
X as, de Y as en het sprite nummer. In
dit geheugenblok is er slechts plaats
voor 32 sprite's. Daardoor kan men
slechts 32 sprite's tegelijk op het
scherm plaatsen. :

Het spritekenmerk-geheugen is in 32
kleine blokjes van 4 byte's verdeeld. In
de eerste byte van elk blokje kan de Y
waarde van de desbetreffende sprite
geschreven worden. In de tweede byte van
elk blokje kan de X waarde van de
desbetreffende sprite geschreven worden.
In de derde byte van elk blokje kan de
kleur van de desbetreffende sprite
geschreven worden. En in de vierde byte
van elk blokje tenslotte kan het sprite
nummer van de desbetreffende sprite
geschreven worden.

In het onderstaande programma wordt nog
eens duidelijk het verschil in snelheid
tussen het rechtstreeks inschrijven van
de VIDEO RAM en de gewone instruktie PUT
SPRITE getoond.

Martin Buysse

190 SCREEN 2

20 SPRITES$ (®>=CHRS (255)+CHR$ (255)
3@ PUT SPRITE®, (0,50),15,0

49 TIME=0

5@ FORI=1TO255
60 VPOKE &H1B@1,1
70 NEXT I '
8¢ TR=TIME
9¢ FORI=1T059
10¢ NEXTI
11@ PUT SPRITE®, (¢,50),15,0
12¢ TIME=0
139 FCORI=1T0255%
14¢ PUT SPRITE®, (I,50),15,9@
150 NWEXT I
160 TT=TIME
176 SCREEN®
- 180 PRINT TR;TT

ON KEY GOSUB

ON KEY GOSUB nn,nn

Het gebruik van de F-toetsen kan een
programma een duideli jke opzet geven en
het 1is een groot gemak dat de WMSX
computer op dit punt goed doordacht is
opgezet.

Met de MSX kan met die vijf toetsjes
bovenaan het toetsenbord wonderlijk veel
worden gedaan. Tijdens het invoeren wvan
gegevens kan een - F-toets worden
gebruikt, tenminsste als het programma
daarin voorziet, om series letters die
vaak voorkomen met een toetsaanslag in
te voeren. Het 1is daarnaast ook nog
mogelijk om de F-toetsen voor een
speciaal doel te gebruiken, bijvoorbeeld
F1 = Hulpmenu, F2 = Tekst uitlijnen, F3
= regel wissen.

KEY LIST

Als Dbovenstaand commando wordt in-
getoetst tijdens het programmeren kan de
programmeur zien welke strings er op dat
moment onder de toetsen staan.

KEY 1,"GOEDENDAG !"

Zo plaatst U een andere string onder de
eerste F-toets. Het getal mag varieren
tussen 1 en 10. De lengte van de string
mag totaal 15 tekens zijn.

KEY ON

Is het commando om op de onderste regel
van het beeld de eerste vijf functies te
tonen, en als shift wordt ingedrukt dan
ziet men de laatste vijf functies. Met
KEY OFF verdwi jnt deze melding, en is de
onderste regel weer bruikbaar voor
andere zaken.

Dit bovenstaande is niet het gebruik van
de F-toetsen als functietoets maar als
"eentoets"—invoer. In  het volgende
voorbeeld programmaatje is zowel dit als
de mogelijkheid wvan ON KEY  GOSUB
verwerkt.

10 REM TESTPROGRAMMA
20 ON KEY GOSUB 1010,1020,1030,1040,

1050,1060,1070,1080,1090,1100

30 KEY 1,"HALLO "

40 KEY 2,"HOE GAAT HET ™
50 KEY 3,"MET .JOU, MET "
60 KEY 4,"MIJ GAAT HET "
70 KEY 5,"GOED, EN DAT "
80 KEY 6,"IS HET VOOR- "
90 KEY 7,"NAAMSTE ! "



200 COLOR 1,15: CLS
210 PRINT A: INPUT "VOER TRETS IN" A$
220 GOTO 210

1000 REM SUBROUTINES

1010 C=C+1l: IF C>L5 THEN C=1
1015 COLOR C,15: CLS: PRINT AS:
RETURN

1020 A=12: RETURN

1030 A=39: RETURN

1040 A=99: RETURN

1050 BEEP: BEEP: RETURN

1060 CLS: PRINT AS$: RETURN
1070 A=6: RETURN

1080 A=0: RETURN

1090 KEY ON: RETURN

1100 KEY OFF: RETURN

Dat is en groot stuk om in te voeren
alleen maar voor een voorbeeld maar doe
het toch maar even. RUN het en merk dat
er iets mist. Het is namelijk zo dat
niet alleen aan het begin van het
programma opgedragen moet worden om, als
een toets wordt 1ingedrukt, naar de
bepaalde regel te gaan maar ook:

100 KEY (1) ON

Voeg dit toe, en merk op dat nu de
bovenste negen toetsen zich gedragen als
Loets met string tekens er onder, en
alleen toets 1 als een F-toets!

100 FOR A=1 TO 10: KEY (A) ON: NEXT

RUN het programmaatje opnieuw en merk
dan dat de strings zich niet meer laten
oproepen, maar wel de subroutines.

Als er handig gebruik gemaakt wordt van
KEY (nummer) ON en XRY (nummer) OFF, dan
zal de gebruiker de indruk krijgen dat
het wel mogelijk is om zowel Functies of
subroutines aan te roepen als strings
met de F-toetsen in te voeren.

KEY ON is niet hetzelfde als KEY
(nummer) ON !, Met KEY ON/OFF wordt al
of niet getoont welke strings op dat
moment onder de F-toetsen zitten en dat
geldt alleen voor SCREEN O en 1. Op
SCREEN 2 en SCREEN 3  wordt niets
getoond.

Lastig wordt het als d.m.v. KEY OFF en
KEY (nummer) OFF zowel de melding ounder
aan het beeld verwijderd wordt en ook de
GOSUB-functie wordt uitgeschakeld en
onder de toetsen nog wel een string zit!
Als tijdens een TINPUT of INKEYS naar
iets gevraagd wordt en men drukt op de
F-toets dan wordt de inhoud wvan string
inge-voerd. Het is daarom nuttig om twee
subroutines te maken: een voor de tekst
die voor het programma belangrijk is en
een met enkel lege strings. Dan laat U
het programma door middel van een GOSUB
voor de keuze de tekst onder in het
beeld zetten en na de keuze zet U lege
string onder in beeld en als per ongeluk

de F-toetsen worden ingedrukt gebeurt er
niets.

Als de routines die via de F-toetsen
worden aangeroepen zoveel tijd kosten
dan er tijdens het doorlopen ervan weer
op een F~toets kan worden gedrukt KAN de
routine opnieuw wordt aangeroepen! Dit
kan heel erg lastig ultpakken.
Bijvoorbeeld F3 = regel verwi jderen, en
de routine laat even op zich wachten, en
U drukt twee maal op F3, dan bent U twee
regels kwijt!

Daarvoor zijn twee oplossingen mogeli jk,
de eerste 1is aan het begin wvan de
subroutine een andere subroutine aan

te roepen waarmeer alle ON KEY GOSUB
worden uitgeschakeld.

Dit is zo n subroutine:

1010 GOsuUB 2000
1012 PRINT "“DRUK EENS op EEN
FUNCTILE-TOETS !™

1014 PRINT "(SPATIEBALK = TERUG)"

1016 A$=INKEYS: IF A$=CHRS$(32) GOTO
L1018 ELSE GOTO 1012
1018 GOSUB 3000: RETURN

2000 FOR A=1 TO 10: KEY (A) OFF:
NEXT A: RETURN

3000 FOR A=1 TO 10: KEY (A) ON: NEXT
A: RETURN

Nu is het niet mogelijk om tijdens het
doorlopen van de ene subroutine weer
naar een andere te springen. Dat kan pas
als er terug gekeerd wordt. Het is
mogelijk om wel de toetsindruk te
signaleren, maar pas opniew te GOSUBben
(nieuw woord!) als er is geRETURd. Dit
wordt gedaan met 9N KEY (nummer) STOP

2000 FOR A=1 TO 10: KEY (A) ON: NEXT
A: RETURN

Wat ik U nu heb uitgelegd staat
rechtlijnig tegenover dat wat 1in het
standaardwerk voor de MSX staat vermeld.
Officieel behoort de MSX tijdens de "ON
KEY"~GOSUB routine zelf een KEY (nummer)
STOP te genereren, echter er 1is mi j
bekend dat niet elke computer dit doet!
En dan ook nog niet eens altijd! Maar de
computer een opdracht geven iets te doen
wat deze vanzelf had moeten doen kan
nooit erg wezen. Dus aan het begin wan
een "ON KEY"- subroutine gewoon altijd
een KEY (nummer) STOP/OFF geven, en net
voor RETURN een (eventueel, hoeft niet)
KEY (nummer) ON.

=—ro———— —

|
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MACHINETAAL OP DE MSX

deel 3

In de vorige les bespraken we de binaire
optelling in machinetaal (ADD, ADC). Deze
les vervolgen we met de andere reken-
kundige instrukties die de 780 in petto
heeft. Daarna volgt een vrij taai en
moeilijk gedeelte over 16-bits load-
instrukties. Maar troost U, wanneer U zich
door deze zure appel heeft heengebeten,
wordt het machinetaal-programmeren pas
echt interessant. Met de kennis die we dan
hebben kunnen we gebruik maken van
machinetaal programma”s die Microsoft voor
ons in het ROM geheugen van de computer
heeft geplaatst. Het is dan mogelijk om
vanuit machinetaal het beeldschern te
vullen, het toetsenbord uit te lezen, de
printer aan te sturen enz. enz.

Vorige les bespraken we de 8-bits binaire
optelling. Bij binair aftrekken gaan we op
eenzelfde wijze te werk. ‘

Vb 1. In de accu worden de binaire getal-
len 11010011 en 10001011 wvan elkaar

afgetrokken.
11010011 (D3 hex)
10001010 (8A hex)

We gaan precies hetzelfde te werk als bi j
het van elkaar aftrekken van twee getallen
in het decimale getalstelsel. Bij het
vierde bit krijgen we: 0-1. We 1lenen nu
een "1" van het vijfde bit; deze is echter
niet een factor tien, maar een factor twee
hoger in waarde. We krijgen nu: 0+2-1=1.

De accumulator kan een getal van O tot FF
hex bevatten, maar heeft geen plaats voor
een "=" teken (soms wordt het achtse bit
als tekenbit genomen, dit laten we nu
buiten beschouwing). Wanneer het getal in
de accu kleiner is dan het getal dat er
van wordt afgetrokken gaat de accu via O
weer door naar FF (want de accu kan geen
negatieve getallen bevatten). De carry-—
flag wordt geset om aan te geven dat het
verkregen antwoord niet meer juist is.

Vb 24 In de worden de

accu getallen

00110100 en 10000001 van elkaar
getrokken:
00110100 (34 hex)

10110011 (B3 hex)

Het achtste bit moet een "1" lenen bij het
negende bit om O+2-1=1 te kunnen uitvoe-
ren. Dit negende bit is echter niet aanwe-
zig, zodat de uitkomst foutief wordt. De
carry—flag wordt daarom geset.
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De Z80 kent twee instrukties voor het
binair aftrekken; SUB en SBC. Dit zijn de
tegenhangers van ADD en ADC. Bij SUB wordt
de inhoud van een register of 8-bits getal
afgetrokken van de inhoud van de accu. Bij
SBC wordt de inhoud van een register of
een 8-bits getal en de carry-flag (die O
of 1 is) wvan de 1inhoud wvan de accu
afgetrokken. De uitkomst wordt weer in de
accu geplaatst.

