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

Om dat te kunnen doen moe· 
ten we eerst iets meer weten 
van de geschiedenis van de 
homecomputer. Toen rond 
1977 de eerste microcompu
ters op de mark.t verschenen, 
was een van d~ problemèn dat· 
geen van de op grot~re com
puters gebruikelijke pro
grammeertalen op deze mi
cro's in te zetten was. De ge
heugenruimte was veel te 
klein voor talen als Cobol, 
Fortran of Pascal. Er moest 
dus een andere oplossing ge- . 
zochtworden,.en die werd ge
vonden in de votmvan Basic 
(Beginners All~purpose Sym
bolic Instroction Code). Nu 
was Basic door zijn ontwer
pers nooit bedoeld om als een 
echte werktaal te worden in
gezet, Basic is oorspronkelijk 
gemaakt als leermiddel. Van
daar ook dat de oorspronke-· 
lijke Basic allerlei comman
do's miste die voor echt werk 
onontbeerlijk zijn. Allerlei 
fabrikanten van grote compu
ters hadden deze mogelijkhe
den echter wel ingebouwd in 
hun Basic varianten, maar 
wel ieder op zijn eigen ma
nier. 

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

toendertijd zeer populaire 
CPIM, wat staat voor Control 
ProgramIMicrocomputers. 

In de loop van de daaropvol
gende jaren echter ontstond 
er een ware wildgroei aan Ba
sic-dialecten en operating sys
temen. Iedere fabrikant be
dacht zijn eigen oplossingen, 
die vaak zelfs voor ieder com
putertype van een bepaalde 
fabrikant verschillend waren. 
Ook allerlei nieuwe mogelijk· 
heden. zoals kleur en geluid 
werden op vele manieren 
geïmplementeerd. . 
Het eind van het liedje was 
dat een beetje programma 
vOOr ieder type computer· 
apart geschreven m~gt Waf;' 
den, zo groot waren de onder· 
linge verschillen geworden. 
Uiterst onhandig, en oneffi~ 
dent. Bovendien voor de 
computergebruiker een ver· 
schrikking, want voor ieder 
type moeten er aparte hoe
ken, programma's en tij~ 
schriften uitgegeven, wat de 
prijs alleen maar opdrijft. 

pat ging zo niet la,nger, er 
llÏoest een, wereldstandaard 
komen. Vooral de Japanners 
waren daar voorvechters van. 
Standaardisatie is de enige 
wijze om een systeem wereld
wijd te kunnen verkopen. 
Die standaard kwam er dan 
ook, in de vorm van MSX. 
MSX, de letters staan voor 
MicroSoft eXtended basic, is 
nu door vele electronikagi
ganten geaccepteerd als de 
nieuwe homecomputer stan
daard. Iedere MSX computer 
gebruikt hetzelfde opera
tingsystem, terwijl de Basic~ 
vertolkers van de beide ver
sies (MSX1 en MSX2) 'op
waarts kompatibel' zijn. 
Daardoor kunnen program
ma's die op een Sony MSX1 
geschreven zijn zonder meer 
op een Philips MSX2 worden 
gebruikt. 
MSX2 is name lij k een uitbrei
ding op MSX1, waardoor een 
volgens de MSX1 norm ge
schreven programma ook op 
een MSX2 kan werken. De 
andere kant op gaat natuur
lijk niet, MSX2 kent nu een-
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maal meer mogelijkheden 
dan MSX1. 
De voordelen zijn legio, zo
wel voor fabrikanten als voor 
konsumenten. Doordat MSX 
zo'n grote basis heeft kunnen 
programma's en randappara
ten in veel grotere aantallen 
geproduceerd worden en zul
len de prijzen van deze artike
len lager liggen dan bij al die 
andere homecomputers. 
Sterker nog, juist door die 
grote basis is het interessant 
om allerlei extra's uit te bren
gen die bij andere computers 
in veel te kleine aantallen ver
kocht zouden worden om ze 
in produktie te nemen. 
Daarnaast komt nog dat 
MSX·Basic een van de beste, 
~.niet de beste, Basic is die 
er is. MSX-Basic bevat aller
lei kommando'g voor geluid, 
grafiek en kleur. 
Bij an,dere computers is dat 
vaak veel onhandiger opge
lost en blijven dergelijke mo
gelijkheden slechts voorbe
houden aan fulHime pro
grammeurs. MSX2 steekt 
zelfs qua .grafische mogelijk
heden met kop en schouders 
uit boven wat er met andere 
homecomputers mogelijk is! 
Dan is het operating system 
van de MSX standaard het zo
genaamde BIOS, dat nauw 
verwant is aan het tot voor 
kort zeer populaire CPIM. 
Dit CPIM was de hit op de za
kelijke markt, tot men daar 
de (snellere) 16 en 32 bits pro
cessoren ging gebruiken, 
waar overigens de operating 
systems ook sterk op het 
MSX-BIOS lijken. Doordat 
BIOS en CPIM zo verwant 
zijn, was het relatief simpel 
om CPIM ook voor MSX 
computers te schrijven. 
Vooral voor MSX2, dat over 
een 80-kolomsscherm be
schikt, is daardoor is er een 
ware schatkist aan goede, za
kelijke programma's beschik
baar. Tekstverwerkers, data
bases, noem maar op. 

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

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

Afhankelijk van de versie -
MSX1 of MSX2 -zijn er harde 
eisen vastgelegd, waaraan de 
machines moeten voldoen om 
het MSX-Iogo te mogen dra
gen. Dat geldt overigens ook 
voor randapparatuur, zoals 
printers e~ diskdrives. Dat 
garandeert voor de koper dat 
alles zonder problemen met 
elkaar kan funktioneren. 
Die eisen slaan ondermeer op 
de te gebruiken chips, het 
toetsenbord, de tekenset, het 
geheugen etc. 
Bij MSX zijn de maximale 
mogelijkheden echter niet 
vastgelegd. Een fabrikant 
mag een machine bouwen 
met wellS MSX 810ts, als hij 
dat wil. Of met een ingebouw
de synthesizer, naast de 
(voorgeschreven) standaard 
audio chip. En om nog maar 
eens een dwarsstraat te noe
men; een Video Diskinterfa
ce , waarmee vplstrekt nieuwe 
zak,en onder bereik komen. 
MSX is een minimum' stan
.daard, maar het maximum is 
vrijwel onbeperkt. Toch kun
nen al .die verschillende ma
chines in princiepe met el
kaars programma's werken, 
als die programma's maar aan 
de standaard voldoen. 
Toch is er kritiek mogelijk op 
de MSX standaard. De toege
paste Z80A processor is een 
8 bits processor, die vaak als 
wat verouderd wordt gezien. 
Echter, voor een home-com
puter is een 8·bits struktuur 
meer dan afdoende. De gro
tere snelheid van zakelijke 
16-- of 32-bits CPU's is niet 
echt noodzakelijk. 
Het MSX operating system 
lijkt sterk op het operating 
system wat er in die zakelijke 
machines zit; beide zijn ge
schreven door Microsoft. Zo 
sterk zelfs , dat een toekomsti
ge 16· of 32-bits MSX zonder 
meer kompatibel zal zijn met 

. de huidige MSXl en MSX2 
machines. 
Toekomstmuziek? Het hangt 
er maar vanaf hoe je bet be
kijkt. Wij gaan ervan uit dat 
die derde MSX generatie er 
zal komen, binnen het jaar. 
Waarschijnlijk zullen dat 
zelfs 32-bits machines wor
den. 
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Een computer zonder programma's, dat is als een kroeg zonder bier: geen lol aan te beleven. 
Vandaar dat juist de programma's in MSX Computer Magazine zo populair zijn bij de lezers, 
zo blijkttelkens weer uit de lezerspost. Maarom nu - als beginnende computeraar - al die oude 
nummers te moeten nabestellen om aan de listings te komen, dat is wel wat begrotelijk. 

Vandaar dat we - voor de tweede keer alweer - de beste programma's uit MSX Computer 
Magazine in een apart boek gebundeld hebben, het listingboek dat u momenteel in handen 
houdt. Bij de vorige uitgave beweerde ik al dat u het beste listingboek dat er bestond voor u 
had; dit keer durf ik dat weer te stellen. Dit tweede MCM-listingboek is zeker net zo goed als 
het eerste, zo niet nog beter. We hebben veel bijgeleerd, in de afgelopen anderhalf jaar. 

Bovendien zijn alle programma's in dit boek uitgebreid getest, niet alleen door onszelf, maar 
ook door de vele, vele lezers van MSX Computer Magazine, waar deze programma's eerder 
verschenen zijn. Mocht er al eens een enkel foutje doorheen geglipt zijn, het lezersforum heeft 
er ons sindsdien zeker op gewezen. Met die ervaringen in het achterhoofd hebben we op de 
redaktie alle programma's die in dit boek staan nog eens met een fijne stofkam nagevlooid, 
zodat we durven te stellen dat de kans op fouten in de listings in dit boek nagenoeg gelijk aan 
nul is. 

Als u, als lezer, nu ook nog de moeite neemt om als eerste programma ons Invoer Controle 
Programmal5 in te tikken en ook bij iedere listing te gebruiken, dan kan er eigenlijk niets fout 
gaan. Met dat ICP/5 kunt u bijna geen tikfouten meer maken, succes is verzekerd. 

Toch bestaat er altijd een - klein - kansje dat u de zaak niet goed op gang krijgt. Dat kan aan 
vele zaken liggen, zo zal een voor MSX2 bestemd programma niet op een MSX1 willen werken. 
In dergelijke gevallen kunt u altijd terugvallen op onze telefonische hulpdienst, waarvan u het 
nummer elders in dit boek kunt vinden. Een unieke service bij een listingboek! 
Overigens, voor de goede orde, de eerste vraag die wij u zullen stellen, als u belt met een 
probleem, is of u het ICP/5 wel heeft gebruikt. Zo nee, dan is ons antwoord kort en simpel; 
namelijk dat u dat eerst maar eens moet proberen. 

Eigenlijk is het jammer dat u in dit boek alleen maar listings - met de bijbehorende artikelen -
aan zult treffen. Want zo krijgt u geen goed idee van wat MSX Computer Magazine allemaal 
nog meer te bieden heeft. 
Iedere nummer opnieuw hebben we verhalen over alle aspecten van de MSX computer-hobby. 
We leggen allerlei programmatuur, die men u voor duur geld verkopen wil, op de pijnbank en 
nemen daarbij geen blad voor de mond als de testresultaten tegenvallen. Wie aan 
hardware-uitbreidingen denkt kan ook bij ons terecht; we testen printers, diskdrives, 
computers, noem maar op. Om over de vaste rubrieken maarte zwijgen, voor de spelfanaten 
is onze EHBO-rubriek een begrip, met de vele kaarten van spellen die we publiceren. 
Andere onderwerpen? Onze algoritme-cursus, voor diegenen die serieus willen leren 
programmeren en natuurlijk de allang lopende cursus machinetaal. Dat, gecombineerd met 
bijvoorbeeld de BIOS-tabellen - geen ML-programmeur kan er buiten - maakt ieder nummer 
van MSX Computer Magazine tot een bron van informatie voor zowel de beginner als de 
gevorderde MSXèr. 

Maar goed, in dit boek beperken we ons tot listings. Wie daar wel meer van wil zien en nog 
geen abonnee is op MSX Computer Magazine heeft na aanschaf van dit listingboek echter 
een gelukje. In dit boek treft u een kaart aan, waarmee u zich met een speciale korting van tien 
gulden kunt abonneren! 

Wammes Witkop 
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Programma Service 
Alle programma's uit dit listingboek gebruiksklaar, met een redaktionele extra! 
De makkelijkste en snelste manier om een eigen programma-bibliotheek op te 
bouwen. Dat bieden we u als extra service aan met onze Programma Service. 
Bespaar u de moeite van het intikken van lange listings (met alle risico's van 
fouten), en bestel de programma's uit dit boek die u hebben wil. In totaal zijn 
er 18 verschillende cassettes en diskettes beschikbaar met programma's uit 
MSX Computer Magazine. 

MCM-C1 met: 

de MCM-database; een schuifpuzzel; een dool
hofspel; een driedimensionaal tekenvoorbeeld; 
een logica-spel; het spel 'verlicht de stad'; een 
gokspel en het beeldgrapje 'Appel'. 

MCM-C2: 

SpriteEditor (hoofdprijs in de eerste Sony MCM
programmeerwedstrijd); Copy en CrtDmp (utili
ty's voor disk en plotter/printer); twee educatie
ve programma's (aardrijkskunde en astrono
mie); een disassembler; een ufo-schietspel; een 
variant op Galgje; Yathzee; het muziek-pro
gramma Bronksi en nog meer. 

MCM-C3: 

MSX-PEN (een tekstverwerker, hoofdprijs in de 
tweede Sony MCM-programmeerwedstrijd); de 
Basic-utility Rem Space Killer; een tekenpro
gramma; een 'kladblok' (extra beeldscherm); de 
spellen Lockin' Man, Horror en Escape en tot 
slot het tekstadventure Mystery Town. 

MCM-C4: 

Schat Duiken, prima spel; Tapdir, orde in uw 
cassette's; Bach, virtuoze orgelmuziek; Tips85, 
helpt u met uw aangifte-biljet; Letter, de MSX
karakter editor; Reuter, een onmogelijke drie
hoek; Snelli, een simpel maar snel spel; Beurs, 
speculeer op de effectenbeurs. 

MCM-C5 omvat: 

Edit (een bestands-editor); Memmon voor 
nieuwsgierige aagjes; Colors voor de MSX2; 
3D-Des, tekenen in 3 dimensies; Figrek (eduka
tiet); Snake3, een leuk spelletje en nog het een 
en ander. 

MCM-C6 omvat ondermeer: 

Alien, schieten maar; Dsktyp, ontrafel uw disket
te; Typles, leren typen op de MSX; Linlst en 
Varlst, helpen u om Basic programma's te door
gronden; Vissen, een prima spel! en natuurlijk 
de prachtige Philips MSX2 Basic demo-pro
gramma's. 

MCM-C7 omvat: 

Space, een winnaar van een spel, grotendeels 
in ML!; Dskidx, bekijk en begrijp track 0 van uw 
diskette's; Digklk, een grappig computerklokje; 
CTRL -P, een machinetaal-screendumper in 
twee versies; Snabar, de enige echte MSX
snackbar, edukatief spel; de diverse KORT &. 
KRACHTIG programmaatjes; de listingkjes uit 
onze ML-kursus en, als extra, het uitstekende 
KUUB'ERT spel! 

MCM-C8 omvat: 

Supdir, een prachtig hulpprogramma voor dis
kgebruikers; MSXPRT, een machinetaal-pro
gramma dat van elke printer een MSX-printer 
maakt; Varln2, de ML -versie van de Basic-hulp
programma's Varlst en Linlst samen; Topogra
fie, vlieg met een heli over Nederland, prijswin
naar; Tellen en Tafels, educatieve programma's; 
Trein, reis per trein door Nederland; en - als extra 
- het gedigitaliseerde portret van uw hoofd re
dakteur (alleen op disk en slechts voor MSX2!) 

MCM-C9 omvat: 

Drum, een fraaie MSX drum-machine; Reflst, 
een handig hulpje voor programmeurs; Break, 
een dijk van een doolhofspel, winnaar!; Linkik, 
een fraaie klok; Repwek, een MSX-repeteer
wekker; Watkik, een computer-watel klok; maar 
liefst 7 MSX2 Kort & Krachtigjes en de listingkjes 
van de Z80-cursus. 

MCM-C10 omvat: 

Joysor, een handige ML-utility; Sprite, uitste
kende sprite-editor; Keuken, snel spel; Strkls, 
een Sinterklaas-surprise; Sclptr, een fraaie 
MSX2 scherm-tekenaar. 

MCM-C11 omvat: 

MSXMEM, het antwoord op al uw geheugen
vragen; Teller, een handig hulpje voor al uw tel
werk; Pucky, een dijk van een Pacman-spel; 
Tstbld, nu ook een testbeeld zonder zender; Be
gadr, zoek de ML-adressen op disk; Kerst, een 
fraaie MSX kerstkaart en de listingkjes van de 
Z80-cursus. 

MCM-C12 met: 

Jake in the Caves, een uitstekend platform-spel; 
Print, afdrukken in kolommen; Salber, reken uw 
salaris na en, als extra, alleen op cassette en 
diskette: Belast, een uitgebreid belasting-pro
gramma. 

MCM-C13 bevat: 

Ijsfabriek, een leerzaam spel; Viper, bestuur een 
slang; de listings behorende bij de program
meer-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 voorbeeldjes 
van muis-programmering; DRAWMUIS, een 
muisgestuurd tekenprogrammmaatje; FILE
MUIS, een handig muisgestuurde bestands-
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hulpprogramma en de programma's uit de algo
ritme-cursus: random-generatoren en random
testprogramma's. 

MCM-C15 biedt u: 

MCMBCD, Het MSX Computer Magazine's BA
SICODE-3 programma; MSXBUG, een dijk van 
een (machinetaal) monitor, onmisbaar voor wie 
de MSX echt wil doorgronden. Ook voor MSX2 
slotstrukturen; OTHELL, een lastig denkspel 
met de computer als tegenstander; maar liefst 
bstienes KORT & KRACHTIGjes; de listings uit 
onze Z80-cursus en de programma's uit de al
goritme-cursus. 
Bovendien hebben we - alleen op de diskette -
wat gedigitaliseerde plaatjes gezet, beelden van 
de MCM-redaktie aan het werk! 

MCM-C16 omvat: 

HAL, het Heel Apart Labyrint, een razend lastig 
doolhofspel met vele schermen; de listings uit 
onze Z80-cursus, disk-programmeren vanuit 
ML dus en alweer wat gedigitaliseerde prenten 
voor MSX2. Die beelden staan echter alleen op 
de diskette, voor cassette zijn ze te lang. 

Op MCM-C17 vindt u: 

MCM2B, onze database de luxe voor MSX2 
computers, maakt gebruik van de Memory
Mapper; KOPPIE, een intelligente disk-kopieer
der 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 
nummer05. 

Op MCM-C18 staan: 

BLAST, een spel dat u snel leert tikken; Schaak, 
een fraaie schaak-leermeester, dat echter niet 
zelf kan spelen; Een drietal mooie kerstliedjes; 
De listings uit onze algoritme-cursus en MCM's 
Invoer Controle Programma nummero 5. 

Ook op diskette 
Hebt u een disk-drive? U kunt de programma
verzamelingen ook op diskette bestellen, met 
de bestel kode D1/3.5 (of bijvoorbeeld D12/3.5) 
voor Sony, Philips etc. of Dxl5.25 (o.a. AVT). Zie 
de bestelbon. 
Lezers in België 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 SJ 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, 
toestel 25. 

9 
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Zelfs de meest zorgvuldig geproduceerde en 
gedrukte listings sluiten niet uit dat er toch 
een fout kan worden gemaakt bij het intlkken. 
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 
u te helpen dit soort problemen te voorkomen 
publiceert MSX Computer Magazine bij alle 
listings een kontrolegetal oftewel checksum 
per programmaregel. Achter iedere pro
grammaregel staat een checksum, een waar
de tussen de 0 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 

ICPIS 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 Fl 
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, ICPIS kijkt altijd naar de 
hele programmaregel zoals die 
op het scherm staat, niet alleen' 
naar wat er echt ingetikt 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. ICPIS gaat er van uit 
dat Basic woorden met hoofd
letters geschreven moeten 
worden, net zoals ze in de lis
tings staan. Als u 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-loek 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-loek 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
tUin drukken. De tweede keer 
kijkt ICPIS naar de geliste re
gel en daar heeft uw 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 ICPIS 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 Fl in te druk-

ken, en weer aanzetten mid
dels het kommando: 

A=USR(O) 

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. Alleen de 
Basic-tekst wordt dan be
waard, niet het ICP/5. 

Om de volgende keer weer 
door te gaan dient u eerst ICPI 
S 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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40 '********************************* 
50 ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN **** 
60 CLEAR 200,{PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(& 
HfC4B))-207 
70 B=PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(&HFC4B): 0 
EFUSR0=B+77 
80 I STEL SCHERM IN ***************** 
90 SCREEN 0: WIDTH 37: COlOR 15,4,4 
100 I GEEF INSTRUCTIE OP SCHERM ***** 
110 LOCATE 8,0: PRINT "MSX COMPUTER M 
AGAZI.NE" 
120 LOCATE 5,2: PRINT "INVOER CONTROL 
E PROGRAMMA/Su 
130 LOCATE 0,5: PRINT "Dit programma 
maakt het mogelijk om de 11stings ui 
t dit blad foutloos in te voeren." 
140 PRINT "Bij het intikken van progr 
amma-regelsverschijnt, nadat u op 'RE 
TURN' of 'ENTER' gedrukt heeft een 
getallinksop de onderste regel." 
150 PRINT "Dit geta 1 moet ge lijk zijn 
aan de bijde 1isting afgedrukte chec 

ksumwaarde.Als dit niet zo is, dan is 
er een fout gemaakt bij het intik 

ken." 
160 PRINT "Let op, Basic-woorden moet 
en met hoofdletters geschreven wo 
rden!" 
170 I INSTALLEER HACHINECOOE ******** 
180 FOR R=0 TO 206 
190 REAO A$ 
200 CS=CS+(ASC(lEFT$(A$,l»+ASC(RIGHT 
$( A$ , 1 ) ) *2 ) *R 
210 IF LEFT$(A$,l)<>"*11 THEN POKE B+R 
• VAl("&Hn+A$): GOTO 250 
220 IF A$="**" THEN READ A$: ÄB=B+VAL 
("&H"+A$): POKE B+R,AB-(INT(AB/256)*2 
56)~ n-R+l: POKE B+R,tNT(AB/2S6): GOT 
o 250 
230 IF A$-"*l" THËN REAOA$: AB-B+VAL 
("&H"+A$): POKE B+R,AB-(INT(AB1256)*2 
56): GOTO 250 
240 IF A$="*2" THEN POKE B+R. INT(AB/2 
56): GOTO 250 
250 REXT R 
260 'KONTROLEER DATA",:,WAARDES ******* 
270 IF C$<>3363620# THEN ClS: PRINT i. 

U heeft een fout gemaakt in de data
regels!": PRINT: PRINT "Eerst verbete 
ren!": STOP 
280 I ZET CHECKSUMROUTINE AAN ******* 
290 A=USR0(f/J) 
30'11 PRINT: PRINT "Begint u maar met i 
ntikken" 
310 NEW 
320 1 MACHINECODE ******************* 
330 DATA 21,5E,F5,7E,23,FE,20,20,FA,7 
E,23,FE,2f/J,28,FA,FE,27,28,D,FE,52,20, 
D, 7E, FE ,45,C., 23, TE ,FE ,40, C0/El,C3, oH 

,9f ,FE, 72, C0 ,7E 
340 DATA FE .65, C0,23 ;7E, FE,6D, 28, EF , C 
9,36,27,l,6,',21,**,47,11,7f,F8,EO,B0 
,3E,C9,32\DB.FD,C3,**,CB,63,6F.6C,6F, 

, , I , 

COMPUTEII 
MAGAZINE 

350 DATA 21,7f,f8,ll,**,47,ED.,Bf/J,21,7 
F ,F8, 36,27,21,83, F8, 36,27,23,.36,0,21. 
DB,FD,36,C3,23, 36, *1, 71,23,36, *2,C9i 
E,0,CD,**,00,21,5E .' . 
36. DATA FS,6,l,7E.,4F,FE,27.28,Bl,lS. 
1,4E, 3E ,., B9, 28,16, CS, 16,7 .CB, 39,30,1 
,80,15,28,4,CB,20,18,F4,83 SF Cl. 4 23 
,18,E4,6B I . '. • • 

370 DATA ll,80,F8,26,0,I,64,0 CD** B 
9,l/A,0,CO, ** ,B.9,I,1,f/J,CO, ** ,B9, i8, i2 
,37,3F,3E.I,ED,42,FA,**,C5,3C,18,F8C 
6,30,12 . , 
380 DATA 13,9,C9,CO,C9,',C9 

HOE DE LISTINGS 
IN TE TIKKEN 

MSX ~omputer 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'O' 
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; rege1170 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. 

11 
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SPECIALE AANBIEDING 
Een abonnement op / 

MSX Computer Magazine 
met tien gulden korting 

Mogelijk smaakt de inhoud van 
dit grote listingboek naar meer. 
Wilt u vaker dergelijke eer
steklas 
programma's voor uw MSX 
computer onder ogen krijgen. 
Dat kan natuurlijk, door een 
abonnement te nemen op MSX 
Computer Magazine. In ieder 
nummer van MSX Computer 
Magazine staan vele pagina's 
listings, van dezelfde onover
treffelijke kwaliteit als in dit lis
tingboek. 
Maar behalve die prima listings 
staat er nog veel meer in MSX 
Computer Magazine. 

Zo nemen we altijd de nieuwste 
MSX-hardware onder de loep, 
waarbij we naast de sterke pun
ten ook de zwakheden duidelijk 
naar voren brengen, zodat onze 
lezers niet blindelings in het 
diepe hoeven te springen bij de 
aankoop van bijvoorbeeld een 
printer. 

Onze software-tests zijn be
rucht, althans bij de leveran
ciers van slechte programma's, 
want onze recensenten nemen 
geen blad voor de mond. Na
tuurlijk testen we niet alleen 
spelletjes, ook serieuze pro
gramma's komen uitgebreid 
aan bod. 

Verder hebben we allerlei inte
ressante achtergrondverhalen, 
waarin de meest uiteenlopende 
aspekten van de computer
hobby worden aangesneden. 
Of het nu de telesoftware uit Vi
ditel is of een verhaal over een 

van de grote computer-beur
zen, u leest het in MSX Compu
ter Magazine. 

In de brievenrubriek komen al
lerlei problemen aan bod waar 
onze lezers mee kampen. Hard
ware, software, noem maar op. 
Wie snel beantwoord wil wor
den, die kan iedere week ge
bruik van ons telefonisch vrage
nuurtje, een bijzondere service 
voor onze lezers. 

Voor ieder wat wils 
Zo bevat MSX ComputE3r Ma
gazine ieder nummer WE~er op
nieuw onderwerpen die zowel 
de beginner als de gevorderde 
computeraar aanspreken. En, 
natuurlijk, onze eersteklas lis
tings, maar die kent u nu al. 

Korting 

Speciaal voor de kopers van dit 
boek hebben we een bijzonder 
aanbod in petto. Met de specia
le kaart, die u in dit boek vinden 
kan, krijgt u een namelijk een 
korting van maar liefst tif3n gul
den op onze normale abonne
ments-prijs van f 5G.,-.Voor 
slechts f 40,- ontvangt u een 
jaar lang MSX Computer Maga
zine. Acht nummers volgepakt 
met programma's, tests, ach
tergrondverhalen en wetens
waardigheden. 
Kortom, stuur in die bon. Als u 
tenminste het onderste uit uw 
MSX-computer wilt kunnen ha
len. 
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Met enige trots publiceren wij een wel heel speciaal 
stukje MSX-gereedschap, MSXmem. Een hulppro
gramma dat een einde moet maken aan al het gekra
keel rond de MSX-geheugen perikelen. 
Wat het doet is - althans op het eerste gezicht - vrij 
simpel. MSXmem laat namelijk keurig op het 
scherm zien hoe nu precies de inwendige architek
tuur van een MSX-computer in elkaar steekt. Waar 
wat zit, als het ware. 

Daarbij weet MSXmem bij
voorbeeld al het geheugen op 
te sporen, zowel op MSX1 als 
op MSX2. Ook een eventuele 
memory-mapper ontsnapt niet 
aan het onderzoek dat 
MSXmem door de slots van 
een MSX-computer heen uit
voert. Net zomin als allerlei an
dere extra's, trouwens. 

Voorbehoud 
Daarbij willen we echter een 
voorbehoud maken. Tijdens 
het ontwerpen en testen van 
MSXmem hebben we alle 
computers waar we de hand op 
konden leggen - en dat zijn er 
heel wat geweest - betrokken, 
juist omdat MSXmem natuur
lijk wel op alle machines moet 
kunnen draaien. We denken 
dan ook dat MSXmem (bijna) 
alle voorkomende situaties 
aan moet kunnen. Er is echter 
ook nu al een computer waar 
het niet op werkt en waar het 
programma ook niet voor aan 
te passen bleek. 
Mogelijk worden er in de toe
komst meer van dergelijke 
'vreemde' modellen uitge
bracht, zodat we het niet aan
durven om de goede werking 
van MSXmem te garanderen. 
Maar een fabrikant moet ze 
wel heel bruin bakken, om 
MSXmem te misleiden! 

Funktie 
Wat MSXmem precies doet is 
eigenlijk heel simpel; het pro
gramma probeert namelijk na 
te gaan hoe de slot-struktuur 
van een MSX-computer nu 
precies in elkaar steekt. Zoals 
u in het artikel over MSX-ge
heugenstrukturen elders in dit 
nummer kunt lezen kan dat na-

melijk nogal verschillend zijn. 
Zo zal de ene computer een 
minimaal stukje geheugen van 
16K bevatten in slot 2, pagina 
3, terwijl een andere machine 
met een massaal blok RAM in 
een memory-mapper kan zijn 
uitgerust. Die memory-map
pers kunnen per slot van reke
ning wel 4 Megabyte aan ge
heugen aan, per stuk dan wel 
te verstaan. Meer dan een en
kele memory-mapper mag na
melijk ook nog ... 

... 
Daarnaast kan de fabrikant 
ook nog eens allerlei extra 
ROM-software in een MSX in
bouwen, de zogenaamde firm
ware. Een trend die de laatste 
tijd - bij de nieuwste MSX2 
modellen -steeds meer opgaat. 
Ook die firmware zal 
MSXmem vinden, als ze ten
minste geinitialiseerd is. Een 
diskdrive-interface wordt na
tuurlijk ook ontdekt en aange
geven, kompleet met het aan
tal drives wat er op aangesloten 
is. 

Kortom, met MSXmem ver
schijnen 'de diepste geheimen' 
van uw computer op het 
scherm. Maar om die 'diepste 
geheimen' te kunnen begrij
pen moet u wel wat kennis heb
ben van de manier waarop de 
MSX met zijn geheugen om
gaat. Vandaar dan ook dat we 
MSXmem in hetzelfde num
mer hebben opgenomen als 
ons diepgravende artikel over 
dat MSX-geheugen. 

Gebruik 
Het gebruik van MSXmem is 
de eenvoud zelf. Gewoon Ia
den en runnen, verder niet. 
Om het programma na afloop 

weer te stoppen dient u de 
Con trol-Stop toetskombinatie 
te gebruiken, er is niet voor
zien in een extra kommando 
voor dat stoppen. 

Als MSXmem eenmaal gestart 
is, dan zal het om te beginnen 
een grafisch plaatje op het 
scherm zetten dat de interne 
geheugen-struktuur van een 
MSX moet voorstellen. De 
vier MSX-slots worden ieder 
apart aangegeven in een van de 
vier windstreken van het 
scherm. 
Daar ieder slot weer uit vier 
subslots kan bestaan worden 
ook die aangegeven, door ver
tikale balkjes. Boven die bal
ken staan nummers, die de 
slot/subslot indeling aangeven. 
Zo vinden we links-boven op 
het scherm de vakken 00, 01. 
02 en 03, die achtereenvolgen~ 
staan voor de subslots 0 tot en 
met 3 van slot O. Op die manier 
is ieder van de in totaal maxi
maal mogelijke 16 sub-slots 
aangegeven. 

Elk subslot kan in principe 
maar liefst 64K aan adresruim
te omvatten, die weer onder
verdeeld is in 4 pages van elk 
16K. Die pagina's staan ook 
voor ieder subslot aangege
ven, doordat de vertikale vlak
ken - die de subslots voorstel
len - in vier stukken verdeeld 
zijn. Naast iedere pagina staat 
het pagina-nummer, dat tus
sen de 0 en de 3 kan liggen. 
In totaal worden er dus 64 pa
ges op het scherm afgebeeld, 4 
in ieder van de 16 subslots. 

Nu kan in principe iedere van 
die 64 pages in gebruik zijn 
voor het een of ander, maar ze 
kunnen natuurlijk niet alle 64 

tegelijkertijd binnen het Z80 
adresbereik vallen. Die Z80 
processor kan maximaal 64K 
aan, vier pages dus. 
Daarbij geldt bovendien dat de 
plaats van die pages vastgelegd 
is, een page 0 kan nooit als pa
ge 3 worden ingeschakeld. Met 
andere woorden, de MSX 
moet een keuze maken uit de 
beschikbare pages; er mag 
slechts een van de zestien mo
gelijkheden voor page 0 in het 
adresbereik geschakeld zijn, 
net zoals er maar een enkele 
page 1, 2 of 3 kan worden aan
gewezen op een bepaald mo
ment. Voor ieder van die vier 
pages is er dan ook een keuze 
uit maximaal zestien mogelijk
heden. 

Invulling 
Nu is het natuurlijk niet zinnig 
om willekeurig uit die pages te 
kiezen. De meeste ervan zuI
len zelfs geheel 'leeg' zijn, dat 
wil zeggen dat ze noch ROM 
noch RAM bevatten. Derge
lijke pages zal de MSX nooit 
selekteren onder het opstar
ten, als er zinniger alternatie
ven aanwezig zijn tenminste. 

Wat er in welke page te vinden 
is geeft MSXmem aan door in 
het vakje van de betreffende 
pagina een kode te zetten. 
Daarbij vinden we de volgen
de mogelijkheden: 
B BIOS-ROM; 
1 MSX1-ROM; 
2 MSX2-ROM; 
RRAM; 
C Cartridge of geinitialiseerde 
firmware; 
D Disk-ROM, gevolgd door 
aantal logische drives wat aan 
deze interface is aangesloten. 
Dat laatste verdient wat extra 
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uitleg. Als een MSX met een 
diskdrive namelijk wordt aan
gezet, dan zal de computer die 
ene feitelijke diskdrive toch als 
twee logische drives initialise
ren. Mocht u met een disk
kommando die tweede (B) dri
ve aanspreken, dan wordt u via 
het scherm vriendelijk ver
zocht om de diskette voor die 
B-drive in de disk-eenheid te 
steken. Dat maakt kopieren 
etcetera wel wat simpeler maar 
kost ook extra geheugen, voor 
de buffers. 

Maar als u de machine aanzet 
met de Con trol-toets inge
drukt, dan wordt er maar ruim
te voor een enkele logische dri
ve gereserveerd, en zal 
MSXmem ook dat keurig meI
den .. 

Op het scherm laat MSXmem 
keurig zien wat er nu precies in 
welke page van ieder subslot 
aanwezig is. Daarbij worden 
de op dat moment gese\ekteer
de pages aangegeven door er 
een extra vierkantje in te teke
nen .. Men ziet dus in een oog
opslag welke pages op dat mo
ment deel uitmaken van het 
Z80 adresbereik, maar ook 
wat er nog meer in de compu
ter aanwezig is. Bovendien 
wordt een eventuele memory
mapper nog eens apart ge
meld, midden op het scherm. 

Een eventuele tweede memo
ry-mapper gaat de kapacitei
ten van MSXmem te boven, 
die zal niet meer op het scherm 
verschijnen. 

Verdere 
wetenswaardigheden 
Ook wat andere kleine wetens
waardigheden over uw MSX 
worden in beeld gebracht, op 
de onderste twee schermre
gels. Daar kunt u bijvoorbeeld 
zien welke tekenset uw machi
ne heeft - Japans, Internatio
naal of Koreaans - en welk da
tum-formaat er gehanteerd 
wordt. Verder de Basic-versie, 
die echter wel altijd internatio
naal zal wezen. De speciale Ja
panse Basic is wat zeldzaam in 
Europa. 
De interrupt-frekwentie kan 
50 of 60 Hertz bedragen, het 
toetsenbord bestaat in vele 
versies. Meestal zal het overi
gens een Engels toetsenbord 
zijn, maar de mogelijkheden 
zijn momenteel: 
Japans, internationaal, Frans, 
Engels, DIN, Koreaans, 
Deens, Noors, Zweeds, 
Spaans en Russisch. 

Problemen 

Op een paar MSX-computers 
zal MSXmem onoverkomelij
ke problemen geven. Ten eer-

ste zijn dat alle computers met I 

minder dan 32K RAM, omdat 
het programma zelf minimaal 
dat geheugen nodig heeft. 
Verbazender was echter om te 
ontdekken dat het op de Sony 
HB-F75p tot een reset leidde. 
Onderzoek en ruggespraak 
met de importeur wees uit dat 
deze MSX - onder andere door 
de ingebouwde database - een 
iets andere ROM gebruikt, 
waardoor MSXmem in proble
men komt. 

Voorbeeld 

Tenslotte nog een voorbeeldje 
van wat MSXmem allemaal 
weet uit te vinden. Op de 
schermfoto bij dit verhaal ziet 
u de resultaten op een Sony 
HB-F700P, een van huis uit al 
behoorlijk uitgebouwde 
MSX2. 

Om het helemaal ingewikkeld 
te maken hadden we deze 
computer bovendien nog eens 
voorzien van een losse memo
ry-mapper van 512K, die in 
een van de slots gestoken was. 
Die memory-mapper was dan 
ook nog eens als RAM-disk 
geinitialiseerd. 

Deze losse memory-mapper is 
overigens een prototype waar
van we ook nog niet weten 

wanneer deze in de verkoop 
zal komen. 
Dat alles wist MSXmem keu
rig te ontdekken. We zien zelfs 
dat er in slot 3-0, page 1, een 
disk-interface met drie drives 
zit, de RAM-disk wordt ook 
meegeteld. Slechts de inge
bouwde memory-mapper van 
de HB-F700p - 256K RAM in 
slot 3-3 - ontsnapt, daar 
MSXmem aanneemt dat er 
slechts een enkele memory
mapper aanwezig zal zijn. Mo
gelijk zullen we het program
ma in de toekomst, als dergelij
ke losse memory-mappers op 
de markt komen, nog eens 
voor aanpassen. 

TensloDe 

MSXmem bestaat voor een zo 
groot mogelijk deel uit norma
le Basic, slechts waar het niet 
anders kon hebben we naar 
machinetaal gegrepen. Die 
Basic-listing is behoorlijk van 
kommentaar voorzien, zodat 
voor geinteresseerden een en 
ander hopelijk wel te volgen is. 

Daarnaast hebben we de ma
chinetaaJ-sourcekode ook op
genomen. Alweer voorzien 
van rijkelijk veel kommen
taar, zodat ML-programmeurs 
onze truuks desgewenst kun
nen gebruiken. 

L----________________________________________________________________________________________________ -" 
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~,0,~,0 .-
21,~0,D0 . I 

3E,00 :' 
m,24,00 ~, 
EO,7B,0,B8: ' 
F8 : ' 
C9 .' 

NOP 's 
terug: LD HL,D000 

LD A, da ta 
CALL ENASLT 
LD SP, ( B800) 
EI 
RET 

: 'bladvulling 
:page 3 nummer 
:wordt gevult door BASIC-loop 
:(voor)-selecteerd slot 
:zet stack-pointer weer terug 
:de interrupt weer aan •• 
:terug naar BASIC-routine 

Page 1-2-3 Machine-code routine *********************************::**** 

21,FF,3F 
3E,00 
F5 
m,0c,00 
2F 
5F 
Fl 
F5 
m, 14 ,00 
Fl 
F5 
D5 
m ,0C, 00 
Dl 
AB 
CA,lE,B0 
Fl 
FB 
C9 
Fl 
32,FF,AF 
FB 
C9 
Cg 

· , 
· ' · , 
" : . 
, ' 
, , 
, ' 
" 

, ' : , 
, , 
" 
, , 
: , 
" 
, ' 
, ' 
, ' 
, , 

, ' 
, ' 
, ' 

LD HL,3FFF 
LD A, da ta 
PUSH AF 
CALL RDSLT 
CPL 
LD E,A 
POP AF 
PUSH AF 
CALL WRSLT 
POP AF 
PUSH AF 
PUSH DE 
CALL RDSLT 
POP DE 
XOR E 
JP Z, true 
POP AF 
EI 
RET 

true: POP AF 
LD(AFFF),A 
EI 
RET 
RET 

Memory mapper Machine-code routine 

3E, 00 ' , LD A, da ta 
21,00,40" LD HL,4000 
CO,24,0VJ .' CALL ENASLT 
3E,00 LD A, da ta 
m,3B,01 , CALL WSLREG 
3E,02 " LD A,02 
D3,FD " OUT (FD),A 
21,0VJ,40 .1 LD HL,4000 
36,76 ' , LD (HL), 76 
3C :' INC A 
D3 , FD : , OUT (FD), A 
3A,00,4~ .1 LD A,(4a~~) 
EE,76:' XOR 76 
C2,25,B~ .1 JP NZ,verder 
AF :' XOR A 
C3,3B,B0 ~, JP terug 
3E,06 "verder:LD A,6 
D3,FD :' loop:OUT(FD),A 
21,00,40 :' LD HL,4000 
4E : , LD C, ( HL) 
F5 :' PUSH AF 
79 : , LD A, C 
EE,76 :' XOR 76 
28,05:' JP Z,klaar 
Fl :' POP AF 
C6 , 04 ' , AD 0 A, 4 
18,EF~' JR loop 
Fl .' klaar:POP AF 
D6,02 .' SUB 2 
32,FF,AF ;, terug:LD (AFFF),A 
3E,02 ,I LD A,2 
D3 , FD ' ' OUT (FD), A 
3A, Cl, FC " LD A, (FCC!) 
21,00,40 :', LD HL,4000 
m,24,00 " CALL ENASLT 
3E, 00 ' , LD A, 00 
m,3B,01 :' CALL WSLREG 
FB .' EI 

: page nummer door BASIC bepaal d 
:slot nummer door BASIC bepaald 
:bewaren voor terug naar BASIC 
:lezen van data in slot 
:complement van accumulator 
:nodig voor schrijven met WRSLT 
:slot nummer ook natuurlijk •. 
:wel even bewaren voor la ter 
:schrijf E in slot A op HL 
:slot nummer weer ophalen 
:maar ook weer bewaren 
:samen met E 
:lezen uit slot A ,page HL 
:E is weer terug •• 
:E en A gelijk? 
:Y,dan RAM=> true 
:ophalen voor terug naar BASIC 
:interrupt weer aan 
:terug naar BASIC 
:opha 1 en •••• 
:slotnummer voor BASIC-routine 
:interrupt weer aan 
:terug naar BASIC 
:terugkeer naar BASIC 

*********************************** 

:slot nummer door BASIC bepaald 
:page nummer=l 
:(voor)-selecteert slot 
:slot nummer door BASIC bepaald 
:prirnair slotselect 

:page 1 in memory-blok 2 
:willekeurig adres uit ~~e 1 
:laadt willekeurig byte ( HALT') 
:a=a+11 in memory-blok 2 
:volgend memory-blok •• 
:leest weer de inhoud 
:als uitkomst 0 dan toch geen MM 

:laadt A met 0 
:naar terugkeer-routine 
:kijkt 64 K verder 
:schakelt in 

: lees t weer in 
:bewaart memory-blok nummer 
: geeft door aan accumula tor 
:als uitkomst 0 dan klaar 
:tellen van blokken gereed 
:ophalen blok-nummer 
:telt er vier bij op 
:opnieuw testen 
:ophalen aantal memory blokken 
:corrigeren .• 
:wegschrijven voor BASIC-routine 
:page 1 weer terug in oude stand 
: .. wat hier plaats vindt .. 
:ROM-problemen voorkomen 
: page 1 
:(voor)-selecteren 
:slot nummer door BASIC bepaalt 
:schakelt primair slotregister 
: i nterru pt aa n 

15 



16 

10 REM MSXmem 
20 REM 
30 REM MSX Computer Magazine 
40 REM 
50 REM Een programma dat laat zien 
60 REA hoe uw MSX-computer het ge-
70 REM heugen in zich heeft. Inklu-
80 REM sief cartridges en disk-drives 
90 REM 
100 REM Met de gegevens van MSX-TYPE 
110 REM 
120 DEFINT A-Z: COlOR 15,4,4: SCREEN 
2: OPEN "GRP:" AS #1 
130 DIM Fl(6) 
140 " Funkties scherm-opbouw ******** 
150 OEF FN X(A,B)=20-140*(A>=2)+B*2@ 
160 OEF FN V(A,B)=10-76*{{(A=1)+fA=3) 
)<>0) 
170 OEF FN XX(M)=FN X{M ANO 3, (M ANO 
12)/4)+5 
180 OEF FN YY(M}=FN V(M AND 3, (M AND 
12)/4)+4 
190 " Bouw scherm ******************* 
200 FOR T=0 TO 3 
210 FOR E=0 TO 3 
220 PRESET rfN X~T,0)-10,5+15*Ë+F 
N V(T.U» 
230 PRINT Hl,RIGHT$(STR$(3-Ë),ll 
240 NEXT E 
250 FOR U=0 TO 3 
260 A=FN X(T,U}:B=FN Y(T,U) 
270 PRESET (A+2,B-9): PRINT #l,RI 
GHT$(STR$(Tl,l);RIGHT$(STR$(Y),ll 
280 DRAW "BM=A; r, =B; R15D15N1l5D15N 
L15D15NL15015L15U60, 
290 NEXT U 
300 NEXT r 
310 GOSUB 1590: ~MSX-type gegevens op 
scherm zetten 

320 " B lOS-ROM **-****************** 
330 PRESET (FN X(0,0)+6,FN Y(0,0l+3*1 
5+5): 'BIOS altijd in slot 0-0, page 
o 
340 PRI NT #1,"B" 
350 ' MSXI-ROM ********************** 
360 M=PEEK(&HFCC1}: I be va t slot adre 
s MSXI-ROM 
370 PRESET (FN X(0,(M AND lZ}/4)+5,FN 

ve 0, (M AND 12) /4 )+2*15+4) 
380 PRI NT #1," I" 
390 ',M$X2-ROM ***********,Ic******_** 
400 IF PËEK(&H2D)=0 THEN 460: ' Bij M 
SXl geen MSXZ6ROM 
410 M=PEEK(&HFAF8): ': bevat slot adre 
s IYlSX2-ROM 
420 IF M=0 THEN 460 
430 PRESET {fN X(M AND 3,(M AND 12) 
/4)+6.FN V(M ANO 3,tM AND lE)/4)+3*15 
+4} 
440 PRINT #1, "2" 
450 " Di s k ( s) ROM ******************* 
460 IF PEEK(&HFFA7)~&HC9 THEN 540 
470 FOR T=&HFB22 TO &HFB28 STEP &H2 
480 DN""DN+l 
490 IF PEEK{T)=0 THEN 530 
500 M=PEEK(T):', be va t slot adres 
disk-ROM 

510 PRESEt {1t'NXX(M)-4,FN YV(M)+ 
2*15) 
520 PRINT #1, "0";: DRAW "Bl9": P 
Rl NT #1, PEEK(T -1): ' Beva t aantal dri 
ves 
530 NEXT T 
540 ' Slotselect register *****"'***** 

550 RESTORE 179~ 
560 FOR T=&H8000 TO &HB007 
570 RE AD A$ 
580 POKE T.VAL("&H"+A$) 
590 NEXT T 
600 DEFUSR=&HI3000: DU=USR(0): 'tees h 
et primaire slotregister 
610 SL~PEEK(&HAFFF): T=128: Y=0: P=Sl 
620 Ir T<1 THEN 660 
630 Q=P\T 
640 IF 0>=1 THEN A{Y):l: P=P-T !LSE 

A{Y)=0 
650 Y=Y+1: T::T/2: GOTO 620 
660 FOR Pb0 TO 3 
670 S=A(P*2)*2+A(P*2+1) 
680 IF PEEK(&HFCCl+S)<>&H80 THEN E= 
0: GOTD 700: 'Is slot geexpandeerd 
690 E=(PEEK(&HFCC5+$) AND (4A (J-P)* 
3»/(4""(3-P»;'iZO ja, lees dan regis 
ter 
700 Al=FN X(S,E,+2: A2=FN Y(~.E)+P* 
15+2 
710 LINE (Al,A2)·(Al+11.A2+11)"B: 
'Geef de ingeschakelde pages aan 
720 NEXT P 
730 P=O: S=~: E=0 
740 ' RAM page 3 ******************** 
750 RESTORE 1800 
760 FOR T=&HB000 TO &HB040 
770 READ A$ 
780 POKE T, VAl.t"&H"+A$) 
790 NEXT T 
800 DEFUSR=&HB000 
810 PA={Sl AND &H(0)/64 
820 IF PEEK(&HFCCl+PA)=0 THEN 840 
830 PA=PÁ+(PEEK(&HFCC5+PAl AND &HC0 
}/16+&H80 
840 PGKE &HB036"PA: ',Stel slot page 3 

i n voor ENASLT 
850 FOR T;;0 TO 15.: '!510ts 0-0 t/m 3-3 

in theorie 
860 POKE &HAFFF,&HFF 
870 POKE &HB011,PEEK(&HFCC1+{T ANO 
3) )+T: ',Slot van page 3 waar naar RA,,,, 
gezocht wo.rdt 

880 DU=USR( 0} 
890 IF PEEK(-&HAFFF)::::255 THEN 940: ',Is 

het RAM? 
900 M=PfEK(&HAFFF): ',Zo ja, lees sl 
otnummer 
910 IF PEEK(&HFCC1+(T AND 3) )=0 !HE 
N M=M AND 3: • Is het een expanded slo 
t7 
920 ?RESET (FN XX(M),FN YV(M» 
930 PRINT#l."R" 
940 NEXT T 
950 I RAM page 0-1-2 ******.********* 
960 Z=l: RESTORE 1820 
970 FOR T;&HB00~ TO &HB023 
980 READ A$ 
990 POKE T.VAlC"&H"+A$) 
1000 NEXT T 
1010 DEFUSR=&HB000 
1029 FOR Y::::1 TO 3:'IDe pages 0 t/m 2 
1030 FOR T=0 TO 15: ',oe slots 0-0 t 
Im 3-3 in theorie 
1040 POKE &HB002, Y*64-1: ',Geeft p 
age voor RDSLT en WRSLT 
1050 POKE &HAF'FF,&HFF: POKE&HB00 
4,PEEK!&HFCC1+{T AND 3) }+T: 'Geef slo 
t 
1060 DU=USR(~) 
1070 Ir PEEK{&HAFFF)=255 !HEN 113 
0: J Is het RAM? 



1080 M=PEEK{&HAFFF): '·Zo ja. lees 
slotnummer 

109Q IF PEEK(&HFCC1+(T AND 3})=0 
THEN M=M AND 3; ',Is slot geexpandeerd 
1 
1111' IF Y=2 AND Fl( Z-lJ <>M THEN F 
1(l)=M: Z=Z+1: ',Bewaren voor memory-m 
apper routine 
1110 PRESET (FN XX(M) .FN YY(M}+(4 
"'Y)*15) 
l1l0 PRINT #1, uRN 
1130 HEXT T 
1140 NEXT Y 
1150 'I Car~idge of geinitialiseerde 
firmware **************************** 
116' FOR $=0 TO 3 
1170 fORE::;. TO 12 STEP 4 
118' FORp·=0 TO 3 
1190.. .IF P[EK( S*16+E+P+&HFCC9 }=0 

THEN 1260:', be.va t info over elke pag 
e 
1l.0 M=S+E 
1210 fOR T"'0 TO 5: ',Is deze p 
age al in gebruik? 
1220 IF POINTtFN XX(M)+T,FN 
YY(M)+(3-P)*15+4)<>PEEK{&HF3EA) THEN 
Il60 

1230 NEXTT 
1240 PRESET(FN XX(M),FN YY(M)+( 
3-P)*15): PRINT#l,I'C" 
1250 PRI NT /f1, "c" 
1260 NEXT P 
Il70 NÈXT E 
1280 tU:XT S 
1.290 " Memory-Mapper **********k***** 
13001F P€EK{&HlD)=0 THEN 1510:' is h 
et geen MSXl ? 
1.310 OUT &HFD~2: OUT &.HFC,3: IF 1NP(& 
HFD)=INPt&HFCJ THEN 1510: • Zit er we 
1 een MM jn ? 
1320 POKE &HAFFF,0: RESTORE 1830 
1330 FOR T::;&HB000 TO&HB0S1 
134' READ D$ . 
1350 POKE TJ VALe ,. &H"+D$) 
1360.NEXT T 
1370 DEFUSR:&HB00. 
1380 FOR T=1 Ta Z-i: ',De pa ges 1 met 
AM bekijken . 
139' POKE .&HB0'1.Fl(T) 
1400 POKE &HB'09,SL+t(f1(n AND 3)* 4) ... 

1410 POKE &HB04C.SL: 'IPage lom naa 
·t Basic terug.te .kunnen keren 
1420 DU=USR(0): 'Is di teen Memory-
Màpper? 
1430 AB=PEEKJ&HAFFF}: ',Lees het aan 
tal blokken RAM 
1440 IF AB<>0 THENS<1=Flf'T): GOrO 1 
470: 'Blokken gevonden? Zo ja. klaar 
1450N.EXT T .. . 
1460 \ Meldt Memory-Mapper ***-***** 
147.0 TX$=STR$lABk 16)+" Kb" 
1480XT=9S: YT"'100: GOSUB 172(6: TX$=" 
MM RAM": XT=100: YT"'ll(6: .GOSUB 17 20 
1490 n$="in slot":XT=9B: YT=12(6: GO 
SUB 1720: TX$= STR$ (SM AND 3) + STR$ ( -{ S 
MAND &HC)/4): XT"'102:YT:;130: GOSUS 
1720 
15:00 " Programma-gevens *****"******** 
J51' TX$:"MCM',s": XT=104: YT=2: GOSUB 

1720· . 
1520TX$="MSXMEM": XT=I(60: YT"'20: GOS 
UB 1720 
153(6 TX$= /ldoor ": XT"'107: YT=37: GOSUB 

172' 

COMPUTIII 
MAGAZINE 

154(6 TXS",IIArmand": XT=99: YT=50: GOSU 
B 1720 
15541 TX$="Simonis":XT=96: YT=60: GOS 
UB 1720 
156!oJ BEEP 
1570 GOTO 157' 
1580 '. MSX type gegevens ********.*** 
1590 RESTORE 177~ 
1600 FOR T1=0 TO 2 
1610 READ rX$ 
1620 FO'R T==1 TO I_EN nX$) 
1630 'PRESET (5+T*6.149+Tl*8): PRI 
NT#1.MID$(TX$.T.1) 
1640 NEXT T 
1650 NEXT Tl ~ 
1660 I=PEEKC&H2B) AND 15: TX$::"TEKENS 
ET: " +M ID$ ( "JAPINTKOR" .. 1+1*3.3): XT=5: 
YT=173: GOSUB 1720 

1670 I={PËEK(&H2B)AN0112)/16: TX$="DA 
TUM:"+MID$("YV-MM-DDMM-DD-YYDD-MM-YY" 
.1+1*8,8): XT=87: YT=173: GOSUB 1720 
168!oJ I={PEEK{&H,2C)AND240)/16: TX$="BA 
SI C:"+MIO$ (ti JAPINTU,l+ I*3, 3): XT=178: 
YT=173: GOSUB 1720 

1690 I=(PEEK(&H2B}ANOI28}/128: TX$="I 
NTERRUPT:R+MID$(K6050"~1+I*2.l)+u Hz" 
: XT=S: YT=181: GOSUB 1720 
1700 I=PEEK!&H2C)AND1S: TX$="TOETSENB 
ORD:"+MID$("JAPINTFRAENGDINKORDENNORZ 
WESPARUS",I+I*3.3): XT:103: YT=181: G 
aSUB 1720: '1 Vanaf KOR niet geheel ze 
ker 
1110 RETURN 
1720 fOR T=1 TULEN (TX$) 
1730 PRESET (XT+6*T~YT): PRINT#1, M 
I9$(TX$.T,1) 
174(,J NEXT T 
1750 RETURN . 
176(,J • DATA ****"*************k******* 
1770 DATA 8=B10S I=MSXI-ROM 2=MSX2-
ROM R=RAM, Ox=D ISK-ROM+aa ntal DRIVES 
• C=CARTRIOGE OF geinitialiseerde FIR 
MWARE 
1780 • Machine code ***************** 
1790 DATA CD,38,01.32,FF,AF,FB,C9 
1800 DATA F3,ED.73,0.B8.31,0,AF,CD,38 
.1.F5.21,0.D0.E5.3E,8F,CD,24,0,El,7E, 
2F,77,AE.CA,24,B0.Fl,CD,3B.l 
1810 DATA C3,32.B0.3A,l1.80.32.FF,AF, 
n;CO,3B,1,0,0,0.0,21,0,D0,3E,0.CD.24 
,0. EO, 78. 0,B8. FR. C9 .FF 
1820 DATA 21,FF,:3F,3E,83.F5,CD.C.0,2F 
.SF,Fl.F5,CD,14.0,F1.F5,D5,CD.C,0,D1, 
AB,CA,1E.B0,Fl,FB,C9,Fl,32,FF,AF.FB,C 
9 
1830 DATA 3E,3,21,0,40,CD,24,0.3E.FC, 
CD.3B.l,3E.2.D3,FD,21,0.40,36,S8.3C,D 
3,FD,3A.0,40.EE.58,C2,25,B(6.AF,C3.3B. 
80,3E,06 
1840 DATA D3.FD,21,0.40.4E,FS.79,EË,S 
8,28,5,Fl,C6,4,18,EF,Fl,D6,2,32,FF,AF 
.3E,2.D3,FO,3A.C1.FC,21,0.40.~D,24,0, 
3E,F0. CD. 3B,1, FB, C9 

• 
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CATEGORIE: SPELLEN 

HAL 
Bijna iedere computer-hobbyist speelt - tussen 
alle ernstiger zaken door - wel eens een spelle
tje op de machine. Om over de echte spel-fana
ten nog maar te zwijgen; die doen niets anders. 
Begrijpelijk overigens, want de mogelijkheden 
van de computer als spel-apparaat zijn werkelijk 
legio. 
Er bestaan zoveel soorten computerspellen, dat 
het bijna onbegonnen werk is om ze allemaal in 
een bepaald type in te delen. Platform-spelen, 
bord-spelen, schietspelletjes, noem maar op. 

In het verleden hebben we al 
heel wat spel-listings ge
plaatst, maar één bepaalde 
spelsoort bent u tot nog toe 
nog niet in MSX Computer 
Magazine tegengekomen als 
listing. Namelijk het dool
hofspel, een razend populai
re spelsoort onder de vele 
liefhebbers. 

Labyrint 

Aan dat gemis is nu echter 
een einde gekomen, met 
HAL - de naam staat voor 
'Heel Apart Labyrint' - van 
Ab Reitsma uit Enschede. 
HAL is namelijk een joekel 
van een doolhofspel, met 
maar liefst twintig scherm
vullende velden. En in ieder 
van die velden is het maar al 
te gemakkelijk om de dood 
te vinden en zo n van de zes 
levens te verspelen. 

Allerlei ongemak, vanaf ro
terende sterren tot en met 
heen en weer racende auto
tjes, maken het uw mannetje 
lastig. Iedere aanraking be
tekent dat u het weer eens 
opnieuw mag proberen! 
Behalve de bewegende geva
ren zijn er ook heel wat stil
staande zaken die u absoluut 
dient te vermijden. Op aller
lei plekken zult u obstakels 
tegenkomen, zoals scherpe 
rechtopstaande punten, die 

subiet een einde aan het ple
zier maken. Zes levens is al
les behalve een vetpot in 
HAL! 

Goudstaven 

Natuurlijk valt er meer in het 
Heel Apart Labyrint te bele
ven dan alleen maar een 
groot aantal manieren om le
vens te verliezen. Waar het 
eigenlijk om draait zijn -
voorspelbaar - de goudsta
ven, die zo hier en daar ver
spreid liggen. In totaal zijn 
het er twintig, in ieder veld is 
er eentje. 
Deze staven dient u op te ra
pen, door er met uw manne
tje overheen te lopen. 

Bovenin beeld wordt bijge
houden, in een horizontaal 
venster, hoeveel staven u al 
verzameld heeft. Pas als dat 
venster helemaal vol is, heeft 
u de totale buit binnen. Maar 
dat kan wel even duren, voor 
het zover is. 

Demo-mode 

HAL heeft, net zoals vele 
professionele spellen, een 
ingebouwde demonstratie
mode. Als u het spel na het 
starten niet meteen gaat spe
len, krijgt u vanzelf een demo 
te zien. Er zijn een paar van 
die demo's in het spel, tel-

kens verschijnt er weer een 
andere. 
Zo'n demo is ideaal om eerst 
eens de kat uit de boom te 
kijken. Tijdens de demon
stratie laat de computer zelf 
een aantal truuks zien" die u 
broodnodig zult hebben om 
HAL uit te kunnen spe
len.Techniek spreekt zeer 
zeker een woordje mee, om 
in HAL alle obstakels te kun
nen overwinnen! 

Hefbomen 

Sommige velden lijken op 
het eerste gezicht totaal on
oplosbaar. Dat is echter niet 
zo, als de speler maar een
maal doorheeft dat HAL
velden 'omschakelbaar' zijn. 
Op allerlei plaatsen komt 
men hefbomen tegen, die 
omgezet kunnen worden 
door er gewoon overheen te 
lopen. Als zo'n hefboom 
eenmaal de andere kant op
staat, blijkt het veld opeens 
wat anders in elkaar te zitten. 
Barrières gaan plotseling 
open - of dicht! - en ver
schuiven van plaats. 

Ieder veld is daardoor oplos
baar, maar het hoeft niet 
eenvoudig te zijn. We heb
ben u gewaarschuwd! 

Bediening 

HAL kan zowel met het toet
senbord als met de joystick 
- in poort 1 - gespeeld 
worden, door één speler. Op 
het startscherm kan men de 
bedieningswijze kiezen, 
door op de FI te drukken. 

Die funktietoets dient als 
een soort schakelaar; als de 
bediening op de cursortoet -
sen is ingesteld, dan zal de Fl 
daar juist joystick van ma
ken, en omgekeerd. 
Met de F2 kan men op dit in
tro scherm de - korte - ge
bruiksaanwijzing krijgen, 
terwijl de F3 het spel laat be
ginnen. 
Op het introscherm treffen 
we ook een high-score aan. 

Tijdens het spel kan men de 
cursor-toetsen gebruiken 
om links en rechts te gaan; de 
spatiebalk is goed om mee te 
springen. Naar boven en be
neden gaat niet met de cur
sor-toetsen, klimmen doet 
men door - alweer met de 
spatiebalk - gewoon wat 
langer te springen. Afdalen 
is al helemaal simpel, ge
woon van een randje afstap
pen en u gaat naar beneden. 
Kijk alleen wel even uit of er 
onderaan de afdaling niet 
iets dodelijks op u ligt te 
wachten. 

Wie met de joystick speelt 
gebruikt daar ook alleen 
maar de linker- en rechter
stand van. Springen moet 
met de vuurknop. 

Vast 

Het kan best gebeuren dat 
men tijdens het spelen hele
maal vastloopt. Sommige 
velden zijn ronduit onspeel
baar, als men vanuit de ver
keerde hoek binnenkomt. 
Een prima reden om zo snel 
mogelijk een kaart te maken 



van het Heel Apart Labyrint, 
want zonder zo'n kaart is het 
wel erg lastig. 
Om nu te voorkomen dat 
men in zo'n vastgelopen si
tuatie alle levens domweg 
moet opofferen om weer 
naar het startveld terug te 
komen, kan men de PI en de 
F2 gebruiken. Met de PI ver
liest u een leven en begint 
weer opnieuw in het huidige 
veld; met de F2 gaat u zelfs 
helemaal naar het startveld 
terug. Met het verlies van 
een leven natuurlijk, anders 
wordt het te gemakkelijk. 

Knap 

Naar de mening van de 
M CM redaktie is HAL een 
razend knap programma, 
dat geheel in Basic geschre
ven is. Door de toepassing 
van allerlei slimme technie
ken heeft Ab Reitsma kans 
gezien een behoorlijk snel en 
zeer gecompliceerd spel in 
elkaar te zetten. 

Met karakter-georiënteerde 
kleurengraphics op screen 1 
is heel wat te doen, zo blijkt. 
Zeker als er daarnaast ook 
nog sprites gebruikt worden. 

De keerzijde van de medail
le is echter wel dat de HAL
listing ook knap lang is. Zo 
lang, dat MSX2 diskdrive
bezitters zullen moeten op
starten met de Control-tioets 
ingedrukt, anders is er te 
weinig geheugen beschik
baar op hun machines. In die 
omstandigheden is dan zo'n 
IK vrij geheugen over. 

Dat was dan ook te weinig 
voor ons om er onze gebrui
kelijke interne checksums in 
onder te brengen. De data
blokken worden niet door 
het programma zelf gekon
troleerd. 
Natuurlijk kan - en moet, 
eigenlijk - ICP/5 wel ge
bruikt worden, als u het maar 
eerst weer helemaal verwij
derd voordat u HAL gaat 
spelen. Oftewel, even de 
computer uitzetten, nadat u 
HAL gesaved heeft. 

Klus 

HAL is de langste Basic-lis
ting ooit in MSX Computer 
Magazine gepubliceerd. Het 
intikken zal, temeer daar er 
- wegens ruimtegebrek -
vrijwel geen spaties in HAL 
staan, een flink stuk werk be
tekenen. Neem daar gerust 
een paar avonden de tijd 
voor; en probeer vooral niet 
om HAL eventjes snel in te 
tikken. Dat leidt met zeker
heid tot tikfout jes, waarna 
het programma het niet zal 
doen. 
Een dergelijke listing intik
ken zonder daarbij gebruik 
te maken van het Invoer 
Controle Programma 
voorin dit blad - is bij voor
baat een hopeloos karwei. 
Daar zullen altijd foutjes bij 
insluipen. 
Voor diegenen tenslotte die 
zo'n stuk tikwerk echt niet 
zien zitten, HAL staat na
tuurlijk ook - foutloos - op 
de bij dit nummer van MSX 
Computer Magazine ver
krijgbare cassette/diskette. 
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22 

1230DÁTA 0102~C3FFf'3F~Ç~20100000~000 
00000804030FCFFFC30408000000000000000 
1240.DATA 3C7EFFFFFFFF7E3C0000000~000· 
0000000000.0000000·000000000000000000~· 
1250 DArA 3C7E~7C3C3EnE3ç0000tl000tl00 
0000000000tltl0000000000000000000000000. 
1260 ·.DATA78CCB4FCB4B43030~030B4B4FCB 
4ccn100000tl00000000000000000000000tl0tl 
1270 OATA000tl7~CÇ~4fÇB4B4B4B4FCB4CC7 
8000000tl0000000000000000(1000000000000 
1280RESTORE1330.:·FORX=0T029:REÀDA$tPO 
RY;"tH07:A=VAL{ "&h 'i+MID$(A$,Y'k4+1,2».: 
B=VAL(" &H n +MlD$(A$iY*4.+ 3i 2}}: P",X*;S+ Y+ 
776 
1290 VPOKEP,A:VPOKEP+8192,B ... . 
1300 VPOKEPf2048.,A: VPQKEP+l0240, B 
13U:' VPOKEP+4096,MVPOKÈP+ 12288,8 
1320 NEXTY, X: RETURN .. . • 
1330 DATA 001144t144714471EE11EE71FFç 
c:FFcc ... . .. ... . 

. 1340 DATA FFccFFccEE71EE7144n4471447 
10011.. ...... .......... . 
1350··· M TA 00310031003·1CC31CC31 tl0310.03 
10031. . . .. . . .. ........ . .. 
1360 .DATA FF51FF510051005100510051005 
ltl051 .. ...... ... . ... .. 
1370 DATA .FfalC3alC3alC3alfFalC3a1.C3a 
lC3d .. ..... ... . . . .. 
1380 DATA 7f223F31263126313F317F220t1.1 

·10011 ... .. ...... . .. ..•• ..... . ..... . 
1390 .DATA FF22FF3166:3.16631FF3IFF22001 
lF'fff ... ..... ... .... .. ... .• 
1400 I)ATAFF22FF3l66316631FF31FF22001 
10011 ............. .•. • .. . 
l.~10DATA FE22fC3164316431fC31FE22001· 
10011 ... . .... 
1420 DATA 00H3td13Cd13Cdt3CdI3Cd13Cd 
13Cql . . . ... .. ... ..... . . 
1430 .. DATA·· 3Cd13Cd13Cd13Cd 13Cd13Cd13Cd 
10011 .. .. .... .... 
1440 D~TA 008è77$e778e77Bè008e~E8eEE8 
eEE8e. .. . ....•... . 
14B0MTAfFffFFfffB6èFB6ef06eI6Ó'èCZ6 
eF76e . ..•. . ........... . 

··1460 DATA FFffFFff9F6eOE6eC66e106e7B6 
ê3i6e. ... . . . 
147.0 DATA. FFfffFff7P6e396è·9B6eC36eD86 
eDB6e .. ... .. . . . . .... 
1480 DATA . E06e0f 6e6f6e626e786e 1C.6e096 
eC36e· . ... . ... 
1490 .MTA 016e746e7~6e3A6e8B6eE36eEF6 
è8E6e .. · . .... ... ......... . 
1'500 DATA . 836e306eE76é6F 6è6f;l.6è036e77fi 
è736e .. . ..... . 
1510 DATA ·E06eCF6etlF6eE86eE36eF36efff 
fFJff·· . •.. . ... ,. ..... . ..•......................••.... 
1520·· DATA 0C6e606e726è636e0F6eBE6eFFf 
fffff ....•.. ...... .... .....•. . •..•.......... 
1530 DATA .436e166e70.6èó76e6f6è0F6èFff· 
fFFff .... .... • ..•..•....... 
1540 DATA FFffFfffFFfffffffFffFFffFFf· 
fFHf . ... •.. 
1550' DATA 00113CdI3C<l13Cql~Cd13CdUCd· 
I3Cdl·. . •..•...... 

. 156' DATA 3Cd13Cd13C<l13Cd13Cd13Cd13Çd 

10011 . . 
1570 DAtA 00al7Ea100a17Ea100a17Eal00a 
IFfff· . . . ....... . 
1580 DATA 001100110011001100110011001 
10~11 ... . . . ... ..• . .... 
1590 DATA 00U00U001100117Eb17Eb17Eb 
10011 ... . ... 
1600·DATA0011001100110371037104el18e 
17E41 ........ .. . 
16.10 DATA 00110011001103d 103d·104è1l8e 
17E41 ... .... ... . 
1620 DATA 00413c417è417e417e417e413c:4. 
10041 .. 
1630 OPEN ltGRP:.IIASl : FORX=0TOl : FORY=0TO 2 .. ·. . ..... . 
1640 l:=Y*64+8:{)RAwu 8M=X:, =lj II:PRINTI1 
/IJIICH~$(34)1I#$%&1 0*+,·./0123456789 
::,,=>1 11

. .. ... . 

1650Zl=Z+8:DRAW"BMl=X;,=Zi":PRINTIl, l1@ 
ABCDEfGHIJI(LMNOPQRSTUVWXYZ[\Y _11 .. 

