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TE WEINIG VINDT.

De meeste MSX computers zijn zo rond de duizend gulden geprijsd. Met
uitschieters naar boven. En naar beneden. Getuige deze nieuwe AVT-
MSX. Een paradepaardje uit Korea voor nog geen 700,-. Hard op weg om
het succes van de AVT FC-200 te evenaren.

Wat krijgt u voor uw ‘goeie geld’?

Een volwaardige MSX personal computer met alle mogelijkheden vandien.
Zoals 32K ROM geheugen en 80K RAM, 8 octaven muziek en 3 geluids-
kanalen. In totaal 73 toetsen, waaronder 10 functietoetsen, heeft u ter
beschikking om het optimale uit uw nieuwe AVT-MSX te halen.

Dat de AVT-MSX bepaald niet eenkennig is, bewijst het surplus aan
beschikbare software en de vele aansluitmogelijkheden, o.a. voor 2 joy-
sticks, printer, datarecorder, beeldscherm, etc. Vanzelfsprekend kunt u
uw MSX ook aansluiten op uw eigen kleuren-tv.

AT cecionce

specialist in MSX en randapparatuur.

AVT Electronics B.V., Postbus 61411, 2506 AK Den Haag, Regentesselaan 123, 2562 CW Den Haag, Tel.: 070-465800
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Test: Canon V-20, pag. 48-50

Bij de naam Canon zal niet iedereen direkt aan computers denken. Met de
nieuwe V-20 bewijst Canon echter niet alleen camera’s van prima kwaliteit
te kunnen maken, maar ook prima homecomputers.
De nieuwe V-20 van Canon is een degelijke en gebruikers-vriendelijke
machine met het maximum aan MSX-mogelijkheden.

Test: Yashica Y(-64,
pag. 24-26

Ook camera-fabrikant Yashica vul-
de haar produktielijn aan met een
MSX-computer. Een opvallende
machine. Van Yashica mag u een
kieur krijgen! De konkurrentie zal
overigens ook van de prijs een kleur
krijgen. De YC-64 werd net voor het
ter perse gaan van dit nummer op-
nieuw in prijs verlaagd.

Test: AVT DPF-550
Diskdrive, pag. 16-18

Helaas is de prijs van een echte
diskdrive meestal hoger dan die van
de computer waar hij op aange-
sloten wordt.

Gelukkig komt daar nu verandering
in. De nieuwe 5 1/4 inch drive van
AVT gaat inmiddels over de toon-
bank voor minder dan 1000 gulden.

De redaktie had de AVT-drive lang-
durig in gebruik. Konklusie: een pro-
bleemloze en supersnelle drive!

|
Wizzard, de eerste
MSX-Robot, pag. 52

MSX Computer Magazine-mede-
werker, Chriet Titulaer, nam uit Ja-
pan het eerste MSX robotje mee. De
Wizzard kan op elke MSX-computer
worden geprogrammeerd en voert
feilloos alle bevelen uit.

Sprite Editor, pag. 28-32

Dat er in Nederland nog heel wat
slimme programmeurs rondlopen
werd deze maand bewezen door de
heer H. Berghuis. Hij maakte zich
MSX-Basic in een paar maanden
eigen en schreef een perfekte sprite
editor waarmee hij — terecht — de
hoofdprijs van de programmeer-
wedstrijd, in de wacht sleepte.

Voor wie niet bang is om een flink
aantal pagina’s in te tikken een zeer
bruikbare programma.

Planetarivm, pag. 38-41

Nog een aardig programma dat in

de prijzen viel is Planetarium.

Het programma brengt het hele

zonnestelsel op uw schermen bere-

kent de exacte stand van alle pla-

neten. Een prachtig voorbeeld waar -
MSX-Basic toe in staat is.




Toen nog nlemand W|st wat een beeldbws was, maakte

ki&tmm&kmgk@m% :

Technische gegevens BM 7502:

Beeldbuis: 31 cm/90° high resolution, groene fosfor, niet reflecterende voorzijde/ Video-bandbreedte: > 22 MHz/Resolutie: 850 beeld-
punten in het midden, 750 beeldpunten in de hoeken/Karaktercapaciteit: 25 regels van 80 karakters/Geluidsvermogen: 0,3 watt
sinusvermogen/ Luidspreker: 5 cmg@ / Afmetingen: hoogte 28,2 cm, breedte 30,5 cm, diepte 30,5 cm.

BM 7522 is de BM 7502, met amberkleurig beeldscherm. De BM 7552 is BM 7502 in MSX-uitvoering. De BM 7513 is IBM compatible
inclusief aansluitkabel 22 AV 7106, maar zonder audio-versterker.
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Vande
redaktie

RONALD BLANKENSTEIN

OPMARS

Hoewel het door de tiid van het jaar in de handel nu wat stil is, gaat de groei van
MSX gewoon door, allaten de konkurrerende merken natuurlijk geen gelegenheid
voorbij gaan om MSX te torpederen.

Zelfs de redaktie van het maandblad Chip likt wat tegen MSX te hebben. Vorige
maand mocht de big-shot van Commodore de anti-MSX coverstory inluiden. Deze
maand was het de beurt aan het Tandy-opperhoofd om te verkondigen niet bang
te zijn voor MSX, daarbij niet vermeldend dat ze zelf de afgelopen jaren op dat
deelvan de markt niets meer te betekenen hadden. Niets om wakker van teliggen,
z0 is het spel en zo wordt het gespeeld!

In de tussentijd gaat de oprnars gewoon door. Maar liefst drie nieuwkomers
konden we deze maand begroeten. Als eerste de AVT-MSX-computer. Yashica
verkaste daarvoor naareen nieuwe importeur, Saneco Computer City in Den Haag.
West Electronics importeert nu de Triton. Als de heer Westerkamp de zaken net
zoaanpakt als met de Comx dan kunnen we nog wat verwachten. Sony heeft nu
eindelifk het nieuwe model, de HB-201P, waarschijnlijik gaat dit model de
geschiedenis in als de MSX-computer rmet het pientere pookje.

Grotere produktie-aantallen hebben inrmiddels ook geleid tot aantrekkelijke
prijsdalingen. Een 64K machine koop je nu tussen de 699 en de 799 gulden. Mooi
meegenomen!

Ook op het gebied van accessoires beweging genoeg. ECC heeft inmiddels de
Eprom-programmer klaar. Een handige extra om programma’s snel te laden en
te saven.

Dat Belgen niet dom zijn wordt door hetzelfde bedrijf bewezen. Met een kleine
ingreep en het plaatsen van een nieuwe PROM, kan een tweede drive met een

grote opslagruimte worden aangesloten. Bestanden van meer dan een halve Mega
Byte worden hierdoor toegankelijk.

Een van de aardigste speelties op MSX gebied is het MSX-robotje dat Chriet
Titulaer uit Japan meenam. Alle bewegingen kunnen via de computer in RAM
worden geladen, waarna het robotje keurig uw bevelen uitvoert. Een prachtige
demonstratie waartoe de computer, als besturingsorgaan, toein staatis, al moet
ik wel bekennen dat ik, sinds m’n zoon er mee stoeit, er behoorijk nerveus van
word als het ding onder m’n stoel doorpiept. Ook op softwaregebied hadden we
niet te klagen. Ook veel nieuwe spellen (Harry van Hooren sloopte er twee joysticks
op). Helaas kwamen er veel meer spellen uit dan we kunnen publiceren.
Aackosoft, de MSX-mannen van het eerste uur, brachten de ‘Kaereltje’ reeks,
prima edukatieve software. Micro Technology, de Rolls-Royce fabrikant op het
gebied van MSX-software, leverde z'n tweede werkstuk af, de MT-debug. De
programma redakteur had er een pakje tissues bijnodig zo blijwas hij met dit stuk
gereedschap. Van dezelfde firma komt binnenkort MT-vidlitel, let op mijn woorden,
daarmee gaan ze het helemaal maken. Nog even en we kunnen via de telefoon
programma’s laden uit de Viditel computer. Alleen de Philips P-2000 had die
mogelijkheid en dat was in kombinatie met de aktieve P-2000 club vooreen groot
deel bepalend voor het succes van deze computer.

Over clubs gesproken. Eindelijk neemt de HCC ook het MSX-gebeuren serieus.
De HCC is zich aan het oriénteren om een MSX-gebruikersgroep van de grondte
krijgen.Wijjuichen dat van harte toe. Hoe meer Zielen hoe meer vreugd, niet waar?
Een ding is zeker, de MSX-ers behoren tot de aktiefste groepen computeraars.
Dat blijkt ondermeer uit de reakties op onze prijsvraag. We zijn werkelijk bedolven
onderdeinzendingen en de kwaliteit was verrassend goed. Reden voldoende om
deze maand de volledige prijzenpot om te keren. Nieuwe ronde nieuwe kansen!

Doet u volgende maand ook mee, of bent u nog niet zo ver, verdiep u dan eens

in het werk van uw mede MSX-ers. In dit nummer drukken we een greep van de
gehonoreerde listings af. Veel intikwerk, dat wel, maar voor de gernakzuchtigen

hebben we natuurlijk altiid nog de programma service!




Uitsiag eerste ronde

programmeer wedstrijd

Het was niet eenvoudig om alle inzendingen voor onze grote program-
meerwedstrijd te beoordelen.
Het probleem was vooral de kwaliteit. Bijna alle ingezonden program-
ma’s waren van uitstekende kwaliteit, waardoor het erg moeilijk was om
te bepalen welke inzenders er voor een prijs in aanmerking moesten
komen, en welke niet. Daarom hebben we uiteindelijk —in samenwerking
met Brandsteder Electronics — besloten om de prijzenpot te verdubbe-
len en in beide ronden, zowel de zes Sony Walkman'’s als de superprijs
— de Sony HBD-50 diskdrive — toe te kennen.
Dit in tegenstelling tot wat we oorspronkelijk van plan waren, de hele
prijzenpot valt nu in iedere ronde van de wedstrijd; het aantal prijzen is

dus feitelijk verdubbeid.

Een ander probleem waar we
ons voor gesteld zagen was
minder makkelijk op te los-
sen. Veel deelnemers hebben
tamelijk lange programma’s
ingezonden, zo lang zelfs dat
het onmogelijk zouzijnomze
allemaal tegelijk in MSX
Computer Magazine te publi-
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ceren. Dan zou het blad hele-
maal met listings gevuld zijn.

Hoewel we weten dat sommi-
ge lezers daar geen bezwaar
tegen zouden hebben, willen
we toch meer kunnen bieden
dan alleen -programmalis-
tings.

Dit hebben we als volgt opge-
lost: In dit nummer publice-
ren we van alle programma’s,
die volgens de jury daarvoor
in aanmerking kwamen, de
omschrijvingen.

Uit alle inzendingen maakte
de redaktie voorts een keuze
en van deze programma’s
drukken we in dit nummer de
listings af.

Nu zult u zeggen, daar heb ik
wat aan. Van die andere pro-
gramma’s heb ik wel een om-
schrijving, maar ik kan ze niet
intikken. Alle overige daar-
voor in aanmerking komendé
programma’s - die in feite
toch telang zijn om af te druk-
ken - worden in de MCM pro-
grammaservice opgenomen.

Zo hopen we iedereen tevre-
den te stellen. We hoeven
MSX Computer Magazine
niet helemaal met ellenlange
listings te vullen, maar ieder-
een die wel interresse in een
bepaald programma heeft
kan voor een gering bedrag
toch aan deze programma’s
komen.

Laadprobiemen

Wat een probleem bleek te
zijn bij sommige inzendingen
was de cassette baudrate.
Hoewel we op de redaktie
meerdere goede recorders in
gebruik hebben, waren som-
mige ingezonden cassettes

met geen mogelijkheid in te
lezen. Op de langzame snel-
heid (1200 baud) beschreven
cassettes gingen bijna altijd
goed, maar op 2400 baud op-
genomen progranuma’s gaven
veel problemen.

Vandaar het volgende ver-
zoek: stuur uw programma’s
in op een goede kwaliteit cas-
sette, bij voorkeur opgeno-
men op 1200 baud. En zet het
programma er minstens twee
keer achter elkaar op, zodat
wij het geladen programma
kunnen vergelijken tegen de
tweede kopie.

Na deze technische details
dan het jury-verslag. Mochtu
wel een programma hebben
ingezonden, maar het hier
niet genoemd vinden, dan
zijn er twee mogelijkheden.

Of uw programma was nog
niet binnen op het moment
dat we deze wedstrijdperiode
afsloten, rond 1 juni; of uw
programma kon in de ogen
van de jury geen genade vin-
den. Maar dan kunt u het al-
tijd nog eens proberen met
een ander programma!

CATEGORIE: SPELLEN

Net buiten de prijzen vielen
een tweetal spelletjes, UFO
vanJ. Stolwerk en Woordspel
van H.A .F.M. van de Sande.
Niet omdat het slechte pro-
gramma’s zouden zijn, maar
de andere inzendingen waren
nu eenmaal net iets beter in
de ogen van de jury. Toch zult
u UFO als listing in dit num-
mer aantreffen. Ze zijn alle
twee zonder meer leuk om te
spelen. Deze beide ‘verlie-
zers’ ontvangen dan ook een
troostprijs.

Yathzee

De listing van het spel Yath-
zee van R.E. Breetveld, die
wel een prijs gewonnen heeft,
zult u juist tevergeefs in dit
nummer zoeken. Ruimtege-
brek heeft ons dit spel doen
‘verbannen’ naar de MCM
programmaservice.

Bronski

Wel als listing gepubliceerd is
Bronski, van A.R. Lont. Dit
programma. speelt het num-
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mer ‘Smalltown Boy’ - van
Bronski Beat - op de MSX.

Hoewel voor liefhebbers van
klassiek mogelijk minder in-
terressant, was de jury ergon-
derde indruk van de kwaliteit
van deze puur in Basic ge-
schreven muziekuitvoering.
Vooral de rythm-line komt
goed uit de verf.

Bij Bronski was het voor de
jury van het begin af aan zon-
neklaar dat het een prijswin-
naar was. Het probleem was
alleen: in welke categorie?
Watis een programma dat ‘al-
leen maar’ muziek maakt?
Een toepassing, een utility of
een spel? Uiteindelijk heb-
ben we besloten het een spel
te noemen, hoewel er geen
joystick aan te pas komt.

CATEGORIE:
TOEPASSINGEN

In deze groep hebben we in
totaal drie prijzen toegekend,
daar een van de Walkman’s
die eigenlijk in de groep utili-
ty’s uitgereikt had moeten
worden ‘overbleef’. Dat
kwam ook goed uit, gezien de
kwaliteit van de inzendingen
bij de toepassingen. Alle drie
de bekroonde programma’s
zijn, opmerkelijk genoeg,
educatieve programma’s.

Benelux

Dit programma werd ge-
schreven door de heer D. Ho-
lemans. Het is een grafisch
heel fraai programma dat al-
lerlei informatie op het
scherm tovert over de Bene-
lux-landen. Er verschijnen af-
beeldingen van deze landen,
waarna informatie over een
provincie of een land kan
worden opgevraagd. De
kaarten zijn goed ontworpen,
en wie de provincies van Ne-
derland en Belgié wilt leren
kennen kan hier best mee uit
de voeten. Jammer genoeg is
de geboden statistische infor-
matie wel verouderd, als jaar-
tal wordt 1977 genoemd.

Wie dit programma eens na-
der wilt bekijken, zal de des-
betreffende cassette of dis-
kette moeten bestellen in de
programma-service. Al die
prachtige, gedetailleerde

kaarten op het scherm maken
het programma veelen veelte
lang om het als listing te kun-
nen publiceren. Benelux is
overigens de enige Belgische
inzending in de hele wedstrijd
tot nu toe. Hoe zit dat daar in
Vlaanderen, kunnen ze daar
niet programmeren? Of ko-
men er toch nog meer inzen-
dingen?

Planetarium

Dit programma werd door de
heer G. Koekkoek ingezon-
den. Het programma be-
strijkt een veel groter gebied
dan de Benelux, namelijk het
gehele zonnestelsel. Na het
intikken van een datum en
een tijd berekent Planeta-
rium de stand van alle plane-
ten, de zon en de maan, en
toont die als een hemelkaart.

Deze kaart wordt daarna, af-
hankelijk van wat men Kiest,
of voortdurend aangepast als-
of men naar de hemel zelf zat
te kijken, of per uur bijge-
werkt.

Al met al een echte rekenaar,
dit programma. Om een keer
alles door te rekenen heeft de
MSX 72 seconden nodig. Qua
programmeertechniek een
van de fraaiste inzendingen.
U kunt de listing elders in dit
nummer bewonderen.

F(x)

De laatste toepassing dieinde
prijzen viel is F(x), van W.J.
Vroegindeweij. Een heel aar-
dig educationeel wiskunde-
programma, zo luidde het
unanieme jury oordeel.

F(x) biedt de keuze uit een
viertal funktie’s om door te
rekenen. De variabelen in de
gekozen funktie moeten
waarden toegekend worden.
Danberekent het programma
de gekozen funktie, en geeft
allerlei wiskundige waardes,
zoals de snijpunten met de x-
en de y-as. Tot slot wordt de
funktie op het scherm gete-
kend, waarbij de stapgrootte
ingesteld kan worden.

Een fraai stuk programmeer-
werk, dat voor mensen die
zich in wiskundige funkties
willen (of moeten) verdiepen
zeker goede diensten kan be-
wijzen. Wie het hebben wil,
moet de MCM-programma-
service pagina er maar op na-
slaan.

CATEGORIE: UTILITY’S

Als eerste winnaar heeft de
jury in deze categorie het pro-
gramma BasDis aangewezen
van R. Wethmar. BasDis
staat voor Basic Disassem-
bler, een programma dat ma-
chinecode vertaalt naar een
assembleertaal-listing.

Voor mensen die zich dieper
in MSX willen verdiepen een
onmisbaar stuk gereedschap.
Maar behalve uiterst bruik-
baar, hoewel wat traag, 1s
BasDis ook zeer helder ge-
programmeerd. Het eigenlij-
ke disassembleren wordt
door een subroutine gedaan,
die eenvoudig valt over te ne-
men in andere programma’s.
De wijze waarop deze sub-
routine binnen BasDis zelf
gedocumenteerd is valt toe te
juichen; alle intern gebruikte
variabelen worden met naam
en toenaam genoemd. De lis-
ting van BasDis hebben we in
dit nummer opgenomen.

DE SUPERPRIJS

SpriteEditor

Ook de superprijs is een utili-
ty. Als superprogramma van
deze wedstrijdperiode heeft
de jury unaniem het program-
ma SpriteEditor van H. Berg-
huis aangewezen.

De heer Berghuis (30) uit
Garmerwolde (Groningen)
schreef het programma op
een Sony Hit-Bit HB-75P. De
heer Berghuis is nog een
nieuwkomer in het MSX ge-
beuren. De Hit-Bit werd door
hem in januari aangeschaft.
Sindsdien heeft hij zich snel
MSX-Basic  eigengemaakt.
Hoewel hij van professie geen
programmeur is, is hij als
shiftleader bij de Gas Unie
duidelijk betrokken bij auto-
matiserings vraagstukken.

Zelf zegt hij zeer veel bewon-
dering te hebben voor MSX-
Basic, vooral voor het grafi-
sche deel van MSX-Basic

Sprite-Editor werd door hem,
als een soort ontdekkingsreis,
puur in Basic geschreven en
niet met weinig succes, want
deze sprite-editor doet niet
onder voor vele van de in de

winkels verkochte program-
ma’s.

Allerlei handige funkties, zo-
als spiegelen, draaien en in-
verteren zijn er in opgeno-
men. Ook is het mogelijk om
sprites over elkaar te projek-
teren, en zo een nieuw sprite-
figuur op te bouwen.
Eveneens zeer handig is de
mogelijkheid om met de een-
maal ontworpen sprites op
het scherm te manouvreren,
en zo allerlei beelden uit te
proberen. Qua opzet en ont-
werp een goed en kompleet
programma.

Toch willen we ook een paar
kritische kanttekeningen
plaatsen.

SpriteEditor was, in de vorm
waarin het programma was
ingezonden, was in eerste in-
stantie erg slordig met de ge-
heugenruimte. Het nam zo-
veel ruimte in beslag voor de
variabelen, dat het slechts in
een 64K RAM machine kon
worden gerund zonder disk-
drive. De werkruimte die een
diskdrive nodig heeft was al
genoeg om tot ‘out of memo-
ry’ foutente leiden. Gelukkig

H. Berghuis

bleek er slechts eenkleine
wijziging nodig om dit be-
zwaar op te heffen.

Al met al toch, volgens de ju-
ry, het beste programma van
deze periode, en we wensen
H. Berghuis veel plezier toe
met de Sony HBD-50 diskdri-
ve. Die bleek overigens zeer
welkom, want behalve de
Hit-Bit en een cassetterecor-
der beschikte de heer Berg-
huis nog niet over ar
randapparatuur.




INVOER CONTROLE
PROGRAMMA 2

Zelfs de meest zorgvuldig geproduceerde en ge-
drukte listings sluiten niet uit dat er toch een fout
kan worden gemaaktbij hetintikken. Verwisselde
cijfers of verkeerde leestekens leidenin hetbeste
geval tot een foutmelding. Erger nogis hetals een
programma slechts schijnbaar goed, althans
zonder fouten die de computer zelf kan bespeu-
ren, werkt. Om u te helpen dit soort problemen te
voorkomen publiceert MSX Computer Magazine
bij alle listings een controlegetal oftewel de
checksum per programmaregel. Na iedere listing
drukken wij een checksum-list af. Deze moet u
niet intikken, maar gebruikt u om te kontroleren
in kombinatie met het Invoer Controleprogram-
ma die voor elke programmaregel een checksum
geeft. Dit programma berekent per regel van uw
zelf ingetikte programma de checksum en deze
moet gelijk zijn aan de checksum bij de listing.
Wijkt de op uw computer berekende checksum
af van die in de listing, dan is de door u ingetikte
programmaregel fout en dient u deze fout op te
sporen. )

Het Invoer Controle Pro-
gramma is gemaakt om eenin
ASCII code weggeschreven
Basic programma te kontro-
leren op tikfouten. Hiertoe
dient het te testen Basic pro-
gramma te worden gesaved
als een ASCII bestand. Voor
cassette gebeurt dit met SA-

VE“cas:naam”,A. Voor dis-
kette met: SAVE“naam” A.

Dan kan ICP geladen en ge-
rund worden. Het program-
ma vraagt eerst of u met cas-
sette of diskette werkt. Ver-
volgens wil ICP de naam van
het te kontroleren program-

WAAROM ICP 2

Ondanks het feit dat wij bij de kontrole van listings uiter-
ste zorgvuldigheid betrachten warener in de eerste versie
van het Invoer Controle Programma toch nog enige on-
zorgvuldigheden achter gebleven. Zo bleek het pro-
gramma niet meer in de pas te komen als er eenmaal een
fout gevonden was. Alle volgende regel-checksums wer-
den dan verkeerd berekend. Ook eventuele omdraaiin-
gen bleken niet te worden gesignaleerd.

Vandaar ICP2, waarbij we meteen de gelegenheid heb-
ben aangegrepen om het Invoer Controle Programma
nog wat gebruikersvriendelijk te maken.

In de rubriek Oeps, waar we inieder nummer verbeterin-
gen en aanvullingen zullen publiceren op onze eerdere
programma’s, vindt u de voor ICP2 bestemde checksum-
lists van de listings uit het eerste nummer.

ma weten. Cassettegebrui-
kers kunnen bij deze vraag
eventueel meteen op return
drukken, waarmee het eerste
programma op de cassette
wordt gekozen.

Het Invoer Controle Pro-
gramma zal daarna proberen
het programma op cassette of
diskette te lokaliseren. Als er
bij disk een ‘FILE NOT
FOUND’ fout optreedt, dan
zal er waarschijnlijk een tik-
fout gemaakt zijn bij het in-
voeren van de naam. Casset-
tegebruikers krijgen geen
duidelijke foutmelding, maar
een programma aan het begin
van de tape moet binnen en-
kele seconden gevonden wor-
den.

Het te kontroleren program-
ma wordt ingelezen, en ICP
geeft de voortgang aan door
het nummer vande in verwer-
king zijnde programmaregel
te tonen. Nadat het gehele
programma is gelezen, toont
ICP zowel de berekende
checksums per regel als de to-
tale checksum van het hele
programma op het scherm.

Als deze laatste klopt is de
kans zeer groot dat u het pro-
gramma in een keer foutloos
heeft ingetikt. Als de totale
checksum echter afwijkt van

de listing moet u de regel-
checksums onder de loep ne-
men. Afwijkingen tussen de
op het beeldscherm getoonde
en in de listing afgedrukte
checksum wijzen op een fout
in die programmaregel.

Als alle regelnummers met
hun checksums getoond zijn
kan er nog gekozen worden
tussen nogmaals tonen of
stoppen.

Voor REM-regels ( die ook
met het ’ teken aangegeven
kunnen worden) wordt de
checksum op nul gesteld, zo-
dat deze regels desgwenst
weggelaten kunnen worden
zonder dat dit de totaal-
checksum beinvloedt. Voor
cassettegebruikers tenslotte
nog een laatste opmerking:
alsde recorder niet viaeen re-
mote-aansluiting door de
computer bestuurd kan wor-
den, dus wanneer de motor
niet aan- of uitgezet kan wor-
den door ICP, dan moet dit
door uzelf worden gedaan. U
dient in dat geval mee te luis-
teren, en de recorder steeds
te stoppen als het computer-
signaal onderbroken wordt.
De recorder kan weer gestart
worden na enkele seconden,
als het interne relais in uw
MSX computer geklikt heeft,
of als de regelnummerteller
zo’n vijf seconden stil gestaan
heeft.

Met MSX Computer Magazi-
ne is het Invoer Controle Pro-
gramma het laatste program-
ma dat u zonder hulp hoeftin
te tikken. En als ICP eenmaal
in grote lijnen werkt,kan het
ook zichzelf kontroleren.

Hoe de listings in te tikken

MSX Computer Magazine
publiceert alleen program-
ma’s die door de redaktie uit-
gebreid getest zijn op hun
deugdelijkheid. Om te voor-
komen dat er bij het zetten
alsnog fouten insluipen wordt
fotografisch zetwerk, van lis-
tings die rechtstreeks van dit
geteste programma gemaakt
zijn, gebruikt.

Deze listings zijn van een spe-
ciaal formaat, dat ontworpen
is om fouten tijdens het intik-
ken zoveel mogelijk te voor-
komen.

In programma’s is iedere let-
ter, ieder cijfer en elk leeste-
ken van belang. De kleinste
vergissing bij hetintikken kan
desastreuze gevolgen heb-
ben.

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

De kolommen bevatten exact
37 tekens, programmaregels
die langer zijn worden na het
37ste teken afgebroken, net
zoals dit op het beeldscherm
van uw MSX computer ge-
beurt.
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Sg ' INITIALISATIE **kdhhhkhihhihhd

69 CLEAR 58¢

79 SCREEN #,#,1,1

8¢ CLS

9@ KEYOFF

109 DIM T%(65¢,1)

110 ' INVOER PARAMETERS *#**&kkkiki&d
120 LOCATE 8,§: PRINT "MSX COMPUTER M

AGAZINE"

139 LOCATE 5,2: PRINT "INVOER CONTROL

E PROGRAMMA/2"

149 LOCATE ¢,5: PRINT "Gebruikt u tap

e of disk? (t/d): ";

150 D$=INKEYS$: IF D$="" OR D$<> "d" A

ND D$<>"t" THEN 150

169 LOCATE §,7: LINE INPUT "Geef naam
te controleren bestand ":; F$

17¢ LOCATE ¢,1J: PRINT F$" wordt geop

end"

184 IF D$="t" THEN O0$="cas:"+F$ ELSE

O$=F$

199 OPEN 0$ FOR INPUT AS #1

2¢0@ ' BEREKENING CHECKSUMS ***#hkdk&#

21¢ LOCATE @,4: PRINT "Programma: " F

$ " wordt gelezen" SPACES$(255)

22§ LOCATE ¢,6: PRINT "regelnummer" S

PACES(8) "wordt verwerkt."

239 IF EOF(1) THEN 37¢

24¢ LINE INPUT #1, AS$

250 L$="": CS%=f: V=1

2690 FOR N=1 TO LEN (A$)

27¢  T$=MID$(A$,N,1)

289 IF L$="" THEN IF T$=" " THEN L$

=MID$(AS$,1,N-1): LOCATE 13,6: PRINT L

$: IF MIDS(AS$,N+1,1)=""'" OR MIDS$(AS$,N

+1,3)="REM" THEN N=LEN(A$): CS%=@: GO

TO 3¢9

29  CS%=(CS%+ASC(T$ ) *N)MOD256

309 NEXT N

319 CT%=(CT%+CS%)MOD256

32¢ T%(RL,J)=CS%

339 T%(RL,1)=VAL(LS$)

349 RL=RL+1

358 GOTO 239

36g ' PONEN CHECKSUMS **%kkkkkkkhikhk

379 LOCATE ¢,4: PRINT "Checksums prog

ramma “"F$SPACES$(20):LOCATE ¥ ,5: PRINT
"Druk spatiebalk voor volgend scherm
"

380 LOCATE 7,6: PRINT "checksum totaa
1:" CT% SPACES(14)

399 LOCATE ¢,7

409 v=3

41§ FOR N=g TO RL~-1

42  PRINT USING “######: ###;"; Te(
N,1), T$(N,@);: V=V=1: IF V=g THEN V=
3:PRINT CHR$(8) " ": LP=LP+1

430 IF LP=15 THEN I$=INKEY$: IF I$<
>" % THEN 43¢ ELSE LP=f: V=3: LOCATE
g,7: GOTO 44¢

449 NEXT N

45¢ IF V<>3 THEN PRINT SPACE$(V*12~-1)
s LP=LP+1

460 FOR N=LP TO 15: PRINT SPACE$(36):
NEXT N

479 LOCATE {,22: PRINT "Klaar. Nogmaa
1s bekijken? (j/n)";

48¢ I$=INKEYS: IF I$="3" THEN LOCATE
#,22 : PRINT SPACE$(35);: LP=@: GOTO
39¢ ELSE IF I$="n" THEN CLS: KEYON: E
ND ELSE 48¢ :

BELANGRUJIK

Test een zojuist ingetikt programma nooit met-
een uit. Save het eerst, voordat u RUN intikt.
Sommige programma’s zouden, als er fouten in
schuilen, de computer op slot kunnen zetten. En
dan is de enige mogelijkheid om zelf weer de
kontrole over de machine te krijgen een reset,
of mogelijk zelfs aan en uit zetten. In beide geval-
len bent u uw programma kwijt, waarvoor u juist
een hele tijd had gespendeerd met intikken.

Tijdens het intikken is het eveneens verstandig
om, zeker als het om langere listings gaat, zo nu
en dan een kopie te maken op cassette of disk.

Spanningspieken in het lichtnet kunnen er ook
oorzaak van zijn dat uw computer zijn program-
ma ‘vergeet’ of vastloopt. Of er struikelt iemand
over het netsnoer, waardoor de stekker uit het
stopkontakt getrokken wordt. Beter tien maal
onnodig saven, dan één keer te weinig.
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Een van de vragen die ons het
meest gesteld wordtis: Wat is
nou eigenlijk MSX?
Natuurlijk weet u, als trouwe
lezer van MSX Computer
Magazine er al alles van, maar
omdat er met elke nieuwe uit-
gave ook nieuwe lezers bijko-
men zullen wij deze vraag
voorlopig blijven beantwoor-
den.

Om dat te kunnen doen moe-
ten we eerst iets meer weten
van de geschiedenis van de
homecomputer. Toen rond
1977 de eerste microcompu-
ters op de markt verschenen
bleek dat geen van gebruike-
.lijke programmeertalen op
deze micro’s te gebruiken
was. De geheugenruimte was
immers te klein voor talen als
Cobol, Fortran of Pascal. Er
moest dus een andere oplos-
sing gezocht worden. Die
werd gevonden in de vorm
van Basic. Nu was Basic (Be-
ginners All-purpose Symbo-
lic Instruction Code) door de
ontwerpers nooit bedoeld om
als een echte werktaal te wor-
den ingezet, Basic is slechts
oorspronkelijk  bedoeld als
leermiddel. Vandaar ook dat
de oorspronkelijke Basic al-
lerlei commando’s miste die
voor echt werk onontbeerlijk
zijn. Allerlei fabrikanten van
grote computers hadden deze
mogelijkheden wel inge-
bouwd in hun Basic varian-
ten, maar ieder op zijn eigen
manier.

Basic bleek voldoende om op
die eerste microcomputers te
kunnen draaien en een Ame-
rikaans bedrijf, Microsoft,
produceerde de eérste Basic
interpreter, het programma
dat het mogelijk maakt om in
Basic te werken. Nuis men er
niet met die Basic-vertolker
alleen, een computer heeft
ook een operating system no-
dig. Dat is een soort van
raamwerkprogramma, waar-
binnen bijvoorbeeld Basic
zijn werk kan doen. Ook op
dit gebied heeft Microsoft
zijn sporen verdiend,

Wat is MSX?

In de loop van de jaren ont-
stond er een ware wildgroei
aan Basic-dialecten en opera-
ting systemen. Iedere fabri-
kant bedachtzijn eigen oplos-
singen, die vaak zelfs voor ie-
der computertype van een be-
paalde fabrikant verschillend
waren. Ook allerlei nieuwe
mogelijkheden zoals kleur en
geluid werden op vele manie-
ren geimplementeerd.

Het eind van het liedje was
dat een beetje programma
voor ieder type computer
apart geschreven moest wor-
den, zo groot waren de onder-
linge verschillen geworden.

Uiterst onhandig, en oneffi-
cient. Bovendien voor de
computergebruiker een ver-
schrikking, want voor ieder
type moeten er aparte boe-
ken, programma’s en tijd-
schriften worden uitgegeven,
wat de prijs alleen maar op-
drijft.

Vooral de Japanse fabrikan-
ten van microcomputers za-
gen in dat het zo niet langer
kon. Standaardisatie is de
enige manier om een systeem
wereldwijd aan de man te
kunnen brengen. De Japanse
industrie koos voor MSX-
BASIC (MicroSoft eXtended
basic), een Basic-variant die
zeer krachtig en gebruikers-
vriendelijk is.

MSX is nu door vele elektro-
nika-giganten overal te we-
reld (ook Philips!) geaccep-
teerd als de nieuwe home-
computér standaard. Iedere
MSX computer gebruikt het-
zelfde operatingsystem en de-
zelfde Basic interpreter,
waardoor programma’s die
op een Sony-Hit-Bit geschre-
ven zijn zonder probleem op
een Philips-computer kunnen
worden gebruikt. De voorde-
len zijn duidelijk, zowel voor
fabrikanten als voor consu-
menten. Doordat MSX zo’n
grote basis heeft kunnen pro-
gramma’s en randapparaten
in veel grotere aantallen ge-
produceerd worden, en zul-
len de prijzen van deze artike-
len lager liggen dan bij al die
andere homecomputers.

Sterker nog, juist door die
grote basis is het interressant
om allerlei extra’s uit te bren-
gen die bij andere computers
in veel te kleine aantallen ver-
kocht zouden worden.
Bovendien is MSX-Basic een
van de beste, zo niet de beste
Basicdie eris. MSX-Basicbe-
vat allerlei kommando’s voor
geluid, grafiek en kleur. Bij
andere computers is dat vaak
veel omslachtiger opgelost,
waardoor dergelijke moge-
lijkheden slechts voorbehou-
den blijven aan full-time pro-
grammeurs.

Dan is het operating system
van de MSX standaard het zo-
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 bits pro-
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. Datis
intussen gebeurd, en daar-
door is er een ware schat aan
goede, zakelijke program-
ma’s voor MSX computers

beschikbaar. Tekstverwer-
kers, databases, noem maar
op

De technische specifikaties,
althans het minimum wat een
computer aan boord moet
hebben om het MSX logo te
mogen voeren, zijn als volgt:

e CPU (de microprocessor):
Z80A

® Minimaal Geheugen:
ROM32K, RAM 8K+16K

® Beeldscherm: Tekst32
kolommen x 24 regels,
Grafisch 256 x 192 punten

e Kleuren: 16

o (Cassette: FSK formaat,
1200/2400 baud

® Geluid: 8octaven, 3stem-
men

® Toetsenbord: alfanume
riek, Japans, grafisch of al-
fanumeriek, Europees,
Grafisch

o Floppy Diskdrives: Hard-
ware niet voorgeschreven.

Diskformaat moet
MS-DOS compatibel zijn

® Printer: 8 bits parallel

® ROM cartridge en I/O bus:
Software-cartridge en uit-
breiding BUS slots

® Joysticks: 1of2, mettwee
vuurknoppen

® Chinese tekenset: af-
harnkelijk van de producent

Bovendien moeten er mini-
maal een video- en een audio
aansluiting zijn, en een car-
tridge slot.

Deze informatie komt overi-
gens uit een handboek dat de
MSX standaard beschrijft.
Een dik handboek, 340 pagi-
na’s, dat zelfs nog alles behal-
ve compleet is. Men is zeker
niet over een nacht ijs gegaan
bij het vaststellen van de
MSX standaard.

Bij MSX zijn de maximale
mogelijkheden niet vastge-
legd. Een fabrikant mag een
machine bouwen met wel 15
MSX slots, als hij dat wil. Of
met een ingebouwde sythesi-
zer, naast de (voorgeschre-
ven) standaard audio chip.
En om nog maar eens een
dwarsstraat te noemen, een
Video Disc interface, waar-
mee volstrekt nieuwe zaken
onder bereik komen.

MSX is een minimum stan-
daard, maar het maximum is
vrijwel onbeperkt. Toch kun-
nen al die verschillende ma-
chines in principe met elkaars
programma’s werken, door-
dat ze aan de standaard vol-
doen.

De enige kritiek op het MSX-
systeem is de toegepaste
Z80A CPU is een 8 bits pro-
cessor. Een overigens zeer
betrouwbare  microproces-
sor, maar in feite een proces-
sor van een oudere generatie.

Hetis echter vrijwel zeker dat
er ook 16 bits MSX-compu-
terszullen komen. Een 16bits
processor is veel sneller dan
de huidige generatie. De 16
bits MSX computers zijn
compatibel met de huidige
generatie. Dat geeft de zeker-
heid dat bestaande program-
ma’s ook op de 16 bits MSX-
computer zullen werken.
MSX biedt dus zekerheid
voor de toeckomst. Wij gaan
ervan uit dat die tweede
MSX-generatie er zal komen,
binnen twee jaar. De eerste
prototypes zijn al gesigna-
leerd.
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slots 0022 MT-Debug
7ED8 4D 53 58 20 20 73 79 73
TEEQ 74 65 6D 00 76 65 72 73
7EE8 69 6F 6E 20 31 2E 30 0D
TEFO  0A 00 4D 53 S8 20 42 41
TEF8 53 49 43 20 00 43 6F 70
7F00 79 72 69 67 68 74 20 31

MSX  sys
tem.vers
ion 1.0,
. .MSX BA
SIc .cop
yright 1
7F08 39 38 33 20 62 79 20 4D 983 by M
7F10 69 63 72 6F 73 6F 66 74 icrosoft
7€18 0D 0A 00 20 42 79 74 65 ... Byte
7F20 73 20 66 72 65 65 00 D3 s free.S
7F28 A8 SE 18 03 DI AB 73 7A
7P30 D3I A8 C9 D3 A8 08 CD 98
7F38 F3 0B F1 D3 A8 08 C% DD 5.qS(.I)
7F40 E9 SA 47 SA 47 SA 47 SA 1ZGZGEZGT
7F4B 47 SA 47 S5A 47 SA 47 SA GZGZGZGZ
7F50 47 SA 47 5A 47 25 1D 1D GZGZG%..

(5..S(sz
S(IS(.M.

HL 0000
HL' 0000
X 0000

DE 0000 BC 00060 AF 0000
DE’ 0000 BC' 0000 AF’ 0000
1y 0000 Sp OF82 PC 0000

7F34 A8 ( CHEX>

Slots 0002 MT-Debug
B170 9F 09 20 41 44 44 52 45 ., ADDRE
8178 53 53 20 0A 20 53 43 48 SS . SCH
8180 45 44 55 4C 45 20 06 20 EDULE -
8188 4D 45 4D 4F 20 0B 20 45 MEMO . E
8190 52 41 53 45 20 44 41 54
8198 41 08 53 74 6F 70 20 45
B1AD 53 43 06 52 45 54 55 S2
81A8  4E 09 CO C1 C2 20 20 20
81B0 €8 C9 CA 0D 53 65 74 20
B1BB 44 61 74 61 20 54 61 70
81C0 65 0D 74 6F 20 72 65 63
81C8 6F 72 64 20 61 GE 64 03 ord and.
81D0 48 69 74 06 20 46 6% 6C Hit. Fil
81D8 65 73 11 52 65 77 69 6E es.Rewin
81E0 64 20 44 61 74 61 20 54 4 Data T
81E8 61 70 65 2E 10 48 69 74 ape..Hit

RASE DAT
A.Stop E
SC.RETUR
N.2aB
HIJ.set
Data Tap
e.to rec

HL 0000
HL® 0000
IX 0000

DE 0000 BC 0000 AF 0000
DE' 0000 BC' 0000 AF' 0000
IY 0000 sp DFB2 PC 0000

81cc 8t a CHEX>

Slots 0022 MT-Debug
3A69  3C 16 3D 20 3D 24 3D 25 <.= =§<%
3A71 3D 35 54 CF A9 4E C4 F6 =UTO)NODV
3A79 42 D3 06 54 CE OFE 53 C3 BS.TN.SC
3AB1 15 54 54 52 A4 E9 00 41 .TTR$i.A
3A89 53 C5 9 53 41 56 C5 DO
3891 4C 4F 41 c4 CF 45 45 00

SEISavep
LOADOEEP
3A93 CO 49 4E A4 1D 00 41 4C  @INS..AL
3AA!1 CC CA 4C 4F 53 CS B4 4F LJILOSE40
“3AA9 50 D9 D6 4F 4E D4 99 4C  PYVONT.L
3AB1 45 41 D2 92 4C 4F 41 C4 EAR.LOAD
3AB9 9B 53 41 56 C5 9A 53 52 .SAVE.SR
3ACY 4C 49 CE E8 49 4E D4 1E LINRINT.
3AC9 53 4E C7 ¥ 44 42 CC 20 SNG.DBL
3AD1 56 C9 28 56 DI 29 56 C4 VI(VS)VD
3AD9  2A 4F DI OC 48 52 A4 16 *OS.HRS.
3AE1 49 52 43 4C C5 BC 4F 4C IRCLECOL

Flags (AF) = Nz 0 = 0 PO - NC
Flags (AF') = P Nz 0 - 0 PO - NC
Block: Stse---, end=----, slt--

3889 53 s <HEX>

Afbeelding 1

MT-DEBUG

In het vorige nummer bespraken we al MT-BASE, een
produkt van Micro-Technology. We waren uiterst te-
vreden met deze database en hoopten dat de verdere
ontwikkelingen van Micro-Technology het zo goed

zouden zijn als MT-BASE.

Met MT-DEBUG hebben de heren programmeurs van
Micro-Technology wat ons betreft weer een topper
uitgebracht. Het is een prachtig stuk gereedschap
voor mensen die op hun MSX-computer in machine-

taal willen programmeren.

MT-DEBUG is een dynami-
sche debugger, een program-
ma dat het mogelijk maakt
om de werking van machine-
taal programma’s te volgen.
Een van de problemen met
ML (machine taal) is name-
lijk dat er haast geen kontrole
mogelijk is op de juiste wer-
king. Basic kan allerlei fout-
meldingen geven, waarna de
programmeur de waarden
van variabelen kan laten prin-
ten. ML bezit al die interne
kontroles niet, eenfoutineen.
ML programma zal in de
meeste gevallen de computer
totaal in de war brengen,
waarna er alleen maar gereset
kan worden.