Vb. 91 SUB A,C ; reg A = reg A - reg C

D651 SUB A,51 ; reg A = reg A - 5lhex

9C SBC A,H ; reg A = reg A - reg H
—carry-flag

DE12 SBC A,12 ; reg A = reg A - 12hex
—carry—-flag

Wanneer U bij het uitgewerkte voorbeeld

uit les 2 "80 ADD A,B" vervangt door

"90 SUB A,B", kunt U de werking van de
SUB instruktie zelf onderzoeken. Wanneer U
in dit programma "88 ADC A,B" vervangt
door "98 SBC A,B” wordt, naar gelang de
carry—-flag geset is of niet, de inhoud van
geheugenplaats E103 0 of FF. Bij ADC A,B
was dit 0 of 1. Kunt U dit verklarea?

Vaak doet zich de situatie wvoor dat we

een register met 1 willen ophogen of ver-
lagen, bijvoorbeeld wanneer het als teller
dienst doet. We kunnen elk van de 8-bits
registers met 1 ophogen met de instruktie
INC (increment). :

Vb. IC INC E ; reg E = reg E + 1

Met 1 verlagen wordt gedaan met de in-
struktie DEC (decrement).

Vb. O5 DEC B ; reg B = reg B - 1

Omdat het rekenkundige instrukties zijn
(net als ADD en SUB), wordt de zero—flag
geset wanneer een register door de INC of
DEC instruktie 0 geworden 1is, en de
carry-flag bij een sprong van O naar FF of
omgekeerd.

Wanneer het een te grote beperking is dat
een register slechts de getallen 0 tot FF
kan bevatten, kan gebruik worden gemaakt
van de 16-bits registers van de Z80 (het
IX- en IY- register) of kunnen de regis-
ters B, C, D, E, H en L worden samengeno-
men tot registerparen BC, DE, en HL. Een
16-bits register kan getallen van O tot
FFFF (65535 dec) bevatten. 16-bits regis—
ters kunnen bij elkaar worden opgeteld,
van elkaar worden afgetrokken en gebruikt
worden om een (l6-bits) geheugenadres aan
te wijzen waarnaar data  moet worden
geschreven of waarvan moet worden gelezen.
Wanneer gebruik wordt gemaakt van het
registerpaar BC, kunnen de registers D, E,
H en L naar keuze als losse registers of
als registerparen worden gebruikt. De
8-bits registers B en C gebruiken in de
Z80 dezelfde geheugenplaatsen als het
registerpaar BC. Het registerpaar BC en de



8-bits registers B en C kunnen dus niet
onafhankelijk van elkaar gebruikt worden.
Er zijn bij 16-bits load instrukties drie
typen te onderscheiden. Let [ goed op dat
U deze niet met elkaar verwart. Een hulp-
middel hierbij is, dat U steeds wanneer U
"( )" ziet, dit vertaalt in "met de inhoud
van". Dus (BC) wordt: "met de inhoud wvan
reglsterpaar BC"

1. Een 16 bits register (zoals BC, DE, H1,
IX en TY) laden met een 16-bits getal
(voorgesteld door mn) ¢ LD rr ,mn

Deze instruktie vertoont veel geli jkenis

met de instruktie LD r,n (hige LO €,20)

alleen wordt in dit geval geen acht-bits
getal in een acht-bits register geplaatst,
maar gaat het om 16-bits getallen- en
registers. Een typische eigenschap van de

Z80 is, dat deze eerst de laagstwaardige

acht bits (LSB = Least Significant Byte)

inleest en daarna pas het hoogstwaardige
gedeelte (MSB = Most Significant Byte).

Dit kwamen wij in les 2 ook tegen bij de
instruktie: LD A, (mn). .
Vb. 018040 LD BC,4080

DD211000 LD TIX,0010
2. De instruktie LD rr,(mn) is de 16-bits

tegenhanger van LD A, (mn). Bij de in-

struktie LD rr,(mn) wordt het 16-bits
register gevuld met de 1inhoud van ge-
heugenplaats "mn" en "mn+l” (de inhoud van
een geheugenplaats is een 8-bits getal,
zodat de inhouden van twee geheugenplaat-
sen nodig zijn om een 16-bitsg register te
vullen). "wn+l" is hier weer het MSB, "mn"
het 1.SB.
Vb. ED5BOOEO LD DE,{E00Q) ; registerpaar
DE wordt gevuld met de in-
houd van adres E000 en EO00L.

3. De instruktie LD (mn),rr is het omge-—
keerde van de hierboven behandelde
instruktie. Nu worden twee geheugenplaat-

sen, nl "mn" en "mnt+l" gevuld met resp. de
laagste~ en de hoogste 8 bits uit een
l6=bits register.

Vb. FD2A1080 LD (8010),IY; geheugenplaats
8010 wordt geladen met het
LSB- en geheugenplaats 8014
met het MSB van register IY.
Een 16-bits register kan gebruikt worden
om een adres aan te wijzen waarnaar data
moet worden geschreven of data van moet
worden gelezen; het wordt dan gebruikt als
"pointer”. Twee speciale pointer-registers
zljn we al tegengekomen: de programcounter

(die de volgende machinetaalinstruktie
aanwijst) en de stackpointer (die de
laatst toegevoegde informatie op het

kladblok aanwijst). Doordat 16-bits regis-
ters als pointer kunnen worden gebruikt is
het mogeli jk geheugenblokken te verplaat-
sen, te kopleeren in een ander geheugenge—
bied of een geheugengebied eeavoudig met
een getal te vullen. Van deze mogeli jkheid
van de ZB0 wordt veel gebruik gemaakt,
bijvoorbeeld in machinetaal tekstverwer—
kers en databases.

- een extra mogelijkheid

Vb. 3680 LD (HL),80 : het register H1

wijst een geheugenadres aan, dit

geheugenadres wordt gevuld met

de data "80".

0A LD A,(BC) ; reg A wordt ge-
vuld met de data van het adres
dat BC aanwi jst.

70 LD (HL),B geheugen
reg B 50 -—— | xx | BFFF
reg HL E00OQ -=> |50 [ E00O

xx | EOO1

HL wijst geheugenplaats E000 aan. Deze
geheugenplaats wordt gevuld met de in-
houd van register B (50).

IY hebben nog
wanneer zl1j als
pointer dienst doen. Deze registers bevat—
ten niet direct een geheugenadres dat moet
worden aangewezen, maar de registerinhoud

De 16-bits register IX en

wordt eerst opgeteld bij een 8&-bits getal
d (displacement = verschuiving).
Vb. DD7705 LD (IX+5),A geheugen
reg A 30 | xx | 8804
reg IX 8800 8800+5 -> [30 | 8805
xx | 8806

Bij 16-bits rekenkundige bewerkingen kan
de 8-bits accu niet meer dienst doen als
rekenregister. De funktie wordt dan
overgenomen door HL, IX en IY (alles wat
met registerpaar HL kan, kan ook met IX en
IY, de registerparen BC en DE hebben
minder mogelijkheden). Verder komen de
16-bits optelling (ADD, ADC) en aftrekking
(SUB, SBC) overeen met de geli jksoortige
8-bits instrukties. De 16-bits instrukties
INC en DEC verschillen van de 8~bits equi-
valenten doordat bij 16-bits INC en DEC
instrukties geen vlaggen worden geset.
Wordt bijv. register IX door INC IX opge-
hoogd van FFFF naar 0000 dan reageert de
Z-flag hier niet op!

Machinetaal 1is, doordat geen gebruik
wordt gemaakt wvan de interpreter, veel
sneller dan Basic. Deze tijdwinst is voor-
al merkbaar wanneer een bepaalde opdracht
herhaald moet worden uitgevoerd. We kunnen
ledere keer dat de opdracht wordt uitge—
voerd een teller ophogen. Wanneer deze
teller een bepaalde waarde bereikt wordt
uit de lus gesprongen.

De "normale"” JP-instruktie (jump=sprong)
instruktie is te vergelijken met GOTO 1in
Basic, er wordt naar een geheugenadres ge—
sprougen, waar de computer verder gaat met
het lezen van machinetaal-instrukties.

Vb. C300D0 JP DOOO ; spring naar geheugen-—
adres D000

If-then construkties uit Basic worden in

machinetaal vervangen door JP v, mn ;
spring, als aan voorwaarde v 1is voldaan
naar geheugenplaats mn. Zo n voorwaarde

waarop de Z80 kan testen is een vlag die
geset of juist gereset moet zijn.



Vb. C20080 JP NZ,8000 ; spring, als de 2Z-
flag gereset is (NZ=non =zero)
naar geheugenadres 8000.
CAFE90 JP Z,90FE ; sprong als Z=1
DAAOAA JP C,AOAA ; sprong als C=l
D200DO JP NC,DO00 ; sprong als C=0

Wanneer we willen kijken of de inhoud wvan
de accu en een ander 8-bits getal overeen-
komen, maken we gebruik van de instruktie
CP (compare=vergelijken). Deze instruktie
is eigenlijk een speciaal soort SUB in-
struktie; het getal of register wordt wvan
de accu afgetrokken, de vlaggen worden ge—
set, maar het antwoord komt niet in de
accu te staan, maar gaat verloren. Als
twee getallen geliijk zijn, wordt na een
CP- instruktie de Z-flag geset.

Vb. ON A GOTO 8000,9000 in machinetaal:

€ I sals reg A=1 dan wordt de Z-
JP Z,8000 flag 1 en de sprong gemaakt
ce 2 ;jreg A bevat nog steeds de
JP Z,9000 oude waarde dus kan direct

de volgende test plaatsvin-

den.
Net als in MSX-Basic, kan ook in Z80
machinetaal gebruik worden gemaakt van
subroutines. Deze worden aangeroepen met
CALL (GOSUB in Basic) de subroutine wordt
verlaten met RET (RETURN in Basic). Wan-—
neer de Z80 een CALL instruktie tegenkomt,
wordt eerst de inhoud van de programcoun-
ter op de stack (het kladblok) gezet. Bij
RET wordt dit adres weer van de stack ge-
haald, zodat de computer "weet"” waarheen
moet worden teruggesprongen. Behalve de
gewone CALL en RET instruktie, kent de 780
ook nog CALL v en RET v. Wanneer aan de
flag-voorwaarde (Z, NZ, C, NC) is voldaan,
wordt de subroutine aangeroepen, of terug-
gesprongen naar het hoofdprogramma.

Vb. DCOO80O CALL C,8000 ; CALL 8000 wordt
uitgevoerd als de C-flag 1 is.
C8 RET Z ; RET wvindt plaats
als 2 = 1.

