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Een van de vragen die ons het
meest gesteld worden is:
Wat is nou eigenlijk MSX?
Natuurlijk weet u, als trouwe
- lezer van MSX Computer
Magazine, er'al-alles vanaf,
maar omdat er met elke nieu-
we uitgave ook nieuwe lezers

vraag voorlopig blijven
beantwoorden.

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

fabrikanten van grote compu-

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

noeg om op di¢ eerste micro-

dnjf Microsoft, produceerde
de eerste Basic vertolker hiet

. maakt omin Basic te werken.
| Nu is men er niet met die Ba-
sic vertolker alleen, een com-
puter heeft ook een operating
system nodig: Datiseen soort
van raamwerkprogramma,
waarbinnen bijvoorbeeld Ba-
sic zijn werk kan doen. Een
bekende firma op dit gebied
is Digital, met onder meer het

| toendertijd zeer populaire
| CP/M, wat staat voor Control
| Program/chrocomputers

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

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

; komen. Vooral de Japann:

onontbeerhjk zijn. Allerlei |

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

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

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

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

gende jaren echter ontstond

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

letlei nieuwe mogelijk-
kleur en geluid
le manieren

t een wereldstandaar

waren daar vcorvechters van

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

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

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

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

ding op MSX1, waardoor een
volgens de MSX1 norm ge-
schreven programma ook op
een MSX2 kan werken, De
andere kant op gaat natuur-
lijk niet, MSX2 kent niu een-

- maal meer mogelijkheden

dan MSX1.

" De voordelen zijn legio, zo-

wel voor fabrikanten als voor
konsumenten. Doordat MSX
zo’n grote basis heeft kunnen
programma’s en randappara-
ten in veel grotere aantallen
geproduceerd worden en zul-
lende prijzen van deze artike-

. len lager liggen dan bij al die
| andere

homecomputers.
Sterker nog, juist door die
grote basis. is het interessant
om allerlei extra’s it te bren-

‘ gen d1e b;} andere computers

kommando’s voor geluid,
grafiek en kleur.

‘Bij andere computers is dat

vaak veel onhandi

E‘hauden aan f lt’ e pro-

X2 steekt

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

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

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

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

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

om CP/M ook voor MSX
computers te  schrijven.
Vooral voor MSX2, dat over
een 80-kolomsscherm . be-
schikt, is daardoor is er een
ware schatkist aan goede, za-
kelijke programma’s beschik-
baar, Tekstverwerkers, data-
bases, noem maar op.

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

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

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

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

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

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

kde‘sta’nd aard voldoen.

Toch is er kritiek mogelijk op
de MSX standaard. De toege-
paste 7 . processor is een
8 bits processor, die vaak als
wat verouderd wordt gezien.
Echter, voor een home-com-
puter is een 8-bits struktuur
meer dan afdoende. De gro-
tere snelheid van zakelijke
16- of 32-bits CPU’s is niet
echt noodzakelijk.

Het MSX operating system
lijkt sterk op het operating
system wat er in die zakelijke
machines zit; beide zijn ge-
schreven door Microsoft. Zo
sterk zelfs, dat een toekomsti-
ge 16- of 32-bits MSX zonder
meer kompatibel zal zijn met

" de huidige MSX1 en MSX2

machines.
Toekomstmuziek? Het hangt
er maar vanaf hoe je het be-
kijkt. Wij gaan ervan uit dat
die derde MSX generatie er
zal komen, binnen het jaar.
Waarschijnlijk zullen dat
zelfs 32-bits machines wor-
den.




Voorwoord

Eencomputerzonder programma’s, dat is als een kroegzonder bier: geenlol aan te beleven.
Vandaar dat juist de programma’s in MSX Computer Magazine zo populair zijn bij de lezers,
zoblijkt telkens weer uitde lezerspost. Maar omnu - als beginnende computeraar - al die oude
nummers te moeten nabestellen om aan de listings te komen, dat is wel wat begrotelijk.

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

Bovendien zijn alle programma’s in dit boek uitgebreid getest, niet alleen door onszelf, maar
ook door de vele, vele lezers van MSX Computer Magazine, waar deze programma’s eerder
verschenen zijn. Mocht er al eens een enkel foutje doorheen geglipt zijn, het lezersforum heeft

er ons sindsdien zeker op gewezen. Met die ervaringen in het achterhoofd hebben we op de
redaktie alle programma’s die in dit boek staan nog eens met een fijne stofkam nageviooid,
zodat we durven te stellen dat de kans op fouten in de listings in dit boek nagenoeg gelijk aan

nul is.

