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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

vraag voorlopig blijven
beantwoorden.

Om dat te kunnen doen moe-
ten we eerst iets meer weten
van de geschiedenis van de

fabrikanten van grote compu-

den echter wel ingebouwd in
hun Basic varianten, maar
wel ieder op zijn eigen ma-
nier.

noeg om op di¢ eerste micro-

dnjf Microsoft, produceerde
de eerste Basic vertolker hiet

. maakt omin Basic te werken.
| Nu is men er niet met die Ba-
sic vertolker alleen, een com-
puter heeft ook een operating
system nodig: Datiseen 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
| CP/M, wat staat voor Control
| Program/chrocomputers

- In de loop van de daaropvol-
| ereen ware wildgroei aan Ba-

| sic-dialecten en operatingsys-
bijkomen zullen we deze .

; komen. Vooral de Japann:

onontbeerhjk zijn. Allerlei |

ters hadden deze mogelijkhe- -
- ganten . geaccepteerd als de

' Basic bleek echter klein ge- .| ¢ ;
) tmgsystem terwul de Basic-
computers te kunnen draai-
en, en een amerikaans be- |

_ Daardoor kunnen program- |
programma dat het mogeh]k .

. op een Philips MSX2 worden
| gebruikt.
MSX2 is namelijk een uitbrei-

gende jaren echter ontstond

temen. Iedere fabrikant be- |
dacht zijn eigen oplossingen, |
die vaak zelfsvoor ieder com-
putertype van een bepaalde
fabrlkant verschillend waren.

letlei nieuwe mogelijk-
kleur en geluid
le manieren

t een wereldstandaar

waren daar vcorvechters van

~ Die standaard kwar
1 ook, in de vorin van MSX,

MSX, de letters staan voor |
MigcroSoft eXtended basic, is
nu door’ véle electronikagi-

vertolkers. van de -beide ver- |
sies (MSX1 en MSX2) ‘op-
waarts kompatibel’  zijn.

ma’s die op een Sony MSX1
geschreven zijn zonder meer |

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 niu een-

- 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-
lende 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 it te bren-

‘ gen d1e b;} andere computers

kommando’s voor geluid,
grafiek en kleur.

‘Bij andere computers is dat

vaak veel onhandi

E‘hauden aan f lt’ e pro-

X2 steekt

homecomputers mog
Dan is het operating
van de MSX standaard hetzo-

 genaamde BIOS, dat nauw
“|verwant is aan het tot voor
' kort zeer populaire CP/M.
- Dit CP/M was de hit op de za-

kelijke markt, tot men daar
de (snellere) 16.en 32 bitspro-

- cessoren ging gebruiken,
. waar overigens de operating
. systems ook sterk. op het
- MSX-BIOS lijken. Doordat

BIOS. en CP/M zo verwant
zijn, was het relatief simpel .

om CP/M 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
aanbijvoorbeeld een stuk wat
men op het werk geschreven
heeft op een PC.

Afhankelijk van de versie -
MSX10fMSX2-zijnerharde
eisen vastgelegd, waaraan de
machines moeten voldoen om
het MSX-logo te mogen dra-
gen. Dat geldt overigens ook
voor randapparatuur, zoals
printers en diskdrives. Dat
garandeert voor de koper dat
alles zonder problemen met
elkaar kan funktioneren.

Die eisenslaan onder meer op
de te gebruiken chips, het
toctsenbord, de tekenset, het
geheugen etc,

Bij MSX zijn de maximale
mogelijkheden echter niet
vastgelegd. Een fabrikant
mag een machine bouwen
slots, als hij
eningebouw- |
; naast de

. pri clepc met el-
programma’s werken,
i a’s rnaar aan

kde‘sta’nd aard voldoen.

Toch is er kritiek mogelijk op
de MSX standaard. De toege-
paste 7 . 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 MSX1 en MSX2

machines.
Toekomstmuziek? Het hangt
er maar vanaf hoe je het 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.




Voorwoord

Eencomputerzonder programma’s, dat is als een kroegzonder bier: geenlol aan te beleven.
Vandaar dat juist de programma’s in MSX Computer Magazine zo populair zijn bij de lezers,
zoblijkt telkens weer uitde lezerspost. Maar omnu - 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 nageviooid,
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
Programma/5 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
velezaken liggen, zo zal een voor MSX2 bestemd programmaniet op een MSX1 willen werken.
In dergelijke gevallen kunt u aitijd 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.

ledere nummer opnieuw hebben we verhalen over alle aspecten van de MSX computer-hobby.
We leggen allerlei programmatuur, die men uvoor 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 spelien die we publiceren.
Andere onderwerpen? Onze algoritme-cursus, voor diegenen die serieus willen leren
programmeren en natuurlijk de al lang 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 MSXer.

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
eengelukje. Inditboek treftu een kaart aan, waarmee u zich met een speciale korting van tien
gulden kunt abonneren!

Wammes Witkop
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MCM-C8
MCM-C9
MCM-C10
MCM-C11
MCM-C12
MCM-C13

MCM-C14
MCM-C15
MCM-C16
MCM-C17
MCM-C18
MCM-C19

(-a £.15,-/ Bfr.300)

MCM-D6/3.5
MCM-D7/3.5
MCM-D8/3.5
MCM-D98/3.5
MCM-D10/3.5
MCM-D11/3.5
MCM-D12/3.5

0
]
]
0
0
0
O

MCM-D13/3.5
MCM-D14/3.5
MCM-D15/3.5
MCM-D16/3.5
MCM-D17/3.5
MCM-D18/3.5
MCM-D19/3.5

(2 £.30,-/{Bfr.600)

MCM-D6/5.25

1 MCM-D7/5.25

MCM-D8/5.25
MCM-D9/5.25
MCM-D10/5.25
MCM-D11/5.25
MCM-D12/5.25

MCM-D13/525
MCM-D14/5.25
MCM-D15/5.25
MCM-D16/5.25
MCM-D17/5.25
MCM-D18/5.25
MCM-D19/5.25

(a £.27,50/ Bfr.550)

Ja, ik maak gebruik van de Programma Service.
Stuur mij de aangekruisde artikelen.

Invullen in blokletters

Naam:

Adres:

Postcode: Woonplaats:

Ik heb een geldig betaalmiddel bijgesloten
(bijvoorbeeld een betaalkaart van bank of giro)
en krijg mijn bestelling zo snel mogelijk
toegestuurd.

Opsturen naar: AKTU Publications bv,
Postbus 1392, 1000 BJ Amsterdam

Alle prijzen zijn inklusief verzendkosten.

Wilt u de bon niet uitscheuren?
Maak een fotokopie van deze pagina!




Programma Service

MSX Computer Magazine.

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

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,
specuteer 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-
tief); Snake3, een leuk spelletie en nog het een
en ander.

MCM-C6 omvat ondermeer:

Alien, schieten maar; Dsktyp, ontrafel uw disket-
te; Typles, leren typen op de MSX; Linist 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 computerklokije;
CTRL-P, een machinetaal-screendumper in
twee versies; Snabar, de enige echte MSX-

KRACHTIG programmaatjes; de listingkjes uit
onze ML-kursus en, als extra, het uitstekende
KUUB’ERT spel!

snackbar, edukatief spel; de diverse KORT &-

MCM-C8 omvat:

Supdir, een prachtig hulpprogramma voor dis-
kgebruikers; MSXPRT, een machinetaal-pro-
gramma dat van elke printer een MSX-printer
maakt; Varin2, de ML-versie van de Basic-hulp-
programma’s Varist en Linlst samen; Topogra-
fie, vlieg met een heli over Nederland, prijswin-
naar; Tellen en Tafels, educatieve programma'’s;
Trein, reis per trein doorNederland; en -als extra
- het gedigitaliseerde portret van uw hoofdre-
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!; Linklk,
een fraaie klok; Repwek, een MSX-repeteer-
wekker; Watklk, een computer-wateiklok; 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; Strkis,
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 inthe 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:

lisfabriek, 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 aanvuling 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-

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
nummero 5.

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 bestelkode D1/3.5 (of bijvoorbeeld D12/3.5)
voor Sony, Philips etc. of Dx/5.25 (0.a. AVT). Zie
de bestelbon.

Lezers in Belgié kunnen eveneens profiteren
van de Programma Service. De prijzen in Belgi-
sche Francs: cassette Bfr. 300, diskette 3.5 Bfr.
600, diskette 5.25 Bfr. 550.

Hoe bestelt u?

1. Gireer het juiste bedrag (met vermelding van
de juiste bestelkodes, zie de bon) naar postgiro-
nummer 3008971 t.n.v. AKTU Publications bv,
Amsterdam. Uw overschrijving zegt ons precies
wat we waarheen moeten zenden.

2. Of bestel schriftelijk: gebruik de bestelbon
(kruis de juiste hokjes aan), en sluit een geldig
betaalmiddel bij. Opsturen naar: AKTU Publica-
tions bv, Postbus 1392, 1000 BJ Amsterdam.
U krijgt uw bestelling zo snel mogelijk thuisge-
stuurd.

Schriif 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.




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

GEBRUIKSAANWIIZING ICP/5

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

In dat geval moet u de betref-
fende regel meteen verbeteren
met behulp van de normale
edit-mogelijkheden van uw
MSX computer. U hoeft de re-
gel dus niet opnieuw in te tik-
ken, ICP/5 kijkt altijd naar de
hele programmaregel zoals die
op het scherm staat, niet alleen
naar wat er echtingetikt wordt.
Daardoor kunt u ook al eerder
ingetikte ~ programma-regels
makkelijk kontroleren. Ge-
woon de regel listen, dan de
cursor weer omhoog te bren-
gen tot deze zich ergens in de
te checken programmaregel

bevindt en op return of enter
drukken.

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

ken, dan de zojuist ingevoerde
regel opnieuw listen met
LIST., de cursor weer in die re-
gel plaatsen en nogmaalsopre-
turn drukken. De tweede keer
kijkt ICP/5 naar de geliste re-
gelen 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 ICP/5 een
LIST-kommando geeft, dan
zult u zien dat het programma
schijnbaar helemaal verdwe-
nen is. De machinetaal echter
staat ergens hoog in het geheu-
gen voor u klaar, zoals u kunt
zien aan de getallen links-on-
der.

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

ken, en weer aanzetten mid-
dels het kommando:

A=USR(0)

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

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

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

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

BELANGRUIK

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 metintikken. Ook
het uitproberen van nog niet helemaal ingetikte pro-
gramma’s is uit den boze!

Tijdens het intikken is het eveneens verstandigom, 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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20
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4@ ! ‘k****"k*******‘k****‘k**************

53 ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN ***»
60 CLEAR 200, (PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(& ‘

HFC4B))-207

70 B= PEEK(&HFC4A)+256*FEEK(&HF€4B) B
EFUSRE=B+77

80 ' STEL SCHERM IN KRRk AR ARk R
9P SCREEN @: WIDTH 37: COLOR 15.,4,4

108 ' GEEF INSTRUCTIE OP SCHERM ****x .
110 LOCATE 8,0: PRINT "MSX COMPUTER M

RGAZINE!

120 LOCATE 5,2: PRINT "INVOER CONTROL

t PROGRAMMA/S"
130 LOCATE B, 5: PRINT "Dit programma
~ maakt het mmge?u;k om de listings ui
t dit blad foutloos in te voeren."

140 PRINT "Bij het intikken van progr
amma~ rege?sverschwjnt nadat u op RE.

TURN' of  'ENTER' gedrukt heeft een
getal linksop de onderste regel.!
150 PRINT "Dit getal moet gelijk zijn

~aan de bijde listing afgedrukte chec

ksumwaarde.Als dit niet 7o is, dan is
er een - fout gemaakt bij het intik
ken.!
16¢ PRINT et 6p. Basic-woorden moet
_en omet hoofdletters geschreven WO
rdenl! ~
170 ° INSTALLEER MACHINECODE *rraswsr
18p FOR R=0 10 266
190 READ A%
,Zﬁﬂ €5= CS+(ASC(LEFT$(A$ 1))+ASC(RIGHT
$(AS, 1))*2)*R
210 1F LEFT$(AS, 1)<>"*" THEN POKE B+R
- VAL{'&H"+AS): GOTO 280
‘ 22@ IF A$="**" THEN READ A$: AB=BsVAL
CURHU RS ) POKE B+R AB-(INI[AB/256)*2
56): R=R+l: POKE B+R, INT(AB/ZSﬁ)* GOT
0 250 .
230 IF A$="*1" THEN READ A$: AB= B+VAL
- {"8H"+A%): POKE B+R AB= (INT(AB/ZSﬁ)*Z
56): GOTO 250
240 1F A$~“*2" THEN POKE B+R INT(AB/Z
56): GOTO 250 '
- 250 NEXT R
260 ' KONTROLEER DATA WAARDES e e

270 1F CS<>33636204 THEN CLS: PRINT 7

U heeft een fout gemaakt in de data-

regels!’: PRINT: PRINT "Eerst verbeter

renl ' STOP ,

280 | IE7 CHECKSUMROUTINE AAN Praadan
290 A=USRB(D)

300 PRINT: PRINT "Beglnt u maar met i
ntikken' ,
3¢ NEW

32@ i MACHINECODE #******************

330 DATA 21,5E ,F5,7E,23 ,FE, 20,20 FA,7

£ 23 20 28 FA FE 27 28 D FE 52, 2@

D, 7E FE 450 23 JE, FE 40, C@ El C3 **’,

9F FE 72 C@ e
34% DATA FE 65 CQ‘Z3;7E,FE,BD,28,EF,C

9,36,2?,1,6,¢,21,**,47,11,7F,F8,ED,B@ '

.3E,09,32,08,FD,C3,**,CB,63,6F,6C,6F,

- 12,20,1,6,0

‘14E3Eﬁ8928,l6€5167(33393{51

7 37@ DATA 11,80 F8

38 DATA 13k9 C

350 DATA 210 /F F8 11 o 47 ED Bp 21,7
F,F8,36,27,2 1,3F836272336D21
DB,FD,36,€3,23,.36,%1,71,23,36,%2,C9, i
E {5 CD x 00 .21 5k '
360 DATA F5,6‘1,7E 4F FE, 27 28 Bl,,.8‘

.80,15,28,4,C B,QISF4835FCI423

,18,E4,GB
26@1640&)**5

¢
k8,
1A{6CD**8911§5€D*"’891812
I4’
9,

,37,3F 38 ,0,ED, 42 FA,*¥,C5,3C,18,F8,C
63012 |
€D,C9, &, cg

HOE DE LISTINGS
IN TE TIKKEN

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

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

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

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

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

De getallen die in een aparte kolom rechts naast de
eigenlijke listing staan moet u niet intikken, dit zijn de
kontrolegetallen die samen met het Invoer Controle
Programma/s 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-
juut noodzakelijk. Een voorbeeld hiervan kunt u in het
ICP/5 zelf zien; regel 170 is precies 37 tekens lang. Als
u nu de RETURN vergeet, dan zal het lijken of regel
180 gewoon in het programma staat. Bij het listen ver-
schijnt deze regel normaal.

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




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
spelleties, 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 Computer Ma-
gazine ieder nummer weer 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 tien gul-
den op onze normale abonne-
ments-prijs van f 50,-.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-
grammadat eeneinde 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. Netzomin 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 datna-

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
ecn 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. Mecr dan een en-
kele memory-mapper mag na-
melijk ook nog...

«
Daarnaast kan de fabrikant
ook nog eens allerlei extra
ROM-software in een MSXin-
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-
penmoetuwel watkennis 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 la-
den en runnen, verder niet.
Om het programma na afloop

weer te stoppen dient u de
Control-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 aangegevenineenvande
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/subslotindeling aangeven.
Zo vinden we links-boven op
het scherm de vakken 00, 01,
02 en 03, die achtereenvolgens
staan voor de subslots 0 tot en
met 3 van slot 0. 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 omvatien, 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

tegeljkertijd binnen het Z80
adresbereik vallen. Die Z80
processor kan maximaal 64K
aan, vier pages dus.

Daarbij geldt bovendien datde
plaatsvan die pages vastgelegd
is, een page 0 kan nooit als pa-
ge 3wordeningeschakeld. Met
andere woorden, de MSX
moet een keuze maken uit de
beschikbare pages; er mag
slechts een van de zestien mo-
gelijkheden voor page 01n 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 zul-
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 alternatic-
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;

R RAM;

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 Control-toets inge-
drukt, dan wordt er maar ruim-
te voor een enkele logische dri-
ve gereserveerd, en zal
MSXmem ook dat keurig mel-
den.

Op het scherm laat MSXmem
keurig zien wat er nu preciesin
welke page van ieder subslot
aanwezig is. Daarbij worden
de op datmoment geselekteer-
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,
dic 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
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 0ok 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-
mainde toekomst, als dergelij-
ke losse memory-mappers op
de markt komen, nog eens
VOOr aanpassen.

Tenslotte

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 volgenis.

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




9,0,0,0
21,008,090
3E,00
(D,24,00
ED,7B,®,B8:
FB
C9
Page 1-2-3
21,FF, 3F
3E, 090
5
D, @c, a¢
2F
5F
Fl
F5
(D,14,00
F1
F5
D5
C?,GC,GG
AB
CA, 1E,B@
1
FB
9
Fl
32,FF, AF
FB
C9
C9

]
]
L]
]
4
)
[}
)
1
1
'
.
o}
1
]
]
[}
[}
[l
1
1
1]
}
]
]

terug:

NOP's

LD HL,D@@d
LD A,data
CALL ENASLT
E? SpP,(B8@Y)

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

Mach-ine_code rout-ine e e v e e v e ke ke sk ke ke sk ke sk sk ok ek ok sk vk dhe ok ok ok ok ok ok ok ok ke sk ke ke

true:

LD HL,3FFF
LD A,data
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

POP AF
LD{AFFF),A
EI

RET

RET

:page nummer door BASIC bepaald
:slot nummer door BASIC bepaald
:bewaren voor terug naar BASIC
:lezen van data in slot
:complement van accumulator
:nodig voor schrijven met WRSLT
:sTot nummer ook natuurliijk..
:wel even bewaren voor later
:schrijf E in slot A o? 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
zinterrupt weer aan

:terug naar BASIC

:o?halen....

s

otnummer voor BASIC-routine

rinterrupt weer aan
:terug naar BASIC
:terugkeer naar BASIC

Memory ma p pe r Machi ne"COde rou t-l ne e vk ke sk s e vk vk sk sk ok ok vk sk sk ke ke sk ke ok ok ok ke Aok ok ko ek ok

3E,00
21,009,409
D, 24,00
3E, 00
¢0,3B,01
3E,082
D3,FD
21,00,40
36,76

3C

D3,FD
3A, 00,48
EE,76
c2,25,B0
AF

€3,38,B@
3E,06
D3,FD
21,08,4¢8
4E

verder:
loop:

klaar:

terug:

LD A,data
LD H.,4@00
CALL ENASLT
LD A,data
CALL WSLLREG
D A, @2

OuT (FD),A
LD HL,4000
LD (HL),76
INC A

OUT (FD),A
LD A, (400@)
XO0R 76

JP NZ,verder
XOR A

JP terug

LD A6
OUT(FD),A
LD H.,4000
LD C,(HL)
PUSH AF

LD A,C

XOR 76

JdP Z,klaar
POP AF

ADD A,4

JR Toop

POP AF

SuB 2

LD (AFFF),A
LD A2

ouT (FD),A
LD A, (FCCl)
LD HL,4000
CALL ENASLT
LD A, @@
E?LL WSLREG

:slot nummer door BASIC bepaald
:page nummer=1
:(voor)-selecteert slot

:slot nummer door BASIC bepaald
:primair slotselect

:page 1 in memory-blok 2
:willekeurig adres uit page 1
:laadt willékeurig byte (
:a=a+ll in memory-blok 2
:volgend memory-blok..

:leest weer de inhoud

:als uitkomst @ dan toch geen MM

HALT')

:laadt A met @

:naar terugkeer-routine
tkijkt 64
:schakelt in

verder

:leest weer in

:bewaart memory-blok nummer
:geeft door aan accumulator

:als uitkomst @ 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
sinterrupt aan
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[ 10 REM MSXmem .

20 REM o

= 3@ REM: MSXEComputer Magazine
40 REM

2 5@ REM. Een programma dat laat z1en
‘60 REM hoe uw MSX-computer het ge-
7@ REM heugen in zich heeft, Inklu- °
1y;;8@ REM sief cartr1dges en d1sk -drives

90 REM

j,<100 REM Met de- gegevens van MSX- TYPE
110 REM

faj‘lZﬁ DEFINT A-Z: COLOR 15, 4 4 SCREEN
-~ 2: OPEN "GRP:™ AS #1.

7136 DIM F1(16) o
140 % Funkties scherm—opbouw ********,
o 158 DEF FN X(A,B)=20-14¢* (A>=2 )+B*2§
1160 DEF FN Y(A B)=1¢- 76*(((A l)+§A -3)

o)kx@)
Igr170 DEF FN XX(M) FN X(M AND 3 (M AND
o 12)/4)+5
| 18@ DEF FN YY(M) FN Y(M AND 3, (M AND
" 12)/4)+ :
R 19@ BOUW SChef‘m ************!l‘******
208 FOR T=@ 10 3 o S
218 FOR E=¢ TO 3 = .
;f3220 : PRESET GFN XLT @)- lG 5+15*E+F

zﬂ,;,: PRINT #l RIGHT$(STR$(3 E), 1)

NEXT E - ;
FOR u=¢ TO S ‘~,
ST A=FN X(T, U) B=FN Y(T,
f§j 27¢ " PRESET. (A+2 B-9): PR
;j;[GHT$(STR$(T) 1) RIGHT$(STR$(
78R DRAW . s 1
¢§‘$L15D15NL15D15L15U60‘“
290 NEXT U ,
T 3ee NEXT T
+.31¢ GOSUB- 159G
scherm zetten ,
a BIOS ROM *********************k~

, PRESET (FN x(d, ¢)+6 FN-Y(D, ¢)+3*1
g+5) 'BIUS altijd in s]ot @ @ page

3WMMﬂWWW
w350 LMSX1- ROM ****’*************k****: :
~f ,36G M PEEK(&HFCCI) » ' bevat slot. adre
# s MSX1-ROM

370 PRESET (FN X(ﬁ (M AND 12)/4)+5 FN:

MSX tyﬁewgégéveng‘bpﬂ

SR MSXE-ROM o F
420 1F M=Q THEN 460 i

430 PRESET {fN: X(M AND 3 (M AND 12) |

/4)+6 FN Y(M AND 3 QM AND 12)/4)+3*15

. 550 RESTURE 179G :

- 560 FOR T—&HBGGG TO &HBGG7
~ ~57@'f READ A$
588 « POKE T, VAL(“&H"+A$)
59 NEXT T ,

. 600 DEFUSR-&HBG@QV;
et primaire slotre

- 620 IF T<I THEN 660
630 Q=P\T
640 IF Q=1 THEn

" 66@ FOR P TO
678

 77>3)>/(4'~(3 p)) :
k,ter )

- 750 L
760 FOR T=&HBGAY TO &Hi
© 778 READ A$

780 POKE T, VAlf"&H +A$

- 8¢¢@ DEFUSR*&HB@G@ e

- 810 PA=(SL AND &HC@)/64‘SfI

f:f820 IF PELK(&HFP01+PA)
- 83@  PA= EK(&HFC

~L)/16+&H8¢ 3
e gH

7[f91¢

a3g PRIN
940 NEXT T
950 ¢
960 Z
979 FOR
;7,986

is
610 SL= PEEK(&HAFFF?

AlY)=g
650 Y= Y+l“

S=A(P*2)*
F_PEE

RESTORE 18@@

798 NEXT T

,M‘M AND







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, schietspelleties, 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 cinde 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'ndemoisideaal 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 HAT-
velden ‘omschakelbaar’ zijn,
Op allerlei plaatsen komt
men hefbomen tegen, die
omgezet kunnen worden
door er gewoon overheen te
lopen. Als zo’n hefboom
eecnmaal de andere kant op-
staat, blijkt het veld opeens
wat anders in elkaar te zitten.
Barridres 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 F1 te drukken.

Die funktietoets dient als
een soort schakelaar; als de
bediening op de cursortoet-
senisingesteld, danzalde F1
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 enrechts 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
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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 Fl en de
F2 gebruiken. Met de F1 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
MCM 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-georiénteerde
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-toets
ingedrukt, anders is er te
weinig geheugen beschik-
baar op hun machines. In die
omstandigheden is dan zo’n
1K 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 tikfoutjes, 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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:¢¢E¢¢9@¢@¢ﬁ¢¢¢¢ﬁ@ #Pa0o;
_125@ DATA 3C7EE7C3C3E77E3CU0000000000
 (000000000000000000000000000000000000
1260 DATA 78C€34FCB4B43¢3ﬁ3¢3ﬁ3434Fca

1123ﬁ DATA ¢1¢2¢C3FFF3F¢C¢2¢Iﬁﬁﬁﬁ@ﬁgﬂﬂ
f¢¢¢ﬂ¢854¢3¢FCFFF63@4ﬁ8@ﬁ¢¢ﬂ¢¢¢¢¢¢¢¢¢ﬁ

FEFEF 7E3CO0000000000
Gpeaa0a0ea000

 B00RReANaHs

1280 RESTORE1

RY=QT07:A=VAL
:B"VAL(”&H"+MI
176 ,

1380 i)
1319 VPOKEP"‘V
1320 NEXTY .
133¢ DATA 00t
SgPEer .
;134¢»DATA F
10011
’1355 ﬂATA @Q

;iggngATA Q@al?Ealﬁﬁal?Ealﬁ@al?Ealﬁﬂa_
‘iisgglaarg @@11@@11@@11@%11@611@@11%&1
§i§§¢ DATA: @@11@@11%@1Iﬂ@il?EbI?Ebl?Ebﬂ
1608 DATA O011001100110371037104e118e
,figzﬁ DATA aﬁl1@@11¢¢11¢3d1¢3d1¢4ex18e,
,§%g§gloArA ¢¢4130417e417e417e417e413c4:
[JégggloPEN“GRP "ASI FORX=ATOL: Fonv»ﬁTo‘

1640 7=Y*64+8: 0RAN“BM~X Z,":?RINT#I
;5~”af“gHR$(34)“#$/&‘()*+ = /¢123455789u
1ye=>7 0o
/ﬁlﬁﬁﬂ Z=7+8:DRAN"BM=X; -Z.“ PRINT#I "6
,.ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ{\J“ .
1660 NEXTY X:RETURN ,,;,~
- 1670 LOCATE% 5

1680 PRINT"1e11TII11111111111112221 1
ez77727777722227227272) lezzzz7277777
Zzz7zIZZZZ] 11]111711111111711‘11321;
Wzzzzzzzzzzzrzzzzzzzzezl Xzzzzrzizizy
2772772777071 }fhhhhhhhhghgh1ddfg1zez]a
- 1zzzzzzzzzyzyzzddzyzze21 1z} zzzzzzl]
111zddl11zez]
1690 PRINT“]fhizzzzzlillizdlelzezl 1:
z2777777227772dd722222) l22fQizZ72272
zzddzzzzzzl lzz7ezzzrrzZPZzZddZzZzZz]
;1zzzezzzzzzzzzzddzzzzzz1 1zzzefhhhhhh
 hggillllzzzl zz770277272222111111 12221
i zzzzezzzzzzzzlll]ll1aaa¥ ]113111311
zzIM111 . .
1790 IFO(l)THEMVPOKE6382 123
1710 SX=3:X1=48:Y1=159:A1=32: Bl= 12@ S~
 1=22:D1=12:PUTSPRITEL, (X1,Y1),15,D1
1720 X2=84:Y2=139:A2=71: BZ~139 52*3 D
 2<12:PUTSPRITEZ (X2, ¥2),1502
 173p x3-88: Y¥3-71; A3=71: 83*139 53=2 DS
=12: PHTSPRITES (X3 YS) 15 33
1740 RETURN . , , .
1750 LOCATE®,5 -
1760 PRINT“sttuttssuuutstusvzzzz1e1'
*jzzzzzzzzzzzzzzzazzzz1e¥ 2177727777272
zzzkzzzzle] vdvnnmoonmmnnmnovddzzlel
_ VZVpqqqrrqppprrqyzzzzzew zzvpraqrppgq
_ rpgpvzzzzzex zzvpgruttsutuustvfghhgi
g vzvppquzzzzzzzzzzyzzyzl vzvqrrvxzzz
 2z22727y22Y1]

1778 PRINY“zzququzzzzzzzz‘zyzzyzl
_ zvpprvdfgghhhhill111111 vdvrrqvzellzz
zzz1111111) vzvgprvzellzzzzezzzzzzzl
'xzzvrqpvze}Izzzzezzzzzzzl zzvprqvzellf
_ izzefghhgiz] vdVquvzezzzzzzezyzzyzzz

o
1780 IFQ{Z)THﬁRVPGKESﬁl
pgzyga sx=2 e

152’Y1*159'
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~18:PUTSPRITE3, (X3, Y3) 15,03
1820 RETURN .
1830 LOCATEQ

zkzzzzzzzzz 1711illlzzzzzdllll11]11l,‘
'1zzzzzzzzzzzzdlzzzzzzzz1 lzzz2zzz2777
zzfilelaaalelzellzzz
zel?zzzzz 1zzzf1lezz

'z:1zzzf1if1}1ff51ze1111111
1 1111zellzz2z] ?zzzzz§zzzzzf

- 111111111111
111111221

1860 IFO(3)THEN
187ﬁ SK=2: Xl°4¢ Y1=

—2¢ PUTSPRITEZ (xz
1899 X3=112:Y3=55:
=18:PUTSPRITE3
1990 RETURN
1910 LOCATER,

1926 PRINT*T1
71111¥11111§1;1

1960 5
=12; PUTSPRITEZ
1979 ¥3=208
1980 RETURN
1990 LOCATE@,5
2009 PRINT"vav

11 vzzzzzeezvpv,
zzquszel !

, rh,ghhxeil vzzzzzzzyzzzz,
‘zzzzyzzzel?%vzaaaazzyzzzzzzzzyzzze?l
vzvvyvvvvvevzzvamovlil111 vzvbzbzbzbev
 Jawzzzzzzzevzzvqrpvzzzzl
kzxzaza zzvaay pqrvzzzzl mnouoummnmnr
,naompppvzllel - - '
2¢2¢ IFO§5‘ HENV
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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 (ja, u
leest het goed, vijf) 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,
besteit. 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
bytesin 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-program-
ma gestart worden door naar
het beginadres daarvan toe te
springen.

Maar het mooiste is misschien
nog wel, datMSXBUG metde
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-
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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, metde
— 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
MSX?2 programmeurs!

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
Zisbijvoorbeeld voor zoeken.
Dit zijn de mogelijkheden:

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 of letters,
hexadecimaal. Ongeldige let-
ters worden gewoon gene-
geerd en verschijnen niet eens
op het scherm. Verkeerde in-
voeris daardoor niet mogelijk.

C - cursor adres. Dit komman-
do heeft ongeveer hetzelfde ef-
fektals 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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vuld 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 inte 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. Qok 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 terugkeerin MSXBUG nog

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 veranderd
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 cen 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 vanlisting 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-
nicert funktietoets 1 zo, dat

- A B G

- He

o RN B 1o

- O b Laan

Bpodrogest ahd P

- JKarere e b st p e

een druk op die
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.

knop

De snelle methode

Om dit te bereiken, moet in ie-
der geval listing 1 worden inge-

typt. Vergeet niet regelmatig
te saven, zeker vlak voor de
eerste test, want hetistenslotte
ML. Vanwege de lengte vande
Data-regels adviseren we drin-
gend ICP4 te gebruiken.
MSXBUG 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 enin het ge-
heugen geplaatst heeft, dan
kunt u uw voorkeurskleuren

instellen. Daarna probeert
MSXBUG de ML te verplaat-
sen. Als dat gelukt is, ver-
schijnt de melding ‘Machine-
codeisingeladen’. Save nunog
eens voor de veiligheid, alvo-
rens op F1 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,&HBF00

Het Basic-programma is nu
verwijderd, maar de ML staat
nogin het geheugen. Geef ver-
volgens

BSAVE'MSX-BIN",
&HBF00,&HCA9B

De ML wordt nu opgeslagen

op cassette of disk onder de
naam MSXBIN. Het tweede
programma, RUNBUG, laadt
deze ML later weerin. 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.

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 C000, 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
C000 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
BF00 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 BF00
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 daar na-
tuurlijk geen last van.

Tenslotte

We zijn razend enthousiast
over deze debugger. Steven
heeft er een keurigstukje werk
mee afgeleverd, we zullen
MSXBUG als standaard gaan
hanteren in - bijvoorbeeld - de
Z380 cursus.

Voor alle duidelijkheid, we
hebben geen letter dan 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 1s het volgende detail.

Als MSX gestart wordt, dan
kiest het programmazijn eigen
schermkleuren, maar als we
het weer verlaten, dan worden
de oorspronkelijke instellin-
gen weer hersteld. Werkelijk
keurig! Petje af!
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F,BF CD,53,4
1,34,34,48

g kRRrEAdkakkk

' MSXBUG versie 2.

760 DATA ED,
6D,44

?

€o

720 PRINT .
73] PRINT “Rerst verheterenl’

_aakt in de data vanaf regel:####":RG

680 PRINT "DEFUSR=BH";HEXS(B) ;" {A=USR
718 PRINT USING "U heeft“eén,fout:gém,

()

700 WIDTH W:CLS
11,7348
- 940 DATA

A.38 .48 F

- 69 NEW
750
B,
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Kategorie: kiokken

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 Watklk 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 §.
Daarbij hadden we weliswaar
wat suggesties gegeven, maar
ecn waterklok hadden we nict
aan gedacht. Des te leuker
vonden we de inzending van
Jan van Wissen uit Kudel-
staart.

Droog

Gelukkig is Watklk een droge
waterklok, er is geen risiko op
overstromingen of kortsluiting
inuw MSX. Het speelt zich na-
tuurlijk allemaal op hetscherm
af.

Er verschijnen een twaalftal
‘waterbakjes’, die ieder een
van de uren voorstellen. Daar-
naast is er een pijpleiding met
cen fraaie bewegende pomp in

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 Watklk cen
bijzonder originele compu-
terklok, waarbij de eeuwenou-
de technick van de waterklok
als computersimulatie wordt
gebracht.