1660 NEXTY,X:RETURN. . . 
1610 LOCATE0,5 .. . 
1680 PRINfUlel11l.111 111111 l1n lzzzl 1 
eizznzzzzzzzzzzzzznzl .• 1 ezzzzzzzzzl.Z 
zzzzzzzzzzl11111111111HnllHllezl 
wl.zzzzzizzzzzzzzzzzzzetl xzzzzzzzzzzz 
zzzzzzzzzel.l. lfhhhhhhhhghghiddfgizezl 
}zzzzzZZzzyzyzzddzyzzez.l lzlzzzzz.z 11 

111zddHlzezl . ..... . 
1690PRJNTII 1fhJzzzzz Hl H zddl11z~z 11 
zzzzz.zzzz.zzzzzddzzzzzzl1 zzf gi ZIZtZZ2. 
. tzddzzzizzl . Jzz.zezzzzzzzizz.ddzl.izzzl 
1 zzzezzzzzzzzz;Zddzzzzzz 1 1 zzzefhhhhhh 
h991 llllzziltzzz.ezzl.zzzzzllll HU.zz1 
zuteizzzzzzz11ll111 aaa 1 J 111111111J 

zil1ll11Hlll. .... . . 
HJ'0 IFO(l )TtlEtNPOKE6382 ,123 • 

. .. 1710SX::3: X1::48: Yl=159 :1\1=32 :Bl~120: S 
1l=2:D1=12:PUTSPIUTn ,(Xl, Y1) f 15,01 . 
1720X2=44:Y2=139:A2::71;B2::=139:S2=3:0 
.2=12:f>.UTSPRITE2,(X2,Y2) ,15.02 
1730 X3";88: Y3=71.:A3=71;B.3=:139 :53=2: 03 

··.=12:PUTSPRU~3, (X3., '1'3) ,15,01 .. 
. 1740RETUR.N . . 
1150 lOCATE0,5 . 
1.760PRINJf'sttuttssuuutstus"zzzzJe l·z 
tlZZZZZZZzzzzzzjzzzz lelzzzzzzzzzzzzz 
zzzhzzzlelvd"nnmo()nmmnnmnovddzzl~l 
"zvpqqqtrqppprrq"zzzzZèw.z.zvPr'qqrppqq 
tpqp.vzzzzzex .zzvpqruttslftuust"fgbhgi 1 
"zvppqvzzzzzzzzz.zzyzzyzl ·vzvqrrvzzzz 

zzzzzzzYZl.yzl 
1770PR 1 NP' zzvpqqvzzzzzzzzzJzyZZYz 1l. 
zvpprvdfgghhhhll11 11111 vQvrrqvzellzz 
tzzlHl1 t 11. vzvqprvzel1zzzzeizzzzpJ 
zzvrqpvze1lzzzzezzzzzzzlzzvprqvzellf 
izzefghhg.îz 1 \l~vqqr~Zeizzzzzezyzzyzzz 
. vzvr.rpvzezzzinezyzzyzzzv.z VPPplltJ'IOOV 
z2.z2111111111.. .. . .. 
11~0IFO(2JTHEftVPOKE6618,~23 ............ . 
1790 SX=2:X1=152:Yl=159:AI=152;il=2~8 
: Sl =2:D1:.14 ;PUTSPRI TEl, {Xl ,n} 115101 
1800X2=88:Y2=.103:A2';88:~2=200!S2=3;O 
Z=l4 ;PUrSPR HE2,( X2 ,'1'2). f15,D2 .... 
.1810X3=40:Y3=:47:A3=47:B3~167:S3;=:.6:03 



=18:PUTSPIUTE3, (X3 ,Y'S) ,15,03 
1820 RETURN .. 
1830 LOCATE0,5 
1840PJUNT"l1111111111zz111111.11111 z 
ZzzzzzzZll ZZ4jZZ.ZZfZZ,zZ . ZZZZZZZZZZZU 
zkzzzzzzzzz .11Jlllllzzzzzdlllll1l11l 
lzzzzzzzzzzzzdlzzzzzzzzl lzzzzzzzzzzz 
zd lzzzzzzzz llzlzfllelaa.a lel zellzzzz 1 

1 f i zzz lell111 elzell zzzzz lzzzf i lezz 1 
zze.lze l1zzzzz ... .. . .... 
1850PRUUu 1fizzzlezz 1 zzel zel1ddd11J 
zIzf Hf 1z1 zf i lze llnzzz .1f izzz lzfilfi 
z lze 11 zzzz,z:l zzzf; 1f; }llfi lze 1111111 
1 fizzz 111.111111 te 11 z.zzz 1 1 zzzzzzzzzzz 
zzwzellzzzzzlzzzzzzzzzzzzzxzellzzzzz 
1111111 111111111l11zzz11 Hl11111111 

1111.11111zz11 . .. 
1860 IF{)(3)THENYPOKEó839.123 
1870 SX=2:X1=40tYl=15l:Al-40:Bl*152:.S 
1=3:Ól=14,:PUTSPRITEl, (Xl,Yl ),15,01 
1880 X2=40:Y2.=107:.A2=40:B2=74:S2=2:02 
=20:PUT$PRITE2, (X2,Y2" 15,02 
1890 X3=U2:Y3=55:A3=55:B3=Sl:S3=2:D3 
=18:PUTSI'RITE3, (X3 t Y3)115 ,03 . 
1900 RETURN . 
1910 lOCATE0,5 ........ . 
1920 PRINr'Hl11l111111i1111111zz.11 1 
1111111111111111111 zz11 n 11 zzzzzzzzz 
zzzzzzzzzl'· 1111zzzzzzzzzzzzzzzzzzJl 
Hl HlzeHll1ezllU 1111l111111zel1 11 
lez 11111izzzll1zzzzezzll1ezllHlzz I z 
11lzzzzezzlHezl1 lllzdll 11 hzzfhhil 

llez.zzlllzdl1...; . . ... 
1930 PR1HTI/l 11fizzzzz lllezzz 1 l1zdl 1 1 
llzzzaaarlllezaz111zdl.l wzzzzl111111.1 
ez 11111 zdll xtzb:lll1lH 1 ezll1l1zdl.l 
1111111111 1 He~n 1111 zd n 111111111111 
1 eZ 1 11 llzd 1 1 1 zzzzzzzzZZzzezjzzzzzd.l1 
·nzzitzzzZZiZzik.Zzt~.ZdlJ 111 n1111 n 

lnHl111ddll 
1940 IfO{4.)THENVPQKE6644, 123. 
19.50 5X=1 :Xl=48;Yl=159:Al=48: Bl=192: S 
1=3:o1=12:f>OTSPRlTEl,(XI, V1) ,15,01 
1960 X2=64:Y2=55:A2=64:B2=176:S2=4:D2 
=12: f>UTSf>RlJE2. {X2, V2},,15,02 
1970Y3=208 . 
1980. RETURN 
1990 LOCATE0,5 
2000PRINT"vzvsttusu.svzzzzHl1nlll v 
zzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzz. vzzzzzzzzzzzz 
ZZZZZZZ·ZZZZVZZZZZlZ.ZztzzZZZ1.ZZZZZZ 1 
vfi zfhggfvmvzÎVmvzvove n vzzzzzeezvpv 
2'zvpvzvrvell.v}zzzzeezyqvztvqvzvpvell 
vfizzzeezvsvzzytvzvuvell VZZZZZeezzz 

zzzzzzzzzzel1· 
2010 PIHNJllvtzzzteezzzzzzzzzzzzze n v 
zzzzfhhghhizzfhhghhie 11 V.ZZZZLzzyzzzz 
zzzzyzzze Hvzaaaazzyzzzzzzzzyzzzell . 
vzvvvvvvvvevzzvnmov11111 vzvbtbzbzbev 
tzvpr'qvll111 jzwzzzzzzzevzzvqrpvzizzl 
kzxzazaza.zzvaavpqrvzzzzl mnoooommnmn 

noompppvznel. . 
2020 IFO(5)THENVPOKE6830,123 
2030. ·SX=3:XI=144:Vl=127.:Al=144:Bl=192 
:Sl=4:Dl=I4:PUTSPR.1Tl:l,(Xl, YI) ,15,01 
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?040 X2= 128.: Y2=159:ÄZ=J9:B2::= 159J $2=6: 
02-16:PUTSPRlTE2 ,.(X2,.Y2),.15, 02·. . 
2050X3=56.:Y3Ii;U9:A3=47:B3=119:S.3=4~O 
3-16: PUJSPRITE3, (Xl, r3), 15,03 ... 
2060 RETVRN 
2070 LOCATE0,5 . . ... ..... ......•. ..... ... . .... 
2080 ~R!NT"111l11 Hl lllzz}ellllllll .z 
·z:z~zzzzzzllzzleizlzzzzlzzz}~zzJzïllz 
zlêzz.ltzlz 1. JelUzH lellzzlelllzHel· 
lewjwzwjwellzzze.zzzzzleT lexkxzxkxell 

. Zlzezzzzzlel lell1z111ellz1Ull1111el· 
zezzzzzzze llz.zzzzzzzzzel .zezzzzzzze.l 

Jzzzzzzzzz.zel .. . . .. 
2090 PRINT" J 11 z 111cll 111221 fgghh~h11 z 
.z.zzlJldznzzz}zyyzzzzzl·zzzzzzzqzzzzz 
i11111 zzlt l 1z lzzzzdddcfddzlzzz1z11el 
1 zJe l1zzzzzzzlzzzzz.zzJe.1ztze.zltzztzi 

..ZZZlzzztz le.lz~ze J lif'nghhhghi.illJ .. . . . 
..• nl111zzzyzzzy.zz.zl11zzell'ln 111 
1111111111111 ............•. 
2100 IfO{ 6 )THENVPOKE6S~1 ,12.$. . 
2110 .SX=1.:Xl=80:Yl:=159~Al~e0:Bl=162:~· 
1=4:c Dl"?20: PUTSPRI TEl, (Xl,YI1.15,Ol 
2.120 XZ=80!Y2~147:A2:::e~:B2":l84:S2~3:D .. 
2=16;PUT~PRITE2 iJ><2IY2),15,.0? ............ . 

. .2130.··X3~lZ8:Y3=95·:A3::;12S~~3=Z00:S3'72.:.: 
D3~12:PUTSPRITE31{X3fY~L 15,03 . . 
2140RETORN . .. 
2150LOCAr~0,5 . ... .. . .. 

.2160PRINT"lllJ1l11111Hl11 .. · .. 
zzzztllHllbbzj .•. . ... . ...... .• .. . .. . 
·zzkz}zxddzlHlell .. ... .... ..... . ... 
llleHbbziizfiizyZZ:yizz .. .. •..... . .. 
·z.zz.1111 1 lzzi .zlzezzzzHzzzzt 11111zz 

zzzezzfi zZZ~tzzzzzzzzzzl •.. hhh9glzzfiz·· 
zzzzzzzzzzztl . ... . .. 

· Z17t. PRINT I' .. 11}1 
ilH1Eil .... 

··ZZ'Z . 'Z'Z~'ZZ2t~ a~~z.'Z;t.ZZ:Z.T 

zzyzzi.e ,." !"'~"'''''''''''''''' 
·.ZZZZZ2Z lzzz. zzzzz 
. ... Z,zl.zzze laaaaaaaa.aaa 
lHllllllzzzl . 
2180 IFOP )TAEnVP~KE6764, 12.3 

.. 2190 SX=.4:Xl-n2. Yhl$5:Al:;:83:BI::;155: . 
· Sl.=2:0;1=!12;I'UTSPJUIE1AXI ,Vl), f1.5~Q1 
.220,iX2= 144:,(2~l55:A2=95 :$2=lS5:S2=l{ 
·92=lZ:PUTS~RITE21.(X2,Y2}A5>~02i.i·.·· •. 
2210.X3=1200·;Y3=11:Al=11:a3=1.q7.:S3~3· 
3=112rPUTSPRUE3AX3, Y3),15iD3 ... 
222'RETtJRN. . . . ... . 
2230tOC.I\tE0 ,5 .... ....... .•.. ... .... . . 
2240PRnnwll1l1111 H1UTllilJ liln 1 
zzzzzzzzzzzzZzz.z jzwzzzz .. .1 'Zzzz.zzzzzz;zz 
tztZk}XZU4 omnvzVQnmmolllv'Zzzz;1111J11· 
pqrvzvssti4;l4;C(vfJzzlll H.l1ppr vzzzzzzvq · 
vzzzebbbbbbbqrpYZllizzvpvt'Zz~'Zzuzzz. 

· .. rprnmmmo\,zvrvzlZe~tZzztz. sstustutvz:v 
.tvzzzezzfgghn . .. ...• ........ . ...... ...• 
. ·Z250 PRINT llzzzU*ZZZZz4zz.zzezzU 1Iz,· .. 
zzzzzzzzzzzz:zize.ztl111zvdavmo~nlloIJiJlV . 
fgi.1111111z Yzzypr$s~tut:u;yzzz:zi:yyzi 
vzzvppvzzzzzvfgiz'Zzzyyzz .vaavrrvzzzzi 
vzyzzzf:hhhhhmoofl(l't''fzeyez:zfgizzzzzzzl. . 
pqqrp.rvz.e:vez.zzyzzzz~z~z·z. ·pprrrqomn.olll 
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3200 PR I NT UVVVyVV'lzvvv.vvvvvvvvvvvvv·· .. v 
.• 'l'lZZZZZ'lzzz~~j2,zzzz.zzfv VZll1.1.Z,ZZ.zz~z 
zkzzzz.zzzzv vlzzzfhh"i z.zzee U111111zv· 
V .. ZZlZ: I..z.zzz'l.zeel ??zz.zz.zzvvzzztdZZZZZ.l 
.~El lzzzzz1..zzv ' .. v'lzzzzd}zzzzee'l zvvvvvy·v'!i 

.• vz·zzzzzd I zzzeelzzzzzzz1.Z 'vzzzzzzzdzz 
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MSXBUG 
Steven van Loef, de maker van onder andere Jake 
in the Caves en het prachtige spel Space Walk, 
heeft het hem weer eens gelapt. Zijn nieuwste pro
dukt heet MSXBUG, een volwaardige debugger 
voor MSX, helemaal geschreven in machinetaal. 
Dit prachtige hulpprogramma neemt maar 5 ua, u 
leest het goed, vij~ bytes van het Basic-geheugen 
in beslag! MSXBUG kan daarom steeds 'in het ge
heugen' blijven en is met een druk op funktietoets 
1 meteen op te starten - op MSX computers met 
een geheugen van 48K of meer, tenminste. 

MSXBUG kan op verschillen
de manieren gebruikt worden. 
Maar listing 1 moet hoe dan 
ook ingetypt worden - tenzij u 
natuurlijk de cassette/diskette, 
behorende bij dit nummer van 
MSX Computer Magazine, 
bestelt. Listing 1, het Basic
programma MSXBUG, bevat 
de Data voor de ML, zo'n hon
derd regels in getal. De ML 
kunt u eventueel apart opslaan 
op disk of cassette, om later 
MSXBUG sneller te kunnen 
laden, maar daar komen we zo 
meteen op terug. 

Veelzijdig en vriendelijk 

MSXBUG is een hulppro
gramma, waarmee het volledi
ge MSX-geheugen kan wor
den bewerkt. Dat wil zeggen: 
het is mogelijk afzonderlijke 
bytes in het geheugen te veran
deren, naar bytes te zoeken, 
een stuk geheugen met een be
paalde waarde te vullen of een 
stuk geheugen te verplaatsen. 
Verder kan een ML-prograni
ma gestart worden door naar 
het beginadres daarvan toe te 
springen. 

Maar het mooiste is misschien 
nog wel, dat MSXBUG met de 
hele MSX-slotstruktuur ge
bruikt kan werken: elke pagina 
kan in elk slot en subslot ge
schakeld worden. Dit betekent 
dat ieder gedeelte van het ge
heugen, dus ook stukken die 

normaal vanuit Basic niet te 
bereiken zijn, bewerkt kan 
worden. 

MSXBUG is niet alleen veel
zijdig, maar ook nog erg mak
kelijk te gebruiken. Het ideale 
MSX hulpprogramma dus! 

Het scherm 
Als MSXBUG aangeroepen 
wordt, verschijnt er een 40 ko
lommen breed scherm, waar
op in het midden een stuk ge
heugen wordt getoond. De in
houd van dit geheugen wordt 
weergegeven als hexadecimale 
getallen, bovendien komt de 
geheugeninhoud aan de rech
terkant van het scherm ook 
nog als letters en tekens. 
Hierbij worden alle MSX-te
kens gebruikt. Om de inhoud 
van de middelste geheugen
plaats op het scherm staan 
twee vierkante haken, om aan 
te geven dat dit het 'huidige 
adres' is. Het onderste gedeel
te van het beeld wordt gevuld 
met een hexadecimale weerga
ve van de inhoud van alle Z80-
registers. 

Ook de alternatieve set ont
breekt niet, zie de schermfoto. 
Op deze manier wordt zoveel 
mogelijk informatie op een 
duidelijke, overzichtelijke ma
nier getoond. 

Met de cursor-toetsen kan het 
'huidige adres' veranderd wor-

den. De weergave van het ge
heugen op het beeldscherm 
wordt aangepast, zodat de 
nieuwe plaats weer in het mid
den van het scherm staat. Het 
is ook mogelijk 128 bytes voor
of achteruit te springen, met de 
- en = - toetsen. 

Op de onderste regel staat de 
instelling van de slots: er staan 
vier pagina-nummers, elk met 
een primair en sekundair slot
nummer. 
Deze instelling is met een 
MSXBUG-kommando een
voudig te wijzigen. Ideaal voor 
MSX2 programmeurs! 

Kommando's 
Op de onderste regel staat ver
der 'Commando:'. Hierachter 
staat de cursor, klaar voor een 
kommando. Elk kommando 
bestaat uit één enkele letter. 

Na deze letter verschijnt er 
vaak een vraag om nog meer 
informatie, zoals een begina
dres, of een byte om naar te 
zoeken. Het is altijd mogelijk 
om met de Escape-toets terug 
te keren naar het hoofdmenu -
vooral handig na een per onge
luk ingetypte letter. 

Een apart kommando, H van 
Help, laat een tweede scherm 
zien met daarop de mogelijk
heden. Elke willekeurige toets 
laat het hoofdscherm weer 
zien. Deze opzet maakt het 
programma eenvoudig te be
dienen: ingewikkelde kom
mando's onthouden is er niet 
bij. De kommando-letters zijn 
bovendien logisch gekozen: de 
Z is bijvoorbeeld voor zoeken. 
Dit zijn de mogelijkheden: 

COMPUl'Ell 
MAGAZINE 

A - adres wijzigen. Hiermee 
wordt bepaald, welk stuk ge
heugen er op het hoofdscherm 
zichtbaar gemaakt wordt. Na 
het indrukken van de A ver
schijnt er 'Start (ESC is te
rug):'. 
MSXBUG accepteert alleen 
adressen van 4 cijfers ofletters, 
hexadecimaal. Ongeldige let
ters worden gewoon gene
geerd en verschijnen niet eens 
op het scherm. Verkeerde in
voer is daardoor niet mogelijk. 

C - cursor adres. Dit komman
do heeft ongeveer hetzelfde ef
fekt als A, maar het beginadres 
wordt afgelezen op de plaats 
van de cursor. Staat deze op 
adres 2300 en is de inhoud van 
de geheugenplaatsen 2300 en 
2301 respektievelijk 20 en 70 
hex, dan wordt het geheugen 
vanaf adres 7020 op het scherm 
gezet. 
Dit komt goed van pas bij 
sprongadressen en dergelijke, 
die bij de Z80 immers in 'ver
keerde' volgorde staan. 
MSXBUG houdt daar dus re
kening mee. 

H - is voor Help. 

J - Jump relatief. Dit komman
do lijkt weer op C, maar werkt 
'relatief, dat wil zeggen ten 
opzichte van het huidige curso
radres. Dit komt weer overeen 
met de relatieve adresseer-wij
ze van de Z80. ML-program
meurs zullen deze toevoeging 
zeker waarderen! 

M - keert terug naar MSX-Ba
sic. 

o -staat voor Opvullen. Hier
mee kan een stuk geheugen ge-
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yuld worden met een bepaalde 
waarde. Wordt als eindadres 
een lagere waarde opgegeven 
dan het beginadres, dan merkt 
MSXBUG dat keurig en voert 
de opdracht niet uit. 
R - registers. Dit kommando 
maakt het mogelijk de regis
ters van waarde te veranderen. 
De cursor springt naar het vol
gende register, wanneer er op 
de Return-toets gedrukt 
wordt. Elk register kan een
voudig veranderd worden 
door de nieuwe waarde in te ty
pen. ESC keert terug naar het 
hoofdmenu. 
S - stelt de slots in. Voor elke 
pagina, vier in getal, wordt een 
twee-cijferig getal gevraagd. 
Het eerste geeft aan in welk 
primair slot de pagina gezet 
moet worden, het tweede stelt 
het sekundaire slot in. Ook de
ze opdracht kan halverwege 
worden afgebroken met Esc. 
U is voor Uitvoeren. 
MSXBUG springt naar een op 
te geven adres toe en voert de 
ML die op dat adres staat uit. 
Dit kommando leidt maar al te 
makkelijk tot een vastloper, 
dus het moet met enig beleid 
gebruikt worden. Als het begi
nadres niet wordt opgegeven -
de vraag 'Start?' met een Re
turn beantwoorden - dan 
wordt het beginadres gelijk 
aan het huidige cursor-adres. 
Op het eind- adres wordt door 
MSXBUG een 'breakpoint' 
geplaatst: als dat adres bereikt 
wordt, breekt de ML af en 
MSXBUG is weer aktief. Dit 
breakpoint mag ook worden 
weggelaten; in dat geval voert 
MSXBUG de ML uit, totaan 
de eerstvolgende RET-in
struktie. De registers hebben 
bij terugkeer in MSXBUG nog 
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de waarde die ze bij het eindi
gen van de ML hadden, zodat 
het U-kommando uitstekend 
geschikt is als test-opdracht. 
V - verplaatst een stuk geheu
gen. MSXBUG vraagt om een 
beginadres, een eindadres en 
een adres waarheen het geheu
gen verplaatst dient worden. 
W - wijzigen. Na het W-kom
mando verschijnt er op de on
derste regel 'ESC is terug' en 
de waarde van de huidige ge
heugenplaats kan veranderq 
worden. 
Met de Return-toets kan naar 
het volgende adres gesprongen 
worden, zodat er een hele serie 
bytes in een keer kan worden 
veranderd of ingevoerd. Het is 
ook mogelijk een byte over te 
slaan: de waarde wordt dan 
niet veranderd. Ook hier wor
den ongeldige letters uiteraard 
niet geaccepteerd. 
Z - Zoeken is de laatste op
dracht. Eerst vraagt 
MSXBUG om een beginadres 
en een eindadres, vervolgens 
om een serie bytes. Het einde 
van de zoek-reeks wordt aan
gegeven met een lege invoer: 
meteen op Return drukken 
dus. MSXBUG zoekt dan flit
send snel het aangegeven stuk 
geheugen door naar de zoek
reeks. 

MSXBUG gebruiken 
Er zijn verschillende manieren 
om MSXBUG op te starten. 
De meest eenvoudige maakt 
alleen gebruik van listing 1. Dit 
programma, MSXBUG, zet 
de ML in het geheugen, ver
plaatst die vervolgens naar een 
plaats waar MSX-Basic er 
geen last van heeft en defi
nieert funktietoets 1 zo, dat 

een druk op die knop 
MSXBUG opstart. 
Op zich is dit programma dus 
voldoende om MSXBUG te 
kunnen gebruiken. Alleen is 
het jammer om steeds een hal
ve minuut te moeten wachten, 
totdat de Data-regels zijn gele
zen. 
Om de inlaad-tijd te verkor
ten, kan programma 2, RUN
BUG, gebruikt worden. Dit 
programma laadt de ML van 
cassette of disk in, verplaatst 
deze en MSXBUG is ge
bruiksklaar. Dit programma 
wordt dan voortaan gebruikt 
om MSXBUG te laden. Een 
veel snellere methode, vooral 
voor disk-bezitters. 

De snelle methode 
Om dit te bereiken, moet in ie
der gevallisting 1 worden inge-

typt. Vergeet niet regelmatig 
te saven, zeker vlak voor de 
eerste test, want het is tenslotte 
ML. Vanwege de lengte van de 
Data-regels adviseren we drin
gend ICP4 te gebruiken. 
MSXB U G heeft weliswaar 
een eigen kontrole ingebouwd 
en weigert de ML op te starten 
als die kontrole niet klopt, 
maar die waarschuwing geeft 
niet aan in welke regel de fout 
zit. 
Als het programma de: ML 
goed gelezen heeft en in het ge
heugen geplaatst heeft, dan 
kunt u uw voorkeurskieuren 

instellen. Daarna probeert 
MSXBUG de ML te verplaat
sen. Als dat gelukt is, ver
schijnt de melding 'Machine
code is ingeladen'. Save nu nog 
eens voor de veiligheid, alvo
rens op Fl te drukken om 
MSXBUG uit te proberen. 

ML wegSChrijven 
Als alles gelukt is en 
MSXBUG veilig op cassette of 
disk staat, typ dan 

NEW 
en daarna 
CLEAR 200,&HBFOO 

Het Basic-programma is nu 
verwijderd, maar de ML staat 
nog in het geheugen. Geef ver
volgens 
BSA VE''MSX-BlN'', 
&HBFOO,&HCA9B 

De ML wordt nu opgeslagen 
op cassette of disk onder de 
naam MSXBIN. Het tweede 
programma, RUNBUG, laadt 
deze ML later weer in. Dit alles 
moet zo direkt mogelijk achter 
het runnen van MSXBUG ge
beuren. Daarmee bedoelen 
we, dat er geen ander pro
gramma tussendoor mag wor
den ingeladen en uitgevoerd. 

RUNBUG 
Om te begrijpen wat RUN
BUG doet, moeten we even 
onderzoeken hoe MSXBUG 



zijn ML opslaat. Steven van 
Loef heeft het programma zo 
geschreven, dat het zichzelf in
stalleert in het geheugen van 
4000 tot 4A9B hex, zodat Basic 
er geen last van heeft. Dit is de 
reden dat MSXBUG alleen op 
computers met meer dan 32K 
RAM werkt. 
Als MSXBUG het benodigde 
geheugen niet kan vinden, 
springt het programma er bij 
regel 580 uit. Verschijnt er bij 
het uitvoeren dus 'Break in 
580', dan heeft uw computer 
niet genoeg geheugen. 

De ML wordt opgeslagen van
af adres COOO, tot aan adres 
CA9B hex. Op adres BFOO 
komt bovendien een klein pro
grammaatje, dat het geheugen 
doorzoekt naar een vrij stuk 
geheugen in pagina 1, van 4000 
tot 7FFF hex dus. Als dat ge
heugen gevonden is, wordt de 
ML 8000 (hex) bytes naar be
neden verplaatst. De oor
spronkelijke ML op adres 
COOO is nu niet meer nodig. 

Tenslotte installeert 
MSXBUG nog een ML-routi
ne van vijf bytes, vlak onder de 
CLEAR-grens, die de ver
plaatste ML aanroept - zie re
gel 590 tot 630. Deze vijf bytes 
zijn de enige, die MSXBUG 
van het vrije Basic-geheugen 
afsnoept! 

Door nu het geheugen van 
BFOO tot CA9B weg te schrij
ven, wordt de nog niet ver
plaatste ML op disk of cassette 
gezet. Maar omdat de ver
plaats-routine op adres BFOO 
staat, kan de ML worden inge
laden en verplaatst met een en
kele opdracht: 

BLOAD''MSXBIN'' ,R 

Dit is precies wat het tweede 
programma, RUNBUG, 
doet. Duidelijk een veel snel
lere methode. 

Voortaan is het dus voldoen
de, om RUNBUG te laden en 
uit te voeren. Cassette-eige
naars moeten er alleen nog 
even om denken, dat RUN
BUG op zijn beurt weer 
MSXBIN inlaadt. Het is daar
om handig om dit bestand vlak 
achter RUNBUG op cassette 
te zetten. 
Disk-bezitters hebben daarna
tuurlijk geen last van. 

TensloHe 

We zijn razend enthousiast 
over deze debugger. Steven 
heeft er een keurig stukje werk 
mee afgeleverd, we zullen 
MSXBUG als standaard gaan 
hanteren in - bijvoorbeeld - de 
Z80 cursus. 

Voor alle duidelijkheid, we 
hebben geen letter <fan het pro
gramma veranderd. Zulks in 
tegenstelling van wat onze ge
woonte is, we zijn echt niet te 
beroerd om een programma 
naar onze eigen smaak te wijzi
gen. 

Een voorbeeld van de nette 
manier waarop MSXBUG 
werkt is het volgende detail. 

Als MSX gestart wordt, dan 
kiest het programma zijn eigen 
schermkleuren, maar als we 
het weer verlaten, dan worden 
de oorspronkelijke instellin
gen weer hersteld. Werkelijk 
keurig! Petje af! 

COMPUlllt 
MAGAZINE 
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680r'Run ,IDEFUSR=&Hli;HEX$(B); iI :A>=USR 
. (:0), 11· ... 

690 NEW 
700 WIOTH W:CLS 
7l0P~INTUS!NG."lJ heeft een fout gem 
aakt .11'1 de data vanaf regel:####H;RG 
720 PRINT 
73tJ PRINT "Eerst verbeteren!" 
740 sr OP 

. 750 I .. MSXBUG vers ie 2.09 ******':k***** 
76:0 DATA .EO,7 3 ,4F 1 40 ,31, FF iBF/CO ,53,4 
0;CO,60,44,CO,C9/40,CO/98,41,3A,34,48 
,FE,01 ,20,F0,11,44,48/1A, 32 ,AE 
770 DATA n,13,lA,D5,CD,5F,00,01,13,l 
A,fE,FF ,05,CC ,Cf ,00,D1,13,1A,21 ,E9,n 
j77;13,23.1A,77.DS,CD.62,00,D1 

··780 DATA . 13,lA,32,AB i. Fe ,EE ,Ff ,CO ,32,0 
·t,AF ,32,34,48,31,00 ,00,fB ,C9,l1,44,.48 
,3A,AE,f3,12,13,3f,2S,3.2,AE ,f3 . 
790. DATA 31\, AF ifC, 12, 13 I 05/1 co , 6e, 00 ,0 . 
l,3A,OE,F3,12,13,D5,CO ,cc ,00, Dl ,21,E9 
i F3,7E.12,13,36i01,23,7E,12,13 
800. DATA 36,03,05,CO/62,00,Dl,AF,CO,3 
2,01, 3A1 AB,fC ,12,.3E ,FF ,32,AB iFC ,CO ,38 .. 
,01, E6 ,C0,07 ,07 , 32 ,42 ,.48,4F ,06 
8100ATA00,21,C1,FC,09,7E,FE,00,28,l 
5,21,C5,FC,09, IE ,E6.,C0,CB,3F,CB ,3f ,eB 
\ 3f ,CB,3F ,C6i80,81,32,42,48, 3A 
$20.DATA 42,48,32,3F,48,32,40 ,48. C9,.2 
A,DC,F3,E5/Cll, 97 ,A4.,21 i01 ,01,CO, C6,00 
;.H,4A,48,CO, 73,44,21,51 ,00,22 
830 DATA 2A,48,2A,06,48,01,40,00,A7,E 
0,.42,06,10 f.C5, ES, CO, Co.,46 ,Co.,8o.,44 ,co 
i80,44,06,0.8,CO i 2F ,47 ,CD,.pZ,46 
840 DATA CO,80,44,23,.10 ,F4, E;l ,06,08,C 
0, 70,44,CO,.8D ,44,CO ,80 ,44,C1, 10,08,21 
,.f9 .• 02 , 22, 2A ,48,21,08, 48,11,20 

. 850 DATA 49 ,06,0C ,C5,06,04,1A,13,CO ,E 
·E ,44., 10,F9,C1,E5, 7E,4r., 23 ,66 ,69,CD ,CD 
,46,}8,FE,01,C4,80,44,C4,80,44 . 
860 DATA E1,.23,23,10.0E,21,0B, 07,CO,C 
6,00,3E ,SB,CD.,A2,00 ,2.6,0A,CO ,C6,00,3E 
.,SD,CO ,A2,00,21,18,0C.,CO, C6,00 
870 DATA 11 ,10,49,CO ,73,44 1.21,.18,13,0 
6,04,11, 3o.,48,C5.CO IC6,00,lA,E6,03 ,C6 
,30,ClJ,A2,00.3E,2D,Cn,A2,00,lA . . .. 

··880DATACB ,3F ,eB ,3f ,[6,03 ,C6,30,CO I A 
2/00,13,01,00,06, 09.,C1, 10 JOB J E1 /2l,OC 
.J3,C9·,21,18,01,CO, C6,00,0(),0A 
890 DATACO,03,45,11,.80,48,CO,73,44,3 
É,01,CD,0E ,45,3A,38,48,47 ,2.1 ,C7 (41, TE 
,FE ,FF, C8,88/28,05., 23123 ,23,18 .. 
9000ATA F4,23, 7E ,23,66,6F ,E.9 ,43,F8,4 
1,56,09,42,57., 33,42,4F ,60 ,42, S5/8C ,42 
,4.8,FF,42,4L 35,43,4A f 3E ,43, SA .. . 

.. 9J00ATA 50,43 ,4D 1 67 ,44, 52., CC ,43, 53,0 
0,44 100,00.00 .. 00,00,00,00,00,00,00,00 
,00·, F~., ZA, 06, 48,CO.,2F ,47, 4F, 23 ... 
92.00AtA CO, 2p,47 ,69 ,67 ;.22;06 ,48 I C9 ,C 
D)EQ,lJ.6,08,CD,FC,46,U8,A7,ED,52,08,C8 

.. ,44,40 ;03,'c0 ,IS ,47, 08/tB ,co ,21' 
~30.0AJA 47,05,ES i 62,6B I 5F,CD/47,47,E 
1.,01,08,13,23, 7a, BI ,20,E.C ,C9}CO I FB ;44 
.,11,73,48. CO,73 f44,.21,0Bi08.CO 
940 QATA C6 ,00 lCD ,8A, 46, 08 1 2A ,06 ,48,3 
A,38 ,4.8,FE,80,28,.07, 3A, 35,48,5F ,co ,47 

,47,23,22,06,48,CO,C9,40,18,03 
950 DATA CO,EO,46,08,CO,FC,46,08,ES,0 
5,A7 ,EO,S2 ,44,40 ,Eli Ol, 08, C8,03, CD, lC 
,47,08, 3A, 38 A8 ,FE ,80 ,C8/3A, 35 
9600ATA 48 1 5F I CD, 47 ,47,23,013 ,78,81,2 
0,F7,C9,CO,Eo.,46,08,EO,53,26,48,CO,FC 
,46,D8,3A,38,48,FE,8D,28,0E,CO 
970 DATA 2F,4J,32,3T,4a,22,22,48,1E,C 
9,CO,47,47,22,lE,48,EO,73.24,48,F3,31 
.08,48, F1 ,Cl ,Dl, El, 09 ,08, Fl,Cl 
980 OAÎA 01,El,D9,08,DO,El;FD,El,ED,7 
B,24,48,CO,5F,47,ED,73,lC/48,tD,73,24 
,48,31,lC,48,FO,E5,DO /t5,09,08 
990 DATA E5 ,.05 ,C5, 1'5,09 ,08,t5,05, C5,F 
S,EO,7B,24,48,3A,38,48,FE,80,ca,3A,37 
,4a,5F ,2A,22,48,CD,47 ,47,C9,CO .. 
1000DATA 60,44,1:0,97,44,21, 01,01,CO, 
C6,00,ll,4A,48,CD ,73,44, 21,03,02,l1,S 
{) ,49,06,14, CO ,C6,00, CD, 73, 44,2C 
1010 DATA 10,F7,21,12,00,CO,C6,00,11; 
{)F,48,CD,73,44,CD,C6,00,CO,9F,00,C9,C 
0,ED,46,O$,ED,53,06,48,C9 i 2A,06 
1020 DATA 48,CO,2F,47,FE,7F,3'.09,06, 
00,4F,0C,'9,22,06,48,C9,06,00,EE,FF,4 
F,A7,EO,42,22,06,48,C9,CO,EO,46 
1030 DATA 08,CO,FC,46,08,E7,08,C$,22, 
28~48,21,2C,48,06,08,C5,05/E5ICD,FB,4 
4,11,B6,48,CO,73,44,El,01,Cl,CD 
1040 DATA 8A,46,08,3A,38,48,FE,80,28, 
07, 3A,35,48,77 ,23,10, OF ,3E ,08, 9',1'5,8 
7 ,28,2E, Fl,47, F5 ,21,2C ,48, 7E,4F 
1050 DATA EB,CO,2F,47,EB,13,2:3,B9,28, 
'E,05,E5,EB,EO,58,28,48,E7,E1,Ol,28)1 
',18,E0,10,E4,EB,Fl,F5,16,00,5F . 
1060 DATA A7 ,ED, 52 ,28,01,E8, EO ,53,06, 
48,Fl,C9,CO,Fè,44,ll,73,48,CO,73,44,2 
F,14 1 06,CO,C6,00,21,08,48,'6,0A . 
1070 DATA ES,C5,CD,45,46,Cl,3A,38,48, 
FE.80,2a,0E,FE,FF,20,02,E1,t9,EB,E1,7 
3,23,72,23,18,09,E1.23,23,11,96 
1080 DATA 4A,CO,73,44,11,94,4A,CO,73, 
44,10,04, C9,CO, FB ,44, II,EF ,48, CD, 73,4 
4,06;00,21,30,48.E5,C5,21,18,06 
1090 DATA CD,C6,00,78,C6,30,CO,A2,00, 
21,18,10 ,CD ,C6 /00,06,02, CD ,03,45, CO 18 
A ,46,Cl, El., 08 ,FE,8D ,28,21,C5, F5 
1100 DATA E6,30,CB,3F,CB,3F,CB,3f,CB, 
3F,4F,06,00,F1,E6,03,CB,27,CB,27,81,E 
5,21,C1,FC,09,4E,El,81,77,Cl,23 
1110 DATA 04, 78,FE ,04 ,20 r B5,C9, 3E ,01, 
32,34,48,C9,3E,0C,CO,A2,00,C9,lA,13,F 
E,24,C8,CO,A2,00,18,F6,CO,2F,47 
1120 DATA. 23,FE,00,20,02,3E,20,CO,EE, 
44,10 ,Fl,.C9., E5, 2A,2A,48,23,22,2A,48, E 
1,C9,21,28,00,3E,18,CO,40,00.23 
1130· DATA CO,E3,44,3E,19,CO,40,00,23, 
06,10,CO ,01,44 ,JE, 14,CO ,40 ,00,23,CO,E 
3,44,3E,13,CO,40,0',23,06,03,CO 
1140 DATA Dl ,44,3E ,IA,CO, 40,00, 23,CO, 
E3,44,3E,lB,CD,4D,00,C9,3E,16,CO,40,0 
.,11,27,00.19,3E.16,CO,40 •• 0,23 
1150 DATA 10,EF ,C9,06,26,3E, 17 ,CO.,40, 
00,23,10 r F8,C9,E5,2A,2A,48;CO,4D,00,2 
31 2.2 ,2A,48, EI,C9 ,21,18,01,CO, C6 
1160 DATA 00 106,27,3E,20,CD,A2,00,10, 

·F9,CO,C6,00,C9,32,36,48,0E,00,21,38,4 
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Vaste lezers weten ondertussen wel dat we er naar 
streven om onze programma's namen van maxi
maal zes letters te geven. Daar is een goede reden 
voor, dan kunnen die namen namelijk ook gebruikt 
worden als zo'n programma op cassette gezet 
wordt. Op die manier is het weer wat simpeler om 
onze programma-cassettes te gebruiken. 
Maar het leidt soms wel tot vreemde namen, die 
zesletterige afkortingen. Zo denken we dat niemand 
zonder geraden zou hebben dat Watkik eigenlijk 
voor waterklok staat. 

Die waterklok is een van de in
zendingen die we ontvingen na 
onze oproep voor klokken
programmeurs in MSX Com
puter Magazine nummer 8. 
Daarbij hadden we weliswaar 
wat suggesties gegeven, maar 
een waterklok hadden we niet 
aan gedacht. Des te leuker 
vonden we de inzending van 
Jan van Wissen uit Kudel
staart. 

Droog 
Gelukkig is Watkik een droge 
waterklok, er is geen risiko op 
overstromingen of kortsluiting 
in uw MSX. Het speelt zich na
tuurlij k allemaal op het scherm , 
af. 
Er verschijnen een twaalftal 
'waterbakjes' , die ieder een 
van de uren voorstellen. Daar
naast is er een pijpleiding met 
een fraaie bewegende pomp in 

UI REM wa tk 1 k 
2~ REM 

beeld, die iedere sekonde wat 
water oppompt. 
Na een minuut loopt er een 
staande pijp over, waarbij het 
water in een horizontale lei
ding bovenaan het scherm te
recht komt. Die leiding is van 
een minuten-indeling voor
zIen. 
Na een uur is ook die pijp vol, 
waarna het water overloopt in 
de uur-reservoirs. 
Het is wat lastig aflezen, maar 
alle informatie -uur, minuut en 
zelfs sekonde - staat op het 
scherm. Of deze waterklok 
ook in het echt zou kunnen 
werken durven we geen uit
spraken over te doen, maar het 
lijkt er wel op. 
In ieder geval is Watkik een 
bijzonder originele compu
terklok, waarbij deeeuwenou
de techniek van de waterklok 
als computersimulatie wordt 
gebracht. 

3~ REM M$X COMPUTER MAGAZINE 
411 REM 
5~ REM ingezonden door: Jan van Wisse 
n, Kudelstaart 
6~ REM 
7~ , Initialisatie ****************** 
S0 COLOR 15,1.6 
9~ KEV OFF 
1~0 SCREEN 1 
11~ PRINT:PRINT:PRINT 
1211 INPUT "TIJD? SVP (UUMMS$)";T$ 
1311 PRINT:PRINT:PRINT 
1411 PRINT "Toets in 'n' of 'v'" 
150 PRINT "Voor of na de middag (vIn) 
1" 

160 K$=I NKEY$: I F K$= '"' THEN 1611 
1711 IF K$=CHR$(86) OR K$=CHR$(118) TH 
EN 0=3: GOTO 2011 

180 IF K$;CHR$(7S} OR K$=CHR${ll(1) TH 
EN 0=7: GOTO 21111 
190 GOTO 1611 
211~ IF LEN{T$)<>6 GOTO 120 
210 U=VAL(lEFT$(T$.2» 
22~ IF U>12 GOTO 120 
2~ M=VAL(MIO${T$,3.2» 
240 IF M>60 GOTO 120 
250 S=VAL(RIGHT${T$,2)} 
260 IF S>611 GOTO 120 
270 B$="S2M10~05C64D64" 
2S11 C$="04E64G64" 
290 TIME=0 
300 T1=TIME 
310 SCREEN 2,3 
320 GO$UB 1070: I inlezen sprites 
330 OPEN "GRP:" AS #1 
340 I Teken scherm ****************** 
3S0 PSET (246,176) 
360 DRAW "C15L11lU4I1L4S040L2307RI82" 
370 LINE {S9,14S)-(132,176),5,BF 
380 LINE (249,177)-(65.182).5,BF 
390 PSET (23,12) 
400 DRAW "C15D4R2908R190SR19D8R19DSR1 
908R19DSR19DSR19D8R19D8R19D8R19D8R4U9 
2L15U3R21D174LS" 
410 PSET (21,14) 
420 DRAW "C15D49R13U40R6D4SR13U40R604 
8R13U40R6D48R13U40R6048R13U40R604SR13 
U40R6D48Rl3U40R6048R13U40R6D48R13U411R 
6D48Rl3U40R6048R13U40R6D48R13U411R4D65 
11 

4~ LINE {31,135)-(63.183),15,B 
440 LINE {18,176)-(30.176).15:LINE (1 
4,183)-(30,183),15 
450 LINE {15,172)-(15,16),15:LINE (9, 
18)-{9,17S) 15 
460 CIRCLE <15,16),9.15.1.5,3.5,1.4:C 
IRCLE (18,16),4,15,1.5.3.5.1.4 
47~ CIRClE {15,175),9.15.3.15,4.4,1.4 
:CIRCLE (19,173).4,15,3.15,4.2,1.4 
480 CIRCLE (111,165),9,9",1.3 
490 CIRCLE (211,48}.22,10,.,.7 
500 PRESET {25.69):PRINT #1, "1":PRESE 
T (43,77):PRINT #1, "2" 
510 PRE$ET (63,85) :PRINT #1, "3 11 ;PRESE 
T (S2.93) :PRINT #1, "4" 
520 PRESET (101,101):PRINT 11, "5":PRE 
SET (1216,109}:PRINT #1, "6" 
530 PRESET 039,117) :PRINT #1, "7" :plfE 
SET (158,125) :PRINT #1, "8" 
540 PRESET (178,133):PRINT '1, "9":PRE 
SET (192,141):PRINT #1,"10" 



~~~000ATA130 194 162 146 138 134 130 
0kI24k130,t130,130,130,130.124,0r252,i 
3\? 13\? 25l 
2460 OÁTA128 128 128 0 124 130 130 13 
0~138,t132,122,0r252,i30,130(252)144,1 
30 13l,0 
24700ATA124 130,128 124,2 130 1240, 
254,146,16,16,16,16,i6~01130,130,130, 
130 
2480 OATA130,130,124,0 130 130 130 13 
ï3~8040,1610,130.,1301130,146, 170,198. 

2490 OATA198,68,40,16,t40,68,t198
i
0,198 

,t68k40,16~16~16ÁI610,l54,13l~8, 6 
ó0't1 OATA.;2k06Áó4~0J..112~64,04,64.64, 
64 112,0,0 'ti 118 6q .;2 10 8,0 
25i0DATA32,66,254,0.1i2,64,64,64,M, 
64 112,0 0 
2520 PUTSPRITE0

Á
(0,0),0,0:PUTSPRITEl, 

.( 0J..0),0,0:PUTSPK1TE2,\0,0}t0,0:CLS 
25.;0 Al:" PU KY 

(C PIRASOFT 1985 EEN SPEL VAN R 
ENAN J GOUZO ••. SPELEN MET BEHULP VA 
N: CURSOR-TOETSEN,!. JOYSTICK 8 VERS 
CHILLENDE NIVEAU'::>.... I! 

2540 PRINT"naaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
aaaaob bb 

P fRAson PRESENTEERT. . . bb 
bmaaaaaaaaaaaa 

aaaaaaaaaaaaaaaaalll:PRI.NT:PRINT:PRINT 
2550 PRINT" naao c c .naad c c c 
c b b b b b b nl b b 
b b b b b bnl b b haal 

b b b h i maka 1 b b b 
b bmo b b b b b b 

mo b b b b b b b 
b e maa 1 maad e e e 
2560 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" 

naaaaaaaaaaaaaaaaaao b 
RENAN JEGOUZO b maaaaaaaa 

aaaaaaaaaa1'" 
2570 VPOKE8204 128:VPOKE8205 128 
2580 FORI=0T013:S0UNOI 0:NEXt:SOUND7 
&B00101110: SOUND8

Ó
13: SÓUND6 ,20: s.oUf'mi 

2100:S0UND9,16:S UND13 0 
2590 ZC=2:WC=ZC:FORI:.0TÓ252STEP6:PUTS 
PR1T.E0,(I,50)t10tWC:PUTSPRI.TElt(I-30, 
50),12+WC 6:W ;W -(WC=0)*ZC+(Z =WC)*Z 
C:ÎFSTRIGf0)ORSTRIG(1)THEN2640ELSEFOR 
T:::IT0100:NEXT:GOSUB2620:NEXT:SOUND13, 
o . 
2600 ZC:o:4:WC:::ZC:FORl=220T05STEP.,.6:PUT 
SPRITE0 Á (I t145 )t10tWC:PUTSPRITElt(I + 3 
0,1.45) '::i+W 6:W""W -(WC"'0)*ZC+(Z :;WC) 
*ZC:IFSTRLG{0)QRSTRIG(1)THEN2640ELSEf 
ORT:::IT0100: NEXT:GOSUB2620:NEXT: SOUND 1 
30 ... 
2610 GOSUB2620:GOT02590 
2620 SOUND0,I:ZR=INT(RND(1}*14+2)*16: 
VPOKE8200kZR:VPOKE8201,ZR:VPOKE8202,Z 
R:VPOKE82YJ3,ZR 

:î5~LMA~~~~~~~~~i~~~t~~i(li~jI)I·~~~f 
URN 
2640 IFSJRIG(l)THENJK=lELSEJK=0 

, 2650 SOUND8,@:ZR=5*16:VPOKE8200 ZR:VP 
OKE8201,ZR:VPOKE8202,IR:VPOKE8203,lR: 
RETURN 
2660 X=128:Y=12 
2670 CLOSE:OPEN"GRP:"ASl:SCREEN2:COLO 
Rl 0,0:RESTORE2750:E=1 
2680 LINE(0 0)-(79,192) 4 BF:LINE(80 
0)-(175,l~),15,BF:LINE(1'610)-{2~ii 

92) 8,BF 
26~0 READA$:IFlEFT$(A$Ál)=II&IlTHENE=VA 
L(RIGHT${A$J,l)}:GOT026~0ËLSEREAOB$:ON 
EGOT02700,2/10 2740 
2700 AF=VAL(A$}*2:BF=VAL{B$)*S:GOT026 
90 
2710 LINE(AF+X,Y+BF)-(X+VAL{A$)*2,Y+V 
AUB$)*S) 
2720 LINË(X-AF,Y+BF)-(X-VAL(A$)*2,Y+V 
AUB$)*S) 
2730 AF=VAl(A$)*2:BF=VAL(B$)*5:GOT026 
90 
2740 GOT02760 
2750 OATA&1 0,0,&2,3 .3 7 1,11,2 15 3 
t17J,4i19i5/23,8Á23J..11~21,14,21Á16t20. 
~~l/t 5, 9,1412~t.1';Á24L9t26J..7il7i~,27 
.~,0~28,&1,7~ 0.6,&l,14.~,l.;J.. 5Á 4.5

1 15,l~.5,13110.5,9,16,3,13.5,j,ll,5,1 
7 10.5 

2760. DATA&1
1
0, 16,&2.( 1,161 3

1
17 t 3,)9 .1,1 i 

20,1,0,20,&1, 3.(20.5Áa2.(13Á2 .5J,I't1~2j, 
0,dÁ13,t20.5ÁalJ.9,dÁa2t~Á23LIÁ2qJ.7Á2 
1J,9"d,al,t6,dÁa2,(6,l4Átt,l4,qLd~oÁd 
2/7't1 OATAa1,3~~l,a2,3,~4".5,24,.~,ll, 
3.1,21,&3,2,2 :~AINT(X,Y+1w) 
2/80 PRESET~· 97,lJ:COLOR8:PRINTII1A"PIR 
ASOFT" :LINE 95,1,0 -(l6019~ ,5,B:DR W"bm 
50,160/1 : COL R1~: RINH I 'ontwero en p 
roduktie ll :COLQR13:0RAW"bm55,170\! :PRIN 
T#l 11 van PROGRAM'>1A 1 S" 
2790 FORI=IT01l00: IFINKEY$<>IlIlTHENRET 
URNELSENEXT:RETURN 
2800 SCREEN0:PRINT"FOUT IN DATAREGELS 

VANAF REGEV;FL:STOP 

41 
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1290 RESTORE1770:CO=0:FORI=0T023:FORJ 
=0T030:READT(J,I):CO=CO+T{J,I):NEXT:N 
EXT:IFCO<>68ÎTHENFL=1760:GOT02800 
1300 RETURN 
1310 VPOKE8204,64:VPOKE8205,64:GOSU81 
060 
1320 PRINT"naaaaaaaaaaaaaopnaaaaaaaaa 
aaaaobpppppppppppppbpbpppppppppppppbb 
pnaaopcpnapcpbpbpcpfopcpnaaopbbpmaalp 
bpbppbpbpbpbppbpbpmaalpbbppppppbpbpfi 
pepephdpbpbpp,ppppbbpfaaaalpbppbpppppb 
ppbphaaaadp,b" 
1330 PRINT'bppppppppmdpmaaaaalpflpbpp 
ppppbhaaaaaadpPQppppppp'pppppbpfaaaaib 
ppppppppnopnadqfaopcpnippppppbbpnaaak 
dpmlpb bpbphjaaaaopbepbMENbpppppb 
WAlT bobobSCOREbpeppb bpnopfjaaaaal 
peQb ??7?7bp,p" ; 
1340 PRINT'cpmaaalpmiQpppppppppppmaaa 
aalpcbppppppppmaaakdpfkaadpppppppppbb 
pnaaaaopppppbpppbppppcpcpfaaaibpepppp 
epcpcpepcpepcpnlpbpppppbbpppfdpppbpbp 
ppbpppbpbppbp,faopbbpcppppcpepepfajadp 
epegnipppbRb" 
1350 PRINT'bpmaaaalpPPPQPPPPppppppmlp 
cpbpbbppppppppnaadpcpcpfaaoppppepbpbb 
pnopnaaaippppbpbppppbpnopppbpbbpmlpep 
ppepfaalpmaadpepmlpfalpbbppppppcppppp 
pppppppppppp,pppppbmaaaaaajaaaaaadpfaa 
aaaaaaaaaaa ' ; 
1360 VPOKE6911 108:VX=3:VY=11:SX=23:S 
Y=11:PX=13:Py=i0:FI=348:X9=15:Y9=12 
1370 RESTORE2010:CO=0:FORI=0T023:FGRJ 
~0T030:READT(J,I):CO=CO+T(J,I):NEXT:N 
EXT:IFCO<>65ÎTHENFL=2010:GOT02800 
1380 RETURN 
1390 DATA0 255 255 0 0 255 255,0 102 
102,102A102,102A102Ai02A102A24,60,126 
1102,10t,102,10ti10t,0Át52At54~7,7,25 
4,252,0,102)02), 02),10t),10t),120J.,60,24 144· 
1400DATA0h63,lt7,2t4,2t4,lt7,6J,0),23 
1,231.195i~J..0i195),231),231,103~103,~9, 
96h96J.,99A 0JA 03it30ht30A198Ao~6h198, 23w 2j0,t31 t3l 95 w 0,t55 t5J W 
1410 DATA0~2551255,0~0,195h231h231),23 
0,230,198,0 14,254 2~2 0 lw3 1~3 9~,9 
6tl12h127A63~0.0,63,127,i12,96h99,103 
, 03Áw,25t,2~4,14h6,198h230h23w,0Á0,0 
,~24~t4Á0Á010Á0i0IwÁ0,0Iw,0,w,24,lt6,9 
~ 2~5 Ll~ 10t 26 t4 
1420 ÓATA24 Á126J.,126;,255;,255,126,126,2 
4,0A66,66,2jlh2jl~lt6,1t6,24,24~126,1 
20,t24,224h12~,120,24,24,126,120,231;, 
231Á66;,66;,w~24i126,30,7,7Á30,126,24,t 
4~lL6,~0It5~,2 9,102,126,t4 
1q30DATA126,189,219,255,231,219,255, 
165 
1440DATA240,240,80,80,80,80,128,128, 
160 128 
1450 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0, 
i1000~200000000000i000000~800~00000~2 
0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0~0 
10J..0t~tw,w 
1400 DATA0,0,0,10 8 0 0 9 0 0 8 0 9 ° 
000°09000°08000000090°0°0004000°00000 

8~0~0~2~0~0~0~i~;~:~:~:î:~:~:~:~:~:~: 
0~0h9,0,7h0 
lq7~ DATAw 0 0 0 0 0 0 0 0 0,0.0 3,0, 
9h0i4,0,0,0,0,0,0,01010,0,0.0,0,0,0,0 
,~, 0,8,0,2,0,1,0,7,0,0.0,0,0.0,0,0,0 

39 
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T0870ELSEBB=-1:GOT0870ELSE870 
760 IFBB=0THENBB=SGN(Y-BY):BA=0ELSEBB 
"'0:BA=-1 
770 IFBA=BBTHENIFRNO(1)<.5THENBB~1:GO 
T0870ELSEB8=-1:GOT08i0ËLSE870 
780 IFBA=0THEN8A=SGN(X-8X):BB=0ELSE88 
=-1:BA=0 
790 IF8A=88THENIFRNO(1)<.5THEN8A=1:GO 
T0870ELSEBA=-1:GOT08i0ÉLSE870 
800 IFBA=0THENBA=SGN(X-8X):BB=0ELSEBB 
=1 :8A=0 
810 IFBA=BBTHENIFRND(I)<.5THENBA=1:GO 
T0870ELSEBA=-1:GOT08i0ELSE870 
820 BA=-BA:BB=-BB:GOT0870 
830 IFBX=0THENBX=30ELSEIFBX=30THENBX= 
0ELSEIFBY=0THENBY=23ELSEIFBY=23THENBY 
=0 
840 GOT0870 
850 IFP2THENBA=SGN(X-BX):BB=0ELSE870 
860 IFBA=0THENBA=-1:GOTÓ870ELSE870 
870 GOT0260 
880 BEEP 
890 PLAY"V13S1M60000L6105DFGECDFGDGFC 
C" 
900 PUTSPRITE0,(X*8+8,Y*8-1},10,5 
910 IFPLAY(0)THEN910 
920 NI=NI+1:GOT0180 
930 .END 
940 FORI=0T013:S0UNOI,0:NEXT:SOUN07,& 
B00111110:S0UND8 13 
950 PUTSPRITEl,(0,0),0,0:PUTSPRITE2,( 
0).0),0,0 
900 VI=VI-1:ZC=0:FORI=30T0230STEP50:Z 
C=ZC+l:PUTSPRITE0 (X*8+8,Y*8-1),10,ZC 
:SOUND0,I:FORT=0TÓ300:NEXT:NEXT:SOUND 
8 0 
970 iFVI>0THENI90 
980 LOCATE9,10:PRINT" ":LOC 
ATE9,ll:PRINT" GAME OVER ":LOCATE9,12 
: PRINT" " 
990 IFINKEY$<>""THEN990ELSEOP=0:LOCAT 
EVX VY:PRINT" "; 
1000 OP=OP+l:IFOP~800THEN160 
1010 IFSTRIG(0)=0ANDSTRIG(I)=0THEN100 
o 
1020 IFSTRIG(0)THENJK=0:GOT0170ELSEJK 
=1:GOT0170 
1030 END 
1040 W=W+l:IFW>3THENW=0 
1050 RETURN 
1060 IFNI>4THENVPOKE8204,0:VPOKE8205, 
0:RETURNELSERETURN 
1070 PUTSPRITE0, (0,0) 0,0:PUTSPRITEl, 
(0,0),0,0:PUTSPRITE2hj0,0)~0,0:CLS:ON 
NI-({NI-l)\4)*4GOTOl~à0,1100,1310,123 
o 
1080 VPOKE8204,128:VPOKE8205,128:GOSU 
81060 
1090 PRINT"naaaaoMENnaaad faaaaoSCORE 
naaaobppppb bppppppppppb?????bpppbb 
pndpmaaalpfaaaaaadpmaaaaalpcpbbpbpppp 
ppppppppppppppppppp,ppbpbbpmaaadpfaaop 
naopnaaaadp,faaalpb'; 
1100 PRINT'bppppppppppbpepepbpppppppp 
ppppbbpndpfakadpbpppppbpcpfakaadpcpbb 
pbppppbpppmadpfalpbpppbppppbpbbpmaadp 
epcpppppppppmadpepfaalpbbppppppppbpna 
dqfaoPPPPPRppppppb"; 
l110 PRINT'epfaaaaaaipbqqqqqbpnaaaaaa 
aadpe ppppppppbpbWAITqbpopppppppppp c 
pnadpfopepmaaaaalpepndpfaaaopcbpbpppp 
bpppppppppppppbpppp,ppbpbbpbpfdpmaaaaa 
opnaaaaalpfaadpbpb'; 
11?0 PRINT"bpeppppppppppbpbpppppppppp 

ppepbbpppfaaaaaaopbpbpnaadpfaaaopppbb 
pcppppppppbpepepbppppppppbpcpbbpbpnaa 
aaopbpppppbpnaaaaoebpbpbbpbpmaaaa lpbp ,",:,>,',,::/+"1',':]1"1' 

fadQbpmaaaalpepbpb'; 
1130 PRINT"bQbppppp.pppbPPPRPbpppppppp 
ppbpbbpmaadpfaopmaäpfa1 pcpfaaaaaalpbb 
PPP'PPP§P~pppp'pppppbPPPPp'ppe~8~~6~îîaî 
0~]~~~6: v~~î]~~~~î~~?~î: ~~= 12: PY=ll; F ', .. J,: .',',' 

I=348:X9=14:Y9=13 
1140 RESTORE1450:CO=0:FORI=0T023:FORJ 
=0T030:READT(J,I):CO=CO+T(J,I):NEXT:N 
EXT:IFCO<>642THENFl=1420:GOT02800 
1150 RETURN 
1160 VPOKE8204,112:VPOKE8205,112:GOSU 
81060 
1170 PRINT"naaaaaaaaaaaaaadpfaaaaaaaa 
aaaaobpppppppppppppppppppppppppppppbb 
pnaaaaaopcpcpnaopcpcpcpnaaaoobbobSCOR 
EbpbpbpmalpepepbpbMENbpbbpb?7??7bpepb 
pppppppppbpb bpbbpmaaaaabpppbpcpcpf 
aopbpmaaalpbbpppppppbpnajaipbpppbpepp 
pppppb" . 
1180 PRINT"bpnaaaopepbpppepmadpbpppna 
aaopbbpbpppbpppbpcpppppppbpcpbpppbpbb 
pepcpepcpbpmaaopnaa 1 pbpbpCJ)bpbepppbpp 
pbpeppppbpbppppbpepbpepeppfagaaaipppf 
dpbpbpfaalpppbppppcpppbpppbpcppppbpbp 
pppppcobpcpcbpcpepcpepepnaalpmaaopcpb 
pepbpb1i • 
1190 PR i NT" bpbpppbpppppepppppppbpbpbp 
ppbpbbpmaaalpcpcpppcpnadpbpbpmaaalpbb 
pppppppbpmaaa1 pbpppbpbpppppppbbpfaaaa 
alpppppppbpfalphaaqfaopbbpppppppppnad 
pfaipppppb bpbbpfdpcpfopbpppppbpf 
aogb beb"; 
1200 PRINT'bppppbppbpbpnaopbpppbpbWAI 
T bpbbpfaajdpepepmalpmadpepmaaaaalpbb 
PPPPPPPPBPPfPPPPPPppppppp,PPPP8KbmE6a9aal al aal aaaaaaaauQ aaaaaaaaaaaa .: VP . • 
08:LOCATE0 0:VX=25:VY=4:SY=4:SX=3:PX= 
23:PY=20:X9=25:Y9=22:FI=348 
1210 RESTORE1530:CO=0:FORI=0T023:FORJ 
=0T030:READT(J,I):CO=CO+T(J.I):NEXT:N 
EXT:IFCO<>644THENFL=1510:GOT02800 
1220 RETURN 
1230 VPOKE8204,32:VPOKE8205,32:GOSUBI 
060 
1240 PRINT"naaaaaoMENnaaad faaaoSCORE 
naaaobpppppb bpppppppppb?????bpppbb 
pfadpmakalpnadpfaopmakaaalpcpbbPPPRPP 
pbpppbpppppbpppbpppppbpbbpfaapcpbpfal 
pfadpmadpbpnaaalpbbpppppbpbpppppppppp ?;~~~b~* 

~~~~p~~~~~p,~;~aoPbPmadPCPfadPcPfalPbP 
naaaibpppbpepppppbpppppbpppppepbpppbb 
pcpbpppnadpmaapfalpfaopppbpcpbbpbpepf 
alpppppppppppppmadpepbpbepbpppppppcpn 
adqfaopcPPPPp'ppbpe phaadpnaalpb b 
pmaaopfaaip' '; 
1260 PRINT'cpbpppphppppbWAIT bppppbpp 
ppbpcbpbpnopepnopmaaaaa1 pnopepnopbpbb 
pepmlpppmlpppppppppmlpppmlpepbbpppppp 
cppppcpnaopcppppcppppppbhaapfdpmaaaal 
pepepmaaaalgfdpfaibPPPPPPPPPPPPPPPPPP 

~~7~p~~~~~eb~bpnadPfakdPfaaadPfkadPfa 
opcpbbpepbpppppbpppppppppbpppppbpepbb 
pppbpnaopbpnadpfaopbpnaopbpppbbpfalpm 
alpepepppppepepmalpmadpbbpppppppppppp 
pc cPPPPPPPp'pppppbmaaaaaaaaaaaaal maa 
aaaaaaaaaaa'; "L.,,~~~' 

1280 VPOKE6911,108:VX=7:VY=1:SX=21:SY 
=1:PX=13:PY=12:FI=357:X9=15:Y9=14 



10 REM PUCKY 
20 REM 
30 REM MSX Computer Magazine 
40 REM 
50 REM door RENAN JEGOUZO 
60 REM 
70 REM Copyright MicrosMSX (Frankrijk 

~0 REM 
90 GOSUB2660 
100 CLEAR500:DEFINTA-Z:SC=0:NI=I:KEYO 
FF:VI=3:JK=0:DIMT{31,24),X(8),Y(8):QQ 
=RND( -TIME) 
110 RESTORËI10:FORI=0T07:READX(I),Y(I 
):NEXT:DATA0 -1,1 0 0 1 -1,0 
120 SCREENl 0,0:c6l6R2 0,0:WIDTH31:CL 
S:LOCATE12,i1:PRINT"WAéHTEN!!!":GOSUB 
2250 
130 RESTORE1390:CO=0:FORI=776T0919:RE 
ADA:VPOKEl

h
A:CO=CO+A:NEXT:IFCO<>15696 

THENFl=133~:GOT02800 
140 FORI=0T06:A$='1I1 : FORJ=IT08:REAOA:A 
$=A$+CHR$ (A) : NEXT : SPR HE$ ( I ) =A$: NEXT 
150 FORI=S198T08207:REAOA:VPOKEI,A:NE 
XT 
160 GOSUB2520 
170 SC=0:NI=1:VI=3 
180 GOSUB1070 
190 X=X9:Y=Y9:PUTSPRITE0,(X*8+8,Y*8-1 
) 10,5:ZC=0 
200 LOCATESX,SY :PRINTUSING"#####II; sc: 
RO"'1:IFVI=3THENLOCATEVX,VY:PRINT"rrr" 
;ELSElOCATEVX,VY:FORI=lTOVI:PRINT"r ll

; 

:NEXT:PRINT" "; 
210 lOCATEPX,PY:PRINT"WAIP . 
220 AX=PX:AY=PY:AA=1:AB=0:BX=PX:BY=PY 
:BA"'0:BB:=-1 
230 AD=6145+X+Y*32:FORI=0T013:S0UNDI, 
0:NEXT:SOUN07,&B0011U10:S0UND6,1,5:S0U 
N012

Á
2:S0UNOl,2:S0UNDll,0:S0UNDö,16:P 

1=1:v2"'1 
240 IFlNKEY$<>'tlI THEN240 
250 LOCATEPX,PY:PRINT"READY":IFSTRIG( 
JK)=0ANOSTICK(JK\=0THEN250ELSELOCATE~ 
X PY:PRINT"PUCKYf. 
260 ST=STICK(JK):ONSTGOT0270

6
280,290, 

300,310,320 330,340:ZC~5:GOT 410 
270 Y==Y-l:CC=1:IFY<0THENY=23:GOT0350E 
LSE350 
280 AD=6145+X+Y*32:IFVPEEKCAD+l)=320R 
VPEEK(AD+l)=112THEN290ELSEiFVPEËK(AD-
32)=320RVPEEK(AO-32)=112THEN270EL$EZC 
=5:GOT0410 
290 X=X+1:CC=2:IFX>30THENX=0:GOT0350E 
LSE350 
300 AD=6145+X+Y*32:IFVPEEK(AD+l)=320R 
VPEEK(AO+l)=112THEN290ElSE1FVPEËK{AD+ 
32)=320RVPÉEK{AD+32)=112THEN310ELSEZC 
=5:GOT0410 
310 Y=Y+l:CC=3:IFY>23THENY=0:GOT0350E 
lSE350 
320 AD=6145+X+Y*32:IFVPEEKlAD+32)=320 
RVPEEK(AD+32)=112THEN310ELSEIFVPEEK(A 
O-1)=320RVPEËK(AD-l)=112THEN330ELSElC 
=5: (;OT0410 
330 X=X-l:CC=4:IFX<0THENX=30:GOT0350E 
LSE350 
340 AD=6145+X+Y*32:IFVPEEK(AD-32)=320 
RVPEEK(AD-32)=112THEN270EL$EIFVPEEK(A 
D-l)=320RVPEËK(AD-1)=112THEN330ElSElC 
;;5: (;OT0410 
350 ZC=CC-(ZC=CC)*-CC:AD=6145+X+Y*32: 
VP=VPEEK(AO);IfVP=112THENVPOKEAD/32;S 
OUND13,5:SC=SC+2:l0CATESX,SY:PRINTUSI 

NG"#####";SC:FI=FI-l:IFFI=0THEN880ELS 
E410 
360 IFVP<>32THENONCCGOT0370,380,390,4 
00ElSE410 
370 Y."Y+l:GOT04H' 
380 X=X-l :GOT041'~ 
390 Y=Y-l:GOT0410 
400 X=X+l 
410 SN=0:PUTSPRITE0 (X*8+8,Y*8-1) ,10, 
ZC:IF(X=AXANOY=AY}OR(X"'BXANOY=BY)THEN 
940 
420 AX=AX+AA:AY=J\Y+AB:T=T(AX AY) :PUTS 
PRITEl

É
(AX*8+8,AY*8-H, 13,6: fFX=AXANO 

Y=AYTH N940 
430 ONTGOT0440).4S0J.460/-.470J.480,510,53 o 550/570 590,00~~ 020:00T0040 
440 I FAA=0rHENAA== i :AB~0:GOT0640ELSEAA 
=0:AB=1:GOT0640 
450 IFAA=0THENAA::-l :AB=0:GOT0640ELSEA 
A=0:AB=1:GOT0640 
460 I F AA=0THENAA:= 1 : AB=0: GOT0640EL SEAA 
=0:AB=-1:GOT0640 
470 IFAA=0THENAA=-1:AB=0:GOT0640ELSEA 
A=0:AB=-I :GOT064~~ 
480 YY=Y-AY:XX=X··AX:Q=-AA:W=-AB: IFABS 
(YY»=ABS(XX)THENAB=SGN(YY):AA=0ELSEA 
B=0:AA=SGN(XX) 
490 I F AA=0ANoAB""nHENELSE640 
500 AB=X{WW):AA=V(WW):GOSUBI040:GOT06 
40 
510 IFAB::0THENAB~=SGN1Y -AY): AA=0 
520 IFAA=ABTHENIFRND 1)<.5THENAB=1:GO 
T0640ElSEAB=-I:GOT06 0ELSE640 
530 IFAB=0THENAB::SGN1Y -AY) : AA:=;0 
540 IFAA=ABTHENIFRND 1)<.5THENAB=1:GO 
T0640ELSEAB=-1:GOT06 0ELSE640 
550 IFAA=0THENAA::SGN(X-AX):AB=0ELSEAB 
=-1:AA=0 
560 IFAA=ABTHENIFRNO(1)<;5THENAA=1:GO 
T0640ELSEAA=-1:GOT0640ElSE640 
570 IFAA=0THENAA=SGN1X-AX):AB:::0 
580 IFAA=ABTHENIFRND 1)<.5THENAA=1:GO 
T0640ElSEAA=-1:GOT06 0ÉlSE640 
590 AA::::-AA:AB=-AB:GOT0640 
600 IFAX=0THENAX::30ELSEIFAX=30THENAX= 
0ELSEIFAY=0THENAY=23ELSEIFAY=23THENAY 
=0 
610 GOT0640 
620 IFPITHENAA=SGN(X-AX):AB=0:Pl=0ELS 
E640 
630 I FAA=0THENAA== 1 : GOT0640ElSE640 
640 REM 
650 BX=BX+BA:BY=BY+BB:T=T(BX,BY) :PUTS 
PRITE2, (BX*8+8,BY*8-1) ,9,6: IfX=BXANDY 
=BYTHEN940 
6600NTGOT0670,1,6H0,t.690,J00,1,710,740,76 o 780,800 820fÖ3'~ ö50:00TOö70 
670 IFBA=0THENBA=i:BB=0:GOT0870ELSEBA 
=0:BB=1:GOT0870 
680 IFBA=0THENBA::-l :BB=0:GOT0870ELSEB 
A=0:BB=I:GOT0870 
690 IFBA=0THENBA==1 :BB=0:GOT0870ElSEBA 
"'0:BB=-1:GOT0870 
700 IFBA=0THENBA==-1:BB=0:GOT0870ELSEB 
A=0:BB=-1:GOT0870 
710 YY=Y-BY:XX==X-BX:Q=-BA:W=-BB:IFABS 
(YY»=ABS(XX)THENBB=SGN(YY):BA=0ElSEB 
B=0:BA=SGN(XX) 
720 IFBA=0ANDBB=!HHENElSE870 
730 BB=X(\~W) :BA=Y(W\4) :GOSUB1040:GOT06 
40 
740 IFBB=0THENBB=SGN(Y-BY):BA=0ELSEBA 
=1:88=0 
750 IFBA=BBTHENIFRND(1)<.5THENBB=1:GO 

37 



Mogen we u eventjes sterkte wensen? Dat zal u na
melijk best kunnen gebruiken, als u de listing van 
Pucky gaat intikken. Vele regels uiterst kompakte 
Basic, zonder kommentaar-regels of extra lees
baarheids-spaties. En als extra hinderpaal hebben 
we een paar 'gemene' kontroles ingebouwd, waar
mee het programma zelf eventjes checkt of u de 
vele DATA-regels wel goed hebt ingetikt. Is dat niet 
het geval, dan breekt het af met een verwijzing naar 
de regel waar u een foutje heeft laten zitten. 

Maar, voordat u de moed in de 
schoenen zakt, al dat noeste 
tik- en kontrole-werk is zeer 
zeker de moeite waard. Pucky 
is een 'dijk van een spel', een 
onvervalste Pacman-kloon. 
De spookjes jagen u onver
moeid na over maar liefst acht 
speelschermen. Vooral de 
schermen 5 tot en met 8 zijn 
daarbij werkelijk vreselijk 
moeilijk! 

Snel 
Wat ons vooral trof aan dit 
spelprogramma - dat we van 
onze Franse kollega's van Mi
crosMSX hebben overgeno
men - is de prima speelsnel
heid. Hoewel het puur Basicis, 
waarbij de vele mogelijkheden 
van scherm type 1 uitstekend 
gebruikt worden, speelt het als 
een echt machinetaal-spel. De 
bewegingen zijn snel en 
vloeiend, vooral die van de 
achtervolgers. 

De programmeur van dit spel, 
Renan Jegouzo, is een ware to
venaar als het om Basic-spel
len gaat. Ook een ander pro
gramma van zijn hand. 
KUUB'ERT, is van grote 
kwaliteit. Wie dat spel wil kun
nen proberen zal echter de 
MCM-cassette nummer 7 
moeten bestellen, het pro
gramma is nooit in MSX Com
puter Magazine afgedrukt. 
Een tweede mogelijkheid is 
om KUUB'ERT uit Viditel te 
halen, alwaar het in het MSX
bestand van Micro-Teehnolo
gy staat. 

Overigens, de naam die Renan 
Jegouzo aan zijn software 
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geeft is wel opvallend. 'Pira
soft' is toch geen naam voor 
een programmeur met een on
besproken levenswandel. En 
die doodskop op de Franse 
vlag - het intro-beeld van Puc
ky - geeft ook al te denken. 

Het spel 
op zich is Pueky heel simpel. 
Met het gele happertje moet 
men alle punten op het speel
veld opeten. Jammer genoeg 
dwalen er echter ook nog een 
tweetal gemeen uitziende spo
ken rond in het doolhof en ie
dere ontmoeting met die te
genstanders is dodelijk. 
Dat maakt het nog tot een hele 
opgave om al die pillen te eten, 
temeer daar Pucky geen 
'krachtpillen' kent. In de 
meeste Pacman-spellen ko
men die wel voor, na het eten 
van zo'n krachtpil kan de spe
ler dan gedurende korte tijd de 
spookjes de baas. 

Maar Pucky moet het alleen 
maar van snelheid en inzicht 
hebben. Je niet laten insluiten 
is de boodschap. 
Daarbij zijn de vier openingen 
die elk van de doolhoven kent 
een groot voordeel. Door bij
vO(lrbeeld door het gat aan de 
bovenzijde weg te lopen ver
schijnt men automatisch weer 
aan de onderkant van het veld. 
Handig om op het laatste mo
ment aan de spoken te kunnen 
ontsnappen! 

Veel velden 
Pucky kent in totaal 8 speelvel
den, die een oplopende moei
lijkheidsgraad vertonen. De 

o 

eerste vier velden zijn nog wel 
te spelen, althans voor ervaren 
joystickkers, maar de laatste 
vier velden uitspelen is naar 
ons idee slechts aan de echte 
fanaten voorbehouden. 
Het programma heeft daarbij 
namelijk een hele aardige 
truuk in petto; men kan op die 
tweede serie velden alleen de 
pillen zien liggen. De muren 
zijn voor het gemak onzicht
baar! 

In feite zijn die velden 5 tot en 
met 8 precies dezelfde als de 
velden 1 tot en met 4, maar 
doordat men het eigenlijke 
doolhof niet meer kan zien zijn 
is een en ander veel lastiger. 
Temeer daar de spookjes na
tuurlijk geen last van 'nacht
blindheid' hebben! 

Een tip voor diegenen die alle 
velden willen uitspelen maar 
het niet redden met de drie 
Pucky's, in regel 960 wordt in 
de variabele VI dat aantal le
vens bijgehouden. Als u in die 
regel het kommando 
VI=VI-l 
verwijderd, dan heeft u met
een onbeperkte levens. 

Intikken 
Het intikken van Pucky is een 
heel karwei, het is het grootste 
programma dat tot nog toe in 
MSX Computer Magazine ge
publiceerd is. Vandaar ook dat 
we dit keer hebben afgezien 
van allerlei extra's, zoals kom
mentaar en leesbaarheids-spa
ties. Aan de ene kant maakt 
dat het programma weliswaar 
heel erg kompakt en lastig lees
baar, maar aan de andere kant 
zal juist daardoor het intikken 
weer iets makkelijker zijn. Im
mers, men kan nu geen spaties 
vergeten ook, waardoor bij
voorbeeld de checksums niet 
meer kloppen. 

Over checksums gesproken, 
tik Pucky niet in zonder ICPI4 
te gebruiken!Dat is vragen om 
problemen met een dergelijk 
lang en gekompliceerd pro
gramma. 