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

Toch bestaat er altijd een - klein - kansje dat u de zaak niet goed op gang krijgt. Dat kan aan
velezaken liggen, zo zal een voor MSX2 bestemd programmaniet op een MSX1 willen werken.
In dergelijke gevallen kunt u aitijd terugvallen op onze telefonische hulpdienst, waarvan u het
nummer elders in dit boek kunt vinden. Een unieke service bij een listingboek!

Overigens, voor de goede orde, de eerste vraag die wij u zullen stellen, als u belt met een
probleem, is of u het ICP/5 wel heeft gebruikt. Zo nee, dan is ons antwoord kort en simpel;
namelijk dat u dat eerst maar eens moet proberen.

Eigenlijk is het jammer dat u in dit boek alleen maar listings - met de bijbehorende artikelen -
aan zult treffen. Want zo krijgt u geen goed idee van wat MSX Computer Magazine allemaal
nog meer te bieden heeft.

ledere nummer opnieuw hebben we verhalen over alle aspecten van de MSX computer-hobby.
We leggen allerlei programmatuur, die men uvoor duur geld verkopen wil, op de pijnbank en
nemen daarbij geen blad voor de mond als de testresultaten tegenvallen. Wie aan
hardware-uitbreidingen denkt kan ook bij ons terecht; we testen printers, diskdrives,
computers, noem maar op. Om over de vaste rubrieken maarte zwijgen, voor de spelfanaten

is onze EHBO-rubriek een begrip, met de vele kaarten van spelien die we publiceren.
Andere onderwerpen? Onze algoritme-cursus, voor diegenen die serieus willen leren
programmeren en natuurlijk de al lang lopende cursus machinetaal. Dat, gecombineerd met
bijvoorbeeld de BIOS-tabellen - geen ML-programmeur kan er buiten - maakt ieder nummer
van MSX Computer Magazine tot een bron van informatie voor zowel de beginner als de
gevorderde MSXer.

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

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

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

(-a £.15,-/ Bfr.300)

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

0
]
]
0
0
0
O

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

(2 £.30,-/{Bfr.600)

MCM-D6/5.25

1 MCM-D7/5.25

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

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

(a £.27,50/ Bfr.550)

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

Invullen in blokletters

Naam:

Adres:

Postcode: Woonplaats:

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

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

Alle prijzen zijn inklusief verzendkosten.

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




Programma Service

MSX Computer Magazine.

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

MCM-C1 met:

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

MCM-C2:

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

MCM-C3:

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

MCM-C4:

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

MCM-C5 omvat:

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

MCM-C6 omvat ondermeer:

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

MCM-C7 omvat:

Space, een winnaar van een spel, grotendeels
in ML!; Dskidx, bekijk en begrijp track 0 van uw
diskette’s; Digklk, een grappig computerklokije;
CTRL-P, een machinetaal-screendumper in
twee versies; Snabar, de enige echte MSX-

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

snackbar, edukatief spel; de diverse KORT &-

MCM-C8 omvat:

Supdir, een prachtig hulpprogramma voor dis-
kgebruikers; MSXPRT, een machinetaal-pro-
gramma dat van elke printer een MSX-printer
maakt; Varin2, de ML-versie van de Basic-hulp-
programma’s Varist en Linlst samen; Topogra-
fie, vlieg met een heli over Nederland, prijswin-
naar; Tellen en Tafels, educatieve programma'’s;
Trein, reis per trein doorNederland; en -als extra
- het gedigitaliseerde portret van uw hoofdre-
dakteur (alleen op disk en slechts voor MSX2!)

MCM-C9 omvat:

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

MCM-C10 omvat:

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

MCM-C11 omvat:

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

MCM-C12 met:

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

MCM-C13 bevat:

lisfabriek, een leerzaam spel; Viper, bestuur een
slang; de listings behorende bij de program-
meer-cursus en de listinkjes uit de machinetaal-
cursus.

Op MCM-C14 vindt u:

MCMPRT, de aanvuling op MCMBASE;
DRPASC, statistiek in beeld; DEMOMUIS,
BLOKMUIS en TEXTMUIS, kleine voorbeeldjes
van muis-programmering; DRAWMUIS, een
muisgestuurd tekenprogrammmaatje; FILE-
MUIS, een handig muisgestuurde bestands-

hulpprogramma en de programma’s uit de algo-
ritme-cursus: random-generatoren en random-
testprogramma’s.

MCM-C15 biedt u:

MCMBCD, Het MSX Computer Magazine’s BA-
SICODE-3 programma; MSXBUG, een dijk van
een (machinetaal) monitor, onmisbaar voor wie
de MSX echt wil doorgronden. Ook voor MSX2
slotstrukturen; OTHELL, een lastig denkspel
met de computer als tegenstander; maar liefst
bstienes KORT & KRACHTIGjes; de listings uit
onze Z80-cursus en de programma’s uit de al-
goritme-cursus.

