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Sluit de NMS 8280 op
uw video-apparatuur aan en u
hebt een computer met creatief
talent. Met deze geavanceerde
MSX van Philips mengt en
monteert u moeiteloos beeld
en geluid. Voor schuurtjes heeft
u de keuze uit maar Lefst 256
Kleuren. En z'n zakelijk talent is

al even groot. De administratie doen, gegevensbestanden
beheren, agenda’s bijhouden, teksten verwerken, uw eigen

Eengreepuithetuitgebreide Philips MSX-assortiment: NMS8245 NMS 8280, VG 8020,

NMS 1421, VS 0040, VS 0080, NMS 1431, VKR 6830, SBC 3810.

5600 VB Eindhoven.

clubblad maken... Het gaat van een leien dakje.

Voor al deze toepassingen is de software gratis bijj-
geleverd. Enkele specificaties: 128 Kb werk- en 128 Kb video-
geheugen, 2 high-speed dubbelzijdige 3,5” diskette-stations
met elk een opslagcapaciteit van 720 Kb. De NMS 8280 is één
van de vele MSX-Homecomputers van Philips.

PHILIPS

T

-

" Bekendom zijn complete pakket

randapparatuur en software.
Beleef zelf hoe prettig
het werken is met een Philips
Computer. Bezoek eens de
Philips Dealer. Schrijf voor uit-
voerige documentatie over
MSX-Computers, PC's, randap-
paratuur en monitors aan:

Philips Consumentenbelangen, Antwoordnummer 500,

PHILIPS COMPUTERS
VOOR PLEZIER & PROFESSIE

PHILIPS
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Philips NMS 1150 touchpad, pag.: 28-29

Ooit was er alleen het toetsenbord om informatie in een computer te stop-
pen, maar die tijd is voorbij. Joysticks, trackballs, muizen, allerlei zaken wor-
den gebruikt om de computer te vertellen wat we nu eigenlijk willen. De
grootste verbetering, een microfoontje dat onze ingesproken tekst in onbe-
rispelijke tekst omzet, dat is er jammer genoeg nog niet.

Maar wel het Philips touchpad, een soort elektronisch leitje met griffel. Dat
die griffel aan een snoertje vastzit en er bovendien ook nog een schakelaar
op gemonteerd is doet niet zo ter zake. Het is en blijft een tekentablet. Maar
of het echt handig is om mee te tekenen, dat wagen we toch te betwijfelen,
vanaf pagina 28.

Digisat satelliet-decoder, pag.: 32-35

Allerlei informatie komt tegenwoordig uit de ruimte op ons dak vallen.
Vele satellieten sturen voortdurend een stroom van signalen naar de Aar-
de. Om die signalen te kunnen ontvangen is - naast een antenne - een
speciaal ontvangertje nodig. Maar om die signalen daarna ook nog in
begrijpelijke plaatjes om te zetten kan men met een MSX2 en de Digisat-
decoder plus software volstaan. Met een betrekkelijk goedkope set kan
20 reeds weersatellieten ontvangen en de beelden op het computer-
scherm toveren. In onze test voorspellen we u de mogelijkheden vandeze
originele uitbreiding van de computer-hobby.

7 Losse nummer-service
8- 9 Invoer Controle Programma/5

10-13 Cursus 280 deel 11
14-17 BIOS-tabel deel 2

19 Software: Oberon
20-23 EHBO-rubriek
24-27 Software: FASTAN, faktureringspakket
28-29 Hardware: Philips NMS 1150 touchpad
29-30 Diskette kwaliteit?
32-35 Hardware: Digisat satelliet-ontvanger
36-38 KONAMI-wedstrijd
40-49 Listing: MCM2B database
50-53 Listing: Koppie, disk kopieer programma
54-58 Listing: Disass, disassembler in ML
60-62 Lezersbrieven

63 Programmaservice
64-65 MSX-jes

66 Oeps

Grote KONAMI-wedstrijd,
pag.: 36-38

Het is alweer een hele tijd terug dat
we een wedstrijd in MSX Computer
Magazine hadden. Maar dat maken
we nu meer dan goed, door er maar
liefst meteen twee wedstrijden te-
genaan te gooien.

Zowel de spel-fanaten als de echte
programmeurs komen aan hun
trekken, met de dubbele wedstrijd
die MCM samen met software-dis-
tributeur Homesoft Benelux op
touw gezet heeft. De prijzen mogen
er zijn, zo’n dikke 80 KONAMI-spel-
len, met daarnaast nog een flink
aantal andere spelten en MCM-cas-
sette’s.

Meedoen, dus!

Listing MCM2B, database
voor memory-mapper,
pag.: 40-49

In dit nummer pakken we eens uit
met extra veel listings. Per slot van
rekening is het bijna winter, zodat er
weertijdis omeensflinkin te tikken.

MCM2B - een soort afkorting van
MCM's MSX2 DataBase - is echter
zeer de moeite waard. Een in Basic
geschreven database die gebruik
maakt van de mogelijkheden van de
MSX2 memory-mapper is tot nog
toe niet vertoond. Begrijpelijk, want
om die mapper met zijn macht aan
geheugen vanuit Basic te gebruiken
vereist nogal wat programmeer-
truuks. Hopelijk zal dit programma
ook andere programmeurs inspire-
ren.

Maar bovenal is MCM2B een prima
database, met een zeer grote capa-
citeit. Over de snelheid zuit u zich
verbazen!

Listing: Koppie, disk-ko-
pieer programma, pag.: 50-
53

Een volledig in machinetaal ge-
schreven disk-kopieer programma,
dat heel handig in elkaar zit. Perkeer
leest of schrijft Koppie - dat alleen
op MSX2 werkt - 180K gegevens,
een 720K dubbelzijdige disk kan
dan ook met slechts acht keer wis-
selen geheel gekopieerd worden.
Bovendien is Koppie een echte sek-
tor-kopieerder; de hele disk wordt
zonder meer gedupliceerd. |deaal
om allerlei probleem-diskettes mee
te kopiéren, disks waarbij de direc-
tory en FAT niet overeenstemmen
met de eigenlijke disk-inhoud.




De Philips MSX-2 Computer met video/editing funktie:

it

TR

i
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De nieuwe Philips NMS 8280 is een unieke
MSX-2 thuiscomputer. Natuurlijk met alle moge-
liikheden van een normale MSX, maar boven-
dien met uitgebreide video/editing funktie.

Dat betekent dat u zelf tekenfilms kunt maken,
tekenfiguren kunt combineren met videobeel-
den, videobeelden kunt digitaliseren, uw eigen
videofilms van trucages en ondertitels kunt voor-
zien. U kunt er beelden mee mixen, audiosigna-
len mixen met computer-signalen.. ukunter
kortom op beeldgebied revolutionaire prestaties
mee leveren!

Al die mogelijkheden waren tot voor kort voorbe-
houden aan professionele machines van vele
tienduizenden guldens. En nu zijn ze, in de vorm
van de NMS 8280 beschikbaar voor...

|
S e
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AMSTERDAM RAF VIDEO, RAF COMPUTER, RAF HIFI STEREO, Rijnstraat 142-168, tel. 020-461511. RAF PORTABLE, Rijnstraat 139, tel. 020 - 461511. RAF PLATEN, Rijnstraat 111, tel. 020
wivcoclIM RAF HIFI STEREQO, Langestraat 90, tel. 035-17705. RAF VIDEQ, Langestraat 90, tel. 035-177706.
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Vande
redaktie 'I'evreclen

Ik ben tevreden. Wat heet, heel tevreden zelfs. Als de voortekenen me namelifk
niet bedriegen komt MSX Computer Magazine — eindelijk — weer eens op tijd
uit. Het lijkt er wel op of we de problemen in de produktie van uw lijfblad eindelijk
onder kontrole hebben. Wat een overbelaste layout—afdeling niet meer voor elkaar
wist te boksen lukt uw redaktie — met behulp van de nodige computerspullen —
wel. Mariélle Mink — ere wie ere toekomt — doet de layout er tegenwoordig dus
gewoon bij, naast haar verdere redaktiewerk, terwijl ook ik nog wel eens opeens
een artikeltje zit op te maken, als er haast bij is. Maar goed, u wist het al, met com-
puters kan men heel wat doen.

Bovendien kan ik nu weer mijn ‘Van de redaktie’-stukjes met iets anders vullen
dan excuses voor de te late verschijning. Hoewel, één ding wil ik dat verband toch
nog wel kwijt.

De laatste tifd heb ik een aantal brieven ontvangen van lezers die zich afvroegen
hoe dat nu moest, met hun jaar-abonnement. Zeer terecht zagen ze al aankomen
dat we de beloofde acht nummers dit jaar niet zouden redden. Nummer 18, wat u
nu leest, is inderdaad pas het zesde nummer dat dit jaar verschijnt. En hoewel
MCM 19 nog voor de jaarwisseling zal uitkomen maakt dat inderdaad slechts 7
nummers s totaal. Net zoals in 1986, overigens, toen we 0ok al een nummer te
weinig hebben uitgebracht. Gelukkig is het echter niet zo dat we onze abonnees
ieder jaar een accept—girootfe sturen. Dat doen we pas nadat de persoon in kwes-
tie inderdaad acht nummers MCM ontvangen heeft, en niet eerder. Kortom, onze
onregelmatige verschijning heeft geen enkele invioed op de abonnements—kos-
ten. Wie zich opgeett krijgt voor zifn of haar vifftig gulden de acht bladen waar men

recht op heeft. Zelfs die ene meneer die me in een hele boze brief — vol spelfou-
WAMMES WITKOP ten — voor oplichter uitmaakte.

Genoeg hierover. Als u dit leest staan de HCC—dagen weer voor de deur. Vrijdag
20 en zaterdag 21 november zal het wel weer storm lopen in Utrecht. Ook wij zijn
natuurlijk van de partij, met oude nummers, cassettes, diskettes en — voor wie
ons wat wil vragen — zowat de voltallige redaktie. We zullen er voor zorgen dat er
op ieder moment tenminste één redaktielid op de stand — standnummer 7031 —
aanwezig is, al moeten we die persoon vastbinden. Vorig jaar bleek dat namelijk
00k al een probleem, om de redaktie op de stand te houden, want rondlopen en
koopjes zoeken is natuurlijk voor ons ook heel leuk.

In dit nummer hebben we weer allerlei prima artikelen en programma’s. Een flin-
ke lap listings, waaronder de al eerder beloofde MSX2 databaas. Een hele knap-
pe baas, naar onze mening. Bovendien het eerste programma bij ons weten dat
gebruik maakt van de mogelijkheden van de MSX2 memory-mapper. Hopelijk
brengen de truuks in MCM2B — soms is het bedenken van een naam voor een
programma best lastig — andere programmeurs weer op een idee.

Bovendien geven we in dit nummer het startschot voor maar liefst twee wedstrij-
den, beiden met een vette prijzenpot, die door Homesoft Benelux gevuld is. Home-
soft is officieel importeur van de beroemde Konami-spellen geworden, vandaar.
Beide wedstrijden hebben het spel als centraal thema. Bij de programmeerwed-
strifd gaat het erom zelf een spel te programmeren, op MSX1 of MS§X2. In Basic of
machinetaal, dat maakt niet uit.

De tweede wedstrijd is iets heel anders. Daar gaat het erom om zo ver mogelijk
in een Konami-spel door te dringen. Echter, de jury neemt geen genoegen met
alleen maar een briefje met daarop het aantal behaalde punten, net zomin als met
een fotootje van het scherm met die punten. Als inzending geldt alleen een be-
schrijving hoe men dat aantal punten behaald heeft, de gevolgde taktiek dus. Met,
bij die spellen die zich daarvoor lenen, een getekende kaart van het spel. Tips,
taktieken en kaarten kunnen wij dan weer in MCM publiceren. Net zoals de spel-
len die men in de programmeerwedstrijd instuurt, natuurlijk.




DELTA BASIC

Hoezo slechts 24 K beschikbaar voor Basic! Met DELTA BASIC maakt u
programma'’s van 100 tot 10.000 K in Basic!

Waarom nog verdwalen in een bos van GOSUB-routines? DELTA BASIC
geeft uw MSX-computer de mogelijkheid van PROCEDURES, waarvan u
zelf een in principe oneindige bibliotheek kunt aanleggen!

Is uw beeldscherm simpel? Met DELTA BASIC beschikt u over tien ver-
schillende WINDOWS!

DELTA BASIC veriegt de grenzen van MSX-BASIC. DELTA BASIC kent
het gebruik van WINDOWS voor een overzichtelijker en efficiénter
beeldschermgebruik, de CHAIN-mogelijkheid om vanuit een programma
nieuwe programma’s in te laden met behoud van bestaande variabelen,
het gebruik van PROCEDURES voor beter en inzichtelijker programme-
ren, en een schat aan extra utilities waarover elke programmeur reeds
lang wilde beschikken.

WINDOWS
~ WINDOW (definieert window; max. 10 tegelijk mogelijk)
- LOCATE (zet cursorpositie binnen window; |0 onzichtbare cursors!)
WPRINT (geeft weer binnen window)
~ WINPUT (vraagt input binnen window)
- BOX (zet kader om window)
— CLS (veegt window schoon)
— FILL (vult window met letterteken)
ROLL (rolt inhoud window naar boven/onder/links/rechts)
— WRAP (idem; wat aan ene kant verdwijnt, komt aan andere kant terug)

CHAIN
COMMON (legt te bewaren variabelen vast)
CHAIN (laadt en runt ander programma, en haalt variabelen terug)

PROCEDURES
— DEFPROC (geeft begin procedure aan}
ENDPROC (geeft eind procedure aan)
— PROC (roept procedure aan)
— SAVEPROC (bewaart procedure op disk/cass.}
MERGEPROC (haalt procedure van disk/cass. en koppelt ‘m aan programma)
DELETEPROC (wist procedure)}

PLUS...
— TFILES/LTFILES (overzicht bestanden op cassette)
— AVERIFY (verificert BASIC-ASCII bestand op cassette)
— BVERIFY (verifieert byte-bestand op cassette)
— BAUD (selecteert BAUD-rate voor cassette-saven tussen 900 en 3000)
— DFILES/LDFILES (geeft inhoud disk inclusief lengtes en vrije ruimee)
— SETDRIVE (selecteert default drive)
- STORESCREEN/RESTORESCREEN (bewaart/haait compleet scherm terug)
— SCREENSAVE (maakt scherm na bepaalde tijd donker tegen inbranden)
— SCREEN/OFF (zet scherm aan/uit}
— CLEARSPRITES (wist alle sprites)
- INIPSG (initieert sound-generator, stopt geluid direct)
— INIFNK (zet functietoetsen terug op originele waarden)
— KILLBUF (wist toetsenbord-buffer)
GET (pakrt eerstvolgende toetsdruk)
PAUSE (wacht bepaalde tijd of tot toetsindruk)
— CAPSON/OFF (zet hoofdletter-mode aan/uit)
POL (kijkt of printer on-line staat)
BISET/BIPRINT (selecteert bit-image mode op printer)
SCREENDUMP (stuurt beeldscherm naar printer)
— DPEEK (geeft de inhoud van 2 geheugenadressen samen; 0-65536)
- DPOKE (zet getal 0-65536 in twee opeenvolgende geheugenadressen)
— LOWER (verzekert kleine letters in string)
— UPPER (verzekert hoofdletters in string)
— STATUS/LSTATUS (geeft overzicht geheugengebruik)
— UNNEW (haalt programma terug na NEW)
— FIND (zoekt/vervangt tekst in BASIC-programma)
— MOVLIN (verplaatst BASIC-regels)
— COPLIN (kopieert BASIC-regels)
- CODETODATA (zet geheugeninhoud om in DATA-regels)
~ LISTGO/LLISTGO (overzicht regelnrs. waar GOSUB’s/GOTO's heenspringen)
— LISTLIN/LLIST (overzicht regeinrs. waarin GOSUB's/GOTO's voorkomen)
— LISTPROC/LLISTPROC (overzicht procedures)
— LISTVAR/LLISTV AR (overzicht variabelen)
— LISTTYPE/LLISTTYPE (overzicht variabelen-typeringen)
- LISTDATA/LLISTDATA (overzicht regelnrs. met DATA-statements)
— LISTUSR/LLISTUSR (overzicht adressen door DEFUSR's aangegeven)
— LISTPSG/LLISTPSG (overzicht instellingen geluidsgenerator)
— LISTSOUND/LLISTSOUND (overzicht actuele soundwaarden)
LISTSCREEN/LLISTSCREEN (overzicht SCREEN-waarden)
- ETC,ETC.

DELTA BASIC werkt op alle MSX-computers met tenminste 64K geheugen. Het wordt van tevo-
renin het geheugen geladen, en neemt slechts enkele bytes van de beschikbare BASIC-ruimte af. Al-
le beeldscherm-opdrachten werken in SCREEN 0, | en 2. DELTA BASIC blijftin het geheugen ook
na een RESET. Het programma heeft een uitgebreide Nederlandstalige handieiding, met natuurfijk
een syntax-overzicht van alle nieuwe commando’s en functies, en tal van voorbeeldprogramma’s.
DELTA BASIC is te bestellen bij uw dealer, of rechtstreeks bij Filosoft. Profiteer van een lage prijs
vOOr een prima programma:

DELTABASIC disk: f 95,— cass.: f 89, -

}

FILOSOFT

SERIEUS IN SOFTWARE

DISKIT

DE TOOLKIT VOOR DISKETTE-GEBRUIK OP DE MSX-COMPUTER
LEES DE BESPREKING IN MSX COMPUTER MAGAZINE VAN OK-
TOBER 1987!

@ geschikt voor alle MSX-computers (MSX1 en M5X2), alle merken diskdrives en alle
soorten diskettes

® standaard-functies als formatteren, wissen, naam veranderen, files kopiéren

@ snel kopiéren hele diskettes (alle sectoren)

@ beveiligen files of hele diskette, desgewenst met een password

@ inhoudsopgave diskettes ook alfabetisch, chronologisch, op grootte en op soort;
kan op die manier ook op diskette zelf gezet worden

® mogelijkheid tot het maken van 2 inhoudsopgaven per diskette, waarvan er steeds
| toegankelijk is

@ terughalen van per ongeluk gewiste files

@ geven van een naam aan de diskette zelf

® instellen datum en tijd (ingebouwde klok voor MSX1)

@ uitgebreide informatie per file (0.a. gebruikte sectoren)

® unieke disk-monitor: laden, veranderen, saven sectoren; toegang tot DIRECTORY
en FILE ALLOCATION TABLES

@ kopiéren van de inhoud van een file naar beeldscherm of printer

@ uitgebreide print-mogelijkheden

® kan met meer dan één drive tegelijk werken

@ gebruikersvriendelijk

@ duidelijke handieiding, met veel informatie over het MSX disk-operating system.
(incl. diskette): f 69,00

TASWORD MSX-TWEE
De beste (jazeker!) tekstverwerker voor MSX, nu in een geheel nieuwe versie voor MSX-2 com-
puters. Tot 80 kolommen op het scherm en ook op de printer. Vele nieuwe mogelijkheden: hea-
ders en footers, meerdere prints, ‘'moeilijk’ formateren, automatische pagina-nummering, blok-
ken tekst verplaatsen, kopiéren en wissen, vijf kladbloks, achtvoudige 'TAB'-instelling, GOTO
regelnr., etc.
Optimaal werken met diskdrives (ook voor 2 drives, automatische back-up van alle teksten, her-
benoemen, saven, laden en wissen van bestanden erc.).
Vergelijk ook de volgende eigenschappen eens met die van andere tekstverwerkers:
- volledig Nederlandstalig, d.w.z. zowel het programma als de handleiding
— werkgeheugen meer dan 110K {i.p.v. 32K)
- 50 pagina’s dik Nederlandstalig handboek, helder geschreven
~ hulppagina met alle mogelijke commando's bereikbaar via | toetsindruk
~ de gebruiker ziet direkt op het scherm, wat er op de printer komt
~ met behulp van de meegeleverde voorbeeldtekst kan de gebruiker binnen het
kwartier met Tasword aan de slag
met mailmerge: (ook voorwaardelijk) afdrukken met gegevens uit databestanden
-~ op wezenlijke punten door de gebruiker zelf aan te passen, zodat een ’persoon-
lijke' tekstverwerker kan ontstaan,
output is volledig ASCII, dus klaar voor datacommunicatie
— met de Filosoft service-kaart
dit programma is het dubbele waard van: disk 149,00

TASWORD MSX
DE tekstverwerker voor alle MSX-| computers, werkt ook op MSX-2 (!). en met alle printers.
Tot 64 karakters per regel op het scherm (!) en op de printer. Geheel Nederlandstalig, met dui-
delijke handieiding en servicekaart. Wist u datin ieder geval twee Nederlandse computerbladen
de kopy op Tasword MSX intypen? Dat we aan bedrijven speciale versies van Tasword MSX leve-
ren! cass. (+ diskversie) f 95,00
—————— ZELF PROGRAMMEREN —
HISOFT UITGAVEN -(**) In Basic programmeren op een MSX heeft zo z'n beperkingen.
Wanneer de computer sneller en efficiénter moet werken, is het beter direkt in machinetaal, of
in een hogere programmeertaal zoals Pascal of C te schrijven.
HISOFT DEVPAC (dis-)Assembler en monitor cass f 79,00 disk f 165,00
HISOFT PASCAL disk f 165,00 cass f 125,00
HISOFTC+ + disk f 165,00

EDUKATIEF
GELD, DEELSOM ALFABET, PROCENTEN, WOORDMAKER, TAALBEDRIJF,
LETTERGRIJPER, ENGLISH WORDS, OPTELLEN TOT 20, OPTELLEN EN
AFTREKKEN, CIJFEREND VERMENIGVULDIGEN: Edukatieve programma’s met

spelelementen, (ook per 2 stuks op disk: f 44,50) Prijs per stuk: cass f 34,50

DRIE-IN-EEN 3 edukatieve programma’s (w.o. Aardrijkskunde met grote scrollende kaart

!

il

!

van Nederland) op een cassette, samen cass f 34,50

REDEKUNDIG ONTLEDEN Uitgebreid edukatief programma voor de Nederfandse taal.

Voor kinderen en ouderen, school en thuis. Geen spelletje! cassf 59,00
DIVERSEN

1 THING Mooie computerversie v.h. Chinese orakel, alleen op disk f 79,00

BRIDGE Nederlands, ACOL-systeem, om te leren bridgen cassf 49,00

MSX-64 PLUS Zorgt voor een professionelere (en overzichtelijker) aanblik van uw program-
ma's. MSX-64 + geeft d.m.v. het nieuwe Basic commando 'FPRINT' 64 tekens per regel op
screen 2 (dus meer tekst en cijfers per scherm) in uw eigen programma’s. Plus: grote letter-
routine. Cass.- en diskversie samen op: cass f 34,50

INFORMATIE

Programma’s, gemerkt met 2 sterren (* *) vereisen (enige) kennis van de Engeise taal. Vraag on-
ze gratis folder aan d.m.v. een briefkaartje (0.v.v. MSX) naar: Postbus 1353, 9701 B| Groningen,
of telefonisch: 050-137746. Filosoft produkten zijn te koop in de goede computerzaak, maar
ook rechtstreeks te bestellen: door storting van het bedrag + { 3,50 verz kosten op giro 20792
t.n.v. Filosoft, Groningen. Telefonische bestellingen (+ rembourskosten) worden zo mogelijk
nog dezelfde dag verzonden. Voor gratis telefonisch advies: vrijdag, Filosoft servicedag!




COMPUTER
MAGAZINE

Losse nummer service

steld.

uitverkochte nummers 1 en 5!

gaat.

gezonden acceptgirokaart.

In ieder nummer van MSX Computer Magazine vindt u artikelen over tal
van onderwerpen. Als u meer informatie over een bepaald iets zoekt kan
het best zijn dat MSX Computer Magazine er al de nodige aandacht aan
besteed hesft. In zo’'n geval is het zeker de moeite waard om het betref-
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INVOER CONTROLE
PROGRAMMA 5

Zelfs de meest zorgvuldig geproduceerde en
gedrukte listings sluiten niet uit dat er toch
een fout kan worden gemaakt bij hetintikken.
Verwisselde cijfers of verkeerde leestekens
leiden in het beste geval tot een foutmelding.
Erger nog is het als een programma slechts
schijnbaar goed, althans zonder fouten die
de computer zelf kan bespeuren, werkt. Om
utehelpenditsoortproblemen tevoorkomen
publiceert MSX Computer Magazine bij alle
listings een kontrolegetal oftewel checksum
per programmaregel. Achter iedere pro-
grammaregel staat een checksum, eenwaar-
de tussen de O en de 255.

Om deze te vergelijken met uw zelf ingetikte
programma dient het bijgaande Invoer Con-
trole Programma versie 5, kortweg ICP/5.

GEBRUIKSAANWIJZING ICP/5

ICP/5 berekent voor iedere in-
getikte programmaregel een
checksum, zodra u op de enter
of return drukt. Deze check-
sum verschijnt dan linksonder
op uw beeldscherm, op de po-
sitie waar anders de bij de F1
behorende tekst -COLOR-
staat. Deze waarde moet over-
eenkomen met het getal dat in
de listing bij de betreffende re-
gel is afgedrukt, als dit niet het
geval is heeft u een foutje ge-
maakt bij het intikken.

In dat geval moet u de betref-
fende regel meteen verbeteren
met behulp van de normale
edit-mogelijkheden van uw
MSX computer. U hoeft de re-
gel dus niet opnieuw in te tik-
ken, ICP/S kijkt altijd naar de
hele programmaregel zoals die

op het scherm staat, niet alleen

naar water echtingetikt wordt.
Daardoor kunt u ook al eerder
ingetikte ~ programma-regels
makkelijk kontroleren. Ge-
woon de regel listen, dan de
cursor weer omhoog te bren-
gen tot deze zich ergens in de
te checken programmaregel

bevindt en op return of enter
drukken.

ICP/5 maakt natuurlijk onder-
scheid tussen hoofd- en kleine
letters en dat kan soms proble-
men opleveren. Bij het intik-
ken van een programma zult u
meestal de Basic woorden in
kleine letters intikken, maar
bij het listen van een regel ver-
schijnen ze juist wel in hoofd-
letters. ICP/5 gaat er van uit
dat Basic woorden met hoofd-
letters geschreven moeten
worden, net zoals ze in de lis-
tings staan. Alsu dus een regel
heeft ingetikt met de Basic ter-
men in kleine letters en dan op
return of enter drukt, dan zult
u een verkeerde checksum te
zien krijgen. Gelukkig is dit
echter simpel te omzeilen,
door voor u met intikken be-
gint de Caps-lock in te druk-
ken, waarna alle letters als
hoofdletter op het scherm ver-
schijnen. Alleen als er ergens
kleine letters in een program-
ma voorkomen moet u dan de
Caps-lock even uitschakelen.
Wat natuurlijk ook kan is de
regel intikken, op return druk-

ken, dan de zojuist ingevoerde
regel opnieuw listen met
LIST., de cursor weer in die re-
gel plaatsen en nogmaals op re-
turn drukken. De tweede keer
kijkt ICP/5 naar de geliste re-
gel en daar heeftuw MSX keu-
rig alle Basic woorden in
hoofdletters vertaald.

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

ICP/5 is in feite een machine-
taal-programma. De Basic-lis-
ting zet deze ML - die in de
DATA staat - op de juiste plek
in het geheugen, waarna het
zichzelf weer uitwist. Als u na
het runnen van ICP/5 een
LIST-kommando geeft, dan
zult u zien dat het programma
schijnbaar helemaal verdwe-
nen is. De machinetaal echter
staat ergens hoog in het geheu-
gen voor u klaar, zoals u kunt
zien aan de getallen links-on-
der.

Die ML kunt u eventueel uit-
zetten door de F1 in te druk-

ken, en weer aanzetten mid-
dels het kommando:

A=USR(0)

Om de ML helemaal te verwij-
deren moet u de computer
even resetten, of even uitscha-
kelen.

Lange listings intikken kost
vaak meer dan een zitting.
Ook dat is geen enkel pro-
bleem, als u stopt moet u dat-
gene wat u tot dan toe ingetikt
heeft gewoon eventjes saven,
zoals u altijd een Basic-pro-
gramma wegschrijft. Alleende
Basic-tekst wordt dan be-
waard, niet het ICP/5.

Om de volgende keer weer
door te gaan dient u eerst ICP/
5 weer te laden en te runnen,
waarna u het programma waar
u aan bezig was weer kunt la-
den. Een kind kan de was
doen!

Met MSX Computer Magazi-
ne is het Invoer Controle Pro-
gramma/5 het laatste program-
ma dat u zonder hulp hoeft in
te tikken.

BELANGRIJK

Test een zojuist ingetikt programma nooit meteen uit.
Save het eerst, voordat u RUN intikt. Sommige pro-
gramma’s zouden, als er fouten in schuilen, de compu-
ter op slot kunnen zetten. En dan is de enige mogelijk-
heid om zelf weer de kontrole over de machine te krij-
gen een reset, of mogelijk zelfs uit en aanzetten. In bei-
de gevallen bent u uw programma kwijt, waarvoor u
zojuist een hele tijd had gespendeerd met intikken. Ook
het uitproberen van nog niet helemaal ingetikte pro-
gramma’s is uit den boze!

Tijdens het intikken is het eveneens verstandig om, ze-
ker als het om langere listings gaat, zo nu en dan een
kopie te saven op cassette of disk. Spanningspieken
in het lichtnet kunnen er ook oorzaak van zijn dat uw
computer zijn programma ‘vergeet’. Of er struikelt ie-
mand over het netsnoer, waardoor de stekker uit het
stopkontakt getrokken wordt. Beter tien maal onnodig
saven, dan een keer te weinig.
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18 ' MSX Computer Magazine checker/5

2 P 1

30 ' copyright MBI Publications B.V.
288§*********************************
50 ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN ***x
6@ CLEAR 20, (PEEK(&HFCAA)+256*PEEK (&
HFC4B))-2@7

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

8@ i STEL SCHERM IN *EkK Ik kKA KRk TA kAKX
99 SCREEN @: WIDTH 37: COLOR 15,4,4
10p v GEEF INSTRUCTIE: QP SCHERM *#ucsk
119 LOCATE 8,@: PRINT "MSX COMPUTER M

AGAZINE"

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

13¢ LOCATE @,5: PRINT "Dit programma
maakt het mogelijk om de Tlistings ui
t dit blad foutloos in te voeren."
149 PRINT "Bij het intikken van progr
amma-regelsverschijnt, nadat u op 'RE
TURN' of  'ENTER' gedrukt heeft een
getal linksop de onderste regel."

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

16@ PRINT "Let op, Basic-woorden moet
en met hoofdletters geschreven wo
rden!®

17¢ ' INSTALLEER MACHINECQDE ¥
18¢ FOR R=§ TO 206

199 READ A$

200 CS=CS+(ASC(LEFT$(A$,1))+ASC(RIGHT
§(A$,1))*2)*R

219 IF LEFT$(A$,1)<>"*" THEN POKE B+R
,VAL("&H"+A$): GOTO 250

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

0 250

23¢ IF A$="*1" THEN READ A§: AB=B+VAL
("&H"+A$): POKE B+R,AB-(INT(AB/256)*2
56): GOTO 250

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

250 NEXT R

260 ' KONTROLEER DATA-WAARDES ¥k
270 1F CS<>336362¢# THEN CLS: PRINT "
U heeft een fout gemaakt in de data-
regels!": PRINT: PRINT "Eerst verbete
ren!": STOP

280 ' ZET CHECKSUMRQUTINE AAN *x#*¥kx*
299 A=USR@(@)

30¢ PRINT: PRINT "Begint u maar met i

ntikken"

319 NEW

32@ 1 MACHINECODE % %k % %k 3k %k ok ok kK ke ke ke ok ok ke ke ke ok
330 DATA 21 ,BE.F5,7E,.23,FE20: &0, FA. 7
E RS FE 20, #8 F& FE. 27,28 1 FE, 52,20,
D,7E,FE,45,C@,23,7E,FE,4D,CO,E1,C3,**
,9F FE,72,C0,7E

340 DATA FE,65,C@,23,7E,FE,6D,28,EF,C
9,3,27,1,6,8,21,**,47,11,7F ,F8,ED, B¢

s SE Ly A B0 PR S, ¥ (CH 03 5F . 6C 6F,

_B|E™ ==

42
17
142

15
15

242

208

33

221
141

182
65

217

192

117
44

11¢
33

219
42

59

72,20,1,6,0 213
350 DATA 21,7F,F8,11,** 47 ,ED,B@,21,7
FF&,36 2] 8l 83, F8,36)27 29, 36,0021
D6, Fl, 36, €3, 2536, 1 71 73,36 %2 CHE
£,.0,CD* 0L P15 ; 4
360 DATA F5,6,1,7E,4F ,FE,27,28,B1,18,
1, 4E , 36089526, 16,68 15 . 75 68520 \alsd
,80,15,28,4,CB,2¢,18,F4,83,5F,C1,4,23
,18,E4,6B 45
370 DATA 11,80 ,F8,26,8,1,64,8,CD,**,B
9, 1A, B, L0 B 10, Cos ™ BoTe 19

34 :3F, 3E Gy ED+42; BAy*# G530, 48 P8, L
6,30,12 55
38¢ DATA 13,9,C9,CD,C9,8,C9 19

HOE DE LISTINGS
IN TE TIKKEN

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

In programma’s is iedere letter, ieder cijfer en elk lees-
teken van belang. De kleinste vergissing bij het intikken
kan desastreuze gevolgen hebben. -

Om verwarring tussen de hoofdletter‘O’ en het cijfer‘0’
te vermijden is de nul altijd doorgestreept.

De kolommen bevatten 37 tekens, programmaregels
die langer zijn worden na het 37ste teken afgebroken,
net zoals dit op het beeldscherm van uw MSX1 compu-
ter gebeurt.

Programma’s die alleen voor MSX2 geschikt zijn wor-
den echter met een breedte van 80 tekens per regel
afgedrukt, de standaard schermbreedte van het MSX2
tekstscherm.

De getallen die in een aparte kolom rechts naast de
eigenlijke listing staan moet u niet intikken, dit zijn de
kontrolegetallen die samen met het Invoer Controle
Programma/5 u het mogelijk maken om een listing in
een keer foutloos in te tikken.

Een veel voorkomende fout tijdens het intikken is het
vergeten van de RETURN, die na iedereprogrammare-
gel moet worden ingetikt. Ook als de vorige regel pre-
cies 37 - of 80, bij MSX2 - tekens lang is, zodat de
cursor al vooraan de volgende regel staat, is dit abso-
luut noodzakelijk. Een voorbeeld hiervan kunt u in het
ICP/5 zelf zien; regel 170 is precies 37 tekens lang. Als
u nu de RETURN vergeet, dan zal het lijken of regel
180 gewoon in het programma staat. Bij het listen ver-
schijnt deze regel normaal.

U kunt 180 dan echter niet apart listen, want volgens
de computer maakt die regel gewoon deel uit van regel
170, een kommentaar-regel. Dit leidt uiteindelijk tot een
foutmelding:

NEXT WITHOUT FOR IN 250

Want pas in regel 250 ontdekt de computer dat er een
FOR-kommando ontbreekt, omdat regel 180 niet als
zelfstandige regel in de computer is ingevoerd.




MACHINETAAL (deel 11)

CURSUS 780

Zo langzaam maar zeker beginnen we al een heel eind op weg te komen
met de ML-cursus. Dat mag ook wel, met nu alweer de elfde aflevering.
Het stadium van de eenvoudige instrukties repeteren zijn we nu wel voor-
bij; we beginnen met de eigenlijke gegevens—strukturen vertrouwd te ra-
ken. Per slot van rekening zijn die voor de juiste werking van een program-
ma net zo belangrijk — zo niet belangrijker — als de eigenlijke program-

ma-code.

Een goede keuze in de data—strukturen in van groot belang. Zeker bij ma-
chinetaal, waar er, op het eerste gezicht althans, niet zoveel keuzes lijken

te zijn.

Gelukkig is dat echter niet
waar. Deze aflevering licht
wat dat betreft een tipje vande
shiier op, en toont aan dat 66k

in ML er heel wat mogelijkhe-
den zijn.
Pointers — ‘wijzers’ — en

strings — ‘letter-reeksen’ —
zijn twee belangrijke begrip-
pen voor het programmeren
in machinetaal. We hebben ze
in deze kursus al eens eerder
gebruikt, maar dit keer zullen
we er apart op ingaan.

Vertaling

Met het woord ‘string’ hebben
wemeteen al een probleem. In
principe zou het beter zijn het
te vertalen, maar dat zullen we
hier om twee redenen niet

hier ook maar niet te doen,
maar er is meer, De tweede
reden is, dat de vertaling van
het woord ‘string’ veel te lang
is. Er zijn verschillende verta-
lingen in omloop: ‘letterreeks’
en ‘tekenrij’ zijn de bekendste.
Er zjn ook wel kortere be-
dacht — ‘slang’ bijvoorbeeld
— maar die zijn nooit aange-
slagen. Wie er een goede, kor-
te vertaling van string bedacht
heeft, mag hem opsturen. Als
we een goed alternatief heb-
ben, kunnen we daar altijd nog
op overgaan.

Het begrip ‘wijzer’ valt nog
wel mee: het is kort en duide-
lijk. We gebruiken ‘pointer’ en
‘wijzer’ dan ook naast elkaar.

Pointers

waarde hebben; ze verwijzen
alleen naar een andere waar-
de. Vandaar de naam: ‘to
point’ betekent wijzen naar.
In Basic hebben we zo’n poin-
ter bijna nooit nodig. Er is
echter wel een voorziening
aanwezig om met wijzers te
kunnen werken: de funktie
Varptr. De naam staat voor
Variable—pointer. Hoe is die
nu te gebruiken?

Laten we ons eerst even be-
perken tot integer—variabe-
len. Dit zijn variabelen, die
een geheel getal bevatten. In
MSX-Basic nemen ze elk 16
bits in beslag, oftewel twee op-
eenvolgende geheugenplaat-
sen. De Z80 slaat het lage deel
van het getal eerst op, met
daarachter het hoge deel. Als

waarde van een variabele is op-
geslagen. Dat betekent, dat we
die variabele direkt kunnen
veranderen, als we dat zouden
willen,

Voorbeeld ML-17

Dit idee staat praktisch — in
de vorm van een programma
dus — uitgewerkt in voorbeeld
MIL17. Hier wordt de variabe-
le A% gedefinieerd. Let op
het procent—teken: dat is hier
absoluut verplicht om A ook
werkelijk een integer—varia-
bele te laten zijn. Zonder dit

procent—teken  werkt het
voorbeeld niet!
A% krijgt een waarde toebe-

deeld van 12345. Vervolgens
vragen we met Varptr op,
waar A% in het geheugen
staat. Het resultaat — het
adres van A% — komt in de
variabele P terecht.

De waarde van P is volkomen
onbelangrijk. De plaats waar
P heenwijst wordt bepaald
door de totale grootte van het
Basic-programma,  omdat
MSX-Basic zijn variabelen
gewoon achter het Basic—pro-
gramma neerzet. Als dit gro-
ter of kleiner wordt, schuiven
de variabelen gewoon mee.
Probeer maar eens om de eer-
ste REM-regels te verwijde-
ren — de waarde van Pzal dan
anders zijn.

We weten wel zeker, dat P
steeds aanwijst waar A% zich
bevindt. Nuwe dit weten, kun-
nen we A% direkt bekijken,

doen. De eerste is, dat het be- we dus de 16-bitsinteger 1234 | door te Peeken op de adres-
grip — inzijn Engelsevorm — | Wijzers dus — of toch maar | hex opbergen op adres CO00 | sen P en P+1. En ja hoor:
helemaal is ingeburgerd en | pointers? — zijn variabelen, | hex, dan bevat CO00 het getal | daar staat 12345,
dusbijnanooitvertaald wordt. | die het adres van een andere | 34 en C001 bevat 12. Met de
Op zich is dat natuurlijk geen | variabele bevatten. Dat bete- | funktie Varptr kunnen we nu | Natuurlijk kunnen we ook Po-
echt goede reden om dat dan | kent, dat ze zelf eigenlijk geen | opvragen op welk adres de | ken op die adressen: met be-

1§ REM m117 )

20 REM )

3¢ REM Machinetaalkursus deel 11 )]

49 REM MSX Computer Magazine 9

50 REM )

60 A%=12345: 'Maak een variabele A% en geef hem de waarde 12345 138

70 P=VARPTR(A%): 'P bevat nu het ADRES van A%: P is een pointer 254

8@ PRINT "Het adres van A% is &h"HEX$(P)"." 73

9¢ W=PEEK(P)+256*PEEK(P+1) 21

100 PRINT "A% heeft de waarde";W 237

11¢ POKE P,&H21: 'lage byte 100

120 POKE P+1,8H43: 'hoge byte 237

13¢ PRINT "De waarde van A% is nu &h"HEX$(A%) 218

Voorbeeld ML 17




I M S X EE] [

1§ REM m118
20 REM

3¢ REM Machinetaalkursus deel 11
4% REM MSX Computer Magazine

50 REM
6@ A$="ABC":
78 P=VARPTR(A$):

90 L%=PEEK(P)

'Maak een variabele A$ en geef hem de waarde "ABC"

'P bevat nu het adres vande string-descri
8@ PRINT “"Het adres van de descriptor®: PRINT"van A$ is &h“HEX$(P§“.“
'lengte van de string

1@ PRINT "De lengte van A$ is "L%
119 S=PEEK(P+1)+256*PEEK(P+2)
12¢ PRINT "De string begint op adres &h"HEX$(S)

13¢ PRINT "A$ is nu”
14¢ FOR I1%=@ TO L%-1: PRINT CHR$(PEEK(S+I%))

15@ PRINT

160 POKE S,68
17¢ POKE S+1,69
180 POKE S+2,70

'de letter D
'de letter E
'de letter F

19¢ PRINT "En nu is A$:"

200 FOR I%=@ TO L%-1: PRINT CHR$(PEEK(S+I%))

Voorbeeld ML 18

hulp van de pointer kunnen
we de waarde van A% veran-
deren. We zetten achtereen-
volgens 21 hex en 43 hex neer
op de adressen van A%. Dat
maakt samen — eerst laag,
dan hoog — 4321 hex, oftewel
1718S.

We hebben dus de waarde van
A% veranderd, zonder daar-
voor

A% =&h4321

te gebruiken.

Overflow

Voor pointers is het veiliger
geen integer—variabelen te ge-
bruiken, want die mogen geen
waarde krijgen groter dan
32767. Pointers worden vaak
berekend via een vermenig-
vuldiging met 256; een inte-
ger—variabele zou hier een
‘overflow error’ kunnen ver-
oorzaken. De pointer P is in
dit geval geen probleem — hij
krijgt zjn waarde via de
Varptr-aanroep — maar de
variabele W kan een te grote
waarde krijgen, als A% nega-
tief was. Daarom nemen we
pointers en variabelen die we
met Peek uit het geheugen ha-
len veiligheidshalve van het
floating—point—type. In prak-
tijk betekent dat: er geen pro-
cent—teken achter zetten,

String-opslag

We hebben nu gezien hoe een
integer—variabele in het ge-
heugen wordt opgeslagen: op
twee opeenvolgende geheu-

genplaatsen. Hoe zit dat bjj
strings?

Daarvoor moeten we een ver-
schil maken tussen Basic—
strings en ML -strings. In prin-
cipeiseenstring een reeks As-
cii-kodes — letters dus — op
opeenvolgende geheugenlo-
katies. Het probleem is alleen,
dat elke string ook een lengte
heeft. En er zijn verschillende
gangbare methodes om die
lengte aan te geven. Helaas
gebruiken Basic, BIOS en
BDOS elk een eigen metho-
de!

Asciiz

De meest eenvoudige is wat
men wel ASCIIZ noemt. Dit
staat voor ASCII-Zero-ter-
minated, wat zoveel moet be-
tekenen als ‘Ascii met een 0-
byte erachter’. Stel dat we de
string ‘ABC’ vanaf adres C000
in het geheugen willen op-
slaan. Dan zetten we 65 — de-
cimaal — op adres C000, want
65 is de Ascii-kode van de
hoofdletter A. Op adres CO0L
komt 66, op adres C002 komt
67.Hierna komt nog een extra
byte om aan te geven dat de
string nu is afgelopen: op
adres C003 staat dus de waar-
de0.