De eerste 16K van het ROM-geheugen van
een MS5X-machine bestaat uit zeer doordacht
geprogrammeerde machinetaal subroutines,
het BIOS genaamd (Basic Input/ Output Sys-
tem). Dit BIOS kent twee bestaansredenen.
Ten eerste dient het om de machinetaalpro-
grammeur te verlossen van programmeer-
problemen die 1in ieder programma voor-
komen, zoals het inlezen van een toets en
het op het scherm plaatsen van tekst. Ten
tweede geeft het aan MSX-fabrikanten de
mogeli jkheid hun machine anders te maken,
zonder direct buiten de MSX-norm te val-
len. Wanneer de BIOS-ROM wordt aangepast
aan de aangebrachte veranderingen is de
computer weer MS5X-compatible (behalve wan-
neer programmeurs buiten dit BIOS om wer-

ken). Door een aantal BIOS-CALL"s achter
elkaar te plaatsen, met tusseandoor enkele
machinetaal instrukties, zijn al zeer

fraaie effecten te bereiken. Martin Buysse
gaat in een andere rubriek in dit blad
dieper op BIOS-CALL s in.

Nu volgen nog enkele programma”s die wat
mogeli jkheden van machinetaalprogrammeren
laten zien. Probeert U eens

MT-PROGRAMMA 1

D000 210000 LD HL,O
D003 110100 LD DE,1 ;met 1 ophogen

D006 19 ADD HL,DE ;ophoging

D007 D206D0 JP NC,D006;teller <= FFFF?

s ja dan doorgaan
snee dan naar Basic

sHl=teller

D008 C9 RET

In dit programma wordt HL als teller
gebruikt. Steeds wordt registerpaar DE
(met als inhoud 1) erbij opgeteld. Wanneer
de carry-flag 1 wordt is HL van FFFF naar
0000 gesprongen en moet de optelling
beeindigd worden. Er 1is geen  gebruik
gemaakt van INC HL, omdat deze instruktie
geen vlaggen aanpast, ADD HL,DE doet dit
wel. Dit programma illustreert de snelheid
van machinetaal, in minder dan een seconde
wordt van O tot 65535 geteld.

10 DEFINT I: DEFUSR = &HDOOO

20 FOR I=&HDOOO TO &HDOO8:READ AS:A=VAL("&
H"+A$):POKE I,A:NEXT

30 DATA 21,0,0.,11,1..0.,19.652 /6,D0,69

40 PRINT"tellen in Basic™:TIME = 0O

50 FOR I=-32768! TO 32766: NEXT

60 T=TIME:BEEP:PRINT "In"t/50"sec”

70 AS=INKEYS$:IF AS="" THEN 70

80 PRINT"tellen in M-taal”

90 A=USR(0)

100 BEEP:PRINT"klaar!™

MT-PROGRAMMA 2

D100 CD9FO0 CALL 9F sascii-waarde toets

in accu

D103 01C003 LD BC,3CO ;960 bytes in VRAM

D106 210000 LD HL,O ;vanaf adres 0

D109 CD5600 CALL 56 ;vullen met toets

D10C CDB700 CALL B7 ;CTRL/STOP ingedrukt

D1OF D200D1 JP NC,D100;nee? -> vervolg

D112 €9 RET s ja 7 -> naar Basic

Het tweede programma laat zien hoe, door
het aaneenkoppelen van enkele BIOS—-CALL"s,
een heel aardig programma ontstaat. FEerst
wordt met CALL 9F een toets ingelezen en
vervolgens worden de eerste 960 bytes in

screen 0 (40 rijen x 24 kolommen) via
CALL 56 hiermee gevuld. BIOS—-CALL B7 con-—
troleert of CTRL%STOP is ingedrukt; is dit
het geval dan wordt teruggekeerd naar

Basic.

10 FOR I=&HD100 TO &HD112:READ AS$:A=VAL("&
H"+AS$):POKE I,A:NEXT

20 KEYOFF:SCREEN 0:CLS

30 DEFUSR=&HDL00:A=USR(0)

40 DATA cD,9F,00,01,C0,03,21,00,00,CD,56,
00,CD,B7,00,D2,00,D1,C9

MT-PROGRAMMA 3

D200 2114D2 LD HL,D214:HL wijst naar le
letter codewoord
;inlezen toets

;zijn toets & letter
codewoord geli jk?
snee —> reset

D203 CD9F00 CALL 9F
D206 BE CP (HL)

D207 C20000 JP NZ,0



D20A FEOD CP 0D sreturn toets?
D20C C8 RET 7 ;ja => naar Basic
D20D 23 INC HL snee—> wijs volgende

letter aan
scorrect ingetikte
letter op scherm
;volgende letter
testen
;codewoord

D20E CDA200 CALL A2
D211 C303D2 JP D203
D214 4D53580D "MSX"

Het derde programma laat het gebruik zien

van de instruktie CP, Bij dit programma
moet een codewoord worden ingetypt. Wordt
hierbij een fout gemaakt (een kleine leg-
ter ipv. een hoofdletter is ook een fout)
dan reset de computer. De laatste toets
die moet worden ingedrukt 1{is de return
toets. Ts het gehele codewoorde juist in-
getypt dan kan bijvoorbeeld een Basic

programma worden gestart. Het codewoord is
verborgen als ASCII getallen vanaf adres
D214. Nu is de codetekst MS8X<return>. Deze
tekst mag ook langer dan drie karakters
worden gemaakt, maar moet steeds eindigen
op 0D (de ASCII-waarde wvan {return>).

10 FOR I=&HD200 TO &HD217 :READ AS:A=VAL("&
H"+AS$): POKE I,A:NEXT

20 DATA 21,14,p2,cD,9¥,0,BE,C2,0,0,FE, 0D,
C8,23,CD,A2,0,03,03,D2,4D,53,58,0D

30 CLS:PRINT “"typ codewoord in:"

40 DEFUSR = &HD200:A=USR(0)

50 PRINT:PRINT"door test gekomen"

Tot de volgende keer;
Marc Spierenburg

De B0 instruktieset

Brbits load instrukties

A B C D EHL (H) (IX+d} (IY+d)

LD A, 7f 78 79 7A YR 7C 7D 7E DD7Ed FD7Ed 3En
iD B, 47 40 41 42 43 44 45 44 DD46d FD4&d  Dbn
1D ¢, AF 43 49 4A 4B 4C 4D 4F DD4Ed FD4Ed OEn
LD D, 37 50 51 52 53 54 55 54 DDS&d  FDS&d  16n
LD E, SF 58 59 S4 5B 5C 5D SE DDSEd FDSEd 1En
LD H, 67 &0 b1 42 43 L4 65 b6 TDo6d FD&bd  2&n

LD L, Of 6B &9 &A EB &6C 6D & DDGEd FD&Ed 26q
LD{HLY, 77 7D 71 72 73 74 75 DD7&6d  FD76d  3én

A B c D E H S n

LD(IX+d), DD77d DD70d DD71d DD72d DD73d DD74d DD75¢ DD3sdn
LD(IY+d)y FD77d FD70d FD71d FD72d FD73d FD74d FD75d FD3&dn

LD A, (BC) DA LD (EC),A D2
LD A, (DE) 1A LD (DE),A 12
LD A; (mn) 3Anm LD (an}sA 32nm

B-bits rekenkundige en logische bewerkingen

A B C D EH L (HD (IX+d) (IY+d) n

ADD A, 87 80 B1 B2 B3 B4 B5 B5 DD3&d FDB&d (Sn
ADC A, BF BE 8% @A EB BC 8D B8E DDSEd FDBEd (En
SUE A, 97 90 91 92 93 94 95 96 DD94d FD9&d Dén
EBEC A, 9F 98 99 594 o3 9C 9D 9E DDYEd FDYEd DEn
AND A; A7 AOQ A1 AZ AZ A4 AS A6 DDA FDAGE Eén
XOR Ay AF AB A9 AA AR AC AD AE DDAEd FDAEd EEn
UR A, PB7-PO Bl B? B3I B4 IS 2g DDRS&d  FDB&D Fen

LD A,I EDS7

LD I,A ED47
LD A,R EDSF

LD RyA ED4F

CP BF B8 B7 BA BB RC ED PE DDBEd FDBEd FEn
INC 3C 04 OC 14 1€ 24 2¢ 34 D344 FD34d
DEC 3D 05 0D 15 1D 252D 35 DD35d FD3sd

lé-bite load instrukties
=2°D1ts Joad instrukties

LD BCy(mn) ED4Bnm LD (an),BC ED43nm
LD DE, (mn) ED5Bnm LD (mn)yDE EDS3nm
LD HLs {mn) 2Anm LD (mn),HL 22nm

LD IX,{mn} DDZAnm LD (mn)yIX DDZ20m
LD IY,{mn) FDZAnm LD (mn)yIX FD2Anm
LD SP, (mn) ED7Enm LD (mn}ySP ED73nm
LD SP,HL F? LD SP,IX DDFY

LD BC,mn Olnm
LD DE,mn 1inm
LD HLsmn Zinm
LD IX,mn DDZinm
LD I¥,mn FDZinm
LD SPymn 3inm
LD SPyIY FDF9

AF BC DE HL IX Iy

PUSH F5 €5 D5 E5 DDES FDES
POP F1 €1 D1 E! DDE1 FDE1

146=bits rekenkundige inctrukties

EC DE HL SP IX Iy

ADD HL, 0% 19 2% 39
ADD IX, DDO? DDi9 D039 DDz9
ADD 1V, FDO9 FED19 FDa39

ADC HL, ED4A EDSA EDsA ED7A
SRC HL, ED42 EDS2 ED&2 ED72
INC 03 13 23 a3
DEC DB 1B pra ] 3B

FDz9

DD22  FD23
DD2ZE FDzZR

Jump, call en return ingtrukties

Voorwaardeli ik
conditie: ¢ NC 7 NZ PE PO P M

JP vymn DAnm D2nm  CAnm  C2nm EAnm  E2nm FAnm Fzna
JvR vye 3Be  3e 28e 20

CALL vsmn DCnm Dénm  CCnm Cinm ECnm E4nm  FCnm Fénm
RET v D8 Do 8 co EB ED Fe8 FoO

nvogrwaardeli jk

JP mn  C3nm : JR e iB8e DJNZ 10e
JP (HL) E9 JP (IX) DDEY JP (IY) FDEY
CALL mn CDmn RET e
RETI ED4D RETN ED45
Roteer en schuif ingtrukties
A B c D E: H L (HL) (IX+d) (IY+d)

RLC CBO7 CBOO CBOI CROZ CBO3 CEO4 CROS5 CED& DDCRADA FDCBdDS
RRC CBOF CBOB CBOY? CROA CROR CBOC CBOD CBOE DDCBAOE FDCBdOE
RL CB17 CBI1D CBi1 CB12 CBL3 CR14 CB15 CBig DDCBd1&6 FDCBdia
RR  CBIF CB18 CR19 CB1A CE1B CBIC CBID CBIE DDCRBAIE FDCRAIE
SLA CB27 CB20 (B21 (222 CB23 CB24 CB25 CB24 DDCBd2s FDCBd24
SRA CB2F CB28 CB29 (B2A CB2B CB2C CB2D CB2E DDCBA2E FDCRA2E
SRL  CE3F CB3B CB39 CE3A CB3R CB3C CB3D CB3E DDCBO3E FDCRA3E

RLD ED&F RRD ED&7 RLCA o7
RRCA OF RLA g RRA 1F

Eit manipulatie

CB+soeyyyzzz {(bin.)