Bovendien hebben we - alleen op de diskette -
wat gedigitaliseerde plaatjes gezet, beelden van
de MCM-redaktie aan het werk!

MCM-C16 omvat:

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

Op MCM-C17 vindt u:

MCM2B, onze database de luxe voor MSX2
computers, maakt gebruik van de Memory-
Mapper; KOPPIE, een intelligente disk-kopieer-
der die in slechts vier keer wisselen een 720K
disk kan overzetten, alleen geschikt voor MSX2;
DISASS, een hele slimme disassembler, werkt
samen met MSXBUG; De listings uit onze Z80-
cursus en MCM'’s Invoer Controle Programma
nummero 5.

Op MCM-C18 staan:

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

Ook op diskette

Hebt u een disk-drive? U kunt de programma-
verzamelingen ook op diskette bestellen, met
de bestelkode D1/3.5 (of bijvoorbeeld D12/3.5)
voor Sony, Philips etc. of Dx/5.25 (0.a. AVT). Zie
de bestelbon.

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

Hoe bestelt u?

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

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

Schriif uw naam en adres - en uw bestelling - in
duidelijke blokletters.

Voor vragen over de Programma Service kunt
u terecht op het telefoonnummer: 020-681081,
toestel 25.




Zelfs de meest zorgvuldig geproduceerde en
gedrukte listings sluiten niet uit dat er toch
eenfoutkan worden gemaakt bij hetintikken.
Verwisselde cijfers of verkeerde leestekens
leiden in het beste geval tot een foutmelding.
Erger nog is het als een programma slechts
schijnbaar goed, althans zonder fouten die
de computer zelf kan bespeuren, werkt. Om
utehelpenditsoortproblementevoorkomen
publiceert MSX Computer Magazine bij alle
listings een kontrolegetal oftewel checksum
per programmaregel. Achter iedere pro-
grammaregel staat een checksum, eenwaar-
de tussen de 0 en de 255.

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

GEBRUIKSAANWIIZING ICP/5

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

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

bevindt en op return of enter
drukken.

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

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

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

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

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

ken, en weer aanzetten mid-
dels het kommando:

A=USR(0)

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

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

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

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

BELANGRUIK

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

Tijdens het intikken is het eveneens verstandigom, ze-
ker als het om langere listings gaat, zo nu en dan een
kopie te saven op cassette of disk. Spanningspieken
in het lichtnet kunnen er ook oorzaak van zijn dat uw
computer zijn programma ‘vergeet’. Of er struikelt ie-
mand over het netsnoer, waardoor de stekker uit het
stopkontakt getrokken wordt. Beter tien maal onnodig
saven, dan een keer te weinig.
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53 ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN ***»
60 CLEAR 200, (PEEK(&HFC4A)+256*PEEK(& ‘

HFC4B))-207

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

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

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

RGAZINE!

120 LOCATE 5,2: PRINT "INVOER CONTROL

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

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

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

~aan de bijde listing afgedrukte chec

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

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

U heeft een fout gemaakt in de data-

regels!’: PRINT: PRINT "Eerst verbeter

renl ' STOP ,

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

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

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

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

£ 23 20 28 FA FE 27 28 D FE 52, 2@

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

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

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

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

- 12,20,1,6,0

‘14E3Eﬁ8928,l6€5167(33393{51

7 37@ DATA 11,80 F8

38 DATA 13k9 C

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

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

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

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

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

HOE DE LISTINGS
IN TE TIKKEN

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

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

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

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

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

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

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

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

NEXT WITHOUT FOR IN 250

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




SPECIALE AANBIEDING

Een abonnement op
MSX Computer Magazine
met tien gulden korting

Mogelijk smaakt de inhoud van
dit grote listingboek naar meer.
Wilt u vaker dergelijke eer-
steklas

programma’s voor uw MSX
computer onder ogen krijgen.
Dat kan natuurlijk, door een
abonnement te nemen op MSX
Computer Magazine. In ieder
nummer van MSX Computer
Magazine staan vele pagina’s
listings, van dezelfde onover-
treffelijke kwaliteit als in dit lis-
tingboek.

Maar behalve die prima listings
staat er nog veel meer in MSX
Computer Magazine.

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

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

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

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

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

Voor ieder wat wils

Zo bevat MSX Computer Ma-
gazine ieder nummer weer op-
nieuw onderwerpen die zowel
de beginner als de gevorderde
computeraar aanspreken. En,
natuurlijk, onze eersteklas lis-
tings, maar die kent u nu al.

Korting

Speciaal voor de kopers van dit
boek hebben we een bijzonder
aanbod in petto. Met de specia-
le kaart, die u in dit boek vinden
kan, krijgt u een namelijk een
korting van maar liefst tien gul-
den op onze normale abonne-
ments-prijs van f 50,-.Voor
slechts f 40,- ontvangt u een
jaar lang MSX Computer Maga-
zine. Acht nummers volgepakt
met programma’s, tests, ach-
tergrondverhalen en wetens-
waardigheden.