Deze methode is erg eenvou-
dig, maar heeft een duidelijk
nadeel: het nulbyte kan nooit
deel vitmaken var de string!
Overigens hanteert de BIOS
deze methode, net als de
meeste  ML-programma’s.
De BDOS houdt er een eigen

pe

>0
1.

NEXT I%

NEXT I%

variant op na: strings worden
daar soms afgesloten met een
dollar—teken. Dit is — helaas,
want het werkt verwarring in
de hand — een erfenis van
CP/M.

Lengte-byte

Erisnogeen andere oplossing
bedacht, die weer door Basic
gebruikt wordt. Fen string—
variabele wordt dan opgesla-
gen in twee stukken. Het eer-
ste, de ‘string—descriptor’,
geeft informatie over de
string. Hier staat hoe lang de
string is — het eerste byte van
de descriptor — en waar de
string zelf gevonden kan wor-
den. Het tweede en derde byte
vormen namelijk samen weer
een adres, dat naar het twee-
de stuk wijst, namelijk de
string zelf.

De funktie Varptr geeft in het
geval van een string het adres
van de informatie over de
string terug; eigenlijk een
pointer naar de descriptor dus.

String-pointers

Zie voorbeeld ML18. Hierin
wordt een string—variabele A$
gedefinieerd, die de waarde
"ABC" krijgt. P is weer de
pointer naar de variabele, Al-
leen kunnen we nu niet direkt
‘naar de string kijken’; we
moeten eerst bepalen hoe
lang de string is en waar hij be-
gint, De lengte halen we uit het
eerste byte van de descriptor,
dat wil zeggen: gewoon Peck-

tor

138
223
204
132
250
124

en op adres P. De eigenlijke
pointer komt dan uit de bytes
P-+1enP+2 — diewordtop-
geborgenin devariabele S. De
informatie op dit adres is pre-
cies L% bytes lang: het afslui-
tende nulbyte is dus niet meer
nodig. Met een eenvoudige
For-Next lus kunnen we nu
AS$ afdrukken.

Daarna wordt A$ veranderd
door direkt in het gehengen te
Poken. S wijst immers naar de
string zelf en we kunnennu A$
in "DEF" veranderen. Maar
let op: hiermee wordt het pro-
gramma zelf veranderd! Kijk
maar eens in de listing: de re-
gel met ABCerinis veranderd
in... DEF!

De string staat kennelijk in het
programma zelf opgeslagen.
Er is dus wel degelijk een ver-
schil tussen de poke-methode
en een ‘normale’ instruktie.
De reden, waarom men bjj
MSX-Basic er voor gekozen
heeft om de string—pointer
naar de programma-tekst te
laten wijzen is voor de hand
liggend, het bespaart geheu-
genruimte. Voor de verdere
verwerking maakt het niets
uit, maar er hoeft geen stuk
tekst dat al in de programma-
tekst staat gedupliceerd te
worden in het string—variabe-
len geheugen.

Het voordeel van de lengte-
methode van Basic is duidelijk
— een string mag nu
CHR$(0) bevatten — maar
het nadeel ook: de procedure
om een string te vinden is om-
slachtiger.




1¢ REM m119 Y
2() REM )
3¢ REM Machinetaalkursus deel 11 Y
49 REM MSX Computer Magazine Y
50 REM P
6@ CLEAR 20@,8H9¢p0 15
79 AD%=8H9PGP 138
8¢ READ A$: IF LEFT$(A$,1)<>"*" THEN POKE AD%,VAL("&h"+A$): AD%=AD%+1: GOTO 80 92
9¢ INPUT "Geef een string “;A$ 98
169 IF A$="" THEN GOTO 99 131
119 DEF USR=&H9p@¢ 225
120 Z$=USR(A$): 'Roep de USR-funktie aan met de string als parameter 46
13¢ PRINT "De string is nu": PRINT A$: PRINT"geworden." 173
14¢ END 178
15¢ DATA 2A,F8,F7: ! LD HL,(F7F8H) descr. adres 165
160 DATA 46: ! LD B, (HL) lengte 249
17¢ DATA 23: ! INC HL 122
18¢ DATA 5E: ' LD E, (HL) lage byte stringadres 123
190 DATA 23: ) INC HL 126
20¢ DATA 56: ; LD D, (HL) hoge byte 71
21¢ DATA 1A: '"HIER: LD A, (DE) haal letter op 219
22¢ DATA 3C: : INC A verhoog 215
23% DATA 12: ] LD (DE),A en zet terug 123
24¢) DATA 13: ; INC DE verhoog pointer 93
25@ DATA 10¢,Fa: ; DJNZ HIER en ga verder 96
260 DATA C9: y RET 190
27%) DATA * 162
Voorbeeld ML 19
Lengte veranderen ML-pointers F7F9 het adres van de string— | schillende strings met dezelf-

Veranderen van A$ is een an-

Wat is nu het verband tussen

descriptor. Bovendien moe-
ten we het resultaat van de

de inhoud. MSX-Basic kopi-
eert nadat de USR-aanroep

der probleem. Zolang we de | stringsen pointers? Het blijkt, | USR-aanroeptoekennenaan | afgehandeld is de parameter—
lengte van A$ maar onveran- | dat het bewerken van strings | eenstring—variabele. string naar de string die het re-
derd laten, kunnen we A$ | in ML eigenlijk alleen moge- _ sultaat moet bevatten),

naar believen wijzigen. In het | lijkis met behulpvanpointers. | Voorbeeld ML19 De ML haalt eerst het adres
voorbeeld vervangen we de | Alspointer nemenwe daneen van de string—descriptor naar
letters ABC door DEF. 16-bits register—kombinatie, | In ditvoorbeeld gevenweeen | het HI ~register.

Korter maken is ook niet zo'n | die tijdens de bewerking van | string door aan een ML~rou- | Op dit adres staan eerst het

probleem: daarvoor moet het
lengte-byte in de string—
descriptor gewoon kleiner ge-
maakt worden. In het voor-
beeld maken we het lengte—
byte 2 en zie: A$ bestaat nog
maar uit twee letters.

Maar wanneer we A$ groter
willen maken, lopen we vast.
De geheugenruimte achter de
string zelf is namelijk niet
meer ‘vrij’. Als we het lengte—
byte groter maken en zelf let-
ters ‘achter de string plakken’,
nemen we het risico dat we al-
lerlei andere variabelen bein-
vloeden en dat kan desastreu-
zegevolgen hebben. Of — nog
erger — de Basic—program-
ma tekst zelf wordt opeens
veranderd, met onvoorspel-

de string steeds aangeeft, wel-
ke letter er veranderd moet
worden.

We zullen dat illustreren met
een twee voorbeelden, die
beidengebruik makenvan een
USR-funktie met parame-
ters.

Hoe dat precies werkt hebben
we reeds besproken in afleve-
ring 9 van deze kursus, in
MCM nummer 16.

Op die vitleg is echter nog een
kleine aanvulling nodig. In
deel 9 hebben we het alleen
gehad over het doorgeven van
integer-variabelen.

Met onze kennis van string—
pointers kunnen we nu ook

tine, die vervolgens alle letters
van de string met één ver-
hoogt.

Het principe is eenvoudig,
Eerst moeten de lengte en het
string—adres van de doorgege-
ven string bepaald worden.
Daarna kan in een ML—versie
van de For—Next lus elke let-
ter verhoogd worden.

Het eerste stuk van het pro-
gramma is de gewone ML-la-
der. Daarna wordt er om een
string gevraagd. Deze A$
wordt meegegeven aan een
USR-aanroep, dic naar de
ML springt. Deze ML-routi-
ne telt €én op bij alle letters
vandestring, alvorens met een
RET-instruktie terug te ke-

lengtebyte, dat naar het B-re-
gister gehaald wordt en het
string—adres, dat in twee ge-
deelten in het DE-register-
paar geladen wordt. DE is nu
een pointer naar de string zelf;
het B-register kunnen we
mooi gebruiken wvoor een
DINZ-konstruktie.

En dat is precies wat er ge-
beurt: in de lus, die begint bij
het label HIER, wordt steeds
het karakter dat aangewezen
wordt door DE met één ver-
hoogd.

DE wordt ook verhoogd en
wijst alvast naar het volgende
karakter. Dit alles gebeurt B
maal: alle letters worden dus
afgehandeld.

bare gevolgen. strings doorgeven als parame- | ren naar Basic. Palindromen
Maar we kunnen wel wat | ters. Het enige dat we daarbij | De string-variabele Z$ is ne
voorzorgsmaatregelen tref- | moeten weten, is dat de sys- | de USR-aanroep gelijk aan | Het tweede ML-voorbeeld,

fen, zodat we de string nooit
langer hoevente makenenhet
probleem dus niet optreedt.
Daar komen we op terug.

teem-variabele VALTYP —
op adres F663 — voor strings
op 3 komt te staan; DAC be-
vat op de adressen F7F8 en

de nicuwe AS$.

(Even terzijde: dit is een apar-
te string! Er zijn nu twee ver-

ML20, is iets ‘nuttiger’. Het
bepaalt, of een gegeven woord
een palindroom is, oftewel
een woord dat ook van achter
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2 COMPUTER
B

18 REM m12¢ )
2 REM ¢
3¢ REM Machinetaalkursus deel 11 )]
4¢ REM MSX Computer Magazine ]
5@ REM 9
6@ CLEAR 200 ,&H9000 15
70 AD%=8HOPP) e
8¢ READ A$: IF LEFT$(A$,1)<>"*" THEN POKE AD%,VAL("&h"+A$): AD%=AD%+1: GOTO 8¢ 92
9¢ INPUT "Geef een string ";A$ 98
100 IF- LEN(A$)<2 THEN PRINT "Meer dan 2 letters aub!": GOTO 90 217
11¢ DEF USR=&H99@0 225
120 B$=AS: 'Bewaar A$ 178
13¢ Z$=USR(A$): 'Roep de USR-funktie aan met de string als parameter 48
14¢ PRINT "Het omgekeerde van": PRINT B$: PRINT "is": PRINT A$"." 186
15¢ IF A$=B$ THEN PRINT "Da's dus een palindroom!" 181
16¢ END 182
17¢ DATA 2A,F8,F7: ! LD HL,(F7F8H) descr. adres 169
180 DATA 46: ! LD B, (HL) lengte 253
19¢ DATA 23: : INC HL 126
2@ DATA 5E: g LD B (HL) lage byte stringadres 198
210 DATA 23: ] INC HL 111
220 DATA 56: 3 LD D, (HL) hoge byte 75
230 DATA 26,00: : LD H,8 leeg H J 199
24() DATA 68: ) LD L,B B naar L: HL=B 6
250 DATA 19: ! ADD HL,DE adres van laatste+l 165
260 DATA 2B: : DEC HL adres van laatste 14
27%) DATA CB,38: ¢ SRL B deel B door 2 207
28p DATA 1A: "HIER: LD A, (DE) haal begin-letter op 1g2
290 DATA 4E: ! LD C,(HL) einde-letter 57
300 DATA 77: ! LD (HL),A voor naar achter 54
31 DATA 79: ; LD A,C einde-letter 57
320 DATA 12: : LD (DE),A naar voor 206
33 DATA 13: ; INC DE verhoog begin-pointer 27
34¢ DATA 2B: ' DEC HL verlaag eind-pointer 44
350 DATA 1@,F7: y DJINZ HIER en ga verder 21
360 DATA C9: y RET 11
370 DATA * 163
Voorbeeld ML 20 string zelf, HL als DE plusde | enbovendienin Basicmakke- | Het grote
naar voor gelezen kan wor- | lengte van de string min één: | lijk te programmeren zjn, probleem

den, zoals ‘parterretrap’, bij-
voorbeeld. Het maakt gebruik
van een ML-routine, die de
string omdraait.

het adres van de laatste letter.

Tijdens de lus wordt DE
steeds verhoogd, terwijl HL

hoeven helemaal niet in ML.
Een soort mix van Basic met
ML heeft vaak de kortste ‘ont-
wikkeltijd’, terwijl het snel-

In de voorbeelden hebben we
de lengte van de strings steeds
hetzelfde gelaten. Het verlen-

De taktiekisnu alsvolgt:vraag | verlaagd wordt. De twee poin- | heidsverlies minimaal is. gen van een string is dus een
om een string, bijvoorbeeld | ters lopen elkaar als het ware probleem, waar we tot nog toe
A$.Kopieer A$naar B$;roep | tegemoet en wijzen steeds elk | Zoals gewoonlijk zijn de ML~ | niet tegenaan zijn gelopen.

de ML aan met B$, zodat B§
omgedraaid wordt; vergelijk
A$ met BS. Als deze twee ge-
lijk zijn, was A$ een palin-

op een letter die veranderd
gaat worden.

A% moet wel minstens twee

routines vele malen sneller
dan hun Basic-versies. Die
Basic-versie hebben we er nu
niet bijgezet, maar met ver-

Maar in het Jaatste voorbeeld
hebben we de oplossing al
enigszins aangegeven.

Daar maken we eerst een ko-

droom — B$ trouwens ook! | letters lang zijn. Want wan- | schillende MID$-opdrachten | pie van A$, omdat die veran-
De ML lijkt sterk op die van | neer de lengte van de string1 | is het algoritme in Basic niet | derd gaat worden. Dat kun-
voorbeeld ML19. Alleen | zou zijn, is de inhoud van het | moeilijk te vinden. nen we natuurlijk altijd doen;

wordtdelengte hier door twee
gedeeld, om het aantal herha-
lingen te krijgen. Vervolgens
wordt steeds de laatste letter
met de eerste verwisseld, dan

B-register na de schuif-in-
struktie nul — en dan wordt
de lus 255 keer doorlopen in
plaats van de gewenst nul
keer! Dit leidt hoogst waar-

Zo'n ‘hybride’ benadering is
de echte machinetaal-puris-
ten weliswaar een doornin het
0o0g, maar daar hoeven we ons
niets van aan te trekken. Als

als de string moet groeien is
dat zelfs bijna verplicht.

We plakken dan net zoveel
spaties achter de string als we

de één na laatste met de twee- | schijnlijk tot een vastloper. het maar niet te langzaam | verwachten dat de string in
de, enzovoort. Dit wordt be- | In het programma testen we | wordt. lengte zal toenemen. De ML~
reikt doorwee pointerste ma- | de lengte van A$ in Basic en | Maar juist destring—operaties | routine vervangt de spaties en
ken:ééninhetpaarDEenéén | nietin ML;in Basicis hetveel | zjninBasicnietzosnel, waar- | de string groeit niet meer.

in HL.

DE wijst steeds naar het be-
gin, HL naar het eind. DE be-
gint dus als pointer naar de

makkelijker te programmeren
— entijdverlies levert het niet
op. Dat geldt in bet algemeen:
zaken die niet tijd—kritisch zijn

door de toepassingen in ML
voor strings bijzonder nuttig
Zijn en veel tijdwinst kunnen
opleveren.

Dat wil zeggen: hij is alvast
‘voorgegroeid’ in Basic — en
dat kan geen kwaad!




TECHNIEKEN

Biostabel
deel 2

Ook dit keer weer een flink stuk van de MSX-
BIOS tabel. Nog steeds MSX1 routines, hopelijk
komen we in het volgende nummer aan de MSX2

BIOS—entry’s toe.

We denken dat we de ML —programmeurs en —
programmeuses onder de lezers weer een ple-
zier doen met deze flinke brok BIOS.

Voor de niet ML-program-
meurs echter is deze tabel
ook interessant. Weliswaar
kunnen de meeste BIOS —
de naam betekent Basic In-
put Output System — alleen
maar vanuit een eigen ML~
programma gebruikt wor-
den, maar sommige zijn ook
vanuit een Basic—program-
ma toe te passen,

Parameters

Of dat mogelijk is hangt
voornamelijk af van het feit
of de desbetreffende BIOS~
entry parameters kent,

Die parameters moeten dan
via de processor-registers
worden doorgegeven, en
vanuit Basic lukt dat niet zo
één—twee~drie:

Vaak ook zal een BIOS—call
een waarde opleveren in één
van de Z80-registers, die
dan in ML weer verder ge-
bruikt kan worden. Alweer,
in Basic is dat niet zo simpel.

intern

Jammer genoeg is het echter
niet zo, dat het feit dat er in
de tabel geen parameters
vermeld staan zou beteke-
nen dat die er ook echt niet
zijn. In deze aflevering staan
heel wat ‘interne’ routines.
BIOS-routines dus die we-
liswaar in de tabel zijn opge-
nomen, en dus in principe
gebruikt kunnen worden,

maar die in feite alleen voor
gebruik door andere BIOS-
routines bestemd zijn.

Bij dergelijke interne BIOS—
entry’s blijkt al snel dat de
dokumentatie waar wij op de
redaktie van afhankelijk zijn
niet wat je noemt ‘uitput-
tend’ is. Integendeel, soms.

Oftewel, het blijft zelf expe-
rimenteren geblazen, om

met de BIOS uit de voeten te

kunnen. Flink doorbijten, en
niet meteen zelf op tilt slaan
als de computer het opeens
laat afweten, dat is de bood-
schap.

Vooral bij de ‘witte plekken’
op de BIOS—‘kaart’ is een
beetje doorzettingsvermo-
gen wel een vereiste.

informatie

Wie meer wil weten over de
BIOS, en wat dat nu allemaal
inhoudt, moet het vorige
nummer van MSX Compu-
ter Magazine er maar eens
bij pakken.

Dit keer volstaan we met
weinig tekst en veel tabel;
maar bij de volgende afleve-
ring zullen we nog wat meer
over de technische achter-
gronden vertellen.

De volgende routines worden gebruikt om het
toetsenbord/beeldscherm aan te sturen.

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:
Naam:
Adres:
Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:
Naam:
Adres:
Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:
Naam:
Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam;

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

CHSNS

009Ch

Kontroleert de status van de toetsenbord
buffer

Geen

%z vlag reset indien er een karakter in de
buffer aanwezig is

AF

CHGET

009Fh

Wacht op een teken, levert tekenkode af
Geen

Tekenkode in [Acc]

AF

CHPUT

00A2h
Stuurt teken naar console (scherm)
Tekenkode wordt uitgevoerd in [Acc]
Geen
Geen

LPTOUT

00A5h

Stuurt een teken naar de printer
Karakterkode wordt uitgevoerd in [Acc]
Carry vlag wordt gezet indien afgebroken
F

LPTSTT

00A8h

Kontroleert de printer status

Geen

255 in [Acc] en z vlag reset indien de

printer klaar is, 0 en Z vlag indien dit
niet het geval is

AF

CNVCHR

00ABh

Kontroleert op grafisch voorloop byte en
konverteert. kodes

Karakterkode in [Acc]

Carry vlag reset: grafische voorloop byte

Carry en Zero vlag gezet; gekonverteerde
grafische kode
Indien Carry vlag gezet, Zero vlag

gereset, niet gekonverteerde kode
AF

PINLIN

00AEh

Accepteert een 1regel van toetsenbord-
beeldscherm tot een CR of STOP wordt
ingetypt, en slaat de regel op in een
buffer

Geen

Adres van buffer top-1 in
vlag wordt gezet indien
ingevoerd

Alles

[HL),
STOP

carry
wordt

INLIN

00B1h
Zelfde als PINLIN, behalve wanneer AUTFLG
wordt gezet

Geen

Adres. van buffer top-1 in

[HL], carry

vlag wordt gezet indien STOP wordt
ingevoerd
Alles
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Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:
Opm. :

Naam:

Adres:
Funktie:

Param, :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:

QINLIN

00B4h

Print een ’'?’ en een spatie en valt dan
door naar de INLIN routine

Geen

Adres van buffer top-1 in (HL], carry
vlag wordt gezet indien STOP is ingevoerd
Alles

BREAKX

00B7h

Kontroleert de status van de Control-STOP
toetskombinatie

Geen

Carry vlag wordt geplaatst indien
ingedrukt

AF

Deze routine wordt gebruikt om de

Control-STOP te kontroleren indien de

interrupts niet werken

ISCNTC

00BAh
Kontroleert de status van de SHIFT-STOP
toets
Geen
Geen
Geen

CECNTC

00BDh
Zelfde als
gebruikt
Geen

Geen

Geen

ISCNTC, wordt door Basic

BEEP

00COh
Laat beep-geluid klinken
Geen
Geen
Alles

CLS

00C3h

Wist beeldscherm
Geen

Geen

AF, BC, DE

POSIT

00Cé6h
Plaatst
positie
Kolom in [H], regel in [L]
Geen

AF

de cursor op de aangegeven

FNKSB

00CSh

Kontroleert of de funktie toets teksten
aanstaan (display). Indien dat het geval
is dan worden de teksten afgedrukt. 2o

niet; doet het niets
FNKFLG

Geen
Alles

ERAFNK

00CCh
Wist funktie toetsen display
Geen
Geen

Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Alles

DSPFNK

00CFh
Laat funktie toets display zien
Geen
Geen
Alles

TOTEXT

00D2h
Dwingt het scherm in tekst-mode
Geen
Geen
Alles

De volgende routines worden gebruikt voor de
joystick poorten.

Naam. @

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

GTSTCK

00D5h

Geeft de huidige joystick status
Joystick ID in [Acc]

Richting in [Acc]

Alles

GTTRIG
00D8h

Geeft de huidige vuurknop status
Vuurknop ID in [Acc]

Geeft 0 in [Acc] indien niet ingedrukt,
anders 255

AF

GTPAD

00DBh

Kontroleert de huidige touchpad status
ID in [Acc]

Waarde in [Acc]

Alles

GTPDL

00DEh

Geeft de waarde van de paddle
Paddle ID in [Acc]

Waarde in [Acc]

Alles

De volgende routines worden gebruikt om de
cassette aan te sturen.

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:
Param.:

TAPION

00Elh

Zet de motor aan en leest header van de
band

Geen

Carry vlag wordt gezet indien de routine
wordt afgebroken

Alles

TAPIN

00E4h

Invoer van cassette

Geen

Data in [Acc], carry vlag wordt geplaatst
indien de routine wordt afgebroken

Alles

TAPIOF

00E7h
Stopt het lezen van de band
Geen




Result.
Wijzig.

e

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.

Wijzig.
Naam:

Adres:
Funktie:
Param. :
Result.
Wijzig.

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:
Adres:

Funktie:
Param. :

Result.
Wijzig.

De

volgende

Geen
Geen

TAPOON

00EAh

Zet de motor aan en schrijft het header
blok naar cassette

[{Acc] niet-0 indien er een lange header
is gewenst, 0 voor een korte header

Carry vlag wordt gezet bij afbreken

Alles

TAPOUT

00EDh

Uitvoer naar cassette

Uit te voeren data in [Acc]

Carry vlag wordt gezet bij afbreken
Alles

TAPOOF

00FOh
Stopt het schrijven naar cassette
Geen
Geen
Geen

STMOTR

00F3h

Bestuurt de cassette motor

0 in [Acc] om te stoppen, 1 om te starten
255 start de motor indien deze uit stond
of zet hem uit indien hij aan stond

Geen

AF

routines worden gebruikt om

wachtrijen (queus) af te handelen.

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.
Wijzig.
Opm. :

o ae

Naam:

Adres:
Funktie:
Param.:
Result.:
Wijzig.:
Opm. :

LFTQ

00F6h

Levert het aantal bytes op dat nog in de
wachtrij zit

Aantal bytes in [Acc]

Deze routine is intern
PUTQ

00FSh
Plaatst een byte in de wachtrij

Deze routine is intern

De volgende routines worden gebruikt bij de
GENGRP en de ADVGRP modules.

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:
Adres:
Funktie:
Param. :
Result.
Wijzig.
Naam:

Adres:

RIGHTC

00FCh

Schuift een beeldpunt naar rechts
AF

LEFTC

00FFh

Schuift een beeldpunt naar links

AF

upC

0102h

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:
Param. :
Result.
Wijzig.

Naam:

Adres:
Funktie:

Param.:
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:
Param. :
Result.
Wijzig.

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.
Wijzig.

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:

Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :

Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:
Param. :
Result.
Wijzig.

Naam:

Adres:
Funktie:

Schuift een beeldpunt naar boven

AF

TUPC

0105h
Test of UPC mogelijk is, indien dit zo is
wordt UPC uitgevoerd

Carry vlag wordt gezet indien de operatie
buiten het scherm zou eindigen
AF

DOWNC

0108h
Schuift een beeldpunt naar beneden

AF

TDOWNC

010Bh
Test of DOWNC mogelijk is, en voert DOWNC
uit indien mogeli jk

Carry vlag wordt gezet indien de operatie
buiten het scherm zou eindigen
AF

SCALXY

010Eh
Schaalt de X en Y codrdinaten

MAPXY

0111h
Plaatst de cursor op het huidige cursor-
adres

FETCHC

0114h

Haalt het huidige cursor-adres en masker-
patroon

Geen
Cursor-adres in
[Acc]

Geen

[HL], masker-patroon in

STOREC

0l17h

Slaat huidige
patroon op
Cursor-adres in
[Acc]

Geen

Geen

cursor-adres en masker-

[HL], masker-patroon in

SETATR

0l11ah
Zet attribute-byte

READC

011Dh
Leest attribute-byte van huidige beeld-




Param.:
Result.:

Naam:

Adres:
Funktie:

Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:
Param.:
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:
Funktie:
Param.:
Result.:
Wijzig.:

Naam:

Adres:

Funktie:
Param. :
Result.:
Wijzig.:

punt

SETC

0120h
Geef huidige beeldpunt het
ceerde attribute-byte

gespecifi-

NSETCX

0123h
Zet horizontale beeldpunten

GTASPC

0126h

Haalt de beeld-verhoudingen op
Geen

DE, HL

DE, HL

PNTINI

012%h
Initialiseert de PAINT-funktie

SCANR

0l2Ch
Scant beeldpunten naar rechts

SCANL

012Fh
Scant beeldpunten naar links

TELEFONISCHE
HULPDIENST

Een unieke service van MSX Computer Magazi-
ne.

Als enige onder de Nederlandse MSX-bladen
bieden wij een telefonische hulpdienst.

ledere dinsdag kunt u rechtstreeks naar de
redaktie bellen met uw technische vragen.

Elke dinsdag
vanaf 4 uur ’s middags
tot 7 uur’s avonds

op telefoonnummer
020-931263

Let wel, dit geldt alleen voor vragen die betrek-
king hebben op de inhoud van MSX Computer
Magazine!

Voor alle andere zaken, zoals de (abonnemen-
ten)administratie of de cassette-service moet u
020-657884 bellen, dagelijks tijdens kantoor-

uren bereikbaar.

SPELREGELS

Natuurlijk zijn er wel een
paar spelregels aan ons te-
lefonische vragenuurtje ver-
bonden.

Zoishet niet mogelijk omop
andere momenten naar de
redaktie te bellen voor tech-
nische problemen. Alleen
op dinsdag, tussen 1600 en
1900 uur, kunnen we uw
vragen beantwoorden.
Maar dan bent u er ook van
verzekerd dat er een of meer
redaktieleden
zijn.

Bovendien zal het niet mo-
gelijk zijn om willekeurig ie-
dere vraag telefonisch af te
handelen. Het kan voorko-
men dat vragen zo ingewik-
keld erv/of specialistisch zijn
dat we ualsnog moeten ver-
zoeken om ze schriftelijk in
te dienen. Anders zou het
telefoonnummer te lang be-

aanwezig

zet blijven en kunnen ande-
re lezers ons niet meer be-
reiken.

Stel uw vragen zo kort en
bondig mogelijk, probeerde
lijn zo kort mogelijk bezet te
houden. Het is altijd razend
druk gedurende het vragen-
uurtje en we willen zoveel
mogelijk lezers kunnen hel-
pen. Zorg ervoor datueven-
tuele listings etcetera bij de
hand hebt en leg pen en pa-
pier gereed.

Vragen over programma’s
die in andere bladen ver-
schenen zijn kunnen we tot
onze spijt niet beantwoor-
den.

En, tenslotte, wordt niet
boos als het even wat moei-
te kost om ons te bereiken.
Als we in gesprek zijn, dan
is het om iemand anders
ook te helpen.




de kado's bij
het MSX

modem

Telesoftware

MT-Telcom

Met een modem alleen
ben je er niet.

Daarom krijgt u

bij het vernieuwde
MT-TELCOM MSX
MODEM een
aanzienlijk
aantal
kado’s

Vraaglijn MSX

Electronic Mail

lidmaatschap ComNet

Gratis lidmaatschap ComNet

De databank van Micro Technology met duizenden
pagina’s Telesoftware, Hints & Tips voor MSX, Prikborden,
enz. enz. is de grootste particuliere databank van
Nederland. Speciaal gericht op computergebruikers! Bij
uw MT-TELCOM MSX MODEM krijgt u een gratis
lidmaatschap! ComNet tel.: 078-156100 of 078-159900.

Gratis Hoge Resolutie Viditel

Micro Technology ontwikkelde een geheel nieuw systeem
voor het overbrengen van hoge resolutie beelden (256 x
212 pixels x 256 kleuren). Als gebruiker van het MT-
TELCOM MSX MODEM krijgt u gratis software (in te laden
via ComNet) om deze fantastische beelden op uw MSX-2
te ontvangen!

Prijs incl. btw f. 499,

LHoge Resolutie Viditel

Gratis Electronic Mail

Als bezitter van het MT-TELCOM MSX MODEM kunt u 1
jaar gratis gebruik maken van een van de Electronic Mail
faciliteiten binnen COMNET! Ideale, snelle (en nu dus 1
jaar gratis) post!

Gratis Telesoftware

In de COMNET databank vindt u een enorme hoeveelheid
gratis telesoftware programma’s die u zo via uw telefoon
en het MT-TELCOM MSX MODEM in uw MSX kunt laden!

Gratis Vraaglijn MSX

Wilt u iets weten over een van de Micro Technology
produkten? Via COMNET kunt u gratis vragen stellen en u
krijgt ook snel (via Electronic Mail) antwoord! Een service
die ongeevenaard is!

Het MT-TELCOM MSX MODEM is geschikt voor iedere
MSX1 of MSX2, met of zonder diskdrive! Inclusief software
in ROM voor Viditel, Memocom, Fido, Terminal emulatie
etc. etc.!

U kunt het MT-TELCOM MSX MODEM direkt bestellen
bij uw handelaar of bij Micro Technology. Wilt u
eerst meer weten? Vraag dan folder en
testrapporten aan!

micro
technology

Micro Technology b.v.
Weteringsingel 14 - Papendrecht
POSTBUS 95 - 3350 AB PAPENDRECHT
telefoon: 078-410977 - telex 62425




COMPUTER

SOFTWARE-BESPREKING

Oberon is een maan van de planeet Uranus.
Daar reist men in een ruimteschip rond door een
grotten—stelsel. Het is de bedoeling de kennis
van een verdwenen kultuur die daar verborgen
ligt weer boven water te halen. Zo valt althans na
het opstarten van het programma te lezen in een
soort lichtkrant die voortdurend onder op het
scherm draait. Waar die kennis precies wuit be-
staat wordt er echter niet bij verteld.

Overal in het grotten—stelsel
bevinden zich sensoren
waarmee deuren zijn te ope-
nen. Soms bevinden die zich
vlak naast de sensor, maar
vaak ook is die deur elders
gesitueerd. Er moet heel wat
heen en weer gevlogen wor-
den om uit vinden welke
knop bij welke deur hoort.

Puzzle

In andere gevallen moet er
eerst een puzzle opgelost
worden, wil een deur- zich
ontsluiten. Er dienen dan in
een woord één of meer ont-
brekende letters ingevuld te
worden. Deze kunnen echter
niet direkt via het toetsen-
bord worden ingetikt, maar
moeten cerst opgezocht
worden.

Dit gebeurt door uit een
reeks letters, cijfers en spe-
ciale tekens — die onder een
soort cursorblokje rouleren
- het gewenste karakter te
kiezen.

Het is wat omslachtig, mnaar
heeft het voordeel dat het
spel geheel met de joystick
gespeeld kan worden. Op
het laagste niveau — de
moeilijkheidsgraad  loopt
van 1 tot 4 — is het allemaal
erg simpel. Zo moet bijvoor-
beeld in

‘VOETB.L’

de ontbrekende letter wor-
den ingevuld. Op een hoger
niveau wordt het iets lastiger.

Men krijgt dan bijvoorbeeld:

A.ADE=HULDE of
AIS=STEEN
op te lossen.

Er komen ook puzzles met
cijfers voor. Er dienen dan
sommen opgelost of reeksen
aangevuld te worden.

Aktie

Oberon is echter ook een ak-
tie~spel. Het ruimteschip
moet door kronkelende en
soms nauwe gangen worden
geloodst. Daarbij moeten er
allerlei heen en weer schui-
vende en rondfladderende
obstakels ontweken worden.

Heel aardig vonden we de
‘liften’, waarmee men met
het ruimteschip moet mee
stijgen of dalen.

Botsingen met de wanden
van de grot of andere objek-
ten veroorzaken schade.
Welk deel van het ruimte-
schip averij heeft opgelopen
wordt meestal ogenblikkelijk
door de boordcomputer ge-
meld in de ‘lichtkrant’.

Bij elke aanvaring loopt het
percentage schade op. Bij
een totale schade van 100%
is het spel voorbij.

De boordcomputer houdt
ook bij hoeveel brandstof er
nog aan boord is. Bij ver-
schillende tankstations is

deze aan te vullen. Met een
volle tank kan men overigens
een flink tijdje voort.

Op de radarschermen, die
hier en daar in de grot ver-
spreid te vinden zijn, kan
men zien waar men zich pre-
cies in het stelsel bevindt.
Op de verpakking wordt
aangekondigd dat Oberon
500 schermen telt. Misschien
wat ruim gemeten was onze
eerste gedachte.

We hebben inmiddels een
tijdje in het stelsel rondge-
trokken en een afmeting van
25 bij 20 schermen lijkt ons
inderdaad niet overtrokken.
Of dit geheel dan ook hon-
derd vierkante meter be-
draagt hangt natuurlijk af
van het scherm waarop men
Oberon speelt.

De scrolling — hetrollen van
het beeld over het scherm —
is uiterst soepel. Een duide-
lijke overgang van het ene
scherm naar een volgende is
er niet. Het enige moment
waarop het geheel een beetje
schokt is wanneer men met
het schip de wanden van de
grot raakt,

Konklusie

Oberon wordt uitgebracht
als een edukatief program-
ma. Het edukatieve element
is wat ons betreft echter nau-
welijks aantoonbaar.

De puzzels, die zo en nu dan
opgelost dienen te worden,
maken het niet echt tot een
programma waar je wat van
opsteekt.

Voor de kleintjes is het letter
zoeken misschien nuttig het
alfabet onder de knie te krij-
gen,

Oberon houdt eigenlijk meer
het midden tussen een aktie—
spel en een adventure. Beide
elementen zijn goed ver-
zorgd. In de grot kan men
een flink tijdje exploreren en
ook de besturing van het
schip en de scrolling zijn heel
aardig. Oberon is er alleen
voor MSX2.

Oberon

Fabrikant: Radarsoft/Phi-
lips Nederland

Diskette VG8587 f 69,90
Cassette VG8390 f 59,90
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Eerste Hulp Bij
Overieven

E.H.B.O. is het laatste (of eerste) toeviuchts-
oord voor diegenen onder ons die het ook al-
lemaal niet meer weten. Bij E.H.B.O. kan men
terecht voor informatie over adventure ga-
mes, tips voor en over spellen en andere we-
tenswaardigheden. Uw tips zijn altijd welkom
- onder het motto: helpt uw mede-msx-mens!

Hard werken

Deze keer geen poke’s noch
erg veel tips. Wel heel erg
veel algemene informatie.

In september vond in Lon-
den, zoals elk jaar, weer de
Personal Computer World
Show plaats. Zoals je reeds
in de vorige EHBO zijde-
lings vermeld vond, heb ik
daar een bezoek aan ge-
bracht. Toch even kijken wat
er nu allemaal bekokstoofd
wordt op MSX gebied in En-
geland. Jammer genoeg valt
dat allemaal bitter tegen.
MSX1 wordt niet of nauwe-
lijks meer verkocht, MSX2
wordt zelfs door Philips UK
absoluut niet ondersteund.
Dientengevolge kun je in En-
geland geen MSX2 machine
kopen!!

Door dit alles stoppen c.q.
verminderen steeds meer
software huizen de MSX re-
leases. Voor zover nog con-
versies plaats zullen vinden
worden deze voor het me-
rendeel in Spanje gedaan
waar ook een redelijk bloei-
ende MSX markt schijnt te
zijn.

Toch heeft de reis het nodi-
ge opgeleverd. Zo heb ik nu
direkt kontakt met Konami
weten te leggen wat blijkt uit
de rest van deze EHBO. Sta-
pels informatie over Penguin
Adventure en Nemesis zijn
een direkt gevolg. Verder zal
Konami dit jaar nog vier car-
tridges uitbrengen, twee
MSX1 entwee MSX2 (waar-

van MSX2 Metal Gear en
MSX1 Nemesis 2 bij het ver-
schijnen van deze EHBO
waarschijnlijk reeds in de
winkels zullen liggen).

Het beroemde amusements-
hal spel Salamander staat
ook op de nominatie, maar of
dat dit jaar nog zal geschie-
den is niet zeker.

Wat andere aardige nieuw-
tjes zijn dat Ocean (je weet
wel, van Arkanoid) het suk-
sesvolle Commodore 64 spel
Game Over zal gaan uitbren-
gen op MSX. In een volgend
nummer hier meer over.
Epyx/US Gold heeft voor het
komend jaar een tiental
MSX releases aangekon-
digd, waaronder Gauntlet II
en heel misschien Roadrun-
ner. Het meest zit ik per-
soonlijk echter te wachten
op World Games en Califor-
nia Games van Epyx. Indien
de conversies net zo perfekt
gedaan worden als dat bjj
Winter Games geschiedde
dan staan ons weer vele uren
zweetdruppeltjes maar bo-
venal plezier te wachten.
Gremlin Graphics brengt
een vervolg op Jack the Nip-
per uit en heeft daarnaast
nog een compilatie in petto
(begin november waar-
schijnlijk) waarop hun tien
— jazeker: 10 — meest suk-
sesvolle MSX spellen te vin-
den zijn. En dat alles voor
zo’n veertig gulden in de win-
kel!

Bij Alligata werd me kond

gedaan van het feit dat er van
Livingstone I Presume wel
degelijk een MSX2 versie
bestond maar dat bij gebrek
aan belangstelling besloten
was deze niet te releasen. Ik
moet zeggen dat gebaseerd
op de pre—produktie disk die
ik mee kreeg dat nog niet
eens zo jammer is. Het spel
ziet er grafisch perfekt uit —
deed dat al op MSX1 — en
het enige verschil is dat de 8
bits flikker zoals deze ver-
meld werd in onze recensie
van dit spel niet meer voor-
komt.

Activion

Ook Activision (Space
Shuttle, Ghostbusters, De-
cathlon, Howard the Duck)
heeft een aantal nieuwe pro-
dukten voor MSX op stapel
staan. Allereerst zal al vrij
spoedig Aliens uitgebracht
worden. Dit spel is geba-
seerd op de roemruchte hor-
ror sf uit 1986, het vervolg op
de uit 1979 daterende klas-
sieker Alien. Misschien her-
inner je je deze film nog wel
waarin Sigourney Weaver zo
brilliant schitterde in de per-
sonage van Ripley. Aliens
(de film) is hier het vervolg
op.

Aliens (het spel) is een arca-
de adventure dat zich af-
speelt op de ondertussen ge-
kolonialiseerde planeet waar
het oorspronkelijke Alien
monster door Ripley en haar
vrienden gevonden werd.
Het 248 (1) lokaties tellend
spel ziet er grafisch perfekt
uit. In het spel kun je voort-
durend kiezen welke van de
6 hoofdpersonen je besturen
wilt. Wat ik gezien heb van
Aliens belooft het spel een
hele kluif te worden. Gezien
de gigantische complexiteit
van het spel zal het naar alle
waarschijnlijkheid in Neder-
land voorzien worden van
een uitgebreide Nederland-
se handleiding. Exakte re-
lease datum was tijdens de
show nog niet bekend.
Eveneens op de show aanwe-
zig was ons vaderlandse
Aackosoft. Men presenteer-
de hun nieuwe merk Metho-
dic Solutions. Op dit merk

zullen programma’s ver-
schijnen voor zowat alle 8 en
16 bit computerformaten
waaronder MSX, Amiga,
MS-DOS, Atari ST etc. De
enige produkten die klaar
waren bleken de MSX ver-
sies te zijn. Voortdurend
werden video’s getoond over
deze produkten waarbij het
niet geheel en al duidelijk
was welke versies getoond
werden. Een ding wat wel in-
druk maakte was de uitste-
kende grafische kwaliteit van
de MSX produkten (MSX1,
jazekert), alhoewel alle aan-
gekondigde spellen variaties
op reeds zowat antieke spel-
len leken te zijn.
Verschenen bleken reeds de
volgende titels: Battle Chop-
per, Indy 500, Alpine Ski,
Hype, Police Academy2, TT
Racer. Van deze serie heb ik
tot nog toe uitsluitend Battle
Chopper gespeeld en dat
was qua spel inhoudelijk een
grote teleurstelling (op het
slaapverwekkkende af). Wat
de rest betreft laat ik één en
ander over aan de afdeling
spelrecensies van dit blad.

Nu er eindelijk weer een of-
ficiéle importeur van Kona-
mi is in Nederland kunnen
we hopelijk wat meer (en re-
gelmatige) informatie ver-
wachten over Konami spel-
len. Alhoewel?

Tijdens de show sprak ik met
Dennis Hemming van Kona-
mi UK. Dennis is onder an-
dere verantwoordelijk voor
het testen van uit te brengen
spellen, wat men daar ‘play—
testing’ noemt. Een van zijn
grootste klachten was dat de
Japanse ontwerpers bij Ko-
nami resoluut weigeren in-
formatie te geven over de
spellen. Het argument wat
men in Japan hiervoor geeft
is (vrij vertaald uit het Ja-
pans) dat het geven (en ver-
volgens publiceren door
EHBO) van informatie/op-
lossingen veel spelgenot be-
derven zal. Het is uiteraard
te prijzen dat Konami zo
denkt maar veel troost biedt
dat niet wanneer je muurvast
zit in bijvoorbeeld Maze of
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Galious of Vampire Killer.
Maar goed, het kontakt met
Dennis is er, hopelijk komt
er nu een vloed van informa-
tie los.

Penquin adventure

Een van de dingen die hij me
en passant vertelde was dat
zijn vrouw per ongeluk in
Penguin Adventure de warp
mogelijkheid ontdekt had —
‘even een paar minuutjes
ontspannen, schat’; dan voel
je je na afloop toch wel heel
erg ongelukkig als professio-
nele spellenspeler!. Deze
warp is niet echt gedoku-
menteerd in de handleiding
bij het spel. De term ‘warp’
komt overigens uit de scien-
ce fiction literatuur.Hier
wordt onder warp verstaan
het transporteren van een
schip over grote afstanden
op een wijze die binnen het
Einsteinsiaanse heelal offici-
eel niet mogelijk is. Vaak
wordt dan gebruik gemaakt
van sub— of super universa
via welke een schip zich ver-
plaatst. Het is een bepaalde
manier om sneller dan het
licht te reizen zonder de lo-
gica van het heelalbeeld van
Einstein — waar sneller dan
het licht reizen niet mogelijk
is — geweld aan te doen.

Mocht dit allemaal een
beetje verward aandoen (en
zonder twijfel onder vuur ge-
nomen worden door onze
cursieve haardos), in feite
komt het neer op je verplaat-
sen van de ene plaats naar de
andere zonder veel tijd te
verliezen.

Overigens wordt/werd in de
sf serie (en films) Star Trek
de warp uitermate mooi ver-
beeld; ‘warp 9, mr. Sulu’.

En warpen doe je in Penguin
Adventure! In vier warp’s
(warpen? warp sprongen?
weer voer voor de cursieve-
ling!) kun je op niveau 15 ko-
men zonder al te hard te wer-
ken. Tot nog toe moest je de
grotere scheuren in het spel
zien te ontwijken. Juist de
kleine scheuren waren inte-
ressant omdat daar de han-
delaars zich verborgen hiel-

den (zie voor meer informa-
tie hierover verderop). Om
de warp te vinden zul je ech-
ter juist de grote scheuren in
moeten. Nu heb ik weliswaar
van Dennis een exakte lijst
van de door hem gevonden
warps gekregen maar om de
spanning erin te houden zul-
len deze pas in het volgende
nummer gepubliceerd wor-
den.

