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MSX-CLUB is een vereniging voor MSX-gebruikers in Belgié en
Nederland. Aansluiten bij de MSX-CLUB betekent dat U kan ge-
bruik maken van de kennis en inzet van vele collega’s MSX-ers.
We organiseren regelmatig bijeenkomsten in Belgié en Neder-
land waar ervaringen en ideeén kunnen uitgewisseld worden.
Voor dringende problemen kan U contact opnemen met onze
medewerkers.

TWEEMAANDELIJKS TIJDSCHRIFT
VOOR MSX-GEBRUIKERS

een uitgave van MSX-club,
afdeling van DAInamic VZW
Mottaart 20, B-3170 Herselt

In onze tweemaandelijkse uitgave vindt U vele programma’s en

bijdragen die U wegwijs maken in de complexe wereld van MSX- Redactie :

BASIC, machinetaal, hardware en de vele andere aspecten van Dirk Bonné

het MSX-gebeuren. We melden U wat er nieuw is op de markt,

publiceren testrapporten en brengen een overzicht van hetgeen Freddy De Raedt

U kan vinden in binnen- en buitenlandse tijdschriften. We heb- Jef Verwimp

ben uitwisselingsakkoorden met verschillende buitenlandse Willy De Winter

uitgevers.

Uw bijdragen zijn belangrijk, het gaat tenslotte om UW MSX- Herman Bellekens
computer. Uw vragen, antwoorden, programma'’s en artikelen zul- Frans Couwberghs

len mede de richting en de inhoud van ons tijdschrift bepalen. Guido & Daniél Goyvaerts

Willy Coremans
Jef Van Hoof

T Wim & Hugo Dewijngaert
Clark De Spiegeleer

hoofdredacteur Nederland :

Naast onze eigen uitgave bieden wij een geselecteerde keuze Frank Druijff (010) 425 42 75
uit binnen- en buitenlandse pakketten. secretariaat Nederland :

Uw programma'’s kunnen ook opgenomen worden in onze biblio-
theek, U krijgt een aantal programma’s in ruil of U kan opteren
voor een aangepaste financiéle vergoeding.

p/a Cock Leentfaar
Haantjesvliet 12
3271 TC MIJNSHERENLAND

We hopen dat U hier 3 keiharde redenen hebt gevonden om van- i
daag nog lid te worden van de MSX-club, kruip eens in de pen rv:\::!::;fl_:!r;d:cteur Beigis:
of achter het toetsenbord en laat wat van U horen. SIEHOR SYOITRINID
Beschikt U over redelijk wat vrije tijd en bent U al behoorlijk thuis (014) 54 59 74

in de MSX-wereld dan kan U misschien als vaste medewerker secretariaat Belgié:
onze redactie komen versterken. We spreken dan verder wel af p/a Mottaart 20
hoe we uw inzet en onkosten kunnen vergoeden. 3170 Herselt

correspondent Frankrijk:
Cedric Dufour

/v : YN :» correspondent England:
i o Dave Atherton
Tarieven lidmaatschap + abonnement fotografie:
[ Belgié: 850 fr. Nederland 45 gid. Paul Neuts

Een abonnement loopt van januari tot december, verschenen nummers
van de lopende jaargang worden nagezonden.
Er bestaat ook de mogelijkheid om samen met het tijdschrift alle gepubli-

ceerde programma's op disk 3%z te ontvangen: vormgeving:

LI lidmaatschap + tijdschrift + diskabonnement: 2250 fr/122 Gid

Betalingswijze:

1. opsturen van Eurocheque naar: MSX-Ledenadministratie p/a advertentie-exploitatie:
J. Verwimp, Geneinde 27, 3180 Westerlo, Belgié Herman Bellekens

2. overschrijving op bankrekening:
voor Belgié: Generale Bank Tongerlo 230-0096323-22
voor Nederland: AMRO-bank Baarle-Nassau 46.07.36.051/ MSX is een handelsmerk
giro 1091055 van MICROSOFT Co.
Gelieve bij hernieuwing uw lidnummer te vermelden.
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Programmeertechnieken 3

TURBO-BIOS-machinetaal PASCAL 38

Onze MSX-computer biedt veel ongekende EDIT-moge-
lijkheden. Na het bestuderen van deze aflevering zal U beslist een
paar edit-truuks hebben bijgeleerd. F.Druijff

CHECKSUM-programma 8

Een moeilijke titel boven een TURBO PASCAL programma
waarmee je de uitvoer naar het scherm behoorlijk kan versnellen.
R.Dorissen

TURBO PASCAL - file extensies 40

Een brief van Mr. Van Wulpen die te laat werd behandeld en een
rompte reactie van Bart Corthouts. Voor de hardnekkige tok-
elaars een veilige houvast om de laatste tikfouten op te sporen.

De controle; eta%len worden meegestuurd op een apart blad bij

het tijdschrift.(uiteraard niet voor disk-abonnees !)

16 was 20 was 16 10

Onze Nederlandse medewerkers waren net op bezoek toen de
(Nederlandse) drukker met de reuze-flater kwam aangesjouwd.
Volgens de boekjes van Murphy klopt het allemaal.(Bij dit num-
mer vindt U een sticker om nummer 20 (16) te corrigeren).
F.Druijff

Kruimeldief 12

Vind je het ook zo vervelend als de dames na een copieuze
maaltyd rond uw bord beginnen te snorren met zo’n mini-stof-
zuiger ? Laat ze nu rustig oefenen met dit programma. L. Timmer-
mans

Etikettenlabels voor STAR NL-10 14

De leden met een niet-MSX printer konden de programma’s van
de vorige aflevering niet gebruiken. Een aangepaste versie wordt
ons geboden door Dirk Smulders. (in een volgende editie komt
nog een andere versie, voor extra kleine lettertjes..)

SUPERFONT naar DYNAMIC PUBLISHER 18

In de handleiding werden deze mogelijkheden van SUPERFONT
(te) bondig toegelicht. Het SUPERFONT-pakket bevat nu een
derde schijf, waarop de stempel-files zijn opgenomen. Het voor-
beeld-programma bij dit artikel zou een en het ander moeten
duidelijk maken. De BASIC programma’s kunnen bij de auteur,
Jos Simal, worden besteld.

Truukendoos 20

Transformeren, copiéren, kantelen, verschuiven ... Martin
gebruikt alle mogelijke truuks om nieuwe karaktersets te creéren.
De diverse programma’s moeten gemerged worden met het
gepubliceerde hoofdprogramma.

LOGO 26

Het boek "50 LOGO projecten voor MSX" bood een mooi onder-
werp voor deze tijd : het spel met de kerstballen, J.Peeters -
M.Randoe - J.Verwimp

Educatieve software 28

We ontvingen van Inno Broekman, een van onze oude DAI-vrien-
den, een cyclus didactische programma’s. Een bespreking door
P.Monstrey.

De programma’s kunnen besteld worden door overmaking van
fl. 100 op postrekening 40.10.48 t.n.v. C.H.Vallentgoed, Vereweg
7,1678 HW Oostwoud, Nederland

Meest-minst 31

Een leuk didactisch programma van Joris Desaeger.

Turbo Pascal gebruikt steeds de extensie .PAS. Als je de editor
wil gebruiken voor andere toepassingen, is het handig om de files
een nicuwe extensie te bezorgen. F. De Raedt

COCON-fonts 44

Weer een verzameling DYNAMIC PUBLISHER fonts. Zoals
vorige keer vindt U de files, met de extensie *.FNT, op een van de
disks bij het tijdschrift. COCON

DANGER RACER 46
Als piloot dient U halsbrekende toeren te verrichten om het einde
van de race te bereiken. G.Roels

SOFTWAREBESPREKINGEN 50
Nieuwe (en minder nieuwe) programma’s, besproken door : Koen
Luyten, Rudi Hilven, Jo Vanderwegen, Kris Vandermeulen, Bert

Buyse, Erik Broers, Kurt Hofman, Peter Verhoye en Koen Van
Lil

Electronicaprojecten 56

Enkele technische aanvullingen bij de projecten van het
hardware-boek. G.Lallemand

Speeltips 14 58
Het PEEKS, POKES & TRUUKS boek DEEL 2 is in aantocht,
een leuke start voor 1989 ? Wim & de speeltippers
COMPUTERVIRUSSEN 62
We hebben het nog niet gemerkt : mogelijk zit onze computer vol
virussen. G.Lallemand geeft remedies.

KINGS VALLEY Il 63
Op de valreep van dit nummer kunnen we U nog een niecuwe

KONAMI aankondigen : Kings Valley II.
Een eerste kennismaking door Wim.

UVRAAGT MAAR ... 64
Soms kunnen we zelfs een antwoord geven...
TEKENPLANK 68

Een van de hardwareprojecten nader bekeken door Dirk
Smulders.

BEATLES DIGITAAL 69
Vervlogen romantiek met een digitaal tintje. Bart Stroobants
Was U er ook ? 70

Een verhaal + fotosessie over de HCC-dagen 1988. Wim & Hugo

EXTRA:
MSXNEWS2 (voor disk-abonnees)
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Beste lezer,

Beurzen

MSX2 +

Het rijtie beurzen van 1988 is afgewerkt. Vooral aan de
laatste 2 zullen we met veel plezier terugdenken. Tijdens de
INFO-beurs in Amsterdam slaagde Hugo Dewijngaert er in
om bij de firma DMA de hoofdpijs in de wacht te slepen : een
AT-computer. Onze stand mocht zich verheugen in een
ruime belangstelling (lees : vele nieuwe leden) en tijdens de
terugtocht was de sfeer in onze autobus dan ook feestelijk.
Tot overmaat van ramp (voor al de Nederlandse deel-
nemers) deed onze medewerker Herman Bellekens deze
prestatie nog eens over tijdens de HCC-dagen in Utrecht.
(lees verder in dit blad een uitvoerig foto-verslag van dit
top-evenement). We hadden de respons op onze publicaties
erg onderschat en omstreeks 14.30 u was onze voorraad
tijdschriften + disk al uitgeput!

Schrijf alvast volgende data in uw agenda: 14 jan. Apeldoorn
(evenementenhal) en 8 april 's Hertogenbosch (Brabanthal-
len) - tot ziens !

MSX-NEWS

We kregen leuke respons op de eerste uitgave van MSX
NEWS, zodat we doorgaan met dit kadootje. De diskabon-
nees vinden bij dit nummer de tweede uitgave van MSX
NEWS. Met dank aan Robert Bleumer & co !

Met enige inzet van de drukkerij is dit nummer 21, tevens
het laatste nummer waarbij een cassetteabonnement be-
schikbaar zal zijn. Wie ondertussen nog geen diskdrive ter
beschikking heeft moet niet panikeren : op een los blad bij
dit nummer vindt U lijsten met lijnnummers en controlegetal-
len. Bart Corthouts heeft een prachtig programma
geschreven om het intikken van programma'’s wat te ver-
gemakkelijken -althans het opsporen van fouten-.

Dit deels als een reactie op de (overjarige) brief van Mr. Van
Wulpen. U ziet maar : minder actuele geschriften kunnen
ook interessante respons opleveren |

ABONNEMENT

Bij dit nummer vindt U ook een overschrijvingsformulier
(voor onze Belgische lezers) en een acceptgirokaart (voor
de Nederlanders). Dit blad blijft 100% MSX, zodat we U ook
in 1989 weer 6 ruimgevulde MSX magazines zullen aan-
bieden. Mogen we rekenen op uw spoedige hernieuwing
van het abonnement ? Onze ledenadminstratie is U
dankbaar. De abonnementsprijzen voor 1989 blijven on-
gewijzigd : 850 fr/fl 45 voor het tijdschrift, 2250 fr/fl 122 voor
het diskabonnement. (het cassetteabonnement is niet meer
beschikbaar!)

In de vorige editie brachten we U een berichtje uit de
TELCOM iv.m. MSX2 +.

Tijdens de HCC-dagen zorgde SPARROWSOFT ervoor dat
we dit toestel in actie konden zien. De SONY MSX2 + biedt
nog veel meer kleuren en een snellere videoprocessor.
Wat er nog meer voor moois in deze machine zit kon de
invoerder ons nog niet vertellen. Wij hebben alvast een
exemplaar besteld.. Op de foto ziet U de invoerder (in
Japanse outfit) pronken met zijn nieuwe MSX-geweld.

Sia a2+
X2 +
X2 +
X2 +
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Even verder was een medewerker aan het stoeien met een
20 MEG harddisk voor MSX, we hopen dat SPARROWSOFT
ervoor zorgt dat deze mooie spullen in de winkel terecht
komen - ook in Belgié graag !-.

Samen met dit tijdschrift worden momenteel ook klaarge-
stoomd : het nieuwe PEEKS,POKES & TRUUKS-boek (deel
2), onze catalogus educatieve software en een buitenkansje
voor de LOGO-fanaten : 50 MSX LOGO PROJECTEN
(boek + schiff).

We wensen U prettige feesten,
tot volgend jaar

de redactie

MSX CLUB MAGAZINE




De MSX-computer biedt vele editing mogelijkheden en het
valt mij op dat maar weinigen de geboden mogelijkheden
gebruiken. Aan dit laatste wil ik graag wat veranderen, want
meestal is het uit onwetendheid dat we de mogelijkheden
van onze MSX-computer niet ten volle benutten.

Vele standaarden

gr

Het is niet zo simpel om alle edit mogelijkheden die de MSX
standaard biedt even op een rijtje te zetten. De MSX is een
computer die aan vele standaarden wil voldoen en dus ook
van al die standaarden iets meegekregen heeft. We kunnen
dan ook de edit mogelijkheden op verschillende niveaus
bekijken. Ik laat in willekeurige volgorde passeren :

- De screen editor die we aantreffen als we de machine
aanzetten.

- De editor die alleen in programma’s gebruikt kan worden
volgens de zogenaamde VT-52 protocollen. Dit zijn
afspraken over de betekenis van de diverse 'ASCII’ waarden
zoals gebruikt in terminals.

- Verder hebben we nog de edit mogelijkheden die in de
verschillende bestuurssystemen gebruikt worden. De
bekendste hiervan is natuurlijk het MSX-DOS, maar ook
CP/M kan op MSX gedraaid worden.

- Tot slot hebben we dan nog de programmeerbare toetsen.

In een programma kunnen dit alle toetsen zijn en in direct
mode alleen de functietoetsen.

Afdwalen of rondzwerven ?