Kortom, stuur in die bon. Als u
tenminste het onderste uit uw
MSX-computer wilt kunnen ha-
len.
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Met enige trots publiceren wij een wel heel speciaal
stukje MSX-gereedschap, MSXmem. Een hulppro-
grammadat eeneinde moet maken aan al het gekra-
keel rond de MSX-geheugen perikelen.

Wat het doet is - althans op het eerste gezicht - vrij
simpel. MSXmem laat namelijk keurig op het
scherm zien hoe nu precies de inwendige architek-
tuur van een MSX-computer in elkaar steekt. Waar

wat zit, als het ware.

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

Voorbehoud

Daarbij willen we echter een
voorbehoud maken. Tijdens
het ontwerpen en testen van
MSXmem hebben we alle
computers waar we de hand op
konden leggen - en dat zijn er
heel wat geweest - betrokken,
juist omdat MSXmem natuur-
lijk wel op alle machines moet
kunnen draaien. We denken
dan ook dat MSXmem (bijna)
alle voorkomende situaties
aan moet kunnen. Er is echter
ook nu al een computer waar
het niet op werkt en waar het
programma ook niet voor aan
te passen bleek.

Mogelijk worden er in de toe-
komst meer van dergelijke
‘vreemde’ modellen uitge-
bracht, zodat we het niet aan-
durven om de goede werking
van MSXmem te garanderen.
Maar een fabrikant moet ze
wel heel bruin bakken, om
MSXmem te misleiden!

Funktie

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

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

«
Daarnaast kan de fabrikant
ook nog eens allerlei extra
ROM-software in een MSXin-
bouwen, de zogenaamde firm-

ware. Een trend die de laatste -

tijd - bij de nieuwste MSX2
modellen -steeds meer opgaat.
Ook die firmware zal
MSXmem vinden, als ze ten-
minste geinitialiseerd is. Een
diskdrive-interface wordt na-
tuurlijk ook ontdekt en aange-
geven, kompleet met het aan-
tal drives wat er op aangesloten
is.

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

Gebruik

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

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

Als MSXmem eenmaal gestart
is, dan zal het om te beginnen
een grafisch plaatje op het
scherm zetten dat de interne
geheugen-struktuur van een
MSX moet voorstellen. De
vier MSX-slots worden ieder
apart aangegevenineenvande
vier windstreken van het
scherm.

Daar ieder slot weer uit vier
subslots kan bestaan worden
ook die aangegeven, door ver-
tikale balkjes. Boven die bal-
ken staan nummers, die de
slot/subslotindeling aangeven.
Zo vinden we links-boven op
het scherm de vakken 00, 01,
02 en 03, die achtereenvolgens
staan voor de subslots 0 tot en
met 3 van slot 0. Op die manier
is ieder van de in totaal maxi-
maal mogelijke 16 sub-slots
aangegeven.

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

In totaal worden er dus 64 pa-
ges op het scherm afgebeeld, 4
in ieder van de 16 subslots.

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

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

Daarbij geldt bovendien datde
plaatsvan die pages vastgelegd
is, een page 0 kan nooit als pa-
ge 3wordeningeschakeld. Met
andere woorden, de MSX
moet een keuze maken uit de
beschikbare pages; er mag
slechts een van de zestien mo-
gelijkheden voor page 01n het
adresbereik geschakeld zijn,
net zoals er maar een enkele
page 1, 2 of 3 kan worden aan-
gewezen op een bepaald mo-
ment. Voor ieder van die vier
pages is er dan ook een keuze
uit maximaal zestien mogelijk-
heden.

Invulling

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

Wat er in welke page te vinden
is geeft MSXmem aan door in
het vakje van de betreffende
pagina een kode te zetten.
Daarbij vinden we de volgen-
de mogelijkheden:

B BIOS-ROM;

1 MSX1-ROM;

2 MSX2-ROM;

R RAM;

C Cartridge of geinitialiseerde
firmware;

D Disk-ROM, gevolgd door
aantal logische drives wat aan
deze interface is aangesloten.
Dat laatste verdient wat extra
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uitleg. Als een MSX met een
diskdrive namelijk wordt aan-
gezet, dan zal de computer die
ene feitelijke diskdrive toch als
twee logische drives initialise-
ren. Mocht u met een disk-
kommando die tweede (B) dri-
ve aanspreken, dan wordt u via
het scherm vriendelijk ver-
zocht om de diskette voor die
B-drive in de disk-eenheid te
steken. Dat maakt kopieren
etcetera wel wat simpeler maar
kost ook extra geheugen, voor
de buffers.