- 210 U= VAL(iEFT$(T$ 2))
- 22¢ IF U»12 GOTO. 1

260 IF S>6@ GOTO 120

2708 B$= "SZMIWOSC€4DG4"

" 39¢ T1=TIME

380 LINE (249, 177)-(65,182),5,BF -
390 PSET (23,12)

- 41¢ PSET (21,14)

- UABR6DA8BR1 3U4@R6D4ASR13U4PREDABR13U4PR

it
8d COLOR 15, 1 6
99 KEY OFF
- 10@ SCREEN
- 11¢ PRINT:PRINT:

12 INPUT “TIJD ? SVP (UUMMSS) " ;TS
| .13@ PRINT:PRINT:PI e

- 7149 PRINT. "Toets in
L lgg PRINT *Voor of

160 K$= INKEY$ IF K

178 1F K$= CHR$(86)'0R
CEN D=3: GOTO 200

50 REM gezonden doo
' }?'n,‘Kude}staar‘t

42

7;153¢ PRESET (139,117

54 P ; ‘
"SET (192 141) PRINT #1, "1@"

;180 IF K$-CHR$(78) OR K$ CHR$(11(3)

EN D=7: GOTQ 2¢¢
199 GOTO 160
2008 IF LEN(T$)<>6 GOTO 120

28 .
238 M=VAL(MID$(TS, 3, 2))
24§ IF M>6@ GOTO 120
250 S=VAL(RIGHT$(TS$,2))

28¢ C$= "04E64GG4"
29¢ TIME=(

310 SCREEN 2,3 -
320 GOSUB. 1974¢:" 1n1ezen spmtesf

330 OPEN “GRP:" AS #1 '
346 Teken Scher-m ******************
35@ PSET {246,176)

360 DRAW "ClSLl11U4¢L48D4GL23D7R182"
37@ LINE (89,148)-(132,176),5,BF S

400 DRAW ClSD4R29D8Rl9DBRl9D8Rl9D8Rl
9D8R19D8R19D8Rl9D8R19D8Rl9D8Rl9D8R4U9
- 2L15U3R21D174L5" '

42 DRAW "C15D49R1 3U4¢R6D48R13U40 R6D4
- 8R13U4@R6D48R]13U4BR6DABR13U4EREDABR1Z

6D48R1 3U49R6D48R13U40R6D48R13U4GR4D6 5

430 LINE (31,135)~(63, 183) 15,B

440 LINE (18,176)-(30, 176) 15 LINE (
-4,183)~(3¢,183),15 .
45y LINE (15 172) (15, 16) 151 INE (9 '

- 18)-(9,175),1 :
;46(3 CIRCLE (15 16) 9,15,1.5,3.5, 1.4: C

IRCLE (18,16),4,15,1.5,3.5,1.4° """
478 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):BRINT #1,"1":PRESE
T (83, 77):PRINT #1,2% 7 T
51a PRESET (63,85)" PRINT #1,"3":PRESE

T (82,93) :PRINT #1,"4“ o
52$ PRESET - (191,101): PR}.EI #1, I‘5" PRE -

" SET {120,109) :PRINT #1,%6 ,
T):PRINT. #1~"7" PEE
ET (158,125): PRINT;A ,igh .

' );PRINT #1,




.245@ DATAI3¢. 194 162 146 138,134 130

30,13
246 DATAlZB 128 128 ( 124 130 130 13
ﬁ61%8é132 122 §.252 1 %@ 13@ zgé 1%4 1

13
zaﬁw DATA124, 130,128 1242 130 124 .,
254,146,16,16,16,16,16,0,130,130, 130,

130
248¢ DATAL30, 130,124.0,130,130,130 13

@3 8¢4@ ,16,0,130,130, 13@ 146,170,198,

249@ DATA198,68, 4@ 16 4@ 63,198 0,198

68,40,16,16.16.16.0,254.132 8,16

és@é DATA32 66 254 0 112 64 é4 64,64,
112.0,0,0,128 64 32 16 8

@ %AéA%é é6 zéa é 112 64 64 64 .64,

; 52@ PUTSPRITER %ﬂ 0).0,0: PUTSPRITEl

§¢38) 0,0:PUTSPRITEZ, (6, ﬁ)é

(C PIRASOFT 1985 EEN SPEL VAN R
ENAN JEGOUZO. .. SPELEN MET BEHULP VA

- CURSOR- TOETSEN JDYS?ICK 8 VERS

CHILLENDE NIVEAU'S..

adaaoh ,
PIRASOF? PRESENTEERT. .. bb
bmaaaaaaaaaaaa

aaaaaaaaaaaaaaaaa]" PRINT:PRINT:PRINT

'255@ PRINI"  naao c ¢ naad c oo
b e
b bb bb bn? b b haal
bbb hm makal f b b b
‘b bme b b bbb b
mo, h b bbb D b

aal maad &
256@ PRINT PRINT PRINT PﬁINT PRINT”
naaddadaadaaaasaasao b

- RENAN JEGOUZO b - maaaaaaaa

adaacaaaaal’;

2570 VPDKEBZ@Q 128: VPOKEBZ@S 128

2580 FORT=@TO13:SOUNDI, @:NEXT: SOUND7

%B@0101110:SOUNDB, 13: séuwne 20:S0UNDL
2 100 SOUNDD, 16+ SOUND13

259@ Z0=2:WC=ZC:FORI= @TéZSZSTEP@ PUTS

PRITEQ, (1,58),10 WC: PUTSPRITEl (1-3¢
5%% 1240C 6 wé-wé We=g)*7C+(ZC=He

; T=1T0108:NEXT :G0SUB2620: NEXT : SOUND13,
2600 2C- 4 WC 2 FORI 220T05STEP-6:PUT

SPRITE@ 145) 18 WC: PUTSPRITEI {1+3

) 9+ é 6: wé* é— wc-@ )*2C+ zé =C)

~*ZC IFéTRIG {#)ORSTRI %THEN26 JELSER
6 ﬁ NEXT : SOUNDI ,

ORT 170100 NEXT : GOSUB

,261¢ GOSUB2620: 60T0259¢
2620 SOUND@,1:ZR= INTéRND(l)*14+Z 16
'VPOKESZ@@ 7R: VPOKEB2,

VPOKEB2(3 , 7R
263% A%“RIGHT (AS LENéA$% %+LEFT$ AS
'ué) :LOCATE®, 20: PRINTLEFTS(AS,31);

2640 1FSTRIG I%THENJK 1ELSEJK=0
2650 SOUNDS,

gg;ﬁz@l IR: vpoxaaz@z IR: vpoxaazé3 IR
2660 X=128:Y=12

2670 CLOSE:OPEN"GRP: "ASI SCREENZ COLo

:RESTOREZ758:E=1
,)é% gINEéﬁjﬁ) (79,192)

? 4 BF:LINE(B0
§)-(175 192} 15 BF: LINE{l?ﬁ o) (2&

8,124,130 13¢ 13@ 13@ 13@ 1240 é52 e ‘LéRIGHT$éA
252 ; EROTO

“géﬁa AF«VAL(A$5*2 BF=VAL(BS)*5:G0T026

2540 PRINT”naaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaagg,

FSTRIGS@ ORSIRI éG%THENEB QELSEQOR'

1,ZR:VPOKES202, z

R=5%16:VPOKES20D ZR: VP

6,1

BF
zsgé READA§ IFLEETS(AS % =18 U THENE=VA
1))+ Ggr 2sé¢ LSEREADBS :ON

271@$3£2E(AF+X  YABF )= (X+VAL (A$)*2, Y+V.
27 g$%£g (X=AF, Y+BE )= (X~ VAL(A$)*2 Y4V
25 ¢ A= VAL(A$)* :BF=VAL(B$)*5:G0T026

2740 GOTO2760

275@ DATA&l e s
é 3.8:93 11 21,1421 16,20,
3 17,15,19,14 22 13,24 9.26.7 27 5,27
5.0,28.81,7, 1.5 82,14.5,13,15,14.5
1;,18.%,13,16.5,9,16,3,13.5,3,12,5,11
760 DATAR1 §,16,82,1,16,3,17,3,19,1
0,0,20,81,13,20.5 42,13, 21.5,14,23,1
21.13.20.5 41,921 426 23 7.24 7.2
G.21,81 6,21 426,20 4,24 4 21 6 21
277é DATA&L 3‘é1,$2,3,é4 .5,2&,.5,é1,
3T g éAINT X +1ég ~
2980 PRESET(97 1) :COLORB:PRINTEL "PIR
ASOFT":LINE(G5.0)- (160 9),5,B: :DRAW"bm
50 160" :COLOR12: PRINT2]  “ontwerp en

rodukt ie” :COLOR] 33 DRAW"bm55 179" :PRI
T#1," van PROGRAMMA'S®

279 FORI= lTOllﬁﬂ IFINKEY$<>""THENRET
URNEL SENEXT :RETURN

280¢ SCREEN@:PRINT"FOUT IN DATAREGELS
VANAF REGEL“ FL: STO
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13
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e
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52
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9
168,112,0,124,13¢, 130,
¢, 136,0,252,130, 139,25

68

%

e
é 1
7

5
§,124,130,128,15

8,0,0,96,9.,8,8,
194,194 226,124

124,130,194,124,13
3@,12&,123,128}1
3

16,84

;
1%
1

16.32 6415224 §
7
Iéi 1+ '

¢:32 120,160,112 4
8 144

oA
MOD255: VPO

16
6

4

1

2
4
19
92
3.0
6
2

2,11
i
)

2
|
§
4
o

80,248 8

CO

g:

i
g
3
4
§
9
i
g
)

8

i
3
20
}
I
2
4
2
1

5
b,
58

124,

g,
4
8

,192,96,48,24 4

o

64
g,
6
6
8
122

4

llllll

28,56,48,192,192,0,80,8

7
280:G0T028
8
éé
)
g
574
11%
i
0o
130
2
9
24
4
30
24
28 128
0,130

t

)

1
204 12

68

48,9
DATA130,13

2
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fé

8

Z
16

4

;
517
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5
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8

b e Wl o AN

9
i
3
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foégé
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¢
8
1
30
4,
g,
4'1
s
4
54
4
@
25
128
4

¢

() RETURN
4
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6
6
8
12
12
pa,1
9,12

$,32,16

;

1

‘ilgé'gku 2
2

30
24

DATA(
2.0,0
0.0
DATA
39350
DATAQ
16,32
DATAL24
1 A 2 1
DATAS
32 64
DATA
130
¢
8 248
¢ DATA128
13

AT
8,8,136,1

_ S4ap dathag

0%
 28,13¢,250

(¢ DATA6,14
240 32 ¢

DATAG4
28,192,25
i DATA

194124
DATAY

RES
DA:ED
CO<>17TH
226
221
ﬁ
@ DATAL
124 0
7 DATAZG2
54 13

6,81

2409

11
250"
EADﬁ
gD
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129¢ RESTOREL77@:C0=0:FORT=@T023:FORY
=31030: READT;J 1):C0=C0+T(J, I% SNEXTIN
EXT:1FCO<>68 THENFL 1760; OTO 890

1300 RETURN -
1310 VYPOKEB2D4 64 VPOKEBZ@S 64:G0SUB]

1320 PRINT® naaaaaaaaaaaaaapnaaaaaaaaa

aaaaobpppppppgpgpppbpbpppppppggppppbb
naaopepn pcp cpliopepnaaoppbbpmaalp
gpbppg gg Ebpp D Emaa% gb%pg gpbpfw L

ghdp P gppppp bpf adaa i pbppopPRPD o

§§3g PRINT bppppppppmdpmaaaaa]pf1pbpg

ppppbhaaaaaadpppppppppppppppb B aaaal
ppp%pgppnopnadqfaopcpn1g gﬁE bpnaaak
8 Ehjaaaaop Nbpppppb
~WAIE?§EbEbSC REbpeppb - bpnopfjaaaaal
S0 1 g L
?34@ PRINT" cpmaaalﬁmxp ppppppppppmaaa
aalpcbpppppp it dpf aadpppp ppppbb
pnaaaaoppppp pp pppc g dadi pegpgp
SHEpOpapcpene N pb pppfdppp
ppbpppbpb o5 fa@pb PCPDPPCPEPGQ aJadp

B
1§5 E?RT bpmaaaa1ppppppppppppppgm?g
cpbpbbpppppppgnaadpc cpfaaogpgg
‘pnopnaaaipppp bp% %no ppbp pmlpep
ppepfaalpmaadpepmiptalphbppppppcppppp

vppﬁpppppppPpppppbmaaaaaajaaaaaadpfaa
daaaaaaaaaa

1360 VPOKEGYLT 108:VX=3:V¥=11:5%=23:5
V11:PX=13:PY=10 FI=348:X9=15:Y9=12
1370 RESTORE2P1(:CO=0:FORT=@T023:FORJ
BT030: READTgJ 1):C0=CO+T(J, 1% NEXT :N
EXT: TFCO657 THENFL=2610: 0702800 - -
{%88 §§¥X%Nz 55.255.0 0,255 255 102
3
2102 1007100 100 Ags 1228 66,106
12102 192, 1 é 7 @ é52 é54 7.7.25
4. 250.¢ 192 1p2 1@2 162 102 126 60,24
1400 DATAD 63,127,220,208,127,63,8,23
1231195 00,195 231 231°163.183,89, -
96.96.99 183 iﬁs é3 235198 6,6,108.
230230531 231 @ “bEE SEb b
141@ DATA@ 255 255 ) é 195 ésl 23123
B 230198 6, 14,954 2509 .163,163.99 9
6 112°107°65.0.¢ 63,127 112 ée 94,103
o5h 2é4 146198 23 230.0.0,8
0.0 @.M,M@éz 126.0
@ 191 é 126 54
1 T&é@ 156,126, 755 955 1961262
4 66231 251 126 126.24,24.126.1
20 24 024 126,126, 24.24 126,126,231
231 06,66 0 20 126.30.7 73012620 2
4 126,090,255 219 192, 126,24
143@ DATA126. 189,219 255 231,219,255,

144@ DATA24® 240, 8@ 80 ,80,8¢,128,128,

é%lé%%“z@

'Sb

wsn&-o:r- vsa»
\k—
’&*

&-&-

e Rl < ’&*'@'&*'&'&‘

&wm-»&m

== ’&'&-’&*
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920 NI=NT+

TOB70EL SEBB=-1: GOTOS7 PEL SES7D o
78®BAFB§=®THENBB=SGN(Y~BY):BA:@ELSEBB
770 IFBA=BBTHENTFRND§1%<.STHENBB:I:GO
TORTOELSEBB=-1:GOTOR7PEL SERTE

78? égag=@THENBA=SGN(x—Bx):BB=®ELSEBB

790 1FBA¢BBTHENIFRND§124.5THENBA=1:GG

TOR7PELSEBA=-1:60T087¢ELSEBTY '
8{?@ £F8A=®THENBA=SGN(X—BX) :BB=PELSEBB

1BA=
819 IFBA=BBTHENIFRND§1)<,5THENBA=1:GO
TOB7QELSEBA=-1:GOTO8TPELSERTD :
820 BA==BA:BB=-BB:GOT0870

830 IFBX=QTHENBX=3QEL SEIFBX=30THENBX=
QELSEIFBY=QTHENBY=23ELSEIFBY=23THENBY

=
84 GOTO876 ;

85(3 IFPZTHENBA:SGN%X-BX&éEBE@ELSEB?@ ot

860 1FBA=0THENBA=-1:GOTOB70EL SEB7Y

879 GOT0260
B88% BEEP :
%%@ PLAY"V13SIM600PALE105DFGECDF GBGEC

903 PUTSPRITEQ, (X*8+8 ¥*8-1},18,56
91g IFPLAY%@&THENQE@
- GOTOLIBP

930 END

940 FORI=PT013:SOUNDT, : NEXT : SOUND7, &

REG1IILI0:SOUNDE 13
95¢ PUTSPRITEL, ($,0),0,B:PUTSPRITEZ, (

g.0),8, s

960 VI=VI-1:7C=0:FORT=30TO230STEP5(: 7
C=7C+1:PUTSPRITEQ gx*8+8,Y*8~l),1®,ZC
:souma@,z:;oarzgré 0% NEXT:NEXT $SOUND

8.0 ,
970 IFVISPTHENTO ,
98¢ L OCATES, 10:PRINT” e
A;g?&%%:PRINT",GAngOVER L OCATES, 12

99¢ TFINKEYS<>"" THENOOPEL SEOP=(: LOCAT *
VXYY IPRINTY - '

180 OP=0P+1: IFOP=BPPTHEN16Y '
10 IFSTRIG(#)=0ANDSTRIG(1 )=ATHEN]B@

@

g20 TFSTRIG{B) THENJK=0:GOTO170EL SE K
LiGOTOL79

@30 END

G40 Wb L TEW>3THENW=0

B50° RETURN :

P60 IFNT>4THENVPOKES2P4 0 VPOKER2B5,
:RETURNELSERETURN ~ ,
g7g PUTSPRITEQ (0, 0) 0, 0:PUTSPRITE]L,
TS((NT<1)\4) 460701088, 1160, 1316, 123
8%82@VP0KE82¢4,128:VPOKE82®5,128:GOSU
199¢ PRINT naaaaoMENnaaad faaaaoSCORE
naaaebpp%pb~ bppppppppppb?????bgppbb
pndpmaaa Ipfaaaaaadpmaaaaa lpcpbbpbpppp
pﬂpppppppppppppgpggppbpbbpmaaadpfaaop
g ngg?ﬁgggaggppppﬁppbpepepbpppppb

P ppbbgndpfaﬁadpgp pppbpcpfakaadpcpgg
pbppppbpppmadpfa lp pp%bggppbpbbpmaadp
Sg%ggppppppgggggggﬁéa pbbppppppppbpna
Rel! Bg?ﬁ?eepfaaaaaé1pbqqqqupnaaaaaa
sadpe ppppppppbpbWATT bpbpppppgp pp ¢
Bnadpfopepmaaaaa?pepn pfaaaopchpbpppp
pppppppgpppppbgpgeppbpbbvbpfdpmaaﬂaa
pphangac EgRdlivn | |
1128 PRINT"bpeppppppppppbpbpppppppppp

]
P
!
|
1
1
i
@
1
{
N
g
1

, Ppp;pgg?pcpc

B:LOCATEY, §:VX=25:V¥=4:SY=4:5X=3:PX

(?,ﬁ,ﬁ:PUTSPRITEZ gﬁ,@) ¢ 0:CLS:ON

1260

ppepbbpppfaaaaaaopbpbpnaadpfaaaopppbb
pcppgpppppbpePEPbppEpgpgngCﬂbbp pligs
aaop pppppb?naaaaop pbpbbpbpmaaaa lpbp
fadgbgmaaag pepbpb*: -

1130 PRINT"bpbpppppp pbpppppbppppgpgg
ppbpbbpmaadpfaopmadptalpcpfaagaaalp
ppnpﬂpppbpppgpppppbppppeppgggbmaaaaaa;
aajaaad -fadajaaaaadaaaa’ ;1VPOKER9LL 1
P8IVX=6:VY=1:5X=21:SY=1:PX=12:PY=111F
[=348:X9=14:Y9=13 '

1140 RESTORE1450:C0=0:FORI=@T023:FORJ
=(AT030 :READT(J, 1) :CO=CO+T{J, L) s NEXT:N
EXT: IFCO<>642THENFL=1420:6G0T02800
1150 RETURN

é%6g VPOKEB204 ;112 :VPOKEBZP5, 112:GOSU

1178 PRINT”naaaaaaaaaéaaaadpfaaaaaaaa
uaaaacbppppppppﬂppppppppppppppggpgggbb;

3

3,aaaaacpcpcpnaopc&tﬁcpnaaao P OR
Ebpbpbpma 1pepepbpbMENDpbbpb? 27 22bpeph

pPpPpPpbph bpbbpmaaaqdbpgpbpcpcpf
pbpmaaa Ipbbpppppppbpna jaipbpppbpepp

a0
POy , ~
g?@% PRINT"bpnaaaopepbpppepmadpbpppna
aaprbpbpgpbpppbpcpgpgpgpbpcpbpppg bb
pepcpepe] Bmaaognaa pbpbpcpbpbepppopp
pbge PPPbPDPPPP pepbpegeppfagaaaxgpgf
dpbpbpfaa Ppg PPPPCPppbppphpCPpppbp B

pcpepcpepepnaa |pmaacpep

o)

e p § ; :
?18@ PRINT“bpbpppbppﬂppepgpgpppbpbpbg
ppbpbbpmaaa lpcpcpppcpnadpbpbpmaaalpb
pgpppppbpmaaanDppﬂbpbpggppppbbpfaaaa
alpppppppbpfalphadgfaopbbpppppppppnad
ggégppppngb”, bpbbpfdpcpfopbpppppbpf
120 PRINT"bppppbppbpbpnacpbpppbpbWAl
T bpbbpfaajdggggpgg1gmgdpegmg§gaglpbb
) ) pmaadaaa
syttt

23:PY=20: X9=25:Y9=02:F 1=348
1210 RESTORE1530:CO=@: FORI=AT023:FORJ

" =TO3@:READT(J, 1 ):CO=CO+T J,I%:NEXT:N

EXTr IFCO<BA4THENEL=151¢:6D 102800
1220 RETURN
1%3@ VPOKES2(14 , 32: YPOKES20I5, 32: GOSUBL

gep :
1248 PRINT"noaaaaoMENnagad fadaoSCORE
naaaebpﬁpgpb bpppppﬁpppb?????bpppbb
pfadpma a;pnadpfaOPma;aanPCPbbpgpppg;
pbpppbpppgpbpppbpggppbpbbpfadPCP pfa
pfagpgadp pgﬁéalp PPpPRbPbPPPPPPPPPP
?Bgﬁgpg?ﬁgehaéaopbpmadpcpfadpcpfa}pbg
naaa1bp?pbpepppppbpppppbpgpppegb ppb
pcpbpppnadpmadpfa]pfaopgp cpbbpbpepf
alpppppppppppppmadpegbp epbppPppPRCRN
adqfaopcpppppppbpe phaadpnaalpb. - b
gmaaogfaaw b '
RINT"cpbppppbpoppbWALT bppp bgg
ppbpcbpbpnopepnopmaaaaa lpnopepnopbp
pepmlipppmIpppppppppmlpppmipepbbppppp
cppppcpnaogcppppcg ppppohadpfdpmaaga
pepepmaaaa lpfdpfaibpppppppPPPPPPPPRPP

ggggpgggﬁgebpépnadpfakdpfaaadpfkadpfa
opc bbpepbpppppbpppgpppppbpppggbpe bb
pgp pnaopbpnadpfaop pnaogbppp pfalpm
a Ipepepppppepepma IpmadpbbpppppppppRpp
pe cpppppppepppppbmaaaaaaaaaaaaa “maa
adaaaadadaad. -,

1280 VPOKEGILL,108:VX=7:1VY=1:SX=21 5%
=1:PX:13:PY=12:FI=357;X9=15:Y9r14

38




19 REM PUCKY

3§ Rgm MSX Computer Magazme

Sg Rgm door RENAN JEGOUZO

70 REM Copymgh’c MicrosMsX (Frankrigk

g R

94 GOSUBZﬁG@

100 CLEARS@@ DEFINTA-Z:SC=f:NI=1:KEYD
FRNg% 3IJ§ :DIMT(31,24), X(8),Y(8):00
110 RESTOR 11@ FORI«QTO? READX(1),Y(1
2 NEXT:D

20 SCREENI é @ céLéRé b §iWIDTH3L:CL
s LOCATEIZ i1 PRINT"WAéHTEN"'“ :GOSUB

250
13@ RESTORE1399:C0=0:FORI=776T0919:RE
ADA:VPOKET A:CO=CO+A: NEXT : IFCO<>15696
THENFL= 133¢ 160702800
140 FORI=GTOB:AS=""" FORJ-ITOB READA:A
g A$+CHR$§Ag NEXT:SPRITES(1)=A%:NEXT
15@ FORI=8198

Iﬁﬁ GOSUB2520

17¢ SC=@:NI=1:V1=3

183 GOSUB1¢70

190 X=X9:Y=Y9: PUTSPRITE@ (X*8+8,Y*8-1

#,5:2C=
%@@ LOCATESX, SY:PRINTUSING" ####4":SC:
RD=1: IFVI=3THENLOCATEVX, VY:PRINT "rrr"
:ELSELOCATEVX, VY :FORI= 1TOVI: PRINT'r":
INEXT:PRINT" ©:
219 LOCATEPX,PY: PRINT"WAIT®

220 AX=PX:AY=PY:AA=1:AB={:BX=PX: BY PY 

1BA={;BB=-
230 AD=6145+X+Y*32:FORI=pTO13:SOUNDI
(:NEXT : SOUND7 , 8B@#111110:SOUND6 ,5:500
anzﬁz :SOUND1,2: SOUNDI1, 9 soummé 16:P
24 1F1NKEY$<>"“TH£N24@

25% LOCATEPX, PY:PRINT"READY" : IFSTRIGé
JK)=@ANDST ICK JK) =JTHEN250EL SELOCATE
X PY:PRINT”PUCK

260 ST= STICKSJK) ONSTGOTOZ?% eag 290,

é i : IFY<BTHENY=23:G0TO350E

3@@ 31@ 32@ 30, 340: 2C=5:60T 0
,2? Y=y

LSE350

280 AD=6145+X+Y*32: IFVPEEK§AD+1 ~320R
VPEEK(AD+1)=112THEN2O@ELSEIFVPE KgAD—
Bg)ﬁngRypEEK(AD ~32)=112THEN270EL SEZC
200 X=X+1:CC=2+ 1FX>3@THENX=0:GOTO350E

LSE350 ol

300 AD=6145+X+Y*32:IFVPEEK§AD+1 =320R

VPEEK&AB+1% 112THEN29QELSEIFVPE K§A0+
32)=320RVPEEK(AD+32)=112THEN310EL

=5:60T0410

31@ Y=Y+1:CC=3: IFY>23THENY §:60TO350E

SE35(
32% AD=b145+X+Y*32: IFVPEEK§A0+32) =320
RVPEEK AD+32% =] 12THEN31QEL
&03 ORVPEEK(AD-1)=112THEN33@EL SEZC

33@ X= X 1 CC 4: IFX<@THENX 30 GOTO35$E'

350
34@ AD= 6145+X+Y*32 IFVPEEK AD- 32) 320
RVPEEK(AD= 32% 112THEN270EL S EIFVPEEK%
D-1 ”3 ORVPEEK(AD-1) 112THEN33¢ELSE

=5:60T0419

350 7C=CC-(ZC= CC%* -CC1AD=6145+X+Y*32:
VP=VPEEK(AD): IFVP=112THENVPOKEAD, 32:5
OUND13,5:5€= SC+2 LOCATESX, SY: PRINTUSI

, 41@ SN=0: PUTSPRITEQ €X*8+8 Y*8- 13 10,
: gc@zF(x AXANDY—AY)O&

4Ap

108207 : READA VPOKET ACNE

EZC 

EIF%‘PEEK%

gg"g####” SC Fl=FI-1: IFFI—@THENB&QELS

360 1FVP5>32THENONCCGOT037¢ .380,390,4

goEL

378 Y=Y+1:60T0410

380 X=X-1:60T0410

39¢ Y=Y-1:60T041¢
X=X+]

X=BXANDY=BY ) THEN

420 AXwAX+AA AY=AY AR T=1 (AKX AY):PUTS

PRITEL (AX*8+8 AYE8= 1) 13 6: iFX AXAND

4§8Y5§$28%044¢ 450,460,070, 480,519, 53
3

sws éwé 16070640

é AA=1: AR—“ GOTosaﬁELSEAA

b i

450 TFAA=BTHENAA=-1: AB #:BOTO64PEL SEA

Ao AB=1: GOTO6A0

60 IFAA=GTHENAA=1:AB=0: GOTOGELSEAA

= AB=-1:G0TO64

G 0
478 IFAA*QTHENﬁAw-l AB={: GOTOSd@ELSEA
A=(:AB=-1:G0TO640

483 YY=Y-AY: XX=X=AX: Q—~AA f=-AB: IFABS
éyé)ZAABS(XX)THEPAB =SGN(YY) :AA=PELSEA
490 1FAA=BANDAB=(THENEL SE640

58@ AB“X(WW) AR=Y (WW) : GOSUB1B4D: GOTO&

51¢ IFAB= @THENAB SEN(Y - AY% :AR=(
520 1FAA=ABTHENIFRND(1)<,5THENAB=1:G0
TOB4PEL SEAB=-1:60T06 ﬁELSE64@

530 IFAB=BTHENAB=SGN{Y-AY):AA=(

540 IFAA=ABTHENIFRND(1)<.5THENAB= 1:60
TOH4PELSEAB=-1:GOTOGAPEL SE6AD

55@ AZAA =PTHENAA- =SGN(X-AX) : AB=PJELSEAB

56@ 1FAA= ABTHENIFRND£1)< . STHENAA=1:G0
TOBAPEL SEAA=~1 :GOTOGAPEL SE64D

570 IFAA=BTHENAA=SGN(X- AX% :AB=0)

580 IFAA=ABTHENIFRND 1%<. THENAA=]:60
TORAPEL SEAA=-1:GOTOBAQEL SE64(

590 AA=-AA:AB=-AB:GOTOBAQ

6@0 IFAX=PTHENAX=3QEL SEIFAX=3@THENAX=

‘ WgLSEIFAY~QTHENAY~23ELSEIFAY =Z3THENAY

610 GOTOGAD
62@ IFPlTHENAA’SFN(X AX):AB=0:P1=0ELS

'63@ IEAA~@THENAA -1:60TOBPEL SE640
LR TéBX BY)PUTS

PRITEZ, éBX*8+8 BY*8-1) 9.6 IFX=BXANDY
~BYTHENOA@

66@ ONTGoroe7ﬁé28¢869¢ 7¢®é71¢ 740,76
67@ IFBA~@THENBA 1 *BR=(-GOTOR70FL SEBA

=(:BB=1:G

10870
680 IFBA ﬁTHENBA =~ 1:BB={:GOTOB7JELSEB
A=(:BB=1:G0TO

0876
699 IFB&*@THENBA 1:BB=0: GOTOS?@ELSEBA

=(:BB=-1:G0T0B7(

700 1FBA=GTHENBA=-1: BB= (:GOTOB/PELSEB
A=(:BB=-1:G0T087¢

710 YY=Y=BY : XX=X-BX:Q=-BA:W=-BB: IFABS
(YY)> vABS(XX)THEQBB SGN{YY) BA=PELSER
B={i: BA=SGN{ XX

720 IFBA«@ANDBB (BTHENELSER7Q

23@ BB= X( W) :BA=Y (Wi ):GOSUB1P4P:GOTO6
749 IFBB @THENBB =SGN(¥=BY ) :BA= QELSEBA

. 1R
759 1FBA= BBTHENI TRNDLT )< 5THENBBS 1.60




Kategorie: spellen

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 moedin de
schoenen zakt, al dat noeste
tik- en kontrole-werk is zeer
zeker de moeite waard. Pucky
is ecn “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 schermtype 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 warc to-
venaar als het om Basic-spel-
len gaat. Ook cen 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-Technolo-
gy staat.

Overigens, de naam die Renan
Jegouzo aan zijn software

geeft is wel opvallend. ‘Pira-
soft’ is toch geen naam voor
€en 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 Pucky 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-speilen 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-
voorbeeld 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 t¢ kunnen
ontsnappen!

Veel velden

Pucky kent in totaal & speelvel-
den, die een oplopende moei-
lijkheidsgraad vertonen. De

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 uin die
regel het kommando

VI=VI-1

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
heelerg kompaktenlastig 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 ICP/4
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 gemaaktinde DA-
TA-regels, en daar is Pucky
ruim van voorzien. leder tele-
fonisch vragenuurtje opnieuw
worden we gekonfronteerd
met klachten over program-
ma’s die met allerlei foutmel-
dingen afbreken, juistin 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 DATA-regels aan
de andere kant van het pro-
gramma kan zitten willen som-
mige opbellers niet eens van
ons aannemen.

Vandaar dat we ‘booby-traps’
in Pucky hebben aangebracht.
Iedere keer als het programma
grotere recksen DATA-regels
verwerkt, kontroleert het in-
tern ook nog eens of deze wel
goed zijn ingetikt. Als dat nict
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.
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26 LF RY THEN 41¢

27¢ Y Met fegellnspr1ngen Tk kAR Kk

280 LN=VAL{A$):" isoleer regelnummer
29¢ H2=LEN{STR$ (LN} )=1:' bepaal breed
te rege koummer

300 AK INT((‘EN(A$) IRTST G |

31¢ ES=[AK~1)*H

3% FOR N=1. TO INT((*EN ASIFESHLY/TK)

+1
330 - TSR, C)="": H1=g
340 IF N>L THEN T$(R C)Y=SPACE$(H2)

HI) )L TK=H1)

{ (LEN(AS$)+ES~ 1)/TK)+1‘T
)}) (R,C}+SPACE$(TK LEN(TS(
37@ GOSUB51¥
J8P-NEXT N5

3906070 230

408 ' Zonder re eiinspr
410 FOR N=¢ TO (LEN(AS)
4207 TSR, C)‘MID$(A$ N
43¢ - 1F N={LEN{AS)-1 N\
F=T$ER, CI+SPACES(TK=LEN
449 GOSUB 519

450 NEXT N

46@GOTO 230 ,

478 "Einde hestand bereikt *xEkkskEx
48¢ GOSUB: 6300 LAATSTE PAGINA

490 PRINT: PRINT “KLAAR"

509 END

en ********

+1 TK)
}HEN T${R,C

n
1)
T
K
T$(R,C) 1))

i
“TK
T
{

51¢ . Check printarray **xsxsaksiksxx

520 R=R+1

53¢ 1F R<RP THEN RETURN:' nog regels
over

54@ IF C<KPoL THEN C=C% 1= Re@+ RETURN
! kolommen over. i

550 GOSUB 630" pript pagina

560 R=0: C=0

570 FOR- N2=0 TO RP-1

580 - FOR. N3=0 TO. KP-1

59¢ TSN N3 =

608 - NEXT-N3

610~ NEXT ‘N2

62¢ RETURN

630 Prjnt een b]ad ek e ek ek o K ok ok Rk ok ke
643 IF FP>PN-THEN 870

650 TF YK -THEN.788 -

668 LOCATE ;15 PRINT“Zet paging. .ger
eed, spatie voor. vervolg’

670 TS=INKEYS - TE-I§="" THEN 670

680 LOCATE #,15: PRINTSPACES(40)

69% IF I1$<>" " THEN 660

T8¢ LPRINT USING Bestand: \

\" " Datum: \ Yoo T

\ B]ad21Jde RS, DA$ TI$ PN
71@ ‘PRINT

J20 LPRINT-KR$

73¢ LPRINT

743 L PRINT

758 FOR Na=1"T0O RP

764 LPRINT SPACES{ M),
779 FOR N5=0 T8 KP~1

T8 TL$=TS (N4-1,N5)

799 LPRINT T1%;

809 TFNS<KP-1 THEN fPRINT SPACE$
(TKESK+EP=LENETIS )2

B1@ . NEXT N5

82¢ LPRINT

83¢ NEXT N4

840 FOR- N4=1 ‘TO :PL-RP-5

85¢ - LPRINT

860 NEXT N4

8714 PN=PN+1

T$(R,CI+MIDS (AS, (1+{ [N~

1918 PRINT “Aanta] spaties tussen kol

1238 PRIN? PRINT “Alleen wvoor Basic~

B39 DEEEN JN(X$) INSTR{“JjNn", X$)

880 RETURN
8901 Stantschapm Frrkkkakkkk ki kkhkn
998 LS

91@ PRINT FN PCS("MSX Computer Magazi
ne's afdruk~programma )

920 PRINT

939 PRINT "Ketting- formu11eren {J/n)

940 INPUT 13: IF FN INUTS) THENTF FN

JA(1$) THEN VK=1 ELSE ELSE.GOSUB 135
§:.GOT0 93¢
950 PRIND: "Aantal kolommen:
960 INPUT KP
97¢ PRINT "Kolom-breedte:
983 INPUT TR
9% PRINT ™ 1nker Kantiiiny'
1008 INPUT 4

ommen: :
1420 INPUT K-
fSK "tekens

1038 PRINT EMEKP TR (KP~1)

per.regel s Akkoord td/n) !