TEST "Bit’: xx=01 RESET TBit’: wx=10 SET "Bit’: =11
Yuu= te testen bit (D t/m 7 = poD t/m 111 bin.}

222= register: A=111 B=000 C=001 D=010 E=D11

H=100
L=101 (HL)=110

In _en out instrukties
<0 en out instruktjes

IN a,n DBn

IN C,(C) ED4s
IN H,(C) EDaD
INIR EDR2

OUT A,n  D3n
OUT C,(C) ED49

IN A;(C) ED7B IN B, (C) ED4p
IN D, (C} EDSD IN E,(C) EDSB
IN L,(C) ED&g INI EDA2
IND EDAA INDR EDBA

OUT A, (C) ED79

QUT B, {C) ED41
OUT Dy (C) EDS1

OUT E, () EDS9
OUT H, (C) EDé1 OUT L, (C) ED&Y QUTI EDA3
OTIR EDB3 ouTD EDAR O0TDR EDRB

QOverige instrukties

EX AF,aF’ o8 Exx D9 EX DE,HL EB
EX (SP),HL E3 EX (SP),IX DDE3 EX (SP),IY FDE3
LDI EDAO LDIR EDBO LDD EDAB
LDDR EDBS CPI EDA1 CPIR EDB1
CPD EDAY CPDR EDE? DAA 27
cPL 2F NEG ED44 CeF 3F
SCF 37 Nop o0 HALT 76
DI F3 El FB IMO ED46
1M1 ED55 M2 % EDSE RSTO 7
RSTB CF RST1D D7 RSTiE DF
RSTzD E7 RST28 EF RST30 F7
RST38 FF :

BOEKEN

Daar werd ik toch wel even stil
een fraai boek. Maar liefst ruim 380
pagina®s 1luxe papier en toch niet
overdreven dik. Nog mooier is de inhoud.
Hier is een doorgewinterde BASIC kenner
aan het schri jven gegaan. Vrijwel
waar ik in de loop der jaren in de diverse
bladen over heb geschreven, wordt hierin
behandeld. Een echt leerboek voor diegenen

van; wat

die de basiskennis hebben en die nu goede
Programma”s  in  BASIC willen leren
schri jven.

De basisfunkties van de rekenkundige
bewerkingen komen aan de orde; inclusief
de schrijfwjze en de volgorde van be-
handeling door de computer, Bij het
hoofdstuk over tekst worden de pro-—

gammavariabelen, de getalvariabelen en de
tekstvariabelen uitvoerig behandeld. Zeer
uitgebreid wordt ingegaan op de lus-
Structuren (de geneste lussen worden flink
uitgespit). Heel goed en doordacht (en
voor heel wveel BASIC Programmeurs hard
nodig) is het gedeelte over gestructureerd
programmeren. Verder vinden we veel infor-
matie over de in- en uitvoeropdrachten,
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tekstverwerking,

gegevens— en gegevens—
verwerking met cassette en diskette en
uitvoerig worden de keuzestructuren be-

handeld.
Nog enthousiaster word ik bij het lezen
van het hoofdstuk over het 1inkorten en

versnellen van programma’s, waarbij een
sorteerroutine als voorbeeld 1is genomen.
De snelheid van deze -elders in het boek
geplaatste— sorteerroutine wordt van 90
seconden teruggebracht naar 38 seconden.

Verder staat vrijwel alles in dit boek wat
noodzakelijk is om goede en professsionele
BASIC programma”s te schrijven. Een groot

voordeel hierbij is dat ook de DISK-BASIC
wordt behandeld. Op de specifieke MSX
mogeli jkheden (geluids- en grafische
fastructies) wordt niet of nauweli jks

ingegaan maar hiervoor zijn al meer dan
genoeg boeken in de handel verschenen. Dit
boek kan dan ook prima gebruikt worden
voor programmeurs vam ~normale” Microsoft
BASIC en voor de MSX programmeurs wmaakt
het niet uit of met de MSX 1 of 2 wordt
gewerkt.,

De listings komen bijna allemaal direkt
van een printer zodat, wat betreft dit
gedeelte, zetfouten niet kunnen voorkomen.
Zover ik heb kunnen vaststellen komen er
toch al zeer weinig fouten voor in dit
boek; en dat is bij de meeste boeken wel
anders.

zijn zeer gded
bruikbaar (al

De programmavoorbeelden
gekozen en veel hiervan is
dan niet na enige aanpassingen) in eigen
programma’s. Alle hoofdstukken worden
afgesloten met oefeningen, waarvan de
antwoorden en resultaten achter in het
boek terug te vinden zijn. Tevens achterin
het boek een 1lijst met gereserveerde MSX
BASTC woorden, de ASCIT codes, de video-
codes, de besturingsopdrachten en een
lijst met de foutmeldingen.

Het is geen makkelijk boek en een basis-
kennis van BASIC is wel noodzakelijk, maar
verder is dit het beste BASIC leerboek dat
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ik -tot nu toe- in handen heb gehad. Tk
beveel het dan ook =zonder meer aan aan
iedereen die serieuze plannen heeft om in
BASIC te gaan programmeren en alle inzen~—
ders van programma’s aan de diverse
tijdschriften zouden dit boek eigenliijk
moeten lezen.

SER-
Veen.

Het boek is een uitgave van ACADEMIC
VICE en is geschreven door Nok wvan
De verkoopprijs bedraagt 45,=

Dit is een heel ander boek. Het boek is
tameli jk oppervlakkig en vrij moeilijk. Er
wordt erg veel gewerkt met rekenkundige en

wiskundige bewerkingen =zodat het voor
lezers die zich daarmee bezighouden best
interessant is. Opmerkeljk is het werken

met stroomdiagrammen (flowcharts).

Voor wie zich hiermee (b.v. voor een
studie) bezighoudt kan het best de woeite
waard zijn dit boek eens nader te bekij-
ken. Ook komen de grafische- en geluids-—
instructies aan de orde en -evenals bij
het vorige boek- worden alle hoofdstukken
afgeslotem met vraagstukken waarvan de
aatwoorden weer aan het eind van het boek
terug te vinden zijn.

Disc BASIC wordt niet behandeld en tekst-
en gegevensverwerking komen weinig aan de
orde. De 1listings komen weer keurig
rechtstreeks van de printer; dus ook hier
weinig kans op fouten.

uitgave wvan Ulitgeveri]j
vertaling wvan het boek
BASIC” wvan

Het boek is een
MAKLU en is een
“Computer programming in MSX
L.E. Carter en E. Huzan.

De prijs is fl. 39,50 en hiervoor kriijgt
men 176 pagina”s tekst en listing-
voorbeelden.

A.Debels.



20ftware

FIRST STEPS

Dit is software voor de allerkleinste
computeraars onder ons. Het programma is
geschikt voor kinderen van 4 tot 8 jaar.

De ouders zullen wel moeten helpen, want
de software komt uit Engeland en de
handleiding is dan ook in het Tngels. Wel
is deze handleiding gemaakt voor kinderen,
dus met grote letters en leuke gekleurde
plaatjes. Er staan 4 spellen in  het
programma. Het eerste spel is een doolhof
spel waarbij Mr. Greedy, een dikbuikige
snoeper, naar de ijsjes geloodst dient te
worden. Uiteraard zijn de doolhof jes zeer
eenvoudig (slechts enkele vakken) en ruim
opgezet met dikke 11 jnen.

Bij het tweede spel (Mr. 5illy“s hat game)
is het de bedoeling het gevraagde hoedje
(juiste model met juiste kleur) op het
hoofd van Mr. Silly te plaatsen. Alle
hoed jes komen 2 tot 3 keer voor op de
hoedenplank. Uiteraard weer heel eenvou-
dig. Tets lastiger, maar dan ook bedoeld
voor de iets ouderen in de bovengenocemde
leeftijdsgroep is een heel simpel memory
spel, dat in twee variaties gespeeld kan
worden. Het eerste memory spel  werkt
alleen met afbeeldingen: schoenen, laarzen
sokken, schaatsen e.d. moeten bij elkaar
gezocht worden. 0ok weer heel simpel: de
kinderen moeten hun keuze doen aan de hand
van het model; alle kleuren zijn gelijk.
Bij het tweede memoryspel moeten letters
bij elkaar gezocht worden. Verder geldt
voor dit spel hetzelfde als voor het
vorige memory spel. Al met al heel aardig
voor de kleint jes. De software staat op
cassette en komt van Mirrorsoft. De prijs
is redelijk (F1. 39,00) de handleiding is
fraai uitgevoerd. Voor sommigen kan het
een bezwaar zijn dat deze laatste in het
Engels geschreven is.

-lijkste versie is uiteraard aiet

BEE!d* % % %
Geluid« » « =
Spelkwaliteit* ® ® %
Foutafhandeling
Gebruiksgemak
Documentatiex = = «
Pl’ijS* % % *
#¥¥%% ZEER GOED
%% %% GOED
EE 2 2 REDELIJK

% MATIG
* SLECHT

SUPER PUZZLE

Super puzzle is ook weer voor het hele
gezin. Het is een schuifpuzzel; door het
verschuiven wvan de stukken moet het
plaat je weer in orde gebracht worden. Er
zijn weer drie variaties. Een heel een-
voudige puzzel, een middelgrote en een
hele moeilijke. De eenvoudigste versie is
weer geschikt voor kinderen en de moei-
geschikt
voor de hele kleint jes. De plaatjes zijn
leuk en ook dit spel 1is zijn geld weer
waard. De puzzels staan op cassette en
deze komt weer van Morwood. De prijs is
Fl. 34,95. Het wordt misschien vervelend,
maar weer een Engelse handleiding.

Beeld* % ® %

GGIUid * K ¥ %

Spelkwaliteit = x « =
Foutafhandeling
Gebruiksgemak

Documentatie # = » =

PFUS*-** *

47



48

SUPER MAZE

Software voor het hele gezin: kinde-
ren van 6 tot 100.

Super Maze is een super mooi spel. Gra-
fisch ziet het er fantastisch wuit. De
geluiden zijn prima en, doordat verschil-
lende moeilijkheidsgraden gekozen kunnen
worden is dit spel zowel geschikt voor
kinderen als voor volwassenen. Zelfs wij,
als doorgewinterde spellentesters, hebben
toch nog lol gehad aan dit spel. In het
spel moet je een zoekgeraakt vriendje zien
te vinden. Voor onderweg krijg je drie
glazen limonade mee en tijdens het drinken
van een glas wordt, op een tweede scherm,
het doolhof met de te wvolgen route
tijdelijk zichtbaar gemaakt. Dit kan uit-
eraard maar drie keer; dus niet meteen
alles opdrinken. De wegen door het dorp
liggen elke keer anders dus de route kan
niet opgeschreven worden of uit het hoofd
worden geleerd. Het eerste doolhof is
klein en eenvoudig; hier kunen ook kleine
kinderen aan meedoen. Het tweede doolhof
is lets groter en het derde is echt al
moeilijk. Dit laatste spel is dan ook niet
geschikt voor de hele kleint jes. Het spel
staat op cassette en wordt geleverd door

voor

Morwood. De prijs is Fl. 34, 75 en dat is
goedkoop voor een spel met =zulke kwali-
teiten. De handleiding 1is weer 1in het
Engels.