Het kost dus even wat tijd en
geduld, maar je zult iedere
scheur in moeten vallen., Ter-
wijl je in de scheur valt moet
je de joystick snel naar ach-
teren trekken om de warp in
te schakelen, alhoewel dat
ook niet altijd nodig schijnt
te zijn. Er zijn echter maar
een paar scheuren in het hele
spel waar de warp optreedt.
Vind je de warp, dan kom je
ondergronds terecht en
word je razendsnel verder
getransporteerd. Aan het
eind van de rit komt een lad-
der uit het plafond zakken en
klim je omhoog.

Zo brengt de eerste warp je
van niveau 1 naar niveau 6.
Vraag is nu natuurlijk, hoe-
veel — eventueel verschil-
lende per niveau — warps zijn
er? De lijst van Dennis bevat
vier warps. Iemand meer in-
formatie hierover? Dennis
zou het eveneens op prijs
stellen.

De eerste warp wil ik hier wel
geven. Op niveau 1, afstand
(distance) 238 vind je de eer-
ste warp welke je naar veld 6
brengt.

Penguin Adventure is overi-
gens nog steeds één van mijn
meest favoriete spellen,
Vooral het bonus veld
waarin de held door het heel-
al vliegt om bonusvissen op
te pikken onderwijl de ene
meteoriet na de andere ont-
wijkend zie ik graag, alhoe-
wel zelden. Het is me al eens
inveld 1 overkomen, maar de
meeste kans hierop maak je
in de latere velden.

Grappen

De hoeveelheid grappen die
ik tegenkom in dit spel blijft
me verbazen. Zo is me pas
onlangs opgevallen dat, wan-

neer je onderwater zwemt,
de boven je hoofd voortkab-
belende golven uit het Kona-
mi symbool opgebouwd zijn.

Ook is er een duidelijk ver-
schil tussen de diverse han-
delaren. Het zal je waar-
schijnlijk wel opgevallen zijn
dat er goede en slechte han-
delaren zijn. Van Dennis
kreeg ik een lijstje van de di-
verse heren, terwijl bij thuis-
komst uit Londen ook een
lijstje op mijn bureau dwar-
relde van Harry Robbertsen
uit Ede. Op Harry’s lijstje
waren evencens de warps
vermeld met daarbij een uit-
gebreid overzicht van de di-
verse handelaren.
Om een voorbeeld te geven
van niveau 1:
~afstand 483, scheur links,
goede handelaar;
—afstand 328, scheur rechts,
goede handelaar;
—afstand 183, scheur rechts,
slechte handelaar.
Het is vitermate belangrijk
uitsluitend zaken te doen
met goede handelaren, aan-
gezien de slechte twee keer
zoveel vis vragen (en je
meestal nog uitschelden ook
— deze verwijzing mag je
zelfinvullen — voor dezelfde
produkten.

Knight tyme
transporters

Aan het begin van Knight
Tyme werkt de transporter
in het schip niet. Je zult om
het spel uit te kunnen spelen
gebruik moeten maken van
de transporter, dus reparatic
is geboden.

Dit is niet echt moeilijk, mits
je maar het commando over
het schip op je genomen
hebt; raadpleeg hiervoor de
EHBO in mcm nummer 17.
Nadat je de sterrekaart
(‘starmap’) aan Gordon ge-
geven hebt kan het schip be-
wogen worden. Ga naar
Starbase 1 en geef Gordon
de ‘pewter tankard’. Hij zal
de transporter nu repareren.
Je zult hem echter wel eerst
vriendelijk om hulp moeten
vragen!

Om de kodes te krijgen om
de transporter te kunnen ge-

bruiken zul je kontakt met de
sterrebasis op moeten ne-
men: ‘communicate’.

Speciale Konami
soundchip

Konami schijnt al geruime
tijd ontevreden te zijn over
de in MSX computers ge-
bruikte geluids—chip, de
AY-3-8910 of gelijkwaardig
type. Men vindt deze chip ‘te
beperkt om de in de toe-
komst uit te brengen spellen
optimaal te kunnen begelei-
den qua fx effekten’ einde ci-
taat. Onder fx effekten ver-
staat men in de computer-
spellen wereld wat onze
hoofdredakteur het gekraak,
gepiep en gekners noemt.
Een beetje spellenfanaat
noemt dit gewoon de geluid-
seffekten, zoals daar zijn ont-
ploffingen, ratelende gewe-
ren, overvliegende schotels,
doodsrochels, sissende zwe-
pen, bonkende harten en
vrolijke pinguin melodietjes.

Om nog betere, meer na-
tuurgetrouwe geluiden en
geluidseffekten in hun spel-
len te kunnen gebruiken heb-
ben ze daar in Japan hun ei-
gen chip ontwikkeld die in
een aantal toekomstige pro-
dukten gebruikt zal worden.
Het eerste spel waarin deze
chip vermoedelijk toegepast
zal worden is het binnenkort
te verschijnen Nemesis 2.
Nemesis 2 zal zo rond eind
oktober op de markt ge-
bracht worden en zal een
ware revolutie op geluidsge-
bied teweeg brengen — als
we Luther de Gale, de direk-
teur van Konami UK, mogen
geloven.

De nicuwe chip is een acht-
kanaals polyphone synthesi-
zer. Deze wordt ingezet
naast de originele geluidsge-
neratoren van de MSX com-
puter waardoor een zeer
breed skala van mogelijkhe-
den ontstaat. Ik heb enkele
effekten gehoord — waaron-
der een welhaast perfect
klinkend drumgeluid — die
in Nemesis 2 gebruikt zullen
worden. De soundtrack bij
Nemesis 2 is bijna gelijk aan
de versie zoals deze je tege-
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moet komt uit de kast in de
amusementshallen. De ge-
luidseffekten onderbreken
de muziek op geen enkele
manier, zo bleek uit de de-
motape die Konami liet ho-
ren. Als het nu zometeen bij
verschijnen van het spel ook
allemaal waar blijkt te zijn
dan is deze schrijver voor
een paar dagen van de aard-
bodem verdwenen: Nemesis
2 op zoveel mogelijk manie-
ren beleven!!

Nemesis 1 tips

Nu zit half Nederland onder-
tussen nog steeds te zweten
op Nemesis 1. Mede dankzij
Konami — maar ook met be-
hulp van Hans van Timesoft
in Amsterdam — kunnen we

misschien wat licht in het .

donker brengen (of je langs
die vuurspuwende vulkaan
sturen). Deze EHBO loopt
eenbeetje uit de hand dus we
houden de Nemesis tips be-
perkt tot enkele stuks. Waar-
schijnlijk weet je nu onder-
tussen wel dat Nemesis een

aantal geheime, extra bonus-
velden kent. Konami is van
plan dit soort verborgen lo-
katies in alle toekomstige
128K spellen te handhaven.
Op die bonusvelden komen
we in latere EHBO afleve-
ringen nog wel terug.

Veel spelers hebben onder-
tussen nog steeds problemen
om langs de vulkanen in ni-
veau 1 te komen. Toegege-
ven, het is moeilijk, maar
probeer het eens als volgt:
zorg dat je missiles en laser
tot je beschikking hebt en ga
zo hoog mogelijk boven de
linker vulkaan hangen. Je
zult nog steeds moeten wer-
ken, maar je overlevingskans
is groot (althans groter).

Op niveau 3 kom je op wat
Hans het Paaseiland noemt,
terecht. Inderdaad lijken de
grote stenen hoofden erg
veel op de op het zogenaam-
de Paaseiland gevonden ste-
nen beelden (waarvan overi-
gens nog steeds onduidelijk
is of deze een religieuze of
eventueel andere betekenis

hadden voor de kultuur zoals
deze op het Paaseiland be-
stond).

Wil je dit niveau overleven
dan zul je naast menig zweet-
druppeltje ook moeten be-
schikken over een vaste hand
en snel reaktievermogen.
Tevens zijn een aantal hulp-
middelen ook nooit weg.
Onmisbaar hier zijn 2x opties
en missiles, de beelden zijn
dan redelijk eenvoudig op te
blazen. Houdt er rekening
mee dat het ontwijken van de
door de hoofden afgevuurde
bollen niet altijd zal lukken,
dus probeer zoveel mogelijk
raak te schieten.

Overigens bevindt zich op dit
niveau ergens de toegang tot
een geheim scherm. Hier
kun je extra punten en extra
levens veroveren.

De kaart

Tja, ook dat nog. Als het nog
maar allemaal past in de aan
EHBO toegewezen pagina’s.
Zoals reeds in de vorige
EHBO aangekondigd publi-

ceren we deze keer de door
Patrick van Rens gemaakte
kaart van het Gremlin Gra-
phic spel ‘Auf Widersehen
Monty’.

Heb dank, Patrick; je hebt
velen hiermee een groot ple-
zier gedaan.

Voor extra informatie bij de
kaart en speeltips verwijs ik
jullie naar de EHBO in MSX
Computer Magazine nr. 17.

Auf wiedersehen!!!

Noot van de hoofdredakteur

Ik moet onze brave EHBQO’er
teleurstellen. Dit keer geen
vlammend cursief, waarin ik
zijn — bij tijd en wijle best ver-
teerbare — schrijfstijl dien
recht te zetten.

De enkele ongepaste grol over
mijn haardos zal ik door de
vingers zien, per slot van reke-
ning kan men beter langharig
dan kortzichtig zijn, zoals we
eind jaren zestig al zeiden.

TIE SOFT

MSX SOFTWARE SPECIALIST

BIJNA 800 MSX ARTIKELEN

OOK BUDGET-SOFTWARE (MEER DAN 100 TITELS)

LEVERING DOOR GEHEEL NEDERLAND

TIME
SOFT

Ook de programma’s uit

MSX COMPUTER MAGAZINE

Zijn bij ons verkrijgbaar

Vraag de gratis prijslijst

Beukenweg 7
1092 AX Amsterdam
Tel.: 020-659393

(bij het Onze Lieve Vrouwen
Gasthuis en het QOosterpark)

BATMAN 14,95
CHAMP ASSEMBLER 19,90
CITY CONNECTION 14,95
CYBERUN 14,95
DESOLATOR 14,95
DYNAMITE DAN 14,95
ELIDON 14,95
737 FLIGHT SIMULATOR 14,90
FOOTBALLER OF THE YEAR 14,95
FORMULA | 9,95
FUTURE KNIGHT 14,95
50 GAMES 14,95
GUNFRIGHT 9,95
INHERITANCE 14,95
JACK THE NIPPER 14,95
KILLER TOMATOES 9,95
KRACK OUT! 29,90
METAL GEAR 75,00
NEMESIS 2 75,00
NEOS MOUSE + CHEESE 2 89,00
OILSWELL 14,95
PITFALL 2 14,95
PRINT EXPRESS DISK 99,00
RIVER RAID 14,95
SNAKE RUNNER 14,95
TRAIL BLAZER 14,95
VERA CRUZ 14,95
WIZZARDS LAIR 14,95
ZORNI 14,95




SOFTWARE-TEST

Fastan

Faktureringspakket

Dat de MSX2 computer met zijn 80-tekens
brede beeldscherm niet alleen geschikt is
voor het spelen van computerspellen, hoe
aangenaam dat op zijn tijd ook kan zijn, heb-
ben wij in MCM reeds vaker verteld.

Dankzij de 80 tekens op het beeldscherm kan
de MSX2 namelijk ook uitstekend gebruikt
worden voor het meer serieuze werk.

Het is inmiddels alweer eni-
ge tijd geleden — in MCM
nummer 11 om precies te zijn
— dat we het administratie-
pakket Fistan van Uitgeverij
Stark-Texel B.V. aan een
test hebben onderworpen.

Hierin werd reeds aange-
kondigd dat men bij Stark-
Texel inmiddels behoorlijk
ver gevorderd was met de
ontwikkeling van een faktu-
reringspakket. Dit pakket is
Fastan gedoopt en het is, net
als het financiéle pakket van
Stark-Texel, ontwikkeld
door de auteur en systeem—
analist A.C.J. Groeneveld.

Het Fastan fakturerings—
programma is overigens uit-
sluitend geschikt voor een
MSX2 computer met min-
stens één diskdrive. Een
printer waarmee de aange-
maakte fakturen kunnen
worden uitgedraaid is na-
tuurlijk ook nooit weg.

De naam faktureringspakket
dekt eigenlijk niet helemaal
de lading. Met Fastan heeft
de gebruiker namelijk een
instrument in handen om een
komplete order—administra-
tie bij te houden. Dit bete-
kent dat men bijvoorbeeld in
Fastan de door te berekenen
kosten van een projekt kan
bijhouden totdat dat projekt
is afgewikkeld. Na voltooiing
van de opdracht kan het ge-

hele projekt dan op een en-
kele faktuur worden bere-
kend aan de opdrachtgever.

Bovendien kan Fastan wor-
den geintegreerd met het fi-
nanciéle pakket Fistan, zo-
dat de uit de fakturering
voortvloeiende mutaties au-
tomatisch worden doorgezet
naar de betreffende groot-
boek— en debiteuren reke-
ningen.

Kapaciteit

De gebruiker kan — tot op
zekere hoogte natuurlijk —
zelf bepalen hoe groot de
verschillende bestanden
moeten gaan worden. Maxi-
maal kunnen de bestanden
bevatten:

—2047 artikelnummers
—2047 debiteuren

—32767 lopende orders
—32767 orderregels
Wanneer men een enkelzij-
dige diskdrive gebruikt kan
men op een diskette bijvoor-
beeld de volgende bestands
groottes kiezen:

—400 debiteuren

— 1225 artikelnummers

— 100 lopende orders

— 500 orderregels

Bij deze aantallen heeft men
op de enkelzijdige diskette
nog precies 1K aan ruimte
over,

De gegeven aantallen kun-
nen natuurlijk worden ver-
dubbeld wanneer men een
dubbelzijdige diskdrive ge-

bruikt, Beschikt U over twee
dubbelzijdige  diskdrives,
dan kunnen de bestanden
zelfs vier maal groter zijn dan
bij een enkelzijdige diskdri-
ve.

Beveiliging

Fastan isbeschermd tegen il-
legaal kopiéren, hetgeen na-
tuurlijk zeer begrijpelijk is.
Evenals het financiéle Fistan
pakket kan slechts een be-
perkt aantal administraties
worden geopend met dit
pakket. Gelukkig is men in-
middels bij Stark-Texel iets
scheutiger geworden met het
aantal te openen administra-
ties. Het is nu namelijk mo-
gelijk om drie administraties
te openen, zodat men een
administratie kan gebruiken
om naar hartelust te experi-
menteren met het program-
ma voordat men het werke-
lijk in gebruik gaat nemen.

Het is echter wel mogelijk
om — tegen bijbetaling —
een groter aantal admini-
straties te voeren met Fas-
tan,

Bestanden aanmaken
Ken

Om te kunnen werken met
Fastan is het uiteraard nood-

bestanden, waarin de stam-
gegevens zijn opgenomen,
aan te maken.

Deze gegevens zijn nodig
voor de te leveren artikelen
en de klanten (debiteuren)
waaraan deze geleverd wor-
den. Bovendien is het moge-
lijk om met Fistan negen ver-
schillende  faktuursoorten
aan te maken.

Ook zullen opnieuw de vaste
gegevens van Uw bedrijf, zo-
als naam, adres en het num-
mer van de bankrekening
moeten worden ingevoerd.

Zelfs wanneer men reeds
eerder in Fistan debiteuren
gegevens heeft aangemaakt,
moeten deze nogmaals in
Fastan worden ingevoerd.
Het is helaas niet mogelijk
om deze NAW-gegevens
over te zetten naar Fastan.

Bedrijfs-gegevens

In de vaste gegevens van Uw
bedrijf worden allerlei zaken
geregeld die van belang zijn
voor het uitprinten van de
fakturen en het eventueel
doorverwerken van deze
posten naar het financiéle
pakket Fistan. Tot deze vas-
te gegevens behoren onder
andere de tegenrekeningen
die moeten worden gebruikt
voor het boeken van verschil-
lende omzet— en BTW be-
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dragen. Wat het berekenen
van de BTW betreft heeft
men alvast rekening gehou-
den met de eventueel in de
toekomst van kracht wor-
dende ‘Super BTW’, naast
de gebruikelijke hoge en lage
percentages.

Desgewenst kan in dit on-
derdeel van het programma
ook worden bepaald of men
een bedrag aan kredietbe-
perking en/of een betalings-
korting wil hanteren en vol-
gens welk percentage deze
bedragen dan moeten wor-
den berekend.

Tijdens de verdere verwer-
king van orders in Fastan kan
men evenwel nog steeds vol-
ledig vrij, per faktuur, bepa-
len om voor een bepaalde
klant af te zien van het bere-
kenen van korting of krediet
beperking. Ook kunnen in
deze vaste gegevens negen
faktuur soorten en verzend-
wijzen worden bepaald. Te
denken valt hierbij bijvoor-
beeld aan een weekfaktuur,
een verzamelfaktuur of een
kontant faktuur.

Artikelbestand

Bij het toekennen van de ar-
tikelnummers kan men num-
mers gebruiken die liggen
tussen 01001 en 65534. De
eerste twee cijfers van een
artikelnummer geven de ar-
tikelgroep aan. Deze groep
wordt later bij het invoeren
van een order weer gebruikt
voor het toekennen van een
bepaald kortingspercentage
per klant.

De opbouw van Fastan is
verder zo gekozen dat de ge-
bruiker ervan een grote mate
van vrijheid heeft bij het in-
richten van het artikelbe-
stand. Behalve een vaste om-
schrijving van het artikel
kunnen ook vijf verschillen-
de prijskodes worden aange-
maakt. Hierdoor kan men
bijvoorbeeld een staffelkor-
ting hanteren. Het is echter
later altijd mogelijk om bij
het invoeren van een order
de prijzen per faktuur regel
aan te passen.

Standaard dient in het arti-
kelbestand ook te worden
aangegeven welk percentage
BTW moet worden bere-
kend en in hoeveel decima-
len de hoeveelheid van het
geleverde artikel moet wor-
den berekend.

Bovendien kan per artikel
een bepaalde omzet recke-
ning in het grootboek wor-
den vastgesteld, zodat men
een gedetailleerde verslag-
legging van de verkopen kan
maken.

In dit artikelbestand kunnen,
nadat men het programma in
gebruik heeft genomen, ook
omzetgegevens worden op-
gevraagd per artikel. Fastan
houdt namelijk voor ieder
artikel nauwkeurig bij welk
aantal er is verkocht en hoe-
veel geld daarvoor werd be-
rekend.

Debiteurenbestand

In het debiteurenbestand
worden uiteraard de namen

10001 3 2
Pieterse B.V. 4
Stationsweg 12 -
1122 GX Bussum -=

t.a.v. G. Pieterse -
10002 1 _—
Vries, Fa. de -

Postbus 45454 -
9999 XW Deventer —-=

10005 5 _—
JaJa Holding B.V. -
Postbus 1 -
1111 VYV Amsterdam -

NUMMER ALG.PR1JSKODE —----———--- PRIJSAFSPRAKEN-—-——————
NAAM/STRAAT/PC/ ART PRYS KBR BETKXZ DGN FAK
WOONPLAATS/EXTRA DOMS. GROEP KODE TINGYZ KRDBY DGN TUURY

-——.-—- 2.00 14

| T T B |
|
)
|
|
{
|

-—.-- 2.00 30
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Stamgegevens debiteuren

04015 Verdunner

ARTNR OMSCHR1JVING EENHEID DEC BTW OMZ.R
PRIJZEN: I 3 4 S

oMZET EENHEDEN--PERICDIEK -~ -GELD EENHEDEN- CUMULATIE GELB
210@1 Diskettes 5.25” SS,DD doos o @ 0800¢
14.75 14,25 13.75 13.25

45.00 669, 75 45, 0o 669,75
D1PPS Diskettes 5.25" DS,DD doos -] 2 peeod
28 28.25 27.75 27.25 26.25

10.20 287.50 18,00 287.50

TOTAAL 3ROEP @1: 2277.25 277,25
©20@1 MSX-DOS Boek Nederlands stuks @ 1 esple
55.08 54.50 59.00 53.52 53.20

24.00 13702. 0@ 4.00 57°0.00

TOTAAL GROEF @2: 90.00 90. 00
24012 L1im pot ® 2 08000
2.5e 2.5@ 2.5@ 2.5@ 2.5@

Artikel-overzicht

en adressen van de afnemers
ondergebracht, Tevens kan
men hier bepalen welke
prijskode normaal gespro-
ken moet worden gehan-
teerd bij het opmaken van de
faktuur, Daarnaast kan men
nog eens voor vijf verschil-

maakt. Ook in dit onderdeel
wordt de gebruiker een ui-
termate grote vrijheid gebo-
den. Als hulpmiddel werd
door Stark Texel reeds een
kompleet uitgewerkte fak-
tuur, bij wijze van voorbeeld,
op de diskette gezet. Dit is

ARTIKEL: ©1801 Diskettes 5.25“ SS5,DD
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Overzicht van de lopende orders

lende artikelgroepen een uit-
zondering op de vaste prijs-
kode bepalen, door middel
van het op debiteuren niveau
ingeven van een kortingsper-
centage voor een artikel-
groep.

Tevens kan in dit bestand
nog worden vastgelegd of
men voor cen klant beta-
lingskorting dan wel krediet-
beperking wil laten bereke-
nen.

Net als bij het artikelbestand
kunnen later de gegevens
van een bepaalde debiteur
worden opgeroepen. Hier
kan men dan zien voor welk
bedrag men in de lopende
periode en tot en met de vo-
rige periode aan deze klant
heeft verkocht.

Soorten facturen

Met Fastan kunnen negen
verschillende  standaard-
fakturen worden aange-

geen overbodige luxe, gezien
de komplexiteit van dit on-
derdeel van Fastan.

Hier moet namelijk niet al-
leen worden bepaald hoe de
faktuur er uit moet komen te
zien, maar ook welke gege-
vens uit het artikel- en debi-
teurenbestand moeten wor-
den opgehaald en afgedrukt.
Dit ontwerpen van de fak-
tuur layout geschiedt met be-
hulp van een ‘editor’.

Nadat een faktuur layout is
gemaakt kontroleert het pro-
gramma of daar nog fouten
in voorkomen, voordat het
ontwerp op de diskette
wordt opgeslagen. Het blijft
echter aan te bevelen om een
aantal proeffakturen aan te
maken en deze rekenkundig
te kontroleren voordat men
werkelijk rekeningen aan de
klanten gaat sturen.

Met Fistan is het mogelijk
omin totaal negen totaal ver-
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Voorbeeld faktuur

schillende faktuur typen te
gebruiken. Indien U gebruik
maakt van fakturen met gein-
tegreerde acceptgirokaar-
ten, dan kunnen de voor de
acceptgiro relevante gege-
vens, zoals bedrag en debi-
teuren— en faktuurnummer,
meteen na het uitprinten van
de faktuur worden afge-
drukt.

Tijdens het aanmaken van de
orders kan men per order
aangeven welke faktuursoort
moet worden gebruikt. Ver-
volgens kan men bij de faktu-
reergang kan men selekteren

welke faktuursoort(en) men
wil uitdraaien.

Orders aanmaken

Tijdens het aanmaken van
orders kan de gebruiker nog
beslissen om allerlei stan-
daardgegevens bij wijze van
uitzondering voor deze ene
debiteur of deze ene faktuur-
regel te wijzigen,

Zo kan men bijvoorbeeld
brutoprijzen en kortingsper-
centages veranderen per
faktuurregel. Zelfs de om-
schrijving van het geleverde

artikel kan nog worden ge-
wijzigd.

Ook is het mogelijk om reeds
ingevoerde orders achteraf
te wijzigen.

Afhankelijk van het bij het
aanmaken van de admini-
stratie  vastgestelde  be-
standsgrootte kunnen een
bepaald aantal orders op een
diskette worden vastgehou-
den totdat deze worden uit-
gefaktureerd. Deze orders
worden pas verwijderd na-
dat de fakturen zijn verwerkt
tot een journaalpost.

Vanuit het orderbestand
kunnen verschillende over-
zichten worden uitgedraaid.
Zo is het mogelijk om een
overzicht op te vragen van
alle lopende orders geselek-
teerd naar artikel of naar de-
biteur.

Dit laatste overzicht kan men
natuurlijk uitstekend gebrui-
ken als hulpmiddel voor de
mensen in het magazijn.
Deze kunnen dan zien hoe-
veel en welke artikelen naar
een bepaalde klant moeten
worden gezonden.

Bjj het uvitprinten van boven-
genoemde overzichten kan
men ook nog selekteren naar
faktuursoort, leverdatum en
verzendwijze.

Faktureren

Het is op elk gewenst mo-
ment mogelijk om de daar-
voor in aanmerking komen-
de orders uit te faktureren.
Deze orders kan men aan de
hand van verschillende krite-
ria selekteren. Om te begin-
nen kiest men een
faktuursoort. Daarna kan
ook per verzendwijze, bin-
nen een bepaalde groep de-
biteuren en/of een leverda-
tum worden bepaald of er
fakturen moeten worden ge-
print.

Het kan natuurlijk voorko-
men dat een order wel vol-
doet aan de ingevoerde ei-
sen, maar om welke reden
dan ook niet mag worden ge-
faktureerd. Dit kan bereikt
worden door bij de order-in-
gave de order te blokkeren.
Deze order wordt dan pas
uitgefaktureerd wanneer de
blokkade is opgeheven.

Voordat het printen begint,
vraagt Fastan eerst hoeveel
exemplaren van iedere fak-
tuur u nodig heeft. Dit aantal
fakturen wordt dan automa-
tisch na elkaar vitgedraaid.

Na de eerste faktuur stopt
het programma om de ge-
bruiker de gelegenheid te ge-
ven deze faktuur nogmaals te
printen. Van deze mogelijk-
heid kan gebruik worden ge-
maakt om voorbedrukt pa-
pier juist in te stellen, voor-
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dat alle fakturen worden uit-
gedraaid.

Nadat alle fakturen zijn ge-
print bestaat de mogelijk-
heid om etiketten uit te prin-
ten. Deze kunnen bijvoor-
beeld gebruikt worden
wanneer men geen venster—
enveloppen gebruikt.

Koppeling met
Fistan

Fastan kan geheel geinte-
greerd werken met Fistan.
Het is echter ook mogelijk
om Fastan als een geheel op
zichzelf staand programma
te gebruiken. In beide geval-
len echter moet na het uit-
draaien van de fakturen een
doorverwerking plaatsvin-
den.

Wanneer men niet met Fis-
tan werkt produceert Fastan
een boekingsvoorschrift van
de  uitgeprinte fakturen.
Wanneer men daarentegen
wel met Fistan werkt, dan
kunnen alle betreffende
grootboek en debiteuren re-
keningen automatisch wor-
den bijgewerkt.

Dit gebeurt in twee fasen.
Om te beginnen maakt Fas-
tan een bestand aan waarin
de uit te voeren mutaties
worden verzameld. Vervol-
gens wordt de Fistan be-
standsschijf in de diskdrive
gestopt, waarna Fastan kon-
troleert of alle bij het faktu-
reren gebruikte grootboek—
en debiteuren rekeningen
ook in Fistan voorkomen.
Pas nadat deze kontrole is
uitgevoerd — en vastgesteld
is dat alle rekeningnummers
inderdaad ook in de boek-
houding bekend zijn — wor-
den de bestanden in Fistan
bijgewerkt. Tijdens deze
kontrole wordt alleen gekon-
troleerd op het voorkomen
van de nummers. De daar-
aan gekoppelde omschrij-
vingen worden niet gekon-
troleerd.

Dit biedt de gebruiker de
mogelijkheid om centraal te
faktureren en decentraal af
te leveren. Stel dat men le-
vert aan een winkelketen,
waarbij de goederen rechts-

treeks naar de verschillende
winkels moeten worden ge-
zonden terwijl de fakturen
hiervoor door het hoofdkan-
toor worden betaald.

U kunt hier bij het invoeren
van de orders rekening mee
houden door voor iedere or-
der hetzelfde debiteuren-
nummer te gebruiken, maar
hier steeds het adres te ver-
anderen.

Op de fakturen worden de
aangepaste adressen ver-
meld. Bij het doorboeken in
Fistan komen echter alle fak-
turen terecht onder hetzelf-
de debiteurennummer.

Statistieken

In Fastan worden omzetsta-
tistieken bijgehouden op
verschillende niveaus. Voor
de debiteuren wordt bijge-
houden hoe hoog de omzet
in geld was in de lopende pe-
riode en in de voorgaande
perioden. Per artikel worden
deze gegevens ook bijgehou-
den, echter uitgebreid met
de gegevens in aantallen.

Hierdoor kan men eenvou-
dig zien hoe goed een be-
paald artikel loopt of hoe-
veel een bepaalde debiteur
inmiddels heeft besteld.

Op elk gewenst moment kan
men de periode totalen op

nul stellen en de cumulatieve .

totalen bijwerken. Hierdoor
is het mogelijk om bijvoor-
beeld de omzet van een
maand te bekijken ten op-
zichte van het totaal van het
vorige kwartaal. De moge-
lijkheden zijn hier legio, voor
die ondernemer die niet van
wat cijfers terugschrikt.

Konklusie

Zoals we reeds hebben op-
gemerkt is Fastan meer dan
alleen maar een fakture-
rings—programma. Het is
echter ook een programma
waarvan de gebruiker niet
mag verwachten dat alles
binnen een paar minuten op
rolletjes loopt. Dit komt
door de uitgebreide moge-
liikheden die Fastan de ge-
bruiker biedt.

Gelukkig heeft men een goe-
de balans gevonden tussen
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Een deel van de hulp bij de faktuur layout

de komplexiteit van het pro-
gramma en het bedienings-
gemak voor de gebruiker.
Alle onderdelen van het pro-
gramma werken menu-ge-
stuurd, terwijl er allerlei kon-
trole procedures door het
programma worden uitge-
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Philips-Touchpad
NMS 1150

Ze bedenken wat, tegenwoordig. Niet alleen
wordt het bureau bevolkt door muizen en hun
muizematjes, maar ook de padden rukken nu al
op. Waar is de tijd gebleven dat we het met een
huis—tuin—en-keuken toetsenbord afkonden? Al
die nieuwlichterij tegenwoordig maakt het leven
van de computeraar er niet simpeler op, maar ja,
je moet met je tijd meegaan.

Kortom, we hebben de Philips
Touchpad eens op de test-
bank gelegd.

Een nieuwe vorm — bij MSX
althans — van invoer—appa-
raat, speciaal bestemd voor
teken—programma’s. Het idee
is dat zo'n pad als tekentablet
gebruikt wordt, met de bijge-
leverde speciale pen.

De touchpad van Philips is
een plat rechthoekig voor-
werp van ongeveer 30 bij 21
centimeter, uitgevoerd in de
Philips huiskleuren, donker-
grijs en zwart dus.

Het gevoelige tekenvlak meet
zo'n 21 bij 15 centimeter, iets
aan de krappe kant, zo bleek
tijdens de test.

Aan het tekentablet is een
plastic pen verbonden — met
eenstekkertje — waarmee ge-
tekend kan worden op het ge-
voelige vlak. Op die pen zit
een klein akticknopje, welke
met duim of wijsvinger be-
diend kan worden.

Ookopde pad zelf ziteenzo’n
aktieknop, die precies dezelf-
de funktie heeft, zodat de
schrijf- en teken-hand desge-
wenst vrij kan blijven.

Tekenen met een
pen

We hadden de verwachting
dat het tekenen met de pen
soepeler zou verlopen dan
met een muis, per slot van re-
kening zijn we gewend aan het
tekenen en schrijven met een
pen.

Dit bleek echter tegen te val-
len. De pad reageert duidelijk
trager dan een muis, met als
resultaat dat de pen minder
vloeiende lijnen blijkt te pro-
duceren dan een muis,

De getekende lijnen zjn hak-
keligen af entoe wordt er zelfs

een stukje overgeslagen. Dit
gebeurt vooral als er snel lij-
nen worden getrokken, wat op
zich niet echt storend hoeft te
Zijn; je zou gewoon rustiger
moeten tekenen.

Maar deze storing treedt wel
degelijk ook op wanneer er
rustig met de pen wordt bewo-
gen.

Tijdens het werken met de
pen vergaten wij af en toe om
de vinger van het kleine aktie-
knopje op de pen af te halen,
zodat er onbedoelde lijnen op
het scherm verschenen. Dit
soort ongelukjes zie je dan
soms niet meteen door het tra-
ge reageren.

Overtrekken

Voor het overtrekken van te-
keningen zou de pad heel ge-
schikt moeten zijn, hiervoor is
het apparaat zelfs van een
kleine papierklem voorzien.
Deze klem is echter maar tien
centimeter breed en slechts
geschikt om er een smalle
strook papier mee vast te zet-
ten. Slordig ontworpen, naar
ons idee.
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Het overtrekken viel ons ech-
ter ook al tegen. Er kon nietzo
strak worden overgetekend
als we verwachtten. Er wer-
den soms stukjes van de teke-
ning overgeslagen, ook hier
verschenen weer onbedoelde
uitschieters.

Voor het overtrekken van te-
keningen is een muis echter
volkomen onbruikbaar, on-
danks de bezwaren wint de
touchpad het in deze op pun-
ten van het muisje.

Traag

We hebben de touchpad ge-
bruikt in kombinatie met het
Philips videographics teken-
programma, waarbij het te-
kenmenu links of rechts in het
beeldscherm verschijnt en er
heel vaak gebruik moet wor-
den gemaakt van het menu.
Kiezen doet men door de zo-
genaamde ikonen aan te wij-
zen met de cursor.

Daarbij bleek de cursor be-
diening via de pad veel minder
soepel te zijn dan met een

muis, doordat het tablet ne
eenmaal trager is.

Het werken met de pad is dui-
delijk langzamer en dus on-
handiger te noemen dan met
een muis.

We zijn er niet echt stuk van,
zo'n pad op tafel.

Het blijkt gewoon trager te
werken dan een muis, hetgeen
het duidelijkst tot uiting komt
wanneer er snel lijnen gete-
kend worden.

Door die traagheid van de
touchpad treden allerlei onre-
gelmatigheden op, die we als
tamelijk storend hebben erva-
ren.

Behalve voor het overtrekken
van bestaande tekeningen is
de pad in feite in alles minder
handig dan een muisje.
Daarbij willen we echter wel
één kanttekening plaatsen, we
hebben het tekentablet als zo-
danig getest. Oftewel, we heb-
ben alleen maar getekend met
de touchpad.
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De mogelijkheden om zelf de | ook opgaan voor het gebruik

pad te programmeren, vanuit
Basic, hebben we niet verder
uitgediept. Mogelijk dat daar
wel aardige effekten mee te
bereiken zijn. Maar als in-
voer-apparaat om te tekenen
houdt dit nieuwe Philips pro-
dukt jammer genoeg niet
over.

Toegegeven, enige oefening is
altijd nodig is om een nieuw
instrument onder de knie te
krijgen. Dit zal ongetwijfeld

van het tablet. Maar als we
muis en pad naast elkaar ge-
bruiken vinden we — persoon-
lijk — de muis veel beter.

De kontrole over het tekenen
is ook minder goed dan bij de
muis; de pad werkt duidelijk
minder nauwkeurig,

Philips NMS 1150 Touchpad
Adviesprijs: f 325,~
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Disketle

De ene diskette is de andere niet, dat is een waar-
heid als een koe. Zo zijn er peperdure merk—dis-
kettes op de markt, maar ook heel goedkope
‘witte’ exemplaren. Tussen die twee uitersten in
vinden we bovendien een hele reeks merken die
qua prijsstelling in de middenmoot vallen.

De meeste computer—hobbyisten gebruiken heel
wat diskettes en zijn dan ook geneigd om juist op
de aanschaf van diskjes wat te besparen. Of dat
verstandig is, is maar ten zeerste de vraag...

Zo hebben we het laatste jaar
regelmatig klachten ontvan-
gen van lezers die op de nieu-
were Philips—computers pro-
blemen hadden met de disk-
drive. Van het ene moment op
het andere blijken diskettes te

weigeren; met een ‘Disk offli-
ne’-melding geeft de compu-
ter er de brui aan. Daarnaast
treden er regelmatig T/O er-
rors’ op, terwijl het zelfs wel
eens wil gebeuren dat de disk-
drive er echt helemaal mee

stopt. Om de een of andere re-
den wil de drive dan helemaal
niet meer draaien, de zaak
blokkeert gewoon.

We hebben zelf overigens ook
de nodige problemen wat
disk—fouten betreft meege-
maakt, hetgeen in een test van
een Philips—computer al tot
een kritische opmerking daar-
over geleid heeft.

Kontakt

Nu hebben we niet met alleen
zo'n opmerking volstaan, na-
tuurlijk hebben we de herenin
Eindhoven van onze bevindin-
gen op de hoogte gebracht.
Bovendien hebben we met re-
gelmaat eens navraag gedaan
of men nu al wist waar het aan
lag.

In eerste instantie verdachten
we de Philips-apparatuur
zelf, aangezien daarmee ver-
reweg de meeste problemen
optraden. Vooral met de
NMS 8255 en de NMS 8280
hebben we op de redaktie de
nodige ellende meegemaakt.
Onze huiskunstenaar — die

met zijn 8280 eens op één dag
drie diskettes met tekeningen
en digitalisaties verspeeld
heeft — kan er van meepra-
ten. Een begaafd man, als het
op vioeken aankomt.

Warmte

Een reden om de Philips-mo-
dellen te wantrouwen was de
warmte—ontwikkeling. Zowel
de NMS 8255 als de NMS
8280 worden nogal warm, ver-
geleken met de meeste ande-
re MSX~computers.

Envoor hitte zijn diskettes no-
gal gevoelig, boven de 60 gra-
den Celsius geven ze domweg
de geest.. Dat leidde ertoe dat
we op de redaktie al snel afge-
leerd hebben om een monitor
op de kast van de computer (e
plaatsen, want zo’n opstelling
blokkeert de ventilatie-sleu-
ven waardoor het systeem zijn
warmte kwijt moet raken.
Toch bleven ook op die ma-
nier de fouten zo nu en dan
optreden.

Uit de lezerspost blijkt dat
sommige van onze lezers zelfs




hun toevlucht genomen heb-
ben tot rigoreuze maatrege-
len, zoals het verwijderen van
de ombouw van de computer,
of geforceerd koelen met be-
hulp van een ventilator, maar
ook dan meldde men nog
steeds problemen. Al met al
reden voor ons om bij Philips
te blijven aandringen op een
oplossing,

Onderzoek

Gelukkig zat men daar in
Eindhoven echter niet stil.
Toegegeven, het heeft even
geduurd voor men ons een
antwoord kon geven.

Dat kwam echter doordat
Philips de vraag weer heeft
“doorgespeeld naar Japan,
waar de Philips—machines
vandaan komen. Maar on-
langs kregen we dan wat foto-
kopietjes van de Japanse on-
derzoeks-rapporten.

En wat daar instond, dat loog
er waarachtig niet om.,

Troep

Van de door de Japanners ge-
teste diskettes liet dat rapport
namelijk geen spaan heel.
Kort gezegd: rotzooi. Tinnef
van een dergelijk kaliber dat
het niet alleen tot gegevens-
verlies kan leiden, maar zelfs
zo slecht dat het de diskdrive
kan beschadigen.

Dat hadden we eerlijk gezegd
niet verwacht. Ook wij gingen
er van uit, dat iedere diskette
toch wel aan een zekere kwa-
liteitsnorm zou voldoen. En
hoewel het wel duidelijk was
dat bepaalde merken een stuk
slechter waren dan andere
neem je dan toch nog niet aan
dat men een soort veredeld
schuurpapier in de fraaie
disk-behuizing zou monteren.

Schurend

En dat blijkt nu precies een
deel van het probleem te ver-
oorzaken. Het oppervlak van
een disk is namelijk bedekt
met een laagje magnetisch
materiaal. Dat laagje — de
coating — bestaat uit hele klei-
ne partikeltjes van het een of
andere magnetiseerbare ma-
teriaal, vermengd met een

soort lak, die de laag aan de
ondergrond hecht. Over die
magneetlaag heen is dan weer
een laagje aangebracht dat de
wrijving tussen kop en disket-
te zo laag mogelijk moet ma-
ken, een soort glijlaagje.

Het geheel moet meer dan
spiegelglad zijn, gezien het feit
dat de lees/schrijf kop van de
diskdrive er voortdurend
overheen gaat. Wrijving is fu-
nest en leidt tot slijtage van die
kostbare kop en de disk zelf.
Dat stelt hele hoge eisen aan
bijvoorbeeld de homogeniteit
— de ‘gelijkheid’ van die mag-
neet-partikeltjes.

Om een vergelijking te gebrui-
ken; een laag fijn zand is in fei-
te heel glad, hoewel het uit al-
lemaal losse korreltjes be-
staat. Als er echter grind door
dat zand gemengd is, dan zul-
len de grotere grindsteentjes
boven het zand uitsteken.
Het toplaagje op het disk—op-
pervlak — dat de wrijving nog
verder moet terugbrengen —is
namelijk heel dun, zodat die
grotere magneet—partikeltjes
er doorheen steken.

En datis nu precies wat er met
de probleem—diskettes aan de
hand blijkt te zijn. De magne-
tiseerbare deeltjes zijn —
deels — te grof. Het gevolg
daarvan is dat de coating niet
glad genoeg is; de grotere
magneet—partikeltjes steken
er domweg bovenuit.

Slechte binding

Daarnaast is de binding van de
magnetiseerbare leeg met de
ondergrond niet best. Blijk-
baar is er een verkeerd soort
‘lak’ gebruikt.

Het gevolg van één en ander is
dat de kop van de diskdrive
voortdurend deeltjes van de
magneetlaag afschraapt. Dat
slijpsel dient op zijn beurt dan
weer als een soort schuurmid-
del, waardoor de diskette —
en de lees/schrijf kop — in
hoog tempo verslijten.

Om het geheel nog erger te
maken zullen die losgeraakte
deeltjes tussen het disk—op-
pervlak en de kop gaan zitten,
waardoor die kop een beetje
wordt opgetild. Dat komt na-
tuurlijk de sterkte van het ge-
lezen — of geschreven — sig-

naal niet ten goede. De eerste
I/O fouten, die aanduiden dat
er iets goed mis is, zullen dan
ook niet lang op zich laten
wachten,

Wrijving

De wrijving tussen kop en dis-
kette is ook veel te groot. Het
oppervlak is niet glad genoeg,
het slijpsel dat van het disk—
oppervlak loslaat geeft alleen
maar meer wrijving. Boven-
dien is ook die glijlaag zelf niet
helemaal goed van samenstel-
ling, waardoor deze — als de
disk warmer wordt — een
beetje gaat kleven. Kortom,
om de diskette te laten draai-
en is meer kracht nodig dan bjj
een goede disk. Zoveel zelfs,
dat de motor van de drive het
op een gegeven moment niet
meer aankan,

En dan komt de drive tot stil-
stand, zoals ook wij een aantal
keren hebben mogen merken.
Overigens zijn de in Japan ge-
teste disks van een dergelijk
erbarmelijke kwaliteit, dat ze,
ook als ze spiksplinternieuw
zijn, zo'n 25% meer wrijving
vertonen dan het feitelijk toe-
gestane maximum.

Signaal-kwaliteit

Al die narigheid heeft natuur-
lijk ook zijn effekten op de
kwaliteit van het signaal, dat
de disk oplevert tijdens het le-
zen. Qok op diskettes kunnen
‘drop—outs’ voorkomen, plek-
jes die na langdurig gebruik
beschadigd zijn geraakt zodat
het signaal daar verminkt
wordt. Bij de in Japan onder-
zochte disks bleek dat heel
snel op te treden. Zo'n drop-
out betekent in de praktijk dat
een bepaald stukje gegevens
niet meer terug te lezen valt.
Daarnaast zal tijdens het ge-
bruik van een disk ook de sig-
naal-sterkte langzaam terug-
lopen. Dat is een normaal ver-
schijnsel.

Fabrikanten garanderen dat
iedere disk drie miljoen kop-
passages aankan. Alweer, de
test—exemplaren bleken
zwaar onder de maat.

Na 36.000 keren was er al
sprake van een terugloop in de
signaal-sterkte; na 270.000

passages was de output al tot
minder dan 50% teruggelo-
pen.