Dat maakt het debuggen, of-
tewel ontluizen, van ML een
lastig en tijdrovend karwei.

MT-DEBUG is niets anders
dan een stuk gereedschap dat
dit ontluizen aanzienlijk een-
voudiger maakt. Het is moge-
lijk om vanuit het te debug-
gen ML programma op ieder
gewenst moment MT-DE-
BUG aan te roepen, waarna
er een weelde van komman-
do’s beschikbaaris om geheu-
gen en registers te onderzoe-
ken. Het testen van ML sub-
routines is ook mogelijk;
eerst de registers vullen met
de gewenste waarden, en dan
in de routine springen met het
‘g0’ kommando. Voor u met
het go kommando de routine

start, kan er eerst nog een
‘breakpoint’ worden opgege-
ven, dat is een plaats in het
ML programma waar de uit-
voering weer gestopt moet
worden. Na het breakpoint
zit u weer in MT-DEBUG,
zodat u op uw gemak kunt uit-
zoeken wat de ML routine al-
lemaal wel en niet gedaan
heeft.

Het scherm

MT-DEBUG toont altijd een
stuk geheugen op het scherm.
Afbeelding 1laat zo’n scherm
zien, dat overigens op ieder
gewenst moment met CON-
TROL P kan worden uitge-
print. Zo zijn ook de afbeel-
dingen bij deze bespreking
gemaakt. Bovenaan zien we
de slotindeling, waar voor el-
ke 16K pagina getoond wordt
in welke slot deze valt. ‘Slots
0022’ betekent dat de eerste
twee pagina’sin slot O (het sy-
teem ROM) zitten, terwijl de
laatste twee pagina’sin slot 2,
het RAMslot, geselekteerd
zijn.

Daaronder vinden we een
stuk geheugeninhoud, met
links het adres, in hexadeci-
maal, dan de inhoud van een
achttal bytes en tenslotte de
vertaling van deze bytes in
ASCII. Zo kunnen we altijd
de inhoud van 128 bytes tege-
lijk overzien. De ASCII
weergave zal iedereen be-

Afbeelding 2

kend voorkomen, hier staat
de start-boodschap van MSX
Basic in de ROM.

Daaronder treffen we een
drietal regels aan die de in-
houd van de interne Z80 re-
gisters laat zien. Tenslotte
staat op de onderste regel het
precieze adres van de cursor,
met nogmaal de HEX en
ASCII inhoud van dat adres.

Om andere stukken van het
geheugen te bekijken zijn er
meerdere  mogelijkheden.
Het ‘D’ kommando laat ons
rechtstreeks naar een ge-
wenst adres springen.

De cursor toetsen verplaatsen
de 128 getoonde bytes als een
soort ‘raam’ door het geheu-
gen (scrolling).

Met ‘F’ kunnen we een speci-
fieke groep ASCII tekens of
HEX waardes in het geheu-
gen opzoeken.

‘P’ tenslotte springt naar het
adres dat onder de cursor be-
gint, in low byte-high byte
formaat. Erg handig om
sprongenineen ML program-
ma te volgen.

Als we eenmaal het gewenste
stuk geheugen op het scherm
hebben staan, kunnen we dat
ook, mits het RAM is, wijzi-
gen. Hier dient het ‘M’ kom-
mando voor.

Natuurlijk is het ook moge-
lijk om hele blokken geheu-
gen te vullen met nullen, of
om hele blokken te verplaat-
sen.

Het slot selektie mechanisme
is te sturen door na het ‘S’
kommando in te stellen welke
pagina in welke slot moet zit-
ten. Een voorbeeld hiervan
vindt u in afbeelding 2, waar
ook de derde paginainslot 0,
het systeemslot, gezet is. Op
de Sony Hitbit-75P, waar de-
ze test op gedaan is, kwam
toen het ingebouwde databa-

Afbeeiding 3

se programma in beeld. Dit
valt te zien aan de ASCII ver-
talingen in afbeelding twee,
waar allerlei meldingen van
deze database staan.

Het wijzigen van registers
kan ook, met het ‘R’ kom-
mando, terwijl ‘X’ het onder-
ste gedeelte van het display
omschakelt naar het tonen
van interne Z80 vlaggen, zie
afbeelding 3.

‘G’ start een ML programma
op een gewenst adres, na een
eventueel breakpoint gezet te
hebben.

Behalve de genoemde, be-
langrijkste  mogelijkheden
kent MT-DEBUG nog meer
kommando’s. Voor een ML
programmeur is het een vrij-
wel onmisbaar stuk gereed-
schap, dat veel tijd kan bespa-
ren.

Voor iemand die geen machi-
netaal beheerst zijn de toe-
passingsmogelijkheden
waarschijnlijk beperkt.

De hele uitvoering boezemt
vertrouwen in, de duidelijke
handleiding gaat vergezeld
van een garantieckaart. Die
handleiding is overigens wel
VIij summier, men gaat er van
uit dat de koper kennis van
machinetaal heeft.

Het programma wordt gele-
verd in de vorm van een 4K
cartridge, die in ieder ge-
wenst slot geplaatst kan wor-
den. MT-DEBUG is overi-
gens niet zelfstartend, men
komt na het aanzetten van de
machine gewoon in Basic.
Om MT-DEBUG te starten
moet ‘CALL DEBUG’ wor-
den ingetikt.

Almetalis MT-DEBUG een
specialistisch stuk gereed-
schap, ideaal voor iemand die
er behoefte aan heeft. Voor
die groep zal de prijs van
f. 149,- vast geen bezwaar
vormen.
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HUISHOUD
BOEKJE

HUISHOUDBOEKJE

‘Een computer in het huis-
houden, het huishouden in de
computer’, moet de leveran-
cier van dit programma ge-
dacht hebben. De cassette
wordt aangeprezen als handig
hulpje bij het beheer van de
financiéle middelen voor het
hele gezin. Dat klopt ook wel,
want moeilijk is het program-
ma niet. Het programma is
geheel menu-georienteerd.

Een handleiding is daarom
niet noodzakelijk. De keuzes
staan steeds - op een uitzon-
dering na - op het scherm. De
funktietoetsen brengen ons
via het hoofdmenu naar de
submenu’s of lagere.niveaus
en weer terug.

Na een introotje vraagt het
programma de datum in te
tikken. Isdeze datumhet eind
van de maand of | januaridan
mogen we ook budgetten in-
voeren. Hierna kunnen we de
bereiken instellen. We geven
dan op over welke maand(en)
en met welke uitgaveposten
we willen werken. Er zijn al
16 posten voorgeprogram-
meerd zoals gas, electra en
vakantie, als we het program-
ma opstarten. U kunt ook zelf
gekozen posten invoeren, zo-
lang het er niet meer dan 16
zijn. Er kan altijd - voor een
of meer maanden van een be-
paald jaar - een post of groep
posten uit het bestand wor-
den gelicht. Vervolgens kun-
nen hiervoor dan nieuwe be-
dragen worden ingevoerd of
oude gewijzigd.

De inkomsten kunnen per
maand worden ingevoerd,
maar eventueel ook ‘per jaar’
worden opgegeven. In dit
laatste geval worden deze
over het opgegeven aantal
maanden uitgesmeerd. Deze
periode kan 2, maar ook 12
maanden zijn. Daarnaast
kunnen er budgetten worden
opgegeven. Deze zijn te be-
schouwen als te verwachten
vaste uitgaven. Overschrij-
ding van de budgetten is mo-
gelijk en leidt niet tot een
waarschuwing.

Deingevoerde of bijgewerkte
gegevens kunnen onder een
bepaalde filenaam bewaard
worden op tape of diskette .
Om in de boekhoudkundige
sfeer te blijven wordt in dit
programma gesproken van
boeknaam. Terugladen kan
natuurlijk ook onder dezelfde
naam. Door de gegevens naar
een printer te sturen verkrijgt
men een jaaroverzicht van
budgetten en uitgaven. Per
maand kunnen de tabellen
nader per post worden gespe-
cificeerd.

Het visueel aardigste deel van
het programma is de grafische
representatie van de gege-
vens. Waar inkomsten en uit-
gaven of budgetten uiteen lo-
pen wordt voldoende aan-
schouwelijk gemaakt. Er kan
gekozen worden uit lijn - of
staafdiagrammen. De grafie-
ken kunnen ook samenge-
steld zijn. Bij deze laatste
keuze wordt dan hetsaldovan
budgetten, uitgaven of in-

komsten berekend. Negatie-
ve saldi verschijnen in het
rood. Grafieken per post zijn
niet mogelijk.

Ondanks alle fraaie mogelijk-
heden zijn er toch ook een
paar punten van kritiek.
Naar ons gevoel is het pro-
gramma wat te snel ontwik-
keld om geheel bugfree te
zijn. Het per abuis indrukken
van een funktietoets die niet
tot de keuzes behoort, kan
het programma zodanig in de
war brengen dat het beter is
opnieuw te starten. Budget-
ten blijken alleen ingevoerd
te kunnen worden voor de
maand direkt volgend op de
gekozen datum. Ditkan nooit
de bedoeling zijn. Bij het tes-
ten bleek dat het programma
na het afsluiten niet opnieuw
gestart kon worden, als er tij-
dens de sessie een laadopera-
tie had plaats gevonden .
Een ander nadeel vinden wij
dat bij het verbeteren van
foutingetoetste cijfers er nog-
al geklungeld moet worden
om de boel te korrigeren. Al-
les dat in een staatje wordt in-
getoetst wordt meteen ver-
werkt als nieuwe invoer. Dit
betekent dat de juiste getal-
len niet zonder meer opnieuw
ingevoerd kunnen worden.

De foute bedragen moeten
eerst van de totaalbedragen
worden afgetrokken. Of we
moeten een zodanig tweede
bedrag optellen dat we met-
een op het gewenste nieuwe
bedraguitkomen. Langsde Y
- as van de grafieken wordt
eenschaal geprint. Er worden
steeds 15 getallen afgedrukt,
die het een, twee, etc. vijf-
tiende deel van het hoogste
opgegeven bedrag zijn. Dit
zijn zelden mooie ronde ge-
tallen. Fout is het niet, wat
knullig staat het wel. Een -1
in de oorsprong in plaats van
Oisonsinziens ook niet fraai.

Voor wie graag in het huis-
houden wil bijhouden waar
het geld blijft is dit program-
ma een aardig hulpmiddel.
U dient wel alle nota’s en
kassabonnen te bewaren en,
eens in de zoveel tijd, het
boekje bij te werken. Het
programma zit op zich goed in
elkaar, maar gezien de kri-
tiekpuntjes vinden wij f. 49.-
wat aan de dure kant.

Het MSX HUISHOUD-
BOEKIJE wordt geleverd
door Softworld B. V.. Hilver-
sum. Het programma staat op
beide kanten van het bandje.

MSX-BASIC CURSUS

Het idee van ‘Computer Ai-
ded Learning’, leren met be-
hulp van een computer, is op
zich een uitstekend idee.
Voor veel computers van an-
dere merken zijn er al van dit
soort programma’s. Wij von-
den het dan ook verheugend
dat recentelijk bij Softworld
in Hilversum een MSX-Basic
cursus verscheen.

We hebben dit programma
uitgebreid aan de tand ge-
voeld, maar zijn daarbij he-
laas vastgelopen op een groot
aantal slordigheden of zelfs
feitelijke onjuistheden.

Het merendeel van BASIC
opdrachten passeert welis-
waar de revue, maar de cursus
als geheel is duidelijk onder
de maat.

Zo geven de SCREEN 0 en
SCREEN 1 opdrachten niet -
zoals beweerd - een regel-

breedte van40respectievelijk
32karakters (zonder WIDTH
commando zijn dit er 37 en
29). De funktie STR§ conver-
teert - niet convergeert - een
numerieke waarde naar een
tekst-variabele.

T
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De vertaling van WIDTH is
niet ‘wijd’. Bij het intoetsen
van een serie reéle getallen
om de INT functie te verdui-
delijken, worden getallen tus-
sen 0 en 1 ten onrechte niet
geaccepteerd. We vragen ons
af of het hierbij zin heeft de
cursist ruim 40 maal een getal
te laten intikken voordat deze
‘loop’ verlaten wordt.

Erisnog meer mis met tellers.
In elke les van de cursus zit
een blokje vragen. Bij het af-
sluiten van een van dic lessen
kregen we te ziendat we S van
de 28 vragen goed beant-
woord hadden. En dat terwijl
er toch echt niet meer dan 6
vragen gesteld waren. Elders
weer wordt de beginnende
programmeur in verwarring
gebracht als de begrippen
‘spritenummer’ en ‘sprite-
vlak’ zo goed als verwisseld
worden.

De leesbaarheid laat veel te
wensen over. De tekstregels
worden dicht onder elkaar op
het scherm geprint, meestal
witte letters op cen zwarte
achtergrond. Aan een pretti-
ge layout is niet of nauwelijks
aandacht besteed; kleuren
bijvoorbeeld worden alleen
gebruikt als het daadwerke-
lijk over kleur gaat. De snel-
heid waarmee de tekst op het
scherm wordt gezet is vaak ir-
ritant traag. Het tempo blijkt
te verhogen door de spatie-
balk ingedrukt te houden.

Ook met de leessnelheid van
de cusist wordt geen rekening
gehouden. Vaak verschijnt al
het volgende scherm terwijl

er nauwelijks genoeg tijd ver-
streken is om het voorgaande
gelezen te hebben. Een paar
keer ook ging de computer -
om onduidelijke redenen - na
het laden van een les met het
RUN commando op slot. Er
moet dan helemaal worden
uitgeschakeld en opnieuw ge-
start worden.

De beschrijvingen van de ver-
schillende funkties en state-
ments worden naar onze me-
ning te summier of te ondui-
delijk uitgelegd om ze echt te
doorgronden. De cursus is
dan ook niet te volgen zonder
er een goed handboek naast
te hebben. Of, wat cru ge-
steld. kanslechts dienen alsil-
lustratie bij een goed hand-
boek. Het programma is non-
chalantin elkaar gezet, en bo-
vendien in belabberd Neder-
lands.

De verpakking belooft u na
een half uur een echt BASIC
programma te hebben ge-
schreven. Dat is gewoon niet
waar. Naar alle waarschijn-
lijkheid begrijpt u na dat half
uur maar een paar program-
ma regels. Volgens de recla-
metekst kunt u via deze cur-
sus een voorsprong behalen
op al die mensen die niets van
computers weten. Wat min-
der aanmatigend zou ook mo-
gen. MSX Basic is te uitge-
breid ente complex omhet als
een fluitje van een cent af te
doen.

Het programma kost £.49,-.
Voor die prijs kunt u uitste-
kende boeken over MSX Ba-
sic kopen. Met dit program-
ma komt u niet verder dan de
basis begrippen.

MSX-64: 64 tekens
op een regel

Filosoft heeft een programma
op de markt gebracht met de
naam: MSX 64. Nee, het is
geen programma dat van een
MSX een Commodore 64
maakt, wat de titel misschien
doet denken.

MSX 64 is een stukje gereed-
schap waarmee u 64 tekensop

de regel kunt zetten bij een
MSX machine. Nadat de ma-
chinetaal programma is ge-
rund heeft u de beschikking
over een extra print-kom-
mando, FPRINT. Alles watu
met FPRINT afdrukt ver-
schijnt daarna met een fraai,
iets kleiner lettertje op het
scherm.

Deze truuk gaat echter alleen
op als u SCREEN 2 gebruikt,
maar dan kunt u ook norma-
le, 32 tekens per regel, en
FPRINT, 64 tekens per regel,
door elkaar gebruiken.

MSX 64 werkt uitstekend, en
om dat de bewijzen staat er
ook een Basic demo program-
ma op de cassette. Toch is het
gebruiksgemak niet echt ge-
weldig, MSX 64 staat op tape.

Iedere keer dat het nodig is,
moet het eerst in een aparte
handeling van die cassette ge-
laden worden. Dan nog een
speciale CLEAR opdracht,
en we kunnen beginnen. Om
de FPRINT kantlijnin te stel-
len moet er een tweetal PO-
KE’s gebruikt worden.

Met een SpectraVideo disk-
drive geeft — volgens Filosoft
—MSX 64 problemen. Omdat
de SpectraVideo 707 drive
niet volgens de normis, werkt
deze combinatie niet samen.

FILOSOFT

64
TEKENS

op een regel

—Lmsx]

MSX 64 is ecn goedwerkende
utility, die eenvoudig vanuit
het eigen programma kan
worden aangeroepen. Alleen
het laden is wat lastig, je blijft
cassettes wisselen.

MSX 64, prijs f 34 50, van Fi-
losoft.

NATUURLIJK KIEST U MSX, HET ENIGE

SYSTEEM MET
TOEKOMST. 7

mogelijkheden.

z'n krachtige 64K machine.

HOME-COMPUTER

V20 MSX Software en hardware

van alle MSX-computers zijn uitwissel-
baar. Dat geeft onbegrensde

Canon is meteen een koploper met

Canon

Vraag documentatie en dealerlijst aan:

$HOLLAND
SYSTEMA®™"

Postbus 178, 1380 AD Weesp, Tel. 02940 - | 53 |5*,




Een vraag die we regelmatig krijgen is of we,
naast onze grote programma’s, ook niet wat
kleine, snel in te tikken programmaatjes wil-
len brengen. Aan dat verzoek voldoen we na-
tuurlijk graag. ‘Kort en Krachtig’ is een nieu-
we rubriek waarin we al deze kleine program-
maatjes samen brengen.

Het schrijven van dergelijke

kleine programma’s is een’

kunst op zich. Het is de be-
doeling om met zo min moge-
lijk programma een zo groot
mogelijk effekt te bereiken.
MSX-Basic, met alle grafi-
sche- en geluidsmogelijkhe-
den, leent zich daar uitste-
kend voor. Het toppunt van
korte programma’s zijn de zo-
genaamde one-liners, pro-
gramma’s die slechts een re-
gelnummer hebben. Ook die
zijn in MSX-Basic naar ver-
houding simpel, daar die ene
regel 255 tekens lang mag we-
zen. Veel andere homecom-
puters staan slechts 80 tekens
toe!

Als u iets voor deze rubriek
wilt inzenden, graag. Er zijn
weliswaar geen prijzen te
winnen (we kunnen per slot
van rekening niet bezig blij-
ven), maar de eer om uw
naam vermeld te zien is pok
wat waard.

Deze keer zijn de program-
maatjes door de redaktie ge-
schreven. Hoewel we bewon-
dering hebben voor krachtige
‘eenregel’ programma’s heb-
ben we onze programma’s
voor de duidelijkheid over
meer programma-regels ver-
deeld. De meeste echter zou-
den zonder enig probleem
ook als oneliners gemaakt
kunnen worden.

Een goed voorbeeld van wat we bedoelen met kort en
krachtig. Langzaam wordt het hele scherm gevuld met
een veelkleurig cirkelvormig patroon door dit program-

ma.

2g SCREEN2: C=2
3¢9 FOR ST= 1 TO 96

5@ NEXT ST
6§ GOTO 6¢

1§ ‘groeiemde schijf met CIRCLE

4 CIRCLE (127,95),ST,CMOD15,,,1:4: ' C

Het middelpunt blijft al die
keren gelijk, de straal echter
wordt steeds groter. De kleur
is iedere keer dat CIRCLE
wordt uitgevoerd weer an-
ders, maar de uitdrukking
CMOD1S5 zorgt er voor dat
deze waarde nooit boven de
15 (de hoogst mogelijke
kleurwaarde) uitkomt.

De afplatting van 1.4 tenslot-
te zorgt ervoor dat de cirkels
ook echt rond zijn. Mocht uw
monitor of televisie de cirkels
vervormen tot ellipsen, pro-

beer daneensdie 1.4te veran-
deren.

Het eigenlijke programma
zou inderdaad ook als one li-
ner uitgevoerd kunnen wor-
den, maar in deze vorm is het
veel duidelijker om te door-
gronden wat er gebeurt.
Hetdraait natuurlijk allemaal
om het CIRCLE kommando,
wat 95 keer wordt uitgevoerd.
Dit ziet er als volgt uit:

CIRCLE(x,y),straal,kleur,,,
afplatting

Vroeger of later maakt iedereen een versie van dit pro-
gramma, het is veel te verleidelijk om het na te laten. Wat
is er nu simpeler in MSX-Basic dan het scherm te vullen
met gekleurde, overlappende rechthoeken.

Het ziet er indrukwekkend en fraai uit en voor iemand
die niets van MSX afweet lijkt het een hele klus. Maar de
arme Mondriaan zou zich in zijn graf omdraaien, als hij
wist dat dit soort op louter toeval beruste patronen met
zijn vitgewogen vlakverdelingen werden vergeleken.

2@ SCREEN 2: C=1
3¢ FOR I=1 TO 19¢

5¢' DY=RND(1)*191
60’ C=RND(1)*15+1
4

199 NEXT I
119 coTo 119

19 'willékeurlx,c vakken met LINE
4 DX=RND(~-TIME)*255

IF X>255 THEN X=X*-1
89 IF Y>191 THEN Y=Y*~1
97 LINE-{X+DX,Y+DY),CMOD15,BF

In totaal worden er 100 recht- -

hoeken getekend, waarvan
de plaats en de kleur volstrekt
toevallig zijn. Het gebruik
van -TIME in regel 40 maakt
dit zeker. (zie ook de truken-
doos).

Overigenszou dit programma

ook als oneliner geschreven
kunnen worden, maar al-
weer, het wordt er niet duide-
lijker op.

Al met al inderdaad heel erg
indrukwekRend. Voor ie-
mand die niet kan program-
meren, althans.
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Kosmische effekten in de huiskamer? Jazeker, met een
MSX is dat simpel. Het nu volgende programmaatje te-
kent een scherm met allemaal stralen in velerlei kleuren,

die in een SF film niet zouden misstaan.

19 ' LIJNENSPEL
20 SCREEN 2:C=2
30 FOR I=1 TO 5g¢

5@ Y=RND(1)*192
6y C=C+1 :

8¢ NEXT
9¢ GOTO9g

40 X=RND(~-TIME)*255

IF C=4 THEN 6§

Het tekenen van 500 stralen
in verschillende kleuren de-
monstreert ook een van de
problemen van MSX gra-
phics. Vooral in het centrum
van het scherm zien we voort-
durend kleurfouten optre-
den, de blokjes verschieten
van kleur. Dit ligt daaraan,
dat MSX slechts per groep
van 8 bij 8 punten een kleur
kaninstellen. Wanneerereen
nieuwe straal, met een nieu-
we kleur, door zo'n blokje
heengetekend wordt, dan

krijgen alle punten in dat
blokje die nieuwe kleur.
Jammer, maar er niets aan te
doen. Althans, in MSX 1.0.
Volgens allerlei geruchten zal
MSX 2.0 ieder puntje op het
scherm zijn eigen kleur kun-
nen geven.

Alweer, ook dit zou als one-li-
ner kunnen. Mits we een an-
dere oplossing kiezen voor de
konstruktie in regel 60, die
voorkomt dat er stralen met
de kleur van het scherm gete-
kend worden.

Mondriaan heeft aitijd met rechthoeken gewerkt, maar
hoe zou het er uit zien als we eens met cirkels...

10 'CIRCLE in combinatie met PAINT

20 SCREEN3

30 FOR I=1 TO 15¢

40 C=C+1

5¢ ST=RND(~-TIME)*4¢

60 PX=RND(1)*255

79 PY=RND(1)*192

8¢ -~ CIRCLE(PX,PY),ST,CMOD15,,,1.4

9¢ = PAINT(PX,PY),(C+3)MOD15,CMOD15
199 NEXT

119 coTo 119

De programmeur heeft in dit
geval voor screen 3 gekozen,
het grove grafische scherm.
Dat heeft een voordeel, na-
melijk dat MSX nu wel in
staat is om alle punten hun ei-
gen kleur te geven. Het zijn
er dan ook niet zoveel, het op-
lossend vermogen van screen
3 bedraagt slechts 64 bij 48
punten.

Een dergelijk programma in
screen 2 zou echter niet om
aan te zien zijn, prachtige cir-
kels waar steeds (door de

grofheid van het inkleuren)
gaten in geslagen worden.
Dan maar liever grovere
maar gave cirkels.

Een tweede argument om
screen 3 te gebruiken zit hem
in de PAINT opdracht op re-
gel 90. Ditis een van de trage-
re opdrachten van MSX, op
screen 2 zou het program-
maatje erg langzaam worden
door al die PAINT komman-
do’s. Probeer het maar eens
uit, de noodzakelijke veran-
deringen zijn simpel.

Toonladders

Tot nu toe hebben we alleen naar grafische grappen ge-
keken. MSX is echter ook sterk in geluid, zoals dit pro-

gramma bewijst.

1@ 'toonladder
2¢ FOR I=1 TO 96

5@ PLAY M1$,M2$S
6 NEXT I

3¢ M1$="n"+STRS(I)
49 M2$="n"+STRS (96-1)

Het kortste en simpelste pro-
gramma tot nog toe. We zul-
len niet beweren dat het mu-
ziek is, maar het is wel een
aardige demonstratie van de
klankomvang van MSX. Alle

mogelijke toonhoogten wor-
den in volgorde gespeeld. Of
eigenlijk, in beide volgordes.
Terwijl stem 1 laag begint en
hoog eindigt, speelt stem 2
juist de andere kant op.




Wie wil er nog diskdri-
ves? Bijna iedereen, zal
AVT gedacht hebben,
toen ze besloot een
diskdrive te importeren
onder eigen naam.

Niet dat we verwacht
hadden dat AVT zelf dri-
ves zou gaan bouwen,
bij nadere inspektie
blijkt al snel dat de AVT
drive afkomstig is van
Daewoo - een Koreaan-
se fabrikant die ook MSX
computers bouwt.

Dat AVT deze drives (en
| sinds kort ook compu-
| ters) onder eigen merk
laat bouwen bij Daewoo
doe natuurlijk niet af aan
de kwaliteit.

AVT Diskdrive

LAAG GEPRIJSD EN

De kwaliteit en betrouwbaar-
heid is werkelijk uitstekend.
Gedurende de testperiode -
die ettelijke weken besloeg -
zijn er geen problemen ge-
weest met het apparaat. Alle
weggeschreven programma’s
en bestanden lieten zich weer
keurig terugladen, een deel
van de inhoud van dit blad is
zelfs met behulpvande AVT-
drive tot stand gekomen.

Diskdrives zijn weliswaar
veel betrouwbaarder dan een
cassette recorder, maar jam-
mer genoeg niet (altijd) feil-
loos. Het kan soms gebeuren
dat een diskdrive op een be-
paalde diskette ‘in de war’
raakt en dan stukken van be-
standen overschrijft met an-
dere informatie. Tegen de
tijd dat de arme gebruiker er
achter komt dat er iets mis is,

is dan meestal bijna alles wat
er op diskette stond ver-
minkt. Zeker met de huidige
maximale opslag-capaciteit,
die bij double sided double
density soms tot 720.000 te-
kens informatie oploopt, is zo
iets een ramp!

De oorzaak van dergelijke”

fouten is meestal te vinden in
het mechanisme dat de lees/
schrijf kop op het diskette-
oppervlak positioneert. Als
hier ook maar de geringste af-
wijking ontstaat, dan ont-
staan er problemen.

Konstruktie

Gelukkig hebben we met de
AVT drive dit soort proble-
men niet meegemaakt. Een
blik in het inwendige doet
zeer vertrouwingswekkend
aan. De mechanische kon-

struktie ziet er zeer verzorgd
en goed afgewerkt uit. De
kopgeleiding is van staal ge-
maakt, netals de (band) over-
brenging die de kop op de
schijf moet positioneren.

Geen kunststof tandriemen
of nylon wormwielen, maar
degelijke techniek, hetgeen
goede hoop geeft voor een
langdurige periode van pro-
bleemvrij funktioneren. Ook
de voeding is ruim bemeten
waardoor het apparaat rede-
lijk koel blijft.

Voor de handige techneuten
is de lees/schrijfkop eenvou-
dig te bereiken om een goede
schoonmaakbeurt te geven.
Begin hier echter niet aan ge-
durende de garantieperiode,
of als u zich niet helemaal ver-
trouwd voelt op dit gebied.

Techniek

Deze diskdrive gebruikt 5 1/4
inch single sided double den-
sity floppy disks, waarmee
een (geformateerde) kapaci-
teit van 180K bereikt wordt.
Dit is weliswaar de helft van
de opslagcapaciteit van de
MSX drives van Sony en
SpectraVideo, maar voor de
meeste toepassingen zal het
zeker genoeg zijn.-

Daar tegenover staat dat de
AVT-drive in gebruik de
snelste MSX drive is die mo-
menteel verkrijgbaaris, bijna
10 procent sneller dan zijn
duurste konkurrenten.

De aansluiting van de diskdri-
ve iszoals gebruikelijk op een
van de slots. Een lijvige cart-
ridge is met een dik snoer ver-
bonden met de connector die
aan de achterzijde van de dri-
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ve wordt aangesloten. Hier
vinden we ook een aanslui-
ting voor een eventuele twee-
de diskdrive en de aan/uit
schakelaar.

Op de voorkant geven een
tweetal lampjes aan of het ap-
paraat aanstaat en of er gele-
zen/geschreven wordt.

Het aanbrengen en uitnemen
van de diskette is de eenvoud
zelf, zonder ingewikkelde uit-
werpmechanismes die maar
stuk kunnen gaan.

Gebruik

Aansluiten (eerst zowel com-
puter als diskdrive uitzet-
ten!), aanzetten, diskette in-
steken en draaien maar. Zo
simpel is het, mits u niet met
twee drives tegelijkertijd wilt
werken.

Bij MSX is het namelijk mo-
gelijk om een tweede drive
niet alleen via de aansluiting
voor een B drive op de eerste
(A) drive aan te sluiten. Er
kan ook een tweede diskdrive
kompleet met MSX cartridge
worden aangesloten, mits uw
computer twee slots bezit. Bij
de Sony HBD-50 gaat dit per-
fekt, en kunt u zo de beschik-
king hebben over zowel een
A als een C diskstation.

De AVT heeft echter de ei-
genschap om als onderdeel
van het opstarten de compu-
ter te resetten. Een MSX met
twee AVT drives komt dan
nooit meer door de opstart
procedure heen, iedere keer
wordt er opnieuw opgestart
door de diskdrives.
Tegelijkertijd een Sony en
een AVT drive aansluiten
gaat wel goed, mits de AVT
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als eerste door de computer
gestart wordt. Om dat te be-
werkstelligen moet de AVT
in de slot met het laagste slot-
nummer aangesloten wor-
den. Bij een HitBit-75P bleek
dat de slotaansluiting aan de
achterzijde te zijn. Op deze
manier aangesloten werken
de Sony en de AVT drive uit-
stekend samen, kopiéren van
de ene naar de andere ver-
loopt probleemloos.

MSX-DOS

AVT levert bij de diskdrive
een diskette met daarop het
besturingssysteem MSX-
DOS, dat overigens alleen in
een 64K machine te gebrui-
ken is.

MSX-DOS is geheel anders
dan het gebruikelijke MSX
Basic.

Waar MSX Basic een pro-
grammeeromgeving  biedt,
daar is MSX-DOS veel meer
ingesteld op echt, praktisch
werken. Het MSX-DOS sys-
teem lijkt veel op operating
systems zoals we die op de
IBM personal computer vin-
den, of op CP/M.

Onder MSX-DOS is het mo-
gelijk om andere program-
‘meertalen te gebruiken, zoals
bijvoorbeeld Pascal of For-
tran.

Mits deze talen beschikbaar
zouden zijn, hetgeen (nog)
niet het geval is.

Potentieel is MSX-DOS een
zeer krachtig operating sys-
tem, dat een MSX computer
in staat stelt om als een echte
PC te fungeren. Maar dit po-
tentieel moet nog wel gereali-
seerd worden door aanvullen-
de programmatuur. Tot dat
moment is het voor de meeste
gebruikers vrijwel nutteloos.
Het MSX-DOS copy kom-
mando is echter wel erg han-
dig en een hele verbetering
vergeleken met de MSX Disk
Basic copy.

Uitbreidingen

Het Belgische bedrijf ECC,
(Europees Computer Cen-
trum), heeft een aantal uit-
breidingsmogelijkheden
voor de AVT diskdrive op de
markt gebracht. We kregen
ze te laat binnen om voor dit
nummer nog een echte test te
kunnen doen, maar die zal in
onze volgende uitgave ver-
schijnen.

Kort gezegd komt het erop |

neer dat ECC de ROM met
het drive operating system
kanvervangen dooreeneigen
ROM. Dit nieuwe operating
system stelt u in staat om een
tweede diskdrive aan uw




den.

slagwerk.

DOKUMENTATIE

AVT levert bij de drive zowel een Engels als een
Nederlandstalig handboek. Het Engelse boek is
in feite een echte ‘reference guide’, waarin de hele
MSX-DOS en MSX Disk Basic behandeld wor-

Duidelijk geen leerboek, er staan geen voorbeel-
den in en is eigenlijk alleen maar geschikt als na-

Het Nederlandstalige werkje maakt dat meer dan
goed. Het beperkt zich tot Disk Basic, wat met
goede voorbeelden wordt uitgelegd. Ulterst lees-
baar, ook voor niet technici.

AVT aan te sluiten. Zo bezet
u slechts een MSX slot met
twee drives.

Die tweede drive kan naar
keuze compatibel zijn met de
oorspronkelijke AVT drive
en dan 180K kapaciteit heb-
ben, of een groter opslag-ver-
mogen hebben. 360 en 720 K
opslagzijn mogelijk. Watook
nog kan, is dat ECC ook uw
AVT diskdrive van een nieuw
loopwerk voorziet, waarbij
weer kapaciteiten van 360 of
720 K mogelijk zijn.

Theoretisch is er dan ook een
opslagkapaciteit te verweze-
lijken van 1440000 tekens, 1.4
Megabyte!

Hoe dit alles zich in de prak-
tijk gedraagt moeten we nog
uitproberen, maar het klinkt
uiterst boeiend. Een dergelij-
ke opslagkapaciteit zou zelfs
een Personal Computer niet
misstaan, de meeste doen het
met minder.

Konklusie

AVT heeft een degelijk stuk
hardware op de markt ge-
bracht met deze DPF-550
diskdrive.

TECHNISCHE GEGEVENS
DPF-550
Unformatted capacity 250KB
Formatted capacity 180KB
Number of tracks 40 tracks
Number of sectors 9 track
(per track)
Sector size 512 bytes
Track access time 71 2ms
Average access time . 350 ms
Setthing time 15 ms i
7DATA transfer rates 250KB seci

Geen overbodige tierelantij- |

nen, maar een echt werk-
paard. De konstruktie ziet er
degelijk uit.

De opslagkapaciteit is welis-
waar de helft van wat de kon-

kurrentie té bieden heeft, |

maar voor de meeste gevallen
meer dan afdoende. De te ge-
bruiken diskettes( 5 1/4 inch

SS DD 40tracks), zijn goed- }

koop, zeker vergeleken met

de prijs die 3.5 inch diskettes |
op dit moment moeten op- |

brengen.

Ook de prijs van de drive zelf |
steekt gunstig af vergeleken |
metde prijzen van dekonkur- |

rentie.
We vragen ons echter wel af

welk diskette formaat het |
meest gebruikelijk zal wor-

den voor MSX systemen.

De huidige situatie is alles be-

halve ideaal. Meerdere, on-
derling niet uitwisselbare
diskformaten leiden tot hoge-
re produktickosten en dat
heeft ook weer z'n weerslag

op de prijs van software. Als |

de leveranciers er al toe over

gaan oth hun software op
meerdere formaten aan te |

bieden.

De meegeleverde handboe-
ken zijn uitstekend, zowel
voor de Basic hobbyist als
voor de meer gevorderde ge-
bruiker valt er genoeg infor-
matie uit te halen.

Al met al een goede drive
voor een betaalbare prijs.

Adviesprijs:
AVT DPF-550 £ 995,-

Importeur AVT Electronics
Regentesselaan 123

2562 CW Den Haag

Tel. 070-465800

MISX-Infodagy

Op 25 mei werd in de Hilver-
sumse Expohal voor het eerst
een MSX-Infodag gehouden.
De beurs werd georganiseerd
door het maandblad MSX-In-
fo en dat was dan ook nadruk-
kelijk aanwezig. Er waren 31
kramen die de Expohal nau-
welijks konden vullen. Van de
bekende merken waren alleen
Spectravideo, Canon, Gold-
star en Philips met de VG8020
vertegenwoordigd.

Sony, met de Hit-Bit een van
de voortrekkers van het MSX
gebeuren vond de beurs niet
belangrijk genoeg en was
weggebleven.

Toch waren er bij verschillen-
de standjes van computerwin-
kels wel wat MSX computers
te zien en konden de bezoe-
kers ze zelf proberen. Uiter-
aard waren de spelletjes weer
volop in de aandacht. Wie er
bij wilde moest soms lang
wachten om eens een toetsen-
bord uit te proberen. AVT
was er met de Goldstar en de
ECC slotexpander. HK-Mi-
cro Support had de Daewoo
DPC-200. Spectra Video met
de SVI - 728 had ook zijn ge-
bruikersclub meegenomen.
Micro-Technology  bracht
zijn MT-BASE aan de man.
De bezoekerspiek was om
een uur of een. Daarna werd
het snel stiller en om vier uur
begonnen de meeste stand-
houders al op te ruimen.

De bezoekers waren in
hoofdzaak mannen. De ge-
middelde leeftijd lag op het
eerste gezicht vrij hoog - een
jaar of 40.Wie zei er ook weer
dat computers iets voor de
jongere generatie is? Saneco,
de importeur van Computer
City uit Den Haag had de hele
vooraad Yashica MSX-com-
puters overgenomen van
AVT en stuntte daar ook lus-
tig mee. De prijzen van de
hardware op de beurs lagen
over de hele linie zo’n 50 gul-
den onder de gemiddelde
winkelprijs. Voor de minder
gefortuneerden onder ons,
die al een tijdje op het (MSX)
vinketouw zitten, was dat
misschien de gelegenheid om
voordelig aan een computer
te komen. Op het gebied van
randapparatuur waren er re-

latief veel printers en weinig
monitoren en diskdrives.
Boeken en software waren
echter ruimschoots voorhan-
den. Het Computer Collec-
tief had een uitgebreide selec-
tie MSX literatuur meegeno-
men.

Een puur MSX gebeuren was

de beurs niet. Een stand had
zelfs de Commodore 64 in de
aanbieding.

Radio Amateur Magazine ;

verkocht oude nummers voor
de halve prijs. Voor de zake-
lijke gebruiker was er een
kraam met faktuur-ketting-
formulieren en voor wie ergo-
nomie belangrijk vindt een
kraam met computermeube-
len.

Het alleraardigst vonden wij
de HFE - output interface
vOoOr procesbesturing van
Holland Field Engineering.
Op de beurs werden er een
zelfgebouwd robotje en een
plottertje mee bestuurd. Een
nog weinig betreden pad op
homecomputergebied.  Bij
voldoende
komt het ding op de markt.
De hobbyisten waren veruit
ondervertegenwoordigd en
hadden maar één kraam. De

jongens van Croes prezen |

echter met veel enthousiasme
hun modem aan.

Behalve Sony waren er nog
twee afwezigen op de MSX-
infodag: de gebruikersgroep

MSX-Mozaiek en uw blad

MSX-Computermagazine.
Beide bladen werden uit kon-
kurrentie overwegingen door

de organisatie geweerd. De

uitgever van het MSX Com-
puter Magazine zelfs met har-
de hand, want door de organi-
sator werd de persvrijheid om
MSX-Computer Magazine -

node - voor de deur uit te de- |

len genegeerd.

Uiteindelijk wist de plaatse-
lijk politie de organisator te
overtuigen van het recht op
Nederlandse persvrijheid. Zo
kwamen de meeste bezoekers
toch nog aan een gratis MSX-
Computer Magazine.

De algemene konklusie van
de bezoekers was dat er ei-
genlijk weinig nieuws te zien
was. De meesten stonden dan
ook binnen 2 uur buiten en
f. 7,50 armer.

belangstelling
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Monitor met hoge kwaliteit
en lage prijs

Dunnet uit Rotterdam brengt
sinds kort de ‘Slipstream’ hi-
resolution monitor.

De Slipstream monitor P-42
heeft een ingebouwde luid-
spreker en kan worden gele-
verd met een amberkleurige
buis {type DF-622) of meteen
groene buis (type DF-652).
De monitor heeft een band-
breedte van 20 MHz en kan
daardoor probleemloos 80
kolommen weergeven. De
nalichting is 1-10 ms, waar-
door een uiterst stabiel en tril-
lingvrij beeld wordt verkre-
gen.

De Slipstream monitor is

daardoor niet alleen geschikt
voor spelletjes, maar zeker
ook voor professionele toe-
passingen.

Een handige opklapbare voet
zorgt voor een ideale leespo-
sitie.

De monitor komt volgens
Dunnet van een van de groot-
ste monitorfabrikanten ter
wereld en kan daardoor zeer
populair worden geprijst.

De gemiddelde winkelprijs is
f. 449.-.

Dunnet, Goudsesingel 108,
3011 KD Roterdam. Tel. 010-
332722.

VNU versterkt greep op computermarkt

Het VNU concern, uitgever
van vele tijdschriften onder-
zoekt de mogelijkheid om
een nog grotere greep te krij-
gen op de mark voor home-
computers.

Inmiddels heeft men al 5 com-
puterwinkels die werken on-
der de naam ‘Funtronics’. De
zaken zijn gevestigd in Am-
sterdam, Den Haag, Leiden,
Emmen en Hilversum. Via
franchising ismen van plan dit
aantal sterk uit te breiden.
Daarnaast participeert de

VNU met 50% in het softwa-
rehouse Aackosoft, een soft-
ware leverancier die opmer-
kelijk veel doet aan de ont-
wikkeling van MSX-pro-
gramma’s. QOok uitgeverij
Malmberg in Den Bosch be-
hoort tot het VNU concern.
Malmberg beperkt zich ech-
ter uitsluitend tot educatieve
software voor het onderwijs.
De VNU schat de huidige
markt voor home-computer-
software op ca. 50 miljoen
gulden.

Handig Computer-Journaal van TDK

Kopers van TDK 5 1/4 inch
floppy’s krijgen tijdelijk bij
de aankoop van minimaal 2
TDK floppy’s gratis een han-
dig computerjournaal.

Dit computerjournaal be-
staat uit een logboek van 20
pagina’s waar in snel en over-
zichtelijk alle gegevens over
bestanden kunnen worden
bijgehouden. Daarnaast be-
vat het journaal een aantal
tips: hoe om te gaan met dis-
kettes en een overzicht van
het komplete leveringspro-
gramma.

& o

S

ey T

Het formaat van het journaal
is gelijk aan die van de 5 1/4
inch diskettes, zodat hetin el-
ke floppy-box opgeborgen
kan worden.

Aackosoft ruilt
tekstverwerker en
database om

In aansluiting op een reaktie
van eenonzer lezers liet de di-
rektie van Aackosoft weten
dat het niet gebruikelijk is om
gebruikers verbeterde pro-
gramma’s ter beschikking te
stellen.