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

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

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

Verdere
wetenswaardigheden

Ook wat andere kleine wetens-
waardigheden over uw MSX
worden in beeld gebracht, op
de onderste twee schermre-
gels. Daar kunt u bijvoorbeeld
zien welke tekenset uw machi-
ne heeft - Japans, Internatio-
naal of Koreaans - en welk da-
tum-formaat er gehanteerd
wordt. Verder de Basic-versie,
dic echter wel altijd internatio-
naal zal wezen. De speciale Ja-
panse Basic is wat zeldzaam in
Europa.

De interrupt-frekwentie kan
50 of 60 Hertz bedragen, het
toetsenbord bestaat in vele
versies. Meestal zal het overi-
gens een Engels toetsenbord
zijn, maar de mogelijkheden
zijn momenteel:

Japans, internationaal, Frans,
Engels, DIN, Koreaans,
Deens, Noors, Zweeds,
Spaans en Russisch.

Problemen

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

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

Voorbeeld

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

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

Deze losse memory-mapper is
overigens een prototype waar-
van we 0ok nog niet weten

wanneer deze in de verkoop
zal komen.

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

Tenslotte

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

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




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

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

terug:

NOP's

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

RET

:'bladvulling

:page 3 nummer

:wordt gevult door BASIC-loop
:{voor)-selecteerd slot

:zet stack-pointer weer terug
:de interrupt weer aan..
:terug naar BASIC-routine

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

true:

LD HL,3FFF
LD A,data
PUSH AF
CALL RDSLT
CPL

LD E,A

POP AF
PUSH AF
CALL WRSLT
POP AF
PUSH AF
PUSH DE
CALL RDSLT
POP DE

XOR E

JP Z, true
POP AF

EI

RET

POP AF
LD{AFFF),A
EI

RET

RET

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

:maar ook weer bewaren

:samen met E

:lezen uit slot A ,page HL

:E is weer terug..

:E en A gelijk ?

:Y,dan RAM=> true

:ophalen voor terug naar BASIC
zinterrupt weer aan

:terug naar BASIC

:o?halen....

s

otnummer voor BASIC-routine

rinterrupt weer aan
:terug naar BASIC
:terugkeer naar BASIC

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

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

3C

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

€3,38,B@
3E,06
D3,FD
21,08,4¢8
4E

verder:
loop:

klaar:

terug:

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

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

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

JP NZ,verder
XOR A

JP terug

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

LD A,C

XOR 76

JdP Z,klaar
POP AF

ADD A,4

JR Toop

POP AF

SuB 2

LD (AFFF),A
LD A2

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

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

:slot nummer door BASIC bepaald
:primair slotselect

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

:leest weer de inhoud

:als uitkomst @ dan toch geen MM

HALT')

:laadt A met @

:naar terugkeer-routine
tkijkt 64
:schakelt in

verder

:leest weer in

:bewaart memory-blok nummer
:geeft door aan accumulator

:als uitkomst @ dan klaar
:tellen van blokken gereed
:ophalen blok-nummer

:telt er vier bij op

:opnieuw testen

:ophalen aantal memory blokken
:corrigeren..

:wegschrijven voor BASIC-routine
:page 1 weer terug in oude stand
:..wat hier plaats vindt..
:ROM-problemen voorkomen

:page 1

:{voor)-selecteren

:slot nummer door BASIC bepaalt
:schakelt primair slotregister
sinterrupt aan
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[ 10 REM MSXmem .

20 REM o

= 3@ REM: MSXEComputer Magazine
40 REM

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

90 REM

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

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

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

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

zﬂ,;,: PRINT #l RIGHT$(STR$(3 E), 1)

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

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

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

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

MSX tyﬁewgégéveng‘bpﬂ

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

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

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

. 550 RESTURE 179G :

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

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

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

" 66@ FOR P TO
678

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

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

780 POKE T, VAlf"&H +A$

- 8¢¢@ DEFUSR*&HB@G@ e

- 810 PA=(SL AND &HC@)/64‘SfI

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

~L)/16+&H8¢ 3
e gH

7[f91¢

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

is
610 SL= PEEK(&HAFFF?

AlY)=g
650 Y= Y+l“

S=A(P*2)*
F_PEE

RESTORE 18@@

798 NEXT T

,M‘M AND







HAL

Bijna iedere computer—hobbyist speelt — tussen
alle ernstiger zaken door — wel eens een spelle-
tje op de machine. Om over de echte spel-fana-
ten nog maar te zwijgen; die doen niets anders.
Begrijpelijk overigens, want de mogelijkheden
van de computer als spel-apparaat zijn werkelijk

legio.