Vermoeden

Het beeld is wel duidelijk. De
diskettes die onderzocht zijn
verdienen het predikaat ‘rot-
zoor’. Wat alleen heel spijtig s,
is dat het Japanse rapport ner-
gens vermeldt om welke dis-
kettes het gaat. Men noemt
geen merk, maar volstaat met
de vermelding uit welk land ze
stammen.

Nu hebben wij op de redaktie
wel een donkerbruin vermoe-
den om welk merk — of liever
gezegd, welke merken, aange-
zien de fabrikant in kwestie
ook aan anderen levert — het
gaat, maar dat kunnen we met
geen mogelijkheid hard ma-
ken. Onder die omstandighe-
den toch een naam noemen
lijkt ons niet zo verstandig, dat
kost ons gauw een fortuin aan
advocaten. En om nu alle fa-
brikanten uit een bepaald land
verdacht te maken, dat gaat
ons nu net te ver. Vandaar dat
we die informatie maar voor
ous houden,

Goede raad

Is duur, zo wil het spreek-
woord. In dit geval ook letter-
lijk trouwens. Het enige dat
we u namelijk kunnen aanra-
den is om niet op de diskette—
prijs te gaan beknibbelen.
Blijkbaar worden er diskettes
gemaakt die dusdanig onder
de maat zijn dat ze uw kostba-
re hardware kunnen bescha-
digen, door versnelde slijtage.
Om over uw data maar te zwij-
gen, die geven met een derge-
lijke disk al heel snel de pijp
aan Maarten.

Onze slechte ervaringen met
diskettes beperken zich overi-
gens absoluut niet alleen tot
Philips—drives; ook met Sony-
computers hebben we — ach-
teraf verklaarbare — proble-
men ondervonden. Onlangs
nog heeft een werk—disk met
daarop het resultaat van zo’n
week programmeer-werk de
geest gegeven. En ook wij zijn
vaak slordig met het maken
van veiligheids—kopietjes, zo
bleek toen weer eens.
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Weersatelliet-ontvanger

voor MSX2

Elk NOS journaal wordt afgesloten met een weer-
bericht en dat dit speciaal tot aan het einde van
het journaal wordt bewaard is vast geen toeval.
Het is immers een typisch Nederlands trekje om
te willen weten wat voor weer het morgen wordt
en al klopt de voorspelling vaak totaal niet, het
weerbericht haalt de hoogste kijkcijfers.

Bij het samenstellen van het
weerbericht wordt in toene-
mende mate gebruik gemaakt
van weersatellieten. De resul-
taten daarvan kunt u elke
avond zien, bij weerman Han
Mellink. Weersatellieten zijn
in staat wolkenpartijen te on-
derscheiden en de beelden
daarvan naar de aarde over te
seinen. Tijdens het journaal
laat men opnamen van ver-
schillende tijdstippen zien,
waardoor de indruk ontstaat
dat de wolken bewegen en zo
kunnen we inschatten welke
ellende er morgen weer over
ons land zal trekken.

Met betrekkelijk eenvoudige
apparatuur kan het signaal
van weersatellieten ook thuis
worden ontvangen en sinds
kort is deze informatie ook
met een MSX2 computer om

te zetten naar schermbeel-
den. Daarvoor heeft men een
antenne, een tuner, een deco-
der en een programma nodig,
die allemaal door één leve-
rancier, Digisat, geleverd
kunnen worden. Kortom, een
aantrekkelijke extra voor
MSX-ers die hun eigen me-
teorologische dienst willen
opzetten!

Weersatellieten

In 1960 werd door Amerika
de eerste weersatelliet gelan-
ceerd, de TIROS-1. De infor-
matie bleek van onschatbare
waarde voor het bepalen van
het weer. Voor de amateur
was het onmogelijk de infor-
matie van deze satelliet af te
tappen. In 1966 kwam daar
verandering in. De nieuwe ge-
neratie satellieten uit de ESA

serie maakten gebruik van de
APT (Automatic Picture
Transmission).

Bij deze satellieten en ook bij
de huidige generatie wordt de
aarde strooksgewijs afgetast.
Terwijl de satelliet om de aar-
de draait is er op de satelliet
een draaiend spiegeltje, dat
de opgevangen beeldinfor-
matie projekteert in licht— of
warmte gevoelige sensoren.
Die informatie wordt omge-
zet in een signaal dat lijn voor
lijn naar de aarde wordt te-
ruggezonden.

Het nadeel van dit soort
weersatellieten is dat ze kon-
tinu om de aarde draaien —
circa 14,2 x per etmaal — en
dat de informatie derhalve al-
leen kan worden afgetapt op
het moment dat de satelliet
passeert. Overigens is dit niet
dezelfde informatie die ’s
avonds op het nieuws te zien
krijgen. Daarvoor wordt ge-
bruik gemaakt van zoge-
naamde geostationaire satel-
lieten. Deze bevinden zich op
een hoogte van ongeveer
36.000 km boven de aarde en
draaien in dezelfde snelheid
met de aarde mee, waardoor
desatellieten ten opzichte van
de aarde stil lijken te staan.
Het aftasten van het aardop-
pervlak gebeurt doordat de
satelliet om haar eigen™ as
draait en het opneem—optiek
na elke omwenteling iets kan-
telt.

Er zijn inmiddels 5 van die ge-
ostationaire weersatellieten,
GMS (Japan), Meteosat (Eu-
ropa), Goes West, Goes East
en Goes Central, alledrie van
Amerikaanse makelij. Er

wordt gewerkt met HRPT
(High Resolution Picture

De decoder-cartridge in de NMS 8220

Transmission), of AVHRR
(Advanced Very High Reso-
lution Radiometer). Behalve
de uitzonderlijk scherpe
beeldkwaliteit is het voordeel
van deze satellieten dat ze 24
uur per dag vanaf hetzelfde
punt opnamen kunnen ma-
ken en dat de kwaliteit aan-
zienlijk hoger is dan die van
de polaire satellieten. De
NOS maakt gebruik van Me-
teosat.Het vertalen van infor-
matie van deze satelliet is wel
via de Digisat decoder moge-
lijk, maar voor de ontvangst is
wel een aanzienlijk duurdere
tuner en parabool antenne
noodzakelijk dan de in dit
verhaal beschreven hardwa-
re.

Wat de Digisat apparatuur
wel kan ontvangen zijn de po-
laire satellieten, waarvan er
verschillende in omloop zijn.
Rusland maakt gebruik van
de Meteor-1 serie (hoogte
circa 600 km) en de Cosmos
serie, die op dezelfde hoogte
draait, Voorts heeft Rusland
nog de Meteor-2 en 3 serie
die zich tussen de 900 en 1200
km bevinden.

In Nederland zijn deze niet te
ontvangen. Hier zijn we be-
perkt tot de door Amerikage-
lanceerde NOAA-serie,
waarvan er kontinu 2 rond-
draaien, de NOAA-9 en de
NOAA-10. Uiteraard heeft
Amerika deze satellieten niet
voor ons plezier gelanceerd,
maar omdat er kontinu wordt
uitgezonden is Europa in de
gelukkige omstandigheid
daar flink wat informatie van
te kunnen ontvangen. De ene
satelliet verZorgt de ochtend-
en avond-informatie en de
andere geeft het beeld van




| De baan die de satelliet aflegt

middag en nacht.

De NOAA'’s verzenden twee
soorten  beeld-informatie,
een normaal beeld — wolk-
formaties — en een infrarood
beeld. Dit laatste biedt infor-
matie over warmte—verschil-
len, waardoor er ook ’s nachts
opnamen van de aarde door-
gegeven kunnen worden.

Die NOAA'’s zijn zogenaamd
‘zonsynchroon’, dat wil zeg-
gen, dat ze min of meer op de-
zelfde tijd van de dag een deel
van de aarde scannen,

MSX2

Om de satellietbeelden met
een behoorlijk oplossend ver-
mogen te kunnen weergeven
heeft men gekozen voor
MSX2., Nodig heeft men,
naast een MSX2 met diskdri-
ve, de Digisat MSX~decoder,
een satelliet—tuner plus een
daarvoor geschikte antenne.

De Digisat MSX-decoder
wordt geleverd door Comsat
Elektronika uit Velp. Dit be-
drijf levert ook antenne’s en
een satelliet tuner, zodat men
alles uit één hand kan betrek-
ken en dat is heel plezierig,
want het bedrijf geeft boven-

dien op alle ecigen artikelen
één jaar ‘geen gezeur garan-
tie’. Wie reeds een geschikte
tuner en antenne bezit kan
volstaan met de Digisat car-
tridge en bijbehorende soft-
ware.

Hardware

De NOAA-satellieten zen-
den uit op 137 mHz, de door
Comsat geleverde tuner heeft
dan ook het toepasselijke ty-
penummer SR 137A. Het is
overigens de goedkoopste sa-
telliet receiver die te koop is,
maar dat zie je er niet aan af.

Het apparaatje wordt voor
249 gulden als bouwpakket
geleverd (wat ook z'n beko-
ring heeft) en voor die prijs
wordt het apparaat zo nodig
ook nog afgeregeld. Voor vijf
tientjes meer ontvangt de ge-
bruiker de tuner kant en
klaar. Wij maakten gebruik
van een kant en klare ontvan-
ger.

Het is een klein kunststof
kastje met aan de voorzjde
drieknopjes enaande achter-
zijde een BNC antenne—aan-
sluiting, een audio—uitgang en

b ¥ 5 I -~ = =
Antenne, boven de ontvanger, onder de stralers

een voedingssnoer waar een
adapter aan hangt.

In de ontvanger is een luid-
sprekertje gemonteerd dat de
plezierige mogelijkheid geeft
om mee te luisteren en op die
manier het sterkste signaal te
vinden. Het meest links knop-
je is de volumeregelaar voor
de luidspreker. Het rechtse
knopje is de afstemknop enin
het midden zit de fijnregelaar.
De antenne wordt door Com-
sat gedemonteerd geleverd.
Het monteren is vrij simpel,
maar als je niet weet hoe zo'n
ding er uit moet zien blijkt het
mogelijk heel wat varianten te
bouwen.

In dat opzcht is de meegele-
verde informatie uiterst sum-
mier. Een simpel perspek-
tief-tekeningetje zou aan te
bevelen zijn.

Met enige hulp kwam het
toch voor elkaar, De bovenste
twee dipolen zijn de ontvan-
gers. Deonderste twee zijn de
stralers.

Van de twee dipolen worden
de wvoorgemonteerde coax—
kabels op de verdeler aange-
sloten. Op deze verdeler
wordt de coax kabel aange-
sloten die met een BNC-ver-

i Spe

Sattelietbeeld, Italié is duidelijk te zien

Een middels een kleurpalet ingekleurd satellietbeeld

binding op de tuner wordt ge-
klikt.

Het plan om de antenne op
het dak te zetten stuitte op
diepgaande problemen bij de
vrouw des huizes, die zich zo
nu en dan opwerpt als
schoonheidscommissie voor
de buurt. Er was bovendien
nog weinig plaats, want het
dak van deze recensent wordt
al ontsiert door een Ned. 1/2
antenne, kanaal 80 AFN an-
tenne, FM-antenne, anten-
ne’s voor draadloze telefoon,
47 MC antenne en een 180 cm
schotel-antenne plus nog
windsnelheid~ en windrich-
ting meters, De maat (en het
dak) was vol!

Gelukkig bleek een opstelling
in de tuin ook afdoende, om
de signalen te ontvangen.

Digisat MSX-deco-
der
Antenne en tuner leveren

echter een signaal af, dat voor
ons mensen totaal onbegrij-

pelijk is. Dat signaal moet nog |

door de computer worden
verwerkt tot begrijpelijke
beelden.

Daartoe moet dat signaal




tXd MET el az
10.02.07 2 9
10.03.07 6 6
10.04.07 10 3
10.05.07 15 356
10.06.07 21 347
10.07.07 28 334
10.08.07 33 316
10.09.07 34 293
10.10.07 30 271
10,11.07 24 256
10.12.07, 18 245
10.13.07 13 238
10.14.07 8 233
10.15.07 4 230
10.16.07 0 227

br lengte afst
77 22 oost 3146
74 13 oost 2771
71 7 oost 2410
68 2 oost 2069
65 2 west 1763
61 5 west 1515
58 7 west 1358
55 9 west 1326
51 11 west 1426
48 12 west 1635
44 14 west 1916
41 15 west 2242
37 16 west 2595
34 17 west 2963
30 18 west 3341

Baangevens van de NOAA-10, op 20 november 1097

eerst ineen voor de computer
bruikbare vorm worden om-
gezet, hetgeen door de deco-
der — feitelijk een gewone
cartridge met externe ingan-
gen — wordt verzorgd. Aan
de voorzijde van de cartridge
zitten twee knopjes, waarmee
helderheid en contrast gere-
geld kunnen worden. Aan de
achterzijde vinden we een
cinch-audio aansluiting
waarop via het bijgeleverde
snoertje de tuner aangesloten
wordt.

Daarbij verzeilden we echter
meteen in de problemen. Bij
onze test maakten wij gebruik
van de nieuwe Philips 8220
computer, welke twee slots
achter elkaar heeft zitten.
Eén van die slots moet wor-
den gebruikt voor het aanslui-
ten van de diskdrive. In onze
situatie was er daarna geen
ruimte meer voor de deco-
der—cartridge, want de au-
dio—aansluiting aan de ach-
terzijde komt in de knel met
de diskdrive—cartridge.

De decoder en diskdrive om-
ruilen heeft ook geen zn,
want dan zitten de knopjes op
de decoder weer in de weg.
Uiteindelijk hebben we het
probleem tijdelijk opgelost
door de behuizing van de de-
coder open te schroeven.

Laterhebbenwe een extra gat
aan de voorzijde geboord en
daar de cinch aansluiting ge-
monteerd, Andere compu-
ters, bijvoorbeeld de Sony
HB-F700p, zullen dit pro-
bleem echter niet kennen,
maar het is toch een wat on-
doordacht ontwerp.

Klaar voor ontvangst

Dan volgt het spannende mo-
ment. Klaar voor ontvangst.
De computer wordt inge-
schakeld; de bijgeleverde
software — op3,5inch disket-
te — is zelfstartend. Althans,
als je eerst de diskdrive in-
schakelt en daarna de NMS
8220 met ingedrukte Escape
toets.

Doe je dat niet, dan start deze
computer altijd door naar het
ingebakken Paint—program-
ma, een onhebbelijke eigen-
schap die we reeds eerder kri-
tisch hebben beschreven.
Gaat alles zo als het hoort,
dan komen we terecht in het
Digisat hoofdmenu, waar we
de volgende opties krijgen:

1. Schrijven

2. Bekijken

3. Diskette

4. Instelling

5. Timer

6. Baanberekening

De laatste optie heeft u als
eerste nodig, want zoals ver-
meld zijn de NOAA satellie-
ten niet steeds in zicht. Het
heeft daarom geen enkele zin
om de tuner zonder meerin te
schakelen. Het grootste deel
van de dag hoor je uitsluitend
ruis. Het baanberekening
programma is absoluut nood-
zakelijk om te weten wanneer
een van de satellieten pas-
seert, want dat duurt nooit
langer dan een half uur.

Het instelmenu van de baan-
berekening vraagt welke sa-
telliet men wil berekenen,
NOAA-9 (middag of nacht)
of NOAA-10 (ochtend en

avond) en voor welke datum.
Voorde opgegeven dagensa-
telliet berekent het program-
ma dan alle evenaar—passa-
ges, waarbij meteen middels
een sterretje wordt aangege-
ven tijdens welke omlopen de
satelliet in Nederland te ont-
vangen zal zijn. Dat zijn maar
een paar tijdstippen per dag,
overigens.

Alswenu éénvande omlopen
die daarvoor in aanmerking
komen kiezen, zal het pro-
gramma een keurige lijst be-
rekenen waarop af te lezen
valt tussen welke tijdstippen
de satelliet boven de horizon
zit en dus te ontvangen valt.
Daartoe moet het program-
ma echter ook weten waar de
ontvanger staat opgesteld.
Standaard staan de kaart—
codrdinaten van de ontvanger
ingesteld op een breedte van
52.0 Noord en een lengte van
5.0 Oost, ruwweg het midden
van Nederland. Woont men
niet in de provincie Utrecht,
dan is het beter om de exakte
lengte—en breedtegraad opte
geven,

Nadat de baan exakt is bere-
kend kan de informatie naar
de printer worden gestuurd.
Het scherm — en de print—
out — bieden heel wat infor-
matie, behalve die belangrijke
tijden. Zo kan men ook de
elevatie, de azimuth, de leng-
te— en breedtegraden en de
afstand van de satelliet tot de
ontvanger aflezen. Dat laatste
is ook een belangrijk gegeven,
immers, hoe kleiner de af-
stand, hoe sterker het signaal.
Nadat de berckening is ge-
maakt kan het passeren van
de satelliet grafisch op het
scherm worden getoond. Dit
is een aardige optic waarbij
een landkaart van Europa
verschijnt en een rij groene
stippen — altijd van noord
naar zuid — laat zien welke
baan de satelliet af gaat leg-
gen.

De tijden kunnen op drie ma-
nieren worden opgevraagd,
namelijk als:

GMT;

Middel-Europese wintertijd;
Middel-Europese wintertijd.

GMT betekent Greenwich
Mean Time en daarmee

maakten we aanvankelijk een
denkfout. ’s Zomers is de
GMT immers gelijk aan de
Europese tijd, zodat we voor
deze optie kozen. Het pro-
gramma houdt echter in die
situatie altijd rekening met
eenuur tijdsverschil, zodat we
verschillende malen voor jo-
ker aan onze tuner zaten te
draaien. Ruis, ruis en nog
eens ruis. Zou de antenne-
kabel (10 meter) te lang zijn,
je gaat je van alles in het hoofd
balen, maar inkorten hielp
(uiteraard) niet. Uiteindelijk
maakten we nieuwe bereke-
ningen, voor de Middel-Eu-
ropese Wintertijd.

Daarmee waren de proble-
men nog niet helemaal de we-
reld uit. Zo bleek één van de
nadelen van de tuner dat de
afstemknop een vrij grove
aanwijzing heeft; het afstem-
men is daardoor wat lastig,
vooral als je als beginner niet
weet op welke stand er onge-
veer moet worden gezocht.
Daarnaast weet je ook niet
(wordt ook nergens beschre-
ven) hoe het signaal van een
weersatelliet nu klinkt, zodat
je allerlei geluiden uit de
ether als het juiste signaal
gaat bestempelen.

Het is dan ook heel verras-
send alsje voor de eerste maal
(op het juiste tijdstip) een re-
gelmatige piep uit het doosje
hoort klinken. De bereke-
ning-tabel blijkt dan heel
exakt te zijn. Bijna op de se-
konde hoor je de satelliet aan
de horizon verschijnen, ster-
ker worden en weer op de se-
konde verdwijnen.

Het is mogelijk om het aldus
ontvangen signaal via de de-
coder rechtstreeks aan het
programma aan te bieden,
maar volgens de gebruiksaan-
wijzing is het handiger om in
eerste instantie de signalen
met een cassette—recorder op
te nemen. Dit gaat heel sim-
pel. In principe geldt zelfshoe
eenvoudiger hoe beter. Een
doodgewone Walkman vol-
deed in onze situatie prima.

Dit signaal nu kan via de de-
coder in de computer verder
verwerkt worden. Daarbij
verschijnt de opgenomen in-
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formatie lijn voor lijn op het
beeldscherm; een optimaal
resultaat wordt pas bereikt na
het nstellen van kontrast en
helderheid.

Vervelend is echter dat elke
bijstelling tijdens het be-
schrijven van het beeld niet
meer ongedaan gemaakt kan
worden. Bovendien veran-
derd het kontrast ook als er
bij het opnemen aan het vol-
ume is gedraaid, zodat het
vinden van de juiste instelling
een tijdrovende klus is.

Veel experimenteren dus. Is
deze instelling eenmaal ge-
vonden dan verdient het
voorkeur de knoppen met een
stuk tape te fixeren.

De informatie die van de
NOAA satellieten wordt ont-
vangen bevat geen kleurinfor-
matie, maar wordt opge-
bouwd uit een beeld van
512x212 beeldpunten met 16
grijswaarden, Behalve de in-
stellingen met volume, kon-
trast en helderheid kan er ook
vanuit de software één van de
vier beschikbare kleurpalet-
ten worden gekozen; dat geeft
vaak een vee! duidelijker re-
sultaat.

Overigens is een goed te be-
oordelen beeld slechts moge-
lijk als er niet te veel bewol-
king is. De contouren van
land en zee zijn dan duidelijk
te zien, waardoor je je kan
oriénteren. Tijdens onze test
was dat helaas vaak niet het
geval en dan is het uitermate
moeilijk te bepalen wat er on-
der de wolken zit. Wat je mist
zijn de fraaie ingetekende
contouren zoals die in het
NOS journaal worden ge-
bruikt.

Het schrijven van een totaal-
beeld duurt 1 minuut, maar
doordat er tijdens de vlieg-
richting kontinu wordt ge-
scand wordt is een beeld in
principe nooit klaar. In dit op-
zicht geeft de informatie via
de cassette-recorder de beste
mogelijkheden.

Wanneer dat gedeelte van
Europa dat je graag wil bekij-
ken op het scherm staat stop
je eenvoudig met afspelen en
het beeld blijft stil staan.

De schermen kunnen ook

naar disk gesaved worden on-
der een eigen naam. Het pro-
gramma hangt er automatisch
de extensie ‘PIC’ aan.

Extra mogelijkheden

De ontwerpers van de Digisat
decoder hebben niet alleen
de ontvangst van de NOAA
weersatellieten voor ogen ge-
had. Het programma voorziet
in talloze andere mogelijkhe-
den, onder andere de ont-
vangst van geostationaire sa-
tellieten. Ook bestaat de mo-
gelijkheid om de transmissie
van persfoto’s te onderschep-
pen,

Daartoe is er een hulppro-
grammaatje met de naam
‘INIT.SET’ waarin de stan-
daard (NOAA) instellingen
kunnen worden gewijzigd.
Deze instellingen betreffen
verschillende lijnfrekwenties,
beelden spiegelen (persfoto’s
worden in spiegelbeeld vitge-
zonden) en de vliegrichting
(sommige satellieten gaan
van zuid naar noord).

Deze instellingen kunnen tij-
delijk worden veranderd,
maar ook naar disk worden
gesaved.

Voor alle duidelijkheid: in al
deze gevallen zijn andere —
duurdere — tuners en anten-
nes nodig, maar het program-
ma voorziet reeds in deze ex-
tra’s.

Is men is staat het signaal van
Meteosat te ontvangen, dan
kan men de hele dag dezelfde
plek van het aardoppervlak
bestuderen. In dat geval is de
timerfunktie in het program-
ma een handige extra. Daar-
voor dient eerst de interne
klok exakt op tijd te worden
gezet; Meteosat begint haar
uvitzending namelijk steeds S
sekonden voor de hele mi-
nuut.

De klok in de computer mag
in dit geval hooguit 15 sekon-
den voor lopen, maar niet
meer dan 3 sekonden achter.
Is de ontvangst korrekt en
loopt de klok op tijd, dan kan
men een TIMERfile aanma-
ken en een aantal beelden au-
tomatisch naar disk saven. Zo
kan men bijvoorbeeld ’s
nachts het weer volgen om de
volgende ochtend te bepalen
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wat ons te wachten staat. Aar-
dig is dat de datum en tijd
rechts boven in het beeld ver-
schijnen.

Konklusie

Wie met de aanschaf van een
Digisat decoder, satelliet-tu-
ner en bijbehorende antenne
verwacht op elk moment van
de dag het weer te kunnen be-
kijken komt bedrogen uit,

De NOAA satellieten zijn
met betrekkelijk goedkope
apparatuur te ontvangen (zo-
als wij dat in onze test hebben
gedaan), maar slechts een
paar maal per dag. Op dat
moment moeten de spullen
wel klaar staan. Voor je zover
bentis er heel wat experimen-
teren aan vooraf gegaan,
maar dat is wellicht het aardi-
ge van een hobby als deze.

Bovendien is de informatie
die de NOAA’s uitzenden
voor een amateur vaak slecht
te beoordelen.

Bij bewolking is het moeilijk
te zien welk deel van Europa
in beeld is en doordat de sa-
telliet zich al schrijvend over
Europa verplaatst moet je
zelf bepalen op welk moment
een beeld wordt stopgezet. In
dat opzcht verdient het ge-
bruik van een cassetterecor-
der de voorkenur.

De Digisat—decoder voldoet
overigens goed en ziet er in-
wendig verzorgd uit, alleen
heeft men bij het ontwerp niet
gedacht aan computers met
twee slots achter elkaar,

De bijgeleverde software
werkt naar behoren, althans,

zolang men geen bedienings-
fouten maakt. In veel gevallen
hangt het programma zch
dan op, of men valt terug in
Basic.

In dat opzicht is het duidelijk
dat de software nog niet hele-
maal uitontwikkeld is. Zo
komt het ook voor dat het
scherm niet wordt gewist en
er bij het inlezen van nieuwe
schermen nog flarden van
oude informatie blijven han-
gen.

Comsat beloofde ons een

paar maal dat er nieuwe soft-
ware in aantocht was, maar
aangezien we deze — on-
danks toezeggingen - nooit
ontvingen is onze konklusie
op de meegeleverde software
gestoeld.
Wie meteorologie als hobby
bedrijft doet er wellicht beter
aan zich te ori€nteren op de
ontvangst van Meteosat;
Comsat levert ook hier de be-
nodigde apparatuur voor.
Dat de beelden van Meteosat
aanzienlijk beter zijn, dat valt
te zien aan een aantal demo-—
beelden die Comsat op de
programma-—diskette  heeft
gezet.

Prijzen:

Digisat MSX-decoder met
programma f 249~

SR137A tuner als bouwpak-
ket f 249,

Idem, maar gebouwd f 299,~
137 mHz antenne f 178,

Fabrikant:

Comsat Elektronika
Postbus 36

6880 AA Velp
Tel.: 085-649925
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MCM’S Konami-wedstrijd

Sinds kort is software—distributeur Homesoft Benelux de officiéle Nederlandse importeur van de
roemruchte KONAMI-spellen. Reden voor Homesoft om — samen met MSX Computer Magazine — |
eens duchtig aan de weg te timmeren. Immers, de KONAMI-spellen zijn de absolute top van wat er |
aan MSX-spellen bestaat. Hun MSX1 en MSX2 spel-cartridges zijn het neusje van de zalm, spellen
waar men niet snel op uitgekeken raakt. Om bijvoorbeeld Nemesis helemaal door te spelen mag men
wel een paar weekjes uittrekken!

Voor Homesoft Benelux een
reden om een feestje te vie-
ren. Dat doen ze natuurlijk
samen met het grootste
MSX-tijdschrift in Neder-
land, MSX Computer Maga-
zine. En om iedereen een
kans te geven in de feest-
vreugde te delen is dat in de
vorm van een tweetal wed-
strijden gedaan, met ieder
een vette prijzenpot!

Twee wedstrijden

Om iedereen in de gelegen-
heid te stellen om mee te
doen, hebben we besloten
meteen maar twee wedstrij-
den uit te schrijven. Eentje
voor de enthousiaste spelfa-
naten en eentje voor de ech-
te programmeurs onder de
“lezers. Zo heeft iedereen een
kansje op één van de fraaie
prijzen.

Speel-wedstrijd

Om te beginnen is er een
wedstrijd KONAMI spel-
len—spelen. Daarbij gaat het
echter niet om de hoogste

Vampir Killer, niveau 1

score, maar om de taktiek
van het spel. Immers, nu de
KONAMI-Gamesmaster

op de markt is — de cartrid-
ge waarmee je KONAMI-
spellen bijvoorbeeld van ni-
veau kan laten wisselen —
zou zo’n wedstrijd niet

Vandaar dat de opdracht bij
deze wedstrijd is om te om-
schrijven hoe men het spel zo
goed mogelijk kan spelen.
Om een voorbeeld te geven,
wanneer moet men in bij-
voorbeeld Nemesis welke
optie gebrutken. Moet je de

ROUMNMD

POINT o

|
Boxing

eerlijk zijn. Valsspelen gaat
véél te gemakkelijk zo!
Bovendien, bij de KONA-
MI-spellen is juist de taktiek
héél belangrijk. Alleen maar
schieten — of schoppen, of
hardlopen — brengt je bij de
meeste KONAMI’s niet zo
ver!

skeletten te lijf met sidewin-
ders of met lasers, of allebei?
Welke tegenstanders zijn het
gevaarlijkst en moeten dus
als eerste uitgeschakeld wor-
den?

Kortom, men zal het nodige
moeten beschrijven. Eventu-
eel met kaart-materiaal. Zo
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Vampire Killer, niveau 5

zou een kaart van alle levels
van Vampire Killer hele

hoge ogen kunnen gooien in |

deze speel-wedstrijd.

Wat men precies opstuurt, |

dat moet men zelf maar uil-

maken. Een duidelijke be- |

schrijving,
kaart of allebei, alles komt in

een duidelijke |

aanmerking, En hoewel dc |
jury ook naar de witvoering |

zal kijken — een fraai uitge- |
voerde kaart spreekt nu een-

maal meer aan dan een

schetsje op de achterkant |

van een oude envelop — kan
iedereen

plaats om de informatie, de

truuks. Of het ook nog mooi |
is, dat komt pas op de twee- |

de plaats.

Natuurlijk — per slot van re-
kening is dit de grote KO-
NAMI-wedstrijd — moeten
alle inzendingen over KO-
NAMI-spellen gaan,

Overigens zullen we al die
kaarten en omschrijvingen
niet in de kast laten liggen,
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toch meedoen. |
Want het gaat in de eerste |
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Maze of Galious

nadat ze gejureerd zijn, Wat
daarvoor in aanmerking
komt zal ook in MSX Com-
puter Magazine verschijnen,
bijvoorbeeld in de E.H.B.O.
rubriek!

Programmeer-wed-
strijd

Voor diegenen die program-
meren leuker vinden dan
spelen is er ook een wed-
strijd op touw gezet. lede-
reen mag zijn of haar pro-
gramma’s insturen, als het
maar spelprogramma’s zijn.
In de eerste plaats aktie—
spellen natuurlijk, maar ook
bord-spellen en andere
spelsoorten komen in aan-
merking in deze wedstrijd.
Ook bij deze wedstrijd geldt
dat het in de eerste plaats
gaat om de kwaliteit van de
inzending. Met andere
woorden, of het een leuk spel
is. Maar de jury zal ook kij-
ken naar de programma-
technische kant van de in-
zendingen, of het ecn beetje
netjes geprogrammeerd is
dus.

Voor deze wedstrijd geldt
dat alle spellen in principe

APARODITE
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op een gewone MSX1 of
MSX2 moeten kunnen wor-
den gespeeld. Daarbij mo-
gen zaken als joysticks en
diskdrives worden gebruikt.
Wie een spel wil insturen dat
ook nog gebruik maakt van
bijvoorbeeld een muis als
stuurapparaat mag dat, als
het programma ook maar
zonder die muis kan werken.

Hyper Sports 1, diving l

MSX kunnen worden ge-
speeld. Een goede raad: hou
rekening met de verschillen-
de geheugenindelingen die
een MSX-systeem nu een-
maal kan hebben. In princi-
pe moet ieder programma
kunnen draaien op een
MSX2 met diskdrive, dus
pas op met het geheugenge-
bruik!

Game Master

De programma’s mogen niet
van dergelijke extra’s afthan-
kelijk zijn.

De inzendingen mogen in
Basic of machinetaal — of
beide — geschreven zijn, als
ze maar zonder verdere uit-
breidingen op een standaard

Prijzen

Voor beide wedstrijden is er
een vette prijzenpot beschik-
baar gesteld door Homesoft
Benelux en MSX Computer
Magazine. Zowel in de
speel- als de programmeer-
wedstrijd zijn er vijftig prij-

SKONAM I
Yie Ar Kung Fu

1985

zen te winnen!

Voor beide categorieén gel-
den dezelfde prijzen, name-
lijk:

—Eerste prijs: 20 KONAMI
spellen naar keuze.

—Tweede prijs: 10 KONA-
MI spellen naar keuze.

—Derde prijs: 5 KONAMI
spellen naar keuze.

—Vierde tot en met tiende
prijs: 1 KONAMI spel-
naar keuze.

—Veertig troostprijzen: 1
Homesoft Benelux spel of
1 MSX Computer Magazi-
ne programma—cassctte
naar keuze.

In totaal zijn er dus 84 KO-
NAMI cartridge-spellen cn
80 andere cassettes te win-
nen! Vermeldt bij uw inzen-
ding welke cassette of car-
tridge u zou willen ontvan-
gen, als in de prijzen valt. Dat
bespaart  korrespondentie
achteraf, zodat de winnaars
hun prijzen snel in huis kun-
nen hebben! Met de win-
naars van de eerste, tweede
of derde prijzen, die meer-
dere spellen ontvangen, ne-
men we nadat de uitslag be-
kend is kontakt op. Geef in




Wedstrijd-reglement

Alle inzendingen dienen vergezeld te gaan van een volledig ingevulde en ondertekende
wedstrijd-bon. Eventueel mag een fotokopie van de bon worden ingezonden.

Door inzending van de ondertekende wedstrijd-bon verklaart de inzender akkoord te gaan
met de voorwaarden, zoals die in dit wedstrijd-reglement genoemd zijn.

Het copyright op alle inzendingen vervalt aan MSX Computer Magazine. In principe zul-
len daarvoor in aanmerking komende inzendingen in MSX Computer Magazine gepubli-
ceerd worden,

Alle inzendingen dienen eigen, oorspronkelijk werk te zijn,

De inzend—termijn sluit op de 15 januari 1988. Inzendingen die na die datum ontvangen
worden blijven buiten mededinging. Als de inzender prijs stelt op terugzending van het ma-
teriaal dient er een voldoende gefrankeerde en geadresseerde enveloppe bij de inzending
te worden bijgesloten.

De eindbeslissing in alle zaken betreffende deze wedstrijd berust bij de jury. Korrespon-
dentie hierover is niet mogelijk.

Op ieder gedeelte (kaart, omschrijving, listing of cassette/diskette) van een inzending die-
nen naam en adres van de inzender duidelijk vermeld te zijn,

In het geval van programma-inzendingen moet het programma op een standaard MSX1 of
MSX2 computer kunnen werken. Programma’s moeten op cassette (1200 Baud, twee maal
opgenomen) of diskette worden ingezonden, liefst vergezeld van een listing. Bovendien
dient er een duidelijke, liefst getikte of geprinte gebruiksaanwijzing te worden bijgesloten.

Medewerkers van Homesoft Benelux en MSX Computer Magazine zijn uitgesloten van
deelname.

ieder geval op de wedstrijd-
bon dus uw voorkeur op,
mocht u een prijs winnen,
maar schrijf slechts één car-
tridge en één spel- of MCM-
cassette op. Dan ontvangt u
uw prijs zo snel mogelijk!

Jury soft

Alle inzendingen zullen door
een deskundige jury, samen-
gesteld vit redaktieleden van
MSX Computer Magazine
en medewerkers van Home-

Benelux, beoordeeld
worden. Nogmaals; ook de
uitvoering — hoe netjes het
eruit ziet — speelt een rol,
maar het gaat natuurlijk in
de éérste plaats om het idee.
Veel plezier alvast!

BON

Voor 15 januari opsturen naar:

MSX Computer Magazine
Postbus 1392
100 BJ AMSTERDAM

Ik doe mee aan de KONAMI-wedstrijd, georganiseerd door Homesoft Benelux en MSX
Computer Magazine. Mijn inzending ontvangt u bij deze bon. Mocht ik een troostprijs win-
nen, dan wens ik de op deze bon vermeldde cassette te ontvangen. Als ik een KONAMI-

cartridge win, stuur me dan de vermeldde cartridge.

reglement.

Handtekening

Naam: Mijn favoriete spel- of MSX Com-
puter Magazine cassette is:

Adres:

Postkode: Plaats: Mijn favoriete KONAMI spel-

cartridge is:

Ik verklaar op de hoogte te zijn van het wedstrijd—

Voor de prijzen kunt u uit
deze lijst een keuze maken:

De te winnen
spelcassettes:

10th Frame

Aliens

Arkanoid
BMX-Simulator
Erfenis/Paniek in Las Vegas
Donkey Kong

Dr. Livingstone I Presume
Formula One Simulator
International Karate
Living Daylights

Speed King

Uchi Mata

Vampire

Winter Games

Alle KONAMI-
cartridges op een rij

Antarctic Adventure
Athletic Land
Billiards

Boxing

Circus Charlie
Comic Bakery
Games Master
Golf

Goonies

Green Beret
Hyper Sports 1
Hyper Sports 2
Hyper Sports 3
Hyper Rally

Kings Valley
Knightmare

Maze of Galious
Metal Gear MSX2
Monky Academy
Mopi Ranger
Nemesis 1
Nemesis 2

Pinguin Adventure
Q’bert
Roadfighter

Sky Jaguar

Soccer

Super Cobra
Tennis

Time Pilot

Track & Field 1
Track & Field 2
Vampire Killer MSX2
Yie Ar Kung Fu 1l
Yie Ar Kung Fu 2

Of een van de MSX Compu-
ter Magazine cassettes,
waarvan u een beschrijving
kan vinden op de program-
ma-service pagina elders in
dit nummer.




Mo

SPARRO

TEL NR. 05668-453

SPARROWSOFT HEEFT NU VOOR
IEDERE PRINTER EEN SCREENDUMP !!!

T,
SOFTe

T

MSX-1 MSX-2
GENERAL ELEKTRIK £ 50,- £59,90
MSX-MATRIX £40,- 149,90
STAR/BROTHER/SEIK  f 50,- 59,90
SONY/TOSHIBA4 KL f 35, £ 49,90

msx-1 op cassette msx-2 op diskette
msx-2 alle grafische schermen en pagina’s
star ondersteunt 4 print modes !

ANDERE MSX-1 SOFTWARE OP CASSETTE

TG-32=tekst en frafische verwerker, met

3 beeldepagina’s, ook voor sony/toshiba
plotter/printers f 55,-

MEDICO=wat heeft uw kind wat moet u doen
vraagt u maar ... f 35,-
PALET=tekenprogramma met 136 kleuren !!!
32 bij 96 beeldpunten f 35,-

MSX-1 ROMPACKCOPIER £ 75,-
DIGITALISERINGSPROGRAMMA’S MET RASTER !!!
DES-1= 64 bij 48 beeldpunten f 40,-
DES-2= 256 bij 192 beeldpunten f 50,-

ANDERE MSX-2 SOFTWARE OP DISK

MSX-2-DES= digitaliseringsprogramma met

grof en fijn raster, 256 bij 192 beeld-

punten 16 kieuren f 79,90

MSX-2-CATABASE * MAAK EEN CATALOGUS VAN

* al uw software, boeken, platen, enz. verschillende
* uitprintmogelijkheden, verzameling van meer dan

* 1000 stuks geen probleem!!! Diverse zoekmogelijk-
heden enz. f 69,90

MSX-2 PALET:

supertekenprogramma voor de echte artiest!
KEUZE VAN 136 KLEUREN UIT EEN TOTAAL
VAN 1000.000! 192 x 256 beeldpunten

DISK f 89,90.

BELOFTE MAAKT SCHULD, DAAROM
DUS NU !!! '
MOUSE-DIGITIZER = DIGITALISEER
MET UW MUIS

verschillende schaalmogelijkheden, 16 kiueren,
copiéren, vergr., verkl., enz. wordt geleverd met
zelfklevende folie voor muis, dus geen schroeven
en boren ! f 79,90

BOVENDIEN KRIJGT U NU HET PROGRAMMA
EDKIT GRATIS BlJ U BESTELLING!!!

MET KREDIT KUNT U UW EIGEN KARAKTERSET
ONTWERPEN EN GEBRUIKEN IN SCREEN 0,1,2 !

HOE TE BESTELLEN:
STUUR EEN BANK, EURO OF POSTCHEQUE NAAR
SPARROWSOFT
ANTWOORDNUMMER 6986
OF MAAK OVER OP GIRO 5480245

OF OP NMS 68.78.39.165

OF OP NMB 67.79.04.657
VERMELD WEL NAAM, ADRES EN BESTELLING

ONZE AKTIE MET EDKIT GAAT
TOT 31 DEC. DOOR

ALS U NIETS BlJ ONS WILT BESTELLEN
EN TOCH MET ONZE AKTIE WIL
MEEDOEN IS DAT OOK MOGELIJK!!!

U moet dan het volgende doen:

maak f 15,- over voor verzendkosten, disk/cas kosten, opname
kosten, documentatiekosten onder vermelding van edkit, naam,
adres (als u onze oude aktie met de 3 programma’s wilt hebben
vermeld dan oude aktie) en of het een cas of disk moet zijn

U KUNT NIET UW EIGEN CASSETTES OF DISKETTES INSTUREN.

DEZE SCHOONHEID
KAN NIET ZONDER KLEEDKAMER

3N

| Jaarlijks onderbreken duizenden vogels

A hun trek om in het voedselrijke

i waddengebied hun veren te verwisselen.
v Rustverstoring in dic 'Kleedkamer’
betekent verstoring in het ruiproces.

Mijn bydrage aan dic kleedkamer is
tenminste § 27.50.°
£ Noteer mij als lid van de Vereniging to1

! | Behoud van de Waddenzee.
P el
Al Naam:
Adres: =

Postkode|plaats

.
rustverstoring tijdens die kwetsbare I
perioden te voorkomen en houdt Giro|bank:
daarom het waddengebied nauwiettend I

# Hierdoor verliest de vogel z’n weerstand
4 en wordt een gewillig slachtoffer van
kou en infekties.

De Waddenvereniging doet alles om

in het oog. Wij signaleren elke *Voor studenten er 65° bedraagt het
verandering, zoeken de vorzaken en lidmaatschap / 17.50

& komen in aktie wanneer dat nodig is.

Zoals met onze huidige kampagne voor

een schoné en levende

Noordzec| Waddenzee. Met uw hulp

kunnen we ons werk voortzetten. En

kriigen miljoenen planten en dieren de

kans om te overleven.

DOE OOK WAT VOOR HET WAD!

MSX SHOP Keerbergen
MSX SHOP Sint Niklaas

LEVERINGEN AAN ONDERWIJS MET
EXTRA KORTING-REEDS TIENTALLEN
SCHOLEN ALS KLANT

PROMOTIE MAAND OKTOBER

-MUSIC MODULE PHILIPS 4750FR
-MUSICKEYBOARD PHILIPS 4750FR
-LOGO MODULEPHILIPS 4500FR
-COMPUTERVG 8020 64K 6990FR
-DISKETTES 3.5 vanaf 67 FR
-DISKETTES 5.25 vanaf 26 FR

Keerbergen OPEN Sint Niklaas

GESLOTEN MAANDAG  17-19.30

-/13-19 DINSDAG GESLOTEN
9-12/13-19 WOENSDAG  17-19.30
9-12/13-19 DONDERDAG 17-19.30
9-12/13-19 VRIJDAG 17-19.30
9-12/13-19 ZATERDAG  10-12/13-19
9-13 ZONDAG 10-12

MSX SHOP
Gemeenteplein 9 2850 Keerbergen
Tel.: 016/517529

Ankerstraat 78 2700 St. Niklaas
Tel.: 03/7762638
BELGIE




IMCM2B

Ooit, in MSX Computer Magazine hummer 2,
publiceerden we ons MCMbase programma.
Een prima, geheugen-georienteerde databa-

| se, waar — gezien de vele brieven met com-
| plimentjes, die we nog steeds over dit pro-

gramma krijgen — door vele mensen dank-

| baar gebruik van gemaakt wordt.

Natuurlijk hebben we sindsdien niet stilgeze-
ten. We hebben diverse malen andere data-
base-programma’s bekeken met het idee ze
mogelijk in MCM op te nemen.

Geen van die programma’s
had echter die kwaliteit, die
we de lezer nu eenmaal wen-
sen te bieden. De reden
daarvoor is eigenlijk heel
simpel; een database is nu
eenmaal of in machinetaal of
in Basic geprogrammeerd.
Een volledig in ML geschre-
ven database is echter een
heel groot projekt, hetgeen
zal verklaren waarom we tot
nog toe dergelijke program-
ma’s niet gezien hebben bui-
ten het commerciéle circuit.