Voor AACKOTEKST EN
AACKOBASE maakt men
echter een uitzondering.
Voor deze twee programma’s
zijn inmiddels geavanceerde
opvolgers verschenen: AAC-
KOTEKST II EN AACKO-
BASE I

Gebruikers van de eerste ver-
sie worden in de gelegenheid
gesteld om het programma in
de originele verpakking met
bijbetaling van het prijsver-
schil (en de kosten voor de
verzending en handling) te-
rug te zenden aan Aackosoft,
waarna de verbeterde pro-
gramma’s zullen worden toe-
gestuurd.

Op deze wijze hoopt Aacko-
soft de goede kontakten tus-

sen het bedrijf en de gebrui-
kers te kontinueren.

Een initiatief waarmee wij
zeer verheugd zijn (Red.).
Aackosoft, Postbus 3111,

2301 DC leiden, tel 071-
412121
PBNA geeft MSX-

cursus aan bedrijven

Behalve een uitgebreid pak-
ket computercursussen voor
particulieren organiseert de
PBNA tegenwoordig ook
cursussen voor het personeel
van grote bedrijven.
Onlangs liet Lutkie en Smit,
een grote papiergroothandel
uit Culemborg, haar perso-
neel bijscholen met een basis-
cursus informatica.

De zeer recent bij de PBNA
ontwikkelde MSX-cursus
bleek daartoe uitstekende
aanknopingspunten te bie-
den. Bij de start van de cursus
bleek de animo bijzonder
hoog te zijn. Van de 100 me-
dewerkers deden er 70 mee.

De MSX-er

Redaktieadres: Batterijlaan 39 1402 SM Bussum

Lidmaatschap 1985 £50,-

Inklusief abonnement op MSX-Mozaiek.

Redaktieadres Belgié
Mottaard 20 3170 Herschelt Belgié, Tel. 014-545974




Printer Prolley en Prable

Voor de aktieve compute-
raars die massa’s papier ver-
zetten verscheen er onlangs
een zeer praktisch hulpmid-
del, de ‘Prolly & Prable.’
Deze vreemde naamis een sa-
menvoegsel van Printer Trol-
ley en Printer Table.

De Prolley & Prable is een
kombinatie van beiden.

De papier aan- en afvoer ge-
schiedt vanaf een verrijdbare
trolley die onder de printer ta-
fel kan worden gereden.

Het apparaat werd ontwik-
keld door Partners Data bv
uit Meppel.

Er is wereldwijd octrooi op
aangevraagd.

Voor inlichtingen: Partners
Data bv, Postbus 278, 7940
AG Meppel. Tel. 05220-
61000

Maxell met kompleet
aanbod floppy-disks

seysaceail

maxeill

Maxell heeft haar assortiment
uitgebreid met een komplete
range dataprodukten

Behalve de gangbare forma-
ten, 8inch en 5 1/4inch levert

men nu ook floppy’sinhet3.5

inch (Sony) formaat. Daar-
naast heeft men ook de 2.8
inch floppy’s leverbaar.

Dit formaat schijnt in Japan

nogal opgang te maken. De
2.8 inch floppy heeft veel
overeenkomst met het door

Sony gebruikte systeem.
Voor zover ons bekend zijn
de bijbehorende echte drives
nog niet in Nederland gesig-
naleerd.

Wel worden ze in de ‘Quick
Disk’ drives toegepast.

Grote software-producenten
bundelen krachten tegen piratenrij

In de Stichting Bescherming
Software (SBS) hebben een
aantal van de grotere Neder-
landse softwareproducenten
hun krachten gebundeld om
de piraterij tegen te gaan.

De stichting bestaat uit: Ata-
ri, Ariolasoft, CBS Electro-
nics, Commodore, Compu-
terline, Malmberg, Softkey,
Prompt  Computerservice,
Radarsoft, Aackosoft, Soft-
world en Wolters Noordhof.
Voorzitter van de stichting is
Hans van Heertum. De stich-
ting beijvert zich er voor de
software piraterij zo spoedig

mogelijk uit te bannen. Het
grote struikelblok daarbij is
de huidige auteurswet. Het
liefst zou de stichting zien dat
deze zo snel mogelijk wordt
gewijzigd, bij voorkeur naar
Frans model. In Frankrijk
wordt binnenkort een wet van
kracht, waarbij softwarepira-
terij zonder omhaal en daad-
werkelijk strafbaar wordt ge-
steld.

Het adres van de Stichting
Bescherming Software is
Leidsegracht 74, 1016 CR
Amsterdam. Tel. 229791

Computer Cursus in pretpark

De door de Stichting Hi-Five
en Sony verzorgde Computer
Cursus lijken een groot suc-
ces te worden.

De computercursus wordt
georganiseerd in het recrea-
tiepark  Collendoorn. Er
wordt gewerkt op Sony Hit-

Bit’s en de cursus duurt drie
dagen.

De prijs per persoon bedraagt
slechts 30 gulden. Ditis inclu-
sief het overnachten in een
van de zomerhuisjes en gratis
toegang aan het Ponypark
Slagharen.

Voor inlichtingen tel. 05231-
1985

DAT KAN TOCH NIET

WAAR ZIJN?

hi-Five

erkend hifi en video adviseur

SONY
HiT 3iT




'T TEKENT
'T MAAKT GELUID
EN°T IS EEN
VOLWAARDIGE PC...

VAN F 995,— VOOR F 749,-

't Is de Goldstar MSX-DOS van
AVT Electronics

Een ‘multi purpose’ Personal Computer met een uniek
spectrum aan kleurrijke mogelijkheden. Zwart op wit krijgt
u de service en garantie. In full colour de graphics en
breed uitgemeten de bijzondere kwaliteiten van deze door-
dachte nieuwkomer. Een nouveauté van AVT Electronics.

Zo'n PC voor F 749,—? Datkan

haast niet!

Toch is het waar. Want AVT Electronics kan het er voor
doen. Dat doet de concurrentie pijn. Want daar betaalt u
vele honderden guldens meer. Maak er
geen probleem van. AVT doet dat even-
min. Stap prijsbewust het computertijd-
perk binnen. Kies voor de Goldstar
FC-200, de MSX-DOS Personal
Computer. Uitgebreid getest en uit-
stekend beoordeeld... Aan u de keus...

64Kb, 16 kleuren,
8 octaven, 3 toonhoogten

De Goldstar is een computer die meer biedt dan het
geheugen van een hersenschim. 32Kb ROM geheugen +
64 Kb RAM geheugen heeft u ter beschikking. De centrale
verwerkingseenheid is de krachtige Z-80 A microprocessor
met het MSX besturingssysteem. Goed voor perfecte infor-
matieverwerking, 8 octaven geluidsweergave in 3.toon-
hoogten (PSG soundgenerator). De videogenerator toont u
haarscherp de door u gewenste graphics in 16 kleuren.

Uitstekende contactuele eigen-
schappen

De I/0 poort van de Goldstar stelt u in staat een breed
scala aan randapparatuur en weergavemogelijkheden
functioneel te benutten. Video-output, kleur of mono-
chrome, TV, cassette, Centronics printer, joysticks....
deze MSX-DOS trendsetter is bepaald niet eenkennig

in Zn communicatie. De ideale computer voor zakelijk

en privé gebruik. Een professional die zich
onderscheidt. Door z'n performance, door
Z'n prijs.... Typisch AVT om aan zo'n mooi
apparaat zo’'n vriendelijk prijskaartje te
hangen.

AVT Electronics B.V., Postbus 61411, 2506 AK Den Haag, Regentesselaan 123, 2562 CW Den Haag, Tel.: 070-465800




Bij computers is de gebruiksaanwijzing nog
maar het begin. Om echt alles uit een computer
te kunnen halen is het bij lange na niet genoeg
om alleen maar de bijgeleverde boeken door
te nemen. Allerlei handigheidjes staan of hele-
maal niet in de handboeken, of worden zo sum-
mier beschreven dat ze aan de aandacht ont-
snappen. Om nog niet eens te spreken over al
die dingen die men alleen maar kan ontdekken
door ze zelf uit te vissen.

Vandaar: de Trukendoos. ledere computeraar
heeft zo’n trukendoos nodig, als een soort ge-
reedschapskist, en de grote vraag is altijd weer
waar men de juiste gereedschappen kan vin-
den. In MSX Computer Magazine maken wij u
dat heel gemakkelijk, in de Trukendoos!

8. Plotterpennen

Wie met de Sony Color Plot-
ter Printer PRN-C41 werkt,
zal al gemerkt hebben dat de
pennetjes niet al te lang mee
gaan. En bovendien ver-
schrikkelijk duur zijn.
Allerlei andere computer-fa-
brikanten hebben echter ook
plotter-printers in hun assor-
timent, en bij ons weten ge-
bruiken al die kleine plotter-
tjes exact dezelfde pennen.
De goedkoopste die we tot
nog toe hebben kunnen vin-
den zijn de pennen van Tan-
dy, f. 8,90 per drie. Ze staan
in de catalogus onder num-
mer 26-1480 voor een verpak-
king van drie zwarte pennen,
en nummer 26--1481 voor een
verpakking met 1 rode, 1
groene en 1 blauwe pen.
Nog cen tip; soms lijkt het of
de pennetjes leeg zijn, maar
datisschijn. Deinhoudis dan
opgedroogd en vloeit niet
meer. Leg ze evenin een bak-
je warm water, dan gaan ze
weer geruime tijd mee!

Als u iets weet, waarvan u denkt dat het voor
al die andere MSX-enthousiasten ook van be-
lang is, stuur ons dan even een briefje. Het
adres is:

MSX COMPUTER MAGAZINE

Postbus 1392 1000 BJ AMSTERDAM
Vermeld linksboven op de envelop:
TRUKENDOOS.

Wij op onze beurt zullen ook alles wat we ont-
dekken op onze reis in MSX land in de grote
Trukendoos doen, zodat iedereen er gebruik
van kan maken.

Voor de duidelijkheid geven we iedere truuk
een nummer, zodat er makkelijk naareenineen
vorig blad al verschenen truuk verwezen kan

worden.

9. Onoverzichtelijke
files?

Als er erg veel bestanden op
een schijf staan, dan kan het
gebeuren dat het ‘FILES’
commando zoveel op het
scherm zet dat de eerste re-
gels informatie weer van het
scherm scrollen voordat alle
bestandsnamen  afgedrukt
zijn.

Ook alsde informatie van ‘FI-
LES’ wel op het scherm past
kunnen er zoveel bestandsna-
men zijn afgedrukt dat het
toch een probleem is om de
juiste terug te vinden.

Gelukkig kan aan ‘FILES’
een parameter meegegeven
worden, waardoor de infor-

matie wat ingeperkt wordt.

Zo geeft het commando ‘FI-
LES‘*.BAS*® alleen maar de
Basic programma’s, mits u
die allemaal van de bestands-
naam ecxtensie ‘.BAS’ heeft
voorzien. ‘FILES‘test?*’ laat
alleen maar de bestanden

zien met een naam die begint
met ‘TEST” met daarachter
nog een enkel willekeurig te-
ken. Dus  bijvoorbeeld
‘TESTY’, ‘TEST2’, ‘TEST¥
enzovoorts.

Deze truuk werkt trouwens
ook bij ‘LFILES’, zodat u ge-
selekteerde diskinhouden
kan uitprinten.

C. de Meiere, Antwerpen

10. Toeval of niet

Wie een spelletje wilt schrij-
ven heeft daar vaak een be-
paalde kansfaktor bij nodig.

Daar is gelukkig op gerekend
in MSX Basic, de ‘RND’
funktie levert bij aanroep een
willekeurig getal op tussen de
0 en de 1. Maar wie even na-
denkt’ zal begrijpen dat dat
helemaal niet kan, een com-
puterrekentimmers alles uit?




COMPUTER

Dat klopt, zelfs de willekeuri-
ge getallen van de ‘RND’
funktie worden keurig uitge-
rekend. En daarin schuilt een
adder onder het gras. De
computer levert bij iedere
aanroep van ‘RND’ een getal
af dat afhangt van het meege-
geven argument. Zo herhaalt
‘RND(0)’ het laatst gegene-
reerde toevalsgetal, terwijl
‘RND(1)’ - die 1 mag trou-
wens door ieder positief getal
vervangen worden - telkens
een ander toevalsgetal geeft,
maar wel steeds in dezelfde
volgorde.

Een spelletje dat steeds weer
gebruik maakt van ‘RND(1)’
zal altijd op dezelfde manier
verlopen.

De truuk zit hem er in dit ge-
val in dat ‘RND’ ook een ne-
gatief argument mag hebben.

Dan wordt er een toevalsgetal
gegenereerd dat van dat ne-
gatieve argument afhankelijk
is. Daarna kan weer
‘RND(1)’ worden aangeroe-
pen om de eenmaal aange-
vangen serie door te zetten.
Blijft er een probleem over,
want als we in een dobbel-
steen programma de ‘RND’
funktie de eerste keer met
‘RND(-123827)’ aanroepen,
dan hebben we weereen vaste
volgorde gestart. De dobbel-
steen zal iedere keer na het
starten dezelfde volgorde van
worpen geven.

Vandaar een dubbele truuk.

Probeer maar eens ‘RND(-
TIME)’ als eerste aanroep,
dit geeft een echt toevalsge-
tal. Het werkt als volgt: de
computer houdt in de varia-
bele ‘TIME’ voortdurend de
tijd bij die verlopen is na het
aanzetten. Vijftigkeer per se-
conde wordt de waarde van
‘TIME’ met een opgehoogd.
Door “-TIME’ te gebruiken
als startwaarde voor de
‘RND’ funktie hebben we een
echte serie toevalsgetallen
weten te creéren.

S. Brugsma, Groningen

11. Bestandsgrootte

Jammer genoeg laat MSX
DISK BASIC bij het ‘FILES’
commando niet zien hoe
groot ieder bestand is, wat
soms toch heel nuttige infor-
matie is. Een wat onhandige

oplossing om toch die grootte
in bytes te weten te komen is
als volgt:

Open het bestand in direct
mode met

OPEN ‘NAAM* FOR OUT-
PUT AS #1

en laat dan de grootte printen
door

PRINT LOF(1).

Tenslotte niet vergeten het
bestand weer af te sluiten met
CLOSE 1

Toegegeven, snel is anders,
maar het werkt. Voor betere
diskcommando’s zullen we
moeten wachten tot MSX
DOS op de markt verschijnt,
waar onder andere een ‘DIR’
commando inzit dat die
grootte (en de datum, zie tip
5) automatisch afdrukt.

12. Top of Basic

Soms is het nodig om een
stukje geheugen te reserve-
ren dat niet door Basic ge-
bruikt kan worden. Dit is bij-
voorbeeld het geval als we
een machinetaal routine op
een veilige plek willen zetten,
maar zo'n veilig stukje geheu-
gen kan ook gebruikt worden
om de inhoud van de Video-
RAM in te kopiéren. Zo zou-
den we een nieuwe tekenset
kunnen maken, naar een vei-
lig stuk geheugen kopiérenen
dan wegschrijven naar tape of
disk met BSAVE.

De gebruikelijke manier om
zo’n stuk te reserveren is met
het CLEAR kommando, dat
als tweede parameter de bo-
vengrens van het BASIG ge-
heugen kan meekrijgen. Die
waarde wordt dan gebruiktin
plaats van de oorspronkelij-
ke, en dan is er een stuk ge-
heugen gecreéerd dat niet
door het systeem en ook niet
door Basic gebruikt zal wor-
den. De systeemwaarde ‘top
of basic’is dan veranderd, en
het vrije geheugen heeft een
grootte van ‘oude top of basic’
min ‘nieuwe top of basic’.

Hetprobleemisechterdatdie
oude ‘top of basic’ niet altijd
dezelfde waarde heeft, omdat
allerlei uitbreidingen, zoals
bijvoorbeeld een diskdrive,
ook geheugen nodig hebben.
Dat geheugen wordt dan ook
van de Basic ruimte afge-
knabbeld, zodat een MSX
met een diskdrive een andere
‘top of basic’ heeft dan eentje
zonder die disk.

Alswe stel 500 bytes echt vrije
ruimte willen reserveren, dan
moeten we in de CLEAR op-
dracht er rekening mee hou-

den of de computer waarop

het programma zal draaien
een of zelfs meer diskdrives
bezit.

Almetal een behoorlijke ver-
spilling van geheugen, als we
tenminste op alle gevallen
voorbereid willen zijn. Tenzij
u de volgende truuk toepast.

Als we de huidige waarde van
‘top of basic’ weten, dan kun-
nen we om die 500 bytes te re-
serveren simpelweg die huidi-
ge waarde met 500 verlagen.
Als we dan ook nog weten dat
‘top of basic’ te vinden is op
de adressen FC4A en FC4B
(in hexadecimale notatie), is
de oplossing in zicht. De op-
dracht:

CLEAR 200, PEEK(&HFC
4A)+256* PEEK(&HFC4B)
-500

zal keurig onze gewenste 500
bytes reserveren en geen byte
meer. Om dan nog het begin-
adres te vinden van die 500
bytes, gebruiken we ‘top of

basic’ nogmaals. De op-
dracht:

BA=
PEEK(&HFC4A)+256*

PEEK(&HFC4B)-2"16
levert dat beginadres af in va-
riabele BA.

Hoe dit alles in zijn werk gaat
valt buiten het bestek van de
Trukendoos, daar zullen we
binnenkort wel eens een arti-
kel aan wijden.

Peter Zevenhoven

13. Funktie-toetsen
Saven

Iedere keer dat we een MSX
uitzetten gaat alles in het ge-
heugen verloren. Ook de
eventueel hergedefinieerde
inhoud van de funktie-toet-
sen.

Nuis het niet moeilijk om met
een Basic-programma die
funktie-toetsen opnieuw te
definiéren, maar eris ook een
eenvoudiger oplossing. De
teksten die onder die toetsen
staan, vinden we namelijk in
het systeem-RAM, vanaf
adres 63615 toten met 63774.
Als we nu dat stukje geheu-
gen wegschrijven voordat we
de machine uitzetten, kan het
de volgende keer weer keurig
worden teruggeladen. Waar-
na de funktie-toetsen weer de
door ons gekozen inhoud
hebben.

De kommando’s zijn:
BSAVE ‘f-key*,63615,63774
en

BLOAD ‘f-key*

waarbij de naam f-key na-
tuurlijk veranderd mag wor-
den.

G. Brohm, Zaanstad
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langrijk genoeg om het eerst
eens uit te proberen. De
meeste gespecialiseerde com-
puterwinkels geven u hier-
voor de gelegenheid. Een
toetsenbord dat u meteen al
te dood of juist te verend
vindt, leidt later tot steeds
grotere ergernis.

De feel van een toetsenbord
is vaak persoonlijk en moei-
lijk te definieeren, ook hier
valt over smaak niet te twisten
(of juist wel 7).

Andere faktoren die het ty-
pen op een bepaalde machine
karakteriseren, zijn de auto-
repeat (de snelheid waarmee
de tekens herhaald worden)
en holddown (de wachttijd
voordat het teken voor de
tweede keer door komt). Op
geavanceerde terminals - op
een kantoor worden deze
vaak door meerdere perso-
nen gebruikt - zijn deze fakto-
ren door een ieder naar voor-
keur te regelen. De eerste ho-
mecomputer waarbij dit - via
de software - ook kan, is in-
middels gesignaleerd. (de En-
terprise, maar dit is geen
MSX computer).

Aansluitingen

De aansluitingen voor de
joysticks vinden we aan de
voorzijde. Het zijn twee 9 -
polige D (ook wel Atari ge-
noemd) aansluitingen. Het
voordeel van deze plaatsing is
dat er wat minder kabels over
tafel lopen en dat korte kabels
wat meer lengte krijgen.

Voordecreatieve bezigheden
met tekenborden en lichtpen-
nen zijn we ook op deze poor-
ten aangewezen. Aan de
rechterzijde zit de aan/uit
schakelaar. Aan de achterzij-
de dan vinden we geheel links
eerst de poweraansluiting
voor 220 Volt. Er is geen mo-
gelijkheid om randaarde aan
te sluiten. Strikt noodzakelijk
is het ook niet. Sommige
mensen vinden het een pret-
tig idee dat de computer niet
onder stroom kan komen te
staan bij een eventuele sto-
ring van de elektrische kom-
ponenten. Het kan boven-
dien niet verhinderen dat de
computer wordt opgeblazen
bij een fout gemaakt aanslui-

ting. Daarnaast treffen we de
printerpoort aan. Deze is
standaard van het 14 polige
Amphenol type en geschjkt
voor alle Centronics pasallel
overdracht. Voert de printer
het MSX logo, dan heeft hij
ook de volledige MSX karak-
terset in huis.

Rechts daarvan zien we de
standaard 8 - polige Din con-
nector voor de cassette met
remote controle. Voor de
monitor zijn er audio envideo
uitgangen van het chinch
(tulp) type. De computer
geeft alleen het composiet vi-
deosignaal. De YC-64 heeft
geen RGB uitgang, te her-
kennen aan de 21 polige
SCART plug. Isuw TV er ge-
schikt voor, dan valt met dit
gescheiden Rood Groen
Blauw signaal een beduidend
betere  beeldscherpte en
kleurverzadiging te bereiken.
Toch zijn we best enthousiast
over de kleuren van de YC-
64. De fabrikant heeft een
speciaal conversieprintje in-
gebouwd dat zorgt voor een
zeer goede menging van de
basiskleuren.

Tenslotte zien we geheel
rechts de RF plug voor aan-
sluiting op de TV. Deze staat
standaard gemoduleerd op
UHF kanaal 36. De YC - 64
heeft aan de buitenzijde geen
mogelijkheid dit te wijzigen.
De computer heeft een stan-
daard cartridgeslot links aan
de bovenzijde, mooi afgedekt
door een klepje. De YC-64
schakelt zichzelf niet uit wan-
neer we een diskplug of cart-
ridge in het slot steken. We
moeten dus altijd zo attent
zijn bij deze handeling de
computer eerst zelf uit te
schakelen anders loop je het
risico een programma te ver-
nielen.

1 JOvSTICR 2 l
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Er is (helaas) geen tweede
cartridgeslot of expansiebus.
Wie grootse plannen heeft
dient daar rekening mee te
houden. Op de YC - 64 kan
bijvoorbeeld niet tegelijker-
tijd met een diskdrive en Vi-
ditel of een eventuele 80 - ko-
lomskaart gewerkt worden.
Ook niet met een zogenaam-
de slotexpander. Hiermee is
steeds maar een keus te ma-
ken. Het blijft of/of; de en/of
-slotexpander is er nogniet.
Het apparaat wordt geleverd
met een netsnoer en een ka-
bel voor aansluiting op de an-
tenne - ingang vande TV. U
krijgt er twee boeken bij: een
inleiding MSX in het Duits en
een Nederlands handboek.
Dit laatste blijkt een verkorte
uitgave van het MSX Basic
Handboek van A.C.J. Groe-
neveld in een ander omslag.
Als introduktie ruim vol-
doende.

We mogen konkluderen dat
de YC-64 een volwaardige
MSX machine is, zij het zon-
der veel extra’s. Tijdens het
testen werkte de kombinatie
uitstekend samen met de So-
ny HBD - 50 diskdrive, de Ca-
non T-22A printer en de Pye
D6600/35P datarecorder. We
hadden ook niet anders ver-
wacht. De brom van de adap-
ter en de scherpe kantjes aan
de toetsen zijn de enige pun-
tjes van kritiek. Het toetsen-
bord bevalt verder goed en
lijkt geschikt voor langdurige
tekstverwerking. Niet voor
niets heeft Philips in zijn
VG8020 excact hetzelfde
bord toegepast. Het is jam-
mer dat de YC-64 niet be-
schikt over een extraexpansie
interface, maar dat is van de
beperkingen in deze prijs-
klasse.

De YC - 64 wordt overigens
niet meer geimporteerd door
AVT-Electronics uit den
Haag, maar door Saneco
Computer Cityin Den Haag.
Voor zover ons bekend levert
Yashica geen andere model-
len of randapparatuur. De
door onslaagst waargenomen
prijsis f 799,-.

Importeur:

Saneco Computer City
Theresiastraat 12

2593 AN Den Haag
Tel. 070-45 57 88
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Daarom is dit dan ook geen
echte software bespreking,
zoals u die van ons gewend
bent. Die houdt unogtegoed,
maar we wilden u alvast iets
vertellen over de eigenschap-
pen van MT-Viditel.

En die zijn lang niet mis. In
een standaard MSX cartridge
kastje, wat in elke MSX slot
past, zit behalve een zeer
kompleet Viditel pakket ook
nog een RS-232 modem inge-
bouwd. De modem-aanslui-
tingiseen PTT (Viditel) norm
9-polige mannelijke D-plug,
die vast aan de cartridge ver-
bonden is door een gelukkig
ruim bemeten kabel. In de
uiteindelijke handleiding zal
trouwens een voorbeeld staan
hoe een verloopje naar de
meer gebruikelijke modem
aansluiting, die 25 polen be-
zit, staan.

Dit ingebouwde RS-232 mo-
dem is ook buiten MT-Viditel
om uitstekend te gebruiken,
hoewel daar wel machinetaal
programmering voor nodig is.
Basic is te traag voor compu-
ter communicatie.

Het MT-Viditel programma
zelf bevat alle standaard Vidi-
tel mogelijkheden, met de
nodige extra’s. Een kantteke-
ning vooraf: sommige hiervan
kunnen alleen gebruikt wor-
den op een 48K RAM MSX-
machine. Zo kunnen er hele
Viditelpagina’s in het geheu-
gen worden opgeslagen.
Daartoe is een buffer voor 32
verschillende pagina’s be-
schikbaar.

Opslag van die buffer op dis-
kette of cassette is eveneens
mogelijk, evenals de moge-
lijkheid om pagina’s te edit-

ten (opbouwen of wijzigen)
zonder dat daarbij verbinding
met de Viditel computer
hoeft te zijn. Dit maakt van
een minimaal 48K MSX met
MT-Viditel een zeer krachti-
ge Viditel invoer apparaat.
Vooral voor informatie leve-
ranciers een goedkoop en ei-
genlijk beter alternatief voor
de bestaande, peperdure Vi-
ditel editing terminals.

Eveneens offline kan MT-Vi-
ditel de pagina’s in de buffer
afwisselend laten zien, waar-

MSX-Gomputer wordt
Viditel-Computer

Op de Philips-stand, tijdens de Computer Rai, gaf Micro Technologie reeds
een voorproefje van de Viditel mogelijkheden met een MSX-computer.

Dit Viditel pakket verkeerde toen nog in een prenataal stadium, er werd nog
hard aan gewerkt. Nu echter nadert het zijn voltooiing en MT was zo vrien-
delijk om ons een van de allereerste cartridges ter beschikking te stellen.

Nog niet voorzien van een fraaie opdruk en de handleiding was nog niet af.
We moesten het zien te stellen met een aantal fotokopién van wat uiteindelijk
de handleiding moet worden.

bij de tijd per pagina kan wor-
den ingesteld. Interessant
voor bijvoorbeeld winkels,
die zo hun eigen reklamecom-
puter kunnen opzetten in de
etalage.

Het programma is ook inge-
richt voor de zogenaamde te-
lesoftware, in Viditel opge-
slagen kant en klare program-
ma’s. Hierbij spelen de funk-
tie toetsen een rol.

Sommige funktie toetsen zijn
echter vrij instelbaar, zodat
bijvoorbeeld de Viditel login

gegevens daaronder gezet
zouden kunnen worden. Al-
lerlei gegevens, zoals deze
funktie toets teksten, kunnen
apart naar disk of cassette
weggeschreven worden, en
later weer teruggeladen.
Schermen kunnen op een
printer afgedrukt worden,
waarbij het printertype inge-
steld kan worden.

We waren erg onder de in-
druk van de chain mogelijk-
heid. Met bijvoorbeeld een
tekstverwerker is het moge-
lijk een bestand aan te maken
met allerlei MT-Viditel kom-
mando’s, die daarna volledig
automatisch worden afge-
werkt. MT-Viditel biedt dan
werkelijk professionele mo-
gelijkheden. Zo kan men een
aantal van de vooraf aange-
maakte pagina’s verzenden of
juist pagina’s ophalen. Des-
gewenst zal MT-Viditel ook
nog een volgend programma
opstarten, dat de opgehaalde
informatie verwerkt.

Voor mensen die beroepsma-
tig met Viditel werken gooit
MT-Viditel = waarschijnlijk
hoge ogen. De kombinatie
MT-Vidite]l en 64K MSX
computer met diskdrive en
printer is een uiterst komple-
te Viditel machine.

Als u als hobbyist eens met
Viditel zou willen speien, en
al een MSX heeft, dan zal
MT-Viditel al uw mogelijke
wensen vervullen.

MT-Viditel lijkt niet goed-
koop, 299 gulden is een fors
bedrag. U koopt daarvoor
echter niet alleen een pro-
gramma, maar meteen ook
een RS-232 poort voor uw
MSX, wat de prijs al een stuk
aanvaardbaarder maakt.




ledereen die ooit wel eens een sprite heeft ont-

worpen met pen en papier, heeft er waarschijnlijk
wel allerlei ideeén over hoe dat handiger zou kun-
nen. Toegegeven, het is te doen om zo’n spelfi-
guurtje op die manier te ontwerpen. Met de nodi-

ge moeite.

Maar het is toch wel vervelend om iedere keer te
moeten vaststellen dat er blijkbaar weer een fout
geslopen is in de getallenbrei, waarin het ont-
werpje nu eenmaal vertaald dient te worden. Dat
vertalen is een lastige kius, zeker bij de 16x16
sprites. Bovendien zou dat vertalen overbodig
moeten zijn, we hebbenimmers een computer tot

onze beschikking?

Vandaar dat een sprite edi-
tor, een stukje gereedschap
om sprites mee te ontwerpen,
zonder meer hoge ogen zou
gooien in de MCM program-
meerwedstrijd. Het sprite
editor programma van H.
Berghuis was echter zo kom-
pleet dathet meteen de super-
prijs - een Sony diskdrive - in
de wacht sleepte.

Blijkbaar heeft de inzender
vaker met het sprite-bijltje
gehakt enalle funkties die hij
nodig achtte maar meteen in-
gebouwd. Althans, bijnaalle,
er zijn toch wel wat zaken die
volgens ons nog ontbreken,
maar daar komen we nog op
terug.

Deze editor heeft drie onder-
delen: het start/selektie
scherm, het edit scherm en
het sprite/data overzicht-
scherm.

Overigens verwacht het pro-
gramma dat alle toetsen als
hoofdletters worden ingetikt.
Het is dan ook noodzakelijk
om de shift-lock in te drukken
voor we echt met de sprite
editor kunnen werken.

START/SELECTIE
SCHERM

Na het opstarten wil het pro-
gramma wetenop welk vande
8 sprite edit schermen we wil-
len werkenen als dit een nog

niet gebruiktscherm is, welke
afmetingen (8x8 of 16x16) de
sprite op dit scherm moet
hebben. Verder wordt ge-
vraagd of wij de uiteindelijke
sprite normaal of vergroot
willen afbeelden op het spri-
te/data overzichtscherm.
Daarna verschijnt de vraag
‘sprite overzicht (j/n)’. Hier
kunnen we kiezen om naar
dat overzichtscherm te gaan,
of om inderdaad te gaan edit-
ten. Deeerste keer zijner nog
geen sprites, zodat we met ‘n’
antwoorden. We kunnen nu
nog een naam geven aan dit
sprite scherm, waarna we
naar het edit scherm gaan.

HET EDIT SCHERM

De cerste keer dat we gaan
editten, verschijnt er een
overzicht van alle komman-
do’s. Dit zijn:

F1: Spiegel om vertikale as
F2:Spiegel om horizontale as
F3: Draai 180 graden

F4: Draai +90 graden

F5: Draai -90 graden

F6: Regel zakken

F7: Regel omhoog

F8: Regel naar rechts

F9: Regel naar links

F10: Inverteren

H: Help funktie

P: Print sprite

V: Scherm verwijderen

S: Opnieuw starten

0: Scherm helemaal wissen
1: Scherm helemaal vuiien

De tekencursor kan met de
cursor toetsen bewogen wor-
den en de spatiebalk kleurt
de vakjes in. Om het vakje
waar de cursor staat juist te
wissen wordt de C gebruikt.

Een ruime keus aan mogelijk-
heden, waarvan sommige wat
verduidelijking zouden kun-
nen gebruiken. Zo houdt ‘in-
verteren’ (F10) in dat alle ge-
kleurde vakjes gewist wor-
den en alle blanko vakjes in-
gekleurd. De sprite verandert
als het ware in een negatief.

Het helemaal wissen of hele-
maal invullen van het scherm
{0 en 1), maakt het mogelijk
om een sprite in te kleuren of
juist uit te sparen op het
scherm. Met V kan een
scherm volkomen verwijderd
worden, zowel de sprite als al-
le andere gegevens voor dit
scherm worden dan wegge-
gooid.

De Sbrengtonsterug naar het
start/selektie scherm, waar
we eventueel een andere spri-
te kunnen kiezen.

De P doet dit eveneens, maar
via een omweg. Eerst worden
de mogelijke kommando’s
van het volgende scherm even
vertoond, waarna de compu-
ter de eigenlijke sprite gaat
berekenen. Na enige tijd ver-
schijnt dan het volgende
scherm.

HET SPRITE DATA
SCHERM

Op dit scherm zien we de zo-
net ontworpen sprite in (he-
xadecimale) DATA regels
genoteerd staan. Om een
sprite over te nemen, moeten
we deze regels overnemen in
een eigen programma, ten-
einde ze daarna met het kom-
mando SPRITE =DATA tot
sprite te maken.

Verder bevat dit scherm af-
beeldingen van alle tot op dat
moment in het programma
aangemaakte sprites. Midden
onderaan vinden we een extra
afbeelding van de zojuist aan-
gemaakte sprite, die we met
de cursortoetsen kunnen be-
sturen.

Op deze manier kan er wor-
den nagegaan hoe de diverse
sprites er gekombineerd uit-
zien, ook overlappenismoge-
lijk.

Er zijnslechts twee mogelijke
kommando’s.

U: terug naar edit scherm

S: naar start/selektie scherm

Als we een tweede maal het
start/selektie scherm oproe-
pen, enopgeveneenreedsbe-
staande sprite te willen edit-
ten, dan treden er enkele ver-
schillen op vergeleken met de
eerder beschreven start/se-
lektie procedure.

De vragen betreffende sprite
formaat en sprite naam wor-
den niet meer gesteld, daar
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Hoewel we de werking van sprite editor niet echt zullen
bespreken, willen we wel enkele kritiekpunten aanstip-
pen. Bij het programmeren zijn er vele wegen die naar
Rome leiden, en het formuleren van algemene kritiek is
dan ook tamelijk zinloos. Zoveel programmeurs, zoveel
oplossingen.

Desondanks bevatte sprite editor een echte fout. In de
oorspronkelijke versie had het programma dermate veel
geheugen nodig, dat er in een 64K MSX slechts enkele
honderden bytes overbleven.

Sprite editor kon zelfs niet runnen in een machine met
eendiskdrive, daar er dan te weinig geheugen overbleef.
De fout bleek te zitten in de wijze waarop de sprite gege-
vens intern werden opgeslagen. In regel 110 wordt het
array SP% gedimensioneerd, waarin deze data opgesla-
gen worden. De enige waarden die dit array moet bevat-
ten zijn 0 en 1. Toch had de programmeur hier een nor-
maal, double precision array voor gebruikt. Voor ieder
element werden 8 bytes gebruikt. Daar de dimensies 8
bij 16 bij 16 waren, bevatte dit array 2048 elementen.
Een totaal geheugenbeslag van 16384 bytes dus.

Met zulke grote arrays loopt het geheugensnel vol. Over-
bodig, daar ieder 8 bytes element slechts 1 bit informatie
bevat.

Nu zou het wel mogelijk zijn om voor ieder sprite-ele-
ment inderdaad slechts 1 bit te gebruiken, maar dat is
eentamelijk ingewikkeld stukje programma. Wat we wel
hebben gedaan is het array SP definiéren als een integer
array, een array waar slechts gehele getallen in staan.
Een element van een integer array neemt slechts 2 bytes
in beslag, zodat deze simpele wijziging een totale bespa-
ring van 12288 bytes opleverde. |

Waarschijnlijk verklaart dit onnodige geheugengebrek
enkele andere van de vragen die wij ons stellen. Zo ver-
baast het ons dat er geen mogelijkheid is om sprites op
een bestand te bewaren en later weer in te lezen. Wat
ook redelijk eenvoudig aan te brengen zou zijn, is de
optie om de berekende data regels meteen als ASCII
bestand weg te schrijven. Zo’n bestand zou later simpel
te mergen zijn met een eigen programma.

Tenslotte vinden we het aantal van maximaal 8 verschil-
lende sprites wat mager.

Maar nogmaals, waarschijnlijk zijn deze beperkingen al-
lemaal te wijten aan die enkele principiéle fout, namelijk
het hanteren van een verkeerd variabele-type. Deson-
danks is sprite editor een uitstekend programma en we
feliciteren H. Berghuis dan ook van harte met de Sony
diskdrive.

deze zaken reeds vastliggen.
Maar sprite editor vraagt nu
als nieuwe vraag of we de be-
treffende sprite willen kopie-
ren, en zo ja, naar welk
scherm. Mocht er op dit doel-
scherm al een sprite gedefi-
nieerd zijn, dan kunnen we
nog kiezen uit het overschrij-
ven van deze sprite of het
kombineren van de beide
sprites tot een nieuw ont-
werp.

Als extra beveiliging vraagt
het programma, als we voor
niet wissen gekozen hebben,
nog of de sprites dan moeten
overlappen. Pasalsdaar ‘]’ op

is geantwoord, dan zullen de
sprites gekombineerd wor-
den, anders worden we terug-
gestuurd naar de vorige
vraag.

Sprite editor is een uitstekend
programma om ons het sleur-
werk van het sprites ontwer-
pen uit handen te nemen. De
aanwezige funkties zijn goed
gekozen en krachtig genoeg
om snel tot resultaten te lei-
den. Het programma rea-
geert zo hier en daar wat
traag, maar dat is geen echt
bezwaar.

Almetalisdit een zeer bruik-
bare tool.