Beeld * # « x «
Geluid »  » =
Spelkwaliteit » * » = «
Foutathandeling
Gebruiksgemak
Documentatie » # « =
Prijs* ¥ % % ¥
*#¥#¥® ZEER GOED

**E® GOED
%% %  REDELIJK
* MATIG

* SLECHT

NUMBER PAINTING

Weer super software voor kinderen. Het
spel is geschikt voor kinderen van 5 tot
14 jaar en grafisch ziet het er fantas—
tisch wuit. Het 1is een rekenspel met
optellen, aftrekken, vermenigvuldigen en
delen tot getallen van max. 999. De
eenvoudigste ronden -voor de kleintjes~
hebben alleen optelsommen tot 10, 20 of

30. Het leuke
kenen gebeurt
dertjes moet
gegaan en met

aan dit spel is, dat het re-
in een klimspel. Met lad-
naar de getallen worden
een druk op de spatiebalk
(of wvuurknop) moet een getal gekozen
worden. Het 1is de bedoeling dat een
gevraagd getal —op deze wijze- met + en -
cijfers samengesteld wordt. Er zijn 3
“levens” en het spel is gebonden aan een
tijdslimiet. Er is erg veel aandacht
besteed aan de sprites. Wanner een
antwoord fout 1is, schudt een poppet je
“nee” met zijn hoofd en bij een goed
antwoord knikt het “ja”. Ook het klimmen
wordt heel realistisch uitgebeeld; het
hele lichaam beweegt bij het op- en
neergaan van de ladders. Zelfs na een
sprong zakt het poppetje even door de
knieen! Heel erg leuk om te zien. Helemaal

mooi is de mogelijkheid om een beeld-
correctie uit te voeren wanneer het beeld
teveel naar links staat; druk op de knop
en het beeld staat goed in het midden!!
Dat is zeker een compliment waard aan het
adres van ASK software, die dit spel op
cassette heeft uitgebracht. De prijs 1is
Fl1. 39,= en hiervoor krijgt men dan ook

nog een fraaie (weer Engelse) handleiding.

BGEId R
Geluid * « + = =
Speikwahtelt % % % ¥
Foutafhandeling
Gebruiksgemak
Documentatie » * » % »
PrijS* * X ¥ %
#*%¥¥% ZEER GOED

*#¥% GOED
LR REDELIJK
_* % MATIG

» SLECHT




Mardware

SMITH CORONA FASTEXT-80

DE SMITH CORONA FASTEXT-80

Deze keer behandelen we bij de hard-
waretest een standaard Centronics printer:
de Fastext 80 van Smith Corona. Hoewel een
standaard Centronics printer niet de vol-
ledige MSX-karakterset kan afdrukken (de
in de vorige nummers geteste Philips en
Tread printers kunanen dit wel) heeft deze
printer een groot voordeel: een zeer goede
prijs/prestatieverhouding. Voor £1.400,--
a fl. 500,-- is deze printer overal in Ne-
derland te koop.

De Fastext 80 heeft ongeveer hetzelfde
formaat als uw MSX-computer (b*d*h =
40%25*%10 cm) en is uitgevoerd in de
kleuren matzwart en gebroken wit. Aan de
voorzijde bevinden zich een “power on"
lampje en een "on/off line" schakelaar. De
aan/uit schakelaar bevindt zich aan de
achterzi jde, evenals een dipswitch, waar-
mee een extra regelopvoer na iedere Return
kan worden verkregen. Verder heeft de
printer een handel voor keuze tussen
frictie- en tractortransport en een grote
knop om papier door te draaien. Deze
laatste moet vaak worden gebruikt, want
een line-feed (regelopvoer) en formfeed
(nieuwe pagina) toets ontbreken.

De meeste printers uit deze prijsklasse
z1jn niet erg degelijk gefabriceerd. De
Fastext 80 vormt hierop een uitzondering:
het loopwerk van de printerkop en beide
stappenmotoren zijn op een metalen chassis

bevestigd. Er is netjes gebruik gemaakt
van schroef-met-moer bevestigingem, zelf-
tapschroeven die 1in het plastic worden

gedraaid zijn zoveel mogeli jk vermeden. De
draden naar schakelaars e.d. zijn door
middel van connectors op de printplaat ge-
monteerd. Kortom: op de afwerking is niets
aan te merken.

Nu de mogeli jkheden van deze printer. Deze
zijn minder uitgebreid dan van de in de
vorige MSX-Gidsen beschreven printers,
maar gezien het prijsverschil is dat ook
niet zo verwonderli jk.

voor het maken van listings.

De printer start op met

Picaschrift (10
tekens per inch). Picaschrift kan de
Fastext printen met een snelheid wvan 80
tekens per sekonde. Dit schrift is ideaal
Door middel
van HEscape codes is het mogelijk twee
andere lettersets te kiezen: Elite (12
tekens per inch) en Condensed (17 tekens
per inch). Alle drie de lettersets kunnen
bovendien tweemaal Vergroot worden
weergegeven. Het is ook mogelijk stukken
tekst of losse letters te onderstrepen.
Hoewel de speciale MSX-karakters niet
danwezig zijn, zijn accent-letters en
diverse symbolen wel uit de internationale
lettersets (waaronder Nederlands) te
verkri jgen.

De printer heeft de beschikking over twee
grafische modes (60 of 72 puntijes per
inch), waarbij ieder printerpennet je apart
kan worden aangestuurd. De regelopvoer 1is
variabel in te stellen van 1/72 tot 85/72
inch. :

De TFastext-80 werkt met lintcassettes.
Volgens de beschrijving gaan deze 1
mil joen tekens mee. De cassettes kosten
fl. 15,-- en worden verkocht per set van 2

stuks. U kunt voor Els 150, == een
tractorfeed hulpstuk bij deze printer
kopen, waardoor het scheeflopen van
kettingformulieren wordt voorkomen. Wan-

neer u losse vellen papier gebruikt, wordt
het printen onderbroken op ca. 2 1/2 cm
voor het einde van het papier. Met de
online/offline-toets kunt u nog enkele
regels extra printen. Tot op 1 cm van de
onderrand trekken de regels niet scheef!
Losse vellen papier zijn daardoor goed te
gebruiken op deze printer.

Een punt waarover nog niet gesproken 1is,
is de printerkabel. Omdat dit niet een
specifieke MSX-printer is, is deze niet
bijgeleverd. De kabel 1is echter overal
verkri jgbaar en u kunt natuurli jk ook uw
eigen kabel maken, zoals beschreven in de
M5X-Gids nr.l.

CONCLUSTIE

De Fastext-80 1is een vriendelijk ge-
prijsde, degelijke printer met goede
afdrukkwaliteit. Het aantal mogeli jkheden
is Dbeperkter van van zijn grotere
broers:"near letter quality"”, italics
(schuin geprinte tekst) en super- en sub-
script ontbreken. De printmogeli jkheden,
die de Fastext-80 wel heeft zijn
kwalitatief net zo goed als van duurdere
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printers. Bovendien 1is het een snelle
printer: 80 karakters per sekonde, bidi-
rektioneel (print in beide richtingen) en
logic seeking (slaat gedeelten met alleen
spaties over). Omdat het geen echte
MSX-printer is, kunnen de speciale MSX-
karakters (de grafische tekens, Griekse
letters e.d.) niet worden afgedrukt.
Hoofdletters, kleine letters, cijfers en
leestekens worden echter probleemloos op
papier gezet.

wie

Deze printer is een goede keuze voor
zoekt

een 80-koloms printer voor listings
en voor degene, die een snelle printer
naast zijn daisywheelprinter wil hebben.
Hopeli jk komt voor deze printer een ROM in
de handel met de speciale MSX-karakterset.
De Fastext-80 is dat waard!!!!

Marc Spierenburg.

g i 3G § b Feoms cles 1y w1y ol e
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Dit is het PICA - schrift. Wanneer de printer opstart wordt

dit lettertype geselecteard.
ters per secondes.

lets kleiner (12 tekens per inch) is het Elite— schrift dat

grape—code kan worden gekoren.

Het wordt geprint met 80 karak-

d.m.Vv. en

"Condensed” heet dit kleine lettertype, waarbij 137 tekens op een regel passen.

Alledrie de lettertypes kunnen twee keer zo

uleErgegevent

e T ol — L el e W R o

groot . worden

e L e P I

Elite—schrift enlarged

Condensed -—

enlarged geeft

ean vettere =en iets

grotere letter dan Pica—-schrift.

Letters of woorden kunnen worcdsn anderstreapt.

trafische weergave en tekst zijn virld te combinerend
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BLIJFT.

De Spectravideo X~ Press 1is reeds
enige tijd op de markt. U heeft tijdens de
introductie van deze computer in verschil-

lende ©bladen kunnen lezean dat het . niet
zomaar gaat om de zoveelste MSX computer.
Naast de standaard MSX aansluitingen is de
X" Press voorzien van een ingebouwde 3.5"
disk drive (360K geformatteerd). Deze
drive 1Is volledig compatible met elke

andere 3.5" S5 MSX-diskdrive. Tevens is de
computer voorzien van een aansluiting voor
een tweede diskdrive (3.5" of 5 1/4™) en
een RS5-232~C interface.

Bovenstaande feiten zijn voor de doorge-
winterde MSX“er die graag op de hoogte
bli jft wvan de nieuwe ontwikkelingen na-
tuurlijk niets nieuws. Waarom dan toch dit
artikel?
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Bij de eerste geleverde exemplaren van

deze computer bleek dat de diskdrive pro-
blemen gaf. Deze problemen zijn nu nuniet
meer aan de orde. De diskdrives behoren

tot de snelste en doen hun werk voor 100
procent nauwkeurig. Dit is vooral te dan-
ken aan de nieuwe Disk ROM die in de
definitieve versies werd ingebouwd.

Mensen die 1in het bezit zijn van een X~
Press wvan ‘de "oude" serie kunnen reeds
sinds. enige tijd gebruik maken van de
ultstekende service van Electronics Neder-
land (de importeur van SpectraVideo).

De oude MSX-DOS/Disk BASIC en CP/M schij-

ven kunnen worden ingestuurd en deze wor-
den dan kosteloos voorzien van een 80-
kolommen BASIC (vgl. MSX-2), Disk ROM-

verify programma”s, snellere CP/M etc.
De meest in het oog springende extra 1is
echter het tekstverwerkingspakket Word-
star/Mailmerge. Deze tekstverwerker, die
bovendien geheel Nederlandstalig is, heeft
een aanschafprijs die dicht bij de prijs
van de X” Press ligt (1799,-). Hiervoor
krijgt u echter de computer + Wordstar/
Mailmerge + de SV 7700 monochrome monitor.
Wordstar 1is een van de meest toegepaste
tekstverwerkerkingssystemen. De mogeli jk-



heden van het programma zijn zeer uitge-
breid. Gelukkig is het programma voorzien
van een prima Nederlandstalige handlei-
ding, zodat u vrijwel direct gebruik kunt
maken van deze mogelijkheden. Zelf gebruik
ik het programma dagelijks en het heeft
nog nooit het gevoel bij me opgeroepen dat
ik iets extra”s nodig zou moeten hebben.