Maar ongetwijfeld zullen er 
toch lezers zijn die zo dapper -
of moeten we zeggen 'dom' -
zijn, dat ze dit programma zul
len proberen in te kloppen 
zonder daarbij gebruik te ma
ken van onze checksums. Spe
ciaal voor diegenen die goede 
raad graag in de wind slaan 
hebben we nog een tweede 
checksum-systeem in het pro
gramma ingebouwd. 
In de praktijk blijkt namelijk 
keer op keer dat de meeste fou
ten worden gemaakt in de D A
TA-regels, en daar is Pucky 
ruim van voorzien. Ieder tele
fonisch vragenuurtje opnieuw 
worden we gekonfronteerd 
met klachten over program
ma's die met allerlei foutmel
dingen afbreken, juist in die re
gels waar de DATA worden 
ingelezen en verwerkt. Dat 
zo'n fout wel eens niet in de 
door de MSX gemelde regel 
zou hoeven te steken, maar 
juist in de DAT A -regels aan 
de andere kant van het pro
gramma kan zitten willen som
mige opbelIers niet eens van 
ons aannemen. 

Vandaar dat we 'booby-traps' 
in Pucky hebben aangebracht. 
Iedere keer als het programma 
grotere reeksen DATA-regels 
verwerkt, kontroleert het in
tern ook nog eens of deze wel 
goed zijn ingetikt. Als dat niet 
het geval is stopt het, met een 
keurige melding welke reeks 
DATA men nog maar eens 
goed moet nakijken. Hopelijk 
scheelt dat in de telefoontjes, 
zodat we de mensen met echte 
vragen ook weer eens te woord 
kunnen staan. 



260 IF RY THEN 410 
270 ' Met regel inspringen *********** 
280 lN=VAL( A$) :' i sa 1 eer regel numme r ; 
290 H2=lEN(STR$(LN))-1:' bepaal breed' 
te regel nummer 
300 AK~INT«LEN(A$)-l)/TK}+l 
310 ES=(AK-1)*H2 
320 FOR N=1 TO INT«LEN{AS)+ES-l)!TK) 
+1 
330 TS{R,C)="u: Hl=0 
340 IF N>1 THEN T$(R.C)=SPACE$(H2): 

Hl=H2 
350 T$(R,C}=T$(R,C)+MID$(A$,(I+«N-
1)*TK)-({N-2)*Hl}),TK-H1) 
360 IF N=INT«LEN(A$)+ES-11!TK)+IT 
HEN T$(R,C)=T$(R.C}+SPACE$(TK-LEN(T${ 
R, C)} ) 
370 GOSUB 510 
380 NEXT N 
390 GOTD 230 
400 • Zonder regel inspringen ******** 
410 FOR N=0 TO (LEN{A$)-I)\TK 
420 T$(R,C)=MID$(A$ N*TK+l,TKl 
430 lF N=(LEN(A$)-d\TK THEN T$(R,C 
)=TS{R,C)+SPACES{TK-LEN(T$(R.C))) 
440 GOSUB 510 
450 NEXT N 
460 GOTO 230 
470 ' Einde bestand bereikt ********* 
480 GOSUB 630:' LAATSTE PAGINA 
490 PRINT: PRINT "KLAAR" 
500 END 
510 • Check printarray ************** 
520 R"'R+l 
530 lF R<RP THEN RETURN:' nog regels 
over 
540 IF C<KP-l THEN C=C+l: R=0: RETURN 
: I nog kolommen over 
550 GOSUB 630' print pagina 
560 Rzo0: C::0 
570 FOR N2=0 Ta RP-1 
580 . FOR N3=0 TO KP-l 
590 T$(N2.N3)= .... 
600 NEXT N3 
610 NEXT N2 
620 RETURN 
630 • Print een blad **************** 
640 IF FP>PN THEN 870 
650 lF VK THEN 700 
660 LOCATE 0,15: PRINT"Zet pagina ger 
eed, spatie voor vervolg" 
670 I$=INKEY$: IF 1$="" THEN 670 
680 LOCATE 0,15: PRINTSPACES(401 
690 IF 1$<>" u THEN 660 
700 lPRINT USING "Bestand: \ 

\ Datum: \ \ Tijd: \ 
\ Bladzijde: ###";F$,DA$,TIS,PN 
710 LPRI NT 
720 LPRI NT KRS 
730 I~PRI NT 
740 LPRINT 
750 POR N4=1 Ta RP 
760 I_PRINT SPACE$( I..M); 
770 FOR N5=0 Ta KP-1 
780 TlS~TS(N4-1,N5) 
790 LPRINT T1$; 
810 IF N5<KP-1 THEN LPRINT SPACES 
(TK+SK+EP-LEN(TlS)); 
BIl NEXT N5 
820 LPRINT 
830 NEXT N4 
840 FOR N4=1 Ta PL-RP-5 
850 LPRINT 
860 NEXT N4 
871 PN"'PN+l 

,:> ,'~ , , 

·····115.· 
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880 RETURN 
890 t Startscherm ******************* 
900 ClS 
911 PRI NT FN PCS( "MSX Computer Magazi 
ne t s afdruk-programma "} 
920 PRINT 
930 PRINT "Ketting-formulieren (jIn): ", 
940 INPUT IS: IF FN JN( 1$) THEN IF FN 
JA(lS) THEM VK=l ELSE ELSE GOSUB 135 

0: GOTD 931 
950 PRINT "Aantal kolommen:"; 
960 INPUT KP 
970 PRINT "Kolom-breedte:"; 
980 INPUT TK 
990 PRINT "Linker-kantlijn:-; 
1000 INPUT LM 
11H1l PRINT "Aantal spaties tussen kol 
ommen: ti; 
1020 INPUT SK 
1131 PRI NT LM+KP*TK+( KP-l )*SK; "tekens .. 
per regel. Akkoord (j!nl:"; •. 

1040 INPUT 1$: IF FN JN(IS} TH EN IF F . 
N NE(!S) THEN FOR N=l TO 5: GOSUB 135 . 
I: NEXT N: GOTO 950 ELSE ELSE tOCATE 
0,CSRUN-l: GOTO 1031 
1151 PRINT "Pagina-lengte:"; 
1060 INPUT PL 
1070 PRINT "Regels per pagina:"; 
1080 1 NPUT RP 
1190 IF PL-RP<11 THEN FOR N=l TO 3: G 
OSUB 1350; NEXT N: GOTO 1051 
1100 PRINT "Geef pagina-nummer eerste 
blad:" ; 

1110 INPUT PN 
1120 PRINT "Met welke pagina beginnen 
• u .. . . 
1130 INPUT FP 
1140 I F V2 THEN GET DATE DA$: GEl TI M 
E TI $: GOTO 1190 
1150 PRI NT "Geef da tum"; 
1160 INPUT DA$ 
1170 PRINT "Geef tijd"; 
1180 INPUT TI$ 
1190 PRINT "Geef kopregel· 
1200 LINE INPUT KRS 
1210 PRINT "Welk bestand:"; 
1220 INPUT F$ 
1230 PRINT: PRINT "Alleen voor Basic
programma • s: H 

1240 PRINT "Regelnummers inspringen ( 
jin):"; 
1250 INPUT 1$: IF FN JN(I$) THEN IF F 
N NE{U) THEN RV=:1 ElSE ELSE GOSUB 13 
50: GOTO 1240 
1260 PRI NT: PRI NT ti Alles goed ingevul 
d'''' 
127(~ INPUT 1$: IF FN JN(I$) THEN IF F 
N NE(I$) TH EN GOTO 891 ELSE ELSE GOSU 
B 1350: GOTO 1270 
1280 RETURN 
1290 ' Funktie-definities *********** 
H~~ )~~~ FN PCS( XS) =SPACE$( (WI -LEN( xs "214:1, 
1310 OEF FN JN(X$)=INSTR("JjNn",X$)'l21 
1321 OEF FM JA{XS)=INSTR("Jj",X$).I44 
1331 OEF FN NE(X$)=INSTR("Nn'''X$) iiJ:g 
1340 RETURN '.141. 
1350 • Ga een re~)el terug *********** i.JJ. 
1361 LOCATE 0,CSRLIN-1 tc2Ü 
1370 PRI NT SPACES( WI -1»26 
1380 LOCATE 0,CSRLIN-l irt 
1390 RETURNJ56; 

L-_________________________________________________________ ~ 
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Als er eenmaal een ASCII-be
stand klaar staat om met be
hulp van Print af te drukken 
hoeven we Print alleen nog 
maar te laden en te runnen. 

Print zal ons stap voor stap vra
gen hoe we de uitvoer precies 
gedacht hadden. 

Keuzes 
Daarbij zijn er heel wat moge
lijkheden om uit te kiezen. 
Sommige van de vragen spre
ken voor zich, maar andere 
keuzes behoeven mogelijk eni
ge toelichting. We zullen ze 
eens op een rijtje zetten. 

De vraag 'Ketting-formulieren 
(jIn)' zal geen verdere verdui
delijking nodig hebben, hier 
wordt bepaalt of Print al dan 
niet zal wachten tussen de pagi
na's. 
'Aantal kolommen', 'Kolom
breedte', 'Linker-kantlijn' en 
'Aantal spaties tussen kolom
men' bepalen tezamen hoe de 
pagina's eruit zullen gaan zien. 

Daarbij bent u eigenlijk hele
maal vrij in het invullen van 
waarden. Wanneer u voor. 8 
kolommen van ieder 10 tekens 
breed kiest, dan heeft Print 
daar geen enkele moeite mee. 

Wel berekent Print eventjes 
snel hoe breed uw definitie is, 
in tekens gerekend. Op de 
vraag 'xx tekens per regel' 
dient u met j of n te antwoor
den. Bij printers die op simpele 
wijze naar smal schrift - 136 te
kens per regel - om te schake
len zijn kunt u maximaal pro
fijt trekken van de mogelijk
heid om meer dan 80 tekens 
per regel af te drukken. 

De volgende vragen, 'Pagina
lengte' en 'Regels per pagina' , 
zijn voor zowel ketting-formu
lieren als losse vellen belang
rijk. Hier wordt namelijk be
paald om de hoeveel regels er 
een nieuwe bladzijde moet ko
men. Het verschil tussen de 
lengte en het aantal regels 
wordt gebruikt om bij ketting
formulieren te bepalen hoe
veel regels er moeten worden 
opgevoerd om over de scheur
rand heen te springen. 

Onmogelijke waarden worden 
overigens niet geaccepteerd 
door Printer, de paginalengte 
dient minimaal 11 regels langer 
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te zijn dan het gekozen aantal 
regels per pagina. Deze extra 
regels dienen om bijvoorbeeld 
de pagina-kop af te drukken en 
een boven- en onder-marge te 
kunnen handhaven. 'Regels 
per pagina' slaat namelijk al
leen op door Print af te druk
ken regels uit het bestand. 

Koppen 
Op iedere pagina wordt auto
matisch een keurige kop afge
drukt. Daarin staat ondermeer 
het pagina-nummer, waarbij 
we zelf, na de vraag 'Geef pagi
na-nummer eerste pagina' 
kunnen kiezen met welk pagi
na-nummer we willen begin
nen. Handig als een groot be
stand in meerdere keren wordt 
afgedrukt! 

De vraag 'Met welke pagina 
beginnen' is op het eerste ge
zicht misschien wat onduide
lijk. Print biedt echter de mo
gelijkheid om slechts een ge
deelte van een bestand af te 
drukken, bijvoorbeeld nadat 
de printer eens een keertje is 
vastgelopen. Stel dat er een be
stand van 10 pagina's moest 
worden afgedrukt maar dat het 
ketting-papier na de achtste 
bladzijde op was, dan komt de
ze optie handig van pas. We 
kunnen dan namelijk opgeven 
dat we vanaf pagina 9 pas wil
len gaan printen, die eerste 8 
waren immers al goed afge
drukt. Het programma moet 
echter wel die eerste 8 bladzij
den doorwerken, voordat vel 9 
afgedrukt wordt, omdat het 
anders niet mogelijk is om vast 
te stellen waar er nu precies be
gonnen moet worden. 

In die pagina-kop staan behal
ve het pagina-nummer ook de 
datum en de tijd. MSXl-bezit
ters moeten die zelf invullen, 
op een MSX2 computer zoekt 
Print dat zelf wel uit. 
Ook verschijnt er een kom
mentaar-regel op iedere pagi
na, die men naar behoeven 
mag invullen. 

De op twee na laatste vraag 
luidt 'Welk bestand'. Hier 
dient men niet alleen de be
standsnaam op te geven, maar 
ook het randapparaat waarop 
dat af te drukken bestand te 
vinden is. Als men alleen een 
cassette-recorder of alleen een 
diskdrive heeft hoeft men zich 
daar niets van aan te trekken. 

Die 'apparaatnaam' is eigen
lijk alleen van belang als het 
bestand op tape staat maar er 
ook een diskdrive aangesloten 
is; in dat geval kan men door 
"cas:" voor de bestandsnaam te 
zetten de recorder kiezen. Ook 
deze naam verschijnt overi
gens op de blad-kop. 

Nu mag men nog opgeven of 
men al dan niet van de in
spring-mogelijkheid gebruik 
wil maken die Print heeft voor 
Basic-programma's. Oftewel, 
wil men de programma's zon
der meer afgedrukt hebben of 
mag Print proberen ze ietsje 
leesbaarder te maken, door de 
regelnummers eruit te laten 
springen. 

De laatste vraag is 'Alles goed 
ingevuld' . Nu kan de gebruiker 
nogmaals het hele scherm 
overzien en besluiten of alles 
wel echt naar wens is. Zo nee, 
dan kan men het vragenlijstje 
nogmaals doorlopen; zo ja, 
dan zal Print beginnen met af
drukken. 

Afdrukken 
Tijdens dat afdrukken laat, 
Print steeds zien met welke re
gel het bezig is, zodat men weet 
dat het programma in de weer 
is. Anders zou het soms wel 
eens kunnen lijken of er iets 
niet in orde is, want Print zal 

PRINT 

steeds alle tekst voor een hele 
pagina inlezen en formatteren 
voor er afgedrukt kan worden. 

Gebruikers van losse vellen 
moeten steeds een vel klaar
zetten - indraaien in de printer 
tot de printkop op de juiste po
sitie staat - alvorens er afge
drukt kan worden. De spatie
balk start het afdrukken. 

Tenslotte 
We hopen veel lezers een ple
zier te doen met Print. Het is 
een prima programma om eens 
wat nettere uitvoer te produce
ren, terwijl de kolommen-uit
voer eigenlijk zo gebruikt kan 
worden voor bijvoorbeeld het 
verenigings-krantje. 
We hebben er vanaf gezien om 
de werking van Print uit te leg
gen, daar deze tamelijk inge
wikkeld is. Maar voor gevor
derde programmeurs is het 
waarschijnlijk toch wel aardig 
om eens uit te pluizen hoe het 
nu allemaal in zijn werk gaat. 
De tekstbehandeling in Print 
kan namelijk op allerlei andere 
plekken ook heel goed ge
bruikt worden. Maar al te vaak 
zien we programmatuur die 
weliswaar uitstekend werkt 
maar waarbij de uitvoer toch 
wel wat fraaier gemogen had. 
In kolommen kunnen afdruk
ken zou daar zijn steentje aan 
kunnen bijdragen. 
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8,CD,9F ,00,FE,lB,CA,97 ,45,77 ,FE 
117' DATA,8 ,28,65 ,FE ,i',CA, F5.,45,3A I 

36,48,FE ,01,2',lF, 7E;FE, iC,28/71 ,FE.l 
D.CA,B8.45 ,FE,lE,CA,Cl,45,FE,lF 
1180 DATA CA,CD,45.FE,2D,CA,DB,45,FE, 
3D,CA.E9,45,C9,7E,FE,0D,18,2B,FE,20,3 
8,BF.FE,7F,28,BB,3A,36,48,B9,28 
11900ATA B5,FE,0i,28,11 ,7E,FE,30,38, 
AC,FE,3A,38,08,FE,41,38,M,FE,47,30,A 
0.7E,0C,23,tD,A2,'0,18.98,3A,36 
120' DATA 48,B9,C8,AF,B9,20,8F,C9,AF, 
B9,28,SA,0.D ,2B ,11 i 9',4A,CD, 73,44,C3,1 
6,45.3A,.36,48,FE,'l, CA, 16,45,3E 
121' DATA FF,32,38,48,C9,C5.D5,E5,2A, 
06,48,2B, 22 ,06 ,48,CO ,C9,4', El ,Dl ,Cl, C 
3,16,45,C5,05.E5,2A,06,48,23,18 
1220 DATA EB,C5,DS,E5,2A,'6,48, 11 ,'8, 
00,19,18,DF,C5,05,E5,2A,06,48,11,'8,0 
0,A7,ED,52,18,Dl.C5,D5,E5 j 2A,06 
1230 DATA 48, 11 ,80,00,A7,ED,52;18,C3, 
CS,05,E5,2A,06.48,11,80,00,19,18,B7,C 
S,D5,ES,CD,A8,00,28,B5,2A,22,F9 
1240 DATA 0E,18,06,28,CO,4A,00,Ft:,FF, 
20,03,3A,CC,FB,5F,3A,17,F4,B7,7B,20,0 
F,FE,20 l 30,15,F5,3E,01;CO,A5,00 
1.250 DATA FI,C6,40,18,0A,FE,80,30,04, 
FE ,20,30 ,02,3E ,2E ,CD ,AS,00,23 ,J0,Cf ,.3 
E,0D,CD,A5,00,3E,0A,CO,A5,00,0D 
1260.DATA 20,C0,C3,B2,45,3E,04,CD,0E, 
4S,3A,38,48{FE,FF,28,0E,FE,0D t 2',0C,F 
6,80.32,38,48,2A.06,48,A7,C9,37 
1270 DATA C9,CD,BA,46,21,38,48,.7E,CG, . 
17,CB,27,CB,27,CB,27~57,23,7E,82.5F,2 
3,7E,CB,27,CB,27,CB,27,CB,.27,57 
1280 DATA 23,7E,82,6F,,63,22,20,48,A7, 
C9,C5,D5,ES,3E,02,CD,0E,4S,3A,38,48,F 
E,FF,28,1C,FE.0D,28,ll,CO,BA,46 
1290 DATA 21,38,48,CD,76.46,32,35A8., 
El,.01,Cl,Ar,C9,.F6,80. 32,38, 48,18, F4, E 
l,Dl,C1,37,C9,21,38,48,06,04,7E 
1300 DATA D6,30,FE,0A,38,02,06.07,77, 
23,10,F3,C9,7C,CD,02,46,7D,F5,CB,3F,C 
B ,3F ,CB 13F ,CB ,3F iCO,DF,46,Fl, E6 . 
1310 DATA 0F, C6/30 /FE ,3A, DA/EE ,44, C6, . 
07,C3,EE,44,CD,FB,44,l1,8A,48,CD,73,4 
4,CD,45,46.54,SD,C9.05,CD,FB,44 
l320·DATA 11,A0,48,CD,73,44,CD,45,46, 
Ol,C9,C5,D5,CD,FB,44,ll,B6,48,CO,73'4 
4,CO,45,46,01,Cl ,C9,C5,05,E5,CO 
1330 DATA FB,44,ll,CB,48,CD,73,44,CO, 
B.A;46,El,01,C1,C9,E5,05,C5,CD,EC,47,3 
A,43,48,FE,03,28,46,3A,41,48,CD 
1340 OATA0C,00,Cl ,Dl ,El.FB,C9,E5,D5, 
C5,CO,EC,47,3A,43f48,FE,03~28,51,3A,4 
l,48 i CO,14,00.C1,Dl,El.FB,.C9,D9 
1350 DATA 08,F5 ,ES(2A,.26,48,CD ,EC ,47, 
3A,43 ,48,FE ,03,28,4B,ES,DD ,El, 3A,41A 
8.F5,FO,H .El,Fl,09,08,CO.IC,00 
1360 DATA FB,C9,F3,CD,38,.01,F5,E5.3A, 
41,48,CO,24,00,El,Fl,5E,CD,3B'01,7B,F 
5,21,00,D0,3A,42,48,CO,24,00,Fl 
1370 DATA Cl,D1,El.FB,C9,F3,CD,38,01, 
FS t .ES,3A,.41 ,48,05,.CD,24,00,01,61 ,n,7 
3,CO,3B,01 ,lS,DA/F3,El ,Fl,09,08 
1380 DATA F5,CS,05,E5,2A,26,48,E5,00, 
(1,3A / 41,48,CO ,24,00,~1, DI,CI, Ft, CO,E 
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A,47,F5,CS,05,E5.21,00,D0,3A,42 
1390 DATA 4.8,CD, 24 ,00 I El.,Dl,Cl,Fl, tB, 
C9lDO ,E9,C5, ES,CB ,04,CB ,04 ,7C,E6 ,03,3 
2,43,48,4f i 06 t 00,11,3D,48,09,7E . 
1400 DATA 32 ,41,48,.El ,C1,C9,00,00,00, 
00 .. 00,00,00,00,00,00.,00,00,00,00,00,0 
0,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00 
1410 DATA·. 00,00,00,,00 ,00100,00,0.0,00 i 

00, OO .00 ,00,00. 00 ,00,00 ,00,.00,00,00 ,0 
0,00,.00,00.00,00,00,00,00,00,00 
1420 DATA 00,00,00,00,00.,00,00,00,00, 
00,40,53,58,42,55,47,20,76,65.,72 ,73,6 
9,65,20,32, 2E ,30,,39 ,20, 63/6F, 70 
1430 DATA 79,72,69,67, 6S ,74, 20 ,31,39, 
38,37,20,62,79,20.,40 ,43,40,24,4S, 53 J4 
3,20,69,73,20,74 ,6S ,72,75,67.i 24 
1440 DATA. 43 16F ,60,60,. 61,6E , 64, 6F, 3A, 
24,S3, 74 ,6J 1.72 ,74/2~ ,28,45,53,43,20,6 
9,73,20,74,65,72,75,67,29,3A,N 

. 1450 DATA 45,69,6f,64,65,20,28,45,53, 
43,20 i 69.,73,20,74,65,72,75,67,29 ,3A,2 
4.4E ,61,61,72,20,28.,45,53,43,20 
14600ATA 69,73,20,74,65,72,75,67,29., 
3A, 24,40,65,74,20.,28,45,53,43,20 i 69,7 
3,20,74,65,72,75,67,29,3A4 24,FF .... 
1470 DATA 44,72 J 75,6B,20/6S,65,6E,20, 
74,6F ,65,74 ,73,24,S0,41 ,47,45 ,20, 20,.2 
0,,69 ,6E ,20 ,53,4C ,4F ,54,3A,20,20 
1480 OATA20,28,45,53,43,20,69,n,20, 
74.65,72 .75.67, 29,24, 5~ ,41,.47,45.20,3 
0,30,20,20,20 i 2C,31, 30,20,20,20 
1490'OATA. 2C,32,30,20,20,20,2C,33,30, 
20,20,20,24,41,46,20,3A,42,43,20.3A,4 
4,45 ,.20,:3A,48, 4C, 20 ,lA, 41,46,27 
1500 DATA 3A, 42,43,27t 3A;44,45,27 ,3A, 
48.,4C, 27 ,3A,49 158,20, 3A,49,S9 ,20, 3A,S 
3,50, 2~ ,3A, 50,43,20.3A,24 ,24,27 
1510 DATA 41,27,20,2D,20,41,64,72A,S, 
73,20, 77,69,6Ä, 7A,69,6f,2E ,2.0,27 ,5.2,.2 
7,20f2D~20,52.65,67,69,73,74~65 
1520 DATA 72,73,24,24,27,43/27,20,20, 
20,43, 75,72,73,6F ,72 ,61,64,72,65,73,2 
0,20,20,27,53,27,20,2D,20,53,6C ..... . 
15300ATA6F ,74,73,2.4,24,27,48,27,20, 
20,20,48,65 ,6C, 70,20, 20,20.,20,20,.20,2 
0,20,20,20,27,55,27,20.20,20,55 
1540 OATA69, 74,76, 6F ,65., 72,65, 6E,. 24. 
24,27,4A,27 i 20,2.D ,20,4A.75,. 60, 70,20,7 
2,65 ,6C 161,74,69,65,66,.20,27.,56 
1550 DATA 27,20,20,20,56/65,72 ,70,.6C., 
61,61,74,73,65, fiE,24 ,24,27,40,27,20,2 
IJ ,20,40,53,58,20,42,61 t 73,69,63 
1560 DATA 20,20,20/20,20,.27,57,27,20/ 
20,20,57,69,6A, 7A./69 ,67 ,65,6E,24,24,.2 
7 ,4f,27 ,20,20 ,20,4F 1.70, 76,75/ 6C .. 
1570 DATA6C,65.6E,20,20,20,20,20,20, 
27,5A,27.20.2D ;.20,5A,6F ,65,6B/65,6E,2 
4,24 t 24,24.24,27,20,27.2.0.20,20 
1580 .. OA TA 20 ,20, 2l' .20 t 40,69, 6E, 20,20 , 
20,31,32,38,20,62.,79,74,65,73,24,27,3 
0/2.7 ,10 ,20,20,20,20,'20 t 20, 50, 6C 
1590 DATA 75, 73, 20 ; 20/ 31, 32: , 38,2Y). 6.2, 
79,74,65,73,24,43,75, 72 1 73,6F (7.2,73,2 
0,20 ;20 •. 50 ,6C ,75, 73, 2F I 60,69 i 6f .. ., 
1600 DATA 20/31,20,6F ,66/20.38,20,62, 
79,74,65,28,73/29,24,08/20,08 /24., 1C,l 
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55~ PRESET (213,149):PRINT #l,"ll":PR 
ESET (232 156):PRINT #1,"12" 
56~ LINE (16,153)-(19,153):LINE (16,1 
24)-(19,124):LINE (16,94)-(19,94) 
57~ LINE (16,65)-(19,65):LINE (16,36) 
-(19,36 ) 
580 llNE (16,7)-(231,12),15,B 
59~ llNE (69,13)-(69,16),6 
6~0 lINE (123,13)-(123,18),6 
610 LINE (159,13)-(159,16),6 
620 PRESET (117,16): PRI NT #1 r "3~" 
630 PRESET (63,16):PRINT #1, '15" 
640 PRESET (172,16):PRINT #1,"45" 
650 PRESET (224,16):PRINT #1,"6~" 
66~ X3=15 
670 FOR 1=0 TO 12 
68~ LINE (X3,5)-(X3,12),15 
690 X3=X3+18 
700 NEXT I 
710 LINE (14,178)-(30,182),7,BF 
720 ' Hoofdlus ********************** 
730 T2=TIME 
740 IF T2<T1 THEN Tl=T2 
750 T=T2-Tl 
760 IF T<50 GOTO 730 
770 T1=T1+50 
780 S=S+l 
790 IF S>59 THEN S=~:M=M+1:LINE (11,1 
82)-(13,15),l,BF:PlAY B$,C$ 
800 IF M>59 THEN M=0:U=U+1:LINE (16,8 
)-(23~,1~),1,BF:lINE (249,9)-(250,182 
),7,BF:GOSUB 137~ 
810 IF U>ll THEN GOSUB 142~ 
820 PUT SPRITE 0,(95,147),1,1 
830 PUT SPRITE 2,(31,141),15,5 
840 PUT SPRITE 3,(31,150),7,6 
850 FOR X4=225 TO 32 STEP -5 
860 PUT SPRITE 4,(X4,150),15,2 
870 NEXT X4 
880 Sl=INT(S*2.83) 
890 lINE (11,182)-(13,182-S1),7,BF 
900 M1=INT(M/1.4):X1=23:Yl=62 
910 IF U=0 THEN GOTO 97~ 
920 FOR 1=0 TO U-I 
930 LINE (X1,Yl)-(X1+9,YI-42),7,BF 
940 X1=Xl+19 
950 Yl=Y1+8 
96~ NEXT 1 
970 LINE (Xl,Y1)-(X1+9,Y1-Ml),7,BF 
98~ M3=INT(M*3.6) 
99~ LINE (16,9)-(16+M3,1~),7,BF 
1000 M4=INT(M*2.8) 
101~ LINE (249,1~)-(250,11+M4),I,BF 
102~ PUT SPRITE 0,(95,147),1,0 
1030 PUT SPRITE 2,(31,150),15,4 
1040 PUT SPRITE 3,(31,143),0,8 
1050 PUT SPRITE 6,(194,25),I~,D 
1060 GOTO 72~ 
1070 ' Inlezen sprites ************** 
1080 FOR J=0 TO 7 
1090 SP$="":SR$="" 
1100 FOR 1=1 TO 16 
1110 READ A 
1120 SP$=SP$+CHR$(A) 
1130 NEXT I 
1140 FOR 1=1 TO 16 
1150 READ A 
1160 SR$=SR$+CHR$(A) 
1170 NEXT 1 
1180 SPRITE$(J)=SP$+SR$ 
1190 NEXT J 
1200 RETURN 
121~ DATA 1,1,1,1,1,1,1,255,255,1,1,1 
,1,1,1,1 
1220 DATA 128,128,128,128,128,128,128 
, 25 5 , 25 5 , 128 , 128 , 128 , 128 , 128 , 128 , 128 

121 

1~8 

99 
17 

231 
56 
61 

221 
152 
169 
46 

172 
133 
195 

65 
205 

31 
o 

82 
55 

151 
82 

184 
26 

220 

137 
225 

47 
160 

67 
96 

102 
174 
103 

65 
199 

61 
219 
109 
40 

216 
219 
252 
112 
134 
89 
95 

153 
52 

118 
207 
50 
o 

89 
202 
171 
204 
186 
90 

183 
216 
234 
102 
90 

119 
127 

110 

247 
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1230 DATA 0,0,16,56,28,14,7,3,3,7,14, 
28,56,16,0,0 
1240 DATA 0,0,8,28,56,112,224,192,192 
,224,112,56,28,8,0,0 
1250 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6 
,9,16 
1260 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2 
4,32,192 
1270 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,24,36,2,62, 
66,66,66,63 
1280 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,68,170,145, 
145,145,145,145,145 
1290 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1 
27,127,127 
13~0 DATA 128,128,128,128,128,128,128 
, 128, 128, 128, 128, 128, 128,254,254,254 
1310 DATA 1,1,127,127,127,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0 
1320 DATA 128,128,254,254,254,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,0 
133~ DATA 127,127,127,127,127,127,127 
, 127 , 127 , 127 , 127 • 127 , 127 , 127 , 127 , 127 
1340 DATA 254,254,254,254,254,254,254 
,254,254,254,254,254,254,254,254,254 
1350 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,124,66,66,6 
6,124,64,64,64 
1360 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,68, l70, 145, 
145,145,145,145,145 
1370 ' Uur-geluid ******************* 
1380 PLAY "S3M10006C32D32", "05E32G3Z" 
, "04A32B32" 
1390 PLAY "S3M10005C32D32 1 ,"04E32G32" 
, "03A32B32" 
1400 PLAY "S3M5004C32D32", "03E3ZG3Z", 
"03A32B32" 
1410 RETURN 
1420 ' Wissen na 12 uur *****-******* 
1430 X1=23:Y1=62 
1440 FOR 1=0 TO U-I 
1450 LINE (Xl,Yl)-(Xl+9,Yl-421, 1,RF 
1460 Xl=Xl+19 
1470 Y1=Y1+8 
1480 NEXT I 
1490 U=0 
1500 IF 0=3 THEN D=7:GOTO 152~ 
1510 IF D=7 THEN 0=3 
1520 RETURN 
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Zo langzaam maar zeker beginnen er wat specifie
ke MSX2 programma's op de redaktie binnen te 
druppelen. Tot nog toe geen flitsend snelle spellen, 
maar toch wel programma's die duidelijk gebruik 
maken van de vele extra grafische mogelijkheden 
van MSX2. 
Een voorbeeld daarvan is T stbld - testbeeld - dat 
ons door de heer D. A. Dauwerse uit Huizen werd 
toegezonden. Een op zich heel simpel programma, 
dat echter fraai gebruik weet te maken van de mo
gelijkheden van schermtype 8. 

Het zet namelijk een goed ge
lijkend testbeeld op uw 
scherm, dat wel heel sterk lijkt 
op de testbeelden zoals de Ne
derlandse televisie-zenders ze 
uitzenden. Handig om de mo
nitor eens eventjes goed af te 
regelen! 

Adjust 

Dat testbeeld kan dan ook nog 
eens gebruikt worden om het 
scherm zo goed mogelijk te 
centreren. MSX2 kent name
lijk het kommando SET AD
lUST, waarmee de plaats van 
het beeld op het scherm kan 
worden bepaald. Na dat SET 
ADlUST moeten twee waar
den opgegeven worden, een 
voor de horizontale instelling 
en eentje voor de vertikale in
stelling. Deze beide waarden 
dienen tussen de 8 en de -7 te 
liggen. 

In feite staan die waarden voor 
een pixel-verschuiving. met 
andere woorden, we kunnen 
de exakte positionering van 
het beeld op het scherm over 
een bereik van zestien beeld
puntjes zowel horizontaal als 
vertikaal verschuiven. Op die 

IQ REM TSTBLD 

manier kan het MSX2 beeld op 
vrijwel iedere televisie of mo
nitor keurig in het midden ge
zet worden. 

Fijnregeling 

In het programma Tstbld 
wordt die fijnregeling gedaan 
met behulp van de cursor-toet
sen, waarmee het beeld puntje 
voor puntje over het scherm 
verschoven kan worden. Om 
die nieuwe instelling echter 
vast te kunnen houden moet er 
een kleine wijziging in het pro
gramma aangebracht worden. 
Momenteel zal - als we Tstbld 
met de spatiebalk afbreken - in 
regel 590 weer een SET AD
lUST (0,0) worden uitge
voerd, om de uitgangs-instel
ling weer terug te halen. Zoals 
ieder goed opgevoed program
ma laat Tstbld geen rotzooi 
slingeren, het laat de computer 
na afloop in dezelfde toestand 
als toen het begon. Tenminste, 
als die aanvangs-toestand in
derdaad een in het midden ge
plaatst schermbeeld was. 

Maar om nu die verschuivin
gen wel te bewaren nadat 
Tstbld gestopt is zijn er twee 

2Q REM Een testbeeld voor MSX2 
3~ REM door O.A.Dauwerse 
4~ REM MSX Computer Magazine 
5~ REM . 

mogelijkheden. De simpelste 
is natuurlijk om Tstbld ruwweg 
met Control-Stop afte breken. 
Dan wordt die regel 590 niet 
uitgevoerd, en blijft de instel
ling van SET ADlUST ge
handhaafd. Wat ook kan - en 
eigenlijk netter is - is om de 
SET ADlUST (0,0) in regel 
590 te verwijderen. 

Vasthouden 

In beide gevallen echter geldt 
de zo ingestelde SET AD
lUST slechts tot men de ma
chine uitzet of een reset geeft. 
Om de nieuwe instelling per
manent te maken - althans tot 
er weer een keertje SET AD
lUST wordt gegeven - moet 
men nog eventjes het kom
mando: 

SET SCREEN 

geven. Dit kommando slaat 
namelijk de huidige scherm
instellingen - zoals kleuren, 
aantal tekens per regel en 
schermtype - op in het speciale 
stukje 'vast' geheugen van de 
MSX2. De volgende keer dat 
de computer dan opstart - na 
een reset of na uitgezet te zijn 
- zullen uit dat stukje geheugen 
de instellingen voor het scherm 
worden gelezen. 

Voor de technisch geinteres
seerden, dat 'vaste' geheugen 

6(1 elS: SCREEN 0: WIDTH 37:COLOR 15 1 4,4: j{EYOI:"; 

44 

bevindt zich in de MSX2 klok
en datum-chip, die voortdu
rend van stroom voorzien 
wordt door een piepklein Ni
Cad-celletje. Dat IC is name
lijk ook verantwoordelijk voor 
het bijhouden van de klok- en 
kalender-funkties, zelfs als de 
computer verder uitstaat. Die 
accu is voor zo'n drie maanden 
berekend, zodat u - als er ten
minste nog een beetje interes
se is voor de computer-hobby 
- niet bang hoeft te zijn dat die 
informatie opeens verdwenen 
blijkt. 

Besluit 

Na deze uitweiding nog even 
terug naar Tstbld. We hopen 
dat u het programmaatje net 
zo aardig zal vinden als wij dat 
deden. Hoewel het geen vrese
lijk ingewikkelde dingen doet 
is het toch leuk genoeg. Vooral 
zo'n klein detail als het kunnen 
aan- en uitzetten van een piep
toon - zoals die meestal ook bij 
het 'echte' testbeeld te horen 
is sprak ons aan. 

Voor de heer Dauwerse was 
het een van zijn eerste pro
beerseltjes, zoals hij ons via 
het scherm meedeelde. Inder
daad, via het scherm, want de 
enveloppe bevatte slechts een 
diskette met de tekst 'Reset to 
start'. De begeleidende brief 
stond ook op schijf. 



70 IF PEEK(&H2D);0 TH EN PRINf KDit programma werkt niet op MSX1!": STOP 
80 LOCATE 7,2: PRINT KMSX2 TESTBEElD K 

90 lOCATE 0,5: PRINT "Met de cursortoetsen kunt ij het beeldover het scherm versc 
huiven." 
1~0 PRINT: PRINT K[TM) == Pieptoon ui til 
110 PRINT "[ESC] == Pieptoon aan" 
12" PRlNT:PRINT"Met de spatie stopt u het testbeeld" 
130 PRINT:PRHlrDtuk op' RETURN voor het testbeeld: "; 
14" IF INPUT$(1)<>CHR$(13) THEN 140 
15~ SCREEN 8: KEY OFF: ClS: COLOR 73,1,73: OPEN "GRP:" AS #1: ON STOP GOSUB 590: 

STOP ON 
160 LINE (0.0)-(Z55,212),73,BF: CIRCLE (124,105),96.255.,,1.09: PAINT (124,17),2 
55 
170 FOR lH=0 Ta 255 STEP 14.6: LINE (LH,0)-(LH,210l,255: NEXT LH 
180 FOR LV=0 TO 212 STEP 16.3: LINE (0,LV)-(248,LV).255: NEXT LV 
190 l.INE (94,16)-(154,33) 0,BF: LINE (169,33)-(169.48),0 
200 l.INE (169 ,33}-{181.33) .0: LINE (169.48)-(193,48) ,0: CIRCLE (124,105) ,96,0 p 6 
7, .84,1.09 
210 PAINT (171,39),0: LINE (79,33)-(79,48),0: LINE (79,48)-(53,48),0: LINE (79,3 
3)-(65,33},0 
220 CIRCLE (124.10'5),96,0.2.31,2.47,1.09: PAINT (65,37},0: LINE {86.5,33}';"'(87,48 
),0,BF: LINE (79 48)-{182.48).0: LINE {44.64)-(196,64),0 
230 lINE (196,50)-(196,64),0: CIRCLE (124,105),96,0,.5,.7,1.09: CIRCLE (124,105) 
,96,0,2.47,2.65~L09: PAlNT (55.50').0 
240 LINE (Sl,48}-(62,64),146,BF: CIRClE (124,105),97,73,2.47,2.65,1.09: Ll.NE (47 
,49)-(52,49),73 . 
25@ FOR AA=24 TO 140 STEP 24.4: UNE (51+AA,48)-(62+AA.64),146 BF: NEXT AA 
260 CIRCLE (124,105).96,146,.5,.63.1.09: UNE 097.53)-097.64),146,BF: UNE {l9 
7,64)-(2@3 64).146,BF 
270 PAl NT (20'0, 62) ,146: Cl RClE 024,1(5).97,221,2.7,3.07.1. 09: tINE (36.97)-( 65, 
97).221: LINE \64,65)-(64,97).221 
280 LINE (65,65)-(43,65) .221:. PAHIT (50,72),221: LINE {65,6S)-(93,97), 167 ,BF: Ll 
NE (94,65)-(122,97l.200,BF: LINE (123,65)-(151 97',31,BF 
290 LINE {152,65)-(181,97).24,BF: LINE (182.97}-(212.97).3: LINE (182,97)-{182,6 
5),3: LINE (182,65)-(204,65l,3 
3<60 CIRCLE (124,105),96,3,.1 .. 48,1.09: PAlNT (185,70),3: LINE (36,98)-(212,113), 
0,BP: CIRCLE 024,1@5l.96.0,3.2,3.63 r l.:09: UNE (45,145)-{50,145"0 
310 LINE (5@,145)-(50,114),0: PAINT \47,115).0: LIIiE (55,114)-(59.14S),0,BF: LHI 
E (64.114)-(68,145),0,BF: UNE (73,114)-(77 145).0.BF 
32@ FOR L=81 TO 110 STEP 1.5: LINE (L.114)-{L,145),0.BF: NEXT L 
33!iJ FOR L==111 Ta 138 STEP 2: LINE (L,114)-(L,145),0,BF: NEXT L 
340 FOR L=140 Ta 170 STEP3: LINE(L.114)-(L,145).0,BF: NEXT L 
350 FOR A=l Ta 30 STEP 2: LIHE (171+A,l14)-(171+A.145'.0,BF: NEXT A 
360 LINE {201,145)-(204,145>.0: CIRCLE (124,105),96.0.5.82,6.21,1.09: PAINT {205 
.118),0: LINE (116 82)-\130,129),0,BF 
370 LINE (36,1@5)-{212,105),255: UNE (l23.5,82)-{l23.5,129),255 
38" FOR LH=43 TO 212 STEP 14.6: UNE {LH,98)-(LH,1l3),255.: NEXT LH 
39@ CIRCLE (124,105),96,0,3.63,3.82 1.09: LINE (55,163)-{65,163),0 
40'@L.INE(65,145)-(65,163),0:LINE (S0,146)-(65,146),t0: PAINT (60,150),0: UNE ( 
64,146)-(93,163),73 BF: LINE (93,146)-,123 163',146,öF 
410 LINE (123,146)-{153.163),11@~BF: LINE (153,146l-{183,163}.219,BF: LINE (80.1 
64)-{l68, 179) ,0,Bf: LINE (67 ,180}-(l8~.180) ,221 
420CIRCLE {124,1(5).96,221,4,5.41,1.09: PAINT (124,19~).221: UNE (117.18(1)-(13 
0.201),16 BF: LINE {29,17)-\42,47),38,BF 
43@ LINE hS,I7)-(28.10S),97.BF: LINE {l5,106)-(28.194),30,BF: LINE (29,164)-(42 
.19.4),1S7,BF: LINE (205.164)-{219,194l.1S7.BF: UNE {22@,1(6)-{232.194}.47,BF 
440 UNE l220,17)-(232,105L108.BF: LINE (20S.17)-(219,47).43.BF 
450 Y=169: ST=6: B$="MSX2 TESTBEELD" 
460 FOR 1=1 TO LEN(B$): PRESET «~50-ST*LEN(B$»/2)+Xl,Y): COLOR 255,0: PRINT # 
1,MID$(B$.I.l): X1=Xl+ST: NEXT I 
470 SOUND 0,90: SOUND 1.0: SOUND 11.255: SOUND 12,10!il: SOUND 8,8 
48!il X=0: Y=0 
490 A$=INPUT$(l) 
S00 IF A$=CHR$( 9) THEN SOUND 8,0 
510 1 F A$=CHR$( 27) THEN SOUND 0.90: SOUND 1.0: SOUND 11 ,255: SOUND 12.100: SOUND 
8,8 

520 IF A$=CHR$(28) THEN X=X+1: IF X>8 THEN X=8 
530 Ir .A$=CHR${ 29 )THEN X=X-l: IF X<-7THENX=-7 
540 IF A$=CHR$(3@} THEN Y=Y-1: IF Y<-7THEN Y=-7 
550 IF A$=CHR${31}THEN Y=Y+l: IF Y>8 THEN Y=8 
560 lF A$=CHR$(32) THEN 590 
570 SET. ADJUST {X,V} 
580 GOTO 490 
590 SOUND 8,0: SET ADJUST(0,0): SCREEN 0: WIDTH 80: COLOR 15,4,4 



Toen we, in MSX Computer Magazine nummer 8, 
een oproep plaatsten aan de programmeurs onder 
onze lezers om eens een klok-programma in te stu
ren hebben we duidelijk gesteld dat die program
ma's niet al te lang moesten zijn. Hooguit een halve 
pagina, dat stond er. 
Maar daar hebben sommige inzenders zich toch 
niet helemaal aan gehouden, merkten we. 

Zo stuurde John Werk uit Lei
den ons een praehtige repe
teerwekker, die echter wel een 
stuk groter is. Desondanks 
hebben we besloten dit pro
gramma toch op te nemen, 
omdat we er behoorlijk van 
onder de indruk zijn. 

Wijzerklok 
Het is een keurige wijzerklok, 
die desgewenst de hele en hal
ve uren kan slaan. Het scherm 
is niet echt indrukwekkend, 
maar meer dan afdoende. 
Zo kunnen we bij het opstar
ten van de klok de huidige tijd 
en de wektijd opgeven. Ook 
kan desgewenst gekozen wor
den voor niet wekken, terwijl 
ook het al dan niet slaan op de 
hele en halve uren ingesteld 
kan worden. 
Als de klok eenmaal ingesteld 
is versehijnt er een nogal een
voudige wijzerplaat, waarbij 
telkens ook aanwijzingen in 
het beeld staan die aangeven 
welke toetsen welke funkties 
vervullen. 

Repeteerwekker 
Het bijzondere aan Repwek is 
dat het een eehte repeteerwek
ker is, die u desgewenst met 
muziek kan wekken. En daar
bij bent u dan niet overgele
verd aan wat de radio op dat 
moment te bieden heeft! 

In het programma zit namelijk 
een stukje muziek ingebouwd, 
dat u met de 'Nocturne' van 
Chopin uit dromenland terug
lokt naar de harde werkelijk
heid van het moeten opstaan. 
Mocht u dat moment nog 
eventjes willen uitstellen, dan 
kan dat ook. De spatiebalk 
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fungeert namelijk als sluimer
knop, die u nog een korte poos 
uitslapen biedt. 
Met de F5 kan de wekker hele
maal uitgezet worden als u 
eenmaal opgestaan bent. 

Andere muziek 
Voor mensen die liever met 
een ander stukje muziek ge
wekt willen worden heeft de 
inzender nog twee melodietjes 
meegestuurd. Voor de mu
ziekliefhebbers: deze pro
grammaatjes werken ook zon
derdatze in Repwekzijn opge
nomen. 
Om echter de melodie in Rep
wek zelf te wijzigen moeten er 
een paar stappen zorgvuldig 
worden gevolgd. Het is name
lijk een MERGE-operatie, en 
daar is niet iedere MSX-ge
bruiker even bekend mee. 

Ten eerste is het absoluut 
noodzakelijk om de nieuwe 
melodie als afzonderlijk pro
gramma in te tikken, precies 
zoals deze in de listing staat. 
Dus regelnummering etcetera 
mogen niet gewijzigd worden. 

Ook de REM-regels waarmee 
beide sub-programmaatjes 
eindigen zijn allemaal nodig, 
deze kunnen niet weggelaten 
worden. 

Dan moet het op te nemen me
lodietje als ASCII-bestand 
worden weggeschreven. Voor 
disk-gebruikers gaat dat met: 

SA VE"naam",A 

Cassettegebruikers maken 
zo'n ASCII-file aan met: 

SA VE"cas:naam" 

Nu moet eerst het eigenlijke 
programma, Repwek, geladen 
worden. Het als ASCII-file 
weggeschreven melodietje 
kan vervolgens door diskge
bruikers met: 

MERGE"naam" 

worden. Cassettegebruikers 
moeten: 

MERGE"cas:naam" 

gebruiken. 

De truuk van dit mergen zit 
hem daarin dat tijdens het sa
menvoegen - want dat bete
kent merge - de nieuw ingele
zen programmaregeIs in het 
programma in het computer
geheugen worden tussenge
voegd, net zoals dat vanaf het 
toetsenbord kan worden ge
daan. Zo'n nieuwe regel zal 
dan ook een al bestaande regel 
met hetzelfde nummer over
schrijven. 
Dat alles leidt uiteindelijk tot 
een keurige nieuwe versiie van 
Repwek, met het nieuwe wek
muziekje op de juiste plek in 
het programma. 

Mogelijkheden 

De schrijver van Repwek, 
John Werk, heeft nog een ex
tra foefje in gebruik in zijn ei
gen programma. Dat foefje 
kan trouwens in alle klok-pro
gramma' s met een wek -funktie 
worden ingebouwd. 

Hij maakt namelijk gebruik 
van de cassette-aansluiting om 
een paar minuten voor de wek
ker afloopt de koffiezet -machi
ne aan te zetten. Dat is heel 
simpel te realiseren door ge
bruik te maken van de schakel
funktie voor de eassette-motor 
die MSX-Basic bezit in de 
vorm van het MOTOR kom
mando. MOTOR ON zet die 
motor aan, MOTOR OFF 
doet het tegenovergestelde. 

Om die motor te kunnen be
sturen zit er in een MSX com
puter een klein relais inge
bouwd, wat in feite in de 
stroomvoorziening van de mo
tor opgenomen wordt. De 
zwarte - kleinste - plug van de 
cassette kabel , die normaal ge
sproken in de remote-aanslui
ting van de recorder gestoken 
wordt, is niets anders dan een 
rechtstreekse verbinding met 
dat relais. 
Nu is dat ingebouwde relais 
niet zwaar genoeg om er een 
apparaat op aan te sluiten. 
Maar het kan wel weer een an
der relais laten schakelen, een
tje die wel tegen 220 volt kan 
en zwaar genoeg is uitgevoerd 
om er desgewenst de wasma
chine mee te schakelen. 
Met andere woorden, wie daar 
behoefte aan heeft kan een 
MSX computer niet alleen als 
repeteer-wekker met muziek 
gebruiken, maar er ook de kof
fie mee maken. Mogelijk een 
goede manier om uw MSXI 
nog nuttig te kunnen blijven 
gebruiken nu MSX2 zo goed
koop begint te worden ..... 

L-________________________ --L 



10 REM REPWEK 
20 REM 
30 REM ***************************** 
40 REM * * 
50 REM * Door John Werk * 
60 REM * LEIDEN * 
70 REM * MSX Computer Magazine * 
80 REM * * 
90 REM ***************************** 
100 REM 
110 REM 
120 REM 
130 REM Wekmuziek:NOCTURNE (Chopin). 
140 REM Eventueel ander wekmuziek in 
150 REM te mergen, zie aparte 11s-
160 REM tings, regelnummering is 
170 REM al aangepast. 
180 REM 
190 REM 
200 CLEAR:CLS:COLOR15,1,1:KEYOFF:WIOT 
H40 
210 OPEN"grp:"ASl 
220 GOSUB1190 
230 INTERVALON:ONINTERVAL=750GOSUBl19 o 
240 PRINTSTRING$(17, 174); 11 KLOK "; sm 
ING$(l7,175) 
250 LOCATElj,2:PRINT"MET INGEBOUWDE" 
260 lOCATEl3,4:PRINT"REPETEERWEKKER" 
270 LOCATE,!. 6: PR INTSTRING${20, 174); STR 

I ING$(20 17:J) 
280 LOCÁTE,S:PRINT" Deze klok heeft 11 

;CHR$~34) ; "ouderwetse" ;CHR$ (34) ;" wi j 
zers I' / een wekker die te 1kens na 9 
minuten",11 repeteert, een gOrig die ie 
del' heel uur"," het aantal uren slaat 
en een 24-uurs" " cyclus," 

290 PRINT:PRINTStRING$(40,195) 
300 LOCATEl,15:PRINT"Met F1+F2 kunt U 
resp. de wekker en"," klok gelijk ze 

tten, een muziekje zal U wekken.":PR 
INTSTRINGS(40,192) 
310 LOCATE,21:PRINT"DE COMPUTER BEREK 
ENT NU DE WrJZERSTANOEt~II; 
320 LOCATE14,23:PRINT"< MOMENT >11; 
330 OEFFNX~X}=INT(37+Xl1.4+.S) 
340 DEFFNX XX);.!INT(37+XX/1.4+.5} 
350 DIMX(6 ){Y(60 Î ,XX(60),YY(60),S$(3 
):PI=d*ATN(lj:W=6iPI/180 
360 FORI=0t060 
370 Wl==I*W 
380 J;~ABS (I -60) 
390 X(J)=INT(128+70*COS(Wl+.S*PI)+.5) 
400 Y (J):: INT( 96-70*SIN(Wl +. 5*P 1)+.5) 
410 XX(J)~lNT(128+50*CÖS(Wl+.5*PI)+.5 

l20 YY(J)=INT(96-50*SIN(Wl+.S*PI)+.5) 
430 NEXT 
440 RESTORE1220 
450 FORJ=0T03 
460 S$(J)=uH:FORI=lT032 
470 READA:$$(J)=S$(J}+CHR$(A) 
480NEXTI IJ 
490. INTERVALOFF : GOSUB840 
500 KEY(1)ON:KEY(2)ON:KEY(S)ON 
510 ONKÈY(;OSUB840,910 1810 
520 I Hoofdprogramma **************** 
530 FORI=0T03: SPRITE$( I )=S$( r} :NEXT 
540 Wl=TIME/50 
550 IFWl<WVTHENT=T+l:CAL=CAL+2:K=1 
560 WV=Wl:Wl=Wl+T*1311+ST+CAL 
570 U"INT(WlI720)MOD60: IFINT(HlI3600) 
=>24THENST=0:GOSUBl170:GOT0540 
:;SÇ1 UU=(Hl/3600)M0024 

COMPUl'llt 
MAGAZINE 

590 IFUU<12THENPUTSPRITE2
1
(123,17),l, 

2ELSEPUTSPRITE2 (123~17), ,3 
600 M:INT{W1/60

1
MOD6W 

610 S=Wl-60*INT Wl/60 
620 TT::INT((UU* 600î+1M*60)+INTrs)) 
630 PUTSPRÎÎE0, (FNX(X S)-I) I Y(SF1) ,8 o 
640 IFWEK=lTHENIFWT=TTTHENGOSUB680:GO 
SUB1450 
650 IFS<.650RK=lTHENGOSUB680 
660 GOT0540 
670 ' Wijzers en gong *************** 
680 K=0:IFM<>jTHENLINE(128

1
96)-(FNX(X 

(M-1)) Y(M-U 10ELSElÎNE{ 28,96)-(FN 
X(X(59}),Y(S9 \,10 
69I IFU<>0iHENLINE(128,t96)-(FNX(XX(U-
1) ~YY~U-ll)ÁlîELStLINt{128,96)-(FNX( 
XX ~9) YY 5~) 10 
70 L! ~(l 8,9 1-1FNXiX(Mll Y{Ml) 1 710 LINE(l28~96 - FNX XX{U JfYY U\),1 
72~ FORI=0TO~5S E 5:P ET(F X\X( )),Y( 
I ,1:NEXT 
71 IFM=30ANDGNG::ITHENSOUN07 56:PLAY" 
t42S0M1100002L4G"" "T42S0Ml100004L4E" , 
"T42S0M1l00004L4C' 
740 IFM=0THENGOSUB770 
750 RETURN 
760 I Gong hele uren **************** 
770 IF WT=TT OR GNG=0 THEN RETURN 
780 SOUN07,56:U=U/5 
790 FORl=1TOU 
800 PlAY IlT42S0M900003L4G II ,"T42S0M9000 
04L4E","T42s0m900004L4c" 
810 NEXT 
820 RETURN 
830 I Instelling wektijd en k10k **** 
840 COLOR15~1:KEYOFF:SCREEN0:WIOTH39: 
OEFUSR3=&Hl~6:US=USR3(0) 
850 SL=0:INTERVALOFF:LOtATE0,2:PRINT" 
Wilt u gewekt worden (J~N)?"; :W$=INPU 
T$~ 1): IFINSTR( 11 JjNn 1l

6
W$ THENIFINSTR(" 

Nn' ,W$}THENWEK=0:GOT 89 ELSEWEK=lEL$E 
850 
860 LOCATE0,4:PRINT"Hoe laat?" 
870 PRINT:INPUT"Uur";UW:IFUW>24THENPR 
INT"Foute invoer, opnieuw":GOT0870 
880 PRINT: INPUr'Minuten ll ;MW: IFMW>60TH 
ENPRINT"Foute invoer, opnieuw":GOT088 
o 
890 WT=INT«UW*3600h(MW*601' 
900 I GeliJKzetten klok *** i******** 
910 COLOR15,1:SCREEN0:DEFUSR3=&H156:U 
S=USR3(0) 
920 IFWEK=1THENPRINT"Wektijd is:";,ELS 
EPRINT"U wordt niet gewekt. 11 :GOTO~50 
930 IFUW<10THENPRINTUS1NG" 01f:";UW;EL 
SEPRINTUSING" iI#:";UW' 
940 IFMW<10THENPRINTUSINGII0#";MWELSEP 
RINTUSING"##"'MW 
950 LOCATE0, 4; PRINTIIMoet. gong ieder u 
ur slaan {JiN)?"i:W$=INPUT$/1):IFINST 
Rf "JjNn'.' t W$ THEN. IFINSTR(IINnh ,W$)THENG 
NG=0:ELSEGN =1ELSE950 
960 LOCATE0,2:IFGNG=ITHENPRINT"Gong s 
laat a lle hele en ha lve uren."ELSEPRI 
NTIIGong slaat niet. " 
970 LOCATE0,4:PRINT"Moet klok gelijk 
gezet worden (J~N) 111

; :W$=INPunf1}: IF 
INSTR( IIJjNn" W$ THENIFlNSTR( "Nn~ W$)T 
HENGO$UB1070fRE URN500ELSE980ELSÉ970 
980 lOCATE0,4:PRINr'Hoe laat is het n 
u? ":PRINT 
990 PR INT: INPUruUUR 11 ; UU 
1000 IFUU>24THENPRINPFoute invoer, 0 
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pn i euw" : GOT0990 
1010 PRINT:INPUT"Minuten!l;MM 
1020 IFMM>60THENPRINT"Foute invoer, 0 
pnieuw":GOT01010 
1030PRINT:INPUT"Secondes"'SS:SS::SS+6 
1040 IFSS>60THENPRINT"Fouté invoer, 0 
pnieuw":GOT01030 
1050 ST={UU*3600)+(MM*60)+SS:GOSUB1l7 
0:GOSUB1070:RETURN500 
1060 I Tekenen wijzerplaat ********** 
1070 COLORI5 1 1:SCREEN2 2 
1080 CIRCLE( 128, 96} ,80,10 tt , 1. 33: PAIN 
T(128,20) ,10 
1090 IFWËK=lTHENGOSUB1130 
1100 IFSL~lTHENGOSUB1820 
1110 K=l : RETURN 
1120 1 Afdrukken wektii'd ************ 
113~ PUTSPRITEl,{10t10 Á7t1:PRESET{28 
13 :COLOR7:IFUW<10 HE t"R NT#l,USING" 

0#: ';UW;ELSEPRINT#l ,USING"##: !I·UW; 
1140 IFMW<10THENPRINT#l,USING u0#u;MWE 
LSEPRINT#l USING"##" ;MW 
1150 COLORi5:RETURN 
1160 I reset klok ******************* 
1170 TIME=0:T=0:CAL=0:W1=0:WV=0:K=1:U 
U"'0:RETURN 
1180 I Intro muziek ************'1<**** 
1190 SOUND7,56:PLAY"T100S0M4500003L4F 
#BBLB04C#O#EC#L1D#.II,,"T100S0L404F#BBL 
805C#O#EC#LlO#." • "Tlw0S0L402F#BBL803C 
#D#EC#L10# . u : RETURN 
1200 I Sprites********************** 
1210 ' Seconden-punt **************** 
1220 DATA224,224,224,0,0,0,0,0 
1230 DATA0,0,0,0,0,0 t0,0 
1240DATA0.0,0,0.0,0,0,0 
1250 DATA0,0,0,0 0 0 0 0 
1260 I Weksyffiboo' ******************* 
1270 DATA 1 1 3,7 15 15 31 31 
1280. DATA3i 31 63 63,127, 127,24 ;:~4 
1290 DATA128,128, 192,224,240, 24Çl, 248, 
248 
1300 OATA248,248,252,252 t 254,254,0,0 
1310 I AM *************************** 
1320 DATA34,,83, 138, 138,250,138,138,0 
1330 DATA0 VJ 0,0 0,0 0,0 
1340 DATA32,,95,160,160,32,32,32,0 
1350 DATA0w 0 0 0 0 0 0 
1350 I PM *************************** 
1370 DATA242, 139 t 138,242,130,130,130, o 
1380 DATM 0 0,0 0,0 01 0 
1390 DATA32 /~6, 160 t 160,32,32,32,0 
1400 DATA0,w,0,0/0,0,0/0 
1420 REM 
1430 I WEKMUZIEK********************* 
1440 REM 
1450 SOUND7,56 
1450 PUTSPRITE0, (.:32, 192) 8,0 
1470 STRIG(0)ON:ÖNSTRIGGÖSUB1800 
1480 COLOR15:LINE(75,179)-{l90,187) 1 
,BF:DRAW"BM15 179~ :PRINT#lt "Spat ie=51 
uimer ----- F5=Stop" 
1490· INTERVALON:ONINTERVAL=27000GOSUB 
1450 
1500 PLAY"T15502L4VllE-R4L404E-02L4E
R4L404S0MI9000B-"6"T155V1203L2B-R4B-" 

"T156Y12R4R2R2L4 4E-" 
1510 PtAY"05L1GL4FGL2F ,lil "Yll02L4E-:-R4 
04E-02E-R404E-02f-R404E- j, "T155Yll03L 
2B-R4C-:-R4B- 1I 

1520 PLAY"L2E-L404B-L205GL4C05L2C05L4 
G'l I Ill402D03L2S:"02L 4C03B-A -02L 4C038-'04 
C" t IIR403l4G04C03L2E;G, 11 

1530 PlAy lI l2B-.A-L4GL2F. u 1l02L4F03B-R 
402F03L2A-02L4B-03L2B- II ,u64L4D-FO-R4L 
204CR4D" 
1540 PLAY"L2Gl4DL2E-.C." "02L4B03L2BC 
04CL803BB-02L4A04L2CII,"R404L2DE-R403L 
2A."· 
1550 PLAY"l404B-06DCL805B-A-GA-COL2E
. ",IIL202B-. YI2B-. vllL4E-L8B-R8B-", "03 
L2B-.VI2L804DC03B-04C03A-B-VllL2G." 
1560 PLAY"R2L404B-L205G.L8FGFEFG","L4 
02E-03L2G02L4E-03L2G02L4E-03L2A- II ,"R4 
03L4B-04E-R403B-04E-R4C-E- 1l 

1570 PLAY"05L4FL2E-.l8FE-OE-FG04B05CD 
-CfH,"02L4E-03L2G02L4D03L2G02L4C03L8G 
R8G","R403l4B-04E-R403B-04D03L2E." 
1580 PLAY"EA-G060-C05G", "02L4C03L8B-R 
8B-","03L2GR804L8CII 
1590 PLAY"L2B-.A-L4G","L402F03B-R402F 
03L2A- II

,
II L4D-FO-R4L2C" 

1600 PlAyIl05L2F,L32EFL4GGOII,"02L4B-03 
L2B-R1602L4B03L2B II IIR404DR4R160" 
1610 PLAY"l2E-.C.04L4B-06DC II "IIL404DL4 
CL803BB-L2A.A-. H ,"04L2E-.L40.::A04l2C02 
B-." 
1620 PLAY"L805B-A-GA-CO","Y1304L80C03 
B-04C03A-B-" 1I02L2B-. 1I 

1630 PlAy ullÉ-L4DE-L2F." t IIVll02L4E-03 
B-04E-02E-03B-04E-02B-04DF" , "Vll03L2G 
L4B-L2G.R8l8B-04L4FD 
1640 PlAyflL2GL4FL2F.",,"02L4B-040F02AO 
4CP,"R8L803B-L404FDRö03L8AL404FC Il 

1650 PLAyn05L2C.L4E-E-E- 1I "02L4A04CFO 
2A-04CE-",IIR8L803AL404FCR8L803A-L404E 
-C" 
1660 PLAY"E-L80E-F.L16E- II ,"L402A-03BO 
4E-","R8L88-L404E-03B" 
1670 PLAylIl2E-.","02L4E-03B-04E- 1I IIR8 
L803GL404E-03B:"" t 

1680 PlAY"L204B-." "02L4E-03B-04E· II
," 

R8L803GL404E-03B- n
' 

1690 PLAy II05L2B-.AL4GL2F.D. II ,"L402E03 
L2G02L4EL203GL402F03FA02G03GB- II ,"R404 
L4D-E-R403AFR4B-GII 
1700 PLAY"05L2E-.L4DCO",1I03L4CG04E-02 
F04L2D" IIR404L4E-03GV12l2A." 
1710. PLÀY "04B-BB-05CCD "6" V 1302L4B-AG+ 
S0M1870004B-M-Vll lI ,IIL440D+E03GAB-Vl 
1/1 
1720 PLAY"05L2GL804AB-04BB-05C+OG.Ll6 
F","L402E-l804G.R16GR802L4E-03L8A-.R1 
5A-R8 Il ,"Y1003R4L8B-.RI6B-R8R4B-.R16B
R8" 
1730 PLAy uL2FL4E-.L8FE-OE-f'l "02L4E-L 
803G.RI6GR802L4003L8G.RI6GR8It ,"V10R40 
3L8B-.R16B-R8R4B-.RI6B-R8" 
1740 PLAY"G04B05CO-CFEA-G060-C05G"","V 
1l02L4C03L8G.R16GR802L4C03L8G.R16GK811 

"03R4L8B.R16BR8R4B.R16BR8" 
i750 PLAy lJ l2B-.A-L4G" "02L4F03L8B-.Rl 
6B-.R1602l4F03L8A-.R16A-.","R404L80-. 
R16D-.R16R4C.R16C." 
1760 PLAY"L2F .l64EFL4GGO" , ltR3202L4B-O 
3L8B-.RI6B-.R1602L4B03L8B.RI6B. II ,"R32 
R404L80.RI60.R4D.R16D. 1I 

1770 PLAY"L2E-.C."1103L4CL8G.R16G.RI6 
02l4A03L8A.R16A. It I f'R4C.R16C.R16R4C.Rl 
6C. ti 

1780 PLAY"04L4B-Ö60C05L8B-A-GA-COS0M3 
1000UE -" 1 u 02L4B-03L8A-. R16A- • R1602L 4 , 
B-04L8C.R 603B-.02L4E-GB-03LBE-",uR40 
4L8F.R16D.RI6R403G.R16G.R16L2G." 
1790 SL=1:GOSUB1820:RETURN540 
1800 SOUND7,,63:SL=I:BEEP:GOSUB1820:SL 
=1 :RETURN54\!l 



1810 INTERVALOFf:BEEP:SOUND7,63:SL=0: 
K=l :STRIG(0)OFF:LINE( 15,1.79)-(260,190 
) 1 BF:REtURN540 
1820K:1: ST. RIG(0'OFF:lINE( 15,179)-{2.6 o 18?},1, BF : DRAW ('BMI 00 ,179 11 :PRINT#l, u 

S'uimer":RETURN 

1500 PLAY"T80VISLl604IU6G05CD", "VIST8 
004L4C" "T80VI5" 
1505 PLÁY"T80V15L1604R16G05CO","V15T8 
004L4C" Uil 

1510 PlÁY"T80V15J..1604R1OG05CO/l, "V1ST8 
004l4C" Uil 

1515 PlÁY"T80V15L1604R16G05CO't, tlV15T8 
004l4C",1l11 
1520 PLAY"R1604G05E04G" I "C" ,"S0M14000 
02l4C" 
1525 PlAY"R1604G05E04G" ,UC"., "02l4C" 
1530 PLAyHR1604G05E04G", nc", 1l02l4C" 
1535 PLAY IIR1604G05E04G tI

,
lICII "02l4C ll 

1540 PlAY I, T80S0M5000005L 4EL2El8E.1l6F 
1I "T80V1203L8CG04C03G04C03G04C03G",IIT 

. 80V13L1C" 
1545PLAY"l2FR16U6S0M9944FFFFFFF",1I0 
3L80A04003A04003A04003A 11, ".0" 
1550 PLAY"S0M1S000L4GL2Gl8G.U6A",/lGB 
04oo3B04003B04003B II

.
IIGII 

1555 PLAY"S0M30000t..2E •. " ,II03CG04C03G04 
C03G04C036" I'C U 

1560 PLAyt 'T80S0M96401.405EELl6EEEEEEEF 
If, J

1TS0S0M96.4005L4CCL16CCCCCC04GAu "T8 
0L803CG04E03G04.E03G04E03G 11 I 

1565 PLAY"S0M29 2FR16S0M9040L16FFF 
FFFG","S0M 2AR16S0M904005Ll60D 
00004AB",./lOF04003F04003F04D03F II 

1570·. PLAY"S0M30000L205G. S0M9000L8G.11 
.6A" I f'S0l2048.L8B.U605C","L803GB04003 

B04003B04003B II 

COMPUTEIl 
MAGAZINE 

1575 PLAY lI s0m3600005L1E" , 11 S00411G" , tiC 
G04E03G04E03G04E03G" 
1580 PlAyuT80R806l8EOCR805BAG", ItT80R8 
06L8C05BAR8GF#E" . "T80V1302L2AE" 
1585 PLAyIlL805AR8GFE","L805FCEOCOC04G 
11 "V14L4FGL2Cu . ,. 
1590 PlAy IIR8L805EOCR804BAG II ,"R805L8CO 
4BAR8GF#E II ,uV13L2AE" 
1595 PlAyuAGfS0M10000GS0M30000L2G","F 
EOOLZO" "L4FL8FGL2G II 

1600 PLÁy 1I V15L1603B040FGDFG05004G050F 
GDFG060", II V14L403FGB04V150 1l ,IIV14l402G 
03FGV15B" 
1605 PlAY"S0M20004T124V15L1604G05DFGO 

4G05DFG04G05DFG04G05DFG","T62V1.4L803F SFGII .lfll 

1610'PLAY"T80S0M30000L4EL2ES0M9500L8E 
• .LI6F.II 1. 11 T80 .. S0M30000l. 404GL2Gl8G., U6A 11 I 

"T80V1.:1L803CG04C03G04C03G04C03G" 
1615 PLAY"S0M30000L4FfR16S0M9000L16FF 
FFFFGIIIIS004L4AAR16L16AAAAAAB","03L8V 
130A04Ó03A04003A04003AII 

1620 .. PLAynS0M30000L4GL2GS0M9000L8G. L 1 
6A" IIS0L404BL28S0L88.L1605C", 1t03GB04D 
03B64003B04003811 
1625 PLAY"S0M30000L4EV14L16GE-048~G05 
FC04AF05004BGD" I "L404G03V12GAG II

, "YI40 
2l4CE-FG It 

• . . 

1630 PlAy nS0M30000l406EES0M8400116EEE 
EEEEEIlII05 GGS0L16GGGGGGGG II ,"l803C 
G04C03G04C . 036 11 

. 

1635 PLAY"S0M30000L4FFS0M8450L16FFFFF 
FFG", "S0L4AAS0L16AAAAAAAB" ,"0F04003FO 
4003F04003F" 
1640 PLAY"S0M30000L4GL2GS0M9000L8G.l1 
6A II IIS0L4Bl2BS0L8B.06Ll6C",1I03GB04003 
8046038040038 11 

1645 PlAY"S0M3000005l4ES0M15000l8D04G 
05E04G05EG" f IIS004L46V1.404l4DEC'!, 111/140 
2L4CR204E ll 

1650 PlAY IfS0M30000L205ES0M12000l1604A 
FA05C048GB050 11 IIS0L204GI1 11/\ 

·1655PLAynS0M30000L205EL4CS0M10000L8G 
.L16A" IlS004L2GL4AS0l8B.", lIV14L803EGO 
4CECC04BB It 

1660 PLAy ltT70S0M30000L205EL4CS0M10000 
T65L8G.L16A II

É
"T70S004L2Gl4AS. 0T65L8.B. u 

"T70V14l803 604CECCT6504BB 1J 
.. 

i665 PlAYuT60S0M55000L104Eu
,

tl T60S0Q4L 
lG" IIT60S005LlC It 

1670 I 

1675 I 

1680 I 

1685 I 

1690 I 

1695 I 

1700 .1 

1705 1 

1]10 I. 