1¢ REM SPRITE EDITOR

28 REM

3¢ REM de SUPER-prijswinnaar in

40 REM de programmeerwedstrijd van

50 REM MSX Computer Magazine

6d REM nummer 3

7¢ REM

87 REM Inzender: H.Berghuis,Garmerwol
de

9¢ REM

199 CLEAR 5¢9

11¢ DIM SP%(8,16,16),D2$(32),D1$(16),
SF$(8) ,SN$(8) ,PS$(8) ,

12¢ OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS 1

139 COLOR 12,15,15:SCREEN 3,,8

14? PRESET (5,5):PRINT#1,CHRS(1)CHRS(
65

15¢ PRESET (22f¢,5) :PRINT #1,CHRS$(1)CH
R$(66)

169 COLOR 1:PRESET{80,1d):PRINT #1,"M
lel

170 COLOR 13:PRESET (35,7d):PRINT #1,
"SPRITE"

184 PRESET (35,11¢):PRINT #1,"EDITOR"
19@ COLOR 6:PRESET (15,163) :PRINT#1,C
HRS(1)CHR$(78)" "CHRS(1)CHR$(68)" "CH
R$(1)CHRS$(67)" "CHRS(1)CHRS(69)

2¢gg FOR W=1 TO 20¢@ : NEXT W

21¢ CLS : SCREEN g : WIDTH 48

22¢ COLOR 1 : KEY OFF

230 V=1g:T=16:1L=0 : F=@ : PS$="WW" : J=32: T
24¢ LOCATE 1,1:PRINT STRINGS$(36," ")
25¢ LOCATE 4,¢:PRINT "OVERZICHT GEBRU
IKTE SCHERMEN :" : LOCATE §#,3 : NpP=1
269 FOR W=1 TO 8

27¢ IF SF$(W)="" THEN 3¢¢

28f IF W=SC THEN PRINT CHR${1)CHRS$(87
JCHRS( 1)CHRS(87)CHRS(247);

29¢ PRINT TAB(4);"SPRITE";W;TAB(14);"
FORMAAT™ ; SF$ (W) ; TAB(26) ; SN$S (W)

309 NEXT W

31¢ LOCATE 4,14

32¢ INPUT "SPRITE-SCHERM NR: (1-8) "
;SC

33¢ IF SC<1 OR SC>8 THEN 31¢

340 IF SF$(SC)=" 8" THEN SF=VAL(SFS$(S
C)) :GOTO 38% ELSE IF SF$(SC)=" 16" T
HEN SF=VAL(SF$(sSC)):GOTO 38¢

350 LOCATE 4,15

368 INPUT "SPRITE~FORMAAT (8 OF 16) "
;SF: Np=0 : SF$(SC)=STR$(SF)

378 IF SF=8 OR SF=16 THEN 38¢ ELSE 34
g

38¢ IF SF=8 THEN V=20 : T=8 : L=14 :
F=1 : J=8

399 LOCATE 4,16

49@ INPUT “SPRITE-VERGROTING (K/G) "
: SVS

419 IF SV$="K" THEN SV=2 ELSE IF SV$=
“G" THEN SV=3 ELSE 39f ,
420 LOCATE 4,17

430 INPUT "SPRITE=-OVERZICHT (g/M) "
; POS

449 IF PO$="J" THEN CLS:SCREEN 1,SV:W
IDTH 32:GOTO 167¢ ELSE IF PO$<>"N" TH
EN 429 )




45@ IF SN$(SC)<>"" THEN S5g¢

460 LOCATE 4,18

47¢ INPUT "SPRITE-NAAM (MAX 8 CHARS)"
:SN$(sC)

484 IF LEN(SN$(SC))>8 THEN 46¢

499 IF NP=g THEN 658

509 LOCATE 4,19

519 INPUT "SCHERM COPIEEREN J/N ";C$
52¢ IF C$<>"J" THEN 658

53¢ LOCATE 4,29

549 INPUT "NR. OUTPUT SCHERM ";0
55¢ IF 0<1 OR O>8 THEN 53¢

56 IF SF$(0O)="" THEN 620

57¢ LOCATE 4,21 ‘
580 INPUT "“OVERSCHRIJVEN J/N ";0V$
59¢ IF OV$<>"J" THEN 618

699 GOSUB 239§

61g LOCATE 4,22

62¢ INPUT "“OVERLAPPEN J/N ";0LS
630 IF OL$<>"J" THEN 53¢

648 GOSUB 246¢

65¢ IF NH=g THEN GOSUB 25¢¢

66§ CLS : SCREEN 2,F : KEY ON

670 RESTORE 129¢

ng SP$=""

69¢ FOR W=1 TO 8

799 READ D$

718 D$=CHRS$(VAL("&H"+D$))

728 SP$=SP$+D$

73¢ NEXT W

74f SPRITE$(1)=SP$ : COLOR 6

758 DRAW "BM45, 184" :PRINT#1,"SPRITE:"
;SC;" ";SNS(SC)

760 DRAW "BM3g,@":PRINT#1,"1"

77¢ 1F T=8 THEN 85¢

7807 DRAW "BM3@,175":PRINT#1,"2"

799 DRAW "BM2@5,g":PRINT#1,"3"

809 DRAW "BM285, 175" :PRINT#1,"4"

81¢ LINE (8¢,5)-(88,175),1

820 LINE (16¢,5)~(16#,175),1

83ﬂ LINE (35,5“)-(2“5,5“),1

849 LINE (35,139)-(2¢5,138),1

85¢ LINE (12“,“)-(12“;18“),1

867 LINE (3¢,90)-(219,99),1

870 FOR W=1¢ TO 178 STEP V

88¢ LINE (44,W)~(200,W),1

890 NEXT W

9¢dg FOR wW=4F TO 2¢g STEP V

91 LINE (W,19)=(W,179),1

929 NEXT W : IF NP=f THEN 94¢0

939 GOSUB 1219

94¢ FOR W=1 TO 1¢ : KEY{(W) ON : NEXT
W

950 R=42 : W=1g : S1=1 : S2=1

960 ST=STICK(Z)

978 IS=INKEY$

98¢ IF 1$="C" THEN GOSUB 118§

99g IF I$="P" THEN KEY OFF : GOTO 131
g

1999 IF I$="H" THEN GOSUB 258§

1919 IF 1$="S" THEN 219

1929 IF I$="V" OR IS$="g" OR I$="1" TH
EN GOSUB 197¢

1930 ON KEY GOSUB 201§ ,2049,2079,21909
,213¢,2168,2260,221¢,231¢, 1949

194¢ IF ST=1 THEN W=W-V : S1=81~1
1950 IF ST=3 THEN R=R+V : S$2=82+1

1g6@ IF ST=5 THEN W=W+V : S1=81+1
1979 IF ST=7 THEN R=R~-V : §2=82-~1
1¢8g IF R>2@0¢J THEN R=R-V : S2=82-1
1999 IF R<4f THEN R=R+V : 8§2=82+1
1199 IF W>16@ THEN W=W-V : S1=S1-1
1119 IF W<1J THEN W=W+V : S1=S1+1
112¢ PUT SPRITE 1,(R,W),3,1

113¢ IF STRIG(Z)=@F THEN 964

1140 NP=1

115¢ LINE (R-1,W+1)=(R+7+L,W+9+L),1,B
F

1160 SP%(SC,S2,S81)=1

1179 GOTO 964%

1180 LINE (R~1,W+1)=(R+7+L,W+9+L),15,
BF

1199 spP%(SC,S2,S81)=¢

1203 RETURN

1219 Oo=9 : Q1=0

1220 FOR R=1f TO 168 STEP V : Q1=Q1+1
1230 FOR W=4¢ TO 196 STEP V : Q=Q+1
1249 IF SP%(SC,Q,Q1)=0 THEN 1264

1250 LINE (W+1,R+1)=(W+9+L,R+9+L),1,B
F:GOTO 1274

1260 LINE (W+1,R+1)={W+9+L,R+9+L), 15,
BF

127¢ PUT SPRITE 1,(wW+2,R),4,1

1280 NEXT W :Q0=@: NEXT R : RETURN 94f¢
129¢ paTA ¢99,7E,7E,66,66,7E,7E,8¢
1399 pATA ¢,1,2,3,4,5,6,7,8,9,7,B,C,D
,E,F

1319 FOR W=1 TO 1@:KEY(W) OFF:NEXT W
1320 CLS:SCREEN 1,SV:K1=0:T1=0:WIDTH
32

1330 COLOR 1:PRINT "
D A.U.B.":NP=1

1340 LOCATE 4,5:PRINT "IN HET VOLGEND
E SCHERM :"

135¢ LOCATE 8,8:PRINT "S = STARTSCHER
M"

1360 LOCATE 8, 19:PRINT "U = UPDATESCH
ERM"

1379 FOR W=1 TO 16:READ D1$(W):NEXT W
1380 ps$(sC)=""

139¢ FOR W=@ TO 15 STEP 8

1409 LOCATE 4, 14:PRINT "BYTES FREE:";
FRE(O);"+";FRE(OS$)

1419 FOR R=1 TO 16

1429 FOR K=@ TO 7 STEP 4

1430 FOR I=3 TO § STEP -1

1449 I3=13+1

1459 IF SP%(SC,(W+K+I3),R)=@§ THEN
1480

1460 D=2"1

1479 D1=D1+D

148¢ NEXT I

1499  D2$=D1$(D1+1)

1509 D1=@ : 1I3=f

151¢ Ki=K1+1

15290  MID$(P$,K1,1)=D2$

1530 NEXT K : K1={

1549 T1=T1+1

155¢ D2$(T1)=P$

1568 R$=D2$(T1)

1570 RS=CHR$(VAL("&H"+R$))

1580 PS$(SC)=PS$(SC)+R$

159¢ NEXT R

1609 NEXT W

EVEN GEDUL




1619 SPRITE$(SC)=PS$(SC)

1629 CLS

1639 FOR W=1 TO J STEP B:PRINT " DAT
A n;

164¢ FOR R=W TO W+7 : PRINT D2$(R);
16590 IF R=W+7 THEN PRINT ELSE PRINT "

",
r 7

1660 NEXT R : NEXT W

1670 LOCATE (,4:FOR N=1 TO 32: PRINT
CHRS$(1)CHR$(87);: NEXT N: PRINT

168¢ L3=F:FPOR W=6 TO 11 STEP 5

169¢ FOR R=5 TO 29 STEP 8:L3=L3+1
17909 LOCATE R,W:PRINT L3:NEXT R:NEXT

W

171¢ FOR W=1 TO 8 : SPRITES(W)=PS$(W)
1729 NEXT W: P=¢

173¢ FOR R=39 TO 78 STEP 39

1740 FOR W=14 TO 2@§6 STEP 64 : P=P+1
175¢ IF SF$(P)="" THEN 1779

176¢ PUT SPRITE P,(W,R),INT({RND(~-TIME
)*12)+2,P

1779 NEXT W : NEXT R

1789 LOCATE @,19:FOR N=1 TO 32: PRINT
CHRS{1)CHRS$(87);: NEXT N: PRINT

179¢ IF PO$="J" THEN 1830

18¢@ LOCATE J,18:PRINT " ";SF$(SC);"
X";SF$(sC)

181@ LOCATE 5,2@:PRINT SN$(SC);TAB(18
}; "VERGR.:";SV

1829 LOCATE 5,22:PRINT "GEBRUIK CURSO

R TOETSEN"

1839 PO$="N"

1840 W=118:R=118:LOCATE 17, 16:PRINT S

C

1858 ST=STICK(#)

1869 IS=INKEY$

1874 PUT SPRITE #,(W,R),1,SC

1880 IF ST=1 THEN R=R~1

189¢ IF ST=3 THEN W=W+1

19¢9 IF ST=5 THEN R=R+1

191¢ IF ST=7 THEN W=W-1

1920 IF I$="8" THEN 21y

193¢ IF 1$="U" THEN 66§ ELSE 185¢
1949 FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF
195¢ IF SP%(SC,R,W)=1 THEN SP%(f¢,R,W)
= ELSE SP%(#,R,W)=1

1969 NEXT R : NEXT W : RETURN 2360
19790 FOR W=1 TO 16 : FOR R=1 TO 16
19809 IF I$="V" THEN SP%(SC,R,W)=0 ELS
E IF I$="g" THEN SP%(@,R,W)=¢ ELSE SP

$(J,R,W)=1

1999 NEXT R : NEXT W

2000 IF I$="V" THEN SN$(SC)="":SFS$(sC
)="":PS$(SC)="":8SC=F:RETURN 21J ELSE
RETURN 2368

201@ FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF
2029 SpP%(@,R,W)=SP%(SC,SF+1=-R,W)
2030 NEXT R : NEXT W : RETURN 236§
2040 FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF
2050 SP%(¥,R,W)=SP%(SC,R,SF+1=W)
206Q NEXT R : NEXT W : RETURN 2360
207¢ FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF
2080 SP%(d,R,W)=SP%(SC, SF+1-R,SF+1-W)
209¢ NEXT R : NEXT W : RETURN 236§
2199 FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF
2119 SP%(¥,R,W)=SP%(SC,W,SF+1-R)
212¢ NEXT R : NEXT W : RETURN 236§

2139 FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF
2149 sp%(f#,R,W)=SP%(SC,SF+1-W,R)
2150 NEXT R : NEXT W : RETURN 236§
216F FOR W=1 TO SF-1 : FOR R=1 TO SF
217¢ sP%(@,R,W+1)=8P%(SC,R,W)

218¢ NEXT R : NEXT W

219¢ FOR R=1 TO SF:SP%(J,R,1)=@:NEXT
R

2209 RETURN 236¢

2219 FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF-1
2229 SP%(¥,R+1,W)=SP%(SC,R,W)

2230 NEXT R : NEXT W

2240 FOR W=1 TO SF:SP%(@,1,W)=0 :NEXT

W

225¢ RETURN 236§

2260 FOR W=2 TO SF : FOR R=1 TO SF
2278 SP%(@,R,W=1)=SP%(SC,R,W)

2280 NEXT R : NEXT W

229¢ FOR R=1 TO 16:SP%(@,R,SF)=¢ :NEXT
R

2300 RETURN 2360

231¢ FOR W=1 TO SF : FOR R=2 TO SF
2320 SpP%(@,R-1,W)=SP%(SC,R,W)

233¢ NEXT R : NEXT W

2340 FOR W=1 TO SF:5P%(d,SF,W)=@ :NEXT
W

235@ RETURN 236§

236¢ FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF
2378 SP%(SC,R,W)=SP%(@,R,W)

238F NEXT R : NEXT W : GOSIUB 1219
2399 FOR W=1 TO 16 : FOR R=1 TO 16
2499 sP%(0,R,W)=SP%(SC,R,W)

241@ NEXT R : NEXT W

242¢ p$=" *CH

2439 L=LEN(SN$(sSC))

2449 MIDS(P$,1,L)=SNS$(SC) : SNS$(0)=P$
245@ SFS$(0)=S8F$(SC) : RETURN 220
246§ FOR W=1 TO SF : FOR R=1 TO SF
2479 IF SP%(SC,R,W)=1 THEN SP%(O,R,W)

=1

2480 NEXT R : NEXT W

249¢ p$=" *O" : GOTO 243¢
25@¢@ CLS:SCREEN #:NH=1:KEY OFF:COLOR
1

251¢ PRINT "F1
252¢ PRINT "F2
253¢ PRINT "F3
2540 PRINT "F4
255¢ PRINT "F5
256¢ PRINT "F6
2570 PRINT "F7
258¢ PRINT "F8
259¢ PRINT "F9
26@9 PRINT "F1¢
261§ LOCATE ¢,13
262¢ PRINT "CURSOR TOETDS

SPIEGEL VERT. AS"
SPIEGEL HOR. AS"
DRAAI 18¢ GRADEN"
DRAAI +9¢ GRADEN"
DRAAI -9¢ GRADEN"
1 REGEL ZAXKEN"

1 REGEL OMHOOG"

1 REGEL RECHTS"

1 REGEL LINKS"
INVERSE"

{1 T O T [

BEWEEG CUR

SOR"

2630 PRINT "SPATIE BALK = KLEUR VAKJ
E IN "

2649 PRINT "LETTER: C = POETS VAKJ
E UIT"

265@ PRINT "NUMMER: § = POETS ALLE
VAKJES"

266§ PRINT "NUMMER: 1 = KLEUR ALLE
VAKJES"

2679 PRINT "LETTER: V = VERWYDER S

CHERM"




268@ PRINT “LETTER: S = GA NAAR ST
ART ”

269¢ PRINT "LETTER: P = PRINT SPRI
TE"

2799 PRINT "LETTER: H = HELP FUNKT
IE"

2719 LOCATE 9,23
2729 INPUT "TYPE 'R'";I$
2739 XKEY ON : RETURN 660




BasDis, van R. Wethmar, is een geheel in
Basic geschreven Z80 disassembler. Een
programma dus, waarmee machinetaal
terugvertaald kan worden in een voor
mensen leesbaarder vorm.

Zonder hier op de verdere details van Z80
assemblertaal te willen ingaan, zuilen we
toch proberen wat duidelijker te maken
wat een disassembler doet.

Watis eendisassembler

Om een microprocessor te
programmeren, moet altijd
machinetaal gebruikt wor-
den. Die machinetaal is een
serie instrukties voor de pro-
cessor; simpele instrukties,
zoals ‘laad register met een
waarde’ of ‘vergelijk waarde
in register met een waarde in
geheugen’.

Al die opdrachten worden
uitgedrukt in (meestal) 1 byte
kodes, een getal tussen de 0
en de 255 dus. Tussen die op-
drachten door kunnen ook
nog allerlei echte waardes
staan, want na een opdracht
als ‘laad register met waarde’
kan soms meteen het te laden
getal staan. Al met al is ma-
chinetaal in de vorm zoals de
computer die begrijpt, voor
de meeste mensen alleen
maar een brei van getallen.

Vandaar dat er een andere
methode is ontwikkeld om
machinetaal te hanteren.
Voor alle opdrachten die de
Z80 kan verwerken zijn twee-
of drieletterige afkortingen
bedacht. Zois ‘laad een regis-
ter’ LD geworden en bijvoor-
beeld ‘verhoog de waarde in
een register met 1’ INC, van
het engelse increment.

Om een in deze geheugen-
steuntjes geschreven pro-

gramma naar echte machine-
taal te vertalen, wordt een zo-
genaamd assemblerprogram-
ma gebruikt. Vandaardateen
in deze notatie geschreven
programma meestal als een
assembler taal programma
wordt omschreven.

Maar een al in machinetaal
staand programma weer naar
assemblertaal terugvertalen
is natuurlijk ook mogelijk.

Een programma dat dit doet
heet eendisassembler en Bas-
Dis is zo’n programma. Aan
machinetaal  programma’s
om BasDis mee uit te probe-
ren heeft u overigens geen ge-
brek met een MSX, er zijn
32K ROM met machinetaal
aanwezig om mee te experi-
menteren.

Gebruik

Na het starten drukt BasDis
een korte gebruiksaanwijzing
af op het scherm en vraagt of
we al dan niet een afdruk op
de printer willen hebben. Een
‘i” of ‘J” als antwoord heeft tot
gevolg dat BasDis de disas-
sembly naar de printer stuurt,
iedere andere toets houdt in
dat we alleen het scherm ge-
bruiken.

Na het antwoord op deze
vraag start het disassemble-

ren onmiddellijk, te beginnen
met adres 0000.

Om tijdelijk te stoppen kun-
nen we de stoptoets gebrui-
ken. Met de spatiebalk on-
derbreken we BasDis,waarna
het programma een nieuw
startadres vraagt. Dit moetin
decimaal worden opgegeven.
Om BasDis defintief te stop-
pen, gebruiken we de CTRL
STOP kombinatie.

Het programma

BasDis is een fraai werkstuk.
De eigenlijke disassembleer
routine staat in de regels
1000-1990, en is zonder enig
probleem ook in andere pro-
gramma’s te gebruiken. De
interne dokumentatie, regels
2010-2060, draagt daar sterk
toe bij.

Deze heldere en overzichte-
lijke manier van programme-
ren is vooral voor de redaktie
een van de redenen geweest
om BasDis een prijs toe te
kennen.

Op het stuurgedeelte, regels
100-320, valt wel het een en
ander aan te merken. Zo was
het netter geweest om het
startadres van de disassembly
niet standaard op 0000 te zet-
ten. Het gebruik van hexade-
cimale getallen in de disas-
sembly zelf en decimale voor
de invoer van adreswaardes is
ook wat slordig. Het foutje
datin de printroutine zat kun-
nen we de inzender echter
niet kwalijk nemen; bij ge-
brek aan een printer had hij
dit nooit kunnen testen.

E1BB CDF754
E1BE 0603
E1CO 2A76F6
E1C3 2B
E1C4 54
E1C5 5D
E1C6 C5
E1C7 EDAO
E1C9 7E
E1CA EDAO

CALL 54F7

LD B,03

LD HL,(F676)
DEC HL

LD D,H

LD E,L

PUSH BC

LDI

LD A,{(HL)
LDI

De afbeelding hierboven laat een stukje uitvoer van BasDis
zien. In de drie kolommen staan achtereenvolgens:
het beginadres van de instruktie in HEX

de machinetaal in HEX

en de vertaling hiervan in assemblertaal.

2§ REM

6§ REM nummer 3
74 REM

9¢ REM

19 REM BASDIS, BASIC DISASSEMBLER
3¢ REM een van de prijswinnaars in
4¢ REM de programmeerwedstrijd van
5¢ REM MSX Computer Magazine

8¢ REM Inzender: R.Wethmar, Lelystad

1¢@¥ SCREENY :WIDTH37 :KEYOFF

ensten

ie u in
ruiken.

119 PRINT" BasDis, de disassembler i
n Basic"

12¢ PRINT"

=w====we®: PRINT : PRINT

139 PRINT"Dit programma 1s een eenvou
dige dis- agsembler, geschreven in MS
X Basic, en daarom niet zo erg snel.
"

14¢ PRINT"Maar blj gebrek aan iets be
ters kan dit programma toch grote di
bewijzen, mede omdat het ee
n completedisassemble routine bevat d
andere programma's kunt geb




15¢ PRINT:PRINT"U kunt het programma
onderbreken doorop de spatiebalk te 4

rukken. Dan kunt u een begina
dres invoeren, waar het vertalen ver
der gaat."

164 PRINT"U kunt het vertalen tijdeli
jk stoppendoor op de stop=toets te dr
ukken. Het is ook mogelijk om een
eventuele printer te gebruiken"
178 PRINT:PRINT"ook op de printer? (j
/n)"; :A$=INPUTS$ (1)
18¢ PRINT:IFAS="J"THENAS$="§"
194 ' mainloop
2¢@ IF INKEY$=" " THEN GOTO 31¢
21¢ PRINTRIGHTS("Q@@g"+HEXS(AD) ,4);"

",

1]

22¢ 1FAS$="j"THENLPRINTRIGHTS ("gg@@g"+H
EX$(AD) ,4);" ";
23¢9 GOSUB 1949
24@ FORF=@TOD : PRINTRIGHTS ( "@@"+HEXS (P
EEK(AD+F)),2); :NEXT:PRINTTAB( 18);D$;
2584 IF A$="9 "THENFORF=@TOD : LPRINTRIGH
T$("@PI"+HEXS (PEEK(AD+F) ) ,2); :NEXT:LPR
INTTAB(18);D$;
26@ IFLEFTS$(DS,2)="JR"ORLEFTS$(DS$,4)="
DINZ"THENPRINT" (";RIGHTS("dg@@"+HEXS
( AD+2+VAL( "&h"+RIGHTS (DS, 2) )+256* (MID
$(D$,LEN(D$)-1,1)>"8")),4);")";
279 IFA$="j"THENIFLEFTS$(D$,2)="JR"ORL
EFTS$(D$,4)="DINZ"THENLPRINT" (";RIGHT
S("@FPI"+HEXS (AD+2+VAL( "&h"+RIGHTS ( D$
»2))+256*(MIDS$(D$,LEN(DS$)-1,1)>"8")),
4);")";
28¢ PRINT:IFAS$="j"THENLPRINT
294 AD=AD+D+1
3¢d GoTO 19¢
319 PRINT:PRINT:INPUT"adres ";A:PRINT
:PRINT:
32¢ AD=A:GOTO199
1099 IFRS(F)=""THENRESTORE 186( : FORF=(
TO7 :READRS(F) ,CS$(F) ,X$(F) :NS(F)=STRS(
F) :NEXTF: FORF=@TO3:READSS$(F) ,Q$(F) :NE
XTF
1919 CL=@:IN=@:DS="":D=0
1929 IFIN<K>@ANDD=2THEND=3
1§39 M$S=RIGHTS ( "g@gPog@gpag@"+BINS ( PEEK
(aD+D)),8)
194¢ F=VAL("&B"+LEFTS$(MS$,2)) :G=VAL( "&
B“+MID$(M$,3,3) ) :H=VAL( "&B"+RIGHTS (M$
»3)) :I=VAL("&B"+MIDS(M$,3,2)) :K=VAL("
&B"+MID$(M$,5,1))
1958 IFCL<>@THEN142g
196§ MS$S=HEXS$(VAL("&B"+M$))
197¢@ IFM$="76"THEND$="HALT":GOTO165§
1989 IFM$="CB"THENCL=1:D=D+1:GOT01ﬂ2¢
1999 IFM$="ED"THENCL=2 :D=D+1:GOTO1¢2g
1109 IFM$="DD"THENIN=1:D=D+1:GOT01¢2¢
1119 IFM$="FD“THENIN=2:D=D+1:GOTO1$2¢
112@ IFF<>@PTHENGOTO127¢
113¢ IFH<>@JTHEN1168
1144 IFG>3THEND$="JR "+C$(G=-4)+",v":G
OT01658%
11590 RESTORE 1878 : FORF=JTOG : READDS : NEX
TF:GOTO165¢%
1160 IFH<>1THEN119§¢
1179 IFK=@THENDS="LD "+S$(J)+".vv"ELS

ED$="ADD y."+S$(J)

1189 GOTO 165¢

1199 IFH=2THENRESTORE 188§ : FORF=@TOG:R
EADDS$ :NEXTF:D$="LD "+D$:GOT0165¢

12¢9 IFH<>3THEN123¢

1219 IFK=@THEND$="INC "+S$(J)ELSED$="
DEC "+8$(J)

1229 GOTO1659

123¢ IFH=4THENDS="INC "+R$(G):GOT0O165

)

124¢ IFH=S5THEND$="DEC "+R$(G):G0OT0165
g

125¢ IFH=6THEND$="LD "+R$(G)+".v":GOT
0165¢

1260 IFH=7THENRESTORE 189§ : FORF=@§TOG:R
EADDS :NEXTF:GOTO1650

127¢ IFF=1THENDS$S="LD "+R$(G)+"."+RS$(H
) :GOTO1658

1280 IFF=2THENDS$=X$(G)+R$(H) :GOT0165¢
1299 IFF<>3THEN1428

1349 IFH=QTHENDS="RET "+C$(G) :GOTO165
g

131¢ IFH<>1THEN1348

132¢ IFK=@THENDS$="POP "+Q$(J):GOTO165
g

1339 RESTORE 19¢f : FORF=@TOJ : READDS : NEX
TF:GOTO1658

134¢ IFH=2THENDS$="JP "+CS$(G)+".vv":GO
TO1658

135¢ IFH=3THENRESTORE191f#: FORF=@TOG:R
EADDS :NEXTF :GOTO165¢

1364 IFH=4THENDS$="CALL "+C$(G)+" .vv":
GOTO165¢

1378 IFH<>5THEN149¢

1384 IFK=@THENDS="PUSH "+Q$(J)ELSEDS$=
"CALL vv"

139¢ GOTO165#

1499 IFH=6THEND$=X$(G)+"v":GOTO165¢
141§ IFH=7THENRESTORE192f : FORF=§TOG:R
EADDS :NEXTF:D$="RST "+D$ :GOTO165%
142¢ IF CL<>1THEN1474

143¢ IFF=@THENRESTORE193f : FORF=@TOG:R
EADDS :NEXTF :D$=D$+R$ (H) :GOTO165¢

1440 IFF=1THENDS="BIT "+N$(G)+"."+RS$(
H) :GOTO165d

1450 IFF=2THENDS$="RES "+N$(G)+"."+R$(
H) :GOTO1658

1468 IFF=3THENDS$="SET "+N$(G)+"."+RS$(
H) :GOTO1659

1478 IFF=@THENDS$="?":GOTO165d

1480 IFF<>1THEN163¢

1499 IFH=@THEMDS$="IN "+RS$(G)+".(C)":G
OTO1658

1589 IFH=1THEND$="OUT (C)."+R$(G) :GOT
0165¢

1519 IFH<>2THENGOTO1548

152¢ IFK=@THENDS$="SBC HL."+S$(J)ELSED
$="ADC HL."+S$(J)

1539 GOTO165¢

1549 IFH<>3THENGOTO1578

1558 IFK=@THENDS$="LD (vv)."+S$(J)ELSE
D$="LD "+S$(J)+".(VV)"

1560 GOTO165¢

1579 IFH=ATHENDS$="NEG":GOT0165¢

158@8 IFH<>S5THENGOTO1618

1599 IFK=@THENDS$="RETN"ELSED$="RETI"
1689 GOTO1658




, ‘ ' ‘ ' ‘ I!iil

1610 IFH=6THENRESTORE 194f : FORF=gTOG:R

EADDS :NEXTF:GOTO165¢

162¢ IFH=7THENRESTORE 195§ : FORF=@§TOG:R

EADDS :NEXTF:GOTO 1658

1630 IFF=2THENRESTORE196{: FORF=@TOH:R

EADIS :NEXTF:RESTORE197f : FORF=@TOG : REA

DD$ :NEXTF:D$=1$+D$ :GOTO165¢

1640 IFF=3THEND$="?":G0OTO165¢

165¢ I=INSTR(1,DS$,".") :IFI<>PTHENMIDS
(D$,I,1)=","

1669 IFDS$S="?2"THENDS$=" error":RETURN
167¢ IFD$="" THENDS$=" error":RETURN
168¢ RESTORE198f : FORF=@FTOIN: READKS :NE

XTF

1699 U=INSTR(1,D$,"y")

17¢@ IFUSOPTHENDS=LEFTS (D$,U~1)+KS$+RI

GHT$ (D$ ,LEN(D$ )~U) :GOTO169¢

1719 RESTORE199( : FORF=@§TOIN:READKS :N

XTF :
172@ U=INSTR(1,DS$,"x")

1739 IFU<>@THENDS=LEFTS (D$,U-1)+KS$+RI

GHTS$ (D$ ,LEN( DS )=-U)

174¢ E$="":FORF=LEN(D$ )TO1STEP~1:E$=E

$+MID$ (DS ,F, 1) :NEXTF

175¢ I=INSTR(1,ES$,"v")

176¢ IFI=@PTHEN180¢

1774 D=D+1:

178¢ J=LEN(DS$)-I

1799 D$=LEFTS$(D$,J)+RIGHTS ( "g@"+HEXS (

PEEK(AD+D) ), 2)+RIGHTS (D$,LEN(DS )=J=1)
:GOTO1749

180@ IFINSTR(1,D$,"d" )=@gTHENRETURN
181¢ IFD=1THEND=2

182¢ ES$=RIGHTS ( "g@"+HEXS ( PEEK(AD+2)),

2)

1839 I=INSTR(1,D$,"d")

1849 DS$=LEFTS$(D$,I-1)+ES+RIGHTS(DS,LE

N(D$)-I)

1850 RETURN

186¢ DATAB,NZ,ADD A.,C,Z,ADC A.,D,NC,

suB ,E,C,SBC A.,H,PO,AND ,L,PE,XOR ,x
,P,OR ,A,M,CP ,BC,BC,DE,DE,vy,vy,SP,AF
187§ DATANOP,EX AF.AF',DJNZ v,JR v
188¢ DATA(BC) .A,A.(BC),(DE).A,A.(DE),
(v) ¥,y (vv),(vV)A,A(VV)

189¢ DATARLCA, RRCA,RLA, RRA,DAA,CPL, SC

F,CCF

19¢d DATARET,EXX,JP (y),LD SP.y

19194 DATAJP vv,?,0UT (v).A,IN A.(v),E

X (sP).y,EX DE.HL,DI,EI

1924 DATAQQ,98,14,18,2¢,28,3¢,38

193¢ DATARLC ,RRC ,RL ,RR ,SLA ,SRA ,
¢SRL ,

194¢ DATAIM #,?,IM 1,IM 2,?2,72,7?

195¢ DATALD I.A,LD R.A,LD A.I,LD A.R,
RRD,RLD,?,?

1968 DATALD,CP,IN,OT,?,?,2,?

197¢ DATA,,,,I ,D ,IR,DR,,,,

1984 DATAHL,IX,IY

1999 DATA(HL),(IX+d),(IY+d)

2ggg

2¢1@ ' De regels 19g@g-199¢9 vormen een
subroutine om de source code te bere
kenen.

2¢2¢ ' Het algoritme is goed gecontro
leerd aan de hand van het boek “progr
ammeren van de Z8g"
2¢3¢ ' aanroepen:gosub 1489
2@4¢ ' input:ad=adres van de te disas
sembleren opdracht
2@5@ ' output:d$=source code

ad blijft gelijk

d =lengte opdracht-1
2g6@ ' gebruikt intern:r$(8),s$(4).,q$
(4),n$(8),c$(8),x$(8),m$,e$,1$,4$,us$,
in,cl,ad,d,f,q,h,i,j,k,q,u
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Het kon niet uitblijven. De com-
puter heeft zijn intrede gedaan in de
voetbalsport.

En het zal u niet verbazen dat het
de Sony HitBitbetreft. Want als officiéle
sponsor van de KNVB hebben wij een
speciaal programma ontwikkeld voor
het verwerken van scoutinggegevens.

Dit Sony Hit Bit Scouting-
programma zal u ongetwijfeld zijn op-
gevallen bij de Sony/KNVB indoor
soccer toernooien.

Gespeelde wedstrijden, doel-
pogingen, resultaten, akties en fouten
werden razendsnel in beeld gebracht
per speler of ploeg. Zodatu precies

kon zien hoe de stand van zaken was.
En welke man op welke plaats debeste
kansen had.

Vanwege de grote belangstelling
van diverse kanten hebben wij het
Sony Hit Bit Scoutingprogramma ver-
der uitgewerkt en geschikt gemaakt
voor toepassing bij het veldvoetbal.

In de eerste plaats interessant
voor de trainers, bestuursleden en
spelers. Maar ook supporters, officials
en persmensen zullen ermee in hun
nopjes zijn.

Wat tot nu toe gebeurde met
beduimelde schriften en onhandige
kaartsystemen, kan voortaan met een




sony Hit Bit computer. En het aardige
5, Sony is speciaal voor u nog een stap
rerder gegaan. Door een kompleet
ony Hit Bit scoutingpakket samen te
tellen voor een heel speciale prijs.

Naast de Sony Hit Bit MSX com-
uter en het Scoutingprogramma op
ape, omvat het scoutingpakket nog
>en aantal andere zaken die voor u
7an belang zijn.

Een boek over scouting met
vedstrijdvoorbeelden, geschreven
loor Bob Heerkens, onder redaktie
ran Aad de Mos.

De prijs? Slechts £1299,- incl. BTW!
Zo'n kans voor open doel laat
niemand liggen. De bal is aan u.
Technische gegevens Sony HitBit
MSX computer: geheugencapaciteit
80 Kb RAM en een 16 Kb ROM in-
gebouwde databank. Geschikt voor
aansluiting op ieder televisietoestel.
Ruim keus uit software en rand-
apparatuur.
Geschikt voor administratieve
toepassingen (ledenadministratie!).
Voor verdere informatie kunt u
zich wenden tot:

vaarmeeclke
1Znnopijes zal zijn.

Een speciaal scouting-bloknote
m tijldens de wedstrijd notities te
naken.

Een exclusieve Sony/KNVB pen.

Een gratis jaar-abonnement op
et voetbalmaandblad Elf.

Een gratis kwartaal-abonnement
p het MSX Computer Magazine.

Een reduktie op scoutinglessen
yegeven door Bob Heerkens (de man
lie scouting in ons land heeft geintro-
luceerd).

Een schitterend sportjack van
\didas, met bedrukking Sony/KNVB
cout. En dat alles verpakt in een spor-
ieve en uiterst praktische tas.

Brandsteder Electronics BV,
Postbus 1, 1170 AA Badhoevedorp.
Telefoon: 02968-81911. SONY HIT3IT




Een echte numbercruncher, dit program-
ma van G. Koekkoek. Dat mag ook wel,
het doorrekenen van allerlei astronomi-
sche formules was een van de allereerste
zaken waar, zo’n dertig jaar geleden,
computers voor werden ingezet. Dit soort
berekeningen zijn dermate ingewikkeld
en lang, dat het met de hand bijna niet

meer te doen is.

Wat planetarium doet is op
zich simpel genoeg; nadat u
een datum en een tijd heeft
opgegeven berekent het pro-
gramma de standen van Zon,
Maan, Mercurius, Venus,
Mars, Jupiter, Saturnus, Ura-
nus, Neptunus en Pluto. Die
standen worden dan op het
scherm gebracht, waarbij de
hoogte boven de horizon en
de richting in graden vanaf
het Noorden worden gege-
ven.

Op zich geeft dat genoeg in-
formatie om nu die planeten
te kunnen opzoeken aan de
hemel, als het althans niet be-
wolkt is. Planetarium gaat
echter nog een stap verder;
het programma tekent nueen
cirkel op het scherm die het
firmament moet voorstellen.
Het Zuiden is boven. En op
die ‘kaart’ worden nu de op
dat moment zichtbare plane-
ten ingetekend.

Daarbij kan gekozen worden
of de kaart moet meelopen
met de klok, zodat ze steeds
blijft kloppen, of dat u de
kaart telkens voor een uur la-
ter wil laten berekenen. Het
is natuurlijk ook mogelijk
om, met F1, te kiezen voor
een nieuw tijdstip.

De datum moet worden inge-
voerd als DD,MM_JJ]1J, bij
voorbeeld: 24 .8,1985. De tijd

wordt in uren en minuten in-
gesteld, op een 24-uursklok,
meteen 'z’ erachter als het zo-
mertijd is.

Als er helemaal geen plane-
ten boven de horizon staan -
negatieve kreedtes - dan
vraagt het programma om
een nieuwe datum en tijd.

Op de kaart wordt ook de
maanfase aangegeven. Hoe-
wel de schaal noodzakelijker-
wijs wat grofis, zo grootiseen
beeldscherm nu ook weer
niet, is Planetarium een aar-
dige mogelijkheid om eens
een nachtje sterren (planeten
althans) te gaan kijken zon-
der de deur uit te gaan.
Natuurlijk zullen Uranus,
Neptunus en Pluto niet met
het blote oog zichtbaar zijn.
Jupiter en Venus zijn echter
te zien als de helderste witte
‘sterren’; Mercurius is wit,
maar minder helder; Mars is
rood en Saturnus oranje.

Planetarium is een knap stuk-
je programmeerwerk. Er is
gebruik gemaakt van de ver-
schillende  variabelentypes
die MSX biedt, om de reken-
tijd zoveel mogelijk te bekor-
ten. De verdeling in hoofd-
programma en subroutines is
helder opgezet, en de hoe-
veelheid kommentaar in de
listing is goed gekozen.

1% REM PLANETARIUM

27 REM

3¢9 REM een van de prijswinnaars in
4% REM de programmeerwedstrijd van

5¢ REM MSX Computer Magazine

60 REM nummer 3

79 REM

80 REM Inzender: G.Koekkoek, Breda

90 REM

190 PI=3.141592654#:PR=PI/18@ : TIME=f:
EC=23.441884#*PR

119 FORX=1TO1§:READAS (X ) :NEXT

12¢ DATAzon,maan,merc.,venus,mars,jup
.,sat.,uranus,nept.,pluto

13¢ CLS:SCREEN1:LOCATEQ,2:PRINTCHRS (1
)CHRS$ (88) ; : FORN=1T025: PRINTCHRS ( 1) CHR
$(87); :NEXTN:PRINTCHRS (1 )CHRS (89)

147 FORX=3T018:LOCATEJ ,X:PRINTCHRS (1)
CHRS$ (86) : LOCATE26, X : PRINTCHRS ( 1) CHRS (
86) :NEXT

158 CH=@:LOCATEJ, 19: PRINTCHRS ( 1) CHRS (
99'); : FORN=1T025: PRINTCHRS$ (1) CHR$ (87);
:NEXTN:PRINTCHRS ( 1)CHRS$(921)

16g LOCATE3,6:PRINT"Welke planeten zi
jn nu"

179 LOCATE3, 11:PRINT"te zien,en waar.

184 GOSUB225%

199 FORX=1T050¢ : NEXT

2¢0@ ONKEYGOSUB127@:KEY{1)ON

21@ SCREEN@:PRINT:INPUT"Datum:dag,maa
nd,jaar";DG,MD,JR:PRINT:GOSUB11d¥

22¢g INPUT"Tijd:uren,min,(z)omertijd";
UR,MI,Z$:IFZ$="z"THENX=2EL.SEX=1

23¢9 UR=UR=-X:GOSUB89J :GMT=UR:XT=UR+X:1
FGMT < JTHENGMT=GMT+24 : DG=DG~1

240 IFGMT> 24 THENGMT=GMT-24 : DG=DG+1
25@ UR=5:MI=7:0W$="0o"

260 GOSUB89Y :MI=UR:UR={ :GOSUB89f :GL=U
R*4

277 UR=52:MI=6:N2Z$="n"

280 GOSUB89¢ :GB=UR

29¢ REM

3g0 REM*** LSTT-BEREKENING **%*

31¢ REM

320 PRINT:PRINT"computer is 1.12 min
in berekening"

330 UR=6:MI=35:SC=18:GOSUB89¥ : A=UR
340 P=DG*(24/365.24225#):0=P/24 : B=A+(
O=-FIX(0))*24:B=B-INT(B/24)*24

350 STT=B

369 Z=STT+GMT+GMT/36{ : IFOWS="0"THEN 2Z
=Z+GL

37¢ IFOWS="w"THENZ=2-GL

380 Z=Z-INT(2/24)*24

39¢ LSTT=2:DG=DG+GMT/24

409 REM

41¢ GOSUB142¢

420 REM

430 REM*** PLANETEN PRINTEN ***

449 REM

45¢ CLS:0H=10@:LOCATE1#, 1:PRINT"azinut
h breedte" :PRINT

463 FORX=1TO1f

477 B=PL(X) :GOSUB93¢¥ :U=UR:M=MI:B=PP(X
) :GOSURBR93(

480 IFPP(X)<@THENOH=OH~1




I M S X =

499 G=9-LEN(A$(X)):PRINTSPC{G);AS$(X);
:PRINTUSING"####";U;M; : PRINTSPC(2) : PR
INTUSING" ####" : UR:MT

580 NEXTX

51¢ IFOH=@THENPRINT:PRINT"Alle planet
en zljn onler de horizon. Kies een ni
euw tijdstip.”