1040 INPUT 1$: IF FN JN(I$) THEN e F.
N RECLS) THEN FOR N=1. TO.57 GOSUR 135

@i NEXT N: GOTO 950 ELSE ELSE LOCATE
@,CSRLIN-1 1 GOTO 1939
1950 PRINT Pagwna lengte !
L

73 PRINT "Regels per pagina:
1983  INPUT-RP . i g
109¢ 1F PL-RP<11 THEN FOR N=1 T0 3: G
QSUB 1350 NEXT N3 GOTO 1¢5¢
lé@ﬁdPRINT "Geef pa gina-nummer eerste

1i1¢ INPUT PN
112¢ PRINT "Met welke pagina beg1nnen

1130 1NPUT FP

1140 IF V2 THEN GET DATE DAS: GET TIM
E-T1%: GO0 119¢

1158 PRINI "Geef datum”

L16@ INPUT DAS

1178 PRINT "Geef tle"

1189 (INPUT “T1%

1190 PRINT - ‘Geef kopregel”
1208 LINE- INPUT KRS

1213 PRINT "Welk bestand:’;
1220 - INPUT -F$

programma s’

1;4) PRINT "Rege1nummers inspringen |
n

125@ INPUT 150 IF PN ONCTS) THEN IF F

N NELLIS) THEN RV=1ELSE ELSE GUSUB 13

5@ GOTO- 1240

126@ PRINT: PRINT "Alles goed ingevul

dis!

127@ INPUT 1§: IF PN IN(IS) THEN IF F
NONELTS): THEN GOTO 890 ELSE- ELSE-GOSU
B 1350 60101279

1280 RETURN

129¢. ' Funktie-definities dxerkkakikior
130@ DEF FN - PCR{XS)=SPACESCINI~LENLXS
V12K S

1320 DEF ENC JALXS)=INSTRENIIM.X8)
1330 DEF FN NELXY )= INSTR("Nn" X%
1340 RETURN ¢ 1

135@ " Ga .een reqe1 terug il b heid
1360 LOCATE @, CSRUIN-1

137@ PRINT SPACE$(WI 19

1380 LOCATE @, CSRUTIN=1

1308 RETURN




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
(j/n)’ 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 regelslanger

te zijn dan het gekozen aantal
regels per pagina. Deze extra
regels dienen om bijvoorbeeld
de pagina-kop af te drukkenen
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, nade 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 datereenbe-
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. MSX1-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’. Nukan 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 hetbezigis, 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

9% WIDTH WI

109 GOSUB 12% : f
110 6OSUB 8%
120 MA=600:

, %3@ DIM T$(R

. gs .

steeds alle tekst voor een hele
pagma 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-
sitic 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 primaprogramma 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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ﬂ COMPUTER
MAGAZINE

558 PRESET (213,149):PRINT #1,"11":PR

ESET (232,156):PRINT #1,"12"

560 LINE (16,153)- 519 ,153):LINE (16,1
24)-(19,124):LINE (16.,94)~(19,94)

570 LINE (16,65)-(19,65):LINE (16,36)

-(19,36)

58 LINE (16,7)-(231,12), 15 B

59@ LINE (69,13)-(69.16).6

6@@ LINE (123,13)-(123,18),6

618 LINE (159,13)-(159.,16).6

620 PRESET (117,16):PRINT #1,"30"

63@ PRESET (63,16):PRINT #1,"15"

64@ PRESET (172,16):PRINT #1,“45"

65@ PRESET (224.16):PRINT #1."6@"

660 X3=15

67 FOR 1=¢ TO 12

68@ LINE (X3,5)-(X3,12),15

69¢ X3=X3+18

708 NEXT 1

718 LINE (14,178)-(3¢,182),7,8F

720 ‘ Hoofd]us e e ek ek ok ok deok ke ke ke ke ke ke ke

730 T2=TIME

748 IF T2<T1 THEN T1=T2

758 T=T2-T1

768 1F T<5¢ GOTO 730

778 T1=T1+5@

788 S=5+1

798 1F $>59 THEN S=@:M=M+1:_INE (11,1

82)-(13,15),1,BF:PLAY B$,C$

800 IF M>59 THEN M=@:U=U+1:LINE (16,8

)-(23@,10),1,BF:LINE (249,9)-(25@, 182

),7,BF:GOSUB 1374

818 IF U>11 THEN GOSUB 1420

82@ PUT SPRITE @,(95,147),1,1

83@ PUT SPRITE 2,(31.141).15, 5

84@ PUT SPRITE 3.(31.15@).7,

85@ FOR X4=225 TO 32 STEP 5

86@ PUT SPRITE 4,(X4,15@),15,2

878 NEXT X4

88@ S1=INT(S*2.83)

89@ LINE (11,182)-(13,182-S1),7,BF

900 M1=INT(M/1.4):X1=23:Y1=62

91¢ IF U=@ THEN GOTO 970

92@ FOR I=@ TO U-1

93@ LINE (X1,Yl)-(X1+9,Y1-42),7,BF

940 X1=X1+19

95@ Y1=Y1+8

96@ NEXT I

978 LINE (X1,Y1)-(X1+9,Y1-M1),7,BF

98@ M3=INT(M*3.6)

99@ LINE (16,9)-(16+M3, 1¢),7,BF

1080 M4=INT(M*2. 8;

1010 LINE (249,10)-(25@,11+M4),1,BF

1820 PUT SPRITE @,(95,147),1,0

103@ PUT SPRITE 2.(31.15@).15.4

104¢ PUT SPRITE 3.(31,143).4,8

1050 PUT SPRITE 6,(194,25).1@,D

1068 GOTO 720

1873 ' Inlezen sprites ***xkkkxkkkxkkx

1086 FOR J=¢ TO

1099 SP$="":SR$=""

110@ FOR I=1 TO 16

1110 READ A

1128 SP$=SP$+CHR$ (A)

113@ NEXT I

114¢ FOR I= 1 T0 16

115@ REA

1160 SR$ SR$+CHR$(A)

117¢ NEXT I

1180 SPRITE$(J)=SP$+SR$

1190 NEXT J

120@ RETURN

1%10 DATA 1,1,1,1,1,1,1,255,255,1,1,1
1,1,1

122¢°DATA 128,128,128,128,128,128,128

,255,255,128,128,128,128,128,128,128

123¢ DATA 6,0,16,56,28,14,7,3,3,7,14,
28,56,16,0,0

1248 DATA @,0,8,28,56,112,224,192,192
,224,112,56, 28 ,0

1250 DATA ¢0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6

,9,16

126 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,06,0,0,0,2

4,32,192

127@ DATA 0,0,0,0,0,0,0,8,24,36,2,62,

66,66,66,63

128¢ DATA 0,0,0, 0 0 0,0,8,68,17@,145,
145,145,145, 145, 1

129¢ DATA 111 111 1,1,1,1,1,1,1,1

27,127,127

1309 DATA 128,128,128,128,128,128,128
,128,128,128,128, 128 128 254, 254 254
131¢°DATA 1,1,127,127, 127,9,0, G,G,G,G

¢,0,0,0,0

1320 DATA 128,128,254,254,254,0,0,0,0

,0,0,0,0,08,0,0

1330 DATA 127,127,127,127,127,127,127

,127,127,127,127,127,127,127,127,127

13409 DATA 254,254,254,254 254,254,254

,254,254,254,254,254, 254,254,254, 254

1350 DATA 0,0,0,0,0,0,8,08,124,66,66,6

6,124,64,64,64

136@ DATA 90.,4.0, 0 0 ?,0,0,68,17@,145,

145,145,145, 145,

137@ Uur_ge]u]d *******************

1380 PLAY "S3M16@06C32032", "05E£32632"
,"04A32832"

139¢ PLAY "S3M1¢@05C32D32", "04E326G32"
,"03A3232"

140@ PLAY “S3M5@04C32D32", "03E32632",
“03A32B32"

141¢ RETURN

1423 ' Wissen na 12 yur **xxx»xksxdxk

143@ X1=23:Y1=62

144@ FOR I=@¢ TO U-1

145@ LINE (X1,Y1)-(X1+9,Y1-421,1,BF

146@ X1=X1+19

1470 Y1=Y1+8

148@ NEXT 1

149¢ u=¢

15¢@ IF D=3 THEN D=7:G0T0 152¢

151¢ IF D=7 THEN D=3

152@ RETURN

;;145
228
102

 ;115
fk86
8
‘15721 |
165
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Categorie: utility’s

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 Tstbld - 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-
liikend 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
rcgelen!

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-
JUST, waarmee de plaats van
het beeld op het scherm kan
worden bepaald. Na dat SET
ADJUST 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

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 atbreken - in
regel 590 weer een SET AD-
JUST (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

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

Vasthouden

In beide gevallen echter geldt
de zo ingestelde SET AD-
JUST 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-
JUST 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
deinstellingenvoor hetscherm
worden gelezen.

Voor de technisch geinteres-
seerden, dat ‘vaste’ geheugen

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
accuis 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 tochleuk 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.
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pagina, dat stond er.

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

Wijzerklok

Het is een keurige wijzerklok,
dic desgewenst de hele en hal-
ve uren kan slaan. Het scherm
1s niet ccht indrukwekkend,
maar meer dan afdoende.

Zo kunnen we bij het opstar-
ten van de klok de huidige tijd
en de wektijd opgeven. Ook
kan desgewcenst gekozen wor-
den voor niet wekken, terwijl
ook het al dan nict slaan op de
hele en halve uren ingesteld
kan worden.

Als de klok ecnmaal ingesteld
is verschijnt er een nogal een-
voudige wijzerplaat, waarbij
telkens ook aanwijzingen in
het beeld staan die aangeven
welke toctsen welke funkties
vervullen.

Repeteerwekker

Het bijzondere aan Repwek is
dat het een echte repetecrwek-
ker is, dic 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
cen 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

Kategorie: kiokken

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

Maar daar hebben sommige inzenders zich toch
niet helemaal aan gehouden, merkten we.

fungeert namelijk als sluimer-
knop, dic unog ccn 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
mecgestuurd. Voor de mu-
ziekliefhebbers: deze pro-
grammaatjes werken ook zon-
derdatzein Repwek zijn opge-
nomen.

Om echter de melodie in Rep-
wek zelf te wijzigen moeten er
cen paar stappen zorgvuldig
worden gevolgd. Het is name-
lijk een MERGE-operatic, en
daar is nict iedere MSX-ge-
bruiker even bekend mee.

Ten cerste is het absoluut
noodzakelijk om de nicuwe
mclodic 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 waarmec
beide  sub-programmaatjes
cindigen zijn allemaal nodig,
deze kunncn niet weggelatcn
worden.

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

SAVE"naam”, A

Cassettegebruikers ~ maken
zo'n ASClII-file aan met:

SAVE"cas:naam”

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

MERGE"naam”

worden.
moeten:

Cassettegebruikers

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 programmaregels 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
ecn keurige nieuwe versie 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 foefjc
kan trouwens in alle klok-pro-
gramma’s met een wek-funktie
worden ingebouwd.

Hij maakt namelijk gebruik
van de cassettc-aansluiting om
een paar minuten voor de wek-
ker afloopt de kofficzet-machi-
nc aan te zetten. Dat is heel
simpel te realiseren door ge-
bruik te maken van de schakel-
funktie voor de cassette-motor
die MSX-Basic bezit in de
vorm van het MOTOR kom-
mando. MOTOR ON zet dic
motor aan, MOTOR OFF
doct 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
cassettekabel, die normaal ge-
sproken in de remote-aanslui-
ting van de recorder gestoken
wordt, is nicts 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 volit kan
en zwaar genoeg is uitgevoerd
om cr desgewenst de wasma-
chine mee te schakelen.

Met anderc woorden, wie daar
behoeftc aan heeft kan een
MSX computer niet alleen als
repeteer-wekker met muziek
gebruiken, maar er ook de kof-
fie mee maken. Mogelijk cen
goede manier om uw MSX!
nog nuttig te kunnen blijven
gebruiken nu MSX2 zo goed-
koop begint te worden.....
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10 REM R EPWEK

20 REM

‘EQ R M *********ﬂ*******************
40 REM * et
6% ggm e Dcortg?BENWerk“ - :
7 REM * MSX Computer Magaéine :
gg ggm **ﬁ**************************
100 REM

L1g REM

120 REM

130 REM Wexmu21ek NOCTURNE (Ch0p1n)
140 REM Eventueel ander wekmuziek in
150 REM te mergen, zie aparte lis-.
160 REM tings, regelnummer1ng is
170 REM al aangepast

180 REM ~

190 R
2@% CLEAR CLS: CDL0R15 1,1z KEYDFF WIDT

218 OPEN“?PB “ASI
220 GOSUBLL
23% INTERVALON ONINTERVAL 75®GOSU8119

)

240 PRINTSTRING$(17 174):" KLOK H+SIR
INGS(17,175

250 LOCATEL 2 PRINT"MET INGEBOUWDE "

260 LOCATEL3,4: PRINTREPETEERWEKKERY
270 LOCATE 63 PRINTSTRING$(2® 174) ;SR

INGS (20

280 LocATE :PRINT" Deze klok heeft *
CHRS(B&) "ouderwetse” ; CHR§(34} " owij
zers ! een wekker die fe

minuten' " repeteert, een gong die ie
der heel uur® " het aantal uren. slaat
eneen 24-uurs’ ©

200 PRINT: PRINrSfRIN%$(4¢ 195% :
300 LOCATEL 15:PRINT"Met F1+F2 kunt U
resp. de wekker en' " klok gelijk ze

tten eefi muziekje zal U we| ken. ! PR‘

INISTRINGS(40, 1

310 LOCATE, 21 PRI%T"DE COMPUTER BEREK

ENT NU DE WIJZERSTANDEN":
32¢) LOCATELS 23:PRINT "< MOMENT >":
330 DEFENX(XJ=INT(374X/1:4+.5)

340 DEFENX xX):INT(37+XX§1 4+.5

35@ DIMX(60), Y (6 l xxgeﬁ

P 1=a*ATN( L) W=6
360 FORI=(1068
370 WisI*W
380 J= ABS(I -6

400 Y{J)=INT(96 7@*31N5W1+ S*PI)+ 5
11@ XX(J) INT( 128+5@*C S(Wl+.5*P1}+

g%g YY(J) 1NT(96 SE*STN( WL+, 5*PI)+ 5)
447 RESTORElQZ@ ' '
45@ FORJb@TO3

(J)wﬂﬂ FOR 2
~§gg READA S&(J) S5¢ J}+CHR$(A)
4090 INTERVALDFF GOSURB4AQ
500 KEYé ON:KEY Z%ON tKEYL 5&ON
519 QNK OSUBB4 181 '
590\ Hoofdpro 4&%****&********
230 FORTDTOR: SPRTTES (11258 (1) NEXT
540 Wl=TIME/50

550" TFWI<WYTHENT=T+] :CAL=CAL+2: Kb

560 WV=W1:Wl=Wl+T*1311+ST+CAL
570 U= INT(W1/72®)M006@ IFINT£H1/36@@)
=224 THENST=0: COSUB117¢:60T05
588 UU=(W1/360¢)M0D24 ,

599 IFUU<IZTHENPUTSPRITE2
- DFL SEPUTSPRITE?
600 M= INTéWl /6 g

(

6
o
i
i
3

7

kens na 9

YY(6@} S$(3

g ;
390 X€ —INT{%%8+7®*COS (Wlt. 5*PI)+ ?)
5

976 L0

9 999 PRINT:INPUT"UUR™:0U
Lpge IFUU>Z4THENPRINT”Foute mvoer‘ o

(123, 17),1,
(1D L ) {.3

S=W1

610 PINT(W1/68) 72
620 1= INT§ Tl 6@@2 M*ﬁﬁ}+INT§ Q}
639 PUTSPRITER, (FNX(X

- b40 TFWEK= 1THENIFWT«TTTHENGOSU868¢ GO

S)=1),Y(S

SUB1450

. 650 IFS< 650RK«1THENGOSU8686
660 GOT 540
. ,7@ W1 zers ern

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

§128 96)~ éFNXé

,K= PMe g THENL INE
% NE(128,96)-(FN

1y Y(M-1)) 1BELSEL

LRI
§U< ﬁ HEN INE FNXEXX
et

1

by
. Ngflza 953 g§ﬁ§§x£2325Y§¥§&;%,1
FOﬁé =BT055STEPS PSETLENX{X(1)), ¥(

L oy IFM*3¢ANDGNG 1THENSOUND7, 56:PLAY"
t4zs¢M11¢¢¢02L4G" "7425@M11¢é¢o4L4E"

- UT4250M1 LOPg04 !

748 IFM»%THENGOSUB77Q ,

750 RETURN ,

’ 76@ GQng hE}e uren **************** .

778 IF WI=TT OR GNG={ THEN RETURN

780 SOUND7,56:U=U/5
790 F

FORI= lT
- BE0 PLAY”T4ZS@M9¢@¢O3L4G“ “¥4ZS¢M9¢¢¢ ‘
- DAL4EY, "T4Zs@m9@@@04L c
818 NEXT ;
820 RETURN
83! Insteillng wekt1 id en klok ****~
848 COLORIS LsKEY

OFF SUREENg:WIDTH39:
DEFUSR3=8H156:US=USR3(§

- 850 SL=0: INTERVALOFF LO ATEQ 2 PRINT'
CWilt u gewekt worden (J/N)7"::W$=INPU
CTS(L)IFINSTR("JGNn" WS

b

860 LOCATEQ,4:PRINT "Hoe laat?

870 PRINT: INPUT“Uur“ UW: TFUW>24 THENPR
INT"Foute dnvoer; opn1euw" GOTO870
880 PRINT: INPUT"M1nuten" MW : EFMW>60TH
 ENPRINT"Foute invoer, opn1euw" GOT088

89 - SINTC (360 £ (0e60))

THENIFINSTﬁg“

H$) THENWER =0 GOTOBQ JELSEWEK=1EL

zetten klok . *

- glﬂ'COLORzg 1:SCREENG : DEFUSR3=8H156:

920 IFWEK ITHENPRINT "Wektjd is:”:ELS
~ EPRINT"U wordf niet gewekt":G0T0S50
93 IFUW<1¢THENPRINT SING @#:"; UW:EL
 SEPRINTUSING" ##:'

940 IFMW<1¢THENPRINTU§ING"@#“ MHELSEP

S RINTUSING #8" MW
- 950 LOCATED 4 PRINT"Mcet ?onY ieder u
zfur s laan (Jéw)?"

IEINST
R{"JjNn" WS &

THENIFINSTR(“Nn
=(3EL SEGN

THENIF INSTR{"Nn" W %
URNSPQEL SE9BPELSES7

ey

UBY7g RE
LePRING

i zELSéLINé %a 96~ (FNX(

o

$)THENG :

N TELSESSD

- 960 LOCATED, 2: IFGNG~1THENPRINT“Gon
laat alle hele en halve uren. "EiL SE R
& NT“Gong slaat niet."

ATED 4: PRINT"Moet k 1ok k
gezet worden {(J/N)7"::WS=INPUT (1) IF
- NSTRg" JiNn". WS
* HENGO
; 989) LOCATEP, 4:PRINT"Hoe laat is het n
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€naeuw“ ;6010999
910 PRINT: INPUT”Mvnuten“ MM

1020 TFMMGOTHENPRINT Foute invoer, o

ynleuw“ :GOTO1010
P30 PRINT: INPUT”Secondes" SS 55=55+6
1048 IFSg>?QTHENPRINT"FOUte xnvoer 0
n1euw"
gsa Si= éUU*36ﬁ@) éMM*GQ)*SS +GOSUBL17
'9 GOSUBl 70 RETURN
' Tekenen wi zerglaat KA RA S
'I¢7ﬁ COLORY5 . 1 1:SCREEN
8¢ CIRCLE(128,96),80, lé,,,l 33:PAIN
1128.28) .1
1099 LFWE K= TTHENGOSUB1 130
0 IESL= ITHENGOSU8182ﬂ
10 K=1:RETURN :
20 L Afdrukken wekti d xRSk K
%g PUISPRITEL (10 1@2 :PRESET(28
7

il o et
’&&

:COLORT : 1FUW<10THE #Rinr#z USING“
-UN;ELSEPRINT#1, USING" ##: "+
g IFMW<19THENPRINT#1 uszne"é#" : MHE
PRINT#1 USING"##":M
g COLGRis : RETURN
¢

9
8
4
£
5
6
g

:RETURN

hﬂi!hdvub4bnkdnhkda»kahnkd§;»~

e el TS g ol R
Qﬁ
Eﬁ

1190 SOUND7,56:PLAY"T10@SEMASE0A03LAF
#BBLBOACADAECALIDE. " " T10PSPLAOLF#BRL
805CH#DAECHL1D#. " “Tlé@SﬁLQOZF#BBLBOBC
#DEECHLIDS . " :RETURN

IZﬂQ S r1te5 **********************

121@ I Secondeﬂ"p t ****************
1220 DATA224 224,224 6.0, ﬁ s
1230 DATAG,0.0,0.0,0

1240 DATAD,0.,8.,0,0.0
1250 DATAB, 0, ﬁ,ﬁ Q;@
126@ wek DO LS *************
AT R s e
1280 DATA3L 31.63.63,127 127,24 24
129@ [DATA128,128, 192,224,240, 244,248,

%3@% DA;A248 248 252 252 254 254 ) W

M eadwand i il e batinrt ik adatis

X—&&'@.

£
B
15

1320 DATA34 83, 138 138,250,138,138, 8

1330 DATAD 0 ¢ 0
1340 DATA32 és 1é¢ 160.32,32,32.0

%%gg DATAQ $**4***¥*4*%***ww*********
137@ UATA242 139 138, 242 13@ 13@ 130

i

1380 DATA

,139% DATAgéﬁég ?é@ 1é¢ 32 32 2.0
1406 narﬁ@ 0,0.0,6,0,8,0

1440 R
1450 SOUND7,5

1460 PUTSPRITE@ é 32, 192&

1479 srnxs&@)om NSTRIGG Suszsﬁﬁ
1480 COLORLS:LINE(75, 179} (190,187)
BF DRAW"BMIS 179' PRINT

o

11 @
15@@ P‘AY”T15502L4V11E R4L404E 02L4E-

RALA04SOM1IPAPB- ", “ T155V1 2031 2B-RAB-
“T156V12RAR2R2L 404E-"
1510 PLAY" Q5L 1GL4FGL2F." "V1102L4E~R4

D4E -02E-R404E - 02E-R404E~‘ "T155V1103L

2B-RAC-R4B-"
1520 PLAY "L 2E-1 404B-~ L2058L4C06L2C05L4

", "1 4020031 2B-021 4C03B~ A’02L4COSB 04

£ "R403L4GO4€03L2€ G

i t klo ******************f

TIME 9 T=0:CAL=0: Wi= {:WV=0:K= L

L Intro muz}gk Gkkdk kg b bk ki kd

1438 "WEKMUZIEK********************* ,
REM

“Spat1e~§¥' 

- 1530 PLAY"L2B-.A-L4GL2F." "02L4F03B- R

402F03L2A-021 4B-03L.2B~-" . "08L4D-FD-R4L
204CR4D" i
1540 PLAY"L2GLADL2E-.C. ", "02L.4B0O3L2BC
O4CL803BB 02L4AO4L2C" "RA04L IDE-RA03L

~ 155¢ PLAY"L404B- OSDCLBOSB-A GA- CDLZE-

', 'L202B-.V12B-.v11L 4E-1 8B-RBB-", "03
L28- V121 804DCO3B-04C03A-B-V11L 26, "
1560 PLAY"R2L.404B-1 205G, LBFGFEFG" , “L4
02E-031 2602L4E-03L2GO2LAE-03L 2A- JMR4
03L4B-04E -R403B~04E ~RAC-F="

1570 PLAY"05L4FL2E~.L 8FE-DE~FGD4BO5CD

-CF ", "021 4E-031 26021 4D03L 26021 4CO3L 86

; R8G" , "R403L 4B-04E -R403B-04D03) 2E . "

1580 PLAY"EA-GO6D- 056", “02L4CO3L8B-R

- 8B-", "031L 2GRB0ALBC"
1590 PLAY"L 2B= . A= LAG", "L402F03B R402F

0302A-", "L 4D-FD-RAL2C"
160¢ PLAY"05L2F .1 32EFL 4GGD" , "02L48-03

L2B-R16021.4B03L 28" , "R404DRAR1ED"

1610 PLAY"L2E-.C.04L4B-06DC" , "L 404DL4

- gLsuaeg ~L2A.A=." "04L2E- . L40éAO4LZCGZ
1620 PLAY"LB05B-A-GA- C0", "V1304L80C03

B-04C03A-B-", "0ZL2B-
1639 PLAY"LIE—L@DE L2F. ", "V1102L4E-03
B-04E-02E-03B-04E - OZB OQDF" "V1103L2G

. L4B-126,R8L 8B-041.4F

1640 PLAY“LZGL4FL2F " 902 4B-04DFOZAQ
ACF" , "R8| 803B-1404F DREO3LBALL0AFC" ,
1650 PLAY"05L2C. L 4E-E-E-" "02L 8AOACFQ

- 2AoAcE ! “R8L803AL4D4FCRéL803A L4O4E

i 166{ PLAY'E-L8DE-F, LlﬁE "t "L402A~ 0380 f
¢ 4E-" "R8I 8B-1 404E-03B"

1670 PLAYL2E-." oy Deaks OBB~O4E " "RBV

 1B03GLA0AE-03B-

1680 PLAY"LZD4B : "02L4E 038 04E-" "

RBLB03GLAOAE-03B-" "

1699 PLAY'05L2B- ALAGL2F.D.", "L402EQ3
LZGOZL4EL203GL4OZFO3FAOZGO3GB " RA04

. L4D-E-RA0O3AFRAB-G"

1700 PLAY"05L2E-.L4DCD", "03L4CGO4E-02

. FOAL2D" "RADALAE-03GVI2I2A.°
1710 PLAY"04B-BE-05CCD", "V13021 4B-AG+
~~S®M187¢¢04B AA-VI1" "LAOADD+EO3GAB-V]

172@ PLAY"05L2G1 804AB-04BB-05C+DG.116

F' " 402F -1 804G . R16GRBOZL4E-03L 8A- .R1
, gg -R8" , "V1¢03RAL8B- .R16B-R8BRAB-.R16B~

173ﬁ PLAY'L2FL4E - L 8FF-DE- =k N02L4E-L
803G.R16GR802L ADO3LEG. R16GR8", "V10RA0

~ 3L8B-.R16B-RBR4B-.R16B-R8

1743 PLAY"GOABOSCD-CFEA-GO6D-CO5G" "V

11021 4C031 8G.R16GR802LACO3LEG . RIGGQB"

"03R41.8B.R16BRSRAB.R16BRE"

1750 PLAYML2B-.A-L4G" "02L 4FO3L8B- .R1
. 6B-. R16Q2L4F03L8A~ R15A 4 vpAOAL8D-.

R16D-.R16R4C.R16C. !

1760 PLAY'L2F, L64EFL4GGD" "R3202L4B-0

3L88-.R16B~.R1602L4BO3LEE. .R16B." "R32
R4041.8D.R16D.R4D.R16D.

- 1770 PLAY"L2E-.C." "03LACL8G. RIEG R16

ggL4A03L8A .RI6A.", "R4C.R16C.R16RAC.R1

1780 PLAY"04L4B-06DCO5L8B-A-GA-CDSEM3

- 1PUPLIE-" “021 4B-03L8A~.R16A~.R1602L4
B-0AL8C.R1603B-.020 4E-GB-O3LBE-", "RAD

. 41.8F :RI6D.R16R403G.R16G.R16L2G. "

1790 SL=1: GOSUBlazﬁ RETURN540

~ 180p SOUND7
=1 RETURN54¢

63:5L=1:BEEP:6OSUB1820: SL
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1810
1
iéz
g.1
Slui

STRéG%@%OFF :LINE(15,179)-(260,190
BMIEﬁ 17

g

b

87,1, B :ORA" “PRINTAL, "
imer” RETURN

mer’

po4Lac” “18py

{oaL
'%SIQ4§LAY"T8¢V15L1604RIGGOSCD" V1518

1525 PLAY“R1604GO5EO4G" L 0alal
1530 PLAY'R1604GOSE0AG", "C", "02L4C"
1535 PLAY"R1604GOSE04G", "C"  "02LAC"

'gé"TBQVI203L80604C03604CO3GQ4CO3G“ o

 318DA0ADO3A04DO3A04DO3A™, "D"
1550 PLAY“S¢M15¢¢¢L4GLZGLBG L16A", “GB
04D03BO4DO3B it
é%%S@P%é¥§S@M%@@@@L2E i "oscaoacoseoa
1560 PLAY"TéﬁS¢M964ﬁL405EEL16EEEEEEEF
! "T83SPMIBAA05L ACCL T6CCCCCCOAGA™, T8
BLB03CGO4ED3GOAE03G0LED36Y :
1565 PLAY"SPM2OGPLIFR]6SPMIBAGL16FFF

DDDO4AB™, "DFO4DO3FO4DOFOADOZF" "
UISY@ PLAY“SOM3GGBRI 205G SOMIPRRL8G. L1

; 8040038040038" ,
1bia PLAY"Sﬁm36¢9ﬁ05L1E" "S¢04L16“ e
. GO4EO3GO4ED3GO4ED3G!

- 1580 PLAY "TBPR806L BEDCREOSBAG" . T8ER
- 0B6LBCO5BARSGF#E"  "TBAVI302L 2AE"
- 1585 PLAY"L805AR3GFE" "LSOSFCEDCDCO4G

INTERVALOFF BEEP: SGUND? 63 SL=0: ’

BF :
7§=l STRIG(@)OFF LINE&lS ,179)-(26

1599 PLAY“RBLBOSEDCRBO4B&G“ "R805L8C0
~ ABARSGF#E" "VI3L2AE"
1595 PLAY"AGFSQMI%@%@GS@M3@@@@LZG“ o
. EDDL2D"  "LAFL8FGL2G

1609 PLAY"V15LIGOBBOQUFGDFGOSDO4GDEDF
%'ggFgﬂggg "V14L403FGBO4V150“ V1414026
1605 PLAY"S¢M2¢¢ﬁ4T124V15L1ﬁ04GOSDFGO
';,égOSDF§O4GOSDFGO4GOSDFG“ , ' T62V14L803F

1610 PLAY“T8ﬁSQM3ﬂ¢¢¢ng%2ES¢M9SQgLSE

j‘"T8¢V13L803€G04CO3GO4CO3GO¢COBG" e
- 1615 PLAY"SPM30P@PLAFFR16SOMIPRBLIGFF
 FFFFG!, "SP04L 4AAR16L16AAAAAAB" "GBLBV
; 13DA04D03A04D03A04DO3A” -
: 162¢ LAY"SWM39¢¢¢L&GL2@S¢M9¢¢¢L8G L1

- 1625 PLAY"S@M39¢¢QL4EV14L166E 048-605
- FCO4AFO5DOABGD" | "L404GO3VI2GAG" , "V140

 2LA4CE-FGY
; 163@ PLAY“SﬁﬁB@ﬁﬁ@LﬂUﬁEESﬁMSﬁﬁ@LIGEE

;reoncoaéoa

1635 PLA "S@MB@@ﬁﬁL4FFS¢M845ﬁL16FFFF
 FFGY “SPLAAASGL LGAAAAARAB" , "DF04DO3FO
~ 4DO3FOADO3F"
1640 PLAY SOM30POOLAGL2GSIMIBAPLEG LT
;rgggb"s¢L43ngs¢Laa -06L16C" , "036804003
1645 PLAY"SEM300@PO0SLAESEMI 500LED04G
; gE§O4GSEEG“ ,"SPOALAGV1404L ADEC" , "V140
165 PLAY"5¢M3¢ﬁ¢¢L20553@M12¢¢¢L1@oaa
_ EAO5CO4BGBOSD! . "SEL204G" .
1655 PLAY“S@MB@%EQLZGSEL&CSQMI@ﬁﬁ@t&ﬁ;
i?:4%é6é84"§¢04L26L4AS¢LBB " "V140 B03EGO
1660 PLAY'T70SOM30000L205EL 4CSOM10P00

. T65L86G.L16A" "r7ﬁs¢04LzaL4Asarﬁ5LgB i
~"17avigl 803EGOACECCTA504B

1665 PLAY“TG@S¢M55¢@¢L104E" “T6¢S@04
. %e" "TﬁﬁSQOSLIC

15@@ PLAY“T%@V%SLI604R16605€D“ V1518
lSﬁSagLAY“T8¢V15L1634R16G0568"f"V15T8'

04 ,
‘égl545LAY"T8¢V15L1604R16605CD“ "V15T8 ,
'éSZQ PLAY"R1604GOSEO4G" "C"’"S@Ml4¢ﬂ@y

1540 PLAY"TaﬁswmsﬁﬁﬁﬂOSLéﬁLéELaﬁ (i6r

1585 PLAY"L2FR16L16SAMIOAAFFFFFFF", "0

FFEG” "SﬁMZQ@@@G4L2AR165@M9¢4¢05L1600,

A” ”S¢L204B LBB LlﬁOSC" “LBOBGBO&DO3

" o VIALAFGL2CY

LL16F" "TBOSEMIPPORLA

6A", " SBLA0ABL 28561 88.L1605C" , "03GBO4D
03804D03B04DO3B" ~

22 “05L4$¢GGS¢L16GGGGGGGG" 'L803

670

o
=~

: ‘ WS‘ % .

ST 0 LT 2 & . “

*._.»-)-5_:.5:.-‘-..*-‘.;."—&.....‘.._a.—.'__...a
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1500 PLAY"T105V1404L88.05L16CL80.L16C

+[.8D.L16C+L8D . L16C+L20L8E .04L 16BO5L2C

L8D.L1604AL2B" , "T105V1404L8G . 16AL8B.
[16A#L 8B, L 16A#8B . L 16A%L 2B05L 8C.04L16
GEL2ALBB.L16F#(2G" "T1@5V15R402L4GRO3
DGO2GRA0ADO3DRAGO2G"

1505 PLAY"04L8G,L16AL8R.L16A#L8B 1 16A
4{8B.L16A#L2BLBAG" , "03L BB 04L16DL8G.L
16F#L8G. L16F#LAG.L I6FRL2GLEF#E" "L 4R4
GBO3D#GO2E" ,

1510 PLAY"EF#DAGEL4DR8",”GDF#F#EC#OSL’

4F#" "02AR403ALBD"
1515 PLAY"05L 8DGLADF #GL206CL 1605GF#ED
;¢;§4L4OSGCQ4BLZOSD”‘“R4L4028AGF#O3DO

1520 PLAY'T105V14L405CL804BRBOSE  L16C
041.4BLBARBG.L16A" " T105V14L 4AL8GRBOSC

-LI6ALAGLBO3DRB038B.L1604D" , "T1P5V15L2.