En duizelt het u al ? Laten we maar beginnen en zien waar
we eindigen. Meestal dwaal ik in mijn omzwervingen be-
hoorlijk af van mijn zelf gekozen onderwerp, maar dat is juist
het leuke. (in ieder geval voor mij !) Als je eenmaal op
ontdekkingstocht bent in de machine ontdek je steeds weer
meer bedoelde en onbedoelde bijzonderheden. Maar ik
kom wel altijd weer terug bij mijn onderwerp en eventueel
een of meer nummers later zijn alle zaken die het onderwerp
betreffen toch wel de revue gepasseerd.

Eenvoudige start

Het meest voor de hand liggend is om te beginnen met de
direct mode. We zetten de machine aan en demonstreren
in basic een aantal zaken die bijna iedereen al bekend zullen
zijn.

Ik geef eerst een simpel voorbeeld :
Op school zie ik in de lessen computerkunde vaak dat
leerlingen een programma starten door 'run’ in te tikken

gevolgd door [RETURN]; terwijl de functietoets [F5] stan-
daard hetzelfde effect heeft. Dit geldt ook voor ’list’ en [F4].

[F5] versus [F10]

Wel heel simpel zullen velen zeggen, maar dat wist ik al lang.
Toch denk ik dat een aantal onder de lezers nog niet weten
dat ook de [F10] een 'run’ opdracht heeft. En onder degenen
die dat wel wisten zijn er velen die denken dat die extra "run’
eralleen is omdat de 'run’ zo belangrijk is, dat de ontwerpers
van de MSX die opdracht zowel zonder als met [SHIFT]
onder de meest rechter functietoets wilden hebben. In vele
gevallen is het inderdaad zo dat het gebruik van de [F5]
hetzelfde resultaat heeft met en zonder [SHIFT], maar in
bepaalde gevallen kan de [F10] handiger zijn dan de [F5].
Als we namelijk in een tekst staan met de cursor kunnen we
een in de computer aanwezig basic programma met [F10]
opstarten terwijl de [F5] dan waarschijnlijk een syntax error
zal opleveren. In de [F5] / [F10] staat namelijk niet in beide
gevallen alleen het woordje 'run’ geprogrammeerd. Het
staat trouwens standaard met kleine letters geschreven. Er
is in zowel [F5] als [F10] tevens een [RETURN] mee in-
geprogrammeerd. Het verschil tussen de twee ligt echter in
het feit dat bij de [F10] er eerst een 'clear screen’ code ( =
12 ) gegeven wordt. Door nauwkeurige bestudering van de
werking kunnen we dit achterhalen, maar ook door de
inhoud van de functietoetsen in het geheugen op te zoeken
kunnen we dit achterhalen. Maar hoe vind je nu de inhoud
van de functietoetsen ?

Inhoud functietoetsen

De meest simpele manier om aan de inhoud te komen is de
opdracht 'KEY LIST’ te geven. We krijgen dan netjes onder

elkaar de inhouden van de tien functietoetsen.
KEY LIST

color

auto

goto

list

run

color 15,4,4

cload"

cont

list.

run

Wat ons hieraan opvalt is dat de 'run’ die bij [F10] hoort een
positie naar rechts is opgeschoven. We vermoeden dat er
op deze plaats een of andere code staat om er voor te
zorgen dat we de [F10] ook midden in een regel kunnen
gebruiken. Maar wat is die code en wat doet hij precies ?
We bestuderen de werking nog eens wat nader en zien dan
dat bij [F10] altijd eerst het scherm wordt schoon gemaakt.
We zullen ongetwijfeld in een of ander handboek exact
kunnen vinden waar de inhoud van de functietoetsen wordt
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opgeslagen en wat er standaard in wordt gezet bij aanzetten
van de machine. Maar dat is niet interressant; ik wil er zelf
achter komen dan kan ik met deze techniek ook andere
soortgelijke problemen te lijf.

Plaatsbepaling

We denken aan de geheugenopbouw van de MSX-com-
puter en zien dan dat ergens boven in het geheugende RAM
staat die het systeem gebruikt. Ik denk hierbij aan de adres-
sen van FO00 en hoger. Zoeken we een en ander precieser
na dan blijkt dat we slechts vanaf adres F380 hoeven te
zoeken. Om nu al de adressen van F380 tot en met FFFF na
te zoeken schrijven we een programma. De eerste versie
van dit programma is erg simpel. We lezen met de PEEK een
inhoud en zetten de inhoud dan als karakter op scherm.
Zodra we menen gevonden te hebben wat we zoeken
onderbreken we het programma.

Dit programma ziet er als volgt uit :

10 FOR I=&HF380 TO &HFFFF
20 PRINT CHR$(PEEK(I));
30 NEXT

Het blijkt al snel dat dit programma iets te simpel is. Aan-
gezien we elke waarde normaal gebruiken zullen we ook een
backspace ( I = 8) een clear screen (I = 12) en een
cursorup ( T = 30) om er eens enkele te noemen niet alleen
afdrukken maar ook uitvoeren in de betekenis dat het
scherm bijvoorbeeld ook daadwerkelijk wordt schoon-
gemaakt. We kunnen dan echter niet meer zien wat er stond.

Onderscheppen

We gaan in een verbeterde versie van dit programma de
ongewenste codes afvangen. We doen dit niet door een
lange rij IF's maar door een lijstje van codes in een
tekstvariabele (ik noem hem zo direct T$) te zetten en dan
te kijken of de ge’peek’te waarde daarbij zit. Is dit zo dan
druk ik alleen een punt in plaats van de echte waarde. In
basic is dit zeer simpel met de INSTR op te lossen.

10 READ A:IF A <=THEN T$=T$+CHRS$ (A) :GOTO
10

20 DATA 8,10,12,13,28,29,30,31,127,999
30 FOR I=&HF380 TO &HFFFF

40 A$=CHRS (PEEK(I)):IF INSTR(T$,A$) THEN
A$=ll.ll

50 PRINT A$;PEEK(I),I+32768

60 NEXT

Inregel 10 wordt de variabele T$ gevuld met de ongewenste
codes die in regel 20 genoemd worden. Deze regel met
bijvoorbeeld de waarde 999 afsluiten. Ik heb er maar enkele
genomen maar iedereen kan er zelf bijzetten wat hem of haar

nuttig lijkt. Als een teken, dat genoemd wordt in de lijst van
regel 20 wordt ingelezen zorgt de test in regel 40 voor
vervanging van het betreffende teken. In regel 50 worden nu
het teken, dat eventueel vervangen is door een punt, de
waarde en de plaats afgedrukt. Over deze plaats nog het
volgende. Er wordt 32768 bij opgeteld omdat er anders
negatieve waarden uitkomen. Op zich is dat niet erg maar
het staat zo stom. Laat dit programma lopen en na enig
getuur op voorbijschietende getallen en tekens vinden we
dat de gezochte functietoetsen staan vanaf adres &HF87F
of decimaal 30847.

beep,beep,beep

Als we geen zin hebben in dit getuur kunnen we er ook heel
simpel een audio waarschuwing van maken. We zetten in
functietoets 1 in plaats van de tekst 'color ' een aantal
beepies. De code voor beep is 7. We doen dit met de
volgende regels in basic :

A$="":FOR I=1 TO 12:A$=A$+CHRS$ (7) :NEXT

waarmee we In de tekstvariabele A$ een dozijn beepies
zetten en dan

KEY 1,A$

om deze beepies in functietoets 1 te plaatsen.

Als we nu het zoek programma starten zullen we niet de
standaardvulling van [F1] meer kunnen vaststellen. Maar de
positie waar de inhoud van [F1] staat zal zich luid beepend
aan ons bekend maken. Weten we die plaats ( F87F )
eenmaal kunnen we na een herstart altijd de inhoud van [F1]
vinden. Ik geef de gevonden lijst waarbij ik de tekst tussen
quotes (') plaats. Let ook goed op spaties :

standaardvulling functietoetsen

key 1 vanaf F87F 'color '
key 2 vanaf F88F ’auto *
key 3 vanaf F89F ‘' goto *
key 4 vanaf F8AF ’list '
key 5 vanaf F8BF ’runx’

* betekent hier de code voor return = 13
key 6 vanaf FBCF 'color 15,4 ,4*"
* betekent hier de code voor return = 13

key 7 vanaf F8DF ‘cload"’

vreemd dat er geen spatie afkon,

bij key 1 tot en met 4 was dat zo keurig gedaan.
key 8 vanaf FBEF 'cont**

* betekent hier de code voor return = 13
key 9 vanaf F8FF rlist.*"""

* betekent hier de code voor return = 13

~ betekent hier de code voor cursor up = 30
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key 10 vanaf FOOF " @run*"’
@ betekent hier de code voor clear screen = 12
* betekent hier de code voor return = 13

Een oplettend lezer zal opgevallen zijn dat de plaats gereser-
veerd voor inhoud van de functietoetsen 16 karakters groot
is, terwijl volgens de handboeken er slechts 15 karakters in
geplaatst kunnen worden. In onze beperkte memorydump
zagen we al dat er allemaal nullen achter de tekst komen.
Het ligt voor de hand te veronderstellen dat, bij het indrukken
van een functietoets, de computer vanaf het beginadres
leest en het tot een code 0 naar het beeldscherm plaatst.

Extra lange functietoetsinhoud

Ik denk dan onmiddellijk, dat ik door het vervangen van die
nul door iets anders ik extra lange teksten kan maken. Even
proberen :

KEY 1,"12345678901234567

GEEN eindquotes en een tekst die langer dan 15 karakters
is. MIS | Na [F1] krijg ik alleen 123456789012345. We zetten
een code voor '+’ op de plaats van de nul. Door ?asc(" +")
komen we te weten dat de code 43 is. Niet deze waarde uit
het hoofd leren | Methode onthouden en de waarden die
echt belangrijk zijn onthouden we vanzelf, omdat die zo vaak
voorkomen.

POKE &HFBB8E, 43

BINGO ! Met het indrukken van [F2] nog steeds de oude
tekst maar met [F1] krijgen we nu de tekst van beide
functietoetsen. Hele lange teksten met meer dan honderd
karakters, een compleet brievenhoofd of iets dergelijks zie
ik al zitten. Jammer, maar na 39 karakters blijkt het toch niet
te lukken. Weet iemand een oplossing laat het dan weten.

Fout in regel

Een programma dat we laten werken waar een fout in zit leidt
tot een onderbreking van het programma. Zonder speciale
maatregelen krijgen we een foutmelding op het scherm.
Bijvoorbeeld :

Syntax error in 50

Als we nu op [F9] drukken krijgen we door de 'list.” opdracht
direct de foutieve regel 50 op het scherm. De cursor wordt
zelfs ook nog keurig aan het begin van de foutieve regel
geplaatst. De punt achter de 'list’ is te beschouwen als een
afkorting van de laatst gebruikte regel. Als we een program-
ma 'list’'en en die listing onderbreken zal de [F9] ofwel de
"list.'opdracht de laatste gelistte regel tonen. De cursor zal
ook dan aan het begin van de regel staan. Als we even
nagaan wat er gebeurt is het simpel : eerst wordt de tekst

"list." neergezet. Dan komt de return waardoor de opdracht
uitgevoerd wordt, dat wil zeggen de betrokken regel wordt
ge'list’. De prompt wordt gezet en de cursor gaat naar de
regel eronder. En tot slot wordt de cursor twee regels
omhoog geplaatst (tweemaal code 30 dus cursor up) zodat
hij aan het begin van de regel staat. Dit laatste met de
kanttekening dat de cursor dus twee regels omhoog wordt
gezet. Is de regel dus niet langer dan de schermbreedte
komt de cursor op het begin van de regel. In het andere
geval, met langere regels dus, zal de cursor ergens in het
midden van de regel komen maar wel aan de linkerkant van
het scherm.

Extra verplaatsing

Even voouitlopen op een fraaie editzaak. Het regelnummer
zal bijna nooit fout zijn dus is het logischer de cursor niet
aan het begin van de regel op het regel nummer te plaatsen
maar direct aan het begin van de in die regel gegeven
opdrachten. Om de cursor een 'woord’ naar rechts te plaat-
sendient de code 6. Als we dus bij het vullen van [F9] er ook
een 6 in zetten zal de cursor zelfs naar de eerste letter van
de regel gaan. De volgende regel vult [F9] met deze code :

KEY 9,"list."+ CHR$(13)+ CHR$(30)+
CHR$ (30) + CHRS$(6)

Wel ook hier de beperking dat de regel niet langer mag zijn
dan scherm breed. Er is hiervoor wel een oplossing door mij
gevonden maar echt goed vind ik die niet. Ik houd mij
aanbevolen voor inzendingen.

KEY 9,CHR$(12) +"list."+ CHR$(13)+
CHR$(11)+ CHRS(31)+CHRS (6)

Bij deze [F9] wordt eerst het beeldscherm schoongemaakt
(met 12) dan de 'list." gegeven en vervolgens wordt de
cursor op zijn 'home’ (met 11) linksboven gezet, dan een
regel naar beneden (met 31) en op de eerste letter gezet
(met 6).

Nooit meer fouten

Ik heb ook nog gecontroleerd of je de instructie ‘run.” kan
geven maar dat lukt niet. Wel lukt het echter om 'delete.’ als
opdracht te geven. Met enig sarcasme zou je dus als tip
kunnen geven dat slechte programmeurs hun programma’s
maar moeten uitbreiden met de volgende twee regels :

1 ON ERROR GOTO 60000

60000 DELETE.
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CHECKSUM

In MSX Club Magazine 20 las ik dat u de mogelijkheid van
een kontrolegetallen programma zou gaan bestuderen. Wel
met de volgende programma’s is dit zeer goed mogelijk.

Het idee voor MCCP (MSX Club Checksum Programma)
heb ik gehaald uit MSX Computer Magazine. Zij gebruiken
al langer een dergelijk programma dat de checksumwaarde
van een regel onmiddellijk na het intikken linksonder (op de
plaats van funktietoets 1) op het scherm toont.

De checksumprogramma’s uit andere bladen verwerken
gewoonlijk de listings in hun geheel, wat inderdaad nogal
omslachtig is.

Ik heb zelf geen betere methode kunnen uitdenken en heb
dus het idee overgenomen uit MSX Computer Magazine. Dit
is echter meteen het eerste en enige puntvan overeenkomst
tussen de twee programma’s. U mag er gerust in zijn dat
mijn programma volledig origineel is. Dit zal trouwens ten
overvioede blijken uit de eigenschappen van MCCP.

MCCP werkt als volgt. De gebruiker moet eerst het program-
ma CHECK.BAS runnen. CHECK.BAS installeert de
machinetaal en verwijdert daarna zichzelf. Vervolgens kan
de gebruiker beginnen met intikken of een nog niet voltooide
versie inladen om daaraan verder te werken. Telkens een
regel wordt ingetikt verschijnt linksonder op het
beeldscherm het kontrolegetal. Indien dit getal niet over-
eenkomt met het getal in de listing, dan moet de betreffende
regel worden verbeterd. Een regel kan trouwens altijd wor-
den gekontroleerd door hem te listen (de cursor er in te
plaatsen en hem zogezegd opnieuw in te voeren met
'RETURN’).