1715 I 

1120 ' 
1725 I 

1730 I 

1735' 
1740 I 

1745 t 

1750 I 

1755 I 

1760. 1 

.1765 1 

1770 I 

1775 1 

1780 I 
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1500 PlAY"T105V1404LBB.05L16CL8D.L16C 
+LBO.L16C+L8D.L16C+L20L8E.04L16B05L2C 
LBO. L1604AL2B 11 I "Tl05V 1404LBG. Ll6ALBB . 
Ll6A#L8B.L16A#l8B.l16A#l2B05LBC.04L16 
G#l2ALBB.L16F#L2G",,"T105V15R402L4GB03 
DG02GR4040030R4G02b" 
1505 PLAY "04L8G. L16ALBB. L16A#L8B. L16A 
#L8B.L16A#L2BLBAG" 1I03LBB.04L16DL8G.L 
16F #L8G. L16F #L8G. Li 6F #L2GL8F #E" , 11 L 4R4 
GB030#G02E II 

1510 PLAY"EF#OAGEL40R8","GOF#F#EC#03l 
4FU" "02AR403AL8D" 
1515'PlAy II05L80GL40F#GL206CL1605GF#ED 
","R4L405GC04BL2050","R4L402BAGF#0300 
2F#" 
1520 PLAY"T105V14L405CL804BR805E.L16C 
04L4BL8AR8G.L16A"),"T105V14L4Al8GR805C 
. Ll6AL4GL8030RB03ö.L16040" ,"T105V15L2 
G03L4C004F#02 11 

1525 PLA Y" 04L8B . L16A#L8B . L16A#L8B. L16 
A#L2B05L8C .L1604G#1I , "04L80. L16C#L80.L 
16C#L80.L16C#L20L8E.L1603B","L402GB03 
OGFE" 
1530 PLAY"V14L2ALBB.L16FHL4G"J,"L204CL 
8D.L16CL403B02V15L8GR8 I1 ,"V140JEE-002G 
" 
1535 PLAY"V14L8050C#004B050S0M960004G 
BOB" I "V13R8R203L4GB II 

I "V14R4R802L4GV13 
03G040" 
1540 PLAY"V14A05CS0M960004F#AOF#V14GF 
# S0M9600GAB05C" ~." V 14030V 13F #F #V 1402BV 
1303GG" I "R403AOIfOR403B040" 
1545 PLAY"V1405L80C#OEOC#04BA#B05C04B 
A", "V1402F#V1303F#04CV1502GV1303G040# 
" "R404COR403BA" 
1550 PLAY"S0M9600GBAGF#AEF#GEC#03AV15 
040L8V14030"k"Vl402EV1303GF#V14GV1303 
GV1402AO" ,"RIfBAR4BAF#" 
1555 PLAY"VI4L8050C#004B050S0M960004G 
BOB" 11 V 13R8R203L4GB11 I "V14R4R802L4GV13 
03G040" 
1560 PLAY"V14A05CS0M960004F#AOF#V14GF 
#S0M9600.GAB05C" ~ "V14030V13F#F#V1402BV 
1303GG","R403AOqOR403B04D II 

1565 PLAy uV1405L80C#OEOC#04BA#B05C04B 
A","V1402F#V1303F#04CV1502GV1303G040# 
11 IIR404COR403BAII 
1570 PLAY"S0M9600GBAGF#AEF#GEC#03AV15 
040LBV14030"I."V1402EV1303GF#V14GV1303 
GV1402AO" "RIfBAR4BAF#" 
1575 PtAy l'V15L8050C#O" I "V 1 504L80A#0 " , 
1111 

1580 PLAY"05EC04ABA#8 1l ,"05C04AF#GF#G Il 
"V15L4030" 

i585 PLAY"05C04AF#05DC#OEC04ABA#B II ,"A 
F#DBA#B05C04AF#GF#G" "0R20" 
1590 PLAyIl05C04AF#05DC#O","04AF#ODEF# 
Il liD" 
1595 PLAY"04B050S0MI000004GB005GVI5EG 
S0M10000CE04A05CII,"L402G03BR4CE" I "R40 
R2G" . 
1600 PLAY"V15F#AS0M100000EFF#V15L4AL8 
Gil "030F#F#04CL80" "R404CR40." 
1605 PLAyIlV15L80S0t#O","VI504L80A#D", 
1111 

1610 PLAY"05EC04ABA#B","05C04AF#GF#G" 
"V15L403D" 

1615 PLAY"05C04AF#05DC#OEC04.A8A#B II ,"A 
F#OBA#B05C04AF#GF#GII "R2D II 

1620 PlAY"05C04AF#05DC#0","04A.f#OOE.f# 
H Uolt 

1625 PLAY"04B050S0M1000004GBD05GV15EG 
S0M10000CE04A05C" , "L402G03BR4CE" I"R40 
R2G" 

1630 PLAY"V15F#AS0MI00000EFF#V15L4AL8 
G" "030F#F#04CL80" "R404CR40. 11 

1635 PLAY"T105V1404L8B.05Ll6CL8D.L16C 
+L80.L16C+LBD.L16C+L2DL8E.04L16B05L2C 
L8D.L1604AL2B","T105VI404L8G.L16ALBB. 
L16A#L8B.LI6A#L8B.L16A#L2B05L8C.04L16 
G#L2AL8B.Ll6F#L2GIl,,"T105VI5R402L4GB03 
OG02GR404003DR4G02b ll 

1640 PLAY"04L8G.L16AL8B.L16A#L8B.Ll6A 
#LB8.Ll6A#L2BL8AG II "03L8B. 04U60L8G. L 
16F#L8G.L16F#L8G.L16F#L2GL8F#E", "L4R4 
GB030#G02E" 
1645 PLAY"EF#DAGEl40R8",IIGOF#F#EC#03L 
4F#",1I02AR403AL80" 
1650 PlAy u05L8DGl4DF#GL206CL1605GF#ED 
1I,"R4L405GC04BL2050","R4l402BAGF#0300 
2F#" 
1655 PLAY11 1105VJ.4L405CLB04BR805E. Ll6C 
04L4BL8AR8G.Ll6A",l,"T105V14L4AL8GR805C 
.Ll6AL4GL8030R803ö.L1604D" I "Tl05V15L2 
G03L4CD04F#02" 
1660 PLAY "04LBB .U6A#L8B. L16A#LBB. L16 
A#L2B05L8C.L1604G#", "04LBD.L16C#LBD.L 
16C#L80.L16C#L20L8E.L1603B" I "L402GB03 
OGFE II 

1665 PLAY II L2Al8B.1l6F#L4G"É"L204CL8D. 
Ll6CL403B02V15L8G","V1403E -D02G" 
1670 I 

1675 I 

1680 I 

1685 I 

1690 ' 
1695 I 

1700 1 

1705 I 

1710 I 

1715 I 

1720 I 

1725 1 

1730 I 

1735 I 

1740 I 

1745 I 

1750 I 

1755 f 

1760 I 

1765 I 

1770 I 

1775 I 

1780 I 



Heeft u ook zo'n moei
te met het schrijven 
van uw Sinterklaas
gedichtjes? Dan heb
ben we dat probleem 
bij deze voor u opge
lost! 

Strkls - oftewel Sin
terklaas schrijft 
voortaan uw kreupel
rijmen voor het heer
lijk avondje. 

. 1{1 RËM STRKLS 
2{1REM 

Nadat u Strkls hebt verteld wat 
u aan wie wilt geven verschijnt 
er een keurig zesregelig ge
dichtje op het scherm, waardie 
naam en het cadeau in ge
noemd worden. Mocht u niet 
helemaal tevreden zijn met het 
rijmpje dan kunt het nog eens 
proberen, want STRKLS kent 
een aantal verschillende Sin
terklaas-gedichtjes. Overigens 
zijn het er ook weer niet al te
veel, in totaal zijn er 18 varian
ten beschikbaar in Strkls. In de 
data zijn namelijk twee begin
regels, drie midden-regels en 
twee eind-regels opgenomen. 

Er is echter ook nog ruimte 
voor eigen creativiteit, het is 
een fluitje van een cent om ex
tra dicht-regels op te nemen in 
de data. Per soort - begin, mid
den of einde - mogen er maxi
maal 10 rcgelparen in staan. Of 
meer, als u de variabele MR in 

30 REM MSX Computer Magazjne 
40 REM . ' 
50. REM Een Sinterklaas-surprise 
60 REM '. 
70. CLEAR 50.00 
80 X=RNO( -TIME) 
90 '.Instelbare waarden ************** 
l0~ MR=6: 'aan~l regels v.h. gedicht 
110 MV=l{1:',mJnmaal aantal varianten 
120 DIM. R$(MR.MV) : 'beschikbare regel s . 
130. DIM G$(MRl: 1 het gedicht 
140 DIM LN(MR): 'aantal varianten per 
regel. .' . . 

150 'Hand; ge funkt·ie ****YrYr*****'***** 
160 OEF FNVOEG$ (A$. X.B$ )=LEFT${A$. X-I 
)+B$+MID$(A$,X+2) 
170 ',scherm intialiseren *********«** 
180. SCREEN 0.: wmHI 4{1 
190 'Lees alle varianten in en bepaal 
hoeveel het. er zijn **********~***~ 

200 FOR REGEL:! TO MR STEP 2 
210 '1=1 '. . 
220 REAO A$ 
23' IF A$<>"*" TAEN R${REGEI", V)=A$ 
: REAO IU(REGEL+l .. V); '1='1+1: GOTO 220 
240. lN(REGELl""Y-1 . 
250 NEXT.REGEL 

.260 ·Maak séherm ***********"'*1<****** 
270. CI..S: PRINT" MSX Computer Magazin 
e presenteert:": PRINT . 
280 PRINT "STRKt.S. :- een prog.ramma om" 
~ PRINT "Sinterklaasgedichten te mak 
en."~ PRINT . 
. 290 'Vraag om gegevens ********ti**** 
*** 
i00 PRINT: UIPUT "De. gelukki.ge. is"; N 

31.0 IHPUT "Wat is het geSChenk"; K$ 
320 PRINT: PRINT "Ik stel het volgend 
e gedicht voor: ot: PRINT . 
330 '·Maak het gedicht *************:4<* 
340 POR REGEI~=l TO MR 
350. Ir (REGELAND 1) mEN V=INT(tRN 

,;jj COMPUTER 
~ MAGAZINE 

regel 110 even aanpast. Wie 
wilt mag ons wel eens een aan
gepaste versie sturen, want er 
is natuurlijk veel meer te doen 

met dit programma dan alleen 
maar Sinterklaas-rijmpjes ma
ken. 

D(1)*LN{REGEL}}+l: ~I{ies een variant 
360.P=lNSTR( R$( REGEL,V). "tNn

): 
'Staat er ~N .in? . . 

310· . Ir P THEN: G$ ( REGEL) =FN VDËG$( R$ 
(REGEL, Y l.,P. N$): GOTO 410.. . 
380 . ps: I NSTR ( R$ t REGEL. Y) • I'lK"): 
'Staat er %K in? 

390IFp· TWEN GS(REGEL )=FNVOEG$.( R$ 
(REGÈL •. V) ,P,K$) :60TO 41. ° 
400 GSlREGEL)=R$(REGEL,V) 
41{1 NEXT REGEL 
420 • Druk de regels af: 
430 FOR REGEI."'l TOMR 
440 PRINT &$( REGEL}: ',vera nde·r eve.n 
tuee 1 1n LPR! NT . 
450. HEXT REGEL . . . 
460 'Nog een get! i c ft t? *********ü**** 
4.70 .. PRI NT: PR! NT ."Druk optie spa tieba 
1k VOOi he t\lQ1 gende~ed; c h t" 
480 W$=INKEV$: IF ·W$== ... THEN 270 ELS 
E 480 
490 ',De dichtregel s: **************** 
.500 DATA Urenlang JiepSintte denken 
,wat hiJ. toehaan %.H zou schenken • 
511J DATA De Sint heeft me toch wat af 
gelopen,om iets voor %N te kopen l 

520 OATA * " 
530 DATA Toen heeft hij de krant gele 
zen,en dac.ht 'Het mçet een SK wezen! '. 
540 DATA .Nadat hij zolang haq gezocht 
.h.eeft hij mar een .tK gekocht. 
550. DATA En toen midden in de nacht,h 
eeft hij een tK bedacht. 
560 DATA * 
57!J DATA Helaas vOQr ~N. is er niet me 
er ,want S1nt',s vQetendoen zo zeer! 
580 DATA Sint hool't da t je er blij me 
e bent,en het niet terug naar Spanjé 
zendt! 
59~ DATA "Seste '.tN, veel plezier erme 
e",Sint had het in ieder geval voor t 
wee! 
600 DATA * 

51 



Sculptor - met als werknaam sclptr, je moet heel 
wat verzinnen om binnen die 6 tekens voor een pro
grammanaam te blijven - is een tekenprogramma 
voor MSX2 dat op een wat merkwaardige wijze ont
staan is. Een aantal weken terug moest er namelijk 
op de redaktie voor een bepaald programma nog 
even pijlsnel een plaatje bijgewerkt worden. Een te
kenprogramma dat een plaatje kon opslaan, om la
ter in een ander MSX2 programma te gebruiken, 
was echter niet voor handen. 

Nu is op de redaktie niemand 
te beroerd in zo'n situatie even 
een 'ad-hoc' programmaatje te 
schrijven en al doende werd 
duidelijk hoe goed het riante 
MSX2 video-geheugen zich 
leent voor het schrijven van te
kenprogramma's met handige 
extra's. Seulptor is daarom uit
gegroeid tot een MSX2 teken
programma waarin het video
geheugen ten volle wordt be
nuL Bovendien zijn er een 
paar aardigheidjes met sys
teem-variabelen in verwerkt. 

Listing-formaat 

De listing bij dit artikel is mis
schien wat ongebruikelijk van 
formaat, op het eerste gezicht 
tenminste. Normaal gespro
ken drukken we onze listings 
met een regel-breedte van 37 
kolommen, zodat het pro
gramma in de Iisting er net zo 
uitziet als op het scherm. 

Dat is ook precies de reden 
waarom we MSX2 program
ma's op 80 kolommen per regel 
afdrukken. We gaan er van uit 
dat de meeste MSX2 bezitters 
hun machine standaard op 80 
kolommen zullen hebben 
staan, hetgeen nu eenmaal 
veel overzichtelijker is. Bo
vendien kan men zo in een 
oogopslag zien of een bepaald 

nu MSXI of 

Geheugen-pagina's 
Uitgaande van een machine 
met 4 geheugen-pagina's 
(128K VRAM) voor scherm
type 5, ligt een eerste toepas
sing voor de hand. Het zal een 

ieder wel eens zijn overkomen 
bij het maken van een teke
ning; een P AINT-kommando 
op de verkeerde plek gegeven 
of even niet goed op de 
rand kleur gelet en weg is die 
mooie tekening waarin toch al 
een klein uurtje werk zat. Je 
kan dan hoog springen of laag 
springen, de tekening komt er 
niet door terug. 

Een MSX2 machine echter 
kent behalve de weergegeven 
pagina die op dat moment ver
loren gaat nog drie min of meer 
verborgen, althans niet weer
gegeven, scherm-pagina's. 
Door handig gebruik van deze 
andere pagina's te maken kan 
dit soort rampen worden voor
komen. 
In Sculptor wordt bij het geven 
van een PAl NT-opdracht 
eerst snel een kopie van het te
kenscherm gemaakt naar een 
van de andere pagina's. Om
dat er geheugen-ruimte ge
noeg is, gebruikt het program
ma ook nog een van de 'pages' 
voor het maken van een extra 
veiligheidskopie. 

BaCk-up 
Sculptor werkt tijdens het te
kenen op pagina I van screen' 
5. De pagina's 2 en 3 worden 
als 'back-up' scherm gebruikt: 
pagina 2 voor de kopie in de 
paint-routine en pagina 3 voor 
de veiligheidskopie, die op elk 
willekeurig moment gemaakt 
kan worden. 

Bij het geven van een paint -op
dracht - met de p-toets - maakt 
Sculptor automatisch een ko
pie van pagina 1 naar pagina 2. 

Door op de t-toets te drukken 
wordt het tekenscherm zoals 
dat er voor het paint -komman
do uitzag weer teruggeladen. 
Mocht door een mislukte 
paint-opdracht een tekening 
'beschadigd' raken, dan is er 
niets verloren. 
Door de d-toets - staat voor 
dump - in te drukken wordt het 
huidige tekenscherm naar pa
gina 3 gekopieerd. Met de v
toets kan deze veiligheidsko
pie tot de werktekening ge
maakt worden. 

Page 0 kan met als teken
scherm gebruikt worden, om
dat dit geheugen~gebied be
schikbaar moet blijven voor de 
tekstschermen in screen O. 

Wel of geen drive 

Aan het begin van het pro
gramma worden eerst enige 
zaken geinitialiseerd. Zo wor
den hier de funktietoetsl~n 1 tot 
en met 5 geaktiveerd, de ach
tergrondkleur bepaald en en
kele variabelen gezet die later 
als vlag gebruikt worden. Re
gel 100 bevat een hiertoe een 
handige PEEK naar een sys
teem-variabele. 

In dat systeem-gebied houdt 
de computer allerlei lopende 
zaken bij zoals het scherm-ty
pe, de scherm-breedte, of er 
een diskdrive is aangesloten en 
zo ja, hoeveel. Op adres 
FF A 7H staat te lezen of er een 
drive is aangesloten. Als deze 
variabele de waarde 201 - he
xadecimaal C9H - heeft dan is 
er geen diskdrive aangesloten. 
Wordt die waarde 201 gevon-

den, dan wordt in het program
ma de vlag VI op 0 gezet. 

Later in het programma komt 
deze vlag handig van pas in de 
laad- en save-routines. Al naar 
gelang de waarde van deze vlag 
wordt het 'device' bepaald 
voor de BLOAD- en BSAVE
opdrachten. Deze vlag zorgt er 
ook voor dat er zonder diskdri
ve geen FILES-kommando 
kan worden gegeven. 
In feite is de variabele op adres 
FFA 7 een 'hook' -adres, dat bij 
het opstarten van de computer 
gezet wordt. Wordt er daarbij 
geen drive gevonden, dan 
krijgt deze systeem-variabele 
de waarde 201, hetgeen staat 
voor een return - in machine
taal tenminste - naar de ROM
BIOS. 

Overigens bleek dat ook 
Sculptor - waar een van de 
redaktieleden toch de nodige 
tijd op had zitten zweten - in 
eerste instantie niet geheel aan 
de hoge eisen van MSX Com
puter Magazine voldeed. In re
gel 75 kunt u wat kleine maar 
o zo belangrijke aanvullingen 
zien die het programma de 'fi
nishing touch' gaven die het 
toch nog net even ontbeerde. 

Het verschijnsel dat de pro
grammeur op een gegeven mo
ment door de bomen het bos 
niet meer ziet is maar al te be
kend, vooral in de initialisatie 
wilt men wel eens een steekje 
laten vallen. Het kontroleren 
of het programma inderdaad 
op een MSX2 werkt is daar een 
uitstekend voorbeeld van. 
Zonder zo'n kontrole kunnen 
we er namelijk zeker van zijn 



dat er de nodige klachten van 
lezers zullen binnenkomen, 
omdat het 'bij hen niet 
werkt ... ' 

De hoofdlus 
De hoofdlus op zich is vrij kort 
en loopt van regel 180 tot regel 
300. In deze lus 'kijkt' de funk
tie STRIG voortdurend of de 
spatiebalk is ingedrukt. Is dit 
het geval dan wordt er met het . 
PSET-kommando een puntje 
in de huidige tekenkleur gezet. 
Op mogelijke andere kom
mando 's hoeft dan even niet 
gelet te worden. Deze kunnen 
worden 'geskipt'. 

Hierdoor is de snelheid van de 
grafische cursor groter wan
neer er getekend wordt dan 
wanneer er enkel over het 
scherm wordt gelopen. Door 
in regel 190 het GOTO-kom
mando weg te laten kan de te
ken-snelheid enigszins terug 
gebracht worden. 

De tekenpijl en de grafische 
cursor zijn 'wrap-around'. Dit 
houdt in dat, wanneer we met 
de tekenpijl aan de ene kant 
van het scherm aflopen, we 
meteen daarop aan de tegen
overgestelde zijde weer in 
beeld verschijnen. Voor alle 
acht richtingen is er hiervoor 
een aparte subroutine. 

Het ON STICK-kommando 
'scant' in elke lus de cursor
toetsen en laat het programma 
op basis van de gevonden 
waarde naar eert van de su
broutines springen die voor de 
besturing van de tekensprite 
en de grafische cursor zorgen. 

Zo geeft cursor rechts de waar
de 3 waarna het programma 
naar de bijbehorende subrou
tine springt die begint op regel 
360. De waarde 6 -cursor links
onder - laat het programma 
naar de subroutine springen 
die begint op regel 440. 

Meer 
systeem-variabelen 
De lus bevat nog een PEEK in 
het systeem-gebied. We willen 
de GRAPH-toets gebruiken 
om lijnen te wissen of, anders 
gezegd, in de achtergrond
kleur te zetten. Een simpele 
manier om het ingedrukt zijn 

van een speciale toets te detek
teren is de ASCII waarde er
van te bekijken. Dit blijkt ech
ter niet altijd mogelijk. De 
SHIFf-, de GRAPH- en de 
CODE-toetsen bijvoorbeeld 
hebben geen ASCII waarde. 
Het is daarom lastig te ontdek
ken of deze zijn ingedrukt. 

Toch bestaat ook hiervoor een 
oplossing. In het systeemge
bied staat namelijk een zoge
naamde keyboard-matrix, 
waarin voor elke toets een bit je 
bestaat. Deze matrix heeft 11 
rijen en 8 kolommen. Elke rij 
beslaat precies een· byte. De 
kolommen worden gevormd 
door de afzonderlijke bits in 
zo'n byte. De wijze waarop de 
rijen en kolommen zijn geor
ganiseerd hebben echter wei
nig van doen met de layout van 
het toetsenbord. 

Het beginadres van deze sys
teembuffer is FBE5H. Op de 
zesde rij (adres FBEBH) tref
fen we de GRAPH-toets aan. 
Wordt er geen toets uit deze rij 
ingedrukt dan staan alle bit jes 
op 1. Deze byte heeft dan de 
waarde 255. Wordt een van de 
toetsen die in deze rij worden 
bijgehouden ingedrukt dan 
krijgt het korresponderende 
bit je de waarde nul. 
Door nu de waarde van deze 
byte te OR-en met 251 kan 
ontdekt worden of de 
GRAPH-toets is ingedrukt. 
Toegegeven, eenvoudig is het 
niet, er is kennis van logische 
bewerkingen voor nodig, maar 
het is een methode om er ach
ter te komen of een GRAPH
of CODE-toets is ingedrukt. 

We hopen met deze misschien 
wat specialistische uitweiding 
enkele vragen die we de afge
lopen tijd hieromtrent hebben 
gekregen beantwoord te heb
ben. 

\Ve moeten hier echter wel een 
kanttekening bij plaatsen. De 
gebruikte adressen liggen wel
iswaar vast, maar er is een klei
ne kans dat de exakte inhoud 
ervan op sommige MSX-en an
ders is. In dat geval is het beter 
voor het wissen de ESC-toets 
te gebruiken, die aan zijn AS
CII-waarde te herkennen is. 
Regel 260 moet er dan als volgt 
uitzien: 

260 IF C$=27 THEN PRESET 
(X,Y),BC 

Regel 270 moet in dat geval 
worden weggelaten. 

Schermtypes 

Het wisselen van pagina gaat 
razend snel en levert geen en
kel probleem op. De automati
sche back-up bij een Paint 
merkt u niet eens op. 

Bij het wisselen van scherm-ty
pe zitten we echter opgezadeld 
met een lastig probleem. In 
een tekstscherm kunnen we 
geen grafische kommando's 
geven, en in een grafisch 
scherm kunnen we moeilijk 
tekst kwijt. Voor het bekijken 
van de directory met de FI
LES-opdracht moeten we zelfs 
in tekstrnode zitten willen we 
deze lijst te zien krijgen, an
ders werkt het kommando ge
woon niet. 

De extra subroutines onder de 
funktietoetsen kunnen zowel 
vanuit het menu als vanuit het 
grafische scherm worden aan
geroepen. Hierbij stuiten we 
op ons eerder genoemde pro
bleem. Wordt er namelijk een 
bepaalde subroutine met een 
tekstscherm vanuit het grafi
sche scherm opgeroepen, dan 
moet eerst SCREEN 0 gese
lekteerd worden. 

Wordt zo'n subroutine echter 
vanuit het menu-scherm ge
bruikt, dan mag juist geen 
SCREEN O-kommando gege
ven worden. Deze zou het 
scherm immers wissen en we 
willen de keuze-mogelijkhe
den graag voor ogen houden. 

Gelukkig komt ons hier al 
weer een systeem-variabele te 
hulp. De variabele op adres 
FCAFH bevat namelijk steeds 
het nummer van het scherm
type. Na SCREEN 0 is deze 
variabele 0, na SCREEN 1 is 
deze 1, enz. Door nu aan het 
begin van een subroutine te be
palen wat het huidige scherm
type is kan er al of niet een 
SCREEN-opdracht gegeven 
worden. 

Wordt er vanuit het grafische 
scherm gesprongen (FCAFH 
bevat dan de waarde 5) dan 
wordt een SCREEN O-op
dracht gegeven. Was het 
scherm-type al 0 dan wordt het 
SCREEN-kommando niet 
verwerkt. 

Vlaggen 

Bij het terugspringen uit een 
subroutine moet steeds be
paald worden of er terug naar 
het menu of terug naar het gra
fische scherm gekeerd moet 
worden. Dit geschiedt aan de 
hand van de vlag V2. Aan het 
begin van de menu-subroutine 
deze vlag op 1 gezet. 

Staat deze vlag bij terugkeer 
op 1 dan vallen we terug in het 
menu-scherm. Werd de routi
ne vanuit het grafische sch~rm 
opgeroepen dan staat V2 op 0 
en wordt eerst SCREEN 5 ge
kozen. Ook de vlaggen V3 en 
V 4 zorgen ervoor dat er op de 

. juiste wijze wordt terugge
sprongen en het programma 
niet ergens blijft hangen. 

Wissen 

Onder de F5-toets is de su
broutine geplaatst die alle pa
gina's wist. Het CLS-komman
do wist weliswaar het scherm, 
maar niet de sprites. Daarom 
is er ook een zogenaamde 
BIOS-call toegevoegd naar de 
routine in de ROM die alle 
sprites 'reset'. Deze aktie moet 
voor elke pagina herhaald wor
den. De 4 pagina's die op 
scherm 5 mogelijk zijn worden 
namelijk als afzonderlijk 
schermen gezien door de 
MSX. De verschillende op
drachten - en zo ook het CLS
kommando - hebben alleen be
trekking op de pagina die op 
dat moment aktief is. 

Tot slot 

Het staat een ieder vrij om nog 
enkele subroutines aan Sculp
tor toe te voegen. Een routine ~ 
die het kleurenpalet gebruikt 
zou het programma niet mis
staan. Wij zelf laten het hier
bij. 

Sculptor werkt, zoals het pro
gramma nu gepubliceerd is, 
met de spatiebalk en de cursor
toetsen. Wie het liever met de 
joystick wil besturen dient de 
STRIG(O)- en de STICK(O)
kommando's te vervangen 
door STRIG(1) en STICK(1). 

Voor alle duidelijkheid moet 
in de tekst 'spatiebalk' dan nog 
gewijzigd worden in 'vuurk
nop'. 
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IJsfabriek 
Een van de aardigste programma-ideeen is toch 
altijd weer de simulatie, de nabootsing. Veel van 
de beste spelletjes zijn in feite computersimulaties, 
zoals vjuchtnabootsers. Maar er zijn ook allerlei an
dere záken die met behulp van de computer gesi
muleerd kunnen worden. 

Dit programma, ijsfabriek, is 
daar een prima voorbeeld van. 
Het is een ekonomische simu
latie, waarin men moet probe
ren om als direkteur van een 
fabriek die ijsjes maakt het 
hoofd boven water te houden. 
Of liever nog, winst te maken, 
want zo werkt het in de werke
lijke wereld nu eenmaal ook. 
Ijsfabriek is ons toegezonden 
door de heer H. Kloosterman 
uit Putten, die we bij deze daar 
nog hartelijk voor willen dan
ken. 

Edukatief 
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Dergelijke simulatie-pro
gramma's zijn aan de ene kant 
als edukatief in te schatten. De 
speler leert immers omgaan 
met de wetten van vraag en 
aanbod. waarbij het juist in
schatten van de markt heel be
langrijk is. Zo zal men bedro
gen uitkomen wanneer men 

denkt in de winter evenveel i js
jes af te kunnen zetten als in de 
zomer. 
Om echter alleen ijsjes te ma
ken wanneer er vraag naar is 
blijkt ook al niet de juiste op
lossing. Want dan zouden er 
veel machines gedurende de 
winter ongebruikt blijven 
staan, hetgeen een onzorgvul
dig gebruik van produktiemid
delen is. 
Kortom, ijsfabriek 'leert' een 
zeker inzicht aan, een juist in
schatten van situaties. 

Aan de andere kant is ijsfa
briek ook zonder meer een 
leuk spelletje, waarbij men 
moet proberen de computer te 
slim af te zijn. Want ergens 
voelt het toch wel zo aan, in 
een bepaald opzicht is de com
puter de tegenstander in dit 
spel. Het feit dat die 'tegen
stand' in feite niets anders is 
dan het toepassen van een 

vastgelegde serie van regels -
het 'model' van de ijsjes-kon
sumenten bijvoorbeeld - doet 
daar niets aan af. 

Spelregels 
Op zich is ijsfabriek, als spel 
gezien, heel simpel. Men 
wordt verwelkomd met een 
soort telegram, waarin staat 
dat men zojuist direkteur ge
worden is van een slecht lopen
de ijsfabriek. Blijkbaar heeft 
de een of andere oudoom u be
dacht in zijn testament. 

Als premie heeft de overheid 
daar ·een bedrag van f. 500,
bijgedaan, een soort starters
premie als het ware. Boven
dien liggen er nog 1000 ijsjes in 
de koeling, en staat er een ma
chine in de fabriek die maxi
maal 1200 ijsjes per maand kan 
maken. 

IJsjes maken kost, afhankelijk 
van het aantal dat er in een 
maand gemaakt moet worden, 
tussen de 10 en de 20 cent. Op
slag van de voorraad kost 3 
cent per ijsje per maand, de 
energiekosten zijn niet mals. 

Op ieder gewenst moment kan 
men ijsmachines kopen, voor 
f. 750,- per stuk. Verkopen 
kan natuurlijk ook, maar dan 
leveren deze machines een 
stuk minder op. 

Extra informatie 
Overigens kan men steeds 
door de CONTROL-STOP 
kombinatie wat extra informa
tie opvragen. Zo kan men dan 
de spelregels nogmaals bekij
ken, of een overzicht van de 
voortgang tot dat moment. 
Een derde optie in dit me
nuutje is het op het scherm roe
pen van een overzicht van de 

vorige ronden, waarmee bij
voorbeeld een leerkracht de 
resultaten van de leerlingen 
kan vergelijken. 

Deze laatste keuze is door de 
schrijver speciaal afge
schermd, zodat de leerlingen 
niet zelf kunnen spieken. De 
gevraagde overzichtskode is 
de CONTROL-o, die ingetikt 
kan worden door de letter 0 te
zamen met de CONTROL 
toets in te drukken. Een aardi
ge suggestie lijkt ons om ijsfa
briek te kombineren met het 
screendump-programma 
nummer 8 van MSX Computer 
Magazine, zodat deze scher
men ook afgedrukt kunnen 
worden. 

De informatie op de voort
gangs- enoverzichts-schermen 
is overigens wat uitgebreider 
dan de standaard-informatie; 
zo kan men hier ook zaken vin
den als de trendfaktor , de 
reklamefaktor en de gereali
seerde verhouding tussen 
vraag en aanbod. Al met al ge
noeg informatie om de ver
schillen tussen de spelers te 
kunnen analyseren. 

24 maanden 
Met deze fabriek ;is nu de op
dracht om in de loop van vieren 
twintig maanden - twee jaar -
zo veel mogelijk te verdienen. 
Daartoe kan men eens per 
maand opgeven hoeveel ijsjes 
er aangemaakt moeten wor
den, of men machines wil bij
kopen of juist afstoten en of 
men al dan niet reklame wil 
maken in die maand. Die 
reklame mag niet mind~r dan 
f. 25,- kosten, maar ook niet 
meerdanf. 100,-. Onderofbo
ven die bedragen gaan heeft 
geen enkele zin, de potentiele 
konsument heeft blijkbaar zo-



wel een mInimUm drempel 
voor reklame als een maxi
mum, waarboven meer adver
tenties niets meer uit maken. 

Iedere maand krijgt men een 
keurig overzichtje op het 
scherm over de bedrijfsresulta
ten van die maand, met zowel 
voorraden als de kas-situatie. 

Op grond van die gegevens 
moet de direkteur dan maar 
proberen te beslissen wat er te 
gebeuren staat, een echte ma
nagers-positie dus. 

Het spel 
Om het lastig te maken begint 
het spel in januari, een beroer
de maand voor de ijs-industrie. 
Want - zo kunnen we u verze
keren na een aantal rondjes 
spelen - de ijs-verkoop is be
hoorlijk seizoensgebonden. Al 
besteed men de maximale 
reklame-bedragen in de maan
den rond de jaarwisseling, de 
mensen kopen er geen ijsje 
meer om. De omzet is gewoon 
heel laag. 

Nu lijkt het misschien verleide
lijk om dan maar snel en veel 
te produceren voor de voor
raad, want het mooie weer 
komt er toch weer aan, maar 
de opslagkosten verbieden 
dat. Drie cent per ijsje per 
maand - terwijl een ijsje ma
ken maar 10 cent kost als er ge
noeg tegelijkertijd gemaakt 
worden - hakt er lelijk in. 

Het is dan ook zaak om op pre
cies het juiste moment de pro
duktie aan te zwengelen, even
tueel zelfs door zich voor nieu
we machines in de schulden te 
steken. En daarbij moet de di
rekteur vooral niet vergeten 
dat ergens na augustus de ver-

koop weer in elkaar zakt. Wat 
dat betreft hebben we de in
druk dat het programma een 
soort weersverwachting ge
bruikt, sommige september
maanden zijn ware topmaan
den, terwijl een andere keer er 
men in september de ijsjes niet 
aan de straatstenen kwijt kan. 
We mogen wel zeggen dat 
vooral die maand een kwestie 
van gokken is. 
Misgokken houdt echter wel in 
dat de fabriek met een grote en 
kostbare voorraad de winter in 
gaat. 

Naar! 
Ronduit vervelend is ook het 
zinnetje 'U had er nog meer 
kunnen verkopen', dat in de 
zomermaanden regelmatig op 
het scherm verschijnt. Want 
juist in de zomer is de markt zo 
willig dat het ijs niet aan te sle
pen valt. Al zet u tien machines 
neer - gelukkig is de fabriek 
daar blijkbaar groot genoeg 
voor - er valt niet tegenop te 
produceren. 
Dat houdt in dat men als wak
kere ondernemer iedere zo
mer weer de winstkansen ziet 
passeren, tenzij men in het 
vroege voorjaar vast een voor
raadje gemaakt had. Maar ook 
dat is riskant natuurlijk, want 
als de lente op zich laat wach
ten liggen al die ijsjes maar in 
het magazijn ... 

Simulatie 
Zoals al gesteld, ijsfabriek is 
slechts ten dele een spel. Als 
spel is het onderhoudend ge
noeg trouwens, hoewel er geen 
geluid of graphics bij komen 
kijken. 
Maar ijsfabriek heeft ook een 
zekere edukatieve waarde. Dit 
programma leert namelijk een 

soort management aan, het 
maken van de juiste keuzes. 
Want hoewel de simulatie be
perkt is - zo zult u geen loonei
sen van de vakbond op het di
rektiebureau krijgen - is het 
zeer zeker een verantwoorde 
simulatie. 
Een aardig voorbeeld daarvan 
is het feit dat ook rente over 
het kapitaal en verlies door 
backorders bij deelbenutting 
in het programma meegeno
men worden. Op het eerste ge
zicht lijkt dat misschien wat 
overdreven, maar voor het uit
eindelijke levensechte karak
ter van de simulatie zijn juist 
dergelijke details heel belang
rijk. Anders zou de voortgang 
maar al te snel heel erg voor
spelbaar worden. 
Juist het extra - afgeschermde 
- overzicht, waarmee men de 
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resultaten van diverse spelers 
eens kan bekijken, kenschetst 
ijsfabriek als een echt eduka
tief programma. Men zo bij 
wijze van spreken het pro
gramma gewoon kunnen laden 
en er daarna een hele klas leer
lingen op los laten. Nadat ie
dereen 'gespeeld' heeft, kan de 
leraar of lerares simpel opvra
gen hoe de diverse leerlingen 
het er vanaf gebracht hebben, 
om daarna die resultaten eens 
door te spreken. 

Al met al, naar onze mening, 
een prima voorbeeld van een 
speels programma met heel 
duidelijke edukatieve waarde. 
Leuk voor zowel de speler als 
de leerkracht. 

Petje af voor de programmeur, 
de heer H, Kloosterman! 
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29" I.F Z$="j" OR Z$="J" TH EN RE=l:SOT 
o 31" ELSE IFZ$ .. "n" OR 'Z$""N" THfN R 
E"" : GOTO 31" 3"" GOTO 27" 
31" CLS :R"US Re R) 
320 LOCATE 3,5:PRINI"Wat is d~ voorna 
am van de nieuwe":PRINT:PRINT" dire 
kteur:" ; 
3~INPUTNA$(l) 
34" If' NASe L)=HM .THEN 32" 
3S" H=A5C(MIO$(NA${L).l,l) ):If' H>96 A 
. ND H<123 THEN H"H-32 . 
36" MIO$(NA$(L} ,l,1)=CHR$(H): ',Ie lett 
er wordt hoofdletter 
37" CLS 38" RESTORE 
39" PRINT"Je voorraad aan ijsjes is: 

1"""" ;1" PRINT: PRINT"Je bezit is nu: f 5" 

410 GOStJB 1410. . 
420 K=J(+A*.1*(A>=S0" ANDA<=:100")+:A*. 
2*{A<S0" OR A>l"""} .'. . . 
4~ , MAANOLUS ********************** 
440 ClS . 
450 READ MA$,T:IF N=11 THEN RESTORE 
46" TF=TF:+.06:IF RE::1THEN RF:=RFI2:IF 
.RF<.1 THEN RF="!'invloed reklame+tre 

nd 
47" N=N+l:IFN=23 THEN GOSUa 194". 
o 49" 
4801F N=24 THEN 56" 
49" PRINT/'MAAND:" ;MA$;.:lOCATE16:PIUNT 
"max" ;M*1Z0"; :tOCATE 25 :PRI NT"to pscor 
e.· II ·TP 
SIÎG • NA=LEN{ NA$): LOCATE 3B.-NA. 1: PRt NT" 
(Ji ;NA$j")Il' .' , 
510 LOCATE 6.1:PRINTSTRING$(LEN(MA$), 
.195) '. . . .. 
52" lF N<23 THENLOCATE 4.,2:PRINT"( 
gil ;24-N; "maanden)" 
530 FOR WA=0 TO S0,,:NEXT 
540 ON T GOSUe 17 90 t 1820.185" t 188", 19 

.' 10 
5S0YR'" YR+10,,*1 NT( TF*YR+RF*YR) 11""): 
IF YR> IS"""! ntEN YR::: IS"""! : • vraá 9 
rrigeren met trend en reklame 
560. YV= YO+A:', 111 euwe voorraad 
57" IF: YR>VY THEN YS=YR-YV:VO=": 
:rEL=l ELSE YK=VR:TEL=":VO=YY-VR: 
ag groter. dan aanbod' 
580 TG=TG+YR:TJ<=TK+VK 
59" IF N=:Z4 THEN 79" 
600 GOstJe. 153": 'aantal verkocht , 
610 IF TEl.=1 .TAEN G05U81490:60TO 63' 
:',teweinfg verkocht 
62' GOSUB 109': 'lwa.chtl us 
63' GOSUB 157': • nieuwe vool"raad+:kos 
noverzicht .' . 
64' IFRE=1 THENGOSUB 1~7': ',reklame 
maken? 
6S0GOSUB 134':' ... ? 
~a GOSU8 141 
67' I KOSTENBEREKE1NI 
680 IF M=1 ". .. S{A* .1*{A>=500 
NO A<=10"")+A*.2* (A<5"'· OR A>10""»): 
OTO 71': ',gedifferentieerde aanmaakkos 
ten 
69"IFM=2THEN KA=ABS(A*.l* 
NO M=2'00'+A*.25*(A<4f0 OR IV'~I'JIIV1J 
GOTO 71':'!gedi fi'erentieerde aanmaa 
sten 
70" KA"ABS(~* • .1*(A>=4'" ANO A''''.'iLI'V1 

A*.Z8*(A<~' OR A>32130n: ',gedifferent 
ieerde aanmaakkQsten m>2 71" KO=YO*.'3:K=K+VK*.4-KA-KO: 'nieuw 
kaQ.i taal 72' GOSU8 169': ',laatste stuk yan deze 
serie 

730 GOTO 44' 
75' " MAANDEN EN FAKTOREN *********** 
76" DATA JANUARI.l.FEBRUARI.l,MAART,2 
.APRILt2.MEI,3.JUNI,4.JULI.4.AUGUSTUS 
.4.SEP EMBER •. 3,OKTOBER.Z.NOYEMBER,l,O 
ECEMBER.5 . 
78" ',EINDSTAND ********************* 
19" FOR.X::" TO 37 
80" . LOCATE ,.,' 
810 PRINTRIGHT$( 11 ******* EINDSTA 
NO IJSFA8RIEK *******".X) 
8ZG BEEP 
83' .' FOR WA=' TO 2.5 :NEXT 
84' NEXT X 
85' PRINT:PRINT." Laatste maal 
kocht: _ ;YK; lIijsjes." 
860 P RI NT: PR I NT: PRINT :PRINTIf 

opbrengst daarvan:. flf; :PRINTUSINS"II 
IffI.II";YK*.4 
87" PRINT" verdiend in Z jaar: 

f";:PRINTUSING III#IIII.Ilfi"·K 
88". PRI NT 11 y.er. koopv.an machines(" ;M;" 
): f"; :.PRI NTUSI NG "IUIII.II" ;M*500 
89" PRINT" verkoop voorràad: 

fll; :PRINTUSI HG -UU/. U-; YO* .15 
. 9'" PIU NTII 

. 

+" 
9111-· .... ' v""'''';-'II('''''"'* ~4+K+M*5""+YO* .15 
9Z" .K(L)=K:MfL)=M:VO(L)=VO:TV{L}=TY:T 
A(L)=TA:TK(L)=TK:TG(l)=TG:VK(!:.)=VK:TR 
(L)=TR . 
9.3."JF TV>TP THENGOSUS 2,7":60TO 13" 
: '!nieuwe 1X>pscore . . 
94tPRINT" '. TOTAAL. VERDIEND: 

f ; :PRINTUSINGIIIIIIII.IIII;TV . 
95' GOStJ81U, 
.960 GOTO 13' . 
970 " YERLIES TE HOOG *************** 
9S' CLS:LOCATE 13,4:PRINT"JAMMER!!! U 
" 
990 LOCATE ".9:PRINT IIJe ~rlies is op 
gelopen. tot ll ;ABS(K) ;"gulden~" U"" PRINT:PRINT"Dat wordt toch te ge 
kl" 
1'113 PRINT:PRINT:PRINTIiHopelijk gaat 
ijs eten je beter af •••••• 11 

l'2"!=,ORWA="TO .35"':NEXT 
103" CLS:GOTO.79' 
1'6" "KORTWA CHTEN ***************** 
187' toR WA=' TO 40"=NEXT:RETURN 
l"S' "LANG WACHTEN ***************** 
1'9' FOR WA=,TO lS",:NEXT:RETURN 
U88', RETURN VRAGEN**************** 
111" R",USR(R) . ' 
112' LOCATE 8.22:PRINTMIII#ORUK OP 
ElURN ,,,,. 
113' IF INKEY$<>CHR$(13) THEN 112' 
114' RETURN . ' . 
1158 I TEvEEL AANMAKEN*****.********* 
116IBEEP:I.OCATE 8,S:PRlNT"Dat .kan ni 
et; je kUl'ltmaximaal maar ijsje 
s per maand maken!1I 
117,FOR .X=1 TO 9 . 
l1S'lOCATE35.8 :PRI NT M*12"'; 
119"FOR WA""" TO 258 :NEXT 
12'" LOCATE36,8 :PRI NTSTRI NG$( 4. 3Z); 
121' .FORWA-' TO 20,!NEXT 
122'NEXT 



123' LOCATE '~8:PRINTSTRING$(75.32) 
124' LOCATE 28,7:PRINTSTRING$(5,32) 
1250 RETURN 
126' 'j REKLAME-BUDGET *************** 
127. RB$="":R=USR(R) 
128. LOCATE ,,6:LINÊINPUT"Wat wil je 
aan reklame besteden:";RB$ 
129' RB=VAL{RB$):IF' RB=' THEN 131' EL 
SE.IF' RB>l" THEN LOCATE 32.6:PRINTST 
RING$U',32} : GOTQ 128. 
131. RF'=RF'+RB*.'4:K=K-RB:TR=TR+RB 
131' LOCATE',6:PRINTSTRING$(4'.32) 
132' RETURN. ' 
133' I MACHINES VERHANDELEN ********* 
134' Z$="":R=USR( Rl :MM$="" 
135'. LOCATE '.6:PRINT"Machines kopen 
(=k),. verkopen (=v>. of niets doen ( 
=n): ; :Z$=INPUT$(11 
'136, IFZ$="k"ORZ$= K"THENLOCATE',6:PR • 
INTSTRING$(8,.32):LOCATE".6:PRINT"Hoe 
veel machines wil je kopen (kost 
f 75", -) :"; :R=USR( R) :MM$=I NPUT$( 1) :MM 
=VAL(·MM$): IFMM>3THEN136'ELSEK=K-MM*75 
':M=M+MM: LOCATE19,':PRI NTM*12":GOTO 
1380 
1370 IF'{Z$=J)v"ORZ$="V"}ANDM>lTHENLOCA 
TE',6:PRINTSTRING$(8\1,32):LOCATE',6:P 
RINT"Hoeveel machines wil je verkopen 

(opbrengst f 375,-l:";:R=USR( 
R) :MM$=INPUT${ 1) :MM=VAl(MM$l: IF MM>=M 

TA EN 1371.lElSE K=K+MM*375 :M=M-MM: I.OCA 
TE19.0:PRINTM*12" 
1381.l LOCAlE., 6: PRI NTSTRI NG$(81.l. 32) 
1391.l RETURN 
141.l' 'AANTAL IJSJES AANMAKEN ******* 
141' A$=IIIl:R=USR{R) 
142' LOCATE 1.l,7:LINÈINPUT"Hoeveel ijs 
jes wi1 je maken:";A$ 
143' lF A$=IIM THEN 142' EL SE A=VAL(A$ ) . 

144' IF A>12"*MTHEN GOSUB 116':GOTO 
141' '. . 

145' IF N>0THEN LOCATE 1.l,4:PRINTltJe 
voorraad wordt nu:"; :PRINTUSING"#fI,,1t 
;VO+A;:PRINT" ijsjes" " 
146' TA=TA+A 
147' RETURN 
148' I TE WEINIG IJSJES ************* 
149' BEEP:LOCATE .,S:PRINTltJe had er 
nog ; VS; "meer kunnen verkopen .a 1 s 
je voorraad groter was geweest ••• " 
lSI.l. FORWA=' TO 26":NEXT 
151' LOCATE,.S:PRINTSTRING$(8',32) 
152' .RETURN 
153(1 I VERKOCHTE IJSJES ************* 
154' LOCATE4,3:PRINT"Er Zijn verkoch 
t: Ui :PRI NTUSINGN'II'''; VK; :PRI NT It ijsj 
es N 

1558 RETURN 
156' " BEZIT & KAPITAAL ************* 
lS7t LOCATE 3,4:PRINT"Je voorraad is 
nu: ;:PRINTUSING lt lll,II;VO;:PRINTIt ijs 
jes" 
158' GOSUB 1'7' 
159' LOCATE '.1':PRINTSTRING$(4'.45) 
1~10 LOCATE 9.11~PRINTltJe bezit was: 
f. ;:PRINTUSINGMIII#I."N;K 
161t LOCATE ',12:PRINlltVori ge maand v 
erkQcht: f N;:PRINTUSING II",II."II;VK*· 
.4 
1620 LOCATE 25,13:PRINTN +14 
163' LOCATE 23.14 :PRI NT"'·; :PRINTUSIN ' 
GII,*II,." N;K+VK*.4 . 

164. LOCATE7 ,15:PRINT"maáazijnkosten 
: fll;: PRI NTUSI NG 14,"". U' ; VO* •• 3 . 
165' LOCATE 25,16:PRINT1t 

_" 

166' LOCATE 1'·17 :.PRUr>'Je 6êî, tis: 
fN;:PRINTUSINGr."III. "" ;K+VK* .4-VO.*. 
"3 167' RETURN 
168' • KOSTEN & RENTE *************** 
169' LOCATE ',18:PRINTNreklame/aanmaa 
klmach.: f"; :PRINTUSINGIt'IIII. 1111 ;KA+ 
RB 
1710 LOCATE 25,19:PRINTN _14 
171' LOCATE 4,2':PRINTNJe bêzlt wordt 
nu: fN;:PRINTUSING"U"'.UII;K 

172. GOSUB 111. 
173. K=INTCl.II5*K):',5% rente over kap 
itaal 
174.' IF VR>VY THEN TF'=TF-ABS(TF*VS/VK 
*9"te):IF TF<-.6 THEN TF=-.• 6:'verlies 
door backorders bi j deel benutti ng+gr 

ote vraag 
175' IF K<-6e. AND M>l THEN GOSU6 198 
II:GOTQ 177' 
176' IF K<-12.0 THEN RETURN 98' 
177' RETURN 
178' ' VRAAG BEREKENEN ************** 
1785 ' 
179' VR=1'*INT(RND(-TIME)*35+1S) 
18 .. RETURN 
181", 
18211 VR=l.0*INT(RND{ -TIME)*8+4) 
183' RETURN .' 
184e • 
185' VR=1.t*INT(RND(-TIME)*1l+9) 
186' RETURN 
187' • 
188' VR=l.0*INT(RND( -TIME)*75+15) 
189' RETURN 
190' • 
191' VR=12*INT(RND(-TIMEl*35+1S) 
19211 RETURN 
19311' LAATSTE MAAND **************** 
194. LOCATE ,.S:PRINT"PAS opn .Je he 
bt nog een maand. dus probeer ALLE 
S kwijt te raken ••• 14 
195' FOR WA'" TO 20": NEXT 
1960 CLS:RETURN 
197. • VERKOPEN? ******************** 
198' CLS:~OCATE ',5:PRIMT NHetgaat oi 
et goed!! 
1990 PRINT:PRINT:PRINTIIJe verlies is 
nu f It;ABS(K} ;"gu1den •••• 11 

2'" .PjUNT:PRINTIIJe kunt een . va. n. je m 
ashines verkopen voor f 510 gulden 

2'1' PRINT:PRINTIiAntwoord netj of. nll 
:R=USR( R) 
2'2" Z$=INKEYt:IF Z$= .... THEN 2'2' 
2'3' IF z$=lIj OR Z$=NJlt THEN M=M-l:K 
=K+Ste:RETURN 
2'4" IF' Z$=NnN OR Z$=ltN II .THEN RETURN 
2'5. GOTO 2'2' 
2.6. " NIEUWE TOPSCORE ************** 
2117f FOR X=1 TO 9 
2'8' LOCATE lltll:PRINTSTRING$(3f,32) 
2'9' FOR WA=f 0 3":NEXT 
21ff LOCATE 11,11:PRINTNNIEUWE TOPSCO 
RE: fit; :PRINTUSING """,."" ;TV 
211' FOR WA=, TO 3t':NEXT 
212' NEXT X 
213' GOSUB 111,: ' returndrukken 
214' CLS:LOCATE 7,2:PRINTltOude topsco 
re:It;Tp;1t (";NA$;")" 
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215~ lOCATES. 3: PRI NT "Ni euweto pscore : 
";INT(TV) . . 
216' NA$=NA$Cl) :lOCATE 7,7:PRINT"Gesc 
oord door: ";WA$;" 11 ft 
217' GOSUB lll~ 
21811 'TP=INT(TV}: 'Inieuwe topscore afro 
nden 
.219~ RETURN 
221~ I. INFO ************************* 
222~ WIDTH 37:CLS 
22311 FOR X=II TO 36 
224~ lOCATE ',0 . 
2250 PRINTRIGH'T$("**********GEFEl 
ICITEERD!! **********Il ,X) :BEEP 
2260 FOR wA=fI TO 3f1:NEXT 
22711 NEXT X 
228' WIOTH .. 37:PRINT:PRINT"DOOR ·EEN ER 
FrNIS BEN JE OIREKTEUR GEWORDEN VA 
N EEN SLECHT DRAAIENDE I 
JSFABRIEK. ". . . ... .. 
2290 PRINT:PRINT"Je krijgt 24 maanden 
de tijd om iets g;:>eds van deze.fabri· 

ek te maken en veel geld te verdièn 
en ••••••••••••••• OF TE VERLIEZEN natij 
urlijk." . . 
2~0 PRI NT: ?RI NT "Oe fabriek had nog 1 
0'0 ijsjes in voorraad in de diepv 
rlezers liggen. 11 

231fl PRINT:PRINTIJEn als premie krijg 
je van de over..., heid f 5f1l1gulden 0 
mtreete starten. 1J 

. . 

232~ GOSU8 Illfl 
233f1 ClS 
234f1 PRIN'TIlWAT JE EERST MOET WETEND:? 
RIN'T:PRINT 
235fPRIN'TNJe met dus ijsjes maken." 
236~ PRINTIlDie kosten I~ tot 2~cent 
~r stuk, afhankelijk van het aantal .. .. 

2a7~ PRINT:PRINT"Jebegint met een ma 
chine. " .. .. 
238~ PRINT"Die ka.n maximaal 12"ijsj 
.es . . .. per maand maken.;ft 
. 239f1 GOSU8. 111f1 
24~~ ClS:LOCATE fI.4 
241~ PRINT"ln de winter verkoop je mi 
nder'dan inde zómer." 
242~ PRINT"Daarmet je dus rekening 
mee houden als je ijsjes maakt ••• ft 
24~ PRINT:PRINTftOe voorraad ijsjes k 
ost ook geld! ft 
244~. PRINT"Aan diepvrieSkasten betaal 
je daar- voor 3 cent per ijsje per 

maand. " 
245~ GOSUB Ill.~ 
246' ClS:lOCA'TE~t5 
247~ PRINTNAls je wilt kun je machine 
skopen (kost f 75~f-) of verkopen 

{0p.brengst375 suldenl. N 
248CJ PRINT:PRINT E.lke machine kan dus 
maximaal 12~fI. ijsjes maken," 
249~ PIUNT:PRINT"Aan het eind van de 
24 maanden (2 jaar) krijg je ee 
n overzicht hoe- .veel je totaal verdi 
end hebt." . . 
25~1I PRINT:PRINT:PRINTIfJe begint in d 
e maand JANUARI." 
251~ GOSUB. lllfl 
252~ ClS:LOCATE (1.5 
253~ PRINT"Tijdens het spel kun. je ee 
n dEiel van je geld aan reklame. bested 
en. 
254' PRl NT: PRINT"Ki erdoor zu lje meer 
i jsjes kunnen verkopen. 1f 

255~PRINT"Minder. dan 25 gulden Pe.rk 
eer heeft geen zin en meer. dan 1(111 g 
ulden ook .. nietl lf .. . 
25611 PRINT:PRlNTIfJe hoeft·zeker niet 
elke maand rekla-me te maken; .het zal 
je steeds opnieuw gevraagd wor 

de.n" .. 
2570 GOSUB 111~ 
258(1 ClS:lOCATE3.5 
25ge PRINT"WORD JIJ DE .NtEUWE .TOPSCOR 
ER??1".:PRINT 
26~1I LOCATE 3.6:PRINTSTRIN(i$(31,";..ft) 
261fl.PRI NT: PRI NT NA$; ft heeft een sc.or 
e behaald van:":PRINT TP;"gulden na 2 
4 maanden ••••.•• 111 

262~ GOSUB lUe 
263f1 CLS 
264' PRINTltWÁT JE TOT SLOT MOET WETEN 
" 
265~PRINT:PRINT:PRINT"Boven in beeld 
zie je steeds:." 

266~ PRINT:PRINT" - de mand" 
2.67f1·P·RINT:PRINT" .. max. aantal ijs 
jes da t je kan maken" 
26811 PRINT:PRINT"- topscore en de 
naàm" 
26911 PRINT: PRINT: PRINTltJe kunt deze i 
nformatie àltijd weer oproepen met d. 
e toetsen' CTRL+STOp·"· . .. 
2711f1PRIN'T:PRINT"Je hebt dus. 24maánd 
en .de tijd ••• " .. . 
271(1 LotATE 6,18:PRINT ItVEEl $UCCES,D 
I REKT EU.R: ! t"· . ... ... . 
272f1 LOCATE6,19:PRIN'TSTRING$(22,195) 
21311 GOSUB Illfl .. 
2740WIDTK4~ . 
27511 RETURN 
27 BrA ' ON STOP ROUTINE ************** 
217~ CLS :.PRINTIt KIES VOOR: 11 

27811 LOCATEs .3:PRINT"Overzfch1:{e)): It . 

2790 lOCATE4.4:PRINT"Ins.1::ruktle (i):" 
28.ItJliLOCATEfI,5:PRINT"lnfo voortgang ( 
v}:" 
281f1 Z$=INKEY $:1 F Z$= ""THEN za 10 
282.11 IF Z$="i" ORZ$="I" THEN 228f 
283~ IF Z$="o" OR n="o" THEN 28.711 
284~ IF Z$=lfv" OR Z$c"V"THEN 3150 
2850 GOTO 277~ 
28.6fI I OVERZICHT ******************** 
28711 R"'USR(R): ClS :PRl NT"OVERZ.ICKTKODE .ft. . -. .. 
28811 KO$= I NPun (l ) 
289f1 IF KO$<>·CHR$( 15) TKEN CLS:RETlJRN 
29~~ I=l:COlOR 1.7,7 
291~ ClS . ... . 
29211 lOCATE8.~:PRINTNOVERZICHT RESUC 
TATEN":LOCATE 11.3 . . . . 
293f1 PRINT"Naam:";NA$(I):PRINT:PRINT 
294@ PRINT If verkoop làatstemaand 
:f. ; :PRI.NTUSING N"'I#. lil" ;VKH)*.4 
295(1 PRINT" . . verdiènd. ln2 jaar 
: f!'; :PRI NTUSI NG "1#'11'."" ;K(I) .. 
2961 PRI N'T"verkoop van. machines ( "-M( 
1); lOl: f"; :PRINTUSING"Illnl.111" ;M( fJ* 
5'11 .. .. 
291(1 PRI NT If .. . verkoop vo.orraad 
: f"; :PRI NTUSI NG "11111l1li. ,'N ;VO(I 1*. 1S 
29811 PRI NT" . . . 

. ·+11 

299f1PRI RI II 
. . TOTAAL VERDIEND 

.: f lt j:PRINTUSING"#f#"II .• III1";TV(I) 
30tIlPRINT:PRINT:PRINT" To.tal.e vra 
ag in 24 maanden:" ;:PRINTUSING"I",1111 
1I;TG{0 



30UJ PRINT" Totaal aangem 
aakt:";:PRINTUSING"III*I#";TA(I) 
3020 PRINT" Totaal verk 
ocht:M;:PRINTUSING"I**I*IM;TK{I) 
3030 PRINT:PRINT" Besteed a 
an reklame:"j:PRINTUSING"I#####·;TR(I 
) ." 3040 Ir TM I) >0 THEN PRINT:PRINT 

TOTALE VRAAG:AANGEMAAKT=";:PRINTUS 
INS M#IJ.nM ;TG{ 1 )/TA( I) 
30S0 1=1+1 
30611 IF I<=L-1 THEN GOSUB 1110:GOTO 2 
9111 
3010 LOCATE 4.22:PRINTMnog een keer b 
ekijken (jIn)?"; 
311811 Z$=INPUT$U) 
30911 IF Z$=Mj"OR Z$="J" THEN 2900 
3100 IF Z$=un" OR Z$","N" THEN 3120 
3111.f GOTO 3010 
3120 COL.OR l,15,15:CLS 
3130 RETURN 
3140 • VOORTGANG ******************** 
3150 CLS 
3160 LOCATE 8.0:PRINT"YOORTGANGS-INFO 
RMATIE Ii 

.. . 

3110 LOCATE 0.3:PRINTMMAAND: II ;MA$;" 
(NOG II ;24-N,uMAANDEN)M:PRINT:PRINT 
31811 PRINT" Aantal nachines: M.'" 
31911 PRINTM Maximaalu;M*1200;Aijsj 
eSJ:!er maand":PRINT 
320' PRINTM Kapitaal:";INT( 
K);"gulden":PRINT. . 
3210 PRINT" Totale vraag:";TG;" 
ijsjes" 
3220 PRINT" Totaal verk.ocht:";TK;" 
ijsjes" 
3230 PRINT"Besteedaan reklame:";TR;" 
gulden" ;·PRINT 
3240 TF!=TF:PRINTM Trend fa k.tor 
.u -TF' 
3250 RF!=RF:PRINTM Reklamefaktor 
: M ;RF! 
3260 GOSUB 1110 
3210 CLS:RETURN 

TELEFONISCHE 
HULPDIENST 

Een unieke service van MSX Cibmputer Magazi
ne. 
Als enige onder de Nederlandse MSX-bladen 
bieden wij een telefonische hulpdienst. 

Iedere 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. 

Zo is het niet mogelijk om op 
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 aanwezig 
zijn. 

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

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

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 dat u even
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. 
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Koppie 
Een MSX2 met ingebouwde diskdrive is een 
mooi bezit. Alleen het kopiëren van disks, dat 
blijft een crime. Ondanks de macht aan ge
heugen die zo'n apparaat bezit, gaat dat ko
piëren 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 nOK kan bevatten, 
dan is het plaatje wel duide
lijk. Wie geen MSX-DOS 
gebruikt kan al helemaal aan 
een carrière als disk-jockey 
beginnen. Het Basic COPY-

10 REM KOPPIE 
20 REM versie 1.1 
30 REM 

kommando werkt op zich 
prima, maar dan wel met 
hele kleine stukjes tegelijk. 
Tientallen keren diskettes 
verwisselen is eerder regel 
dan uitzondering. 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 nOK disk 
in slechts vier keer kan wor-

40 REM MSX Computer Magazine 
50 REM 

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 
kopiëren, 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: 
Koppie laat tijdens het ko-

piëren 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
tje. Een kind kan de was 
doen! Overigens, als Koppie 
eenmaal begint te kopiëren, 
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
RAM ook als opslag. 

60 REM door R.W.t. 
70 REM 
80 ' !!!!! f! !Ilt!! !II! 1.1 !t1!!J Hl!! I.OPGELET!!Hn UI!! In !tI!!! IJ!!1 I!l!! !n!!!! 
90' Oe regelnummers van de DATA-regels: mogênNI~r veranderd. wordeniTn verband 
met deinterne.che.cksUJtt van KOPPIE! .. 
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100 I .. 

110 I KOPPIE is alleen voor MSX2 g.eschikt, met 128K VRAMen een 128K Memory
Mapper. Het programma moet opstarten jn hetzelfdèslot als demapper. 
120 I 

130 .CLEAR600.&HC000: OEnHT A-Z: CLS: WIDTH 80 
140 PRINT SPACE$(28); "MSXComputerMagazine IS" 
150 PRINT SPACE$(30) ; "dfskette.quick-copyf! .. 
160 PRINT . 
170 PRINT tlOitBasicw.programmainstall~ert KOPPIE. een snelle disk-kopieerder di 
eperIl 
180 PRINT 11keer wisselen 180Kkopieert. u 

190 PRINT 
200 PRINT "Koppie werkt alleen op een . MSX2 met128K Video-RAM en een 128K Memory 
,.,Mapper!U 
210 PRINT tiBövendien moet het programma .1n dezelfde.s lot. opstarten als die Memor 
y-Mapper. 
220 PRINT . . .... .. . . ... . . 
230 PRINT "Dat· zal echter (bijna?) altijd wel kloppen. In de p~aktijk werkt KOPP 
IE op ie- dere MSX2 dJe .inNederland verkocht is. ll 

240 PRINT 
250 PRINT "Hetprogtammamoet eerstuit.de DATA-regel~ worden gelezen en 
geheugen geplaatst worden •. Even geduldaub~1t . 
260 PRINT .... . . ....... .. . 
270 PRINT "Ermöeten. M.g .. .OATA,.,regels wordanverwerkt. 11 .... ... . . ...•.•...... 

280 I Inlezen en wegpoken.KOPPIE-machinetaal *******1<*************************** 
290 AO:;:&tfC1001 RESTQRE . 
300 .FOR F=0TO 140 



310 lOCATE 15,15: PRINT 141-F 
320 REAO A$: Xl=0: X2=0 
330 FOR>G=0TO 23 
340 PL=G*2+G\2+G\8+1· 
350 X=VAL(U&h ll +MIO$(A$,PL.,2») 
360POKE AD ,X: AO.=AO+l 
370 lFGMOOZ=0 Tl-iEN Xl=X1 XOR X 
380 IF GM002=1 THEN X2:::X2 XORX 
390 NEXT G . 
400 Yl=VAL.("&h"+MID${A$,f54,2}} 
410 Y'l;'iI'VAL( 'l&hll +MIO$(A$,66,2)) 
420 lF Yl<>Xt OR Y2<>X2 THENGOTO 760 I fout gevonden 
430 .NEXT F 

COMPUftll 
MAGAZINE 

440 'Mac,hinetaal-programma. suc,cesvolingelezen en 1n geheugengeplaatst******* 
450 C\:.S .. . ... 
460 PRINT SPACE${28.); I'MSXCotnputerMagatJnets 't 
470PRINTSPACE$(30}; "diskette qllick~copytt 
480~INT. .. 
490 PRINT "KOPPlf; staat nu in het geheugen vanaf &HC1.00 toten met &HCE20.U 

500 PRINT "Het start-adres is&HCI00. u 

510 PRINT 
520 PRINTUUkunt het nua lskantenklaar machinetaal-progr.amma op diskette of 
cassette laten zetten, zodat u het de volgende keer met SLOAO kan starten~ 11 

530 PRINT "Daarna kunt u KOPPIE mete.en laten opstarten.~ ti 
540PRItH 
550 PRINT "Om een disk-versie aan te màke.n moet urm op de LO' drukken. 1I 

560 PRINTIIVoor een casse.tte .... vers iemoe.tude IC I kiezen; u 
5.70 PRINT . 
580 PRINT "Om KOPPIE meteen te starten drukt ij nu op de spatiebalk." . . ... 
590 PRINT "Zorg er echter wel voor dat u eerst KOPPIE een keer weggeschreven hé.e 
ft,.als machinetaal-programma ofaJs .Basic-loader! ti. 
600 I$=INPUT$(l): PRINT 
610 IF 1$=11 uTHENDEFUSR0=&HC100:PRINT USR0{') 
620 Irf$=lId n OR I.$="DilTHEN NM$=lIkoppie.binu 

630. IFI$;Ucl' OR I$;IIC lf THENNM$= lIcas:Koppieu 

640 PRINT "Oe volgende keer kunt u KOPPIE starten met.: 11 

650 PRINT "BLOAo.";CHR$(34}; "KOPPIE'! jCHR$(34}: 11 ,R" 
660 PRINT 11 of ,voor cassette:" . 
670 PRINT I\BLOAD";CHR$(34); "CAS:KOPPIE H ;CHR$(34);1I .Rli 
680·BSAVE NM$I&HC100,&HCE20,&HC100 
690 CtS 
700 PRINTuKOPPIE isweggescnreven! n . .. . . . . ..... . ... 