Het is dankzij dit CP/M, dat de X~ Press
in staat is om met programma’s als Word-
star te kunnen werken. CP/M was nl. tot
voor kort het operating system voor de
zakeli jke gebruiker. Dit is door de komst
van M3-DOS wel wat veranderd. Vrijwel alle
huidige zakeli jke toepassingen worden ge-—
daan op een IBM of compatible (vgl. Bond-
well, Advance etc.). Dat wil natuurli jk
niet zeggen dat CP/M nu niet goed meer zou
voldoen. Tntegendeel! Wanneer u geen snel-
le grafische toepassingen nodig heeft,
zoals bij tekstverwerking, spreadsheets
(multiplan), databases (dBase~-II), pro-
grammeertalen (Turbo Pascal, Fortran, PL1
etc.) kunt u het prima af met CP/M.

SpectraVideo levert voor de X” Press bij-
voorbeeld het gehele Micropro software
pakket. Dit pakket bevat het reeds bespro-
ken Wordstar/Mailmerge, Datastar (data-
base), Calcstar(spreadsheet) en reportstar
(rapportering). U kunt hiermee bi jvoor-
beeld in datastar een adressenbestand
creeeren, dat u dan m.b.v. van reportstar
keurig laat afdrukken op labels en m.b.v.
mailmerge kunt u de adressen boven stan-
daardbrieven laten plaatsen.

COMPATIBILITEIT BINNEN CP/M

De X” Press is, mits de 2e drive van het 5
L/4" formaat is, in staat om alle onder
CP/M 2.2 werkende programma”s van de Kay-
proll, Osborne T, Bondwell 12/14/16 en SVI
328/728 formaat in te lezen en te gebrui-
ken. Standaard kunnen alleen via de inge-
bouwde drive CP/M programma”s van de Bond-
well 02 (3.5") en de X~ Press zelf worden
gebruikt.

Dataco@municagyg

De 1importeur heeft ons medegedeeld dat
binnen afzienbare tijd een speciaal voor
de X~ Press ontwikkeld Nederlandstalig
communicatie programma wordt uitgebracht.
Dit programma (genaamd X~ Press TALK)
stelt de X~ Press gebruiker in staat om,
werkende onder een 80-kolommen scherm, te
communiceren met de gehele wereld. Het te
gebruiken modem wordt rechtstreeks aan de
RS-232-C connector van de X~ Press aange-
sloten.

Update:

Op het laatste moment kwanm bij ons het
bericht binnen dat de SpectraVideo ¥~
Press vanaf heden ook leverbaar is met het
complete Micropro CP/M software pakket
(Wordstar/Mailmerge, Datastar, Reportstar
en Calcstar) in het Nederlands voor de
prijs van HF 1998,- inclusief monochrome
monitor.

Dit is naar onze mening een prijs die zeer
scherp genoemd mag worden en waarschi jn-
lijk een flinke klap zal betekenen voor de
concurrentie.

Voor nadere inlichtingen:

ELECTRONICS NEDERLAND
Afd. SpectraVideo,
Tijnmuiden 15-19,
1046 AK AMSTERDAM.
Tel. 020-139960,




10 REM CHR% DOOR:

20 REM H.SMEENGE JR.

30 REM ESSCHENBRUGGERDIJE 1
40 REM 7742 F.C. COEVORDEN

ad
&0 7
gy F MET DIT FROGRAMMA KAoN EEN CHRE—WAARDE
gg 2 OMGEZET WORDEN NAAR EEN ASCCI-WAARDE
! -
1o0 02 EN ABCTII-WAARDES EUNNEN OMGEZET WORDEN
}%g i MAAR DE EBEIJEBEMORENDE CHR$-CODE
20 0@
130 °
140 CLS:S5CREENQ: COLORL, 14:WIDTH37: CLLEAR1OO: EFEYOFF
150 FRINT = PR TN T " D
160 FRINT"H "
170 FRINT"R |
180 PRINT"H B
190 FRINT . e SR
200 LOCATE, 10

210 PRINT"] £En chr$":FRINT

220 PRINT"Z meerdere chr$ s : FRINT

250 PRINT"E ASC(code *s) ": PRINT

240 PRINT"4 stop":FPRINT

2530 LOCATER, ZO:FRINT"MAAE UW KEUZE"

260 XE=SFACES (21)+"CHR$+A5C (code "s) en ASC(code *s)+CHRE
270 FOR I=1TOLEN(X%)

280 LOCATEZ, 3:FPRINTMID® (X%, I.31)

290 LGCQTEE,3:FDRJ=1TDlDO:ﬁERTJ

S00 US=INKEY$: IF Q$=""THENNEXT

F10 IFEH="1"THENZLO

S0 IFQ$="2"THENA4SO

JE0 IFQS="3A"THENSSO

240 IF (Q%="4"THENATO

250 GOTO 270

FZ60 CLS

70 INFUT"CHR$ (code): 3O

280 IF C=0 THEN 140

70 CLS

400 YPOEE19,.C

410 PRINT"CHRS ("C") =a8 ("+CHRS (34)

420 LOCATELZ,0:FRINTCHRE(34) ") "

420 LOCATE 8,10:FRINT"O=terug naar menu:PRINT
44 GOTE 370

450 CLS

460 LOCATEB, 10 FRINT"O=terug naar menu”:FRINT
470 PRINT: INFUT" EERSTE CHR%$ (code)":3E

480 IFE=0THENI 40

490 FRINT: INFUT"LAATSTE Chr$(code) "1l

S00 FORI=ETOL

510 CLS

920 YFOKELS, I

O30 PRINTU"CHRS (" I") =480 ("+CHRS (34)

540 LOCATEL9, 0: FRINTCHR® (54) ") v

S50 FORW=1TOEOO:NEXT

960 MEXT

S70 LOCATEE, 10: FRINT"O=terug naar menu":PFRINT
580 GOTO 470

590 CLS

&£00 INFUT"ASC (code) "3 A%: PRINT

&10 IF AS="Q0"THEN14O

620 CLS

630 PRINT"ABC ("+CHR$ (34) s A% +CHR$(34) ") ="2

&40 IF VPEEK (7) *%1 THEN PRINT“CHR$(";ASﬁ(&$)'")"i
&350 IF UPEEK(7)€SRTHENPRINT"CHR$(1)CHR$(";UPEEK(7)+&4;")";
L0 FPRINT

670 LOCATER, 10:PRINT"O0O=terug naar menu”:FRINT
68O GOTO &00

690 CLES:END



ONTWIKKELINGEN OP MSX-GEBIED.

De ontwikkeling van de wereldstandaard,
die MSX is, c.q. zou moeten zijn, schijnt
iets trager te verlopen dan menig fervent
MSX-computer hobbyist heeft verwacht. Als
voorbeeld noemen we de reeds lang aange-
kondigde MT programma”s, welke tot op
heden nog niet verkrijgbaar waren.

Tevens allerlei randapparatuur en featu-
res, zoals de door Aackosoft aangekondigde
“Wizzard Robot” en de in diverse bladen
vermelde MSX muis zijn tot nu toe nog niet
op de Nederlandse markt verschenen.

Met de software gaat het ook niet zo vlot
als menigeen zich had gewenst; MSX-2 is al
sedert enkele maanden volop leverbaar,
maar de voor deze machine nuttige software
zoals boekhoudprogramma”s, faktuur, kas-
boek, tekstverwerking, databases etc. zijn
nog niet te koop. Ook spellen, die spe-
ciaal geschikt zijn voor het wuitgebreide
videogeheugen van deze op zich prachtige
MSX-machines zijn niet op de markt.

Wel heb ik enkele staalt jes mogen aan-—
schouwen van spelprogramma”s, die zullen
gaan verschijnen voor de MSX-2 machines.
Ik hoop dat dit niet al te lang meer op
~zich =zal laten wachten, omdat anders de
kans bestaat, dat de op zich unieke MSX-
standaard zich toch de loef laat afsteken
door de andere sterke computermerken zoals
Atari en Commodore en dat zou voor vele
gemotiveerde en enthousiaste MSX-aanhan-
gers een diepe teleurstelling betekenen.

Uit dit alles kunnen wij concluderen, dat
ook in de homecomputerwereld stilstand
achteruitgang betekent en wil MSX het als
wereldstandaard goed blijven doen en
nieuwe hobbyisten aan zich weten te bin-
den, dan =zullen er op korte termijn ook
nieuwe dingen -zoals interfaces voor scha-
kelingen en besturingen, muizen, robots en

gebruikerssoftware— op de markt moeten
komen.
De sedert lange tijd bestaande MSX-Werk-

groep heeft ook op dit gebied nog wel het
een en ander te doen, al laten =zij de
laatste tijd niet al te veel meer van zich
horen. Maar ja, misschien is de buit al
binnen.cceeeee

Wat betreft de andere clubs: ook hieraan
schort er naar mijn idee nog wel het een
en ander. Van diverse mensen heb ik verno-—
men, dat het bij sommige clubs alleen voor
de vergevorderde interessant is aanwezig
te zijn op clubavonden. Heren bestuursle-
den: hier ligt een taak voor u. Er =zijn
vele MSX-gebruikers, die pas met de compu-
terhobby =zijn begonnen en die ook een
beet je op steun en informatie van de di-
verse clubs zijn aangewezen.

POSITIEF.

Uiteraard is het niet alles negatief, wat
de klok slaat. Er zijn ook zat leuke en
goede dingen te beleven met uw MSX-compu-
ter, dus laat u niet uit het veld slaan
door dit misschien wat negatief overkomend
artikel.

Er zijn in Nederland genoeg clubjes MSX-
hobbyisten, die wel iets voor de nieuwko-
mers kunnen betekenen. 0Ook zijn er wel
bedri jven, die goede en interessante spul-
len op de markt brengean voor MSX (al duurt
het soms wat lang) maar het MI-TELCOM
modem met ingebouwde software bijvoorbeeld
is er nu eindelijk. Na uitgebreid hiermee
te hebben gewerkt, kan ik rustig stellen,
dat professionele datacommunicatie met de
MSX-computer mogelijk is geworden voor een
hobbyprijs wvan fl. 699,——. Ik ken geen
enkele andere homecomputer, waarvoor zo n
schitterend communicatiepakket beschikbaar
is. Een pluim voor de makers!

Nieuwe boeken verschijnen er met de regel-
maat van een klok, o0.a. van de firma
Stark, die kwalitatief goede literatuur
levert voor de MSX-gebruiker.

Ook sommige bladen leveren vaak zeer inte-—
ressante informatie. Alleen jammer, dat de
meeste nooit op tijd in de winkel liggen
(uitgezonderd natuurlijk dit blad, dat u
altijd op de beloofde datum in de winkels
ziet verschijnen, maar dat wist u vast
al). (NvdR: we doen ons best, maar dat wil
natuurlijk niet zeggen, dat het nooit eens
mis kan gaan.)

MSX-ers, ik wens jullie nog veel prettige
uurt jes achter Jje machine toe en voor
diegenen, die liever wvan het hopelijk
mooie weer genieten een mooie zomer en

prettige vakantie.