Bij het intikken heeft de gebruiker een zeer
grote vrijheid:

- men mag naar keuze spaties toevoegen (voor de leesbaar-
heid) of weglaten (om geheugenruimte te sparen)

- indien een 'basic keyword' wordt gesplitst is dit niet te
merken aan het kontrolegetal; er verschijnt dan pas bij het
runnen van het programma een ‘syntax error in ...’

- hoofdletters en kleine letters mogen door elkaar worden
gebruikt

- kommentaar op het einde van een regel mag worden
veranderd, toegevoegd of weggelaten; het ":REM"- en ""-
teken inclusief

- regels die alleen kommentaar bevatten kunnen beter niet
in hun geheel worden weggelaten omwille van mogelijke
GOTO’s of GOSUB's

Uizondering op het bovenstaande:

- alles wat tussen aanhalingstekens (') staat of bij een
DATA-statement hoort, moet letterlijk worden ingetikt (zowel
de spaties als de hoofd- en kleine letters)

Ik heb dus geprobeerd om het intikken zo soepel mogelijk
te laten verlopen, terwijl het ingetikte programma toch kor-
rekt blijft funktioneren.

MCCP houdt er dus rekening mee dat in de regel PRINT
"Duw op de REM" de REM uiteraard niet kan worden weg-
gelaten.

Na een DATA-statement kan nog een ander kommando
komen voorafgegaandoor een':’; ook hiermee houdt MCCP
rekening: een ':’' tussen quotes (') wordt niet als
scheidingsteken beschouwd.

Na het runnen van CHECK.BAS (het basic laadprogramma)
staat er een MC-programma vanaf het adres 0DAOOH in het
geheugen (laag genoeg om niet met diskbasic in konflikt te
komen). Diskgebruikers zullen dit qua vrije geheugenruimte
nauwelijks merken, cassettegebruikers daarentegen wel.
Normaal zullen er echter toch geen programma's worden
gepubliceerd die zo lang zijn dat MCCP er te veel aan is.
Mocht dit ooit gebeuren dan kan het programma altijd in
twee delen worden ingetikt en daarna gemerged.

Ik meen te mogen zeggen dat u hiermee over één van de
beste checksumprogramma’s beschikt die er bestaan.
Spatiéring, kommentaar, hoofd- of kleine letters naar keuze
(behalve in strings en data-statements), onmiddellijke
kontrole en kontrole op verwisseling van karakters (o.a.
machinetaal) is allemaal voorzien. Er is geen enkel program-
ma dat dit allemaal kombineert. Ik hoop er de intikkende
lezer dan ook een plezier mee te hebben gedaan..

Corthouts Bart
Zandstraat 25
3930 Halen
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19 Thkkkhkhkkhkhhhkhhhhhhkhkhkhkhkkhkhhkhhkhhk

20 '*

*

3 '+ ==> M C C P <==
*

4g

50 '* Msx Club Checksum Programma
6@ '*
70.. .'* (C) 1988 BART CORTHOUTS

8¢ '* ZELEM
*

9 '*

*

laa Thikkhkhkhkhkhkhhhhhkhkhhhkhkhkhkhhhkhkhkd

119 CLEAR 20@,&HDIFF
120 CLS:PRINT:PRINT "Momentje .":
13¢ FOR 1=&HDA@@ TO &HDAF4 STEP 41:CH=@
149 FOR L=@ TO 4@:READ A$
150 A=VAL("&H"+A$):CH=CH+A*(L+1)
160 POKE I+L,A:NEXT L:PRINT ".";
17¢ READ A: IF A<>CH THEN PRINT “DATA error in";PE
EKé&HF6A3)+255*PEEK(&HF6A4) :STOP
NEXT 1
19¢ KEY1,"0000"
200 POKE &HFDDB,&HCY
210 POKE &HFDDC,G:POKE &HFDDD, &HDA
220 POKE &HFDDE,&HC9:POKE &HFDDB,&HC3
239 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT "Checksum progr
amma geinstalleerd!"”
240 PRINT:PRINT "Eventueel weer uitschakelen met"
25¢ PRINT:PRINT "POKE &HFDDB,&HC9."
260 NEW
27@ DATA F5,C5,D5,E5,0D,E5,FD,E5,21,5E,F5,11,F4,D

A.D5,01,93,01,ED,B0,E1,28,00, 21,E9,DA, FD,21,ED,DA
.23, 7, FE, 61, 38,07, FE, 78, 3¢, §3, 06, 117993

280 DATA 29,7 7,FE,2@,CA,B4,DA,FE,22,CC,C3,DA,FE, 2
7,28,4C,0D,BE, 99, 28, 48,00, 21, E9, DA, FD, BE, #9, 28, 52
FD 21.E0.DA,37.29,09.21,r4.nA.11,12g69

29¢ DATA @¢,0@,0E,08,41,7€,23,07,10,FD,B7,28,0A,C

8,99,0C,83,5F,30,F9,14,18,ED, 21, 7F ,F8, 7A,CD, CD, DA
78,CD,CD,DA, 36,99,CD,C@,@¢,CD,CF, 118072

3¢@ DATA @¢,FD,E1,DD,E1,E1,D1,C1,F1,C9,36,08,18,C

5,DD, 23, 3E,23,0D,BE,#¢,2¢,8C, 2B, 28,28, 36,00, 18,85
.FD, 23, 3E,23.F0,B£.ag,cz.IE.DA.zs,geziz

319 DATA 7E,FE,22,CC,C3, DA, FE,3A,CA, 1E,DA,B7, 28,9

C,18,EF,E5,54,5D,23,7€,12,23,13,B7,20,F9,E1,C3,1F
.DA, 23, 7E, FE, 22,C8,87,(8,C3,C3, DA, 124643

32¢ DATA 4F,QF,0F ,@F,0F,E6,@F,CD,DE,DA,79,E6,0F,C
D,DE,DA,C9,FE, @A, 38,02,C6,07,C6,3@,77,23,C9,52,45
,4D,23,44,41,54,41, 23,90,00,00,03,70159

Hiernaast vindt U het programma waarmee U de con-
trolegetallen kan nakijken. Als voorbeeld publiceren we
hieronder de controlegetallen van het controle-programma
zelf. Bewaar het programma voor dat U het gaat proberen,
bij ernstige fouten kan U het opnieuw laden. Als het
programma correct is ingetikt (en bewaard), dan kan U RUN
geven. Zoals in de beschrijving gemeld, zal het zichzelf
verwijderen uit het geheugen. Als U het opnieuw laadt
(zonder RUN) kan U het programma zichzelf laten con-
troleren, zie werkwijze op de vorige bladzijde.

Volgende controlegetallen moeten bekomen worden :

10 0091
20 0092
30 0093
40 0094
50 0095
60 0096
70 0097
80 0098
90 0099
100 0151
110 O6EF
120 OEE4
130 Oc2F
140 079F
150 O0B2E
160 0cD7
170 1A5D
180 O2EB
190 04a8
200 o6A7
210 OAEC
220 ObpoOcC
230 1F56
240 14F8
250 O0BA9
260 O30E
270 347E
280 326F
290 3454
300 2E65
310 35BC
320 32DE

Deze getallen moeten verschijnen onder de eerste
functietoets als de lijn wordt ingevoerd.

De lijsten met lijnnummers en controlegetallen zullen op
een los blad bij het tijdschrift worden geleverd. Als alles
goed is ingevoerd en bewaard mag dit blad in de prul-
lenmand...

hier leest U het controlegetal
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MURPHY’S LAW :
If anything can go wrong, it will.

The Murphy Philosophy: Smile .... tomorrow will be worse.
O'Toole's commentary on Murphy's law :Murphy was an
optimist.
Druijff's wet : Murphy is misschien dood maar hij ging heen
en vermenigvuldigde zich, vermenigvuldigde zich, ver-
menigvuldigde zich, vermenigvulddddde sich, fermenich-
vuldigde sig.............
Kom je weer eens in het redactielokaal en kan je gelijk aan
het copieren. Bij het copieren van de extra diskette bij ons
laatste nummer was er iets mis gegaan. De sectoren 241,
242 en 243 waren op een of andere manier verminkt geraakt.
Opnieuw alles copieren kost vreselijk veel tijd. Het zit geluk-
kig slechts in een file. Dan maar onder MSX-DOS copieren.
Of even een programma schrijven om alleen de gewraakte
sectoren te herstellen. Niet al te moeilijk, maar voordat ik
uitgevonden had welke sectoren nu fout waren. Pfffff. De
programma’s die mij snel het probleem hadden kunnen
laten lokaliseren waren prompt niet aanwezig. Maar na wat
zoekwerk toch gevonden. Dan het programma schrijven en
testen (!!). Neem een goede schijf en copieer naar een foute.
Maak een vergissing en je kan een hele stapel opnieuw
doen. Uiteindelijk toch nog gelukt. Net voor de drukker met
nummer 20 komt. Vanavond veel man aanwezig om te
helpen met de verzending. Drukker komt mooi op tijd. Wij
zweetten nog van de diskette klus. Het copieren viel wel
mee, maar al die stomme write-protectieschuifjes. Die ook
maar gelaten voor wat het is. Dan de schrik. Er staat 16 op
ons nummer 20. Wat nu ? Niet betalen, goed voor de
clubkas. Overlaten doen, oponthoud en een kwade drukker.
Er wordt besloten tot versturen met een waarschuwings-
sticker op de envelop. Wij willen dan de volgende keer een
sticker meesturen om op de ongewenste 16 te plakken.
Na deze perikelen van uw redactie nog wat citaten uit de
afgebeelde boekjes zij het wel in een nederlandse bewer-
king.
e Maak je geen zorgen als je je goed voelt. Het gaat
vanzelf over.
e Alles wat je in elkaar zet zal vroeger of later weer uit
elkaar vallen.
e Het doet er niet toe waar je heen gaat. Het is altijd
begopwaarts en tegen de wind in.
e Hier en daar regen betekent hier, hier en daar zon

september-oktober 1988
145 Bf / f1 7.50

S m%

e Eris niets zo onvermijdelijk als een fout wiens tijd
gekomen is.

e Eris geen enkel klusje zo simpel dat het niet fout
kan gaan.

e In elk groot probleem worstelt altijd een klein
probleem om er uit te komen. Is het eenmaal te
voorschijn gekomen blijkt vaak dat dit het grote
probleem is.

e Murphy’s wet is niet door Murphy bedacht maar
door iemand anders die dezelfde naam had.

EN

e waarom we niet hebben laten overdrukken ?
Wel...... het juiste moment te weten om perfectie te
vermijden getuigt van wijsheid.

Frank

Arthur Bloch

betekent daar.
e Eris niets zo erg fout gegaan dat het niet nog erger
kan.
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Time Soff is ook een winkel.

Veel mensen blijken nog niet te weten dat Time Soft niet

alleen een postorder-bedrijf is, maar ook een winkel.

Wit u verzendkosten besparen of de software eerst
demonstreerd zien, dan Eunt u gewoon langskomen.

e openingstiden zijn:

maandag 13.80 - 16.68 uur
dinsdag, woensdag en vrijdag ....eemen 18.68 - 18.80 uur
donderdag 18.68 - 21.88 wur
zaterdag 18.88 - 17.88 wur
MSX aanbiedingen
Trantor 9.95
Venom strikes back .95
Masters of the Univers 1.95
Spitfire 48 9.9
Yortex Raider 1.9

MSX-2 aanbieding

TN.T. High Resolution arcade programma van Infogrames
Ge weet wel van L'Affaire en Kinderen van de Wind).
echt je als commando een weg door moerassen, jungles
en terreinen,

Uitsluitend MSH-2 diskette M
Normaal: 89,58
NU 34,95

inkHinten

Behalve software en boeken, levert Time Soft ook linten
voor printers, bijvoorbeeld:
Lint voor Philips VIUBB30, NMSIH21, NMSI431, NMSI435 en
NMSI436

18,95

Inspecteur Z

Cartridge voor MSX-1 en MSK-2, ook bekend als Bull and
Mighty's slim !

Een p’atform—spel van HAL Cvooral bekend van Eggerland
en Rollerball.

Normale prijs 79,58, NU 49,95

In onze vorige advertentie is een foutje geslopen bij de
Briis voor de 38 MSX Hits op 3 diskettes.

e prijs van deze verzameling is f. 69,98, De prijs voor
de b cassettes stond geltdlkig wel goed vermeld C49,90).

Onze excuses voor deze fou

Stofhoezen
Philips 8628 - 6226 1,9
Philips 8238 - 8235 - 8245 1,9
Philips 8258 - 8255 - 6260 18,95
Philips 8618 13,9
Philips printer 8838 - W21 - 31 - M36 cervsrressn 11,58
Philips ?2" monitor (monochroom> 12,9
Philips 14" monitor (kleur) 13,99
Sony 281 12,95
Sony 580 - 708 - 68 11,58
Sony 55 - 75 - 9P 18,95
Spectravideo 728 12,%
Spectravideo 738 K'press M,%
Toshiba HXIO 1895

voor andere modellen zie de gratis prijshist.

MSX Modems
GelukkigN nnPl steeds leverbaar:
Philips NMSI255 modem, ¢ t met Nederlandse handlei-

ding en software. Geheel gebruksklaar M
= . 149,80

Time Soft verkoopt ook boeken. Bijvoorbeeld:

Het Grote Peeks, Pokes en Truuks Boek, met speeltips
en maps voor meer dan 38 programma’s, waaronder veel
van Konami. -

BESTELLINGEN EN INLICHTINGEN:
BEL: 828 - 66553953

Beukenweq 7
1892 A Amsterdam

Bestellingen beneden f. 188,= worden
Remboursewenten (betalen aan de postbode

verzendkosten

verhoood wet £. 5,08 .
) vorden altijd verhoood wet f. 10,00.