710 PRINT, "Oesgewenst kunt u nog een kopie. wegschrijven, of het progrtl;rnma nu sta 
rten. n . . . 

720 PRINT 
730 GorO 540 
740 END . .. . . .. . . . . . .... 
150' Fout gevonden *************************************************1;********** .. 
760 BEEP . 
77.0 PRINT 
780 PRUtT liEr .is een. fout inde. OATAgevonden! 11 

790 PRINT UKijk rege P ;F*10+820; "naI" 
800. STOP ... . . . .. .... . . . .•. . 
810.'·. Kopple-OATA********************************************U*********~****** 
820 DATA- "21F0 eoEO 5923 F3EP 53FE CP2ZZ3f3E073 EECOC0560131 F0C0C6E511 

8300ATA "21.00 003A ClFCC024 $021 $0403ACIFCCO • :2400 3E08C05F0ë3E/ leE6" 
840UAJA u.0032F5fA 32F6 FACO 3001~3AfO~fEn00 802100C0 0+00,4.0EO/F0Af~j 
850uATAlta003FF3~0.203 FE.!l 0.08.0 210.0CE0L 3500 . EOBe 30D3fEFB .21(1.0 . 66361i 

. 860. OATAI~00C071013A07004F 3AA2FC5106ZCC506· .00E051.14 10FB1414 1841)'/ 
87.0 OAJA"010 F30608·21 2608 C5E5CP4E. CeEl C124. 10F6 .0608 2126 1CC5324C" 
880.0ATA "E5èo 4ECC.EICl 2410 F61E000E2~CO 7QF3COF.0C4CO 9f00 .F;E.IB A301l1l 
890 OATA uCI\ACC026 C02E 72E5 DOEl D07f 002B.AEOOI\EFE FE49 C2ACCOU 4922tl 

900 DATA u.261C. E053 E1CA2100· 0.0.2.2 t~CAË.5CO 80e2 U22,E3CA i CQ33C33A 8.183 11 
.• 

910 DATA.'~55èC30Z8 1~nl 26lE E053EICA2AE3CAE5 CQt;:0 CBCO 96CZU22 eBB9 tr ,. 
920 DATA "E3CA C033 C3.11 2620 6053 EICA2AË3CAf5 COE0CBCO 9pC2 El22·· 569A.'~ 
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930 DATA "E3CA C033 C33A 5.5CC 3D28 1811 2622 E053 ElCA 2AE3 CAE5 CDE0 9A6B lI 

940 DATA "CBCO 96C2 E122 E3CA CD33 C321 34C2 C057 CCC3 BFC1 DIEB E907 E35E" 
950 DATA "C4C4 CCCC 01DB D907 0D6C 7364 5117 6062 6E53 186A 5165 6457 0C7211 

960 DATA 110A0C 0A06 0108 1414 1767 4757 515S 595C6464 9CD7 D1CS C983 AODAII 
970 DATA "2120 2AD7 9D98 2292 C980 3A07 969A 9980 9CA7D18D 8A92 C7B7 488F" 
980 DATA "CDU CBIE 000E IBCo 7oF3 D07E 0132. 56CC E601 3C32 55CC 3E00 SBBI" 
990 DATA "32F6 FACo 3001 1100 2C06 15C5 2100 9022 E5CA DSCD 26C4 ElE5 98FD" 
1000 DATA "con 013A 0700 4F21 0090 0600 ED83 EDB3 ED83 ED83 ED83 E083 82FA II 

1010 DATA "EDB3 E083 2100 08Dl 19EB C110 CE3E 0132 F6FA C030 0111 0000 04F0 11 

1020 DATA "0610C5210090 22E5 CAD5 CD26 C4El E5CD 7101 3A07 004F 2100 AoDF" 
1030 DATA "9006 00ED 83EO B3EO 83ED B3ED 83ED 83EO B3EO B321 0008 D119 4l36" 
1040 DATA IIEBCl 10CE 0605 C578 C602 D3FE 0608 2100 8022 E5CA C5Co 26C4 8C67" 
1050 DATA "C110 F9Cl 10E8 3E01 D3FE C9CO E7CA 3E00 32F6 FACD 3001 2100 01FB" 
1060 DATA 112C06 15C5 1100 90ED 53E5 CAE5 e06E 013A 0600 4F2A E5CA 0600 479A" 
1070 DATA "EDB2 ED82 ED82 ED82 EOB2 E082 .EOB2 EDB2 COCF C321 0008 0119 DFFF Il 

1080 DATA "Cl10 D03E 0132 F6FA CD3D 0121 0000 061D C511 0090 E053 E5CA E1FF" 
1090 DATA "E5eD 6E01 3A06 004F 2100 9006 00EO B2EO B2EO B2EO B2EO B2EO B283 11 

1100 DATA "B2En B2EO B2CO CFC3 2100 0801 19C1 1000 0605 C578 C602 D3FE 8B4F" 
1110 DATA "0608 2100 8022 E5CA C5eD CFC3 C110 F9C1 10E8 3E01 D3FE C906 442E" 
1120 DATA "043A 56CC 4FED 5BE3 CA2A E5CA AF37 C044 0130 0FFE 0330 0BCO 0058 11 

1130 DATA lIC000 CDB7 00DA 12C1 1800 CDB7 00DA 12C1 2AE3 CA23 2323 2322 381C II 

1140 DATA "E3CA 2AE5 CAll 0008 1922 E5CA 3AF6 FA32 85C4 AF32 F6FA C030 2E2B II 

1150 DATA "01Co BCC4 3A85 C432 F6FA C330 0100 3EFF 3225 C406 043A 56CC ED53 11 

1160 DATA "4FED 5BE3 CA2A E5CA AF CO 4401 3014 FE03 300B CDC0 00CO B700 5433" 
1170 DATA "DA12 C118 o93E 1C32 25C4 COB7 000A 12Cl 2AE3 CA23 l~323 2322 C4AfH 
1180 DATA "nCA 2AE5 CAll 0008 1922 E5CA 3AF6 FA32 85c4 AF32 F6FA CD30 2E2B Il 

1190 DATA "01CO 86C4 3A85 C432 F6FA C330 0100 t05B ElCA 2102 0019 22E1 4212" 
1200 DATA "CAEB 3A25 C457 C077 017A 2CCO 77.01 7A24 C077 017A ZoCO 7701 4FBO" 
1210 DATA 113A55 CC3D C03E 0232 55CC 24CO 92C4 3E01 3255 CCC9 E05B ElCA lBAD" 
1220 DATA "2IFE FF19 22E1 CA16 007A C077 017A 2ceo 7701 7A24 C077 017A 1782~ 
1230 DATA "20CO 7701 3A55 CC30 C03E 0232 55CC 24CD C7C4 3E01 3255 CCC9 18F0 11 

1240 DATA "21F7 C4CD 57CC C907 0903 0107 olDB 0907 2953 5157 514B 4957 lB31" 
1250 DATA "5953 5157 5158 5957 4953 515.7 5136 2627 9053 988A 519C 9490 A2C5" 
1260 DATA "69A7 A8BA AE64 AAA6 A9A3 1804 650B 02A6 87B9 B807 6E7A 7967 0B76" 
1270 DATA "G07C 0118 060B 1414 6353 6568 666E AC12 6263 6857 6161 661E 62A7" 
1280 DATA "7708 1C1C 10AB 1568 0053 404F 41BE 5907 2C39 0122 2C2C 2307 C992" 
1290 DATA 112025 2084 9C26 2507 8C85 013E 8C82 8292 8189 9899 A387 C707 9ABBI! 
1300 DATA H816C 7557 7f90 6057 6A9C 6B62 9C65 5966 7953 9083 858C 292C 6771" 
1310 DATA /13628 4857 968A 9C87 BCB7 MAl A6CB AC14 A003 0518 A6lE 15A9 7EC4" 
1320 DATA "00BO 04C3 01C0 C37F 6E03 0F18 10lC 060C 1708 7C57 6C65 4914 22E4" 
1330 DATA "IC65 5lA0 A793 BA57 A40C 1C06 0778 A9AC 1803 0164 075B AllE F9FD II 

1340 DATA 112C29 3B34 282E 9459 5603 8S70 8408 6707 608C 0188 8C87 8207 2792" 
1350.0ATA "9MC 8E98 9F89 .A09E 606C 5175 6C61 6260 9C53 2020 275B 8062 024C" 
1360 DATA 114976 8184 9688 6868 8553 9E64 8696 6189 ACBO A4S0 DIBD A6A6 B5C1" 
1370 DATA "5703 OB0C 0633 0972 0204 01B4 B00C 0307 6418 1E10 0Fl8 0714 9CFl" 
1380 DATA nA7A5 .5102 7A7B 7900 Be53 7310655B 6B00 1F05 5102 IA1B 1900 7908" 
1390 DATA "IC53 591F 181C 0357 203C 3A07 76BB 8460 D99A 8491 2:72C 809A 418A" 
1400 DATA "8C85 0186 84EB 3B86 o99A 86A4 900B 9C86 6A6C 5068 6F6E 4963 A004/1 
'1410 DATA "9C53 9A66 6198 9494 778C 8750 5130 8082 599C 8B57 9798 9B57 015P 
1420 DATA "AIAC 8507 A5 AC B814 A3D3 A605 01A6 121F 8700 03B5 0C05 E900 901C" 
1430 DATA "1C17 0A07 lC16 2103 M6D 6674 704B 6E08 1857 515F BoB8 02BA 0185" 
1440 DATA "49A2 AFA5 A5A8 A7B4 S902 1F57 B2Al 80A3 8C03 8181 BA87 7472 53EB" 
1450 DATA "8D7e 6508 0129 989B C97E6667 61687407 9C9C8707 0791 9494 43FE" 
1460 DATA "7929 516E 6C70 9460 599C 6757 999C 6557 8382 8E57 SC8C 8782 148C" 
1470 DATA "5983 8B86 979C 8394 A3D3 BSA6BDCB A114 ADD3 A054 lEA7 6707 B550" 
1480 DATA fl681F BAD7 0C01 E900 1C17 0A07 1005 1514 7776 5165 SA7C 6557 3020"·· 
1490 DATA "lA18 106B 5111 0001 490B 0478 510F 1471 1C05 51020C05 0557 173811 

1500 DATA 1I9CD3 2590 30CB 3B20 9C25 0190 9025 0994 8C85 (H81 9A9A 9507 E9E5 11 

1510 DATA HAleF 8682 9F9C 09A0 6353 6564 5191 886B 6E255130 6566 5994 BBIB" 
1520 DATA "7753 8484 9B2B 8594 8E96 9557938A 8689 A7A0 A3BA 16A3 MA0 55B3" 
1530 DATA "lB57 DIM AA10 WA2 C905 B407 0EBC0703 096C Dl0C 1C07 0914 C452" 
1540 DATA "655E 6457 705A 1463 5653 1904 605B6969 020A 7B10 0404 6857 361C II 

1.550 DATA "1002 0601 511F1803 2C25 o12E 9090 2760 0984 842B 0176 858911B911 

1560 DATA "65C49A9B 7A7S E9cf 9682 8C8A D19C 8F94 6353 6850 626C 9559 D4D0 1t 

1570 DATA "6C6E 5557 996A 6493 8C85 4857 8EJe 8783 592C 5190 8587 6061 E487 11 
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1580 DATA "AD03 SEM ACAI C9A3 lCM 541E 01A5 1818 B703. 0904 BOEB 1314 E757" 
1590 OATA "IA00 0707 13.10 0707 6060 7557. 6161 666E 5718 6C6C 10A5 59BC 6445 11 

1600 DATA 110C77 SIM A6B6 A90A 0C05 1557 AC5B 1518 2839 .2790 0163 882B M9f" 
1610 DATA !i5603 8584 2F9C 0923 8C9E 3A3S 018.7 9407 8S9C 33A4 8BOB A0824B1C" 
1620 DATA 112053 7564 677C 6E57 6398 9061 5131 3882 2026 4757 2E3A3927B53A" 
1630 OATA u203C 5198 8656 9598 A3D3 AEM B2A8 A2A3 6303 0206 010B 6074 7fBl" 
1640 DATA IIC900 BA07 020C 0212 0109 2415 1C05 0913 6262 7B57 0712 0057 8083 11 

165.0 DATA 1/6065 5166 lE67 6619 0C79 5140 S8B3 BE4D 59A0 0257 190A 0607 5640" 
1660. DATA 116927 903B 0197 2023 0923 2B26 8221 989C 8488 0188 9BEB 9494 BA6P 
1670 DATA "8303 9BM 998A 9495 706C 5175 SA5A 6371 609C 5520 5185 9863 fC0D" 
1680 DATA "70C 7B838889 8A57 8096 5122 2A2B 2900 0C03 A7A8. ACAl C909 196B II 

1690 DAtA "1C07 A604 A517 09A5 0202 BB07 080.f 0014 1A18 1003 0116 0607 A775" 
1700 DATA "606C 6461 6C65 A757 0062 5557661F .6663 4905 060E 510.C .7Fl4 F665 11 

17.1.0 DATA "03536518 0049 5980 5E03 3E24 5826 C988 252F 8407 249C 2722 6290" 
1720 DATA "8C85 0188 888C E985 9885 0187 8590 8707 6F60 63505197 6063 4A8B" 
1730 DATA "5963 6B66 8261 989C 84885151 9090 8757 809C 9A57 8190 8282 FE3F lI 

V40 DATA "ACA5 6807 ACAI AE07 ABlt 04A3 01A6.A412 060C BAOO 0177 2803 5AAA" 
1750 DATA 110981 1403 05lC 0707 6F6C 5150 1064 1468 6061 6257 6B6A 1500 8918" 
1760 .DATA "0A53 0904 1711 1400 4353 8464 0B5B 0260 2423 2423 2eC8 2C26 CEAA It 

1770 DATA "2320 5526 2708 8022 e985 8884 30EB8E94 8382 M9E 01E3 8178 540611 

1780 DATA 112553 8930 254B 8128 5820. 5157 51.5B 3C38 6F91 2423 4528 2939 4BB4 t1 

1790 DATA "592A51234BFB 5957 6903 010701e8 C907 0903 0107 OlOB 0907 BAB5~ 
1800 DATA IIC903 0107 OlEB E907 0903 0107 781E 090E 627C 5168 5B48 6014 816]'1 
1810 DATA IIl01C 6857 021C 6F18 0553 0706 02AB 1405 1C055102 1218 lB03 4BA8u 

1820 DATA \l6F03 B024 3C2E C92E 9C23 2B26 97ge 9429 8.oC8 OI7C 9090 8307 DCB4 11 

1830ÖATA 119C9C 8707 8698 9C87 6e5F 6457 676e 6294 6053 6E84 679E 6557 0.0BA" 
1840 DATA "8C86 897B 5185 8094 8045 5127 878A 9394 ACB9 DIM ACA5 A2076FFF" 
1850 DATA "lOlC 0170 7005 6604 6017 DlBA 1603 280A 1C0F 1010 070B E167 BF6A" 
1860 DATA "021A0401 5106 lE00 00A6 8958 516A lF57 AC16 M50 5B45 4740 A990 1l 

1870 DATA "4345 4740 4845 4750 e900 0000 00000021 F0eA C057 CCC357CB 67M" 
1880 DATA "C903 0107 C4C4 eccc 0903 0107 6687 9494 5E53 6774 5197 9457 16FC" 
1890.0ATA "8662 6198 9C24 6292 8180 8385 5188 8757 909C 5198 87988F94 0990" 
1900 DATA 116908 6714 1871 6707 0903 016C 6464 OC07 C903 0167 050C2802 f70e" 
191.0 DATA. "le03 1800 061C 0303 A967 647A 70686708 6060 6660 5117. 0062 8ee4 11 

1920 DATA "lE53 0706 7245 C921 C1CB CDEA eC21 20CE E521 2608 C07l 01El 4056" 
1930. DATA "0684 EOB3 E521 2609 CD7l 01El 06B4 EOB3 E52l 260A CD7l01El 0003" 
1940 DATA "06B4 EOB3 E521260B CD7l 01El 06B4 EOB3 E521260e C071 01E1 0007" 
19500ATA "06B4ED83 E521 2600 con 0lEl 0684 EOB3 E521 260E ton 01E1 0003" 
1960 DATA 1'0684 EOB3 E521 260F C07l 01E1 06B4 EOB3 C9AB A0BFA10E 4900 8EM ll 

1970 DATA "A2Bt 5857 BE0A 0907 A0AC 5140 5941 A969 7053 AB57 825B BOF7 9A8A" 
1980: DATA 1121E9 CBCO 57CC C357 CBD3 0107 0164 OCOC C403 0107 0166 8594 2aFS" 
1990 OATA 119C8E 0180 8COS 9594 2962 786E 6865.9468 9C53 5A9A 9998 9695 0E8A" 
2000.DJ\TA "49808757 808C 2993 9780 8FM 5130 4724 6309 6707 D1CB C96C 7841" 
2010 DATA 116464 6t07 010B 0907 050C l0BA0CE8 0000 161C 0B08 01060604 .032AII 

2020 DATA 117766 6457 6D68 626A 5965666E .ABfB 01S4 00AF C356 0000 00fB 4A75 rl 

2030 DATA "3E.00 32F6 fACO 3001 22F5 ecco FACC 22F7 eC3E 0632 E9CC C056 03AF"·· 
2040 DATA "01eo C000 2120 CEJA 0700 4FE5 2126 08CO 7101 El06 B4EOB3E5 0808" 
2050 DATA "2126 09CO 7101 ~106 84EO. B3E5 2126 0ACO 7101 E106 B4EO B3E5 0300" 
.2060 .OATA "21?6 0BCO 7101 El06 B4ED B3E5.2126 0CCO 7101 E106 B4EO 83E5 0700" 
2070 DATA 112126 00CO 7101 E106 B4EO B3E5 2126 0ECO 7101E106 B4EO B3E5 0300" 
2080 DATA "2126 0FCO 7101 E106 B4EOB3.CD 9C00 2005 C022 C018 8FF3 COB? 47B7" 
20900ATA"000A 12C1 C904 0810 2M0 80010200 0000 0000 0021. 20CE 061E 87BP 
2100 DATA "C506 06C5 E5CO 7.4CO nel 0023 10F5 237E AOC6E2EE2B85 B7208E2]11 
2110 DATA. "032A F5CC C1l0 EIDO 2BC9 212t CEIl 20CE 0100 08ED B02A F7ec 7118" 
21201lATA u 3AF9CC47 E5CS C074 COCI .E110 t006 0623 7.EAO C6E2 EE2B 85B7 3728u 

21300ATA "20.03 2AF5 ce22 nee 7832 F9CC C900 4B4F 5050.4945 20312E32Z5Bjt.~1 
2140 DATA "2077 6173.2f/Jn 7269 7474 656E 2062 7920 5257 4C00 00E5057E 906EII 
215f/J OATA "AOC6 E2EE 2B.85 6FED 5B04'0026 0029 2929 19E8 21EO CM8 0600 SB2t" 
2160 OMA 11094E EBll 8400 0608 0036 0000 lEA12804 0036 00FF 2300 .1910 3CC0" 
2170 DATA "EFOO ElC9 3E02 D3FE 21008011 01800164 0036 00EOB030 03FE 2105" 
2180.DATA IIE83600016400 EDB8 2100 Ç0AF 01AC 0077 2309 18B120F92AFE DE46 11 

2l90.PATA "C02223f3 EOlB EECO 21OAFE36.C92336C9 2336 C9C3 9B400000 BCD41i .. 
22000ATA uF2CD C087 ~0DA 12C1 COC0 000E01e9 0000 4142 1040 0000 0000 B064 11 

22100ATA 110000 0000 f/J000 0000 21OAFE36 e.323. 3600 2336 C121 FlC4361E.0F02" . 
2220 DATA jl?336CA21 Mei 36AF 2336 AfC9C900 0000 0000.0000 ,0000 00003C5B" 

• 
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Het programma Teller is op de MSX Computer Ma
gazine redaktie uit nood geboren. We moesten nl. 
eventjes 'snel' bepalen welk programma de MSX 
Computer Magazine TROFEE gewonnen zou heb
ben, welk programma het meest genoemd was op 
de lezers-enquête formulieren. 
En dat waren er heel wat, die formulieren. Daarbij 
kwam nog dat we van tevoren niet konden inschat
ten hoeveel verschillende programma's er ge
noemd zouden worden. 

AI met al reden genoeg voor 
de redaktie-assistente om eens 
diep te zuchten en zich af te 
vragen of daar nu geen handige 
oplossing voor te vinden zou 
zijn. Om nu alles maar op een 
bloknoot-velletje te gaan tur
ven leek haar niet zo'n gewel
dig goed idee. 

Teller 

Om kort te gaan, we hebben 
er inderdaad een handiger op
lossing voor bedacht, in de 
vorm van een klein program
maatje. Dat programma vol
deed prima, maar zat natuur
lijk wel wat 'slordig' in elkaar. 
Ook bij ons wil het wel eens 
gebeuren dat zo'n snel ge
schreven programma nu niet 
echt een wondert je van ge
struktureerd programmeren 
IS. 

Het basis-principe was echter 
wel goed, en we beseften ons 
dat een dergelijk tel-program
ma - een soort geautomati
seerd schrap-blaadje - voor 
veel meer zaken te gebruiken 
is. Vandaar dat we dat oor
spronkelijke programma maar 
eens netjes hebben opgepoetst 
teneinde het in MCM te kun
nen opnemen. 

Gebruik 

Teller is voor heel veel zaken 
te gebruiken. In feite kan men 
alles wat men op moet tellen 
ook in Teller stoppen. Maar 
vooral als het niet van tevoren 
bekend is wat voor zaken er ge
teld moeten worden is Teller 
ideaal. 
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Stel dat men een grote berg 
postzegels wil uitzoeken, om te 
weten hoeveel van iedere zegel 
men heeft, dan zijn daar na
tuurlijk meerdere methoden 
voor. Zo zal men gewoonlijk 
eerst de zegels allemaal netjes 
op soort sorteren, om daarna 
al die stapeltjes te tellen. 
Met Teller kunnen die twee za
ken keurig gekombineerd wor
den, onder het sorteren kan 
men steeds als er een nieuwe 
soort wordt gevonden - en er 
een nieuw stapeltje moet wor
den gemaakt - het programma 
ook een nieuw 'vakje' laten 
aanmaken. 

Een ander voorbeeld, stel dat 
men het resultaat van de be
stuursverkiezing van de lokale 
klaverjas-klub moet bepalen. 
Iedereen heeft op een briefje 
de naam geschreven van de 
persoon die hij of zij het meest 
geschikt acht als penningmees
ter voor het komende seizoen. 
Als die klaverjas-klub maar 
groot genoeg is, kan dat een 
hele klus zijn. Met Teller 
wordt ook dat een stuk simpe
Ier, temeer omdat men niet 
van tevoren hoeft te weten 
welke namen men tegen kan 
komen. Zelfs hoeveel namen 
het zijn is van tevoren niet echt 
van belang. 

Werking 
In het gebruik is Teller heel 
makkelijk. De kapaciteit van 
het programma is sterk afhan
kelijk van het feit ofhet op een 
MSXl of een MSX2 draait, 
aangezien het gebruik maakt 
van het scherm. 
Dat zoekt het dan ook netjes 

even zelf uit, in regel 120, 
waarna allerlei andere zaken 
daar op worden aangepast. 
Allereerst wil Teller weten of 
u met een diskdrive of met een 
cassette-recorder werkt. 
Waarom, dat wordt al gauw 
duidelijk. 

Want het volgende dat Teller 
wil weten is of men een al eer
der begonnen telling van disk 
oftape wil terugladen. Dat kan 
namelijk ook nog, als men hal
verwege een telling besluit dat 
het voor vandaag wel genoeg 
geweest is kan men de tussen
resultaten netjes opbergen tot 
de volgende dag. 
Stel dat u met een oud bestand
je door wil gaan, dan zal dat 
netjes geladen worden, waar
na u rechtstreeks in het 'tel
scherm' terechtkomt. Maar als 
u een nieuwe telling wilt begin
nen verschijnt er eerst nog een 
vraag. 
Teller wil dan van u horen hoe 
lang de namen zijn van de za
ken die wil gaan optellen. Aan
gezien Teller zometeen die na
men op het scherm zal laten 
zien is dat die lengte van be
lafig. Hoe langer de namen, 
hoe minder er tegelijkertijd op 
het scherm passen. 
Vandaar ook dat Teller op 
grond van de door u opgege
ven lengte eventjes berekend 
hoeveel namen er dan wel op 
een scherm passen, waarna u 
die waarde alsnog kan aanpas
sen. 

Telscherm 
Nu Teller eenmaal alle gege
vens heeft komt u op het eigen
lijke werkscherm. Op dit 

l~ REM TELLER 
20 REM 

scherm laat Teller steeds alle 
namen die het programma 
kent zien, met voor die namen 
een volgnummer en achter die 
namen een telling. U kunt 
steeds kiezen uit drie mogelijk
heden. 

Ten eerste kunt u de telling van 
een van de bekende rubrieken 
met een verhogen, door het 
volgnummer van die rubriek
naam in te tikken. Maar u kunt 
ook nieuwe rubrieken invoe
ren, door als getal een Dul in te 
tikken. Daarna vraagt Teller u 
om de nieuwe naam, die met
een keurig op zijn plaats wordt 
gesorteerd. 

De derde mogelijkheid is om 
de speciale kode '999' in te tik
ken, waarna u op een hulp
schermpje komt. Op dit 
scherm kunt u kiezen uit het sa
ven van de telling tot dan toe 
of het afdrukken van het resul
taat van de telling. In beide ge
vallen komt u daarna weer te
rug op het eigenlijke tel
scherm. 

Om Teller te stoppen moet u 
de Control-Stop toets-kOmbi
natie gebruiken, er is geen 
'nette' manier om het pro
gramma af te breken. 

Tenslotte 
Hopelijk spreekt Teller u aan. 
Het is een simpel maar voor 
sommige dingen verdraaid 
handig programmaatje. Bo
vendien is het een leuk voor
beeld van hoe een programma 
zichzelf kan aanpassen aan een 
MSXl- of een MSX2-omge
ving. 

3~ REM MSX Computer Magazine 
40 REM . 
50 ., initial isatie vars. ************ 
60 CLEAR 5000: OEFINT A~Z: 
70 MX .. 250 
8~ DIM NA${MX).NT(MX) 
9~ '1 initial ;satie screen *********** 



100KEY OFF 
110 SCREEN" 
120 TY=PEEK(&H2D) 
130IF n=0 THEN RL=40ElSE RL:::80 
140 WIOTH RL 
150 TT$=IIMSX Computer Magazine's Tel1 

Î6idïi$=sP. ACE $ I (Rl-LEN (TT$) \ /2' + TT$ 
170 I start **************-1.-1.**-1.****** 
180 GOSUB 980 
!~0 PRINT tlOiskett~ of cassette (cId) 

200P$l::INPUTf(1) . 
21.0 IF INST.R ''ecli ,p .. $) T. HEN.· OV$=."ca~;: 11 

ElSE lF INS R(ItOdJl P$) THENOV$=ua:" 
EL$E PRINhGOi0190 . 

.220 PIUNT:PRINT· ... 
230.PRINT "bestand iaden (jIn) 11 • 

240 P$=INPUTtPl ... ' 
25.0 Ir INSTR IJjll,P$L.THEN GOSUB 830: 

GOTO 360 EL ElF INSTR( 11 N. n 11 ~ P$) rHEN 
GOT0260 ELSE PRINT: GOT0240 

260 PRINT: PRINT 
270 INPUT UAantal po.sities per naamlt

; 

SM . 
280AR=RL\(9+BM) 
290 PRINT 
300 PRINT tiEr passen dan";AR; fI namen 
.per regel ll 

310 PRINT 11 In t()taal u;20*AR;Î' namen 
p .. er. sCh.erm

ll

. . . 
320 pRINT. 
330 PRINT "Akkoord (jln) 
340 P$l::lNPUTl,n 
35. 0.IF I.·.NSTR. f JjU,.P$)THENGOT .. O 360 E 
lSE IF INSTR"Nn",P$) THEN GOTO 270 E 
LSE330 
.360·' ho·ofdlus ********************** 
370 605\.1B. 480 
380PRINT . . .. 
3~0 PRINT uNufIl!IJer? (0 => nwe naam, 99 
9=> menu)u, 
400 INPUT A$ 
410 IFLE .. N{A$}=0. THEN 390 
420 H=VAL( A$) ... ; . 
430 IF H=0 THEN GOTO 610:' n1euwe naa 
m 
440 If H;:;999 THEN. GOSUB 1020: I menu 
450 I F • H<l OR H>LA rH EN 390 
460 NT(H)=NT(H)+l 
470 Goto 370 
480 î . bouw scherm. ******************* 
490.60SUB980 
500 FOR N:! TO.LA STEp·AR 
510fOR M:::0 TOAR-l 
520 .. ·lf N+M=LA+1 THEN·M=AR-l: N=LA 
: GOTO 570 
530 PRINT USINGIIIII u'N+Mi 
540PRINTLEFTf(NA$lN+M) SM); 
550. .. If LE. N. (NA$. N+. M.J <BM .... tH. EN. PRIN TSPACE$ {BM",LEfM NA (N+MP' 
560 . PRINT uS ING. I'. I Hfr~·NT(N+M); 570NEXl.M . ... .. •. 1. • 

580 PRINT 
590 NEXT N . 
600 RETURN .. . 
610 .1 nieuwe naam toevoegen ********* 
620 PRINT: INPUT IIGeef naam";NN$ 
630 LA=LM} 
640 NA$(LA =NN$:NT(LA}=l 
650 GO$OB 190 .... 
660 .. GOrO 3ó0 
670 . I save bestand ****************** 
680 GOSUB. 980·· 

COMPUnll 
MAGAZINE 

690 lF OV$="cas: 11 THEN 710 
700 PRINT UBestanden op deze schijf: 11 

:FILES:PRINT:PRINT 
710 INPUTlInaam weg te schrijven besta 
nd?"'SC$ . . .. .. 
7.20 6PENOV$+SC$ FOR OUTPUT AS 1 
730 PRINT: PRINT IIBéstand wordt gesav 
ed":PRINT:PRINT 
740PRINTI1, LA . 
750 PRINT 11, SM 
760 PRINT i1t AR 
770 FOR N=l 0 LA 
7.80 PRI .. NT. 11,NA$(N) 
790 PRINTlll,NT(N) 
800 NEX! N 
810.CLOSE 1 
820 RETURN 
830 .1 laad bestand****************** 
840 GOSUB 980 . 
850 IF DV$=flc;as: "THEN 870 . 
860 PRINT IIBéstanden op deze schijf:" 
:FILES:PRINT :PRINT 
870 INPUT'fnaam te laden bestand?!' ;LE$ 
880. OPEN OV$+LE$ FOR INPUT AS 1 
890 PRINT: PRINT IIBestand wordt gelad 
enl!: PRINT: PRINT 
900 INPUT 11, LA 
910 INPUT 11, SM 
920 INPUT 11 AR 
930 F'OR N=1 to lA . 
940 INPUT Il,NA${N),NT(N) 
950 NEXT N 
960 CL:OSE 1 
970 RETURN 
980 ' nie.uw scherm ****************** 
990 ClS 
1000 PRINT TT$: PRINT 
1010 RETURN,· ... .. , 
1020 I ntenu·************************* 
1030 GOsue 980 
10.40 PRINT IIBestand saven (j/n)lI; 

. 10.50 P$=INPU~· {I) 
1060IF.INSTR I Jjl.ll$) TH.·EN60.S.· UB .6. 70 
ELSE IF INS (I/Nn. ··1P$) THEN GOTO 107 

0ELSEPRINT: èOT0040 
1070 PRJNT: PRINT 
1080 PRINT IITe11ing afdrukken (j/n)H; 
1090 P$=lNPUT$P) 
1100 IF INSTR( I Jj" ,tP$)THEN GOSUB 112 
0.: GOT.O 360. ELSE Ir INSTR(IINnlltp$)· TH 
EN GOTO 1110 ELSE PRINT: GOT0080 
1110 GOTO 360 
1120·' afdrukken ****~*********.****** 
1130 LPRINT IINMM 

Aanta 1" 
1140 LPRI.NT 
U50FOR N=l TO LA 
1160 LPRINT USING "\ . 

\ #i lt ;NA$(N),NT(N 

f170 NEXT N 
1180 RETURN . . 
1190 ' bubble s.ort****************** 
1200 IF LA=1 THEN 1280 
1210. FOR T1=1 TO LA·1 
1220 Vl=0 .. . . 
1230 FOR T2l::1 TO LA-Tl 
1240. IFNA$(T2+l)<NA$lT2)THEN 
SWAPNA$(T2+1),NA$(T2) t SWAP Nt(T2+1) 

i
NTCT2): V1=1 
250 . NEXT T2 

1260. IF Vl=0 THEN Tl=LA-1 
1270 NEXT Tl 
1280·RETURN 
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Een van de eigenaardigheden van computers is dat 
een en hetzelfde probleem op ontzettend veel ma
nier~n kan worden aangepakt. Er zijn bijvoorbeeld 
vele manieren om een tekstverwerker te program
meren, allemaal met hun eigen voor- en nadelen. 
Maar al die benaderingswijzen hebben toch een 
ding gemeen, namelijk dat het uiteindelijke pro
gramma teksten moet kunnen verwerken. 

Een soort programma waarbij 
dat ook maar al te duidelijk is 
vormt de sprite-editor. Kort 
gezegd zijn sprite-editors hulp
programma's waarmee het 
ontwerpen van de sprites - de 
handige grafische 'tekens' 
waar ieder spel gebruik van 
maakt - op' het beeldscherm 
kan gebeuren. Een hele verbe
tering vergeleken met het ont
werpen op papier! 

Sprite-editors komen we dan 
ook met regelmaat tegen. Vele 
software-huizen hebben hun 
eigen editors ontworpen en op 
de markt gegooid, maar ook 
vele hobby-programmeurs 
kunnen de verleiding om eens 
een sprite-editor te ontwerpen 
niet weerstaan. 

We worden weliswaar niet 
overstroomd met sprite-edi
tors, maar we krijgen ze toch 
wel met enige regelmaat toege
zonden. De meeste van die 
toegezonden sprite-editors 
zijn echter niet om over naar 
huis te schrijven, laat staan dat 
ze geschikt zijn voor publikatie 
in MSX Computer Magazine. 

Toeters en bellen 

Een goed stuk gereedschap -of 
het nu een computerprogram
ma is of een draaibank - moet 
namelijk in eerste instantie 
goed ontworpen zijn. Het 
moet op zijn minst redelijk ef
ficient kunnen doen wat het 
verondersteld wordt te moeten 
doen. 
De bediening moet eenduidig 
zijn en bij voorkeur zo simpel 
mogelijk. Als men iedere keer 

dat er een wat minder gebruik
te funktie aan bod komt eerst 
eens moet gaan nazoeken hoe 
dat ook alweer diende te ge
beuren is er per definitie iets 
niet goed aan dat stuk gereed
schap. 

Pas als er aan die basis-eisen is 
voldaan kan men gaan overwe
gen om verdere mogelijkhe
den aan het programma toe te 
voegen, dat is althans onze be
scheiden mening. 
Veel van de programma's die 
wij onder ogen krijgen munten 
echter uit door allerlei overbo
dige toeters en bellen. De ei
genlijke basis-funk ties - waar 
het toch uiteindelijk om draait 
- zijn dan wel aanwezig, maar 
dreigen te verdrinken in alle 
extra's. 

Soms ook is dat verdrinken bij
na letterlijk op te vatten, een 
en ander wordt dan - mede 
door de veelheid aan mogelijk
heden - onaanvaardbaar traag. 
En dat is toch ook wel een eis 
die aan een goed stuk gereed
schap gesteld mag worden, dat 
het zijn werk redelijk rap doet. 

Blij verrast 
Vandaar dat we met de pro
gramma's die ons onlangs wer
den toegezonden door Roelof 
Ridderman uit Ruinerwold 
blij verrast werden. Roelof 
stelde zelf - heel voorzichtig -
dat zijn programma's niet uit
blonken door originaliteit. 
Mogelijk is dat waar, maar ze 
blonken ,in ieder geval wel uit 
door dèg~lijkheid! 

Zo bleek zijn sprite-editor, die 
we hier afdrukken, tot de beste 

/ te behoren die we tot nog toe 

gezien hebben. Behoorlijk 
kompleet qua mogelijkheden, 
helder van opzet zowel in het 
gebruik als wat programme
ring betreft. 
De inzender zelf schreef ons in 
zijn begeleidende brief: 
'Toen ik de sprite-editor in het 
MCM-listingboek zag staan 
werd ik wat wit om de neus. 
Mijn meesterwerk was geëve
naard, dacht ik.' 

Daar kunnen we het hier op de 
redaktie echter niet mee eens 
zijn. Onze eerste sprite-editor 
- een winnaar in de Sony
MCM programmee~wedstrijd 
die oorspronkelijk in MCM 
nummer 3 verschenen is en 
ook in het grote listingboek is 
opgenomen - was heel aardig 
van opzet en zeker uitstekend 
bruikbaar. Het programma 
van de heer Ridderman iis ech
ter toch wel van een andere 
klasse. Handige menu's., goed 
doordachte interaktie met de 
gebruiker, slimme extra moge
lijkheden, het geheel geeft de 
indruk een goed uitgerijpt pro
gramma te zijn. 

Programmering 
Maar niet alleen naar buiten 
toe straalt deze sprite··editor 
een professionalisme uit, ook 
van binnen is het een prima 
programma. We zullen in dit 
kader de werking van het Ba-' 
sic-programma niet gaan uit
leggen, maar voor de wat 
gevorderde programmeur is 
het zeer zeker de moeite waard 
om eens wat in deze listing 
rond te neuzen. 

Een goede gestruktureerde 
opzet, heldere programme
ring, en vooral een prima pro-

gramma-lussen opzet maken 
dat deze editor snel en foutloos 
zijn wer doet. Het vele kom
mentaar maakt een en ander 
bovendien bijzonder leesbaar. 

Het enige wat we zelf aan het 
programma hebben moeten 
toevoegen was de mogelijk
heid om de sprites ook op cas
sette op te slaan. De ingestuur
de versie werkte alleen op disk, 
wat we toch iets te beperkt 
vonden. We hebben echter 
naar ons idee een prima moge
lijkheid gevonden hiervoor; 
door de keuze diskette of cas
sette in het hoofdmenu op te 
nemen konden we deze veran
dering doorvoeren zonder de 
eigenlijke kommando-struk
tuur te hoeven omschrijven. 
Dat had alleen maar kans op 
fouten gegeven! 

Heel fraai vonden we de routi
ne om teksten op het edit
scherm te zetten. Normaal ge
sproken verschijnen de letters 
op dat scherm met een te grote 
tussenruimte, maar in Sprite is 
dit ondervangen. Het printen 
van tekst op het scherm wordt 
er weliswaar wat trager van, 
maar er past wel meer tekst op 
het scherm. En dat is, zoals we 
zullen zien, heel handig! 

Gebruik 
In het gebruik blijkt Sprite erg 
prettig te hanteren te zijn. Op 
een dingetje na, het program
ma verwacht alle invoer in. 
hoofdletters, maar schakelt de 
CAPS LOCK-toets niet zelf 
in. Eerst even de kapitalen
mode instellen dus. 

Na het opstarten komen we in 
een hoofdmenu terecht, waar 



we kunnen kiezen tussen de 
mogelijkheden: 

Edit 8 bij 8 sprite; 
Edit 16 bij 16 sprite; 
Overzicht sprites; 
Wijzig cassette/diskette; 
Stoppen. 

Verder krijgen we een melding 
te zien welk rand-apparaat -
cassette of diskette - momen
teel gekozen is, als het pro
gramma begint zal dit 'A:' ofte
wel de diskdrive zijn. Een tip 
voor cassette-gebruikers: 
In regel 170 staat onder meer 
EO$="A:" 
waarmee die diskdrive bij het 
opstarten wordt vastgelegd. 
Door dit stukje van regel 170 
te veranderen in: 
EO$="CAS:" 
wordt het programma stan
daard gestart met de cassette
recorder. 

De keuze 'stoppen' is echt 
noodzakelijk, Sprite is be
schermd tegen de soms gebrui
kelijke maar wat botte CTRL
STOP toetskombinatie. Die 
twee toetsen brengen u - waar 
u ook bent - terug naar het 
hoofdmenu. 

Als we kiezen voor het editten 
van een sprite krijgen we nog 
wat vragen te beantwoorden. 
Eerst wil het programma het 
nummer van de editten sprite 
weten, waarbij we kunnen kie
zen tussen 0 en 19. In totaal 
kunnen er dan ook 20 sprites 
tegelijkertijd in het geheugen 
aanwezig zijn. 
Dan moeten we de sprite be
noemen. In deze sprite-editor 
heeft iedere sprite namelijk 
behalve een nummer ook nog 
een eigen naam. Heel handig, 

in de overzichten, want zo'n 
naam is natuurlijk veel makke
lijker te onthouden dan een 
nummer. Overigens moet die 
naam - net als alle andere in
voer - in hoofdletters opgege
ven worden, kleine letters wor
den niet geaccepteerd. 

Tenslotte mogen we nog kie
zen ofwe het edit-menu aan of 
uit willen zetten. De eerste 
keer zal een A het juiste ant
woord zijn. 

Edit-scherm 
Dan verschijnt het eigenlijke 
werkscherm. Het is fraai en 
overzichtelijk van indeling, 
met bovenaan de naam en het 
nummer van de sprite waar we 
aan bezig zijn. 
Dan zien we, links op het 
scherm, de eigenlijke edit
ruimte, die keurig van coördi
naten voorzien is. Daaronder 
wordt de sprite op werkelijke 
grootte getoond en helemaal 
onderaan vinden we het be
richten-vakje. Alle meldingen 
die Sprite aan de gebruiker wilt 
geven op dit scherm zullen 
daar verschijnen, met een kor
te attentie-piep. 
De meest gezien melding is 
overigens 'U kunt verder!', 
waarmee aangegeven wordt 
dat er een funktie beëindigd is. 

Maar het fraaiste op dit scherm 
is nog niet aan bod geweest! 
Rechts vinden we namelijk 
een groot vlak met daarin alle 
mogelijke kommando's in de 
edit-mode. Dat soort dingen 
maakt nu het verschil uit tussen 
een aardig programma en een 
goed programma, door dat 
hulpmenu hoeven we namelijk 
niet iedere funktie op te gaan 

zoeken in de gebruiksaanwij
zing. Alles is in beeld. 

Wie er - na een tijdje intensief 
gebruik - geen behoefte meer 
aan heeft kan dat menu desge
wenst ook uitzetten. Daar 
sloeg die keuze op het hoofd
menu - edit-menu aan of uit -
op. Als men de kommando's 
eenmaal uit het hoofd kent kan 
dat uitzetten van het edit-me
nu weer wat snelheidwinst op
leveren. Want door de speciale 
print-methode waarmee de 
programmeur kans gezien 
heeft om zoveel mogelijk in
formatie in dat vakje te prop
pen is het wel wat traag van op
bouw geworden. 

Het eigenlijke ontwerpen 
doen we met de cursor-toetsen 
en de spatiebalk. Met de cur
sor-toetsen bewegen we de 
cursor over het ontwerpveld, 
kompleet met wrap-around, 
als we er links vanaf lopen ko
men we rechts weer terug. 
De spatiebalk zet de punt waar 
de cursor op staat aan of uit, 
afhankelijk van het feit of dat 
punt al dan niet aanstond. 

De menu-keuzes zijn: 

A: omslaan om de verticale as, 
wat links is komt dan rechts en 
omgekeerd; 
S: omslaan om de horizontale 
as, wat boven is komt dan on
der en omgekeerd; 
Q: spiegelen om de verticale 
as, de linkerzijde wordt omge
keerd naar rechts gekopieerd; 
W: spiegelen om de horizonta
le as, de bovenste helft wordt 
omgekeerd naar onderen ge
kopieerd; 
R: verplaats ontwerp een regel 
naar boven; 

F: verplaats ontwerp een regel 
naar onder; 
G: verplaats ontwerp een regel 
naar links; 
H: verplaats ontwerp een regel 
naar rechts; 
D: roteer ontwerp 180 graden; 
E: roteer ontwerp 90 graden; 
I: inverteer, verwissel voor- en 
achtergrondkleuren ; 
P: print sprite-data op scherm; 
0: schrijf sprite-data naar cas
sette of diskette; 
T: data invoeren via toetsen
bord, naar keuze in decimaal 
of in hexadecimaal; 
L: lees sprite-data van cassette 
of diskette; 
K: sprites mengen of kopiëren, 
met deze funktie kunnen twee 
spritesa desgewenst tot één sa
mengevoegd worden, terwijl 
mengen naar een leeg ont
werpveld in feite een kopiëer
funktie is: 
V: sprite vullen, alle puntjes 
worden gezet nadat er om een 
bevestiging gevraagd is; 
C: sprite wissen, na bevesti
ging; 
Z: keer terug naar hoofdme
nu; 
M: edit-menu aan of uit, om 
sneller te kunnen werken; 
B: voorgrond-kleur kiezen, 
kleurnummer wordt gevraagd; 
N: idem voor de achtergrond
kleur. 

Indrukwekkend 
Een werkelijk indrukwekken
de lijst van mogelijkheden. Bij 
sommige keuzes verschijnt 
weer een hulpscherm , zoals bij 
het laden en saven van sprites. 
Vooral voor diskgebruikers 
zijn deze routines heel vrien
delijk van opzet, ze geven na
melijk een keurig lijstje van de 
sprite-bestanden op het 



scherm. Dat kan omdat Sprite 
er van uitgaat dat files die een 
sprite bevatten van het achter
voegsel .SPR voorzien zijn. 

Als het programma zelf be
standjes aanmaakt - op disk 
tenminste - zal het deze toe
voeging altijd aan de opgege
ven naam plakken. 

Die bestanden bevatten per 
stuk slechts één enkele sprite, 
maar wel in een handig for
maat. Het zijn namelijk regel
rechte Basic-programmaatjes, 
in ASCII-kode weggeschreven 
zodat ze heel eenvoudig met 
andere programma's gemer
ged kunnen worden. De regel
nummers houden daar zelfs al 
rekening mee, ieder sprite
nummer krijgt als bestandje 
zijn eigen, niet overlappende 
Basic-regelnummers. Kom
pleet zelfs met een keurige 
REM-regel voorop, die de 
naam van de sprite bevat. 

Petje af, wat ons betreft. Dit 
soort extraatjes maakt een 
programma nu werkelijk ge
bruikersvriendelijk! 

Bestaande definities 
Het is ook zonder meer moge
lijk om al bestaande Basic-pro
gramma's met sprite-definities 
in data-regels in de editor in te 
lezen, maar er worden dan wel 
een paar eisen aan die pro
gramma's gesteld. 
De regelnummers van zo'n in 
te ·lezen programma dienen 
exakt vijf cijfers lang te zijn en 
ze moeten in ASCII-vorm ge
saved zijn, net zoals de pro
grammaatjes die Sprite zelf 
wegschrijft. Erg ingewikkeld is 
dat gelukkig niet. 

De eerste regel mag geen spri
te-data bevatten, het mag bij
voorbeeld een REM-regel 
zijn. Daarna moeten de eigen
lijke sprite-dataregels volgen, 
waarbij de data in hex-notatie 
moeten staan. Op iedere regel 
moeten preeies 8 hex-getallen 
staan, niet meer en niet min
der. 
Hoeveel regels Sprite inleest 
hangt er van af of er een 8 bij 
8 of een 16 bij 16 sprite ge-edit 
wordt. In het eerste geval 
slechts eentje, in het tweede 
geval vier. Per programma-be
stand kan er maar een enkele 
sprite worden ingelezen. 
Ook heel prettig is het feit dat 
Sprite er niet zonder meer van
uit gaat dat de gebruiker wel 
geen foutjes zal maken. Zo 
wordt er bijvoorbeeld - in het 
meldingen-venster - om beves
tiging gevraagd als er een al be
staande sprite zou worden 
overschreven door een edit
kommando. Veiligheid is nu 
eenmaal de moeder van de 
porcelein kast. 

Sprite-overzicht 

Nog niet genoemd is de keuze 
3 van het hoofdmenu, dat een 
overzicht van alle sprites op het 
scherm roept. Dit overzicht is 
alweer fraai en overzichtelijk 
uitgevoerd. Niet alleen ver
schijnen de naam, nummer en 
vorm van de sprites in keurige 
tabellen, maar er is ook een ko
lom gereserveerd om aan te ge
ven of de sprite in kwestie al is 
weggeschreven naar tape of 
disk. 
Dergelijke zaken worden door 
dit prima stuk gereedschap nu 
eenmaal allemaal bijgehou
den, om de gebruiker werk uit 
handen te nemen. 

Toch hebben we bij deze funk
tie van Sprite een bepaald ge
mis ervaren. Er is nog een ex
tra mogelijkheid denkbaar, 
die erg prettig zou kunnen zijn. 

Gemis 
Vaak worden er namelijk 
meerdere sprites over elkaar 
gebruikt om bepaalde figuur
tjes te vormen, waarbij ieder 
van de 'gestapelde' sprit es een 
bepaalde kleur van het uitein
delijke figuurtje voor zijn re
kening neemt. Dat kan nu een
maal niet anders bij MSXl, 
aangezien elke sprite slechts 
een kleur kan hebben. 
Daar een soort van 'proefveld' 
voor te hebben in de over
zichtsmode lijkt ons een erg 
fraaie extra. Gewoon de ge
wenste sprite kunnen oppik
ken, van een kleur voorzien en 
op de juiste plek manoeuvre
ren, waarna de volgende sprite 
kan worden gepositioneerd. 
Dat is dan ook een idee tot uit
breiding van Sprite dat we bij 
deze aan het lezers-forum voor 

wat wil zeggen zonder dat 
daarvoor het hele huidige edit
programma voor overhoop ge
haaId moet worden - graag pu
bliceren. Bijvoorbeeld in de 
vorm vaneen 'patch', een stuk
je Basic-programma dat met 
de huidige Sprite gemerged 
kan worden. 

Konklusie 
We dachten dus dat er weinig 
eer meer te behalen viel aan 
sprite-editors. Dat blijkt hard 
mee te vallen, we zijn behoor
lijk lyrisch geworden over dit 
programma van de hand van 
R. Ridderman. Fraai, door
dacht en vooral anticiperend 
op hoe de gebruiker zo'n ge
reedschap zou willen kunnen 
hanteren, dat is onze indruk 
van Sprite. Dezelfde overzich
telijke stijl van programmeren 
vonden we overigens ook in 
zijn andere programma's, 
waarvan er nog eentje - Keu
ken - in dit nummer is opgeno-
men. 

willen leggen. Wie schrijft er We willen de inzender dan ook 
een nette uitbreiding op Sprite van harte bedanken voor deze 
waarmee dit mogelijk wordt? bijdrage en hopen stilletjes 
We zullen zo'n extra funktie - nog eens wat vaker van hem te 
mits goed geprogrammeerd, zien te krijgen. 
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Hl REM SPR tTE . . 
2J.REM ..... . . 
3JREMMSX Compute!T' ~gazJne 
40REM .... •... . .•.. . ...... . .... . 
50 REM Inze.nder:·· R.llicJderman, R.uiner wold . ..... . 
60 REM .... . .... . 
70. I ·****1r*******"'*****iI*********** 
80~· * ... . . . . ......... .... .. * 
90 '* SPRlTEEOI. TO.RO. E. UfXE * Na j ' ..• . ... * In'" ~" ,-~_ .. ~:- ..... ,,-- .. ~,~~-;- .. '. ~,-:-'" , 
110 '*. Rori",~oftse~t. 1986 * 
120 '*.'. ........ ..... .... . .... * 
1.30 ' .. ******"'*'II!********************* 
140..1 

.... •.. ....• ... . ... 

150:;"' In i tlal'fsatle"'***************** 161 1 . ..•.. . . • 

171,CLEAR50J:OEFINT A-Z:EO$="A:·u 
···180. OEFUSR=342·. . . .. 
f900N· ERROR ··GOTO ·3660 .. 
200 ON STOP GOSUlL 41l~hSTOP .ON . 
2:1:0 SCREEN 0:WIOTH 4lhCOLOR 15,4,4:CL S.. .. . .. 
220.. OPEN .II~RP: it AS #1 . _ .. _ . . 
230 DIM SP 194 8 SB 19H5 4(8) .. 
240 FOR 1= .. T67?f.1(1~~21.(I-h: NEXT 
I .... .. ... ..... . 
250 DIM SH$(19.):CP=":1 :\lC=-2:AC=1 
260 'Hoofdmenu**********************· 
270.' . .. .. . 
280 GOSUB .350 .. .. 
290. I$=lNKEY$:If I$:..,11I1THEN2.90 
300 IF l $:;." ., OR·' 1$<"1 ti THEN290 .' 
310. PRINT Ig:QN VAL(I$) GOSUB 680,680 
. J. 3720. t 560ft. îti2J 
J20. ClS: GO 0280 .... 
330. 'Scherm·hoofdmenu *************** 340. I .'. ......• .' ....• .. 

350 TH=0:SCREENJ: KEynPF:Cl5 
36.0.·LOCATE 16,0.: PRINT"ijOOFDMENUII 

310 LOCATE lJ,5:PRINTII1E:DIT 8x8 SPRI 
TE" .... ..... 
38JlOCATE 10,UPRINT"2 Eon 16x16 SP RITElI .... .. . ....... '. 
390 LOCAlE 10,9:PRINTII3.O:VERZICHTSPR 
ITES". . ... ' . .. . ... - . 
40.0. LOCATE 10,lhPRINTt'4 WIJZIG CASSE 
lTE.lOI SKETTE" ..... ... ......... . .. 
410. LOCATE 5;2,:PRIHTIIOPSLAG OP: II;EO 

120 LOCATE 1013 :PRlNP5STOPPEN 11 

430 LOCATE 15; 1~i:PRINltlUW KËOZE; 11 

440. LOCATE 24,16 . ... . -
450 RETURN 
460 'Spriteeditschertn ************* 470 1 .... . 

480 COLORlS 4.4:CLS 
490 LINE H~<0)M(255, lJ~ 13 BF 
500.X=20:Y=~:C=i3:KK$='ÉOlt SprlteNr 
: IItSTR$(SN}+" . Naamt I'+SH$ 
SI.0L.INI: (f}.Ç0l-(255,10Ll.3,Bf 
520 GOSUB lbSf} . .... 
53.0 G$='HI :fOR G=0 TO GR .. ! 
540G$=G$+HEX$(GJ . 
550. NElT G·· •... • .. 
.560. .P~ES. ET. JIJ/12. )04:<PR.INT . . 11,.·.G$ 
570 Y""22:FORI=1't· GR ....• 
580 PRESET (J j Y),4tPRINTll,MlD$(G$,I, 

MJY=Yt8:NEXT . I . .•. . ... 
'000. IFHH THEHGOSU84480 .... 
610LI. NE.(7J;..21).~(.8+8*GR .. ·.·.,22+8.*GR) ,15,B 
620 GOSUS 1~80.· ... 
630·C=4:X=30tY=156:KK$="< werk. groot 

tell:GOSUB 1650. 
640 LINE (0,172)-(140.,192),2,BF 

COMPUI'IIl 
MAGAZINE 

650 RETURN . .. 
660 .'Edit sprite 8*8 en 16*16 ******* 
670 • 680 lP 1$:::111 11 THEN GR=8 ElSEGR=16 
690. GOSUB 990 
700 SCREEN 2:GOSUB .. 460. 
710 lP SB(SN)=0 THEN 780 
720. BEEP:C=2:X=4:Y=174:.KKS=lIsprite is 
gemaakt. naam: II :GOSijB 1650 

7 ... 3.0 .. Y=18 .. 2:KKS=.S.N$(SN. )+11 Editten (JIN) 
? II!GOSUB 1650 
740 I$=INKEY$:IP 1$<>IIJII ANO I$<>"NII 

THEN·740 
750 UNE(0 172).;(140. 192) 2 Sf 
760 IF l$=/'JlliHtNGOSUB 1200 ELSERE 
TURN 32: .. . 
770. SN$ SN)=SH$ 
780. BEE :C=2:X=4:Y=174:KK$= tlU kunt. be 
ginnen!II:GOSUB 1650:B=1 
790 FOR 1=lTO lJ0:NEXT: LINE(J,172)
(140 192) 2 BF:BEEP 
80.0. SB(Sfd=1:SN$(SN}=SH$ .. 

.. 81~ .. IF CP .THEN. X=9:V=.2 .. 4rC=POINT(X+4, Y . 
+4:KK$=u+II:GOSUB1650. . 
82CP=0 
83JAA=7:X=8:Y=::22;:XP=8:YP=154 . 
840 I$=INKEY$: IF 1$=1111 THEN 840. 
$501F 1$=11 I1 THENGOSUB 1330 
860. S"'STICK(J):IF 5<>0. THEN G05UB 141 
0. . .. 
87I····T=lNST .. R('îSAWQ.DMFRHGIPOLKlVCTBNEII, 1$ ... 
88 .lP T::=0 THEN GOT0840 . 
890. ON T GOSUB 1710. .1770. 1830 1870 19. 
10",1970.,,2010.J,.2130. t.2250 12j6.0J.2470,,2530 
1...2/30. 1.. 2~50 Á 3.1:40., 3if40 ,.3if7013.'j70.,4~6J,5 
dJ,5d05J4J 
900 IFH1=1· THENSN=(SN+1)MO019:RETUR 
N 
910. GOSUB920:GOTO 810 . .. 
9.20 IBoodschap verder kunnen******** 
930 ' 
940 LINE (0 172)-(140 192) ,2,BF . 
950 BEEP:C=2:X=4:Y=175:KK$=IIU kunt ve . 
rder! I' : GOSUB 1650. . . 
960 FOR 1=1 TO 300:NEXT I : BEEP 
970 UNf (0. 172)-{140,192) ,2,BF 
980.. RETURN 
990 INaam/nummersprite inv. ******** 1000. I . . 

1010. lOCAlE 0~18:PRINrnGeef nUll1ller sp 
rite (J-19":1 1 'SN:LOCATE 26 18 
1020. lNPUT S$:lF VAL{S$)<0 OR VAL(S$) 
>19THEN BEEP:GOTO 1010 
103.0. SN=VAL{S$) 
1040 LOCATE 0,2J:PRINT"Geef naamspri 
te:? . ti : LOCATE 17 20 
1050 INPO I SR$ , . 
1060 SH$=LEFT$(SH$,I.81. 
1070. fOR I=8TO 1 ~TEP -1 
1080 IF MlD$(SH$,I,1)<>" IJ THEN 1110 
1090 NEXT 1 . .-
1100 BEEP:GOTO 1040 
1110 SH$=lEfT$~SH$II) 
1120 FOR 1=1 . T LEN( SH$ 
1130A=ASCMlD . H .. I 1 
1140 lP A<~ OR(~A!57'Al6 A<65) OR A> 
90THEN BEEP: Goto 10.40 
1150 NEXT I 
1160 lOCATÉ 0.,22:PRINJ"Edit Menu {A)a 
nlCU)it? 11 .• 

11iJ I$=INKÉY$:IFI$<>"A" AND I$<>IIU" 

• 

71 



72 

THEN 1170 
1180 IF I$=IIA" THEN HH=-1 ElSE HH=0 
1190 RETURN 
1200 'Gemaakte sprite invullen ****** 
1210 ' 
1220 CP=-1:COlOR VC:FOR 1=1 TO (GR-8) 
/2:0N I GOSUB 4030,4040,4050,4060:XM= 
X:XN"'XP 
1230 FOR J=1 TO 8:FOR K=7 TO 0 STEP -
1:H=2"'K 
1240 IF (SP(SN,I,Jl ANO H) THEN PRESE 
T(X

t
Y):PRINtH1,CHR$(219):PRESET(XP,YP 

f2~0 X=X+8:XP=XP+1:NEXT K 
1260 X=XM:XP=XN:Y=Y+8:YP=YP+1:NEXT J, 
I 
1270 COlOR 15!X=8:Y=22:XP=8~YP=154:RE 
TURN 
1280 'Sprite vlakken schoon ********* 
1290 I 

1300 LINE (8,22)-(7+GR*8,21+GR*8),AC, 
BF 
1310 LINE (8,154)-(7+GR,153+GR),AC,BF 
1320 RETURN 
1330 'Punt veranderen *************** 
1340 I 

1350 P=POINT(X+1,Y+1) 
1360 IF P=VC THEN COLOR AC:C=AC ELSE 
COLOR VC:C=VC 
1370 PRESETtXÁY):PRINT#l,CHR$(219) 
1380 PRE5ET X~ YP C 
1390 GOSUB 560:paÉSET(X+l,Y):COLOR 1 
5:PR1NT#1 H+" 
1400 COlOR 15:RETURN 840 
1410 ICursor verplaatsen ************ 
1420 ' 
1430 COLOR 15:IF S<>1 ANO S<>3 ANO 5< 
>5 ANO S<>7 THEN 1470 
144~ P=POINT(X+l,Y+1):lINE(X,Y)-(X+7, 
Y+7 ,P,BF 
145 ON S GOSUB 1480,,1500,,1520,,154 

~460 PRESET(X+1, Y},P:PRIN1'ffl,"+" 
1470 RETURN 840 
1480 IF Y<=22 THEN Y=14+8*GR:YP=153+G 
R ELSE Y=Y-8:YP=YP-1 
1490 RETURN 
1500 1F X>=8*GR THEN X=8:XP=8 ElSE X= 
X+8:XP=XP+l 
1510 RETURN 
1520 IF Y>=14+8*GR THEN Y=22:YP=154 E 
LSE Y=Y+8:YP=YP+1 
1530 RETURN 
1540 IF X<=8 THEN X=8*GR:XP=7+GR El SE 
X=X-8:XP=XP-1 

1550 RETURN 
1560 J=«(Y-22}\8)MOD8+1 
1570 AA=2A (7-{((X-8}\8)MO08)} 
1580 1=I:I~ Y=>86 TAËN 1=1+1 
1590 IF X=>72 THEN 1=1+2 
1600 H=SPlSN/I,J):IF (H AND AA) THEN 
SP{SN,l.IAJ ",{H XOR AA) El SE SP(SN,I,J) 
=(H OK A 
1610 RETU N 
1620 'Einde ************************* 
1630 ' 
1640 SCREEN 0:KEY ON: END 
1650 'Tekst afdrukken op scherm ***** 
1660 I 

1670 XM=X:FOR 1=1 TO LEN/KK$) 
1681 PRESET (X,y),C:PRINt#l,MIO$(KK$, 
I 1 
169 IF MIO$(KK$,I,l)=" " THEN X=X+3 
ELSE X=X+6 

1700 NEXT I:X=~~:RETURN 
1710 'Omslaan om hor. as************ 
1720 ' 
1730 GOSUB 1280 
1740 IF GR=8 THEN GOSUB 4310 ELSE. GOS 
UB 4380 
1750 GOSUB 1200 
1760 RETURN 
1770 lOmslaan om vert. as *********** 
1780 I 

1790 GOSUB 1280 
1800 IF GR=8 THEN GOSUB 4130 ELSE GOS 
UB 4200 
1810 GOSUB 1200 
1820 RETURN 
1830 'Spiegelen om hor. as ********** 
1840 I 

1850 GOSUB 1280:: IF GR=8 THEN GOSUB 47 
40 ElSE GOSUB 4790 
1860 GOSUB 1200::RETURN 
1870 'Spiegelen om vert. as ********* 
1880 I 

1890 GOSUB 1280:If GR=8 THEN GOSUB 48 
40 ELSE GOSUB 4900 
1900 GOSUB 1200:RETURN 
1910 '180 graden draaien ************ 
1920 I 

1930 GOSUB 1280 
1940 If GR=8 THEN GOSUB 4130:GOSUB 43 
10 ElSE GOSUB 4~~00: GOSUB 4380 
1950 GOSUB 1200 
1960 RETURN 
1970 'Menu Edit aan/uit ************* 
1980 ' 
1990 IF HH THEN HH=0:lINE (144121)-{2 
55J.192)t4,1.BF El SE HH=-. l:GOSUB 4480 
20VJ0 RË UKN 
2010 'Regel omlaag ****************** 
2020 .' 
2030 GOSUB 1280:ERASE HS:OIM HS(4,8) 
2040 FOR 1=1 TO (GR-8)\2 
2050 IF 1=1 OR 1=3 THËN HS«I+1)/2,1) 
=SP(SN I 8) 
2060 FÖR'J=8 TO 2 STEP -1 
2070 SP(SNj l

t
J)=SP(SN,I,J-1} 

2080 NEXT 
2090 IF GR=8 TH EN SP{SN,l,l)=0:GOTO 2 
120 
2100 FOR 1=1 TO 4:IF {I=2 OR 1=4) THE 
N SP(SN,I,I}=HS(I/2,lJ El SE SP{SN,I,l 
)-0 
2110 NEXT I 
2120 GOSUB 1200:RETURN 
2130 'Regel omhoog ****************** 
2140 .' 
2150 GOSUB 1280:ERASE HS:DIM HS(4,8) 
2160 FOR 1=1 TO (GR-8)\2 
2170 IF 1=2 OR 1=4 THËN HS((I+l)/2,l) 
"SP(SN I I}' 
2180 FÖR'J .. 1 TO 7 
2190 Sp. (SN

j
l
t
J)=SP(SN,I,J+1) 

2200 NEXT 
2210 IF GR=8 THEN SP(SN,l,8)"0:GOTO 2 
240 
2220 FOR 1=1 TO 4:IF (1=1 OR 1=3) THE 
N SP{SN, 1 ,8)=HS«I + 1)12,1} ELSE SP(SN 
I 8J=0 

2230 NEXT I 
2240 GOSUB 1200:RETURN 
2250 'Regel rechts ****************** 
2260 I 

2270 GOSUB 1280:ERASE HS:OIM HS{4,8) 
2280 FOR 1=1 TO {GR-8}/2 
2290 FOR J=1 TO 8:IFSP{SN,I,J} ANO 1 



THËN HS(IJ)=128 EL SE HSII J)=0 
2300 SP1SN: I.,.Jl=SP{S. Nf I ,J ÁNÓ. 254 
2310 SP SNjlfJ)=SP(SN,I,J 12 
2320 NE T 
233~ FOR .1=.3 TO 4:.FOR. J=l TO 8:SP(SN, 
I).,J =SP(SNjlfJ) OR HS(I-2 ,J) 
2.,4 NEXT 
2350 GOSUB i200:RETURN 
2360 I Rege 1 1i nks ******************* 
2370 ' 
2380 GOSUB 1280 
2390 ERAS~ HS:OIM HS(4,8):FOR 1=1 TO 
(GR-8)/2. . 
2400 lOR J=l IO 8: IF SP{SNfljJ) ANOI 
28 THEN HS{1 Jj=1 ELSE·HSj )=0 
2410 SP1SN;I:J =SP.(SN/I,J ÁNÓ 127 
2420 SP SNjlfJ =SP{SN,I,J *2 
2430 NE T 
244~ FOR I. =1 TO 2::FOR .. J=1 T08:SP(SN, 
liJ =SP(SN,IfJ) OR HS(I+2,J) 
2145 NEXT J 
2460 GOSUB 1200:RETURN 
2470 'Inverteren ******************** 
2480 ' . 
2490 GO$UB 1280:FORI=I TO .(GR-8)/2 
2500 FOR J=l TO 8 
2510 SP(SNjltJ)=SP(SNÁIAJ)XOR .255 
2520 NEXT ,. :GOSUB 1c::0w:RETURN 
2530 'Data op scherm **************** 
2540 I 

2550 CLS:SCREEN0 
2560 PRINT IIDATA $prite Nr: ll jSN;1l Na 
am: II'SN$(5N) 
2570 RN=0:GO$UB2650:LOCATE 0,5:PRINT 

SO$ ..... 
2580 FOR 1=1 TO (GR-8)/2 
2590 RN=RN+10:GO$UB 2650 
2600 LQCATE 0,I+5:PRINTSD$ 
2610 NEXT I 
2620 LOCATE 0,,21:PRINr'Töets <E> voor 
terug edit", 'Toets <H> voor terug ho 

ofdmenu:1l 
; 

2630B$=INPUT$(1) :PRINT B$ 
2640IF S$="E" Tf/EN TH=0:$CREEN2:GOSU 
B 4.60:GOSUB 1200:REtuRNELSE IF B$=IIH 
IJ THEN TH=1:RETURN EtSE BEEP:LOCATE 3 
1 22:GOIO 2630 
2650 'Oata string maken ************* 
2660' 
2670 IfRN=0 THEN SD$=RIGHT$hSTR$(300 
00+5N*50) ,5)+11 'Data Sprite I +SN$(SN:) 
: RETURN 
2.680S0$=R IGHT$ {STR$ (30000+ SN*50+RN) I 

5)+11 DATA 11 

2690 FOR J=l IO 8 
2710 SO$=SO$+RIGHT$("0u+HEX$.{SP{SN, I I 

J) 2)+",II:NEXT J 
21 0 SD$=LEFT$(SO$,tEN(SD$)-l) 
2720 RETURN 
2730 1 Sprite ops.laan **************** 
2740 1 

2750 CLS:SCREEN0:CLOSE 
2760. PRINT "OPSLAAN Slrite Nr: 11 ;SN,.5 
PC 17 ; "Naam u'SN SN' .. 27~0 fF EO$=IICÁS:~(TH N FS$=LEFT$(FS$ 
6) ELSE FS$=SN$(SN)+II.SPR" 

2780 LOCATE 0.6:PRINT SPC(78):LOCATE o 6:PRINT"Naam ASCII bestand: 11 :FS$ 
2190 BEEP:PRINT"O.K. ~JtN)?II. 
280.0 I$=INKEY$:IF I$='JI tHEN 2870 EL 
SE IF I$=IIN'I THEN2810 ELSE 2800 
2810 LOCATE0/7:INPUT IIGeef naam:";FS $ . 
2820 IF. EO$=IICAS:" THEN SN$(SN)=FS$:F 

COMPUTIII 
MAGAZINE 

S.$=lEfT$fFS$6) :G .. O. I02850 
2830 l=INSTRtFS$ 11 .1') 
2840 lF 1=0 . tHEN'SN${SN .=FS ·:FS$=LEFT 
c.$(FS$ .. ~·· 8)+11 • SPR.!' ELSE S. N .. ilSNt.LEfT$lFS 
$ I-I :îf RIGHT${FS$ 4)<>II.SPRII THtN 
B~EP . OIO 2810 I 

2850 SH$=SN$(SN) 
2860 LOCATE 0 0: GOTO 2760. 
2870 OPEN EO$~FS$ FOR OUTPUT ASI1:SB( 
SN)=2 
288. 0 RN=0. :GOSua.Z6S0:l0eAT.E 0f 12.:PRIN 
TSD$:PRINTll,SP$:FOR 1=1 TO \GR-8)/2 
2890 RN=RN+10:GO$UB 2650 .. 
2900 LOCATE 0J.I+12:PRINT SOS . 
2910 PRINTll,;:,O$ 
2920 NEXT I 
2930. SB( SN ):::2.:eLOSEI1 
2940 OP.ËN'IGRP: 11 FOR OUTPUT AS Il:GOTO. 
2620 . . .. 

2950. I Spri te lezen ****************** 
2960.1 

2970 SeREEN0:WIDTH 38:CLOSE 
2975 IF EO$=IICAS: 11 THEN PRINT .uOATA V 
A.N .C.A.S.SE.TTE. 1.p. r .. it. e. N.r. : .. '.'.S .... NI. S.P ... C(21); IIN. aam:"'SN$fSN : GOT02990 

.

. 2.980.PRI.N. 111.0 .. T.A .. VAN ..... O.I.SK .. SI
r 

... 
ite

. N.r:!I • SN Spe(21) "'Naam: 1/ • SN.$ (SN 
2990 .IF EO$.!.IICAS: 11 fHEN 30 0. . 

. 300.0 LOC.AT.E. 0.
Á

4.:PRINPOP deze schijf 
.. aanwezige.OAT : 11 . 

3010. FILES u*.SPR" 
3020 LOCATE 020.:PRINTSPC(76)i 
3030 LOCATE 0:20;INPUT IIWelke wil je 
inlezen: 11 'FS$ 
3040 IF E6$="CAS: 11 THENFS$=U:F1'$(FS$ 

.1.61 : GOTO 3070 
,,050.I=INSTR(FS$ u. n~·.. • 
3060. IF 1=0 fHEN'SN$SN::tEFT$ FS 8 •. 
: FS$=LEF. T$(FS$~. 8)+". PR~ElSE~N$fsNJ 
=LEFT$(FS$ 1-1 
3070 SH$=SN$(S ) 
30800PEN·EO$+FS$ tOR INPUT AS'l 
3090 FOR I=4 T022:LOCATE 0,I:PRINT S 
PC(38) j:NEXT I 
3100 LINEINPUTIl SOS 
3110 LOCATE0,5:PRINT SOS 
3120 FOR 1=1TO (GR-Sl/2 
3130 IF.EOF{H THEN 3180 
3140 LINEINPOTll,SO$' 
3150. LOCATE 0",1+5:PRINT SO$ 
3160 GOSUB 32w0 . 
3170NEXT 1 
3180. CLOSE'1 
3190 OPENIIGRP:" AS#1:GOTO 2620 
3200 IData uit string halen ********* , 
~WI . I 

3220. FOR J=l TO 8:SPCSN,I
j
J}::VAL{U&HH 

i+MIO$ (SO$ J. 9+3* J, 2) ) : NEXT . . 
3230.RETUKN 
3240 ··Sprite mengen ***************** 
3250". . . 
3260 SCREEN0:eL$: . 
3270.PRINTliSAMENVOEGENIt 

3280 LOCATE 0.3:PRINTIIHuidige Sprite 
Nr: u"SNSPC{lS)*IINaam: 11 ;SN$(SN} 
3290 LÓCAfE 0,6:PRINT '1 Veraer aanwezig 
e SQrites: 11 . . 

3300 X=0:Y=8:fOR 1=0 JO 19 
3310.If SB(1)=0 OR I=SN THEN 3340 
332.0 LQC.ATt: X Y:PRINT I jU II;SN.$fI) 
33 IF X=20THEN X=0:Y=Y+1ELSt: X=20 
3 .NEXT I· .. 
3 LOCATE 0,21 :PRI.NT"R:Returnedit 
mode .. 
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3360 LOCATE 0,20:INPUT"Welk nummer wj 
lt usamenvoegen: II 'SS$ 
3370 IF SS$="R II THE:N 3430 
3380 SS=VAL(SS$):IF SS<0 OR SS>20THE 
N BEEP:GOTQ3360 
3390 IF SB(SS)=0 THEN 3430 . 
3400 FOR 1=1 to {GR-8)!2:FOR J=l T08 
3410 SP(SN I I ,J)=$P(SN, I,J} OR SP{SS, I 
J) . 

3420 NEXT J I 
3430 SCREEN2:GOSUB 46.0:GOSUB 1200: RE 
TURN 
3440 'Terug hoofdmenu *************** 
3450 I 

3460 TH=l:RETURN 
3470 ·Sprite vullen ***************** 
3480 • 
3490 C=2:X=4:Y=175:KK$=uVullen (JIN)? 
II:GOSUB 1650 
3500 I$=INKEY$:IF l$<>IlJII AND 1$<>IINII 

THEN 3500 
3510 IF 1$="N II THEN 3560 
3520 UNE (8.22)-(7+8*GR,21+8*GR),VC, 
Bt 
3530 LI NE f8., 15. 4) -( 7 +GR I 1. 53+GR. ). ve, BF 
3540 FOR 1;lTO 4:rOR J=l TO 8 
3550 SPlSN,I,J)=255:NEXT J,I 
3560 RETURN 
3570 I Sprite wissen ***************** 
3580 ' . ... 
3590 C=2:X=4:Y=175:KK$=uWissen (J!N)? 
II:GOSUB 1650 
3600 I$=INKEY$:IF I$<>IIJ" AND I$<> IINII 

TH EN 3600 
3610 IF l$="Nu THEN 3650 
3620 GOSUB 1280 . . 
3630 FOR I=lTO 4:FOR J=l .TO 8 
3640SP(SN,I,J)=0:NEXT J/I 
3650 RETURN 
3660 IError routine ***************** 
3670 t 

3680 IF ERL=2870 AND ERR=56 THEN BEEP 
:RESUME 2810 
3690 IF ERL=3080 THEN BEEP:RESUME 302 o 
3700 SCREEN 0:COLOR 15,4,4:0N ERROR G 
OTO 
3710 1 Overz ichtgemaakte spri tes **** 
3720 I 

3730 SCREEN 2 2: 
374.0 UNE 0,0i-(255i8) I3/BF 
3750 UNE 0 9 -(22 83 2,BF 
3760 UNE 23Á )-.(li8J.IA3}l6tBF 
3770 UNE lb/, 91-1200 ,183 1 1 BF 3780 UNE 207),9 - 255,183 ,2,BF 
3790 LINE 0 1ö4 - 2 5 192 ,3,BF 
3800 C=13: =3:Y= : K~=6Nr. Naamll+S 
PACE$(31 ) + ItVormll+SPACE$(l3)+"Gesaved" 
:GOSUB 1650 
3810 LINE !23Á0)-(23i 1831Á15 
3820 L1NE 11~ 0 - 1 9 18j 15 
3830 UNE 207i'0iJ207 ~.183~: 15 3840 UNE 0,8 - 255 8) 15 
3850 YH=12:T=- : OR ST=0 TO 19 
3860 IF 58(ST)=0 THEN 3960 
3870 T=T+l:C=2:X=5:Y=YH+8*T 
3880 IF (T + UMOD3=0 THEN YH=YH+2 
3890 GOSUB 4000 \ 
3900 KK$=R1GHT$(1I0"+STR$(ST),2):GOSUB 

1650 
3910 C:::6:DX=tTMO03):X=30+18*DX 
3920 KK$=SN$ ST}:GOSUB 1650 
3930 PUT SPR TE ST,{X+100+9*DX,Y},15, 
ST 

3940 IF S8{ST)=2 THEN KK$=IIJa tl ELSE !< 
K$",tlNee" . 
3950C=2:X=214:GOSUB 1650 
3960 NEXT ST 
3970 C=3:COLOR 1:X=40:Y=184:BEEP:KK$= 
"Druk een toets":GOSUB 1650 
3980 B$=INPUJ$O) . . .. 
3990 COLOR 15:SC~EEN0:RETURN .. . 
4000 RESTORE 4090:S$=uu:FOR 1=1 T04: 
FORJ=l TO 8 
4010 S$=S$+CHR$lSP(ST J J» 
4020 NEXT JÁ1:$~RITE$tSt):=S$:RETURN 
4030 X:;8:Y=.c2:XP=8.:YP=154:RETURN 
4040 X=8:Y=86:XP=8:YP=162:RETURN 
4050 X=72:Y=22:XP=16:YP=154:RETURN 
4060 X=]2:Y=86:XP=16:YP=162:RETURN 
4070 'Data hulpsprite *************** 
4080.' 
4090DATA.FF,80,80,80,80,80,80,80 
4100 DATA 80180,80,80,80,80,80,rF 
4110 DATA FF,01,01,01,01,01,01,01 
4120 DATA 01,01,01,01,01,01f01,FF .... 
4130 lOmslaan vert.asgr=8 d******** 
4140' 
4150FOR J=l TO 8:HS(1fJ)=SP(SN;l,J): 
SprSN,l,J}=0 . 
4160NEXT J 
4170 FOR J=l TO 8: FOR X=0 TO 7 
41801F HS(l{J) AND 2AK THEN SP{SN,l, 
J)=SP(SN,l,J, OR 2A (7*K) 
4190NEXT K,J:RETURN 
4200 'Omslaan. vert. as gr=16 ******** 
4210' . . 
4220 FOR 1=1 T04:fOR J=l T08 
4230 HS(I ,J}=SP(SN, I,J):SP(SN, l,J)=0 
4240 . NEXT J T . . •. 
4250 FOR 1'';! TO 4.. .. .. 
4260 IF 1.<3 TijEN Il::I+2 ELSE 11=1·2 
4270 FORJ=l TO 8:FOR K=0 TO 7 ..... 
4280 If HS(I ij}.·· AND rK THE. N SP(SN, Il 
~J}=SP(SN, tljJ OR 2A (7-K) 
1.1:2.90 NËXT K·· ... 
4300 RETURN' . / . ..... 
4310 'Omslaan ho',.. asgr=8 ********** 
4320·'· . . ..... .. 
4330 FORJ=lTO 8:HS(1,J)=SP(SN,l,J} ... 
4340 SP(SN,l,J)=0:NE~T Ji .. 
4350fORJ=1 TO 8· . 
4360 SP(SNj l,r.9-Jl=HS{l,J) 
4370 NE~T !KETURN .. . .. 
4380 'Omslaan hor. as gr=16 *******'1<* 
4390'· .. 
4400 FOR 1=1 TO 4 
4410FOR J=l TG 8:HS(I,J)=SP(SN,I,J) 
4420 SP(SNtI,J)=.0:NE~T J.,1 .. 
4430 FOR 1=1 T04 
4440 If INT(I!2)=I!2 THEN 11=14 ELSE 

11=1+1 
4450 FOR J=l TO 8 
4460 SP(SN.,,11 ,9-J)=HS{I, J) ... 
4470 NEXT v,I:RETORN 
4480 'Edit menu opbouwen************ 
4490 '. ... .. 
4500 LINE(144 .21 )-C255 192) 6,Sf .. 
4510 C=6:X=146:Y=26:KK$= tl A,S: Omslaan 
v/h as" : G05\,1B 1650 . . ... . 

4520Y=34:K!<S="Q,W: Spiegel v/h as":G 
OSUB.1650 
4530 Y=42:KK$=IIR F: Regel naar b/o'f:G 
OSUB 1650.. ..' 
4540 v=5:0:KK$=uû H: Regel naar llru : 
GOSUB 1650 . . t . . .... 

4550V:;:58:KK$="0: Draai 180 gradeflh:G 
OSUB 1650 



4560 Y=66:KK$=II[: Oraai90graden":G 
OSUB 1650 
4570Y=74:KK$=1I1; 1nverteren":GOSUB 1 
650 ... . .. .. 
4580 Y=82:KK$=uP: Data op schermtl:GOS 
UB 1650 . 
4590 Y=90:KK$="0: Data opslaanll :GOSUB 

1650 .. . 
4600 Y=98:KK$="T: Data invoeren":GOSU 
B16H·. . 
4610 Y=106:t<K$="L:Data inlezenll 

: GOSU. 
B 1650 .. . .. 
4620\"=114:KK$="K :Sprité mengen" : GOS 
UB 1650 
4630 Y=122:Ki($="V:Sprite vlIllénu :GOS 
UB 1650 
4640 Y=130:KK$="C: Sprite wissen" :GOS 
UB 1650.· . . 
4650 Y=138:KK$=I1Z: Terug hoofdmenu":G 
OSUB. 1650 .. 
4660 Y=146:KK$="M: Menu AanIUit":GOSU 
B 1650 .. 
4670 Y=154:KK$=IIB,N:Kleurvg/ag":GOS 
UB 1650 
4680Y=170:KK$="SPATIE: Punt oms laan" 
:GOSUB 1650 
4690 Y=178:KK$=IICURSOR: Cursor <>ll:GO 
SUB. 1650 
4700 RETURN . . . 
4710 'ON STOP Routine *************** 
4720 I ... 

4730CLOSE:OPEW'GRP: uAS#l:COLOR/ 15.,4, 
4 :RETURN 320 .. 
4740' Sp i egel en hor .asgr=8 **'1<***** 
4750 I .. .. 

4760 fOR J=l TO 4 ... 
4770 SP(SNj 1.ë"'Jl=SP.(SN, 1 IJ) 
4780NExr :KETURN·· . 
4790 'Spiegelen hor. as gr:::16 ******* 
4800 ' 
4810 FOR I=lT03 STEP 2:FOR J=lTO 8 
4820 SP(SN

j
I+1,1.9-J)::'SP(SN t I,J} 

4830 NEXT·. ,J: KETURN 
4840 'Spiegelen vert.asgr=8 ******* 
4850 I ...• 

4860 FOR J::.l TO 8.: SP.fSN,.l,J)=SP.(SN,l 
J) AND 240:FORI<=7TO 4 STEP ~1 4 .. 870 IF SP{SN,1{J) AND.2Aj( THEN SP(SN 

ihJ}=SP( SN,l,J, OR2"(7-K) 
4000 NEX! KJ· 
4890 RETURN' 
4900 'Spiegelen. vert. as gr=16 ****** 
4910' 
4~20 FOR 1=1 TO .2:fOR J=l TO 8:SP{SN, 
1+2 J}=0 

.4930 (:OR K=Î TO 0 .sTEP -1 
4940. IF SP{SN,I,J) AN02"KTHEN SP(SN 
tI +2. iJ.l=SP(SN., I+2tJ). OR .. 2"(7-K).. . 
4950 NËXT K,J, I:R TURN .. 
4960 'Data ·lnvoeren·toetsenbord ***** 
4970 I. 