Basic

Eenin Basic geschreven pro-
gramma loopt echter meteen
tegen de grootste beperking
van de MSX-standaard op:
te weinig geheugenruimte.
Van de op zich riante 64K,
waar bijna alle MSX compu-
ters mee uitgerust zijn, is on-
der Basic niet meer dan 32K
bereikbaar. Van die 32K
snoept het MSX-systeem
ook nog het een en ander af
— zoals diskgebruikers wel
weten — zodat er uiteinde-
lijk niet veel ruimte over-
blijft. In dat geheugen moe-
ten dan en het programma,
en de eigenlijke gegevens op-
geslagen worden.

Kortom, een database in Ba-
sic, die de gegevens in RAM
opslaat, zal wat snel aan
bloedarmoede lijden. Te
weinig  opslag—kapaciteit.

Wat dergelijke programma’s
betreft is het aloude
MCMbase nog steeds on-
overtroffen.

De andere mogelijkheid, een
Basic-database die van de
disk gebruik maakt om de
gegevens in random-bestan-
den op te slaan, is blijkbaar
ook wat ingewikkeld. We
hebben een aantal van der-
gelijke programma’s onder
ogen gehad — nog afgezien
van eigen experimenten in
die richting — maar echt
handig vonden we ze geen
van allen. Om een voorbeeld
te geven van de problemen
die een dergelijke benade-
ring met zich meebrengt, het
sorteren wordt een moei-
zaam en vooral langdurig
proces. Toch sluiten we ze-
ker niet uit dat we in de toe-
komst nog eens met een der-
gelijk programma op de
proppen komen.

Memory-mapper

Met de komst van de MSX2
is er echter ook een andere
geheugen-standaard  be-
schikbaar gekomen, de me-
mory-mapper. Zo'’n memo-
ry-mapper is in feite een uit-
komst om — ook vanuit
Basic — grote hoeveelheden
informatie in op te slaan.
Hoe dat in zijn werk gaat, dat
kunt u elders in dit artikel le-
zen. Bovendien hebben we

een tijdje terug — in MSX
Computer Magazine num-
mer 12 — er al uitgebreid
aandacht aan besteed.

Maar het echte praktische
werk met de mapper is tot
nog toe wat ondergewaar-
deerd gebleven, naar onze
mening. Terwijl er toch heel
wat mee te presteren zou
moeten zijn.

Al met al aanleiding genoeg
voor MCM om eens te on-
derzoeken of er met gebruik
van die memory-mapper
geen goede database te ont-
werpen was. Na de nodige
weken stug doorwerken
kwam daar MCM2B uit rol-
len. Hoe het technisch alle-
maal in zijn werk gaat, dat
kunt u in een apart kadertje
bij dit artikel terugvinden.
Maar wees gerust, om
MCM2B te gebruiken hoeft
u niets van memory—map-
pers te begrijpen. Het is een
heel gebruikersvriendelijk
programma geworden.

Misschien klinkt het wat
overdreven, maar we zijn zelf
best tevreden met het pro-
gramma. Qua mogelijkhe-
den is het — voor het mo-
ment — nog wat beperkt,
maar door de modulaire
struktuur kunnen we er in de
toekomst nog van alles aan
vast knopen. Zo zal er op

korte termijn een print-mo-
gelijkheid bijkomen.

MCM2B werkt alleen op een
MSX2 met memory-mapper
— van 64K of meer — eneen
diskdrive. Er is bewust afge-
zien van het inbouwen van
cassette-mogelijkheden.
Immers een bestand van te-
gen de 100K is op cassette ei-
genlijk niet meer hanteer-
baar.

Bovendien bestaat MCM2B
uit een aantal afzonderlijke
programma’s, die ieder
apart bepaalde funkties ver-
vullen. Er moet dus regelma-
tig een nieuw stuk program-
ma geladen worden; hetgeen
op een cassette—systeem de
bruikbaarheid feitelijk tot
nul reduceert.

Om MCM?2B te kunnen ge-
bruiken moet u dus de be-
schikking hebben over een
MSX2 met diskdrive en een

mapper van minimaal 64K |

RAM.
Eventuele meerdere map-
pers worden niet onder-

steund. Het programma zal |

de mapper in het meest lage
slot gebruiken, wat echter
wel de mogelijk geeft om bij
— bijvoorbeeld — een Phi-
lips VG 8235 een losse 256 K
mapper te gebruiken, als
deze maar in een van de car-
tridge—slots geplaatst is. De

NAAH: BORIS
GEN.CAPACITEIT:
ROM 0.0l K
RAM 0.0001 K
MENU: _
I1SANDWICH =2 BITES
| DotlAR =10 BITS

00




ingebouwde 128K mapper is
dan echter buiten werking,.

Plaats echter nooit ‘gewone’
RAM-—cartridges in een la-
ger genummerd slot dan dat
waarin de mapper staat!

Gezien het feit dat MCM2B
zelf in erg weinig geheugen
moet draaien, is er voor ge-
kozen om het programma
slechts met een enkele drive
te laten werken. U moet de
tweede drive — of deze nu
echte aanwezig is of alleen
maar de ‘logische’ B—drive is
— dan ook echt uitschake-
len. Dat gebeurt vanzelf als u
de computer opstart met de
Control-toets ingedrukt.

Kapaciteit

MCM?2B gebruikt altijd een
memory—mapper om zijn ge-
gevens in op te slaan. Zo’n
mapper kan bijvoorbeeld
128K zijn, maar ook 256K of
zelfs 512K. Ongeacht de
grootte van de mapper zal
MCM2B altijd 16K zelf ge-
bruiken, voor interne opslag.
In een kleine mapper houdt
u dan ook 96K ruimte over
VOOr uw gegevens.

Bij het opzetten van een be-
stand dient u voor ieder veld
een maximale veldlengte op
te geven. Om tijd te winnen
bij het opzocken gebruikt
MCM2B altijd de hele ruim-
te van zo'n veld, het is dus
zaak deze veldlengte’s niet te
ruim te kiezen.

Stel nu datu een bestand op-
zet, mat daarin boektitels en
auteursnamen. Een goede
lengte voor het veld titel zou
dan 40 posities zijn, terwijl
de meeste auteursnamen
zich wel in 25 posities laten
opslaan. Ongetwijfeld zullen
deze veldlengtes in sommige
gevallen te krap zijn, maar
met een enkele afkorting
past het allemaal best.

In dat geval zou een 128K
mapper — waarvan dus 16K
voor interne opslag gebruikt
wordt terwijl het programma
en de systeemvariabelen ook
nog eens 16K gebruiken —
plaats bieden aan 96K/65 re-

cords, oftewel 1512 kaarten.
Mocht u echter besluiten om
de velden zo lang te kiezen
dat elke naam er in past, dat
komt u al snel op de dubbele
veldlengtes uit. En dus op de
halve kapaciteit!

Bij een recordlengte van 10
bytes bedraagt de theoreti-
sche kapaciteit van een 96K
mapper ongeveer 9000 re-
cords. Dit wordt in de prak-
tijk echter tot 5250 gelimi-
teerd, doordat er anders te-
veel overhead door interne
administratie zou ontstaan.

MCM2B bestaat momenteel
uit een drietal programma’s;
in de toekomst zullen daar
nog meer modules bijkomen,
Deze programma’s zijn:
—MCM2BS, het startpro-
gramma dat de computer
voorbereidt op de eigenlij-
ke database;
—MCM2BM, het centrale
menu-programma, — van
waaruit de andere modu-
les worden opgeroepen en
—MCM2B1, het eerste ech-
te werkprogramma van de
database, waarin men kan
muteren, sorteren etcete-
ra.
Om MCM2B te kunnen ge-
bruiken moeten deze pro-
gramma’s alledrie op de
werkdisk te staan, waarop
men ook de gegevens zal op-
slaan.  Hoewel  zowel
MCM2BM als MCM2B1 op
zich losse Basic—program-
ma’s zijn, kunnen ze toch niet
los gebruikt worden. Pas na-
dat het voorloop-program-
ma, MCM2BS, zijn werk ge-
daan heeft kan via het menu,
MCMZ2BM, de eerste echte
toepassing, MCM2B1, ge-
rund worden.

Wat al deze onderdelen
doen zullen we nu eens wat
gedetailleerder beschrijven.
De voorloper geeft de naam
van het programma-systeem
aan, controleert of het wel op
een MSX2 of hoger draait,
een MM bezit, installeert de
machinetaal routines en
slaat in het video geheugen
alvast het hoofdscherm op.

Hoe MCM2B nu precies zijn geheugen beheerd is een
aardig voorbeeld van wat een gehaaid programma kan met
de mapper.

In een 16 Kb blok wordt een tabel van 5250 bij 3 bytes bij-
gehouden, waarin een tabel van pointers naar de records
staat. Zo’n pointer bestaat uit 3 bytes.

Het eerste byte geeft het bloknummer aan waar het record
te vinden is; de volgende twee zijn voor het adres. Voor
elk aanwezig record wordt dus een 3-byte pointer aange-
maakt en elke pointer krijgt een plaatsje in de tabel.

Het maximaal mogelijke aantal records is zo ‘beperkt’ tot
5250 stuks, zelfs als er een record van één veld van maar
10 bytes opgezet zou worden en een computer met een 4
Mb Memory Mapper gebruikt zou worden.

Dit is echter een extreem geval, meestal zal de 5250 re-
cords grens nooit bereikt worden. En wel om de eenvou-
dige reden dat een normale mapper 128 of 256K omvat.
Van het totale geheugen ~ inklusief de mapper — zal 32K
niet voor werkelijke opslag gebruikt kunnen worden. De
pointer—tabel neemt ongeveer 15K in beslag, daarnaast
wordt nog 1K voor het bewaren van veldlengtes, veldna-
men, aantal records etcetera benodigd.

Dit is al een blok van 16 Kb. Verder moet het programma
zelf ook nog wat ruimte hebben. Dit staat in pagina 3 en
begint op C000h; het neemt nogmaals 16K van de RAM
in de mapper in beslag.

Een consequentie daarvan is dat het vrije programmeer-
bare geheugen beperkt is tot zo’n 6 tot 7 Kbytes. Daar
moest dus wel even het hele programma in ‘gepropt’ wor-
den.

De rest van het werkgeheugen is dus vrij voor werkelijke
gegevensopslag; 96K bij een 128K machine en 224K bjj
een 256K MSX2—computer.

Als laatste hoogt het de Ba-
sic-start op naar CO00Qh,
laadt het echte menu-pro-
gramma MCM2BM in en
start deze op. Onder het na
weer op het scherm terugge-
keerde intro-blok verschij-
nen dan de volgende keuzes:
—Opzetten nieuw record-
bestand;
—Laden reeord-bestand.

Opzetten bhestand

Bij het opzetten van een
nicuw bestand moet natuur-
lijk eerst de veldindeling be-
paald worden. Het aantal
velden is beperkt tot 15, daar
er niet meer op het beeld-
scherm passen.

Daar MCM2B op een 80—
kolomsscherm werkt en elk
veld een hele regel beslaat,

blijft er na aftrek van de veld- |

naam — de veldnaamlengte
mag maximaal 14 tekens lang
zijn — en scheidingstekens,
een ruimte van 60 tekens
over voor het veld zelf.

De veldlengte is natuurlijk
vrij instelbaar, zoals bij elke
database, alleen kan de leng-
te vrij lang genomen worden,
iets wat bij de meeste beken-
de MSX databases niet kan,

Laden bestand

Als er binnen het menu—pro-
gramma voor het laden van
een bestand gekozen wordet,
verschijnen de namen van
alle databestanden op de
huidige disk op het scherm.

Is er geen diskette aanwezig
in de drive, of als de diskette




De memory-mapper onder Basic

De memory-mapper is in feite een vrij simpel apparaat, dat
in feite de Z80 processor om de tuin kan leiden als die chip
het geheugen adresseert. Een Z80 kan nu eenmaal niet meer
dan 64K beheren, en om meer dan die hoeveelbeid geheu-
gen te kunnen gebruiken moeten we de toevlucht nemen tot
truuks.

Om uit te leggen hoe dat in zijn werk gaat, zo’n techniek
waarbij er onder Basic opeens veel meer geheugen beschik-
baar is, moeten we echter wel even wat technisch worden.
Het MSX-geheugen dat de Z80 processor ‘in één keer’ kan
overzien, is beperkt tot 64K.

Die 64K zijn echter verdeeld in een viertal ‘pagina’s’, van ie-
der 16K. Elk van die pagina’s kan in principe min of meer
vrij gekozen worden uit het totaal beschikbare geheugen van
de MSX, dat meestal meer dan 64K bedraagt.

Zo staan de onderste twee pagina’s, 0 en 1, normaal gespro-
ken als ROM geschakeld. In dat ROM — vast geheugen —
vindt de computer zijn ingebouwde programma’s, zoals de
BIOS en de Basic-interpreter. De beide bovenste pagina’s
zijn bijna altijd als RAM ingevuld, het geheugen waarin de
computer bijvoorbeeld de systeem—variabelen, het Basic—
programma en de gegevens in op kan slaan en veranderen.

Veranderen

Die standaard-verdeling kan natuurlijk ook veranderd wor-
den. Niets is makkelijker dan om allevier de pagina’s naar
RAM om te schakelen, maar dan moet er wel een machine-
taal-programma in dat RAM aanwezig zijn dat er voor zorgt
dat de computer nog reageert. Want ook het toetsenbord
bijvoorbeeld wordt door een deelprogramma in het ROM
bestuurd.

Wie wel gebruik wil kunnen maken van de ingebouwde
ROM’s — lees: BIOS en Basic-interpreter — was tot de
komst van de memory-mapper beperkt tot maximaal 32K
RAM.

Met die memory-mapper — alleen op MSX2 te vinden —

is dat echter veranderd. Het basis—schema — vier pagina’s,
die of ROM of RAM bevatten — is nog steeds geldig, maar
met een heel belangrijke extra.

Stel bijvoorbeeld dat we pagina twee — die normaal gespro-
kenin een gewone RAM-bank staat — naar de mapper om-
schakelen, dan lijkt het of er niets veranderd is.

Die pagina twee is nog steeds RAM—geheugen, hoewel het
in de praktijk een ander stuk RAM is, in de vorm van inder-
daad andere RAM-—chips, dan eerst het geval was. Maar
RAM is RAM, dus als u na een dergelijke omschakeling een
Basic-programma laadt zal dat gewoon werken.

Wijzers

Dat stukje van 16K RAM echter, dat we nu in pagina twee
gebruiken, is slechts een onderdeel van een veel groter stuk
geheugen. Zo’n mapper bevat meestal 128K RAM, en we
hebben op de redaktie ook nog veel grotere mappers in han-
den gehad, tot 1024K — 1 MEG - aan toe!

Van de geheugenomvang van zo’n mapper verschijnt dus
maar een heel klein gedeelte op de pagina, die de processor
gebruikt, Welk gedeelte dat precies is, dat kunnen we ech-
ter zelf uitmaken. _
Bij een normale RAM—pagina, zoals we die gebruiken bij
het opstarten van de computer, is dat niet het geval. Een me-
mory-mapper echter bevat behalve een grote opslagkapaci-
teit aan RAM een soort wijzertjes, die aangeven welk stuk

van de mapper nu precies op de pagina die we aan de map-
per hebben toegewezen zal verschijnen.

Om het even ingewikkeld te maken, ook de mapper is ver-
deeld in pagina’s. Zo omvat een 256K mapper zoals we die
in bijvoorbeeld de Sony HB F700p aantreffen maar liefst 16
pagina’s, van ieder 16K.

Ieder van die pagina’s kan worden gekozen om als de pro-
cessor—pagina — het RAM-gebied dus dat de Z80 ‘ziet’ op
de plek waar de memory-mapper door ons ingeschakeld is
— te dienen. (Lees verder in het volgende kader ).

nog ongeformatteerd is, gaat
het scherm flitsen en klinken
er BEEP—geluiden net zo
lang totdat er een — gefor-
matteerde — schijf in de
diskdrive gestoken is. Deze
bescherming tegen bedie-
ningsfouten is overigens aan-
wezig bij ieder gebruik van
de diskdrive.

Blijken er geen bestanden op
de schijf te zijn, dan wordt dit
aangegeven en na een toets-
druk verschijnt het keuze—
menuutje opnieuw.

Nadat de bestandsnamen ge-
toond zijn wordt er om een
naam gevraagd, welke zon-
der de file-extensie — de
drie tekens na de eventuele
punt in een filenaam dus —

moet worden opgegeven. Als
er een niet-bestaand be-
stand gevraagd is — door bij-
voorbeeld een typefout —
wordt er opnieuw om de
naam gevraagd. De zonet in-
getikte naam staat er dan
nog, zodat de eventuele fout
makkelijk gecorrigeerd kan
worden.

Bewerken

Na het laden of opzetten van
de database verschijnt er op
de onderste regels een funk-
tie/status—menu neergezet,
hetgeen alin het initialisatie—
programma opgebouwd is.

Het huidige record ver-
schijnt daarboven in beeld,

met alle veldnamen. De veld-
lengtes worden aangegeven
door een gekleurd blok dat
met de cursortoetsen op en
neer van veld naar veld gedi-
rigeerd kan worden. Dit
blokje geeft niet alleen de
veldlengte aan, maar ook
welk veld op een gegeven
moment geselekteerd is.

Door middel van de horizon-
tale cursortoetsen kan er
door het hele bestand gebla-
derd worden. Het record-
nummer geeft aan welk re-
cord er op het scherm staat.
Met de F1 en de FS kan er
met grotere stappen door
het bestand gelopen worden,
de F1 springt 10 records te-
rug; de F5 gaat juist 10 stap-

pen verder. Een druk op de
F6 stuurt ons naar het begin
van het bestand; met de F10
verschijnt het laatste record
op het beeld.

Toevoegen

Het toevoegen van nieuwe
kaarten dient altijd aan het
einde van het bestand te ge-
beuren. Als men op het laat-
ste record staat kan men met
de cursor-rechts een leeg re-
cord oproepen. Nogmaals
verder bladeren gaat dan
niet meer; eerst moet dit lege
scherm worden gevuld.

Een echt leeg record invoe-
ren kan wel, maar dan moet
men eerst in de EDIT-mode




Problemen

Als we er van uit gaan dat we de mapper onder Basic willen
gebruiken, dan komen er wel meteen wat problemen om de
hoek kijken. In feite zjn er dan slechts twee pagina’s be-
schikbaar om als RAM te gebruiken, aangezien we de pagi-
na’s 0 en 1 — oftewel BIOS en Basic-interpreter — als
ROM moeten houden.

Maar ook de hoogste pagina is niet echt bruikbaar. Welis-
waar is deze pagina — nummer 3 — RAM, maar ze bevat
wel de systeem—variabelen, waarin de MSX bijhoudt wat er
zoal moet gebeuren. Als we die hoogst belangrijke informa-
tie nu opeens vervangen door maagdelijk RAM, dan zal de
computer meteen de draad kwijt raken.

Kortom, de enige pagina die onder Basic als mapper—pagi-
na gebruikt mag en kan worden is pagina twee. Normaal ge-
sproken de pagina waarop ons Basic-programma begint.

Basic-start

Een Basic-programma staat nu eenmaal altijd in RAM, in
een stuk geheugen dat daar speciaal voor gereserveerd is. In
dat Basic-geheugen staan behalve het programma zelf ook
de variabelen.

Voor de MSX-computer echter is dat Basic—geheugen niets
meer of minder dan het ‘vrije’ geheugen, het geheugen dat
niet door andere zaken in beslag genomen wordt. Waar het
begint, en waar het weer eindigt, dat staat keurig in de sys-
teem—variabelen. Ook de Basic-interpreter zelf gebruikt
diezelfde systeemvariabelen, om te bepalen waar program-
ma en variabelen te vinden zijn.

Met andere woorden, niets let ons om die variabelen eens
te veranderen. Als wij besluiten dat de ‘start of Basic’, die
normaal op 8000 Hex staat, hoger moet worden, dan kan dat.
Weliswaar houden we minder ruimte over voor ons Basic~
programma, maar als we dat nu eenmaal willen, de compu-
ter vindt het prima.

Dat is nu precies de truuk die we kunnen gebruiken om de
memory—mapper vanuit Basic te gebruiken. Door de Basic—
geheugenruimte vanaf C000h in plaats van 8000h te laten be-
ginnen zorgen we ervoor dat pagina twee in feite door niets

meer gebruikt wordt. Niet door de MSX zelf maar ook niet
door ons eigen Basic-programma. Het feit dat we daarmee
wel meteen 16K Basic geheugen—ruimte inleveren is met
goed programmeren wel weer te omzeilen.

Vrije pagina

Dat we nu de beschikking hebben over een volledig ‘vrije’
pagina weegt daar ruimschoots tegenop. Een paar simpele
pokes, en die pagina RAM kan uit iedere in de memory-
mapper beschikbare pagina gekozen worden. Gegevens
kunnen in die macht aan RAM worden gepoked en er weer
uit gepeeked worden, of met korte ML~routines worden be-
handeld. Vooral dergelijke hybride technieken — program-
ma’s dus die deels Basic en deels ML zijn — kunnen hun
voordeel doen met het opeens beschikbare ‘extra’ geheugen.
Deze techniek vormt dan ook de basis van de database, die
in dit artikel ten tonele gevoerd wordt. Met beperkte Basic—~
programma’s — zoveel geheugen hebben we immers niet
meer voor het programma tot onze beschikking staan —
kunnen we opeens een macht aan geheugen beheren. Door
deze noodzakelijkerwijs kleine programma’s handig aan el-
kaar te koppelen kan er toch een volledige database ontwik-
keld worden, Iedere keer als er een nieuwe funktie wordt
gebruikt zal het desbetreffende deelprogramma vanaf dis-
kette geladen worden.

Extra mogelijkheden

Die techniek biedt meteen nog een ander voordeel. Het is
namelijk heel goed mogelijk — en we zijn er ook al hard aan
bezig — om nieuwe programma-modules te ontwikkelen,
die extra mogelijkheden aan de database toevoegen. Zo
kunt umet zekerheid een aardige print-module verwachten,
die simpelweg in het bestaande raamwerk zal kunnen wor-
den ingevoegd.

In de toekomst kan er nog heel veel meer aan MCM2B wor-
den toegevoegd. We houden ons aanbevolen voor sugge-
sties, en wie het niet laten kan om zelf extra modules te
schrijven mag ze natuurlijk ook opsturen.

stappen — hoe dat moet
komt hierna — en dan direkt
weer terug. Houd er dan wel
rekening mee dat zo’n leeg
record dan wel bij het sorte-
ren meegenomen wordt,

Als men daarentegen nog
niet ge‘edit’ heeft in dat nieu-
we record, dan wordt deze
bij het sorteren nog niet mee-
genomen.

Wijzigingen van een
record

Nabij het juiste record te zijn
aangeland — zie: bewerken
— en daar door middel van
de vertikale cursortoetsen
het gewenste veld gekozen te
hebben, kan men door een

druk op de RETURN-toets
dat veld gaan veranderen.

Een tweede druk op de RE-
TURN, en men heeft de ver-
anderingen opgeslagen in de
database. Wel even oppas-
sen, want men kantijdens het
editten met de cursor—toet-
sen op en neer zonder meer
buiten het gekozen veld
gaan, hetgeen niet de bedoe-
ling is. Gebeurt dit per onge-
luk toch, verlaat dan de edit—
mode, blader een record ver-
der of terug en keer daarna
terug naar het te wijzigenre-
cord. De inhoud van de vel-
den zal dan weer hersteld
zijn, op het gewijzigde veld
na.

Als men in de editmode zit

wordt dit ook nog eens aan-
gegeven door het rood op-
lichten van het woord
‘EDIT’ in het programma-
status blok. Na het verlaten
van de editmode wordt deze
gewoon weer blank. Tijdens
het wijzigen zijn alle overige
funkties — bladeren, sorte-
ren etcetera — buiten wer-
king.

Verwijderen

Met het indrukken van F7
kan men het getoonde re-
cord uit het bestand verwij-
deren. Het woord ‘WISSEN’
licht op, met daar achter de
tekst “ZEKER WETEN OP
(J/N)’ op. Bij het intoetsen
van §’ of ‘¥’ wordt het record

wat op het scherm staat ver-
wijderd. Bij elke andere
toets indruk springt men uit
de Verwijder-routine. Als
afsluiting van deze routine
wordt ‘WISSEN’ weer blank.

Bij het wissen van een record
gebeurt het volgende:

De pointertabel schuift van-
af het te wissen record één
plaats terug; de pointer van
het te wissen record wordt
achter aan het bestand ge-
plaatst.

Van het aantal
wordt 1 afgetrokken.
De pointer wordt echter niet
gewist, zodat als men weer
eenrecord toevoegt, de oude
ruimte van het gewiste re-

records




cord gebruikt wordt. Doet
men dit niet dan zou het ge-
heugen ‘vol gaan lopen’.

Wegschrijven naar
diskette

Het wegschrijven van een
bestand naar een diskette
gaat van start door het in-
toetsen van de F2. In het sta-
tus-blok licht ‘SAVEN’ op.
Eerst kijkt MCM2B of er
voldoende vrije ruimte op de
diskette is voor het bestand.
Zo niet, dan verschijnt ach-
ter ‘SAVEN’ de tekst ‘DISK
TE VOL’. Met een druk op
eentoets keert men dan weer
terug, zodat het mogelijk is
om een andere diskette te
gebruiken.

Als er genoeg ruimte is, dan
vraagt MCMB2 om de naam
van het te saven bestand. Wil
men bij nader inzien toch
niet wegschrijven, dan kan er
een liggend streepje — het
minteken — worden inge-
toetst en daarna RETURN,
waarna de SAVE-routine
wordt verlaten.

Blijkt bij het wegschrijven de
diskette beveiligd te zijn, dan
verschijnt de tekst ‘DISK
BEVEILIGD’. Naeen toets-
druk zal de SAVE-routine
verlaten worden, waarna
men alsnog een andere dis-
kette kan kiezen, dan wel de
beveiliging verwijderen,

Sorteren

Met behulp van de F3 kan
men gaan sorteren. Dit sor-
teren kan op elk gewenst
veld plaatsvinden. Door
middel van de rode aanwijs-
balk wordt gekozen welk
veld de volgorde na sortering
zal bepalen.

Sorteren kan op twee manie-
ren, oplopend of aflopend.
Men kan A-Z of Z-A sorte-
ren. Dit geeft men aan door
een 0 of een 1 achter de des-
betreffende vraag te geven.
Wil men bij nader inzien
toch niet sorteren, dan zal ie-
dere andere waarde dan 0 of
1 een ontsnapping mogelijk
maken. Ook na het typen van
een letter in plaats van een
cijfer verlaat men het sorte-
ren.

Tijdens het sorteren zullen
de rode aanwijsblokken
knipperen. Dit knipperen is
bedoeld om aan te geven dat
de machine bezig is, hoewel
het toetsenbord ‘dood’ is.

Enkele opmerkingen:

— Het sorteren gaat geheel in
machine—taal. In Basic zou
dit anders letterlijk uren of
zelfs dagen gaan duren,
daar de opslag van de re-
cords niet door middel van
variabelen gaat.

— Het sorteren gaat op AS-
Cll-waarden. Een hoofd-
letter en kleine letter zijn
dus verschillend.

—-MCM2B sorteert twee
keer sneller dan bijvoor-
beeld MT-BASE. Het
programma sorteert dan
ook niet de records zelf,
maar de pointertabel, wat
natuurlijk een heleboel tijd
scheelt. De routine is een
gewone bubblesort-routi-
ne, hoewel deze wel speci-
aal geschreven is voor een
memory-mapper en een
pointertabel.

Voor de kenners: het knip-
peren van de rode blokken
op het scherm gaat niet ten
koste van de sorteertijd,
want dit knipperen gebeurt
op de interrupt van de VDP,
niet die van de Z80.

Zoeken

Een zeer eenvoudige zoek—
routine zit onder de F8 funk-
tietoets. Na op de F8 te heb-
ben gedrukt kan men een
zoektekst intikken.

In het veld wat door de rode

balk gemarkeerd wordt zal
dan naar die string gezocht
worden

De zoektekst kan zowel in
het begin als ergens in het
midden van het veld voorko-
men. Wordt de string gevon-
den dan, komt het betreffen-
de record in beeld. Na een
toetsdruk verschijnt ook het
nummer en kan men verder.
Wordt de tekst echter niet
gevonden, dan ziet men een
korte mededeling op het
scherm en kan men na een
toetsdruk verder. Qok bij het
zoeken maakt MCMB2 ver-
schil tussen kleine en hoofd-
letters.

F4 definiéren

Het komt vaak voor dat bij
het intikken van records een
bepaald veld — een plaats-
naam bijvoorbeeld — veel
voorkomt. Speciaal voor
dergelijke gevallen kan men
in MCMB?2 de funktietoets
F4 zelf een inhoud geven,
daarna gebruikt kan worden
om velden in de database
mee in te vullen.

Om zo’n vaste tekst aan de
F4 toe te kennen moet men
eerst die toets met behulp
van de F9 definiéren.

Tenslotte

Dat waren de mogelijkheden
van MCMB2. Althans, de
mogelijkheden zoals die tot
nog toe zijn gerealiseerd.
Want door de speciale op-
bouw van het programma -
of beter: de programma’s —
kan MCMB2 nog een heel
stuk verder uitgroeien.

Zo kunt u heel snel een prin-

ter—programma vinden, en
misschien een gespeciali-
seerde etiketten—generator.
Met selektie-mogelijkhe-
den, natuurlijk. Schrijf maar
eens een briefje naar de
redaktie met een lijstje van
wensen, dan weten we waar
we het eerst aan moeten
gaan werken.

Hopelijk zal MCMB2 u net
zo bevallen als dat bij ons het
geval geweest is. Dit pro-
gramma is namelijk een ont-
wikkeling in fases geweest,
nadat iemand op de redaktie
zich opeens realiseerde dat
dergelijke toepassingen met
de memory-mapper in prin-
cipe mogelijk moesten zijn is
onze  geheugen—specialist
nog een hele tijd aan het
zwoegen geweest voordat de
eerste versie draaide.

En aangezien die geheugen-
man slechts heel zelden op
de redaktie aanwezig is was
die eerste versiec ook voor
ons een soort van donderslag
bij heldere hemel. Dat zo iets
fraais uit een losse gedachte
zou komen rollen hadden we
niet durven denken.

Bovendien is MCMB2 een
schoolvoorbeeld van ge-
truukt programmeren ge-
worden. Allerlei nauwelijks
bekende eigenschappen van
de hardware zijn door de
schrijver tot het uiterste uit-
gebuit. Zo kan een MSX of-
ficieel maar een kleur ge-
bruiken op het schermtype 0,
maar MCMB?2 laat er toch
echt meer zien. Wie echter
wilt weten hoe dat zit, die
moet de listings maar eens
gaan uitpluizen.




I MS X

lg REM MCM2BS deel 1 - initialisatie en laden - van MCM'S MSX2BASE g
20 REM
3¢ REM MSX Computer Magazine ¢
40 REM ¢
5@ WIDTH8@:COLOR1,7,7:SCREEN®:KEYOFF :LOCATE®,@:PRINTSTRING$(8@,223):LOCATEL8,2:P
RINT"-- MSX COMPUTER MAGAZINE'S MSX2BASE --":LOCATE23,4:PRINT"by ARMAND SIMONIS
MONSTER NL" 129
6@ LOCATE1,6:PRINT"WARNING: THIS PROGRAM NEEDS MSX-BASIC VERSION 2.8 OR HIGHER" 11
78 LOCATEL,7:PRINT" AND REQUIRES 64 KB MEMORY MAPPER AT LEAST. 51
8¢ IFPEEK(&HFBZI) 1ANDPEEK (&HFB23)=@THEN9@ELSEPRINT"SORRY, START YOUR COMPUTER W
ITH ONLY ONE DISK-DRIVE. <PRESS CONTROL BY START>":IFPEEK(&HFBZ3)<>¢THENPRINT"AN
D REMOVE THE SECOND INTERFACE":END ELSE END 88
9¢ LOCATE1,8:PRINT"- CHECKING ..":IFPEEK(&H2D)=@THENLOCATE3@,9:PRINT"SORRY, THIS
IS AN MSX1-COMPUTER!":END 124
1¢@ IF INP(&HFD)=INP(&HFC)THENLOCATE3@,9:PRINT"SORRY, NO MEMORY MAPPER IN THIS M
ACHINE !":END 179
11¢ LOCATE3@,9:PRINT"..0K !..":LOCATE25,1@:PRINT"~-~ DUTCH VERSION ---":LOCATE@,
12:PRINTSTRING$(88,223) 67
12¢ DEFINTA~Z:FORT=&H8@GTOXHIPD : VPOKET,@:NEXT:VDP(14)=8HF@ 245
139 GOSUB24%:GOSUB18@:CLEAR:DEFINTA-Z:VDP(13)=8H12 60
140 FORT=&H18@@TO&H183@:VPOKET,@:NEXT 242
150 X=8HCP@P:POKEX,@:X=X+1 76
16¢ POKE &HF676,PEEK(VARPTR(X)):POKE &HF677,PEEK(VARPTR(X)+1) 255
170 RUN"MCM2BM" 1

180 FORT=2¢68T02877 : VPOKET,255:NEXTT:VDP(13)=&H17:COLOR7,7:C1$=CHR$ (1)+CHR$(86) 179
199 LOCATE@,16:PRINTSTRING$(79,192):FORT=17T022:L0CATE39,T:PRINTC1$;SPC(8);C1$:N
EXT:LOCATE41,17:PRINT"status:":LOCATE4@,18:PRINT"OPBERGEN" :LOCATE4®,19:PRINT"EDI
T":LOCATE@,22:PRINT"F1l:<<= 1(":LOCATE7@,22:PRINT"F5:1% =>>" 255
209 LOCATEAQ,20:PRINT"SORTEREN" :LOCATE4®, 21 :PRINT"SAVE" :LOCATEL,17:PRINTUSING"MA
X AANTAL RECORDS:#### ";RM;:PRINTC1$(1):LOCATE36,20:PRINT"F3:":LOCATE35,19:PRINT
"RET:":LOCATE36,21 :PRINT"F2:":LOCATE26,18:PRINTSTRING$(13,195) 53
21¢ LOCATE26,17:PRINT"NAAM: " ;NN$:LOCATE3,2@:PRINT"RECORD. NO #":LOCATE5,18:PRINTU
SING"AANTAL RECORDS:#### ";AR;:PRINTC1$:LOCATE@,19:PRINTSTRING$(25,195):LOCATE36
,22:PRINT"F7:":LOCATE4{, 22 :PRINT"WISSEN" 48
22 LOCATE52,18:PRINT"F9:";C1$;"F4 DEFIN";C1$:LOCATE52,19:PRINT"F8:";C1$;"ZOEKEN
“;C1$:LOCATE49,17 :PRINT"F4=":LOCATE21,2@:PRINT"ESC:";C1$;"MENU" :LOCATE22,21:PR

INT"F6:";C1$;"BEGIN":LOCATE21,22:PRINT"F1@:";C1$;"EINDE" 7
23@ FORT=128@T0192@:VPOKE&H2@@@+T,VPEEK(T) :VPOKET,32:NEXTT:COLOR1,7,7 :FORT=2068T

0277 :VPOKET ,@:NEXTT:RETURN 101
240 FORT=&HDDP@GTORHDDC7 :READAS:POKET, VAL ("&H"+A$) :NEXTT 36
25¢ RESTORE4®®:FORT=&HDCCDTO&HDCFF :READAS:POKET, VAL ("&H"+A$) :NEXTT 191
263 POKE&HFDA5, &HCD : POKE&HFDAG6, &HDC : RETURN 19;
270 21
28Q DATA E1,E1,E5,CD,18,DD,23,CD,18,0D,23,CD,18,DD, 3E,%1,32,C3 192
299 DATA DD,9¢,C3,4D,DD,99,E5,DD,E1,7E,DD,4E,®3,0D,77,83,71,C9 98
3¢@ DATA 2A,C4,DD,ED,5B,C6,DD,@6,00,1A,BE,13,23,28,04,30,06,18 243
310 DATA ¢D,10,F4,18,12,3A,CA,DD,A7,20,08C,CD,0®,0D,3A,CA,DD,A7 83
32¢ DATA 28,$3,CD,0¢,DD,E1,C9,E5,DD,2A,C4,DD,CD,61,DD,DD,2A,C6 114
330 DATA DD,CD,61,DD,C3,24,DD,7E,23,5E,23,56,23,D3,FE,E5,62,68B 78
340 DATA ED,4B,C8,DD,09,01,99,00,0D,E5,D1,ED,B@,EL,3E,81,D3,FE 76
350 DATA C9,ED,4B,CB,DD,CH,AF,32,C3,DD,2A,CF,DD,C5,CD,4F,DD,23 66
360 DATA 23,23,C1,C5,E5,2A,D1,DD,37,3F,ED,42,44,4D,E1,7D,B9,20 195
378 DATA E9,7C,B8,26,E5,C1,3A,C3,DD,A7,28,12,C1,93,03,83,ED,58B 26
384 DATA CD,DD,78B,B9,24,C9,78,BA,28,C5,FB,C9,C1,FB,C9,00,D3,DD 47
399 DATA 1¢,DE 71
499 DATA E1,FE,@B,28,0A,FE,@9C,28,06,E6,FE,EE,1E,28,03,F1,AF ,F5 122
419 DATA E9,21,00,00,11,00,00,01,00,00,ED,B9,C9,F3,CD,7F,DD,FB 60

42¢ DATA C9,21,00,80,11,01,809,01,FF,3F,36,20,ED,B@,C9 28




14 REM MCM2BM deel2 - Menu gedeelte - van MCM's MSX2BASE ]
20 REM )
3@ REM MSX Computer Magazine 9
4% REM @
5¢ MAXFILES=1:CLEAR125@,&HDCCC :POKE&HFDA4,&HC3:DEFINTA-Z:OUT&HFE, 1:FORT=1T01@:KE
YT,"":NEXT:T=@:COLOR1,7,7:0NERRORGOTO67%:ONSTOPGOSUB66@: STOPON: IFVPEEK (&H180@ ) TH
ENBF=1:G0TO1p@ELSEBF=0 13
60 FORT=1T0255:0UT&HFE, T:POKERHBFFE ,@:NEXT:T=1 47
70 OUT&HFE,T:A=PEEK (&HBFFE):IF(A=T)ORA=@THENPOKE&HBFFE , TELSEGOT09@ 22
8@ T=T+1:G0T07¢ 32
9% AB=T-3:0UT&HFE,1:DEFUSR1=&HDCF2:FORT=1TOAB+1:QUT&HFE,T:A2=USR1(@):NEXTT:T=0:0
UT&HFE, 1:POKE&HBPAPP , 2: POKERHBAA1 , #: POKERHBPP2 , &HB® : VPOKE&H180@ , AB: DEFUSR=&HDCE@:
DEFUSR1=8&HDCEC : DEFUSR2=8H156 83
100 READAS(T),VW(T):IFA$(T)="**"THENT=T-1ELSET=T+1:GOT010¢ 65
110 C1$=CHR$(1)+CHR$(86):C2$=CHR$(1)+CHR$(87):C3$=CHR$(1)+CHR$(88):C4$=CHR$(1)+C
HR$(89) :C5$=CHR$ (1)+CHR$(9@):C6$=CHR$(1)+CHR$(91) 202
12¢ LOCATE21,11:PRINTC3$;:FORP=1T02@:PRINTC2$; :NEXT:PRINTCA4$:LOCATE21,12:PRINTC1
§:n  wkkkk MENU **w*%  ".C1$:| OCATE21,13: PRINTC1$ SPC(20);:C1$ 172
13¢ A=14:FORP=BTOT: IFBF=VW(P ) THEN LOCATE21 A:PRINTC1$: :PRINT USING" \
"tA$(P);:PRINTC1$:A=A+1 ELSE T=T-1 27
149 NEXT:FORY=¢T01:LOCATE21,A+Y:PRINTC1$:SPC(2¢);C1$:NEXTY:LOCATE21,A+Y:PRINTC5$
: :FORP=1T02@:PRINTC2$; : NEXT:PRINTC6$ 233
15¢ IFSTICK(1)THEN15@ELSEP=@:A2=USR2(@):G0T019¢ 236
160 D=STICK(®)ORSTICK(1):ONINSTR("A ", INKEY$)GOT017@,21¢ 106
17¢ IFSTRIG(1)THEN21¢ @
18@ D=DAND(STICK(@)ORSTICK(1)):IFD=@BTHEN16@ELSEA=P 200
199 P=P+(D=1)-(D=5):IFP<@THENP=@:GOTO16@:ELSEIFP>TTHENP=T :GOT0160 169
2¢8 VPOKE2191+A*1¢,@:VPOKE2192+A*1%,@:VPOKE2191+P*1(, 255: VPOKE2192+P*1(, 255:GOTO
16 37
210 VPOKE2191+P*1@,0:VPOKE2192+P*1¢,@:ONBF*2+P+1G0T023¢ 248,250,270 46
220 GOT0219 99
230 VPOKE&H18@1,1:GOSUB43@:FORT=84H8PBTORHIPE : VPOKET, @:NEXT:RUN"MCM2B1" 119
240 VPOKE&H18@1,3:G0OSUB29@:RUN 12
250 VPOKE&H18@1,3:RUN"MCM2B1" 154
26¢ 'VPOKE&H18@1,4:RUN"MCM2B2" )
2?8)IFSTRIG(l)THEN27¢ELSELOCATE23,P+16:PRINT"ZEKER WETEN (J,N)";CHR$(255):A2=USR 2
2 201
280 B$=INKEY$+CHR$(-STRIG(1)*74)+CHR$(-STRIG(3)*78):IFB$=CHR$(@)+CHR$ (B )ORBS=""T
HEN28@ELSELOCATEA®,P+16:PRINTBS: IFINSTR(CHRS (ASC(B$ )AND&HDF ), "J" ) THENRUN"MCM2BS"
ELSERUN 82
29¢ LOCATE@,16:PRINTCHR$(27)"J3";CHR$(1)+CHR$(88);:FORT=1T077:PRINTC2$: :NEXT:PRIN
TC4$:POKE&HF3B@, 78:FILES"*.1": POKE&HF 3B@, 80 : P=PEEK (&HF 3DC) 95
3¢@ FORT=17TOP-1+(VPEEK(8@*(P-2)+66)>32AND(VPEEK (8@*(P-1)+2)=32)):LOCATE@, T:PRIN
;C1$:LOCATE78,T:PRINTC1$:NEXT:G=T-18:PRINTC5$;:FORT=1TO77:PRINTC2$;:NEXT:PRINTCG =3
310 DEFFNS(X,Y)=VAL("&H"+MID$("7FFB@@Q3FFCALIFFEGOFFFAGAR7FF8B3FFCAB" , ((X-1)/13)*
6+1+Y*2,2)):R=0:T=1:G0T038¢ 150
320 DY=STICK(#)ORSTICK(1) 224
33¢ A=T:T=T+(DY=7)*13-(DY=3)*13:IFT<ITHENT=1:G0T0O32@ELSEIFT>66THENT=66:G0T0320 17
34¢ B=R:R=R+(DY=1)-(DY=5):IFR<PTHENR=@:GOT0O32@ELSEIFR>GTHENR=G:GOT032¢ 117
350 IFVPEEK(T+(R+17)*8¢)=32THENT=A:R=B:G0T032¢ 17
36@ IFSTRIG(®)ORSTRIG(1)THENNN$="":FORE=FTO7 :NN$=NN$+CHR$ (VPEEK (T+(R+17)*8@+E)):
NEXTE : GOTO4@@ELSEIFDY=@THEN32( 130
370 FORY=@T02:VPOKE&H8PP+Y+(B+17)*1@+A\8, B : NEXTY 177
38¢ FORY=@TO02:VPOKE&HBBB+Y+(R+17)*10+T\8,FNS(T,Y) :NEXTY 202
390 GOT032¢ 133
400 BLOADNNS$+".1":GOSUB42(:0B=PEEK (&HBFFC):VPOKE&H182¢,0B:FORY=@T05: VPOKE&HB@AP+Y
+(R+17)*10+T\8,@:NEXTY 255
41¢ D1=PEEK (&HBFFC): IFD1>AB+1THENERROR(6¢)ELSEFORD 2T0D1:QUT&HFE,D:BLOADNNS+". "+
RIGHT$(STR$(D),LEN(STR$(D))-1) :NEXTD:OUT&HFE,1:FORT=1TOLEN(NN$):VPOKE&H18@5+T,AS
C(MIDS(NNS, T, 1)) NEXTT:RETURN 55
42¢ FORT=1TOLEN(NN$):DU=ASC(MID$(NN$,T,1)): IF (DU>64ANDDU<91)OR(DU>96ANDDU<123)TH
ENMID$ (NN$,T,1)=CHR$ (ASC(MID$(NN$,T,1))AND&HDF ) :NEXTT :RETURNELSENEXTT :RETURN 151
43¢ FORT=&H8P@TOKHIPE : VPOKET , @ :NEXT :Y=(@:AV=0:A=@:LOCATE@,@:PRINTCHRS(27)"J" :WIDT
H8@:LOCATE23,@:PRINT"*** OPZETTEN VAN HET RECORD ***":LOCATE14,2:PRINT"VELDNAMEN