52% PRINT:PRINT"<key(1)>:nieuwe datum

53¢ PRINT:PRINT"<1>:klok blijft bij
54¢ PRINT"<2>:klok springt per uur vo
oruit" :PRINT

55@ INPUTCT:IF{CTP<>1)*(CT<>2)THENS55¢
560 REM

57¢ REM*** TEKENEN **¥

580 REM

599 SCREEN2

699 CIRCLE(127,95),85,5,,,1.4:PAINT(1
1) ,5

61g OPEN"grp:"FOROUTPUTAS#1

620 COLOR1:PSET(123,2):PRINT#1,"2":PS
EC(123,182) :PRINT#1,"N"

63¢ PSET(58,95) :PRINT#1,"0":PSET(192,
95) :PRINT#1,"W"

640 COLORS5:PSET(1,2):COLOR 15:PRINT#1
,"maanfase"

65¢ FORZ=1TO1¢

660 IFZ=<5THENJ=1ELSEJ=19¢

679 1FZ=<5THENQ=13JELSE)=80

630 Y=7+10 : PUTSPRITEY, (J,Q+Z2*19),15,2
699 COLOR 5:PSET(J+1¢ ,0+Z*1():COLOR 1
5:PRINT#1,A$(32)

70¢ NEXTZ

719 COLOR 5:PSET(1,12):PRINT#1,USING"
#-##";TM

72¢ PSET(1,12):COLOR 15:PRINT#1,USING
i, HE"; FM: TM=FM

730 GOSUB131¢: COLOR 5:PSET(1,22):PRI
NT#1,MMS$ :PSET(1,22):COLOR 15:PRINT#1,
MF$ : MM$=MF$

740 COLOR 5:PSET( 190,20 ):PRINTH#1,UR; M
I .

759 B=XT:GOSUBI5@:PSET(19¢,2¢):COLOR
15:PRINT#1,UR; MI : CLOSE#1

769 FORZ=1TO1¢

778 X=125+C0OS(PI1I/2+PL(Z)*PR)*(60~-6/9*
PP(Z)):Y=99+SIN(PI/2+2*PI~PL(Z)*PR)*(
6@-PP(Z)*6/9)*1.4

780 IFPP(2)>@JTHENPUTSPRITEZ,(X,Y),15,
Z

79¢ I¥PP({Z)<PTHENPUTSPRITEZ,(-1¢,-10)
’IZ

809 NEXTZ

81¢ ONCTGOSUB123¢,124¢

82¢ IFGMT>24THENGMT=GMT-~24

83¢ IFLSTT>24THENLSTTI=LST[-24

840 IFXT>24THENXT=XT-24

859 GOSUB142¢:OPEN"grp:"FOROUTPUTAS#1
:GOTO 71¢

869 REM

879 REM*** SUBROUTINES ***

887 REM

89¢ REM*** ums naar dec ***

947 REM

919 MI=MI*(1/60):UR=UR+MI:RETURN

92¢ REM

930 REM*** dec naar ums ***

947 REM

95¢ UR=INT(B):A=(B=UR)*6J :MI=INT(A):R
ETURN

960 REM

97¢ REM*** ECL = EQU =~ AZI **¥*

980 REM

99¢ A=(SIN(B)*COS(EC)~TAN(C)*SIN(EC))
:D=COS(B):E=ATN(A/D)*18¢/PI

1999 IFD<KJTHENE=E+ 180

10190 IF(D>@)* (A<J )THENE=E+36(J

192¢ A=SIN(C)*COS(EC)+COS{(C)*SIN(EC)*
SIN(B):A=ATN{A/SQR(-A*A+1))*180/P1
193¢0 E=E/15:H=LSTT-E: IFH<@THENH=H+24
1049 H=H*15:AL=(SIN(A*PR)*SIN(GB*PR))
+(COS({A*PR)*COS(GB*PR)*COS(H*PR) )
1950 AL=ATN(AL/SQR(-AL*AL+1))*18¢/P1
196¢ AZ=(SIN(A*PR)-SIN{GB*PR)*SIN(AL*
PR))/(COS{GB*PR)*COS(AL*PR))

1079 AZ=-ATN(AZ/SQR(~AZ*AZ+1))+1.5708
:AZ=AZ*180/PI

198¢ IFSIN(H*PR)>@JTHENAZ=36F~AZ

1999 RETURN

11§ REM*** DAGBEREKENING *#*%*

111¢ REM

1120 3J=2444238.5% :M=MD: IFM<3THENJR=J
R=1:M=M+12

1139 IFJR>1582THEN117¢

1149 IFJR=1582THENIFM> 1¢THEN117¢

115¢ IFJ=1582THENIFM=1JTHENIFDG=>15TH
EN117¢

1169 B=@:GOTO 118§%

117¢ A=INT(JR\19¢):B=2-A+INT(A/4)
1180 C=INT(365.25*JR) :F=INT( (30 .68F1*
(M+1))):ID=B+DG+C+F+1720994.5#:D1=DG:
DG=JD=JJ : IFM> 1 2THENJR=JR+1

113¢ RETURN

1209 REM

1210 REM *** KI,0K ***

1220’ REM

1239 SC=TIME/5( : TIME=f:U=SC/360(¢ :GMT=
GMT+U : LSTT=LSTT+U : XT=XT+U : DG=DG+U /24 :
RETURN

124 GMT=GMT+ 1: LSTT=LSTT+1:XT=XT+1:DG
=DG+1/24 : RETURN

1250 REM

1260 REM*** ALLES OPNIEUW ***

1279 TIME=@:RETURN21¢

1289 REM

1299 REM*** MN VL~-NW ***

1309 REM

13190 MF=BM-BZ

1320 IF((MF>Q)* (MF<180))+(MF<~18J )THE
NMF$="wassend"

1330 IF{{MF<@)*(MF>-180))+(MF>18¢ )THE
NMF$="afnemend"

1340 MF=ABS(MF) : IFMF<2THENMFS$="niecuw"
1350 IF(MF>178)* (MF< 182 )THENMFS$="vol"
1360 RETURN

137y REM

1380 REM*** PLANETEN ***

1390 REM

1407 REM*** ZON #***

1418 REM

1420 EL=278.83354#:WL=282.596403#:2L=
.g16718

1439 N=(360/365.24224#)*DG:N=N-INT(N/3
60)*360 : M= (N+EL~-WL) : IFM<JTHENM=M+360




1449 M=M*PR:B=M

1450 C=B~ZL*SIN(B)~M:IFABS(C)<=1g"~6T
HEN147¢

146¢ G=C/(1=-ZL*COS(B) ) :B=B~G:G0TO 145

g

147¢ A=B/2:¥=((1+32L)/{1=2L) ). 5*TAN(A
Y:Y=ATN(Y):{=Y*2*180'/PI : B=Y+WL:IFB>36
gTHENB=B~36f

1480 C={:BZ=B:B=B*PR:GOSUB990: PL(1)-A
Z:PP(1)=AL

1499 REM

1500 REM*** MAAN *#**

151 REM

1520 LO=64.975464#:PQ=349,383063#:NQ=
151.9504294: IQ=5. 145396# : EQ=. 549
1530 K=13.176396#*DG+LQ:K=K~INT(K/360
Y*360 : Z=K=~. 111484 1#*DG~PQ

1540 Z=Z-INT(Z/360 )*360 :N=NQ-. 529539
*DG:N=N-INT(N/360)*36f

1550 ¥Y=1.2739*SIN((2*(K~BZ)=Z)*PR):B=
« 1858*SIN(M) :C=, 37*SIN(M)

1560 2Z=Z+Y~B-C:R=6.2886*SIN(2Z*PR) :K=K
+Y+R~B:B=.214*SIN(2*2Z*PR) : K=K+B :QQ=K~
BZ:V=.6583*SIN( (2*QQ)*PR)

1579 Q=K+V:FM=Q :N=N-. 16*SIN(M) : Y=SIN{(
(Q=-N)*PR)*COS(IQ*PR):X=COS( (Q~N)*PR):
P=ATN(Y/X)*180/PI

1587 IFX<JTHENP=P+18¢

159¢ IFX>JTHENIFY<JTHENP=P+36J

1607 B=P+N:IFB>360THENB=B~36§

1619 IFBKJTHENB=B+36§

162¢ C=SIN((Q=N)*PR)*SIN(IQ*PR):C=ATN
(C/SQR(=C*C+1))*189 /P

1630 BM=B:B=B*PR:C=C*PR

1640 GOSUB993J:PL(2)=AZ:PP(2)=AL

1659 FM=.5%*(1~COS( (FM=BZ)*PR))

1660 REM

167% REM*** MERC-PLUTP *¥*

168¢ REM

1699 RESTORE207¢J

1799 FORU=3TO1¢

171¢ READCS,T1,21,W1,G1,A1,I,B

172¢ T=T1:E=E1:W=W1:G=G1:A=A1:G0SUB18
9¢ :K=1,: Q=R

17390 T=1.90004:E=98.83354#:W=102.5964
@3#:G=.916718:A=1:GOSUB189%

1749 WW=(K-B)*PR:FF=I*PR:F=SIN(FF) :WX
=SIN(WW) : F=SIN(WX*F) : C=ATN(2/SQR( (2/F
)A2-4))*189 /PT : IFF<ITHENC=-C

1759 Y=SIN(WW)*COS{FF) : X=COS ( WW) : S=AT
N(Y/X)*180/PI

1769 IFX<@THENS=S+18§

177¢ IFX>UTHENIFY<@THENS=S-368

1780 K=S+B:Q=0*COS(C*PR) :WW=(L-K)*PR:
FF=({K~L)*PR

1798 IFC$="o"THENO=(R*SIN(FF))/(Q=-R*C
OS(FF)):0=ATN(O)*180 /PI+K:GOTO 1818
1890 O=(Q*SIN(WW))/(R=Q*COS(WW) ):0=AT
N(0Q)*18¢ /P1:0=18g+L+0

1819 IFO<KPTHENO=0+360:G0TO 181%

182¢ IFO>36@THENO=0-360:GOTO 182§
183¢ PL(U)=0

1849 PP(U)=ATN( (Q*TAN(C*PR)*SIN( (0=K)
*PR))/{R*SIN(FF)))*1890/PI

185 B=PL(U)*PR:C=PP(U)*PR:GOSUBO9( : P

- L{U)=AZ:PP(U)=AL

1869 NEXTU

187¢ IFJK=2THENREVTURN

188¢ RETURN

1899 REM

1990 REM*** KEPLER ***

191¢ REM

1920 N=(36{/365.24225%)* (DG/T) :N=N-FI
X(N/360)*360

1930 M=N+E=-W:M=M*PR:C=M

1940 T=C~G*SIN(C)~=M:IFABS(T)<=1g*-6TH
EN1969

1950 H=T/( 1-G*COS(C) ):C=C-H:GOTO 194¢
1960 V=((1+G)/(1-G) ) : V=VA. 5*TAN(C/2):
V=ATN (V)

1978 V=V*2*180/PI

198¢ I.=V+W:IFL>36JTHENL=L=-36%

199¢ IFL<@THENL=L+36§

2090 IFU=6THENIFT<>1.F0PP4THENGOSUB2 1
69 : L=L+VY

2019 IFU=7THENIFT<>1.@9Pg4THENGOSUB21
64 : 1=L+VY

2929 V=L=W:R=(A*(1=G"2))/(1+G*COS(V*P
R})

2030 RETURN

2040 REM

2050 REM*** DATA PLAN ***

2060 REM

2079 DATA ,.24985,231.2973#,77.144212
8#,.2056306#,.3879986#,7.00435794#,48.
7941733#

2080 DATA ,.61521,355.73352#,131.2895
7924#,6.7826E~J3,.7233316#,3.394435%,7
5.49975244%

299¢ DATAo,1.88089,126.30783#, 335.69%
8166#,.9933865,1.5236883#, 1.849801 1#,
49.4032091#

2190 DATAGC,11.86224#%,146.966365#, 14.0
#954934#, .0484653,5.202561%, 1. 30418194
, 190 .2520175#%

211¢ DATA0,29.45771#,165.322242#,92.6
6539744, .9556155,9.554747#,2.489374 1%
,113.483834 1#

2120 DATAOC,84.01247#%,228.07¢85514#, 172
.7363288#,.0463232, 19.21814#, .7729895
#,73.8768642#

213¢ DATAO, 164.79553#, 267 .35789984#,47
.86721484%,9.9021E-73,30.199574#,1.7716
@17#,131.56064944#

2149 DATA0,25¢.9,209.439,222.972,.253
37,39.784594#%,17.137,199.941

2150 RETURN

2169 REM

2179 REM*** COR SAT EN JUP Ll

2180 REM

219¢ TY=(JD-2415020#)/365251 : AY=TY/5+
«1:PY=237.47555#+3034.906 1#*TY:QY=265
.9165#+1222. 11394*TY: VY=5*%QY~2*PY: BY=
QY=-PY

2200 IFU=6THENVY=(.3314-.0103*AY)*SIN
(V¥PR) =, J644*AY*COS(V*PR) : RETURN

221 VY=(.16@9*AY~.F105)*COS(V*PR)+( .
F182*A¥=.3142) *SIN(V*PR) ~, 1488*SIN( BY
*PR) = F4TB*STN{ 2*¥BY*PR)+ . J356*SIN({ BY*
PR)*COS(QY*PR)+.J313*COS(BY*PR)*SIN(Q
Y*PR)

222¢ RETURN

2230 REM

2240 REM*** SPRITES ***




2250 REM

2260 RESTORE2350

227¢ FORX=1TO1§

228¢ FORY=1TO08

2299 READPLS

2300 PLS$=CHRS$(VAL{"&H"+PL$)):SP$=SP$+
PL$ ‘

2319 NEXTY

232@ SPRITES (X )=SP$

2330 sps=""

2340 NEXTX

2350 DATAQ,3C,42,99,99,42,3¢C,¥9
2369 DATAS, 19,3¢,59,59,39,10,8
2379 DATA22,1C,22,22,1¢,8,1C,8
2380 DATA{,1C,22,22,1C,8,1C,8
2394 DATA#,E,6,A, 38,44,44, 38
24¢09 DATAC,2,2,4,8,12,1F,2
241Y DATA4,E,4,6,1,1,2,¢

2420 DATA15,1F,15,4,E,11,11,E
2430 DATA2A, 23, 1C,8,8, 14,8, ¢
244¢ DurAg,9,9,E,8,8,E,0

245@ RETURN

A




Een computer als (muziek)speeldoos? Met een MSX machine is dat nog niet eens zo’n
gek idee, zoals dit programma bewijst.

Bronski, van A. R. Lont uit Amsterdam, geeft een fraaie uitvoering ten beste van het
nummer ‘Smalltown Boy’, dat enige tijd geleden een hit was. De naam Bronski komt
van ‘Bronski Beat’, zoals de groep heet waar dit nummer van afkomstig is. Behalve
een videoclip, nuook nog een computer-cover-versie? Misschien wordt het binnenkort
wel algemeen, deze vorm van digitale geluidregistratie.

Hoe dan ook, de Sony walkman is een zeer passende prijs voor de programmeur van
dit muzikale hoogstandie.

De gebruiksaanwijzing van
Bronski is erg eenvoudig, na
het kommando RUN zal het
programma blijven spelen,
net zo lang tot u het niet meer
horen kan. Afbrekenisalleen
mogelijk met CONTROL-
STOP.

Een waarschuwing is op zijn
plaats, als Bronski op uw ma-
chine niet om aan te horen is,
en het wel lijkt of de drie
toongeneratoren uit de pas
gaan lopen, dan kan dat aan
uw computer liggen. De MSX
standaard staat twee verschil-

lende interruptfrequenties

toe, 50 en 60 Hertz. Bronski
is geschreven voor een 50
Hertz machine, en blijkt op
een 60 Hertz machine be-
hoorlijk in de war te raken.
De onderlinge timing van de
drie stemmen klopt dan niet
meer.

Gelukkigzijn de meeste MSX
computers in Nederland van
het 50 Hertz type, maar
mocht u twijfelen, gebruik
dan even het MSXtype pro-
gramma elders in dit nummer
om na te gaan welke frequen-
tie uw machine intern ge-
bruikt.

19 REM BRONSKI BEAT: SMALLTOWN BOY

2¢ REM

30 REM een van de prijswinnaars in
40 REM de programmeerwedstrijd van
50 REM MSX Computer Magazine

6§ REM nummer 3

79 REM

8¢ REM Inzender: A.R.Lont, Amsterdam
9¢ REM

109 KEYOFF

119 CLS

12¢0 LOCATES, 2

130 PRINT"BRONSKI BEAT:"

149 LOCATE6,5

15¢ PRINT"~-SMALLTOWN BOY-"

160 REM BRONSKI

179 SOUND7,49:SOUNDS6, 5

180 T$="t150R4L6406V13BV11BV7BR64R4V1
3BV11BV7BR64"

19¢ US="T150L32VygB"

299 SOUND7,49:SOUND6, 5

219 V$="t150R2L3206V13BV11BV8Bv5b"
22¢ PLAY"XUS$;","t125v903L1C"

239 PLAY"XUS$;","O2L1A+"

249 PLAY"XUS;","O2L1F"

250 PLAY"XUS;","O2L1D+"

264 PLAY"XUS$;","T13g03L1C","t130VOL10
4G n

273 PLAY"XUS;","O2L1A+","L104F

280 PLAY"XUS;","O2L1F","L104C"

29¢ PLAY"XUS$;","O2L1D+","L104D+

3¢9 PLAY"T13¢03L1C","T130L104G","V14T
130L.105C"

310 PLAY"O2L1A+","L104F","L104A+"

320 PLAY"O2L1F","L104C","L104F"

330 PLAY"O2L1D+","VSL103D+","L104D+"
34¢ PLAY"XUS;","T152V1QL105C", "m200¥s
9T 14Q0L803C04C0O3C04C0O3C04C0O3C04C"

35¢ PLAY"XUS;","T152V19L104A+","O2A+0
3A+02A+03A+02A+03A+02A+03A+"

360 PLAY"XUS;","T152V1gL104F", "O3F04F
O3FO4F0O3FO4FO3F0O4F"

379 PLAY"XUS;","T152V1gL104D+","03D+0
4D+03D+04D+03D+04D+03D04D "
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380 PLAY"XUS;","M200@S9T140L803C04C03
C04Cco3co4co3co4c”

399 PLAY"XUS$;","02A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+"

400 PLAY"XUS;","03FO4FO3FO4F0O3F04FO3F
O4F"

419 PLAY"T158V1gM2 100 S9R418 ccRBLSCCL1
6CC" , "M2g0¥S9T 140'L.BO3D+04D+03D+04D+03
D+04D+03D04D"

420 LETX=(¢

430 LETX=X+1

440 PLAY"XTS$;™,"M2gg0S9T150L803C04C0O3
€04C03Cc04c03co4c™

450 PLAY"XTS;","M2000S9T150L802A+03A+
02A+03A+02A+03A+02A+03A+"

469 PLAY"XTS;","M2¢QQ@SOT150L80O3FO4F03
FO4FO3F04FO3FO4F"

479 PLAY"XTS;","M2@gQUSOT150L803D+04D+
03D+04D+03D+04D+03D04D"

48¢ PLAY"XTS$;","M2090S9T150L803C04C03
CO4C03C04C03C04C"

490 PLAY"XTS$;", "M2000SOT150L802A+03A+
02A+03A+02A+03A+02A+03A+"

509 PLAY"XTS$;","M20gQ0SOT150LBO3F04F03
FOAFO3FO4FO3FO4F"

51 PLAY"T150V1gM2 100 SOR4LSCCRELSCCL1
6CC", "03D+04D+03D+04D+03D+04D+03D04D "
529 PLAY"XTS;","M2580'S9T138R8L8O5CLED
+R8BL8CL8D+R8D+" , "M2@J¥SOT 1501.803C04CO
3C04C03C04C03C04C"

530 PLAY"XTS;","M2500'SOT138R8L80OSCLSD
RSLSCLSDRSLS8D", "O2A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+"

549 PLAY"XTS$;","M2500SOT138RSLBOSCLSF
RBLSCLSFRBLSF" , "O3FO4AFO3FO4FO3FO4FO3F
O4F"

55¢ PLAY"XTS$;","M2500S9T138R8L80O5CLSD
+RSLSCLSD+RBLSD+" , "m20¢@s903D+04D+03D
+04D+03D+04D+03D04D"

560 PLAY"XTS$;","M2500/SOT 138R8L805CLSD
+R8LBCL8D+R8LSD+" , "M20Q¢S9T 150L803C04
CO3C04C03C04C03C04C"

57¢ PLAY"XTS$;","M2500S9T138R8LSOSCLSD
RSLSCLSDRSLSD", "02A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+" )

58¢ PLAY"XTS;", "M2580S9T138RS8LS0O5SCLSF
RSLSCL8FRSLSF" , "O3FO4FO3FO4FO3F04FO3F
04F"

59¢ PLAY"T159M2 190 S9R4LBCCR8LECCL16CC
", "M25¢@0'SOT 138R8LBOSCLSD+RSLECLSD+REL
8D", "03D+04D+03D+04D+03D+04D+03D04D"

600 PLAY"T15¢V11M2500SOLBR2C", "M2000'S
9T15¢0'1.803C04C0O3C04C0O3C04C0O3C04C"

610 PLAY"T150V11M2500SOLBR2CY, "M2000'S
97150 T.802A+03A+02A+03A+02A+03A+02A+03
A“" "

620 PLAY"T15gV11IM2509SOLBR2C", "M2000'S
97T 150L803FO4FO3F04FO3IFO4FO3FO4F"

630 PLAY"T15¢V11IM2500SOLSR2C", "M2000'S
9T 1501.803D+04D+03D+04D+03D+04D+03D04D
"

649 PLAY"T150V11M250¢SOR2L8C" , "M200Y'S
9715¢'1.803C04C03C04CO3C04CO3CO4C™

650 PLAY"T15@V11M2580 S9R2L8C" , "M2000'S
9T15¢'L802A+03A+02A+03A+02A+03A+02A+03
A+"

660 PLAY™T150V11M2500 SOR2LEC", "M20g0s
9T 15¢0L.803FO4FO3F04FO3FO4F0O3FO4F"

679 PLAY"T150V11IM2500 S9R4LBCRACCL16CC
", "M200'0' SOT 150L,803D+04D+03D+04D+03D4+0
4D+03D04D"

689 PLAY"XTS;","M25¢¢S9T138R8L8OSCL8D
+R8LSCLSD+R8D+" , "M200SOT 150L.803C04CO
3C04C03C04C03C04C"

69¢ PLAY"XTS$;",""M250(S9T138R8L8O5CLSD
RSLSCLSDRSLSD ", "02A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+"

799 PLAY"XTS$;","M25¢00S9T138R8LBOSCLSF
RBLSCLSFRSBLSF" , "O3FO4FO3FO4FO3FO4FO3F
O4F"

719 PLAY"XTS$;","M2500S9T138R8L8OSCLSED
+R8LSCLSD+REL8D+", "m2¢¢¥s903D+04D+03D
+04D+03D+04D+03D04D"

729 PLAY"XTS$;","M250¢S9T138R8LBOSCLSD
+R8LBCL8D+RS8D+" , "M200 @ S9T 150'L,803C04CO
3C04C03C04C03C04C"

7390 PLAY"XTS; ", "M250¢S9T138R8LS0O5CLSD
RBLSCLSDRSLSD", "02A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+"

749 PLAY"XTS$;","M25@0S9T138R8L8O5CLSF
RSLSCLSFRSLSF" , "03FO4FO3F04FO3F04F0O3F
O4F"

75¢0 PLAY"XTS$;","M2500S9T 138R8L80O5CLSD
+R8BLSCLS8D+R8LS8D+", "m20¢0¥s903D+04D+03D
+04D+03D+04D+03D04D"

769 PLAY"XTS;", "M2@@0S9T15¢L803C04C03
©04C03C04C03C04C" , "T150VIgL105G"

779 PLAY"XTS;","O02A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+" , "L10O5P"

784 PLAY"XTS;","O3FO4FO3FO4FO3FO4FO3F
O4F" ,"L105G+"

799 PLAY"T158V1gM2 100 SOR4LBCCRELBCCC"
,» "03D+04D+03D+04D+03D+04D+03D04D" , "L 1
osG" .
8¢9 PLAY"XTS;","M2g00S9T150L803C04C03
C04C03C04C0O3C04C", "T155L105G"

81¢ PLAY"XTS$;", "O2A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+", "L105F"

820 PLAY"XTS$;","O3FO4FO3F04FO3F0AFQ3F
O4F", "L105G+"

83¢ PLAY"T15QV10M2 100 SOR4LECCRELECCCY
» "03D+04D+03D+04D+03D+04D+03D04D", "L 1
o5G"

840 PLAY"XTS$;", "M2g00S9T1501.803C04C03
C04C03C04C03C04C" , "T150V1 1RSL8O6COSA+
O6CD+FFC"

850 PLAY"XTS$;","02A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+", "LBRBO6CO5A+06CD+FF"

86¢ PLAY"XTS;","O3FO4F0O3F04FO3F04FO3F
O4F", "LBRBO6COSA+O6CD+FFD+"

877 PLAY"T150M2 100SOR4LBCCRALECC" ,"03
D+04D+03D+04D+03D+04D+03D04D", "L8R8O6
F+FD+F+L16FLED+" ’
88¢ PLAY"XTS$;", "M200@S9T 1501.803C04C03
C04C03C04C03C04C" , "T15gV1 IRSL8O6COSA+
O6CD+FFC"

89¢ PLAY"XTS;","O02A+03A+02A+03A+02A+0
3A+02A+03A+", "L8RBO6COS5A+06CD+FFY

9¢¢ PLAY"XTS$;", "O3FO4FO3FO4FO3FO4FO3F
04F", "LB8RB8O6CO5A+06CD+FFD+"

910 PLAY"XT$:","03D+04D+03D+04D+03D+0
4D+03D04D", "LBR8O6F+FD+F+L16FL8D+"




92¢ IFX=1THENGOTO94¢

93¢ GOTO43¢

949 PLAY"XTS$:", "M2#0@S9T150L803C04C03
C04C03C04C03C04C™, "T150V1PM2500SORELS
O5GFGA+L 1606CO5A+"

950 PLAY"XTS;","03D+04D+03D+04D+03D+0
4D+03D+04D+" , "RBLBOSGFGA+L 1606CO5A+"
960 PLAY"XTS; ", "O3F04FO3F04FO3FO4FO3F
O4F" , "RBLBO5GFGA+L1606COS5A+"

97¢ PLAY"XTS$;","02G+03G+02G+03G+02G+0
3G+02A+03A+", "RBLBOSGFGA+L 1606CO5A+"
98¢ PLAY"XT$; ", "M2@0@S9T 150/LB0O3C04CO3,
C04C0O3C04C0O3C04C", "T15@VIM250F SOR8LSEO
5GFGA+L1606CO5A+"

990 PLAY"XTS$; ", "03D+04D+03D+04D+03D+0
4D+03D+04D+" , "RBLBOSGFGA+L 1606COSA+"
1809 PLAY"XTS; ", "O3FO4FO3FO4FO3F04F03
FO4F" , "RBL8O5GFGA+L1606CO5A+"

1910 PLAY"XTS; ", "02G+03G+02G+03G+02G+
03G+02A+03A+", "RBL8O5GFGA+L1606CO5A+"
1929 GOTO42¢

MSXis gestandariseerd, dat weten we zo onderhand wel.
Maar MSX is een wereldwijd standaard en dat geeft toch
wat problemen. Zo zijn er verschillende uitvoeringen van
toetsenborden gedefinieerd binnende MSX standaarden
ook de tekenset verschilt van land tot land.

Meestal zijn dat soort ver-
schillen niet van belang. Soms
echter wel, zoals we merken
als we een muziekstuk pro-
grammeren. Voor het PLAY
kommando is namelijk de in-
terrupt frequentie van be-
lang, die aangeeft hoevaak
per seconde er allerlei huis-
houdelijke zaken in de com-
puter afgehandeld worden.
Dit zijn bijvoorbeeld het af-
vragen van het toetsenbord

maar ook het verwerken van
een PLAY kommando. Een
afwijkende interrupt fre- |
quentie kan de drie stemmen
uit de pas laten lopen.

Al met al kan men maar beter
weten welke MSX versie men
voor zich heeft. Dit program-
ma, MSXTYPE, zoekt dat
voor u uit. Na het runnen
staan de diepste geheimen
van uw computer op het
beeldscherm.

17 REM MSX TYPE
2¢ REM

49 REM nummer 3
50 REM

3¢ REM MS Computer Magazine

6g CLS: LOCATE1d,d: PRINT "MSX COMPUT
ER TYPE"

70 LOCATE 12,5: PRINT "TEKENSET: ";

8¢ I=PEEK(43)AND15

99 IF I=¢ THEN PRINT "JAPANS"

199 IF I=1 THEN PRINT "INTERNATIONAAL

11¢ IF I=2 THEN PRINT "KOREAANS"
120 LOCATE 1¢,7: PRINT "DATUM TYPE: "

r

139 1=(PEEK(43)AND112)/16

149 IF I=F THEN PRINT "“JAAR-MAAND-DAG
L

1590 IF I=1 THEN PRINT "MAAND~-DAG-JAAR
"
16¢ IF I=2 THEN PRINT "DAG-MAAND-JAAR
"

179 LOCATE ¢,9: PRINT "INTERRJPT FREQ

UENTIE: ";

180 I=(PEEK(43)AND128)/128

19¢ IF I=@ THEN PRINT "6 HERTZ"

20¢ IF I=1 THEN PRINT "5¢ HERIZ"

219 LOCATE 9,11: PRINT "TOETSENBORD:
1

22¢ I3=PEEK(44) AND 15

239 IF 1I3=¢ THEN PRINT “JAPANS®

24¢ IF I3=1 THEN PRINT "INTERNATIONAA

Lll

25¢ IF I3=2 THEN PRINT "FRANS"

260 IF 13=3 THEN PRINT "ENGELS"

27¢ IF I3=4 THEN PRINT "DIN"

289 LOCATE 15,13: PRINT "BASIC: “;

299 I1=(PEEK(44) AND 240)/16

30@ IF I=g THEN PRINT “"JAPANS"

310 IF I=1 THEN PRINT "INTERNATIONAAL
"
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Bij uitgeverij Wolfkamp is de
MSX Gebruikersgids, ge-
schreven door Wichert van
Engelen. verschenen. Het
laat zich misschien niet direkt
uit de titel afleiden, maar dit
boek bicdt een intensieve cur-
sus programmeren in MSX-
Basic. Allercerst wordtde be-
ginnende MSX-computerge-
bruiker vertrouwd gemaakt
met toetsenbord, het scherm
en mogcelijke randappara-
tuur. Al gauw echter lecrt u
cen klein programma schrij-
ven, waarbij vanaf het begin
aandacht wordt besteed aan
de struktuur ervan en aan het
maken van z.g. stroomdia-
grammen. Het hoe cn waar-
om van bepaalde opdrachten
en hun plaats in het program-
ma wordt steeds terdege ver-
klaard. Het is wel zaak ieder
hoofdstuk grondig tc bestu-
deren; het niveau is aardig
pittig en van wat cerder in het
boek al is bchandeld wordt la-
ter aangenomen dat de lezer
daar bekend mee is.

Van Engelen weet de stof
boeiend te brengen. In ieder
hoofdstuk geeft hij wel een
paar alleraardigste toepassin-
gen van de zojuist verworven
kennis.

Bij het lezen van dit boek
blijkt duidelijk dat de schrij-
ver de mogelijkheden van het
MSX-Basic tot in de finesses
heeft uitgeplozen. Zo laat hij
onder meer een paar leuke
foefjes met strings zien, die
we elders nog niet zijn tegen
gekomen.

Het werken met bestanden -
eenonderwerp dat vaak maar
‘vergeten’ wordt - krijgt in dit
boek een eigen hoofdstuk.

In de grafiek is van Engelen
op zijn best. Wat er wel en
niet kan op de vier mogelijke
‘schermen’ wordt door hem
duidelijk verklaard. Hij leert
ons onder andere een pop-
petje te animeren. Het laatste
hoofdstuk, over het drie-di-
mensionaal weergeven van
voorwerpen, laat echt verba-
zende mogelijkheden zien,
maar het een en ander is al-
leen te volgen door degene
die zijn huiswerk goed heeft
gedaan. De gebruikte wis-
kunde is vrij pittig.

Jammer vinden we dat dit
boek toch ietwat pover is uit-
gevoerd; het verdient beter.
Aan opmaak en lettertypen
had best wat mecer aandacht
bestecd kunnen worden.
Jammer ook van enkele slor-
digheden in de tekst. Zo zit-
ten de cursor-pijltjes rechts,
nietlinks op het toetsenbord.

Voor wie zich daadwerkelijk

op het MSX-programmeren
wil storten, met alle hakenen
lussen die eraan zitten, is dit
boek niettemin cen aanrader.

De MSX Gebruikersgids,
ISBN 90-70556-15-4. Uitge-
verij Wolfkamp, Amster-
dam, 254 pagina’s, f 39.50.

MSX BASIC LEREN
PROGRAMMEREN

De auteur van ditboek, M. B.
Immerzeel, richt zich op die-
genen die iets meer van de
werking en opbouw van hun
home-computer willen we-
ten. Met oplopende moeilijk-
heidsgraad wordt u bekend
gemaakt met de mogelijkhe-
den van MSX-Basic door toe-
passingen crvan in kleine
stukjes programma. Moeilij-
ke commando’s die direkt het
geheugen aanspreken zoals
VPOKE of BASE worden
niet uit de weg gegaan. Hoe-

wel het geen handboek is,
heeft de schrijver toch ge-
tracht alle bestaande funkties
te behandelen. Mede omdat
het boek vrij bondig is ge-
schreven worden sommige
funkties slechts summier aan-
getipt en staan andere funk-
ties er soms wat tussenge-
schoven.

Het boek telt ca. honderd pa-
gina’s. Bijna de helft daarvan
wordt gewijd aan beeld en ge-
luid. Niet geheel onlogisch;
MSX-Basic heeft uitstekende
gereedschappen voor de be-
heersing daarvan. De grafi-
sche funkties worden grondig
behandeld en de schrijverlaat
ons hierbij zien wat er in de
verschillende registers ge-
beurt.

Aan het struktureren van
programma’s - een belangrijk
element van het programme-
ren -is helaas weinig aandacht
besteed. Wel is er een apart
hoofdstuk over het lezen en
schrijven naar cassette, al of
niet met remote-controle.
De uitvoering van het boek is
sober gehouden. Er zijn geen
niet ter zake doende plaatjes.

LEREN
PROGRAMMEREN

;
%

Echt makkelijk leesbaar von-
den wij het boek niet. Zeker
de laatste hoofdstukken zijn
vrij moeilijk, al wordtde in de
inleiding gedane belofte ‘veel
informatie voor weinig geld
wel waar gemaakt.
MSX-Basic leren Program-
meren, ISBN nummer 90
6082 259 5. De Muiderkring,
103 pag. f 24,50.

MSX ZAKBOEKJE

Uitgeverij Stark-Texel heeft
schijnbaar grote plannen op
MSX gebied. Kort na het
MSX Basic handboek ver-
scheen al weer het MSX zak-
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boekje, van Wessel Akker-
mans. Qua uitvoering sterk
lijkend op de eerste telg uit dit
fonds, maar natuurlijk veel
dunner.

De inhoud geeft precies weer
wat de titel belooft, veel strak
georganiseerde informatie.

De MSX Basic kommando’s
en foutboodschappen passe-
ren allemaal in het kort de re-
vue. Ook de Z80 instructieset
en architectuur komen aan
bod. Verder vinden we kon-
versietabellen tussen decima-
le, binaire, octale en hexade-
cimale getallen, machten van
2, 8 en 16, tekensets (zowel
ASCII als MSX) en, om maar
wat te noemen, kleurnum-
mers.

Te veel om op te noemen ei-
genlijk. Nog een korte greep:
de konnektoren, waarbij aan-
gegeven wordt welke signalen
op welke pinnen staan, afge-
leide goniometrische funk-
ties, ende geheugen opbouw.

Allemaal informatie die op
veel andere plaatsen ook wel
te vinden is. Maar juist het in
een enkel overzichtelijk
boekje bundelen van die ver-
spreide informatie is ons in-
ziens een goede zet geweest
van de schrijver. Het zak-
boekje is nog te kort op de
markt om uit eigen ervaring
iets te kunnen zeggen over de
praktische gebruikswaarde,
maar de zorgvuldige uitvoe-
ring stemt hoopvol.

Kortom, veel informatie voor
relatief weinig geld.

MSX Zakboekje, ISBN num-
mer 90 6398 888 5, 133 pag,

Uitgeverij Stark-Texel,
f19,50.
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MSX DISK HANDBOEK
VOOR IEDEREEN

Stark-Texel is verreweg de
aktiefste uitgeverij in Neder-
land, als het om MSX boeken
gaat. Tot op heden zijn er in
hoog tempo al zes verschillen-
de boeken verschenen, en er
staan er nog meer op stapel.

Het ‘MSX disk handboek
vooriedereen’ sluit direkt aan
op het ‘BASIC handboek’
van dezelfde auteur, A.C.J.
Groeneveld, dat we elders in
dit nummer bespreken.

Op zijn gedegen wijze be-
spreekt hij hier de specifieke
disk kommando’s, waarbij hij
weer de Backus Normal Form
notatie gebruikt om de ‘syn-
tax’ van de kommando’s te
verduidelijken. Deze wijze
van noteren lijkt op het eerste
gezicht erg ingewikkeld. Na
een tijdje blijkt echter het
grote voordeel: het is zo mo-
gelijk om zonder enige ruimte
voor misverstanden de struk-
tuur en mogelijkheden van
MSX Disk Basic te omschrij-
ven.

Sommige van de reeds in het
andere boek behandelde
kommando’s worden wat ver-
der uitgediept, maar volgens
ons zal MSX disk handboek
niet echt bruikbaar zijn zon-
der het grote Basic hand-
boek. Blijkbaar denkt de au-
teur dat zelf ook, want de de-
tails van de BNF notatie wor-
den als bekend veronder-
steld.

Verder bevat dit werk veel al-
gemene informatie over MSX
Disk Basic, waarbij de struk-
tuur van de diskette en het be-
grip random file een goede
behandeling krijgen. Allerlei
‘duistere’ aspekten van Disk
Basic worden ook belicht, on-
der andere °‘ATTR$ en

‘FPOS’. Jammer genoeg
heeft ook Groeneveld geen
kans gezien om deze kom-
mando’s nuttig te maken.
Tot besluit bevat het boek een
paar programma’s:

Frame, een simpele database
gebaseerd op random files;
Teken, een heel aardig teken-
programma, en een tweetal
disk-utility’s.

De eerste daarvan maakt een
lijst van de namen van bestan-
den op een schijf, met hun
grootte in Kilobytes.

De tweede is een disk-copieer
programma, waarvan u overi-
gens een wat verbeterde ver-
sie in dit nummer van MCM
aantreft.

MSX Disk handboek is al met
al een uitstekend boek om
MSX Disk Basic mee teleren.
Of het echter op zich zelf kan
staan valt te betwijfelen, het
is eerder een vervolg op het
MSX handboek. Als zodanig
is het een uitstekende keus
voor hen die de disk-drive
echt willen leren programme-
ren.

MSX DISK HANDBOEK,
van A.C.J. Groeneveld. Uit-
geverij Stark-Texel, ISBN
nummer 90 6398 407 3. Om-
vang 121 pagina’s, prijs:
29,50 -

MSX Technical Data Book

Hardware/Software Specifications

SONY.

MSX TECHNICAL DATA
BOOK,
hardware/software
specifications

Er zijn twee soorten compu-
terboeken: de boeken die uit-
leggen en de boeken die be-
schrijven. Nu bevatten de
meeste ‘uitleggers’ ook wel
een hoop beschrijving, maar

de informatie wordt met al-
lerlei voorbeelden door-
spekt. Het zijn eigenlijk leer-
boeken, en als zodanig uiterst
nuttig.

Echte puur ‘beschrijvende’
boeken zijn tamelijk zeld-
zaam. Ze geven een opsom-
ming van gortdroge informa-
tie, zonder een voorbeeld of
een grapje. Dergelijke boe-
ken zijn net zomin als een
woordenboek of een encyclo-
pedie echt leesbaar. Onmis-
baar zijn ze wel, althans voor
mensen die de nodige voor-
kennis bezitten en meer wil-
len weten.

Voorde MSX standaardis het
‘MSX Technical Data Book’
een onmisbaar naslagwerk.
In dit boek zijn alle specifika-
ties die tezamen MSX maken
tot wat het is vastgelegd. Het
is geschreven door Microsoft,
de ontwerpers van MSX, en
geproduceerd door ASCII,
de Japanse tak van Microsoft
die aan de wieg van MSX ge-
staan heeft.

De inhoud omvat:

Hardware specifikaties,
waarin zowel de computer als
de uitbreidingen gedefinieerd
worden. 7

MSX system software, waarin
Basic zowel als BIOS aan de
orde komen. Vooral voor ma-
chinetaal programmeurs be-
vat dit gedeelte veel informa-
tie, inklusief alle BIOS entry
points en een beschrijving
van het system-Ram.
Expanded MSX system soft-
ware, waarin MSXDOS ge-
heel wordt omschreven, als-
mede de ingebouwde
RS232C mogelijkheden.
Software development guide,
waarin voornamelijk de ver-
schillen tussen alle verschil-
lende versies van MSX be-
schreven worden.

MSX Technical Data Book is
geen lees- of leerboek. Het
boek 'is nuttig voor mensen
die al het nodige van MSX af-
weten, maar meer willen.
Vandaar dat wij blij zijn dat
dit boek nu ook voor de con-
sument beschikbaar is. Het
boek is leverbaar via MCM
Programma service, zie daar-
voor de advertentie elders in
dit blad.

MSX Technical Data Book,
Microsoft. Uitgegeven door
Sony Japan. Omvang 339 pa-
gina’s A4, prijs: f 55,-, inklu-
sief verzendkosten. Verkrijg-
baar via de MCM program-
maservice.

GETTING MORE FROM
MSX WITH SPECTRA
VIDEO

Gezien de titel Getting more
from MSX with Spectra Vi-
deo and all MSX-Computers
mikt de uitgever een beetje
op alle MSX enthousiasten.
Dit is wat ten onrechte. De
Basic diein dit boek wordt be-
handeld is een MSX-dialekt
voor de SVI-328. Het boek is
oorspronkelijk  waarschijn-
lijk geschreven in de hoop of
dat SV-Basic DE wereldstan-
daard zou worden. Dit dia-
lekt lijkt weliswaar sterk op
de huidige MSX Basic, maar
op sommige punten wijkt het
toch af. De verschillen zitten
voornamelijk in de scherm-
commando’s.

Tweederde van het boek gaat
nu juist over de mogelijke
grapjes eneffecten op het gra-
fische scherm. De grafische
opdrachten worden tot in het
boek tot in den treure uitge-
diept.

Verder komt het boek wat
rommelig over. Er zit weinig
lijn in. De wiskundige funk-
ties, de programmastroom-
opdrachten komen bijvoor-
beeld niet of nauwelijks aan
de orde. Samen metonder an-
dere de stringfukties worden
ze behandeld in 8 aanhang-
sels.

Omdat het boek voor de ech-
te MSX-ers in feite onge-
schikt is, zullen we het hier
niet verder bespreken. Juist
vanwege de enigszins mislei-
dende titel wilden we het toch
even noemen.

Het boek wordt uitgegeven
door Sigma Press. Auteur:
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BASIC HANDBOEK VOOR
IEDEREEN

Een van de beste manieren
om een computerboek te
beoordelen is het simpelweg
te gebruiken. Op de redaktie
wordt het MSX Basic hand-
boek voor iedereen inder-
daad gebruikt, het ligt name-
lijk voortdurend onder hand-
bereik naast de redaktiecom-
puters. En wee degene die het
‘even’ wilt lenen!

Uit de tot nu toe nog wat klei-
ne keuze aan Nederlandstali-
ge MSX boeken is dit hand-
boek verreweg het meest
bruikbaar tijdens het pro-
grammeren. Het pretendeert
niet een leerboek te zijn,
maar een gedegen handboek,
en dat is het inderdaad.

De schrijver, A.C.J. Groene-
veld, gebruikt een wat uitge-
breide vorm van BNF (Bac-
kus Normal Form) om alle
MSX Basic commando’s uit-
gebreid te behandelen. Deze
BNF notatie, die door profes-
sionele programmeurs vaak
gebruikt wordt, zal mogelijk
voor de beginnende hobbyist
wat afschrikwekkend
werken. Toch biedt deze
schrijfwijze vele voordelen,
als men er eenmaal aan ge-
wend is.

De behandeling van de afzon-
derlijke Basic kommando’s
en funkties is werkelijk kom-
pleet, en waar nodig wordt
verwezen naar verwante
kommando’s. Bij alle kom-

mando’s zijn voorbeelden
van het gebruik opgenomen,
en bij ieder kommando geeft
de schrijver ook de moeilijk-
heidsgraad, het type en de
herkomst van de naam op.

Vooral dit laatste zal voor
programmeurs die het engels
niet al te best beheersen een
geheugensteuntje zijn.

Verder omvat het boek een
behandeling van allerlei ba-
sisbegrippen, zoals numerie-
ke systemen, variabele types
en de machine-architectuur.

Hoewel dit gedeelte als leer-
boek geschreven is vrezen we
dat het tempo waarmee de
stof behandeld wordt voor
een beginner wel wat hoog
ligt.

Al met al, een uitstekend
handboek, dat we vooral voor
serieuze programmeurs van
harte aanbevelen.

Basic handboek voor ieder-
een, uw MSX computer de
baas, ISBN nummer 90 6398
100 7, 409 pagina’s. Uitgeve-
rij Stark-Texel, f 49,50.

MSX EXPOSED

Wat MSX nu juist MSX
maakt, is niet alleen de Basic,
maar ook de standaardisatie
van de hardware. MSX is een
afspraak tussen de verschil-
lende fabrikanten voor mini-
mum specifikaties van de ge-
bruikte devices voor het
MSX. Deze afspraken heb-

ben onder meer betrekking
op de microprocessor, inter-
faces, ROM en RAM enz.

Joe Pritchard heeft deze spe-
cifikaties tot het uitgangspunt
van een boek gemaakt. Elk
typisch MSX kenmerk heeft
zo zijn eigen hoofdstuk. Be-
halve de software komt ook
de hardware aan bod. Niet al
te technisch overigens, elek-
tronika komt er niet aan te
pas.

Het boek begint met een uit-
eenzetting over Basic en een
stukje over variabelen en da-
ta-strukturen, overigens nog
niet specifiek voor MSX. Dan
volgt een hoofdstuk over het
bij MSX werken met tapes,
de LOAD en SAVE opdrach-
ten. Helaas echter niets over
het werken met disk drives.

Wellicht terecht, want deze
behoren (nog) niet tot de
MSX-standaard. De inter-
rupt commando’s zijn even-
eens kenmerkend genoeg
voor een eigen hoofdstuk.

Dan volgen de verhandelin-
gen over de Video Display
Processor, de Programmable
Sound Generator en de Pro-
grammable Peripheral Inter-
face. De funktie in het sys-
teem wordt steeds in het kort
beschreven. Daarnavolgteen
uiteenzetting over de beteke-
nis van de verschillende regis-
ters van deze devices.

De auteur vertelt nagenoeg
van elk bitje in die registers
waarover het kontrole uitoe-
fent en hoe we deze kontrole
zelf ter hand kunnen nemen.

De VDP krijgt de meeste
ruimte in het boek. Dit niet
alleen omdat onder dit hoofd-
stuk-ook de uitgebreide lijst
grafische opdrachten (LINE,
CIRCLE, enz.) wordt behan-
deld, maar ook omdat met de-
ze chip leuk te spelen is. Het
schrijven in de VDP registers
en de VRAM is meteen aan-
schouwlijk en leidt vaak tot
onvermoede resultaten. Zo
blijkt het mogelijk om in
tekstmode toch meerdere
kleuren op het scherm te heb-
ben. We kunnen ook onze ei-
gen tekenset in voeren. We
kunnen deze karakters als
kleine sprite-tjes zelf definié-
ren.

Het MSX slot concept, de wij-
ze waarop het geheugen is
georganiseerd, en de rol van
de PPI daarin wordt aardig
uitgelegd. De demonstratie
programmaatjes, waarin in
verschillende systeemkom-
ponenten direkt worden aan-
gesproken zijn geschreven in
Basic, maar met de gebruikte
principes heeft de auteur ons
al een stukje op het pad van
machinetaal (ML) gebracht.

Daarover en over de Z80A
CPU gaat het laatste hoofd-
stuk. Het is slechts een sum-
miere introduktie, die eigen-
lijk niet in verhouding staat
tot het belang van deze chip.

Het kan in dit bestek ook
moeilijk anders; de behande-
ling van de Z80 en de bijna
700 instrukties vergt in feite
een eigen boek. De auteur
geeft ons alvast twee titels.

Andere vragen die hier
beantwoord worden zijn hoe
een programma in het geheu-
gen zit en hoeveel bytes de
verschillende types variabe-
len innemen.

Het hoofdstuk over joysticks
leidt tot enige verwarring:
ON STRIG (n) GOSUB
blijkt op een gewone MSX
computer nict te werken. We
zullen maar aannemen dat
ten tijde van het schrijven de
specifikatie nog niet helemaal
rond was. Te meer ook omdat
de auteur zichzelf tegen-
spreekt over het minimum
aantal slots van het MSX sys-
teem; een keer twee, eenkeer
vier.

Het is al met al een heel inte-
ressant boek. Moeilijke kost,
dat wel en bovendien in het
Engels. Sommige onderdelen
zijn wel erg beknopt beschre-
ven. Het boek verklaart ook
lang niet alles. Het roept zelfs
weer nieuwe vragen op, maar
dit pleit misschien juist voor
de inhoud ervan.

Een paar zetfoutjes, bijvoor-
beeld 1 in plaats van i, zullen
lezers van dit niveau weinig
problemen geven.