K.WESTERA.

khkkhkkdkhkkk LET OP Hhkkkkhhkhkhk

* *
* MSX-Gids nr. 1,2 en 3 zijn *
* *
* UI TVERKOCHT ! *
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GEVRAAGD

MEER KANSEN
VOOR w
GEHANDICAPTEN | avo

Een handicap betekent: extra afgekeurd.
Daarom vragen wij méér
kansen op sociaal
contact, werk, studie,

Ste"n vorming, wonen, vervoer,

uisT e

Licicioonsll Wat écht nodigis
ons Wefk Vraag informatie,

word lid:
AVO-Nederland,
antwoordnr. 201,

. , A f
B S Ao

GIRO 625.000
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LOGOLOGIE: Puzzel van de maand:

Schrijf voor onder-/ nevenstaand figuur een zo kort mogelijke procedure. Als je denkt een
originele oplossing te hebben, stuur die dan aan : LOGO CENTRUM EDE, Annadaal 95 6715JC
Voor de meeste originele oplossing is een aardige attentie beschikbaar,

LOGISCHER LOGO:

i n
Als je een procedure schrijft waarin het volgende voorkomt:

drukaf [ tel : 080 - 238130 ]

en hij is gedefinieerd , dan verschijnt het volgende: tel: 80 - 238130

Vraag : waar is de eerste nul van 080 gebleven ? Hoe los je dat probleem op ?

Als je er echt niet uit komt, dan draai je dat nummer maar, dan krijg je de oplossing. In ieder
geval kemen we de volgende keer met de oplossing voor de mensen die riet durven bellen.

Een leuk programmaatie wat je zelf kunt uitbreiden en aan je eigen fantasie kunt aanpassen
is dialoog. Pjoeter stelt je een vraag, en pakt jouw antwoord op in zijn reactie.

Als je denkt een hele leuke uitbreiding of veran ering te hebben bedacht, stuur hem ons: de
leukste zullen we publiceren.

?leer dialoog

ss drukaf [ik heet Pjoeter....] wacht 150 ss

drukaf [ hallo, hoe heet jij ?] smurfi il steeds
drukaf [hoe heet jouw woonplats ?] smurf2 Il steeds
drukaf [ hoe oud ben je /] smurf3 Il steeds

drukaf [ hoe vind je LOGO ?] smurf4 |l steeds
drukaf [ wat is Je lievelingseten ?] smurf5 Il steeds
drukaf [ in welke sport ben je het best ?] smurf6 Il steeds
drukaf [ wat is je leukste hobby ? ] smurf7 Il steeds
drukaf [ stop je ermee ? ] smurf8 1l steeds

drukaf [ daar ben ik niet blij mee ] wacht 150 ss
drukaf [ tot ziens, bekijk het maar....] wacht 150 ss
eind

?leer steeds
drukaf [ ]
wacht 150 ss
eind

LOGO CENTRUM EDE
08380-21306 ;

De procedure steeds, wacht op een input (dat wat er geantwoord wordt op de vraag) met |l
Daarna zorgt drukaf [ ] dat er een regel wordt overgeslagen voordat het antwoord van Pjoeter
komt.

Dat artwoord most wacht 150 wachten voordat eerst het scherm wordt schoon gemaakt.

De volgende pro cedures zijn de antwoorden van Pjoeter.

?leer smurfl :antw

ss typ :antw drukaf [, ] drukaf [ ]

drukaf [ wat leuk je te voelen]

eind

?leer smurf2 :antw
ss drukaf (zin [tjeetje, woon jij in ] :antw)
eind

?leer smurf3 :antw
ss drukaf { zin [ je ziet er jonger uit dan] :antw )
eind

Z?leer smurf4 :antw
ss drukaf ( zin [oh, vind jij logo] :antw )
eind

Pleer smurf5 :antw
ss drukaf (zin [ gatsie ik lust geen] :antw )

eind
Zleer smurf6 :antw .

4 te bed antw, leeds het hele programma te moeten doodopen,kun
ss drukaf (zin [ nou nou, :antw [, ][ toe maar... ] :antw ) grgememm!metalgm,enmetsi
eind ?leer smurfx :antw

drukaf (zin [ ] :antw )

?leer smurf?7 :antw $_lnd

i 5 . yp nu:
ss grukaf ( zin [ik wou dat ik dat kon] :antw ) Femurti 1l (smurts2*de latter el p
el dan wacht Pjoeter op een input ( ll= lees lijst } veor :antw
?leer smurf8 antw Als u ook een leuke puzzel heeft bedacht stuurt uhem mazr op : LOGO Centrum Ede,

dr i . Annadaal 96 6715 JC Ede

a9 Stukat { sin | Wasvom zeg je nou] :antw De leukste zullen we in deze rubriek opnemen.

eind Tot de volgende keer

w



Listing controle programma 2

DEZE LISTING TESTER IS VAN TOEPASSING OP
DE LISTINGS VANAF MSX GIDS NR.3

DE LISTINGS UIT GIDS 1 EN 2 NIET MET DEZE
TESTER CONTROLEREN!

De Listing tegter is bedoeld als
hulpmiddel voor de lezers, die de
programma listings uit ons blad overnemen.
Met dit programma publiceren wij een
kontrole-telling van de programmaregels
en, wanneer u ean programma  heeft
overgenomen, kunt u dan -ook weer met
ditzelfde programma- een kontrole-telling
uitvoeren. Zijn de getallen achter de
regel hetzelfde, dan is de kans erg groot,
dat het programma goed is overgenomen.
Zeker 1is dit echter niet, want wanneer
bi jvoorbeeld twee 1letters in een regel
worden omgewisseld, dan is de telling toch
goed.

MSX-BASIC kent twee statements voor regels
die alleen kommentaar bevatten: nameli jk
het REM-statement en regels die beginnen
met " Beide regels hebben over het
algemeen geen invloed op de werking van
het programma en daarom wordt de tekst van
deze regels niet meegeteld. Wanneer de REM
regels wel belangrijk =zijn (b.v. bij
machinetaal routines, die tijdens de loop
van het programma op deze regels worden
geplaatst) dan wordt dit uitdrukkeli jk
vermeld.

De tester heeft hoge regelnummers, zodat
hij aan het eind van de meeste programma”s
geplaatst kan worden. u toetst dit
programma in en kontroleert het met
zichzelf door regelaoummer 65170 te laten
vervallen.

Is het programma goed, dan moet dit met de
opdracht SAVE "CAS:TESTER" op cassette
worden gezet. (Wel eerst regel 65170 weer
opnemen!!),

Het programma wordt dan als ASCII-file op
de band gezet.

Niet wegschrijven met "CSAVE"!!

U gebruikt verder dit programma als volgt:
U tikt het programma, dat u wilt hebben in
en zet dit eerst op cassette. Niet eerst
RUNen, want bij sommige fouten kan een
programma blijven “hangen” en wvaak moet
dan alles opnieuw worden ingevoerd! Daarna
kan met MERGE “CAS:TESTER" het kontrole
programma achter het ingetoetste programma
worden gezet, waarna met RUN 65000 het
kontroleren kan beginnen. Er is een keuze
tussen de uitvoer naar een printer en naar
het beeldscherm. In principe zal de
printer worden gebruikt, maar bij kleine
programma”s, of voor het geval dat er nog
slechts enkele regels nagekeken hoeven te
worden, kan het ook via het beeldscherm.
Voor het laden van het testprogramma moet
de instruktie “MERGE”~ worden gebruikt en
niet LOAD! (Dus MERGE "CAS:TESTER"). Bij
gebruik wvan T.OAD komt de Listing tester
namelijk in plaats van het reeds in het
geheugen aanwezige programma te staan en
dan valt er niets meer te testen.

Let goed op bij DATA- regels. Wanneer hier
getallen omgewisseld worden, zal de tester
telling geven! Bi

toch een goede

omwisselen
instrukties
geconstateerd.

Een controle

grote -of
geplaatst.

Beeldacherm)

van

wordt

letters in

wel een

telling wordt allee

ingewikkelde-

WIDTH %7
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programma’s

63679 CL.S:CLEAR:SCREEN ¢: WIDTH 48:PRT
65988 PRINT "Weergave via beeldscherm

of printer?"

65@P¢ FRINT :PRINT "B of p7?: -
635109 X$=INKEY$: IF X$<>"B" AND X$< »"p

" THEN &51d@d

63110 BTART=32749!
651281 RG=START+2:
63144 VR=PEEK (START) +256XFEEK (START+1

)

Tag

6351568 NR=PEEK (RB) +25&6¥FEEK (RG+1)
63168 IF VR=00 THEN &529¢

&517¢ IF NR>=65@@0!

THEN 65294

65180 B=@:FOR I=RG+2 TO VR-1

&519¢ A=PEEK (1)

6521@ IF A=143 THEN I=VR:GOTO &5249
65230 5= S+A:NEXT

65240 S=6BMOD254

65250 T=T+8

65248 IF Xg="R"
el HEHEE - HHH

":NR, S

45286 START=VR:
L5290 IF Xe=rpo

THEN PRINT USING "Reg
s NR,5: BO0TO 65280
63278 LFRINT USING "Regel : ##8## - ##s

RG=VR+2:60T0 &514@
THEN 65319

65308 PRINT:PRINT
"Totaal: "3T: END

65316 LLPRINT

Regel : 65000
Regel : 65010
Regel : 45020
Regel ; 45030
Regel : 65040
Regel : 65050
Regel : 65060
Regel : 65070
Regel : 65080
Regel : 45070
Regel: 65100
Regel : 65110
Regels 65120
Regel : 65140
Regel: 65150
Regel : 65140
Regel : 65180
Regel : 65190
Regel : 65210
Regel : 65230
Regel : 65240
Regel : 65250

!Fllllliliiliillllilll

el =}
=8
58
a8
e
w8
o8
151
129
32
5
25
200
133
147
132
201
F6
234
1464
173
219

"Totaals "yT:

Regel : 65240
Regel : 65270
Regel : 65280
Regel : 65290
Regel : 45300
Regel: &8310
Totaal: 327

END

Wi it

167

13
134
239
233

g
it
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MSX GEBRUIKERSGROEPEN

de mini gids iy

Postbus 51

In deze rubriek kunnen onze lezers advertenties 2600 4% | Hewtdorg

plaatsen, mits NIET VAN COMMERCIELE AARD! Handel!a-

ren kunnen onze advertentietarieven aanvragen. MSX gg. West-Brabant
De redasktie behoudt zlich het recht voor adverten— Pijnboamstraat 10
tles voor deze rubriek te welgeren. Inzendingen 4731 AT Oudenbosch
kunnen gestuurd worden naar Postbus 10252, 1001 EG

Amsterdam en dienen voorzien te zijn van naam, © "De Leke"

adres en evt. telefoonnummer. Advertenties met .
alleen postbusnummer of antwoordnummer worden niet p/a Fred De Winne
opgenomen . Lekestraat 33

9900 Eeklo Belgie

TE KOOP:

TOSHIBA portable kleuren T.V. / monitor. YAMAHA CX5 gebruikersgroep

11 cm. beeldbuis. PAL systeem. Werkt zowel p/a Coen van Splunder

op 220 Volt als op 12 Volt. Diepenbroek 87

Fla 450,= 5991 PT Baarlo

Tel. 020-327464 Tel. 04707-3348

RUILEN: TILBURGSE MSX GEBRUIKERSGROEP
MSX insteekmodule 'TRACK & FIELD' hyper- Azuurweg 92

olympic van Konami. Tel. 040-858832. 5044 KD Tilburg.