"+SPC(31);"VELDLENGTE max=6@" 181
44 PRINTSPC(11);C3$;:FORT=1TO16:PRINTC2$; :NEXTT:PRINTCHR$(1)+CHR$(82);:FORT=1T0
22:PRINTC2$; :NEXTT:PRINTCHR$(1)+CHR$(82); :FORT=1T016:PRINTC2$; :NEXTT:PRINTC4$:F0
RT=1T017:PRINTSPC(11);C1$;SPC(16);C1$;SPC(22);C1$;SPC(16);CL$:NEXT:PRINTSPC(11);

C5$; . 37
45@ FORT=1T016:PRINTC2$;:NEXTT:PRINTCHR$(1)+CHR$(81);:EORT=1T022:PRINTC2$;:NEXTT
:PRINTCHR$(1)+CHR$(81);:FORT=1T016:PRINTC2$;:NEXTT:PRINTC6$:LOCATE12,22:PRINT"IN
S:ERTUSSEN";SPC(4);"DEL:ERUIT";SPC(7);”RET:EDIT";SPC(8){?ESC:KLAAR“ 114
46Q POKE&HF3B@,16:POKE&HF3B1,42:LOCATEQ,1@:PRINTCHR$(27)"3":LOCATE@, 9:PRINT"TOTA
AL:”:DIMVN$(14),VL$(14):VPOKE&H82C+1¢;&H3F:VPOKE&H820+1¢,gHFC:GOT051¢ 179
47¢ DY=STICK(@)ORSTICK(1):A=Y:Y=Y-(DY=5)+(DY=1):ONINSTR("a"+CHR$(13)+CHR$(&H7F)+
CHR$(&H12)+CHR$(27), INKEY$)GOT0480,510,548,570, 500 105
48@ IFDY=@THEN47@ELSEIFY<@THENY=@:GOTO47@ELSEIF (Y>AV)OR(Y>=14)THENY=AV-1 219
49¢ VPOKE&H82C+A*1¢+1¢,@:VPOKE&H82D+A*10+1@,d:VPOKE&H82C+Y*1¢+1@, &H3F : VPOKE&HB2D
+Y*10+10,&HFC:G0T0470 66

50@ VPOKE2276,255:G0SUB59@:POKE&HF3B1,24:POKE&HF 3B@, 8@ : POKEGHBFFF ,AV-1:FORT=@TOA
V-1:POKE&HBF@1+T,VAL(VL$(T)):FORY=1T014:POKE&HBDBF +T*14+Y ,ASC(MID$(VN$(T),Y,1)):
NEXTY,T:LOCATE@,@:PRINTCHR$(27)"J" :RETURN 213
51¢ VPOKE2274,255:AV=AV-(Y=AV):A2=USR2(@):POKE&HF3B@,8@:LOCATE35,5+Y:PRINT"VELD"
;STR$(Y+1) :POKE&HF3B@,16:LOCATE@, Y*2+1@:LINEINPUTVNS(Y ) :HL=LEN(VN$(Y)):VN$(Y)=LE

FTS(VNS(Y),14) :VNS(Y)=VN$(Y)+SPACES(14-LEN(VNS(Y))) 125
52¢ RL=RL-VAL(VL$(Y)):IFHL>14THENLOCATE@,Y*2+1@:PRINTVN$(Y);" ":IFHL>16THENLOCA
TEQ,Y*2+11:PRINTSPC(15):LOCATE@,Y*2+11:PRINTVLS(Y) 126

53¢ A2=USR2(@):LOCATE@,Y*2+11:LINEINPUTVLS(Y):IFVAL(VL$(Y))<10RVAL(VLS(Y))>6@THE
N53@ELSERL=RL+VAL (VL$(Y)):Y=Y+(Y<AV)*(Y<14):LOCATE7,9:PRINTRL;" ":VPOKE2274,8:G

0T049¢ 77
540 TFY>AV-1THENA7@ELSEVPOKE2272,255:G0SUB59@ :RL=RL-VAL(VLS$(Y)) :POKE&HF3B@,16:L0
CATE7,9:PRINTRL;" ":IFY=AV-10RY=14THENR=Y:GOTO56@ELSEDE=Y:FORR=DETOAV-2:VN$(R)=
VN$(R+1):VL$(R)=VL$(R+1):POKE&HF3B@,8@:LOCATE35,5+R:PRINT"VELD" ; STR$(R+1) 181
55¢ POKE&HF3B®,16:LOCATE@,R*2+1@:PRINTSPC(15):PRINTSPC(15):LOCATE@, R*2+1@:PRINTV
N$(R):PRINTVL$(R) :NEXTR 56
560 VN$(R)="":VL$(R)="":POKE&HF3B@,616:L0CATE@ R*2+1@:PRINTSPC(15):PRINTSPC(15):P
OKE&HF3B@,8@:LOCATE35,R+5:PRINTSPC(7) : POKE&HF3B@, 16:AV=AV-1:G0T0470 21

57¢ IFAV>=15THEN47@ELSEVPOKE227@,255:G0SUB590:DE=Y : FORR=AVTODE+1STEP-1:VN$(R)=VN
$(R-1):VL$(R)=VL$(R-1):POKE&HF3B@,8@:LOCATE35,5+R:PRINT"VELD" ; STR$(R+1) : POKE&HF 3
BO,16:LOCATEQ ,R*2+1@:PRINTSPC(15) :PRINTSPC(15) :LOCATE@ ,R*2+1@:PRINTVNS$(R) :PRINTV

L$(R):NEXTR 172
580 VN$(R)="":VL$(R)="":LOCATE@ R*2+1@:PRINTSPC(15):PRINTSPC(15):POKE&HF3B@,80:L
OCATE35,R+5:PRINTSPC(7):POKE&HF3B@, 16:AV=AV+1:GOT0510 3

59¢ POKE&HF3B@,8@:LOCATE32,2@:PRINT"ZEKER WETEN (J,N)";:A2=USR2(@):A$=INPUTS$(1):
LOCATE32,2@:PRINTSPC(19):VPOKE227@,0:VPOKE2272,@:VPOKE2276,0: IFINSTR("Jj" ,A$)THE

NRETURNELSERETURN47@ 19
60¢ DATA “OPZETTEN BESTAND",@ 85
61¢ DATA "LADEN BESTAND", @ 25
62() DATA "NAAR BESTAND", 1 43
63@ 'DATA "PRINTEN BESTAND",1 )
640 DATA "NIEUW BESTAND", 1 38
65@ DATA "#**! -1 237
66@ DEFUSR=&H3E:A2=USR(@):POKE&HFDA4,&HCI:POKE&HF3B1, 24 :POKE&HF 3B{, 80 : ONERRORGOT

0@:END 124
67¢0 IFERR=53ANDERL=4@@THENBEEP :RESUME4(@ 66
68¢ IFERR=6@THENLOCATEL,22:PRINT"TE WEINIG GEHEUGEN VOOR DIT BESTAND AANWEZIG !
<TOETS>";:A2=USR2(@) :A$=INPUT$(1):CLEAR:ONERRORGOTO67@:RUN"MSX2BASE . APL" 250

699 IFERR=53ANDERL=29@THENBEEP:PRINT"GEEN DATA BESTANDEN AANWEZIG ! <TOETS>":POK
E&HF3B@, 80 : P=PEEK (&HF3DC)-1:NF=1:GOSUB3@@:LOCATE4@,17:A$=INPUT$(1):VPOKE&H18¢0, @
:RUN 91
709 IFERR=560RERR=690RERR=7@THENCOLOR15,4,4:BEEP:COLORL,7,7:BEEP :RESUME 152
71% ERROR(ERR):PRINT"IN:";ERL 78




lg REM MCM2B1 deel 3 - muteren,sorteren etc. - van MCM'S MSX2BASE g
20 REM

30 REM MSX Computer Magazine )
40 REM )
5@ MAXFILES=@:DEFINTA-Z:AB=VPEEK (&H180@): OUT&HFE,1 64
60 03;EYGOSUBS¢¢,35¢,6¢¢,,51¢,52¢,54¢,43@,68¢,53¢:STOPON:ONSTOPGOSUBGQQ:ONERRORG o
0T07

70 K=VPEEK(&H18@1):0NKGOSUB8@,12(,12¢:RUN"MSX2BASE . APM" 244
80 AV=PEEK(&HBFFF):FORT=&HBFF@TO&HBFFE:POKET ,#:NEXTT:NN$=STRING$(8,32):G0T0130 227
90 POKE&HBFFF,AV:POKE&HBFFC,D1:POKE&HBFFE,AR\256:POKE&HBFFD, ARMOD256: VPOKE&H18@2

, TBMOD256: VPOKE&H18@3, TB\256: VPOKE&H18@4 ,Y : FORT=1TOLEN(NN$ ) : VPOKE&H18@5+T ,ASC(MI
D$(NN$,T,1)):NEXTT:POKE&HBFF2,PL:POKE&HBFF3,PH 248
1¢¢ POKE&HBFF@,6ADMOD256:POKE&HBFF1,AD\256:RETURN 192
11¢ FORT=1TOLEN(NN$):DU=ASC(MID$(NN$,T,1)):IF (DU>64ANDDU<91)OR (DU>96ANDDU<123)TH

ENMID$ (NN$, T,1)=CHR$ (ASC(MID$(NNS$, T, 1) )AND&HDF ) : NEXTT :RETURNELSENEXTT :RETURN 146
12¢f AV=PEEK (&HBFFF):D1=PEEK(&HBFFC):AR=PEEK (&HBFFE)*256+PEEK(&HBFFD) :AF=AR:PL=PE
EK(&HBFF2) : PH=PEEK (&HBFF3) : FORT=1T08 : NN$=NN$+CHR$ (VPEEK (&H18@5+T) ) :NEXTT 151

13¢ DIMVN$(AV),A$(AV):AD=PEEK(&HBFF{)+256*PEEK(&HBFF1) :RL=@:FORT=@TOAV:VN$(T)=""
:RL=RL+PEEK (&HBF@1+T):FORY=1T014:VN$(T)=VN$(T)+CHRS (PEEK (&HBDBF +T*14+Y) ) :NEXTY, T
:GOSUB3@@: TB=VPEEK (&8H18@2)+256*VPEEK (&H18@3) : 0B=VPEEK (&H182¢ ) : GOSUB39@: GOSUB31¢ 161

14 RB=16384\RL :BL=2+(AR\RB) : IFAB*RB>=525@ THENRM=525@EL SERM=AB*RB 22¢
15¢ PRINTCHR$(27)"H"; :POKE&HF3B1,16:PRINTCHR$(27)"J" :POKEQHF3B1,24 81
168 FORT=@TOAV:LOCATE@, T:PRINTUSING"\ é $"eUN$(T); :PRINTA$(T):NEXT:FO

RT=128@T0192¢:VPOKET, VPEEK (T+&H2@@@ ) : NEXT: LOCATE2@,17:PRINTUSING"#### " ;RM+1:L0C

ATE31,17:PRINTNN$:LOCATE13,2@:PRINTTB/3+1:LOCATE2@, 18: PRINTUSING"#### ":AR+1 14
17¢ GOSUB42@:Y=VPEEK(&H1804):G0T022¢ 203
180 DY=STICK(@)ORSTICK(1):ONINSTR(" "+CHR$(13)+CHR$(27),INKEY$)GOT019¢,250,260 195
19¢ DY=DYORSTICK(@)ORSTICK(1):ON(DY+1)\2+1GOT018¢,20@,32¢,20¢,32¢ 13
200 BY=Y:Y=Y+(DY=1)-(DY=5):IFY>AVTHENY=AV:GOTO18@ELSEIFY<@THENY=¢:G0T018¢ 197
210 SWAPBY,Y:FL=@:G0SUB23(@: SWAPBY,Y 22¢
220 FL=&HFF:G0SUB23@:G0OT018¢ 22¢
23 VL=PEEK(&HBF@1+Y):LB=1:IFVL>=8THENFORLB=1TOVL\8:VPOKE2@49+Y*1@+LB,FL:NEXT 35
24¢ VPOKE2@49+Y*1@+LB,FLAND(256-2~(8-VLMOD8) ) :RETURN 206

25@ VPOKE2243,255:L0CATEL6,Y :MF=@:GOSUBA@@: LINEINPUTAS(Y ) :LOCATE16+PEEK (&HBF@1+Y
), Y:PRINTCHR$(27)"K" :FL=@:GOSUB23@:MF=1:Y=Y-(Y<AV):GOSUB42@:VPOKE2243,0: IFTB/3=A

RTHENEX=0: GOTO2@@EL SE2¢¢ 196
260 FL=@:GOSUB23@:GOSUB27@:GOSUB9®:CLEAR : ONERRORGOTO7¢@:RUN"MCM2BM" 123
270 Z=((TB/3)=AR)*(AR>AF ) :AF=AR*Z-AF*NOT(Z):VPOKE2233,255:GOSUB3@@:GOSUB39¢:0UT&

HFE ,MB 227

280 FORQ=@TOAV:VL=LEN(A$(Q)):A1=VARPTR(A$(Q)):POKE&HDCE1,PEEK(A1+1):POKE&HDCE2,P
EEK(A1+2) :POKE&HDCE4 ,GL :POKE&HDCES , GH: POKE&HDCE7 , VLMOD256 : GH=GH~ ( (GL+VL )MOD256<>

GL+VL) 232
290 GL=(GL+VL)MOD256:A2=USR(@):NEXTQ:GL=@:GH=@:0UT&HFE,1:VPOKE2233,#:RETURN 203
30@ FORT=PTOAV:A$(T)=LEFT$(A$(T),PEEK(&HBF@1+T)):A$(T)=A$(T)+STRINGS (PEEK (&HBF@1

+T)-LEN(A$(T)),32) :NEXT:RETURN 58

310 OUTEHFE ,MB:FORQ=@TOAV:VL=LEN(A$(Q)):A1=VARPTR(A$(Q)):POKE&HDCE4 ,PEEK(Al1+1):P
OKE&HDCES5, PEEK (A1+2) :POKE&HDCEL , GL : POKE&HDCE2, GH: POKE&HDCE7 , VLMOD256 : GH=GH~ ( (GL+
VL)MOD256<>GL+VL ) :GL=(GL+VL )MOD256:A2=USR(@) :LOCATE16,Q:PRINTA$(Q) :NEXT : OUT&HFE,

1:RETURN 147
320 IFMF=1THENGOSUB27@:MF=@ 96
33@ TB=TB+(DY=7)*3-(DY=3)*3:DY=@: IFTB<=@THENTB=@ELSEIFTB>3*ARTHENIFA$ (@#)<>STRING

$(LEN(A$(@)),32)ANDTF=FANDAR<RMTHENGOSUB48@:EX=1EL SETB=3*AR 88
340 TF=@:LOCATE13,2@:PRINTTB/3+1;"  ":GOSUB39%:GOSUB31¢:G0OSUB42¢:G0T018¢ 33

350 GOSUBA@@:VPOKE2263,255:LOCATE49,21:PRINT"NAAM: " ; : BU$S=NN$ : LINEINPUTNNS : NN$=LE
FTS(NN$,8): IFNN$="-"THENNN$=BU$: GOTO3BPBELSEIFNN$=""THENNN$=BU$ : GOSUB11@EL SEGOSUB ;
119 4
360 DS=DSKF(®):IF((DS<=2+(BL-0B)*16)AND(NN$=BU$))OR((NN$<>BU$)AND(DS<=2+(BL+1)*1
6))THENLOCATE49,21 :PRINT"DISK TE VOL <TOETS>";:A2=USR(@):A$=INPUT$(1):NN$=BU$:GO
10380 242
37¢ LOCATE31,17:PRINTSPC(8):LOCATE31,17:PRINTNN$:GOSUB27@:0UT&HFE,1:D1=BL:GOSUBY
@:BSAVENNS$+".1" &HB@@P, &HBFFF : FORD=2TOBL : OUT&HFE ,D:BSAVENNS$+". "+RIGHT$ (STR$(D) ,L

EN(STR$(D))-1),&H8@@@, &HBFFF :NEXTD: OUT&HFE, 1 88
38¢ BU$="":LOCATE49,21:PRINTSTRING$(25,32):VPOKE2263,@:GOSUB42@:RETURN 209
39¢ MB=PEEK(&H8@@@+TB):GL=PEEK (&H8@@1+TB):GH=PEEK (&H8@@2+TB) :RETURN 118

4@ FORT=1TO1@:KEY(T)OFF :NEXTT:IFMF=1THENGOSUB27@:MF=@ 42
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macazne | ©

419 RETURN 192
420 FORT=1@TO1STEP-1:KEY(T)ON:NEXTT:RETURN 19
43¢ GOSUBA4@P:VPOKE2245,255:LOCATEL9, 20 :LINEINPUTS$:U$=STRINGS (LEN(A$(Y)),32):VL=
LEN(U$):DP=@:FORT=@TOY : DP=DP+PEEK (&HBF@1+T) : NEXTT : DP=DP-PEEK ( &HBF@@+T ) : FORT=TB/3
TOAR:QUT&HFE, 1:MB=PEEK (&H8@@@+T*3) : GL=PEEK (&H8@P1+T*3) : GH=PEEK (&H8PP2+T*3) : OUT&H
FE,MB 57
440 A1=VARPTR(U$):POKE&HDCE4 ,PEEK (Al+1):POKE&HDCES,PEEK(A1+2):POKE&HDCE7, VL :GH=G
H- ( (GL+DPM0OD256 )MOD256<>GL+DPMOD256 ) +(DP\256) : GL=(GL+DP )MOD256 : POKE&HDCE1, GL : POK

E&HDCE2,GH:A2=USR (@) : IFINSTR(U$,S$ ) THENAGBEL SENEXTT 66
450 OUT&HFE,1:LOCATE49,2¢:PRINT"NIET GEVONDEN";:GOT0470 49
460 OUTBHFE,1:TB=T*3:G0SUB39@:GOSUB31¢ ' 56
47 DP=@:T=@:S$="":U$="":A2=USR2(@) :LOCATE78,20:A$=INPUT$(1) :LOCATE49, 2¢: PRINTST

RING$(3¢,32):VPOKE2245,0:GOSUB420 : RETURN32( 92

480 AR=AR+1:IFAD<>@THENAD=AD-1ELSEBO=BL :BL=BL-(AR>=RB*(BL-1)):PH=(PH~-( (PL+RLMOD2
56 )MOD256<>PL+RLM0OD256)+(RL\256) )*(-(BO=BL ) ) :PL=( (PL+RL }MOD256)*(-(B0=BL) ) : POKE&
H8p@@+TB,BL :POKE&H8@@1+TB, PL : POKE&H8@P2+TB, PH+&H8( 49
499 FORT=@TOAV:LOCATEL6,T:PRINTSTRINGS(LEN(A$(T)),32) :NEXTT:LOCATE2¢,18:PRINTUSI
NG"#### ";AR+1:LOCATE13,2@:PRINTTB/3:FL=0:GOSUB23@:FL=&HFF:Y=@:VL=PEEK(&HBF@1):G

0SUB23@:RETURN 19
509 GOSUB4@Q:TB=TB-3@:RETURN320 117
51 GOSUBA4@@:TB=TB+3@:TF=1:RETURN320 195
520 GOSUBA4@@:TB=@:RETURN32( 114
53¢ GOSUB4@P:TB=AR*3:TF=1:RETURN32( 176
549 GOSUBA@@: IFMF=1THENGOSUB27@:MF=@ 206

550 IFAR=<PANDAS$(@)=STRINGS(LEN(A$(@)),32) THENSIPEL SEVPOKE2273,255:LOCATE49,22:P
RINT"ZEKER WETEN (J,N)";:A2=USR2(@):A$=INPUT$(1):IFINSTR("Jj" ,A$) THENS6BELSEVPOK

E2273,0:LOCATE49,22:PRINTSTRINGS (18,32) : GOT059¢ 164
56@¢ LOCATEA49,22:PRINTSTRING$(18,32):PP=TB+&H80@@:M1=PEEK (PP ) :M2=PEEK (PP+1) :M3=PE
EK(PP+2): IFTB=AR*3THEN580 97

57@ POKE&HDCE1, (TB+3)MOD256:POKE&HDCE2, (TB+3)\256+&H8@: POKERHDCE4 , TBMOD256: POKE&
HDCES, TB\256+&H8@ : POKE&HDCE7 , (AR*3~(TB) )MOD256 : POKE&HDCES , (AR*3-(TB) )\256:A2=USR
(@) :POKE&HDCES, @ 249
580 PP=AR*3+&HB8@@®:POKEPP ,M1:POKEPP+1,M2:POKEPP+2,M3:0UT&HFE ,M1:FORT=VAL ("&H"+HE
X$(M2+M3%256 ) ) TOVAL ("&h" +HEX$ (M2+M3*256+RL-1) ) :POKET, 32:NEXTT : OUT&HFE , 1:GOSUB39¢

:GOSUB31(@:AD=AD- (AR>@) : AR=AR+(AR>{) : LOCATE2@, 18:PRINTUSING"#### ";AR+1 251
599 VPOKE2273,0:RETURN32( 223
609 GOSUBA@P: IFMF=1THENGOSUB27@:MF=@:G0T0620 5
610 AF=AR-EX 255
620 IFAF<1THENG670 67

630 LOCATE49,20: INPUT"A->Z=2,Z->A=1 NIET=@";S$:IFVAL(S$)>20RVAL(S$)<1THEN67BELSE
POKE&HDDCA, VAL(S$)-1:POKE&HDDCB, @ : POKE&HDDCC , @: POKE&HDDCD, (AF*3)MOD256: POKE&HDDC

E, (AF*3)\256: POKE&HDDCF , #: POKE&HDDD@, &H8( : POKE&HDDD1 , (AF*3)MOD256 41
64¢ POKE&HDDD2, (AF*3)\256+&H8@:POKE&HDD72, PEEK (&HBF@1+Y ) :POKE&HDD73, @ : POKE&HDD2C

,PEEK (&HBF@1+Y) 156
650 L=@:IFY=PTHEN66@ELSEFORE=@TOY-1:L=L+PEEK (&HBF@1+E ) :NEXTE 7
66¢ POKE&HDDC8,LMOD256:POKE&HDDCY,L\256:VDP (14 )=8H42:VPOKE2253,255:A2=USR1(D) 24
67@ VDP(14)=8&HF@:VPOKE2253,@:LOCATE49,2@:PRINTSTRINGS(3@,32) :RETURN32¢ 20
680 GOSUB4@@:VPOKE2235,255:L0CATES2,17 :PRINTSTRING$(27,32):LOCATES2,17:LINEINPUT

FA$:KEY4, F4$:FA$="":GOSUB42@:VPOKE2235, @:RETURN 22
699 DEFUSR=&H3E:A2=USR(@):POKE&HFDA4,&HC9:GOSUBI@: ONERRORGOTO@: END 156
70@ IFERR=68ANDERL=37@THENLOCATE49,21:PRINT"DISK BESCHERMD <TOETS>";:A$=INPUT$(1

) :NN$=BU$:LOCATE31,17:PRINTSPC(8):LOCATE31,17:PRINTNN$ : RESUME380 219
710 IFERR=560RERR=690RERR=7@THENCOLOR15,4,4:BEEP:COLOR],7,7:BEEP:RESUME 154

720 A=ERL:ERROR(ERR):PRINT"IN:";A 14




CATEGORIE: UTILITIES

Een MSX2 met ingebouwde diskdrive is een
mooi bezit. Alleen het kopiéren van disks, dat
blijft een crime. Ondanks de macht aan ge-
heugen die zo’n apparaat bezit, gaat dat ko-

piéren verdraaid traag. De

ingebouwde

COPY-opdracht vertikt het nu eenmaal om al
dat geheugen te gebruiken. :

Onder MSX-DOS leest de
COPY iedere keer slechts
zo'n 55K aan gegevens in,
voordat men de disk mag
wisselen. Als we ons even be-
denken dat een dubbelzijdi-
ge disk 720K kan bevatten,
dan is het plaatje wel duide-
lijk. Wie geen MSX-DOS
gebruikt kan al helemaal aan
een carriére als disk—jockey

kommando werkt op zich
prima, maar dan wel met
hele kleine stukjes tegelijk.
Tientallen keren diskettes
verwisselen is eerder regel
dan vitzondering. Met Kop-
pie zijn al die problemen ge-
lukkig de wereld uit, althans
voor MSX2 bezitters. Het
programma leest per keer
180K in, zodat een 720K disk

den gekopieerd. Bovendien
biedt Koppie nog een groot
voordeel; het is namelijk een
sector—kopieerder. Dat be-
tekent in de praktijk dat
Koppie een volledige disk
overzet, niet alleen maar de
bestanden. Waar DOS en
Basic slechts de in de direc-
tory genoemde bestanden
kopiéren, daar maakt Kop-
pie een letterlijke kopie van
uw disk. Inklusief eventuele
extra informatie, zoals ge-
wiste bestanden. Als u op
een disk met problemen zit,
kunt u Koppie gebruiken om
eerst een kopietje te maken,
alvorens u met een disk-mo-
nitor of iets dergelijks gaat
proberen om de zaak te her-
stellen. Overigens, Koppie is
géén breekijzer voor kraak-
praktijken, de meeste be-
schermde programma’s wor-
den niet door Koppie geko-
pieerd. Een aardige extra:

piéren zien of er ‘rotte’ sek-
toren op een disk aanwezig
zijn. Mocht dat het geval we-
zen, stel die diskette dan zo
snel mogelijk buiten gebruik.
Na opnieuw formatteren kan
zo'n disk weer veilig zijn.
Koppie gebruiken is de een-
voud zelf. De Basic-listing
maakt namelijk het eigenlij-
ke — machinetaal — Kop-
pie—programma, wat u daar-
na naar keuze op een disket-
te of een cassette kan
wegschrijven. Als u dat ML~
programma opstart rolt de
hele gebruiksaanwijzing
voorbij in een klein venster-
tjie. Een kind kan de was
doen! Overigens, als Koppie
eenmaal begint te kopiéren,
dan ziet u allerlei patronen
op het scherm verschijnen.
Dat lijkt vreemd, maar in fei-
te ziet u daar een deel van uw
diskette—inhoud. Koppie ge-
bruikt namelijk het Video-

beginnen. Het Basic COPY- | in slechts vier keer kan wor- | Koppie laat tijdens het ko- | RAM ook als opslag.
19 REM KOPPIE )]
20 REM versie 1.1 ¢
30 REM )
4 REM MSX Computer Magazine )
5¢ REM 1
6@ REM door R.W.L. 0
78 REM 1)
8@ ' MEELITIILLELI eI I B L L YOPGELET X EEE I ILI LI LRI LRIty )
99 ' De regelnummers van de DATA-regels mogen NIET veranderd worden, in verband
met de interne checksum van KOPPIE! g
109 !
11¢ ' KOPPIE 1is alleen voor MSX2 geschikt, met 128K VRAM en een 128K Memory-
Magper. Het programma moet opstarten in hetzelfde slot als de mapper. g
12¢ '
13¢ CLEAR 600,&HCA@@: DEFINT A-Z: CLS: WIDTH 80 62
14¢ PRINT SPACE$(28); "MSX Computer Magazine's" 57
15¢ PRINT SPACE$(3@); "diskette quick-copy" 19
160 PRINT 149
17¢ PRINT "Dit Basic-programma installeert KOPPIE, een snelle disk-kopieerder di :
e per" ' 11
180 PRINT "keer wisselen 180K kopieert." 32
190 PRINT : 146
200 PRINT "Koppie werkt alleen op een MSX2 met 128K Video-RAM en een 128K Memory
-Mapper!" 173
210 PRINT "Bovendien moet het programma in dezelfde slot opstarten als die Memor
y-Mapper. 237
220 PRINT 133
23@ PRINT "Dat zal echter (bijna?) altijd wel kloppen. In de praktijk werkt KOPP
IE op ie- dere MSX2 die in Nederland verkocht is." 35
240 PRINT 137
250 PRINT "Het programma moet eerst uit de DATA-regels worden gelezen en in het
geheugen geplaatst worden. Even geduld aub.” 101
260 PRINT 141
270 PRINT "Er moeten nog DATA-regels worden verwerkt." 187
280 ' Inlezen en wegpoken KOPPIE-machinetaal *iddkddddddddddddihskdkdbdihhdddkiirk )
290 AD=8HC1@@: RESTORE 4
300 FOR F=@ TO 140 219




I MS X I

319 LOCATE 15,15: PRINT 141-F 23
320 READ A$: X1=@: X2=0 5
330 FOR G=@ TO 23 : 210
340 PL=G*2+G\2+G\8+1 195
350 X=VAL("&h"+MID$(A$,PL,2)) 33
360 POKE AD,X: AD=AD+1 212
378 IF GMOD2=@ THEN X1=X1 XOR X 182
380 IF GMOD2=1 THEN X2=X2 XOR X ; 7
399 NEXT G 249
400 Y1=VAL ("&h"+MID$ (A$,64,2)) 81
419 Y2=VAL("&h"+MID$(A$,66,2)) 15¢
420 IF Y1<>X1 OR Y2<>X2 THEN GOTO 760 ' fout gevonden 206
43 NEXT F 178
44¢ ' Machinetaal-programma succesvol ingelezen en in geheugen geplaatst *¥*¥*¥* )
45¢ CLS 19
46@ PRINT SPACE$(28); "MSX Computer Magazine's" 64
479 PRINT SPACE$(3@); "diskette quick-copy" 26
48¢ PRINT : : 147
49¢ PRINT "KOPPIE staat nu in het geheugen vanaf &HC1@# tot en met &HCE2D." 72
53¢ PRINT "Het start-adres is &HC10@." 209
51@ PRINT 134
52¢ PRINT "U kunt het nu als kant en klaar machinetaal-programma op diskette of

cassette laten zetten, zodat u het de volgende keer met BLOAD kan starten.” 129
53¢ PRINT "Daarna kunt u KOPPIE meteen laten opstarten.” 210
54¢ PRINT 149
550 PRINT "Om een disk-versie aan te maken moet u nu op de 'D' drukken." 94
560 PRINT "Voor een cassette-versie moet u de 'C' kiezen." 181
57@ PRINT 146
58@ PRINT "Om KOPPIE meteen te starten drukt u nu op de spatiebalk." 203
59¢ PRINT "Zorg er echter wel voor dat u eerst KOPPIE een keer weggeschreven hee

ft, als machinetaal-programma of als Basic-loader!" 115
60% I$=INPUT$(1): PRINT 117
61¢ IF I$=" " THEN DEFUSR@=8HC1@@: PRINT USR@(#) 23
62¢ IF 1$="d" OR I$="D" THEN NM$="koppie.bin" 98
63@ IF I$="c" OR I$="C" THEN NM$="cas:koppie" 205
64 PRINT "De volgende keer kunt u KOPPIE starten met:" 168
650 PRINT "BLOAD";CHR$(34);"KOPPIE";CHR$(34);" ,R" 119
666 PRINT "of, voor cassette:" 129
670 PRINT "BLOAD";CHR$(34);"CAS:KOPPIE";CHR$(34);",R" 96
680 BSAVE NM$,&HC1@@,6&HCE2D,&HC10¢ 47
699 CLS 20
700 PRINT "KOPPIE is weggeschreven!" 229
71¢ PRINT. "Desgewenst kunt u nog een kopie wegschrijven, of het programma nu sta

rten." 19
720 PRINT 138
730 GOTO 540 92
740 END 184
75¢ 1 Fout gevonden AEEKKEKKAEKAEKEEKEEKELAEAKAEAEAAEAALAAKLAAAAA KA AR AAA AR Xh*d g
760 BEEP 254
77@ PRINT ‘ 148
780 PRINT "Er is een fout in de DATA gevonden!" 145
790 PRINT "Kijk regel";F*10+82¢;" na!" 111
8¢@ STOP 232
81¢ 1 Kopp-ie_DATA % %k ke Kk ke ke ok Kk ke ok ke ok ok ok ek ke ok ok ok ek ke ek ek ok ok ok ok ok ok ke ok ke ke Kk Rk ok ke ke ke ok ke ok g
820 DATA "21F@ CDED 5B23 F3ED 53FE CD22 23F3 ED73 EECD CD56 ¢131 F@C@# C6E5" 39
830 DATA "210@ @@3A C1FC CD24 @@21 ¢p4@ 3AC1 FCCD 24¢¢ 3E@8 CD5F @P3E 3CE6" 33
84¢) DATA "@@32 F5FA 32F6 FACD 3D@1 F3AF D3FE 1109 8@21 ¢@CO 0100 4PED FQAF" 234
85@ DATA "B@D3 FF3E @203 FE11l (@80 210¢ CE@l 35¢@ EDB@ 3DD3 FEFB 21(0¢ 6636" 91
860 DATA “"@@CD 7101 3A@7 G@AF 3AA2 FC57 @62C C5@6 @@ED 5114 1¢FB 1414 1BAD" 165
870 DATA "C11¢ F306 ¢821 2608 C5E5 CDAE CCE1l C124 1QF6 @608 2126 1CC5 324C" 103
88p DATA "E5CD 4ECC EIC1 241¢ F61E @@@E 2ECD 7DF3 CDF@ C4CD 9F@@ FEIB A3D8" 61
89¢% DATA "CAAC CD26 CD2E 72E5 DDE1 DD7E @@2B AEDD AEFE FE49 C2AC CD11 4922" 250
0@ DATA "261C ED53 EICA 2199 @@22 E3CA E5CD 8pC2 E122 E3CA CD33 C33A 8183" 29
91¢ DATA "55CC 3D28 1811 261E ED53 E1CA 2AE3 CAE5 CDE@ CBCD 96C2 E122 CBB9" 45

92¢) DATA "E3CA CD33 €311 262¢ ED53 EL1CA 2AE3 CAE5 CDE@ CBCD 96C2 E122 569A" 81




93p DATA "E3CA CD33 C33A 55CC 3D28 1811 2622 ED53 E1CA 2AE3 CAE5 CDE@ 9A6B" 227
949 DATA "CBCD 96C2 E122 E3CA CD33 C321 34C2 CD57 CCC3 BFC1 D1EB E9D7 E35E" 112
95¢ DATA "C4C4 CCCC DIDB D9D7 @D6C 7364 5117 6@62 6ES53 186A 5165 6457 @C72" 18
960 DATA "QA@C QAP6 P1@8 1414 1767 4757 515B 595C 6464 9CD7 DICB C983 ADDA" 236
970 DATA "212¢ 2AD7 9D98 2292 (98@ 3AD7 969A 998§ 9CA7 D18D 8A92 C7B7 48BF" 117
98¢ DATA "CDE@ CBLE @@@E 1BCD 7DF3 DD7E 9132 56CC E6@1 3C32 55CC 3E@@ 5BB1" 191
99¢ DATA "32F6 FACD 3D@1 11¢@ 2C@6 15C5 210@ 9922 ES5CA D5CD 26C4 EIE5 9BFD" 182
1¢@® DATA "CD71 Q13A @709 4F21 @@9¢ @6¢@ EDB3 EDB3 EDB3 EDB3 EDB3 EDB3 82FA" 199
1919 DATA "EDB3 EDB3 21¢@ @8D1 19EB C11¢ CE3E @132 F6FA CD3D @111 ¢@@9 @4Fp" 234
1¢2¢ DATA "@61D C521 @@9@ 22E5 CAD5 CD26 CAE1 E5CD 71@01 3A@7 @@4F 2100 ADDF" 197
193¢ DATA "9¢@6 @@ED B3ED B3ED B3ED B3ED B3ED B3ED B3ED B321 ¢¢@8 D119 4136" 78
1049 DATA "EBC1 1@CE @6@5 C578 C6@2 D3FE @608 219¢ 8@22 E5CA C5CD 26C4 8C67" 31
1¢5¢ DATA "C11¢ F9C1 1@¢E8 3E@1 D3FE C9CD E7CA 3E@@ 32F6 FACD 3D@1 21¢¢ @1FB" 35
1¢6@ DATA "“2C@6 15C5 1100 9PED 53E5 CAES CD6E @13A (600 4F2A E5CA (0600 479A" 223
1¢7¢ DATA "EDB2 EDB2 EDB2 EDB2 EDB2 EDB2 EDB2 EDB2 CDCF C321 ¢@@8 D119 DFFF" 162
1¢8¢ DATA "Cl1¢ D@3E @132 F6FA CD3D @121 ¢@@@¢ @61D C511 @@9¢ ED53 ESCA EILFF" 127
1999 DATA "ES5CD 6E@1 3A@6 @@4F 2100 9006 GPED B2ED B2ED B2ED B2ED B2ED B283" 37
11¢¢ DATA "B2ED B2ED B2CD CFC3 21¢¢ @8D1 19C1 1¢D@ @605 C578 C6@2 D3FE 8B4F" 124
111¢ DATA "06@8 21¢¢ 8@22 E5CA C5CD CFC3 C11¢ F9C1 1@E8 3E@1 D3FE C906 442E" 103
112¢ DATA “@43A 56CC 4FED 5BE3 CA2A E5CA AF37 CD44 (130 QOFFE @33¢ @BCD @D58" 197
113¢ DATA "C@@@ CDB7 @@DA 12C1 18DD CDB7 @@DA 12C1 2AE3 CA23 2323 2322 381C" 122
114¢ DATA “E3CA 2AE5 CAll (¢@@8 1922 E5CA 3AF6 FA32 85C4 AF32 F6FA CD3D 2E2B" 37
115¢ DATA "@1CD BCC4 3A85 C432 F6FA C33D @1¢¢ 3EFF 3225 C4P6 P43A 56CC ED53" 193
1160 DATA "4FED 5BE3 CA2A E5SCA AFCD 44¢1 3¢14 FE@3 3¢@gB CDC@ @@CD B7¢0¢ 5433" 160
117¢ DATA "DA12 C118 D93E 1C32 25C4 CDB7 @@DA 12C1 2AE3 CA23 2323 2322 CA4AF" 37
1180 DATA "E3CA 2AE5 CAll @@@8 1922 E5CA 3AF6 FA32 85C4 AF32 F6FA CD3D 2E2B" 49
1199 DATA "@1CD 86C4 3A85 C432 F6FA C33D @1¢@ EDSB EICA 2102 @@19 22E1 4212" 206
12¢@ DATA "CAEB 3A25 C457 CD77 @17A 2CCD 77¢1 7A24 CD77 @17A 2DCD 77¢1 4FBD" 197
1219 DATA "3A55 CC3D C@3E @232 55CC 24CD 92C4 3E@1 3255 CCC9 ED5B EICA 1BAD" 11
122¢) DATA "21FE FF19 22E1 CAl6 @@7A CD77 @17A 2CCD 7701 7A24 CD77 @17A 1782" 45
123¢ DATA "2DCD 771 3A55 CC3D C@3E @232 55CC 24CD C7C4 3E@1 3255 CCC9 18F@" 197
124p DATA "21F7 CACD 57CC C9D7 D9D3 D1D7 D1DB D9D7 2953 5157 514B 4957 1B31" 210
125¢ DATA "5953 5157 515B 5957 4953 5157 5136 2627 9053 988A 519C 949D A2C5" 151
126¢ DATA "69A7 A8BA AE64 AAA6 A9A3 18@4 65DB @2A6 B7B9 B8D7 6E7A 7967 @B76" 209
- 1270 DATA "6@7C D118 @6DB 1414 6353 6568 666E ACl2 6263 6857 6161 661E 62A7" 29
128¢ DATA "77¢8 1C1C 1¢AB 1568 @D53 4@4F 41BE 5997 2C39 D122 2C2C 23D7 (992" 120
1299 DATA "2@25 2D84 9C26 25D7 8C85 D13E 8(C82 8292 8189 9899 A387 C7D7 9ABB" 214
13¢@ DATA "816C 7557 7F9@ 6D57 6A9C 6B62 9C65 5966 7953 9¢83 858C 292C 6771" 39
131¢ DATA "362B 4B57 968A 9C87 BCB7 A4Al A6CB AC14 ADD3 (518 A61E 15A9 7EC4" 250
132 DATA "@@BD @4C3 D1C@ C37F 6ED3 @F18 1D1C @6DC 17088 7C57 6C65 4914 22E4" 61
133¢ DATA "1C65 51A@ A793 BA57 A4QC 1C@6 0778 A9AC 1803 P164 @75B A11E FIFD" 224
134¢ DATA "2C29 3B34 282E 9459 56D3 8B7¢ 84D8 67D7 6D8C D188 8C87 82D7 2792" 195
1350 DATA “"9A9C 8E98 9F89 AQIE 6D6C 5175 6C61 6260 9C53 202D 275B 8@62 @P24C" 149
1360 DATA "4976 8184 9688 6868 8553 9E64 8696 6189 ACBD A45D DIBD A6A6 B5C1" 19
137¢ DATA "57D3 DB@C @633 D972 @204 @1B4 BD@EC @3D7 6418 1E1Q @F18 @714 9CF1" 197
138¢ DATA "A7A5 51¢2 7A7B 79¢¢ BC53 731¢ 655B 6B@@ 1F@5 5192 1A1B 19¢¢ 79D8" 219
139¢ DATA "1C53 591F 181C $357 2D3C 3AD7 76BB 8468 D99A 8491 272C 8@¢9A 418A" 116
-140¢ DATA "8(C85 D186 84EB 3B86 D99A 86A4 9DDB 9C86 6A6C 5D68 6F6E 4963 AD@P4" 198
'1410 DATA "9C53 9A66 6198 9494 778C 875D 5130 8D82 599C 8B57 9798 9B57 @15E" 211
142¢ DATA "A1AC B5D7 ASAC BB14 A3D3 A6@5 D1A6 121F B70@ ¢3B5 @C@5 E9@@ 9D1C" 121
143p DATA "1C17 @AD7 1C16 21@¢3 A96D 6674 7D4B 6E@8 1857 515F BDB8 @2BA (185" 25
144 DATA "49A2 AFA5 A5A8 A7B4 59¢2 1F57 B2A1 8PA3 8CD3 8181 BA87 7472 53EB" 78
145p DATA "8D7C 65D8 D129 989B C97E 6667 6168 74D7 9C9C 87D7 D791 9494 A43FE" 211
1460 DATA "7929 516E 6C7D 946D 599C 6757 999C 6557 8382 8ES57 8C8C 8782 148C" 235
1470 DATA "5983 8B86 979C 8394 A3D3 B5A6 BDCB All4 ADD3 AD54 1EA7 67D7 B55@" 7
148¢ DATA "681F BAD7 @C@1 E9@@ 1C17 @AD7 10@5 1514 7776 5165 5A7C 6557 3D2¢" 92
1490 DATA "1A18 1@6B 5111 @@l 49¢B @47B 510F 1471 1C@5 5192 @CP5 @557 1738" 118
15@@ DATA "9CD3 259¢ 3DCB 3B2¢ 9C25 D19¢ 9925 D994 8(C85 D181 9A9A 95D7 E9ES" 218
151¢ DATA "A78F 8682 9F9C D9A@ 6353 6564 5191 886B 6E25 5130 6566 5994 BB1B" 79
1520 DATA "7753 8484 9B2B 8594 8E96 9557 938A 8689 A7A@ A3BA 16A3 A4Ap 55B3" 243
153¢ DATA "1B57 D1A9 AAl( 1DA2 (C9¢5 B4D7 @EBC @7¢3 D96C D1@C 1C@7 D914 (452" 198
1540 DATA "655E 6457 7D5A 1463 5653 1904 6D5B 6969 @20A 7B1@ §4¢4 6857 361C" 38
1550 DATA "1D@2 @6@1 511F 18@3 2C25 DI2E 9@9¢ 276D D984 842B D176 8589 11B9" 112
1560 DATA "65C4 9A9B 7A7B E9CF 9682 8C8A D19C 8F94 6353 685D 626C 9559 D4D@" 177