4980 SCREEN 0:CLS 
4990 PRINT u INVOEREN. OATASpriteNr: 
"'SN . 

5000 PRINTJAB{Zn U Naam:II ;SN$(SN) 
5010 LOCATE 0,4.:PRINTu In welk talstel 
s.el wilt uinvoeren1":PRINT 
.5020 PRINT TAB~10~"1 Decimaal" 
5030 PRINT TAB 10 112 Hexà~decimaalf1 
5040PRINT:PRI T ABlI5)"Uw keuze: .11 

5050 LOCATE24,9 :G$=\tDUf+1Y'1 
.. . -

5060 I$=INKEY$: IF I$='H'THEN 5060 
5070PRINl 1$ .. 
5080 IF .I$=ulll THEN G$=II" 

5090 IF 1$=112 11 .rHEN. G. $=II&W . 
5100 IFG$=IIDUt+1yn THEN 5050 

COMPUIU 
MAGAZINE 

5110 X=0:Y=15:FOR I=lTO H;R~8)12 
5120 LOCATE X Y:PRINT"DATÁ II:X=X+5. . 
5130 FOR ·J=l fo 8 .. . 
5140 LOCATE .0

A
2.2:PRINT SPC( 11) : LOCATE o 22: INPUT"D TA U-SO$ . 

51~0 SD=VAL(G$+SO$} 
5160 LOCATE X Y: IF I$=u2~' THEN PRINT 
RIGHT$( .. tl00"+SÓ$.21 .. .l ELSE PRI.NT. SO. $.( 
5170. Ir J<8. THiN PKINTltlt. :X. =POS(0) 
5180SP(SN l,J -SD. tI. 
5190'NE~T j:Y=+1:X=0:NEXT I 
5200 GOTO 2620 . . 
5210 IVoor/achter kleur instëllert*io:** 
5220 I . . .. . 
5230 GOSUB .1280 .. . . . . 
5240 LINE (0,172)-{140;192)2 SF .. 
5250 C=2:X"'4:Y=180:KK$=IIGeef kleur nu 
mmer: 11 : GOSUB 1650 ... .. 
5260 II"'INKEY$:IF 1$="11 THEN 5.260 
5270G =1$ 
52801 =INKEY'$: Ir I$~"11 THEN5280 . 
5290 IF I$=CHR$(13) JHEN 5300 ELSEG$ 
=G$+I$ ... •...... 
5300 K"'VAL(G$):IF K=0 OR K>15 UiEN 52 
50. .. 
5310 IFT=20 THEN VC=K EL SE AC=I< 
5320 UNE ,(0 172)-(140 192) 2 BF 
5330 GOSUB 1280:(;0$UB J200!1tEtURN 
5340 '90 graden draaien ************* 
5350' 
536060SUB 1280. . . . ... 
5370 IF GR=8 THEN GOSUS 5400·ELSEGOS 
UB 5470. .. 
5380 GOSUB 1200 . 
5390 RETURN 
5400 '90gradén draaien gr=8 ******** 
5410 I 

5420 ERASE HS:OIMHS{l 8):FOR 1"'110 
8: HS(11 I )=SP(SN, 1, Ij :SP(SN,l, I}=0:NE 
XT 1 . 
5430 FOR 1=1 TO 8:fOR K=0 TO 7 . 
544

a 
.IF HS(l,I) AND 2"K THEN. SP(SN,l, 

K+1 =SPlSN,1,K+l} OR 2"'(8-1) 
545 N.E~T KI. .. . 
5460 RETURN' . ..... .•. 
5470 190 graden draaien g1'=16 ******* 
5480 I ... 

5490 ERASE HS:DIM HS(4 8) 
5500 FOR 1:'1 TO 4:FoRj",r T08 
5510 HS( I ,J)=SP{SN, I IJ) :SP(SN,l,J)=0 
5520 NEXT J I 
5530 FOR J:;i TO 8:FOR K=0 T07 
554 ·IF HS(l,J} AND2"K THENSP{SN,2, 
K+l "'SP(SN 2K+l} OR 2"(8-J) 
555 If HS{2;J) AND 2"K THENSP(SN,4, 
K+l =SP(SN 4,K+1) OR 2A (8-J) 
556 IF HS(3,J) AN02"K THEN SP(SN,l. 
K+1 =SP(SN 1,K+0 OR 2"(8-J) .. . 
557 IfHS{4I J) AN02"K THEN SP(SN,.3, 
K+1 =SP(SN,3,K+1).OR 2"(8 .. J) 
558 NEXT K J 
5590 RETURN' 
5600 'Externe opslag kiezen ********* 
5610 '. . . . ...... ... .. 
5620 If EO$="CAS:" THENEO$=IIA:" iELSE 
EO$="CAS: 11 .. . ... 

5630 RETURN 

• 
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Hoewel op MSX-computers de cursortoetsen al op 
een hele handige manier zijn opgesteld, is een joys
tick voor sommige programma's toch niet te ver
smaden. Helaas, wat blijkt? Er zijn nog ontzettend 
veel programma's die alleen naar cursortoetsen 
luisteren en de joystick volkomen negeren. 
Uw lijden is verleden tijd: hier is JOYSOR, een ML
programma om de cursor met de joystick te bestu
ren. 

Truuk 
JOYSOR bevat de inmiddels 
bekende Basic-lader, die de 
ML op zijn plaats zet, naar 
keuze onder de Clear-grens of 
in de Play-wachtrij. Ook het ei
genlijke assembler-program
ma staat in de Data-regels. 

Het programma doet iets, dat 
alleen vanuit ML mogelijk is 
(en dat geeft het programme
ren in ML zijn eigen charme): 
het houdt de computer voor de 
gek. Elke keer als de joystick 
een richting aangeeft of de 
vuurknop gebruikt wordt, 
stuurt de ML de computer een 
bericht om te vertellen dat er 
een cursor-toets werd inge
drukt! Deze weet niet beter en 
reageert precies zoals hij op 
een cursor-toets zou reageren. 

Dit betekent, dat er voor de 
computer geen verschil meer is 
tussen de cursortoetsen en de 
joystick, dus alle Basic-pro
gramma's - en sommige ML
programma's ook! - die nor
maal gesproken alleen met de 
cursortoetsen werken, zullen 
nu ook de joystick gehoorza
men. Dit geldt ook voor Basic 
zelf, bijvoorbeeld tijdens het 
schrijven en bewerken van 
programma's: de cursor is met 
de joystick over het scherm te 
bewegen. Natuurlijk blijven 
de cursortoetsen zelf ook ge
woon aktief. 

Bij het schrijven van dit pro
gramma ontdekten we een ver
schil tussen MSX-1 en MSX-2-
computers. Het probleem van 
het langzame toetsenbord, 

waar een aantal MSX-l's aan 
lijden, is bij de Sony HB
F500P op de redaktie definitief 
verholpen. Het bleek om een 
kleine ingreep te gaan, die we 
maar meteen in JOYSOR heb
ben ingebouwd. Op MSX-1 
computers is de snelheid van 
het toetsenbord met behulp 
van JOYSOR instelbaar tus
sen 1 (zeer snel) en 3 (nor
maal). 

Er is nog een ander voordeel
tje. Als een toets wat langer in
gedrukt wordt, begint hij nor
maal gesproken pas na een 
tijdje te herhalen. Bij de joy
stick is dat niet zo, zodat de 
cursor sneller en direkter be
weegt. Het nadeel hiervan is, 
dat de cursor bij een hoge inge
stelde snelheid wat moeilijk 
voor precisiewerk te gebrui
ken is, tenminste met de joy
stick. Maar dat zal afhangen 
van de handigheid van degene 
die hem gebruikt; op de redak
tie vonden we snelheid 2 het 
meest komfortabel. 

Werking 
Zoals gezegd is JOYSOR een 
typisch ML-programma: het 
werkt op de achtergrond, dus 
de gebruiker merkt alleen dat 
het aanwezig is als hij iets be
paalds wil of doet, de joystick 
bewegen bijvoorbeeld. Het 
maakt gebruik van de TIMER
hook. Deze hook wordt voort
durend aangeroepen, zo'n 50 
keer per sekonde, door de in
terrupt-routine. Dit is een stuk 
programma in het ROM dat 
onder andere het toetsenbord 
leest, de muziek op peil houdt, 
enzovoorts. Het verricht in fei
te huishoudelijk werk, allerlei 

taken die doorlopend verricht 
moeten worden. Als JOYSOR 
geinstalleerd is, wordt het 
adres START (zie regel 1070) 
dus 50 keer per sekonde aange
roepen. 

Hier wordt gekeken of de 
waarde op adres hex F3F6 ge
lijk is aan 3 - voor MSX-1 - of 
1, voor MSX-2 computers. 
Volgens de MSX-specifikaties 
is op adres &h2D te vinden om 
welke MSX-versie het gaat: 
oorspronkelijk stond daar een 
0, maar op MSX-2 computers 
is dit een 1. Latere versies zuI
len daar steeds een hoger num
mer hebben staan. JOYSOR 
test zelf of het met een MSX-2 
te maken heeft en verandert de 
waarde 3 uit de Data-regels 
dan in een 1. 
Op geheugenplaats F3F6 telt 
de computer via de interrupt
routine steeds van 3 (of 1) tot 
O. Als de teller 0 is, wordt er 
onderzocht of er soms een 
toets is ingedrukt; in alle ande
re gevallen doet JOYSOR he
lemaal niets. 

Als de teller 3 (1) is gaat het 
programma verder bij 
JOYST, regel 1160. Hier 
wordt eerst de teller op de 
waarde gezet die in WACHT 
staat; WACHT is adres 
FDA3, zie regel 1030. Voor 
MSX -1 computers is dit precies 
de door ons gekozen snelheid: 
3 was normaal, 1 zeer snel; 
voor MSX-2 is deze waarde al
tijd 1. Is de teller eenmaal aan
gepast, dan worden de beide 
vuurknoppen gekontroleerd. 
Blijkt een van beide ingedrukt, 
dan springt het programma 
naar TRIG - zie 1600 -, anders 
gaat het gewoon verder bij 
JOY2. 

Bij JOY2 wordt de stand van 
de joystick ingelezen via de 
BIOS-routine GTSTCK, wat 
voor 'Get Stick' staat. Als dat 
niets oplevert - oftewel twee 
nullen - dan springt JOYSOR 
terug naar END in regel 1130 
en keert terug naar de inter
rupt routine, die gewoon ver
der gaat waar hij gebleven was. 

Bit-patroon 
BEWEEG vertaalt de joy
stick-stand - een getal tussen 1 
en 8 - naar een patroon van 4 
bits, respektievelijk van links 
naar rechts: links, omlaag. 
rechts, omhoog. 

Dit gebeurt met behulp van 
TABEL, regel 1790. Stand 1 
blijft 1, 2 wordt 2,3 wordt 2 en 
zo verder tot 8 wordt 9. Een bit 
in het patroon betekent een 
richting, dus stand 6 -links-on
der - wordt vertaald naar binair 
1100, oftewel 12. Tussen BIT 
en BIT2 wordt dit patroon 
doorlopen en voor elk bit 
wordt er een letter naar de 
computer doorgestuurd. 
Deze letters staan in de Data
regels 2010 tot 2040: voor elke 
richting staat hier de Ascii-ko
de voor een (cursor-)knop. 
Deze waarden zijn natuurlijk 
makkelijk te veranderen, zo
dat de werking van JOYSOR 
in een handomdraai aan te pas
sen is, bijvoorbeeld voor pro
gramma's waarin de cursor 
met de Z, X, K en M-toetsen 
bestuurd wordt. 

Toets-wachtrij 

De juiste Ascii-kodes worden 
door JOYSOR naar de com
puter gestuurd door ze in de 
tóets-wachtrij te zetten. Ieder
een heeft wel eens gemerkt, 
dat een MSX-computer een 
aantal toetsen vooruit kan ont
houden, bijvoorbeeld als er 
een heleboel tegelijk worden 
ingedrukt. AI deze toetsen 
worden opgeslagen in een 
wachtrij en de computer haalt 
ze er een voor een weer uit. 
JOYSOR lokt de computer in 
de val door zelf toetsen aan de 
wachtrij toe te voegen en nog 
wel aan het einde, zodat ze ook 
meteen als eerste weer aan de 
beurt komen. Dit gebeurt met 
de routine INRIJ, zie regel 
1640 en verder. Deze routine 
staat precies zo in het MSX
ROM. 

Interrupt-hook 
Zoals gezegd buigt JOYSOR 
de TIMER-hook op adres 
FD9F, zie regel 1020, om. Dit 
is een nogal riskante hook, om
dat diskdrives en andere rand
apparatuur er nog al eens ge
bruik van maken. Problemen 
hiermee worden door JOY
SOR omzeild op de volgende 
manier: achter het programma 
worden 8 bytes gereserveerd. 

De eerste drie bevatten een 
Call-instructie naar START, 
de op-kode van Call is CD, zie 
regel 200: de variabele AD be
vat de eerste vrije plaats na het 



programma. De volgende 5 
bytes zijn een kopie van de 
oorspronkelijke hook, zodat 
die nog steeds aktief is. De 
hook zelf, tenslotte, wordt om
geleid naar de CALL ST ART
instruktie. 

Let op! 
Dit betekent, dat de computer 
zal vastlopen, wanneer JOY
SOR twee keer achter elkaar 
wordt uitgevoerd! ML-routi
nes gaan zichzelf dan herhaal
delijk aanroepen en juist bij in
terrupt-routines is dat linke 

11 • 2' ' JOYSOR 

soep, waarbij niet zelden de 
computer het bijltje erbij neer
gooit. Oppassen geblazen dus! 

Een tweede gevolg is, dat 
JOYSOR zich niet simpelweg 
laat uitschakelen door de hook 
te elimineren met POKE 
&hFD9F ,201. Dit gaat soms 
goed, maar soms ook behoor
lijk verkeerd, afhankelijk van 
aangesloten randapparatuur 
en dergelijke. 
Al met al is JOYSOR een goed 
voorbeeld van wat er met ma
chinetaal-programma's moge
lijk is. 

31 • MSX Computer Magaii ne 
4(1 , . 
5' SCREEN ,: WIOTH 39 
61 LOCATE 15,2:PRINTIIJOYSOR":LOCATE 6.4:PRlNT"Cursorbesturing per joystick" 
7' PRI NT: PRI NT "Mac h inecode ins ta Heren u: PRINT: PRI HTUU] onder CLEAR-grens": PRI NT 
"(Z] in de PLAY-wactrtt'ij":!'RINT:PRlNT"Keuze: "; 8' A=VAL(INPUT$(l»:IF A<l OR A>Z THEN8' 
91 PRINT A:IF A:2 THEN ST=&HF9F5+655361:GOTO 12' 
1" CLEAR 2".PEEK(&HFC4A)+256*PEE.K(&HFC4B)-&H71~9 
11'ST=PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(&HFC4B) . 
12' L=&H71: CS ... (I 

tll~~f\t:f*~9 i~E:E~~AS$Ä$;~:~i!~~Er~~Qii~:J~~Ó~~~iir!~~ItHlilU)*256:I=I+l:P 
OKEST+I.INT{A/256) :GOTO 161 
15' POKE ST+I.VAL("&h"+A$) 
16' NEXT I 
17' IF CS<>11183 THEN PRINT:PRINTIiFout in de DATA-regels! ":PRINT"Eerst verbetere 
nl ":STOP . ' 
18111 Cr..S:PRINT"Machinecode geinstalleerd op ItHEX$(ST) 
19' FOR 1=1 Ta 5:READ A: POKE ST+L+I,A:NEXT 
2'(1 AD=ST+l+6:HOOK=&HFD9F 
21' FOR 1=1 TO 4:POKE AD+3+I.PEEK~HOOK+I):NEXT 
22' POKE· AD,&HCD 
23(1 POKE ADH. ST - INT ( ST/256)* 256 
24(1 POKE AD+2,INT{ST/2561 
25' POKE HOOK,&HC9 
26' POKE HOOK+1.AO-rNT{AD/256)*256 

~~: ~g~~'~gg~!::'l~T'~~~~~~el heid 
298 POKE HOOK.&HC3 
3(11 PRINT:P.RINTNOe cursor is nu bestuurbaar met een 
gangen. 11 . 

joys tick in een van de in 

31' PRINTIlDaatctoor zullen alle programma' s die vi a de cursortoetsen werken, nu 
ook met een joystick bestuurbaar zijn. 11 

32' IF PEEK(&H2D)=1 TliEN POKE ST+5.1: GOTO 37(1: 'Ikennelijk MSX 2: geen snelheid 
33' PRINT:PRINT"Oe cursor en het 1X>etsenbord kunnen sneller gezet worden. 11 

341 PRINT:PRINT"Geef de snelheid van de cursor:":PRINT:PRINT"(1] zeer snel":PRIN 
111(2) snel":PRlNTII(3] normaal":PRINT:PRINTIlKeuze: It; . 
35'A=VAI..(INPUT${ll) :IF A<lOR A>3 THEN 35' 
36' PRINT A:POKE HooK+4.A 
37' END 
l'U " het programma in assembler 
1(118 • 1'2' :', HOOK 
183~ : I WACHT 
1'41:' GlSTCK 
1'5': I STRIG 
1(16' I[ 

:t, START 1(171 DATA f'S 
18S" 
1'91 DATA 3A.F6.F3:'! 
11U DATA FE.13 : I. 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

IF09F 
HOOK+4 
#05 
#08 

PUSH AF 

LO A.(IF3F6) 
CP 3 

beveilig Accu 

teller 
3 (MSX2: 1)1 
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111' DATA 28~'2 :' 
U2' t, 

:', END .. . ' 113' DATA Ft 
114' .DATA C9 
115' 'I 
116' DATA3A,A3.FD:', JOYST 
117' DATA 32,F6,F3: 't 
lIS' DATA '6'2 :' 
119' DATA CS· :', JOYl 
18. DATA 78 . :', 
121' DATACO.DS.":! 
128 DATA Cl . : t, 
123' DATA 87 : " 
1241 DATA 2'.2E :', 
125' DATA 1',F5 !', 
126. I 

121' DATA '6,'2 • I 
128. DATA CS : 'I JOU 
129' DAtA 18 ! " 
13" DATA m,D5.":', 
1311 DATA-Cl :' 
132' DATA 87 :', 
1331 DATA 21." : I, 
134' DATA 1'.F5 :' 
135' ' 
136' DATA 18,DC : I 

1371 " 
138' DATA 21.*'.69: 1 B.EWlEG 
139.' DATA 16." :' 
14" DATA SF ~. 
141'DATA. 19 : I 
142' DATA 7E . : ' 
143' " 
1441 DATA '6'4 :' 
145 DATA 21:*',72:', 
14611>ATA CB.3F : I BIT 
t:~. Q,ATA 3'.'7 : ' 
149' DATA F5 :' 
IS" DATA 7E : 'i 
151' DATA 87 : " 
152'.DATA C4.*'.51:', 
153' DATA F1 :' 
154' " 
155' DATA 23 : 'I BIT2 
156' DATA 1'.F2 : 'I 
157' • 
158'DATA 18,8F :', 
159' " 
16" DATA 3A, * •• 76: " TRIG 
161.1 DATA CO,1k".51:', 
16" DATA 18,87 : " 
1631. ' 
1641. DATA ES : 'i INRIJ, 
165' DATA 2A. F8,F3:~, 
166' DATA 77 .' 
167' DATA 23 :' 
168' DATA 10 : " 
1691 DATA FE.18 :' 
17" DATA 21,'3 : 'I 
111' DATA 21,F'.FS:', 
172( DATA 3A,FA,F3:', lNl 
173' DATA BD : I 
174' DATA 28.e3 :', 
1751 OATA 22,F8,F3: 't . 
17 61 DATA El : 'I I NEND 
177. DATA C9 : I, 
178' 'I 
1798 DATA '1.e3.'2:', TABEL 
18e. DATA '6.M.ec t e8 t 89 
181' '. 
2,e. " data voor verplaatsen: 
2.1' DATA 3fI : 'lomhoog 
2e2' DATA 28 : Itreehts 
2.31 DATA 31 : ',omlaag 
214' DATA 29 : ',H nks 
2e5' DATA 32 :'vuurknop 

JR 

POP 
RET 

Z,JOYST 

AF 

ja 

!'lee, terug 

U) A.()lAQtT) 
t8l'~3F'}.A 
PUSH B~' ' 