GO3LACDOAF 02"

1525 PLAY"04L8B.L16A#L8B.L16A#L8B.L16
A#L2BOSLBC.L1604G#" "0418D . L16CHL8D. L
éé&g%BD.LlGC#LZDLBE.LlﬁOSB“,”L4OZGBO3

1530 PLAY!VIAL2AL8B. L 16F#L4G", "L.204C !

§D.L16€L403802V15LBGR8","VlQGéEE-DOZG

1535 PLAY''V14L.805DC£D04ROSDSEMIGRR0AG
gggééggl3RBRZDSLdGB","V14R4R802L4GV13
1540 PLAY"V14A05CSEMIGPR0AE #ADF#V 14GF
ASOMIGRUGAROSC "V1403DV13F#F£V1A02BY
1303GG" "R403A0ADRA03BOAD™ ~
1545 PLAY'V1405L 8DC#DEDC#04BA#BOSLOAB
A Ty1402F #V1303F#04CV15026V1 303604D#
v 'RA0ACDRAO3BAY. ,

1550 PLAY" SEMOBPBGBAGF #AEFAGECF03AV15
04DLBYV1403D" "V1402EV]3036F #V14GV1303
GV1402AD"  "RABARABAF#" :
1555 PLAY"V14L8050C#D04BOSDSEMIGAN0AG
gggééggl3ﬂ8RZO3L4GB“,”V14R4R802L4GV13

1560 PLAY"V14AD5CSEMI6BHOGE #ADF#Y1AGE
#SOMIBARGABOSC"  "V1403DV13FEF#V1402BY

130366" , "R403A0ADRA03BOAD"

1565 PLAY V14050 8DCEDEDCE04BA#BO5CO4R
A T1A02F #91303F#04CV15026V1303604D#
" o ABACORA0OIBA” oo 2
1570 PLAY"SEMOBPPGBAGE #AEF#GECFO3AVLS

04DL8YV1403D" "V 1402EVI3036F#V146GVI303

GV1402AD" "RABARABAFF" *

1575 PLAY'VI5[805DCHD" , "V1504L8DAD"
1580 PLAY'OSECOAABA#B" , "05COAAF #GF #G"
“y15L403D" S ,

{585 PLAY 05COAAF#05DCDECOAABAYB" , A

FDBA#BOSCOBAF#GFAGY 'DRZD"
1599 PLAY"05C04AF#050C#D", “04AF#DDEF#

RS Pt

1595 PLAY"04BOSDSAMLPPEP0AGBDO5GVISEG
gg@%@@@@CEOQAOSC“,"L4OZGOBBR4CE“,“R4D, :

1600 PLAY"VI5F#ASOMI BOOUDEFF #V15L4AL8
G" "03DF#F#0ACLBD", "R40ACRAD. "

1645 PLAY"V15L8050C4D” , “V1504L8DARD",
1610 PLAY"05ECO4ABA#B" , "05COGAF#GF G

“Y150403D" i

{615 PLAY"05C04AF#0SDCADECO4ABA#BY, “A
F#DBA#BOSCOAAF #GFAG" R2D" ,
1620 PLAY?05COAAF#050CHD" , “04AF #DDEF #
1625 PLAY"04B05DSEMI BPPA04GBDOSGV1SEG
agg%@@@@CEO4AOSC”,“L4GZGOBBR4CE“,“R4B

1630 PLAY"VISF#ASOMIgBQUDEFF#V15LAALE
G "030F#F#0ACLAD" RAOACRAD. "

1635 PLAY"T1¢5V14041.88 .05L16CL8D,L16C

+1 8D, L 16C+L8D.L16C+L 2DL8E . 04L 16B05L2C
L8D.L1604AL2B"  "T1P5V14041 8G.1 16AL 8B.
[16A#1 8B, L 16A#[8B.1 16A#L 2B051 8C.04L16
GHL2ALBB . L 16FAL2G" "T1¢5V15R402L4GB03
DGO2GRA0ADODRAG02G" :

16401 PLAY"04L8G. L[ 16AL8B. L 16A¥LER L 16A
#1881 16A#L 2BLBAG" , 03188 .04L 1601 8G.L
16F#L86.L16F#L8G.LI6F#L2GLBF#E", "L 4R4

- GBO3D#GOZE"

1645 PLAY'EF#DAGEL4DR8" ,"GDF#F#EC#03

C4F g "02ARA03ALED" -

1650 PLAY"05L8DGLADF#GL206CL1605GF #ED

: ;¢;§4L4OSGCO4BLZDSD",“R4L4DZBAGF#QSDO
1655 PLAY'T1(5V141405CL BOABREOSE . 16C

04L4BL BARBG. L16A" " T1@5V141 4ALBGRBOSC
.LI6AL4GLBO3DRE038.L1604D" , "TI1P5V15L2
GO3L4CDO4F#02"

- 166¢ PLAY"04L8B.L 16A#L8B.L16A#1 8B L 16

A#L2BO5LBC.L1604G#", "04L8D.L16C#L 8D L
éggg%BD.Llﬁﬁ#LZDLSE.L1603B“,"L4OZGBO3

1665 PLAY'L2AL8B.L16F#L4G", "L204CL8D.
‘%16CL?03802V15L86",“VI4D3EE-DOZG“

o

=4

rS

ey =
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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!

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

Nadat u Strkls hebt verteld wat
u aan wie wilt geven verschijnt
er een keurig zesregelig ge-
dichtje op hetscherm, waar die
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
cen aantal verschillende Sin-
terklaas-gedichtjes. Overigens
zijn het er ook weer nict 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
vOOT 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 rcgelpareninstaan. Of
meer, als ude variabele MR in

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

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

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
cen ‘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. Sculptor is daarom uit-
gegroeid tot een MSX2 teken-
programma waarin het video-
geheugen ten volle wordt be-
nut.. Bovendien zijn er een
paar aardigheidjes met sys-
tcem-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 cen regel-breedte van 37
kolommen, zodat het pro-
gramma in de listing er net zo
uitziet als op het scherm.

Dat is ook precies de reden
waarom we MSX2 program-
ma'’s op 80 kolommen perregel
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
programma nu MSXI1 of
MSX2 is.

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 PAINT-kommando
op de verkeerde plek gegeven
of even niet goed op de
randkleur 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 minof 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 PAINT-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 | 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 0.

Wel of geen drive

Aan het begin van het pro-
gramma worden eerst enige
zaken geinitialiseerd. Zo wor-
den hier de funktietoetsen 1tot
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
FFA7H 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 wordtin het program-
ma de vlag V1 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 zorgter
ook voor dat er zonder diskdri-
ve geen FILES-kommando
kan worden gegeven.

In feite is de variabele op adres
FFA7 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. Inre-
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 werktis daareen
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 hoofdius

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.

Wrap-around

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 eer 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
SHIFT-, 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 bitje
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 FBESH. Op de
zesde rij (adres FBEBH) tref-
fen we de GRAPH-toets aan.
Wordt er geen toets uit deze rij
ingedrukt dan staan alle bitjes
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
bitje 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.

We 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 opsommige MSX-enan-
dersis. In dat geval is het beter
voor het wissen de ESC-toets
te gebruiken, die aan zijn AS-
Cll-waarde te herkennen is.
Regel 260 moet er dan als volgt
uitzien:

260 1F 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 tekstmode 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 0-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 0-op-
dracht gegeven. Was het
scherm-type al 0 dan wordt het
SCREEN-kommando  niet
verwerkt.

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 scherm |
opgeroepen dan staat V2 op 0 |
en wordt eerst SCREEN 5 ge-
kozen. Ook de vlaggen V3 en
V4 zorgen ervoor dat er op de |

. juiste wijze wordt terugge- |

sprongen en het programma
niet ergens blijft hangen.

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(0)- en de STICK(0)-
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’.










1Jsfabriek

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 zaken 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

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 evenveelijs-
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-
brick 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 12001jsjes 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-
nuutjeis het op hetschermroe-
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 spicken. De
gevraagde overzichtskode is
de CONTROL-o, die ingetikt
kan worden door de letter o 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- en overzichts-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 informatiec om de ver-
schillen tussen de spelers te
kunnen analyseren.

24 maanden

Met deze fabriek :is nu de op-
drachtomindeloop van vieren
twintig maanden - twee jaar -
zoveel 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 minder dan
f. 25,- kosten, maar ook niet
meerdanf. 100,-. Onder of bo-
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 deijs-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.

Nulijkt hetmisschien 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.

Hetis 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 houdtechter welin
dat de fabriek met een grote en
kostbare voorraad de winter in
gaat.

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-
penvalt. Al zet u tien machines
neer - gelukkig is de fabrick
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

resultaten van diverse spelers
eens kan bekijken, kenschetst
ijsfabriek als een echt eduka-
tief programma. Men zo bjj
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, kande
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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lZBﬂ LOCATE @, 8 PRINTSTRINGS(?S 32)
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@3%;M+MM :LOCATEL9,0:PRINTM*1200:60T0

1370 IF(2$="v "0RZ$‘"V )ANDM>1THENLOCA
TEQ,6:PRINTSTRINGS(80,32) : LOCATE®,6:P

';RINT“Hoeveel machines wil je verkege

o {opbrengst f 375,-):%;:R=USR
:R) MM$—INPUT$(1) TMM=YAL(MMS ) 1F MM>*

THEN1370 ELSE k= K+MM*375‘M—M~MM .0C

TE19 B:-PRINTM*1200

, 138¢ L OCATE 4, 6 PRINTETRING$(8@ 32)
1390 RETURN

;;14wg A$A§§TAL éasass AANMAKEN *EdhAR
1429 LGCATE 8.7 LINEINPUT"HoeveeI ii
~{es wil "“k -

1438 1F A$* THEN 1420 ELSE A-VAL(A

“1§2ﬂ IF A>12¢¢*M THEN GOSUB 116@ GOT

1419

1459 1F N>@ THEN LOCATE 2, 4: PRINT“J&

voorraad wordt nu:' ;.PRINTUSING“####
CVO+A;PRINT 1353&5 -

1469 TA=TA+A ,
. 1470 RETURN f ,
1480 ' TE WEINIG IJSJES *************t

';149Q BEEP: LOCATE @,5:PRINT"Je had er

- n0g*;Vs; "meer kunnen verkopen als
Je voorraad oter was geweest...'

- 1509 FOR WA= TO 2600 :NEXT

1510 LOCATE@,5 PRINTSTRING$(8G,32)
1520 RETURN

1538 ' YERK&CHTE IJS&ES bt

~ 1540 LOCATE 4,3:PRINT"Er zijn verkoc
t: ,,PRINTUSING HEEY VK PRINT“ ijs
es” ,

1550 RETURN =
156@ ' BEZIT & KAPITAAL ************

M‘IS?Q LOCATE 3,4:PRINT"Je voorraad is

_nut PRINTUSING“####“ NO; PRINT“ i3

,3589 GOSUB 1079

1590 L OCATE #,14: PRINTSTRING$(4G 45)
1600 LOCATE 9,11:PRINT"Je bezit was:
£ ;:PRINTUSING ey #4°:K .
1610 LOCATE @,12:PRINT"Vorige maand v
~ezkacht f“,:PRINTUSING“### i#. ##“ VK

1620 LOCATE 25,13:PRINT" 4
163¢ LOCATE 23, L 14:PRINT"TPRINTUSIN
G #EiRE. ##“'K+VK* i r

1650  LOCATE 25,16:PRINT"
1669 LOCATE 10,17: PRINT*TEBeZTt is:
;;;,.kanrusxna HHHIE A8 K VRS 4= V0%

1678 R

1680 TROSTEN & RENTE *bswemsrrbsess
1690 LOCATE ¢.18: PRINT“rek1ame/aaumaa
~;klmach.. f“;:PRINTUSIHG BEELE 4 .KA+~

;17G¢ LDCATE 25,19 PRINT" .
1719 LOCATE 4, 20: PRINT *Je 5§21f wordt
- nu: f';:PRINTUSING'##### ##* K
1720 GOSUB 1119 .
1;173G1K INT(l B5*K) : '5% rente over kap

1740 1IF VR}VV THEN
*0@(@) :1F TF<-.6 THEN TF=-.6:'verlies
E Scloor backarders bij deelbenutt1ng+gr
_ote yraag
1758 IF §< -60@ AND M>1 THEN GOSUB 198
@:60T0 1770 ;
;i;?g éF K<-120@ THEN RETURN 98@
1780 ' VRAAG BEREKENEN **************
1785 ' ,
_179¢ VR*IQ*INT{RND(-TIME)*35+15)
MLIBﬁG RETURN
181g '
- 1r2¢ VR~1¢¢*INT(RNE(-TIME)*8+4)
- 183¢ RET ,
- 184¢ ° -
1850 VR-lﬁﬂ*INT(RND -1
,%gﬁﬂ RETURN

bt nog een maand dus
S kwijt te rak .
1950 FUR WA= TO 2¢¢¢ MEKT

1968 CLS:RETURN

E197g VERKGPEN? ****************k***
“71283 CLS LDﬂATE 8,5 PRINT“Het gaat ni
e ed

519 PRINT PRINT PRINT"Je ver11es 1s

§164¢ LOCATE 7,15; PRINT“magazzankasten

£ PRINTUSING “## 444, ##"; VO*, ﬂ3

187¢ !
1888 VR~1¢¢*INT(RND(~
1898 RETU % .
1909 ' ?
1910 VR=1 Z*INT(RND(—TIME)*35+15) E
1928 RETURN ,
1930 ' LAAISIE MAAND *****tii********‘
1940 LOCATE @,5:PRINT" PAS OP!! Je he

“-ABS(K);"qulden...."

D000 PRINT: PRIN de. Kun cen van je m
_ achines verkopen  voor

SQG gulden

'}2¢1$ PRINT: PRINT Antwourd met J of n’
tR=USR{R)

2020 Z$—IHKEY§ 1F ZS»“‘THEN 2020
2038 1F Z$* J
=K+500@: RETU

OR 2$="J* THEN M~M~1'x
g IF zs~6 o OR zs~“n“ THEN RETURN

204
2058 GOTO 2 ,
' NIEUWE TOPSCORE **************
R X=1 10 9

2089 LOCATE 11,11: PRINTSTRINGS(BG 32)
2098 FOR WA=@ T0 3

2198 LOCATE 11,11; PRINT“NIEUNE TOPSCO
 RE: f%;:PRINTUSING"“##é#s. 43"

2110 FOR HA-G TO 380:NEXT

2128 NEXT X

- 213¢ GOSUB 1119: return drukken :
1214¢ CLS: LOCATE 1. ? PRINT“Dude topsco
;re. dal B NAS$:® )

pmbeer ALLE‘
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‘; maximaal 1200

‘ZI?gTLOGATES ,3:PRINT "Nieuwe tnpscore.
,216¢ NAS= NA$(L) LOCATE 1, 7 PRINT'G&SC,

oord door: “;Hk$, ,
2178 GOSUB 1114 ‘

2188 1P= INT(TV) sn1euwe topscere afro

nden

2190 RETU

2210 ! INED ***W**************f******

2228 NIDTH 37:CLS
2239 FOR X=¢ 10 36
2240 LOCATE 8,0

2259 PRINTRIGHT$(“********** GEFEL

ICITEERD!! *kkkdkkkskx® ¥).p

mm:mmﬂmwmr

2270 NEXT X

2280 HIDTH 3l PRINT PRINT“DUOR ﬁEH ER

FENIS BEN JE DIREKTEUR
MSEEM SLECHT DRAALENDE
JSE

GEWORDEN V?

RIEK." ' ‘ ;
2298 PRINT: PRINT® Je krwagt 24 maanden
de tijd om iets goeds van deze fabri
ek te maken en veel geld te verdien

en.....ﬁ.........GF IE VERLIEZEN natu

urligk.
2300 PRINT:PRINT"De | fabr1ek had nog 1

P@8 ijsjes in _ voorraad in de diepv

riezers liggen

2310 PRINT: PRINT En als premie krijg
_Je van de over- heid f 5¢0 gulden 0
.mmee te starten.n,

232ﬂ GOSUB 1110
33¢ CLS

'2340 ?RINT WAT JE EERST MGET HETEN"

RINT:PRINT
235¢ PRINT"Je moet dus 153398 maken.

2360 PRINT"Die kosten 18 tot 20 cent
per stuk, afhankel13k van het aantal

}"237& PRINT PRINT"Je. begint met een ma
!2383 PRINT“Dxe kan mximaal 12@5 1353

,*239¢ GOSUB gﬁ
2488 CLS: tOCATE e, s
2410 PRINT"In de winter verkoop Je mi‘
nder dan inde zomer."
2420 PRINT"Daar moet je dus rekenjing
_ mee houden als je ijsjes maakt..."
2430 PRINT: PRINT“De voorraad ijsjes k
ost ook geld!"
. 2448 PRINT*Aan d1epvr1eskasten betaal
Je dagr- vocr 3 cent per 1353& per

r maand maken.

maand,
2450 GOSUB 111@

2468 CLS: LOCATE #.5 , :
2478 PRINI"Als je w11t kun je mach1ne
yls kopen (kost f 5¢s~) of verkopen

gbrengst375 ulden

PRINT:PRINT Elke mach1ne gan dus
__ijsjes maken."

2490 PRINT:PRINT"Aan het eind van de

24 maanden (2 jaar) krijg je ee

_n overzicht hoe- veel Je totaal verdx
ond hebt."”
2508 PRINT:PRINT: PRINT Je beg1nt 1n d

e maand JANUARI. "
2514 GOSUB 1118

2520 CLS:LOCATE @, 5

2530 PRINT'Tinens het Spe1 kun je ee

, n dee1 van je geld aan reklame bested
, 2546 PRINT: PRIHT“Hierdoor zul Jé ﬂeer

1jsaes kunnen ‘ verkopen.

2830 IF 7%="0

'laaaa PRINT:PRINT:PRINT®
'pag in 24 maanden. it PRINTUSIMG“#‘####

,;255¢ PRINT‘M1nder dan 25 gulden r k

eer heeft geen zin en meer dan ;ﬁﬂ‘g
ulden ook niet!"

_ 256@ PRINT: PRINT*Je hoeft zeker niet
"~ elke mand rekla-me te maken; het zal

Je steeds epnleuw gevraagd wor

2570 Gosus 1114

2580 CLS:LOCATE3,S

2599 PRINT"WORD J1J DE NIEUWE TOPSCOR
ER?772":PRINT

2600 LOCATE 3,6:PRINTSTRINGS(31,"~")

261 PRINT: PRINT NAS." heeft een scor
e behaald van:' PRiNT TP gu}den na 2'
4 maanden,..... ,

2620 GDSUB,lllﬂ ’

2630 CLS

2640 PRINT'HAT JE TDT SLOT MOET HETEH

f,zasg PRINT: PR{MT PRINT”Beven in beeld
 zZie je steeds: ‘

Zﬁﬁﬂ PRINT: PRINT“ = de maand“ ,
2670 PRINT PRINT - ma;. aantai 135
_maken” '

i t je .
= 2685 PRINT PRINT‘ - topscore en de
_naam" '
2699 PRINT PRINT PRINT“Je kunt deze i
_ nformatie a1t13d weer ,0proepen met d
& betsen ' CIRLESTOP! -
2190 PRINT PRINT“J& hebt dus 24
ende tijd..." ,

2110 LGCATE 6,18. I
- IREKTEURII" ' ' -
2720 LOCATE6,19: PRINTSTRING$(221

2730 GOSUB 1i1 g -

2740 NIDTH 4¢
275@ RET

2168 ' OM STOP RQUTINE **************
2118 CLS PRINT" KI%S VOOR: " '
2780 LOCATES,3:PRINT"Overzicht (o):' -
2790 LOCATE4,4:PRINT"Instruktie (1)
%289@ LOCATE®,5: PRINT"Info voartgang (

'7281G 23= INKEY$ IF Z$”""THEN 2810
2820 IF 78="i' OR Z$="1" THEN 228?

“ OR 75="0" THEN 2870
2840 IF Z$~fv OR Z$="V" THEN 3150
2850 GOTO 277E ‘

2860 RZICHT f**************t****
‘ ZB?GVR USR{R) CLS: PRINT"OVERZICHTKGDE

2880 KOS=INPUTS(1)

2890 IF KOSOGHRS(15) THEN CLS RETURN
2909 1=1:COLOR 1,7,7

- 2910 OUS

2920 LOCATE 8,0: PRINT“OVERZICHT RESUL
TATEN":LOCATE 8,3

293¢ PRINT"Naam’ " ;NAS(1):PRINT:PRINT

| 298¢ pRINT and

~ verkoop laatste ;
,.FRINTUSIKG“##### #; VK(I}*;

>,é95¢ PRINT diend in 2

£ PRiNTUSING“##### ##” K(I)

1296G PRINT“verkoop van machines 'f;n(
,,I&é“) f“;:PRINTUSING"##### ##°M(1)*

QZZQTE PRINT" verkoop voorraad

f",:PRINTﬁSINﬁ“##### e VG(I)* 15

"2936 PRINT“

ZQQG"PRTHT* - TQTAAL VERDIEMD
f“*'PRINTUSING“##### BYaTV(L)
Total 'vraf

T6(1)
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I M S X ]

3ﬂlﬂ PRI angem
aakt:' ,.PRINTUSING”######“ TA(I)

3920 PRINT" Totaal verk
ocht:"; PRINTUSING“######“ TK(I)
3030 PRINT PRINT ‘
an rek?ame. ,.PRINTUSING ###### TR(I

)

3040 1F TA(I})E THEN PRINT: PRINT®

 TOTALE VRAAG: AANGEMAAKT="::PRI NTUS
VING"## ##" TG(I)/TA(I) '
3@5@ 1

7 3¢7G LOCAT £ 4, 22 PRINT“nog een keer b
ekijken (3/n)?";
3¢80 7%= INPUTS( )
3090 IF 73="3" OR Z$*:J“ THEN ZQWW
3108 IF 728="n" OR Z$‘ N" THEN 312@
3119 GOTO 3070 :
3120 COLOR 1, 15 15: CLS
3130 RETURN
314@ 1 vQGRTGANG ********************
3158 CLS
‘,R&GQ LOCATE B, Q PRINT“VGORTGANGS-INFO

3170 LDCATE G 3: PRINT"MAAND MA$.
- INDGY ;24-N r"MAANDEH)" PRINT: PRINT

- 3188 PRINT" Aantal machmes” M
 319¢ PRINT® = Maximaal® M*l.?ﬂﬁ, isd

r mand";PRINT
32ﬁ PRINT" 1 Kap1taa1 JINTY
K):"gulden":PRINT
“32191 PRINT“ - Tetaﬂe vraag: v ;163 "

]322% PRINT“ Totaal verkacht.k,TK'

323% PRINT“Besteed aan reklame*" TR
_qulden”:PRINT ...
. 24% TF'-TF PRINT" o Trendfaktor‘

325¢ RF‘»RF PRINT* 'Reklamefaktor

TELEFONISGHE
HULPDIENST

Een unieke service van MSX Cbmputer Magazi-
ne.

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

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

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

op telefoonnummer
020-931263

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

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

uren bereikbaar.

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

Zois het niet mogelijikomop
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 datereen ofmeer
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-
uurtie en we willen zoveel
mogelijk lezers kunnen hel-
pen. Zorgervoordatu 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 zijin 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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Een MSX2 met ingebouwde diskdrive is een
mooi bezit. Alleen het kopiéren van disks, dat
blijft een crime. Ondanks de macht aan ge-
heugen die zo’n apparaat bezit, gaat dat ko-

piéren verdraaid traag. De

ingebouwde

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

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

10 REM KOPPIE.
70 BEM 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 720K disk
in slechts vier keer kan wor-

4P REM MSX Computer Magaz1ne .

50 REM

60 REM door RM.L.

70 REM

89 L L .!!!!'Hl’

nn“n;

T ee

met de 1nterne checksum van KGPPIE’

g

128

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

!!!!! f!OPGELETU!H‘H‘!!H!!! !!!’!""""!"!I!'!U!*!!
90 ' De regelnummers van de DATA- rege}s mogen NTET veranderd worden, in verband

. 11 KOPPIE is alieen voor MSX2 geschlkt met 128K VRAM en een 1”&K Memury-
- Mapper Het programma moet opstarten in hetze?fd& sTet a?s de mapper. .

. 13 CLEAR 600, &HCWE DEFINT A~Z CLS: WIDTH 80
149 PRINT SPACE$(28); “MSX Computer Magazine' 5*,;';ﬁ”

150 PRINT SPACES (30)

160 PRINT:

- 170 PRINT "D1t Easxc—pragramma 1nstal1eevt KOPPIE een snel?e d1sk kcp1eerder d1 '

e per’

"d1skette qu1ck~c0py"

180 PRINT keer . w1sselen IBQK kap1eert.k‘

190 PRINT

200 PRINT “Koppxe werkt alleen op een MSXZ met IZBK Video~RAM en een 128K Memory

 -Mapper!"

219 PRINT “Bovendien moet het programma 1n deze?fde slet cpstarten als d1e Memorf”

y-Mapper.

g . L |
230 PRINT "Dat za] echter (b13na7) alttgd wa] k]appen. In de praktlgk werkt KOPP,,
dere MSXZ die in ﬂederiand verkocht 15."  : o .

ﬁv,IEfop;ie-.
240 PRINT

250 PRINT “Het programma moet eerst uit de 9ATA-rege1s worden gelezen en 1n;het
gep]aatst wnrden. Even gedu}d aub.* ...

~ geheugen
260 PRINT

270 PRINT “Er moeten nng
280 ' Inlezen en wegpake

DATA-rege?s worden verwerkt - .
n KOPPIE fﬂaﬂh?ne'taa} ****************‘k***************

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

790 AD=RHC100: REST&RE
3pp FOR F=@ TO 140




COMPUTER
] |

660 PRINT.

550 PRINT
_ 560 PRINT *
570 PRINT
580 PRINT.

*0m KQPPIE meteen'teysfa
a‘Zorg’er echtar we] voor d

650 PRINT

M$ &H‘Uﬁﬁ‘&HCEZD &HClﬁﬁk

I *KOPPIE is weggeschreven -
;"Desgewenst~kunt u nog een k
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980 GATA

930 DATA
940 DATA

950 DATA
960 DATA

970 DATA

990 DATA
1900 DATA
1910 DATA
1020 DATA

_ 1030 DATA

1049 DATA
1450 DATA
_ 1060 DATA

1070 DATA

1080 DATA

1090 DATA
1100 DATA
111¢ DATA
112 DATA
1130 DATA
1140 DATA
1150 DATA

1160 DATA

1170 DATA

1180 DAITA
119¢ DATA

120¢ DATA

1210 DATA

1220 DATA
1230 DATA

. 1240 DATA
1250 DATA

1260 DATA
1270 DATA

1280 DATA

129¢ DATA

1308 DATA

1310 DATA

1320 DATA

1330 DATA
134¢ DATA

1350 DATA
1360 DATA
1370 DATA

1380 DATA

1394 DATA
1400 DATA

1410 DATA
1420 DATA
1430 DATA
184 DATA

1450 DATA
1460 DATA
1470 DATA

1480 DATA
1499 DATA

15¢¢ DATA

1510 DATA
1520 DATA
1530 DATA
1540 DATA
1550 DATA
1560 DATA
. 1570 DATA

“E3CA CD33 C33A 550C

"CBCD 96C2 E122 E3CA

C4C4 CCCC D1DB DYDY

"PAQC QAU P18 1414

"2120 2AD7 9D98 2292

COEQ CBIE @@@E 1BCD

"32F6 FACD 3D¢1 1100

“CD71 P13A 0700 4F21

“EDB3 EDB3 2100 #8D1

"§61D €521 PP9P 22E5
“9@#6 PPED B3ED B3ED
“EBC1 1QCE @6@5 C578

°C110 F9C1 1QE8 3EQ]

19086 1505
"EDB2 EDB2
AC110 DE3E
YERCD BEQI
"B2ED B2ED
608 2100
B4R 5600
ICPg0 ChBY
YE3CA ZAES
“41CD BEC4
"4FED BBES
uDALZ C118
YE3CA PAES
Hg1eh 86C4
YCAEB 3A75
URIABE CC3D
U21FE FE19
onep 1781
121F7 (ACD
95053 5157
16987 ABRA
“507C D118
7798 1010
19025 2084
Y8160 7557
13628 4B57
"B@BD P4C3
"1Ch5 5140
42029 3834
"9AOC BEOS
14976 8184
15703
“ATAS
11E53
Y885
ges3
YATAL
“1C17
H49A2
18070 6508
17929 K16E
15083 BRA6
1681F BAD/
"1A18 1068
“9CD3 2596
IAJBF BEBZ
17753 8484
"1B57 D1A9
URB5E B4GT
“1Dp2 P691
"65C4 9A9B
"6C6E 5557

5102

D186
9A66
B5D7
gAD7
AFAS

DBAC
591F

| 996A

1100 90ED

'EDBZ EDB2
§132 F6FA
3A06 BO4F

B2CD CFC3
8022 E5CA
4FED 5BE3
¢@DA
CALl
3A85
CAZA
D93E
CALl
3A85
C457
CO3E
22E1
3755
57CC
5158
AE64
@608
10AB
9026
7690

pogs
€432
E5CA
1C32

C432
CD77
(232

CALG
CC3D
€907
5957
AAAG
1414
1568

6057

968A 9C87

D1CE
793
282E

C37F
9459

9F89 AQSE

6868
D972

9688
p633
7878
181C
8AEB 3886
6198 9494
ASAC BB14
1C16 2103
A5A8 A7B4
D129 9898
6C7D 946D
979C 8394
gcel
5111
3DCB
9F9C
9828
AALD:
705A 1463
511F 1803
7A7B

3820
8594

3028 1811 2622 ED53

CD33 (321 34C2 CD57

@b6C 7364 5117 6062

1767 4757 515B 595C

£980 3AD7 969A 998¢
JDE3 DBZE @132 56EC
2006 15C5 2100 9pr2
4999 G6¢P EDB3 EDB3
19EB C11¢ CE3E @132
CADS CDZ6 CAEL ESCD

B3ED B3ED B3ED B3ED

(602 D3FE (608 2100
D3FE CY9CD E7CA 3EQP
53E5 CAE5 CDBE B13A

126h

EDB2 EDB2
€D3D p121
2100 9006
2100 ¢80l
C5CD CFC3.
CA2A E5CA
180D CDB7

EDB2 EDBZ

7000 961D
GPED B2ED
19C1 1009
C11g F9Cl
AF37 CD44
gpDA 12C1

¢008

2507

BAS7
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| 1580 DATA

.
1600 DATA.
1610 DATA.

1620 DATA

1630 DATA
1640 DATA

‘ u7155gUDATA’
1670 DATA

166¢ DATA
168D DATA

1690 DATA
170¢ DATA

",'171@ DATA.

"ADD3 BEA4 ACAL C9A3
"1AGQ 9707 1310 9707
“BC77 51A4 AGB6 A9PA
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"20153 7564 677C 6E5T
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"606C 6461 6065 A757
9353 6518 ¢D49 5980
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740 DATA
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1760 DATA
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1780 DATA
1790 DATA

1810 DATA

1800 DATA

1820 DATA

1830 DATA

1850 DATA
1860 DATA

1880 DATA

1890 DATA
1900 DATA
1910 DATA

192ﬁ EATA

‘,194¢ DATAJ?

LQS@ DATA

1980 DATA
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2000 DATA

 201p DATA
2020 DATA

2030 DATA
2040 DATA.

2050 DATA

2068 DATA
2070 DATA
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2100 DATA

2110 DATA
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2140 DATA
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2170 DATA
2180 DATA
2196 DATA
2200 DATA
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ﬁf;;‘222¢ DATA?