157¢ DATA “6C6E 5557 996A 6493 8C85 4857 8E7C 8783 592C 5199 8587 6@61 E4B7" 58




COMPUTER

158¢ DATA "ADD3 BEA4 ACAl C9A3 1CA9 541E D1A5 1818 B7D3 $9¢4 BDEB 1314 E757" 25
1599 DATA "1A@P 97D7 131¢ $7D7 6D6@ 7557 6161 666E 5718 6C6C 1PA5 59BC 6445" 12
1600 DATA "@C77 51A4 A6B6 A9PA @C@5 1557 AC5B 1518 2839 279¢ D163 882B A49F" 49
161¢ DATA "56D3 8584 2F9C D923 8C9E 3A3B D187 94D7 859C 33A4 8BDB A@82 4B7C" 211
1620 DATA "2@53 7564 677C 6E57 6398 9@61 5131 3882 2026 4757 2E3A 3927 B63A" 131
163@ DATA "2(3C 5198 8658 9598 A3D3 AEA4 B2A8 A2A3 63D3 @#2¢6 @10B 6074 7FB1" 234
1649 DATA "C9¢@ BAD7 @2¢C @212 @149 2415 1C@5 D913 6262 7B57 @712 @D57 B@B3" 138
1650 DATA "6@65 5166 1E67 6619 @C79 5140 B8B3 BE4AD 59AQ @257 190A @607 5640" 159
166@ DATA "6927 9¢3B D197 2(23 D923 2B26 8221 989C 8488 D188 9BEB 9494 BAGF" 40
1670 DATA "83D3 9BA4 998A 9495 7D6C 5175 5A5A 6371 6@9C 552D 5185 9863 FC@D" 108
168@ DATA "7C7C 7B83 8889 8A57 8@96 5122 2A2B 29¢@ @CD3 A7A8 ACA7 C909 196B" 129
1699 DATA “1C@7 A6@4 A517 D9AS @2@¢2 BBD7 @8@F @D14 1A18 1@@3 D116 @687 A775" 70
17¢0 DATA "6@6C 6461 6C65 A757 @D62 5557 661F 6663 4905 P6@E 510C 7F14 F665" 72
171¢ DATA "@353 6518 @D49 598¢ 5ED3 3E24 5B26 (988 252F 84D7 249C 2722 629D" 44
172 DATA "8C85 D18B 888C E985 9885 D187 8590 87D7 6F6@ 635D 5197 6@63 4A8B" 254
173@ DATA “"5963 6B66 8261 989C 8488 5151 9¢9@ 8757 8DIC 9A57 8190 8282 FE3F" 216
174¢ DATA "ACA5 6BD7 ACA1l AED7 ABIC @4A3 D1A6 A412 @6@C BADD D177 28@3 5AAA" 157
175¢ DATA "D9B1 14@3 @51C @707 6F6C 515D 1@64 146B 6@61 6257 6B6A 150¢ 891B" 34
1760 DATA "@A53 @9@4 1711 14¢D 4353 8464 @B5B @26@ 2423 2423 2CCB 2C26 CEAA" 80
1770 DATA "232p 5526 27DB 8@22 (985 8884 3DEB 8E94 8382 A49E DIE3 8178 54(6" 94
178@ DATA "2553 893@ 254B 8128 582¢ 5157 515B 3C38 6F91 2423 452B 2939 4BB4" 68
179¢ DATA "592A 5123 4BFB 5957 6903 D1D7 D1CB C9D7 D9D3 D1D7 D1DB D9D7 BABS5" 215
18¢@ DATA "C9D3 D1D7 D1EB E9D7 D9D3 DID7 781E D9PE 627C 5168 5B4B 6@14 8167" 19¢
1819 DATA "1D1C 6B57 @¢21C 6F18 @553 @#7¢6 @2AB 1495 1C@5 51¢2 1218 1B@3 4BA8" 229
1820 DATA "6FD3 BD24 3C2E C92E 9C23 2B26 979C 9429 8DC8 D17C 9099 83D7 DCB4" 244
183@ DATA "9C9C 87D7 8698 9C87 6C5F 6457 676C 6294 6D53 6E84 679E 6557 @DBA" 109
184¢ DATA "8C86 897B 5185 8¢94 8D45 5127 878A 9394 ACB9 D1A4 ACA5 A2D7 G6FFF" 253
185¢ DATA "1D1C D17¢ 7085 6604 6017 D1BA 16@3 280A 1C@F 1¢1¢ @7DB E167 BF6A" 89
1860 DATA "@21A @4@1 5106 1E@P @DA6 B958 516A 1F57 AC16 AA5D 5B45 474D A99D" 118
187¢ DATA "4345 474D 4B45 475D (900 0009 9009 @@21 F@ECA CD57 CCC3 57CB 67A4" 8¢
188@¢ DATA "C9D3 D1D7 C4C4 CCCC DID3 D1D7 6687 9494 5E53 6774 5197 9457 16FC" 211
1899 DATA "8662 6198 9C24 6292 818¢ 8385 5188 8757 9D9C 519B 8798 8F94 (@99D" 248
19¢@ DATA "69¢8 6714 1B71 67D7 D9D3 D16C 6464 DCD7 C9D3 D167 @50C 28@¢2 F70C" 120
1919 DATA "1CD3 18@D @61C @3@3 A967 647A 7D68 6708 6D6@ 666D 5117 Pp62 8CC4A" 15
192¢ DATA "1E53 @706 7245 C921 C1CB CDFA CC21 2DCE E521 26@¢8 CD71 @1E1 4@56" 39
1930 DATA "(@6B4 EDB3 E521 26@¢9 CD71 QLE1 @6B4 EDB3 E521 26QA CD71 @lE1 @@@3" 96
194¢ DATA "(@6B4 EDB3 E521 26@¢B CD71 @1E1 @¢6B4 EDB3 E521 26@C CD71 @PlE1l (@p@7" 37
195¢ DATA "(6B4 EDB3 E521 26@D CD71 @lE1 @6B4 EDB3 E521 26@E CD71 PlE1 (@@P@3" 168
1960 DATA "(¢6B4 EDB3 E521 26@F CD71 @lE1 @6B4 EDB3 C9AB A@BF AL1@E 490D 8EA9" 192
1970 DATA "A2BC 5857 BE@A @9¢7 A@AC 514@ 5B41 A969 7(¢53 AB57 B25B BDF7 9A8A" 45
198¢ DATA "21E9 CBCD 57CC C357 CBD3 D1D7 D164 DCDC C4D3 D1D7 D166 8594 28F5" 119
199¢ DATA "9C8E D18D 8CDB 9594 2962 7B6E 6865 946B 9C53 6A9A 9998 9B95 QGESA" 92
2000 DATA "498p 8757 8D8C 2993 9780 8F64 513¢ 4724 6309 67D7 DICB C96C 7841" 147
2010 DATA 6464 6CD7 D1DB D9¢7 @50C 1¢BA @CEB @@@D 161C @¢B@B D1@6 @604 D32A" 4
2020 DATA "7766 6457 6D68 626A 5965 666E ABFB (1B4 @@AF C356 (¢@@@ PPFB 4A75" 137
2030 DATA "3E@® 32F6 FACD 3D@1 22F5 CCCD FACC 22F7 CC3E $632 F9CC CD56 @3AF" 114
2049 DATA "@1CD CP@@ 212D CE3A @700 4FE5 2126 @8CD 71¢1 E1@¢6 BAED B3E5 D8DB" 246
2050 DATA "2126 @9CD 71¢1 E1@6 B4ED B3E5 2126 @ACD 71@1 E1@6 B4ED B3E5 @3p@" 28
2060 DATA "2126 @BCD 71@1 E1¢6 BA4ED B3E5 2126 @CCD 71@¢1 E1¢6 BAED B3ES (709" 83
2070 DATA "2126 @DCD 71@1 E1@6 BAED B3E5 2126 @ECD 71@¢1 E1¢6 BAED B3E5 @3¢@" 172
2¢8@ DATA "2126 @FCD 7101 E1@6 BAED B3CD 9C@@ 2¢@5 CD22 CD18 8FF3 CDB7 47B7" 213
2090 DATA "@@DA 12C1 C9¢4 @810 2040 8¢l 0200 ¢0P¢ (@@ DD21 2DCE @61E 87BF" 141
2109 DATA "C5@6 @6C5 E5CD 74CD E1C1 DD23 1@F5 237E ADC6 E2EE 2B85 B72¢ 8E27" 12
2110 DATA "@32A F5CC C11¢ EIDD 2BC9 212E CE11 2DCE @1@¢ @8ED B@2A F7CC 7118" 144
2120 DATA "3AF9 CC47 E5C5 CD74 CDC1 E11¢ 1¢¢6 $623 7EAD C6E2 EE2B 85B7 3728" 141
2130 DATA "20@3 2AF5 CC22 F7CC 7832 F9CC C90p 4BAF 5050 4945 2¢31 2E32 25BF" 253
2140 DATA "2077 6173 2077 7269 7474 656E 2062 792¢ 5257 4CGY DDES $57E 9DSE" 89
2150 DATA "ADC6 E2EE 2B85 G6FED 5B@4 0@26 @¢@29 2929 19EB 21ED CC48 (¢6@p 8B2C" 157
2160 DATA "@94E EB11 BA(p@ (¢6¢8 DD36 @@@P 7EA1 28¢4 DD36 @@FF 230D 191¢ 3CC@" 104
217¢ DATA "EFDD E1C9 3E@2 D3FE 210¢ 8011 018p @164 (@36 GPED B@3D D3FE 21¢5" 93
2180 DATA "EB36 (@@l 64¢0¢ EDB8 2100 COAF @1AC @D77 230¥B 78B1 20F9 2AFE DE46" 86
219@ DATA "CD22 23F3 ED7B EECD 21DA FE36 €923 36C9 2336 C9C3 9B4p pp@@ BCD4" 135
2209 DATA "F2CD CDB7 @@DA 12C1 CDC@ G@@E @1C9 @0P@ 4142 1040 0000 0000 BE6A" 22
2219 DATA 0000 0000 0000 0P0@ 21DA FE36 C323 360 2336 C121 F1C4 361E @F@2" 154
2220 DATA "2336 CA21 A6C1 36AF 2336 AFC9 CIDD 0@00 0000 0000 0000 0099 3CSB" 98




CATEGORIE: UTILITIES

Het ene programma is het andere niet, om maar
eens een vreselike dooddoener te gebruiken.

Maar waarom twee programma’s — die in prin--

cipe precies hetzelfde doen — zo verschillend
kunnen zijn wat gebruiksgemak betreft, dat is het
geheim van de smid. Of, in dit geval, van de goe-

de programmeur.

En die goede programmeur
is in dit geval Steven van
Loef. Zo langzaam maar ze-
ker beginnen we op hem te
rekenen, als het om echt goe-
de programma’s gaat. Zijn
spellen zijn prima, maar zijn
utility’s zijn nog beter. Voor-
al het gemak, waarmee die
programma’s zich laten ge-
bruiken, is formidabel!

MSXbug

Onlangs, in MSX Computer
Magazine nummer 16, publi-
ceerden we MSXbug, een
prachtige monitor voor zo-

scherm—pagina georién-
teerd, met andere woorden,
er wordt steeds een heel
scherm tegelijkertijd ge-
bruikt om de disassembly te
tonen. Dat zijn overigens 40—

koloms schermen, zodat
Disass zowel op MSX1 als op
MSX2 kan werken.

Een gebruiksaanwijzing is bij
Disass eigenlijk overbodig.
Het programma wijst zich-
zelf; alle kommando’s zijn
voortdurend in beeld.

Die kommando’s luiden:
—A, voor Adres, waarmee
men de disassembler

280 IF CS<>2754p7! THEN RG=76@:G0TO 7

0] 212
560 DEFUSR9=&HBF@@ 79
57¢ A=USR9(@):SL=PEEK(&HBFID) 218
91¢ DATA 5D,43,4D,67,44,52,CC,43,53,0
D,44,44,00,50,00,00,00,00,00,00,00,00
.00 ,FF,2A,06,48,CD,2F ,47 ,4F ,23 L7

MSXbug aanpassingen voor Disass

wel MSX1 als MSX2.

Een van de eerste monitoren
die we ooit gezien hebben
waarbij men alle vrijheid
heeft, wat betreft slot— en pa-
gina-selectie.

Disass, het nieuwste pro-
gramma van Steven, sluit
daar werkelijk naadloos op
aan. Een disassembler met
(bijna) alles wat de serieuze
MSX programmeur zich
maar kan wensen.
Razendsnel — want het is
geheel in machinetaal ge-
schreven — en alweer geheel
aangepast aan de MSX2-
mogelijkheden.

Het programma is beeld-

rechtstreeks vanaf een be-
paald adres kan laten di-
sassembleren;

— B, wat voor Blad staat.
Met de B kan men steeds
de volgende pagina van de
disassembly-list op het
scherm roepen;

—M, waarmee men terug-
keert naar Basic, of even-
tueel naar MSXbug;

— P, voor Print.

Na het P kommando zal
Disass vragen om een be-
gin— en eind-adres van het
te disassembleren geheu-
gendeel, waarna dat ge-
deelte op de printer ver-
schijnt.

De Escape~toets biedt de
mogelijkheid om weer te
‘ontsnappen’, als men hier
per ongeluk verzeild is,
maar ook als er geen prin-
ter is aangesloten loopt het
programma niet vast;

-S, hetgeen de afkorting is
voor Slots. Met de S brengt
men de cursor naar de
rechterbovenkant van het
beeld, waar daarna de vier
pagina’s van het MSX—ge-
heugen naar believen over
de slots verdeeld kunnen
worden.

De ‘cursor-omhoog’ toets,
tenslotte, laat de disassembly
per regel verlopen. Oftewel,
alle regels scrollen er één
omhoog, waarbij een nieuwe
instruktie verschijnt op de
onderste regel.

U ziet, Disass kent niet zo
vreselijk veel kommando’s.
Terecht, want een disassem-
bler heeft er ook niet zoveel
nodig. Het programma is
echter méér dan geschikt
voor zijn doel, want het is
vreselijk snel. Wachten is er
echt niet bij.

Omdat Steven MSXbug al
geschreven had met een
eventuele uitbreiding in het
achterhoofd, is Disass een-
voudig te koppelen aan
MSXbug,.

Daarvoor moet MSXbug
echter wel een beetje veran-
derd worden.

De eerste verandering is in
regel 280: het getal 275259
moet daar vervangen wor-
den door 275407.

Verder moeten de eerste
drie 00-bytes in regel 910

vervangen worden door het
getal 44,00,50.

Tenslotte moet in de regels
560 en 570 twee maal USR1

vervangen worden door
USRO9.

Deze vier veranderde regels
staan bij dit artikel nog eens
in hun geheel afgedrukt.
Vanuit aldus gewijzigde ver-
sie van MSXbug kan de di-
sassembler nu simpelweg
worden aangeroepen door

het kommando D te geven.

Het Disass~scherm ver-
schijnt en de disassembler is
aktief. Als vanuit Disass dan
het kommando M gegeven
wordt, om terug te keren
naar Basic, dan stopt Disass
en neemt MSXbug de draad
weer op. Netjes, nietwaar?

Alleen kan MSXbug niet
‘zien’ of Disass wel aanwezig
is. Als dat niet zo is, zal de
computer na het D-kom-
mando onherroepelijk vast-
lopen.

Disass is iets slimmer: na
aanroepen vanuit Basic —
direkt met de funktietoets
dus — keert hij terug naar
Basic; maar als Disass vanuit
MSXbug gestart is, dan zal
het programma na begindi-
gen ook naar MSXbug terug-
keren.

IJzersterke kombi-
natie

Steven heeft in beide pro-
gramma’s de mogelijkheid
ingebouwd om de scherm-
kleuren te kiezen.

Alletwee herstellen de oude
schermkleuren ook weer, als
het programma verlaten
wordt.
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Het kan dus handig zijn om
de  schermkleuren  van
MSXbug en Disass verschil-
lend in te stellen, zodat altijd
duidelijk is welke van de
twee er aktief is.

Bovendien wordt Disass
aangeroepen met funktie-
toets 2 — en MSXbug met
funktietoets 1. Dus als de
beide programma’s na el-
kaar worden geinstalleerd
zitten ze elkaar daar ook niet
in de weg.

1 De MSXbug-Disass kombi-
natie is een sterk staaltje van
goed programmeren!

Bezoek

Dit keer kwam Steven zijn
nieuwste produkt zelf langs
brengen op de redaktie.

Dat is een nog heel gezellige
middag geworden, nadat we
hem hadden laten beloven
niet uit de school te klappen
over de zwijnenstal, die het
soms bij ons kan zijn.

De machinetaal-redakteur
stelde onder het experimen-
teren met Disass min of meer

1¢ REM DISASS
20 REM version 1.0
30 REM

4(% REM MSX Computer Magazine

50 REM

6@ REM S.V.L. Software Vleuten

79 REM

8¢ Vhkkkkkhkkkkkkhkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkk

9¢ ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN *#*+

il e
verbaasd vast, dat de kombi-
natie van MSXbug en Disass
zeker even goed was als de
professionele programma-
tuur die daarvoor op de
markt is.

Gelukkig sprak hij, zoals bij-
na altijd, in hexadecimale co-
des, zodat onze adverteer-
ders die dergelijke produk-
ten aanbieden zich niet op de
tenen getrapt hoeven te voe-
len. _
Eigenlijk hadden we maar
een kleine aanmerking op
Disass, namelijk dat het niet
naar een bestand kon disas-
sembleren.

Dat zou een aantal aardige
extra’s mogelijk maken, zo-
als disassembleren, wijzigen
en weer opnieuw assemble-
ren.

Maar wat niet is kan nog ko-
men; Steven zou eens kijken
of die mogelijkheid mis-
schien nog te realiseren valt.
In ieder geval is Disass, zoals
bij dit verhaal staat afge-
drukt, een dijk van een disas-
sembler.

Veel plezier ermee!

S eaas.swS

10¢ CLEAR 208, (PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(

&HFC4B))-5

N
w
(00]

110 B=PEEK(&HFC4A)+256*PEEK (&HFC4B) 121
12 DEFUSR1=B:KEY 2,"A=USR1(®)"+CHR$(

13)

13¢ ' PRINT INTRODUCTIESCHERM **#w*
14p W=PEEK({&HF3AE)

15¢ SCREEN @:WIDTH 37:CLS

18@ LOCATE 9,8:PRINT "DISAS version 1
17¢ LOCATE 7,1@:PRINT "S.V.L. Softwar
e 1987"

183 LOCATE 15,12:PRINT "voor:"

19¢ LOCATE 7,14:PRINT "MSX Computer M
agazine"

200 LOCATE 6,16:PRINT "Machinecode in
stalleren"

210 LOCATE 8,18:PRINT "Even geduld a
s U™

2200 ' INSTALLEER MACHINECOQDE *#******%
23@ RESTORE 8¢

249 FOR I=RHCPPP TO &HCE8F

250  READ A$

26¢  D=VAL("&H"+A$)

270  CS=CS+D

280 POKE I,D

29 NEXT I

38@ IF CS<>366958! THEN RG=8@@:G0TQ 7
-

319 RESTORE 201¢:CS=0
320 FOR I=&HBF@@ TO &HBFID

330  READ A$

340  D=VAL("&H"+A$)
350  CS=CS+D

368§ POKE I,D

370 NEXT I

38 IF CS<>19¢33 THEN RG=2¢1@:GOTQ 72

)

390 ' KLEUR VERANDEREN #**#*##wkksodekskodk

409 CLS

41¢ PRINT "Voorgrondkleur in DISAS is
nu 1"

42% PRINT “"Achtergrondkleur in DISAS
is nu 3"

43@ PRINT:PRINT "Wilt u dit wijzigen
{3/n)2"s

440 A$=INPUT$(1)

45@ IF A$="N" OR A$="n" THEN 580

460 1F A$<>"J" AND A$<>"j" THEN BEEP:

GOTO 449

47¢ PRINT A$

480 LOCATE @,4:PRINT CHR$(27);"J";

49¢ L%NE INPUT "Nieuwe voorgrondkleur
MeVK

5@ VK=VAL(VK$):1F VK<l OR VK>15 THEN
BEEP:GOTO 480

51 LOCATE @,5:PRINT CHR$(27);"3";

52@ LINE INPUT "Nieuwe achtergrondkle

ur:";AK$

53@ AK=VAL(AK$):IF AK<l OR AK>15 OR A

K=VK THEN BEEP:GOTO 510

54() POKE &HC@86,VK

550 POKE &HC@8C,AK

56@ ' ZOEK RAMSLOT IN PAGE 1 EN

57¢ ' VERPLAATS DISASS NAAR &H50@¢

580 DEFUSR9=8HBF @

590 A=USR9(@):SL=PEEK(&HBFID)

609 IF SL=&HFF THEN STOP

619 POKE B+@,&HF7:' RST #30

253
85

109

199
71
8
19

127
176
163
249

73
207
218

56
17¢
186
160
246

70
204
215

137

179
126

21
164
222

34
234

182
35

218
39

138
234

83
222

45
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193
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50,11,00,C
¢,CD,EC,50

2A
F,5A,1A,3

SON S8 M ~<C < ~L O ~NDWY =~ ~OMN ~ON ~ S0 -\ - ~hon -~

' ADRES WAAR

' RAMSLOT
vanaf regel:####";RG

730 PRINT USING "U heeft een fout gem

aaktin de data

699 PRINT "U kunt DISAS starten met [
74% PRINT

67¢ PRINT "Machinecode is ingeladen."
F2] of met"

680 PRINT
750 PRINT "Eerst verbeteren!"

700 PRINT "DEFUSR1=";HEX$(B);":A
760 STOP

62¢ POKE B+1,SL:

630 POKE B+2,8&H{:

640 POKE B+3,&H5@:' DISAS BEGINT
650 POKE B+4,&HC9:' RET

660 WIDTH W:CLS

719 NEW

72 WIDTH W:CLS

780 REM DISASS v 1.0

N == =L =0 ~— 0 ~l = O =~ N ~= D~ b= OV == A ~bm e <T
LM LN CODVLONCOALODLIMLOVL ADL DD <L AN << LD

S e T ™ e T Y e e ¥ e S o e e e o I e ST~ B =W e S

M = ™M s W~ M =~ &L =~ - =~ N~ W -~ = -~ S~ = o~ Wl

QL USSR ROCD(0 T OSSN C OV TR OO DS LD O

M ~Os ~MD W MK ~-ND ~OD ~AN® ~Ne ~ QN ~OmM - -

Ou -~-OWN ~0O -0 -~V ~-OM 0O - -0 -~-Ne -~k -0

770 REM
790 REM

(9)"
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A voor MSX/MSX2 met diskdive
Hét programma voor informatie- en kennisoverdracht

Geschikt voor onderwijs, bedrijfsopleidingen, zelfstudie, overheid, bankwezen etc. Public domain- en copyright uitvoering
Volgens het "wat je ziet is wat je krijgt” principe waar geen enkele computerkennis voor nodig is. Prijs f 495; los handboek f 25. Vraag om dokumentatie!

MSX boeken
MSX Basic handboek f 49,95
MSX Disk handboek f 29,80
MSX DOS handboek f 26,75
MSX Quick disk handboek 23,70
MSX Machinetaalhandboek f 34,80
MSX{2) en machinetaal -
de afstand overbrugd f 32,50
MSX Basic voor kinderen deel 1 19,70
MSX Basic voor kinderen deel 2 f 24,75
MSX Basic leerboek deel 1 f 24,75
MSX Basic leerboek deel 2 24,75
MSX DOS leerboek deel 3 f24,75
MSX2 leerboek deel 4 f24.75
Opdrachten bij leerboek 1t/m4, p.s.f 11,10
MSX Basic met vpoke en sprite
toepassingen f 27,50
Computer en modemgebruik voor
alle homecomputers f 36,75
MSX Computers en printers
aansluiten en gebruiken 27,75
MSX Verder uitgediept 24,10
MSX Praktijk programma’s 2475
MSX en MSX2 mogelijkheden f 29,80
MSX Truuks en tips, serie van
8 delen, per stuk f 25,15
MSX computers en de
buitenwereld f 39,85
MSX2 boeken
MSX2 Basic handboek 57,05
MSX2 Disk/DOS handboek f 37,85
MSX2 Utility-handboek f 30,05
MSX2 Zakboekje f27,75
MSX2 Machinetaalhandboek f 42,90
MS X2 software
FISTAN administratiepakket
voor MSX2 f 300,50
FLASH assembler en dis-assembler f 119,—
SnelFaktuur f149,—
Of bent u
PC-gebruiker?

Vraag dan om ons

DOS

uitgaven-overzicht,
want wij hebben al
meer dan 25 titels,
recent tot versie 3.30

;;rof-essioneel faktureringépakket

Een professioneel order-administratie- en

en 10.000 orderregels tegelijk.

FASTAN heeft zeer uitgebreide
lijstmogelijkheden en opvallend veel
ingebouwde beveiligingen.

FASTAN wordt geleverd met uitgebreide

' 300,50

Voor MSX2.
Simpel boekhouden voor privé en vereniging

Elektronisch kasboek voor partikulieren

vangstenrubrieken. 10.000 boekingen op €én
floppy, automatische kapitaalberekening en
meerdere printmogelijkheden.

Voor MSX en MSX2 met diskdrive.

149,-

kaartenbakprogramma

Eindelijk een interaktief werkende kaar-
tenbak voor MSX2. Selekteren en sorteren
op alle velden, standaardlijst, vrije lay-out,
mailingfaciliteiten, etiketten, 4000 kaarten,
45 velden per kaart, 40 tekens per veld.
Met uitgebreide handleldmg

Verkrijgbaar in de boekhandel. Bel of schrijf even voor onze gratis computerboekenkatalogus

uitgeverij STARK-TEXEL b.v.

postbus 302

1794 ZG CQOosterend tel. 02223 -661




Brieven

Problemen?

MSX Computer Magazine

geeft raad

In deze rubriek behandelen we die brieven die voor zo-
veel mogelijk lezers interessant zijn. Gezien de grote
hoeveelheid post die we ontvangen is het echter onmo-
gelijk om alle brieven op deze pagina’s te beantwoor-

den.

Tot onze spijt kunnen we de meeste briefschrijvers niet
eens persoonlijk antwoorden. Aarzel echter niet om
ons een brief te schrijven, als u ons uw probleem wilt
voorleggen. Vermeldt daar echter altijd uw telefoon-
nummer bij, zodat we u eventueel het antwoord kun-

nen doorbellen.
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Mochten wij er ook niet uitkomen, dan verhuizen wij uw brief naar de ‘lezers helpen
lezers’ rubriek. Misschien dat iemand anders wel een oplossing kan aandragen.

Overigens, er is een soort brief die we nooit publiceren maar toch erg vaak (en graag)
ontvangen. Dat is de brief waarin een lezer of lezeres ons alleen maar komplimen-
teert met MSX Computer Magazine. We nemen ze niet op, wegens ruimtegebrek,
maar gelezen worden ze zeker!

Advies

Dagelijks zit ik voor mijn
werk en mijn plezier achter
mijn NMS 8250, nu nog met
één enkele drive. Af en toe
grijpen bij mij twijfels om
zich heen, bijvoorbeeld als ik
de nieuwe Philips en Vendex
PC’s zie. Maar vooralsnog
snort dagelijks vooral het
heerlijke Tasword II in mijn
machientje.

Al liefhebber/gebruiker van
programma’s — Basic is een
vreemde taal voor me — kijk
ik altijd weer verbaasd naar
de kostbare ruimte, die de
diverse listings in uw blad in-
nemen. Op mooi, glanzend
papier vele pagina’s voor mij
onleesbare tekens. Mijn sug-
gestie: de listings op goedko-
per papier in het hart van uw
blad. Het mooie papier kan
dan redaktionele kopij be-
vatten, die nu steeds moet
blijven liggen.

Over uw aankondiging dat er
een Desk Top Publishing
programma voor MSX in

aantocht is dat u nog niet kon
testen de volgende opmer-
king. Op de dag van verschij-
ning van uw laatste nummer
lagen de rekken bij Philips
vol met Dynamic Publisher,
waarvan een eerste versie al
getest was bij MSX Info,
welk al weken bij de kiosk
verkrijgbaar is. U doet toch
wel uw journalistieke huis-
werk, hoop ik? Het program-
ma wordt zelfs al genoemd in
de folder die door Philips op
de Efficiency-vakbeurs ver-
spreid is.

Willem Laros, Zoetermeer

Dat ‘journalistieke huiswerk’
van ons doen we echt wel,
kunnen we u verzekeren. Zo'’n
slordige veertig centimeter
tijdschriften per maand, om
precies te zijn, nog afgezien
van de vele boeken die we le-
zen. In die veertig centimeter
zit 0ok MSX Info, hetgeen we
iedere keer weer met interesse
doormemen. Vooral als men
daar weer eens een program-

ma test dat officieel nog niet
verschenen is.

Het probleem met dergelijke
‘te heet van de naald’ testen is
namelijk altijd weer dat pro-
gramma's — zeker de inge-
wikkelde zoals Dynamic Pu-
blisher — tot het laatste mo-
ment op de werktafel blijven
liggen bij de programmeurs.
Ook bij ons slingerde er al we-
ken een diskje rond met een
pre—produktie versie, waar we
bovendien geen enkele doku-
mentatie bij hadden.

Tussen die versie en het uit-
eindelijk in de handel ge-
brachte pakket bleek, toen we
van de week het officiéle pak-
ket kregen, best wat verschil te
zitten. Bovendien hadden we
in onze pre-produktie disk
nogal wat mogelijkheden niet
opgemerkt, bij gebrek aan do-
kumentatie.

Naar ons idee kunnen we be-
ter wat later met een echt goe-
de test verschijnen. Een test
die en met de officiéle versie
en met de dokumentatie op
tafel is uitgevoerd. Een test

bovendien waarin we niet —
omdat we zo nodig de eerste
willen wezen — over één
nacht ijs gaan. Immers, mede
op grond van zo’n test beslui-
ten onze lezers of ze een be-
paald stuk software al dan
niet zullen aanschaffen. Dan
voelen wij ons op onze beurt
verplicht om een degelijk stuk
werk af te leveren! Vandaar
dan ook dat u zelfs in dit num-
mer nog geen test aantreft van
Dynamic Publisher. Om een
dergelijk uitgebreid program-
ma echt goed in de vingers te
krijgen hebben we flink wat
tijd nodig. Zoveel, dat die test
pas in het komende nummer
zal verschijnen.

Wat onze listings betreft, voor
hetzelfde geld wil een andere
lezer liefst een blad waarbij
die vervelende kopij wat min-
deris, zodat er meer listings in
kunnen. Als we dan boven-
dien die redaktionele verhaal-
tjes op wat goedkoper papier
drukken, dan is er weer wal
meer ruimte beschikbaar voor
programma’s. leder zijn of
haar smaak, moet u maar
denken. In ieder geval is het
papier niet de grootste kosten-
post bij de produktie van MSX
Computer Magazine, dus dat
houden we zoals het is. Wat
betreft de redaktionele in-
houd, binnenkort houden we
onze lezers-enquéte weer. In-
vullen en opsturen, dan helpt
u meebepalen hoe MCM er
het komende jaar uit zal zien!

Overkopiéren

Als eigenaar van een MSX1
computer wil ik graag over-
stappen naar MSX2 met in-
gebouwde diskdrive. Nu is
mijn vraag: kan ik al mijn
software op tape overkopié-
ren naar diskette?

Bert Havenstein, Emmen

Nee, dat zal niet lukken. Om
een tweetal redenen zelfs. Ten
eerste beschermen software-
fabrikanten hun program-
ma’s bijna altijd tegen kopié-
ren. Dat daar de bonafide ge-
bruiker — zoals u — ook door
gedupeerd wordt zal ze daar-
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bij een zorg zijn. Overigens
kunnen we ons ook wel inden-
ken dat de software-boeren
deze politiek volgen, gezien de
vele illegale kopietjes die er
ondanks deze beschermingen
gedraaid worden.

Een tweede reden waarom
een dergelijke kopieer—aktie
niet succesvol zal zijn is dat
| veel programma’s uit meer
dan één gedeelte bestaan. Zo
zal bij veel spellen een eerste
Stukje programma de volgen-
de delen laden, en daarbij er
vanuit gaan dat die volgende
Stukken op de cassette te vin-
den zijn. Deels is dat een be-
veiliging, maar ook kan het ge-
beuren dat er eerst een fraai
introduktie~-scherm wordt ge-
laden en op het beeldscherm
gezet, waarna het eigenlijke
programma wordt nageladen.

Laadproblemen

Ik beschik over een Philips
NMS 8220 MSX2 met een
NMS 1510/00 datarecorder.
Daarbij zit ik met een netelig
probleem; want bijna alle
spelletjes die ik gekocht heb
indeloop der tijden doen het
niet meer. Bij sommige geeft
mijn computer de melding
‘checksum—error’, anderen
doen het gewoon helemaal
niet meer.

Dit heeft mij zeker f 200,-
gekost, misschien wel meer!
Kunnen jullie me helpen?
Het is erg belangrijk voor
mij, en denkelijk ook wel
voor andere MSX(st)ers.

René Nobel, Amsterdam

Als een programma-—cassette
het eerst wel doet en later niet
meer, dan kunnen er maar
een paar dingen aan de hand
zijn. Of de cassette is om de
een of andere reden niet in
orde meer, of de recorder is
ontregeld geraakt.

Het eerste — cassette—proble-
men — is het minst waar-
schijnlijk. Want hoewel een
cassette wel degelijk slijten
kan loopt dat bij de normale
alledaagse gang van zaken
niet zo’'n vaart. Pas als een
cassette honderden malen is

afgespeeld mag er een kwali-
teitsvermindering  optreden.
Overigens, een cassette loopt
00k als hij niet gebruikt wordt
wel degelijk terug in kwaliteit.
De magnetische optekening
verminderd altijd langzaam
maar zeker in sterkte, maar
dat mag pas na jaren een pro-
bleem gaan vormen. Tenzij de
cassettes in een sterk magne-
tisch veld bewaard worden,
zoals die door een luidspreker
maar 0ok een monitor, televi-
sie of computer worden uitge-
straald. Als dat het geval is ge-
weest met uw programma’s,
dan moet u daar de oorzaak
zoeken.

Maar waarschijnlijker is dat
uw datarecorder ontregeld ge-
raakt is. Om programma’s
foutloos te kunnen inlezen
moet de kopstand van uw re-
corder precies goed zijn, met
andere woorden, de kopspleet
dient loodrecht op de tape te
staan. Als dat niet het geval is,
dan kunnen er allerlei inlees—
fouten ontstaan, die op hun
beurt weer tot ‘checksum—er-
rors’ — of andere fouten —
kunnen leiden..

De remedie is gelukkig simpel,
er bestaat een Aackosoft-pro-
gramma dat speciaal bedoeld
is om de recorder weer haar-
fiin af te kunnen regelen.
Maar zonder zo’n speciaal
‘Head-alignment’ program-
ma kan het ook prima, ge-
woon op het gehoor. Zet daar-
toe de recorder op afspelen,
maar dan zodanig, dat het ge-
luid ook echt goed hoorbaar
is. Misschien moet de re-
corder daartoe even op een
versterker worden aangeslo-
ten.

Vlak onder het vakje waar de
cassette inzit is nu achter een
gaatje — dat soms met een
rubberstopje of iets dergelijks
is afgesloten — een Kklein
schroefje zichtbaar. Let op,
dat schroefje is alleen te zien
als de recorder inderdaad op
afspelen staat!

Door nu met een passend
schroevendraaiertje — en dus
geen oud barrel met een ver-
bogen punt — voorzichtig dat
schroefje te verdraaien, kan
men de kopstand regelen.

Daarbij moet er gezocht wor-
den naar de stand waarbij het
geluid zo helder mogelijk
klinkt. Na deze operatie is de
recorder keurig afgesteld op
deze cassette; de laadproble-
men moeten nu verholpen
zijn.

Eris echter een probleem hier-
bij, want nu de recorder weer
is afgeregeld op de goede kop-
stand zullen de cassettes die
de laatste tijd zelf opgenomen
zijn weer narigheid opleveren.
Immers, de kopstand is nu
weer loodrecht, terwijl die ta-
pes met een afwijkende kop-
stand zijn opgenomen. De op-
lossing is echter voor de hand
liggend; even met twee re-
corders — een goed afgeregel-
de en een met een verlopen
kopstand — alle program-
ma’s kopiéren.

Extra geheugen

Aleentijdje heb ik een twee-
tal vragen, die ik tot nog toe
tevergeefs heb proberen op
te lossen. Hopelijk kunt ume
helpen.

Ten eerste, de Home—Office
2 tekstverwerker die ik ge-
bruik wil met geen mogelijk-
heid tekst uitprinten op mijn
Star NL~10. Volgens de han-
delaar begrijpt de Star de
CHRS kodes — die Home-
Office 2 verstuurt — niet.
De tweede vraag: ik wil mijn
Philips NMS 8255 uitbreiden
met 128K RAM of meer, met
extra RAM—chips zoals die
in de elektronika—handel
verkrijgbaar zijn. Deze chips
bestaan in vele uitvoeringen,
tot 4*64K aan toe. Maar een
schema hoe dit moet heb ik
tot mijn spijt niet te pakken
kunnen krijgen. Mijn vraag:
kan dit, en zo ja: hoe.

B. Sirach, Zoetermeer

Sommige handelaren zijn uit-
Stekend in het intrappen van
open deuren, als het er om
gaat hun eigenlijke onwetend-
heid te verbergen. Zo 00k
deze, blijkbaar.

Inderdaad, de Star NL-10 is
geen MSX-printer, en zal dus
de standaard stuurkodes van

Home-Office 2 niet begrij-
pen. Echter, iedere handelaar
die zijn huiswerk een beetje
gedaan heeft zal weten dat
juist Home—Office 2 prima
aanpasbaar is voor allerlei
andere printers. Daartoe is er
binnen het programma-pak-
ket een speciaal menuulje,
waarop men bijna alle specia-
le stuurkodes zelf kan instel-
len. Het is even zoeken in de
handleiding, maar werken zal
het zeer zeker.

Overigens, mogelijk is dit een
goede plek om even een ander
printer-probleem  waarmee
we laatst gekonfronteerd wer-
den aan te snijden. Een lezer
Schreef ons een brief, waaruit
bleek dat zijn afdrukker met
geen mogelijkheid aan de
praat te krijgen was. Goede
raad was duur, want 0ok wij
snapten er niets van. De op-
lossing bleek echter wel heel
simpel, de printerkabel was
gewoon rot. Voordat men dat
echter had uitgevonden was
men al uren aan het dokteren
geweest.

Uw tweede vraag is eigenlijke
heel technisch, hoewel we met
een simpel ‘nee’ als antwoord
kunnen volistaan. Kort gezegd
komt het erop neer dat de ge-
heugen—architektuur van een
MSX2 dermate komplex is
dat er zelf aan gaan sleutelen
ten zeerste af te raden vait.
Simpelweg de RAM-chips
vervangen door chips die per
stuk meer geheugen bevatten
zal zeker geen soelaas bieden,
integendeel. De geheugen—
adressering moet ook worden
aangepast, en daarbij gaan
zaken als slots, pages en me-
mory-mapping meteen hun
partijije meeblazen. Specia-
listenwerk!

Test-hardware

Wat doet MSX Computer
Magazine met de hardware
die getest is, gaat deze weer
terug naar de importeur,
houden jullie die of wordt
die — hopelijk — goedkoop
verkocht? Zo ja, zouden jul-
lie dan eens kunnen vermel-
den waar dit gebeurd en wat
de vraagprijzen zijn? En wat




doen jullie met de geteste
programmatuur?

J.C.W. Schoonderbeek, Elst

Jammer genoeg moeten we u
teleurstellen, MCM verkoopt
geen test—exemplaren van al-
lerlei apparaten. Die gaan op
den duur allemaal weer keurig
terug naar de bedrijven die ze
ter beschikking gesteld heb-
ben. Ook wij zouden dat graag
anders geregeld zien, overi-
gens, want computers zijn nu
eenmaal leuk.

Met software is dat anders, die
mogen we meestal wel hou-
den. Zodat we in de lunch-
pauze ook eens een spelletje
kunnen spelen, want al die
heerlijke spellen verkopen,
dat doen we niet.

Sinds enige maanden volg ik
reeds de door Hobbyscoop
vitgezonden Basicode pro-
gramma’s. Wat mij daarbij
opvalt is dat er soms een
groot verschil is tussen de
verschillende uitzendingen;
bij de ene uitzending komt
het aanloop—signaal mooi en
duidelijk door, de andere
keer is het signaal vergeleken
met het daarop volgende ei-
genlijke programma een stuk
zachter.

Het gevolg: het signaal is
eerst niet sterk genoeg om
het woord HEADER in het
Basicode vertaalprogramma
te krijgen — wat natuurlijk
de melding ‘inleesfout’ ople-
vert — terwijl het program-
ma zelf veel te sterk is, het-
geen allemaal vraagtekens
oplevert in het vertaalde pro-
gramma.

Dan de volgende vraag: wor-
den er misschien twee ver-
schillende kodes uitgezon-
den? Mijn recorder staat al-
tijd op hetzelfde
geluidsniveau, maar de ene
keer krijg ik het programma
schitterend binnen terwijl
een andere keer er bijna al-
leen maar vraagtekens ver-
schijnen, tussen wat flarden
tekst door. Ik gebruik een

NMS 8235, een Philips data-
recorder en een Grundig TK
120 — dus een nog in prima
staat verkerende buizen-re-
corder - voor het opnemen.
Eerst neem ik van de radio
op met de spoelenrecorder,
om daarna de programma’s
over te zetten op mijn data—
recorder, die van een auto-
matische opnamesterkte re-
geling voorzien is. Wat doe ik
verkeerd? Al met al werken
die fouten wel een beetje
frustrerend. Aan het MSX
Computer Magazine Basico-
de-3 vertaalprogramma kan
het volgens mij niet liggen,
dat doet het uitstekend.

Een laatste vraag; mijn buur-
man bezit een Commodore
64. Graag zou hij die Basico-
de-3 overnemen, maar hij
betwijfelt of het op zijn com-
puter overgezet kan worden.

C. de Groot, Enkhuizen

Voor alles; we hopen dat u er
begrip voor op kan brengen
dat we uw brief niet persoon-
lijk beantwoord hebben, hoe-
wel u voor dat doel een post-
zegel had bijgesioten. Het is
voor ons een ondoenlijke
zaak geworden om alle lezers-
post persoonlijk af te hande-
len.

Bovendien, uw vraag leek ons
zeergeschikt om in de brieven-
rubriek op te nemen, aange-
zien dergelijke problemen wel
vaker aan ons voorgelegd
wordt. Om met uw buurman
te beginnen, het is wel zeker
mogelijk om op een Commo-
dore 64 Basicode—program-
ma’s te gebruiken. Dat is nu
juist de kracht van het sys-
teem. Alleen, het vertaalpro-
gramma zal wel speciaal voor
de 64 geschreven moeten zijn.
Uw MSX-vertaalprogramma
is niet voor de Commodore
geschikt.

Wat uw problemen met het in-
lezen van via de radio uitge-
zonden Basicode—-program-
matuur betreft, daar kunnen
een aantal oorzaken aan ten
grondslag liggen.

Zo kan het zijn dat de atmos-
ferische omstandigheden de
kwaliteit van de radio-ont-

vangst beinvioeden, heigeen
volume—verschillen zou kun-
nen veroorzaken. Erg waar-
schijnlijk lijkt ons dat echter
niet, want dan zou precies tus-
sen header en programma-
tekst het signaal veel sterker
moeten worden.

Meer voor de hand ligt dat de
fout aan de automatische op-
name-sterkte regeling van uw
datarecorder te wijten is. Die
schakelingen zijn oorspronke-
lijk bedoelt voor spraak en
muziek, waarbij er grote ver-
schillen in sterkte kunnen op-
treden. De automaat zal
voortdurend bijregelen tijdens
het opnemen in een poging
om tot een uniforme sterkte te
komen.

Tijdens zachte passages
draait zo’n automaat het vol-
ume op, om bij harde gelui-
den het weer af te knijpen. Dat
regelen kan daarbij wat
schoksgewijs verlopen.

Nu is het bij een Basicode uit-
zending zo, dat er aitijd een
paar sekonden stilte is voor
het headersignaal. Lang ge-
noeg voor de automaat om
‘open’ te gaan staan.

Als dan opeens het krachtige
header-geluid komt, ‘schrikt’
de schakeling en knijpt on-
middellijk rigoreus af. Pas
even later, als het programma
zelf te horen is, komt het sig-
naal weer bij de gewenste
sterkte, die nu in verhouding
tot de header veel te hard is.