20 ' KRUIMELDIEF

49 ' TL 1¢/88

5¢ *

60

7¢ 'Timmermans Luc - Nieuwstraat 14
95- 3600 Genk

8 ]

1¢¢ ONSTOPGOSUB15@@:STOPON

119 HI=@:TI=3@:KR=305

12¢ GOSUB2(@@:GOSUB1G@Y

13¢ SC=0:AK=10

149 GOSUB75¢

15¢ X=STICK(BE)

160 GOSUB9@R

170 1FX=1THEND=-32:W=137:60T0220
18¢ IFX=3THEND=1:W=138:G0T0220
199 IFX=5THEND=32:W=139:60T022¢
209 IFX=7THEND=-1:W=140:60T022¢
219 FORI=@TO10:NEXT:GOT027¢

220 1FVPEEK(PL+Y+D)=219THEN24¢
230 VPOKEPL+Y,32:Y=Y+D

24 IFVPEEK(PL+Y)=145THENSC=SC+1:TE=TE+1:BEEP
250 VPOKEPL+Y W

260 IFTE=AKTHENAQQ

270 T1=T1-.2:IFT1=@THEN550

28¢ GOTO150

380 ' TAFEL ZUIVER
399 '

409 CLS:AK=AK+1
41¢ GOTO140

53¢ ' EINDE
549 '

550 IFINKEY$<>""THEN55@

56@ CLS:IN$=""

57¢ IFSC>HITHENHI=SC

580 PRINT:PRINT

59 PRINT" Aantal kruimels :";SC

6@@ PRINT:PRINT" Het record is nu :";HI
61¢ LOCATE@,16:PRINT" Wil je opnieuw (J/N) 7"
620 IN$=INKEY$:IFIN$=""THEN62{

63@ IFIN$="J"ORIN$="j"THENCLS:GOT013¢
640 IFINS="N"ORIN$="n"THEN150¢

650 GOTO55@

730 ' SCHERMOPBOUW
749 !

Een spelprogramma voor de MSX 1 en de
MSX 2 computer.

De bedoeling is om met een kruimeldief zo
snel mogelijk (tegen de tijd) de kruimels van
de tafel af te ruimen.

U start met 10 kruimels op de tafel.

Na elke geslaagde opkuisbeurt voigt er een
nieuwe tafel met telkens één kruimel meer.
Er wordt een score bijgehouden.

De besturing gebeurt zowel met de joystick
als met het toetsenbord.

12
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75@ FORI=1T032:VPOKEPL+I,219

76(0 VPOKEPL+64¢+1,219:NEXT

770 FORI=1T019:VPOKEPL+(1*32)+1,219

780 VPOKEPL+32*(I+1),219:NEXT

799 VPOKEPL+KR,137

800 FORK=1TOAK

aés A=INT(RND(-TIME)*3@):B=INT(RND(-TIME)*2¢):C=B
2+A

820 IFVPEEK(PL+C)=219 OR VPEEK(PL+C)=145 OR VPEEK

(PL+C)=137 THEN 81¢

83¢ VPOKEPL+C,145:NEXT

840 T1=TI:Y=KR:TE=f

85¢ RETURN

88¢ ' SCORE/TIJD
89¢ !

9¢@ LOCATE@,22

91¢ PRINTUSING"Score:#####";SC;
920 PRINTUSING" HIGH :#####4";HI
93¢ PRINTUSING" Tijd :###.#";T1;
94¢ RETURN

100@ COLOR1,14,14:SCREEN1:KEYOFF
1¢1¢ RESTORE:PL=6143

102¢ FORI=1T04:A$="":K=1088+1*8
1¢3¢ FORJ=@TO7 :READAS

1049 VPOKE BASE(7)+K+J,VAL("&h"+A$)
1850 NEXTJ, I

106@ FORJ=JTO7:READBS

197¢ VPOKE BASE(7)+116@+J,VAL("&h"+B$):NEXT
1¢8@ VPOKE BASE(6)+17,&HCE

1690 VPOKE BASE(6)+18,&H4E

11¢¢ RETURN

130¢ DATA 3C,3C,3C,3C,18,18,18,18

1319 DATA 09,00, 1F,FF,FF,1F, 00,00

1320 DATA 18,18,18,18,3C,3C,3C,3C

133¢ DATA ¢@,00,E@,FF,FF,EQ, 00,00

134 DATA ¢@,00,09,18,18,00,00,00

15¢@ COLOR15,4,4:SCREEN@:WIDTH38

151¢ KEYON:END

2229 PRINT" De groene KRUIMELDIEF kan je met de"
2230 PRINT" cursortoetsen of de joystick sturen.”
224Q PRINT™ LET OP ! Telkens je een tafel hebt"
225@ PRINT" opgeruimd, mag je aan de volgende"
226@ PRINT" beginnen. Je krijgt ook telkens 1"
227¢ PRINT" kruimel mr te verwerken."”

2280 PRINT:INg=""

2299 PRINT" Druk 1 wvoor cursor,”

2309 PRINT" 2 voor joystick."

2310 INS=INKEY$:IFIN$=""THEN2310§

2320 IFIN$<>"1"ANDIN$<>"2"THEN 2280

233¢ IFIN$="1"THENBE=@ELSEBE=1

234¢ RETURN

| KANT EN KLAAR VOOR NUMMER 22 :

l

198¢ ' UITLEG .EAGLE
199¢ M soLITAIRE

M zoMBIES

'HMTwOo VOICES
2009 SCREEN@:KEYOFF :WIDTH4@
Zglg LOCATE15,B:PRIH?KRUIHELDIEF" =BALSPEL
2020 LOCATE15,1:PRINT" i
203@ PRINT:PRINT" Je hebt je aangeboden voor een" EEN JOYST|CK TESTER
2049 PRINT" vakantie-job in een hotel aan zee."” .GALF
205@ PRINT" De eigenaar wil weten wat je kan."
206@0 PRINT" Hij vraagt je de tafels zuiver te" . METEOSTATIONS
207¢ PRINT" maken en van kruimels te ontdoen."
2585 PRINT" Met behulp van de we]gekenc{e : . PACMAN
2090 PRINT" KRUIMELDIEF moet je zo snel mogelijk"
210 PRINT" 1# kruimels opzuigen. Kan je dit" .TEKENFUNCTIES
211¢ PRINT" werk aan, dan mag je aan de volgende” {
2120 PRINT" tafel beginnen. Zoniet wordt je op"
213@ PRINT" staande voet ontslagen !l"
2149 PRINT" SUKSES "
215@¢ PRINT:PRINT:PRINT" Druk de spatietoets ->>"
2160 IN$=INKEY$:IFIN$=""THEN2160
217@ CLS:LOCATE®,5
218@ PRINT" Op het scherm zie je 1 kruimels"
2199 PRINT" verspreid over de tafel. Onderaan”
2203 PRINT" wordt je tijd, je score en de"
221¢ PRINT" hoogste score bijgehouden.”
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Voor STAR NL-10

AANPASSING ETIKETTENLABELS

In grote lijnen is de werking van het programma hetzelfde
gebleven. In de 2 eerste autostart programma’s die ik
"ETIKET.BAS" en "ETIKET1.BAS" heb genoemd, zitten
slechts minieme verschillen. Het program "ETIKET.BAS" is
voor normale afdruk.

Op regel 150 wordt het andere deel ingeladen dat ik "ETI-
KET.PRG" heb genoemd, verder heb ik er mijn naam ed.
aan toegevoegd (regels 121-122).

Het programma "ETIKET.PRG" heeft meerdere aanpassin-
gen. Allereerst heb ik er een optie aan toegevoegd zodat
men meerdere bestanden kan afdrukken op dezelfde label.
Dit zonder het terug afdrukken van het MSX-embleem of
diskette nummer, dit om plaats in te winnen op de label, en
omdat er volgens mij op de disketjes die bij de mede
hobbyisten ronddwalen er meestal een heleboel bestanden
of bestandjes een plaatsje hebben gevonden. Het komt er
slechts op aan dat de gebruiker zelf een logische indeling
en hoeveelheid van bestanden op zijn schijf bewaart.

In de plaats van het logo grafisch te laten afdrukken, heb ik
een gemakkelijkere weg gekozen.

Mede doordat de STAR NL-10 op eenvoudige wijze dubbele
hoogte tot zelfs vierdubbele hoogten kan afdrukken, met
behulp van een paar simpele kodes.

Daardoor zijn de grafische regels, de data regels, en
routines verdwenen uit het oorspronkelijke programma. Het
is misschien niet zo mooi als het officiéle logo, maar het is
in elk geval aanvaardbaar.

Op regel 1200 wordt een kode gebruikt om de printer een
regel te laten terugnemen. Dit is misschien niet de beste
oplossing, maar voor mij was dit het simpelste. Het voor-
naamste doel is een programma te verkrijgen dat werkt. Ook
geldt dit voor de door mij aangemaakte optie, ze zal zeker
geen voorbeeld zijn van goede programmering maar het
werkt zonder gebreken, dit geldt uiteraard ook voor de 2de
aanpassing.

In elk geval hoop ik er meerdere mensen een dienst mee te
bewijzen. Het programma "PRINT.BIN" is ongewijzigd
gebleven !

Het 2de aanpas-programma heeft identiek dezelfde werking
als het voorgaande, behalve dat er nu voor een nog kleiner
lettertype is gekozen, om nog meerdere files te kunnen
afdrukken op de label. Het MSX-embleem en diskette num-

mer is hetzelfde gebleven. Opstarten met "ETIKET1.BAS",
het 2de deel dat zichzelf laadt noemt "ETIKETKL.EIN".

19 I %hkhkkkkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhhkhkikh
11 * * *
26 ' * PETER VOLLEBERG *
21 ' * *
3¢ ' **x%x INSTALLEER HEX ***
31 ' * *
46 ' * ETIKETTEN PRINTER *
41 ' * *
45 ' * PROGRAMMA DEEL 3 *
46 ' * *
sa I khkkkkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkkkhkikk
60 °*

100 REM

11¢ REM

115 CLS

120 DATA db,a8

13¢ DATA f5

14¢ DATA db,a8

150 DATA eb,f@

16§ DATA d3,a8

17¢ DATA 21,00,00

180 DATA 11,01,09

199 DATA ¢6,18

208 DATA c5

210 DATA @6,28

220 DATA cd,4a,0@

23¢9 DATA cd,a5,0¢

24% DATA 19

250 DATA 10,17

260 DATA 3e,@d

270 DATA cd,a5,0¢

280 DATA 3e,fa

299 DATA cd,a5,@¢

300 DATA cl

310 DATA 10,e7

320 DATA f1

339 DATA d3,a8

340 DATA c9

350 :

355 S=¢ ]
360 FORI=&HF5@1 TO &HF52E:READIS$:A=VAL("&H"+1$):P’
OKEI,A /
379 S=S+A

38@ NEXT

385 IF S=5277THEN GOTO 5@¢

39¢ CLS:PRINT"Er is een fout in de dataregels;":P
RINT
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40¢ PRINT"Eerst goed kontroleren a.u.b."

410 END

50@ PRINT"Plaats een lege geformateerde diskette”
519 PRINT:PRINT"Druk dan een toets.”

520 TFINKEY$=""THEN520

53¢ BSAVE"print.bin",&HF5@1,&HF52F ,&HF501

54¢ CLS:LOCATE 5,11:PRINT"Dit gedeelte is nu klaa

e
550 NEW

10 I khkkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhrkhkhkk
g ==kex +
20 ' * PETER VOLLEBERG *
el ik +
3@ ' *xkx AUTOSTART ***x
31 +
4@ ' *ETIKETTEN PRINTER*
g vk +
45 ' * PROGRAMMA DEEL1 *
46" =% +
59 I kkkhkhkhkhkhkkhhhkhdkdhhhi
60 '

10@ CLS:WIDTH 4@:KEYOFF:COLOR1,14,14

119 LOCATE8,5:PRINT"ETIKETTENLABELS PRINTEN

1zg LOCATEZ2,8:PRINT"(c) 1988 by MSX CLUB BELGIE V
igl'LDCATEz.II:PRIHT" Aangepast voor STAR - NL
1"

122 LOCATE2,14:PRINT" Door:SMULDERS DIRK"
130 IFPEEK(&HFFFF)=&HCTHENPOKE&HFDIF ,&HCO 'POKE V
O0R SONY HB-F7@@pP

149 FOR N=1TO 1@@@:NEXT

150 RUN"etiket.prg"

1“ I khkkkhkhkhkhkhhkhkhkhhkhkhh
29 ' * +
3¢ ' * PETER VOLLEBERG *
49 ' * +
5@ ' **** PROGRAMMA ***x*
op ke +
70 ' *ETIKETTEN PRINTER*
8g.' * +
99 ' * PROGRAMMA DEEL2 *
109 ' * +
119 ' ** AANGEPAST  **4
129 ' * +
13¢ ' * VOOR STAR NL1¢ *
149 ' * +
159 I %%k% DOOR * k%
160 ' * +
17¢ ' * SMULDERS DIRK *
180 ' * %
199 I kkkkhkkhkhkhhhkhhkhhkhkkh
200

210 CLS

22¢ BLOAD"print.bin"
23¢ CLS:SCREEN@:WIDTH71:COLOR1,15 :LOCATE@,?2
240 PRINT"-- A e s e A e A

250 IPRINT = —mcommmmmemmmmemn 2 1
60 PRINTY= == . e ETIKETTEN PRINT PROGR
AMMA VERSION 2.0¢ - "

T e R A o R0
Eéa'l;ﬁiﬁ};:-: --------------- :*:*********I’ H E N U
7 e e v e v e e o e ek ke ok ok - -“

299 PRINT"- -

(c) 1988 MSX CLUB
BELGIE V.2.0¢ - ="
309 PRINT"- - ";SPC(63)"- -"
31¢ PRINT"- - 1. Tellen hoeveel regels e
r geprint moeten worden - "
320 PRINT"- - ";SPC(63)"- -"

33@ PRINT"- - 2. Alleen MSX LOGO printen
per etiket - ="

34¢ PRINT"- - ";SPC(63)"- -"

35@ PRINT"- -

3. Compleet etiket printen
. inclusief MSX LOGO - "
360 PRINT"- - ";SPC(63)"- -"

378 PRINT"- - 4. Vervolg voor meerdere b
estanden )

38¢ PRINT"- - ";SPC(63)"- -"

39¢ PRINT"- - 5. Einde programma

4009 PRINT"- - ";SPC(63)"- -"

Q10 BRINE = oo orte e ot v i i iy S
820 PRINTA == domioouires i :

$(1):A=VAL(AS): IFA<10RA>5THEN43@
44¢ ONAGOSUB 470, 1@49,660,133¢,130¢
450 GOT023¢

460 RETURN
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47 GOSUB 50¢

48¢ CLS

490 RETURN

5@@% WIDTH 4¢:CLS:COLOR 15,8,8

510 PRINT:PRINT"Nu dient U de gewenste soortnaam
in te

52 PRINT:PRINT"te voeren. Elke soortnaam is toeg
estaan

53¢ PRINT:PRINT"maar het is verstandig om alleen
met de

549 ﬁRIRT:PRINT"soortnaam *_1dr of *.bas te werke
n. Al-

550 SRINT:PRINT"}e andere soortnamen vormen immer
s bij-

560 ﬁRINT:PRIHT“na altijd een onderdeel van een t
otaa

57@ PRINT:PRINT"programma.