5963 6B66 8261
“ACAS 6BD7 ACAL AED7
“D9B]

"502A 5123 4BFB 5957

D981 1493 (51C 707
"GAB3 §9@4 1711 140D
19399 5526 27DB 8022
2563 8930 2548 8128

“CQB3,

"6FD3

D1D7 DIEB
6B57 ¢21C

BD24 3C2E

C92E

1970 DATA

9C9C 8707

“1D1C D178
. ATA "021A p4g1
1870 DATA

4345 474D
“C9D3 D1D7
“8662 6198

6908 6714

“1€D3 180D
"1€53 §706

"A2BC 5857 ¢

"21E9 CBCD
"9C8E D18D
"4980 8757

6464 6CD7

"7766 6457

"3EQ0 32F6

"1CD CPO0
2126 P9CD

12126 ¢BCD

"2126 DCD
2126 @FCD

"OBDA 12C1

"C506 @6C5

3328 F5CC
“3AF9 CC47,

2093 2AF5 CC22 F7CC
73 2077 7269
EE 2B85 GFED

"EFDD E1C9

UEB3E P01

“CD22 23F3
“FeCD CbB7
0000 0000

‘”2336 CAZi ABCI BEAF

| E521 260F

6400 EDBS

8698 9687

7005 66¢4 
5106 1600
1845 475D
caca ceec
9624 6292
1871 67D7
g61Cc 9303
7245 (921

BEPA 9907
57CC 357
8CDB 9594
8D8C 2993
DIDB D9P7
6D68 626A
FACD 3001
2120 CE3A
7191 E106
7101 E106
7161 E106
7101 E106

£9p4 7819
ESCD 74CD

C11¢ E1DD
E5C5 (D74

B40O 9608
3EQ2 D3FE

ED7B EECD 2
PUDA 12C1
7000 0000

ICAQ 541E

6060 7557

¢Co5 1557
8C9E 3A3B

6398 9061

A3D3 AEA4
#1p9 2415

079 5140

D923 2B26
7D6C 5175
8096 5122
§202 BBDT
pD62 5557
5ED3 3E24

8488 5151

ABIC P4A3

D1A5 1818
6161 666E
AC5B 1518
D187 9407

5131 3882

B2A8 A2A3
1005 D913

B8B3 BE4D

8221 989C
5ABA 6371

2A2B 2900

#83F 0D14
B61F 6663

5B26 £988
859¢ 8707
9¢9¢ B757

D1A6 Adl2

B7D3 (904
5718 6C6C
2839 2790
850C 33A4

2026 4757
63D3 0206
6262 7B57

5970 §257
8488 D188
609C 552D
#CD3 A7A8
1A18 1p@3

4905 (6QE
252F 84D7

BF6@ 635D
809C 9A57

6F6C 515D
4353 8464
£985 8884
5820 5157

69D3 D1D7

D903 D1D7

0553 @706

9023 2826
6C5F 6457

8D45 5127
6017 DIBA

1064 1468
¢B58 (1260

3DEB 8E94

5158 338
DICB €907
781F DOOE
j2AB 1405
979C 9429
B76C 6294
B78A 8394
1683 280A

6961 6257
2423 2423
8382 A4A9E

6F91 2423

D903 D1D7

BDEB 1314
10A5 598C

D163 8828

88DB A#82
p1oB 6074

§712 PD57

9BEB 9494

5185 9863
ACA7 CO9B9
D116 #6¢7
510C 7F14
249C 27722

5197 6@63

D177 28¢3m
6B6A 1500

2CCB 2026
D1E3 8178

4528 2939

D1DB D9D7

#DA6 B958 516A 1F57
D9D3 D1D7 6687 9494
8180 8385 5188 8757
D9D3 DI6C 6464 DCD7
AS67 b47A 7D68 6708
C1CB CDFA CC21 2DCE
CD71 §1E1 (6B4 EDB3
CD71 BIE1 @6B4 EDB3
 CD71 QI1EL (6B4 EDB3
. CD71 @1EL (6B4 EDB3 |
APAC 5140 5B41 A969
CBD3 D1D7 D164 DCDC
2962 7BGE 6865 9468
9780 8Fb4 5130 4724
@50C 10BA OCEB 0@PGD
5965 666E ABFB P1B4
_22F5 CCCD FACC 22F7
#7008 AFE5 2126 ¢8CD
BAED B3E5 2126 PACD
BAED B3E5 2126 @CCD
BAED B3E5 2126 QECD
(BAED B3CD 9CAP 2005
2040 8001 §200 BOD0
EI1CI DD23 10F5 237E
2BCY 212F CE11 2DCE
CDC1 E110 1006 @623
7832 F9CC C90@ 4BAF
7474 G56E 2062 7920
5B@4 0026 P29 2929
DD36 PAp@ 7EAL 2804
2100 8@11 180 9164
2100 COAF PIAC §D77
DA FEC ,
CDCP POPE P1CO PP00
21DA FE36 (323 3600
2336 AFC9 C9DD 0000

627C 5168 5B4B 6014
8DC8 D17C 9990 83D7

6D53 6EB4 679E 6557 QDBA"
ACBO DIA4 ACA5 A2D7 G6FFF”

1CPF 1919 @70B E167
AC16 AASD 5B45 474D

F@CA CD57 CCC3 57CB 6;
5E53 6774 5197 9457
9D9C 5198 8798 BF94 |
C9D3 D167 @50C 2802 F7
6060 666D 5117 §62
E521 2608 CD71 @1El ¢
E521 26PA CD71 GIEL 0
E521 26@C CD71 BIEL
E521 260F CD71 BIEL

C9AB AQBF A1QE 490D

7853 AB57 B25B BDF7

C4D3 D1D7 D166 8594
9C53 6A9A 9998 9BY5
6309 6707 DICB C96C
161C @BOB D106 P6@4 D

@OAF C356 000 POFB

CC3E $632 FICC CD56 @3

7101 E106 B4ED B3ES

7101 E106 B4ED B3ES5

E757"
6445"
A49F
487C"
/EBLY
8@B3"
564"
BAGF"
FCgD"
1968"
A775"
F65"
629D"
_4A8B"
FE3E"
_SAAA"
891B"
CEAA"
5496
4BR4"
BABS"
8l67"
105 5102 1218 1893 4BAB"

7101 E106 BAED B3E5 {7

7101 E106 BAED B3E5
CD22 (D18 8FF3 CDB7 4
0000 DD21 2DCE @61E &
ADC6 E2EE 2B85 B72p 8E27"
0100 P8ED B@2A FICC 71
JEAD CBE2 EE2B 85B7 3;
550 4945 2031 2E32 ¢
5257 ACOP DDES @57 9
19EB 21ED CC48 (600 88
DD36 PPFF 230D 191¢ 3C
%36 GUED B@3D D3FE .
2308 78B1 20F9 2AFE DE46"
6 0099 BCDA"
4142 1040 009 0909  B@6a"
2336 €121 F1C4 361E QF@2
Vﬂﬁﬂﬁ Wﬁﬁﬁ @ﬁﬁﬁ @@EG~T 58"

65



noemd zouden worden.

Al 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 cen
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 wondertje 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.

Categorie: toepassingen

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-enquéte 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-

Stel dat men een grote berg
postzegels wil uitzocken, om te
weten hocveel 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-
ler, temeer omdat men mniet
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 of het op een
MSX1 of een MSX2 draait,
aangezien het gebruik maakt
van het scherm.

Dat zoekt het dan ook netjcs
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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
of tape 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.

Steldat umet eenoud 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-
latig. 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

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

Teneerste kuntude tellingvan
een van de bekende rubrieken
met een verhogen, door het
volgnummer van die rubriek-
naamin te tikken. Maar u kunt
ook nieuwe rubrieken invoe-
ren, door als getal een nulin 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 ukiezen 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’ manicr 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
MSXI1- of een MSX2-omge-
ving.




Iﬂﬁ KEY OFF

110 SCREEN ¢

120 TY=PEEK(& 20)

%ﬁg 1F TY=@ THEN RL~4@ ELSE RL—Bﬁ

i ;Tgtgﬁﬁcéﬁiﬁ&;&%llﬁl 215

980
199 PRINT “Dvskette af cassette (c/d),

é¢ P$~INPUT
21¢ 1F INSTR(! c 0 P g THEN av$~"
TELSE IF INSIR "Dd" §) THEN: Dvs-“
ELSE PRINT: GO
220 PRINT:

40 p3-itp

250 1F INSTR{' J! P$§ THEN GOSUB. 83¢‘

- GOTO 360 ELSE IF INSTR{"Nn™
- GOTO 260 ELSE PRINT: GOTO 24p
260 PRINT: PRINT

P$) THEN

_27@ INPUT “Aanta} pasatxes per naam“r

b AR=RL\(9+BM
290 AL\ (90)

’.3% PRINT e passen dan" AR namen J
f 1@ PR?NT "In ﬁotaal . 2@*&R'" namen 5

‘ gg scherm
330 PRI&T "Akkoord /n)
340 PS=TNPUTS(1) G
3500 IF INSIR{!
,LSE %g INSTR

"Nn“ P THEN GOTO 279 E

36@ oofdius **********************

370 GOSUB 484
38

7 PRINT
1390 PRINT "Nummer7 (@ = nwe naam, 99’

9 => menu)"”

290 INPUT A%
41 IF LE = THE 39
42 ey ”xki’ 0 e 330

,44¢ IF H-999 THEN GOSUB IQZE menu
H OR H L 390

48@ 1 bﬂuw schersm *******************"

499 GOSUB 980

500 FOR Nwl T0 LA STEP AR

510 M= T0 AR-1 '

520 15 H+MzLﬂ*1 THEN M=AR 1 N=L

: GOTO 57 ,
630 PRINT USING “### i N+M ,
B4  PRINT LEFTS ﬁA M) BM);

550 IF;LEN§N ASIN <BM fHEM PRIN
,T'SRACE$£BM4LE‘§NA (N +M 3}
560 PRINT USING " # "NT(N+M),
510 NEXT M .
,58¢”‘1PRIHT‘—fL -

590 NEXT N

600 RETURN

610 ! n1euwe naam toevaegen ********* 

620 PRINT INPUT "Geef naam" NN$

630 L i o
' AS(LA)= T(LA
~gg§ N gSL NN$ N (L ) 1 .

680 GOSUB 980

L 5
i Sﬁ TT$*“MSX Computer Magazxne s Te?!

ddkkdohk

INT o
PRINT "%esi:and ‘!aden (J/n)" .

5 p 3 THEN 6070 360 E

@

'~:1%38 GOS

L

1060 IF INSTR J " p§) THEN GOSUB 57ﬁ
: gL% E IF INS ﬂ $%

é ' P ELSE PRINT
43¢ IF H= THEN GOTO ﬁl@ ! nxeuwe naa;

i

11

:
EN G

‘«ih

113
114
115
i1

1219
- SkAP NA$(T2+1) NA
- j(r2):

ﬁ l saave estand *’*****************"

~?69¢ i DV$~"cas " THEN 71 ﬁ

709 PRINT "Bestanden op deze sch13f ’

- sFILES:PRINT:PRINT
'i71¢ IggUT“naam weg te schr13ven besta

' ~72¢ OPEN DV$+SC$ FOR OUTPUT AS 1
730 PRINT: PRINT VBestand wordt gesav
ed":PRINT:PRINT ‘
740 PRINT #1, LA
750 PRINT #1, BM
760 PRINT #1.

778 FOR N=1 to'ta

~ PRINT #1, NA%&N)' e
_ PRINT #1,NT(N)
0 NEXT N ~

. SZﬁ RETURN r

83p !

- 840 GOSU
- 850 IF DV$~"cas " THEN 87¢ ,

- 86{ PRINT "Bestanden op. deze schng :

:FILES:PRINT:PRINT

870 INPUT"naam te laden bestand?"; LE$
880 OPEN DV$+LES FOR INPUT AS 1 .
- 8903 PRINT: PRINT "Bestand wardt ge]ad
 en":PRINT:PRINT

 9B@ INPUT #1, LA

919 INPUT #1, BM

920 INPUT #1. AR

~ 93p FOR N=1 0 LA
';94g IMPUT #1 NA${N) NT(N)

‘ ‘96@ ca.osa 1
97 RETURN

98 1 nleuw Scherm ******************

99¢ CLS
1 PRINT TT$ PRINT
- 8¢8 RETURN.

1 menu *********************w***

980}
0 PRIﬂT “Bestand saven (J/n)“

% ?HEN GBTO~1¢7

1070 PRINT:

Iﬁgg gINT "Te1]1ng afdrukken (J/n)"
00 1 JJ" P$& THEN GOSUB 112
G 0 6@ ELS STR{"Nn" P%% TH
DT%I%% ELSE PRINT 070 i@

ﬂ OLPRINT SS%ﬁG ;
‘ \ >##“ NA$(N) NT(N

7f 17¢ NEXT N

. 1180 RETURN ' ‘

: jllgﬁ 1 b bb] rt ******************
190 IF LAS1 THEN 1280 o
"%21@ FORV§1 I TO AL

. L2 ‘
1239 FOR T2=1 1O LA-T1

1k NAS(IZ) T
it §(r§§)<sﬁ§$ 2%@2?1‘;

T
lZﬁﬂ IF V1~¢ THEN T1~LA 1

1270 NEXT T
1289 RETURN

]aad bestand *****’**'k**********,
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Kategorie: utility’s

Een van de eigenaardigheden van computers is dat
een en hetzelfde probleem op ontzettend veel ma-
nieren kan worden aangepakt. Er zjjn 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!

Overvioed

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
cen sprite-editor te ontwerpen
niet weerstaan.

We worden weliswaar niet
overstroomd met sprite-edi-
tors, maar we krijgen ze toch
wel metenige 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 cen 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 kanmen 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-funkties - waar
het toch uiteindelijk om draait
- zijn dan wel aanwezig, maar
dreigen te verdrinken in alle
extra’s.

Soms ook isdat 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
hetzijn 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 doar originaliteit.
Mogelijk is dat waar, maar ze
blonken in ieder geval wel uit
door degelijkheid!

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 geéve-
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 programmeegwedstrijd
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 is 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 s, 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
mogelijkheden:

Edit 8 bij & sprite;

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

Verder krijgen we eenmelding
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$=Z"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, kleineletters wor-
den niet geaccepteerd.

Tenslotte mogen we nog kie-
zen of we 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 co0rdi-
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
dater eenfunktie beéindigdis.

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 kentkan
dat uitzetten van het edit-me-
nu weer wat snelheidwinst op-
leveren. Wantdoor de speciale
print-methode waarmee de
programmeur kans gezien
heeft om zoveel mogelijk in-
formatie in dat vakje te prop-
penis het wel wat traag van op-
bouw geworden.

Het cigenlijke 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 eenregel
naar links;

H: verplaats ontwerp een regel
naar rechts;

D: roteer ontwerp 180 graden;

E: roteer ontwerp 90 graden;

I: inverteer, verwisscl voor- ¢n
achtergrondkleuren;

P: print sprite-data opscherm;

O: 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 kopi€ren,
met deze funktie kunnen twee
spritesa desgewenst tot één sa-
mengevoegd worden, terwijl
mengen naar een leeg ont-
werpveld in feite een kopiéer-
funktie is:

V: sprite vullen, alle puntjes
worden gezet nadat er om ecn
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 cen
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.

Dic 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. Ergingewikkeld 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 precies § 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 ecn edit-
kommando. Veiligheid is nu
eenmaal de moeder van de
porceleinkast.

Sprite-overzicht

Nog niet genoemd is de keuze
3 van het hoofdmenu, dat een
overzicht vanalle 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, maareris 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-
mus ervaren. Er is nog een ex-
tra mogelijkheid denkbaar,
die erg prettig zou kunnen zijn.

Vaak worden er namelijk
meerdere sprites over elkaar
gebruikt om bepaalde figuur-
tjes te vormen, waarbij ieder
van de ‘gestapelde’ sprites een
bepaalde kleur van het uitein-
delijke figuurtje voor zijn re-
kening neemt. Datkannu een-
maal niet anders bij MSXI1,
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
willen leggen. Wie schrijft er
een nette uitbreiding op Sprite
waarmee dit mogelijk wordt?
We zullen zo'n extra funktie -
mits goed geprogrammeerd,
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wat wil zeggen zonder dat
daarvoor het hele huidige edit-
programma voor overhoop ge-
haald moet worden - graag pu-
bliceren. Bijvoorbeeld in de
vorm van een ‘patch’, eenstuk-
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.

We willen de inzender dan ook
van harte bedanken voor deze
bijdrage en hopen stilletjes
nog eens wat vaker van hem te
zien te krijgen.




‘ON ERROR GOTO 366¢
ON srop GOSUB 4710
CREEN :W1

amcmm&&44a«

34;; DR o
GIgLINE (0,

;5~sg UEdit sprite 848 en 16%16 *ror

680 IF I$‘“1“ THEN GR=8 ELSE GR*IB
690 GOSUB 99 ,
- 700 SCREEN 2: OSUB 460
719 IF SB(SN)=0 THEN 780

720 BEEP. =2:X=4:Y=174: KK z"Sprtte is

naam: s

",736 Y“l&é KI%ESN$?5N¥+" Edltten (J/N)

ﬂ'

 ‘74$ 1$“INKEY$ IF 1§<40" ANE I$<>“ﬂ"

"j;755MLIHE§g"§gz%Hé14a 192) 2,BF

';77@ SN$ SN)=S $

780 BEEP:C=2: X~4 Y~174 KK$="U kunt be
,91nnen!“'GOSU 650:B=1

i 1=1 10 1¢¢ NEXT: LINE(@ 172)-

f §14¢ l?g

- SN$( ):
, 31 IF CP THEN X=9:Y=24: C*PﬁiﬂT(X*4 Y
 H4) KK$‘"+” 60sUB. 155¢
a0 g
830 AA=T: X=8: Y=22:XP=8:YP=1 54
:,34@ I$“INKEY$ $“"“ THEN ;
8 1$=" " THEN GOSUB 33@

5¢ SwSTICK(ﬁ) IF S THEN GOSUB 141

:‘%7§ TwINSTR("SAWQBMFRHGiPOLKZVCTBﬁE"’

; lgga é§ §”§g§§§“19?§01775 1830187 9, 19
10,1970, 2019, 2130, 250, 2360, 2470, 243
273 2950, 324 44 A? 57 4§6
“mélg 5?1@ Sézg g 3 g 3 g 3 @ ﬁ

r’gﬂﬁ IF Th=1 THEN 5N‘(SN+1)MOD19 RETUR

 91p GOSUB 92§:60T0 819
80 Boodschap verder kunnen ke

,;;94¢ LINE é@ 172%.(14¢5192% 2, BF

KK *“U kunt’ve

fﬂg <NEXT 1:BEEP
':375 LéNE (¢ 172§¢%146 192) 78

’,‘§9¢ 'Naam/nummer sprite iy, *eerser

g igig LOCATE ﬁﬁla PRINT"Geef. numer <p

. 1026 2PUT ss iF VALéS$)<¢ éR VAL(S$) 

219 THEN B
193¢ S

:,‘1¢4¢ LOCATE ¢ ¢ PRINT"Geef naam sprx‘
ot OCATE 17,20 ,

. TNPUT‘SH
1@6@ SH$“LEFT 6SH$ 8) .
'1¢8¢ IE MID$(SH$ I 1)<>“ L THEN 111@

N(SH L
iﬁ 57 ai& A<65) OR A>
THEN BEEP so

NEXT

U)LgEATE 0.22: PRINT"EdIt Menu (&)
170 z$-1nxév$ IF I$<>“A" AND 1$<>"u"

ua izéa ELSE RE

ra



THEN ']

1180 IF I$“"A“ THEN HH—-I ELSE HH=0
1190 RETURN

%g?@ ‘Gemaakte sprite invullen **xexx

122% CP=-1:COLOR VC:FOR I=1 TO (GR-8)
/2 ONXg GOSUB 40130, 4040 ,4050, 4060 : XM=

X1 XN=
123@ FOR J=1 TO 8:FOR K=7 TO @ STEP -

124@ IF SP{SN, I, Jg AND Hg THEN PRESE
T(X Y):PRINT#1,CHR$(219) :PR

és@ X=X+8: XP=XP+1:NEXT K
126@ X=XM: XP=XN: Y=Y+8: YP=YP+1:NEXT J,

127@ COLOR 15:X=8:Y=22:XP=8:YP=154:RE
TURN

%%8% 'Sprite vlakken schoon **kikexs
é3¢¢ LINE (8,22)-(7+GR*8,21+GR*8) ,AC,

%%lg LINE (8 154)-(7+GR,153+GR) AC,BF
%32¢ Punt veranderen ek ek A Ak

3

1350 P=POINT(X+1,Y+1) ,

1360 1F P=VC THEN COLOR AC:C=AC ELSE

COLOR VC:C=VC

1370 PRESET(X,Y) :PRINT#L,CHR$(219)

138¢ PRESET(XP YP

é39¢ eg;gs 56@ :PRESET{(X+1,Y):COLOR 1
H+H

1400 coaoé 15:RETURN 840

%4%@ 'Cursor verplaatsen ERA Rk ek

1439 COLOR 15:1F S<>1 AND S<>3 AND S<
>5 AND S<>7 THEN 1470

%4?2 g gOINT(X+1 Y1) LINE(X, Y- (X+7
3
1450 ON S GOSUB 148, 1508, 1528, ,154

1460 PRESET(X+1 Y),P:PRINT#1, g
1470 RETURN 840

1480 1F 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‘B XP=8 ELSE X=

X+8:XP= XP+1

1518 RETUR

1520 1F Y>~14+8*GR THEN Y=22:YP=154F
LSE Y=Y48:YP=YP+]

1530 RETURN

X=X-8: XP= X =1

1550 RETURN

g fune) 8%5‘8"8?»40@8
1380 125011 Sect TN Ton
1590 IF X=>72 THEN

1540 IF X<=8 THEN X=8*GR:XP=7+GR ELSE

1600 H=SP{SN,1,J IF H AND AA% THEN
SP: SN I J =(f X0 AA) ELSE SP(SN,I,J)
1 1¢ RETU

1 zg E]nde **"k***’*1’:*****************
163

1 4@ SCREEN 0:KEY ON: END

1 5@ ‘Tekst. afdrukken op scherm **xx¥
6 ¢ XM=X:FOR 1=1 TO LEN(KKS)

168 g PRESET (X,Y),C:PRINTAL MID$ (KKS,
é IFXMID$(KK$ 1,1)=" " THEN X=X+3
ELSE ‘

ESET(XP,YP

240
2220 FOR 1=1 10 4:IF 51 =1 OR I*Bg THE
"legSSN ol 8)~HS((I+1) P

17@@ NEXT I: X=XM:RETURN
1719 ‘Oms Taan: om hgr i

172
1730 GOsyB 1280
174@ IF GR*B THEN GOSUB 431¢ ELSE GOS

175¢ GgsUB 1200

, %;gﬁ ‘OmSTaan Of Vert. as *rwkkrrakix
: 179@ GOSUB 1280

@E ég GR=8 THEN GOSUB 413¢ ELSE GOS
181¢ GOSUB 1200
182¢) RETURN
%gg@ ‘Spiegelen om hor. as SrdrRRARk

1850 -GOSUB 128% IF GR=8 THEN GOSUB 47
49 ELSE GOSUB 4790

1860 GOSUB 12@9 RETURN

%87@ 'Sp1ege]en om vert, as *kwwkixku

I%QngOSUBSIZBQ Ig GR=8 THEN GOSUB 48
1909 GOSUB 1200:RETURN
%3%@ 180 graden draaien *errkrsreses

193ﬁ GOSUB 128¢
1940 IF GR=8 THEN GOSUB 413@ GOSUB 43
10 ELSE GOSUB 4200 GOSUB 380
195¢ GOSUB 120¢
1960 ETURN
1979 ‘Menu Edit aan/uit ol ficd i

199¢ IF HH THEN HH=@:LINE (144 21)-(2

 55,192) 4 BF ELSE HH=-1:G0SUB 448

2000 R%fuéu

: 2¢1¢ ’Regel Om'ldag ************-k**-k**

1

2024
203¢ GOSUB 128¢ ERASE HS:DIM HS(4,8)
2040 FOR 1=1 T0 (GR-8)\2

ﬂﬁ@sﬁFIIB% OR 1=3 TH HS((I+1)/2,1)
2060 FOR'J=8 TQ 2 STEP -

287¢ SP(SN,1,d)=SP(SN,1 J-l)

80 NEXT
2¢9¢ IF GR=8 THEN SP(SN,1,1)=0:G0TO 2
21@@ FOR I=1 T0 4:1F 5 =2 OR 1~4& THE
N gp(sn 1,1)=HS(1/2,1) ELSE SP(SN, 1,1

110 NEXT 1
2120 GOSUB 12@ :RETURN
2130 ’Regel OMNOOg *Hkkxktckkxiionkk ik
214

’ 215@ GOSUB 128@ ERASE HS:DIM HS(4 8)

216@ F

2%7¢55F11—a OR z~4 TH%§ HS((I+1)/2 1)
2180 FOR ' J=1 T

%%%8 sg(su I J) SP(SN I J+1)

2§1¢ IF Gn-é THEN SP(SN,1,8)=0:60T0 2

2,1) ELSE SP(SN

2230 NEXT 1
2920 GOSUB 1200:RETURN
225¢ IRege} rechts ******************

'227¢ GOSUB 128¢ ERASE HS:DIM HS(4,8)

2280 FOR 1=l
229@ FOR J=1 TO g T gP(SN 1,J) AND 1

72




COMPUTER
e

 THEN HS(I_ J)=128 ELSE HS(I Jg
E231@ SP{SN '33f§§{§ﬁ '3 AN 254
?232@ 5 i e

Sp SN 1 J OR HS(I-2
2350 eosua izaa “RETURN

'235¢ ‘Rege 1nks *******************

:2386 GOSUB 128¢
2 gﬁaﬁagse HS:DIM HS(4 a) FOR el TO

} 4@@ 0R J=1 TO 8:IF sp(su
28 THEN HS(I J)=1 ELSE HS(1 J)=p
2419 SP(SN,1,3)=5P ésn 1 J AN 127
2420 sp SN, Itd =SP{SN/1,d)%2

2 g 4:FOR J=1 T? 8 SP(SN
234

1,J)=SP(SN,1,J) OR HS(i+2,J
;245 § | ) ( .
2860 eosua 12@@ -RETURN

540 GOSUB 128:F0R 11 10 (&8- 8)/2

2500 F
2510 SP(SN,1,J SN,1,J) XOR 255
;zszg NE&T i éo é % TURN

2558 CLS:SCREEN 0
%2 6@ RINT "DATA Spr1te Nr “,SN . Na

2580 FOR 1=1 TQ §GR 8%/2
2590 RN=RN+10:GOSUB 2650
2600 LOCATE P, 1+5:PRINT SD$ -
2610 NEXT 1
2620 LOCATE g
, terug edat" Toets <H> voor terug ho

j253 By=INPUIS(1 <PRINT
B e

i

;“ THEN TH=1:RETURN ELSE BEEP LOCATE 3
22:60T0 2630

géﬁ;g?unﬁ) 5)+" 'Data Sprite "+SN
}gﬁaa sa$-RIGHT$(STR$(3¢@¢¢+SN*5¢+RN)
2690 F

0 ns LEFT$(Sg$ LEN(SD$) 1)

B

275() CLS:SCREEN @:CLOSE

PC{17);"Naam ": SN
;z7§¢ I o$~"cA " TH

6

127 30 L ATE @ 6 éRINT SPC(78) LOCATE
0 PRINT"Naam ASCIT bestand* "*FS$
219¢ BEEP PRINT"O K,

ELSE

IF I$="N" THEN 281¢ ELSE 2800

"S$*LEFT$§FS$ 6% :GOTO 2859

3840 1F 1o0 THEN SNS{SN)=FS: ‘FS$*LEFT :
ig(r5$ )" SPR” %LSE su% i

5 GOTO 2760 z
f,287@20PEN EOS4FSS FOR OUTPUT ASHL: S5

 T SD$:PRINT#1, sag R 1 ( -a)/
, 2890 RN=RN+1{:GOSUB 2 5¢ ‘

J) AND 1

‘~291¢ 1,508

920 N x I '

293@ SBESN

2949 Op

. Zgg% ‘Spr1te ]ezen ******************

2979 SCREEN 0: WIDTH 38: CLOSE

2030 NEXT ,
2 FOR 124 70 2:F0R g1 10 8: sp(sn .

EZ47¢ lInverteren ********************’

AN CASSETTE Sprite Nr:”:SN, SPC(ZI) N
GOTO 2094

sk SPC(ZI%‘”Naam 2" SNS(SN)

2 N3
3009 LOCATE ¢ 4 PRINT“Gp deze scthf

:253¢ lData Up SC EPm ****************H
254 ~ 2amwezige DATA:

3025 LOCATE §.20:PRINT. SPC(76):

. 3¢3¢ LOCATE 8 23 INPUT “Weg )

' 3¢4¢ IFOEé$~"CAs _ THEN FS$~LEFT$(F5$

f é¢%

?; FS =LEFT$(FS$ 8)+"
$ FS (x % )

;2§7¢ s eo%ua 2650:LOCATE @,5:PRINT

21 PRINT"Tosts <> voor

H‘ﬁ CREENZ GOSY.
EB ﬂ&ﬁ GOSUB 1200 RETURN ELSE IF B$="H

'j_312¢ FGR I*l‘T /2
3130 IF EOF( 1 T EN 180

é265 Data strwng maken *************f
' 3140 LINE INP

1257@ IF RN—? THEN SD$—RIGHT$ STR§€ g? '1'3155 s o
~ 3 1 ,
 318p c

: 3209 :Data uit strin ha1en iR
527?ﬁ SD$ SD$+RIGHT$("¢"+ngg(5p(gm r 1 g

, *+MID$(SD$
?ggza Sprite opslaan ****************{' ~*~3

| e '*‘326¢ SCREENJ:CLS: 'f ;ﬁ*'u*w
2760 PRINT "OPSLAAN Szrwte Nr: "iSN,S 3506 PRINT SAMENUOEGEN"
N FS$‘LEFT$(FS$' ~ Ne:
' 3299 LéCAfE ﬁ 6: 3éINT“Verder aanwez1g

e Spr
S50 Xev=8:FOR 1~¢ ro 19

, J ' ff331 IF SB(I)=0 OR I=SN THEN
;ze@@ IS=INKEYS: IF 1$="J e THER 2870 EL; g ATé 0

i 332¢ Loc Y: PRINT I;" f.oNS
3339 1 fHEw X=: Y*Y*l ELSé x-zﬁ

§231¢ LOCATE @, 7: INPUT "Geef naam:*;FS . 330 N

$
2820 1F EO$""CAS . THEN SN$(SN)~FS$ F

(SN

FS$ 4)<>“ “LEFT$ FS’%

F RIG HT$ PR" THEN
G010 2

2850 SH$=SN$(SN)
Bﬁg Loé Tesé @)
3 RN=P:G0SUB. 265 LOCATE @#.12:PRIN

2900 LOCATE g, 1+12: PRINT SD$

:CL QSE#I
N"GRP:" FOR GUTPUT AS #1 GOTO

2975 TF E0$="CAS:" THEN PRINT "DATA‘V

aam: " SNS(SNJ:
2080 PRINT'DATA VAN DISK St rwte Nr.

gé nc S " ‘1"

14 F T?ES x SPR
ke w13 jé

$H"
Q IF Iwﬁ %HEN SN$£SN} %Egg£§?5%§m

W

T#1,5D
GCATE @, 1+5: PRIMT Sﬁ$
178 N o ;
3190 OPEN“GRP*" AS#I GOTO 262¢

3220 FOR J=1 TO 8: SP&SN 1 J)=VAL(“&H"
é9+3 2))

3280 LOCATE w 3: PRIRT“Huwdige Sﬁr1te
*"Naam

335 @ LOCATE 9 21 PRINT"R Return ed1t
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13820 LINE
3830 LINE

~gg3¢ PUT SPR

336¢ LOCATE 9,20 INPUT"welk nummer WT"

1t u samenvoegen:!
3370 IF SS$="R" TH tn

ﬁ ,
338@ SS=VAL(SS$):1F SS<E OR SS>2¢ THE

N BEEP: GOT? 336
3390 IF SB(SS)=@ THEN 3

43p '
3409 FOR 1=1 TO gG -8)/2: FOR J=1 T0 8~’

341@ SP(SN, 1,d)=
34

P{SN,1 J) OR SP(SS,I

%43¢ SCREENé :GOSUB 460:GOSUB 12¢¢ RE
34%@ |Terug hoofdn}enu **********k*’?***’_

3460 TH=1:RETURN
347¢ 'Sprwte Vu] }en *******‘k*********’

@ ngiégg'Y“175 KK$-HVu11en (M2
35@¢ rggénxsys SIF I$<>"J" AND 1$<>"N"x

IF I$="N" THEN 356

‘35 @ g
gﬁZﬁ LINE (8 22)-(7+8*%GR, 21+8*GR) VC
3530 LINE (8 154)- é7+G§ 15386&) NC, BF]

3540 FOR I=1 10 4:FOR
3550 SP%SN 1 J) 255 NEXT J,1
3560 RETURN

3620 GOSUB 128 .
3630 FOR 1-1 10 4sFOR J=1 T08
000 SPUSN, L JJ-OUNEXT 0,1~

3 366@ ErrOr Y\out1ne ****‘k*********‘***

3680 IF ERL=2870 AND. ERR 56 THEN BEEPr'

:RESUME 2810

éﬁgﬂ ik ERL-B%Bﬁ THEN BEEP: RESUME 302

,87ﬁ9 SCREEN @: CQLOR 15, 4 4 oN ERROR G
371¢ 'Overzwcht gemaakte spr1tes ok

3720 !

3730 SCREEN 2 2

3740 LINE (0, é 255 a 13 BF
3750 LINE (@.9)-(22 18 g

3760 LINE (23.0)-(118 1 3% 6 BF
3770 LINE (11979)-(206, 183} 1,

3780 [INE (207.9)-(255,183).2,B

3790 LINE (§,184)-(2 5,192),3, BF :

X=3:Y=0:RKE="Nr. " ' 'Naam'+S

3809 C=1
PACE$§31%+"Vorm"+SPACE$(13)+"Gesaved“
3817 LINE E (23 183§é15

207 .0 §2¢7 1833 15
384g LINE (0, ; éri

3860 1F SB(ST%‘Q THENY396¢

119, %z

'=.
s .

H+8*1
3880 IF (T+1)MOD3=0 THEN YH=YH+2
3890 GOSUB 4400

39¢g KKS—RIGHT$(“¢"+STR$(ST) 2): Gosus"
'391¢ C=6: ox-grmooa xu3¢+1a*ox

3920 KK$=SN$(ST):GUSUB

o ;
TE ST (x+1¢¢+9*0x Y).15,

o

W16 NEXT J
4179 FOR J=1 TO 8: FOR K= T0 7
4180 IF HS(1 J& AND Z“K)THEN sp(su i,

357@ ’Spr&-jte W'ISSET! *******:‘:**k**‘k****’ ,
3 .

G@ (=2 ié§4:Y=175 KK$-"W1ssen (J/N)’”U
36@@ I$ égKEY$ (1F I$<>"J" ﬂND I$<>"N"'

'~51@ i 15«“2" THEN 3650

, TO 8:FOR K=¢ 70 7
4280 IF HS{I Ji AND 2°K THEN SP(SN Il

ek
4300 RETURN:

7‘446@ SP(SN

- §94¢ IF SB(ST)=2 THEN KK$*“Ja" ELSE K
ee!
'395ﬁ C~2 X=214: GOSUB 165¢
960 NEXT ST

397¢ C=3:COLOR 1 X=4¢ Y=184 BEEP KK3=
Druk een tcets“ GOSUB 165@
398¢ B$=IN

- 1 . -
13990 COLOR. 15$§c FENG:RETURN
faﬂﬁﬁ RESTORE 4098: S$~"".FOR 1=1 To 4

| J=1 70 8
~ff§glg §§2§$Jc¥a§£spgg$ sf %s RETURN
4030 X= URN.