stel snelheid in 

2joys ticks testen 

LD . A 8 

~~~l :rn~ 
OR A i'r'rUn? 

~e.()pnieUW 'JR NZ,rRIG 
DJMZ Jon 

~3SH 
L.D 
CAL.l 
POP 
OR . 
JR 
DJtlZ· 

JR 

LD 
lD 
LO 
ADD 
lD 

tg 
SRI.. 
JR 
PUSH 
L.D 
OR 
CAlL 
POP 

INt 
DJNZ 

JR 

lD 
CAL.L 
JR 

PUSH 
L.D 
L.D 
INt 
L.D 
CP 
JR 
lD 
lD 
CP 
JR 
LD 
POP 
RET 

OEFS 

:ê2 

:t~TCK 
8C 

~e joystic~s 

Artchtingl 
NZ.SEwEEGJa·: doe het 
JOV2 

END njets 'gevonden 

Hl. TABEl.:-l ...•• ~rtaal.·Fi(i:hting 0.' .. , :~ ... rb.1_a. troon. E,Auft. tabêl .. ' 
Hl OS····· . . A,lHL) ... . 

8,4 
Hl,TA8El+8 
A 
Ne.BIT2 

AF 
A,(HL) 
A 
NZ.INRIJ 
AF 

Hl 
BIT 

4bi tstesteft 
schuifreehter bh 
naar carry . 
nul: vo 1 gende bi t 

haal letter uit tabel -.? nee: zet in wachtrij 
herstel A 

verhOog tabelwijzer 
herhaa 1 to tdà t b=, 

END '. klaar. 

At (TASEL+12).tMtelD laátste getal uit 
INRIJ .. tabel en zet in rij 
EHOspring terug 

HL . 
HL. (#F3FB) 
(HL),A . 

:·;L 
'18 
NZ,INI 
Hl,FSFe 
A.r,F3FA) 
L 
Z.INEMD 
(#F3F8) .HL 
HL. 

wijzer naar plaats in rij 
sla A op in rij 
verhoog rijwijzer 

, 
l-register - &hI8? 
nee. alles Of( 
anders terug naar begin ri j 
l-byte van einde-wijzer 
telijk 'aan Wijzer? 
Ja .. doe niets 
nee, sla nieuwe wijzer op 
herstel HL 
einde routine 

1,3,2,6,4,12,8,9 



We zullen de laatsten zijn om te beweren dat 
dit een erg nuttig programma is. Integendeel, 
een polshorloge - of een wekker -lijkt ons veel 
gemakkelijker. Bovendien is dan de computer 
niet bezet en dus beschikbaar voor echt nuttige 
zaken, zoals Zaxxon of Mandragore. 
Desondanks wilden we u dit stukje moderne 
techniek niet onthouden. We stellen u dan ook 
voor aan de MSX als digitale klok. 

Toch is dit stukje huisvlijt, dat 
we van een van onze lezers 
kregen toen we hem alweer 
een hele tijd geleden tegen
kwamen op de HCC dagen, 
zonder meer leuk genoeg om 
op te nemen. Het zit uitste
kend in elkaar. 
De nauwkeurigheid zal op de 
lange duur echter wel wat te 
wensen overlaten, een MSX 
is per slot van rekening geen 
kwarts-uurwerk. 

Uitdaging 
Aan dit programma willen we 
meteen een kleine uitdaging 
voor de programmeurs onder 
onze lezers vastknopen. Na
melijk, wie schrijft het beste, 
mooiste, kortste of wat-dan
ookste klokprogramma voor 
MSX. Laat uw programmeer-

talenten eens los op het idee 
'klok'. Of 'wekker', voor ons 
part. 

Er zijn heel wat mogelijkhe
den. Wat te denken van een 
grootvadersklok, of een repe
teerwekker? Wijzers in plaats 
van cijfers mag natuurlijk 
ook. 
Of een tikkende pendule met 
BigBen geluid. Speel er eens 
mee, bedenk eens wat. 

Spelregels 
De spelregels zijn simpel. Er 
zijn namelijk geen prijzen te 
winnen. De programma's 
mogen natuurlijk niet al te 
lang worden, hooguit een hal
ve pagina MCM. Insturen na
tuurlijk alleen op cassette of 
diskette, want intikken vin-

COMPU'IH 
MAGAZINE 

den wij ook niet echt leuk. 
Als u uw disk of cassette terug 
wilt hebben dan kan dat, als 
u tenminste een voldoende 
gefrankeerde en aan uzelf 
geadresseerde envelop mees
tuurt. 

Insturen naar: 

Wij op onze beurt beloven al 
die klokken, wekkers en 
zandlopers te bekijken. De 
beste - of de vreemdste - eks
emplaren zullen in MCM ge
plaatst worden. Wie stuurt 
ons een klok? 

1J REMDlGKI.ol{ 
211 REM 

MSX Computer Magazine 
Postbus 1392 
1000 BJ Amsterdam 

Als u in de linkerbovenhoek 
van de envelop even het mot
to TikTak' vermeldt, dan we
ten wij wat erin zit en wordt 
de rest van de uitgeverij weer 
eens nieuwsgierig naar wat 
die computergekken nu weer 
bedacht hebben. Kortom, 
houdt de redaktie bij de tijd! 

311 REM MSX eomput.er Ma9a~ine. 
411 REM 
5fl • ------~ .. -_ .. -'!*-~-, .. 
611 '--DIGITA!lEKl:IOl{ ... ... 
79 ,----VOOR· MSX .......... -
8J f---COMPt11'E:RS .. ----

.~~-~-~~-~_._---~. 
11111 '---S •. HlJMANS--~-
119 1 ... --... UTRECHT----:-~, .. 
t211 ." -'--... -' .. ,-~-..... ~-----' 
.t3ft CLS: o:)I"QR 15,11 ,lh WID'l.'ti 411.::KE!: 
OF~: A=oi2 . . 
1.,4P' I"oCli.'l'È !.,9 :IN$ .... IWOERVi\.NDE. 
JDl' 
,1'5Jl LL$,~,IJ ___ ..... ;...._ .... ~_..;.;_':'-__ ••• 

t61l PRINT 'l'J'..B{ 2'-I"EN(IN$}n),lN$ 
1711 tRIm SPC( 11J ;LL$ . 
18P' LOCAT!!l :A, U . 
19' LlNEINPU'l' "Seqonden: "JS$ 
~JP' S=VM,.(S$) 
2111 lF S<1l ,OR S> 59 ~EN 1811 
2211 LOCA'ltE. !.iJ3 
23' LINE .INPt11' "M.inuten : 11 :M$ 
24' M=VAL (M$. ) 
25' lP M<11 OR .M>59 ~. 2211 
2611 LOC!.TE .!., 14 
27' LlNEINPU'!' "Uren' : 'l'p H$. 
28./1 a-V:AL(H$) .' .' . 
2911 lF H<11' aa: .H>23 'l'HEM 2611· 
311' TIME=Il: X-S11: SCREEti/3 
31g OPEN "qt"Ji>;1I FOR OU'l'PU'!' . .uI #1 
32' lF, X ... 6S11' .'l'HEN. X=5/1: TIHE=11 
3311 lF 'l'l:ME=>X· 'l'HEN s=s+ 1; X.X+SI1 
34' lP S=61l'l'HEM S=,= M;:;M+1 
3511 IF M=611 TREM M=1l: H=R+1 
36p' lF .H=24 rJ:Htm H=j)' . 
37' XP MMODEi11";" TREM .. BEEP . .. 
3Sll lF aS<'>STRÊN.LlNE(1~6~S6 )-( 25:~.,8 
'). ,.1,BF ' . 
3.~j1 IFQM<>M Tti~ L1tm(111' ,5:6)-:( 164,e 
,),l,BF.. .. ' .. ' . '. . ..... ,' . .... •.• ..' 

.' IFOR<'>H ~LJ;Im€4, 5'6)-(.68,8')" '., 

. 41.' PUSET(4,56) :OOLOR, 15 
4211 PRiNT #1,iJSING I<tl':U;.U:"rHJM;S 
:4311 bS-S :CJtd=~: OH=R 
44' ·'GO'1'O ~211 



CATEGORIE: WERKPAARDEN 

MCM2B 
Ooit, in MSX Computer Magazine nummer 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 commerciële circuit. 

Basic 

Een in 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. 

80 

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. 

Geslaagd 

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 modullaire 
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 - en een 
diskdrive. Er is bewust afge
zien van het inbouwen van 
cassette-mogelijkheden. 
Immers een bestand van te
gen de lOOK 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. 

Eisen 

Om MCM2B te kunnen ge
bruiken moet u dus de be
schilddng 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 
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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 

MCM2B gebruikt altijd een 
memory-mapper om zijn ge
gevens in op te slaan. Zo'n 
map per 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 opzoeken 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 dat u 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 96K165 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. 

Opbouw 

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 

- MCM2Bl, 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, 
MCM2BM, de eerste echte 
toepassing, MCM2Bl, 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. 

Geheugenbeheer 

COMPUTa 
MAGAZINE 

Hoe MCM2B nu precies zijn geheugen beheerd is een 
aardig voorbeeld van wat een gehaaid programma kan met 
demapper. 
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 IK 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 COOOh; 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 bij 
een 256K MSX2-computer. 

Als laatste hoogt het de Ba
sic-start op naar COOOh, 
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-

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. 

bestand; 
- Laden reeord-bestand. 

Opzetten bestand 

Bij het opzetten van een 
nieuw 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, 

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 wordt, 
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 
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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 Fl. In het sta
tus-blok licht 'SA VEN' op. 
Eerst kijkt MCM2B of er 
voldoende vrije ruimte op de 
diskette is voor het bestand. 
Zo niet, dan verschijnt ach
ter 'SA VEN' de tekst 'DISK 
TE VOL '. Met een druk op 
een toets 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'. Na een toets
druk zal de SA VE-routine 
verlaten worden, waarna 
men alsnog een andere dis
kette kan kiezen, dan w~l 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. 
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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
CII-waarden. Een hoofd
letter en kleine letter zijn 
dus verschillend. 

- M CM2B 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. Ook bij het 
zoeken maakt MCMB2 ver
schil tussen kleine en hoofd
letters. 

F4 definiëren 

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 MCMB2 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 moe:t men 
eerst die toets met behulp 
van de F9 definiëren. 

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 versie 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 MCMB2 laat er toch 
echt meer zien. Wie echter 
wilt weten hoe dat zit, die 
moet de listings maar eens 
gaan uitpluizen. 



10 REM MCM2BS deel 1 ~ initialisatie en laden - van MCM'S MSX2BASE 
20 REM 
30 REM MSX Computer Magazine 
40 REM 
50 WIOTH80:COLORl,7,7:SCREEN0:KEYOFF:LOCATE0,0:PRINTSTRING${80,223):LOCATEl8,2:P 
RINr'-- MSX COMPUTER MAGAZINE'S MSX2BASE --":LOCATE23,4:PRINT"by ARMAND SIMONIS 
, MONSTER NL" 
60 LOCATEl,6:PRINT"WARNING: THIS PROGRAM NEEOS MSX-8ASIC VERSION 2.0 OR HIGHER" 
70 LOCATEl, 7:PRINP AND REQUIRES 64 KB MEMORY MAPPER AT LEAST. 11 

80 lFPEEK(&HFB21}=lANDPEEK(&HFB23)=0THEN90ELSEPRINT II SORRYI START YOUR COMPUTER W 
!TH ONLY ONE DISK-DRIVE. <PRE SS CONTROL BY START>":IFPEEK(&HFB23)<>0THENPRINT"AN 
D REMOVE THE SECOND INTERFACE":END HSE END 
90 LOCATEl,8:PRINT II - CHECKING •. II:IFPEEK(&H2D)=0THENLOCATE30,9:PRINT"SORRY, THIS 

IS AN MSXI-COMPUTER!":ENO 
100 IF INP(&HFO)=INP{&HFC)THENLOCATE30,9:PRINT"SORRY, NO MEMORY MAPPER IN THIS M 
ACHINE !":ENO 
110 lOCATE30,9:?RINT" .. OK !..":LOCATE25,10:PRINP--- DUTCH VERSION ---I/:LOCATE0, 
12:PRINTSTRING$.(80,223) 
120 OEFINTA-Z:FORT==&H800TO&H90D:VPOKET,0:NEXT:VOP(14)=&HF0 
130 GOSUB240:GOSUB180:CLEAR:OEFINTA-Z:VOP(13)=&H12 
140 FORT=&H1800TO&H1830:VPOKET,0:NEXT 
150 X::&HC000:POKEX,0:X=X+l 
160 POKE &HF676,PEEK(VARPTR(X»:POKE &HF677,PEEK(VARPTR(X)+1) 
170 RUN"MCM2BM II 

180 FORT=2068T02077:VPOKET,25S:NEXTT:VOP(13)=&H17:COLOR7,7:C1$=CHR$(1)+CHR${86) 
190 LOCATE0 ,16: PRINTSTRING$ (79 ,192): FORT=17T022:LOCATE39, T: PRINTC1$ ~ SPC(8) ;C1$: N 
EXT:LOCATE4I,17:PRINPstatus: tI :LOCATE40,18:PRINPOPBERGEN":lOCATE40,19:PRINT"EOI 
Til : LOCATE0 ,22:PRINT II F1: «= 10" :LOCATE70,22:PIUNPF5: 10 =»" 
200 LOCATE40 .20:PRLNPSORTEREN" :LOCATE40,21 :PRINTIISAVE It :LOCATEl,17 :PRINTUSING"MA 
X AANTAL RECORDS: HHU 11 iRMi : PRINTCI$(1): LOCATE36,20:PRINT"F3: It :LOCATE35,19: PRINT 
"RET: II :LOCATE36,2I:PRINPF2:I/:LOCATE26,18:PRINTSTRING${l3,195) 
210 LOCATE26,17:PRINT"NAAM:";NN$:LOCATE3,20:PRINPRECORO NO 0":LOCATE5,18:PRINTU 
SING"AANTAL RECOROS:#### u;AR;:PRINTCl$:LOCATE0,19:PRINTSTRING$(25,195):lOCATE36 
,22:PRINT"F7:":LOCATE40,22:PRINT"WISSEN" 
220 lOCATE52,18:PRINT"F9:";Cl$;"F4 OEFIN";Cl$:LOCATE52,19:PRINPF8: Il ;Cl$;"ZOEKEN 

II;Cl$:LOCATE49,17:PRINPF4=":LOCATE2I,20:PRINT"ESC:";Cl$i"MENU":LOCATE22,21:PR 
INT"F6:" ;Cl$; "BEGIN": LOCATE21,22:PRINT"F10: IJ ;CI$; "EINDE" 
230 FORT::1280TOI920:VPOKE&H2000+T,VPEEK(T):VPOKET,32:NEXTT:COLOR1,7/7:FORT=2068T 
02077:VPOKET,0:NEXTT:RETURN 
240 FORT=&H0000TO&HOOC7:REAOA$:POKET,VAL("&H"+A$):NEXTT 
250 RESTORE400:FORT=&HOCCOTO&HOCFF:REAOA$:POKET,VAL(tI&H"+A$):NEXTT 
260 POKE&HFDA5,&HCO:POKE&HFOA6,&HOC:RETURN 
270 : 
280 DATA El,El,E5,CO,18/DO,23,CO,18,OO,23,CO,J8,DO,3E,01,32,C3 
290 DATA 00,00,C3,40,OO,00,E5,OO,E1,7E,OO,4E,03,00,77,03,71,C9 
300 DATA 2A,C4,DO,EO,5B,C6,OO,06,00,lA,BE,13,23,28,04,30,06,18 
310 OATA00,10,F4,18,12,3A/CA,DO,A7,20,0C,CO,00,OO,3A,CA,OO,A7 
320.0ATA 28,03,CO,00,OD,El,C9,E5,00,2A,C4,OO,CO,61,OO,OD,2A,C6 
33' DATA DO,CO,61,OO,C3/24,DO,7E,23,5E,23,~6,23,D3,FE,E5,62,6B 
340 DATA EO ,48, C8,OO ,09,01,00,00, DO ,E5, Dl ,EO ,.B0 ,El,3E ,0I,03,FE 
350 DATA C9, EO ,4B ,CB ,.OO,CS,AF ,32,C3, 00 ,2A,CF ,DO ,C5.,CD ,4F, 00 ,23 
360 DATA 23,23 ,el,CS,E5,2A, 01,00 ,37, 3F ,EO, 42,44,40 ,El,70 ,89,20 
370 OATAE9, 7C ,88,20,E5 ,Cl ,.3A,C3, DO ,A7, 28, 12,C1,03,03 ,03,EO, 5B 
380 DATA CD ,00, 7B, B9,20 ,C9.,78,BA,20,C5,FB ,C9, Cl, FB ,C9, 00,03, DO 
390 DATA I0,OE 
400 DATA El.,FE ,0B ,28,0A,FE ,0C ,28.06,E6 j FE, EE ,1E.,20,03 ,Fl,AF ,I'S 
410 DATA E9,21,00.,00,11,00 ,00 ,01,00, 00,.EO ,B0,C9 ,FJ,CO, 7F ,DO ,FB 
420 DATA C9,21,00,80 t U,0I,80,01,FF,3F,36,20,ED,B0,C9 
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10 REM MCM2BM dee12 - Menu gedee1te - van MCM's MSX2BASE 
20 REM 
30 REMMSX Computer Magazine 
40 REM 
50 MAXFILES~1:CLEAR1250,&HOCCC:POKE&HFOA4,&HC3:0EFINTA-Z:OUT&HFE,l:FORT~lT010:KE 
YT, 1111 : NEXT: T =0: COLOR1, 7 , 7: QNERRORGOT0670: ONSTOPGOSUB660: STOPON: I FVPEEK (&H1800)TH "c;:.c:;,;,:':t;X::::}:,: 

ENBF=1:GOT0100ElSEBF=0 
60 FORT =!1T0255: OUT&HFE , T: POKE&HBFFE , 0: NEXT: T =1 
70 OUT&HFE,T:A=PEEK{&HBFFE):IF(A=!)ORA=0THENPOKE&HBFFE,TElSEGOT090 
80 T=T+1:GOT070 
90 AB=T -3 :OUT&HFE,l : OEFUSRl=&HOCF2:FORT=l TOAB+l :OUT&HFE I,T:A2=USRl (0) :NEXTT :T=0:0 
UT&HF E , 1 : POKE&H8000 , 2 : POKE&H8001, 0: POKE&H8002, &H80: VPOKE&H18~~0 f AB: OEFUSR=&HOCE0: 
OEFUSRl=&HDCEC:OEFUSR2=&HI56 
100 REAOA${T},VW(T):IFA$(T)=II**"THENT=T-lElSET=T+l:GOT0100 
110 C1$=CHR$(1)+CHR${B6i:C2$=CHR$(1)+CHR$(B7i:C3$~CHR${1)+CHR$(8B):C4$=CHR$(1)+C 
HR$(89):C5$=CHR$(1)+CHR (90):C6$=CHR$(1)+CHR (91) L~l;~:~~m~~ 
120 LOCATE21,11:PRINTC3 ;:FORP=lT020:PRINTC2 i:NEXT:PRINTC4$:lOCATE21,12:PRINTCl 
$;" ***** MENU ***** tI;C1$:LOCATE21,13:PRINTCl$;SPC(20)iCl$ 
130 A=14:FORP=0TOT:IFBF=VW{P) THEN lOCATE21/A:PRINTCl$;:PRINT USING" \ 

\ ";A$(P);:PRINTCl$:A=A+l ELSE T=T-l 
140 NtXT:FORY=0T01:LOCATE21,A+Y:PRINTCl$;SPC{20)iC1$:NEXTY:LOCATE21,A+Y:PRINTC5$ 
;:FORP=1T020:PRINTC2$;:NEXT:PRINTC6$ 
150 IFSTICKlljTHEN150ELSEP=0:A2=USR2(0):GOT0190 
160 D=STICK 0 ORSTICK(l) :ONINSTR(t'A ",INKEY$)GOT0170,210 
170 IFSTRIG 1 THEN210 
180 O=OANO(STICK(0)ORSTICK(I}}:IFO=0THEN160ElSEA=P 
190 P=P+(O=1)-(O=5):IFP<0THENP=0:GOT0160:ELSEIFP>TTHENP=T:GOT0160 
200 VPOKE2191+A*10,0:VPOKE2192+A*10,0:VPOKE2191+P*10,255:VPOKE2192+P*10,255:GOTO 
160 
210 VPOKE2191 +P*10,0:VPOKE2192+P*10 ,0:0NBF*2+P+IGOT0230,240,l!50 ,270 
220 GOT0210 
230 VPOKE&H1801,l:GOSUB430:FORT=&H800TO&H90E:VPOKET,0:NEXT: RUN 11 MCM2B 1 11 

240 VPOKE&H1801,3:GOSUB290:RUN 
250 VPOKE&H1801,3:RUN"MCM2Bl" 
260 'VPOKE&HIB01,4:RUN"MCM282 11 

270 IFSTRIG(1)THEN270ELSELOCATE23,P+16:PRINPZEKER WETEN (J,N)";CHR${255):A2=USR 
2(0) 
280 B$=INKEY$+CHR$(-STRIG(l)*74}+CHR$(-STRIG(3)*78):IFB$=CHR${0)+CHR$(0)ORB$=IIItT 
HEN280ELSELOCATE40,P+16:PRINTB$:IFINSTR(CHR${ASC(B$)ANO&HOF),IIJ II )THENRUN uMCM2BS II 

ELSERUN 
290 LOCATE0,16:PRINTCHR$(27)uJ";CHR$(1)+CHR$(BB);:FORT=IT077:PRINTC2$j:NEXT:PRIN 
TC4$:POKE&HF3B0, 78:FILESII*. 111 :POKE&HF3B0,80:P=PEEK(&HF 30C) 
300 FORT=17TOP-l+(VPEEK(B0*(P-2}+66»32ANO(VPEEK(B0*{P-l}+2)==32»:LOCATE0,T:PRIN 
TC1$:LOCATE7B,T:PRINTCl$:NEXT:G=T-IB:PRINTC5$;:FORT=lT077:PRINTC2$;:NEXT:PRINTC6 
$ 
310 DEFFNS(X, Y)=VAl("&W'+MIO$C7FF80003FFC01FFE00FFF00007FF803FFC00 I1

, ((X-l)/13)* 
6+1+Y*2,2»):R=0:T=1:GOT0380 
320 OY;STICK!0)ORSTICK(1) 
330 A=T:T=T+ OY=7)*13-(OY=3)*13:IFT<ITHENT=I:GOT0320ELSEIFT>66THENT=66:GOT0320 
340 B=R:R=R+ OY=1)-{OY=5):IFR<0THENR=0:GOT0320ElSEIFR>GTHENR=G:GOTO320 
350 IFVPEEKlT+(R+17J*80)=32THENT=A:R=B:GOT0320 
360 IFSTRIG 0)ORSTRIG(1)THENNN$="u:FORE=0T07:NN$=NN$+CHR$(VPEEK(T+(R+17)*B0+E»: 
NEXTE:GOT04 0ELSEIFOY=0THEN320 
370 FORY=0T02:VPOKE&HB00+Y+(B+17)*10+A\B,0:NEXTY 
380 FORY=0T02:VPOKE&H800+Y+(R+17)*10+T\8,FNS(T,Y):NEXTY 
390 GOT0320 
400 BLOAONN$+".I":GOSUB420:0B=PEEK(&HBFFC):VPOKE&HI820,OB:FORY=0T05:VPOKE&H800+Y 
+(R+17)*10+T\8,0:NEXTY 
410 Dl =PEEK (&HBFFC) : IFO l>AB+ lTHENERROR (60 )ELSEFORO=2TOO 1 :, OUT&HFE ,0: BLOAONN$+ 11 • 1/+ 
RIGHT$(STR$(O} <lEN(STR$(O»-l):NEXTO:OUT&HFE t l:FORT=lT OLEN(NN$):VPOKE&H1805+T,AS 
C{MIO$(NN$, T,I J) :NEXTT:RETURN 
42,0 FORT=1TOLEN{NN$} :OU=ASC(MIO$(NN$, T {I»: IF(OU>64ANOOU<91)OR, (OU>96"ANDDU<, 123}TH 
ENMIO$(NN$,T,l)=CHR$(ASC(MIO$(NN$,T,l),ANO&HOF):NEXTT:RETURNELSENEXTT:RETURN 
430 FORT=&HB00TO&H90E:VPOKET,0:NEXT:Y=0:AV=0:A=0:LOCATE0,0:PRINTCHR$(27) It J II :WIDT 
HB0:LOCATE23, 0: PRINT"*** OPZETTEN VAN HET RECORD ***II:LOCATE14,2:PRINPVELDNAMEN 
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Il;SPC(31);I!VELDLENGTE max=60" 
440 PRINTSPC(11);C3$;:FORT=lT016:PRINTC2$;:NEXTT:PRINTCHR$(1)+CHR$(82)i:FORT=lTO 
22:PRINTC2$;:NEXTT:PRINTCHR${I)+CHR$(82);:FORT=lT016:PRINTC2$;:NEXTT:PRINTC4$:FO 
RT=1T017 :PRINTSPC( 11) ;C1$; SPC(16) ;C1$; SPC(22) iCl$ ;SPC(16) ;C1$:NEXT:PRINTSPC{1l): 
C5$: 
450 FORT=1 T016:PRINTC2$; :NEXTT :PRINTCHR$( 1 ) +CHR$ (81 ) i : FORT=l T022:PRINTC2$;: NEXTT. 
:PRINTCHR$(l)+CHR$. (81);:FORT=lT016:PRINTC2$;:NEXTT:PRINTC6$:LOCATE12,22:PRINTIIIN 
S:ERTUSSEN Il ;SPC( 4); IIDEL:ERUIT" ;SPC(7); "RET:EDIT II ;SPC(8) .IIESC:KLAAR II 

460 POKE&HF3B0 16:POKE&HF3B1,42:LOCATE0,10:PRINTCHR$(27~nJII:LOCATE0,9:PRINTUTOTA 
AL:II:DIMVN$(l4~,VL$(141:VPOKE&H82C+10,&H3F:VPOKE&H82D+10,&HFC:GOT0510 
470 DY=SnCK{0 ORSnCK(1) :A=Y: Y=Y -(DY=5)+(DY=1) :ONINSTR( lIa 11 +CHR$ (13) +CHR$(&H7F)+ 
CHR$(&HI2)+CHR (27),INKEY$)GOT0480,510,540,570,500 
480 IFDY=0THEN470ELSEIFY<0THENY=0:GOT0470ELSEIF{Y>AV)OR(Y>=14)THENY=AV-l 
490 VPOKE&H82C+A*10+10,0:VPOKE&H82D+A*10+10,0:VPOKE&H82C+Y*10+10,&H3F:VPOKE&H82D 
+Y*10+10,&HFC:GOT0470 
500 VPOKE2276,255:GOSUB590:POKE&HF3Bl,24:POKE&HF3B0,80:POKE&HBFFF~AV-l:FORT=0TOA 
V~1 :POKE&HBF01 + T, VAL(VL$(T) 1 :FORY=1T014:POKE&HBDBF+T*14+Y ,ASC(MID~(VN${T) I Y. ,I} >. : 

NEXTY,T:LOCATE0,0:PRINTCHR$(27) IIJ ll :RETURN 
510 VPOKE2274 ,255:AV=AV-(Y=AV):A2=USR2(0) :POKE&HF3B0 80:LOCATE35,5+Y:PRINr'VELD II 

;STR$(Y+l):POKE&HF3B0,16:LOCATE0,Y*2+10:LINEINPUTVN${Y):HL=lEN(VN$(Y»:VN$(Y)=LE 
FT$(VN${Y),14}:VN$(Y)=VN$(Y)+SPACE$(14-LEN(VN$(Y»)) 
520 RL=RL-VAL{VL$(Y}):IFHL>14THENLOCATE0,Y*2+10:PRINTVN$(Y);11 1I:IFHL>16THENLOCA 
TE0I Y*2+11:PRINTSPC{l5):LOCATE0,Y*2+11:PRINTVl$(Y) 
530 A2=USR2(0):LOCATE0,Y*2+11:LINEINPUTVL$(Y):IFVAL(VL$(Y))<10RVAL(VL$(Y»)>60THE 
N530ELSERl=Rl+VAl(VL$(Y}):Y=Y+{Y<AV)*(Y<14):LOCATE7,9:PRINTRL;" II:VPOKE2274,0:G 
OT0490 
540 IFY>AV-ITHEN470ELSEVPOKE2272,255:GOSUB590:RL=Rl-VAL(VL$(Y):POKE&HF3B0,16:LO 
CATE7 I 9 : PR I NTRL i 11 ti: I FY=AV -lORY = 14THENR=Y : GOT0560ELSEDE=Y : FORR=DETOAV -2 :VN$ (R)= 
VN$(R+ 1) :VL$(R)=VL$(R+ 1): POKE&HF3B0,80:l0CATE35,5+R: PRINTIIVELD"; STR$(R+ I}. . 
550 POKE&HF3B0}16:l0CATE0,R*2+10:PRINTSPC(15):PRINTSPC(15).:LOCATE0,R*2+10:PRINTV 
N$(R):PRINTVl$,R):NEXTR 
560 VN${R)=III1:VL$(R)=Il11:POKE&HF3B0~16;LOCATE0tR*2+10:PRINTSPC(15):PRINTSPC(15):P 
OKE&HF3B0,80:LOCATE35,R+5:PRINTSPC\7):POKE&HF3B0,16:AV=AV-l:GOT0470 
570 IFAV>=15THEN470ELSEVPOKE2270,255:GOSUB590:DE=Y:FORR=AVTODE+lSTEP-l N 
$(R-l) :VL$(R)=VL$(R-l) :POKE&HF3B0,80:LOCATE35 5+R:PRINTuVELD" iSTR$(R+l ;XJ.Jb.~r.J 
B0 16:LOCATE0,R*2+ 10:PRINTSPC(15) :PRINTSPC(15) :lOCATE0,R*2+10:PRINTVN$ . :PRINTV 
L$lR):NEXTR 
580 VN${R)="I1:VL$(R)=III1:l0CATE0,R*2+10:PRINTSPC(15):PRINTSPC(15):POKE&HF3B0,80:L 
OCATE35,R+5:PRINTSPC(7):POKE&HF3B0,16:AV=AV+l:GOT0510 
590POKE&HF3B0,80:LOCATE32,20:PRINT II ZEKER WETEN (J,N)II;:A2=USR2(0}:A$=INPUT$(1): 
LOCATE32,20:PRINTSPC{19):VPOKE2270,0:VPOKE2272,0:VPOKE2276,0:IFINSTR(IlJjll,A$}THE 
NRETURNELSERETURN470 
6000ATA "OPZETTEN BESTAND",0 
610 DATA uLADEN BESTAND 11 ,0 
620 DATA "NAAR BESTAND U ,1 
630 'DATA uPRINTEN BESTAND 11 , 1 
640 DATA "NIEUW BESTANDII, 1 
650 DATA 11**11,_1 
660 DEFUSR=&H3E:A2=USR(0):POKE&HFDA4,&HC9:POKE&HF3Bl,24:POKE&HF3B0,80:0NERRORGOT 
00:END 
670 IFERR=53ANDERl=400THENBEEP:RESUME400 
680 IFERR=60THENLOCATEl,22:PRINT"TE WEINIG GEHEUGEN VOOR DIT BESTAND AANWEZIG J 
<TOETS>";:A2=USR2(0):A$=INPUT$(1):CLEAR:ONERRORGOT0670: RUWMCM2BS II 

690 IFERR=53ANDERL=290THENBEEP:PRINPGEEN DATA BESTANDEN AANWEZIG ! <TOETS>u:POK 
E&HF3B0,80:P=PEEK{&HF3DC)-1:NF=1:GOSUB300:l0CATE40,17:A$=INPUT$(1):VPOKE&H1800,0 
:RUN 
700 IFERR=560RERR=690RERR=70THENCOLOR15,4,4:BEEP:COLORl,7,7:BEEP:RESUME 
710 ERROR(ERR) :PRINPIN: II;ERl 

87 



88 

10 REM MCM2B1 dee 1 3 - muteren, sorteren etc. - van MeM' S MSX2BASE 
20 REM 
30 REM MSX Computer Magazine 
40 REM 
50 MAXFIlES=0:0EFINTA-Z:AB=VPEEK(&H1800):OUT&HFE,l 
60 ONKEYGOSUB500,350,600,,510,520,540,430,680,530:STOPON:ONSTOPGOSUB690:0NERRORG 
OT0700 
70 K=VPEEK(&H1801):ONKGOSUB80,120,120:RUN IlMCM2BM" 
80 AV=PEEK(&HBFFF):FORT=&HBFF0TO&HBFFE:POKET,0:NEXTT:NN$=STRING${8,32):GOT0130 
90 POKE&HBFFF,AV:POKE&HBFFC,Ol:POKt&HBFFE,AR\256:POKE&HBFFO,ARM00256:VPOKE&H1802 
,TBMOD256:VPOKE&H1803,TB\256:VPOKE&H1804,Y:FORT=lTOlEN(NN$):VPOKE&H1805+T,ASC{MI 
O$(NN$,T/l»:NEXTT:POKE&HBFF2,Pl:POKE&HBFF3,PH 
100 POKE&HBFF0,AOMO0256:POKE&HBFFl,AO\256:RETURN 
110 FORT = 1 TOlEN (NN$) : DU=ASC (MIO$ (NN$ I l' ( 1) ) : IF (.OU>64ANDOU<91 )OR (DU>96ANOOU<123) TH 
ENMIO$(NN$,T,l)=CHR$(ASC(MIO$(NN$,T,l)JANO&HOF):NEXTT:RETURNELSENEXTT:RETURN 
120 AV=PEEK(&HBFFF):Ol=PEEK(&HBFFC):AR=PEEK(&HBFFE)*256+PEEK(&HBFFO):AF=AR:PL=PE 
EK(&HBFF2):PH=PEEK{&HBFF3):FORT=lT08:NN$=NN$+CHR$(VPEEK(&H1805+T»:NEXTT 
130 OIMVN$(AV),A${AV):AO=PEEK(&HBFF0}+256*PEEK(&HBFFl):RL=0: FORT=0TOAV:VN$(T)="1I 
:RL=RL+PEEK(&HBF01+T):FORY=lT014:VN$(T)=VN$(T)+CHR$(PEEK{&HBOBF+T*14+Y»:NEXtY,T 
:GOSUB300:TB=VPEEK{&H1802)+256*VPEEK{&H1803):OB=VPEEK(&H1820):GOSUB390:GQSUB310 
140 RB=16384\Rl:Bl=2+(AR\RB):IFAB*RB>=5250THENRM=5250ElSERM=AB*RB 
150 PRINTCHR$(27)"W;:POKE&HF3B1,16:PRINTCHR$(27)"J II :POKE&HF3B1,24 
160 FORT=0TOAV:lOCATE0,T:PRINTUSING II

\ \ :";VN$(T);:PRINTA${T):NEXT:FO 
RT=1280T01920:VPOKET,VPEEK{T+&H2000):NEXT:LOCATE20,17:PRINTUSING/I#### I/;RM+l:l0C 
ATE31,17:PRINTNN$:lOCATE13,20:PRINTTB/3+1:LOCATE20,18:PRINTUSING"#### liiAR+l 
170 GOSUB420:Y=VPEEK(&H1804):GOT0220 
180 OY=STICK(0)ORSTICK(1) :ONTNSTR( ft ll+CHR$( 13). +CHR$(27), INKEY$)GOT0190/250,260 
190 OY=OYORSTICK(0)ORSTICK(1):ON(OY+1)\2+1GOT0180,200,320,200,320 
200 BY=Y:Y=Y+(OY=1)-(OY=5):IFY>AVTHENY=AV:GOT0180ElSEIFY<0THENY=0:GOT0180 
210 SWAPBY,Y:Fl=0:GOSUB230:SWAPBY,Y 
220 Fl;&HFF:GOSUB230:GOT0180 
230 Vl=PEEK(&HBF01+Y):lB=1:IFVL>=8THENFORLB=lTOVl\8:VPOKE2049+Y*10+ll3,Fl:NEXT 
240 VPOKE2049+Y*10+lB,FLANO{256-2A (8-VLM008»:RETURN 
250 VPOKE2243 255:l0CATE16,Y:MF=0:GOSUB400:LINEINPUTA$(Y):LOCATE16+PEEK(&HBF01+Y 
),Y:PRINTCHR${27)IIK Il :FL=0:GOSUB230:MF=1:Y=Y-(Y<AV):GOSUB420:VPOKE2243,0:IFTB/3=A 
RTHENEX=0:GOT0200ELSE200 
260 FL=0:GOSUB230:GOSUB270:GOSUB90:CLEAR:ONERRORGOT0700:RUN IIMCM2BM" 
270 Z=( {TB/3)=AR)*{AR>AF} :AF::;AR*Z-AF*NOT(Z} :VPOKE2233,255,:GOSlJB300:GOSUB390:0UT& 
HFE,MB 
280 FORQ=0TOAV:VL=LEN(A$(Q»:Al=VARPTR(A$(Q»:POKE&HOCEl,PEEK(Al+1):POKE&HOCE2/P 
EEK(Al+2):POKE&HDCE4,GL:POKE&HOCE5 I GH:POKE&HDCE7,VLMOD256:GH=GH-«GL+VL)M00256<> 
GL+VL) 
290 GL=(GL+Vl)M00256:A2=USR(0l:NEXTQ:GL=0:GH=0:0UT&HFE,l:VPOKE2233,0:RETURN 
300 FORT=0TOAV :A$(T)=LEFT$(A$(T) ,PEEK(&HBF01+T» :A$(T)=A$(T)+STRING$(PEEK(&HBF01 
+T)-LEN(A$(T»,32):NEXT:RETURN 
310 OUT&HFE,MB:FORQ=0TOAV:VL=LEN{A${Q»:Al=VARPTR(A$(Q»:POKE&HOCE4,PEEK(Al+1}!P 
OKE&HOCE5,PEEK(Al+2):POKE&HOCE1,GL:POKE&HOCE2,GH:POKE&HOCE7,VlMO0256:GH=GH-(GL+ 
VL)M00256<>GL+VL):GL=(GL+VL)M00256:A2=USR(0):lOCATE16,Q:PRINTA$(Q):NEXT:OUT&HFE, 
1 : RETURN 
320 IFMF=lTHENGOSUB270:MF=0 
330 TB= TB+{DY=7)*3-(OY=3 )*3:0Y=0: I FTB<=0THENTB=0ElSEI FTB>3*ARTHENI.FA$( 0)<>STRING 
$(LEN{A${0),32)ANOTF=0ANOAR<RMTHENGOSUB480:cEX=lELSETB=3*AR 
340 TF=0:LOCATE13,20:PRINTTB/3+1;1I u:GOSUB390:GOSUB310:FORT=10TOlSTEP .. l:KEY(T) 
ON:NEXTT:GOT0180 ... 
350 GOSUB400:VPOKE2263,Z55:LOCATE49,21:PRINPNAAM:Il;:BU$=NN$:lINEINPUTNN$:NN$=LË 

"FT$(NN$,8):IFNN$=II-"THENNN$=BU$:GOT0380ELSEIFNN$=" uTHENNN$=BU$:GOSUB110ELSEGOSUB 
110 
360 DS=DSKF(0):IF«(OS<=2+(BL .. OB)*16)ANO(NN$=BU$))OR«NN$<>BU$)ANOfOS<=2+(BL+l)*1 
6) )THENLOCATE49 ,21 :PRINTIIDISK TE VOL <TOETS>11 ;.:A2:::USR(0} : A$=INPUT$ (1 } :NN$=BU$:GO 
T0380 
370 LOCATE31,17 :PRINTSPC(8) : LOCATE31 , 17: PRINTNN$ :GOSUB270:.0UT&HFE, 1 :Ol=BL:GOSUB9 
0:BSAVENN$+II.l ti r&H8000,,&HBFFF.:FORO:::2TOBL:OUT&HFE,O:BSAVENN$+II.:'.'+RIGHT$(STR${O),L 
EN(STR$(O))-1),&H8000,tftHBFFF:NEXTO:OUT&HFE,l 
380 SU $= 1111 : LOCA TE49 , 21 : PR I NTSTR I NG$. (25,.32) : VPO. KE2. 263,0: GOSUB420: RETU. RN 
390 MB=PEEK(&H8000+TB):GL=PEEK(&H8001+TB):GH=PEEK(&H8002+TB):RETURN 



400 FORT=lT010:KEY{T)OFF:NEXTT:IFMF=lTHENGOSUB270:MF==0 
410 RETURN . 
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420 FORT=10T01STEP .. l :KEY{T)ON:NEXTT :RETURN 
430 GOSUB400:VPOKE2245,255:LOCATE49,20:LINEINPUTS$:U$=STRING$(LEN(A$(Y»),32}~VL= 
LEN(U$):oP=0:FORT=0TOy:oP=oP+PEEK(&HBF01+T}:NEXTT:oP=oP-PEEK(&HBF00+T):FORT=TB/3 
TOAR:OUT&HFE,1:MB=PEEK(&H8000+T*31:GL=PEEK(&H8001+T*3):GH=PEEK(&H8002+T*~):OUT&H 
FE,MB .. . . 
440 Al=VARPTR( U$ ):POKE&HoCE4, PEEK(Al+ 1): POI<E&HoCE5, PEEK{Al +2):POKE&HDCE7, VL:GH=G 
H-({GL+oPMOo256)MOo256<>GL+oPMOo256)+(oP\256):GL=(GL+OP)OOD256:POKE&HDCEl,GL:POK 
E&HoCE2 , GH : A2==USR (0) : I F1 NSTR (U$ , S$ )ïHEN4ó0.ELSENEXTT ... 
450 OUT&HFE,1:LOCATE49 t 20:PRINT"NIET GEVONOENu ::GOT0470 
460 OUT&HFE,l:TB==T*3:GOSUB390:GOSUB310 
470 OP =0. :1"".0:S$= 1111. :u$= n It :A2=USR2(0) :LOCATE78.,20:A$= INPUT. $. (1): LO. CATE49,20: PR.INTST 
RING$(30,32) :VPOKE2245,0:GOSUB420:RETURN320 . . 
480 AR=AR+ 1: I F Ao<>0THENAo=Ao.,lELSEBO=BL: BL =Bt- (AR>=RB*( BL -1) hPH= {PH- ( (PL +RLOOD2. 
5. 6)MOD256<>PL+RLooo2.5. 6)+. (RL\256) )*(-(BO=BL)):PL=( (PL+RL)ooo256)*( .. (BO::::BL» :POKE& 
H8000+TB,BL:POKE&H8001+TB,PL:POKE&H8002+TB PH+&H80 . 
490 FORT=0TOAV:LOCATE16, T:PRINTSTRING$(LENtA${T» /32) :NEXTT:LOCATE20,H3:PRINTUSI 
NG 11 Uil IJ; AR+ 1 : LOCATE13 I 20: PRINTTB!3 : FL=0: G05UB230 :fL=&HFF : Y=0: VL =PEEK(&HBF 01): G 
OSUB230:RETURN 
500 GOSUB400:TB=TB-30:RETURN320 
510 GOSUB400 : TB=TB+ 30: TF = 1: RETURN320 
520 GOSUB400:TB=0!RETURN320 
530 GOSUB400:TB=AR*3:TF=1:RETURN320 
540 GOSUB400: IFMF=lTHENGOSUB270:MF=0. . .. 
550 IFAR=<0ANOA$(0)=STRING$(LEN(A$(0»),32)THEN590ELSEVPOKE2273,255!LOCATE49~22:P 
RINPZEKER .. WETEN (J,N)" j : A2=U5R2{0. ):AS=INPUT$(1):lFINSTR(uJ,jlt,A$)THEN.56. 0EL. SEVP. OK 
E2273, 0: LOCATE49, 22:PRINTSTRING$ (18, 32) : GOT0590 . . 
560 LOCATE49.,22: PR INTSTR I NG$ ( 18, 32) : PP=TB+&H8000 :Ml =PEEK (PP ) :M2=PEEK(pP+ 1) : M3=PE 
EK(PP+2):IFTB=AR*3THEN580 
57 o POK E&HOCE 1 , (TB+3}MOo256: POKE&HOCE2 t {TB+3 )\256+&H80: POkE&HoCE4. 1 TBOO0256: POKE& 
HoCE5, TB~256+&H80:POKE&HoCE7, (AR*3-{TBrJooo25ó:POKE&HoCE8, (AR*3-(TB»\256~.A2=USR 
(0) : POKE&HDCE8,0 . 
580PP=AR*3+&H8000:POKEPP ,MI :POKEPP+l,M2:POKEPP+2,.M3:0UT&HFE,M1 : FORT=VAL H"+HE 
X$ (M2. +M3*256) )TOVAL ( 11 &h 11 +HEX$ (M2+M3*256+RL.-l ) ) : POK ET, 32: NEXTT. : OUl&H.FE.. 1. : U~J~<Jr. 
:GOSUB310:Ao';'Ao-(AR>0) :AR=AR+{AR>0) : LOCATE20 , 18:PRINTUSINGtl#Jlfit. ~_1I 
590 VPOKE2273,0 : RETURN320. .. ..... ~ 
600.G.OSUB400:IFMF=lTHENGOSUB270:MF=0:GOT0620 
610 AF=AR-EX 
620 IFAF<lTHEN670 .. ... . . 
630 LOCATE49,20:INPUT II A->Z=2,Z->Az 1 NIET=0U jS$:IFVAL(S$}>20RVAL(S$)<lTHEN670ELSE 
PQKE&HDoCA I VAL (S$) -1: POKE&HDoCB ,0: POKE&HDDC.C , 0: POKE&HODCo , (AF*3 JMOD256.:POKE&HDDC 
E,{AF*3)~256:POKE&HOOCF,0:POKE&HOD00,&H80:POKE&Hoool,{AF*3)OOD256 
640pOKE&HDDD2 { (AF*3) \.256+&H. 80: POKE&Hoo72 ,.PEEK( &HBF. 01+ Y) : POKE&Ho073 , 0: POKE&HoD2C 
,PEEK(&HBF01+Y} , 
650 L=0: IFY=0THEN660ELSEFORE=0TOY -1 :L=L+PEEK(&HBF01 +E) :NEXTE .. 
660 POKE&HDDC8, L .. 000256:. POKE&HoDC9, L \256: VOl' (14)"'1&. H4. 2 ;VPOKE2253 ,.255: A2=USRl (01 
670 VoP(14)=&HF0:VPOKE2253,0:LOCATE49,20:PRINTSTRING$(30,32):RETURN320 . .. 
680 GOSUB400:VPOKE2235,255:LOCATE52,17:PRINTSTRING$(27,32)tLOCATE52,17;LINEINPUT 
F 4$ : KEY 4, F 4$ : F 4$= 111' : G05UB420: VPOKE2235,0: RETURN 
690 DEFUSR=&H3E:A2=USR(0):POKE&HFOM 1&HC9:GOSU690:0NERRORGOT00:ENO 
700 IfERR=68ANoERL=370THENLOCATE49,21:PRINPDISK BESCHERMO<TOETS>II;:A$=!NPUT$(1 
) :NN$=BU$:LOCATE31 17 :PRINTSPC(8) : LOCATE31 t 17:PRINTNN$:RESUME3S0 
710 IFERR=560RERR=690RERR=70THENCOLOR15,4,4:BEEP:COLOR1,7,7:BEEP:RESUME 
720 A=ERL: ERROR( ERR) :PR INTI! IN: u; A 

• 
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CATEGORIE: UTILITIES 

Disass 
Het ene programma is het andere niet, om maar 
eens een vreselijke 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 geonen
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 dis assembler 
, ' 

280 IF CS<>275407! THEN RG",16fhGOTO 7 
00 
560 OEFUSR9=:&HBF00 
570 A=U SR 9 (0 ): SL"PEEK (&HBf 90) 
910, [}ATA 50,,43,40,67 ,44,52,CC,43;5J,0 
0,44,44,,00,50,00,00.00,00,00,00,00,00 
, 00,fF,2A ,06,48 ,CO t2F ,47 ,4F ,23 

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-
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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 dis assembleren 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 ni:euwe 
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. 

Koppelen 

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 OO-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 
USR9. 
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 beëindi
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. 



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 geïnstalleerd 
zitten ze elkaar daar ook niet 
in de weg. 
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 

10. REM OISASS 
20 REM Nersion 1.0 
30 REM 

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 dis as
sembler. 
Veel plezier ermee! 

40 REMMSXCQmputer Mqgazine 
50 REM . 
60. REM S,V.L. SoftwareVleuten 
70 REM 
80 '**********,*********************** 
90 'PAS TOP OF BA51C·MEMORYAAN **** 
1~0 CLEAR200, (PEEK(&HFC4A)+256*PEEK( 
&HFC4B) ) .. 5 
110S"'P:EEK (&HfC4A)+ 256*PÉEK (&HFC4S) 
120 OEFUSIU=B: KEY2 ,"A==USRl( 0 ) ti +CHR$( 

13) 

COMPUnll 
MAGAZINE 

130 ' PRINT INTRODUCTIESCHERM ******* 
140 W~PEEK(&HF3AE) 
150 SCREEN 0:WIDTH 37:CLS 
160 LOCATE 9,8:PRINT "DISAS vers ion 1 
.0" 
170 LOCATE 7,10:PRINT "S. V.L. Softwar 
e 1987" 
180 LOCATE 15,12:PRINT /Ivoor:" 
190 LOCATE 7,14:PRINT tlMSX Computer M 
agazine" 
200 LOCATE 6,16:PRINT IIMachinecode in 
stalleren" 
210 LOCATE 8,18:PRINT "Even geduld a 
.u.b.l! 
220 I INSTALLEER MACHINECODE ******** 
230 RESTORE 800 
240 FOR I=&HC000 TO&HCE8F 
250 READ A$ 
260 D=VAL("&H"+A$) 
270 CS=CS+O 
280 POKEI,D 
290 NEXT I 
300 IF CS<>366958! THEN RG=800:GOTO 7 
20 
310 RESTORE 2010:CS=0 
320 FOR I=&HBF00 TO &HBF9D 
330 READ A$ 
340 D=VAL("&H"+A$) 
350 C$=CS+D 
360POKE 1,0 
370 NEXT I 
380 IF CS<>19033 THEN RG=2010:GOTO 72 
o 
390 I KLEUR VERANDEREN ************** 
400 ClS 
410 PRINT IIVoorgrondkleur in OISAS. is 

nu I" 
420 PRINT "Achtergrondkleur in DISAS 
is nu 3" 
430 PRINT:PRINT aWilt u dit wijzigen 
(jIn)?" ; 
440 A$=INPUT$(l) 
450 IF A$=="N" OR A$=lI n" THEN 580 
460 IF A$<>"J" ANO A$<>/lj" TAEN BEEP: 
GOTO 440 
470 PRINT A$ 
480 LOCATE 0,4 :PRINT CHR$(27) ;IIJII; 
490 LINE INPUT "Nieuwe voor.grondkleur 
:";VK$ 
500 VK=VAL(VK$):IF VK<lOR VK>15.THEN 

BEEP:GOTO 480 
510 LOCATE 0,5:PRINT CHR$(27};"J": 
520 LINE INPUT "Nieuwe achtergrondkle 
ur:";AK$ 
530 AK=VAL(AK$):IF AK<l OR AK>15 OR A 
K=VK THEN BEEP:GOTO 510 
540 POKE &HC086,VK 
550 POKE &HC08C,AK 
560 I ZOEK RAMSLOT IN PAGE 1 EN 
570 ' VERPLAATS orSASS NAAR &H5000 
580 DEFUSR9=&HBF00 . 
590 A=USR9(0):Sl=PEEK(&HBF9D} 
600 IFSL=&HFF THEN STOP 
610 POKE B+0,&HF7: f HST #30 
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620 POKE B+l,SL: I RAMSLOT 
630 POKE B+2,&H0: I ADRES WAAR 
640 POKE B+3,&H50:' DISAS BEGINT 
650 POKE B+4,&HC9:' RET 
660 WIDTH W:CLS 
670 PRINT "Machinecode is ingeladen." 
680 PRINT 9',"C'L"""" 

690 PRINT "U kunt DISAS starten met [ 
F2] of met" 
700 PRINT HDEFUSRl=";HEX$(B);":A=USRl 
(0) " 
710 NEW 
720 WIDTH W:CLS 
730 PRINT USING "U heeft een fout gem 
aaktin de data vanaf regel:#'##";RG 
740 PRINT 
750 PRINT "Eerst verbeteren!" 
760 STOP 
770 REM 
780 REM DISASS v 1.0 
790 REM 
800 DA TA EO, 73 , 5A , 50 , 2A , 5A ,S0 , 11 ,00 , C 
0,E7,38,03,31,FF,BF,CD,SE,S0,CD,EC,S0 
,CD,46,S6,DD,CB,00,6E,28,F7,2A it~~V4~t 
810 DATA 3D,5A,22,3B,5A,11,4F,5A,lA,3 
2,AE,F3,13,lA,D5,CD,SF,00,Dl,13,lA,FE 
,FF,DS,CC,Cf,00,Dl,13,lA,21,E9 
820 DATA F3,77,13,23,lA,77,05,CD,62,0 
0,01,13, IA ,32 ,AB, FC f EE, FF , CD ,32,01, DO i ,'<,;!(i ",";"'1'!;" 

,36,00,00,31,00,00,FB,C9,11,4F 
830 DATA SA,3A,AE,F3,12,13,3E,28,32,A 
CF3,3A,AF ,FC ,12,13 ,OS,CD,6C,00 ,DI,3A 
,DE,F3,12,13,D5,CD,CC,00,Dl,21 
840 DATA E9,F3,7E,12,13,36,01,23,7E,l 
2,13,36,03,D5,CO,62,00,Dl,AF,CO,32,01 
,3A,AB,FC,12,3E,FF,32,AB,FC,01 
850 DATA 08,00,11,F0,0A,21,09,5B,CD,5 
C,00,CD,38,01,E6,C0,07,07,32,55,5A;4F 
,06,00,21,Cl,FC,09,7E,FE,00,28 
860 DATA 15,21,CS,FC,09,7E,E6,C0,CB,3 
F ,CB ,3F ,CB, 3F , CB, 3F ,C6, 80,81, 32, S5, 5A ;"X';!-'iF~c'".,,!. 

,3A,55,5A,32,58,5A,32,S9,5A,DD 
870 DATA 21,4E,5A,DD,36,00,00,FO,21,3 
F,5A,C9,3E,0C,DF,2A,OC,F3,ES,CO,48,Sl >"··C "',~ 
,21,01,01,CD,C6,00,ll,5C,5A,CO 
880 DATA 6C,57,CD,C3,51,CO,01,52,21,0 
3,01,CD,C6,00,2A,3B,5A,22,30,5A,06,14 
,C5,DO,36,00,00,2A,3B,5A,22,39 
890 DATA SA, E5,CO, EF, 57, El, CO ,5E, S7 ,e (,jC'J,i.'S"L 

D,13,S2,C5,3E,0F,32,OO,F3,CO,B4,S2,C1 
,2A,3B,5A,09,22,3B,5A,CO,lC,58 
900 DATA C1,10,D3,El,22,OC,F3,C9,21,2 
B,00,CD,B4,51,21,48,00,3E,12,CD,40,00 
,21,4C,00,3E,12/CO,40,00,21,70 
910 DATA 00,06,14,l1,28,00,3E,16,CO,4 
D,00,19,10,F8,21,74,00,06,06,3E,16,CD 
,4D,00,19,10,FB,21,99,00,CD/BF 
920 DATA 51,21,9C,00,3E,15,CD,40,00,2 
l,60,01,3E,14,CD,4D,00,23,CD,BF,Sl,21 
,98,00,3E,14,CD,40,00~21,64,01 
930 DATA 3E,l1,CD,4D,00,21,70,03,CD,B 
4,51,21,90,03,3E,11,CD,40,00,C9,06,28 
,3E,17,CD,4D,00/23,10,F8,C9,06 
940 DATA 07,18,F3,21,03,22,CD,C6,00,l 
l,CE,5A,CD,6C,57,21,05,23,06,04,CO,C6 

,00,3E ,34, 90, OF, 2C ,10, F6 ,21,0S 
950 DATA 26,06,04,l1,S6,5A,CO,C6,00,l 
A,E6,03,C6,30,DF,3E,2D,DF,lA,CB,3F,CB 
,3F,E6,03,C6,30,DF,13,2C,10,E6 
960 DATA C9,06,06,ll,D6,SA,21,0A.,22,C 
D,C6,00,CD,6C ,57 ,2C,10 ,F7 ,C9,JD,2l,3F 
,SA,FD,7E,00,21,ll,5B,0E,18,EO 
970 DATA BI ,28,lA,0E,lA,ED ,Bl,2B,18,F 
E ,DO ,.28, 1C,FE, FD ,28, 18/FE, CB ,28,43, FE 
,ED,28,4C,06,01,18,64,06,02,18 
980 DATA 60,06,03,18,5C ,06,.04,18,58,0 
D,CB,00,OE,FD,7E,01,21,43,5B,0E,0B,ED 
,Bl,28,E4,0E,18,ED,Bl,28,E2,0Ë 
990 DATA 04,ED,Bl,28,E0,FE,CS,20,2E,F 
D,7E,03,FE,36,28,27,.E6,06,FE.06,20.21 
,18,CD,FD,7E,'1.FE,30,38,BE,FE 
1100DATA 38,30,BA ,18,12 ,FD, 7E, 01,21, 
GA, 5B ,OE ,32,ËD ,BI,28,AC ,OE, 06,EO,Bl,2. 
8,AE,OD,CB,00,9E,OD,CB,00,06,06 
1010 DATA 01,48,78,32,47,5A,3E,20,DF, 
21,3F,5A,7E,CD,F4.57,23,10,F9,t9,Do,C 
B,00,56,20,53,OO,CB,00,5E,28,02 
1020 DATA FO,23,FO,7E,00,FE,CB,28,55, 
FE,EO ,CA,S6 ,53 ,21,A2,5B.,01,17, 00,EO ,B 
l,CA,00 ,54,FE ,40,DA,19,54 ,FE ,80 
10300ATADA,95,54,FE,C0,OA,B1,54,E6. 
07,FE 1 00,CA,30,55;FE,01,CA/4F,55,FE,0 
2 ,CA,45,55 ,FE.,04 ,CA,4A, 55,FE ,05 . 
1040 DATA CA,58,55,FE,06,CA,50,55,.FE, 
07,CA,6E,55,ll,CO,SB,CO,6C,57,3A,3F,5 
A,CO,F4,57,DD,CB,00,96,C9 tFO,7E 
1050 OMA 01 ,00 ,CB ,II,5E ,28,03, FD ,7E ,. 
02,F5,0F,0F,0F,E6,07,4F,Fl.FS,FE,40 i 3 
B,07,07,07,E6,03,C6,01.4F,79,21 i 
1060 DATA lE,5D,CO,15,56,CO,6C,57,Fl, 
F5~fEf40,04,3A,56rFl,E6,07,CO,BEr55,C 
9,FD,7E,01,F5,FE,A0,30,6B,21,BO 
1070 DATA 5B,01,0C,00,Eo,Bl,20,0I:,3E, 
0B,91,21,A3,5C,CO,15,56,CD,6C,57,Fl,C 
9,E6,07,FE ,00 ,28,0E., FE ,01,28, IA 
1080 DATA FE,02,28,IB,FE,03.28,2C,Fl, 
C9,11,0B,5E,Co,6C,57,Fl,0F,0F,0F,E6,0 
7,CD,BE,55,C9,ll,lB,5E,18,EE tFl 
109~ DATA F5 tIF,IF,IF,E6,01,21,25,5E, 
CD,15,56,CD,6C,57,Fl,CD,09,SS,C9,Fl,F 
5,0F,0F,0F,E6,01,21,81,50,Co,15 
1100 DATA 56,CD,6C,57,Fl,CO,D9,55,C9, 
Fl,F5,E6,03,FE,03,28,26,Fl,FS,E6,08,F 
E,08,28,15,F1,F5,E6,13,21,F2,5C 
1110 DATA CO,15,56,CO,6C,57,Fl,CB,67, 
C8, 3E., 52 ,OF ,C9, Fl,F5, E6 ,03,21,FE ,5C r 1 
8,E9,F1,21,C9,5B,01,04,00~ED,BI 
1120 DATA 3E,03,91,21,0Ä,5o,CO,15,56, 
CD.,6C,57,C9,21,04,5B,3E,16,91,CO,15/5 
6,C3,6C,57,FE,10,CA,7C,55,FE,18 
1130 DATA CA,9D,55,21,B9,5B,01,04,1t. 
ED,.Bl,CA.,A8,55,FE,32/CA,C9,54,FE,3A.C 
A,CF,54,FE,22,CA,04,54,FE,2A,CA 
1140 DATA.09,54,E6,0F,FE,ll,CA,DE,S4, 
FE,12tCA,EC,54,FE,03,CA,19t55~FE,19,C 
A.0A,55,FE,0A,CA,FO,54/FE,0B,CA 
1150 DATA 19,55,E6,07/06,04,21,66,5D. 
CO,15,S6,CD,6C,57,Fo,7E,00,E6/38,C13,3 
Ft CB,3F,CB,3F.CD,BE.55 i 3A,47,5A 
1160 DATA FE,01/C8,DD,CB,00,5E,28,03, 



FE,04,C0,3E,2C,OF,11,63,50,C3,6C,57,l 
1,72,50 1 CD t 6C, 57 1 FD I 7E ,00', F5,0F ,'""C,',''''''''' 

1170 DATA 0F,0F,E6,07,CD,BE,55,3E,2C, 
DF,Fl,E6,07,CD,BE,55,C9,FD,7E,00,F5,0 
F,0F,0F,E6,07,CD,0S,S6,Fl,DO,CB 
1180 DATA 00,76,C0,E6,07,CO,BE,55,C9, 
11,A3,5D,C3,6C,57,ll,AF,50,18,F8,11,B 
B,5D,18,F3,11,C7,5D,18,EE,11,72 
1190 DATA 50,CD,6C,57,CD,D6,55,11,5B, 
5D,18,E0,ll,72,5D,CD,6C,57,3E,28,OF,C 
D,D6,55,11,5F,50,18,CF,II,78,50 
1200 DATA CD,6C,S7,CD,D6,55,3E,29,DF, 
C9,ll,D3,5D,CD,6C,57,CD,F9,5S,3E,2C,D 
F,C3,D6,S5,FD,7E,00,E6,08,CB,3F 
1210 DATA CB,3F,CB,3F,21,66,5D,CO,15, 
56,CO,6C,S7,C3,06,5S,11,09,50,CO,6C,S 
7,CO,29,S6,3A,47,5A,FE,01,C8,11 
1220 DATA 5B,50,O,6C,57,11,E5,50,18, 
E9,ll,EB,5D,18,E4,ll,DF,5D,CD,6C,57,C 
3,06,55,1 r f FI, 50,18, F5 1 DO I CB ,00 'cc""""'U",,,' 

1230 DATA F6,CD,Bl,S4,DD,CB,00,B6,ll, 
63,5D,C3,6C,S7,11,F7,SD,CD,6C,57,FD,7 
E'00,E6,38,C3,F4,S7,ll,FE,5D,CD 
1240 DATA 6C,S7,2A,39,SA,23,FD,7E,01, 
FE,7F,06,00,30,06,4F,0C,09,C3,EF,S7,E 
E,FF,4F,A7,ED,42,18,F5,11,0S,SE 
1250 DATA CO,6C,S7,3E,23,DF,18,DA,11, 
05,SE,CD,6C,S7,FD,7E,00,D6,20,CD,2C,S 
6,3E,2C,DF,3E,23,DF,18,C4,21,4B 
1260 DATA SE,CD,lS,S6,lA,FE,SF,20,0A, 
00,CB,00,5E,C2,DS,S7,11,71,5E,C3,6C,5 
7,FD,7E,00,21,SB,5E,FE,ED,28,07 
1270 DATA FE,C0,38,03,21,66,5E,E6,30, 
CB,3F,CB,3F,CB,3F,CB,3F,CD,15,56,lA,F 
E,48,20,DA,DO,CB,00,5E,C2,D0,57 
1280 DATA 11,76,5E,18,CE,21,60,5C,CD, 
15,56,CO,6C,57,lB,lB,lA,FE,2C,C8,C9,F 
E,00,28,0E,0E,00,57,7E,FE,24,23 " .. ~~~ 
1290 OArA 20,FA,0C,79,BA,20,F5,EB,C9, 
FD,7E,00,21,37,SE,0F,0F,0F,E6,07,CD,1 
5,56,C3,6C,S7,0F,0F,0F,E6,07,C6 
1300 DATA 30,DF,3E,2C,DF,C9,CD,0B,58, 
11,89,SA,CD~6C,S7,3E,01,CD,23,S8,06,0 
5,3A,49,5A,21,6C,S6,BE,28,07,23 
1310 DATA 23,23.10.F8,18,E0,23,7E,23, 
66,6F,E9,41,7B,56,42,EC,50,4D,87,56,5 
0,8C,56,S3,F2,56,CD,AC,S9,C0,ED 
1320 DATA S3,3B,SA,CD,EC,50,C9,DD,CB, 
00,EE,C9,CO,0B,S8,CO,AC,59,C0,CD,0B,S 
8,CD,Cl,S9,C0,ED,S3,43,5A,22,4S 
1330 DATA 5A,E7,C8,D8,3E,01,32,16,F4, 
11,SC,SA,CO,6C,S7,OD,CB,00,9E,2A,43,S 
A,22,39,5A,CD,EF,S7,CD,SE,57,CO 
1340 DATA 13.52,C5~3E,09,DFt3A,47,SA, 
FE,01,20,03,3E,09,DF,CD,B4,52,C1,2A,4 
3,5A,09,22,43,5A,CD,lC,58,2A,43 
1350 DATA SA,EO,SB,45,SA,E7,38,C7,28, 
C5,3E,0C,DF,AF;32,16,F4,C9,21,05,26,1 
1, 56,SA ,06.04,C5, E5, CD ,C.6.00, CO 
1360 DATA 49,57,OD,CB,00,46,20,35,OD, 
CB,00,4E,20,27,4F,El,ES,24,24,CD,C6,0 
0,CS,CD,49,57,CB,27,CB,27,C1,DD 
1370 DATA CB,00,46,20,18,OD,CB,00,4E, 
20,0A,81,06,00,21,Cl,FC,09,4E,81,12,E 
l,Cl,13.2C,10,BF ,l8,02,EI ,C1,2A 
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1380 DATA 3D,5A,22,3B,5A,CD,EC,S0,C9, 
3E,01,CD ,23,5B,3A,49,SA,FE,00,28,04,D 
F,E6,03,C9,DD,CB,00,CE,C9,11,3F 
1390 DATA 5A,06,04,CD,D8,S9,12,13,23, 
10 ,FB,C9,lA,13,FE,24,C8,FE,21,28,lD,F 
E,2S,28,2B,FE,26,28,3E,FE,lD,20 
1400 DATA 0E,F5,3A,16,F4,FE,01,20,0S, 
Fl,3E,08,18,01,Fl,DF,18,OA,3A,47,5A,2 
A,41,SA,FE,03,20,03,2A,40,SA,CD 
1410 DATA EF,S7,18,C8,FO,7E'01,DD,CB, 
00,SE,28,09,DD,CB,00,7E,20,03,FO,7E,0 
2,CD,F4,57,18,Bl,OS,11,76,SE,DD 
1420 DATA CB,00,5E,28,05,CO,00,57,18, 
03,CD,6C,57,0I,18,9C,21,79,SE,18,03,2 
I, 7F , SE, FD, IE, FF , E6, 20 ,07 ,07 ,07 :!~';:i~Iitll; 
1430 DATA CD,lS,56,DD,CB,00,FE,CD,6C, 
57,OD,CB,00,BE,C9,7C,CO,F4,57,70,F5,0 
F,0F,0F,0F,E6,0F,CD,FF,S7,Fl,E6 
1440 DATA 0F,C6,30,FE,3A,38,02,C6,07, 
DF,C9,06,27,21,18,01,CO,C6,00,3E,20,D 
F,10,FB,CD,C6,00,C9,3E,0D,DF,3E 
14S0 OATA 0A,DF,C9,32,48,SA,DD,CB,00, 
86,OD,CB,00,8E,0E,00,21,49,5A,CD,9F,0 
0,FE,lB,28,S5,FE,08,28,S6,FE,10 
1460 DATA CA,17,S9,77,3A,48,SA,FE,01, 
7E,20,05,FE,lE,28,54,C9,FE,00,28,2B,F 
E,20,38,DA,FE,7F,28,D6,3A,48,SA 
1470 DATA B9,28,D0,FE,01,28,ll,7E,FE, 
30,38,C7,FE,3A,38,08,FE,41,38,BF,FE,4 
7,30,BB,7E,0C,23,CO,A2,00,18,B3 
1480 DATA 3A,48,SA,B9,28.04,AF,B9,20, 
A9,OD,CB,00,CE,C9,OD,CB,00,C6,C9,AF,B 
9,28, 9B , 00, 2B , OS , 11 ,05, SB , CO , 6C ""'i~>::",illi",::,' 

14900ATA 57,Dl,18,8F,C5,05,E5,2A,DC, 
F3,E5,06,20,21,03,01,CD,C6,00,CO,13,5 
8,CD,F5,58,06,20,21,16,01,CD,C6 
1500 DATA 00,CD,13,58,DD,36,00,00,2A, 
3B,SA,22,39,SA,CD,EF,S7,CD,SE,57,CD,1 
3,S2,C5,3E,0F,32,DD,F3,CD,B4,S2 
IS10 DATA Cl,2A,3B,5A,09,22,3B,SA,CD, 
lC,58,El,22,OC,F3,El,Dl,Cl,C3,33,S8,l 
1,S0,00,21,78,00,06,13,C5,06,20 
1S20 DATA CD,4A,00.EB,CD,4D,00,13,23, 
EB,10,F4,01,08,00,09,EB,09,EB,Cl,10,E 
7,C9,CS,D5,E5,CD,A8,00,28,4S,2A 
lS30 DATA 22,F9,0E,18,06,28,CD,4A,00, 
FE,FF,20,03,3A,CC,FB,SF,3A,17,F4,B7,7 
B,20,0F,FE,20,30,lS,FS,3E,01,CO 
lS40 DATA AS,00,Fl,C6,40,18,0A,fE,80, 
30,04,FE,20,30,02,3E,2E,CD,A5,00,23,l 
0,CF,3E,0D,CD,AS,00,3E,0A,CO,AS 
1550 DATA 00,00,20,C0,El,Ol,Cl,C3,33, 
S8,3E,04,CD,23,58,DO,CB,00,46,C0,CO,9 
9,S9,21,49,5A,7E,CB,27,CB,27,CB 
15600ATA 27,CB,27,S7,23,7E,82,5F,23, 
7E,CB,27,CB,27,CB,27,CB,27,57,23,7E,8 
2,6F,63,C9,21,49,SA.06,04,7E,D6 
IS70 DATA 30,FE,0A,38/02,06,07,77,23, 
10,F3,C9,CD,0B,58,11,93,SA,CD,6C,S7,C 
D,D1,59,CO,6A,S9,EB,DD,CB,00,46 
1580 DATA C9,DS,11,9F,5A,CD,6C,S7,CD, 
Dl,59,CD,6A,59,Dl,18,EB,ll,BO,5A,CD,6 
C,S7,C9,ES,DS,CS,DD,ES,FO,ES,CD 
1590 DATA 1F,5A,3A,5A,SA,FE,03,28,0F, 
3A,SB,SA,CO,0C,00,FO,El,DD,El,Cl,Dl,E 
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l,FB,C9,F3,CD,38,01,F5,E5,3A,5B 
1600 DATA 5A,CD,24,00,El,Fl,5E,CO,3B, 
01,7B,F5,21,00,D0,3A,55,5A,CD,24,00,F 
1 ,FD, El, DO f El J Cl, 011 El, FB, Cg fCS """'<'''''''-
I610,DATA E5,CB,04,CB,'4,7C,E6,03,32, 
5A,5A,4F,'6,00,21,56,5A,09,7E,32,,5B,5 
A,El,C1,C9,00,00,00,00,00,00,00 
1620 DATA ",00.00,00,00,00,00,00,00, 
00,00,00,00,00,00,0',00,00,00.00,00,0 
0,00,00,'0,00,00,00,44,49,53,41 
1630 DATA 53,53,45,40,42,4C,45,52,20' 
76,20,31,2E,3',20,43,6F,70,79,72,69,6 
7,68,74,20,31,39,38,37,20,62,79 
1640 DATA 20,4D,43,4D,00,0A,0D,0A,24, 
43,6F,6D,6D,61,6E,64,6F,3A,24,53,74,6 
1,72,74,20,61,64,72,65,73,24,45 
1650 DATA 69,6E,64,20,61,64,72,65,73, 
24,44,61,74,61 i 20,62,6C,6F,6B,6B,65,6 
E,20,28,4A,2F,4E,29,24,20,28,4S 
1660 DATA 53,43,20,69,73,20,74,65,72, 
,75,67,29,3A,24,50,41,47,lC,53,4C,54,2 
4,41,30,41,64,72,65,73,24,42,30 
1670 OATA 42,6C.61,64,24,40,30,42,61, 
73,69,63,24,50,30,50,72,69,6E,74,24,5 
3,3D,53,6C,6F,74,73,24,5E,3D,52 
1680 DATA 65,67,65,6C,24,08,20,08,24, 
20,70,A8,20,20,20,20,20,06,0E,10,16,l 
8,lE,20,26,28,2E,30,36.38,3E,C6 
1690 DATA CE,D3,D6.DB,DE,E6,EE,F6,FE, 
01,l1,21,22,2A,31,32,3A,C2,C3,C4,CA,C 
C,CO,D2,D4,OA,OC,E2,E4,EA,EC,F2 
1700 DATA F4, FA, Fe ,09 /19,23,29 ,2B ,39. 
El ,E3, E5, E9, F9, 34,3.5,46,4E ,56, 66 ,GE, 7· 
0,71,72,73,74,75.77,7E,86,8E,96 
1710 DATA 9E,A6,AE,B6,BE,5E,21,22.2A, 
36,40,41,42,44,45,46,47,48,49,4A,40,5 
0,51,56,57,58,59,5A,5E,60,61,62 
1720 DATA 67,68,69 ,6A,6F, 72, 78, 79,lA, 
A0,Al,A2,A3,A8 ,A9,AA,AB, B0 ,BI, B2,I13, B 
8 ,.B9, BA, BB , 52, 4F , SF ,43, 4B r 53 , SB 
1730 DATA 73,7B,00,08,76,O,C9,CO,03, 
09,OB, ES, F3,FB, E3 ,E9 ,F9 ,17 ,0F. 17 ,lF,2 
7,2F,37,3F,21,28,3I,38,44,45,40 
1740 DATA 46,56,5E,47,57,67,6F,4F,5F, 
A3,AB,83,BB,44,45,46,42,20,23.24,4E,4 
F,50,24.45,58,20~20,20,41,46,2C 
1750 DATA 41,46,27,24,48,41,4C,54,24, 
4A,50,20,20,20,23,21,24,52,45,54,24,4 
3,41,4C,4C,20,23,21,24,4F,55,54 
1760 DATA 20,20 ,23,25,2C ,.41,24,45/58, 
58,24,49,4E ,20 ,20 ,20,41,.2C,23,25,24,4 
5,58,20,20,20,44,45,2C,48,4C,24 
1770 DATA 44,49.24.45,49,24,45,58,20, 
20,20,28,53,50,29,2C, 26, 24,.4A, 50,20,2 
0,20,28.26,29,24,4C,44,20,20,20 
1780 DATA 53,50,2C,26,24,52,4(,43,41, 
24,52,52,43,41,24 1 52,4C,41,20,24,52,5 
2,41,20/24,44,41,41,20,24,43,50 
1790 DATA 4C,20,24,53,43,46,20,24,43. 
43,46,20,24,41,44.,44,20 ,20,41,2C ,24 ,4 
l,44,43,20,20,41,2C,24,53,55,42 
1800 DATA 20,20.,24,53,42,43,20,20,41, 
2C,24,41,4E.44,20,20,24.1 58 ,4F,52,20,2 
0,24,4F,52,20,20,20,24,43,50,20 
1810 DATA 20,20,24,4E,45,47,24,52,45, 

54,4E, 24,52,45,54,49,24,49,40 ,20,20,t ;i}~~~~fj;}i:, 
0,30,24,49,4D,20,20,20 r 31,24,49 G~ 
1820 DATA 4D,20,t~0,20,32,24,4C,44,20, 
20,20,49, 2C i 41,24, 4C ,44 ,20,20,20,41,2 i,i,U,,",i'.,',;,' 

C,49,24,52,52,44,24,52,4C,44,24 
1830 DATA 4C,44,20,20,20,52,2C,41,24, 
4C,44,20,20,20/41,2C,52,24,4C,44,49,2 
4,43,50,49,24,49,4.E,49,24,4C,44 
1840 DATA 44/24,43,50,44,24,49,4E,44, 
24 ,4F , 55,54 ,49,24 ,4F ,55, 54,44 ,24,4F,5 i,i"",'", •. ';" 

4,49,52,24,4F,54,44,52,24,52,4C 
1850 DATA 43,20,20,24/52,52,43,20,20, 
24/52.~,~,~,~,24,~,52i~,~,~,2 
4,5s/4C/41,20,20,24,53,52,41,20 
1860 DATA 20/24,24,53,52,4C,20,20,24, 
42,49,54,20 ,20,24,52,45,53,20,20,24, 5 ,;!n;~l;\îl~i> 
3,45,54,20,20,24,2C,23,21,24,29 
1870 DATA 2C,41,24,23,25,24,49,4E,43, 
20,20,24,44,45,43,20,20,24,4C,44,20,2 
0,20,24,4C,44,20,20,20,41,2C,28 
1880 DATA 24,4C,44,20,20,20,28,23,21, 
29,2C,24,4C,44,20,20,20,20,20,2C/28,2 
3,21,29 i l0,lD/lD,ID,lD,lD,10,lD 
1890 DATA 10,10 ,24,4C ,44,20,20,20.,28, 
23,21,29.,2(,41,24,4C,44,20/20,20,41,2 
C,28,23,21,29,24,4C,44,20,20,20 
1900 DATA 28,23,21,29,2C,26,24,4C,44, 
20,20,20/26,2C,28,23,21,29,24,41,44,4 
4.,20,20,24,52 1 45,54,20,20,24,50 
19100ATA 4F,50/20/20,24;4A,50,20,20, 
20,24,43,41,4C,4C,20/24,50,55,53,48,2 
0/24,52,53,54,20,20,23,24.44,4A 
1920 DATA 4E,5A,20,23,24,4A,52,20,20, 
20.24,49,4E ,20,20,20,20.,2C /28 ,43,29,1 
o ,lD, 10,10,10 ,24,4F,55,54 ,20 ,20 
1930 DATA 28,43,29,2C,24,53,42,43,20, 
20,48, 4C ,2C t 24,41,44,43,20,20 ,48,4C, 2 ,'"",">i'.',:,"c" 

C,24,4E.5A,24,5A,24,4E.43,24,43 
1940 DATA 24,50,4F,24,50,45,24,50,24, 
40,24,42,24,43 /24,44,24,45,24,48,24.4 
C,24,5F,24,41,24,42,43,24,44,45 
1950 DATA 24,26,24,53,50,24,42,43,24, 
44,45,24,26,24.41,46,24,28,48,4C,29,2 
4,48,4C,24,49,58/24,49,59,24,28 
1960 DATA 49,58,2B ,23, 25,29,24,28,49,. 
59,2B,23,25,29,24 
1970 ' 
1980 I 

1990 I VERPLAATS ROUTINE 
2000 I 

2010 OATA 26,7F,CD,20,BF,FE,FF,20,71, 
n ,16,8F,lA,FE ,24, C8,CD ,A2,00 ,13,18, F 'Ji,'''''''·i'J'',''''.', 

6/47,65,65,6E,20,36,34,48,20/52 
2020 DATA 41,40,20,67,65,76,6F,6E,64, 
65/6E,21,24,0E,00,79,E6,03,16,00,5F,E 
5,21,C1,FC,19,7E,El,81,32,5B,BF 
2030 DATA 3E,FF,32,9D,BF,C5,CD,5A,BF, • 
Cl,sA,90,SF ,FE,FF /CI ,0C ,79 ,FE, 1.0,20,D 
9,3A,9D,SF,C9,3E,00,F5,CD,0C,00 
2040 DATA 2F,5F/Fl,F5,CD,14,00,Fl,F5, 
05,CD,0C,00,D1,AS,28,03,Fl,FS,C9,Fl,3 
2,9D,BF,FB,C9,01,8F/0E,l1'00,C0 
2050 DATA 21,00,50,lA,CO.,8F, BF ,0B ,13, 

, 23.78,B1,20 ,F5,C9,C5,D5,E5,5F ,3A,9D,B 
F,CD,14,00, E1,01,C1,C9,00 



I Varln 2 
Een tijdje geleden alweer, in MeM nummer 
7, publiceerden we een tweetal handige 
hulpjes voor programmeurs, Varlst en 
Linlst. Die beide programma's maakten het 
lezen van de Basic-programmeur wat een
voudiger door keurige lijsten te maken van 
welke variabelen waar gebruikt werden en 
vanuit welke regels naar andere regels ge
sprongen werd. 

Maar niets is ideaal, want 
hoewel Varlst en Linlst hun 
werk uitstekend deden waren 
ze - zacht gezegd - niet van de 
snelste. Beide hulpjes waren 
in feite wel erg traag, hetgeen 
voor ons een reden was om 
nog eens wat verder te zoeken 
naar snellere oplossingen. 
Gelukkig hebben we die nu 
gevonden en we stellen u dan 
ook met een zekere trots voor 
aan ons nieuwe programma: 
Varln2. 
Een korte test leerde ons dat 
het samenstellen van een va
riabele-lijst voor een bepaald 
programma - met Varlst kost
te zo'n zestien minuten - nu in 
zestien sekonden gepiept 
was! 
Als u meer wilt weten over het 
hoe en waarom van dergelij- • 
ke cross-reference program
ma's moet u het artikel in 
MCM nummer 7 er nog maar 
eens op nalezen. 

Machinetaal 
Het zal niemand met enige er
varing op MSX-gebied verba
zen dat we voor die snellere 
oplossing een geheel andere 
route hebben moeten kiezen. 
In Basic is een dergelijke klus 
nu eenmaal niet snel te doen. 
Vandaar ook dat deze versie 
in machinetaal geschreven is, 
een hele verbetering. Niet al
leen in snelheid, maar ook in 
gebruiksgemak. Want nadat 
de Basic-loader eenmaal ge
rund is blijft de eigenlijke 
werkende kode rustig in het 
geheugen zitten, op een 'on
zichtbare' plaats. Men kan 
rustig in Basic programmeren 
of zelfs een nieuw programma 
laden. Als men gebruik wilt 
maken van de diensten van 
het hulpprogramma kan dat 

meteen gebeuren, simpelweg 
door een funktietoets in te 
drukken. 

Inderdaad, alletwee de funk
ties, zowel variabelen over
zichten aanmaken als regel
nummer-tabellen samenstel
len zijn namelijk in een enkel 
stuk ML verenigd. Sterker 
nog, men mag zelfs met een 
funktietoets kiezen tussen de 
twee verschillende uitvoer
mogelijkheden, scherm of 
printer. Een kind kan de was 
doen! 

Werkwijze 
Zoals reeds gezegd, het ei
genlijke cross-reference pro
gramma is geheel in machine
taal geschreven. Toch zult u 
bij dit verhaal een Basic-lis
ting aantreffen. 
Die listing omvat namelijk 
naast onze handige reloceer-

I 
routine de eigenlijke MLzelf. 
Dat Basic-programma is een 
verdraaid handig ladertje, dat 
in staat is de machinetaal zo 
gunstig mogelijk in het MSX
geheugen onder te brengen. 

Normaal gesproken moet een 
machinetaal-programma na
melijk zo geschreven worden 
dat het maar op een bepaalde 
plek in het geheugen van een 
computer kan worden gela
den. Dat komt doordat zo'n 
programma, net als Basic
programma's dat doen, aller
lei sprongen maakt. Maar' 
daar waar zo'n Basic-pro
gramma naar een bepaald re
gelnummer springt, daar 
springt een ML-programma 
naar een adres. Die Basic-re
gelnummers nu worden tij
dens het uitvoeren van het 
Basic-programma iedere 

keer opgezocht, ze hoeven 
niet steeds op precies dezelf
de plaats te staan. Als we ver
anderingen in een Basic-pro
gramma aanbrengen zullen 
we ook bijna altijd de lokatie 
van een of meer regelnum
mers verschuiven, doordat 
regels ervoor korter of langer 
worden. 

Bij machinetaal echter gaan 
sommige sprongen keihard 
naar een bepaald adres, en 
moeten wij er maar voor zor
gen dat op dat adres de juiste 
routine begint. 

Geheugen-verlies 
Dat levert vooral bij MSX
computers nogal wat proble
men op. De simpelste wijze 
namelijk om ervoor te zorgen 
dat die interne sprongen bin
nen een ML-programma 
kloppen is dat programma al
tijd vanaf hetzelfde adres te 
laden. Daarvoor wordt dan 
een stukje geheugen afge
knibbeld van de eigenlijk 
voor Basic gereserveerde 
ruimte, met het CLEAR
kommando. Het is daarbij 
echter wel zaak om er voor te 
zorgen dat dat stukje geheu
gen zo hoog mogelijk ligt, zo
dat er niet teveel Basic-ruim
te verloren gaat. 

En daar zit hem nou net de 
kneep. Want de ene MSX is 
de andere niet. Zo heeft een 
MSX zonder diskdrive meer 
vrij Basic-geheugen dan een
tje die wel een drive gebruikt, 
terwijl er ook tussen MSX1 en 
MSX2 verschillen bestaan 
wat dit betreft. Om nu zonder 
meer uit te gaan van een star? 
tadres dat voor alle MSXen 
veilig is lijkt ons een wat al te 
simpele oplossing; immers, 
dan zou er op de meeste ma
chines geheugen verkwist 
worden. 

Vandaar dat deze Basic-lader 
heel wat slimmer in zijn werk 
is gemaakt. Eerst wordt het 
hoogste voor Basic beschik
bare adres bepaald waarna dit 
adres zoveel lager wordt ge
steld als nodig is voor onze 
ML. De CLEAR-opdracht in 
regel 190 handelt dit allemaal 
in een keer af. 
Daarna wordt de ML uit de 
DATA-regels ingelezen en 
op zijn plaats gepoke'd, waar
bij die absolute sprongen 
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door sterretjes worden aan
gegeven. In regel 240 worden 
die sterren - ASCII-waarde 
42 - ondervangen en bere
kend ons ladertje het eigenlij
ke adres waarheen er ge
sprongen zal moeten gaan 
worden. 

Op die manier geeft deze Ba
sic-lader - dezelfde die we bij
voorbeeld ook voor het In
voer Controle Programma 
gebruiken - u het beste van 
twee werelden, namelijk een 
snel ML-programma dat op 
de meest handige plek in het 
geheugen geplaatst wordt. 

Extra kontrole 

Bovendien kontroleert dit 
laad-programma voor alle 
veiligheid ook nog eens of u 
de machinetaal die in de DA
TA-regels staat wel goed 
heeft ingetikt. In regel 220 
wordt alle data-stukjes bij el
kaar opgeteld in een variabe
Ie, die in regel 270 vergeleken 
wordt met de waarde" deze 
zou moeten hebben. Klopt 
dat niet, dan weigert het pro
gramma meteen dienst. Dat 
voorkomt dat u met een ver
keerd ML-programma pro
beert te werken, wat de meest 
onvoorspelbare resultaten op 
kan leveren. 

Bovendien voorkomt hope
lijk ook de wat vermoeiende 
gesprekken die onze redaktie 
iedere week moet voeren tij
dens het telefonisch vrage
nuurtje. Ongelofelijk hoe 
hardnekkig sommige mensen 
volhouden toch echt geen tik
fouten gemaakt te hebben! 

Gebruik 

In het gebruik is deze bunde
lingvan twee gereedschappen 
werkelijk heel simpel. Na het 
RUNnen van de lader kan de
ze geNEWd worden, waarna 
u of een oud programma kan 
inladen of meteen een heel 
nieuw programma kunt gaan 
ontwikkelen. 

Uw computer reageert net zo
als altijd, er is alleen iets min
der dan 1 Kilobyte Basic-ge
heugen minder beséhikbaar, 
terwijl de funktietoetsen F1, 
F2, F6 en F7 nieuwe teksten 
gekregen hebben. 
Zodra u echter een van die 
nieuwe kommando's intikt, 
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10 REM VarLin - CMD versie 
20 REM 
30 REM MSX Computer Magazine 
40 REM 
50 REM 
60 SCREEN 0:WIDTH 40 
70 CLS:lOCATE 15 2:PRINT IiVarLinU 

80 PRINT:PRINT:PlhNfI'Varl ister en l in 
Lister ineen. 1I 

90 PRINT:PRINTHDit zijn de komnando's . 
i00 PRINT:PRINT"Fl: CMD LUST lineli 
st (scherm)" 
110 PRINT llt2: CMD VUST Varlist (sch 
erm)1t 
120 PRINT:PRINT"F6: CMD lPRINT lineLi 
st (printer)" 
130 PRINT"FÎ: CMD VPRINT VarList (pri 
nter) 11 

140 KEY l,"cmd llistll+CHR$1131 150 KEY 2,IIcmd vlist"+CHR$ 13 
160 KEY 6,IIcmd lprint"+CHR (l ) 
170 KEY 7,"cmd vprintll+CHR (13) 
180 PRINT:PRINT"Even geduld a.u.b. 1I 

190 CLEAR 200~PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(& 
HFC4B)·&H339-!I 
200 St=PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(&H. FC4B) 
210 FOR 1=0 TO &H339:READ A$ 
220 CS=CS+ASC(lEFT$(A$,l»+ASC(RIGHT$ 
~~i/j#)AlC(A$)=42 THEN B$=RIGHT$(A$l 
) :READ A :A=St+VAUIt&HII+B$+A$hPOKEST 
+IÁA-INT A/256)*256:I=I+l:POKËST+I,IN 
T( !256):GOTO 250 
240 POKË ST+1. VAlC'&h"+A$) 
250 NEXT I 
2û0 I KONTROLEER DATA-WAARDES ******* 
270 IF CS<>928381 TH EN ClS: PRINT "U 
heeft een fout gemaakt in de data-
regels! 11: PRINT: PRINT IIEerst verbet 

eren!": STOP 
280 PRINT:PRINT"Machinecode geinstall 
eerd op "HEX$(ST) 
290 OEF USR=St:S%=ST-65536!:A=USR(S%) 
300 PR INT: END 
310 DATA 2AÁF8"F7111,39'03,19,E5,E5,2 
A f8F7 11 J2 ~0 9 
320 6ATÁ Eé"Elt23~73.23,72,23,EB,21t0 
O.FE 01 05 ~0 0 ~0 . 
330 DATÁ 3É

t
C9",32,,0D,FE,D1,21,0E,FE,7 

3 23 72 3E 3 J2 ~D 
340 DATÁ FÉiC9"F5~C5,05,ES~0E,00f16,0 
1 FE 9E 28 E ~C tE 
350 DATA. 9D,,28~19 ... FE,.56,20,1. 0,El,07,E 
5 16 00 0E w0 rE !l3 
360 DATÁ 28é0Á~0t,lE,91,28/0S/El/01,C 
1 Fl C9 2A 2 t6 ~2 
3t0 DATÁ c4l6~22~C6,F6,ES.,23,23. ,22,E 
E F6E1 7A J2 r0 r6 
380 DAT.Á 79

t
32,L16/4,ED,73,F2,F6,3E,0 o 77 23 77 0 r7 04 

390 DATÁ21", *2 J, CÉ: A,3A, F0 ,F6, B7,28,03., 2 
1 *2 F2 7E ~7.~8 ~4 
400 DATAoFJ,23118~F8,2A,76,F6,E5,7E,2 
396 28 1B d 4E .~3 
410 DATA 46,LEDt4j,E8,f6,3A,f0,F6,B7.F 
5 CC *1 4E tI 4 *1 '" 
420DATÁ FiJ,El,r.5É ... 23,56,EB,18,OF,El,2 
A C2f6 .5E.GJ :>6 ~J 
430 DATÁ78~B2J,28151,3E,00,DF,3E,0A,D 
f 3A F0 f6 ~7 G0 6 
440 DAT. A 7AÉE6,80.r.2.8 .. ,04, .. 3E.,2A,.18.02,.3 E20 OF 7A 6 F .uF 
450 DATÁ 78,OF ,7É,OF , 18,06,.EB,05,CO,1 

2 34 El 3E 3A OF 23 
460 DATÁ 5É

t
23,L56

t
23,7A,A3,FE,FF,28,C 

2 JE 09 OF 5 tB 0 
470 6ATA 12~341C6J,9C,00,28,0A,CD,9F,0 o CO 9F 00 rE B G8 . 
480 6ATA 03~E1118~OC,El.3E,00,OF,3E,0 
A OF 3E 00 J2 6 r4 
490 DATA EiA,Oltcill,F1 ,Fl,D7,C9,E5,O 
5 EB 1132 ~0 . 9 J7 
500 DATA 3F.t.EDJ,72iDl,El,D8,21,*3,17,7 
E B7 28 04 uF G3 8 
5i0 DATA F8tED.r.7BtF2,F6,18,CE,FE,41,3 
F 00 FE SB 9 u7 A 
520 DATÁ *t.r.DB,FÉ~20,38,6F,FE,84. ,CA,* 
1 E0 FE 8F G8 7 tE 
530 DATA E6.r.28t73,FE,22,28,65,CD,*1,4 
7 30 E2 57 u7 0 *1 
540 DATA 4'É38,LU~ÉFE,30138,04,FE,3A. ,3 
8 08 IE 00 0:>3 C 
550 DATÁ F6~lSl0é,L5F,EOt53,EC,F6,D7,C 
o *1 47 38 tA 47 rE 
560 DATA 24~28,,13ÁFE.,23,28t0F,FE,21t2 
80B FE 2S.G8 ~7 JE 
S'0 DATA 00 J, 32,L EA J,F6, 18,07,32, EA t F6,O .. '.'.' ... ~ ... 
7 47 18 01 /8 rE ~8 
580 DATA 20,iái3Á~EO,f6,F6,80,32,EO,F 
6 C5 E5 CO *2 C tI 
590 DATA d.r.78tB',L18,8A,2A,66,F6,7E,B 
7 18 83 07 ~7 8 tE ,'.F"c?.,.,_,·. 
600 DATA 22,20l9tC3, *l,4E,D7,B7 ,20,F 
C C9 B7 C2 *1 4E . 9 
610 DATÁ D'J,28~F81FE,22,20IF9,D7tB712 8 F0 FE 22 t:0 t8 .8 '\'··C'·."'J:7111i': 

620 DATA E{:~0',L2SJ,24,FE,20,30,F9,FE,0 
E 20 15 2A 06 t6 ~B 
630 DATA 56

é
2B,SÉ",ED,S3,EC,F6,3E,00,3 

2 EA F6 E5 0 *3 J3 
640 DATA El ... C3,L*3

t
28,7E,B7,18,DA,B7,2 o D6C9 .2A ~2 t6 5 

650 DATÁ 4É
É
23t46.,L23,7E,32,EB,F6,E1,7 

8 BI 28 36 5 0:>8 
660 DATA Et~F6t60J,69,E7,E1,20,09IE5,2 
A EA F6 7C ~O 1 G8 
670 6ATÁ 57

É
· 78~~2É38. ,11,20,lC,79,93,.3 

8 08 20 16 5 GA. A 
6S0 DATA F6~7é,LBD~E1,30,0D,23t23t23,7 
E 23 A6 23 rE rF G0 
690 6ATA FS,lS ... Bt

t
EB,05,2A,EE t F6,37,3 

F ED 52 44 40 GA E 
700 DATA F6

t
S4

t
5D,13,13,13,13,13,ED,5 

3 EE F6 2B 9 0 *1 
710 DATÁ 28~EDÉBé~El,ES,EDI5B,ECtF6,7 
3 23 72 23 JA A r6 
720 DATÁ 77J,231-3É~FF,77,23,77,El,23,2 
3 23 E5 SE. G3 06 GA 
730 DATA ESl6",E7ÉEl,28,21,30,fl,EB,O 
5 2A EE F6 J7 JF D 
740 DATÁ 52~44J,4Ói2A,EE,F6, 54,5. D ,13. ,1 
3 EO 53EE r6 LB B 
750 DATÁ CD

t
*I"2S,,ED,B8,E1,ED,5B,E8,F 

6 73 23 729 wD ~A 
760 DATA 4l>.53~5á~20,43,6F,6D.70,75,7 
465 72 20 40 0107 
770 DATA 6t~7Á469,,6E,6S.20.,56,61,7214 
C 6973 74 05 12~D 
780 DATÁ 0ÁJ0}0640A,40,53.,SS,20,43,6 
F 60 70 75 14 oS 12 
790 DATA 20}4t\6i~67161,.7A,69,6.E. ,65,2 o 4C 69 6E 05 4C 09 
800 DATA73}74}65~72,0D,0A,00,00/0A,4 
F 75 74 20 oF 06 G0 
8i0 ÓATA 6DJ,~5J.6ÓJ.6F,72,79,21,CD,FE,0 
1 CA *1 Fl GA 06 t6 
860 DATA c3,*2,14,7B,B2,CS,C3,*2,IC,C 
o 



\··CATEGORIE:SPElLEN 

Blast 
Natuurlijk zijn we op de MSX Computer Ma
gazine redaktie niet voor een kleintje ver
vaard, als het op typen aankomt. Ondanks het 
feit dat we geen van allen met tien vingers tik
ken, laat staan blind kunnen typen, weten we 
toch een redelijk tempo te halen. 
Dat mag ook wel, gezien de hoeveelheid ko
pij die er voor ieder nummer van het blad no
dig is. 

Vandaar misschien dat we 
een spel als Blast zelf heel 
leuk vinden. Blast is namelijk 
een type-spelletje, waarbij 
de speler de woorden op het 
scherm moet intikken voor 
die de laserstraal bereiken. 
Een soortement edukatief 
spel dus, hoe sneller men tik
ken kan, hoe meer punten er 
te behalen zijn. En hoe gaat 
dat met mensen, dan wil men 
wel snel leren tikken. 

Leuk 
Nu hebben we al heel wat 
type-spelletjes onder ogen 
gehad. Wat heet, we hebben 
er zelfs al eens eentje gepu
bliceerd. Maar Blast spant 
wat ons betreft toch wel de 
kroon, als het om een ver
zorgd beeldscherm gaat. De 
graphics zijn prima! 
Behalve de woorden zelf -
die in een eigen lettertje zijn 
uitgevoerd - komt er nog 
wel meer over het scherm 
voorbij zeilen. Sterren bij
voorbeeld, die het geheel 
een wat spacy uiterlijk verle
nen. Heel knap: die sterren 
komen met verschillende 
snelheden voorbij, hetgeen 
een soort dieptewerking 
geeft. 
Blast is qua geluid ook niet 
op zijn mondje gevallen, er 
komen hele aardige geluids
effekten in voor. Jammer ge
noeg geen echte muziek, 
maar wel een duidelijk ner
veus-makend ritme. Een ge
luidje dat bovendien tot on-

vrede op de redaktie geleid 
heeft, aangezien sommigen 
er niet tegenkonden. Maar 
dat waren dan ook geen 
spel-liefhebbers. 

Over de kleurkeuze voor de 
letters zou men kunnen twis
ten. Het donkerblauw is wat 
lastig leesbaar en maakt 
daarom Blast eigenlijk iets 
moeilijker dan nodig. Maar 
aan de andere kant; de kleu
ren zijn wel zodanig gekozen 
dat ook op een monochroom 
beeldscherm gespeeld kan 
worden. 

Grappig detail: het caps
loek lampje, dat aangeeft of 
de hoofdletters-toets vast 
staat, knippert driftig mee 
onder het spelen. 

Score 
Het spel kent een high-sco
re, die in eerste instantie op 
5000 is gezet. Om dat te over
treffen is nog geen heksen
toer. Maar om boven de tien
duizend punten te komen, 
dat is al heel wat anders. 
Op de redaktie zijn we tot 
ongeveer 16000 gekomen, 
maar dat was nadat we een 
truukje bedacht hadden om 
een beetje vals te spelen. 
Gemeen is dat Blast de spe
ler in de luren legt. Als men 
eenmaal een tijdje gespeeld 
heeft, denkt men al snel dat 
men alle woorden nu wel 
eens gezien heeft. Kortom, 
zodra de letters 'ee' verschij-

nen, begint de dappere spe
ler of speelster meteen het 
woord 'eekhoorn' in te tik
ken. Mis! Het moest dit keer 
'eenhoorn' zijn, een goede 
reden om vooral ook op het 
scherm te blijven kijken. 
Het spel kent een aantal ni
veau's, die van elkaar ver
schillen doordat de laser
straal meer naar rechts ver
schoven is. Met andere 
woorden: dichter bij de lin
kerzijde van het scherm, 
waar de weg te tikken woor
den verschijnen. Men heeft 
dus korter de tijd om een 
woord weg te vagen. 

De puntentelling is aan die 
niveau's gekoppeld. Per let
ter krijgt men namelijk altijd 
5 punten, plus nog eens het 
niveau maal twee. Met ande
re woorden, het woord 'elec
tromagneet', dat 14 letters 
telt, levert op het eerste ni
veau 14 maal (5 plus 2 maal 
1) punten op. Voor wie niet 
zo snel in hoofdrekenen is, 
dat zijn 98 punten. 
Hetzelfde woord op level 10 
geeft echter 350 punten op. 
Juist op de lastiger niveau's 
liggen de punten voor het op
rapen, als men tenminste 
snel genoeg tikken kan. 

Energie 
Natuurlijk zal Blast niet ein
deloos doorgaan, er is ook 
een manier om de beurt te 
verliezen. De programmeur, 
Rob van Hout, heeft daarbij 
gekozen voor een wat ge
compliceerde maar eigenlijk 

heel aardige oplossing. 
Alles draait daarbij om de 
'energie', die de speler heeft. 
Deze energie wordt in pro
centen uitgedrukt en valt af 
te lezen op een balk, onder
aan het scherm. In eerste in
stantie staat die indicator op 
honderd procent; voor iede
re letter die in de laserstraal 
verzeild raakt verliest de 
speler 2% energie. Kortom, 
na vijftig gemiste letters is 
het spel gewoon over? 
Nee, want voor ieder uitge
speeld niveau krijgt men er 
weer 4% energie bij! Deze 
wat flexibeler manier van 
omgaan met fouten - want 
dat is het in feite - maakt 
Blast des te aantrekkelijker. 
Hoe hoger men komt, hoe 
meer foutjes zijn toegestaan. 

Extra's 
Wie wil kan heel simpel an
dere woorden invoegen. 
Echter, alleen kleine letters 
worden juist weergegeven, 
hoofdletters in de in te tikken 
woorden zijn verboden. 
Bovendien moeten er dan 
wel een paar andere zaken 
ook worden aangepast. Zo 
wordt in regel 330 het array 
A$ gedimensioneerd, waarin 

de woorden worden opgesla
gen. Momenteel wordt er 
ruimte voor precies honderd 
woorden gereserveerd; dat 
aantal zal men dienen te ver
hogen. 
Hetzelfde geldt voor regel 
360, waar de woorden uit de 
data-regels in het array wor-
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den ingelezen. Ook daar 
moet een teller worden aan
gepast. 

Overigens, Blast is beveiligd 
tegen de Control-Stop toets
kombinatie. De enige manier 