58¢) PRINT:PRINT"Voer soortnaam in en tel het aant
al por-

50¢ PRINT"gramma's op de diskette.":PRINT:PRINT
6@@ LINEINPUT"SOORTNAAM: ";NA$

619 IFPEEK(&H2D)=1THENWIDTH8@

620 FILES™*."+NA$

639 LOCATE@,21:PRINT"gezien? Druk een toets.

649 IF INKEY$=""THEN 640

650 RETURN

66¢ WIDTH4@:CLS:KEYOFF:COLOR 1,15,15

67¢ CLS

680 DEFUSR1=&HF5@1

69¢ SCREEN @

70¢ GOSUB 1@49

71¢ WIDTH 4@

720 '
730 '*** set letter quality ***
749

75@ LPRINTCHR$(27);"x1";

768 CLS

77% PRINT"GEEF HET AANTAL REGELS IN HEX; &H"

780 LOCATE 33,@:LINEINPUT "";I%

790 I=VAL("&H"+I$)

80@ PRINT:PRINTI;" REGELS":PRINT

81¢ PRINT: PRINT"IS DEZE INGAVE JUIST? °J/N§"

820 K$=INKEYS$: IFK$<>"N"ANDK$<>"n"ANDK$<>"J"ANDK$<
>"J"THEN 820

830 IF K$="N"ORK$="n"THENCLS:GOTO 77¢

840 IF I= @ THEN CLS:PRINT"Deze ingave is niet ju
ist":PRINT:PRINT"Probeer nog een keer":BEEP:BEEP:

FORN=1TO 1¢@@:NEXT:GOTO 760

850 POKE&HF511,VAL("&H"+1$)

860 PRINT:PRINT"PLAATS NU DE TE LEZEN DISKETTE;"

870 PRINT:PRINT"EN DRUK OP SPACEBAR.

880 IF INKEY$<>" "THENS8J

89¢ CLS:WIDTH 27

9¢@ FILES"*."+NAS

91¢
92¢ '*** aanroepen machinetaalfunkt
ie***

93¢ '

949 A=USR1(#)
95¢ FORN=1TO5@@:NEXT

960
97@ '*** reset printer ****
98¢ '

999 LPRINTCHR$(27);"a";
1009 RETURN

1010
1929 '*** diskette nummer instellen
* k¥

1930

104@% CLS:COLOR1,3:WIDTH4@: LINEINPUT"Geef het numm
er van uw diskette: ";DS$

1650 ' *** printer reset; set pagin
alengte ***

1960

179 BEEP:LPRINTCHR$(27)"a"; :BEEP:LPRINTCHR$(27)"
C";CHR$(16);

1080
1090 '***** set bold funktie *****
1100 *

1119 LPRINTCHR$(27)"G"

112¢
1130
114¢

115@ LPRINT CHR$(27);"h";CHR$(1); 'dubbele hoogte
+ dubbele breedte aan

116¢ LPRINT™ MSX";

117@ LPRINT CHR$(27);"h";CHR$(@); 'dubbele hoogte
+ dubbele breedte uit

1180 '
1199 '*** set bold ;

*kkk

set emphasized

1209 LPRINTCHR$(27);CHR$(10@); 'reverse paper one |
ine

1219 LPRINT"

122¢ LPRINTCHR$(27);"G"; CHRS(Z?) "E";+" = DISKETT
Ez";058+" =" CHR$(27) nEns :

1239 LPRINT
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1249 LPRINT

125@ '**** set 1/9 linefeet ***
1260 '

127¢ LPRINTCHR$(27)"@"

128@¢ RETURN

1290 END

1399 CLS:WIDTH 4@:LOCATE12,12:PRINT"einde program

ma
131@ LOCATE 5,15:PRINT"TOT ZIENS by MSX CLUB BELG
IE

1320 FORN=1TO2(@@: NEXTN: DEFUSR=&H{@: X=USR(@)
133¢ WIDTH 4@:CLS:COLOR 12,0,0
1349 PRINT:PRINT"Deze optie dient om meerdere nam

en te
135@ PRINT:PRINT"kunnen uitprinten.Zonder het LOG
0

1553 PRINT:PRINT"Gelieve bij voorkeur met een soo
rtnaam

137¢ PRINT:PRINT"zoals *.ldr of *.bas te werken.
1380 PRINT:PRINT"le andere soortnamen vormen imme
rs bij-

1399 PRINT:PRINT"na altijd een onderdeel van een
totaal
140@ PRINT:PRINT"programma.

1419 PRINT:PRINT"Voer soortnaam in en tel het aan

tal por-

1420 PRINT"gramma's op de diskette.":PRINT:PRINT
143¢ LINEINPUT"SOORTNAAM: ";NA$

1440 TFPEEK(&H2D)=1THENWIDTHB(@

1450 FILES"*."+NA$

146@ LOCATE@,21:PRINT"gezien? Druk een toets.
147¢ IF INKEY$=""THEN 147¢

148¢ WIDTH 4@:CLS:KEYOFF:COLOR 1,15,15

1499 DEFUSR1=&HF5@1

15@@ SCREEN @

151¢ WIDTH 4@

152¢ LPRINTCHRS{Z?)“C":CHR$£16}:
1530 LPRINTCHR$(27);"G";CHR$(27)"E";CHRS(27)"F";
1540 LPRINTCHR$(27)"@"

1550 LPRINTCHRS(Z?};CHRS(IH): 'reverse paper one
ne

1560 GOTO 750

1579 GOTO 239

SUCOM
Kartuizervest 109 2500 Lier (03) 489 26 81
(vroeger MSX SHOP LINT)

MSXDOS versie 2.10 diskette + cartridge.....4990 fr
TURBO BASIC Kun BASIC compiler............... 1990 fr
MUIS (ook MSX 1 !!!) + tekenprogramma.....2700 fr
NMS 8250 (MSX2) .....cccemmrmrssssrsrennnssnsassssnnnnnss 22000 fr

- Openingsuren : dinsdag tot zaterdag 9 - 12 en 13 - 19 uur .
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Van SUPERFONT
naar DYNAMIC PUBLISHER ...

Een krachttoer ? Neen, hoor. Eigenlijk staan de nodige
aanwijzingen reeds vermeld in de handleiding van Super-
font. Maar voor wie de moed of het geduld nog niet had, zet
ik alles even op een rijtje.

| De werkwijze is de volgende: |

- Via een basic-programma worden de tekeningen op het
scherm gezet (programma inladen / Superfontschijf in de
computer / RUN).

- Dat scherm wordt (met hetzelfde programma) opgeslagen
op disk.

- Met Dynamic Publisher kan je dat scherm inladen om het
op zijn beurt weg te schrijven als stempel: PAK STEMPEL
en STEMPEL BEWAREN.

ANIMAL1.BAS is een uitgewerkt voorbeeldprogramma.
Regel 10 biedt je de mogelijkheid om via CTRL + STOP het
programma te onderbreken en zonodig wijzigingen aan te
brengen voordat het scherm weggeschreven wordt.

In regel 70 werd SCREEN 6 gekozen, omdat D.P. daarop
werkt. Daardoor moeten de karakters dubbelbreed worden
weergegeven (regel 80) want SCREEN 6 is 512 pixels breed
en niet 256.

In SUPERFONT zijn soms aanhalingstekens voorzien als af
te drukken karakter. Hoe je dat in BASIC opvangt, vind je in
regel 210. ( chr$(34) )

Regel 2000 wacht op eentoetsaanslag om je de gelegenheid
te geven van schijf te wisselen vooraleer alles op te slaan.
Alle tekeningen op die manier in D.P. krijgen is natuurlijk een
hele karwel, maar het resultaat is echt lonend. Voor mezelf
heb ik trouwens alle tekeningetjes nog eens gerangschikt in
29 stempels (personen, waterdieren, insekten, auto’s,...)
alles samen zo maar 277 K (!), maar ik beschik dan ook over
een arsenaal aan illustratiemogelijkheden.

Deze 29 stempels vind je, samen met het voorbeeld-
programma "ANIMAL1.BAS" op schijf nummer 3 van het
SUPERFONT-pakket .

Wie opziet tegen de vele avonden die nodig zijn om alles in
te tikken - of is dat nu juist het leuke ?-, moet me maar eens
bellen. Tegen een kleine vergoeding stuur ik je dan 107
BASIC-programma’s (1 voor elk tekeningenfont). Ik heb ze
toch liggen.

Jos Simal
(02) 269 27 66

1 CLEAR1000,&HAB00
10 ONSTOPGOSUB360:STOPON

30 ;L
40
50 BLOAD "sf",R

60 BLOAD "ANIMALL.FON"

70 SCREEN 6:CLS

80 PRINTCHRS(14)

90 OPEN "GRP:" AS #1
X=10:Y=0'miereneter 1

As=" ABCDEF" :GOSUB 350

AS=" GHIJKLM":GOSUB 350
AS="NOPQRSTUV" :GOSUB 350
X=180:Y=0'miereneter 2

AS=" ABCDWX" :GOSUB 350

AS=" GHIJKYZ0":GOSUB 350
AS="NOPQRSTU" :GOSUB 350
X=370:Y=0'ree

AS$="pgrs" :GOSUB 350

AS="#tuvwx" :GOSUB 350

A$=" yz!"+CHR$(34):GOSUB 350
X=200:Y=100"krokodil

AS$="456789" :GOSUB 350
X=20:Y=160'mier 1

AS="abc" :GOSUB 350

X=120:Y=160"'mier 2

AS="def" :GOSUB 350

X=220:Y=160'mier 3

A$="ghi":GOSUB 350

X=320:Y=160"'mier 4

A$="4jkl":GOSUB 350

X=420:Y=160‘mier 5

AS="mno" :GOSUB 350

GOTO 2000

350 PRESET (X,Y):PRINT AS:Y=Y+16:RETURN
360 SCREENO:LIST

2000 IF INKEYS$=""THEN 2000

2010 COPY(0,0)-(512,212)TO "ANIMAL1.STP"

ANIMALL .BAS

110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340

Voorbeeldprogramma : ANIMAL1.BAS
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WATERD .STP KLEDING .STP
VIERV1 .STP VOEDING .STP
VIERV2 .STP NATUUR .STP
INSEKT .STP HUIS . STP
KRUIPD .STP INSTRUM .STP
VOGELS .STP SNOOPY .STP
BALLON .STP MICKEY .STP
BOOT «.STP AMOR . STP
SPRONG .STP PIRAAT .STP
VOORW1 .STP VLIEGTUI.STP
VOORW2 .STP TREIN . STP
LICHAAM .STP SPEL . STP
PERSOON1.STP WINTER .STP
PERSOON2.STP OORLOG .STP
AUTO .STP
lijst van de stempel-files op SUPERFONT-schijf nr 3
; STEMPELS — SUPERFONT
BOOT
lﬁdr s ™ St g i “F'E!‘“‘-'!'.", f-LEF‘ e

|[ 4 van de 107 beschikbare SUPERFONT-stempels J
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NIEUWE KARAKTERSETS

Ziedaar, nu eindelijk eens een nieuwe titel, na het hele
scrolling-gebeuren. En inderdaad zal deze aflevering
geheel zijn toegewijd aan deze 'techniek’, die ook u zeer
goede diensten zal kunnen bewijzen. En als u zelf krea-
tief bezig wilt zijn, staat niets u in de weg om eigen her-
senprodukten het levenslicht te doen aanschouwen.
Mocht u zo snel niets kunnen bedenken, dan hoop ik
dat de voorbeelden in dit deel enige inspiratie kunnen
geven; het is echt de moeite waard te blijven proberen...

ERRORTJE

Maar allereerst nog een klein erratum.

- Ten eerste waren de eerste scrolling-delen van het artikel
geschreven op de 40-koloms screen 0 mode (lees: op een
MSX 1) waardoor de bepaling van het beginadres van het
gebruikte karakter 219 in het VRAM (die 'S =3800" luidde)
niet klopte op 80 koloms. Universeler bepaalt u dit met
'S =BASE(2 + (PEEK(&HFCAF)*5)) +219*8'; dit zal verde-
rop duidelijker gemaakt worden. In elk geval werkt het dan
ook op de professionele 80 koloms-mode.

- Verder was het mini-programma KARAKTERSET-TEST uit
het vorige nummer overduidelijk niet voldoende getest. Ten
eerste stond in regel 10 'PEEK(&HFACF)’ i.p.v.
'PEEK(&HFCAF)’, maar misschien heeft u dit zelf kunnen
korrigeren. Verder kwamen er STRING-problemen. De nieu-
we versie werkt door de ingetikte tekst binnen het VRAM te
kopieren, zodat er geen ellende met de string-manipulaties
kan ontstaan. Ook zult u nu geen last meer hebben met het
m-etje aan het einde van de nieuwe zin (overbodigheid in re-
gel 37). Daar komt ‘ie:

§ Thkkkkkkkkkhkhkhkkhhkkbkhdkkkhdhhhkhdk

6 '* KARAKTERSET-TEST - Voor het *

7 '* aanroepen van de routines *

8 ¥ beginnend met #B *

g Thkkkkkkkkkkhkkhkkhrhkkhhkkkkkkkkhk

10 IFPEEK(&HFCAF)=0THENIFPEEK(&H2D)=0T
HENWD=40:BA=0:WIDTH40ELSEWD=80:BA=0:WI
DTHB0ELSEWD=32: BA=5:WIDTH32

20 CLS:FORI=0T031:PRINTCHRS$(1)CHRS(I+6
4);" ";:NEXT:FORI=32T0255:PRINTCHRS(I)
;" "3 :NEXT:GOSUB1000:PRINT:PRINT: PRINT
"DRUK EEN TOETS"

25 IFINKEY$=""THEN25

30 T=0:I=0:CLS:PRINT"Voer een tekst in
: (MAX. 80 KARAKTERS)":LOCATEO, 4

40 I$=INKEYS$:IFIS=""THEN4OELSET=T+1:GO

SUB60:I=ASC(I$):IFI=13THEN4SELSEIFI<32

ORI>127THEN40

42 PRINTCHRS$(I); :GOTO40

45 FORI=BASE(BA)+4*WDTOBASE(BA)+4*WD+8

0:IFVPEEK(I)<>32THENVPOKEI+4*WD, VPEEK (

1)+96:NEXTELSENEXT

50 GOTO25

60 IFT<80THENRETURNELSERETURN4S

1000 'ROUTINE #B-00K1 : MERGE REGEL 1-
7 MET VOORGAANDE; CHR$(128)-CHR$(224)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%8 TO BASE(2+A)+127*8 STEP 8:FOR J=0
TO 6:VPOKE I+J+769,VPEEK(I+J) OR VPEE

K(I+J+1):VPOKE I+768,VPEEK(I):NEXT:NEX

T:RETURN

- Verder moet ik een opmerking uit het vorige nummer her-
stellen. In het vorige nummer kon u lezen dat ik me zou be-
perken tot het plaatsen van de nieuwe karakterset boven de
oude. Wel, de routines daarvoor kunt u blijven verwachten,
maar er is toch een irritant nadeel van deze methode en dat
is de snelheid. Nu moet namelijk de hele karakterset met
aanpassingen voor het nieuwe lettertype hoger in het VRAM
in 2'n geheel 'overgeschreven’ worden, dus 8 lijnen per ka-
rakter. Door echter de nieuwe set bovenop de oude te zet-
ten hoeven alleen de veranderingen maar ingeVPOKEd te
worden, en als dat er niet veel zijn werkt dit sneller (dus niet
in alle gevallen!). Verder kunt u het resultaat onmiddellijk
zienin de normale karkaterset, wat natuurlijk zeker in de eks-
perimenteerfase erg handig is.