‘MSX Exposed’ is een uitgave
van Melbourne House en
wordt geimporteerd door het
Computer Collectief.

225 pagina’s. IBSN nummer
0861611829. f 39,-.
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Achterzijde

Aansluitingen

Zoals bekend kent het MSX
systeem uitsluitend minimum
specifikaties waaraan een
computer moet voldoen.
Daarnaast mogen de fabri-
kanten zich naar hartelust uit-
sloven om extra aansluitingen
aan te brengen, zolang ze
maar MSX compatible blij-
ven.

Op dat gebied vallen dan ook
de prijsverschillen te konsta-
teren.

Een 32 KMSX-computer met
slechts een uitbreiding-slot
mag bijvoorbeeld niet meer
kosten dan 799 gulden. De
prijs voor een machine met
het maximale aantal moge-
liikheden ligt rond de 1000
gulden.

De Canon V-20 is een 80 K
(64K + 16K RAM video) ma-
chine met maximale aanslui-
tingsmogelijkheden. Om er
achter te komen met welke
machine we te doen hebben
runden we ons MSXTYPE
programma (Zie listing elders
in dit blad). De machine ge-
bruikt een internationale te-
kenset en is van het datumty-
pe DAG/MAAND/JAAR.
De interuptfrekwentie staat
ingesteld op 50 Hz. Hetis een
Engels toetsenbord en de ge-
bruikte Basic is Internatio-
naal. De computer heeft aan
de linkerzijde van het toet-
senbord een klepje waarach-
ter het tweede MSX-slot zit
verscholen. Dit slot zal het
meest gebruikt worden om
vaste aansluitingen te bren-

gen. Bijvoorbeeld de diskdri-
ve. Echt gelukkig met die
plaats aan de linkerzijde zijn
we niet. We gebruikten de
Canon V-20 in kombinatie
met een Sony diskdrive. Deze
drive heeft echter een derma-
te kort snoer dat we verplicht
waren de drive links van de
machine neer te zetten. Ho-
pelijk zit aan de Canon-drive
een langer aansluitsnoer.

Het slot aan de bovenzijde zit
onzichtbaar achter een klepje
verscholen. Dit slot zal het
meest gebruikt worden voor
spellen of kant-en-klare soft-
ware in een cartridge. Jam-
mer overigens dat het klepje
niet is voorzien van een mi-
croswitch, zoals zoveel ande-
re merken wel hebben. De
computer wordt dan automa-
tisch uitgeschakeld bij het
verwisselen van een cartridge
en dat wordt nogal eens ver-
geten, ondanks dat elke ge-
bruiksaanwijzing van een
cartridge met klem op de
noodzaak daarvan wijst.

De cartridge past overigens
wel exact in de aansluiting.
Dat is nodig ook, want omdat
deze ingang geen afscherming
heeft naar het inwendige van
de computer zou anders stof
envuildirektin hetinwendige
kunnen vallen.

linker zijde slot
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De aansluitingen voor twee
joysticks zitten aan de voor-
zijde. Hieraan kunnen ook al-
lerhande andere randappara-
ten worden aangesloten, zo-
als: grapic-tablet, BAR-code
lezer etc.

Aan de achterzijde vinden we
twee cinch (tulp) uitgangen
voor het audio- en video-sig-
naal. De computer beschikt
niet over een RGB uitgang.
Welis er een ingebouwde RF
modulator, zodat elke tv di-
rekt via de antenne-ingang
kan worden aangesloten.
Verder is er een aansluiting
voor de cassetterecorder (ka-
bel wordt bijgeleverd) en een
8 bits parallel standaard prin-
ter interface.

De Canon V-20 beschikt over
een ingebouwde voeding, dat
is handiger dan zo’'n losse
adapter waarmee sommige
andere merken werken. Het
nadeel is meestal dat de com-

puter door de ingebouwde
trafo behoorlijk warm kan
worden. Bij de Canon V-201is
dat niet het geval. De machi-
ne kan dagenlang aanstaan en
blijft koel.

Zoals dat gebruikelijk is bij
80K machines verschijnt - zo-
dra de machine wordt gestart
- de welkomstboodschap van
de licensie-gevers ‘Micro-
soft’.

De computer vertelt dat er
nog 28815 bytes free zijn en
dat het ‘ok’ is. Dat is het ook,
want de rest van geheugen
wordt na het laden van MSX
Basic in gebruik genomen. 16
K voor de video, 3 K voor de
besturing en 32 K voor de Ba-
sic zelf. De overblijvende 29
K is de ruimte waarin kan
worden gewerkt, uiteraard
blijft de volledige geheugen-
ruimte vrij wanneer men niet
in Basic, maar in machinetaal
gaat programmeren.

Konklusie

D¢ bruto-adviesprijs voor de
Canon  V-20  bedraagt
f. 1095,-. In de winkel komt
dat neer op £. 998,-. Voor die
prijskrijgtu een zeer komple-
te MSX-computer met het
maximum aan mogelijkhe-
den. Het enige dat ontbreekt
is een RGB-monitor- uit-
gang, maar wilt u daar ge-
bruik van maken, dan zult u
toch in elk geval een (dure)
monitor met een dergelijke
ingang moeten hebben.

Wij gebruikten de computer
in kombinatie met een kleu-
renmonitor SV-7900 van
Spectravideo. De beeld- en
vooral de tekstkwaliteit - van
de Canon V-20 was daarop
voortreffelijk.

Een prettig idee is het feit dat
de importeur een kompleet
pakket levert. De diskdrive
wordt eind juli leverbaar, de
termische printer, die ook al-
le speciale tekens aankan is al
leverbaar.

Bij de computer ontvangen
de kopers een keurig in het
Nederlands gedrukte gebrui-
kersgids waarin de eerste be-
grippen van de computer en
basic worden uitgelegd.
Daarnaast bevat de verpak-
king een 358 pagina’s dik ba-
sic referentie handboek. Ook
keurig verzorgd - in het Ne-

derlands - en een prima hand-
leiding om zelf de eerste stap-
pen op het gebied van pro-
grammeren te ondernemen.
Hoewel de uitvoering van de
computer waarschijnlijk niet
edht appeleert aan de smaak
van jonge mensen gaan onze
komplimenten toch uit naar
de ontwerpers van de Canon
V-20. Het is een fijne degelij-
ke machine die echt gemaakt
is om er op te werken. Het
toetsenbord, de funktietoet-
sen en de cursorbediening
zijn allemaal pluspunten die
je in het dagelijks gebruik
steeds meer gaat waarderen.
De Canon V-20 magdaninde
kategorie  ‘huis’-computers
vallen, we zijn er van over-
tuigd dat menige secretaresse
graag haar oude schrijfmachi-
ne voor de Canon in zal rui-
len.

Bruto adviesprijzen

Computer V-20 f. 1095,-
Termische printer T-22A
f. 615,-

Joystick VJ-200 f. 52,-

Importeur

Holland Systema bv
Bloemendalerweg. 30-42
1382 KC Weesp

tel 02940-15315
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SAMENWERKING

Lastigisdat toch bij MSX, het hinkt vaak wat op twee gedachten.
Nee, niet de standaard zelf, die is duidelijk genoeg. MSX is beter
dan welke andere homecomputer in dezelfde prijsklasse, dat is
bekend. Althans, ik weet het, de fabrikanten enimporteurs weten
het en de handelaren weten het ook.

Het probleem is alleen dat al die kopers van computers het nog
niet weten. Die kopen maar al te vaak een Commodore, omdat
daar zoveel spelletjes voor te krijgen zijn. Letterlijk te krijgen
dan wel, de (illegale) kopieerwoede van Commodore bezitters
heeft ons land wereldwijd als broeinest van software-piraterij be-
kend gemaakt.

Maar voor mensen die meer willen behalve een spelletjesmachien
i1s MSX verreweg de beste keus. Spelen kan ook - en hoe -, maar
voor programmeren of echt praktisch werk is een MSX nu een-
maal veel en veel beter dan al die andere merken. Wat wil je 0ok,
met zo’n doordacht ontwerp van de machine en de Basic.

De grote vraagis: hoe vertel je dat aan consumenten die een com-
puter willen aanschatfen. Handelaren vertellen dat de kopers al-
leen maar Commodore willen, zelfs al zien ze voor hun eigen ogen
meerdere machines al op de toonbank defect uit de doos komen.
Geen enkele computershop denkt er dan ook over om tegenwoor-
dig een Commodore zomaar mee te geven; ze worden allemaal
cerst getest. Waarna een aanzienlijk gedeelte rechtstreeks retour
gaat. En toch roept de koper om Commodore.

De oplossing om MSX meer bekendheid te geven bij het grote
publiek ligt voor de hand: meer reklame, meer voorlichting en -
om dat te verwezenlijken - vooral meer samenwerking tussen alle
bedrijven die bij MSX betrokken zijn. En daar wringt hem nu net
de schoen. Vrijwel alle bedrijven die met MSX van doen hebben,
hinken inderdaad op twee gedachten.

Aan de ene kant willen ze graag hun eigen produkten verkopen.
Aan de andere kant moeten ze toch samenwerken om, tezamen,
de vele pluspunten van MSX bekendheid te geven.

Het met z'n allen onderschrijven van de MSX standaard is slechts
het begin. maar het ondernemen van de volgende stap, samenwer-
king bij het propageren van MSX, lijkt voor velen problematisch
te ziyn.

Dat valt ergens ook wel te begrijpen, veel van die bedrijven heb-
ben een lange geschiedenis van onderlinge konkurrentie. Neem
bijvoorbeeld Philips en Sony. Beide bedrijven maken voorname-
lijk konsumenten-elektronika, en als zodanig zijn ze al vele jaren
met elkaar in de slag om de gunst van het koperspubliek. Toch
beseffen beide multinationals donders goed dat alleen standaardi-
satie het middel is om in de gunst te blijven van het grote publiek.
Voorbeelden daarvan zijn te over. De compact audiocassette, de
compact disc, 8 mm video etc. Logisch dat ook Philips koos voor
MSX.

Een van de klachten die regelmatig te horen is, is het idee dat er
nauwelijks programma’s voor MSX te krijgen zijn.

Die mening zou inderdaad makkelijk kunnen postvatten als men
bij een willekeurige computershop in de kasten kijkt. Als een
handelaar 25 programma’s in voorraad heeft, dan is het veel. Ove-
rigens, meestal zijn dat dan wel oorspronkelijk Nederlandse pro-
gramma'’s van vaak uitmuntende kwaliteit, wat mijns inziens een
goed teken is.

Ik weet echter wat er inmiddels in Engeland verkrijgbaar is, waar
letterlijk honderden MSX titels in de winkels staan. Het meren-
deel daarvan zijn trouwens vertalingen van programma’s voor an-
dere Z80 computers, met de Spectrum op kop. In Japan ligt de
zaak net even anders, er zijn erg veel goede Japanse spellen -
Konami bijvoorbeeld - maar de meeste daarvan maken gebruik
van Japanse tekens. Ze zijn absoluut niet geschikt voor de Euro-
pese markt, althans niet zonder dat er een hoop werk in het ver-
talen gestoken wordt.

Het probleem is alleen hoe die weelde van software hier in de
winkels te krijgen. Er is meer dan genoeg, alleen nog niet hier.
Die programma’s die wel hier op de markt gebracht worden, wor-

den vaak door MSX computer leveranciers als Sony en Philips
geimporteerd. Spijtig genoeg hebben dat soort bedrijven de nei-
ging om materiaal exclusief te willen hebben, maar dat bevordert
de verspreiding over alle verkooppunten ook al niet.

Als er over samenwerking gepraat gaat worden, zou een van de
agendapunten volgens mij als volgt moeten luiden:

Hoe krijgen we met gemeenschappelijke inspanning al dat mate-
riaal ook in Nederland op de markt, op zoveel mogelijk verkoop-
punten.

Zoals reeds gezegd, tot nog toe zijn echte, puur op de MSX ont-
wikkelde programma’s vrij zeldzaam, het merendeel is ‘vertaald’
materiaal, programma’s die oorspronkelijk op andere homecom-
puters gemaakt worden. Het is een feit dat de aanloopperiode bij
een nieuwe computer, voordat programmeurs echt ingeschoten
zijn, zo rond een jaar duurt. Pas na die inwerktijd zal een machi-
netaal programmeur alle ‘ins en outs’ van de machine echt onder
de knie hebben. Het kost tijd om de potentiéle mogelijkheden
van een computer in de praktijk te verwezenlijken. Pas dan zullen
de eerste programma’s gaan verschijnen die alle eigenschappen
van het MSX systeem weten te benutten. Zo zijn er al wat spellen
gesignaleerd die een heel goede spraaksynthese bevatten. Onder
andere van Aackosoft. Een ander Nederlandse software-ontwik-
kelaar die uitstekende programma’s brengt is Micro-Technology.
Geen spellen, maar toepassingen.

De kindertijd van MSX is voorbij. De kwaliteit van de nieuwste
programma’s is werkelijk uitstekend en ook op hardwaregebied
begint er van alles te verschijnen. Allerlei bedrijven en bedrijfjes
geloven in MSX, ze zetten zich er voor in om de wereldstandaard
te ondersteunen. Met als gevolg steeds betere - en goedkopere -
programmatuur en uitbreidingen. Of u nu een database, een
schietspel of een grafisch tekentablet zoekt, het is er allemaal.

Helaas zijn cr echter ook nog te veel bedrijven en bedrijfjes die
elkaar op de MSX markt viiegen proberen af te vangen. Om een
voorbeeld te noemen: op de MSX computerdag die onze kollega
uitgever MSX-Info onlangs in Hilversum organiseerde, was MSX
Computer Magazine niet welkom. Maar op de dag zelf bleek zelfs
zeer beslist niet welkom; toen we voor het gebouw alsnog onszelf
wilden presenteren reageerde men ronduit agressief. Bij geruch-
te heb ik vernomen dat zelfs een van de grotere gebruikersgroe-
pen geweerd was, omdat ook zij een blad - MSX Mozaik - uitbren-
gen. Nu is het gelukkig niet zo dat de onderlinge - en nuttige -
konkurrentie altijd tot dergelijke uitwassen leidt. Het is echter
jammer genoeg wel tekenend voor ‘het hinken op twee gedach-
ten’.

Iedereen is het er in principe over eens dat MSX door alle eraan
meewerkende bedrijven ook gemeenschappelijk moet worden
ondersteund, maar in de praktijk is men doodsbang dat men hier-
mee de konkurrent zou kunnen bevoordelen.

Het uiteindelijke effekt van deze kruideniersgeest is dat samen-
werking vrijwel onmogelijk lijkt.

Vandaar datik zeer verheugd was om van een ander computerblad
dat ook veel aandacht aan MSX besteedt - nee, niet MSX-Info -,
te horen dat er een initiatief is om eens met alle bedrijven die bij
MSX betrokken zijn rond de tafel te gaan zitten. Samen te bepra-
ten wat we met z'n allen kunnen doen om MSX nog meer en nog
betere ondersteuning te geven.

MSX als computerstandaard kan daar alleen maar bij gebaat zijn,
als een dergelijk initiatief van de grond komt. Gezamenlijk MSX
propageren en ondersteunen komt iedereen ten goede, vanaf pro-
ducent tot konsument.

De onderlinge konkurrentie. zal zeker blijven bestaan, dat is ge-
zond. Konkurrentie zorgt ervoor dat de fabrikanten een goed -
en betaalbaar - produkt maken, of dat nu een computer, een pro-
gramma of een tijdschrift is.

Samenwerking aan de basis zal er toe leiden dat er meer program-
ma’s, meer uitbreidingen en meer informatie beschikbaar komen.

Wij van MSX Computer Magazine zullen er in ieder geval van
harte aan mee werken.




De MSX-robot met het ROM-RAM-packinzijn bek.

De MSX-Wizard

Deze robot is in Japan in korte tijd erg populair geworden
bij de bezitters van een MSX-computer. De robot kan via
een MSX-computer met behulp van een Rom/Ram-pack
worden geprogrammeerd. Aackosoft wil de robot ook in
Nederland gaan importeren.

Movit-2

Het exemplaar dat wij kon-
den testen is een ruim 15 cen-
timeter hoog plastic baasje op
twee rupsbanden. In het
doorzichtige hoofd zie je de
weerstanden en transistoren
zitten. Voor mij, als robot-
verzamelaar, een uitermate
aansprekend onderwerp. De
robot is voorzien van twee
motoren: een voor het linker-
wiel en een voor het rechter-
wiel. Er kan een geluid wor-

den geproduceerd en er zijn
lichteffekten mogelijk.
Alshet Rom/Ram-packinhet
slot van de MSX-computer
wordt gestoken zie je op het
scherm de naam MOVIT en
een op-en-neer rijdende ro-
bot. Je kunt vervolgens kie-
zen uit een drietal komman-
do’s die worden gegeven via
funktietoetsen:

F1: Edit
F2: Charge
F3: Discode

CHRIET TITULAER

We beginnen met het maken
van een programma. Op het
scherm verschijnt een inde-
ling in 6 kolommen. Van de

10 funktietoetsen zijn alleen
de eerste vijf geimplemen-
teerd voor respectievelijk
AAN - UIT - VOEG IN -
LAAT WEG en NAAR ME-
NU.

De bewegingen van de robot
worden in de eerste twee ko-
lommen bepaald. Zet je de
linker en de rechter motor
aan dan gaat hij rechtdoor.
Kies je alleen de tinker, dan
gaat hij rechtsom draaien en
kies je alleen de rechter dan
gaat hij linksom draaien. In
de derde kolom kun je een ge-
luidseffekt (Beep) toevoe-
gen, in de vierde kolom een
lichteffekt (light). De vijfde
kolom geeft de stap of het
aantal keren dat die stap uit-
gevoerd moet worden. Het
aantal kan worden verhoogd
en verlaagd met de funktie-
toetsen ON en OFF terwijl de
cursor op het aantal in de vijf-
de kolom staat. De cursor kan
met de cursorbesturing over
het veld worden verplaatst.

Eenvoudig

Hetprogrammerenvandero-
bot is een uitermate eenvou-
dig karwei (hoewel we slechts
de beschikking hadden over
een Japanse gebruiksaanwij-
zing). Zover ik kon nagaan
zaten er nog kleine fouten in
de software, doch Aackosoft
belooft een bijgewerkt pro-
gramma, een Nederlandstali-
ge gebruiksaanwijzing en een
robot die minder batterijen
vreet (deze is erg gulzig).

Alsje eenaantal stappenvoor
de robot hebt geprogram-
meerd ga je, via het menu,
naar funktietoets 2: charge.

Het programma, dat is ge-
maakt met behulp van de in
Rom opgeslagen software,
wordtnu in de Ram-chips van
het pack gezet. Je neemt het
doosje er nu uit en schuift het
in de robot. Robot ‘aan’.
Druk op ‘start’ en het pro-
gramma wordt netjes stap
voor stap afgewerkt.

Pret

Voor de MSX-computerbe-
zitter is de MOVIT 2 MSX
Wizard zeer leuk speelgoed.
Het via de MSX computer
programmeren van een robot
betekent pret, hoewel de mo-
gelijkheden  heel beperkt
zijn.
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MSX - AN INTRODUCTION (Pearce,Bland) ........... £ 39,—
Voor beginner en gevorderde. Beschrijft MSX
BASIC inclusief de MSX Macro's voor muziek en
graphics. Veel voorbeeldprogrammaas, hints en
tips. Een van de vier appendices beschrijft de
verschillen tussen SV-BASIC en MSX-BASIC. 166 blz.
MSX = AN INTRODUCTION + CASSETTE csvecsseccscassess L 65
hetzelfde boek als hierboven beschreven met daarbij
een cassette met alle programmaas uit het boek.
WORKING WITH MSX BASIC (Sinclair) ...ceeveesesesses £ 39
een leerboek voor het programmeren in MSX-BASIC.
THE MSX GAMES BOOK (GregoOry) seesescecescesnceescse £ 36
THE COMPLETE MSX PROGRAMMERS GUIDE (Sato e.a.) .... f 69
het meest uitvoerige MSX boek tot nu toe. een
onmisbaar standaardwerk voor elke MSX bezitter.
Het boek bestaat uit 4 gedeeltes.
1) begint bij het begin en leert het programmeren
op MSX camputers. 2) gevorderde programmeertechnieken
en het werken met geluid en graphics. 3) uitvoerige
verklaring van zowel BASIC als machinetaal.
4) uitleg van de werking van de MSX computer plus
een camplete gids van het operating systeem.

-— JOYSTICK
ARCADE TURBO JOYSTICK (MSX compatible) ....eevees.. £ 89
zeer degelijk met metalen pen en microswitches.

£
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] —— MSX tijdschriften : —— MSX boeken (vervolg) ]
:1:: MSX USER een engelstalig MSX maandblad ...........- £ 8 MSX EXPOSED (Pritchard) ......ceeeeecescecccceneess £ 39 H
4+ MSX TAPE COMPUTING ..coevvenaceonccssoscasssanssss £ 19 in 229 bladzijden komen de volgende hoofdstukken (1]
1] een tijdschrift op cassette. niets meer in te aan bod: 1- The MSX System, 2 - The Core BASIC, n
1] tikken, alleen inladen. 3 - Data Structures and Variables, 4 - Cassette -
H{ verschijnt 6 maal per jaar. engelstalig. Tape Storage, 5 — The ON Cammands, 6 - The Video N
1 Display Processor, 7 — Joysticks,.8 - The MSX Sound

—- MSX boeken : System, 9 - The Programmable Peripheral Interface,

MSX BASIC (Sickler/Kluwer) .....ceceseeeseessess £ 29,75 10 - The MSX Memory Map, 11 - BASIC Style and Sample

MSX BASIC — LEREN PROGRAMMEREN (Immerzeel) ..... f 24,50 Routines, 12 - MSX Machine Code.

MSX BASIC HANDBOEK VOOR IEDEREEN ..c.c00000000.. £ 49,50 MSX GAMES BOOK (LACEY) eavcesesvesensosssccssnassas L 36

- uw MSX computer de baas (Groeneveld) bevat educational-, adventure—-, simulation- en

MSX QUICK DISK handboek voor iedereen .......... £ 23,50 arcade games. van elk spel is een screenshot afge-

50 PROGRAMMA'S VOOR MSX COMPUTERS (Immerzeel) .. £ 21,50 drukt. inclusief ChexSum verificatie-programma,

DE MSX GEBRUIKERSGIDS (v Engelen) .....eeee..... £ 39,50 GETTING MORE FROM MSX- with SPECTRAVIDEC and all MSX-

cursus MSX-BASIC, muziek, 3D grafiek, programmaas. Camputers (Boyde—Shaw/speciaal voor Spectravideo).. £ 39
MSX ZAKBOEKJE (BKKEIrmans) ...ececesecsesssecsesss £ 19,50 155 bladzijden: Editing and Debugging, Screen Test,
MSX DISK HANDBOEK VOOR IEDEREEN (Groeneveld) ... f 29,50 Gymnastic Characters, Sprite Characters, Draw

Strings, Pixel Set, The Circle Line, Play Strings,
Synthetic Sounds, Screen Effects, Change of face.

THE MSX OOMPUTER PROGRAM BOOK (APPS) ceveacscsecsess £ 32
met o.a. arcade style space invaders, pilot flight
simulation program, adventures en programming hints.

MSX PROGRAMM-SAMMLUNG (Luers/Data Becker) ......... £ 49
met ca. assembler en platen—-database.

BEHIND THE SCREENS OF THE MSX (Shaw) ...cccceeeee.. £ 45
alles over de Video Display Processor.

INTRODUCING MSX ASSFMBLY LANGUAGE AND MACHINE CODE £ 45
280, RAM, ROM routines, MSX operating system etc.
STARTING MACHINE CODE ON THE MSX (Ridley) ...ce.... £ 39
MSX PRAKTIJKPROGRAMMAAS (AKKEITANS) svesesssasse £ 24,50
40 GRAFISCHE PROGRAMMAAS IN MSX BASIC .......... £ 29,50

—— nieuw binnengekomen
HET MSX SOFIWARE BOEK (ten Berge) suesveeeseseses £ 27,50
Invaders, Break-out, Squash, Othello, Bioritme etc.
A PROGRAMMER'S GUIDE TO THE MSX SYSTEM ..ecceesesee £ 39
een boek voor gevorderden: memory organization,

display modes, VDP en sound chips, assembly language.

— boeken over de Z80 processor
7280 ASSEMBLY LANGUAGE PROGRAMMING (Leventhal) .. f 89,—
CURSUS Z80 ASSEMBLEERTAAL (Hutty) ....ececeneese £ 36,—
PROGRAMMEREN VAN DE Z80 (ZaKS) .veseeenesccasess £ 59,——

ACTUELE EN NIEUW BINNENGEKOMEN MSX SOFTWARE

MANIC MINER (Software Projects) . £ 39 CHUCKIE BEGG (B&F) ceeecesessss L 34 MSX KUMA FORTH secevasonssseass £185
= JET SET WILLY (Software Projects) f 39 DISC WARRIOR (Alligata) ...... f 39 HISOFT DEVPAC assembler ....... £ 89
ICICLE WORKS .eveavcesesscscsesss £ 39 BLAGGER (Alligata) ..ceevse... £ 39 HISOFT PASCAL COMPILER ........ £135
LE MANS autorace ................ £ 49 CONTRACT BRIDGE (Alligata) ... f 49 MT-DEBUG cartridge ........e... £149

o SHARK HUNTER .¢vcevesvensescnssss L 49 FLIGHT PATH 737 .cveccveensess £ 45
SORCERY (Virgin) ..eeeeeesessecsss £ 49 737 FLIGHT SIMUIATOR ......... £ 49 MI'-BASE database ...eevseessss. £199
BUGABOO (Quicksilva) ee.eeesesse. £ 39 DECATHION .........-Activision £ 49 TASWORD MSX wordprocessor ..... £ 69
THE SNOWMAN (Quicksilva) ........ £ 39 BEAM RIDER ........-Activision f 49 FINAD MSX boekhoudsysteem disk £299
HUNCHBACK (OCEaN) sisesecsesseses £ 39 RIVER RAID ........~Activision f 49 MSX TYPE CURSUS (nederlands) .. f 49
PITFALL IT ........-Activision f 49 MSX SCRIPT tekstverwerker ..... £ 59
THE HOBBIT MSX + bo€K ..eveeeeeas £ 69 GHOSTBUSTERS ......-Activision f 49 MSX ADRES database ...eeseessss £ 49
RETURN TO EDEN (Level 9) ........ £ 49 ZBAXXON wececesaceasssse.—USgold £ 59 MSX HUISHOUDBOEKJE ..eceeeveess £ 49
| CLASSIC secesscconns 34 BUCK ROGERS ..e.c0.....-USgold £ 59 MSX SOUND MBKER ...ovevesesesss £ 49
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Iet op onze advertenties in de MSX bladen voor meer nieuws!

dealer aanvragen welkom
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CATEGORIE

UFO
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Ufo, van J. Stolwerk, is jammer genoeg
net buiten de prijzen gevallen, maar niet
omdat het een slecht programma is. Het
is een klein, simpel schietspelletje en niet
veel werk om zelf in te tikken. )
Vandaar dat we hetalslisting publiceren.

Het beeld is een grote stad,
met hoge flatgebouwen. Inde
nachtelijke hemel boven de
stad verschijnt een vliegende
schotel die, u raadt het al, vij-
andig is. Aan u de taak om de
UFO neer te schieten, maar
dan wel met zo min mogelijk
raketten.

Deze raketten zijn namelijk
vreselijk duur, en de stad kan
failliet gaan als u er te vaak

naast schiet. Het eerste
schietspel met een econo-
misch trekje?

Het geluid, dat met slechts
cen paar simpele SOUND
kommando’s wordt opgezet,
is erg goed. Of eigenlijk: ge-
woon erg. Een tergend mo-
torboot-achtig geluid, dat op
de zenuwen werkt. En zo
hoort dat ook bij dit soort
spellen.

P Zoom
9¢ REM

19 REM UFO

2¢ REM

3@ REM een van de inzendingen in

4@ REM de programmeerwedstrijd van
5@ REM MSX Computer Magazine

67 REM nummer 3

79 REM

8 REM Inzender: J.Stolwerk, Bergen o

18@ SOUND
11¢ SOUND
12¢ SOUND
13¢ SOUND
14@ SOUND
15¢ SOUND
16@ SOUND
17¢ SOUND
18¢ CLS

198 COLOR 2,1,1:KEY OFF
20F PRINTU***xkhkhakkkh kX k[JRQR* ek k ki k

hehhkkkhhkkkkn

" 21¢ PRINT"Je staat met een kanon in 4

e straten van New York."

22¢ PRINT"De bedoeling is dat je de h

oge flats beschermt tegen UFOS. Schie

t ze in zo weinig mogelijk keer raa

k want de raketten waarmee je schi

et kosten heel duur en doe het ook in
zo kort mogelijke tijd.”

23@ PRINT"1 raket kost 1990999 dollar
”

6,27
7,55
8,6
9,16
14,36
11,9
12,5
13,12

249 INPUT"snelheid van de UFO";N
25¢ IF N=@ THEN N=1

26@ SCREEN 2:CLS

27¢ CLS

284 CIRCLE(15,15),19,19,4.4,.8,1.2:CI
RCLE(20,2¢),11,1¢,3.4,1.3,1.2
29¢ PAINT(24,24),19,1¢

309¢ FOR K=1 TO 25

319 W=RND(1)*255

32¢ H=RND(1)*5¢

339 PSET(W,H),15

34F NEXT K

35¢ LINE(#,179)-(255,179),4:PAINT(125
»199),4,4

36¢ FOR I=@ TO 255 STEP 25

37¢ LINE(I,120)-(1+10,177),14,BF
380 NEXT I

39¢ FOR X=@ TO 255 STEP 3

4@@ FOR Y=125 TO 175 STEP 2

41¢ PSET(X,¥Y),1

420 NEXT Y

430 NEXT X

449 TIME=f@

459 X=19@ : =0

460 Y=174

479 v=g

480 0=165

. 49¢ SPRITES(#)=CHRS (&HJ )+CHRS ( &Hf )+CH

i RS (&HP )+CHRS ( &H@ )+CHRS ( &H 1@ ) +CHRS ( &HY
)+CHRS ( &H@ )+CHRS ( &H{ )

i 5@@ SPRITES(2)=CHRS(&H@)+CHRS (&HJ )+CH
RS ( &H20 )+CHRS ( &H5f )+CHRS ( &HF8 ) +CHRS ( &
H@ )+CHRS ( &H@ ) +CHRS ( &HJ )

1. 51@ SPRITES$(1)=CHRS(&H14)+CHRS(&H1g)+

A CHRS ( &H19 ) +CHRS ( &H38 )+CHRS ( &H38 ) +CHRS
(&H38 )+CHRS ( &H6C)+CHRS ( &H44 )
52¢ STRIG(@) ON

530 v=255
540 D=STICK({)

55¢ PUT SPRITE 1,(X,Y),9
56¢ PUT SPRITE #,(X,Q),9
579 SPRITE ON

58¢ ON SPRITE GOSUB 76§
59¢9 vV=V-N

6@@ IF D=3 THEN X=X+2




61¢ IF X<5 THEN X=5
628
630
64y
658
664
679
68¢ RETURN

699 T=T+1:A=f
780 A=A+2

IF D=7 THEN X=X-2
E=INT(RND(1)*58)

IF X>25@ THEN X=25f

PUT SPRITE 2,(V,E),2
ON STRIG GOSUB 69¢
IF V<5 THEN 53¢ ELSE 54§

71¢ PUT SPRITE §,(X,Q-A),9

729 SPRITE ON

739 ON SPRITE GOSUB 76¢
74¢ IF Q-A>3 THEN 7¢f@ ELSE 48§

75¢ RETURN

76§ SCREEN (:PRINT"in";T;"maal schiet

en 1 keer raak

77# PRINT"Dat kostte de regering"T*2(

ggggg#dollar.”
789 Y=(T*20000900#)

79¢ IF Y>190d0g@gg# THEN PRINT"New Yor

k is failliet."

8gd@# PRINT"U heeft er"™;(TIME/5{)"secon

den over gedaan."

geschoten"

"81¢ PRINT"Nog een keer{(j/n)2"

82¢ AS=INKEYS

830 IF A$<>"j™ AND AS<>"n" THEN 82§
849 IF A$="n"THEN END ELSE 26§

ST **Resdkkshh

ox
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Er komen gelukkig steeds
meer kleine, handige pro-
gramma’s beschikbaar voor

MSX computers. Allerlei
handelingen kunnen daar-
door sneller en makkelijker
worden verricht.

Zo zal iedereen die wel eens
een hele schijf met program-
ma’s en bestanden heeft moe-
ten kopieren met het Basic
COPY kommando zich heb-
ben afgevraagd of dat nou
echt niet wat handiger kon. Je
voelt jezelf net een diskjoc-
key, want je blijft schijven
wisselen als je zoals de meeste
mensen slechts(?) een enkele
diskdrive bezit.

Gelukkig kan het inderdaad
handiger. We zijn blij om in
dit nummer onze eerste disk-
utility te kunnen publiceren.
Van uitgeverij Stark Texel
kregen we de beschikking
over het hier afgedrukte pro-
gramma om met een machine
met één diskdrive toch simpel
schijven te kopiéren. Oor-
spronkelijk is het programma
afkomstig uit het MSX DISK
boek van Stark, maar de daar
gepubliceerde versie kon al-
leen Sony 3.5 inch diskettes
verwerken.

Deze versie kan naar keuze
werken metde Sony, de AVT
en de Spectra Video diskdri-
ve. Er wordt in blokken van
16K gekopicerd, wat een hele
verbetering betekent ten op-
zichte van het COPY com-
mando.

Toch blijft het nog steeds een
hele klus, voor een volle Sony
diskette van 360K moet dan

nog altijd drieentwintig keer
de originele disk worden om-
gewisseld tegen de kopie
schijf, en weer terug.

Wat erg prettig is bij dit copy-
file programma is het feit dat
de eventueel al op de kopie-
schijf staande programma’s
en bestanden intakt blijven.
Copyfile schrijft alleen maar
bij. Slechts bestanden die de-
zelfde naam dragen als een
bestand dat op de originele
schijf staat, zullen worden
overschreven.

Gebruik

Het gebruik van copyfile is
erg eenvoudig. Eerst moeten
we aangeven met welke disk-
drive we willen werken, So-
ny, AVT of Spectra Video.
Dit doen we door een van de
DATA-regels 100-120 te akti-
veren. Stel dat we een AVT
drive gebruiken, veranderen
we regel 110 in:

110 DATA 60310,4

door het REM kommando,
ende tekst ’AVT te verwijde-
ren.

Nu is copyfile klaar voor ge-
bruik, en kunt u de voor uw
diskdrive aangepaste versie
saven.

Na het intikken van RUN zal
de op dat moment in de drive
zittende diskette als origineel
worden beschouwd. Copyfile
laat steeds op het scherm zien
aan welk bestand er op dat
moment gewerkt wordt, en
vraagt steeds om de beide
schijven om te wisselen.

19
29
3¢
49
5¢
6
79

99

REM *
REM *
REM *

START MEM,
EEN VAN DE
REM

13¢ CLEAR 175@¢
14 READ SM, NS
150 GOSUB 24¢

LR s Y T LY
COPYFILE PROGRAMMA *

(C)1985, STARK TEXEL *
L Y T

MOETEN WORDEN GEACTIVEERD
109 REM DATA 6@31¢,7'SONY
119 REM DATA 6§31¢,4'AVT
120 REM DATA 6§261,4'SPECRAVIDEO

----------- *

AANTAL SECTOREN
VOLGENDE REM-REGELS




169 GOSUB 37¢

17¢ IF FP=-1 THEN 220

180 GOSUB 50¢

19¢ IF EE=-1 THEN 22¢

2909 GOSUB 720

219 GOTO 18%

220 GOSUB 89¢

237 CLEAR 19¢: STOP

240 REM

250 DIM PS(111)

26¢ DIM F(112)

279 EE=¢

283 DIM C$(128)

29¢ Fp=g

309 Ccp=¢: PC=#

31 RP=1: PR=1

32¢ Mp=g: PM=g

330 ER=

34¢ WIDTH 49: CLS

35¢ PRINT " SNEL ENKEL~DISK KOPIEERPR
OGRAMMA STARK "

367 RETURN

37¢ REM

38¢ PRINT " DE FILELIST WORDT NU OPGE
BOUWD"

397 FOR SE=5 TO 4+NS: K$=DSKIS$(1,SE)

A0 FOR I=SM TO SM+511 STEP 32

41Q IF PEEK(I)=<32 OR PEEK(I)>127 THE

N 460

42¢ FOR J=I TO I+1¢

43¢0 F$(FP)=F$(FP)+CHR$(PEEK(J))

440 NEXT J

450 FP=FpP+1

460 NEXT I

479 NEXT SE

480 FP=FpP-1

499 RETURN

599 REM

510 PRINT: IF ER=1 THEN PRINT "PLAATS
ORIGINELE SCHIJF (RETURN)": ELSE ER=
1: GOTO 53¢

52¢ IF INKEY$<>CHR$(13) THEN 520

5390 REM

547 IF INKEYS$<>"" THEN 540

550 FOR I=1 TO 190¢: NEXTI

568 ERASE C$: DIM C$(128)

579 Mo=g

58¢ IF CP>FP THEN EE=(MP=§): RETURN
599 IF MO=1 THEN 66§

690 F$=F$(CP)

610 OPEN.F$ AS 1

620 MO=1

63¢ FIELD 1,128 AS A$,128 AS BS

64¢ PRINT: PRINT F$;" WORDT INGELEZEN
"

650 ON ERROR GOTO 69¢

660 GET1,RP: C$(MP)=AS$: CS(MP+1)=B$

679 MP=MP+2: RP=RP+1

68¢ IF MP=128 THEN MO=f: CLOSE: RETUR

N ELSE 59¢

69¢ RESUME 74¢

789 ON ERROR GOTO

718 F(CP)=RP-1: F(CP+1)=1E+2¢: CLOSE:
MO=@: CP=CP+1: RP=1: GOTO 58¢

729 REM

73¢ PRINT: PRINT "PLAATS COPY SCHIJF
(RETURN)"

749 IF INKEYS$S<>CHR$(13) THEN 740

750 IF INKEY$<>"" THEN 75¢

760 FOR I=1 TO 100¢: NEXT I

779 MO=¢

787 IF PRO>F(PC) THEN CLOSE: MO=@: PC=

PC+1: PR=1: IF PC>FP THEN MP=@: RETUR

N

79¢ IF MO=1 THEN 86§

807 F$=F$(PC)

81 IF PR=1 THEN OPEN F$ FOR OUTPUT A
S 1: CLOSE

820 OPEN F$ AS 1

83¢ MO=1

849 FIELD 1,128 AS AS$,128 AS B$

850 PRINT: PRINT F$;" WORDT GESCHREVE

N-"

860 LSETAS=C$(PM): LSETBS$=CS$(PM+1): P

UT 1,PR

879 PM=PM+2: PR=PR+1

88¢ IF PM=128 THEN PM=f@: MP=@: MO=§:

CLOSE: RETURN ELSE 78§

890 REM

909 CLOSE: PRINT: PRINT "HET COPIEREN
IS TEN EINDE"

91¢ RETURN

********** cams[m LIST ********t***"
* Deze regels niet intikken. Lees %




CRT
dump

De Sony Plotter Printer PRN-C41 is welis-
waar nog niet zo wijd verbreid, maar toch
publiceren we een programma dat spe-
ciaal voor deze uitbreiding geschreven is.
Of het ook zal werken op andere merken
plotter printers dan Sony durven we niet
tezeggen. We hebben weliswaar eenaan-
tal anderee types in aktie gezien op de
Computer RAIl, maar of de kommando’s
hetzelfde werken weten we nog niet.

Wie het wel weet mag ons een brief schrij-
ven, voor de ‘lezers helpen lezers’ pagi-

1' (I XXX 2T XTI R 222223 222222222222

2§ '##%** CRIDUMP VOOr PRNC-41 *###+
3' (E2 212X ZLALRI2 222222 222 2 2 2 ¢4

4g ‘t**ett yareanvoudigde versie ***#¥
5’ (FTTTITXETRTIE 223 222222 21224 222 %2 )

6F '**%(C) N. Jacobs 25-g1=1985 **##*
R T T L e e L L

119 °*

12¢ CLEAR: STOPON: ON STOP GOSUB 43f:
ON ERROR GOTO 44¢

13¢ SCREEN @: WIDTH 4¢: KEY OFF: COLO
R 12,14

149 DATA Tekenkleur,Grofheidsfaktor,V

ergrotingsfaktor Horizontaal,Vergroti
ngsfaktor Vertikaal ,Voer de Tekst in
15¢ FOR L=@ TO 4: READ M$

169 LOCATE 5,8+L

17¢ PRINT M$

189 NEXT

199 LOCATE 34,8: INPUT CC: IF CC<{¥ OR
CC>3 THEN 17¢

2¢9 LOCATE 34,9: INPUT R: LOCATE 34,1
@: INPUT MH: LOCATE 34,11: INPUT MV:

LOCATE 5,14: INPUT T$

21g IF T$="" THEN GOSUB 45¢: GOTO 12¢
22¢ SCREEN 2

na’s.

Het programma, dat ons door
Nico Jacobs ter beschikking
gesteld is, vraagt na het op-
starten om een aantal gege-
vens. Dat zijn achtereenvol-
gens:

De te gebruiken penkleur (0:
zwart, 1: blauw, 2: groen, 3:
rood).

De grofheidsfaktor, die be-
paalt hoe nauwkeurig er gete-
kend gaat worden.

De horizontale- en vertikale
vergrotingsfaktoren, die voor
zichzelf spreken.

En tenslotte de te plotten
tekst.

Die tekst verschijnt dan op
het high-res scherm, waarna
CRTdump de beeldpunten
van dat scherm lijn voor lijn
aftast, en vertaalt naar sturing
voor de plotter. Dat aftasten
gaat als volgt, de POINT
funktie in regel 320 levert de
kleurkode op van het door de
x- en y coordinaten aangewe-
zen punt op het scherm. Door
deze waarde in regel 340 te
vergelijken met de achter-
grondkleur (in de variabele
CB) stelt het programma vast
of het beeldpunt al dan niet
aanstaat. Die variabele CB,
die de kleurkode voor de ach-

tergrondkleur bevat, wordt
op zijn beurt weer inregel 310
van een waarde voorzien. De
opdracht
CB=PEEK(&HF3EA) leest
de waarde uit het (hexadeci-
male) geheugenadres F3EA,
waar de kode van de huidige
achtergrondkleur staat, en
zet die in CB.

Dit soort peeks lijken altijd
wel magie voor beginnende
computeraars, en gelukkig
hebben we ze bij een MSX
computer niet vaak nodig. Bij
andere machines kunnen pro-
gramma’s letterlijk vol staan
met PEEK en POKE, het-

geen uiterst verwarrend
werkt. Ook CRTdump was
zonder deze PEEK wel te
programmeren geweest.

Verwacht niet dat het pro-
gramma in enkele seconden
zijn werk doet, CRTdump is
langzaam. De door
CRTdump getekende letters

. zijn echter zo fraai, dat ze de

moeite van het wachten zeker
waard zijn. We hebben wat
zitten spelen met de verschil-
lende faktoren, en het resul-
taatdaarvan ziet uop deze pa-
gina.