8:Y=02:XP=8: vpz

4040 X-8:Y=86:XP=8: YP“152 RETURN
4050 X=72:Y=22:XP=16:YP=154; RETURN
40060 X=72:Y=86:XP=16:YP=162:RETU
- 4g7¢ :nata hu}pspr\-tte ********’k**‘k***

4090 DATA FF,80,80,80,80,80,8 8
i G BB

4119 BATA FF.01,01,01, 91.@1.@1.@1

4120 DATA @1,01.p1.01, ﬁ1,¢14¢1 FF

4130 ‘Oms}aan vert as gr_ **4*****f

4149 ¢
4158 FOR J“l 10 8: HS(l J)= SP(SN 1 J)
SP(SN,1,d)=0

l

J}"SP&SN 1,9

4190 NEXT K, J:R ETURN
42

Omsiaan vert, as gr— 5 Rk ok ok

. 421
4229 FOR I=1 10 4: FOR J=1
4230 HS(I J) SP(SN J) SP(SN I J)~¢
' 424@
. 4250 0 O
4260 IF I<3 THEN Il I+2 ELSE Il I~2

4270 FOR J=1
R ZK)

' ,

3316 'Omslaan hcr as gr*B **********

. 4330 FOR J=1 TO 8 HS 1. ~SP sm 1 J :
‘,'434@ SP&SN 1,3)=0 § ) ( )

. 4350 FOR J=1°
4360 SP SN 1 9-J&~HS(1 J)

4370 \E ,
380 Omslaan hor. as gr~16 Sekkrkrk R

.4
44@¢ FOR =1 70 4

4410 FOR J=1 TQ 33 HS&I J)~SP(SN I J)

4420 SP(SN,1,J
4430 FOR 1= % ‘10
‘4%%& I§ INT I/Z) 1/2 THEN II 1= . ELSE

108,
IIQJ#SIJ
447 NEXT J,1 & ( )

. 4483 ‘Ed1t menu apbauwen *********?**
45@6 LINE(144 21 255, 192) 6,BF
e

§ Omsiéan

v/l : B 165 ,
,~g§g¢’¥=ﬁ4 KK$="Q Wz SpTegel v/h as": G
4530 3542 :KK$="R, F: Regel naar bfc”.G

. 0sUB 185
4540 Y~5¢ KK$~"G H Rege] naar 1/r“
_ GOsuB

4550 Y~58 KK$—"D Draaz 189 graden“ 6

; DSUB 1650
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456ﬁ Y=66 KK$~“E Draa1 9@ graden"'e’

OSUB 165

4570 Y=7A:KK$="1: Inverteren" GOSUBUIH
ggg? Y=82: KK$ "p Data op scherm" GOS
4596 Y=0p: KK$*"O Data ops1aan“ GOSUB
Qﬁﬁﬁ Y=98: KK$~"T Data xnvoeren“ GOSU
‘461G $~1¢6 KK$*“L Data 1n?ezen" GOSU,
482?6$é114 KK$*"K ‘Spr1te mengen”: GOS
463¢ Y=122:KK$="V: Spr1te vul]en“'GOS
~§gd?6§~13¢ KK$~“C Sprate w1ssen" GOS
4650 Y=138:KK$="2: Terug hoofdmenu" G
‘gg?¢5§§§gﬁ KK$‘”M Menu Aaﬂ/U1t" GOSU
’467¢ Y=154; KK$~“B N: Kleur vg/ag“ GOS

B 165
468@ Y= %7@ KK$~“SPATIE Punt 0ms1aan“r‘

+GOSUB 1650
369¢ Ygé?& KK$*“CURSOR Cursor <>“ GO

G700 RETURN
4719 'ON STOP Rout ine- ***************;

4729 !

4750 CLOSE:0PEN"GRP: "AS#L:COLOR 15,4,
4:RETURN 3200

,474ﬁ Sp169elen hor as gr =8 ******** 

475@ FOR J
477¢ SP§SN 9 J& SP(SN 1 J) ,
478¢ NEXT
473% ’Spwege1en hcr as gr—lﬁ Sk

4810 FOR 1=1 70 3 STEP 2 FOR J°1 TO g,
4820 SP(SN, 1+1 9-J] SP(SN 1.4

4836 NEXT J,1:RETU

384@ Spiegelen vert a5 gr«& e

4860 FOR J=1 TO 8: SPéSN L Jz SP(SN 1
AND 248:FOR K=7 T

éa;@ IF SP(SN,1 J ann ZAK THEN sp(sn
2/(7 X ,

1.0)=SP[SN.1.J
é&é § NEX 4 ‘5
4890 RETURN

3953 ‘Sp1egelenyvert as gr~16 ******7

49%@ FQR I=1 TO 2 FGR J~1 10 8: SP(SN
OR K=7 TO g5

4930 | |
4y 1¢ SPESN 1) ANB 2“K THEN sp(s ~

142, J%:SP SN I+2. ) ( K)
4950 'NEXT K J, I:RET(R '
~236¢ 'Data 1nvoeren t@etsenbcrd Fkkkk

4980 SCREEN P:CLS
,499$ PRINT “INVOEREN DATﬂ Spr1te Nr:

’5¢é¢ PRINT TAB(21)"Naam: ": SN$(SN% '
5010 LOCATE @,4:PRINT In welk talstel
sel wilt o invoeren?" :PRINT

5030 PRINT TAB(10)"2 Hexa-decimaal®
5040 PRINT:PRINT AB(IS)"UW keuze: '
5050 LOCATE 24,9:G%=" =
5@5@ I$~IN E¥$ IF I$*“" THEN 5¢6¢

5@8% IF I$‘"1” THEN G$~“"

3020 PRINT TAB&lEi"l e

tnan;bo1ux tiaGionLen

@

m&&m&&ma&

D) s

I$—"2" THEN PRINT
; ELSE PRINT SD$:
NT‘,“,.XwPOS(

)= SD
EXT j Y=Y+1: x=¢ NEXT I
52%@ GOTO 620
5%1@ 'Voor/achter k]eur 1nsﬁe¥1

522
523% GOSUB

' 24% LINE (ﬂ 172 (14g~192) 2, BFQ*'

ﬁ@ KK "Geef ﬁleu'“

‘*531@ IF T~2¢ THEN V=K ELSE AC~ ,

5320 LINE (9,172 192
U;§§3§ Ggsva 1é8¢ &ogusgi )4

208: ety
@ gr‘aden d\naa]en *******’*‘**##’k

' 536¢ GOSUB 1280 'U
' 37¢ %F GR=8 THEN GGSUB 54¢¢ ELSE 0s

. UB 5479
55 GGSUB 12
. 538“’ n

4@% ‘9@ gradEn dra en gr~8 kR

_“542@ ERASE HS:DIM HS§ ééz -

HS(l 1)=SP(SN,1,1 SN, 1, 1)=0:h
43@ FOR I=1 TO 8:FOR K=@ TQ 7

' 5442 If HS(l 1) AND 27K THEN sp(s"z

ek 1) K+1) R 2°(8- ),7

545 RETURN
gggﬁ '9p graden draawen gr—lﬁ "

. 5agp ERASE HS: DIM HS(4.8)
5500 F 170 4:FOR J=1
;g51¢ HS(I J)~SP(SN 1) SP(SN 1. J)~¢

im3FMK4T07,
J) AND 2°K THEN SP

K1) OR 2°(8-d)
J) %ND 24K‘THE&'SP

1,
2
2
SN 4
H 13
1
3

;q565ﬁ Ig EQ$ “CAS." THEN Eﬂ$“"
a563¢ 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 voorde
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
eencursor-toetszoureageren.

Dit betekent, dat er voor de
computer geen verschil meeris
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.

Snelheid

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-1’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 meteeninJOYSOR 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. Alseen 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 verrichtin fei--
te huishoudelijk werk, allerlei.

taken die doorlopend verricht
moeten worden. AlsJOYSOR
geinstalleerd is, wordt het
adres START (zie regel 1070)
dus S0 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 zul-
len daar steeds een hoger num-
mer hebben staan. JOYSOR
test zelf of het met een MSX-2
te maken heeften verandertde
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
0. 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-1computersis 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.
Blijkteenvanbeide 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 § - 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 2en
zo verder tot § 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
toets-wachtrij te zetten. leder-
een heeft wel eens gemerkt,
dat een MSX-computer een
aantal toetsen vooruit kan ont-
houden, bijvoorbeeld als er
een heleboel tegelijk worden
ingedrukt. Al deze toetsen
worden opgeslagen in een
wachtrij en de computer haalt
ZE€ eI 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
FDO9F, zie regel 1020, om. Dit
iseen 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 START-
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

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
&hFDIF,201. Dit gaat soms
goed, maar soms ook behoor-
lijk verkeerd, afhankelijk van
aangesloten randapparatuur
en dergelijke.
AlmetalisJOYSOR een goed
voorbeeld van wat er met ma-
chinetaal-programma’s moge-
lijk is.
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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.

Tochisditstukje 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

Aandit 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 eenrepe-
teerwekker? Wijzersin 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-

den wij ook niet echt leuk.
Alsuuw disk of cassette terug
wilt hebben dan kan dat, als
u tenminste een voldoende
gefrankeerde en aan uzelf
geadresseerde envelop mees-
tuurt.

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?

Insturen naar:

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 nicuwsgierig naar wat
die computergekken nu weer
bedacht hebben. Kortom,
houdt de redaktie bij de tijd!




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 commerciéle circuit.

Basic

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

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

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

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

Memory-mapper

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

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

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

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

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

korte termijn een print-mo-
gelijkheid bijkomen.

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

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

Om MCM2B te kunnen ge-
bruiken moet u dus de be-
schikking hebben over een
MSX2 met diskdrive en een
mapper van minimaal 64K
RAM.

Eventuele meerdere map-
pers worden niet onder-
steund. Het programma zal
de mapper in het meest lage
slot gebruiken, wat echter
wel de mogelijk geeft om bij
— bijvoorbeeld — een Phi-
lips VG 8235 een losse 256 K
mapper te gebruiken, als
deze maar in een van de car-
tridge—slots geplaatst is. De
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ROM 0.0l K
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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
mapper kan bijvoorbeeld
128K zijn, maar ook 256K of
zelfs 512K. Ongeacht de
grootte van de mapper zal
MCM2B altijd 16K zelf ge-
bruiken, voor interne opslag.
In een kleine mapper houdt
u dan ook 96K ruimte over
VOOT UW gegevens.

Bjj 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 96K/65 re-

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

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

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

Wat al deze onderdelen
doen zullen we nu eens wat
gedetailleerder beschrijven.

De voorloper geeft de naam
van het programma-systeem
aan, controleert of het wel op
een MSX2 of hoger draait,
een MM bezit, installeert de
machinetaal routines en
slaat in het video geheugen
alvast het hoofdscherm op.

Geheugenbeheer

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

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

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

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

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

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

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

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

Als laatste hoogt het de Ba-
sic-start op naar CO000h,
laadt het echte menu-pro-
gramma MCM2BM in en
start deze op. Onder het na
weer op het scherm terugge-
keerde intro-blok verschij-
nen dan de volgende keuzes:
—Opzetten nieuw record-
bestand;
—Laden reeord-bestand.

Opzetten 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,

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

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

Laden bestand

Als er binnen het menu—pro-
gramma voor het laden van
een bestand gekozen 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 F2. In het sta-
tus—blok licht ‘SAVEN’ op.
Eerst kijkt MCM2B of er
voldoende vrije ruimte op de
diskette is voor het bestand.
Zo niet, dan verschijnt ach-
ter ‘SAVEN’ de tekst ‘DISK
TE VOL’. Met een druk op
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
ecn 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 SAVE-routine
verlaten worden, waarna
men alsnog een andere dis-
kette kan kiezen, dan wel de
beveiliging verwijderen.

Sorteren

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

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

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

Enkele opmerkingen:

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

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

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

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

Zoeken

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

In het veld wat door de rode

balk gemarkeerd wordt zal
dan naar die string gezocht
worden

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

F4 definiéren

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

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

Tenslotte

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

Zo kunt u heel snel een prin-

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

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

En aangezien die geheugen-
man slechts heel zelden op
de redaktie aanwezig is was
die eerste 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 MCMB?2 laat er toch
echt meer zien. Wie echter
wilt weten hoe dat zit, die
moet de listings maar eens
gaan uitpluizen.
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10 REM MCM2BS deel 1 - 1mt1ahsat1e en laden - van MCM'S MSX2BASE
20 REM. o :

3¢ REM MSX Computer Magazme

40 REM

50 WIDTHB@:COLORL,7,7: SCREENQ KEYOFE: LOCRTE@ ¢: PRINTSTRING$(8¢ 223):LOCATEL8, 2:P
RINT!«= MSX COMPUTER MAGAZINE S MSXZ2BASE --":LOCATEZ3 4: PRINT“by ARMAND SIMONIS

., MONSTER NL"
: 6@ LOCATEL . 6: PRINT"WARNING _THIS PROGRAM NEEDS MSX- BASIC VERSION 2. g OR HIGHER"
70 LOCATEL 7 :PRINT" .~ AND REQUIRES 64 KB MEMORY MAPPER AT LEAST.

8¢ IFPEEK(&HFBZl) LANDPEEK (&HFB23) =@ THENIPEL SEPRINT"SORRY, START YOUR COMPUTER W
. 1TH ONLY ONE DISK-DRIVE. <PRESS CONTROL BY ST#RT>"‘IFPEEK(&HFBZB)<>@THENPRINT"AN
D REMOVE THE SECOND INTERFACE":END ELSE END
. 90 LOCATEL,B:PRINT"~ CHECKING ..": IFPEEK(&HZD)~¢THENLOCATE3¢ 9:PRINT"SORRY, THIS
1S AN MSXI COMPUTERE":END
100 IF INP(&HFD)= INP(&HFC)THENLOCATE3@ 9: PRINT“SORRY NO MEMORY MAPPER IN THIS M
ACHINE 1":END
11¢ LOCATE3® 9:PRINT". 0K L :LOCATE2S, lﬂ PRINT“——— DUTCH VERSION —u=ly LOCATE@
12: PRINTSTRING$(8¢ 223)
120 DEFINTA-7:FORT=8HBP@TORHIPD: VPOKET B NEXT:VDP(14)= &HFQ
130 GOSUB240:GOSUB18@: CLEAR: DEFINTA-Z: VDP(13)~&H12 '
140 FORT=8H18@ATORH1B3(: VPOKET, ff:NEXT
. 150 X=ZHCPPP:POKEX, §:X=X+1
- 168 POKE BHF676, PEEK(VARPTR(X)) POKE &HF677, PEEK(VARPTR(X)+1)u;;
170 RUN'MCM2BM!
180 FORT=2068102077:VPOKET, 255: NEXTT VDP(13)=8H17: COLOR? 7:C1%= CHR$(1)*CHR$(86)
190 LOCATEQ, 16: PRINTSTRING$(79 192):FORT=17T022:L0CATE39, T:PRINTC1$;SPC(8);C15:N
- EXTs LOCATE41 17:PRINT "status:":LOCATE4Q, 18 PRINT"OPBERGEN“ LOCATE4$,19:PRINT "EDI
TY:LOCATED, 22: PRINT'Fli<<= 10":LOCATE7@,22:PRINT"F5:10 =>>"
200 LGCATE4¢ 20 :PRINT"SORTEREN": LOCATE4¢ 21:PRINT"SAVE":LOCATEL, 17: PRINTUSING"MA
X AANTAL RECORDS : #A## " RM;:PRINTC1S(1): LOCATE36 20:PRINT"F3: "‘LOCATEBS 19: PRINT
'RET:":LOCATE36,21: PRINT”FZ " LOCATEZH 18 PRINTSTRING$(13 195)
210 LOCATE26 ,17:PRINT"NAAM: " :NN$: LOCATEB 20 :PRINT "RECORD NO B LOCATES, 18:PRINTU
SING"AANTAL RECORDS: #### " AR :PRINTC1S: LOCATEQ 19: PRINTSTRING$(25 195) LOCATE36
. ,22:PRINT'F7:":LOCATE4Q, 22:PRINT"WISSEN" f ,
220 LOCATES2,18: PRINT"F9: " ;C1$:"F4 DEFIN";C1$: LOCATESZ 19 PRINTIEB:Y; C1$ "ZOEKEN
el LOCATE49 17: PRINT“F4-“ LOCATE?], 20 PRINT“ESC.",Cl$ “MENU" LOCATEZZ 21:PR
: INT"F&'" C1%; PBEGIN': LOCATE21,22: PRINT"FlQ ;C1§; "EINDE"
230 FORT= 1284701920 VPOKE&H2@¢6+T VPEEK(T) VPOKET 32: NEXTT COLORT, 7 7 FORT= ZEGBT
02077 :VPOKET,B:NEXTT:RETURN 5
240 FORT= &HDD@@TO&HDDC? READAS: PQKET VAL(“&H"+A$) NEXTT
250 RESTOREA@P:FORT=8HDCCDTORHDCFF ¢ READA$ POKET VAL("&H"+A$) NEXTT
5 ggg POKEBHFDAS  8HCD: POKE&HFDAG , &HDC: RETURN
280 DATA £1,E1,E5, CD 18, DD 23,CD,18,DD, 23 CD 18 Db, 3k, @l 32 €3
290 DATA DD, Qﬁ €3,4D,0D,00,E5,DD,E1,7E,DD,4E,03,0D,77, @3 71,609
300 DATA 2A,C4,DD,ED 58,C6,DD 06,00, 1A,8BE,13,23,28,04,308, ﬁﬁ 18
31¢ DATA @D,10,F4,18,12 3A CA,DD,A7,20,0C,CD,00,0D,3A,CA,DD A7
320 DATA 28.03,CD 00 DD,E1,CY, A,C4,DD,CD,61,DD,DD,2A,C6

E5,DD,2

33¢ DATA DD,CD,61,00,€3,24,0D,7€,23,5E,23,56,23,03,FE E5,62,68

340 DATA ED,4B,C8,0D,09,01,00,00,D0,E5,01 ED,B@,E1,3E, 01,03 FE
350 DATA C9,ED,4B,CB,DD,C5,AF,32,C3,DD,2A,CF,DD,C5,CD,4F,DD, 23
. 36Q DATA 23,23,C1,C5,E5,2A,D1,DD,37,3F ED,42,44,4D ,E1,7D,B9,2¢
370 DATA E9,7C,B8,2¢ ,E5,C1,3A,C3,DD,A7,28,12,C1,03,03,03,ED,58B

380 DATA CD,;DD, 7B B9, 2@ C9 78 BA 2¢ cs FE cg £l FB cg ﬁ@ D3, DD ) , 5
39¢ DATA 1@ DE e s

4p0@ DATA EI1,FE, ﬁB 28 ﬁA FE ﬁc 28 @6 E6 FE EE 1£ 2@ @3 F1,AF, F5‘

410 DATA ES,21,00,00,11,00,00,01,00,00,ED,B8,C9,F3,CD, 7F oD, FB

Fi3F, 36 20,ED,BO,C9

"42E10ATA CQ 21, 6@ Bﬁ 11 ﬂl 80,01 F




’13¢ A=14:FORP=(TOT : IFBF= VW(P) THEN LOCATEZI A:PRINTCL

%g Ret MCMZBM  deel? - Menu gedeelte = van MCM's MSX2BASE
30 REM MSX Computer Magazine ' o
49 REM

5¢ MAXFILES=1:CLEARI250,&HDCCC: POKE&HFDA4 &HC3:DEF INTA-Z:QUTBHFE  1: FORT"lTOlﬁ KE
YT, "":NEXT:T=@:COLOR1,7,7 :GNERRORGOTO670: ONSTOPGOSUBE6¢ STOPON: IFVPEEK(&Hlaﬁﬁ)TH
ENBF=1:GOTO1@@EL SEBF=(

60 FORT=1T0255: QUT&HFE , T:POKE&HBFFE, B:NEXT:T=1

70 OUTBHFE, T: A~PEEK(&HBFFE) IF(A~I)ORA‘¢THENPOKE&HBFFE TELSE;OTOgﬁ

89 T=T+1:60T070

9@ AB=T-3:0UT&HFE,1:DEFUSR1=8HDCF2:FORT=1TOAB+1:0UT&HFE, T:A2= USRI(@) NEXTT: T—@ 0
UTSHFE,1:POKE&HBE0B, 2: POKERHBAAL  #: POKESHBEAR2, 4H8Y : VPOKE&H180Y , AB: DEFUSR=GHDCER:
DEFUSR1=8HDCEC :DEFUSR2=8H156

100 READAS(T) VW(T):IFAS(T)="**"THENT=T-1ELSET=T+1:G0TOL00

110 C1$~CHR$(1)+CHR$(86 C2§~CHR$(1)+CHR$(87 :C3$= CHR$(1}+CHR$(88) C4$*CHR$(1)+C
HR$(89):C5$=CHR$(1)+CHR (9@ :C6$=CHR$(1)+CHR ( 1)

120 LOCATEZ1,11:PRINTC3$: :FORP=1T028: PRINTC28: : NEXT: PRINTC4$ LOCATE21 , 12:PRINTCI
G kkkkE MENU wexer 0001600 OCATEZD, 13:PRINTCIS spcgza) 1% '

:PRINT USING" \
"sAS(P);:PRINTC1$:A=A+1 ELSE T=T-1
14@ NEXT : FORY=0T01: LOCATE21 ,A+Y:PRINTC1$; SPC(Zﬁ) C1$:NEXTY: LOCATEZI A+Y: PRINTC5$
:FORP= 1T02® PRINTC2S; :NEXT:PRINTC6S
150 IFSTICK(1)THENIS@EL SEP=0: A2=USR2(#):6G0T019¢
160 D=STICK(@)ORSTICK(1):ONINSTR("A " 1NKEY$)GOT017¢ 21¢
170 IFSTRIG(1)THEN21@
180 D~3AND(STICK(¢30RSTICK(1)) :IFD= ﬁTHENlﬁﬁELSEA po
190 P=P+(D=1)-(D=5): IFP<@THENP=(:GOTO16@:EL SEIFP>TTHENP=T :G0T0160
gg% VP0K52191+A*1@ @:VPOKE2192+A*10,0: VPOKE2191+P*10, 255: vpoa£2192+P*1¢ 255 GOTO
gég ggg65§é91+P*1@ ,B:VPOKE2192+P*18, 6 ONBF*2+P+1GOT023¢ 240,250,270
2300 VPOKE&H1801,1:GOSUB430:FORT= &H8¢¢TO&H9¢E VPOKET, §: NEXT :RUN"MCM2B1 "
24(8 VPOKERH1801 . 3:G0SUB29%:RUN
250 VPOKE&H1801, 3:RUN"MCM2BI * ;
260 'VPOKEQHI8PL, 4:RUN'MCM2B2"
27@ IFSTRIG(l)THEN27¢ELSELOCATE23 P+16 PRINT"ZEKER WETEN (J, N)" CHR$(255): A2~USR

2(@)
280 BY= INKEY$+CHR$( STRIG(I)*74)+CHR$( STRIG§3)*78% IFB$"CHR$(¢)+CHR$(Q)DRB$*"“T
?EgégggtSELOCATE4@ P+16:PRINTBS: IFINSTR(CHR$(ASC(B )AND&HDF),“J")THENRUN"MCMZBS“
290 LOCATE(D,16: PRINTCHR$(27)"J" CHR$(1)+CHR$(88) ; :FORT=1TQ77:PRINTC2S; :NEXT: PRIN
TCA$:POKERHF 380, 78:F ILES"*. 1" : POKEGHF 380, 80 :P= PEEKé&HF3DC) '

30% FORT=17T0OP~ 1+(VPEEK%8¢*(P 2)+66)>32AND(VPEEK(8 *(P-1)+2)=32) ) :LOCATER, T: PRIN
TC1$:LOCATE78, T+PRINTC1$:NEXT;G=T-18:PRINTC5S; :FORT=1T077:PRINTC2§; :NEXT: PRINTCG

$
310 DEFFNS(X Y= VAL("&H”+MID$("7FF8¢¢@3FFCElFFEﬁQFFF@ﬁQQ?FFB@BFFCﬂ@" ((x 1)/13)*
6+1+Y*2.2) ) :R=0:T=1:G0T0380
320 DY=STICK @)oasrxcxg
330 A=T:T=T+ nv~73*13 DY=3)*13: TFT<ITHENT=1: GOTOBZﬂELSEIFT>66THENTu66 Garﬁzzﬁ
340 B=R:R=R+(DY=1)-(DY=5): [FR<@THENR=P:GOTO320ELSEIFR>GTHENR=G:GOT0320
350 TFVPEEK(T+(R+17)*80)=32THENT=A:R=B:G0T0320

360 1FSTRIG{®)ORSTRIG(L)THENNNS="": FORE=(T07 : NN$= NN$+CHR$(VPEEK(T+(R+17)*8¢+E))
NEXTE : GOTOAUPELSEIFDY=THEN32® ;

370 FORY=0T02: VPOKE&H8@¢+Y+£B+17§*19+A\8 BNEXTY

ggg gg$g§ggoz :VPOKERHBOO+Y+ (R+17 )*10+T\8, ENS(T, Y) : NEXTY.

409 BLOADNNS+".1":GOSUBA20: 0B= PEEK(&HBFFC) VPOKE&H1820 0B FORY~¢T05 VPOKE&HB@@+Y
+(R+17)*10+T\B, B:NEXTY

41¢ D15 PEEK{&HBFFC% - IFD1>AB+1THENERROR (60 )EL SEFORD=2TOD1 : OUTRHFE, D+ BLOADNNS+" . "+
RIGHT%{STR$ D) LEN{STR$(D))~1) :NEXTD:OUT8HFE , 1:FORT=1TOLEN(NNS) : VPOKE&H1805+T, AS
CIMIDSINNS, T, 1)) sNEXTT:RETURN

420 FORT= 1TOLEN(NN$% BU~ASC(MID$§NN$ T.1)): IF(DU>64ANDDU<91 ) OR (DU>96ANDDU<123) TH
ENMIDS(NNS, T, 1)=CHRS(ASC(MIDS (NN ) JANDRHDF ) :NEXTT: RETURNELSENEXTT:RETURN
43 FORT=8HBPOTORHIPE : VPOKET , §:NEXT : Y=: AV=(:A=0:LOCATE@, B:PRINTCHR$(27) " J" :WIDT
HB8@:LOCATEZ3, @: PRINT"*** OPZETTEN VAN HET RECORD ***":| OCATE14,2:PRINT"VELDNAMEN

86




COMPUTER
: MAGAZINE

e SPC(31) “VELDLENGTE max*BQ" =

44p PRINTSPC(11); €3%;:FORT=1T016: PRINTC2$ NEXTT PRINTCHR$( %+CHR$(82) FORT ITO
22:PRINTC2$; :NEXTT : PRINTCHR$(1)+CHR$%82) :FORT=17016:PRINTC2S; :NEXTT: PRINTCAS :FO
RT*lTOl? PRINTSPC(II) C1$; SPC(16) C1 SPC(ZZ) C1$;SPC(16); C1$ NEXT:PRINTSPC(11);

€5%;

450 FORT=1T016:PRINTC2$: : NEXTT: PRINTCHR$(1%+CHR$(81), FORT=1T022:PRINTC2S: : NEXTT
:PRINTCHRS (1 )+CHR§(81) *FORT=1T016:PRINTC2S; :NEXTT : PRINTC6S: LOCATE12, 22 PRINT"IN
S:ERTUSSEN" ;SPC(4); "DEL :ERUIT":SPC(7): "RET:EDIT"; spcgs) VESC:KLAAR"

460 POKESHF3BY. 16:POKEQHF3B1,42:1 OCATED, 1O PRINTCHRS(27) 0" :LOCATE®, 9: PRINT"TOTA
AL:":DIMVNS(14), VL. $(14) : VPOKESHS2C+1(, &H3F : VPOKERHB2D+1{, 8HFC : GOTO510

470 DY=STICK(( ORSTICK(I)*A~Y-Y*Y-(DY~5)+éDY-1) ONINSTR("a“+CHR$(13)+CHR$(&H7F)+
fCHR$(&H12%+CHR (27), INKEY$)G0TO480 510,540, 578,506~ e
480 TFDY=GTHENATOEL SETFY<BTHENY=0: GOTOATOELSE TE [ Y>AV)OR(Y>=14) THENY=AV-1

490 VPOKERHB2C+A¥10+10,: VPOKERHB2D+A*1(:+10, §: VPOKERHB2C+Y<10+1 BH3F VPOKE&HB?.D
+Y*1(+10 BHFC:GOTOAZG = . .
500 VPOKE2276 . 255:GOSUB5OY: POKESHF3B1 , 24 : POKERHF 380 80 POKERHBFFF  AV-1:FORT=TOA
V-1:POKEGHBF@1+T, VAL(VL$(T% :FORY=1T014: POKE&HBDBF+T*14+Y Asc(sté(vns(T) Y. 1))
NEXTY, T:LOCATE®, #: PRINTCHR$(27) "J" :RETURN

510 VPOKE2274,255: AV=AV- (Y=AV) :A2= usaz&ﬁ) : POKERHF 380, 80 : LOCATE35, 5+Y: PRINT"VELD"
:STR$(Y+1):POKERHE3B@, 16:LOCATED, Y*2+1 LINEINPUTVN$(Y) HL—LEN(VN$(Y)) UNS(Y)=LE
ETS(UNS(Y),14) :VNS(Y 3*VN$(Y)+SPACE$(14 LEN(VN$é ) |
520 RL=RL-VAL{VL$(Y)): IFHL>14THENLOCATEQ, Y*2+1 PRINTUNG(Y) ;"2 IFHL>16THENLOCA
TEQ, Y*2+11:PRINTSPC(15) :L OCATE@, Y*2+11:PRINTVLS(Y) -
53¢ A2=USR? (@) :LOCATEG, Y*2+11:LINEINPUTVLS (Y) : 1FVAL(VL$(Y))<10RVAL(VL$(Y))>6¢THE~
g?gﬁggSERL RL+VAL(VL$(Y)) Y=Y+(Y<AV)*(Y<14):LOCATE7,9:PRINTRL;" ":VPOKE2274,0:6
540 1FY>AV-1THENATOEL SEVPOKE2272, 255 GOSUB59M:RL=RL-VAL (VL$(Y)): POKE&HFBB@ 16:10
CATE7,9:PRINTRL:" " :1FY=AV-10RY=14THENR=Y:GOTO560EL SEDE=Y: FORR~DETOAV~2 VIS $(R)=
UNS(R+1):VL$(R)=VL$(R+1) : POKERHF 3B, 80 :LOCATE3S, 5+R: PRINT"VELD" ; STR§(R+1)

55() POKERHF3B0, 16:L0CATER, R*2+ 1 PRINTSPC(IS) PRINTSPC(15):LOCATER, R¥2+1: PRINTVr
N$(R):PRINTVLS(R) :NEXTR

560 UNS(R)="":VL $(R)="":POKE&HF3B¥, 16:LOCATED, R*2+10: PRINTSPC(lS} PRINTSPC(lS)
OKERHF 3B, 80:LOCATE 35 R+5:PRINTSPC{7) : POKERHF 3B@, 16: AV=AV~1:GOTO47¢ ~
57 1FAV>=15THENA7PEL SEVPOKE2270, 255: GOSUB59@: DE=Y : FGRR—AVTODE+ISTEP 1: VN$(R)~VN
$(R=1) :VL$(R)=VL$(R-1) :POKERHE3B(, 80 : LOCATE35 5+R:PRINT"VELD" s STR$(R+1% : POKESHF3
Eg é? §0§$§E¢ (R¥2+10:PRINTSPC(15) PRINTSPC(15S :LOCATEQ, R*2+11: PRINTUNS (R) : PRINTV
: é UNS(R)="": VL$§R)-““ :LOCATED R*2+10: PRINTSPC(15) - PRINTSPC(lS) POKE&HFSBQ 8p:L
OCATE35 R+5:PRINTSPC(7) : POKEGHE 3B, 16+ AV=AV+1:G0T0510

590 POKERHF3B0,80:LOCATES2, 20:PRINT"ZEKER WETEN (J,N)";:A2=USR2(@) :A$=INPUTS(1):
LOCATE32, 28 :PRINTSPC(19) ; VPOKEZZ?@ @ VPOKEZQ?Z ¢ VPOKE2276 @ IFINSTR(“JJ“ A$)THE'
NRETURNEL SERETURNA7' o
'60@ DATA "OPZETTEN BESTAND",0
610 DATA "LADEN ~ BESTAND @
620 DATA "NAAR  BESTAND" 1
630 'DATA "PRINTEN BESTAND". 1;
640 DATA UNIEUW ~ BESTAND",1 , | |
65% DA M**H ”,1' :
33®E35F05R=&H3E A2=USR(¢) PQKE&HFQA& &HC: PQKE&HF3BI 24 PQKE&HFBB@ 8@ QNERRQRGQT.
670 1FERR=53ANDERL=40@THENBEEPsRESUMEARD

680 IFERR=6JTHENLOCATE1,22:PRINT"TE WEINIG GEHEUGEN VOOR DIT BESTAND AANWEZIG T
<TOETS>": :A2=USR2(@) :AS=INPUT$(1) :CLEAR: ONERRORGOTO670: RUN"MCMZBS" =

69¢ IFERR=53ANDERL=29@THENBEEP :PRINT"GEEN DATA BESTANDEN AANWEZIG ! <TOETS>":POK
E&SFBB% 80 P~PEEK(&HFBDC) 1:NF= 1 GGSUB3¢¢ LUCATE&@ 17: A$ INPUT$(1) VPOKE&stﬁﬁ ﬁ

87.



10 REM WCMZBL  deel 3 - miteren,sorteren etc. - van MCM'S MSX2BASE

20 REM

Zg ggﬂ MSX Computer Magaz1ne

5 MAXFILES= @ DEFINTA-Z:AB= VPEEKé&HlB@Q) :OUT&HFE, 1

g?ogggEYGOSUBS@@ 350, 6¢¢.,51® 52(,540 43¢ 680, 53@ STOPON ONSTOPGOSUBﬁQ@ ONERRORG,
70 K= VPEEK{&HlSQl} ONKGOSUB8ﬁ 129 120: RUN"MCMZBM“ ,

80 AV=PEEK{&HBFFF FORT*&HBFF@TO&HBFFE POKET, @:NEXTT: NN$~STRING$(8 32) GOTOiBﬁ
9% POKE&HBFFF,AV:POKE&HBFFC D1: POKE&HBFFE AR\256 POKE&HBFED , ARMOD256 VPOKERH1802
., TBMOD256: VPOKE&H18¢3 TB\256: VPOKE&H1804, Y FORT*ITOLEN(NN$) VPOKE&H18¢5+T ASC(MI
D$éNN$ 1)) :NEXTT: POKE& BFF2,PL: POKE&HBFF3 PH .