TWEE KEER

...zal ik elke routine geven, en wel zoals boven genoemd.
Dus: een karakterset zoals de cursieve uit de vorige afleve-
ring, lopend van CHR$(128) t/m CHR$(224), welke u met de
KARAKTERSET-TEST kunt bekijken waarbij de normale AS-
Cll-karakters niet aangetast worden; en een die ik van
CHR$(32) t/m CHR$(191 geplaatst heb, zodat nu ook de ac-
cent-letters e.d. veranderd worden. Maar het te veranderen
gedeelte kunt u zelf bepalen in de I-FOR-NEXT lus (dit woord
zal wel niet in de VAN DALE staan...), alsmede de doel-
adressen in de VPOKE-commando’s (hiervoor gebruik ik
' +768' om 96 karakters verder op weg te schrijven).

20
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Onderstaande routines hebben nog een extraatje. Dit ziet u
in regel 1010. U bent nu langzamerhand doodgegooid met
adres FCAFH en dat adres kan zich ook nu er weer niet bui-
tenhouden. Voor SCREEN 0 staat het begin van het karak-
tersetgeheugen namelijk ALTIJD in BASE(2) (dit is in de 80-
kolomsmode hoger gelegen als in de 40-kolomsmode),
maar voor SCREEN 1 in BASE(7). Dus met BA-
SE((2 + PEEK(&HFCAF)*5) vindt u dit voor elk scherm.
Zorgt u er verder wel voor de in de routine gebruikte varia-
belentot in integers om te dopen met het DEFINT-comman-
do; dat scheelt weer een grove 10% snelheid!

NOGMAALS CURSIEF

In de vorige aflevering zijn cursief-routines voor CHR$(127)
t/m CHR$(224) gegeven; daarvoor hier eerst even de equi-
valenten voor de laatstgenoemde mogelijkheid (karakter 32
t/m 191). U zult merken dat deze ongeveer twee keer zo snel
werken omdat er nu maar 4 lijnen veranderd hoeven te wor-
den.

1000 'ROUTINE #B-00AZ : CURSIEF RECHTS
1; VERANDERT ASCII KARAKTERSET

1010 FOR I=BASE(2)+32*8 TO BASE(2)+191
*8 STEP 8:FOR J=0 TO 3:VPOKE I+J,VPEEK
(I+J)/2:NEXT:NEXT:RETURN

1000 'ROUTINE #B-00B2 : CURSIEF RECHTS
2; VERANDERT NORMALE KARAKTERSET

1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32*%*8 TO BASE(2+A)+191*8 STEP 8:FOR J=1
TO 4:VPOKE I+J,VPEEK (I+J)/2:NEXT:NEX

T:RETURN

1000 *ROUTINE #B-00C2 : CURSIEF LINKS;
VERANDERT NORMALE KARAKTERSET

1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%#8 TO BASE(2+A)+191*8 STEP 8:FOR J=4
TO 7:VPOKE I+J,VPEEK (I+J)/2:NEXT:NEX
T:RETURN

VET / FUTURISTISCH

Schijnbaar is er weinig verband tussen deze twee letterty-
pes, maar toch is de laatste (in elk geval in onderstaande
versie) van het bekende vette lettertje afgeleid. Om een ka-
rakter vet te maken, wordt een projectie van het karakter,
bestaande uit dit karakter maar dan 1 positie naar rechts
verschoven, over het karakter geplaatst. Hoe u een lijn van
een karakter 1 positie naar rechts verplaatst, werd in het vo-
rige deel al uitgelegd: de lijnwaarde delen door 2. Dit ge-
beurde toen om een kursief lettertje te krijgen. Nu moeten
we dit beeld nog op het orgineel zetten. Wel, hiervoor leent
de OR-funktie zich: op iedere kolom waar of in het orgineel,
of in het beeld een punt geset is, zal dit ook in de projektie
geset zijn. Dus: LIJNWAARDE OR LIJNWAARDE/2, m.a.w.
VPEEK (I+J) OR VPEEK(I +J)/2. Als u deze berekening
voor alle lijnen van de karakters uitvoert, krijgt u een vette
letter, die trouwens zelfs op SCREEN 0 nog wel vrij goed
leesbaar is. En... meerdere aanroepen van deze routine na
elkaar geeft een steeds bredere letter! Natuurlijk wordt dit
wel op SCREEN 0 al gauw onleesbaar. De listing geef ik hier
echter niet, omdat u die gemakkelijk van onderstaande lis-
ting (futuristisch) kunt afleiden: i.p.v. 'FOR J=4 TO 7’ hoeft
u alleen maar 'FOR J=0TO 7’ te plaatsen. Nu zal het u ook
duidelijk zijn hoe 'FUTURISTISCH' werkt: nu worden alleen
de onderste 4 lijnen van het karakter 'vetgemest'. Hierdoor
krijgen de lettertekens 'dikke pootjes’.

1000 'Routine #B-00F1 : VET REGEL 4-7

(FUTURISTIC);CHRS$(128)-CHRS(224)

1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%8 TO BASE(2+A)+127%*8 STEP 8:FOR J=0
TO 3:VPOKE I+J+768,VPEEK(I+J):NEXT:FO
R J=4 TO 7:VPOKE I+J+768,VPEEK(I+J) OR
VPEEK(I+J)/2:NEXT:NEXT:RETURN

1000 'ROUTINE #B-00F2 : VET LIJN 4-7 (
FUTURISTIC); CHRS$(32)-CHR$(191)

1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32*8 TO BASE(2+A)+191%8 STEP 8:FOR J=4
TO 7:VPOKE I+J,VPEEK (I+J) OR VPEEK(I
+J) /2 : NEXT : NEXT : RETURN

ONDERSTREPEN

Ditis een uiterst eenvoudige routine. Onderstrepen, immers,
kan simpelweg door lijn 7 geheel te setten (waarde 255) op
het geselecteerde deel van de karakterset.

1000 'ROUTINE #B-00D1 :
HR$ (128)-CHR$(224)

1010 FOR I=BASE(2)+32*8 TO BASE(2)+127
*8 STEP 8:FOR J=0 TO 7:VPOKE I+J+768,V
PEEK(I+J):NEXT:VPOKE I+7+768,255:NEXT:
RETURN

1000 'ROUTINE #B-00D2 :
HR$(32)-CHRS$(127)

1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
33%8 TO BASE(2+A)+127*8 STEP 8:VPOKE I

ONDERSTREPEN C

ONDERSTREPEN C

+J+7,255:NEXT : RETURN

VET LINKS

Dit is weer eens een hele andere karakterset; u krijgt zo wat
vierkanter en vette letters. Het principe is echter, zoals zo
vaak, erg eenvoudig: overal waar het karakter dicht bij de
linkerkant van de matrix komt, wordt het nog wat dikker ge-
maakt. U ziet VPOKE X,Y OR &B11000000 staan. Zoals u
begrijpt, zorgt dit ervoor dat kolom 7 en kolom 6 geset wor-
den; dit geeft een dikkere lijn (twee pixels breed).

Maar als we dit met alle lijnen van alle karakters zouden
doen, zou dat alleen een vertikale streep links op het karak-
ter opleveren. Daarom staat de vergelijking 'IF X= 64’ er.
Als namelijk of kolom 6 of kolom 7 geset is, is de lijnwaarde
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in elk geval 64 (dit als alleen kolom 6 geset is, als er meer
bits geset zijn kan de waarde alleen maar hoger worden).
Nu gaan we dus kolom 6 en 7 setten als aan bovenstaande
voorwaarde voldaan wordt. |s dat niet het geval, dan wordt
de lijnwaarde niet veranderd.

1000 *ROUTINE #B-00G1l :
HR$(128)-CHRS(224)

1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%8 TO BASE(2+A)+127%8:1F VPEEK(I)=>6
4 THEN VPOKE I+768,VPEEK(I) OR &B11000
000:NEXT:RETURN ELSE VPOKE I+768,VPEEK
(I):NEXT:RETURN

1000 ’'ROUTINE #B-00G2 :
HR$(32)-CHRS(127)

1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%¥8 TO BASE(2+A)+191*8:1IF VPEEK(I)=>6
4 THEN VPOKE I,VPEEK(I) OR &B11000000:
NEXT:RETURN ELSE NEXT:RETURN

VET KOLOM 7; C

VET KOLOM 7; C

Een variant hierop is de volgende routine. D.m.v. de verge-
lijking 'IF X =32’ vindt nu een verandering van de lijnwaarde
plaats als het bit op kolom 5 (32), 6 (64) of 7 (128) geset is
en worden middels de OR-bewerking nu kolom 5 en 6 ge-
set. Dit veroorzaakt een erg vette letter met een duidelijk ac-
cent op de linkerkant. Het zal echter geen betoog behoeven
dat dit geheel in uw eksperimenterende hand ligt...

1000 'ROUTINE #B-00H1 :
CHR$(128)-CHRS$(224)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32*8 TO BASE(2+A)+127*8:IF VPEEK(I)=>3
2 THEN VPOKE I+768,VPEEK(I) OR &B01100
000:NEXT:RETURN ELSE VPOKE I+768,VPEEK
(I):NEXT:RETURN

1000 *ROUTINE #B-00HZ : VET KOLOM 5&6;

CHR$(32)-CHR$(191)

1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32*%8 TO BASE(2+A)+191%8:IF VPEEK(I)=>3
2 THEN VPOKE I,VPEEK(I) OR &B01100000:
NEXT:RETURN ELSE NEXT:RETURN

VET KOLOM 5&6;

VERTIKAAL MERGEN

Hoe u twee lijnwaardes moet MERGEN door ze te OR-ren
kon u in de vorige routine al zien, toen ging het echter met
1 variabele en 1 konstante waarde. Hier gebruiken we twee
variabelen: lijn 0 en lijn 1 van het karakter mengen we op lijn
1, zoals regel 1000 vermeldt. Dus ook nu geldt dat overal
waar of op lijn 0, of op lijn 1 een bitje geset is, dit ook op lijn
1 geset zal zijn. Dit gaat met 'VPOKE X +1,VPEEK (X) OR
VPEEK (X+1)', en natuurlijk moeten we hier voor de
CHR$(128-224)-versie nog 768 + 1 =769 bij de te VPOKEN

waarde op tellen, en eerst met de genestelde 'FOR J=0TO
7-lus het karakter hoger in het VRAM in z'n geheel kopieren
(ja... dat kost altijd kostbare computertijd!)

1000 'ROUTINE #B-00I1 : MERGE REGEL 0
EN 1 OP REGEL 1; CHR$(128)-CHR$(224)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%¥8 TO BASE(2+A)+127%8 STEP 8:FOR J=0
TO 7:VPOKE I+J+768,VPEEK(I+J):NEXT:VP
OKE I+769,VPEEK(I) OR VPEEK(I+1):NEXT:
RETURN
1000 *ROUTINE #B-00I2 : MERGE REGEL 0
EN 1 OP REGEL 1; CHR$(32)-CHR$(191)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32*8 TO BASE(2+A)+191%8 STEP 8:VPOKE I
+1,VPEEK(I) OR VPEEK(I+1):NEXT:RETURN

Dit is leuk voor de hoofdletters en sommige leestekens,
maar omdat lijn 0 en 1 bij de kieine letters niet veel gebruikt
worden (waarvoor zouden ze anders nog klein zijn?), volgt
hier nog een uitvoering die naast 0 en 1, ook lijn 5 en 6 mengt
oplijn5. Nuis ieder karakter zichtbaar veranderd. Overigens
zijn deze karaktersets natuurlijk ook goed bruikbaar op
screen 0 en (nog meer vanzelfsprekend) in de 40 als zo ook
de 80 koloms mode.

1000 ’ROUTINE #B-00J1 : MERGE REGEL 0+
1->1 & 5+6->5; CHR$(128)-CHRS$(224)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%8 TO BASE(2+A)+127%8 STEP 8:FOR J=0
TO7:VPOKE I+J+768,VPEEK(I+J):NEXT:VPO
KE I+769,VPEEK(I) OR VPEEK(I+1):VPOKE
I+773,VPEEK (I+5) OR VPEEK (I+6):NEXT:
RETURN
1000 'ROUTINE #B-00J2 : MERGE REGEL O+
1->1 & 5+6->5; CHR$(32)-CHR$(191)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32*8 TO BASE(2+A)+191%8 STEP 8:VPOKE I
+1,VPEEK(I) OR VPEEK(I+1):VPOKE I+5,VP
EEK (I+5) OR VPEEK (I+6):NEXT:RETURN

We kunnen ook alle lijnen van een karakter mergen met de
buurlijnen. Echter, als we dit van boven naar beneden doen,
gebeurt het volgende:

1e: LIUN 1=LIJN 0 OR LIJN 1

2e: LIUN2=LIJN1ORLIUN2 = LIUN 0 OR LIJN 1 OR LIJN
2

3e: LIUN3=LIUN3ORLIUN2 = LIJN O OR LIJN 1 OR LIUN
20RLIJN3

etc.

Dat is dus geen ideale methode; het karakter zal naar onde-
ren toe steeds vetter en onleesbaarder worden. Maar als we
nu LIJN 0 en LIJN 1 op lijn 0 combineren, zal lijn 1 onveran-
derd blijven en kan die weer met LIJN 2 op lijn 1 geset wor-
den enz. Zo krijgen we een vertikaal vet karakter dat natuur-
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lijk ook eenlijn hoger is als de 'moeder’. Deze dochter is he-
laas wel wat minder goed leesbaar.