MSX CONPUTER NAGAZINE




239 OPEN "grp:"™ FOR OUTPUT AS #1
240 DRAW "BM@,2"

25¢ PRINT #1, T$

260 LPRINT CHRS(&H1B)+"#"

27§ LPRINT "C";CC

280 H=MH*X: V=MV*Y

29¢ FOR Y=g TO 191

399 FOR X=§ TO 255 STEP R

319 CB=PEEK( &HF3EA )

329 CP=POINT(X,Y)

339 H=MH*X: V=MV*Y

34¢ IF CP<>CB THEN 360

359 GOTO 38¢

360 LPRINT "M";H-MH;",";-V: LPRIN
T "D";H;",";-V

37’ PSET(X‘1'Y)1¢

389 NEXT X

39¢0 LPRINT "M@,";-V
409  BEEP

419 NEXT Y

420 LPRINT "H":
4,4: END

43¢ COLOR 15,4,4: SCREEN J: LPRINT CH
RS(&H1B)+"#": LPRINT "HA": STOP OFF:

ON ERROR GOTO: KEY ON: WIDTH 37: END

44¢ GOSUB 45@: RESUME 129

45¢ CLS: COLOR 1,6,6: LOCATE 7,12: PR
INT “ER IS IETS FOUT GEGAAN !!"

460 FOR T=1 TO 2¢: BEEP: NEXT: RETURN

LPRINT "A": COLOR 15,

We doen ons uiterste best
om een foutloos blad te
produceren. Toch is een
tildschrift mensenwerk
en dat geldt ook voor de
programma’s die er in
staan.

Dus sluipen er fouten in.
Hoewel we er natuurlijk
naar streven dit te vermij-
den, kan het jammer ge-
noeg nooit geheel voor-
komen worden. Vandaar
deze vaste rubriek, Oeps,
waarin we niet alleen fou-
ten rechtzetten, maar ook
verbeteringen zullen pu-
bliceren van eerder ver-
schenen programma’s.

BOTSAUTO’S (nr. 1)

Dit programma blijkt zelfs na de verbeteringen in het vorige
nummer nog steeds problemen te geven, er blijven soms pun-
tjes staan. De oplossing is:

550 SPRITE OFF: KK=STICK(ST)
610 SPRITE ON: IF KK=0 THEN 770

In de sprite data bleken ook enige fouten geslopen. De heer
de Voogd zond de volgende verbeteringen:

1570 DATA 00,00,00,00,1f,1f,04,1f
1580 DATA 1f,1f,04,1f,1f£,00,00,00
1740 DATA 00,00,80,a0,e0,a0,80,80

L]
BLUE & PINK (nr. 1)

De verbetering voor regel 860, die in de vorige Oeps stond,
blijkt nog steeds fout.
De regel moet luiden:

860 IF A(X,Y)<>MM THEN MM=A(X,Y):TT=TT+1:L
INE(225,120)-(255,128),1,BF:DRAW"BM225,
120" :PRINT#1,TT

LAMPJES (nr. 1)

Hiervanisin de vorige Oeps de nieuwe checksumlist weggeval-
len. Bij deze alsnog:

| : i************ 11 ::?
Deze regels niet intikken. Lees * |
artikel Invoer Controle Programma *
elders in dit tijdschrift voor *

, verdere aanwijzingen. .
f'*****************t**********t********

* % if&";




COMPUTER

MCMBASE (nr. 2)

Dit programma bleek hetslachtoffer van een geheugenverlies.
Op een minimaal 32K RAM MSX met diskdrive blijken er
‘out of memory’ fouten op te treden in regel 1380, als er meer
dan vier velden gedefinieerd worden.

Dan is er een probleem met komma’s, als er een komma in
een veld gebruikt is lijkt alles goed te gaan totdat het bestand
opnieuw ingelezen wordt vanaf tape of disk. De komma wordt
dan als stringscheider gezien, met als gevolg dat het deel na
die kommain het volgende veld belandt. Alle informatie wordt
dan verschoven. Een kleine wijziging in regel 1550 heeft dit
opgelost, u kunt hierdoor vrijelijk komma’s in de veldinhou-
den gebruiken. Als u al zo’n bestand had, kan het nu alsnog
foutloos ingelezen worden.

Ook waren er in de afgedrukte listing een tweetal fouten geslo-
pen: een deel van regel 1720 was weggevallen en in regel 2090
was een verkeerd teken afgedrukt.

Tenslotte hebben we nog een verbetering in de programma-lo-
gica aangebracht.

Het geheel komt neer op de volgende wijzigingen en aanvullin-
gen:

80 KEYOFF: CLS: COLOR 1,14:
0,1,1,0: WIDTH 40:
DIM A$(1,1),

SCREEN 0,
CLEAR 7000: MR=100
NV$(1,1): GOTO 210

5565 IF RN>MR THEN LOCATE 14,5:
"BESTAND VOL”: V2=8:
RN

PRINT
GOSUB 1820: RETU

1380 LOCATE 0,5:
(max. 10)

PRINT ”"Aantal velden
per record? ";: MS=2: V2=1
: GOSUB 1820: NV=1I: IF NV<1 OR NV>10
THEN LOCATE 0,5: PRINT SPACE$(40): GO
TO 1380 ELSE DIM A$(MR,NV-1),NV$(NV-1
,1): LOCATE 0,7: PRINT "Veldnamen max
imaal 8 tekens”

1550 INPUT #1,NV: ERASE A$,NVs:
$ (MR,NV-1) ,NV8(NV-1,1):
-1:

DIM A
FOR N=0 TO NV
INPUT #1,NV$(N,0) ,NV$(N,1): NEXT

N: INPUT #1,RN: FOR N=1 TO RN: FOR Nl1=

0 TO NV-1: LINE INPUT #1,A$(N,N1): NE
XT N1: NEXT N: V1=0: CLOSE#!l

1720 LOCATE 0,5: PRINT TAB(2) “veld”
TAB(9) “veld” TAB(21) ”veld” TAB(33)
"veld”: LOCATE 0,6: PRINT TAB(2) "num
mer” TAB(9) ”"naam” TAB(21) "type” TAB
(33) "lengte”: PRINT

2090 IF I$<CHR#(32)
HEN 2000

OR I$>CHR$(125) T

Met deze wijzigingen zal MCMBASE ook op elke machine
met minimaal 32K geheugen lopen.

Om echter zoveel mogelijk gegevens op te kunnen slaan zijn
er nog wat aanpassingen nodig.

Als u geen diskdrive gebruikt, heeft een MSX-computer 4360
bytes meer vrije geheugenruimte dan met de diskdrive. Om
deze extra ruimte te benutten dient u twee statements in regel
80 aan te passen, die dan worden:

CLEAR 10000: MR=150

EEN PER HUIS

In regel 580 is een enkel teken weggevallen. Deze regel moet
luiden:

580 LINE
1

(HX+11,HY+16) - (HX+11,HY+26),

DE TRUKENDOOS

Al bij de eerste truuk ging het fout. Het voorbeeld program-
maatje raakte verminkt. Het moet zijn:

1J DEF USRJ=&H4 1

2y DEF USR1=&H44

30 X=USRP{(@):'scherm uit
489 CLS

5¢ FOR N=1 TO 20

69 PRINT STRINGS (3¢ ,"*")
79 NEXT N

37 X=USR1(J):'scherm aan

Bij truuk 4 staat even onder de tekening na het woord backs-
lash het streepje in de verkeerde richting. Zo als het er nu
staat, is het juist een gewone slash. De backslash helt echt
achterover!
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Heeft u vragen over, of problemen met uw MSX compu-
ter? Stuur de redaktie dan even een briefje, dan zullen
wij proberen uw probleem op te lossen. Mochten wij er
ook niet uitkomen, dan verhuizen wij uw brief naar de
‘lezers helpen lezers’ rubriek. Misschien datiemand an-
ders wel een oplossing kan aandragen. Als er meerdere

brieven met dezelfde vraag

binnenkomen, dan zullen

we, om ruimte te sparen, er slechts één van opnemen.

Hiervoor onze excuses aan

de andere briefschrijvers,

maar het gaat er toch om zoveel mogelijk verschillende
vragen te kunnen behandelen per nummer.

SCHERMBREEDTE EN
BASICODE

Een MSX-computer laat na
het opstarten 37 tekens op het
scherm zien. Maar als er in
een programma ‘WIDTH 40’
staat, dan verandert dit in 40
tekens per regel. Ik heb dan
het probleem dat de eerste
twee tekens van iedere regel
van mijn scherm vallen.

Is dit op de een of andere ma-
nier op te lossen?

Verder lijkt het mij zeer toe
te juichen als u aandacht zou
besteden aan Basicode. Kunt
u alvast vertellen hoe ik een
Hobbyscoop programma
vanuit het geheugen naar cas-
sette kan saven? CSAVE
blijkt niet met MSX-Basicode
te werken.
Overigens MCM - een
prima blad!

Theo Brinkman, Eindhoven

Het is een typisch MSX-pro-
bleem dat bij de meeste tele-
visie-toestellen en ook som-
mige monitoren de linkerzij-
de van het beeld teveel naar
links staat. Lastig genoeg be-
staat er geen kanten klare op-
lossing voor. Een technicus
kan uwtvof monitor zo afstel-
len dat het hele MSX beeld-
vlak in het midden staat.
Programmeurs zullen voor
sommige programma’s
WIDTH 40 blijven gebrui-
ken, vooral als er veel infor-
matie op het scherm moet
staan.

Basicode, voor hen die het
begrip niet kennen, is een
soort computer-esperanto,
dat door bijna alle homecom-
puters kan worden gebruikt.
Ook het cassette-formaat is
binnen Basicode zodanig ge-
definieerd, dat alle machines
elkaars programma’s kunnen
lezen. Het programma Hob-
byscoop zendt iedere week
programma’s uit die in Basi-
code geschreven zijn.

Om met Basicode te kunnen
werken, is er allereerst een
Basicode-programma nodig.

Dit bevat onder meer de cas-
sette lees- en schrijf routines,
waardoor die cassette’s on-
derling uitwisselbaar zijn.
Dat cassette-formaat wijkt
sterk af van wat MSX nor-
maal gebruikt, en CSA VE zal
dan ook niet een Basicode
programma kunnen weg-
schrijven.

Een snelle oplossing valt niet
te geven, maar we hopen in
ons volgende nummer niet al-
leen een artikel aan Basicode
te wijden, maar ook een ui-
terst compleet Basicode ver-
taal programma op te kunnen
nemen.

DE MSX GOKMAGHINE

Kunt u het gokkastprogram-
ma uit uw tweede nummer
niet zo aanpassen dat er met
bijvoorbeeld de cursor-toet-
sen de wielen stuk voor stuk
kunnen worden gestopt, net
als bij een echte gokkast?

Verder heb ik nog steeds pro-
blemen met Botsauto’s uit het
eerste nummer, ook i:adat ik
de verbeteringen uit nummer
2 had aangebracht. Hoe kan
dit?

W. van Gennep, Maasbracht

Dit is slechts een van de vele
vragen die we hebben ontvan-
gen over al gepubliceerde
programma’s. Toch zullen we
dit soort veranderingen en
verbeteringen niet gauw iIn
het blad opnemen. Niet om-
dat we het niet willen, maar
omdat we denken de meeste
lezers geen plezier te doen
met het nogmaals afdrukken
van cen (aangepaste) listing.

Mocht uerechter andersover
denken, stuur ons dan toch
een briefje. Als we genoeg
vragen krijgen bijvoorbeeld
om de gokkast aan te passen,
dan doen we dat ook.

Wat het programma Botsau-
to’s betreft, in de oeps in dit
nummer staat nog een (hope-
lijk laatste) verbetering. De
klacht die u echter omschreef
is echter bijna zeker aan een
eigen intikfout te wijten.

MEMORY EXPANSION

Ik wil in mijn 80K RAM MSX
computer meer geheugen-
ruimte voor Basic. Zoals het
nu is, kan ik 32K helemaal
niet gebruiken. Voor eenpro-
gramma als MCMBASE, de
database die u in nummer 2
publiceerde, zou dat heel
prettig zijn.

Zou het Software Memory
Expansion programma van
CD-Systems hier een oplos-
sing voor kunnen bieden?
En hoe zit het als ik een 64K
RAM uitbreidingsmodule in
een MSX slot steek. Kan ik
die dan wel vanuit Basic be-
nutten?

Joop Dalmulder, Nigtevecht

Een MSX computer kan wel-
iswaar in principe tot 1024K
RAM aansturen, maar de in-
gebouwde Basic kan daarvan
geen gebruik maken. De Ba-
sic-interpreter beslaat samen
met de BIOS, het ook nood-
zakelijke operating system,
32K ROM. Daar de Z80 pro-
cessor, die het hart van een
MSX vormt, niet meer dan
64K gehcugen tegelijkertijd
kan ‘zien’, kan Basic van al
dat geheugen nooit meer dan
32K gebruiken. Waarvan dan
00k nog een stuk wordt afge-
snoept door de BIOS, die er
allerlei systeemvariabelen en
buffers in bijhoudt.

Zelfs als u een 64K RAM mo-
dule aan het geheugen toe-
voegt, dan kunt u dat extra ge-
heugen niet vanuit Basic be-
nutten. Dat is voorbehouden
aan machinetaal program-
meurs.

Het Software Memory Ex-
pansion programma van CD-
Systems kan hier ook niets
aan veranderen. Dit SME
stelt u echter wel in staat om
in de 32K RAM die voor Ba-
sic onbereikbaar zijn een
tweede Basic programma op
te bergen. Met een simpel
kommando kunt u dan die
twee Basic programma’s ver-
wisselen. Zo is het mogelijk
om twee Basic programma’s
tegelijkertijd in het geheugen
te hebben, die elkaar kunnen
oproepen, zelfs onder het
runnen. Het probleem is ech-
ter dat deze beide program-
ma’s geen variabelen kunnen
delen, ieder programma heeft
zijn eigen set variabelen. Het
doorgeven van gegevens is
slechts mogelijk via het
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VRAM, het videogeheugen,
in de ruimte waar anders de
sprite-tabellen  staan. Dit
biedt echter te weinig ruimte
om alle variabelen van bij-
voorbeeld MCMBASE uit te
kunnen wisselen.

ABRACADABRA

In een programma kwam ik
de volgende regel tegen waar
ik niets van begrijp:
A=A-(B=7)« (A>1)+(B=
3)x(A<39)

waarbij A een variabele is, en
voor B geldt:

B=STICK(0)

Wat gebeurt hier precies?

H. Smak, Zaandam

Euhh... het gaat even tech-
nisch worden om dit uit te leg-
gen. Dit programma maakt
blijkbaar gebruik van het feit
dat logische uitdrukkingen,
als B=7 — die meestal achter
een IF staan — ook een nume-
ricke waarde hebben. Als
zo'n logische uitdruking waar
is, dan heeft hij de numerieke
waarde —1. Onwaar is nume-
riek 0. Aangezien B voor de
Joystick staat, zal B de waarde
7 aannemen als de stick naar
links stuurt en 3 als hij juist
naar rechts gaat. Als de stick
in het midden staat, dan is B
gelijk aan 0.

Met die kennis gewapend valt
het stukje programma wel te
verklaren. Laten we als voor-
beeld stellen dat de stick naar
links wijst, dus B gelijk aan 7
is. Dan kunnen we

A=A~(B=7)+ (A>1)+(B=
3)+(A<39)

00k schrijven als:
A=A-(-1)+(A>1}+(0)+ (A
<39)

als nu A groter dan 1 is, stel
14, dan krijgen we:
A=—(-1)+(-1)+(0)+(-1)
oftewel: A=A-1

Door logische uitdrukkingen
te gebruiken wordt de joy-
stick invoer met zo min moge-
lijk programma vertaald naar
een wijziging van A. Overi-
gens zal A hoogstwaarschijn-
lijk staan voor de horizontale
plek op het scherm, gezien
het feit dat A nooit kleiner
dan 1 of groter dan 39 kan
worden.

Al met al een knappe, maar

in het begin lastig te volgen
programmeertechniek.

PASCAL NAAR DISK?

Ik wil de MSX Pascal-compi-
ler van Hisoft gebruiken voor
mijn afstudeeropdracht. Nu
wordt dit programma op cas-
sette geleverd. Bovendien
verwacht de compiler alle be-
standen ook op cassette.

Weet u of dit programma ook
op diskette te zetten valt en
zo ja, of het ook mogelijk is
om de compiler bestanden
van disk te laten verwerken?

J.L.F. Latten,
leen

Munsterge-

Spijtig genoeg is de Hisoft
Pascal-compiler niet zonder
grote problemen naar disket-
te over te zetten. Dit heeft on-
der meer met de beveiligin-
gen tegen software-piraterij
te maken. Om de compiler zo
aan te passen, dat hij zijn in-
en uitvoer bestanden op de
diskdrive verwerkt, is een ho-
peloze klus.

U zult het met een datarecor-

der moeten doen, tot er een

andere Pascal wordt uitge-
racht.

DIREKT TOEGANKELIJKE
BESTANDEN

Bij het werken met direkt toe-
gankelijke bestanden (Sony
HBD-50 drive) ben ik op een
moeilijkheid gestuit. Het
blijkt namelijk niet mogelijk
om de recordlengte kleiner te
kiezen dan 256 bytes. Het So-
ny disk handboek stelt dat
met het OPEN bevel deze
lengte in te stellen zou zijn.

Wolter van der Schinkel,
Kampen

Inderdaad stelt het Sony
handboek op bladzijde 64 dat
het OPEN bevel gebruikt zou
kunnen worden om de re-
cordgrootte kleiner dan 256
bytes in te stellen.

Hoewel er geen voorbeelden
in het handboek te vinden
zijn, staat de desbetreffende
syntax wel vermeld.

Deze is:

OPEN ‘naam’ as¥1 len=re-
cordlengte

Als u voor ‘recordlengte’ de
maximale lengte invult die uw
records zullen aannemen,
dan zullen er voor ieder re-
cord op de schijf exact dat
aantal tekens gebruikt wor-
den.

Overigens is deze vorm van
het OPEN kommando cen
bron van misverstanden ge-
worden; het gerucht gaat dat
het niet mogelijk zou zijn om
MSX Basic records kleiner
dan 256 bytes te laten schrij-
ven. Met de hierboven be-
schreven vorm van het OPEN
statement gaat het echter wel.

PHILIPS 8010

In MCM 2stond dat de Philips
8010 32K RAM heeft. Vol-
gens mij klopt dit niet en bezit
de 801048K RAM geheugen.
Hoe kan ik overigens een dis-
kdrive en een printer op de
8010 aansluiten? En kost dit
geheugenruimte?

Tenslotte vraag ik mij af wat
MCMBASE nu precies is.

Cor Koekkoek, Axel

De geheugengrootte bij MSX
machines is op twee manieren
uit te drukken. Inderdaad be-
zit de Philips 8010 in totaal
48K RAM, maar daarvan zijn
16K alleen voor de video be-
stemd. De eigenlijke geheu-
gengrootte voor (machine-
taal) programmeurs is 32K.

Wij geven bijna altijd die laat-
ste waarde, hoewel de fabri-
kanten vaak in advertenties
alle RAM vermelden. Een
80K machine oogt nu een-
maal beter dan een 64K com-
puter. Maar een Basic pro-
grammeur heeft toch niet
meer dan op zijn hoogst 28815
bytes tot zijn of haar beschik-
king. Een printer op de 8010
aan te sluiten Is een pro-
bleem. De 8010 heeft geen in-
gebouwde printerpoort, hoe-
wel er wel een los leverbaar
moet zijn die wordt aangeslo-
ten op het standaard MSX-
slot. Wilt u ook nog een drive
gebruiken, dan heeft u een
slot te kort. De in ons vorige

nummer besproken Expan-
sion Computer Case van
AVT is in ieder geval niet
bruikbaar om een drive en de
printertegelijk aan te sluiten.
MCMBASE is een in Basic
geschreven database pro-
gramma, een geautomati-
seerde kaartenbak. U kunt
het gebruiken om allerlei ge-
gevens in op te slaan, die
daarna snel gesorteerd of
doorzocht kunnen worden.

KRITIEK

Uw bladis volgens mij niet ge-
heel kompleet. In de listings
van het eerste nummer wordt
helemaal geen geluid ge-
bruikt! Een MSXis toch geen
ZX81, die verouderde zwart-
wit computer?

Ik heb veel meer aan een
boek, met speciale listings
met goede MSX spellen.

Uw besprekingen van compu-
ters en programma’s zijn wel
goed, maar de listings zelf zijn
veel te simpel!

P. van Wijk, Rotterdam

De eerste uitgave was ook
voorons een aarzelende start.
U heeft gelijk, wie meer wil
heeft aan een boek een betere
keuze. Wij bieden echter veel
meer dan alleen maar listings.
Welk boek heeft er nu een
brievenpagina, waar je vra-
gen kunt stellen?

Overigens zult u het met ons
eens zijn dat het niveau van
de in nummer 2 en 3 gepubli-
ceerde listings al aanzienlijk
hoger is. In dit nummer staat
zelfs een muziekprogramma!

NOG MEER KRITIEK

Het artikel “Werken met de
Video-RAM’ uit uw tweede
nummer is verkapte sluik-
reklame van de schrijver.,
M.B. Immerzeel, voorzijn ei-
gen boek. In uw eerste num-
mer zat ook al zoiets, met dat
‘Wijnglas’ van W. van Enge-
len. Waar blijft uw objectivi-
teit?

Het ICP/2 werkt ook al niet,
maar dat zult u wel aan een
tikfout van mij wijten, mak-
kelijk hoor. U zegt wel dat u
foutloos wilt werken, maar ik




zie in uw teksten ook genoeg
fouten staan.
P.J. Grinwis, Pernis

Gelukkig zat er bij deze brief
ook een kaart voor een abon-
nement, anders hadden we
toch echt gedacht dat we een
slecht blad maken.
Inderdaad, soms publiceren
we artikelen van schrijvers
die ook boeken hebben uitge-
bracht over MSX. Onder an-
dere omdat er in Nederland
niet zoveel MSX experts zijn
die ook nog een leesbaar ver-
haal kunnen schrijven. Als
zo’n auteur dan naar zijn ei-
gen boek verwijst, dan heb-
ben wij daar geen moeite
mee. De lezers zijn mondig
genoeg om op grond van het
artikel te beslissen of ze zo’n
boek aldan niet willen kopen.
Wat ICP/2 betreft, sorry,
maar we wijten dat inderdaad
aan een foutje bij het intik-
ken. Als er echt een fout in
zou zitten, dan had de tele-
foon de eerste weken nadat
nummer 2 uit was wel
roodgloeiend gestaan. De
enige oplossing is nogmaals
kontroleren.

Overigens, zetdugyeltjes in
artikelen zijn iets heel anders
dan fouten in listings. De lis-
tings worden op een andere
manier geproduceerd, juist
om tikfoutjes te voorkomen.

WERKING MCMBASE

Nadat.ik een groot aantal ge-
gevens in uw MCM-database
programma had ingevoerd,

bleck dat komma’sin de inge-

voerde tekst een fout veroor-
zaken. De gegevens na een
komma verscheneninhet vol-
gende veld, en op den duur
zelfs in het volgende record.

Deze fout bleek pas bij het
opnieuw laden van de gege-
vens.

Voordat ik opnieuw ga begin-
nen zou ik willen weten of er
nog andere tekens zijn waar-
door de zaak fout kan lopen.
Bij het laden en saven van ge-
gevens stopt en start de recor-
der een groot aantal keren. Is
dit wel juist?

Th. P. Bergwerff, Hoogvlict

Inderdaad, daar de komma
als scheidings-symbool bij
strings wordt gebruikt, blijkt
dit leesteken problemen te
veroorzaken bij MCMBA-

SE. Zie ook de oeps-rubriek,
waar ook een ander probleem
betreffende MCMBASE
wordt behandeld.

Dat de recorder een groot
aantal keren start en stopt tij-
dens het laden en saven van
gegevens Is normaal. Gege-
vensbestanden, evenals als
ASCII weggeschreven pro-
gramma’s, worden in blokken
van 256 bytes geschreven en
gelezen. leder blok wordt
daarbij afzonderlijk op de
cassette gezet, zodat voor ie-
der blok de recordermotor
gestart en weer uitgezet
wordt.

Diskettes met
foutmelding

Ik heb met mijn Sony MSX
computer met diskdrive het
volgende problcem: bij som-
mige diskettes krijg ik steeds
de foutmelding ‘bad FAT". Ik
weet niet waaraan dit ligt,
maar zeker is dat deze fout al-
leen maar optreedt bij disket-
tes die ik later gekocht heb.
Zijn die diskettes niet in or-
de?

P. Wagenaar, Groningen

U vergeet uw diskettes te for-
matteren. Voor een nieuwe
diskette in gebruik genomen
kan worden moet de diskette
voorzien worden van een
soort indeling. De diskdrive
doet dit automatisch na het
kommando ‘CALL FOR-
MAT'. Daarna vraagt de
computer u ‘Drive name?
(A.B)’, waarop u een A moct

intikken, als u maar een dis-

keenheid hebt. Dan geeft de
machine als melding ‘Strike a
key when ready’. Als u zeker
bent dat de diskette nog geen
informatie bevat, die anders
tijdens het formatteren verlo-
ren zou gaan, kunt u een wil-
lekeurige toets indrukken.
De drive gaat draaien, en het
busy lampje gaat aan. Na
enige tijd meldt de computer
dan ‘Format complete’ en uw
diskette is gerecd om er pro-
gramma’s en gegevens op weg
te schrijven. Deze hele proce-
dure staat overigens beschre-
ven op pagina 13 van uw disk-
handleiding. De foutmel-
dingen, ook ‘bad FAT met
hun verklaringen, staan op
pagina 99 van hetzelfde hand-
boek.

In ieder nummer ruimen we een plek in voor die
vragen van lezers waar we zelf ook geen antwoord
op weten. Dat kunnen allerlei soorten vragen zijn,
over apparatuur, programma’s, boeken en wat al

niet.

Ook meningen van lezers, waar de redaktie overi-
gens niet voor verantwoordelijk is, zullen hier hun
plekje vinden. Dus, als u wil weten hoe u een Wur-
litzer jukebox met behulp van uw MSX kan bestu-
ren, om maar eens een (onwaarschijnlijke) dwars-
straat te noemen, waag er eens een briefje aan. Nee

heb je en ja kun je krijgen.

ZX BLUES

Hoewel ik heel tevreden ben
met mijn MSX mis ik een
kommando van mijn vroege-
re ZX Spectrum. Namelijk
LSCREEN, dat een beeld-
scherm, eventueel in hoge re-
solutie, op de printer zette.
Weet iemand hoe ik dit met
een MSX ook zou kunnen
doen? Ik heb een Sony HitBit
HB75P computer, een Sony
HitBit PRN-C41 plotter/prin-
ter en een Epson RX80 F/T
+matrixprinter.

Als iemand een programma
weet zou ik zeer dankbaar
zijn.

L. Blokx, Berlicum

Dat is niet niets wat u daar
wilt. Wij zouden dat zelf ook
wel graag willen hebben, dat
programma. Mogelijk ietsom
nog voor de programmeer-
wedstrijd in te zenden?

OMRUILGARANTIE?
BRAVO AACKOSOFT!.

In het vorige nummer vroeg
briefschrijver Peter Ver-
schuur zich af wat te doen met
de wel erg snel door nieuwe
programma’s vervangen ou-
de Aackotext en Aackobase.
Aackosoft heeft die brief ook
gelezen, want Peter, en alle

andere kopers, kunnen hun
programa’s voor de nicuwe,
en betere Aackotext2en Aac-
kobase2 omruilen. Zie elders
in dit blad wat daar de voor-
waarden voor zijn.

Bravo, Aackosoft. De meeste
softwarebedrijven stellen
zich op het standpunt ver-
kocht is verkocht, het doet
MCM genoegen om te horen
dat Aackosoft daar niet aan
mee doet!

SANYO FIRMWARE?

Als beginnend MSX compu-
teraarster Rom ik niet uit het
volgende probleem. Mijn Sa-
nyo MSX computer laat soms
na een reset het volgende
scherm zien:

MSX downloader
version 2.0

f1 download

f2 download +exec...
f5 exit to basic

In mijn MSX dokumentatie
kanik hier niets over vinden.
Kunt u mij vertellen wat er
aan de hand is en hoe ik met
zo'n situatie moet omsprin-
gen?

Mientje Gielen, Maastricht

Eerlijk gezegd, wij weten het
ook niet. Ook de importeur




van Sanyo kon ons niet verder
helpen.

We hebben door de aard van
de kommando’s het idee dat
dit een RS232 telecommuni-
catie programma zou kunnen
zijn, maar zeker daarvan zijn
we allesbehalve. Iemand an-
ders met een suggestie?

BRIDGE-OEFEN
PROGRAMMA?

Na mij diverse computerbla-
den te hebben aangeschaft ter
informatie, ‘ontdekte’ ik vori-
ge week MSX Computer Ma-
gazine nummer 2.

Qua leesbaarheid - informa-
tie - service - listings - afijn de
gehele vormgeving - cn de
prijs springt uw blad ver bo-
ven alles uit. Een pluim voor
de redaktie dus.

P.S. Is het mogelijk om cen
‘Bridge-oefenspel program-
ma’ te publiceren?

Frans Marinus, Tilburg

Dank u wel voor de kompli-
menten. Nogmaals, de redak-
tie is niet verantwoordelijk
voor meningen van lezers in
deze rubriek.

Maar voor iemand met een
dergelijk goede smaak willen
we graag het idee ‘Bridge-oe-
fenspel’ bij de programmeurs
onder de lezers verspreiden.
Of heeft iemand misschien al
een dergelijk programma
klaarliggen?

PROBLEEM

Tk hebeenprobleem metmijn
computer. Of eigenlijk een
probleem met een program-
ma:

Ik wil namelijk in een toren
van een kerk een klok ‘bou-
wen’, maar die moet ook kun-
nen bewegen (luiden).

Kunt u mij hierbij helpen?
Simon Dekker, Voorschoten

Om u eerlijk de waarheid te
zeggen: nee.

Het probleem is ons niet hele-
maal duidelijk, bedoelt u een
toren op een beeldscherm, of
bedoelt u een echte kerkto-
ren, of bedoelt u het geluid
van luiden?

Misschien dat een van de le-
zers goede ideeén kan aan-
dragen?

MSX Computer Magazine blijft u helpen een
eigen programma-bibliotheek op te bouwen.
Opnieuw bieden we u als extra service een
programma-cassette aan. Daarop staan alle
in dit nummer gepubliceerde programma’s,
kant-en-klaar. Verder vindt u op deze casset-
te alle andere programma’s uit de grote Sony
MCM programmeerwedstrijd. Al met al 19
programma’s!

Bespaar u het intikken van lange listings, en
alle risico’s voor fouten daarbij. Voor maar
f 15,- (inclusief verzendkosten) krijgt u de pro-
gramma’s thuis.

Deze cassette, MCM-C2, bevat:

SpriteEditor, de Hoofdprijswinnaar
Bronski, muziek voor liefhebbers

BasDis, onmisbaar voor het echte werk
Copy, de eerste disk utility

Planetarium, sterren kijken

Ufo, schieten maar!

CrtDmp, voor plotter-bezitters

Msxtype, ontrafel uw MSX

Benelux, educatief maar toch leuk

F(x), wiskunde op het scherm

Woord, een variant op Galgje

Woordh, een hulpprogramma voor Woord
Yathzee, voor dobbelaars

ICP/2, het Invoer Controle Programma

en de vijf Kort en Krachtig programma’tjes.

In het vorige nummer bood MSX Computer
Magazine Service u een cassette met 9 pro-
gramma’s aan. Deze cassette (MCM-C1)
kunt u nog bestellen. De prijs: ook f 15,-.
MCM-C1 bevat:

Blue & Pink, schuifpuzzel

Lampijes, verlicht de stad

Botsauto’s, doolhofspel

Wijnglas, tekenen in drie dimensies
ICP/2, het Invoer Gontrole Programma
Een per huis, een logica puzzeltje
Appel, beeldgrapje

Gokkast, zonder inworp, zonder jackpot
MCMDATA, de MCM database

Op diskette: 3.5 en 5.25 inch

Hebt u een Sony of een AVT disk-drive? De
in dit nummer gepubliceerde en besproken
programma’s versturenwe ook op 3.5en 5.25
inch-diskette {let op: Single Sided Double
Density). De 3.5 inch-diskette (MCM-D2/3.5),
het Sony-formaat, kost f30,-,ende5.25inch-
diskette, het AVT-formaat, (MCM-D2/5.25)
f27,50.

Onder vermelding van de code MCM-D1/3.5
of MCM-D1/5.25 kunt u ook de programma'’s
uit het vorige nummer nabestellen. Prijzen als
boven.

Alle programma'’s uit dit nummer (en meer!), gebruiksklaar

NIEUW!

UW MSX-COMPUTER VAN BINNEN
EN VAN BUITEN

Leer uw MSX-zomputer van binnen en van
buiten kennen. met het MSX Technical Data
Book. Alle hardware-specificaties, de volledi-
ge system-software (Basic, BIOS, system-
Ram, MSXDOS, RS232C). Het handboek
voor de MSX-liefhebber, het enige dat in Ne-
derland verkrijgbaar is. Een uitgebreide be-
spreking vindt u elders in dit nummer.

Sony, dat het Technical Data Book uitgaf,
heeft een aantal exemplaren exclusief voor
MSX Computer Magazine en zijn lezers be-
schikbaar gesteld. Voor 339 pagina’s infor-
matie is de prijs vriendelijk: f 55,-.

Ook onze Belgische tezers kunnen gebruik maken
van onze service. De prijzen in Belgische Francs:
MCM-C1, MCM-C2: Bfr 300

MCM-D1/3.5, MCM-D2/3.5: Bfr 600
MCM-D1/5.25, MCM-D2/5.25 SSDD: Bfr 550
MSX Technical Data Book: Bfr 1100.

Hoe bestelt u?

Alleen door schriftelijk te bestellen kunt u gebruik
maken van de MSX Computer Magazine Service.
Vul onderstaande bon in (of stuur een briefje) met
bijgesloten een geldig betaalmiddel!, waarop het
juiste bedrag is vermeld, naar:

MSX Computer Magazine
Postbus 1392
1000 BJ Amsterdam

Let op dat u bij bestellingen de juiste codes ver-
meldt. Dat voorkomt veel vertraging! En vergeet
niet bij uw bestelling duidelijk uw naam en adres te
vermelden.

T ——

0 MCM-C1 (a f 15,-/Bfr 300)

| Ja, ik maak gebruik van de
|
|
|
I oMcM-C2 (a f 15,-/Bfr 300)
i
|
|
|
|

MSX Computer Magazine Service
en wil dat u mij toestuurt:

0 MCM-D1/3.5 (a f 30,-/Bfr 600)

0 MCM-D2/3.5 (a f 30,-/Bfr 600)

0 MCM-D1/5.25 SSDD (a f 27,50/Bfr 550)

0 MCM-D2/5.25 SSDD (a f 27,50/Bfr 550)

0 MSX Technical Data Book (a f 55,-/Bfr 1100)

Alle prijzen zijn inclusief verzendkosten.

Naam:

Adres: .

Postcode

Woonplaats:

I khebeen geldig betaaimiddel bijgesloten en krijg
| mijn bestelling binnen brie weken toegestuurd.



MSXjes zijn gratis annonce voor partikulieren. Heeft u
iets aan te bieden of wilt u uw oude spullen opruimen
plaats dan een MSXjes. Gebruik de antwoordkaart ach-

ter uit dit blad.

De redaktie behoudt zich het recht voor advertenties
zonder verdere opgave van reden te weigeren.
Vermeld altijd uw volledige adres, ook al wilt u uitsluitend
uw telefoonnummer in de advertentie.

Advertenties met een postbus- of antwoordnummer
worden niet opgenomen, evenals advertenties met een

kommercieel karakter.

Zw/w. monitor, Philips f. 125,-. Tel. na
7 uur: 04132-64900.

Wie wil software voor de Spectravideo
SVI328 met mijruilen? Tel. 050-344786.

MSX softwareruilen. Tel. 01740-20178.

MSX programma’s om te ruilen tegen di-
to. Tel. 01880-30711.

ZX81 16K op groot toetsenbord met
programma’s. Tel. na 18 uur: 070-
885920

MSX programma’s. Tel. 033-720069.

Software op floppy om te ruilen of om
gezamenlijk programma’s te maken.
Omg. Zandvoort. Tel. 02507-12850.

Sony HB75P nog als nieuw. Met veel
software en boeken. f. 895,-. Tel. 05700-
50759.

MSX spellen te ruil of verg. M. Fontaine,
Grote Beerstraat 8a, 3204 VB Spijkenis-
se.

Kopje koffie aan hen die zin hebben om
een groepje te vormen in Eindhoven in
bezit van MSX comp. Tel. 040-427766.

Yamaha CX 5M Voices, Muziek, progr.
Tips Music, Bios, Doc. cursussen, etc.
Tel. 04707-3348.

Ik ruil MSX spelletjes. Tel. 015-571423 3¢

Philips Videopac. G-7000 met 23 cass.
Nieuw f. 3000,-. Hoogste bod boven f.
500,-. Tel. 03465-65934.

MSX software of ruilen. Tel. 0830
5126.

Programma’s voor MSX te ruil. Tel.
071-215690.

Aackotext, Aackobase en Aackocalc. in
originele verpakking met handleiding.
Samen f. 100,-. Tel. 03435-74334.

Wie wil er MSX programma’s ruilen.
Tel. 033-720069.

TI99/4A pl. schaakmod. f. 250,-. Tel.
055-662441.

Spectravideo SV328 | datarec. SV 903.
Prijs n.o.t.k. Tel. 072-330328.

TRS-80 DMP-110 Matrix printer, 1 jaar
oud, vaste prijs f. 1.000,-. Tel. na 6 uur:
03418-51171.

Sony HTT Bit HB75P, inkl. mon.,
cass.rec., enkele programma’s. Prijs f.
1.300,-. Tel. na 6 uur: 05720-56349.

I.v.m. bedrijfsprinter, Sony printer plot-
ter 12-1-84 aangeschaft. Tel. 020-
152755.

Colecovision spelcomp. met 5 superspel-
len, 6 mnd oud. Tel. 04490-22598.

Cassetterecorder voor de Spectravideo
SV328-318. Nieuw f. 100,-.Tel. 020-
455203.

2x Spectrum 48K 3 handl.tassen, meer
dan 25 spellen, basiccursus. f. 425,--.
Tel. 05255-2098 na 18 uur.

Colecovision spelcomputer en 2 spelcass.
f. 125,-. Tel. 020-110679.

Konani spel cartridge hyper sports 1 f.
40,-. Tel. 02990-23009.

Spectravideo SV328 Personal comp.,
cassrec., Centronic Interface, kabel, 11
cass., 4 boeken f. 1.599,-. Tel. 020-
171265.

Atari 600XL h.c. , datarecorder, 25 spel-
mod. Prijs f. 450,-. Tel. 02153-10716.

Comx-35 comp., 33 progr., voeding, ka-
bels, etc. pl.m. 200 pr. listings te bestel-
len (kwartje per K). Tel. 070-502344.

Weinig gebruikte SV328, rec, 2 boeken,
prog. 2 cartridges, Sanyo CD3 185A,
monitor. f. 1950,-. Evt. excl. mon. Tel.
04990-74291.

Qnal

Atari 800XL en Datarec. 1010, 2 spelmo-
dules, 2 joysticks. f. 450,-. Tel. 03498-
1406.

Aquarius home comp. en boeken, joys-
ticks. 9 mnd oud. f. 165,-. Tel. 02523-
3387.

CBM VIC 20 comp. pr. n.o.t.k., 8k uit-
breiding, 100 spelletjes, f. 100,-, 30 spel-
letjes, 2 uitbr. f. 25,-. Tel. 085-250148.

Sinclair Spectr. 48K in DKTronic Type
2 Keyboard, reset, interupt, led aan/uit,
Seikosha 50 Spt. Tel. 020-831133.

ZX 81 met veel boeken en software. 16K
compleet samen f. 225,-. Tel. 01828-
14508.

Spelcomp met twee joysticks en
spelcassette f. 145,-. Bel nu nog en sla
uw slag! Tel. 05150--21209.

T199/4A pl. Ext. 8. kompleet met joys-
tick, adapter, cass., kabel en div. progr.
Prijs n.o.t.k. Tel. 02286--2516.

Atari 800XL, 1050 drive, cass.rec., veel
software. Hoeft niet in een koop. Tel.
078-158171.

Spectravideo SV328 met datarecorder,
4boeken, 7 cass.,4mndoud, f. 1.000,-.
Tel. 020-100169.

Commodore VIC-20, Dataset, software
opcass., boeken entijdschr., opzetmeu-
beltje. Vraagpr. 8500.

Tel. Belgié: 02-7599702.

Texas Instruments Instr. progr. reken-
mach. TI 59 en TI 58 voor f. 350,-. Bel
na 18 uur: 05423-82400.

C-16, cass. rec., 2 boeken, enige softwa-
re. Tel. na 18 uur: 043-617128.

Sony HB 55P incl. 64K, data cart. en veel
softw. f. 1050,-. Tel. 02152-52987.

MSX computerbezitters in Maarsen-
broek en omstr. voor ruilen en uitwisse-
len pro. Tel. 03465-667203.

Wie kan Apple/IBM software omzetten
in MSX? Tel. 045-752016.

Welke MSX bezitter in Veldhoven (Eind-
hoven) wil software uitwisselen? 14 jaar.
Tel. 040-534751.

Vertaalprogramma voor CBM-64 naar
MSX, tegen redelijke vergoeding. Tel.
053-310177.

Ik wil graag MSX spelletjes ruilen in
omg. van Maassluis. Tel. 01899-18670.
Een tap copier en event. software, liefst
in Z.Limburg. Tel. na 18.00 uur: 043-
641802,

A bler progr:

voor MSX com-

West Brabant heeft een MSX gebrui-
kersgroep. Word ook lid. Lul. tel. 01652-
2446.

Wie wil er met mij nog MSX program-
ma’s ruilen en wie heeft er voor mij een
CM64 vertaalpr. Tel. 035-40820.

Tape copier en educatieve software (ook
ruilen). Tel. 020--9033382.

Software voor MSX, tegen lichte vergoe-
ding of ruilen.

J. Schoonderbeek, Wuurde 21, Elst
Gld.

Software voor de Atari 64 KB of ruilen.
Tel. 04241-2768. '

Wie heeft voor mij MSX software. Stuur
je lijst naar: J. Goetsch, Klaarwater-
bosl. 14, 3881 LR Putten.

puter, Tel. 04760-1186.

Diverse computer programma’s voor
MSX te ruil. Omg. van Alkmaar en
omstr. Tel. 072-128100.

Vertaalprogramma voor Commodore 64
naar MSX tegen vergoeding. Tel. 04956-
1979 (vragen naar Maarten).

MSX programma voor voetbalcompeti-
tie. Tel. 020-999262.

Ruilen e.d. van MSX software? Nijme-
gen e.o. Tel. 080-236243.

Wie wil gegevens uitwisselen MSX soft-
ware , hardware. Tel. 076-146872.

Beginnend MSX-er zoekt software op
cass. tegen red. verg. Tel. na 6 uur: 072-
335498. Omg. Alkmaar.

A.V.T. (Alfa-80) printer inkl. toebeho-
ren voor MSX. Ben bereid goede prijs
te betalen indien apparaat in goede staat
is. Tel. 045-325364.

M in Z.Limburg die een MSX zit-

Basicode , 2 programma’s voor MSX.
Tel. 010-556152

Computer software voor Sony HB 75P.
Tel. 02269-1539

Welke MSX-er wil software ruilen? Tel.
08855-76313.

Wie wil er in Enschede en omg. MSX-
software verkopen of ruilen? Tel. 053-
771882.

MSX software om uit te wisselen op cass{
disk. Gratis. In de omgeving van Gen-
nep. Tel. na 7 uur: 08851-11894.