Er bestaan zoveel soorten computerspellen, dat
het bijna onbegonnen werk is om ze allemaal in
een bepaald type in te delen. Platform-spelen,
bord-spelen, schietspelleties, noem maar op.

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

Labyrint

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

Allerlei ongemak, vanaf ro-
terende sterren tot en met
heen en weer racende auto-
tjes, maken het uw mannetje
lastig. Iedere aanraking be-
tekent dat u het weer eens
opnieuw mag proberen!

Behalve de bewegende geva-
ren zijn er ook heel wat stil-
staande zaken die u absoluut
dient te vermijden. Op aller-
lei plekken zult u obstakels
tegenkomen, zoals scherpe
rechtopstaande punten, die

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

Goudstaven

Natuurlijk valt er meer in het
Heel Apart Labyrint te bele-
ven dan alleen maar een
groot aantal manieren om le-
vens te verliezen. Waar het
eigenlijk om draait zijn —
voorspelbaar ~ de goudsta-
ven, die zo hier en daar ver-
spreid liggen. In totaal zijn
het er twintig, in ieder veld is
er eentje.

Deze staven dient u op te ra-
pen, door er met uw manne-
tje overheen te lopen.

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

Demo-mode

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

kens verschijnt er weer een
andere.

Zo'ndemoisideaal om eerst
eens de kat uit de boom te
kijken. Tijdens de demon-
stratie laat de computer zelf
een aantal truuks zien, die u
broodnodig zult hebben om
HAL uit te kunnen spe-
len.Techniek spreekt zeer
zeker een woordje mee, om
in HAL alle obstakels te kun-
nen overwinnen!

Hefbomen

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

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

Bediening

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

door op de F1 te drukken.

Die funktietoets dient als
een soort schakelaar; als de
bediening op de cursortoet-
senisingesteld, danzalde F1
daar juist joystick van ma-
ken, en omgekeerd.

Met de F2 kan men op dit in-
tro scherm de — korte — ge-
bruiksaanwijzing  krijgen,
terwijl de F3 het spel laat be-
ginnen.

Op het introscherm treffen
we ook een high-score aan.

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

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

Vast

Het kan best gebeuren dat
men tijdens het spelen hele-
maal vastloopt. Sommige
velden zijn ronduit onspeel-
baar, als men vanuit de ver-
keerde hoek binnenkomt.
Een prima reden om zo snel
mogelijk een kaart te maken
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van het Heel Apart Labyrint,
want zonder zo’n kaart is het
wel erg lastig.

Om nu te voorkomen dat
men in zo’n vastgelopen si-
tuatie alle levens domweg
moet opofferen om weer
naar het startveld terug te
komen, kan men de Fl en de
F2 gebruiken. Met de F1 ver-
liest u een leven en begint
weer opnieuw in het huidige
veld; met de F2 gaat u zelfs
helemaal naar het startveld
terug. Met het verlies van
een leven natuurlijk, anders
wordt het te gemakkelijk.

Knap

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

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

De keerzijde van de medail-
le is echter wel dat de HAL~
listing ook knap lang is. Zo
lang, dat MSX2 diskdrive~
bezitters zullen moeten op-
starten met de Control-toets
ingedrukt, anders is er te
weinig geheugen beschik-
baar op hun machines. In die
omstandigheden is dan zo’n
1K vrij geheugen over.

Dat was dan ook te weinig
voor ons om er onze gebrui-
kelijke interne checksums in
onder te brengen. De data—
blokken worden niet door
het programma zelf gekon-
troleerd.

Natuurlijk kan — en moet,
eigenlijk — ICP/5 wel ge-
bruikt worden, als u het maar
eerst weer helemaal verwij-
derd voordat u HAL gaat
spelen, Oftewel, even de
computer uitzetten, nadat u
HAL gesaved heeft.

Klus

HAL is de langste Basic-lis-
ting ooit in MSX Computer
Magazine gepubliceerd. Het
intikken zal, temeer daar er
— wegens ruimtegebrek —
vrijwel geen spaties in HAL
staan, een flink stuk werk be-
tekenen. Neem daar gerust
een paar avonden de tijd
voor; en probeer vooral niet
om HAL eventjes snel in te
tikken. Dat leidt met zeker-
heid tot tikfoutjes, waarna
het programma het niet zal
doen.

Een dergelijke listing intik-
ken zonder daarbij gebruik
te maken van het Invoer
Controle Programma —
voorin dit blad — is bij voor-
baat een hopeloos karwei.
Daar zullen altijd foutjes bij
insluipen.