1000 ’'ROUTINE #B-00K1l : MERGE REGEL 1-
7 MET VOORGAANDE; CHR$(128)-CHRS$(224)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32*8 TO BASE(2+A)+127*%*8 STEP 8:FOR J=0

TO 6:VPOKE I+J+769,VPEEK(I+J) OR VPEE
K(I+J+1):VPOKE I+768,VPEEK(I):NEXT:NEX
T:RETURN

Andersom kunnen we ook werken; #B-00K2 gaat de lijnen
van het karakter volgens bovenstaand principe langs maar
nu van onderen naar boven toe.

1000 *ROUTINE #B-00K2 : MERGE REGEL 6-
0 MET VOLGENDE; CHR$(32)-CHR$(191)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%8 TO BASE(2+A)+191%8 STEP 8:FOR J=6
TO 0 STEP-1:VPOKE I+J+1,VPEEK(I+J+1)
OR VPEEK(I+J):NEXT:NEXT:RETURN

NOGMAALS LINKS VET

Dit is niet meer dan een variant op de lettertypes G en H.
Ook hier worden kolom 7 en 6 geset als een van beide al ge-
set was, maar nu alleen op de onderste vier lijnen. En zie-
daar: SCIENCE FICTION (althans zo heb ik hem zelf ge-
doopt; het lijkt nogal op het lettertype van LEVEL 9's
RETURN TO EDEN).

1000 'Routine #B-00L1 : VET REGEL 4-7
gg%OM 5-7(SCIENCE F.);CHRS$(128)-CHRS$(2
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%8 TO BASE(2+A)+128%8 STEP 8:FOR J=0
TO 3:VPOKE I+J+768,VPEEK(I+J):NEXT:FO
R J=4 TO 7:IF VPEEK(I+J)>=32 THEN VPOK
E I+J+768,VPEEK(I+J) OR &B11000000:NEX
T:NEXT:RETURN ELSE VPOKE I+J+768,VPEEK
(I+J):NEXT:NEXT:RETURN
1000 'Routine #B-00L2 : VET REGEL 4-7
§OLOM 5-7(SCIENCE F.);CHR$(32)-CHRS$(19
)
1010 A=PEEK(&HFCAF)*5:FOR I=BASE(2+A)+
32%8 TO BASE(2+A)+191%8 STEP 8:FOR J=4

TO 7:IF VPEEK(I+J)>=32 THEN VPOKE I+J
, VPEEK(I+J) OR &B11000000:NEXT:NEXT:RE
TURN ELSE VPOKE I+J,VPEEK(I+J):NEXT:NE
XT:RETURN

KANTELEN

Wie de volgende routine(s) op het allereerste gezicht door-
ziet is zeker een vrij doorgewinterd programmeur... Maar
met enige uitleg zal het iedereen helder worden. Dit is echter
niet de makkelijkste routine! Om een karakter te kantelen,
moeten alle vertikale kolommen horizontaal getekend wor-
den, dat spreekt. Dus: kolom 0 wordt lijn 0, kolom 1 lijn 1
etc. Dat lijkt eenvoudig, maar er komt toch wel het een en
ander bij kijken. Om de routine overzichtelijk te houden,
krijgt u nu geen one-liner. In regel 1010 de bekende FOR-
NEXT voor de te veranderen karakters, alsmede een reser-
vering voor variabele A(n) voor 8 lijnwaarden. In A(0) t/m
A(7) komen de vertikale kolomwaardes te staan. Nadat we
een kolom hebben uitgelezen, kan deze namelijk niet direkt
horizontaal ingeVPOKEd worden, omdat dat de andere ko-
lommen weer zou beinvioeden. Daarom worden deze waar-
den eerst in A(X) opgeslagen voordat het karakter in een
keer veranderd wordt wanneer alle kolommen (lijn voor lijn)
zijn uitgelezen. Op regel 1020 ziet u twee FOR-NEXT lussen,
namelijk een J-lus voor de 7 te setten lijnen, en een daarin
genestelde K-lus om voor iedere lijn alle 7 kolommen uit te
lezen. Deze kolommen hebben, zoals u weet, de waardes
2~ kolomnr.; dat is in dit geval 2~ J. De teller J houdt name-
lijk bij welk bit op elke lijn uitgelezen wordt. Maar dat uitle-
zen gaat niet direkt.

CHECK BIT

Om van een getal na te gaan of een bepaald bit geset is, is
het het gemakkelijkste alle andere bits af te schermen. Af-
schermen kan met de AND funktie, dat was u al eerder te-
gengekomen: door een bit te ANDen met 0 is het resultaat
ALTIJD 0. Dus nu ANDen we het te onderzoeken bit met 1
en alle andere met 0. Het resultaat is dan dat alleen het te
onderzoeken bit in het resultaat komt. In #B-00M: LIJN-
WAARDE AND 2~ J. (Een macht van twee is altijd 1 bit in
een binair getal).

Bv: Onderzoek bit 3 (dus AND 00000100)
01001101 10110010
AND 00000100 AND 00000100

00000100 = 4 = 2”3 dus BIT3 geset
00000000 = 0 dus
BIT 3 niet geset

Het resultaat is echter variabel zoals u ziet : als het oorspron-
kelijke (en dus ook het resultante) bit 1 was wordt het resul-
taat niet 1, maar 2~ BITNR.; oftewel 2 J. In 1030 ziet u dit
'checken’. Alleen moeten de gechekte bits (die samen de
nieuwe horizontale lijnwaarde gaan vormen) nog worden
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opgeslagen in A(J). Dit kan door voor een bit dat geset blijkt
te zijn, zijn waarde (2~ J) bij de lijnwaarde op te tellen, en
anders de lijnwaarde gelijk te houden (dit gaat vanzelf als
aan de voorwaarde op regel 1030 niet voldaan wordt). Als
deze lussen afgewerkt zijn, staan alle vertikale kolommen
van onder elkaar liggende bits (afgewerkt door de K-lus) als
horizontale lijnwaardes in A(0) t/m A(7). Die hoeven alleen
nog maar ingeVPOKEd te worden, zie regel 1040. Dit ge-
beurt in #M-00B2 dan als extra nog omgekeerd
(A(7);A(6)...A(0)) zodat de letters zowel gekanteld als ge-
spiegeld worden. Dan moeten de A-variabelen nog even
leeggemaakt worden voor het volgende karakter behandeld
wordt, anders zou A steeds hoger worden door het optellen
van de bitwaardes van elk karakter.

MAAR...

...de routine is wel zeer langzaam! De 96 karakters van #B-
00M1 kosten 87 seconden en de 159 van #B-00M2 zelfs 148
seconden om op hun zij gezet te worden. De kantelsnelheid
hangt overigens af van het aantal gesette (1) bits; hoe meer
voorgrondkleur een karakter heeft hoe langzamer het kan-
telen. Verder is het resultaat op screen 0 wel verre van in-
drukwekkend omdat de 6 kolommen doorgaans te weinig
zijn voor een gekantelde (hoofd-) letter. Maar ook hier is
SCREEN 1 de oplossing.

BESLUIT

Hiermee besluit ik dit artikel dan maar; anders wordt het wel
een erg lange lap om te doorworstelen. Nogmaals wil ik u
aanraden zelf ook eens een leuk lettertje te maken op bo-
venstaande wijze (dus geen ellenlange data-lijsten...) en dat
in te sturen. Zelf heb ik er ook al weer verscheidene klaarlig-
gen. Als het aan mij ligt hoeft u nooit meer de afgezaagde
MSX-karakterset te gebruiken! Maar nu eerst maar het laat-
ste MSX-nieuws opdoen op de MSX DOE DAG in DEN HAAG
en dan tot het volgend nummer...

1000 *Routine #B-00M1l :
ELD; CHRS$(128)-CHRS$(224)
1010 DEFINT A-Z:DIM A(8):A=PEEK(&HFCAF
)*5:FOR I=BASE(2+A)+32*8 TO BASE(2+A)+
127*%8 STEP 8

1020 FOR J=7 TO 0 STEP -1:FOR K=0 TO 7
1030 IF (VPEEK(I+K) AND 27°J)=2"J THEN
A(J)=A(J)+2"K

1040 NEXT:NEXT:FOR J=0 TO 7:VPOKE I+J+
768,A(J) :NEXT:FORJ=0T07:A(J)=0:NEXT:NE
XT:RETURN

1000 ’'Routine #B-00M2 : LETTERS GEKANT
ELD LINKS; CHRS$(32)-CHRS$(191)

1010 DEFINT A-Z:DIM A(8):A=PEEK(&HFCAF
)*5:FOR I=BASE(2+A)+32*8 TO BASE(2+A)+
191*8 STEP 8

1020 FOR J=7 TO 0 STEP -1:FOR K=0 TO 7
1030 IF (VPEEK(I+K) AND 27J)=2"J THEN
A(J)=A(J)+2"K

1040 NEXT:NEXT:FOR J=7 TO 0 STEP -1:VP
OKE I+J,A(J):NEXT:FORJ=0TO7:A(J)=0:NEX
T:NEXT: RETURN

LETTERS GEKANT

M.Hondema

| TE KOOP |

MSX2-computer NMS8235 + ext. diskdrive (+ interface
voor MSX 1) 64K RAM extension, printer VWO0030, Toshiba
Music System (keyboard), software, 2 joysticks, datarecor-
der D6600, portable color TV TELEFUNKEN, div. boeken
bver.: F. Wuyts K.V.Roeystraat 33, 2340 Beerse,

(014) 610161

| TE KOOP R

verzameling boeken MSX2, software MSX2, graphic tablet,
rs232 interface + soft + doc, MT TELCOM module, eprom

- programmer elektuur, ombouwkit NMS 1431 MSX naar

EPSON-IBM compatibele, EASE pakket 1.4, Dynamic Pub-
lisher, alle prijzen o.t.k.
Goeman R. Stwg op Ninove 211, 1710 Dilbeek, (02) 5696110

| GEZOCHT |

tweedehands RS232 interface
contact : G.Lallemand (03) 2160285 (na 19 uur)

| ZOEKT KONTAKT |

Roels Rudi, Achterbroek stwg 142, 2180 Kalmthout
(03/6668619) zoekt kontakt met mede-MSX-2 gebruiker om
ervaringen met educatieve software uit te wisselen.
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e e BT
met S0 boeiende projekten
om mee te stoeien
door J ohn Peeters & Marla Randoe

schlldpad besturen met |oyst|ck ® schlldpad op jacht e
hartjes jagen e jagen met z’n tweeen e vang de dief e snel-
tekenen e landkaarten maken e plattegronden tekenen e
tekeningen bewaren e een
lopende klok e een quiz
e spreekwoorden raden e het
woordenraadsel e flitswoordjes
e het wat hoort er niet bij spel e
meerkeuze toetsen e een zinnen-
machine e recepten en menu’s e
computerpoézie e de horoskoop
e onthoudspelletjes e het com-
binatiespel e computerhulp bij
het huiswerk e omdraaien en
sorteren e op bezoek bij de dok-
ter e het dierenraadsel e
dierenkennis e de computer als MSX-LOGO

expert e galgje e memoryspel PROJEKTEN
e mastermind e zeeslag e
kerstballenspel e helikopterreis
e Tour de France e de elfsteden-
tocht e diamant in het labyrint e
een paardenwedrenrace e een
sommetjesmachine ®
hoofdrekenen met de computer e test je intelligentie e handig
rekenwerk e grafieken maken e muziek maken e een lied-
jesparodie e de computer als piano e geluidseffecten bij
spelletjes e muziek uit het heelal elogo in een notendop e
logo hulpcommando’s e van engelse naar nederlandse logo

De tekenwereld voorbij ....

50 MSX LOGO PROJECTEN (bOe€K) ......cccenvunnrnnens 590 fr / 1l 33

50 MSX LOGO PROJECTEN (boek + schijf)....... 990 fr / fl 55
verkrijgbaar bij uw MSX dealer of bij
MSX CLUB Mottaart 20 3170 Herselt
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Kerstballenspel

Uit het boek 50 msx-logo projecten kozen we voor de
Kersttijd een leuk spel. Je moet proberen om 9 kerstballen
vanuit de verte op bepaalde plekken in de kerstboom te
gooien. Dat lukt als je ze met de goede snelheid en onder
de goede hoek gooit. De plekken in de kerstboom kun je
vantevoren zelf aangeven met de pijitjestoetsenbesturing.
Sommige procedures zijn soms met opzet niet helemaal
kompleet, maar wel met voldoende uitleg. We vinden het
belangrijk dat je niet zomaar wat overtypt, maar dat je ook
begrijpt wat je aan het programmeren bent.

Laten we dit kerstballenspel eerst in stukken verdelen :

leer kerstspel
kerstboom
cijfers

uitleg

gooien
afsluiting
eind

Nu eerst een procedure om de kerstboom te tekenen. Heb
je al een idee hoe ?

Tip : begin vanuit de top van de boom eerst de rechterkant
(met een zigzaglijn) dan de linkerzigzaglijn en tot slot de
onderkant.

leer kerstboom

ss ms kleurscherm 1
zeg 0 sw zetpk 12
po zetpos [40 70]

L'immemaar l

scherm helemaal zwart
teken met groene pen
top van de boom

pn richt 135 naar rechts-beneden

herhaal 7 [vt 20 re 135 vt 8 1li 135]
teken rechter zigzaglijn
terug naar de top
naar links-beneden

a I AP
teken linker zigzaglijn

po zetpos [.. ..]
pn richt -135
herhaal ..[vt ..

Vit e T o]
richt 90 vt 90 at......

onderkant boom met stam
eind
Is de kerstboom gelukt ? Dan moeten nu de cijfers 1 t/m 9
in de boom gezet worden met een sterretje erbij (daar
moeten straks de ballen komen). De plaats van de sterretjes
kun je besturen met de pijitjestoetsen. Met een druk op de
spatiebalk komt het volgende sterretje met cijfer op die plek.
De xy-positie van elke ster moet je bewaren in een lijst

"plaatsen. Dit alles kun je bereiken met de volgende proce-
dure :

leer cijfers

zetcursor [0 21]

drukaf [zet 9 cijfers in de boom met]
drukaf [cursortoetsen en spatiebalk]
maak "cijfer 1

maak "plaatsen []

zeg 0 ts po zetvaart 8

sturen

zetvaart 0 sw

eind

leer sturen
maak "toets ".
als toetsp [maak "toets lk]

lees toets
als :toets = kar 28 [richt 90]
pijl-naar-rechts
AlR casss . kar 29 [.es.. ses]
pijl-naar-links
ALBE e, i kar 30, [k =i ad]
pijl-omhoog toets
Al v i kar 31 [¢conie osel]
pijl-omlaag toets
als ssccae kar 32 [zetcijfer]
met spatiebalk
als :cijfer > 9 [stop]
eind
leer zetcijfer
zetvaart 0 sw pn stop schildpad
herhaal 8[vt 3 at .. re ..]

teken een sterretje
po ts zetvaart .. schildpad gaat verder
zetcursor cursorxy pos

zie hulpkommando's
typ :cijfer zet cijffer in de boom
maak "cijfer :cijfer .....

verhoog cijfer
maak "plaatsen zetl pos :plaatsen

zet xy-pos in de lijst

eind

Ziezo. Probeer nu maar eens uit of deze procedures werken.
Zoja, dan komen nu de kerstballen.