om het programma te onder
breken is middels de toets
kombinatie Control + Shift 
+ Graph + Code. Een con
certpianist slaat zoiets met 
één hand aan, de rest van de 
mensheid mag twee handen 
gebruiken. 
Lastig is alleen dat ook na 
het onderbreken de Stop
toets uitgeschakeld blijft. 
Een reset is de eenvoudigste 
manier om dit euvel weer uit 
de wereld te helpen, maar tij
dens de laatste fase van het 
'debuggen' van het ingetikte 
programma zult u er wel 
eens tureluurs van worden, 
zo'n listing die onstopbaar 
op het scherm voorbij scrollt. 
Ook iets om op te letten tij
dens het intikken zijn de op 
het eerste gezicht speciale 
tekens in bijvoorbeeld regel 
580. Al die vreemd ogende 
'majorette-stokjes' zijn ech
ter gewone procent-tekent
jes. De korte vertikale 
streepjes in de regel daaron
der zijn gewone enkele aan
halingstekens, zoals die ook 
in plaats van een REM
kommando gebruikt mogen 
worden. Blast bevat - zoals 
gebruikelijk - een extra in
terne check op de data-re
gels. Als u een foutje maakt 
bij het intikken van de vele 
getallen die het eigen letter
type bevatten, dan zal het 
programma afbreken met 
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een foutmelding. 
Gewoon gaan zoeken tot u 
de fout gevonden hebt, is 
onze raad. Het programma 
zal zich echt niet vergissen, 
als het aangeeft dat u een 
fout gemaakt heeft, dan is 
dat ook zo. 
Wat u in géén geval moet 
doen is de MSX Computer 
Magazine redaktie opbellen, 
want dat levert alleen maar 
frustratie op, zowel voor u als 
voor ons. Ook wij kunnen in 

I zo'n geval namelijk niets an-

z 

ders zeggen dan dat u toch 
echt een foutje gemaakt 
moet hebben. 

Verzorgd 
We zeiden het reeds, Blast is 
tot in de puntjes verzorgd. 
Goede graphics, die echter 
zo simpel gehouden zijn dat 
dit geheel in Basic geschre
ven spel toch snel genoeg 
blijft. Een aardig intro
scherm, met daarop een 
(Engelstalige) gebruiksaan-

10 REM BLAST 
20 REM· 

WlJzmg, die keurig voorbij 
rolt, geluidseffekten op de 
juiste momenten. Naar onze 
mening doet Blast niet of 
nauwelijks onder voor het 
door Philips uitgebrachte 
Tempo Typen. Toegegeven, 
het is weer eens een hele lap 
om in te tikken, maar zeker 
de moeite waard. We willen 
bij deze de gelegenheid aan
grijpen om de inzender, Rob 
van Hout, nogmaals hartelijk 
te bedanken voor zijn prima 
programma. 

30 REMMSX CornputerMagazine 
40 REM 
50~EM ingezonden door: Rob van Hout, 
Helrond 

60 REM 
~ '. .. 
80 I initialisatie ****************** 
90' • .. . .. 
100 1 ·CIRL+SHIFT+GRPH+CODE=~ STOP 
n0' . .... ...•. . .......... ... 
120 SCREEN 1,2,0,2: COLOO 15,1.1: WLD 



TH 32: KEY OFF: Pa<E&HFBBl,1: Pa<E & 
HFBB0,1 
130 FOR A=384 TO 727: READ B: CH=CH+B 
: VPOKE A,B: NEXT A 
140 FOR A=280 TO.303: REAO B: CH=CH+B 
:VPOKE A,B: NEXT A: VPa<E 8196,225 
150 LOCATE 6,8: PRINT u/"+STRING${18, 
37)+"1": LOCATE 6,9: PRINT "$";SPC(18 
); 11$11: LOCATE 6,10: PRINT 11$ KEYBOARD 
BLASTER $11: LOCATE 6,11: PRINT 1I$"iS 

PC(18)i"$": LOCATE 6,12: PRINT 1I#"+5T 
RING$(18,37)+"/ 11 

160 LOCATE 11,17: PRINT tin PAUSElI: 
LOCATE 11,19: PRINT tlF2 STOP 11 

170 SOUND B,S: SOUND 9,16: SOUND 10, 
16: SOUND 1,1: SOUND 2.,250: SOUND3 t 3 
: SOUND 4,230: SOUND 5,3: SOUND 12J0 
: SOUND 11,0: SOUND 13,5 
180 FORA=1024 TO 1087: READ B: CH=CH 
+B: VPOKE A,B: NEXT A 
190 RE STORE 2020: FOR A=l088 TO 1151: 
READB: CH=CH+B:' VPa<E AtB: NEXT A 

200 RESTOOE 2020: FORA=1l52 TO 1215: 
READ B:CH=CH+B: VPOKE A,B: NEXTA 

210 POR A=1272 TO 1407 :REAO B: CH=CH 
+B: VPa<E A,B: NEXT A 
220FOR A=l TO 2: S$="II: FOR B=l TO 3 
2: REAOC: CH=CH+C: S$=S$+CHR$(C): NE 
XT .B:SPRITE$(A):::S$:NEXT A 
230 IF CH<>94042! THEN CLS: SCREEN 0: 
PRINT "Fout in dataregels.": END 

240FOR A=8197 TO 8199: VPOKE A,97: N 
EXT A 
250 FORA=8204 T08207: VPa<E A,81: N 
EXT A . 
260 VPOKE 8208,97:VPa<E 8209,161: VP 
a<E 8210,33 
270 fOR A=520 TO 727: VPa<E A+256,VPE 
EK(A): NEXT A 
280 FOl A=384 TO 391:VPOKEA-48,VPEE 
K(A): NEXT A 
290FORA=281 TO 287: VPa<E A-17,VPEE 
K(A): NEXT A 
300 FOR A=289 TO 295: VPa<E A+15,VPEE 
K(A): NEXT A 
310 FOO A=296 TO 302:VPOKE A+15, VPEE 
K(A): NEXT A 
320 POR A=8211 TO 8213: VPOKE A,65: N 
EXTA 
330 c:t.EAR 11000:DEFINT A-Z: DIM E$(9 
6) ,A$(100); RESTORE 2350 
340 FOR A=l TO 2: FORB=l TO 32: READ 
C: CH=CH+C: S${A)=S$(A)+CHR$(C): NEX 

T B: NEXT A 
350 IF CH<>2352 THEN CLS: SCREEN 0: P 
RINT IIFoutindataregels.": END 
360 FOR A=l TO 100:READ A$(A): A$(A) 
=A$(A)+" 11: NEXT A 
370 N$=lImicrowarell

: HS=5000: E$(0)=uL 

OW 11 

COMPUTElt 
MAGAZINE 

380 FOR A=I28 TO 135: El$=E1$+CHR$(A) 
: NEXT A 
390FOR A=136 TO 143: E2$=E2$+CHR$(A) 
: NEXT A 
400 FOO A=144 TO 151: E3$=E3$+CHR$(A) 
: NEXT A 
410 E4$=STRING${3, 128)+STRING$(4, 136) 
: E5$=STRING$(3,l28) 
420Q=5: Fm A=96 TO 57 STEP-8: Q::Q-
1: fOR B=l TO 8: E$(A-(B-1})=E4$+5TRI 
NG${Q,l44)+MIO$(E3$,B,l): NEXT B: NEX 
TA 
430 Q=4: FOR A=56 TO 25 STEP· .. 8: <FQ-
1: FOR B=1 TO 8: E$(A-(B-1»=E5$+STRI 
NG$(Q,136}iMIO$(E2$,B,l): NEXT B: NEX 
TA 
440 Q=3: FOR A=24 TO 1 STEP -8: Q::Q-1 

.. : FOR B=1 TO 8: E${A .. (B-l} )=STRING$(Q 
,128)+MIO$(E1$,B,1): NEXT B: NEXT. A 
450 I 

460' titelbeeld ******************** 
470 I 

480 CLS: E=96: L=0: SOUND 12,18:DEfU 
SR=&H156: ON KEY oo5UB1460,1520 
490 A$=CHR$(159)+CHR$(161)+CHR$(160)+ 
CHR$ (162)+CHR$( 163 )+CHR$(164 )+CHR${15 
9)+CHR$(165)+CHR$(166)+CHR$(168)+CHR$ 
(167)+CHR$(169)+CHR${159)+CHR$(170)+C 
HR$(159)+CHR$(168) 
500 B$=CHR$(159)+CHR$(l65)+CHR$(159)+ 
CHR$(172)+CHR$(167)+CHR$(169)+CHR$(17 
1)+CHR$(173)+CHR$(174)+CHR$(175)+CHR$ 
(160}+CHR$(162)+CHR$(159)+CHR$(170) 
510 FOR A=8211 TO 8213: VPO<E Ät225: 
NEXT A . 
520 SOUND 8,10: FOR A=l TO 16 STEP 2: 

FOR B= 30 TO 7+A STEP -1: SOUND 0/25 
5-(B*7): LOCATE B,2: PRINT MIO$(A$ ,A, 
2)+11 u:NEXT Bt NEXT A 
530 FOO A=13 TO 1 STEP. -2: FOR B=0 TO 

7+A STEP 1: SOUND 0, (B*7)+30: LOCATE 
B,4: PRINT ti IItMIO$(B$,A,2): NEXT B: 
NEXT A: SOUND 8,0 

540 POR A=8211 TO 8213:VPO<E A,65: N 
EXT A 
550 LOCATE 3,7: PRINT "COPYRIGHT @ 19 
87 MICROWARElI 
560 LOCATE 20,9: PRINT "R .. VAN HOUTn 

570 LOCATE 7,13: PRINT USING "HIGH sc 
~E **1fI1f1f1f1' ;HS 
580 LOCATE0,17: PRINT 1I1~ 
~~1f$ 

SS ENERGY t 
EVEL 01 $$ 

$$: ;<=>7 SCORE $& 
&U; 

590 PRINT ti! I I I , I , I I1 I I I I , 1 , I I I I , I 1 I 1 

I IIIIII;:VPOKE 6911,33: LOCATE 9,19: 

• 

99 



PRINT USING 11\ VI ;E$(96): LO 
CATE 20,21: PRINT USING 'I**#I###I';SC 
600 fm X=95TO 1 STEP -1:. LOCATE 9,1 
9: PRINT USING"\ VI jE$(X): 1 
fSIIUG(0) THEN 680 
610NEXT X 
620 fmX=2TO. 96 STEP 1; LOCATE 9,19 
!. PRINT USINGII

\ \niE$(X): lF 
STRIG(0) THEN 680 

630 NEXT X 
640 GOTO 600 
650' 
660 • spel hoofdlus ***************** 
670 I 

680 Fm A=0 T015:. LOCAlE 0,A: PRINT 
5PC(32);: NEXT A: NT=0: SC:;:0:. A=USR(0 
1= tOCATE20,21: PRINT 11000000011 

690 LOCATE 0,0: PRINT 1I#II;STRING$(30, 
"%II}; "#&11 ;SPC(30) ;1I&! 11 ;STFUNG${30, 11111 

}
,UIII 
/' 

700 SPRITE$(10)=CHR$(&Bl) 
710 SPRITE$(11)=CHR$(&B10)+CHR$(&B111 
)+CHR$(&B10) . . 
720 Fm A=10 TO 14 STEP 2: PUT SPRITE 

A, (RNO(1 )*255, (A-10) *22+24 ),10,10:N 
~TA . 
730 POR A=11 TO 15 STEP 2: PUT SPRITE 
At (RNO(1 )*255, (A-10J*21+24), 11 IB: N 

EXT A . 
740 POR A= 16TO 25: PUT SPRITE A, (RN 
0(1)*255, (A-16)*1l+29),B,10: NEXT. A 
750 FOR A:;:26 TO.30: PUT SPRITE A, (RND 
(1 )*255, (A-26)*22+23) ,Bi10: .N~T.·A . 
760 C$=SPACE$(7):. 0$=SPACE$(30)+uwelc 
orre to KEYBOARD .BLASTERtI+C$+lIwr itten 
by r. van houtll+C$+l/typeaway the wor .. 
dsbefore they reach the laser beamll+ 
C. $+H90od luCk .••.• 1I+C$.+'!hi9hscorell+STR 
$(HS)+II by If+N$+1I .u 

770 A$="KEYBOARDBLA5TER": B$="keyboa 
rdblaster ll 

780 SOUND 13,14: SOUND 0,200: FORA:::l 
TO LEN( 0$): tOCA TE 1 t 1: PRINT MIO$( 0 

$,A,30):$OUNO 8,14: FOR W=0 TO 70: N 
EXI W: SOUND 8,11: PORW=rJ;TO 30: NEX 
lW:SWAP A$,B$: MIO$(D$,42,16)=A$ 
790 lP X<96THEN X=X+l: tOCATE9/19: 
PRINTUSING'I\ . V;E${X) EL5E 
LOCATE 9,19: PRINT E$(96) 
800NEXT A 
.810 SOUND 810 

100 

820 KEy(l} ON: KEY(2)ON . 
830 LOCATE 0,0: PRINT. u#";STRING$(30, 
"%11

) i 1I1f$lI i 5PC(30); 11$111 ;SIRING${30,"%U 
};"#" 
840 V=rJ;: W=34: 51=1: S2=2:PUT SPRITE 
1,(-16,23) ,15,2: Fm A::.2 TO 6:.PUT S 

PRITE A,(-16,(A-l}*16+23),8,3: NExTA 
: PUT SPRITE 7 I (-16 I 119 L15,! : GOT08 

80 
850 It NT=10 THEN NT=0 ELSE GOt0930 
860tF [<::.92 TH[NE==E+4~15E E=96 . 
870G05UB 1180 .. •. 
88~1 IF L <14. THEN l::.L +1: SOUNI) 12,16--L 
: V=V+2:W=W-2: LOCATE2B,19:PRINïU 
SING 111#11 iL ELSE GOT0930 . 
890 IF L<10. THEN LOCATE28,19:PRINT 
110" .... 
900 SQUN00,200.: SOUND 7,56: Fm A=(V 
+1)*8 TO (V+3) *8: SOUND 8,11+51*2: VP 
CJ<E6917,A: VP()(E 6941,A: SPRITE$13}::; 
S${S1): SWAP SI,52: FCRB=2 TO 6:VPO 
KE6913+(B*4},A! NËXT B .. 
910 OUT&HAA,INP(&HAAYXm&H40 
920. Fm C=10 TO 20:0=6913+C*4: VPCJ<E 
Ot255-(OOO3+257~VPEEK(D»t()[)255:.NË 

Xl C:NEXT Ar SQUNO .8,0 
930 .l=INTUrJ;0*RNO(-TIME)+ 1): H=IN.! (~* 
RND(l}+5): X::;U5R(0) 
940. S=33: N=LEN(A$(I»: T=34 
950 A$=SPACE$(33}+A$(I) 
960 .FOR J=l TO 33+N 
970 OUT&HMtINP(&HAA) XCR &H40 
980lOCATE 33,H: PRINT MIO$(A$,J,33) 
990 FORG=10 T020:0=69I3+G*4:VPa<E 
D,255;..(OOO3+257-VPEEK{0) )t()0255: NE 

XT G . 
1000 SPRIiE$(.3}=S${Sl):$WAP SI,$2 
1010 lP T=LEN(A$) THEN NT=NT+1: GOTO 
850 .. 
1020 PCJ<E&HFCAB,0:I$=lNKEY$:lF 1$=+1 
IO$(A$,T ,l}.THEN MIO${A$,T}:I!II: T=T+ 
1: $=S+1: 50=5C+2*L+5: GOSUB 1180 ELS 
E IF 1$>III1THEN E=.E-1 :GOSUB. 1180 
1030 IF J,..(S .. 34)=W THEN J=33+N 
1040 NEXT.J 
1050VPa<E (H+1)*32+6144+V,VPEEK«H+1 
)*32+6144+V)-32 
1060 SOUND 8,14: SOUND 7,48: E<;:E-2: I 
F E>-l THEN SOUN06,E/3.1: SOUND. 0 ,E* 
2.65 
1070 OUT &HAA, lNP{&HAA)Xffi&H40 
1080.GOSUB 1180 
1090fCR C=10 .T020:0=6913+C*4: VPCJ< 
E O,255,..{OOO3+251-VPEEK(O))t()0255: N 
EXT C 
1100 SPRITE$(~)=S$(S1J: SWAP Sl,.52. 
1I10 MIO${A$, T)=l'u: T=T+1; S.,.S+1 
1120.LOCATE V,H+l: PRlNTMIO$(A$ .• J,32 
-V): VPCJ<E (H+ 1)*32+6l44+v tYPEEr< «H+1 
)*32+6144+V)-32 .. .... .. 
U301F T=LEN(A$) THEN SOUND 8,0: NT= 
NT+ 1: GOTO 850 
1140 GOTO 1060 
1150' . 
B.60 I. p la~tsen score & energie ***** 
1170 1 .. 

1180IFE«=0 THENE=0 



1190 LOCATE 9,19: PRINT USING "\ 
\II;E$(E): LOCATE 20,21: PRINT US 

ING 11**##11##11 ;SC 
1200 IF E=0 THEN FOR A=2 TO 6: PUT SP 
RITE A, {200,200}: NEXT A: SOUND 8,0: 
LOCATE0,H+l: PRINT SPC(32): FOR W=0 
TO 50:NEXT W: RETURN 1250 
1210 RETURN 
1220 1 

1230 1 einde spel ******************* 
1240 I 

1250 KEY(l) OFF: KEY(2) OFF: VPOKE 82 
19,0: FOR A=3 TO 16: LOCATE 0,A: PRIN 
T STRING$(32,219): NEXT A 
1260 SOUND 7,21: SOUND 6,31: SOUND 8, 
16: SOUND 9,0: SOUND 12,100: SOUND 13 
,1 
1270 FOR A=1 TO 40: VPOKE 8219,102: F 
OR W=0 TO 90:NEXT W: VPOKE 8219,0: f 
OR W=0 TO 90:NEXT W:NEXT.A:fOR W=0 TO 
100: NEXT W 

1280 SOUND 8,0: SOUND 9,16: SOUND 7,5 
6: SOUND 12,5 
1290 A=USR(0}: FOR W=0 TO 1000: NEXT 
W 
1300FOR A=0 TO 31: PUT SPRITE A,{0,0 
},0,0: NEXT A 
1310IF NOT SC>HS THEN 1390 
1320 HS=SC: LOCATE 9,7: PRINT IINEW Hl 
GH SCORE II 

1330 LOCATE 6,12: PRINT ItNM •••••• 
••..••.• ": LOCATE 12,12 
1340 N$=IIIl: FOR A=1 TO 14 
1350 POKE &HFCAB,255: A$=INPUT$(l): I 
F A$=CHR$(13) THEN 1370 ELSE IF A$=CH 
R$(8) AND A>l THEN A=A-l: N$=LEFT$(N$ 
,A-I}: LOCATE A+11,12: PRINT II.II;CHR$ 
(8);: GOTO 1350 ELSE IF A$o" 11 AND A 
$<IIA" ORA$>IIZI1 THEN 1350 
1360 PRINT A$;: SOUND 13,1: FOR W=0 T 
o 120: NEXT W: N$=N$+A$: NEXTA 
1370 IF N$>1111 THEN FOR A=l TO LEN(N$) 
: IF ASC(MID$(N$,A,I»>64 THEN MID$(N 
$,A,I)=CHR$(ASC(MID$(N$,A,l)}+32}: NE 
XT A ELSE NEXT A 
1380 IF N$="11 THEN N$=lta lazy person" 
1390 FOR A=3 TO 16: LOCATE 0,A: PRINT 
SPC(32): NEXT.A 

1400 LOCATE 9.7: PRINT II#~~ 
#": LOCATE 9,8: PRINT U$ $ 
11: LOCATE 9,9: PRINT 11$ GAME OVER $" 
: LOCATE 9,10: PRINT 11& &11 
: LOCATE 9,11: PRINT "!IIIIIIIIIIII!II 
1410 FOR W=0 TO 3500: NEXT W: GOTO 48 
o 
1420 GOTO 1420 
1430 1 

1440 I pause ************************ 
1450 I 

COMPUTElt 
MAGAZINE 

1460 SOUND 8,0: SOUND 13,0:FORA~3.T 
o 16: LOCATE. 0, A: PRINTSPC(32):·· NEXT 

A: LOCATE 13,8: PRINT "PAUSED" :lOOA . 
TE 4,10: PRINT uPRESSR.ETURNtO CONTI 
NUE": KEY(l) OFF 
1470 . IF INKEY$<>CHR$(13) THÊN 1470. 
1480 LOCATE 13.8: PRINTSPC(6}:LOOAT 
E4,10: PRINT SPC(24) = X::=USR(0}:KEY( 
I} ON: SOUND 13.14: RETURN 
1490 1

. . 

1500 I stop************************* 
1510 I . . ..••..•.•..• 

1520 KEY(1}OFF: KEY(2}OFf:.SOUN08, 
0: SOUND 13,0: SOUND ~,56: F~A=0TO 
31: PUT SPRITE A, (~,0) ,0,0: NEXT A: 

RETURN 480· . 
1530 1 .. . 

1540 1
. data lettertype ***********~** 

1550 1 .. ... •........ .. . ...•....... 

1560 DATA 60,102,102,0,204r 204,120;,.0 
1570 DATA 4,6,6.0,12,12/8'/0 . 
1580 DATA 60,6,6,56,192,192,1201.' 
1590 DATA 60,6,6,56,12,12,120 10. 
1600 DATA 36,102,102,56,12,12,8,0 
1610 DATA 60,96t96,56,12,12i12~t0. 
1620 DATA 60 ,96,96,56,204 j204, 120.,0, 
1630 DATA 60.,6,6,0,12,12,8,0 . . . .'. 
1640 DATA 60,102 ,102t56t.204,204,12~ t~ 
1650 DATA 60;102,102,.56,12,12,120,_ 
1660 DATA 226,246,254.254(234~226,226· 
.,0 . .. 
1670 DATA 255,',204,21S, 216, 218,204,0 
1680 DATA 255 10,227,214,230,214.,211,' 
1690. OATA 255,0,52.,181i189,189153,0 
1700 DATA. 255,0,206,173,174,237,173,0 
1710 DATA 248,0/12~/96,1l2,96i120,0 .. 
1720 DATA 126,193,221,217,221,193,126 
,0. . ... ... ..... .. ..' 
1730 DATA 16,56,56,92192,238,238,'. 
1740 DATA 236,238,236,224,2361 238,236 ,.. . . . .. 
1750 DATA 108,238,224,224,224,.238,108 
,0 . . . .. 
1760 DATA 236,238,238,238,238.,238.,236 
,0 
1770 DATA 254,254,0,252/224~254,254,0. 
1780 DATA 254,254 10,2521 224,224,224,0 
1790 DATA ·108,238,224,224 ;238,.23',108 
,0. . . 
1800 DATA 238,.238 t 238, 254 ~ 238, 238,238 
.0 
1810óATA 56,56,5~,56,56,56/56,0 .. 
1820 DATA14,14t14,14r238;,238,1~Af. 
1830 DATA 238,236,232,224,2321236,23a·· 
,0. . ... . ........ . 
1840 DATA 224,224.224,224,2261230,238 
,0 .... ............•.....• 
1850 DATA 130,198,238,238,238,2381 23$ 
,0 . 

101 



102 

18600l\TA 198,230.,118t186,22~'t2j6,198 
,0 . '.' .'. .. '. '.' .. 
187j •.. oArAl0a,23S,238,238,238,238tl~ 0. . .' .'. . .' , '. . ..... 

18800ATA 236,238,238,236,224,224~224 
,0 '.' . .' . '. ..' 
1~9,0.0ATA 108,238 ,238,230.,234. ,236,11.0. .. 
I . .' , . . 

1900. DATA 236,238,236,224,232,23'6,238 
,0. .......... ' ..... . '. • . ........ • ...•• 
1910DA1A 110,230,U4,56,156/206,236~' 0. ..... . . . 
1920..0ATA 254,254.,0,96,96,126,62,0., 
1930. DATA 238,238,238,238,238,238,10.8 
,,0. . . ... ' ....... . 
.1940 'OATA .238,.238,238,108,108,40,40.,0. 
1950 DATA 238,238,238,238,238;198 1130 " 
Ij . . 
'1960 OATA238,238,116,56,92,238,238,0 
1970 DATA 238,238,.238;124,56/56,56,0. 
1980 DATA 238,20.6,155,56,114,230.,238, o . .'. .... . 
1990.0ATA 0.,126,102,90,90..,10.2,126/0 
20.00.·0AT/\ 126,J26, 126 ,126.,126,126,126 
,)26 '. 
20100ATA 0.,255,255,255,255,255,255.,0. 
20.20. DATA 255,85,170.185,170.,85,255,0 
20.30. DATA 254,84,170.,84,170.,84;.254,0 
2040.OÄTA· 252,84, 168i84,l{j8,84,252,0 
20.50. DATA 248,80,168t80,l68,80.,248~'0 
20.60. DATA 240,80/160.,~,160.,80,240t0. 
2070. DATA 224,64., 160.,641160,64,2241'0. 
2~ DATA 192,64,.128,64,128,64,192,0. 
20.90.OATA 128,0.,128,0,128,0.,128,0 .. 
2100.0ATA 126,126,126,126,126,126,126 
,0. . ' . . . 
2110. DATA 127,127,0,127,126, 127,127,0. 
2120. DATA 126,120.,96,0.,96,120.(126,0. 
2130.0ATA 254,254,0.,248,0.,254,254,0. 
2140. DATA 126,126,126,31,7,7,7,0 .". 
215'0 DATA 126,126.,.126;248,224,224,224' .. 

0. . , .' .. ' ." 

2160. DATA. 120.,126,120.,0.,120.,126,120.,0. 
2170. DATA 30/126,126,126,126,126,30.,0 
2180 DATA 1,1,7,25,25,126,126,.0.. .' 
2190 DATA 120.,126,126,126,126,126,120. 
Ij . 
2200 DATA 128,224,.224,248,248 i 126~126 

0. I.·.· . "'" 

2210 DATA 120.,126,120.,0,96,120.,126,0. 
2220 DATA 30,126,31,7,97,120 j i26~0. 
2230 DATA 0.,0.,0. ,0.,6,30.,126,0 ' ... 
2240 DATA 126,30.,134,224,248 1126.120, 
.0.·.. .'. '. ........ . 
2250 DATA 127,127,0.~30.,30.,31,7,0 
22600,a.TA254,254i0.,0.,0.,254,254,0 
2270 DATA 1,3,6 ,1.3,26,~3,10.6, 213 
2280.0.4.TA250,21,58,53,10.6,l17,234,25 
5' . 

22900ATA 128,64, 160.,80, 168184J 170,65 
2300 DATA .175,72,164,84,170,82,171,25 5 '.. . 

2310 OATA255,234/U7,106,~3,58/21/25 o . . .. 
2320 DATA 213,10.6,53,26,13,6,3,1 
2330. DATA 255,171,82.,170.,84,164,72,17 
5 .. ' '.' 
2340. OATA65,170,84,168 ,80,160,64,128 
2350 DATA 110l0,0,0,0.A~,1· . 
2360 DATA 3.6,6,12,12,6,6,3 
2370. DATA 192,96,96,48,48,96,96,192 
2380 DATA 128,0.,0,0.,0,0~0,128 
2390 .OATA 3,6,6(12,12,6,6,.3 
2400 DATA 1,0.,0.10,0.,0.,0.,.1 
.2410 DATA 128,0,0,0,0,0.,0,128 
.2420 DATA 192,.96,96,48,48,96,96,192 
2430. I . 

2440 I woorden (Kleine letters.!) **** 
2450' 
2460 .OATA .aa 1 bes i aa 1l1JJes ,.aamf>ee 1 d ,aan 
vraag, aardappel·; acteur ,ade laa,r , advert 
entie,driemaster,pijpleiding . 
2470. DATA baken,maquette,badminton,ba 
kvis, ba.llon , bankschroef, belasting I bet 
ón,vliegtuig 
2480 DATA concert, contract, crypte., cul 

'tutir t curs ief,cyclL1s, concept 
2490 DATA dadel ,dagblad, dictaat 
2500 OATA·eekhoorn,evolutie,elelrent,e 
ndel darm ,eenhoorn, extreem . 
2510. DATA fj.etsPQmp, factuur, fase 
2520 DATA steengroeve ,.grafka 1 der, gron 
,dwet . . 
2530 DATA handappel,hekwerk,herberg 
2540 OA1Ainformatie fj~~rvers lagJka le 
idoscoop,kalender . . . 
2550 DATA ledematen,lretronoQm,neushoo 
rn,onderzoek,pneumatiek 
2560DATAbergkri sta 1 ,rooksignaal, spa 
arbank , tekentafe 1 t uurwerk ,uni.versee1 , 
vragenlijst,wegennet,xylQfoön,yoghurt 
t zwave lzuur '. '. '" . 
2510. OATAhoofdkwartier,koptelefoon,p 
latenspeler,microcomputer,zakenreisf n 
aslagwerk,aardrijkskunde I gymnast iek,p 

.' oekhoudi n$1 ,schu ifdeur ,codes lot, huurhu 
is .. .... - .'. ' .' . 
25800ATAelec:tromagneetrstralingsvel 
d ,hoog.spanning I informat i ca, waterwinge 
bied ,verkeers l'icht t SPOOr 1 i jn ,.kofferse 
;t;vuur,verk,controleur,chaUffeur 
2590.DATAvloerbedekking,wasmachine,c 
entrifuge ,machinecode '. toetsenbord I mie 
roprocessor ,aud;oc~ssette)lI,lisraad ,in 
boedel ,automaat,.lrelkboer ,atlas,bestan 
d 
2600.. I 

2610' (c) 1987 Rob.vanHput 



Kategorie: klokken 

Een tijdje geleden hebben we in MSX Computer Ma
gazine eens een oproep geplaatst om ons klok-pro
gramma's toe te sturen. Programma's dus die op 
de een of andere manier een klok op het beeld
scherm toveren. 
Nu, dat hebben we geweten. Het waren er weliswaar 
niet zoveel, die klokken die de PTT bij ons in de bus 
deponeerde, maar er zaten wel hele vreemde exem
plaren bij. Sommige daarvan willen we u dan ook 
niet onthouden, zoals deze Linkik, die door N. Jans
sen uit Breda ontworpen is. 

Linklk is qua programmering 
tamelijk simpel, het is puur het 
idee dat het programmaatje zo 
aantrekkelijk maakt. Er ge-

l~ REM 1 ; nkH< 

beuren namelijk wel erg aardi
ge zaken op het scherm, maar 
met het aangeven van de tijd 
heeft het allemaal weinig te 

2~R~. • .... . .. 
3~ REMMSXCömpute.r Magazine 
4~ REM. . .... .. . 
5~ REM. in9~zonclen dOoI" If. Janssent BI" 
eda 
6~REM .. 
7~ • {niti á Hsa ti e ******************. 8" KEV OFf:COLOR 1~.r.1 
~CI..s! SCREEN ." . .. 
lt0INPUl "dag: . 
ll~ INPUl "maancI: 
r2~ INPUT" jaar: 
1313 INPU1.lllil"én: 
14' INPUT "minuteri: 
lSf HIPUl "sekonden: 
16~ lIME=S!I*SEC 
1713 CL~:COLOR l~.l;tl 
laf OPEN Mgl"p.t ll AS 11 
19" SCREEN 2.0 .. . .• 

";DAY 
";MTH 
11 ;YEA 
";HRS 
"·MIN 
";SEC 

2~" X~l: C=2 
2113 QN INTERVAL=50 GOSUB 250 
220 INTERVAL ON. . 
Z30 .1 Hoofd lus die oietsdoet! 
24~GOTO ·240 .. .... . 
2511 ' Tilllesubroutine **************** 
261 INTERVAL OFf 
271 LOCATE0.!I,":'cul"sor uit .. za, I lijd" endatum~logika ********* 
291 I.f HR$>:i2.4 THEN HRS=~:LINE (~~ .18 
11"( 115,188) ,1, Sf: LIN.E (18f ,1811)':'( 2:~~ 
~188) ,1,Bf:DAV:I!DAV+l.. .. .. 
31~ IF DAY>=32THEN DAY;;=I:MTH=MHt+l 
311 If MTH>.=13THEN MTH""l:YEA==YEA+l 
321 .U· MTH-2: AND DAY>:;::29 THEN DAV=l:M 
T)î-MTH+1 :' ···februarl 

.331 lFMTH=4. AND DAy.)==sl THËN DAV""I:M 
tH=M1H+ 1. I apri 1 .. . ..• .. s4" IF MTH=6AHO DAY,=31 tHEN DAV=!:M 
TH",MlH+l:' Juni .. .. 
351 IF MTH=9AND .. DAY:>=31 THEN DAV=l:M 
TH=M1HH: I sé.pt~mber. . .. 
sli"lF MTH.UAHD DAy>.sltHEN DAY:!:!:.M 
lH=MTH+l: J novemt}el" ..... 

maken. Hoewel die er natuur
lijk ook op staat. 

Lijnen 
Linklk beeldt het voortschrij
den van de tijd namelijk uit 
door een boeiend lijnenspel op 
het beeldscherm te toveren. 
Daarbij begeleid het program
ma zijn grafische grappen met 
random-geluiden. Niet fraai, 
maar ze trekken wel de aan
dacht! 
Dat we daarnaast de tijd - en 
de datum - te zien krijgen lijkt 
wel bijzaak. 

Het geheel maakt in ieder ge
val wel een heel aparte klok, 
waar geen enkele huis-tuin-en
keuken kwarts-klok tegenop 
kan boksen. Want hoewel bij 
klokken veel aandacht aan de 
vormgeving geschonken wordt 
- meestal tenminste, maar over 
smaak valt niet te twisten - zijn 
die gewone klokken natuurlijk 

zwaar in het nadeel vergeleken 
met een computer. Op een 
beeldscherm kan nu eenmaal 
heel wat makkelijker gegoo
cheld worden met vormen en 
kleuren dan met plastic moge
lijk is. 

Opvallend 
Een van de meest opvallende 
eigenschappen van dit pro
gramma is de hoofdlus, in regel 
240. Inderdaad, die hoofdlus 
doet helemaal niets. Dat hoeft 
ook niet, want Linklk handelt 
het hele tijdgebeuren af mid
dels een ON INTERVAL. 
Met andere woorden, Linklk 
staat voor het grootste gedeel
te van de tijd alleen maar te 
wachten tot er weer een hele 
sekonde verstreken is. En zo'n 
sekonde is lang voor een com
puter! 
Wie zich geroepen voelt kan 
Linklk best nog een andere 
taak laten uitvoeren in die tijd. 

37~ . ti 1If4E)=31~1 THEN . MIN==MIN+ TI ME \3 
011:TlME:=TIME MOD 31~0:UNt (215.i80} .. 
.,..;( 2.22.188) .l,BF .. . 
381 lF MIN>=60 THEN HRS=HRStl:MU=MIN 

MOD 6(i:UNe:(180.18~}"'{ 20~ ,188) .1,13 F 
39" '. L i jnens pe 1 **'1<1<*.*************** 
40~ LINt: 113I,lO-(X.65).C 
410 X=X+4.. . 
421 LI.NE· .(230.180) -(250.188), l~BF 
4311 DRAW ... *Ibm 5.18~q .. . 
441 '. Pri Ilt.. .da tumen tijd **"'!******** 
450 PRJln<fI1. uStNG" date:I#:##:l#n;O 
AY,MTH;YEA 
461 DRAW. "bm135.18~" ... ... 
4111 PRINl #1. USUS" time;##:##:I.#";H 
RS;MI N;TlME\50 :GOSUB56~ 
48' '.l(oQrdinatén en kleur bijwerken 
490If X>=2391HU X=1 
511 .IFC>=14 lHEN 0=2 
510 IF f41 NMOD 60"'IITHËN PLAY 
4N"f$TR$( lNT( RND( 1>*90) 
520 nTER 'iA L ON 
531 RE1U.RN 
540 END ... . 
551 I Kleur op 1 stelTen op de onèven 

.. mi nuten **************************** 
560 IFMIN!2=I.NT(MINI2) TH EN C.C+l ËL 
SE ·C=l .. 
?1~.·RETURN 
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··CATEGORIE: SPELLEN 

Jake 
Het lijkt wel of de spellen in 
MCM met de keer beter wor
den. Althans dat is onze onbe
scheiden mening, maar we 
zijn natuurlijk wel wat bevoor
oordeeld. 
Jake in the Caves is echter 
werkelijk een juweeltje van 
een aktiespel, dat fraaie gra
phics, vloeiende beweging, 
snelle aktie en een volkomen 
belachelijk spelplot aan elkaar 
weet te koppelen. 

Want zeg nou zelf, wie komt 
er in vredesnaam op het idee 
om de spelfiguur kuikens te la
ten verzamelen, op een hele 
konstruktie van platforms en 
ladders nog wel? Bovendien, 
die kuikens, die komen na
tuurlijk uit eieren. Die eieren 
worden door een soort van ka
mikaze-eendjes gelegd, in voI
le vlucht. 

Dodelijk 

Goed, de kuikens moeten wor
den verzameld, maar de eieren 
- zolang ze vallen - zijn puur 
vergif voor Jake. Net zoals de 
eendjes, de rondrennende 
honden - hoewel, eigenlijk al
leen maar hondekoppen -en 
natuurlijk de gifgroene drie
hoekjes die zo hier en daar in 
de platforms zitten. 
Gelukkig maar dat Jake niet 
doodvalt wanneer hij van een 
platform afstapt, anders was 
de strijd helemaal ongelijk! 

Als we ons dan ook nog even 
voorstellen dat deze waanzin 
zich op maar liefst zes scher
men afspeelt, dan krijgt u mis
schien een beetje een indruk 
van wat 'Jake' te bieden heeft. 

Een goed advies: gebruik een 
stevige joystick. Want met de 
cursor-toetsen - die natuurlijk 
ook gebruikt kunnen worden -
is de strijd wel erg zwaar. 

Spelregels 

De spelregels zijn simpel: men 
moet op ieder veld een aantal 
kuikentjes verzamelen alvo
rens men naar het volgende 

o 

scherm door mag. Op scherm 
1 zijn dat er nog maar 5, op 
scherm 2 worden dat er acht 
enzovoort. Voor ieder volgens 
scherm moeten er steeds weer 
drie extra kuikentjes worden 



gered voor men een niveau ho
ger kan, op het laatste scherm 
- scherm 6 - zijn het er al 20. 
Als extra handicap moeten 
ook alIe kuikens verzameld 
worden, voor men verder kan. 
Er kunnen dus meer dan 5 kui
kens op het eerste scherm ver
zameld worden, hetgeen dan 
ook meer punten opleverd. 

Per kuiken krijgt de speler na
melijk 10 punten toegekend, 
terwijl er per scherm een bo
nus van schermnummer maal 
100 te verdienen valt. De 
hoogste score wordt natuurlijk 
bijgehouden, zodat men kan 
proberen elkaar of zichzelf te 
overtreffen. 

Aardig 

De aardigheid bij dit spel zit 
hem vooral in de logische pro
blemen, die de verschillende 
schermen opleveren. De eer
ste paar schermen zijn nog vrij 
rechttoe-rechtaan, maar op de 
lastiger schermen kan men 
zichzelf vastzetten. Als men 
bijvoorbeeld door een wat on
gelukkige sprong op een 'ei
landje' terechtgekomen is rest 
er nog maar een uitweg: zelf
moord. 

Een heel prettige bijkomstig
heid is dat men de uitstekende 
muziek - Hello Dolly - kan uit
zetten door de 2-toets even in 
te tikken. Hoewel die muziek 
namelijk prima klinkt is ze wel 
uiterst irritant na een tijdje. 
Dat is geen kritiek overigens, 
naar onze mening moet de mu
ziek bij een spel als Jake inder
daad als extra afleiding dienen. 
Dat maakt het alleen maar las
tiger! 

Werking 
'Jake in the Caves' is weer eens 
een typisch voorbeeld van wat 
een slimme programmeur -
zijn naam is overigens Steven 
van der Loef - met een kombi
natie van Basic en machinetaal 
kan bereiken. Het spel zelf be
staat uit pure ML, de scherm
opbouw en allerlei andere 
zaken zijn in Basic gedaan. 
Een slim gebruik van scherm
type 1 is de sleutel van dergelij -
ke schermen, die feitelijk ge
woon middels print-komman
do's worden opgebouwd. Kijk 
maar eens in de regels vanaf 
2570, daar staan de zes scher
men keurig onder elkaar. 

Om te stoppen met spelen kan 
op ieder moment de Con trol
Stop toetskombinatie inge
drukt worden. In dat geval zal 
de computer echter wel een re
set uitvoeren, aangezien Jake 
op MSX2 computers met disk
drives anders allerlei hele ver
velende problemen oplevert. 
Daar kwamen we op de redak
tie ook door schade en schande 
achter, het heeft ons een van 
onze diskettes met allerlei pro
grammatuur die nog in ontwik
keling is gekost. Die disk lag 
namelijk zo overhoop dat we 
hem alleen nog opnieuw kon
den formatteren. Gelukkig 
hadden we een vrij recente 
backup ... 

Extra kontrole 

Ook in Jake hebben we - ge
zien de grote lappen data-re
gels - onze extra kontrole inge
bouwd. Voor zowel de spel
machinekode, vanaf regel 
4410, als voor de muziek-ML, 
regel 4700 en verder, wordt 
een extra check uitgevoerd. 
Daardoor kan het gebeuren 
dat, als u het programma voor 
de eerste keer gaat proberen, 
er opeens een melding ver
schijnt zoals: 
fout in dataregels 4410-4550. 

Daarna zal de machine zich re
setten, wegens de al eerder 
vermeldde problemen met 
MSX2. Het is dus zaak om uw 
programma eerst weg te schrij
ven, voordat u het gaat uitpro
beren. 
Zo'n foutmelding moet u na
tuurlijk wel serieus nemen, u 
dient dan de genoemde data
regels nog eens heel erg zorg
vuldig na te kijken. Wat u ze
ker niet moet doen is meteen 
naar de telefoon grijpen om de 
redaktie te gaan vertellen dat 
u zeker bent dat u geen fouten 
maakt. Al heeft u het tien keer 
nagekeken, en uw buurman 
zelfs al vijftien maal, die fout
melding verschijnt daar echt 
niet zomaar. 

Tenslotte 
Goed, het is even werk, om Ja
ke in the Caves in te tikken, 
maar het spel is de moeite 
waard. Wij waren in ieder ge
val behoorlijk onder de indruk 
van dit spel. Hopelijk stuurt 
Steven van der Loef ons nog 
eens zoiets moois op. Of ie
mand anders natuurlijk .... 

10 REM JAKE 
20 REM 
30 REM M$X Computer Magazine 
40 REM . 
50 REM ********************** 
60 RËM * * 
70 REM. * JAKÉ IN .. THE CAVES * 
80 REM * * 
90 REM * S.V.L. SoTtware 'S.6* 
100 REM * * 
110 itEM ********************** 
120 REM . 
130~ËM INITIALISATIE 
140 REM. .. 
150 SCREEN 1.3.0,2:WIDTH 32:KEY OFF:C 
QLOR 15,1,I:CLEAR200.&HDFFF 
160 OEF! NT A':'Z:DEFSNG S 
110 ON. STOl' GOSUB880.:STOPON 
180 GOSUB 1370:' intro-scherm. 
190 LOCATE0.0:PRltJT ·MACHI.NECODt: 
R.MUZIEKINLEZEN ti . 

200'GOSUB 4590' . 
210·0EFUSR=&HE500:ML=USR(0) . 
220.LOCATE 0,0:PRINT" MACHINECODE V 
OOR SPEL INLEZEN 11 

230 GOSUB 4300 . 
240 GOSUB 1620: I, SPELREGELS 
250 SCREEN 1,0 . 
260 LOCATE2.11:PRINT "KARAKTËRSENS 
PR!TtS INLEZEI'C' 
270 GOSUB 2(17(1 
280 Hlh"000·0"" .... . 
290 GOsue 1170: i CURSOR OF JOYSTI CK 

'300 T=RND{ -UME) :K=1:!.V=1:J==3:SC$=.!'0(1 
000". . ... 
310 REM. 
320 REM PRINT HET SCHERM 
330 REM 
340 ON K GOS!JB26.00.28S0~3170 ..• 3440.31 
20.4010 
351LPOKE &HF0001..0: . .POKE .. &HF001,. 0:F.OR .. 1 
=&HF003TO&H.F0I/1B:POKEI~0:NEXT I 
360 POKE &.H.F'00C,4,:POKE &HF00D.4: POKE 
&H.f00E. 4 •.. . . , 
370POKE&HF007.K+K*3,...{K-1) 
380 GOSUB. 1260 
390LOCATE 29,0:PRI NT "00" 
400!..OCATE0,0:PRINT USING !'SCORE:' 

\ x:1I# LEVEL:## p:u;SC$;J;LV 
410 PUTSPRITE 0.(x.n.7.13 
420 FORP"'lTO S00:NEXT P . 
430 A=PEEK{&H.F014) :POKE&H.F014.0 
440. FOa .1"'12 TO ·1051EP.-1 
450 VPOKE 6914,J 
460.FOR 1'=1 TG 30 
470 SOUND0.P*4+1*10:S0UND 
8,14 
480 NEXTP.I 
490 VPOKE 6914.0 
500 Foa P= 1. TO 30 
51050UNO.0.P*4+90 
520 NUT P 
530 POKE &HF 014. A : SOUND 8,0 
540PUTSPRlTE 1. (254. 721.14.6 
550 REM 
560 REM BEGIN VAN. HET SPEL 
570 REM 
580 OEFUSR0=&HE019 
590ML=USR0(0) 

gfr NfU~5f~ ~~i~' ~)Ä~Ö~~~N VPOKE 6916.( 
.610 POKE&HF000.RND( 1)*20 
620 ONPEEKUHFJ01)GOT0670.950 .. 630 GOT0590·· .. 
640 REM 
650 REM 0000 
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106 

660 REM 
670 VPOKE 6915.6:VPOKE 6916,208:VPOKE 
6920 209 

680 GÓSUB 1150 
690 IF PEEK(&HF004)=255 THEN POKE &HF 
009.PEEK(&HF009)-1 
700 POKt: &HF'001.0:POKE &HF004.0 
710 GOSUB 1130: J=J-l : I F J>=0 THEN 400 
720 REM 
730 REM EINDE VAN HET SPEL 
740 REM 
750 IF SC$>HI$ rHEN HI$=SC$ 
760 CLS 
770 LOCATE 0,4:PRINT "UW SCORE:";SC$ 
780 LOCATE 0.6:PRINT ".DE HOOGSTE SCOR 
E:";H1$ 
790 LOCATE 0,10:PRINT "WILT U NOG EEN 

KEER SPELEN ?" 
80'0 LOCATE 0.12:PRINT "UW ANTWOORD:"; 
810 1$=1 NPUTt Cl) 
820 Ii=' I$="ili OR I$=uJ" THEN290 
830 IF I$<>"n'* AHD I$<>"N" THEN810 
840 REM 
850 REM STOPPEN 
860 REM 
870. REM ER MOET EEN RESET WORDEN GEDA 
AN VOOR MSX2 MET DISKDRIVES.! 
880 SCREEN0 :WlDTH37: ClS 
890PRINT'*Er rnoet een reset gedaan wo 
rden in verband met rnogel ijke di 
sk- probleroenop MSX2!" 
900 POR N::l TO 2500:NEXTN 
9100EFUSR=0: A=USR( 0) 
920 REM· 
930 REM VOl.GENOE 'LEVEI_ 
940 REM 
950VPOKE 6916,208 
960 GOSUB 1130 
970 SC=SC+LV*100 
980 SC$=MIO$(STR$(SC}.2) : SC$=RI GHT$ { 11 

00'000" • 5-LEN( SC$) }+SC$ 
990 K=K+1:LV=LV+l:IF'.K>6THEN K=l 
1000 X=VPEEK{6.913) :Y"VPEEK( (912) 
UH0 VPOKE .6914,.0 
1020 IF X>XX THEN VX=-l ELSE VX=l 
1030 IF Y>YY THEN VY= ... lELSE VY=1 
1040IF X=XX THEN VX=0 
1050 IF Y=YY THEN VY=0 
1060 VPOKE 6913,)( 
1070 VPOKE 6912,Y 
1080 X=X+VX 
1090 Y=Y+VY . 
1100 IF VXo00R VYo0 THEN 104(1 
1110 GOSUB 1150 
1120G.OTO 340 
1130 SC$= .... :FOR 1=6150 TO 6154:SC$=SC 
$+CHR$(VPEEK( I) ):NEXT I:SC=VAL(SC$) 
1140 RETURN 
1150 A=PEEK ( &HF014 ) : POKE &HF014. 0 
1160 FOR 1=10 TO 13 
1170 VPOKE 6914.1 
1180 FOR P=1 TO 30 
1190 SOUND 0.P*4+I*10:S0UND 1,0:S.oUND 
8 14 

12i0 NEXT p.r 
1210 POKE &HF014.A:SOUND 8,0 
1220 RETURN 
1230 REM 
1240 REM ZET BEESTEN OP HET SCHERM . 
1250 REM . . 
1260 READ AB:POKE &HF006,AB:AB=AS';1 
1210 FOR 1=3 TO 3+AB 
1280 READ X,Y,C.S 
1290 PUTSPRHEI,fX,Y).c.S 

·1300 NEXT I 
1310 PUTSPRITEI,{0.208).0.0 

1320 READ X.Y,XX.VY 
1330 RETURN 
1340 REM 
1350 REM INTRO 
1360 REM 
1370 RESTORE 1530 
1380 READ SP:IF $P=255 THEN 1420 ELSE 
S$=ulI:FOR H=l T032 

1390 READA$:S$=S$+CHR$(VAL{ U&H"+A$» 
1400 NEXT H:SPRITE$(SP)=S$ 
1410 GOTO 1380 
142'0 PUTSPRITE 0.(80.8).7.27:PUTSPRIT 
E 1,<80.40).7,28 . 
1430 LOCATE 14,6:PRINT "oftware" 
1440 LOCATE ll,9:PRINT "PRESENTS:" 
1450 PUlSPRITE 2, (96.96),6,29:PUTSPRI 
TE 3, (128,96).6.30 
1460 LOCATE 10.16:PRINT "IN THE CAVES 
IJ 

1470 PUTSPRITE 4,(112,144),10,31 
1480 LOCATE 0,23:PRINT "Copyright 86 
By:S.V.L. Software"; 
1490 RETURN 
1500 REM 
1510 REM DATA VOOR INTRO SPRITES 
1520 REM 
1530 DATA 27,03,07 .0C.18, 18 ,19 ,lA.18. 
18.0C.07,03.00,00.01,01,F8,FC.06.00.4 
0.20,A0.A0.40.00.F'0,F8.0C.C6,23.03 
1540 DATA 28.iH.0!.01 01 01,18 0F 07. 
00,00.00.00.00,00,00,00.03.03.03,é3,2 
6.0C, FS.F0.00, 00.00. 00. 00.,00. 00. 00 
1550 D.ATA 29. 7F ,88,08,08.08.08,08,88. 
89.70.00.00.00.00,00.00,38.44,44.44,5 
C,64.44.44,45,82.00.00.00.00.00.011 
1560. DATA 30.21.51,12,14,18,14.14,12. 
51,21,00.00,00.00.00.0'0,1E,21.20.20,2 
2,3C. 20, 20. 21.1E.00,00 •. 00.00,00,00 
1570 DATA 31.03.04,09.0A.0A.09,04.03. 
.00.00.00. uE, 2A. 2E,22,2E, C0. 20,90.10.1 
0.90.20.C0.00.00,00,EE.A8.EE,AA,EE 
1580 DATA 255 
1590 REM . 
1600 REM SPELREGELS 
1610 REM 
1620 SCREEN 0:WIDTH 40 
1630 LOCATE 1l.0:PRINT uJAKE IN THE C 
AVES" 
1640 LOCATE 0.2:PRINT "Hel p Jake met 
het pakken van kuikens. maar pas op 
! Er schuilen vele gevaren. 11 

1650 PRINT "Als IJl een van de vo1geode 
voorwerpen aanraakt dan verl1est 

u 1 van uw . 4 levens: driehoek. 
vogel, beest en het vallende ei." 
166~ PRINT:PRINT "U gaat naar het vol 
geode level als a.lle kuikens weg zijn 
en als dat er tenminste5in leve.l I, 
8 .in . level 2, 11 1n level 3. 14 in 1 

evel 4" 17 in level 5 of 20 inlevel 6 
zijn, I 

1670 PRINT:PRINT "Voor een kuiken kri 
jgt u 10 punten.t' 
1680 PRINT "Als IJ een level gehaald h 
eeft kr; jgt u een bonus (10~ x level 
). IJ 

1690 PRINT:PRINT "Toets 1 •• muziek a 
an;":PRINT "Toets 2 •• muziek uit. ti 
1700 LOCATE ll,22:PRINT"ORUK EEN TOET 
SIN" 
1710IF INKEY$<> .... THEN 171(8 
1720 Ir INKEY$;::II~ THEN 1720 
1130 RETURN 
1740 REM 
17 50 REM CURSORTOETSEN . OF JOY sn CK 
1760 REM . 



1710 ClS .' 
1780 LOCATE 7 ~ 0: PRI NT 1I gaaaaaaaaaaaaa 
aab" 
1790 LOCATE 7.2 :PRI NT "JAKE IN THt CA 
VES" 
1800 LOCATE 7.4:PRINT "gaaaa.aaaaaaaaa 
aab" 
1810 LOCATE 2,6:PRlNT "SPATIEBALK VOO 
R CURSORTOETSEN" . . 
1820 LOCATE 5,8:PRINT "VUURKNOP VOOR 
JOYSTICK'" . 
1830 FOR 1=0 TO .2 
1840 IF STRIG(I )<>0 THEN 1870 
1850NEXT 1 
1860 GOTO 1830 
1870 POKE &HF002,I 
1880 RETURN 
1890 REM 
1900 REM DATA VOOR BEESTEN EN JAKE. OP 

SCHERM . 
1910 REM 
1920 OATA 1, 128~24 .• 3, 16 
1930 DATA 12,24,236,24 . 
19400ATA 2,112,104.3.16,40,56,11,11 
1950 DATA 12,168,236.16 .. 
1960 DATA 2,112.16.3.16,140.96,11.16 
1970 DATA 12.168,244,168 
1980· DATA. 31224.144 • .11 .. ,16.184.32,ll.1 
7.24 .1l2, 3. 7 
1990 DATA ,4.24.236.168 
2000 O.ATA 3,128.88.3.17,160,,,68,3,16. 
96

1
120,11,16 

20 0 .DAiA 244,16.244.168 
2020 DATA 4,8.104.3.11.152.96.11.16.8 
8,72,3.16.64,136.11,17 .' '. 
2030 DATA 244,16,236.168 
2040 REM .... .' 
.2050 REM KARAKTERS EN SPRlTES INlJ:l.ËN 
2060 REM . .' 
2070DEFUSR=&HE000:ML .. USR{ 0):REM MAAK 
HOOFOLETTERSEN CIJFERS DIK 

2080 RESTORE 2240 
2090 READ CH . . . 
2100 FOR .1"0 TO 7: READ A$:VPOKËQI*8+ 
r,VAL("&H"+A$):NEXT.l . 
2110 IF 01<>255 THEN2090 
2120 VPOKE 8204.&H91 . 
2130 VPOKE 8205.&H21 
2140 VPOKE 8206,&HA1 
2150· VPOKE 8207 &H71 
2161 SPRITE$ (l3 i.=STRING$ (8.0) . . 
2170 READ SP:IFSP"255 THEN RETURN EL 
SES$=II.":FOR H=l TO 8 . 
2180 READ A$: S$=S$+CHR$( VAL ( "&H "+A$) } 
2190 NEXT ft:SPRITE${SP)=S$ 
22~0 GOT02170 
2210 REM 
2221,1 REM DATA VOOR KARAKTERS 
2230 REM .' . 
2240 DATA 48.78,CC,CC.CC,CC,CC,78.00 
2250 DATA 97 ,56.BE.D9.27 ,09, 7E.9F'.OA 
226f'OATA 98,84.~ Ee:.FB, 37 .OA, 66,SF, 76 
2270 DATA 99,C0.Ef'.,70,E0.70.F0,E0.40 
2280 .DATA 100, 03, 07,0E .. 01 .0E.0F.07.02 
2290 DATA 101.(10.03.0F,14,2C.78,60,A0 
2300 DATA 102.00,C0,F'0.28.34,1E,06.05 
2310. DATA 1(13. 21 •. 77,DF. EC. SS, 66.rO,6E 
2320 DATA 104,00.18.34.2C.76.76,C8.8D 
2330 DATA 111S,81.80.72.42,81,4E,12.81 
2340 DATA 112,10,38,6C,3E.3E,1Ci08.1C 
2350 DATA 120.38,74,FE.F9.7F.E4,82.03 
2360 DATA 255,FF.FF.FF.FF,FF,FF,FF,FF 
2370 REM 
2380 REM OATA VOOR SPRITES 
2390 REM . 
2400DATA 0.38,74,FE,F9.7F,E4,82,03 

COMPV'IIR 
MAGAZINE 

2410 DATA l,38,74.FE,F9,7F.14,14.1E 
2420 DATA 2,38,74,FE.F9,7F.18.38,2C 
2430 DATA 3.1C,2E,7F,9F,FE,27.41,Ç0 
2440 DATA 4.1C.2E,7F.9F.FE.28.28.78 
2450. DATA 5.1C.2E,7F,9F,FE,18,1C.34 
2460 DATA 6.00,40,60.72 ,FF, 00,00.,00 
2470 DATA 7,00.00,00.72,FF,70,00,00 
2480 DATA 8,00.00,00,02.FF.70,60.40 
2490 DATA 9,00.00.00,72.FF.70.00,00 
2S00 DATA. 10,00 .18.34,3E. 3E, 18,24.00 
2510 DATA 1l.00,00.18.1C.1C.14.00.00 
2520 DATA 12,00.00.00,18,18.00.0(1;:00 
25311 DATA 14,00.00.00,00.00.38.7G.38 
2540.DATA 16,C3,3C,5A.7E.24.18,66,81 
2550 OATA 17 ,42,BD,5A. 7E.,24,18.24.24 
2560 DATA 255 . 
2570 REM 
2580 REM SCHERM 1 
2590 REM 
2600 elS 
2610 LOCATE0.2 
2620 PRINT" ef 

ef "; 
2630 PRI NT" cd 

cd "; 
26411 PRI NT" gaaabi 
aiaab IJ; 
2650 PRINT" i i 
i "; 

2660 PRINT" i i 
i . "; 

2670 PRINT" i i 
i .. "; 

26·80 PRINT" i 
aab .• t; 
2690PRI NT" i gb i . 

11, 

2700 PRINT" i i 
JI. 

J 

2710 PRI NT"; i 
". 

2720PRÎ NT"gaahaaaab i 
aaaiab" ; 
2730 PRI NT" i i i 

i .1 ; 

2740 PRINT" i 1 
1 u. 

27S0 PRiNT" i ; i 
gab 11, 

2760 PRiNT" i gaaaa.abi 
- ... 
2770 PRiNT" i 

" . • 2780 PRI NT" i gaaaabàhaga 
11> It; 
2790 PRINT" igaab 
i .. ; 
2800 PRI NT" i 
i u; 
2810 PRINT" i 
;' 11; 
. 2820. PRl NT "hhhhgaaaaaaabhgbhgaaaaaaaa 
aaabhh";. '. '. 
2830 RESTORE 1920 
28411 RETURN 
2850 REM 
2860 REM SCHERM 2 
2870 REM 
2880. ClS 
2890 LoeATE0.1 
2900 PRINT" 

ef "; 
2910 PRINT" 

cd "; 
2920 PRI NT" gi abhgaaab i 
gaaab "; 

• 
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29~0 PRI NT" 
". i , 

294(a PIU NT" i 
11, , 

2950 PRI NT 'I i i ", • 2960 PRiNT" 
11, 

; i 
J 

2970 PRINT" gaaaaiaaab i 1 
iaaO" ; 

298 PRINT" i i 
It, 

299(a PRI NT" i 
ab"; 
3(a00 PRI NT" i 

i "; 
3010 PRINT" i 

i "; . 
3020 PRINT" i ggab 

1 . IJ; 
3.030 PRI NT" i 
bi "; 
3(a40 PRI NT"gaab i a i 

i go"; 
3050 PRINT" gaab i i 

i, u; f 

31160 PRI NT"; gaaao i 
i u; 

3070 . PRI NTJI i 1 
• IJ , ;. 

308(1 PRI NT" i 
i . "; 

3(a90 PRINT" ef i gb 
i '1; 

l1~0 P~INT" cd .1 gogb 
1; . . 

3110 PRI NT"gaaaaabhahaaabtlhhhhhgaabhg 
aahahb" ;.. ... . 
3120 RESTORE 1940 
·313(aRETURN 
3140. REM 
3150 REM SCHERM 3 
316.0 REM 
3170Cl.$ 
3180 LOCATE0.3 

. 3190PRINT"gáaabi gaaabhgaaaab lt. 
3200PRÎNT" i i i 
i gaab/'; 

3210 PRI NT" i i i 
i n_; 

322(6 PRI NT" i i i 
i lt;.· 

3230 PRINT" i gaaabh ahab f i 
i";· 

3240 PRI NT" i 
. i. "; 
3250 PRINT" gbi i gai 

î "; 
. 3260PRI NT" i i 

;"; 
327(6 PIU NT" gab h gaaab i i 

i .". 
328(6 PRÎNT" i 

5 »;, 
3290 PRI NT'! i i gaaab 

i u; 
330(6 PR.t NT" i i 

gb ". 
3310 PRI NT It igb gb i 
b ."; 
3320 PRINT" gb i 

Il. 
t 

3330PRI Nrgab ghb 
". 

3340 PRINT'I i i 

IJ. 
e , ',' ,t 

335(6 PRINT" 
b .. lt; .. 
3360PRINTI{ ef 

i ef"; 

i 

gb 

gaaa 

gaaabhahgb 

. 3370 PRI NT II cd gb 
cd"; .. . . 

3380 PiU NT"gaaabhhhhga bnhhhhhhhhhhhhg 
bh ab";· . . 
33Bà RESTORE .1960 • 
3400 RETURN 
.3410 REM 
3420 REM SCHERM 4 
3430 REM 
3440 ClS 
3450.LOCATE0,2 
3460PRINT"ef - u. 

• 3470 PRINT"cd 
11, 

• .. 348~ PRI NT ti gaaab 
· ", 

) 

3490 PRI NT" 
ab It; . 

gaabhaha ga i hgahabhg 

3500PRINTII 

i "; 
3510 PRINT" 

i "; 
· 352~ PRI NT" gi b 

i ,,'~,; 
.3$30 PRI NT" ; 

i ... 
3540 PRÎ NT" i 

11, 
J 

3550. PRI.NT" i 
gilb ti; 
35,6(1 PRI NT" 

". • 
357~PRI NT" 

, u. 
• 35e(l PRI NT" 

11, 

gb 

i 

gb 

i 
• 

.3590P~~NT" gaab gb 
. , 

36~(I PRINT'· 
bl'lgbi IJ; 
3610 PRINT" 1 I{. 
362(6 PRINT 11 

i "; 
3630 p~rNT" 

iaab I; 

.i 

i 

i 

i 

i 

gb i gbi 

i i 

gb 

i 

gb gb i 

i î 

gb i 

i 

i i i 

i i gb; 

i i 

i i 364.0 PRI NT JI 

. i e.f "; 
3650 PRINT"; i i gb i i 1 

i 

i 

ga 

i. cd "; 
366(1 PRI NT~'hhgbhhgabhhhhgaaabhhhgabhh 
hgaaab" , 

• .367Yl RESTORE 1980 
368Yl. RETURN 
3690 REM 
370Yl. REM SCHERM 5 
3n0 REM 
3720 ClS 
3130 LOCATE~, 1 
3740 PRlNT" 

ef"; 
3750 PRINT" 

. cd"; 
3760 PRINT" gab i 

ga.abl' : 
3770 PRI NT'li hh 

n., 
• 37$0 PRINT" i 

b ", 
37~0 PRiNT" gab 

gab 

gab i 



i u; 
3800 PRI NT" gab gb i 

i IJ; 
3810 PRI NT" gb i 
i u; 

3820 PRINT" i hh i a 
". • 3830 PRI NTtlgab i i 

a u; 
3840 PRI NT" i 
a It; 

3850 PRI NT" i gi aabhahahgaaab h 
a ti; 

3860 PRINT" i i 
i IJ; 

3870 PRINT"hah i i 
i "; 

3880 PRI NT" i i a 
i . u; 

3890 PRI NT" i gaab a i h 
hgab 11; 

39~0 PRINT" i i a i 
11. 

3910 PRINT'! i i htl a i 
H. 

3920 PRINT" gib gai i 
'1, 
• 3930 PRI NT 11 i gb i 

gb ef"; .• 
3940 PRI NT" gaab 

i cd"; 
3950 PRI NT" hhhahgbhh hhgabhhhgaabhh 
hhga.ab" ; 
3960 RESTORE 2000 
3970 RETURN 
39S0 REM 
3990 REM SCHERM 6 
4000 REM 
4010 ClS 
4020 LOCATE0,1 
4030 PRINT" 

ef"; 
404~ PRI NT I. i i 

cd"; 
4050 PRINT" i gaabhahgaib i gaaab 

aab"; 
4060 PRINT" gab 

i u; 
4070 PRINT" 
gbi "; 
4080 PRI NT 11 i i 

i u; 
4090 PRINT" i gib 

i 11; 
4100 PRI NT" i gb 1 gb 

i .1 ; 

4110 PRINT" i i i 
i u; 

4120 PRINT" i i gib 
,i 11; 

4130 PRI NT" i ,; i 
i u; 

4140 PRI NT 11 igb i gb 
i "; 

415~ PRl NT" i 
". • 4160 PRI NT "gaaab a 

gaab u; 
4170 PIU NT" i gb i i 

". • 4180 PRI NT" i i i i 
u, 
• 4190 PRINT" a i i i 

". 
4200 PRiNT" i a ghab i gab i 

". 

4210 PRINT" i i 
It, 

4220 PRiNT" i a gb 
ef u; 

4230 PRI NT" gb a gab gaab i a 
a cd IJ; 
4240 PRINT"hhhhhhhahh hhh hghhhgb"hh 
hhgaab" ; 
4250 RESTORE 2020 
426~ RETURN 
4270 REM 
4280 REM MACHINECODE SPEL 
4290 REM 
4300 RESTORE 4410 
4310 SH=0 
4320 FOR I=&HE000 TO &HE485 
4330 READ A$ 
4340 SH=SH+VAL< "&H"+A$) 
4350 POKE I,VAL("&H\I+A$) 
4360 NEXT I 
4370 lP SH=132741! THEN RETURN 
4380 SCREEN~:PRINT"FOUT IN DA1AREGElS 
4410-4550" . 

4390 FOR N=l TO 3000:NEXT N 
4400 GOTO S80 
4410 DATA 21,S0.01.06.2B,C5,06,08,tO, 
4A.00.4F.CB,2F,B1.CD.4D.00.23.1~,F3.C 
1.10 ,EO,C9 ,CO. 35. E0. CD. 8E, E0. CD. 6C .• El 
.CD.74,E0.CO.54.E0,CO,0F.E2.CO.CE.E2. 
CO.4B.E4.CO.43.E3,C9,3A.02,F0.CD,05.0 
0.FE.00.C8.32.0B.F0.FE,t01,2S.5S.FE.03 
,CA, F0,E0,FE,05,28, 76.\"E,07 
4420 DATA CA,39,E1.C9,CO,AA,El,FE,69,. 
ca,CO.01.El.FE,69.CS,FE.20,C8,3A.03,F 
0.FE.00.C0.CO,99,E1.C6.04.E6,FB,CD.4D 
.00.C9.CO,AA,E1,FE.69.C8.CO.01,E1,FE, 
20., C0. 3A,03, F0,FE. 0'. C'.CD, 9~ ,El, 3C, C 
D,40.00.C9.3A,02,F0,CO,DS.0',FE,FF.CA 
.55,E1. C9 ,3A. 03,F0. FE., 00, C0 . 
4430 DATA CO.01.E1,FE,69.2B •. 0G.CD.AA. 
El.FE,69.C0.CO,AA,El,FE.60.C8.FE,61.C 
8.FE,62.C8.CO.99,El.30,FE.00,C8.CO,4D 
.00.C9.3A.03,F0,FE,00,C4.94,El,CD,AA. 
El.FE.69,2S,06,CO,Dl.E1.FE,69,C0,CO,D 
I, E1,.FE, 60, CS, FE,61 • C8,FE. 62,CB. CO. 99 
,El,3C.FE.B7.C8.CD,40,00,C9 .. 
4440 DATA CO,A0.El.3C.FE,F7,28,17.CO. 
4D,00.CO,A5,H.FE,~3.38,00.3E.00,21,0 
2,lB,CO.4D,00.3E.04.32,0C,F0,3A.0C.F0 
.30,32.QJC.F0.FE.~0.C~.3E.04.32.0C.F0. 
CO.A5.E1.3C.FE.~6.28.09.FE,03.20,0B.A 
F.CD,4D.00,C9,3E.03,CD.4D.00,C9.CD,40 
,00.C9.CD,A0.E1,30.FE.00.28 
4450 DATA CE,CD.4D,00,CO,A5.El,FE.03, 
30.C4,3E,03,21,02.1B,CO,4D.00,18,BA.3 
A.03.F0.FE,00.C0.Co,OI.El,FE,20.C8.3E 
,FF. 32, 03.F0. 3E.0A, 32 .• 0A,F0.C .. 9. 3A, 0.3,.. 
F0,FE,00,C8.3A.0A,F0.30,32.0A,F0.FE,\tI 
0,.28.17 ~CO. AA. El,LFE,.69" 28 ,,04, FE, 2. 0.20 
.\tIC.CO,~9.El.30.tE.w8.~8.\tI4 
4460 DATA CD,4D.00,C9.AF.32.03.F0.C9. 
21.00.18. CD,4A. 00 .C9. 21.~n,.lB.18 ,F7 • 2 
1.02,1B.18,F2,CD,A0.E1,C6,w4.CB.3F,CB 
.3F,CB,3F,4F.CD.99.E1,CB,3F.CB,3F,CB. 
3F,47,21.00,18.11.20.00,19.10.FD.16.0 
0.59,19.CD,4A.00,C9,CO.AA.(1) 11.20.00 
,19,CD,4A,00,C9,21.09,lB,CO 
4470 DATA 4A,00.CB,3F.CB.3F.CB.3F.4F. 
2B.CO,4A,00,CB,3F.CB.3F,CB.3F.3C.18.C 
9.CO,4A.00,C6.04,CB,3F,CB,3F,CB.3F,4F 
,2B.CO.4A.00.C13,3F,CB,3F.C13.3F,3C,18. 
B0.21.05,1B,CO,4A.00.3C,CO.4D.00.3A,0 
0.F0, 30,32,00. F0. FE. 0.0.C0. 3E, 04.32.00 
.F0.21.06,IB,CD,4A,00.3C,FE 
4480 DATA 0A,20.02.3E.06,LCO,4D,00.3A. 
04 ,F0. FE. 00.20.40. 3A. 00 •. r0. FE.00,C0. 2 
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1.04
i
1B,CD,4A.00.C6.04,4F.23.CD,4A.00 

.FE. 8,D8.FE.E8,00.E6.F8,21.09.1B.CO, 
40,00,2B,79,CO,40,H,23,23,3E.0E,CO,4 
D.00.23,3E,0F.CD.4D.00,3E,FF.3Z.04.F0 
.3A,09,F0,3C.32.09.F0.C9.21 
44941 OATA 418,lB,CD,4A,00,3C,CO,40,00, 
CO,DC,El,FE,68,28,0B,FE,60.28.07.FE.6 
1,28,03,FE.62.C0.11.20.00,A7,EO,52.CO 
.4A.00,FE,69,20.01,23,CO.4A,00.FE,70. 
28,lS,3E,741,CD.4D,00,CD,2A,E4,21,08,l 
B, 3E,D1.C01.40,00,AF. 32.04,F0,C9. ,3A.09 
,F0,3D.32,\D9,F0.18,EA,3A,0E 
45f0 OATAF0,3D,n,0E.F0,r"E.00,20,05. 
3E.04.32.0E,tF0.3A,06,F0,.47.21,0C,lB.C 
5,ES.CD,F3.t2,El,11,04,\D0.19,C1,10,F3 
,C9,23,23,23,CO.4A,00,FE.0B.28,lB.3E, 
03.CO.4D,00.2B.2B.CO.4A.t00.3C~CO.40.0 
0.23.23.E5,2B.2B,CD,F6.c1.E1.rE.20.241 
,1B,3E,0B,CD,4D,00,lB,2B,CO 
4510 DATA 4A.00,30.CO,40,00.l3,23,E5, 
lB, lB.CO,F6. El. El •. FE,241. 28. CA, 3A. 0E. F 
0.FE,01,C0.2B,CD,4A.00.EE.01,CO .. 40,00 
.C9.COêD1.ElÊFE.68.CA,F3,E3.FEI.70J.CA. 
01.E3.0,AA, 1.FE,70,28./A.CO • .lE.1tI1,C 
B.6F,C8.CD,A0,El,4F.CD,99.El.57.21.04 
,lB,3A.06,F0,3C.3C.47,C5.D5 
4510 DATA ES,CO.7E.E3,E1.11,04,00,19J, 
D1.C1.10,FhC9,CO.4A,00.BA.30.16.C6.\D 
7,BA,38,11.23.CO,4A.00.B9,30.19,C6.07 
,B9,38,14,El.01.C1.18,59.3E.07.82,57. 
CO.4A,00.BA.00,C6.07,BA.341.El.C9.3E,0 
7,81,4F.CO.4A,00.B9.D0,C6.07,B9.30.DE 
,C9,21,09.18,CO.4A.00.3C,FE . 
4530 DATA 3A.C2i 4Dt00,3E.30.CDt 4D,00. 
2B.18,EF,21,lE. 8, 8.EA,3E,20,CO.40,0 
0,CD.FE.E3,CO,B8,E3,CD,CC,E3,3A.08.F0 
.3C.32.08,F0,47,3A.09,F0,B8.C0,3A.07. 
F0,B8.D0.18 ,07 ,3E.01,32.(U .F0. El, C9, 3 
E,02,18

è
F7 .3E.08,lE.10.CD. 9.3,00,3E,01 

,lE.00. O,93,00.3E.0C,1E.28 
4540 DATACD.93.l00.3C,lE,01aCD,93.00. 
lE,C8.3E.00,CD,~3.00.CO.56,t4,1D.7B,F 
E,96,20.F2.C9,3E.08,lE.14l.CD,93.00.3E 
.0C,U.M.CO.~.00.~.~.U.0~~.~, 
00.3D.1E.00~CD.93.00.3E.0D.CD.93.00.C 
9.E5,21,00.02.7C.B5,2B,20.FB,El.C9.ES 
.21,00.01.18,F3,4A,41.4B.4S 
4550. DATA 20.42.79.20.S3,2E,56,2E,4C, 
2E.20,S3.6F.66,74.77,61,72,6S.00.28.6 
3,29,20.43,6F,70,79.72.69,67.68,74.20 
.31.39.38.36 
4560 REM 

.4570 REM MACHINECODE VOOR MUZIEK 
4580 REM 
4590 RESTORE 4700 
46(60 $H=0 
461(6 FORI=&HES(60TO&HE87F 
4620 READ A$ 
463(6 SH:::SH+VAL{"&W+A$) 
464(J?OKE I,VAL("&H"+A$) 
4650 HEXT I 
4660 lP SH=54304! rH EN RETURN 
46.70 SCREEN0;PRINT"Four IN DArAREGELS 
4700-4810" 

4680 POR N=l TO 30(6(6:NEXT N 
4690 Goro 880 
4700 DATA 21.Bl.E5.22.10.F0.3E l 04.32. 
15.F0,32,12.F0.32.13.F0.3E,0A • .l2,14,F 
0,01.03,00.11.9F,FO,21.22.ES.ED.B0,C9 
,C3.25.E5,3A.15.F0.3D,32.15.F0.FE.00. 
20,S3,3E.04.lZ.1S.F0.3A.12.F0.3D,32.1 
2.F0.FE.00,20.1C.2A.10.F0.7E,FE,FF.28 
;SB.32.12,F0,23.5E.3E.02.CD 
471 IJ DATA 93.00.23.SE.3C.CO.93,&00.23. 
22,10,F0, 3A,.13,F0, 30, lZ, 13,F0,l" E ,00,2 
0, lC,2A,10.F0.7E.FE.FF.28.34.32,13,F4I 

L ________________________________________________________________ ~ 
110 



Een spel mag best heel simpel van gegeven zijn. 
Dat houdt nog lang niet in dat het daardoor minder 
aantrekkelijk zou wezen. 

Zo is de opgave in Keuken op zich doodeenvoudig, 
je moet allerlei zaken die uit het keukenkanstje val
len met de koekepan opvangen en zo richting af
wasteil sturen. En dat is heel erg leuk! 

Tot de grote verbazing van 
mensen die niet van computer
spelletjes houden, overigens. 
Die zien nu eenmaal werkelijk 
de lol er niet van in om een der
gelijke handeling steeds snel
ler en sneller te moeten ver
richten. Inderdaad is de vraag 
'wie programmeert nu wie, de 
mens de computer of precies 
andersom'. Maar daar kunnen 
we ons op het moment dat we 
aan het spelen zijn het hoofd 
niet over breken, die computer 
maakt het ons al lastig ge
noeg ... 

Vertaling 

Keuken werd ons toegezon
den door Roelof Ridderman, 
uit Ruinerwold, samen met 
nog wat heel erg aardige pro
gramma's. Daarvan treft u el
ders in dit nummer de spritc
editor 'Sprite' aan, een geheel 
door hemzelf ontworpen pro
gramma. 

Keuken is echter 'slechts' een 
vertaling van een programma 
dat oorspronkelijk voor de 
Spectrum geschreven was. Dat 
doet echter niets aan de kwali
teit van het spel - en de pro
grammering - af. Iedereen die 
daar zijn of haar tanden wel 
eens in heeft gezet zal kunnen 
beamen dat het vertalen van 
een programma van de ene 
computer naar de andere een 
hele klus kan wezen! Ook 
daarin gaan heel wat uurtjes in
gespannen denkwerk zitten. 

Eenvoudig 
Zoals al gezegd, Keuken is qua 
opzet heel erg eenvoudig. Na-

dat cr een simpel achtergrond
je getekend is kan de pret be
ginnen, als de introduktie-tune 
afgelopen is. 

In dit spel bestuurt u een koe
kepan, die onder in het beeld 
van links naar rechts bewogen 
kan worden met de cursor
toetsen of een joystick in poort 
1. Met die koekepan moet u al
lerlei zaken die uit het keuken
kastje - dat links-boven op het 
scherm zit - komen vallen zien 
op te vangen. 

Aardappels, blikjes en nog an
dere - door ons niet nader gei
dentificeerde - objekten zullen 
op de keukenvloer kapot val
len, als u ze niet tijdig met de 
koekepan onderschept. Die 
koekepan is namelijk heel 
veerkrachtig, als u eenmaal 
een bepaald objekt opgevan
gen heeft stuitert het weer in 
een keurige boog omhoog. 

Maar ook in deze keuken gaat 
de wet van de zwaartekracht 
op, zodat even later - midden 
op het scherm -de etenswaren 
alwecr kapot dreigen te vallen. 

Ook daar is hct dan ook zaak 
om ze netjes met die koekepan 
op te vangen, waarna ze weer 
terug stuiteren. Dat herhaalt 
zich nogmaals helemaal rechts 
in het beeld, vlak naast het 
aanrecht. Maar als u ook daar 
op tijd was met uw reddende 
koekepan, dan zullen de etens
waren met een fraaie boog in 
de afwasteil op het aanrecht 
belanden. En dat is natuurlijk 
de bedoeling, want wat in het 
water valt breekt niet en gaat 
ook niet stuk. Een fraaie plons 
is uw beloning! 

Steeds meer 
Simpel, nict? Zoiets mag na
tuurlijk niet al te lastig zijn. 

Dat is het dan ook niet, in het 
begin althans. Een zo'n blikje 
netjes naar de afwasteil laten 
stuiteren is eigenlijk geen 
kunst aan, als men het truukje 
eenmaal door heeft. 

Maar daarmee begint het pas! 
Er vallen namelijk steeds meer 
dingen uit dat verdraaide keu
kenkastje! En zodra er ook 
maar eentje de grond raakt 
bent u een van uw drie koeke
pannen kwijt. 

Op een gegeven moment zult 
u merken dat u als een gek van 
links naar rechts over het 
scherm moet racen om al die 
spullen heel te houden, en 
vroeger of later gaat het gega
randeerd mis. Het valt hele
maal niet mee om de high-sco
re - die op vijfduizcnd staat - te 
halen. Op de redaktie hebben 
we daarvoor 'vals' moeten spe
len, door het aantal levens - in 
regel 290 - aan te passen. 

Basic 
Nee, makkelijk is Keuken zc
ker niet. Het is echter wel een 
goed voorbeeld van de uitste
kende spellen die er in gewoon 
simpel Basic geschreven kun
nen worden. Het geheim van 
de kok is daarbij eenvoudig: 
'hou het simpel'. 

Natuurlijk zou ook een spel als 
Keuken van allerlei extra's 
voorzien kunnen wordcn, wa
re het niet dat het daardoor 
zijn snelheid - en dus zijn char-

~ ... COMPUTER 
-,. ., MAGAZINE 

me - zou verliezen. Geen inge
wikkelde geluids-routines, 
geen extra beeld-effekten. 
simpel rechttoe rechtaan pro
grammeren, dan is Basic meer 
dan snel genoeg om heel aardi
ge aktiespellen in te ontwikke
len. 

TensloHe 
Keukcn was een programma 
dat direkt aansloeg op de 
redaktie. Wc hebben er een 
hele tijd mee gespeeld, waarbij 
opviel dat het juist ook door 
zijn eenvoud aansprak. 
We hebben er ook vrijwel niets 
aan veranderd; de listing bij dit 
artikel is vrijwel gelijk aan de 
versie die R. Ridderman ons 
opstuurde. Met wat extra 
kommentaar was Keuken wat 
ons betreft af. 

Aan de hand van dat kommen
taar kunt u desgewenst zelf 
eens proberen uit te vissen hoe 
het programma in zijn werk 
gaat. Het geheel is behoorlijk 
overzichtelijk van opbouw, 
met duidelijk onderscheiden 
subroutines die ieder bepaalde 
funkties verrichten. Daardoor 
is het niet lastig om de diverse 
sprongen te volgen. 

De uiterst speelbare snelheid 
van het geheel komt vooral 
door de goed opgezette hoofd
lus, regels 460 tot en met 590. 
Door die lus zo 'kaal' mogelijk 
te houden wordt erg veel tijd 
gewonnen. 
Al met al vinden we Keuken 
een erg aardig - en nogmaals, 
bijzonder lastig - spel. Een 
goede prestatie van lezer Roe
lof Ridderman , die we bij deze 
nogmaals willen bedanken! 
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10 REM KEUKEN 
20 REM 
30 REM MSX Computer' Magazine 
40 REM 
50 REM ingezonden door R. Ridderman, 
Rulner'wold 
60 REM 
70 1.******************************* 
80 1,* ki tenen chaos * 
90 \k ------.------- * 
100 1******************************* 
110 .) 

. 120 ClEAR 2000: KEY OFF: CLS: GOSUB 6 
00 '. 

112 

130 0 N STOP GO SUB 2440: STOP ON 
140 DEF USR0=&HC0: DEF US1U=&H156 
150 ON STRIG GOSUB 1990 
160 DEFINT A-I 
170 H!:==5000 
180 DIM V(3.96),Z(3).I(3).S{3) 
190 FOR F::;1 TO 96 
200. READ V(l,F}: V(2.F}=V(l.F) 
210 V(3,F)::;V\1,F): 
220 NEXT F 
230. SCREEN 2.0 0 
240 OPEN "GRP: t. AS #1. 
250 GOSUB 710 
260' GOSUB 600 
270 GOSUB 840 
280 U::USRl{ 0) 
290sC=0:LI;3 
3!;J0 GOSUB 1400 
310 FOR F=lTO 3 
320 Z(F)=1 
330 NEU F 
340 0:.0 :Y=64; X::24 
350 S( 1)=1: I{ l};1 
360. FOR F=2 TO 3. . 
370 S{F)=INT(RNO(-TIME)*60}+40 
.380 I(F)=0 
390 NEXTiF 
400 H=8: G05U82190 
4.10 ')**********.***1'***************** 
420 ';*< . hoofd loop * 
430 1;*<****************************** 
440 I 

450 U:.:.lJSR0( 0) 
460 C=C+1 
470 FORN=1 Ta 3 
480 IF C=S(N) THEN HN):.:.1 
490 IF I{N}=0THEN 540 . 
500 X=V(N,Z{N»: Y=V(N.Z{N)+I): zeN 
)=ZOO+2 
510 ON NGÖSUB 1520.1550,1580 
520 IF Y=150 ANO X<>H+16 THEN GOTO 
1610 
530 Ir z(4)=97 THEN Z(N)=l: GOSUB 2 
050 
540 B=STICK(0) OR 5TICK(!} 
550 IF {B<>3 AND B<>7} THEN 580 
560 IF (8:.:.3 .AND H<140) THEN H=H+80: 

GOSUB. 2190 . 
570 IF 8=7 AND H>16 THEN H=H-80: GO 
SUB 2190 
580NEXTN . 
590 GOTO 460 . 
6110 '******************************* 
610 ',* tune * 
620 '*******.************************ 
63~ I 

64~ ?LAY lilt 

650 PLAY "04T6GSGM10~00", "04T6050" , "0 
4T6GS0" 
660. ?LAY "L88888", "l8GGGG ", "L8DDDO" 

670 ?LAY "Ll605DCC04BA4 ti. "Ll6BAAGE4 IJ. 
"Ll6F+EEDC4" 
680 ?LAY "L8AAB05C" "L8F+F+GA ,1 "L8DDE .. " F+ . . 
690 PLAY "05D4GR8'". 1IA405DR8", "F+4BRS tI 

700 RETURN 
71G I~****************************** 
72G '*spr'ites definieren . * 
73G '******************************* 
740 I 

75G FOR 1"'1 TO .19 
76G A$="u 
770 FOR J=l TO 8 
780 READ A 
79G A$=A$+CHR${A) 
800 NEXT J 
810 SPRITE$(I ):;;A$ 
820 NExr I 
830 RETURN 
840 '******************************* 
850 Ijk scherm opzetten * 
860 '*************.****************** 
870 " 
880 COLOR 15,1,1: CLS 
890 PSET {255.0),5 . 
.900 DRAW 'A0S4C5L255D48R60U48" 
910 ?SET~8,8),5 
920 DRAW 'C5D32R44U32L44R22D32 1l 

930 CIRCLE (26,35),2,5",1.3 
940 PAINT (26,35) 5 
950 CIRCLE (34.35f.2,5, •• 1.3 
960 PAl NT (34.35).5. 
970 PUT SPRITE 26,{l27,0),4.15 
980 PUT SPRITE 25,{127,8},11.16 
990 PSET (180.8) ,13 
1000 DRAW "C13R70D8RID12LlD5LlD2L1DIR 
1DIRll68UILlUlLlUlLlU5RlU15LlU6" 
1010 PAlMT (181, 9), 13 
1020 ?SET (200,12) 0 
1030 PRINT#l, "HIGH~ 
1040 B$::.RIGHT$(STR$(HI+1000~00!),6) 
1050P5ET. (92125),0 . 
lG611?RINTn,B~ 
107~ Cl RCL.E (155,35), 12.7, •• 1.3 
lG80 CIRCLE (155.35l,ll,7 .. ,1.3 
lG911 CIRCLE (155,35),10,7 ... 1. 3 
1100 PSET (155,35),5 
11lG DRAW "U8DSl5" 
1120 PSET(65.48)~5 
1130 DRAW "R7I1U3L70D3" 
1140 ?UT SPRITE 24,{70,29),14,13 
1150 PUT SPRITE 23.{7G,37),14,14 
1160 PUT SPRITE 22,(80.29),6,13 
1170 PUT SPRITE 21,180.37),6,14 
1180. PUT SPRlTE 18. (90.47),6,17 
1190 PUT S?RITE 17,{90,55),6,18 
1200 PUT SPRITE 20,{82.47>.6,17 
1210 PUT 5?RITE 15,(9S,55),6,18 
1220 PUrSPRITE 19.(82,55).6,18 
1230pUTSPRITE 16, (98,47).6,17 
1240 PUT SPRITE 14~(l20.37).13,19. 
1250 PSET(255.175J,7 
1260 ORAW "C7Ul20L40D4R18D6L18D4R32D5 
6l32050R40" 
1270 PAt NT f254, 174) ,7 
1280 PSET (215.116.),6 
1290 DRAW "C6R2DIRI06RlDIR22U1RlU6RlU 
lR2L30" . 
13.00 PAl NT (220. U8}. 6 
131~ LINE(0,176)~(255.191),2.BF 
1320 LlNE (215,130) -( 2111,135) .4.BF 
1330pSET (50.180),2 
1340 IF PLAY(0) THEN 1340 
13513 RETURN 



136G 1****************************** 
1370 '1* .telli ng printen * 

.. 138(1 ':k***************************** 
. 139(1 ". ... . ....... .. 

14(1(1 UNEJ0~176}-(255.191J.2.BF 
141(1 B$=taiGHT$(STR$(SC+l(1(100"01).6) 

rt~~ ~~f~T~f6Ll~g~E~1I ;13$ 
1440 PSET (13(1,180) 2 
145G B$=RIGHU(STR${ LHI0} ,1) 
146(1. PRINTllI. "LEVENS: 11 ;13$ 
141(1 RETURN ..... . .. 
1480 '1**********:***********'1<******** 

. 1490 'jk sprites bewegen .* 
15G0 'jk***************************** 
1510 '.. . 
1520 PUT SPRITE1. O: .• y) ,6~5 
15J0. PUT SPRlTE2,(X.Y+8),Q.6 
154(1 RUU RN .. 
15~ pur SPRITÉ 3. (X, '0 ,10, 1 
156(1PU1 SPRITE 4.(X.Y+B},10.B 
1570 RETURN .. . . .. . 
1580 PUTSPRITE 5,(X,y),14,9 

. 1590 PUT .. SPRITE .6, (K, '(+8) ,.14 .10 
1600 RETURN . .. 
161(1 '1****************************** 
1620 ',*. mi spikkel bi j te 11 en· * 
1630· ';ti***************************** 
1640 'I· 
165(1k1=1;.1-1 .... . . . ... .. . 
166(1 ON ti GOSUB 2240,2210.2300 
1610 FR=5 : GOSUB 2490 
1680 f'OR. 1.=1· TO 1(113 
16913 NEXT J . 
17(10.GOSUB 2330 . 
1110 IF LI:::G THEN 1730 
1720. GOTO a(6(6 

. 1130 ... '.'I<.**:7f************************** 
174(6 '1< . theend .. . ... * 
17 50 .';ti***************************** 
17 60 " .. . 
1170 CLOSE #1: SCREENt: COLOR 15,1.1 
1780 1 F SC>H! TAEN Hl =SC 
1790 LOCATË 9,9.: PRINT 111{ 1 TC A E N 
u:, " ~ , " , 

UHi0LOCATEll,11:PRINT"C H A 0 S" 
1810 LOCATE 8.15: PRINT "UW SCORE:"; 
!PRtNT. USING .. 'UIlFfJlF"';SC 
1~20 LOCAlE 8,16: PRINT USING'tHIGHSC 
(lRE: fJ##fIII#1l ;HI .. .. . 
183.0 MS$"'''PRE.SS SPA;CETOPLAv*' 
1840 STIUG(0) ON. . . . 
1850 MS$=SPACE$(27 )+"* n+MS$+" *"+$PA 
CE.$U0} :Mb=l...EN(MS$}: 
1860DM$"'LEf!${MS$.27) 
1810 FOR I=t27 TO MI.. 
1880 .. OM$"'RIGHU(oM$.2S }+MI 0$ (MS$., l. 1) ... 
18'90 F'ORN:"l TO 50· 
1900 . REXT . N 
1910 LOCATE. 2.21 
1920 PRINTDM$ 
19~0 NEXT!. . .... ... .•.. 

.1940 OM$=RlGftJ$(MS$.ML-27)! GOTO 1870 
1950· .. II**********:*******~************ 
19:6~'1* nieuw spel starten * 
19 7G· ''}t***************************** 
1980 • ... 
199G RETURN 2000:.1 ombuigen on 
2000STRIG(~} OPP': BEEP 
2010 SCREEN 2 
202(1 SOUND 7, 57 .. 
2030 OPEN. 'I~RP: 11 AS 11 
.2040 (;OrO 260 

~ COMPUTlIt 
., MAGAZINE 

2050 '****************************** 
2060 'i* .. score bi Hellen ..* 
2(67(1 l;ti***************************** 
2080 ' . 
21390 ON N GOSUB2240,227~.2300 
2100 F'R=30: GOSUB 2490 
211G $C"'SC+U00*N) 
2120 GOSUB 1400 . 
·2130 IF N>! THEN C=0: I{N)"'0: S(N)=lN 
T(ftNO{ "TIME}*10+l ) . . 
.2140. RETURN· . 
2150 '****************************** 
2160 1* . spri tes bewegen ... * 
2170 '****************************** 
218" I. . 

2190 PUT SPRITE. i 27.lH.166),6,1 
2200 PUT SP RITE 28 ~( H+8 ,.166). 4.2 
2210 PUT SPRTTE 29, (H+l6.166},4,3 
2220 PUT SPRITt: 30,{H+24,:1,66).404 
2230 RETU RN 
2240 PUT SPRITE I, (X-4, '(+8), 6.11 
225!i1 PUT SP RITE. 2,t~+4, '(+8).6,12 
226(6 RETURN 
2210 PUT SPRnE 3,O:-4~'(+a).10.H 
2280 PUT SP RITE. 4,{X+4~Y+8).10.12 
2290 RETURN . 
2300 PUT SPRITE 5.(X-4,Y+8).14,11 
2310 PUT SP RITE. 6, (X+4.Y+8t.14.12 
2320 RETU RR. .. ... . . 
2330 PUT SPRnE 1,(':'4,-8),6.1 
2340 PUT SPRITE. . 2, k. 4.-8) .6.12 
235·(6 PUT SPRITE 3,("4.-8) .10,11 
2350 PUT SPRITE 4,( -4. -8) .10,12 
2370· PUTSPRITE. 5, (-4. -8),14,U 
2380 PUT SPRITE 6, (-4. -8},14.12 
2390 RETURN 
2400 ',****************************** 
2410 '* .ctrhstop routine .* 
2420 '****************************** 
243!i1 • . . , 
2440 SCREEN0: elS: Ëtm . .. 
2450 1:1<***************************** 
24613 1* plons-geluid * 
2410 .'*******:*********************** 
2480 • . . 
2490 SOU NO (6.0: SOUND 1.0: SOUND 6. FR 
: SOUND 7 ,6 .. 
250050UI10. 8, 16: SOUND 9,16 
2510 SOUND. 10,16 . . .. 
252(1 SOUNOll. 0 : SOUND 12.40 
2530 SOUND. 13,0 
2540 RETU RN . 
2550'jk***************************** 
2560 '*. . .. spri te da ta .. * 
2570 '*****************************~ 
2580 I 

2590 DATA 24,14,24,18,24,82.24,86,24. 
94.24)102. 24,U(6,24.118. 24.126. 24,13.4 
.24,142,24,150,28,.142.32.134,36,126,4 
0,118,44,110,48,102.56.98.64,94.72.98 
.80,102,84 .110,88,.118,92.126,96,134 .. 
2600 DATA 10.(6,142, 104~15(1.108, 142,112 
,134,120,126,128,118,136,114,144,110, 
152, 114,160,118,168.126. P6,134,180.1 
42.184.15QJ,188.142~192.134,196.126.2QJ 
0,118. 206. 110. 214, 100.220.92, 226,100 
2610. DATA (i,128,255,254,255.128,0,0.G 
,63,255.,45,255.7,3,.1,.0.255,255 .•. 255.25 
5,255.128.25.5,0,255,250 • .244".232.232.,.2 
4.240· .,. . ... . .... . 
2620 DATA 24,60.124, 124.1(6Çl,l11.111.1 
24,112.124,122.58.56.28.,34,99 ... .. . 
2630 DATA 0,54.121,255,231,215.14,195 
.231.255,254,116,36,66,195,·0 . . 
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2640.0ATA252 ,244 f (44) 122~ 74,202, 2~4. 
122,29.125.61.61,61,6J..61.127 
2q5~ DATA 8.0,26,25.8,35.51,1.0,134,,1 
06,96,74,24,32,0· . 
26600ATA254.130 .• 146,186,146,162,17' 
.178.162,186.1.46.186~ 162,186,1311,124 . 
26711.0ATA 24.24,60,36.611,36,60,126,25 . 
1.253,253.253.253.253.122.60 
2680 DATA 24.36.24.?4.24.24.24.24~24. 
52.122.122.122.122.52.24.. . . . 
2690 nATA60. 36,36.24,36 •. 60.611,60 






	MCMLB2-0001
	MCMLB2-0002
	MCMLB2-0003
	MCMLB2-0004
	MCMLB2-0005
	MCMLB2-0006
	MCMLB2-0007
	MCMLB2-0008
	MCMLB2-0009
	MCMLB2-0010
	MCMLB2-0011
	MCMLB2-0012
	MCMLB2-0013
	MCMLB2-0014
	MCMLB2-0015
	MCMLB2-0016
	MCMLB2-0017
	MCMLB2-0018
	MCMLB2-0019
	MCMLB2-0020
	MCMLB2-0021
	MCMLB2-0022
	MCMLB2-0023
	MCMLB2-0024
	MCMLB2-0025
	MCMLB2-0026
	MCMLB2-0027
	MCMLB2-0028
	MCMLB2-0029
	MCMLB2-0030
	MCMLB2-0031
	MCMLB2-0032
	MCMLB2-0033
	MCMLB2-0034
	MCMLB2-0035
	MCMLB2-0036
	MCMLB2-0037
	MCMLB2-0038
	MCMLB2-0039
	MCMLB2-0040
	MCMLB2-0041
	MCMLB2-0042
	MCMLB2-0043
	MCMLB2-0044
	MCMLB2-0045
	MCMLB2-0046
	MCMLB2-0047
	MCMLB2-0048
	MCMLB2-0049
	MCMLB2-0050
	MCMLB2-0051
	MCMLB2-0052
	MCMLB2-0053
	MCMLB2-0054
	MCMLB2-0055
	MCMLB2-0056
	MCMLB2-0057
	MCMLB2-0058
	MCMLB2-0059
	MCMLB2-0060
	MCMLB2-0061
	MCMLB2-0062
	MCMLB2-0063
	MCMLB2-0064
	MCMLB2-0065
	MCMLB2-0066
	MCMLB2-0067
	MCMLB2-0068
	MCMLB2-0069
	MCMLB2-0070
	MCMLB2-0071
	MCMLB2-0072
	MCMLB2-0073
	MCMLB2-0074
	MCMLB2-0075
	MCMLB2-0076
	MCMLB2-0077
	MCMLB2-0078
	MCMLB2-0079
	MCMLB2-0080
	MCMLB2-0081
	MCMLB2-0082
	MCMLB2-0083
	MCMLB2-0084
	MCMLB2-0085
	MCMLB2-0086
	MCMLB2-0087
	MCMLB2-0088
	MCMLB2-0089
	MCMLB2-0090
	MCMLB2-0091
	MCMLB2-0092
	MCMLB2-0093
	MCMLB2-0094
	MCMLB2-0095
	MCMLB2-0096
	MCMLB2-0097
	MCMLB2-0098
	MCMLB2-0099
	MCMLB2-0100
	MCMLB2-0101
	MCMLB2-0102
	MCMLB2-0103
	MCMLB2-0104
	MCMLB2-0105
	MCMLB2-0106
	MCMLB2-0107
	MCMLB2-0108
	MCMLB2-0109
	MCMLB2-0110
	MCMLB2-0111
	MCMLB2-0112