Bellen tussen 15.30 en 17.30 uur en vragen

. naar Frank Maximus. ) MUG MS5X gebruikersgroep

Christiaan Rakow
Minervalaan 81
7?7777 WIE HELPT 77777 - 1077 NT Amsterdam
——————————————————————— : Tel. 020-766493

G.Kock wuit Doetinchem - gebruikt zijn MSX GEBRUIKERSGROEP UDENHOUT EN OMSTREKEN
computer vooral voor wiskundige toepas- p/a Wil van Aarle

singen. Hij wil niet-lineaire functies Armhoef 33

direkt invoeren. Op de Commodore 64 is dit 5071 YW Udenhout

-met een foefje- mogelijk. Kan dit ook op

de MS5X? Wie heeft een oplossing of een MGU M5X gebruikersgroep Uden
programmaatje om deze functies direkt in Inl. Carlo van Hout.

het geheugen weg te schrijven. Tel: 08859-2950

AANGEBODEN MSX-club Belgie-Nederland
PHILTIPS VG 8020 MSX Computer + discdrive + p/a Mottaart 20

2 megabyte software op disc. 3170 Herselt Belgie

Fl. 1300,=

tel:05410~11180 MSX-CLUB-FLEVO

Schouw 53-45
8232 XJ Lelystad

M

EEN ABONMEMENT KOST FL. 40,= PER 6 NUMMERS EN IS TE VERKRIJGEN,

DOOR OVERMAKING VAN DIT BEDRAG OP GIRO 5036011 T.N.V. J.HERPS TE
AMSTERDAM. &

‘ Abonnement
I/ Een abonnement is voordeliger

en je mist geen nummers!

VOOR BELGIE: BFR. 750 0OP BANKREKENINGNUMMER 235-0430464-87 BIJ
DE GENERALE BANKMAATSCHAPPIJ TE HASSELT T.N.V. J.HERPS,
AMSTERDAM.

Girobetaalkaarten of Eurocheques (vergeet niet het nummer op de
achterzijde in te vullen) kunnen gestuurd worden naar:
Uitgeverij HERPS, Postbus 10252, 1001 EG Amsterdam.

Tel. inlichtingen over abonnementen en losse nummers: 020-327464
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FILOSOFT

SERIEUS IN SOFTWARE

TASWORD MSX - DE tekstverwerker! 100 % FILOTEL - Onze databank is 24 wur per dag
Nederlandse vertaling en handleiding. 64 tekens per bereikbaar voor iedere 'Viditeller' (050-145174),
regel, dus u ziet op het scherm wat er aop papier
komt. Diskversie ook op de cassette! cass £ 95,00 BRTITDGE - Nederlands bridgeprogramma, gemaakt
door een bridgeleraar, speelt op behoorlijk nivo,
HSX-64 PLUS - Numet uitgebreide hand- maar is ook geschikt voor beginners. cass f 59,00
leiding en grote-letter—routine ingebouwd. Werk in
uw eigen programma's met 64 i.p.v. 40 letters per HISOFT C++ =~ Ja, de programmeertaal C !
regel. Voor disk en cassette. cass f 34,50 Voldoet, m.u.v. floatingpoint aan UNIX. Programma's
in C runnen zonder de compiler en zijn ongewi jzigd
ZES EDUCATIEVE PROGRAMMA'S vaak bruikbaar op andere computers. disk £ 185,00
Waarin het spel-element een belangrijke rol speelt.
llet gaat over een doolhof, een verfkanon of een HISOFT DEVPAC - Twee in een voor het
vliegende schotel, maar ook over 'Optellen en werken met machinecode. GEN is de krachtige assem—
aftrekken' (1), 'Cijferend Vermenigvuldigen' (2), bler. MON is de monitor en debugger. De diskversie
'Procenten’ (3), 'Geld' (4), 'Deelsommen’ (5), en werkt ook met MSX-DOS. disk f 185,00 cass f 89,00
het 'Alfabet' (6). Prijs per stuk: cass f 34,50 :
HISOFT PASCAL - Pascal, ook voor MSX!
DRIE-TN-EEN - Driemaal edukatieve soft— M.b.v. deze compiler kunt u =zelf programma's in
ware op een (!) cassette: Aardrijkskunde (met grote Pascal schrijven, en onafhankelijk van de compiler
kaart van Nederland), Rekenen en Tekenen. f 34,50 runnen. disk (ook MSX-DOS) f 185,00 cass f 134,00
REDEKUNDIG ONTLEDEN - Niet mals BESTELLEN - Onze produkten zijn verkrijg-
edukatief programma. Met de theorie en meer dan 120 baar in de goede computerzaak, maar u kunt ze ook
cefeningen over de hele reeks: van onderwerp t/m rechtstreeks bestellen: telefonisch (050-137746) of
bijwoordelijke bepaling. Goed! cass £ 59,00 door storting v,h. bedrag + f 3,50 verz.k. op giro

20792 t.n.v. Filosoft Postbus 1353 9701BJ Groningen

- Bestellen d.m.v. vooruitbetaling o
L. Wilemsteeg 12-14, 2801 WC Gouda Software: giro 47 27 958 t.n.v. Data-Skip, go,ﬁ
. da. Of d.m.v. zenden van giro/euro-
— Superfile MSX, een pracht bestands- cheque. (U heeft uw bestelling 1 dag
Wij hebben voor elke MSX de PrOgRIMmne: Geheel zelf in te richiten later in huis.)
- 5 . met ruime opslag en uitgebreide prin-
Juiste printer, o.a.: ter-instellingen.
Zeer geschikt voor adressen, boeken, . .
— Seikosha SP 1000 (NLQ) f 895 platen of katalogus . . . . . . f 39— Onze winkel is de gehele week (be-
) halve maandag) geopend.
— Toshiba HXP-550 . . . . 7 795—

— Kasboek MSX, met maandtotalen en

— Brother M-1109 (NLQ) . . 7 695,— overzichten naar 100 rekeningen apart Telefoon: 01820 - 20581
Zeer fraai . ... ... .. .. f 39— )

Bel voor inlichtingen of vraag
een Print-out! ~ Div. spelletjes, o.a. Data-Skip

Jet Set Willy . . . . ... .. f19,— "
Manic Miner . . . . . . . . . £19— L. Willemsteeg 10

Printerkabels uit voorraad . . f 69— Battle Ship . . . ... . ... 19~ 2801 WC Gouda

HIER HAD UW ADVERTENTIE
KUNNEN STAAN.
BEL: 020 - 32.74.64 !




Ik aag 1 uit

_'vertrouwd met de -~
-_-‘MSX:-_wereldstandaard —

Alsude onderstaande bon mvult
~_enopstuurt, brengt de postbode
~ ubinnenkort alle ml:chtmgen. |
".___Gr tise '__-vrubluvend

'k dfaﬂg-u_u_lt zelf te cntdekken wat u 'met de

Geen speciale vooropleiding
Om met het NTI de diepste MSX-homecomputer-geheimen te ontdekken, hebt u
geen speciale vooropleiding nodig. Evenmin hoeft u al iets van computers en pro-
grammeren af te weten. U leert stap-voor-stap. Alle voorbeelden worden meteen in
oefeningen gebruikt.

U kunt gewoon thuisblijven

U volgt de boeiende lessen thuis, dus in uw eigen vertrouwde omgeving. U ocefent op
uw eigen MSX-homecomputer, in uw eigen tempo en op dé tijdstippen die u het best
passen. Zoleert u op een plezierige manier de MSX-homecomputer volledig naar uw
hand zetten.

Erzijn nog andere populaire homecomputer-cursussen:

* BASIC voorde Commodore-64 en 128

* Machinetaal voor de C-64 en 128

* Homecomputer-PLUS -opleiding
(BASIC én Machinetaal C-64 en 128

, -
» TALEN INSTITUUT

Lid van de officiéle
MSX-Werkgroep Nederland
Rechtzaad2- 4703 RC Roosendaal

QYZ? ool

Kapte‘“
G, N\O‘
_Seh

e e

U krijgt

een eigen leraar
Vanaf de eersteles krijgt u hulp van een
bevoegde en zeer deskundige leraar. Hij kijkt uw
huiswerk na, geeft u goede raad en beantwoordt uw vragen.
Hij past zich aan bij uw leeftijd, aanleg en ontwikkeling.
Datis een hele steun in de rug!

~ Beschiktunietover
eenMSX homecomputer?_:_;

i 'Geénprabfeem Afsu "t wilt, levert:
het NTI ude MSX- homecomputer
van uw keuze bij delessen. Endit
- vooreen uiterst lage prijs!

. Ukuntkiézen uit:

Sony H“t Blt—201P

Uitvoertge informatie over de bij te leveren MSX h{)mecompuxer mndt

- u st;aks in uw gratis kennismakings-pakket.

_ Goldsfar FC-200 |

Wilt u gratis kennismaken met een andere cursus?

Als vooropleiding ts lager

onderwijs voldoende, behalve
voor cursussen met een M ervoor

S |
i Grati i i Bon|]i
ilGratis Kennismakings-Bon||i
i =

1 Aan het Nederlands Talen Instituut i
| JA, stuur mij gratis en vrijblijvend van de 0
B cursus BASIC voor MSX-homecomputers |
B het uvitvoerige informatie-pakket met kennismakings-les. i
= Alsik liever meteen andere cursus kennismaak, vul ik deze hieronder in: =

*
I ............................................................................................................. I
Iicheb geen enkele verplichting. Ik mag het pakket houden. Geen bezoek aan huis. ]

0 Dhr. OMevr. [IMej. (26 K] aankruisena.u.b.) Eén blokletter per streepje: I

I *
Naam:L ! o0 [ Ll 1 1 1 1 1 1 | 1 1 || | | Voorletter:L_J i

5 |

Stre == "l I N TS VAN VAN T T Y s O O . | TS B | |
[ |

G Y *

Postcode: | 1 1 | | | R4646 | %

[0 O 0 S SO Ol O [0 ™ W I Ll | %;
Hetpakket is gratis vooriedereen van 16 jaar of ouder. '
-------------------------_----‘

Off. erk.
Middenstandsdiploma

Off. erk. Horeca-diploma's
Caféhouder

Off. erk. Horeca-diploma’s
Restauranthouder

Levend Engels met
casscttes/platen (beginners)
Vrij tekenen en schilderen
Elektronisch orgel met
cassettes

Levend Frans met :
cassettes/platen (beginners)

Naaien en knippen van kleding
Levend Spaans met
cassettes/platen (beginners)
Gitaar met casseties
{beginners) compleet met,
of zonderinstrument

Levend Duits met
cassettes/platen (beginners)
Qff . erk. Praktijkdiploma
Boekhouden

Engels voor gevorderden
{met cassettes/platen)

# Portable orgel/keyboard met
: cassettes compleet met,

of zonder CAS10:MT35
Populaire elektrotechniek:
en elektronica

H

* * AR E A

Levend ltaliaans met
cassettes/platen (beginners)
Eenvoudig
boekhouden/bedrijfsrekenen
Populaire autotechniek
Praktische psvchologie
Algemene ontwikkeling
Kinderverzorging
AMBI-modulenB.1enT.2
COBOL-programmeur.
Gitaar voor gevorderden
{met casssttes)
AMBI-modulen|:Teni2
Basiskennis computerkunde
voor beroep en bedrijf
Kinderverzorging

en Opvoedkunde