Voor diegenen tenslotte die
zo'n stuk tikwerk echt niet
zien zitten, HAL staat na-
tuurlijk ook — foutloos — op
de bij dit nummer van MSX
Computer Magazine ver-
krijgbare cassette/diskette.
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:¢¢E¢¢9@¢@¢ﬁ¢¢¢¢ﬁ@ #Pa0o;
_125@ DATA 3C7EE7C3C3E77E3CU0000000000
 (000000000000000000000000000000000000
1260 DATA 78C€34FCB4B43¢3ﬁ3¢3ﬁ3434Fca

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

FEFEF 7E3CO0000000000
Gpeaa0a0ea000

 B00RReANaHs

1280 RESTORE1

RY=QT07:A=VAL
:B"VAL(”&H"+MI
176 ,

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

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

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

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

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

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

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

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

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

- 111111111111
111111221

1860 IFO(3)THEN
187ﬁ SK=2: Xl°4¢ Y1=

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

1926 PRINT*T1
71111¥11111§1;1

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

11 vzzzzzeezvpv,
zzquszel !

, rh,ghhxeil vzzzzzzzyzzzz,
‘zzzzyzzzel?%vzaaaazzyzzzzzzzzyzzze?l
vzvvyvvvvvevzzvamovlil111 vzvbzbzbzbev
 Jawzzzzzzzevzzvqrpvzzzzl
kzxzaza zzvaay pqrvzzzzl mnouoummnmnr
,naompppvzllel - - '
2¢2¢ IFO§5‘ HENV
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MSXBUG

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

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

Veelzijdig en vriendelijk

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

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

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

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

Het scherm

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

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

Met de cursor-toetsen kan het
‘huidige adres’ veranderd wor-
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den. De weergave van het ge-
heugen op het beeldscherm
wordt aangepast, zodat de
nieuwe plaats weer in het mid-
den van het scherm staat. Het
is ook mogelijk 128 bytes voor-
of achteruit te springen, metde
— en = — toetsen.

Op de onderste regel staat de
instelling van de slots: er staan
vier pagina-nummers, elk met
een primair en sekundair slot-
nummer.

Deze instelling is met een
MSXBUG-kommando een-
voudig te wijzigen. Ideaal voor
MSX?2 programmeurs!

Op de onderste regel staat ver-
der ‘Commando:’. Hierachter
staat de cursor, klaar voor een
kommando. Elk kommando
bestaat uit één enkele letter.

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

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

A - adres wijzigen. Hiermee
wordt bepaald, welk stuk ge-
heugen er op het hoofdscherm
zichtbaar gemaakt wordt. Na
het indrukken van de A ver-
schijnt er ‘Start (ESC is te-
rug):’.

MSXBUG accepteert alleen
adressen van 4 cijfers of letters,
hexadecimaal. Ongeldige let-
ters worden gewoon gene-
geerd en verschijnen niet eens
op het scherm. Verkeerde in-
voeris daardoor niet mogelijk.

C - cursor adres. Dit komman-
do heeft ongeveer hetzelfde ef-
fektals A, maar het beginadres
wordt afgelezen op de plaats
van de cursor. Staat deze op
adres 2300 en is de inhoud van
de geheugenplaatsen 2300 en
2301 respektievelijk 20 en 70
hex, dan wordt het geheugen
vanaf adres 7020 op het scherm
gezet.

Dit komt goed van pas bij
sprongadressen en dergelijke,
die bij de Z80 immers in ‘ver-
keerde’ volgorde  staan.
MSXBUG houdt daar dus re-
kening mee.

H - is voor Help.

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

M - keert terug naar MSX-Ba-
sic.

O - staat voor Opvullen. Hier-
mee kan een stuk geheugen ge-
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vuld worden met een bepaalde
waarde. Wordt als eindadres
een lagere waarde opgegeven
dan het beginadres, dan merkt
MSXBUG dat keurig en voert
de opdracht niet uit.

R - registers. Dit kommando
maakt het mogelijk de regis-
ters van waarde te veranderen.
De cursor springt naar het vol-
gende register, wanneer er op
de Return-toets  gedrukt
wordt. Elk register kan een-
voudig veranderd worden
door de nieuwe waarde inte ty-
pen. ESC keert terug naar het
hoofdmenu.

S - stelt de slots in. Voor elke
pagina, vier in getal, wordt een
twee-cijferig getal gevraagd.
Het eerste geeft aan in welk
primair slot de pagina gezet
moet worden, het tweede stelt
het sekundaire slot in. Qok de-
ze opdracht kan halverwege
worden afgebroken met Esc.
U - is voor Uitvoeren.
MSXBUG springt naar een op
te geven adres toe en voert de
ML die op dat adres staat uit.
Dit kommando leidt maar al te
makkelijk tot een vastloper,
dus het moet met enig beleid
gebruikt worden. Als het begi-
nadres niet wordt opgegeven -
de vraag ‘Start?’ met een Re-
turn beantwoorden - dan
wordt het beginadres gelijk
aan het huidige cursor-adres.
Op het eind- adres wordt door
MSXBUG een ‘breakpoint’
geplaatst: als dat adres bereikt
wordt, breekt de ML af en
MSXBUG is weer aktief. Dit
breakpoint mag ook worden
weggelaten; in dat geval voert
MSXBUG de ML uit, totaan
de eerstvolgende RET-in-
struktie. De registers hebben
bij terugkeerin MSXBUG nog