MSX Games alleen op cass. tegen red.
verg. Stuur uw lijst.
M. Kamermans,
Maastricht.

‘Wie heeft interesse om zich aan te sluiten
bij de MSX gebruikersgroep West Bra-
bant? Inl. 01652-2446.

Hit-Bit 75 Psoftware. R. Tertoolen, We-
verspad 9, 3123 PJ Schiedam.

Programma’s voor natuurkunde, schei-
kunde, biologie, Mavo-Havo. R. Vrie-
link, Raamstraat 15,7411 CS Deventer.

Software voor MSX computer. Heb zelf
de VG 8020. Tel. 04970-12516.

Wie heeft voor mij een stamboom pro-
gramma MSX of CP/M op tape of disk.
Tel. 02945-3046.

Disk Drive en Printer en programma-
spelletjes. Ook ruilen. Tel. 010-824479.

Fanatieke MSX-er voor uitwisseling van
programma’s. Liefst omgeving Midden
Brabant. Tel. 04116-76564.

MSX Software Educatief tegen vergoe-
ding. A. de Graaf, Achelpad9, 1445 GJ
Purmerend.

MSX Computerbez. in Den Helder . Tk
heb een Sony 75P. Tel. 02230-14174.

Bogaartsborg 95,

P2000 T-32K met fam. geheugen, 20
cass. bandjes met plm. 80 programma’s
met terugsp. auto. f. 995,-. Tel. 085-
812101.

ZX-Spectrum 48K. Groot toetsenb.,
cassetterec., programma’s, boeken. Sei-
kosha GP 50S. Inl.: 01612-6393.

Casio FX 802P z.g.a.n. Basicprogr., cal-
culators, cass.rec. Interface, FA3, Instr.
manual, . 350,--. Tel. 03494-53334.

Philips VG 8000 als nieuw 12000 BFr..
Philips Videopack G7000, 8 cass., BFr.
10000. Tel. 050/823674.

Goede software spellen MSX Hit Bit 75
Sony. J. Kurvers, 3590 Molensteen-
straat 28, Hamont, Limburg, Belgie.

Beginnend MSX-er vraagt spellen en
programma’s. Liefst op disk. Wil je vra-
gen naar Reyer. Tel. 02508-1790.

Tweedehands Yamaha CXS-M of CBM-

Basic handboek 328 blz. ruim 500 BA-
SIC woorden met testpr. Z.g.a.n. Tel.
040-8337247.

64' met drive of cass. rec. Tel. 078-
151954.

ten en graag software willen ruilen, ech-
ter uitsluitend RUILEN. Tel. 045-
325364.

MSX programma’s van piepklein tot su-
pergroot. Tegen verg. Tel. 020-320807.

MSX programma’s zak. en spel. Tel. na
18 uur: 01821-1321.

MSX software in ruil voor spelletjes.
Tel. 01828-14593.

Kontakt met Spectrum gebruikers die
met de Beta diskette Interface werken.
Tel. 02510-39919.

Beginnend MSX-er zoekt kontakt met
andere MSX-ersin Rotterdam. Tel. 010-
816725.

MSX Computerbezitters in Vlaardingen
en omg. voor uitwisselen van software.
Tel. 010-746502.

MSX Computer en event. hard/software.
Tel. 08819-74985.

MSX-er zoekt spelletjes op cass. tegen
red. verg. Tel. na 6 uur: 08352-2753

Diskdrive 1541 voor Commodore 64.
Tel. na 7 uur: 04132-64900.

‘Wie kan mij helpen aan een MSX adapter
voor de SVI-328. Ik ben bereid er f. 80,-
voor te betalen. Tel. 050-344786.

MSX Tapecoper ruilen tegen interess.
software, Event. koop. Tel. 01740-
20178.

MSX programma’s o.a. Forht, Pascal,
Tasword, kopieerpr., Soundmaker, etc.
Tel. 01890-30711.

Programma’s en uitbreidingen voor
MSX. Tel. na 6 uur: 070-885920.

MSX software. te ruil. Tel. 033-720069.

Software op floppy en tape of listings Ma-
trixprinter en 80 Kolomskaart. Alles
voor MSX. Tel. 02507-12850.

Listings MSX ook zelf gemaakte. Onkos-
ten worden vergoed. Tevens een goed
programmeur. Tel. 05700-50759.

MSX tape copier, copier Commodore
naar MSX, Atari naar MSX. M. Fontai-
ne, Grote Beerstraat 8a, 3204 VB Spij-
kenisse.

MSX software tegen schappelijke prijs.
Door beginner in Eindhoven. Tel. 040-
427766




PROGRAMMEER
WEDSTRIJD

Bent u van plan om voor MSX machines te
gaan programmeren? Of heeft u mogelijk
al een of meer programma’s geschreven?

Dan is dit uw kans:

BRANDSTEDER ELECTRONICS en
MSX COMPUTER MAGAZINE

schrijven een grote programmeerwed-
strijd uit voor MSX machines.

De wedstrijdperiode strekt zich uit over de komende twee
nummers van MSX Computer Magazine.

Intotaal zijn er zes prijzen te winnen, verdeeld over eendrietal
verschillende categorién, te weten:

o Spellen ¢ Utility’s o Toepassingen

Alle soorten programma’s zijn welkom en elke categorie
maakt kans op twee prijzen. De prijzen zijn totaal zes Sony
Walkman'’s type DD, met een winkelprijs van f 299,-.

Aan het eind van de wedstrijd valt er bovendien nog een
SUPERPRIJS te winnen.

De Superpris is een Sony Disk Drive ter waarde van f 1.299,-
en wordt gegeven voor het beste programma, ongeacht wel-
ke categorie.

Met elk van de twee komende nummers van MSX Computer Magazine maakt u kans

op een van de prijzen met uw ingezonden programma. Bovendien zuilen alle winnen-

de programma'’s door MSX Computer Magazine gepubliceerd worden en daarna in

de MSX Computer Magazine cassetteservice worden opgenomen.

De wedstrijd loopt over twee inzendperiodes. Dus, als u zin heeft om mee te doen
-maar geen goede programma’s kiaar heeft liggen dan kunt u in de tweede periode

alsnog inzenden.

Een deskundige jury, samengesteld uit specialisten van Sony en MSX Computer
Magazine zullenin elke inzendingsperiode alle ontvangen programma’'s op hun waar-
de beoordelen, en de winnaars aanwijzen. Daarbij zal voornamelijk op de prestatie
van het programma gelet worden, waarbij zowel Basic als Assembler-programma’s
een kans maken.

REGLEMENT

A. Programma’s dienen op een standaard MSX machine te kunnen draaien. Het
gebruik van uitbreidingen behalve joysticks, printers, cassetterecorders of standaard
diskdrives is niet toegestaan.

B. Programma’s dienen op cassette of diskette te worden ingezonden, liefst met een
bijgevoegde listing. Bovendien dient er een duidelijke, getikte of geprinte ge-
bruiksaanwijzing meegezonden te worden. Zowel op de programmadrager als doku-
mentatie dienen de naam en categorie van het programma alsmede naam en adres
van de inzender duidelijk vermeld te zijn.

C. Programma'’s dienen eigen, oorspronkelijk werk van de inzender te zijn.

D. Als de inzender prijs stelt op terugzending van programmadrager en dokumentatie
dient er een voldoende gefrankeerde en van adres voorziene enveloppe bij de inzen-
ding te worden bijgesioten.

E. Het copyright op ingezonden programma’s vervalt aan MSX Computer Magazine,
dat op haar beurt deze ingezonden programma’s tot Public Domain, d.w.z. publiek
eigendom, verklaart, tenzij de inzender op zijn deelnamekaart duidelijk aangeeft dit
niet toe te staan.

F. De eindbeslissing in alle zaken betreffende deze wedstrijd berust bij de jury. Kor-
respondentie hierover is niet mogelijk.

G. Medewerkers van Brandsteder Electronics en MSX Computer Magazine zijn uit-
gesloten van deelneming.

H. Door inzending van een programma en ondertekening van de deelnamekaart ver-
klaart de inzender met deze voorwaarden akkoord te zijn.

! I

| Opsturen naar: i

: MSX Computer Magazine 1

i P.B. 1392, 1000 BJ Amsterdam =

= []Ja, ik doe mee aan de grote programmeerwedstrijd en ding :

I mee naar één van de zes Sony Walkman's en de Superprijs, de |

I Sony Disk Drive. i

I Het programma en de listings ontvangt u bijgaand =

! 1

I Naam :

H 1

: Adres |
1

= Postkode 1

[}

= Plaats

]

I 1k verklaar op de hoogte te zijn van het wedstrijd-reglement en

: de voorwaarden. [

: Handtekening -

|

| S ———— Y YL T T T -

L




Manic Miner

Cassette

RAM: 32K

Bediening: joystick of toet-
senbord

Fabrikant: Software Projects
Importeur: Bits & Chips
Computer Shop Amsterdam
Prijs: f 39.-

In principe zijn alle spellen
onder te verdelen in bepaalde
kategorién. Bij computer-
spellen praat je dan onder
meer over schiet- en plat-
form- of klimspellen. Manic
Miner valt onder de laatste
kategorie. Platform- of klim-
spellen hebben gemeen dater
een aantal niveau’s in een
veld zijn waar je de hoofdfi-
guur (in dit geval mijnwerker
Willy) overheen leidt. Don-
key Kong, Donkey Kong Jr.
etc. vallen ook onder deze ka-
tegorie.

Het meest beroemde plat-
formspel, en eigenlijk het
spel waar ook Manic Miner
een afgeleide versie van is, is
Miner 2049-er, op 0.a. Atari,
Colecovision, Commodore
64, Apple, IBM Pc. Ook daar
leidt je een mijnwerker door
een aantal velden.

COMPUTERSPELLEN

In ieder nummer van ‘MSX Computer Magazine’ zullen we,
naast de gebruikers programma’s, ook een aantal spellen
bespreken die speciaal voor MSX geschreven zijn. Spellen
zijn immers een leuke onderbreking naast het serieuze
werk. De computer is een onvermoeibare tegenstander.

Manic Miner is reeds eerder
uitgebracht op de Sinclair ZX
Spectrum en de Commodore
64 en was daar een groot suc-
ces. In Manic Miner ontdekt
mijnwerker Willy op een dag
een mijnschacht. Wanneer
hij de schacht betreedt vindt
hij allerlei hypermoderne au-
tomatische machinerién in
werking. In een lang vervlo-
gen tijdperk ontgon een nu
van de aardbodem verdwe-
nen beschaving deze mijn.

Op een gegeven moment ver-
nietigde deze beschaving
zichzelf in een atomaire oor-
log. Niemand kreeg echter de
tijd (of dacht eraan, wat meer
waarschijnlijk is) om de ro-
botsin de mijnte vertellen dat
ze ermee konden ophouden.
Dus millennium na millen-
nium ontgonnen de robots de
mijnschachten en stapelden
de ene schat op de andere.

Willy besluit al deze schatten
te verzamelen zodat hij van
een rustige oude dag kan ge-
nieten en roept daarbij de
hulp in van de koper van dit
spel.

Het spel kent twintig verschil-
lende velden met namen als
The Central Cavern, The Me-
nagerie en The Attack of the
Mutant Telephones. In hoe-
verre op hol geslagen tele-
foontoestellen een mijn kun-
nen ontginnen vertelt het ver-
haal niet. Op de hoes zijn een
aantal van deze velden afge-
beeld, iets wat vaker door fa-
brikanten gedaan zou moeten
worden.

Er is per veld een tijdslimiet
welke aangegeven wordt
door de voorraad lucht welke
Willy bij zich heeft (hetis een
diepe mijn!). Per spel wordt
de hoogste score bijgehou-
den. Links onderin het beeld
dansen bovendien een aantal
Willy’s, deze geven aan hoe-
veel levens je nog hebt.

Nahetinladenword je verrast
met een prachtig grafisch ti-
telbeeld. Een op het beeld
zichtbaar piano-toetsenbord
speelt An die Schoéne Blaue
Donau maar de pianist is niet
erg trefzeker want hij raakt
regelmatig de verkeerde
toets. Het is gelukkig moge-
lijk om tijdens het spel het ge-
luid af te zetten want na ver-
loop van tijd begint dat be-
hoorlijk op de zenuwen te
werken. Met het indrukken
van de spatiebalk begint het
spel. Om van het ene veld
naar het andere te komen
moet je alle sleutels of schat-
ten in een veld verzamelen en
vervolgens naar de uitgang
wandelen. Hierin word je te-
gengewerkt door kangaroes,
spinnen, inktpotten, pin-
guins, bankkluizen, Pac-
Mannen op pootjes, zeehon-
den (met bal!), manische ro-
bots en zelfs zeer agressieve
toiletpotten. Muren kunnen
onverwachts onder je voeten
instorten en iedere rotspunt is
giftig en dus dodelijk. Het
spel is grafisch zeer verzorgd
en ook het geluid is uitste-
kend. De detaillering is zeer
goed verzorgd, de beweging
van de figuren is fraai en
vloeiend. Het is alleen jam-
mer dat het totale beeld enigs-
zins naar links verschoven is.

Dit heeft tot gevolg dat de lin-
ker rand van het speelveld ge-
lijk ligt met de rand van het
tv-scherm. Het spel zelf
wordt hierdoor niet bein-
vloed, maar de eerste letter
van de woorden AIR, High
Score, de eerste van de Wil-
ly’s links onderin het beeld en
bij sommige velden de eerste
letter van de naam van het
veld verdwijnen hierdoor van
het beeld. We dachten even
dat onze monitor verkeerd
stond afgesteld, maar ook op
eennormale tvkregenwe het-
zelfde beeld. Na enig uitpro-

beren en draaien aan knop-
pen kwamen we er achter dat
hoe we onze monitor ook in-
stelden, we altijd een stukje
beeld verloren. Dit is een
schoonheidsfoutje dat eigen-
lijk niet mag voorkomen, ze-
ker niet bij een spel dat voor
de rest zo uitstekend verzorgd
is.

Niet alleen is Manic Miner
een veeleisend behendig-
heidsspel maar het bevat ook
een puzzle element omdat het
niet bepaald gemakkelijk is
om de snelste weg door een
veld te bepalen. Gelukkig
kun je het spel pauzeren zo-
dat je een veld goed kunt be-
kijken voordat je het speelt.
Hoe minder tijd je in een veld
doorbrengt des te meer lucht
houd je over en des te hoger
de bonus is.

Manic Miner is een spel dat
ondanks de onjuiste beeld-
centrering in geen enkele ver-
zameling mag ontbreken al is
het alleen al vanwege de goe-
de grafische kwaliteit. Daar-
naast is het een verslavend
spel dat zeker vele uren ple-
zier zal bieden. In zijn soort
is Manic Miner een van de be-
tere spellen.

Jet Set Willy

Cassette

RAM: 32K

Bediening: joystick of toet-
senbord

Fabrikant: Software Projects
Importeur: Bits & Chips
Computer Shop Amsterdam
Prijs: f 39,-

Na het grote succes van Manic
Miner op de ZX Spectrum
kon uiteraard een vervolg
niet uitblijven. Maar in plaats
van een volkomen identiek
spel te maken deed program-
meur Matthew Smith Jet Set
Willy het licht zien. Hoewel




' COMPUTER

het basis idee en de hoofdper-
soon Willy gelijk waren wijkt
Jet Set Willy toch voldoende
van Manic Miner af om het
boeiengd te maken.

Na het veérgaren van de schat-
ten in Manic Miner heeft Wil-
ly zich in een landhuis terug
getrokken in gezelschap van
zijn huishoudster Maria. Wil-
ly voelt zich echter soms een-
zaam en besluit dan grootse
feesten te geven welke de hele
nacht duren. Honderden
mensen nodigt hij uit en zoals
dat altijd gaat, als iedereen
naar huis is verkeert het huis
in een grote chaos. Op goede
dagheeft Mariaer genoegvan
en wanneer om 7 uur 's mor-
gens de laatste gast vertrok-
ken is en Willy naar bed wil
sluit ze de slaapkamerdeur af.

Wanneer Willy niet voor 12
uur ’s nachts het huis opge-
ruimd heeft, alle asbakken
geleegd en de lege flessen op-
geruimd heeft mag hij niet
zijn slaapkamer in.
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Willy heeft dus een probleem
en wederom mag de argeloze
koper een handje toesteken.
Bij het spel zit een kleuren-
kaart bijgesloten. Op deze
kaart staat een kleurschema
met lettercoderingen. Wan-
neer het spel ingeladen is ver-
schijnt op het scherm een be-
paalde code. Deze correspon-
deert met een kleurschema
op de bijgeleverde kaart. Na
het juistinvoeren van de kleu-
ren start het spel. Het is dus
belangrijk het schema zorg-
vuldig te bewaren, want zon-
der dit kun je het spel nooit
opstarten.

Zeker 60 kamers telt het huis,
maar geruchten gaan dat er
nog verborgen velden in het

spel zijn. In de Engelse bla-
den is in de Spectrum versie
zeker al 1 extra kamer ge-
meld.

Willy begint het spel in de
badkamer. Ook hier weer
evenals in Manic Miner een
fanatieck klepperende toilet-
pot. Alle rondslingerende
voorwerpen moeten opge-
ruimd worden en zo te zien
zijn er ook enkele vreemde
wezens uit Manic Miner in het
huis terecht gekomen. De
eerste twee velden zijn rela-
tief makkelijk, maar wanneer
je afdaalt naar de volgende
verdieping en terecht komt in
de kamer met de vreemde
naam The Banyan Tree dan
beginnen de problemen pas
echt. In tegenstelling tot Ma-
nic Miner waar je alle velden
achter elkaar moest spelen,
kun je in Jet Set Willy zelf be-
palen welke kamers je wilt
opruimen. Het huis kent
meerdere verdiepingen en
heeft in ieder geval een kel-
der. Bovendien hebben we
nog een strand gevonden en
zijn we op het dak geweest.

Dus ook buiten het huis valt
er heel wat op te ruimen. Met
een beetje behendigheid kun
je een hele hoop kamers be-
kijken. Punten halen is een
ander verhaal.

Alle velden zijn te spelen
maar het kost vaak vele le-
vens en heel veel proberen
voordat je erachter komt hoe
dat moet. Matthew Smit heeft
het de speler niet bepaald ge-
makkelijk gemaakt, maar on-
danks dat is Jet Set Willy een
speelbaar spel.
Hetspelkenteen gezonde do-
sis humor, wanneer je bij-
voorbeeld, uiteindelijk na
heel veel moeite de voordeur
bereikt hebt en wilt gaan kij-
ken wat voor troep er op je
mooie gazon ligt wordt de
weg versperd door een aantal
zeer fraaie figuren.

Jet Set Willy is een grafisch
hoogstandje, ieder veld ziet
er zeer verzorgd uit met zeer
fijne detaillering. Elk veld is
uniek en je komt iedere keer
weer andere figuren en pro-
blemen tegen. Het is duide-

-lijk dat er tijd en moeite aan

besteed is en dat kwaliteit
voorop stond. Des te storen-
der is dan ook het ook hier
weer voorkomende probleem
van beeldcentrering. Het ge-
hele beeld is naar links ver-

schoven met dezelfde gevol-
gen als bij Manic Miner. Het
spelen van het spel wordt wel-
iswaar niet beinvioed, maar
het blijft een storend schoon-
heidsfoutje.

Evenals Manic Miner be-
hoort Jet Set Willy tot de be-
tere spellen welke momenteel
leverbaar zijn voor de MSX
computers. Als dit soort kwa-
liteit nu reeds leverbaar is,
wat staat ons dan te wachten
wanneer de Engelse pro-
grammeurs de mogelijkhe-
den van MSX perfekt gaan
beheersen?

Dog ﬁghter

Cassette

RAM 32K

Bediening: Joystick/toetsen-
bord

Fabrikant: Kuma
Importeur: Softworld

Prijs: fl. 45,-

Dog Fight is een term uit de
luchtvaartwereld. Dog fight
betekent luchtgevecht en dat
is dan ook de basis van dit
spel.

Met je vliegtuigje moet je op-
stijgen van de landingsbaan
en de vijand opzoeken. Je
kunt de vijand pas neerschie-
ten wanneer je op gelijke
hoogte met hem vliegt. Je
hebt een beperkte hoeveel-
heid brandstof en munitie.
Om bij te tanken of nieuwe
munitie in te laden moet je te-
rug naar de landingsbaan.
Wanneer het spel start zie je
rechtsbeneden een soort lan-
dingsbaan met daarop 5 vlieg-
tuigjes. Daarboven wordt
aangegeven hoeveel brand-
stof en schoten je nog hebt, je
score,de hoogste score en op
welk niveau je speelt. Even-
eens zie je een soort ‘ladder’.
Dit moet je hoogtemeter
voorstellen. De vijand wordt
op deze hoogtemeter aange-
geven met kruisjes, jouw
vliegtuigje is een bolletje. De
enige manier waarop je kunt
zien dat je op dezelfde vlieg-
hoogte als de tegenstander zit
is op de hoogtemeter en aan
het feit dat de tegenstander
opeens twee keer zo groot
wordt.

Onder sputterend geronk
verlaat een groen vliegtuigje
delandingsbaan. Hetstijgt op
en je kan het nu besturen.

Linksbovenin het beeld be-
vindt zich een vorm waarvan
ik maar aanneem dat het een
vliegdekschip is (de summie-
re handleiding zegt dat er
zoiets is). Daarin enkele klei-
ne blauwe vliegtuigjes. Deze
vliegtuigjes  verlaten het
schip. Het gevecht kan begin-
nen.

Je schiet, er wordt terugge-
schoten. Geeuw.

Dog Fighter is een spel met
een goed basis idee. Verder
zitten er leuke grapjes in. Zo
kun je bijvoorbeeld je vlieg-
tuig te pletter laten slaan door
te laag te gaan vliegen. Wan-
neer je neergeschoten wordt
verschijnt er naast de hoogte-
meter een mannetje aan een
parachute. Langzaam daalt
hij omlaag naar de landings-
baan en ramt daar het volgen-
de vliegtuigje dat klaar staat.

Dog Fighter is echter een mis-
lukt spel. Het spel is te een-
voudig te spelen en bevat wei-
nig spanning. Op de hogere

niveau’s wordt het niet moei-
lijk, alleen maar onmogelijk.
Ik kan me niet voorstellen dat
er ook maar iemand op dit
soort zelfkwelling zit te wach-
ten. Dog Fighter heeft even-
veel te maken met een lucht-
gevecht als een ballon met
een F16 jager.

Kuma Computers Ltd. is een
Engels bedrijf dat zich zeer
sterk inzet voor de verbrei-
ding van MSX. Als cerste
hebben ze een machine taal
monitor en de programmeer-
taal Forth op de markt ge-
bracht. Alleen op het spellen-
front laten ze het afweten.
Dog Fighter is een spel dat
wat mij betreft nooit van de
grond had hoeven komen.




Hunchback

Cassette

RAM: 32K

Bediening: joystick
Fabrikant: Ocean
Importeur: Bits en Chips
Computershop Prijs: f. 49,-.

Ook Hunchback is een spel
dat op ZX Spectrum en Com-
modore 64 reeds grote furore
maakte. Op deze machines
wordt nu reeds Hunchback 11
geleverd. Hunchback is dan
ook eenspeldatdit verdient.
Wie kent het door Victor Hu-
go geschreven klassieke ver-
haal niet van de gebochelde
lelijkerd Quasimodo en de
schone Esmeralda waarop hij
verliefd werd. Alleen bij Vie-
tor Hugo was hij de klokken-
luider van de Notre Dame in
Parijs. In Hunchback worden
wel klokken geluid, maar nu
op een kasteeltrans.

Aan het begin van het spel
sprint Quasimodo voor een
kasteelmuur langs na eerst de
toren gepasseerd te zijn waar-
in Esmeralda opgesloten zit.
Hier wijkt het spel af van het
verhaal, want Esmeralda is
zeker geen schone jonkvrou-
we, eerder een tamelijk forse
dame met haakneus. Maar
smaken verschillen in deze.
Aan het eind van de kasteel-
| muur gekomen klimt Quasi-
modo omhoog en mag de be-
zitter van de joystick het over-
nemen.

Quasimodo moet door vijf-
tien velden heen voordat hij
bij Esmeraldais. Voor die tijd
heb je wel de nodige gevaren
te overwinnen. Quasimodo
loopt van links naar rechts en
kan springen. Rechts in het
veld aan het eind van dit stuk
muur hangt een klokketouw.

Wanneer Quasimodo bij het
touw is gaat hij naar het vol-
gende veld. Aanvankelijk is
alles nog simpel: over vuur-
ballen en lege gaten kan ie-
dereen springen. Het wordt
pas moeilijk wanneer er op-

eens wachters met zeer scher-

pe lansen in die gaten blijken
te zitten of er opeens pijlen
van achteren op Quasimodo
af komen. Zo heeft het ons
zeer veel moeite gekost om
voorbij een veld te komen
waar vijf (jazeker!) klokke-
touwen hingen en we ons als
een soort gebochelde Tarzan
moesten voortbewegen.
Daarbij is er nog een tijdsli-
miet in de vorm van een wach-
ter die langs de kasteelmuur
omhoog klimt. Wanneer hij
bovenop de muur staat trekt
hij zijn zwaard en valt Quasi-
modo aan. Links onderin het
beeld bevindt zich een mi-
niatuur kasteelmuur. Op dit
muurtje wordt aangegeven
hoever Quasimodo al gevor-
derd is op zijn tocht.
Hunchback is een leuk en
spannend spel. Het is nooit te
moeilijk maar biedt genoeg
uitdaging om verslavend te
zijn.

Het spel is grafisch goed ver-
zorgd zonder exceptioneel te
zijn. De hoogste score wordt
bijgehouden, maar hetisjam-
mer dat je niet je naam kunt
invoeren wanneer je het re-
cord verbreekt. De scrolling
tijdens het lopen van Quasi-
modo is goed, op geen enkel
moment schokt het beeld.
Het kost even wat moeite om
bij het springen in een touw
de juiste sprong afstand te be-
palen maar dat is een kwestie
van oefening.

Booga-hoo
(The Flea)

Cassette

RAM: 32K

Bediening: joystick of toet-
senbord

Fabrikant: Quicksilva
Importeur: CBS

Booga-boo is een spel dat
reeds triomfen gevierd heeft
op zowel de ZX Spectrum als
de Commodore 64.

Het idee van het spel is leuk,
wie voelt zich niet aangetrok-
kentothetkleine vlooitje, dat
op zijn wandeltocht opeens
door een gat in de grond ge-

vallen is en op de bodem van
een diepe grot terecht komt.
De enige uitweg is via allerlei
rotsblokken omhoog sprin-
gen en zo weer boven zien te
komen. Dat klinkt allemaal
veel eenvoudiger dan het is.

Niet alleen wemelt het van de
vlo-etende planten maar ook
vliegt er een draakachtig we-
zen rond dat blijkbaar als eni-
ge voedsel op de menu kaart
de vlo kent. Het leven is dus
niet zo simpel!

Het spel wordt geleverd in
een kleurrijke verpakking
met op de hoes een foto van
het schermbeeld (dat moest
vaker gebeuren, heren soft-
ware makers) en instrukties
in 6 talen (uiteraard geen Ne-
derlands). En daar komt het
eerste probleem al. Best leuk
om in het Spaans te lezen wat
je doen moet, maar wat heb
je aan al die talen als je uit de
handleiding niet op kunt ma-
ken wat je nu precies moet
doen! Hoe je naar links of
rechts moet springen dat is
duidelijk, hoe je het scherm
moet laten rollen is ook nog
te begrijpen maar nergens

BOOGABOO [THE FLEA)
EROM

SOFTWARE 32K+

staat aangegeven dat je bij-
voorbeeld kunt bepalen met
hoeveel kracht de vlo zich af-
zet. Gelukkig hadden we de
Spectrum versie nog bij de
hand dus deze snel even ge-
raadpleegd. Met de joystick
of de cursor toetsen kun je het
beestje naar links of rechts la-
ten springen. Terwijl je de
toets ingedrukt houdt (of de
joystick bijv. naar rechts
drukt) zie je onderin het
beeld een rode lijn verschij-
nen. Deze wordt langer naar-

mate je de cursor toets inge-
drukt houdt. Deze rode lijn
geeft aan met welke kracht de
vlo zich bij de sprong afzet.
Met enige oefening kun je zo
vrij nauwkeurig de grootte
van een sprong bepalen. Op
het moment dat je de cursor
toets of de joystick loslaat
springt de vio. En met een
beetje pech zit je dan meteen
scheel te kijken, iets wat deze
recensent regelmatig over-
kwam. Aangezien het speel-
veld vele malen groter is dan
het beeldscherm gebeurt het
regelmatig dat je het beeld-
scherm uitspringt. Het ach-
tergrondbeeld rolt danmet de
vlo mee. Geen ramp als het
maar niet zo ontzettend snel
en schokkerig zou gebeuren.

Vooral wanneer een vertikale
verplaatsing gepaard gaat
met een horizontale verplaat-
sing, dan gaat dat zo snel en
abrupt dat je even verdwaasd
naar het beeld zit te kijken
voordat je door hebt wat er
gebeurde. Een enkele keer
profiteerde dat vliegende
draakbeest daarvan om mijn
vlo op te peuzelen. Weer een
spel voorbij.

Het is ook mogelijk om even
te kijken waar je naar toe wilt
springen. Door de joystick
vuurknop in te drukken en de
joystick naar bijv. rechts te
bewegen (of spatiebalk met
cursor toets) rolt het beeld
naar rechts. Je kunt dan zien
of achter het volgende rots-
blok misschien een vlo-eten-
de plant zit. Dit rollen kan zo-
wel horizontaal als vertikaal
gebeuren.

Het programma houdt een
hoogste score bij en er geldt
een tijdslimiet. Wanneer de
bonus score op 0 komt is het
spel afgelopen.

Hoewel het spel grafisch
mooier kan (vooral vergele-
ken met de originele Spec-
trum versie) en het schokken-
de beeld toch wel een min-
punt is blijft het spel boeiend
en is zeker verslavend. Het
idee is leuk en speltechnisch
goed uitgewerkt. Deze recen-
sent althans kon er niet vanaf
blijven (waarbij overigens
vermeld dient te worden dat
een van zijn grootste genoe-
gens was het arme beestje in
een vlo-etende plant terecht
te laten komen omdat de ma-
nier waarop de vlo krakend
vermorzeld wordt zeer fraai
in beeld gebracht wordt).
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Hyper Viper

Cassette

RAM: 32K

Bediening: toetsenbord
Fabrikant: Kuma
Importeur: Softworld
Prijs: f. 49,-

Er zijn van die spellen die on-
geacht het uiterlijk altijd blij-
ven boeien. Zo'n spel is Hy-
per Viper. Alhoewel het ge-
heel zeer eenvoudig oogt en
er geen complete orkestwer-
ken uit de luidspreker van de
tv/monitor komen biedt Hy-
per Viper meer dan genoeg
uitdaging. En dat wil wat zeg-
gen voor een spel dat in prin-
cipe alles tegen heeft.

Om te beginnen was ons ex-
emplaar niet voorzien van
een handleiding (hopelijk is
dit niet normaal). De enige
informatie die we hadden
werd gegeven door het titel-
beeld en het demonstratie-
spel dat begint wanneer je de
computer met rust laat. Om
een en ander nog erger te ma-
ken kent het spel geen joys-
tick besturing. Het spel is uit-
sluitend met het toetsenbord
te spelen en dan nog niet eens
met de cursor toetsen maar
gebruikt Z en X voor links en
rechts en K en M voor om-
hoog en omlaag. Het gaf heel
wat problemen voordat we
hieraan gewend waren.

Het scrollen van het scherm
gaat soms met schokken ge-
paard, wat sommigen als hin-
derlijk ervaren.

Ondanks dit alles is Hyper Vi-
per een verslavend spel, waar
wij zeer zeker niet af konden
blijven.

Opzichishetidee van hetspel
eenvoudig. Je hebt een dool-
hof, ongeveer 36 maal zo
groot als het beeldscherm.

Daarin zwerven slangen
rond. Jij bestuurt een soort
zwevend hoofd met vervaar-
lijke tanden. Hiermee kun je
de slangen opeten maar al-
leen als je ze van achteren be-
nadert. Probeer je een slang
bij de kop te grijpen dan ver-
zwelgt hij jou in plaats van
omgekeerd. Wanneer je een
slang in het midden pakt dan
bijt je hem doormidden en
heb je twee slangen.

Hier en daar in het spel kom
je een soort zes-potige insec-
tentegen. Deze leggen eieren
welke eruit zien als mols-
hoopjes. Na enige tijd breekt
zo’n ei open, het dekseltje
valt eraf en uit dit ei’komt een
nieuw soort tegenstander.
Kersen en andere vruchten
zorgen voor extra bonuspun-
ten.

Het spel kent drie snelheids-
niveaus. Het snelste niveau
was voor ons onspeelbaar me-
de door de onhandige toetsen
besturing.

Na het opeten van een aantal
slangen kom je terecht in een
volgend veld. In het eerste
veld is het doolhof nog open.

Het tweede veld dat twee ver-
sies kent voorzover wij heb-
ben kunnen bepalen, heeft
ondermeer doodlopende we-
gen.

De slangen kunnen hier niet
keren en kruipen dan achter-
uit. Ze zijn opdat moment ge-
makkelijk op te eten. Er zit
natuurlijk ook een keerzijde
aan deze medaille. Zit je vast
in zo’n doodlopend stuk en er
komt een slang aan; tsja, je
begint in ieder geval met vier
levens.

Het doolhof is grafisch sim-
pel, de gebruikte geluiden
eenvoudig. Ondanks datisen
blijft Hyper Viper een
boeiend en verslavend spel
waarbij na enige tijd boven-
vermelde minpunten niet
eens meer eenrol spelen. Ons
gaf het tenminste telkens
weer grote voldoening om on-
ze naam achter een nieuw re-
cord in te tikken en dan bo-
venaan de Hall of Fame te
prijken.

Pitfali il

Cassette

RAM: 32K

Bediening: Joystick/toetsen-
bord

Fabrikant: Activision
Importeur: Ariola

Prijs: f. 49,-

Met Pitfall II, een spel van
David (Ghostbuster) Crane is
het eindelijk mogelijk in de
voetsporen te treden van
Indiana Jones (Raiders of the
Lost Ark). Net als Indiana Jo-
nes moet je een schone jonk-
vrouwe redden, schatten ver-
garen en het er dan ook nog
levend vanafzien te brengen.

Pitfall II is een avontuurlijk
spel waarbij moed, uithou-
dingsvermogen eninzicht een
belangrijke rol spelen. Niet
alleen moet je snel en behen-
dig reageren, zeer vaak moet
je ook beredeneren wat je
moet doen in eensituatie. Pit-
fall II is derhalve een spel dat
je niet uitspeelt door domweg
iedere keer weer opnieuw te
beginnen. Wanneer je dat
doet zul je nooit ver komen,

Als Pitfall Harry heb je de
taak je nicht Rhonda, je kat
Quickclaw en de Raj diamant
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te vinden. Daarnaast liggen
er nog 27 goudstaven in het
spel verspreid. Wil je de
hoogste score behalen dan
moet je ook nog een ver-
dwaalde rat zien te vangen.
Pitfall II bestaat uit zeer vele
velden: je rent door de
jungle, daalt via trappen af in
grotten, moetcomplete zeeén
overzwemmen, naar de bo-
dem van een ondergrondse ri-
vier duiken voor sommige
goudstaven of je zweeft han-
gend aan een ballon over on-
peilbaar diepe ravijnen. Last
van hoogtevrees?

Je begint het spel boven-

gronds in de jungle met 4000
punten. Je verhoogt je score
door goudstaven op te rapen
(5000 punten), je nichtje te
vinden (10.000 punten) etc..
Je verliest punten wanneer je
doodgaat of omlaag valt door
een gat zonder de ladder te
gebruiken. Her en der in het
spel vind je rode kruisen op
de grond. Wanneer je door
een monster gedood wordt,
ga je terug naar het kruis dat
je het laatst aangeraakt hebt.
Je geest zweeft dan langzaam
terug door de donkere Pitfall
gewelven. Vooriedere secon-
de dat dit duurt wordt een
aantal punten van je score af-
getrokken. Het is dus belang-
rijk om te zorgen dat je nooit
een kruis overslaat. Zeker
niet wanneer je weet dat het
in Pitfall wemelt van schor-
pioenen, slangen, sidderalen
in de rivier, vleermuizen en
ander ongedierte. Een voor-
deel heb je echter wel, Pitfall
Harry krijgt nooit gebrek aan
adem wanneer hij onder wa-
ter zwemt.

De hoogst haalbare score is
199.000 punten waarbij Pit-
fall 1T geen tijdslimiet kent. Je
kunt er dus zo lang over doen
als je zelf wilt.

Pitfall II is grafisch zeer goed
uitgevoerd. De beesten zijn
angstaanjagend, bewegingen
vloeiend en de armen van Pit-
fall Harry pompen onver-
moeibaar wanneer hij een ri-
vier overzwemt of door de on-
dergrondse gangen rent.
Pitfail IT is ook speltechnisch
zeer goed doordacht. Het
lijkt wel een talent van David
Crane om zijn spellen zo op
te zetten dat ze blijven
boeien. Nooit zal een situatie
onredelijk of onlogisch zijn.
De speler zal altijd in staat
zijn zich te redden, ook al is
dat dan vaak niet met bruut
geweld maar eerder door wel
overdacht bepaalde hande-
lingen uit te voeren. Dit laat-
ste geldtzeker voor Pitfall I1.
Pitfall II is in mijn ogen een
van van de betere spellen op
MSX computers en dan ook
een verplichte aanschaf voor
iedere speler die eens wat an-
ders wil. Wanneer je genoeg
hebt van redeloos geschiet en

reddeloos beschoten worden |’

wordt het tijd Pitfall II te la-
den, je Indiana Jones hoed uit
de kast te halen en de uitda-
ging van David Crane aan te
nemen. Waar was mijn hoed
ook al weer?




Suzo hield open huis

Onlangs vierde Suzo Trading
Company uit Rotterdam haar
30 jarige jubileum. Dit 30 ja-
rig bestaan viel samen met
een pas gerealiseerde uitbrei-
ding, reden voldoende om de
relaties uit te nodigen voor
een ‘Open Huis’.

Op 2500 m2 toonde Suzo wat
het allemaal te bieden heeft
op o.a. het gebied van game-
elektronika.

Behalve alle onderdelen voor
speelautomaten toonde men
de nieuwe monitors van Han-
tarex, die exclusief door Suzo
worden geimporteerd. De
Hantarex monitors hebben
het predikaat tot de beste ter
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wereld te behoren. Suzo
breng een komplete lijn die
bestaat uit 5 monchrome- en
3 colour monitors.

Vermaard is Suzo met zijn
(niet te slopen) joysticks.

Voor de bezitters van een
MSX-computer is het plezie-
rig te weten dat de bekende’
“Turbo’ nu ook met twee on-
afhankelijke vuurknoppen is
uitgerust en dus is te gebrui-
ken op elke MSX-computer.

MSX Mozaiek

In de advertentie van de ge-
bruikersgroep: MSX Mo-
zaiek, in het vorige nummer
werd een verkeerd adres af-
gedrukt.

Het juiste adres is: Batterij-
laan 39, 1402 SM Bussum.

MSX-Gebruikersgroepen
West-Brabant

De groep ‘West Brabant’ liet
ons van hun bestaan weten.
De gebruikersgroep werd op-
gericht in februari 1985 en
mag zich verheugen op een
groeiende schare belangstel-
lenden. Inmiddels werd al de
3e bijeenkomst gehouden.

Doelstelling van de gebrui-
kersgroep ‘West Brabant’ is
het onderling uitwisselen van
ideeén, ervaringen en pro-

grammeertips, elkaar op de
hoogte houden van alle ont-
wikkelingen op het gebied
van hardware en software.
Het copieren van gekochte
software zal worden verme-
den.

Voor inlichtingen/aanmel-
dingen: MSX GG West Bra-
bant, Pijnboomstraat 10,
4731 AT Oudenbosch. Tel.
01652-2446

HCC MSX
gebruikersgroep
in oprichting

Ook de Hobby Computer
Club (HCC) begint door te
krijgen dat het MSX systeem
in Nederland een belangrijk
marktaandeel aan het ver-
werven is.

De HCC overweegt daarom
om een MSX-gebruikers-
groep op te richten.

Men wil graag de interesse
peilen en daartoe worden
geinteresseerden verzocht te
schrijven naar de HCC, Post-
bus 149, 2250 AC, Voorscho-
ten.

Voor kabels en
aansluitingen naar
De Vries

Regelmatig wordt de redaktie
gevraagd een adres voor aan-
sluitkabels, pluggen etc.

Handelsmaatschappij De
Vries uit Purmerend liet ons
weten gespecialiseerd te zijn
in alle computeronderdelen
en computer accessoires.

Uit de ons toegezonden cata-
logus blijkt dat De Vries in-

derdaad het aangewezen
adres is en dat ook de prijzen
konkurrerend genoemd mo-
genworden. Eenafgescherm-
de Centronics printerkabel
voor MSX-computers kost
bijvoorbeeld niet meer dan
f 38,50.

Het adres voor computer-
freaks die niet bang zijn om
zelf de soldeerbout ter hand
te nemen.

De Vries Handelsmaatschap-
pij, P.A.: Kramerhof 2, 144
HH Purmerend, tel. 02990-
30217.

Data cassetterecorder
van Philips

Philips heeft onlangs een
nieuwe cassetterecorder op
de markt gebracht die speci-
fiek is bedoeld om te gebrui-
ken in kombinatie met (Phi-
lips) MSX Computers.

De D 6450/30P kan data tot
maximaal 2400 baud opne-
men en weergeven. Verder
heeft de recorder een inge-
bouwde  monitor-luidspre-
ker, led-aanduiding voor load
en save, een elektronisch ge-
stuurd loopwerk, teller en au-
tomatisch uitschakeling. De
opnamesterkte wordt auto-

matisch geregeld, waardoor
altijd een optimaal resultaat
wordt bereikt.

De voeding vindt plaats door
6 penlight batterijen of en 9V
adapter.

De Philips D 6450/30P data-
recorder wordt inmiddels in
Duitsland verkocht. Wan-
neer de recorder in Neder-
land leverbaar zal zijn is nog
niet bekend.




handboeken

BASIC AC.J Groeneveld
handboek voor iedereen

<
’b@mé@

>
0%

uw IMISX computer
de baas

BASIC

prijs f 49,50

ISBN 906398 100 7

De steun en toeverlaat van zowel de pro-
fessionele programmeur als de amateur.

DISK

prijs f 29,50

ISBN 90 6398 407 3

Basic in verband met de schifveneenheid;
aanvulling op bovengenoemd deel.

QUICK DISK

prijs f 23,50

ISBN 906398 254 2

Behandeling van de quick disk komman-
do’s,; aanvulling op Basic handboek.

ZAKBOEKJE

prijs f 19,50
ISBN 90 6398 888 5

Alle belangrijke gegevens voor Basic- en

machinetaalprogrammeurs.

prijs f 26,50

ISBN 906398 674 2

Behandeling van het eerste professionele
MSX operating system: het MSX DOS.

PRAKTIJK

PROGRAMMA'S

prijs f 24,50

ISBN 906398437 5

De gegeven programma’s zijn van uitge-
breid kommentaar voorzien.

Vraag even om onze uitgebreide gratis catalogus
van computerboeken en software. Al onze uitgaven zijn
ook verkrijgbaar in de boekhandel en computershop.

uitgeverij STARK - TEXEL

postbus 302 -1794 ZG Qosterend tel. 02223 - 661
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