19 PQKE&HBFF@ ADMOD256: POKE&HBFFI AD\256: RETURN

1108 FORT= 1TOLEN(NN$% U*ASC(MID$§NN$ 1)):IF(D U>64ANDDU<91)OR(DU>96ANDDU<123)TH
ENMIDS(NNS, T,1)=CHRS(ASC{MIDS(NNS T 1)§ANB&HDF) sNEXTT:RETURNELSENEXTT:RETURN
120 AV= PEEK(&HBFFF ): Dl*PEEK(&HBFFC) AR—-PEEK%&HEFFE)*256+PEEK§&HBFFD) sAF=AR:PL=PE
EK &HBFFZ% PH~PEEK(&HBFF3) FORT=1T08;: NN$=NN$+CHR$ (VPEEK(RH18@5+T) ) :NEXTT

130 DIMUNS(AV) ,A$(AV AE»PEEK(&HBFF¢)+256*PEEK(&HBFFI) RL=0:FORT=0TOAV: VN$(T% e
Rl= RL+PEEK(&HBF¢1+T sFORY=1T014: UNS( T)nVN$§T)+CHR$(PEEK(&HBDBF+T*14+Y sNEXTY, T
:GOSUB30G: TB= VPEEK(&H18¢2)+256*VPEEK &H1803) :0B=VPEEK(&H1820) : GOSUB390: GOSUBBI@
14@ RB= 16384§RL :BL=2+(AR\RB ) : IFAB*RB>=525(THENRM=5250F | SERM=AB*RB

150 PRINTCHR$(27)"H"; : POKE&HF3B1 ,16:PRINTCHR$(27)" " :POKE&GHF3B1,24 =

160 FORT=@TOAV: LOCATEG I PRINTUSING"\ N LR UNS(T ) PRINTA$(T) NEXT:FO
RT=1280T01920:VPOKET VPEEK(T+&H2¢@¢) NEXT: LOCATEZ 17 PRINTUSING“#### “eRM+1:L0C

ATE31,17:PRINTNNS: LOCATE13 20:PRINITB/3+1: LOCATEZ@ 18: PRINTUSING"#### s AR+1 ~
179 GOSUBA2G: Y= VPEEK(&H18@4) G60T0220 ‘
180 DY=STICK({#)ORSTICK(1):ONINSTR(" “+CHR$(13)+CHR$é27) INKEY$)GOT019@ 250, 26@
198 DY= DYORSTICK(@}ORSTICK(I) :ON(DY+1)\2+1G0T0180, 200, 320, 200,320

200 BY=Y:Y=Y+(DY=1)-(DY=5): IFY>AVTHENY=AV: GOTOlSﬁELSEIFY<¢THENY—¢ GOTOlB@

210 SWAPBY, Y:FL=0:G0SUB230: SWAPBY Y

220 FL=RHFF :GOSUB230:G0TO180
230 VL=PEEK(&HBF@1+Y):LB=1: IFVL>—8THENFORLB“1TOVLDB VPOKEZQ49+Y*1Q+LB FL NEXT
240 VPOKE2(49+Y*1(+LB,FLAND(256-2"(8-VLMOD8) ) :RETURN

250 VPOKE2243, 255: LOCATEL6, Y :MF=(:GOSUB4(: LINEINPUTAS(Y): LOCATE16+PEEK(&HBF¢1+Y

), YiPRINTCHRS(27) K" :FL=01: GOSUB230:MF=1: Y=Y~ (Y<AV) :G0SUBA20: VPOKE2243, 0 IFTB/3~A‘
RTHENEX=0: GOTO2PUEL SE200 , |
260 FL=0:605UB230: G0SUB270: GOSUBSM: CLEAR :ONERRORGOTO7A% :RUN"MCMZBM"

2;@ éé((TB/3) =AR)* (AR>AF ) :AF=AR*Z-AF *NOT () : VPOKE2233, 255 : GOSUB306: 60SUB39g : ouTs
HFE

280 FORQ=PTOAV:VL=LEN(A$(Q) ) :A1=VARPTR(A$(Q) ) :POKESHDCE1 , PEEK (A1 +1) :POKERHDCE?,, P

EEK(A1+2): POKE&HDCE4 GL:POKE&GHDCES, GH: POKE&HDCE? VLMOD256:; GH=GH- ((GL+VL)M00256<>

GL+VL)

290 GL={GL+VL )MOD256: A2—USR(¢) NEXTQ GL*ﬁ GH=@: OUTRHFE, 1:VPOKE2233 ,0:RETURN
300 FORT=PTOAV:AS(T)=LEFTS(AS(T) ,PEEK(RHBFB1+T)) A$(T)—A$(T)+STR1NG$(PEEK(&H8F®1~
+T)=LEN(AS(T)),32) :NEXT :RETURN
310 OUTRHFE MB:FORQ=QTOAV:VL=LEN(A$(Q)):Al= VARPTR(A$(Q)) POKE&HDCES ,PEEK(A1+1):P
OKE&HDCES, PEEK (A1+2) :POKERHDCET, GL : POKE&HDCE?, GH: POKESHDCEZ , VLMOD256 : GH=GH- ((GL+

'VL)MOD256<>GL+VL) GL= (GL+VL)M00256 AZ*USR(ﬁ) LOCATEIG Q PRINTA$(Q) NEXT OUT&HFE

1:RETURN ~

3200 1FMF=1THENGOSUB270:MF=0

330 TB=TB+(DY= 7}*3-(DY*3)*3 :DY=0: IFTB<~¢THENTB~¢ELSEIFTB>3*ARTHENIFA$(¢)<>STRING
SLLEN(AS(0)),32 ANDTF~¢ANDAR<RMIHEMGQSUB48@ EX=1ELSETB=3*AR

i 4@ TF=0:LOCATE3, 20: PRINTTB/3+1 ;' 1:60SUB394: GOSUBBI@ FORT=19TO1STEP-1: KEY(T)

ON:NEXTT:60T018¢
350 GOSUBAAR: VPOKE2263,255: LOCATEAY, 21 : PRINT"NAAM'" :BU$=NN$: LINEINPUTNN$ NN$=LE

"FTS(NN$,8): IFNNS="- “THENNN$=BU$: GOTO38¢ELSEIFNN$—"”THENNN$ BU$ : GOSUB1 1EL SEGOSUB

110 ,
36@ DS=DSKF (@) : IF((DS<~2+(BL~OB)*16)AND(NN$’BU$))OR((NN$<>BU$)ANB%DS<=2+§BL+1)*1
?ggggENLOCATE49 21:PRINT"DISK TE VOL <TOETS>";:A2=USR({):A$=INPUTS(1):NN$=BU$:G0

:37¢ LOCATE3L,17:PRINTSPC(8);:LOCATE3L 17: . PRINTNNS : GOSUB270: OUTBHFE 1+ D1=BL: GOSUBQ

g: BSAVENN§+" .1" &HBPOR BHBFFF : FORD=2TOBL : QUTSHFE ,D: BSAVENNS+". “+RIGHT$(STR$(0) L
EN(STR (D))-1),&HBOAMP, &HBFFF :NEXTD:OUTRHFE, 1 :

380 BUS="":1 0CATE49,21: PRINTSTRING$éZS ,32) :VPOKE2263, : GOSUB42@: RETURN g

390 MB= PEEK(&HB%Q*TB) GL=PEEK(8H8@P1+TB): GH'—‘PEEK(&HB%ZWB) RETURN
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g?g §ER5R5T01¢ :KEY(T)OFF :NEXTT : IFMF= 1THENGO$UBZ7¢UMF“¢
420 FORT=1TOISTEP-1:KEY(T)ON: NEXTT :RETURN

430 GOSUBABE:VPOKE2245,255:LOCATEAS, 20 LINEINPUTS$ U$—STRING%(LEN&%$%§)gOg%}Tg&§~l
+ =
:TOAR :QUTBHFE, 1 MB~PEEK(&H8@¢Q+T*3) GL PEEK(&H8¢@1+T*3) GH“PEEK(&HB@@Z*T*3) OUT&H

LEN(US) :DP=0:FORT= pTO0Y:DP= DP+PEEK(&HBF¢1+T) NEXTT:DP=DP-PEEK{ &HBF

EMB

F , :
‘44ﬁ ﬂl~VARPTR(U$) POKE&HDCE4 PEEK(A1+1) POKE&HDCES PEEK(A1+2) POKE&HUCE? VL GH=G

((GL+DPM00256)M00256<>GL+DPMQD256)+(DP 256): GL‘(GL+DP)MOD?56 POKE&HBCEI GL POK

ESHDCE2,GH:A2=USR(@) : IF INSTR(US, S$ ) THENAGPEL SENEXTT
450 OUTRHFE, 1:LOCATE4S,20:PRINT'NIET GEVONDEN“ 667047@
46() OUTRHFE, 1:TB=T*3:GOSUB390: GOSUB310

470 DP=@:7=0:5%="": U$“"“'A2*USRZé@) :LOCATE7S, 20: A$-INPUT$(1) LQCATE49 20: PRINTSI 

RINGS(30,32): VPOKE2245, B: GOSUB42(): RETURN320

480 AR=ARH1 IFAD<>¢THENAB*AD 1ELSEBO=BL:BL=BL - (AR>~RB*(BL 1 ;ﬁ?ﬁz(Pga(éE%;Rggggg

490 FORT=BTOAV:LOCATELS, T+PRINTSTRINGS(LENLAS(T)),32) :NEXTT :LOCATE2D, 18: PRINTUST
NG"#### " AR+1:LOCATEL3, 20: PRINTTB/3: FLg: easuaz3¢ FLEBHFF 7= VL= PEEK(&HBFﬁl) £

56 )MOD256<>PL+RLMOD256 )+ (RL\256) ) * (- éBO-BL)) :PL=( PL+RL)MOD
HB8{P@+TB, BL : POKERH8PP1+T8B, PL :POKERHB(PP2+TB, PH+&HED

OSUB23P:RETURN -
500 GOSUB4QQ:TB=TB-30:RETURN32Y S sl o

516 GOSUBOROTR=TRI30:TE-LReToRNGZ . 0 L 0 o
520 GOSUBAPY: TB=P:RETURN32} | e e i
530 GOSUBAQY: TB=AR*3: TF=1:RETURN320
540 GOSUBAPH: IFMF=1THENGOSUB270: MF*Q

550 IFAR=<(ANDAS(0)= STRING$(LEN(A$§¢); 32)THEN59¢ELSEVPOKE2273«255 LDEATE49 22: P 
INPUT$(1) IFINSTR(“J)" A$)THEH55¢ELSEVPOK;

RINT'ZEKER WETEN (J,N)";:A2=USR2(0
£2273,0:LOCATEAY, 22; PRINTSTRINGS 18, 32) GOT059

560 LOCATE49,22: PRINTSTRING$(18 32): PP*TB+&H8¢§® Ml*PEEK(PP)*M2~PEEK(PP+1} M3=P
EK(PP+2) : IFTB=AR*3THEN58)

570 POKESHDCE1, (TB+3)MOD256: PQKE&HDCEZ

(@) :POKERHDCES, @

580 PP=AR*3+&HAPRP: POKEPP M1:POKEPP+1,M2: POKEPP+2 M3: OUT&HFE M1: FDRT*VAL(“&H"+HE:

X$(MZ+M3*256))TOVAL(“&h"+HEX$EM2+M3*256+RL -1)):POKET, 32: NEXTT :OUTGHFE, I_QQS
1GOSUB310: AD=AD-(AR>0) : AR=AR+ (AR>() : LOCATEZﬁ 18: PRINTUSINE“#### 5 AR*T’
) VPOKE2273 f: RETURN32@

bl0 ﬁF-AR i
620 IFAF<1THEN67@

630 LOCATE49,20: INPUT"A~>Z 2 Z~>A~1 NIET«-(BB S$ IFVAL(S$)>ZORVAL(S$)<1THEN57QELSE .

iPOKE&HDDCA VAL(SS$)-1: POKE&HDDCB §: POKERHDDCC, §: POKE&HDDCD, (AF*B%M05256 POKE&HUDC
AF*3)\ 256: POKESHDDCE , §: POKE&HDDDG , RHEP: POKERHDDDI (AF*3)M0D256

64 POKE&HDDDZ (AF*B)\256+&H8¢ POKE&HDD72 PEEK(&HBF@1+Y) POKE&HDD73 ﬁ POKE&HDDZC“

PEEK(&HBF¢1+Y5 ;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; ’

650 L=0: IFY~¢THEN66¢ELSEFORE~¢TOY 1: L—L+PEEK(&HBF¢1+E) NEXTE

660 POKEZHDDCS, L MOD256: POKERHDDCY, L}Zﬁﬁ :VDP(14)=8H42; VPQKEZZEB 255 AZwUSRl(Q)
670 VDP(14)=8HF(:VPOKE2253,0:LOCATEAS, 20 PRINTSTRING$(38,32) :RETURN32¢

680 GOSUBAPE: VPOKE2235, 255 LOCATES?, 17: PRINTSTRING$(27 BZ)MLGCATEEZ 17 LINEINPUT
FAS:KEYA FAS:FAS="": GOSUB420: VPGKEZZBS @:RETURN =

699 DEFUSR=GH3E: A2=USR(@) :POKE&HFDA4 BHCY: GGSUBQQ ONERRORGOTQQ END
700 1FERR=68ANDERL=370THENLOCATE4Y, 21+ PRINT"DISK BESCHERMD <T@ETS>“ A$-INPUT$(1
”; :NN$=BU$:LOCATE31,17:PRINTSPC(8): LOCATESI 17:PRINTNNS :RESUME38Q

718 IFERR*ESURERR“éQURERR =70 THENCOLOR15, 4 BEEP CGLDRI 7 7 BEEP RESHME

72@ A"ERL ERRQR(ERR) PRINT“IN o A o

(TB+3)\256+&H80: POKEBHDCE4, TBMOD256: POKE&  
HDCES, TB\256+8H80: POKESHDCE7 , (AR*3- (TBS)MGDQE :POKEBHDCES, (AR*3 (TB))\256 A2=USR
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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-

oe
560 DEFUSR9 &HBFQ{B

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 sericuze
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-

Het ene programma is het andere niet, om maar
eens een vreselijike 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-

280 IF 55<>2754@7v THEN Rws@ GQTQ 7

570 A=USR9(f):SL= PEEK(&HBFQD)

910 DATA 5D,43,4D,67 44,52 ,CC, 43,53, ﬂ
0,44 44,00, 5@ 00,00.,00, ﬂﬁ M % ﬁﬁ ﬁﬂ
'%FF ZA%‘%&%’SDZF 47, 4F 23 -

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

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

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

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

MSXbug aanpassingen voor Disass

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

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

—M, waarmee men terug-
keert naar Basic, of even-
tueel naar MSXbug;

— P, voor Print.

Na het P kommando zal
Disass vragen om een be-
gin— en eind-adres van het
te disassembleren geheu-
gendeel, waarna dat ge-
deelte op de printer ver-
schijnt.

De Escape-toets biedt de
mogelijkheid om weer te
‘ontsnappen’, als men hier
per ongeluk verzeild is,
maar ook als er geen prin-
ter is aangesloten loopt het
programma niet vast;

-S, hetgeen de afkorting is
voor Slots. Met de S brengt
men de cursor naar de
rechterbovenkant van het
beeld, waar daarna de vier
pagina’s van het MSX—ge-
heugen naar believen over
de slots verdeeld kunnen
worden.

De ‘cursor-omhoog’ toets,
tenslotte, laat de disassembly
per regel verlopen. Oftewel,
alle regels scrollen er één
omhoog, waarbij een nicuwe
instruktie verschijnt op de
onderste regel.

U ziet, Disass kent niet zo
vreselijk veel kommando’s.
Terecht, want een disassem-
bler heeft er ook niet zoveel
nodig. Het programma is
echter méér dan geschikt
voor zijn doel, want het is
vreselijk snel. Wachten is er
echt niet bij.

Omdat Steven MSXbug al
geschreven had met een
eventuele uitbreiding in het
achterhoofd, is Disass een-
voudig te koppelen aan
MSXbug.

Daarvoor moet MSXbug
echter wel een beetje veran-
derd worden.

De eerste verandering is in
regel 280: het getal 275259
moet daar vervangen wor-
den door 275407.

Verder moeten de eerste
drie 00-bytes in regel 910

vervangen worden door het
getal 44,00,50.

Tenslotte moet in de regels
560 en 570 twee maal USR1

vervangen worden door
USRS.

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 beé€indi-
gen ook naar MSXbugterug-
keren.

lJzersterke kombi-
natie

Steven heeft in beide pro-
gramma’s de mogelijkheid
ingebouwd om de scherm-
kleuren te kiezen.

Alletwee herstellen de oude
schermkleuren ook weer, als
het programma verlaten
wordt.
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Het kan dus handig zijn om
de  schermkleuren van
MSXbug en Disass verschil-
lend in te stellen, zodat altijd
duidelijk is welke van de
twee er aktief is.

Bovendien wordt Disass
aangeroepen met funktie-
toets 2 — en MSXbug met
funktietoets 1. Dus als de
beide programma’s na el-
kaar worden geinstalleerd
zitten ze elkaar daar ook niet
in de weg.

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

‘flﬁ REM l}ISASS o
200 REM vers1on l ﬁ
3¢ REM

40 REM MSX Computer Magaz1ne '

50 REM

60 REM S.V.L. Software v1euten ,

70 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 nietop de
tenen getrapt hoeven te voe-
len.

Eigenlijk hadden we maar
een kleine aanmerking op
Disass, namelijk dat het niet
naar ecen 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.
Inieder geval is Disass, zoals
bij dit verhaal staat afge-
drukt, een dijk van een disas-
sembler.

Veel plezier ermee!

,8@ '****t*****************t**********

90 ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN ***+
100 CLEAR 200, (PEEK(&HFC4&}+256*PEEK(
&HFC4B))-5
118 B*PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(&HFC4B)

12¢ DEFUSRl BiKEY . 2 "A-USRz(ﬁ)“+CHR$(

13

130 * PRINT INTRODUﬁTIESCHERM e e
140 W=PEEK(&HF3AE) - , ,
150 SCREEN @:WIDTH 37:CLS

18@ LOCATE 9,8:PRINT "DISAS version 1
178 LOCATE 7,18:PRINT "S.V.L. Softwar
e 1a87 o

180 LOCATE 15,12:PRINT "voor:®

190 LOCATE 7,14:PRINT "MSX Computer M

agazine" .
200 LOCATE 6,16:PRINT "Machinecode in
stalleren’ , ,
210 LOCATE 8 18:PRINT "Even geduld a
JAub

2201 INSTALLEER MACHINECODE RARREARE
230 RESTORE 8¢¢

240 FOR 1=8HCQ00 10 &HCESF

250  READ A%

260 D= VAL("&H"+A$)
279~ CS=CS+D

286 POKE I.D:

290 NEXT 1

,Bgﬁ IF CS<>366958’ THEN RG—BM GOTD 7
2

319 RESTORE 2010: €S=p
320 FOR I=8HBFGP TO &HBFQD

330 READ A$

340 D~VAL("&H"+A$)
350 CS=CS+D

360 POKE I,D
370 NEXT I

380 IF C5<>19033 THEN RG—ZGIﬁ GOTO 72
@
399 KLEUR VERANDEREN **************

400 CLS

41¢ PRINT "Voorgrandkleur in DISAS is
nu 1” :
420 PRINT "Achtergrondk]eur in BISAS

“ds nu 3!

43¢ PRINT:PRINT "Wilt u d1t w1321geﬂ
( /ﬂ)‘?" :

010 AS=INPUTS(1)

450 1F A$="N" OR A$="n" THEN SSE ,

460 1F AS=>"J" AND A$<>“3" THEN BEER:

GOTO 449

470 PRINT AS

480 LQCATE §,4: PRINT CHR$(27),“J"
490 LéNE INPUT “Nieuwe voorgrcndkieur
Aty VK

50 VK=VAL(VK$):IF VK<l OR VK>15 THEN

BEEP:GOTO 480
510 LOCATE @ 5:PRINT CHR$(27) e
520 LINE INPUT "H1euwe achtergrandk]e

SurstAKS

530 AK= VAL(AK$) IF AK<1 OR AK>15 OR A
K=VK THEN BEEP:GOTO 510

54¢ POKE &HC{86,VK

550 POKE &HCESC, AK

560 ! 70EK RAMSLOT IN PAGE 1 EN

570 ' VERPLAATS DISASS NAAR &HB@Q@
58() DEFUSRY=8HBFQD

590 A=USRI(P):SL= PEEK(&HBFQB)

60¢ IF SL=RHFF THEN STOP 24

610 POKE B+, 8HF7:' RST #39
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L RAMSLOT
" ADRES WAAR
vanaf regel:####" :RG

i

)

690 PRINT "U kunt DISAS starten met [

F2] of met!
730 PRINT USING "U heeft een fout gem

700 PRINT "DEFUSR1=ﬁ;HEX$(B):":A=USR1
“aaktin de data

|

67¢ PRINT "Machinecode is ingeladen.’

640 POKE B+3 &H50:' DISAS BEGINT
680 PRINT

650 POKE B+4 &HCY:' RET
660 WIDTH W:CLS
750 PRINT. "Eerst vefbeteren!“‘

760 STOP
770 REM

780 REM DISASS v 1.0
790 REM
£
3
é
3
F
A
5
F
E9
3
p
8
i
B
é
E
6
6
5
5
é
g
¢
)
é
E
3
)
é
D

630 POKE B+2.&Hp:
710 NEW

720 WIDTH W:ELS
740 PRINT

620 POKE B+1,SL:
g
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,59,CD;
57,00, F
159¢ DATA
3A 5B, 5A,

19
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e
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= el N e

00,
20

lzﬁt
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Een tijdje geleden alweer, in MCM nummer
7, publiceerden we een tweetal handige
hulpjes voor programmeurs, Varlst en
Linist. 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 - nuin
zestien sekonden gepiept
was!
Alsumeerwiltwetenover 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

Hetzal 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
nueenmaal nietsnel 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 funktictoets 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-
routinede eigenlijke ML zelf.
Dat Basic-programma is een
verdraaid handigladertje, 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 MSX1en
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 waarnadit
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
opzijn plaats gepoke’d, waar-
bij die absolute sprongen

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-
le, 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-
ling van twee gereedschappen
werkelijk heel simpel. Na het
RUNnen van de lader kande-
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 beschikbaar,
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 VvarlLin - CMD versie
20 REM ,

30 REM MSX Computer Magazine
40-REM ; ~ ,

50 REM
Bg SCREEN @:WIDTH 40

70 CLS:LOCATE 15,2:PRINT"VarL in”
80 PRINT:PRINT: Pélur"varL1ster en Lin
Lister ‘ineen.

9¢ PRINT: PRINT"UIt z13n de kommando s

1%@ PRINT: PRINT“FI CMD LLIST LlneLl

114 PRINT"gz CMD VLIST Varlist (sch

erm)!
12@ PRINT: PRINT"FG CMD LPRINT LineLi

13@ ERINT?F CMD VPRINT VarList (pr1

4@ g 13)
gg KEY 2 ‘emd vlist“+CHR 13
¢

(13

8p PRINT’PRINT“ ? u.b."
HFﬂagLE§§3§ﬂﬁ PEEK(&H C4A)+256*PEEK(&
zﬂg SO-PEEK(&HFC4A%+256*PE§K{&HFC4B)

FOR I=0 T0 &H

zzg CS‘CS+ASC(LEFT$(A$ 1)) +ASC(RIGHTS$
3¢ x A C(A$)=42 THEN B$=RIGHT$(A$
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+1 A-INT A/256 *986: [=1+1:POKEST+I , IN
3A/256% 50 ,
@ §g§ §T+x VAL("8h"+A$) y
2 a ' KONTROLEER DATA-WAARDES **¥#k#x

270 IF C5<>928381 THEN CLS: PRINT "U
heeft een fout gemaakt in de data-

regels!’: PRIN PRINT “Eerst verbet

en' {2
§§¢ PRINT PRINT"Mach1necode ge1nsta17
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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 primal

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-liethebbers.

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—
lock 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
5000is gezet. Om dat te over-
treffen is nog geen heksen-
toer. Maar omboven 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-
veaw’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 bjj! 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,
hoofdlettersin 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
AS$ gedimensioneerd, waarin

el

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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jes. De

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-
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
zo'n geval namelijk niets an-

MITRGRARE
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EWE.

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

3 REM MSX Cemputer Magazme

40 REM

50 REM mgezonden doar' Rob van cht

o Helmond
;6@ REM

- 8@ .; n Tt ] a‘t i S at -!e ****‘ﬁ‘*************

w@ CTRL+SHIFT+GRPH+CODE'~> STOP

119 -
 12@ SCREEN 1,‘ 0

wijzing, 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.
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TH. 32 KEY OFF: POKE &HFBBl 1 POKE &

HFBBE, 1 -

13QUFOR A“384 TO 727 READ B CH~8H+B

5146 FOR A=28¢ 10 3@3 READ B: CH=CH+B
: VPOKE A,B: NEXT A: VPOKE 8196,225

15@ LOCATE 6,8: PRINT "#"+STRING$(18

37)+"4" LOCATE 6,9: PRINT "$"; SPC(IB ‘

);"$": LOCATE 6, 1H PRINT '$ KEYBOARD'
BLASTER $": LOCATE 6,11: PRINT "$";S

PC(18);"$": LOCATE 6,1 12 PRINT “#“+STN_

RING$(18 37)+"#"

160 LOCATE 11,17: PRINT "F1 . PAUSE",

- LOCATE 11,19: PRINT "F2 = STOP"

170 SOUND 13,5: SOUND 9,16: SOUND 1§,

16 SOUND 1,1: SOUND 2,25@: SOUND 3,3
: SOUND 4 23ﬁ 'SOUND 5,3: SOUND 12, 7ﬂ :
: SOUND 11 0: SOUND 13,6

180 FOR A=1024 10 1087° READ B: CH<CH |

+B: VPOKE A,B: NEXT A ,

190 RESTORE 202¢: FOR A=1¢88 10 1151:
'READ B: CH=CH+B: VPOKE A,B: NEXT A
200 RESTORE 2020: FOR A~1152 10 1215:

- READ B: CH=CH+B: VPOKE A,B: NEXT A
21 FOR A=1272 TO 14¢7: READ B: CH=CH

+B: VPOKE A,B: NEXT A ﬁ

220 FOR A=1 T0 2: S$="": FOR B=1 10 3
2;: READ C: CH=CH+C: S$=S$+CHR$(C) NE
XT B: SPRITE$(A)=S$: NEXT A

230 IF CH<>94(421 THEN CLS: SCREEN §:
PRINT "Fout in dataregels.”: END

240 FOR A—8197 TO 8199 VPOKE A9l N

hs
gsg ZOR A=8204 TO 8207: VPOKE ABL: N
260 VPOKE 8208,97: VPOKE 82¢9 161: v
OKE 821¢,33

270 FOR A=520 TO 727 VPOKE A+256,VPE
EK(A): NEXT A . |
280 FOR A=384 T0 301:
K(A): NEXT A

VPOKE A-48, VPEE

290 FOR A=281 TO 287 VPOKE A-17VPEE

K(A): NEXTA

300 FOR A=289 T0 295: VPOKE A+15 VPEE

K(A): NEXTA 4

310 FOR A=296 TO 3ﬂ2:1VPOKE,A+15 VPEE

K(A): NEXT A

gi? FOR A=8211 TO 8213: VPOKE A,65: N

e

330 CLEAR 11@9@ ﬁEFINT A«Z DIM E$(9

6) AS(10@): RESTORE 2350

340 FOR A=l TO 2: FOR B=1 TO 32: READ'

C: CH=CH+C: S$(A)*S$(A)+CHR$(C) NEX

T B: NEXTA

350 1F CH<>2352 THEN CLS SCREEN 0: P

RINT "Fout in dataregels.”: END a

360 FOR A=1 TO 1p@: READ A$(A) $(A)
=AB(A)+" ": NEXT A

37@ N$~"mzcroware" HS—S@@Q E$(0)= "L

f"E\zEL oss
Ly <~>7 SCORE ~j,r trf$&.

Ow H‘
38@ FOR A"lZB TO 135: E1$-E1$+CHR$(A)
NEXT A .

NEXT £
4(6@ FOR A=144 TO 151: E3$=E3$+CHR$(A)
: NEXTA

'41¢ E43=STRINGS(3, 128)+STRING$(4 136)

. E5$“STRING$(3w128) ;;;;; - k
42@ Q=h: FOR A=96 TO 57 SIEP -8: Q~Qw
1: FOR B=1 TO 8: ES(A-(B-1))=E4$+STRI

NG$(Q 144)+MID$(E3$ B 1) NEXT B: Nexd
143@ Q=4 FOR A=56 TO 25 STEP -8: Q=Q~ -

1: FOR B=1 T0 8: E$(A-(B-1))=E5$+STRI

NG$(Q, 135)+MID$(E2$ B,1): NEXT B: NEX‘
1A .
44@ Q=3: FOR A=24 TO 1 STEP -8: Q~Q.. ‘

: FOR B=1 T0 8: E$(A-(B-1))=STRING$(Q

; 128)+MID$(E1$ B,1): NEXT B: NEXT A

450 '
428 . t1te1beeld ********************

479

480 CLS: E~96 L=f: SQUND 12 18: DEFU;
SR=8H156: ON KEY GOSUB 146, 15
490 A$~CHR$(159)+CHR$(161)+CHR$(16¢)+‘
CHR$(162)+CHR$(163)+CHR$(164)+CHR$(15
9)+CHR$(165)+CHR$(166)+CHRS (168)+CHRS
(167)+CHR$(169)+CHR$(159)*CHR$(17@)+C“

HR$(159)+CHR$(168)

500 B$~CHR$(159)+CHR$(165)+CHR$(159)+
CHR$(172)+CHR$ (167 +CHRS$ (169)+CHR$(17
1)+CHR$(173)+CHR$ (174 )+CHRS(175)+CHRS
(160)+CHR$(162)+CHR$(159)+CHR$(170)

510 FOR A=8211 T0 8213: VPOKE A,225:

oy

520 SOUND 8, 10: FOR A=1 TO 16 STEP 2
_ FOR B= 30 T0 7+A STEP -1: SOUND @,25
;;5 (B*7): LOCATE B,2: PRINT MIDS(AS A

2)+" ": NEXT B: NEXT A

53@ FOR A=13 TO 1 STEP -2: FOR B=f TO
7+A STEP 1: SOUND @, (B*7)+3@: LOCATE
B,4: PRINT " ”+MID$(B$ A,2): NEXT B
NEXT A: SOUND 8,0 ,

540 FOR A2l 10 8213 "vpo;(r-: A5 N
M

550 LOCETE 3 7 PRINT “COPYRIGHT e 19”

87 MICROWARE"

56() LOCATE 20,9: PRINT TR VAN HOUT"

570 LOCATE 7, 13 PRINT USING "HIGH SCW
ORE **#####"'HS '
580 LOCATE @,17: PRINT "#4%%¢%°a/%§¥%

4%%9%%%%%%9%45%4%&#$
$$ ENERGY

o ’
59@ PRINT “1"'lliltrtlnzcna:::z:::;.‘
’l erin, VPQKE 6911 ,33: LOCATE g, 19

99



PRINT USING. "\
CATE 20,21: PRINT USING "**#####"—sc

60 FOR X=95 T0 1 STEP 1 LOCATE 9,1
9: PRINT USING"\
F STRIG(@) THEN 68@

 STRIG(D) THEN 58@

610 NEXT X

620 FOR X=2 70 96 STEP 1 LOCATE 9,19
- \" E$(X) IFt

: PRINT USING"\
630 NEXT X

:,ggﬁ GOTO 608
,662 ! spel hgofd]us ****w************,

670 '
680 FOR A=p TO 15: LOCATE g, A: PRINT

SPC(32);: NEXT As NT=: SC=fi: A=USR(0
q: LOCATE 20,21: PRINT "P00ppp"

699 LOCATE @,0: PRINT “#"; STRING$(3¢,
,uo u) u#&n SPC(3@) u&;n STRING$(3@ niu

: ,n;u

7@@ SPRITE$(1¢)~CHR$(&BI)

710 SPRITES( 11)-CHR$(&31@)+CHR$(&3111

)+CHR$(&B10)

,72ﬁ FOR A=10 TO 14 STEP 2: PUT SPRITE'

A, (RND(1)*255, (A~1¢)*22*24) 1@ 1@ N
EXT A

73@ FOR A=11 TO 15 STEP 2: PUT SPRITE “

(RND(I)*255 (A~1¢)*21+24) 11 11 N
EXT A

749 FOR A= 16 TO. 25 PUT SPRITE A (RN~

D(1)*255, (A-16)*11+29) ,8,10: NEXT A

750 FOR A=26 T0 3¢: PUT SPRITE A, (RND'

(1)*255, (A-26)*22+23) ,8,10: NEXT A
760 C$*SPACE$(7) ﬂ$‘SPACE$(3@)+"we1

_ome to KEYBOARD BLASTER"+CH+"written
by r. van hout!+C$+"type away the wor
ds before they reach the laser beam'+
C$+"good luck. . "+C$+“hxgh scere“+STR
‘ (HS +ﬂ n+N$+u o

779 A$‘“KEYBOARD BLASTER“ B$““keyboa
rd blaster”

780 SOUND 13,14: SOUND @, 200: FOR A=1

" 70 LEN(D$): LOCATE 1,1: PRINT MID$(D

$,A ,30): SOUND 8,14: FOR W=f 10 70:

CEXT W: SOUND 8,11: FOR W=0 TO 3@: NEX

T W: SWAP AS, B$ MID$(D$,42,16)=A$

799 IF X<96 THEN X=X+1: LOCATE 9,19:
PRINT USING™\
LOCATE 9,19: PRINT E$(96)

A\ qu ELSE
800 NEXT A

81 SOUND 8,8

820 KEY(1) ON: KEY(Z) on

830 LOCATE §,0: PRINT "#'; smxm(s@ 'f'
"’uu u)'u#$u SPC(:E@) "$#H,STRING$(3@ lio. n

) n#u

,84@ V=g: W=34: Sl= 1 52“2 PUT SPRITE

1,(-16,23),15,2: FOR A=2 70 6: PUT S

PRITE A (-16, (A~l)*16+23) 8,3: NEXT A
: PUT SPRITE 7,(-16,119), 15 1: G0TO 8

\":E$(96): L0

\“ ES(X) 1

8p

- 85p IF NT=1¢ THEN NT~¢ ELSE GOTD 939
860 IF E<=92 THEN‘EHE+4 ELSE E‘gﬁ
870 GOSUB 1188

830 IF L<14 THEN L~L+l SGUND 12 lﬁ*L,
& V=V42: W=W-2: LOCATE 28,19:. PRINT U
- SING "##':L ELSE GOTO 930 .
890 IF L<1¢ THEN LOCATE 28 1@ PRINT f

ngu " ~’j

998 SOUND‘@,ZQ@ SDUND 7 55' FOR A~(¥’
+1)*8 T0 (V+3)*8: SOUND 8 11451%2: VP
OKE 6917,A: VPOKE 6941 A: SPRITE$(3)“ﬂ
S$(S1): SHAP §1,52: FOR B=2 10 6: VPO

KE 6913+(B*4),A: NEXT B

910 OUT &HAA, INP{&HAA) XOR 8H4Q
920 FOR C=1¢ TO 2: D=6913+C*4: VPOKE
D 255-(CMOD3+257-VPEEK(D))MODZSS NE
XT C: NEXT A: SOUND 8,0

93p 1= INT(l%*RND(-‘TIME)H) H«-INT(Q*"

_ RND(1)+5): X=USR(@)
- 94p 5=33: N= LEN(A$(I)) T‘34

950 A$=SPACE§(33)+A$(1)

960 FOR J=1 T0 33N .
970 OUT &HAA,INP(BHAA) XOR &H4ﬁ

980 LOCATE 33 H: PRINT MID$(A$,J 33)

990 FOR C=1¢ T0 2 D=6913+C*4: VPOKE.
5 255~(CMOD3+257—VPEEK(D))MODZSS NE'

.