De oplossing: of uw datare-
corder laten afregelen, of
rechtstreeks vanaf de Grundig
opnemen. Een kabeltje zal
niet lastig te maken zijn, waar-
na u met de hand de band-
loop moet bedienen.

Hobbyscoop zendt inderdaad
meerdere kodes uit. Behalve
Basicode-programma’s
stuurt men ook zo nu en dan
MSX-programma’s de ether
in. Die zouden echter voigens
ons al helemaal niet in te le-
zen mogen zijn met de Basico-
de—vertaler. We houden het er
dan ook op dat uw probleem
— dat er grote series vraagte-
kens verschijnen met zo nu en
dan een flard leesbare tekst —
ook wordt veroorzaakt door
volume fouten.

Listing
Onlangs heb ik het door uge-
publiceerde programma

HAL ingetikt, maar het blijkt
niet feilloos te werken, on-
danks het feit dat ik uw In-
voer Controle Programma
gebruikt heb. Ik heb een lis-
ting bijgevoegd, doch kan er
geen fouten in ontdekken.

G. Voet, Eindhoven

Eerlijk gezegd, wij ook niel.
Domweg omdat we uw listing
niet hebben nageviooid op
foutjes. Op dergelijke verzoe-
ken kunnen we nu eenmaal
niet ingaan, het is voor ons
onbegonnen werk om listings
na te gaan kijken.

Het programma HAL is hele-
maal goed, daar zijn we zeker
van. Als het bij u niet wilt
funktioneren, dan moet dat
dus aan een foutje bij het in-
tikken liggen. Dat u dat foutje,
ondanks de kontrole met hel
ICP niet vinden kan, dat kan
twee oorzaken hebben.

Ten eerste, ons ICP is niel
voor de volle honderd procent
betrouwbaar. Althans, de
checksums die het berekend
zijn dat niet. Zo’n kontrolege-
tal heeft een waarde tussen de
0 en de 255, en er is een kans
— van ongeveer twee—tiende
procent — dat een foute regel
toch de juiste checksum ople-
vert.

Ten tweede, het blijkt maar al
te vaak te gebeuren dat men
tijdens het kontroleren van
een listing toch over een afwij-
kend kontrolegetal heenleest.
Als er eenmaal honderd goe-
de regels gekontroleerd zijn is
het heel makkelijk om bij de
honderd en eerste even de
aandacht te laten verslappen
en nu net die ene fout niet op
te merken. Al met al kunnen
we u slechts aanraden om
HAL nogmaals helemaal met
het ICP na te lopen. Mochten
daar geen fouten bij aan het
licht komen, dan rest er
slechts één mogelijkheid, na-
melijk regel voor regel vergelij-
ken met de listing zoals die in
het blad gestaan heeft. Want
nogmaals, die afgedrukte lis-
ting is helemaal goed.
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Programma Service

Alle programma’s uit ditnummer gebruiksklaar, met eenredaktionele extra!
De makkelijkste en sneiste manier om een eigen programma-bibliotheek
op te bouwen. Dat bieden we u als extra service aan met onze Programma
Service. Bespaar u de moeite van het intikken van lange listings (met alle
risico’s van fouten), en bestel alle programma’s uit dit nummer, ge-
bruiksklaar op cassette voor f 15,- inklusief verzendkosten.

Op cassette/diskette MCM-C17 vindt u:

MCM2B, onze database de luxe voor MSX2
computers, maakt gebruik van de Memory-
Mapper;

KOPPIE, een intelligente disk-kopieerder die in
slechts vier keer wisselen een 720K disk kan
overzetten, alleen geschikt voor MSX2;
DISASS, een hele slimme disassembler, werkt
samen met MSXBUG;

De listings uit onze Z80-cursus en

MCM'’s Invoer Controle Programma nummero
5.

Ook in de vorige nummers boden we u casset-
tes met alle gepubliceerde programma’s aan:
MCM-C1 tot en met MCM-C16. Deze kunt u
nog bestellen, ook voor elk f 15,-.

MCM-C5 omvat: Edit (een bestands-editor);
Memmon voor nieuwsgierige aagjes; Colors
voor de MSX2; 3D-Des, tekenen in 3 dimensies;
Figrek (edukatief); Snake3, een leuk spelletje en
nog het een en ander.

MCM-C6 omvat ondermeer: Alien, schieten
maar; Dsktyp, ontrafel uw diskette; Typles, leren
typen op de MSX; Linlst en Varlst, helpen uom
Basic programma’s te doorgronden; Vissen,
een prima spel! en natuurlijk de prachtige Philips
MSX2 Basic demo-programma’s.

MCM-C7 omvat: Space, een winnaar van een
spel, grotendeels in ML!; Dskidx, bekijk en be-
grijp track 0 van uw diskette’s; Digkik, een grap-
pig computerkiokje; CTRL-P, een machinetaal-
screendumper in twee versies; Snabar, de enige
echte MSX-snackbar, edukatief spel; de diverse
KORT & KRACHTIG programmaatjes; de lis-
tingkjes uit onze ML-kursus en, als extra, het
uitstekende KUUB’ERT spel!

MCM-C8 omvat: Supdir, een prachtig hulppro-
gramma voor diskgebruikers; MSXPRT, een
machinetaal-programma dat van elke printer
een MSX-printer maakt; Varin2, de ML-versie
van de Basic-hulpprogramma’s Varlst en Linlst
samen; Topografie, vlieg met een heli over Ne-
derland, prijswinnaar; Tellen en Tafels, eduka-
tieve programma’s; Trein, reis per trein door Ne-
derland; en - als extra - het gedigitaliseerde por-
tret van uw hoofdredakteur (alleen op disk en
slechts voor MSX2!)

MCM-C9 omvat: Drum, een fraaie MSX drum-
machine; Reflst, een handig hulpje voor pro-
grammeurs; Break, een dijk van een doolhof-
spel, winnaar!; Linklk, een fraaie klok

Repwek, een MSX-repeteerwekker; Watklk,
een computer-waterklok; maar liefst 7 MSX2
Kort & Krachtigjes en de listingkjes van de Z80-
cursus.

MCM-C10 omvat: Joysor, een handige ML-uti-
lity; Sprite, uitstekende sprite-editor; Keuken,
snel spel; Strkls, een Sinterklaas-surprise;
Sclptr, een fraaie MSX2 scherm-tekenaar.

MCM-C11 omvat: MSXMEM, het antwoord op
aluw geheugen-vragen; Teller, een handig hulp-
je voor al uw telwerk; Pucky, een dijk van een
Pacman-spel; Tstbld, nu ook een testbeeld zon-
der zender; Begadr, zoek de ML-adressen op
disk; Kerst, een fraaie MSX kerstkaart en de lis-
tingkjes van de Z80-cursus.

MCM-C12 met: Jake in the Caves, een uitste-
kend platform-spel; Print, afdrukken in kolom-
men; Salber, reken uw salaris na en, als extra,
alleen op cassette endiskette: Belast, een uitge-
breid belasting-programma.

MCM-C13 bevat: ljsfabriek, een leerzaam spel;
Viper, bestuur een slang; de listings behorende
bij de programmeer-cursus en de listinkjes uit
de machinetaal-cursus.

Op MCM-C14 vindt u: MCMPRT, de aanvulling
op MCMBASE; DRPASC, statistiek in beeld;
DEMOMUIS, BLOKMUIS en TEXTMUIS, kleine
voorbeeldies van  muis-programmering;
DRAWMUIS, een muisgestuurd tekenpro-
grammmaatje; FILEMUIS, een handig muisge-
stuurde bestands-hulpprogramma en de pro-
gramma’s uit de algoritme-cursus: random-ge-
neratoren en random-testprogramma’s.

MCM-C15 biedt u: MCMBCD, Het MSX Com-
puter Magazine’s BASICODE-3 programma;
MSXBUG, een dijk van een (machinetaal) moni-
tor, onmisbaar voor wie de MSX echt wil door-
gronden. Ook voor MSX2 slotstrukturen;
OTHELL, een lastig denkspel met de computer
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Ja, ik maak gebruik van de Programma Service.
Stuur mij de aangekruisde artikelen.

Invullen in blokletters

[ MCM-C17 Naam:

als tegenstander; maar liefst tien KORT &
KRACHTIGjes; de listings uit onze Z80-cursus
en de programma’s uit de algoritme-cursus.
Bovendien hebben we - alleen op de diskette -
wat gedigitaliseerde plaatjes gezet, beeldenvan
de MCM-redaktie aan het werk!

MCM-C16 omvat: HAL, het Heel Apart Labyrint,
een razend lastig doolhofspel met vele scher-
men; de listings uit onze Z80-cursus, disk-pro-
grammeren vanuit ML dus; het Invoer Controle
Programma nummero 5 en alweer wat gedigita-
liseerde prenten voor MSX2. Die beelden staan
echter alleen op de diskette, voor cassette zijn
ze te lang.

Ook op diskette

Hebt u een disk-drive? U kunt de programma-
verzamelingen ook op diskette bestellen, met
de bestelkode D1/3.5 (of bijvoorbeeld D12/3.5)
voor Sony, Philips etc. of Dx/5.25 (0.a. AVT). Zie
de bestelbon.

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

Hoe bestelt u?

1. Gireer het juiste bedrag (met vermelding van
de juiste bestelkodes, zie de bon) naar postgiro-
nummer 3008971 t.n.v. AKTU Publications bv,
Amsterdam. Uw overschrijving zegt ons precies
wat we waarheen moeten zenden.

2. Of bestel schriftelijk: gebruik de bestelbon
(kruis de juiste hokjes aan), en sluit een geldig
betaalmiddel bij. Opsturen naar: AKTU Publica-
tions bv, Postbus 1392, 1000 BJ Amsterdam.
U krijgt uw bestelling zo snel mogelijk thuisge-
stuurd.

Schrijf uw naam en adres - en uw bestelling - in
duidelijke blokletters.

Voor vragen over de Programma Service kunt
u terecht op het telefoonnummer: 020-681081

Adres:

Postcode:

Ik heb een geldig betaalmiddel bijgesloten
(bijvoorbeeld een betaalkaart van bank of giro)
en krijg mijn bestelling zo snel mogelijk
toegestuurd.

Opsturen naar: AKTU Publications bv,
Postbus 1392, 1000 BJ Amsterdam

Alle prijzen zijn inklusief verzendkosten.

Wilt u de bon niet uitscheuren?
Maak een fotokopie van deze pagina!

Woonplaats:
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MSX-jes zijn kleine advertenties voor partikulieren. Als u
iets speciaals zoekt, of juist iets kwijt wilt, plaats dan een
MSX-je. Gebruik daarvoor de antwoordkaard uit ditblad.

De redaktie behoudt zich hetrecht voor om MSX-jes zon-
der opgaaf van redenen te weigeren, hetgeen zonder
meer zal gebeuren als het vermoeden bestaat dat er ille-
gale kopieen aangeboden en/of gevraagd worden. Ook
kommercieele advertenties worden niet opgenomen,
evenmin als advertenties met een postbus- of antwoord-

nummer.

Vermeld altijd uw volledige adres op de antwoordkaart,
ook al wilt u slechts met uw telefoonnummer in de adver-

tentie.

AANGEBODEN

Sony plotter PRN C-41. Compleet: ka-
bel; telrol(houder), adapter en div. soft-
ware voor een spotprijs van f. 250,-; tel.
010-4384323 (Frank).

Org. Hyp.sport I, Jet Set W. II, Hunch-
back ruilen of kopen. Tel. 02288-1294.

Smith Corona Printer f. 100,-; Zero
Eprom programmer, software f. 250,-;
tel. 040-420256 na 18.00 uur (Ad).

Acorn Electron computer 32K ram 32 K
rom, datarec., software. Prijs f. 350,-;
tel. 02510-35989 na 18.00 uur Casper.

Org. software. Ruim aanbod. Tel.
05161-2426 vragen naar Jaap. Tot ho-
rens!

Philips MSX 8020 evt. ruil Commodore
64. Tel. 04920-24227.

Berekeningen in Pascal voor Mandelbrot
en Julia- sets voor liefhebber. Tel. 02230-
21866.

Wegens aanschaf ander systeem: MSX-
1, discdrive HBDS0, Epromprog.,
cartr., softw. op cas/disc, etc. Tel. 010-
4164430.

Org. cassette software (plm. 15 progr.)
o.a. Mr. Jaws, River Raid, Drome, The
Protector, Turmoil, Bop!, Time Curb,
Panique. Tel. 05276-1418 (Harry).
Org. spellen o.a. Flight-deck, Shark-
hunter, The Wreck. Graag ruilen tegen
Nemesis (org.). Tel. 03480-19486 (Wil-
co).

Kleuren tv in prima staat. Perfect voor
computer. Tel. 04167-75817.

Screendump voor Epson en/of TXP1000;
tevens 2 Konami cartridges. Tel. 055-
555978 (Marco).

Samantha Fox-versie werkt op alle MSX
computers. Tel. 010-4774036.

Toshiba HX-10, datarecorder, 150
progr.s., boeken en kabels met 2 joys-
ticks. 3 Mnd. oud, prijs f. 500,-tel.
01680-26708.

Stereo toren f. 400,- of ruil voor MSX
printer. Tel. 04167-75817.

MSX 1 computer Sony HB75P met 150
programma’s (ook toepassingen), joys-
tick etc. Prijs n.o.t.k. tel. 02522-10706.
Sanyo MSX computer incl. datarecor-
der, veel progr.’s f. 375,-; evt. kleuren
TV £. 500,-; tel. 04709-4484.

Org. spelen o.a. Zaxxon, Hero, M -

MSX-2 NMS 8250, Sony KTV, Sony
plotter, boeken, tijdschriften en zeer veel
software. Ook los, p.n.o.t.k. tel. 08819-
74985.

PBNA curs. Basic MSX, toep.; Aacko-
text 2; Aackobase 2; Sony-HB75P,
HBDS50diskdr. single sided. T.¢.a.b. tel.
02152-56114.

Software (org.) o.a. Sky Jaguar, Road
fighter. Huub Timmermans, Beemder-
hoekweg 2, 6095 NS Baexem.

Philips VG8020, boeken, software. 8
Mnd. oud, prijsf. 300,-; tel. 010-4346682
na 18.00 uur.

MSX printer 2 mnd. oud General Elec-
tric. Tel. 05970-17345.

Mephi schaakc ter, Challk

schaakcomp. Tel. 08850-12933.

Break Ice King (org.). Tel. 01658-2004
na 12.00 uur vragen naar Tim.

Sony diskdrive 3.5 inch £. 400,- met dis-
kettes (15) f. 450,-; tel. 04920-24622.

Philips VG8235 incl. MSX-dos, homeof-
fice, designer, 10 diskettes. Z.g.a.n. f.
950,-; bijpassende mon. (groen) f. 250 ,-;
in een koop f. 1150,-. Tel. na 17.00 uur
05490-27728.

Philips VG8020 incl. datarec. monitor en
software. Alles nog geen jaar oud. Tel.
05788-1461.

VG8103 module MSX-logo f. 175,-;
VS0040 mon. f. 175,-; VW0020 MSX
printer, 6 mnd. oud f. 400,-; Tel. 055-
212583.

Toshiba HX-10 64Kb, Ancona monitor
groen, printer Epson GX-80 tegen halve
prijs. Tel. 05788-2457.

Philips MSXII, NMS 8250, incl. h f-
fice 1 en II, MSX-dos, Tasword 2, MSX
II softw. boeken. Alles 2 mnd. oud (we-
gens aanschaf huis). Vr.prijs f. 1449,-;
tel. 033-806864.

Philips printer NMS 1431, wegens om-
standigheden nog nooit gebr. (1 mnd.
oud). Nw.pr. f. 1000,-, vr.prijs f. 850,-;
tel. 033-806864.

Monitor kleur Philips CM8524, Ghra-
pics tablet. Tel. 04920-43903.

MSX2 NMS 8250 monitor Monogr. Am-
ber color, systeem msx-dos, CP/M
werkend. Tel. 04920-43903.

SVI express, monitor, datacass.rec.,

lightpen evt. ook org. SW (op disk). Tel.
070-474099 na 18.00 uur.

Goldstar 80K Ram, datarecorders,
joyusticks, 100 goede progr. en boeken.
Prijs . 400,-; tel. 077- 735421.

Aquarius, recorder, mini-expender,
joysticks, printer, boeken en program-
ma’s. 1 Koop f. 600,-; tel. 08885-1524.

Goldstar FC-200 MSX Sanyo datarec.,
Toshiba keyboard, 30 org. spelen, 2
cartr. en boeken. Z.g.a.n. prijs f. 950,-;
tel. 01130-2735.

Toshiba synthesizer voor MSX met
cartr. en handboek. Allesin doos f. 400,-
; tel. 01620- 27311.

Sony computer, Philips disk, datarecor-
der, cartr., boeken enz. In een koop f.
1000,-; tel. 01620- 27311.

voice ruilen tegen Muis. (of kopen). Tel.
04904-12436 Casper.

MSX-8220 Philips, datarec., software.
Prijs f. 625,-; tel. 04754-2658.

Philips VG8020 MSX1 f. 250,-; Toshiba

synth. met Keyboard f. 200,-; tel. 070-
674856.

Sony MSX 2 HBF500P, veel progr. f.
1400.-; tel. 02288-1294 na 19.00 uur Re-
ne.

Org. vampire Killer van Konami voor
MSX2. Tel. 02288-1294 na 19.00 uur Re-
ne.

Org. Yamaha YRM-102 Voicing pro-
gram en YRM-104 Music Macro. Elk f.
60,-; tel. 040-420256 na18.00uur (Ad).

Toshiba HX-P570 plotter printer incl.
TGRAPH grafief prog. f. 275,-; tel.
05920-42382.

Blokwerk 2A, 110 rek.progr. op 3.5 ¢,
nivo 2ehelftgr. I bas. Tel. 01830-22585.

Toshiba synthesizer, 2 weken oud met
garantie f. 350,-. Tel. 02977-27626.

Sony HB 75, printer VW20, cass., drive,
kl.mon., teltron modem, software op
cass., floppy’s en boeken. Prijs f. 2000,-;
tel. 01803-15067.

Kontakt met MSX-bezitters, distrikt
Zaanstad. Tel. 075-171157.

Atari spelcomputer met 2 joysticks en
modules (0.a. super cobra) voor slechts
8000 Bfr. Tel. 051/220560 Belgie.

Philips MSX 2 NMS 8220, Philips moni-
tor MSX BM 7552, nieuw (2-87) totaal
f. 800,- met boeken en kabels. Tel. 010-
4703725.

Seikosha GP-100A MKIL. Prijs f. 100,-;
tel. 01180-15228 na 18.00 uur.

Philips NMS 8250, printer NMS 1421,
datarec., software o.a. Turbo Pascal.
Half jaar oud f. 2000,- ; tel. 05712-74878.

Sony SDC-600S datarecorder, kabel.
Prijs f. 125,-; tevens MSX comp. mag.
nrs. 2 t/m 5. Tel. 045-463941.

Printer Philips VW-0020 f. 400.- en
disk.drive Sony HB50 f. 500,- incl. 350
progr.’s. Tel. 04930-14229.

MSX-2 VG8235 met designer, h f¥i-
ce, div. diskettes, viditelcartridge.
P.n.o.t.k.tel.04758-2215na 18.00 uur.

MSX Goldstar, Sony drive, heel veel soft-

heh

MSX1 Goldstar, Canon dubbelz.
diskdr., Epson printer GX80 met softwa-
re en boeken. Compleet f. 2500,-; tel.
0215250729.

ware en heel veel hoeken en t en.
Prijs f. 1100,-; tel. 010-4199356.

Philips 80K MSX met doc. datarecorder
en veel software. Prijs f. 450.-; tel. 040-
422491 na 18.00 uur.

Kontakt met andere MSX-ers. Tel. na
17.00 uur 08380-36393 vragen naar Mar-
co.

Spectravideo 328, datarecorder, boe-
ken, software, MSX emulator. Koopje!
Tel. 010-4711443.

Decathlon, Storm 3D knock out, Formu-
la 1 simulator, BJ Superstar, Challenge.
Een koop d. 40,-; of f. 8.- p.st. Tel.
03463-2160.

Philips MSX1 VG8020f. 225,-; AVT dis-
kdrive f. 400,- incl. software printer
GPS0A f. 75,-; incl. kabel KTV f. 250,-;
Tel. 08880-2855.

Philips MSX VW-8020, monochroom
monitor, datarec., software (8 cas.), §
boeken f. 600,-; tel. 03465- 64817.

Yashica YC64, MSX-diskdrive 3,5 inch
Philips VY0010. Alles in een koop.
P.n.o.t.k. 1 Jaar oud, tel. 05109-1720.

Financiele adm. Philips VG8183. Nog
nieuw. Prijs nieuw f. 449.- nu voor f.
200.-; tel. 075- 282125.

Feud space rescue, 25 king size games te
ruil tegen Future Knight. Tel. 010-
4290943,

Toshiba plotter/printer met T-graph., 2
screendumpsprogr. in kleur, boeken f.
250,-; tel. 04243-1970.

Goldstar MSX comp. Quick disk. MT-
base, M/T decoder, div. boeken,
tijdschr., progr. Tel. 08303- 13615.

Philips MSX-2 VG8235, D 6450 incl. veel
software en boeken. Prijs f. 1449 ,-; tel.
01720-20982 na 18.00 uur.

Wegens omst. MSX kL. monitor Slip-
stream. 9 Mnd. oud i.z.g.s. Nw. f. 599,-
voor f. 350,-; tel. 020- 317965.

Yashica computer, AVT monitor Seikos-
ha 550 printer, software. Totaal f. 650,-;
tel. 01751- 16036.

Philips NMS 8250, muis, boeken en soft-
ware (3.5 inch)disk. Tel. 04241-2852.

MSX VG8230, datarecorder, spellen en
joysticks. Prijsf. 950,-; tel. 078-180914.

Green Beret J.S. Willy (org.) tegen Jail

Philips MSX-1 8020 computer 300CL.
Tel. 013- 563331 na 17.00 uur.

12 Atari, 10 MSX games, samen f. 200,-;
12 Atari games f. 120,-; 10 msx games f.
100,- (org.). Tel. 030-885032.

MSX Goldstar en Sony diskdrive HBDS0
met AVT cass.recorder. Alles voor f.
750,-; tel. na 18.00 uur 04920-37605.

Sony HB700 met muis, 2e 5,25’ drive, da-
tarec., softw. comp. 4 Mnd. oud, totaal
f. 1850,-; tel. 04498-54524.

Toshiba MSX en div. boeken. Tel. 070-
910691.

SVI robotarm, cartridge met boek. Prijs
f. 150,-; tevens div. software enacc. Tel.
070-910691.

Daewoo MSX, Daewoo quickdisk. Sa-
men f. 500,- (niet los te koop). Tel. 070-
910691.

Philips VG8020, datarecorder, spellen,
boeken. prijs f. 450,-; tel. 01620-60205
na 19.00 uur.

Philips 8250, monitor, printer VW0030,
modem Teltron 1200 en veel software.
Samen f. 2500,-; tel. 01619-2171.

Philips MSX2 8250. 4 Mnd. oud met org.
software, boeken, 20 diskettes en op-
bergbak. Prijs f. 1500,-; tel. na 18.00 uur
070-905100.

Home-office II ruilen tegen Hi-brid. Tel.
020- 154232,

Yashica MSX1, HBDS0diskdr., printer,
monitor, boeken en software. T.c.a.b.
tel. na 17.00 uur 01880-36406.

Programma financiele adm. Wie-wat
MSX. f. 175,- in org. verp. Tel. 04163-
72137.

Philips NMS 8250 incl. software. Half
jaar oud, wegens aanschaf P.C. Prijs f.
1250,-; tel. 01612- 2777.

MSX MLF80, T1994A. In een koop,
prijs f. 250,- ; tel. 055-422071.

Sony HB-F700P MSX2 incl. softw., lit.,
datarec., joyst. etc. (zie test MCMno.9).
Half jaar gar. Prijs f. 1590,-; tel. 030-
889251,

MSX Goldstar, Philips drive, datarec.,
Jjoystick, stofkap en 400 progr.'s en boe-
ken. Prijs f. 1400,-; tel. 08867-1973.

Philips VG-8235 en software 0.a. MSX-
dos, homeoffice en boeken. Tel. 02230-
41143.

Sony HB-F9P (MSX2), org. software,
handl., datarec. Z.g.a.n. prijs f. 650,-;
tel. 020-322479.
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Spy vs Spy Il ruilen voor Sorcery. Tel.
01719- 10958.

Teletron 1200, MSX-modem f. 495,-.
Tel. na 19.00 uur 075-287602.

nieuw. Prijs f. 350,-; tel. 02968-2158.

Atari 2600 spelcomputer met 6 spellenen
adaptor. Slechts f. 85,-; tel. 020-954047
vragen naar Marcel.

MSX comp., 200 progr., joyst., boeken,
datarec. Prijs f. 350,-; L. Smout, Wel-
bergsedijk 36, 4651 TE Steenbergen.

MSX printer VW0020, org. verp. Prijs
f. 350,-; tel. na 17.30 uur 045-254378 vra-
gen naar Ernest.

Philips VG8235 met startpakket, moni-
torkabel, joystick, 3 spelen en tijdschrif-
ten f. 1200,-; tel. 01804-16328 na 19.00
uur.

Philips muziekmodule NMS 1205. 1
Mnd. oud, prijsf. 295,-; tel. 055-419859.

Hardware uitbreiding (MSX) uit elec-
tuur °86, 8kan. in/output, Motherboard,
a/d converter. Prijs f. 175,-; tel. 075-
311459.

Goldstar MSX comp. met Brother prin-
ter, datarecorder en zeer veel software,
joystick, boeken etc. f. 695,-; tel. 079-
414592.

Philips VG8235 MSX2 incl. muis en soft-
ware. Tel. 02510-45182 na 18.00 uur.

Org. Flightdeck te ruil tegen org. Green
Beret. Tel. 04705-1880 vragen naar Ro-
gier.

MSX-printer Sony PRN-T24 prijs f.
500,- z.g.a.n. in org. verpakking. Tel.
08819-74235.

Atari XL (64 k), 1050 diskdrive, data-
rec., joysticks, programma’s, boeken
e.d. Prijs f. 600,-; tel. 02510-26872.

cartridge. Prijs f. 50,-; tel.

Goldstar FC-200 incl. datarec., boeken
en software. f. 350,-. Tel. 01833-3481 na
17.00 uur.

Hisoft Devpac, Zaxxon en sorcery (org.).
Tel. 015-615023.

Sony MSX-2, MT Telcom modem, recor-
der, veel boeken en software, joyst. f.
1300,-. Tel. 04104-77213.

Athletic land tegen andere of verg.
n.o.t.k. Tel. 075-161161.

01892 16773 tussen 17.00 en 18.00 uur.
Omg. Rotterdam.

MT-viditel. Prijs f. 150,-. Tel. 070-
883696.

MSX computer, 64 K (Toshiba HX10),
datarec., joystick, plm. 70 spelen, stof-
kap en boeken. Tel. 01717-8902.
Philips printer VW0020. Bijna niet ge-
bruikt. Prijs f. 400,- in verpakking. Tel.
01180-36660.

cm. k. tv, zw.-monitor, inbouw of ruilen
voor quickdisk-diskdrive. Tel. 055-
334014.

Nemesis, Boulderdash II, Gunfright, Eg-
gerland, Flightdeck, Thewreck, Compi-
lation 3. F. 30.- per stuk. Tel. 08380-
14415.

MSX printer incl. kabel in doos en ned.
handl. f. 350,-. Tel. 075-211152.

Sony HBDS0, Sony HB75, cass. Acocalce
basebook text, 53 spelen (org.). Vr.prijs
f. 2150,-; tel. 04139-3033.

Maak van uw MSX een DX7-synthesizer:
SFG-01 Sound-module (vanuit basic te
besturen!). F. 250,-; tel. 05908-33791.

SVI robotarm met module. Prijs f. 125,-.
Tel. 070-297073 na 18.00 uur vragen
naar Richard.

Modem-bezitters opgelet, on line 24 vur
per dag. Peter Stuyvesant Data, tel.
05610-7689.

Sony HB500P, incl. MSX-dos, software.
Z.g.a.n. prijsf. 1400,-. Tel. na 17.00 uur
020-425744 vragen naar Richard.

Div. org. MSX programma’s. Tel.
04929-62026 vragen naar Edwin.

Joystick, data-recorder en aantal softwa-
re spelletjes. Vr.prijs tezamen f. 100,-;
alles 6 mnd. oud, tel. 070-890262.

Zelfg, kt goedwerkend programma

Cartridges en andere org. software. Tel.
040- 421835.

Philips MSX 2 comp. 8255 met veel boe-
ken en software. Tel. 010-4135723.

Org. Software: Mastervoice-cas. MSX-
script, Beamrider, Ghostbusters, Zax-
xon. Tel. 070-502344.

Toshiba MSX computer, datarec. soft-
ware, boeken. Prijsf. 600,-. KI. monitor,
prijs f. 500,-; tel. 02208-97401.

MSX-computer (64 Kram, resetknop)
met datarec., software, mon. met kabels
en literatuur. Prijs f. 750,-; tel. 05110-
3335.

Toshiba HX-10 met div. programma’s,
prijsf. 300,- nogin org. verpak. Tel. 045-
726451.

Org. Rompacks (o0.a. Nemesis, Boxing,
Knightmare, etc.) en een Trackbal.
T.e.a.b. tel. 020-903382.

Sony Printer PRN-T24. Prijs plm. f.
250,-; tel. 01860-17887.

Sanyo MSX 1 comp., software. Prijs f.
250,-; tel. 078-183498.

Toshiba HX10, datarecorder, joystick,
progr., boeken, JVC HCF303 drive.
Prijs f. 1000,-; tel. 05990-17977.

Div. org. software, MT Viditel mod.;
div. boeken MSX 1 en 2 o.a. handboek
floppy-boek, Truuks/tips etc. T.e.a.b.
tel. 050-267080.

Joyst. (Quickshot 2 plus) met 3 spelen
o.a. Knightmare, slechts f. 29,95 (sa-
men). Zelf ophalen, tel. 085-424956
Benno.

Sony HB75P, diskdrive, 40 discs, div.
boeken, progr. incl. comp.buro. In een
koop f. 1500,-; tel. 01880-25685.

Cursus Basic-programming Dirks en In-
formatica met MSX-handleiding en cas-
sette. Tel. 04241-2593.

Cijfer 2: een hulpmiddel op MSX-2 voor
leraren in het voortgezet onderwijs. Tel.
08360-26393.

Ruilen Tasword, MT-base, Aackotext,
Tonus, Tapdir. Tel. 050-776092.

Goldstar homecomputer en Sanyo data-
rec., boeken, software. T.e.a.b. tel. 020-
903382.

Org. software Sony homewriter, Sony
greetings. Per stuk f. 60,-; Sony Mouser
f. 30,-; tel. 035-234147.

Org. home office & MSXdos f. 100,-;
Org. Northseadisk helicoper f. 30,-. Tel.
010-4814725.

Div. org. cas. o.a. Ghosth., Vacumania
en Basiccursus. (ivm aanschaf drive).
Tel. 020-820192 na 18.00 uur.

Div. org. software, 0.a. Humphrey, In-

vaders (space), Lazerbikesetc. f. 10.-per
stuk. Tel. 080-447307.

Ruilen o.a. Hypersports 3, Jetbomb
tegen andere spellen. Tel. 08330-16790
vragen naar Gerard.

Philips MSX VG8010. Prijs plm. f. 200,-;
tel. 01640-58279 na 18.00 uur.

Sanyo MSX-comp. met veel educ. soft-
ware en spelletjes. P.n.o.t.k. Tel. 05241-
2356.

Toshiba MSX comp., datarec., MSX-
printer (Sony), 9 org. spellen, boeken en
handl. Tel. 05220-55917 (Maarten).

Sony (MSX2) HB-F700P, Philips kl.mo-
nitor (VS 0080), veel software, 80 disket-
tes, garantie. Tel. 023- 281851.

Org. (dis-) en Assembler voor MSXI/II
opdisk met Ned. handl. Tel. 040-424467.

Philips NMS8220 MSX-2 comp. met nog
6 mnd. garantie. Prijs f. 500,-; zw. TV
31 cm, softw. op cas. kado. Tel. 01114-
2388.

Beachhead, Boulderdash, Le Mans, Su-
perstar Challenge. (org.) Tel. 040-
411732 na 15.00 uur (Peter).

MSX printer VW0020, kettingpapier,
inkt, cassette. Prijs f. 600 -; Tel. 04959-
1569.

Shugart diskdrive SA-455 40 tracks DS/
00 te ruil voor 80 tracks 5.25 inch drive
DS/00. Tel. 077-730844.

Boom van Ackosoft f. 10,-; Tel. 02277-
317.

Tape-copier Tonus voor f. 12,50 en org.
spelen o.a. Flightdeck, River Raid. Tel.
02998-3604.

Commodore 64 te ruil tegen MSX prin-
ter/plotter of drive 3.5 inch. Tel. 077-
730844 na 18.00 uur.

Org. MSX-spelen te ruil op cass. Tel.
04116-84285.

Sony Hitbit SOIP, plotter, veel software.
Nw.pr. f. 1100,- voor f. 600,-. Tel.
04406-4942.

MSX VG8010, pr. int.face en spel, soft-
ware. Z.g.an. en compleet. Prijs
n.o.t.k. Tel. 04904-16379 na 18.00 uur.

Modem MT-Telcom II. Spiksplinter

HP terminal met ingeb. A4 printer, 56

voor berekening termijnbedrag en ter-
mijnen  annuviteitenhypotheek. Tel.
05220-54053.

Spectravideo’s sea-hunter (org.) ruilen
tegen Aackosoft classics ice (org.). Tel.
03210-5187 vragen naar Jeroen.

Sony HB-F500P, Terminalprinter f.
1800,-. Tel. 023-354929.

Org. spectrumspelen. F. 5.-
Tel. 01820-30426.

Crazy-train, Dorodon Cartridge (MSX-
1) f. 40,-; tel. 04116-76432 (lvo).

Philips MSX-I computer met software-
pakKket en instruktieboek. Prijs f. 475 ,-;
tel. 040-414344.

Sony HB-F500P. Vaste prijs f. 1250,-;
tel. 02990-30891.

Toshiba HX-10 f. 300,-; Printer VW-
0020 f. 500.- met utilitys. Tel. 020-
828273.

Sony HB-500P, incl. MSX-dos. 4 Mnd.
gebr., prijs f. 1250,-; tel. 023-288623.

per stuk.

Org. Philips diskettes: MSX-dos en
MSX-home-office, MSX-designer. Per
stuk f. 60,-; tel. 02523-73138 (Richard).

Philips VG8020. Tel. 038-655417.

HBS55P, 16 Kram, datarecorder, ge-
bruiksaanw. voor slechts f. 500,-. Tel.
04953-478 (Andy).

Spectravideo computer MSX, type SV-
738 met ingebouwde diskdrive met Phi-
lips z/w monitor en CP/M en MSX-dos
prog. 2Mnd. oud, prijsf. 995,-; tel. 070-
638407.

MSX Datarecorder, merk Slipstream.
Tel. 073-563393.

Zelfgemaakt goedwerkend progr
voor verwerking en berekening autokos-

K i len te ruilen voor anderen.

ten. Tel. 05220-54053.

Tel. 01114-2542.

— - V.
dealer
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80O titels in voorraad 150 boeken
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van alle bekende merKen
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s,maandags gesloten

bereikbaar met tram 7 en 17
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1057 xw axwesterdaxe

tel 123206 of 183001




RECTIFICATIES LISTINGS

We doen ons uiterste best om een foutloos
blad te produceren. Toch is een tijdschrift
ook maar mensenwerk en dat geldt zeker
voor de programma’s die erin staan. Dus slui-

pen er soms fouten in.

Vandaar deze vaste rubriek, oeps, waarin we
niet alleen fouten rechtzetten, maar ook ver-
beteringen zullen publiceren van eerder ver-

schenen programma’s.

Bespreking NMS
1255 communicatie- —
cartridge

Op pagina 34, vierde kolom,
eerste alinea, is er een klein
foutje in de tekst van deze
hardware-test geslopen. Er
staat dat het ‘cinde-regelte-
ken voor dit type computer
($) met de Return—toets valt
weer te geven’.

Nu klopt dat wel, maar dat
dollar—teken als einde-re-
gelteken slaat natuurlijk ner-
gens op. Dat moet een hekje
(#) wezen.

Op zich cen foutje dat niet
rampzalig is, maar gezien het
feit dat zoiets verwarring kan
stichten willen we het toch
eventjes recht zetten.

Textms

In het grote muizen—verhaal
— MSX Computer Magazi-
ne nummer 15 - stond onder
meer het programmaatje
Textms. Met Textms kan
men op simpele wijze een
scherm met tekst vullen, om
dat scherm daarna in één
keer op de printer te dum-
pen. Een heel simpel pagi-
na—-opmaak programma, fei-
telijk.

Flauw alleen dat Textms na
het printen meteen het
scherm weer wist; even iets
alsnog veranderen is er niet
bij. Maar volgens de heer

Quast uit Ede is dat heel
makkelijk te verhelpen, na-
melijk door regel 270 te ver-
anderen in:

270 GOTO 60

Onze dank voor deze tip.

MCMBASE

Onze database uit nummer
twee blijft aktueel, gezien het
feit dat we nog steeds vragen
over dit programma krijgen.
Zo heeft de heer Hauer uit
Deventer het idec dat
MCMBASE soms ‘op slot
slaat’. Oftewel, dat het pro-
gramma opeens nergens
meer op reageert, zodat er
niets anders overblijft dan
om de computer te resetten
en opnieuw te beginnen.

Nu kennen we MCMBASE
zelf door en door, en van op
slot gaan is ons nog nooit iets
gebleken. Wat echter wel
kan gebecuren is dat
MCMBASE opeens een
hele tijd dood lijkt te zijn,
maar na een tijdjc kan men
dan toch echt weer verder.
We denken eigenlijk dat dit
precies is wat de heer Hauer
overkomen is, als hij maar
lang genoeg gewacht zou
hebben was MCMBASE wel
weer ‘wakker’ geworden.

Om uit te leggen waarom een
programma als MCMBASE
die onhebbelijkheid ver-
toont moeten we even wat

technisch  worden. Het
draait allemaal om de ma-
nier waarop een MSX met
zijn tekst-variabelen om-
gaat.

Iedere keer dat we een waar-
de — tekst — aan een string—
variabele toekennen, of dat
nu een ‘losse’ variabele is of
een deel van een array, moet
die tekst ook ergens in het
geheugen worden opgebor-
gen. Daarvoor moeten we
ruimte reserveren in het pro-
gramma, met het CLEAR-
kommando.

Standaard staat die string—
ruimte op 200 bytes, maar in
MCMBASE is dat natuurlijk
veel hoger.

Om die speciale string—
ruimte te beheren gebruikt
MSX-Basic een wat inge-
wikkelde truuk. In feite slaat
de Basic-interpreter voor ie-
dere string een wijzer—varia-
bele op, die naar een stukje
van dat speciale string-ge-
heugen verwijst. Oftewel, om
een tekst—variabele op het
scherm te printen moet Ba-
sic eerst de wijzers lezen en
dan op grond van die infor-
matie de uiteindelijke tekst.
De reden voor deze op het
eerste gezicht nodeloos ge-
compliceerde oplossing is
dat zo’n string een variabele
lengte heeft.

Als er nu een string-variabe-
le een nieuwe tekst toegewe-
zen krijgt, dan zal MSX-Ba-
sic dic nieuwe waarde ge-
woon  weer in de
string-geheugenruimte
plaatsen en de pointers —
die wijzertjes — die bij die
stringvariabele horen aan-
passen.

Zo wordt iedere nieuwe
string weer in het geheugen
gezet.

Maar omdat strings variabel
van lengte zijn kan Basic er
natuurlijk niet vanuit gaan
dat de nieuwe waarde in het-
zelfde stukje geheugen past
als de oude waarde.

Steeds als er weer een stukje
tekst moet worden opgesla-
gen zal Basic daarom dat
stukje tekst vanaf de laatst
gebruikte  geheugenplaats
opbergen; de strings worden
gewoon opgestapeld. ‘Oude’
string-waarden worden niet

overschreven, ze blijven ge-
woon in het geheugen staan.
Er wordt alleen niet meer
naar verwezen.

Natuurlijk gaat ook deze
kruik net zolang te water tot
ze barst. In andere woorden;
vroeger of later is dat met
CLEAR gereserveerde stuk
geheugen helemaal vol, de
volgende string die we willen
opbergen past er gewoon
niet meer bij.

Althans, die string past niet
meer bovenop de onstane
stapel. Maar in die stapel zit-
ten waarschijnlijk heel wat
stukken strings die helemaal
buiten gebruik zijn, waar
geen enkele wijzer meer naar
wijst. Kortom, Basic moet
die stringruimte nodig eens
opschonen, voor het pro-
gramma verder kan.

Dat opschonen heet in het
Engels ‘garbage collect’,
vuilnis ophalen in het Neder-
lands. En het is een heel kar-
wei voor de interpreter. Ga
maar na, voor alle string-va-
riabelen — en dat kunnen er
in bijvoorbeeld MCMBASE
heel wat zijn — moet worden
nagegaan waar ze precies in
dat stringgehecugen staan.
Als dat eenmaal gebeurt is,
dan mag aangenomen wor-
den dat alle andere stukken
stringgeheugen dus verou-
derde informatie bevatten,
dic mag worden wegge-
gooid. Maar om die ruimte
weer bruikbaar te maken
moeten alle wel geldige
strings in het geheugen zoda-
nig heen en weer gekopieerd
worden dat ze weer aanslui-
tend op elkaar staan.

Pas als dat allemaal gebeurd
is kan Basic die ene string—
variabele waar het allemaal
mee begonnen is netjes op-
bergen en gaat het program-
ma verder. Dat hele proces
kan eventjes duren. Wat
heet, als het stringgeheugen
erg versnipperd is — het-
geen met MCMBASE het
geval kan wezen — kan de
garbage collect vele minuten
in beslag nemen. De arme
gebruiker kan in die tijd
slechts geduldig wachten.
Eens gaat het programma
weer keurig verder!




Konami
Green Beret f 65—

Alle modules 65— ! |E U! !

Speciale aanbiedingen:

I'NIEUW!!

Monkey Academy 40,— Nemesisll 79— Neos

Circus Charlie 40— MSX-2: Muis + cheese l{cass.) 178,—

Mopiranger 40,—  Metal Gear 79— Muis + cheese | (rom.) 198,—
Samen 150 — Muis + cheesell (disk.) 224,—

Comic Bakery 40— Muis + cheesell (rom.) 239,—

Twee van de vier bovenstaande titels HAL modules Filosoft

naar keuze: samen 72,50 Music Editor MUE 75— )

Alle vier samen: slechts 150,—  Eggerland Mystery 65— T1aswordNed. MSX-1 g 1?2’_

NIEUW 1 e 5 et Erg M faEA 59—

QBert 75 Holeinone (proff.) = W % e e

Penguin Adventure 75—  Rollerball > T il o=

Game/Master 75— PigMock 45— ’

The Maze of Gallius 75,— Super Snake 45— | Alle pr?gran:ma s wt?jrk?k oIPkM,a)é_)z "
Deze twee samen: 80— computers, tenzij uitdrukkelijk ,, -

NIELEY ’ vermeld wordt.

MSX-2: CAT Trackball - 150,—

Vampire Killer 75— Samenmet,MUE” 199,—

Dealeraanvragen welkom

Alle prijzen inklusief BTW en verzendkosten.
Levering bij vooruitbetaling op giro 5641219 van
Salasan Amsterdam met vermelding van het be-

treffende programma. Rembourszendingen zijn

KwaliteitSSOﬂwa re voor MSX mogelijk, maar daarvoor brengen we f 5,— in reke-
ning. Omruilgarantie voor modules, laadfouten-
Postbus 5570, 1000 AZ Amsterdam garantie bij cassettes. Uitsluitend originele soft-

2 020-273198 ware.
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There are some places in the universe you don’t go alone.
Home Software Benelux b.v. f
Kippersweg 83, 2031 EB Haarlem/Holland
Verkrijgbaar bij iedere computerspeciaalzaak en alle Dixons filialen. S 0 F T WA RE
Met uitgebreide Nederlandse handleiding f 39,95.
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