de waarde die ze bij het eindi-
gen van de ML hadden, zodat
het U-kommando uitstekend
geschikt is als test-opdracht.
V - verplaatst een stuk geheu-
gen. MSXBUG vraagt om een
beginadres, een eindadres en
een adres waarheen het geheu-
gen verplaatst dient worden.
W - wijzigen. Na het W-kom-
mando verschijnt er op de on-
derste regel ‘ESC is terug’ en
de waarde van de huidige ge-
heugenplaats kan veranderd
worden.

Met de Return-toets kan naar
het volgende adres gesprongen
worden, zodat er een hele serie
bytes in een keer kan worden
veranderd of ingevoerd. Het is
ook mogelijk een byte over te
slaan: de waarde wordt dan
niet veranderd. Ook hier wor-
den ongeldige letters uiteraard
niet geaccepteerd.

Z - Zoeken is de laatste op-
dracht. Eerst vraagt
MSXBUG om een beginadres
en een eindadres, vervolgens
om cen serie bytes. Het einde
van de zoek-reeks wordt aan-
gegeven met een lege invoer:
meteen op Return drukken
dus. MSXBUG zoekt dan flit-
send snel het aangegeven stuk
geheugen door naar de zoek-
reeks.

MSXBUG gebruiken

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

- A B G

- He

o RN B 1o

- O b Laan

Bpodrogest ahd P

- JKarere e b st p e

een druk op die
MSXBUG opstart.
Op zich is dit programma dus
voldoende om MSXBUG te
kunnen gebruiken. Alleen is
het jammer om steeds een hal-
ve minuut te moeten wachten,
totdat de Data-regels zijn gele-
zen.

Om de inlaad-tijd te verkor-
ten, kan programma 2, RUN-
BUG, gebruikt worden. Dit
programma laadt de ML van
cassette of disk in, verplaatst
deze en MSXBUG is ge-
bruiksklaar. Dit programma
wordt dan voortaan gebruikt
om MSXBUG te laden. Een
veel snellere methode, vooral
voor disk-bezitters.

knop

De snelle methode

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

typt. Vergeet niet regelmatig
te saven, zeker vlak voor de
eerste test, want hetistenslotte
ML. Vanwege de lengte vande
Data-regels adviseren we drin-
gend ICP4 te gebruiken.
MSXBUG heeft weliswaar
een eigen kontrole ingebouwd
en weigert de ML op te starten
als die kontrole niet klopt,
maar die waarschuwing geeft
niet aan in welke regel de fout
zit.

Als het programma de ML
goed gelezen heeft enin het ge-
heugen geplaatst heeft, dan
kunt u uw voorkeurskleuren

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

ML wegschrijven

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

NEW
en daarna

CLEAR 200,&HBF00

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

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

De ML wordt nu opgeslagen

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

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




zijn ML opslaat. Steven van
Loef heeft het programma zo
geschreven, dat het zichzelf in-
stalleert in het geheugen van
4000 tot 4A9B hex, zodat Basic
er geen last van heeft. Dit is de
reden dat MSXBUG alleen op
computers met meer dan 32K
RAM werkt.

Als MSXBUG het benodigde
geheugen niet kan vinden,
springt het programma er bij
regel 580 uit. Verschijnt er bij
het uitvoeren dus ‘Break in
580, dan heeft uw computer
niet genoeg geheugen.

De ML wordt opgeslagen van-
af adres C000, tot aan adres
CA9B hex. Op adres BFOO
komt bovendien een klein pro-
grammaatje, dat het geheugen
doorzoekt naar een vrij stuk
geheugen in pagina 1, van 4000
tot 7FFF hex dus. Als dat ge-
heugen gevonden is, wordt de
ML 8000 (hex) bytes naar be-
neden verplaatst. De oor-
spronkelijke ML op adres
C000 is nu niet meer nodig.

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

Door nu het geheugen van
BF00 tot CA9B weg te schrij-
ven, wordt de nog niet ver-
plaatste ML op disk of cassette
gezet. Maar omdat de ver-
plaats-routine op adres BF00
staat, kan de ML worden inge-
laden en verplaatst met een en-
kele opdracht:

BLOAD"MSXBIN" R

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

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

Disk-bezitters hebben daar na-
tuurlijk geen last van.

Tenslotte

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

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

Een voorbeeld van de nette
manier waarop MSXBUG
werkt 1s het volgende detail.

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