1080 SPRITES(3)=S$(S1): SWAP S1,52
31%@ IF T=LEN(AS) THEN NT=NT+1: GQTQ

1020 POKE &HFCAE 0: I$«INKEY$ IF I$=M‘
,kID$(A$rT 1) THEN MID$(A$ T)=" % T=T+
1: S=S#1: SC=SC+2*L.+5: GOSUB 118@ ELS'
EIF I$>“" THEN E=E-1: GOSUB 1180
103¢ IF J~(S~34)*W THEN J~33+N "
1040 NEXT J ~
1050 VPOKE (H+1)*32+6144+V VPEEK((H+1,
| )*32+6144+V)-32

1960 SOUND 8,14: SOUND 7, 48: E—E-Z 1
ok g>—1 THEN SOUND 6 E/3 1 SOUND @ E*
5 ’

107¢ OUT &HAA INP(&HAA) XOR &H4@

189 GOSUB 1180

1090 FOR C=1p TO 20: D“6913+C*4' VPOK
0 %55~(€M003+257~VPEEK(D))MODZBS.
EXT -

1100 SPRITE$(3)=S$(S1): SWAP S1,52

1110 MID$(AS,T)=" ": T=T+l: S*S+1 J
1120 LOCATE V Hel: PRINT MIDS(AS,T, 32
V) VPOKE (H+1)*32+6144+V VPEEK((H+1
q)*32+6144+v)-32 ' ,
1130 IF T—LEN(A$} THEN SOUND 8 @ ﬁT*!
 NT+1: GOTO 850 . -
114 GOTO 1ﬁ6ﬁ
s . -
fllﬁg p}aatsen score. & energ1e *****
117 -
1180 IF E<*@ THEN E*@
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119@ LOCATE g9, 19 PRINT USING "\
 \'":ES(E): LOCATE Zﬁ 21 PRINT US

ING "**f###";SC ~

120¢ IF E=p THEN FOR A=2 TG 6 PUT SP

RITE A,(200,200): NEXT A: SOUND 8,0

LOCATE @,H+1: PRINT SPC(32): FOR W~¢

TO 5@:NEXT W: RETURN 125@

R

'123g einde spe] kkkkkkkbkkkkbhkkorkok

1249 !

1250 KEY(1) OFF KEY(2) OFF VP(KE 82

19,8: FOR A=3 T0 16: LOCATE §, A. PRIN

1 STRING$(3Z 219): NEXT A

1260 SOUND 7,21: SOUND 6,31: SOUND 8,

1?:ESOUND 9,@: SOUND 12,1@&: SOUND 13

127¢ FOR A=1 TO 40: VPOKE 8219 ,1¢2: F

OR W=@ TO 9@: NEXT W: VPOKE 8219 0: F

OR W=@ TO 99:NEXT W: NEXT A: FOR W”@ 10
100: NEXT W

1280 SOUND 8,0: SOUND 9, 16 SOUND 7,5

6: SOUND 12, 5 :

j129@ &—HSR(@) FQR W~Q 1 1@@@ NEXT

13¢¢ FOR A= TO 31: PUT SPRITE A (0,0
).0.08: NEXTA
1310 IF NOT SC>HS THEN 139¢

132( HS=SC: LOCATE 9,7: PRINT . “NEW HI

" GH SCORE"
1339 LOCATE 6, 12: PRINT "NAME ...
L e
1340 N$="": FOR A=1 TO 14 |
1350 POKE BHFCAB,255: A$=INPUTS$(1): I
F A$=CHR$(13) THEN 1370 ELSE IF A$=CH
R$(B) AND A>1 THEN A=A-1: N$=LEFTS(NS
A-1): LOCATE A+11,12: PRINT ".":CHR$
@memM&N%M"MA
$<"A" OR A$>"Z" THEN 1350
1360 PRINT A$;: SOUND 13,1: FOR W=g T
0 126: NEXT W: N$=N$+A$: NEXT A
137¢ IF N$>"" THEN FOR A=l TO LEN(NS)
. IF ASC(MID$(NS$,A,1))>64 THEN MID$(N
§,A,1)=CHR$(ASC(MID$ (NS, A 1))+32) NE
XT A ELSE NEXT A
1380 IF N$="" THEN N$="a 1azy person’
139¢ FOR A=3 TO 16: LOCATE ¢ A: PRINT
. SPC(32): NEXT A
1400 LOCATE 9,7: PRINT "#eisseieersss
‘;#" 'LOCATE 9,8: PRINT '$ 3
s L OCATE 9, 9: PRINT "$ GﬁME OVER $"
. LOCATE 9.10: PRINT '8 &"
CADCATE G:11 Pa vr iR
; 141@ FOR ww@ 10 35¢@ NEXT M GOTO 48

9
1420 GOTO 142@
1430

il 4 4@ p ailise **‘k****#**********‘k*****

‘145@ !

TE 4,10: PRINT “PRE‘ 7RETURN TO COWTIQ
NUE": KEY(1) OFF

1470 1F INKEY$<CHR$(13)

1480 LOCATE 13,8: PRI

E 4,10: PRINT SPC(24)

1 ON SOUND 13, 14

s

1509 ¢ StOp ****************w‘ ok
151¢ b : :

1520 KEY(I) OFF KEY(Z) OFF SOUN 8,
0 SOUND 13,0: SOUND @,56: FOR A=p T0
31: PUT SPRITE A, (ﬁ @) @ ﬁ NE)
RETURN 48@

;153@ ! :

h151¢ DATA 6@,96, 5

1620 DATA 60,96,96,56

163) DATA 60.6,6,0,12 .
1640 DATA 60,102,102, f
1650 DATA 60,102.102,56,12,12,1
165@ DATA 26, 245 254, 254 234 z

'i ’8
;mxa DATA 255 @,2%, ‘
1710 DATA 248.0,120,9
1172@ DATA 126 193 221

f178¢ DATA 254.254,0 .2
~ 1799 DATA 108,238, 2:

1840 DATA 224,024,
1850 DATA 137,198,2
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. ‘ s
7192@ DATA 254 254 G 96 96 126, 62 g
193¢ DATA 238 233,238 238 238, 238’1

0 ,
1040 DATA 238,238,238, 108,108, 4
1950 DATA 238 238,238,238,238, 198,

'196ﬂ DATA 238 238 116 56 92, 238 238 .

1970 DATA 238,238,238, 124 56 56,56,
1980 DATA 238 206,156, 56, 114 23@ 2

6
,;199@ DATA 6, 126,102,99,99, 102,126,

1 - tf . 112551

2@5@ DATA 218 895 168, Bﬁ 168, 8@ 18
206 DATA 240,80 .160.80,160,80.240
2079 DATA 220,64 16@ 64,160,60,228,

12179 EATA 3@ 126 126 126 126 125 3¢ @fJ

218@ DATA 1, 7 1 25 25 126 126 9

' Q;DATAfl'Zﬁ;12:6’1267%196‘ 12¢ 126
2@ DATA 3@ 126,,31,7 9 12@ 125 0

2290 DATA 128,64,160,80,168,84,178,65
r‘gsm DATA 175, 72,164 84,179,82,171,25
%3193 DATA 255, 234 117, 1@6 53 58 21 25' ,

2300 DATA 213,106,53,26,13,6,3,1
;§33¢ DATA 255,171,82,170, 8,164, 72 17;
- 2340 DATA 55 178, 84 168 8@ 16¢ 64 1231'

- 2350 DATA 1, {a M ﬁ,ﬁgﬂ.l

2360 DATA 3,6,6, 1 ,12,6,6.3' ’

- 2370 DATA 192,96,96,48,48,96 ,95 192
2380 DATA 128,0,0,0,0,0,0,128 ,
239¢ DATA 3,6,6,1 ) 2164613 .
24‘% DATA 1; 1g(ﬁrglﬂlgl1 V' .
2410 DATA 128,0,0,0,0,0,0, 128 -

92%3%% DATA 192,9 ,96,48, 48, 96 96 19
: ey
’§4gg woorden (Klelne 1etters') Hakk
24 . e
2460 DATA aalbes aalmoes, aambeeld aan
vraag,aardappel, acteur adelaar advert,
_entie,driemaster, p13p]e1d1ng -
2470 DATA baken maquette, badminton,ba
kvis, ballon, bankschraef be1ast1ng bet
on v11egtu1 - -
,248¢ DATA concert, contract crypte culg
_ tuur,cursief cyc}us concept
‘;249@ DATA dade ,dagblad,dictaat rf ,
2500 DATA eekhucrn evolutie, element e
ndeldarm, eenhoorn, extreem
2510 DATA fietspomp, factuur fase
' gﬁg@ DATA steengroeve grafke]der,gran*
253 DATA. handappel hekwerk herberg
2540 DATA 1nf0rmat1e Jaarverslag kale’
idoscoop kalender
2550 DATA Tedematan metrenoom neushoa,
rn, onderzoek,pneumat1ek - ,
- 2560 DATA bergkristal,rooksignaal, spa
_arbank, tekentafel, uurwerk un1versee1 '
~ vragenlijst wegennet xylufoan ynghurt
 zwavelzuur
2570 DATA hoofdkwartter koptelefoon P
 latenspeler,microcomputer, zakenreis,n
_ aslagwerk ,aardri jkskunde, gymnast1ek,b*
[;aekhoudlng schuwfdeur codes1ot huurhu:

'ﬁ258¢ DATA e1ectramagneet stral1ngsv91;
d heagspannwng,1nfermat1ca,waterwzngef
yb1ed verkeerslicht,spoorlijn, kofferse
t,vuurwerk, cantro?eur chauffeur
"259@ DATA v105rbedekk1ng,wasmach1ne c
_ entrifuge,machinecode, toetsenbord,mic
_roprocessor, aud1ncassette hu1sraad in
}gaedel automaat melkbaer atTas besta,,
2608 ' ; .
2610 ff(C)f1987 R0bgvanﬁngtr 




Kategorie: kiokken

Eentijdje 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, dathebben we geweten. Het waren erweliswaar
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 Linklk, 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-

beuren namelijk wel erg aardi-
ge zaken op het scherm, maar
met het aangeven van de tijd
heeft het allemaal weinig te

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, inregel
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. Enzo’n
sekonde is lang voor een com-
puter!

Wie zich geroepen voelt kan
Linklk best nog een andere
taak laten uitvoeren in die tijd.
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Jake

Het lijkt wel of de spellen in
MCM met de keer beter wor-
den. Althans datis onze onbe-
scheiden mening, maar we
zijn natuurlijk wel wat bevoor-
oordeeld.

Jake in the Caves is echter
werkeliik een juweeltie 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 Spelregels
er in vredesnaam op het idee

. scherm door mag. Op scherm

om de spelfiguur kuikenste 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 vol-
le vlucht.

Dodelijk

Goed, dekuikens 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.

De spelregels zijn simpel: men
moet op ieder veld een aantal
kuikentjes verzamelen alvo-
rens men naar het volgende

SR R WP YY)

ﬁﬁﬂks:ﬁﬂﬂﬂlﬂ #: 2 LEVEL: 12 1}:0*}
"%, |

seRgme .

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
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gered voor men een niveau ho-
ger kan, op het laatste scherm
- scherm 6 - zijn het er al 20.
Als extra handicap moeten
ook alle 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 zelt be-
staat uit pure ML, de scherm-
opbouw en allerlei andere
zaken zijn in Basic gedaan.
Een slim gebruik van scherm-
type 1is 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 Control-
Stop toetskombinatie inge-
drukt worden. In dat geval zal
de computer echter wel eenre-
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 enschande
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, hetiseven 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....

28,481
i BEG ?OKE &HFWE
. =&HFOB3 10 &HF

| BINT(RND(1

10 REM: JKKE
20 REM '
::39 REM MSX

mputer' Magam ne

‘ ********‘k******‘*******
* *

JAKF_ {N THE CAVES :

*
®
*

. 12§ REM '
§‘13ﬂ REM INITIALISATIE '
140 REM

150 SCREEN l 3 a4, 2 WIUTH

. NG S
~ 17¢ ON STOP egsus 880:
180 GosuaE13?¢ :

, g:PRIN
R MUZIEK INLEZEN "

200 GOSUB 4598 o
- 210 DEFUSR=SHES@Q:ML USR(Q)

228 LOCATE §,0:PRINT " MAEHINEtDBE 1
OOR SPEL INLEZEN ,
239 GOSUB 4309 .
240 GOSUB 152% ; SPELREGELS

}fsaa 7= RMD(‘TIME)
- gog"

310 REM
32 Rew PRINT HET SﬁHERM

9:POKE 8HF
é B:POKE 1,@:N

390 LOCATE 29, m PRINT "gg"
4@(3 LOCATE B, ﬂ PRI NT Ug(l:NG “SCOR,

Xif LEVEL: #4 po/

; 41@ PUTSPRITE ﬂ X, Y)
- 420 FOR P=1 TO S@BINEX ,
43¢ A=PEEK(&HF$14) POKE
440 FOR |
450 VPOKE 6914,1

. 2?% FOR P=1 70 3@

I=12 10 10 STEP-~§r

@4501}!&{) ﬁ P*4+If
8@ NEXT P,1

.
499 VPOKE 6914, 1
50

@ FOR P=1 TO
¢ 9@

- 316 SOUND @,
318 souwo @

| 'Sﬁ E
~"56g REM BEGIN VAN HET SPE

- 580 DEFUSRQ-&HEGIQ
- 590 ML=USR@(@) ,
600 IFVPEE&&&QI?} ~255THENY OKE 616,

*150) )AND248
i POKEZHF @@, RND(1)*2¢

E:azg onpgsxé&HF¢m1)aaToﬁ7ﬁ~9‘

. 640 REM
650 REM DOOD
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720 R

660 REM ' -
67¢ VPﬁKE 6915, 6:VPOKE 6916, zas VPOKE

”‘ssa Gésus 1150
€90 1F PEEK(RHFOA)=255 THEN POKE GHF
09, PEEK( SHFPE9) -1 :

700 POKE &HFR@1, ﬁ POKE &HF@@4, 0
714 GOSUB 1136:4

760 C'S

778 LOCATE @,4:PRINT "UN SCORE foscs
igBﬂ h?gATE @,6:PRINT "DE HOOGSTE  SCOR

: 708 "L OCATE g,10:PRINT "WILT U NOG EEN

KEER SPELEN 2"

- B@@ LOCATE @, 12 PRINT "UW ANTHOORD : o

819 Is=TNPyT yTHi1)

F I$="3" OR I$‘"J" THEN ZQG

'83¢ Ig I$<>" ¥ AND I$€>“N“ THEN 81¢’

850 REM STOPPEN
860 REM

" 8708 REM ER MOET EEN RESET uonozn GEDA 

AN VOOR MSX2 MET DISKDRIVES!
880 SCREEN@:WIDTH37:CLS |

890 PRINT“Er moet een reset gedaan WO
rden in verband met mageljske di

sk= . oproblemen op MSX2!®
9%8 FOR N=1 TO 2500: NExT N

‘ 916 DEFUSR=@: A= USR(@)

. 928 REM

938 REM VD’GE&BE LEVE
940 REM

1950 VPOKE 6916, 2@8
- 560 GOSUB 113¢°

97¢ SC=SC+_V*100

980 SC$=MIDS$(STR$(SC),2):5C$= RIGHT$(“
‘ﬁﬁgﬁe” ;5= LEN(SC$) )+SC$

=K+1:LV=LV+1:1F K>6 THEN K=1

‘,1¢ﬂ¢ X=VPEEK{6913):Y= VPEEK(SQIZ)
_ 1010 VPOKE 6914,0

102¢ 1F XX THEN VX=-1 ELSE VX=1

1030 IF Y>YY THEN VY=-1 ELSE VY=1

1040 IF X=XX THEN VX=@

1058 IF Y=YY THEN VY=0
1060 VPOKE 6913,X -
1070 VPOKE 6912.Y

1g8¢ X= X+VX

1090 Y=Y+Vy
1108 1F Yool DR VY<>¢ THEN 1@40

111¢ GOsUB llSﬂ
1128 GOTO

348
1130 SCs="¥1FoR 1=6150 TO 6154:5C8=SC
ECHRS (VPEEK(1)) :NEXT 1:SC=VAL(SCS)
1150 APEEK(2HFOLA) : POKE &1F914,0

1168 FOR 1=1@ T0 13

- 1178 VPOKE 6914,1
1180 FOR P=1 10 3@
,:119@ SOUND @, P*4+I*1G SOUND 1, ﬁ SGUND

,1266 NEXT P, 1
1210 POKE &HF¢14 A:SOUND 8,0

1220 RE

1238 R
r,}§4@ REM ZET BEESTEN 0P HET SCHERM

REM ‘
1260 READ AB: PgKE &HF(06,AB : AB=AB-~ 1

1278 FOR 1=3 T
1288 READ X,Y,C

129¢ PUTSPRiTEI (X Y) 6.5
1300 NEXT | -
Vl31¢ PUTSPRITEI (0. ZGS) @ 0

IF Jo= THEN 400

~;;§g REM EINDE VAN HET SPEL
158 IF SC$>HI$ THEN HI$ SC$

. 1320 READ X,Y.XX, Yy

1330 RETURN
1349 RE

M
1350 REM INTRQ

1368 REM ,

1378 RESTORE 1530

lgg@uﬁEégRS; 1 LE P 255 THEN 1429 ELSE
1399 READ A$: S$ a$+CHR$£VAL( "&H“+A$))’

1400 NEXT H SPRITE$(SP) 5§
1419 GOTO 1

380
1420 PUTSPRITE g, (8¢ 8),7,27: PUTSPRIT
E 1,(80,40),7,28

1430 LOCATE 14,6:PRINT "oftware”

1440 LOCATE 11,9:PRINT "PRESENTS:" ‘
1450 PUTSPRITE 2,196,96),6,29 :PUTSPRI

TE 3,(128,96),6,3 f
146¢ LOCATE 14, 16 PRINT “IN THE CAVES

1470 PUTSPRITE 4, (112, 144) lﬂ 3
1480 LOCAIE 8,23 PRINT Ccpyr1ght 86
By:S.v.L. &:zftware - ‘

1493 RETURN

1508 REM
%gég REM DATA VOOR INTRD SPRITES
1530 DATA 27,ﬁ3,¢?;ﬁﬂ.18,1 19 1A, 18
18,9¢, 97,983,009, aw.al,al,Fa,ﬁs,ws,ew,
20,78, A0,40,00,70,78,0C,06,23,03
1540 DATA 28,01,01,01,01 p1.18,0F, 07,
00,00,00,00,08,00,08,00,03,03,03,03,2
LBC,F8,F0,00,00,00,00,00,00,00,00
155¢ DATA 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‘, 2 ,Gﬁ,ﬁgg ﬂgggﬁsgﬁg Gﬁ .
1560 DATA 30,21 51, 2,14,18,14,14 12,
51a215ﬁ05ﬁﬁ:ﬂﬂn@ﬁ:ﬂgsﬁﬂylﬁs2152ﬁ52G$2'
2,3C,20,20,21,1¢,00,00,00,00,00,00
1570 DATA 31,03,04,09 0A.0A 9,184,043,
90,00,00,6E, 24, 2€, 22, 7€, 00, 290,90, 10, 1
,00,20,00,00.00, 00 ,FF A8 EE AR EE
lSBﬂ DATA 255 .
1598 RE

M
,,léﬂg REM SPELREGELS

1620 SCREEN @MIDTH 4¢
,ig3$ LOCATE 11,B:PRINT "JAKE IN THE c

1640 LOCATE @,2:PRINT "Help Jake met

het pakken van kuikens, maar pas op
| Er schuilen vele gevaren.'

1650 PRINT “Als u een van de volgende
voorwerpen aanraakt dan verlijest
u 1l van 4 levens: drlehoek
vagel, beest en het vallende ei.

1668 PRINT:PRINT "U gaat naar het vol

: gende level als alle kuikens weg 213n

en als dat er teﬂm1nste5 in level 1
8 in level 2, 11 in level 3, 14 in 1

, eve1 4 17 1n 3eve] 5 of 28 inlevel 6
jlﬁ7ﬂ PRINT PRINT “Vaor een kuiken krl

gt ulg % lten
1680 PRINT "Als u een level ehaald h
’ieft krijgt u een bonus (100 x level

’1693 PRINT: ?RINT loets 1 .. muziek a

:PRINT "Toets 2 .. muziek uit."

f\l?ﬁﬂ LOCATE 11,22: PRINT"DRUK EEN | TOET
: 171@ IF INKEYS<>"™ THEN 1710

1729 IF INKEY$‘"" THEN 172ﬁ
1730 RETURN

174 REM
1750 REM CURSORTGETSEN OF JOYSTICK
1760 REM
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JOYSTICKY

l&sg - ..
560 CoT0 18 .
gmmpwzwmwx

- SCHERM

191 REM o ;;mmummmwﬁm”; ;;;;;;;;;
192¢ DATA 1,128,24,3,16

193¢ DATA 12,24,236

1940 DATA 2,172,1@4 3 16, 4@ 56, 11 17
1950 DATA 12,168,236,16 .

1969 DATA 2,112,16,3, 16 14ﬁ 96 11 16

1970 DATA 12,168,244,168 = =

1980 DATA 3

f199¢ DATA . 4 24, 238 168 5
fZGﬁﬁ DATA 3, 128 88,3, 17 16ﬂ,¢68 3 16

, (11,16
:zaiﬁ DATA 244, 15 244,168

'2&7% DEFUSR~&HE¢¢¢ ML=USR(¢) REM MAAK '
. HOOFDLETTERS EN (:IJFERS
2089 RESTORE zzaq .

121?@ FOR 1=0 T0 ? READ A$: VPGKE £H*8+,E
2110 IF CH<»255 THEN 2@9@

2130 VPOKE 82¢5,8H21
2140 VPOKE 8206, &HAL

2160 SPRITES(13}=STRINGS(8,0)
2170 READ SP:1F SP=255 THEN RETURN EL ;

10 8
2180 READ A$:S§= S$+£HR$(VAL(“&H"+A$}} .

2220 Re DATA. VOOR KARAKTERS ““““ ?“jf?

2248 DATA 48, 78 CC,CC &L, CC £C,78,08
2250 DATA 97,56,BE,D9,27.D9, TE,9F,DA

2280 DATA(1E¢,¢3 ﬂ? ﬂE ﬁ GE LOF , 87 7.02
‘229@ DATA

JEC,B
2320 DATA 104, Wﬂ,18, 34,20
23308 DATA 1045,81,8D,72,42
2340 DATA 112, 19,38, 6C, 3E,3E, 1C,08,1C
2350 DATA 120,38,74,FE.F9,TF.E4,82.03

23700 REM
~238ﬂmREM”DATA VOOR SPRITES
2390 REM

1770 CLS
178¢ LOCATE 7,0: PRINT |
~1795 LDEATE~7~2~PRI&T "JA&é~IM~THE:GA

181¢ LOCATE 2, 6 PRINT “SPATIEBALK V00
R CURSORTOETSEN®

‘193@ REM DATA VOOR BEESTE& EN JAKE OP

18@¢ LOCATE 7, 4 PRINT gaaaaaaaaaaaaa;ﬁ

i82¢ LGCATE 5,8: PRINT VUURKNOP ¥0OR

183¢ FOR 1=0 T
184¢ IF STRIG(I)<>$ THEN 187@

30

224,144, 11 16 184 32 11 1
7,24,112,3,17

209 READ CH
I,VAL{ "8H"+A$) :NEX
2120 VPOKE 82¢4 &H91

215@ VPOKE 8207,8H71

SE S$="":FOR H=1

2190 NEXT H SPRITE$(SP) S$
2200 GOT0 2178
2210 REM

2238 R

226@ DATA 98.B4.EE,FB.37,DA, 66,EF 76
2216 DATA 99,C. E@, 7G Eﬂ 70,F0,E0,40

, ,1E5¢6§'¢5
FIE . 6,FD,6E
,75 76 08,80
,81,4E,72,81

231¢ DATA 1@3, lg »0

2360 DATAQZSS FF FF, FF FF,FF FF FF FE

24@¢ DATA ﬂ 38 74 FE Fg, 7F E4 82 63

- 2480 DATA |

2490 DATA
2500 DATA 10,00

2520 DATA 12 96

2410 DATA -
2420 DATA
2430 DATA
2440 DATA
2450 DATA
2460 DATA
2470 DATA

BH

LOCO\ID\U?;#WNH
Q&&&aﬂl—»r—-ww'

e e e e e G

~ @
2530 DATA 14 o9, 38 7C,38

. 7540 DATA 16,€3,3C,.5A *75 24.18.66.8
_ 255 DATA 17.42, B, 5A, 7E, 24,18, 24 24
* 2560 DATA 255 ¢ -

2578 R

| REM

. 2580 REM. SCHERM 1
- 2598 R ,
2600 &
2610 LOCATE@,?

| Zszﬁf?RINT" of |
}m263¢ PRIN.?Ucd
f,264U PRINT” gaaab1 -
f‘zssw PRINT“ :

; zssa PRINT“W

: 267ﬂ PRINTF
6]2686 PRINT"

| zasa PRINT“
}f27w¢,P5fNT¥

: 271W'PRiN »
2120 PRINT“g

.~ aaaiab";

f/273¢ PRIN .

PRINT"‘

2150 ?RINT“

. 2723 PRINT“

a8 PRENT" o
j 2786 PRIMT“ e
: 279@ PRINT“

; zsﬂﬁ PRINT“‘M

j 'zaw PRINT“

w2 PRiNT"hh,

_aaabhh";

| 2830 RESTORE 1929

| 2340 RETURN

2860 REY SCHERM z

2850 REM

500 ¢
R LOCATE@ .
-

291 pRINT®

. oed ;
. 292¢ PRINT“
§ gaaab ;

g1abhgaaab
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,fzgza PRINT"
2049 PRINT"
2950 PR:MT“”'
‘§296ﬁ PRINT“ , ‘
2974 PRINT“ gaasatasab 1
'*2988 PRINT” ‘ y‘*ciﬂ*r  ‘
szga e
73@@% PRINT“' .

‘3@1w PRINT" '

i ,
~f363¢ PRINT“ .
1,3640 gRINT“gaab . i
15305& FRINT“ . gaab' v

-
a 396@ PRINT“ ' i gaaab
‘3¢7¢ PRINT“" -
‘_3@3% PRINT“ .
vf3¢9¢ PRINT" ef s
;‘3166 PRINT“ cd g gb gb
f}311ﬂthIMT"gaaaaabhahaaabhhhhhhgaabhg
_ aaha
~ 312¢ RESTORE 194¢
313@ RETURN
3140 REM
aslsw REM scuzan 3
3160 R
318 CLS . ;L . ’
3180 LOCATEG,3 -
U,BIQG PRINT“ gaaab 1 gqaaabhgaaaab
3200 PRINT” i .
,{32?@ PRINT“f
:“3229 PRINT“f‘
Jazaa PRIMT“,i ;
,324¢ PRINT“ -
:325¢ PRINT“,,gb; .. L
:zzaa PRINE® 1 .
7*327@ PHINT“

i

- o aa
e

ey
d

e

e

3020 PRINT" i ggab

-y

e
8
-

-y

-

.
-ty

e

 gaaabh a hab i i

it
il

 giab h gab

gaaaab h g |

gaaaia

—hy

310 PRINT“ - .
']352@ L
%630 PRINT""

| @bhgass i
'328& PRINT" .

';329@ mive i
”:33@(3 PRINT" 1 . . 1 - |
'jsgla PRIMT“;V'if,,gbfgﬁfj,]i':'  g
'fgsza P%INT?;:{:gbf'f frr'fii';," .
33 eRINTT  gb g i
e

3729 PRINT”
~ of .
,'3750 PRINT“ ,
3760 PRINT“ .
. gaa . '
3770 pRINT* ihh
r'giﬁﬁ:ngNT?‘f‘, gab ¢
J9UPRINT" @b gab i

'fgsse PRINT“ . . g

'13369 iRiHT“'ef gb gaaabhahgb
4337a€§R1NT“ od o

388 PRINT“gaaabhhhhgabhhhhhhhhhhhhhg

bhga
3390 RESTORE 1966
‘534¢¢”RE§URN ,

,’342¢rREM SCHERM 4
REM

3440 CLS

;345¢,L0CATE¢ 2

‘347E'PRINT“cd
3488 PRINT"gazab
3000 pRiNTY
j:%gég'PgiﬁT“,: ,
3510 prNt“r,k ...
: észé iy g
yfassa PRINT""i - s
a1 i
3550, PRINT“,fi  s ¢
Same 2 0 g
3570 PRINT" b -
3580 PRINT“,: .
,SSQGVPRINT” §aab7‘ e 4
s @

gaabhaha ga1hgahabhg

-

o

bhgbi

-y
.
-

i

oy
-

€y
-

o
-
ds
b
-t

iaab o
364ﬁfPRIMT“’ a0
350 o

i
-,
-l

' 365¢ PRINT"hhgbhhgabhhhhgaaabhhhgabhh

jaaab:

f'a 78 RESTORE 1980
”368@ RETURN

690 REM
5730 Ren SCHERM 5

3710 REM
372

20 CLS
3730 LOCATED, 1

b ——ty
. .

by

o s
-
=

=

©

&
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=1

=
=
ks

i

hh hghhhgb

)
A$)

a
ﬁ&H“4A$¢muwumjm‘¢‘m-‘;

.  3 ‘gai“gaaby

2>

4220 PRINT" §

3

",

SCREEN®:PRINT"FOUT IN DATAREGELS

5¢ RESTORE 2020

aab';
4260 RETURN
47278 REM

- ef U”;; o
g

4230 PRINT"

g ol
4320 FOR I-BHEQUY TO &HEASS

4330 READ AS
4370 1F SH=1327411 THEN RETURN

4230 REM MACHINECODE SPEL

4240 PRINT"hhhhhhhahh h
4290 REM

e~43@@53E55eRE~441é
4350 POKE I,VAL("ai"+
4368 NEXT 1

4314 SH
4340 SH=SH+VAL(

4210 PRINT" i

hh
42

-455¢" .
FOR N=1 TO 30@@:NEXT N

4380
441
;mgggg‘

')
)
@

b el o

a(> aCA. -
™ e lO0g

Pl

- ARG Al TS St
ol ot astof oy

3 nSEher Al TS St Ot

g

AT

sk ONon

hh

1
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1

i giadbhahaﬁgaaab;h

1

i
o

i

i

1

“Qab %uuui;*”mum

1%
n
"

3820 PRINT*

"

RINT

i

-

3860 PRINT"
RINT

3890 PRINT"

13830 PRINT
RINT"

3850 PRINT

",
"
u,
"
W,
n,
"
w,

RIN

899 »
1
1
3
a
o :
387¢ P%INI"hah i
. . .
3880 P
1
830
3909 »
919 p

h
3

a
3849 P

o

W
1

3

x
3

392¢ PRINT

2 gib

qai

",

&
©

i
i
i .
i
1

gaabhahgaib i gasab
gb i gb
) 1
‘gib i
1 1’
gb 5 gb'i
o

Mk

i

o
i
i
i

Q?ﬁ;m‘g;

1
i
1

1
1
1
‘i ﬁ

Rt

.
* hhhahgbhh hhgabhhhgaabhh

?mgab}iuu“[ -
i

4070 PRINT®

"U..“.
"

i -

"

oo

i

4140 PRINT

>

RINT®

e

RINT"

oo
Y
s 5

RINT

gb ’efn; .
3940 PRINT!

o

icd
RINT

",

b

4999 PRINT"
W,
412 PRINT

RESTORE 2
PRINT

ggiNT
an ;
eft;
4940 PRINT'
-1
3

g P
4109 P
1

a

hha;
20 LOCATED

4030
bi
i

397¢ RETURN
g
g

3980 REM ,
 399¢ REM SCHERM 6

3950
494
491
44

4060 P
1
oot e
4139 p
:
1
4150 p

.

E gaab

Ygagah 0
. i

>

4160 PRINT

L ¥

aab
170 PRINT"

1

9

Y

jalsg“P

RINT
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e )486 o

08,28,6
,67,68,74,20

65,

-
Ly
=t

-
Ll
oJ
5 »
i
0y

-

00
VAL("BH"+AS)

4HESQUTORHESTF

4629 READ AS

Asigt :
- 4680 FOR N=1 TO 3@@@:NEXT N

¢ SH=0
4690 GOTO 880

@ FORI
4660 IF SH=543041 THEN RETURN

4670 SCREEN%:PRINT”FOUT IN DATAREGELS

4630 SH=SHAVAL( "8H"+AS )

4590 RESTORE 47
4640 POKE 1,
465 NEXT 1

- 4799

4060
46l

~F Ord =i

~ 4570 REM MACHINECODE VOOR MUZIEK
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ﬂ COMPUTER
MAGAZINE

Kategorie Spellen

Een spel mag best heel simpel van gegeven zij'n.
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
delolerniet vanin omeen der-
gelijke handeling steeds snel-
ler en sneller te moeten ver-
richten. Inderdaad is de vraag
‘wic 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
nietover 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 sprite-
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. ledereen 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 watuurtjesin-
gespannen denkwerk zitten.

Eenvoudig

Zoals al gezegd. Keukenis qua
opzet heel erg eenvoudig. Na-

dat er een simpel achtergrond-
je getekend is kan de pret be-
ginnen, als de introduktie-tune
afgelopen is.

In dit spel bestuurt u cen koe-
kepan, die onder in het beeld
van links naar rechts bewogen
kan worden met de cursor-
toetsen of een joystick in poort
1. Metdie 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
alweer kapotdreigen te vallen.

Ook daar is het dan ook zaak
om ze nctjes met die koekepan
op te vangen, waarna zc 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 nict en gaat
ook niet stuk. Een fraaie plons
is uw beloning!

Steeds meer

Simpel, nict? Zoicts 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
cenmaal door heeft.

Maar daarmee begint het pas!
Er vallen namelijk stecds meer
dingen uit dat verdraaide keu-
kenkastje! En zodra er ook
maar eentje de grond raakt
bent u een van uw dric koeke-
pannen kwijt.

Op een gegeven moment zult
umerken dat u als een gek van
links naar rechts over het
scherm moet racen om al die
spullen hecl te houden, en
vroeger of later gaat het gega-
randeerd mis. Het valt hele-
maal niet mee om de high-sco-
re - die op vijfduizend 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 ze-
ker niet. Het is echter wel een
goed voorbeeld van de uitste-
kende spellen die er in gewoon
simpel Basic geschreven kurn-
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 worden, wa-
re het niet dat het daardoor
zijn snelheid - en dus zijn char-

me - zou verliezen. Geen inge-

wikkelde geluids-routines,
geen  extra  beeld-effekten,
simpel rechttoe rechtaan pro-
grammeren, dan is Basic meer
dan sncl genoeg om heel aardi-
ge aktiespellen in te ontwikke-
len.

Tenslotte

Keuken was een programma
dat direkt aansloeg op de
rcdaktie. We hebben er cen
hele tijd mee gespeeld, waarbij
opviel dat het juist ook door
zijn eenvoud aansprak.

We hebben er ook vrijwel nicts
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.

Dec 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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@ Sterk verhoogde window-exactheid.

@ Beveiligd tegen temperaturen tot 60° en tegen extreme vochtigheid.
@ Super-White versterkingsring voor extra duurzaamheid.

@ Leverbaar in 8, 5 en 3" inch en in 13 uitvoeringen.
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