Neem daarvoor bijv. de sproken 1 t/m 9. Je hebt daarvoor
maar 1 vorm nodig, die je maakt met ev 1.
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Deze kerstbal-vorm moet je daarna vastleggen met :

maak "kerstbal pakv 1

zodat de vorm straks ook op de diskette bewaard kan
worden, samen met de procedures. Vervolgens ga je in de
uitleg-procedure vertellen hoe je het spel moet spelen en
ook enkele variabelen goedzetten :

- variabele "bal geeft aan met de hoeveelste bal je bezig
bent in het spel

- variabel "beurt : de hoeveelste gooi met deze bal.

leer uitleg

SEREaL [ iveeis saisles saes 1
maak "beurt 1

maak "bal 1

neemv 1 :kerstbal

eind

En nu komt de gooien-procedure. Die is recursief. Telkens
zet je de zoveelste bal in startpositie en vraag je de speler
de gewenste richting en snelheid.

In de lijst "plaatsen staat de positie waar deze bal moet
terechtkomen.

leer gooien

zeg :bal zetv 1 po
zetpos [-110 -30] ts zetvaart 0
zetcursor [0 19]

drukaf zin [MIK DEZE BAL OP POSITIE]
zetcursor [0 21]

drukaf [in welke richting gooi je ?]
typ [( 0 = horiz,90 = vert )]

maak "richting eerste 11

richt 90 - :richting

zetcursor [0 21]

drukaf [en met welke snelheid ?]

typ [( mximaal 40) ]

maak "snelheid eerste 11

zetvaart :snelheid
maak "plaats element

:bal

:bal :plaatsen
(dit is de plaats
in de boom waar
de bal heen moet)

maak "x eerste :plaats
maak "y laatste :plaats
gooi

als :bal > 9 [stop]

leer gooi

re 4

als 50 > (Xcoor - :X) * (Xcoor - :X) +
(ycoor - :y) * (ycoor - :y) [raak stop]
als of (xcoor > 120) (ycoor < =-30) [stop]
gooi

eind

leer raak
zetvaart 0 stopt de bal en zet hem
zetpos :plaats precies op z'n plaats
zetcursor cursorxy :plaats

zet een spatie op de
typ spatie 1 plaats van het cijfer
maak "bal :bal + 1
zeg :bal neem volgende bal en
kleursp eenuit [2 5 8 10 11 13 ]
geef hem een kleur
eind :

Ziezo, nu hoef je alleen nog de afsluiting-procedure te
schrijven. Daarin zeg je in hoeveel beurten het gelukt is alle
9 kerstballen op te hangen en om te vragen of de speler nog
eens wil spelen.

Logo-hulpkommando’s

leer cursorxy :Xy

geefterug lijst 28/240 * (120 + eerste
:Xy) (-23/140 * (-70 + laatste :xy)
eind

leer eenuit :iets

geefterug element (1 + gok tel :iets)
:iets

eind

leer spatie :n

als :n = 0 [ gt kar 32]
gt woord kar 32 spatie
eind

:n-1

Tip : Je kunt het spel verder uitbreiden door bijvoorbeeld
een engeltje weer alle kerstballen uit de boom te laten
schieten | Daarvoor kun je bijna dezelfde procedures
gebruiken als hierboven. Succes !

maak "beurt :beurt + 1
g?osen uit 50 MSX LOGO projecten
ein J. Verwimp
Met de procedure gooi laat je de kersthal door de lucht
viiegen met een boogje en kijk je of hij goed terechtkomt.
Het is raak, indien de afstand tussen de bewegende kerstbal
en de plaats van het betreffende cijfer heel kiein is.
Is het mis, dan stop je de bal wanneer hij buiten het
schermbeeld dreigt te komen.
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een bespreking ....

AANVANKELIJK GRAMMATICAAL DENKEN,

Vooraf

wou ik mij bij de auteurs, Inno Broekman (didactische
specificatie) en Kees Vallentgoed (didactische software)
verontschuldigen omdat ik hun programma hier en daar wel
eens zal 'misbruiken’ om een hopelijk ruimere educatieve-
software-discussie op gang te brengen. Ter informatie voor
hen en ook voor u, als lezer, sta ikzelf dagelijks voor een klas
met de computer steeds bij de hand [ op school: een
computer-klas of klas-computer ???], programmeer ik zelf
waardoor ik me ook heel goed kan realiseren - iets wat veel
'gebruikers’ maar al te vaak vergeten - hoe moeilijk en véééél
tijd vragend het is om een goed draaiend programma in
elkaar te steken en daar dan nog echt tevreden over te zijn.
Als u zich in de loop van deze bespreking al eens aan iets
mocht ergeren, lees dan aub. gewoon dit voorafje opnieuw.

Het programma

bestaat uit maar liefst 7 onderdelen, bij ieder onderdeel kun
je kiezen uit nog eens 2 series, bij iedere serie kun je dan
nog maar eens kiezen uit een 7-tal kaarten van telkens 15
zinnen, maakt u maar eens de rekensom van deze databank
... Er zit een zekere gradatie in opbouw van de 7 onderdelen
waardoor een terugkoppeling naar een lager niveau of zelfs
een vooruitiopen naar een moeilijker programma-niveau
mogelijk is.

De handleiding

die je d’erbij krijgt, telt maar liefst 28 pagina’s: ze is dan ook
echt volledig en duidelijk. De beginsituatie - van waaruit dit
programma is gegroeid -, de structuur van het programma,
de verschillende onderdelen en hun bedoeling, de werking
van en het werken met het programma worden uitgebreid
aangepraat en uitgelegd. Bovendien krijg je op het einde te
copiéren steekkaartjes waardoor de scores van de leerlin-
gen eenvormig en makkelijk zijn bij te houden. Ook, en dit
is - ik verzeker het u - vrij uniek, zijn hier en daar suggesties
te lezen voor wat betreft de verwachtte voorkennis bij de
leerlingen en ook voor wat betreft een eventuele
foutenremediéring. [Even dit kwijt: het programma kent
inderdaad een zéér volledig en gedetailleerd fouten-OVER-
ZICHT. Ik vind dat ieder educatief programma, die naam

Oarrankeli jk

| .
'grammamcaal

Didactische specificatie: Inno Broekman

Didactische software: Kees Vallertgoed

|
[l

copyright Inno Broekman en Kees Yallenigoed (c) 1986

waardig, een dergelijk fouten-overzicht moet bevatten. Het
is een noodzakelijk werkdocument voor de leerkracht als
aanzet tot de procesevaluatie, iets wat veel meer is dan het
overzicht op zich, hoe gedetailleerd dat overzicht ook is; het
vraagt van de leerkracht én een terugkoppeling naar zijn
ingeschatte beginsituatie, zijn en de programma-doelstel-
lingen, het leerproces .... én een remediéring om een
slechte score te verhelpen. Deze onontbeerlijke
procesevaluatie doet de computer niet, althans in dit
programma, voor zover een computer dit ooit echt zou
kunnen en zo blijft dus de rol van de leerkracht heel primor-
diaal en noodzakelijk.]
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De leerstof

Grafisch

die het programma beoogt te oefenen laat zich niet onmid-
dellijk uit de titel afleiden. AANVANKELIJK grammaticaal
denken gebeurt naar mijn gevoel vooral in de 3de kleuterklas
en 1ste/2de klas basisschool net zoals alle andere
"aanvankelijke’ leervakken; dus volgens mij een nogal slecht
gekozen titel. Het programma concentreert zich vooral rond
het herkennen en aanduiden van de persoonsvorm (en die
term wordt effectief gebruikt ... 4de/5de klas!) en een aantal
kenmerken daarvan. Laten we toch maar eerst eens die
leerstof beschrijven:

e programma 1: stel de pv. vast (korte zinnen)
e programma 2: stel de pv. vast (langere zinnen)
e programma 3: herken de pv. en stel tegenwoor-
dige tijd of verleden tijd vast
e programma 4: herken de pv. en stel vast of de
noemvorm eindigt op -en of -den
e programma 5: stel de pv. vast en kies de noem-
vorm uit een opgeg. ww.-rij
e programma 6: stel de pv. vast en stel vast of de
noemvorm eindigt op -en of -den
e programma 7: herken de pv. en stel vast of dit de
stam is of de stam -+t dan wel de noemvorm
U merkt het, soms wordt één actie gevraagd (en een ander
verondersteld), soms twee. U merkt ook dat de leerstof zich
niet echt zo aanvankelijk situeert. Behalve de term noem-
vorm - het programma spreekt van: het volledige werkwoord
- wordt de overige terminologie effectief gebruikt. Als toch
'aanvankelijk’ bedoeld, begaat dit programma, denk ik, een
denk- fout of laat toch een didactische kans links liggen. Het
lijkt me vreemd de persoonsvorm niet als onafscheidelijk
onderdeel van de zinskern te beschouwen. Mijn idee zou
de leerling eerst de zinskern laten aanduiden en zich pas
daarna concentreren rond de pv. daarin, nogmaals als je de
term "aanvankelijk’ wil blijven hanteren.

DIDACOM

blijkt in Nederland een didactische normenstandaard te zijn
plus een aanbod naar subroutines,programma-opbouw en
uitzicht. Meer kan ik over DIDACOM niet kwijt, het be-
schreven Didacom-handboek is op heden nog niet in mijn
bezit. [Maar wat prachtig dat zoiets bestaat: educatieve
normen!!! Vlaanderen, wo bist du bleben ? Bij mijn weten is
het alleen TRON die er ernstig werk van maakt om eenvor-
mige afspraken te hanteren binnen hun programma-aan-
bod; en toch zijn afspraken nog geen didactische en/of
educatieve normen. Ik weet beslist dat TRON dergelijke
normen hanteert, maar liggen ze ook ergens vast, staan ze
genoteerd, zijn ze beschikbaar als 'standaard’ of valt dit
buiten hun ambitie ... Nou, wie doet het, wie begint eraan
....7] Toch heb ik enkele bedenkingen bij de DIDACOM-
norm.

vind ik het naar MSX2 toe, bijzonder jammer dat de leerling
met een sober, noem het maar kaal blauw schermpje
(screen0:color15,4,4) werken moet. Een programma moet
ook mooi zijn en dit kan beslist met de mogelijkheden die
de MSX2-standaard biedt. Het programma stelt grafisch dus
niet erg veel voor alhoewel dat 'kruipend lijntje’ onder de
opgave-zin een mooie vondst is. Waar dan toch iets echt
grafisch gerealiseerd wordt, is dit ronduit storend. Op het
einde van een 15-zinnen-kaart verschijnt een slordig
horizontaal scrollende zin: "Bedankt, XXX, je bent klaar", wat
bij onderdeel 1 zelfs ontzettend lang duurt. Trouwens waar-
voor bedankt die computer jou eigenlijk ? Let wel: met dit
alles spreek ik me niet uit over de SCHERMOPBOUW want
die is wél zeer doordacht en goed. De leerling krijgt
onderaan zijn score en de leerkracht kan bovenaan het
scherm onmiddellijk zien hoe viot de oefening wel verloopt
dankzij een aantal afgesproken tekens en zo ook snel ingrij-
pen als dat moet. Alleen, ik denk, het kan veel prettiger,zelfs
leuker.

Datagegevens,

als je toch een MSX2-versie van je programma maakt, vraag
ik me af waarom de data-gegevens niet in bestandsfiles
worden gestopt. De voordelen hierbij zijn vooral dat je
programma op zich groter van RAM kan zijn omdat je alleen
die data opvraagt die je echt wil gebruiken, terwijl nu inder-
daad al die data-gegevens enorm veel geheugen in beslag
nemen.

OPEN programma’s

Aansluitend bij het voorgaande ben ik er uitgesproken
voorstander van dat - waar een programma zich daar toe
leent, zoals in dit geval - het altijd mogelijk moet zijn dat de
gebruiker eigen bestanden kan creéren door middel van
bijgevoegde hulp-programma’s. Mijn mottois indit verband:
graag OPEN programma'’s aub., ze stijgen daardoor enorm
in waarde. DIDACOM voorziet wel dergelijke mogelijkheid
tot aanpassen aan eigen behoeften maar het lijkt me nogal
uitgebreid en omslachtig - voor zover ik daar nu een zicht
op heb -.

CHILDPROOF,

dit is een DIDACOM-garantie, zo vertelt de handleiding.
Inderdaad het programma wordt op het intikken van de
naam na, bestuurd met uitsluitend het intikken van de
spatiebalk. Toch enkele ontdekte kieine probleempjes: als
je voor je de naam intikt of bij het bepalen van de gewenste
serie of kaart de TAB-toets indrukt, zit het hele programma
vast en dus resetten ......., soms bij kleine werkwoorden

MSX CLUB MAGAZINE 29




(bv."is’) moet je wel héél snel zijn met die spatie- balk of je
zit fout met het woord ervoor of erna. Onverklaarbaar voor
het zogenaamd 'CHILDPROOF" zijn van het programma is
de programmeer-fout dat niet bij ieder antwoord--
mogelijkheid vooraf de keyboard-buffer wordt leeg-
gemaakt. Dit betekent dat een leerling bv. uit stomme ver-
veling 20 maal na elkaar de spatie kan indrukken waardoor
het programma 20 antwoorden lang automatisch zal verder
lopen en die toets-indrukken telkens onmiddellijk zal
evalueren. Zoiets is programmeer- technisch niet zo moeilijk
te realiseren door bv. de antwoordroutine telkens te laten
beginnen met

- bij INKEY$: 10 IFNOTINKEY$ ="THEN10

- bij INPUT$(1): 10 X$="" 20 X$=INPUT$(1)

- of algemeen door: 10 DEFUSR1 = &H156 en telkens voor
de antwoordroutine dit aan te roepen met
DUMMY =USR1(0)

De score,

dus wat betreft het foutenoverzicht, waarom ook hier niet de
optie inbouwen dat de leerlingenscores in een welbepaa