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Test: Philips MSX2, pag. 20-23

Primeur voor MSX-Computer Magazine, de eerste MSX2 computer
van vaderlandse bodem. De redaktie stoeide geruime tijd met deze
nieuwe supermachine en kan maar een konklusie trekken: een su-
perieure computer met superieure mogelijkheden!

Alles over MSX2, pag. 26-29

Voor een groot deel staat dit nummer in het teken van MSX2. Twee
MSX2-computers draaiden geruime tijd op de redaktie en op die
wijze kon de redaktie reeds veel ervaring opdoen. Naast de Philips-
test in dit nummer een uitgebreid verslag over de mogelijkheden
en elders in dit nummer reeds de eerste MSX2 listing!

6- 7 Invoer Controle Programma 3
8-10 - MSX programmeerwedstrtjd
11 - Watis MSX? .
12-19  Sorteren in Basic
20-23 Test: Philips VG-8230 Msxz-computer
26-29 = Alles over MSX-2
31 Column - - ‘
32-34. Test: Epson printer GX-BO
35 . De trukendoos ‘
36-38. - Listing: Edit
39-40 . Listing: Colors
45-46  Listing: Figrek
.49-51  Listing 3D-des -
54.55 OpbezoekbijECC
56-57 Cursus Machine-taal
58-59 Software besprekingen
62-63  Brieven e
64-65 - Test: Philips vwooso prmter
67-69 Spe!besprekingen' .
70-711 EHBO = o
78  Lezers helpen | lezers
80-81  MSX-jes
82 Oeps.

Test: Epson MSX printer
GX- 80, pag. 32-34

Epson maakt een einde aan de
schaarste op het gebied van MSX-
printers. Met een slimme ROM-car-
tridge wordt de Epson in een hand-
omdraai een volledige MSX-printer
met zeer veel mogelijkheden.

Sorterenin Basic, pag. 12-19

Computers zijn goed in sorteren en
daar worden ze dan ook veel voor
ingezet. MSX-Basic biedt daartoe
verschillende mogelijkheden. Welke
methode is de snelste en welke de
beste. MSX-Computer Magazine
zocht het voor u uit. Maar liefst 8 pa-
gina’s met tips en adviezen!

Test: Philips YW0030 printer,
pag. 64-65

Het toch al komplete MSX-pakket
van Philips werd recentelik uitge-
breid met een nieuwe MSX-printer.
Op de redaktie werd de VWO0030
geruime tijd als werkpaard gebruikt,
een test die met vlag en wimpel
werd doorstaan.

Cursus Machine-taal,
pag. 56-57

Machine taal, of ML, biedt meer en
snellere mogelijkheden dan Basic.
Daarom op verzoek van vele lezers
deze maand de eerste aflevering
van een cursus machine-taal.




Sony fristeven het
cugen op.

Voor wie het nog niet wist of misschien
al lang weer vergeten was: Sony heeft werkelijk
alles voor uw MSX computer. In één lijn, perfect
op elkaar afgestemd en natuurlijk van de onover-
| troffen Sony kwaliteit.

De gratis brochure, metonder andere de
zeer ruime keuze aan MSX software, kunt u aan-

vragen bij: Brandsteder Electronics BV, Postbus 1,
1170 AA Badhoevedorp. SONY HITBIT

HBM-16 (16K) / HBM-64 (64K) geheugenuit-
breiding. HBI-55 (4K) data cartridge.

PRN-C41, 4 kleuren plotter/printer. Voor alle soorten normaal
SDC-500,datarecorder. Voor opslag van gege- papier. Voor formaten tot A4, A5 en B5, dus ook eigen briefpapier.
vens op audio/computercassettes. Start/stop door b
computer, met 'n speciale lichtnetvoeding (extra).

i

JS-75 Joystick.Geensnoerendie | JS-55. Omsakelbare

e ' in de war raken. Werkt tot op joystick. Voor links- en rechts-
HBD-50, floppydisk drive. Zeer compacten eenafstand van 7 meter. Twee handigen. ”Schiet™ knoppen
hoge betrouwbaarheid. Voor opslag van max. 360 | joysticks werken op een ont- zowel links alsrechts. Speciale
Kbyte op 3.5 inch kleine schijf! vanger. functietoets.
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HB-75P Hit Bit MSX-computer. Dankzij professionele HB-201P Hit Bit MSX-computer. Ergonomischtoetsen-
RGB-uitgang, aansluiting op monitor mogelijk voor bord. Soft-line behuizing. Pauzetoets. Geschikt
het fraaiste kleurenbeeld. m voor elke TV of monitor.
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KOMPLIMENTJE

De vorige uitgave verscheen neteven te vroeg omu al prettige feestdagen te wensen
en deze uitgave is inmiddels zo laat dat het ronduit onbeleefd is u nu nog de beste
wensen te doen toekomen.

U heeft dus gelijk, er zat ditmaal wel erg veel tijd tussen het verschijnen van dit nummer
en het vorige nummer.

Voor ons het moment orm nu de goede voornemens te bekrachtigen. Ditjaar verschijnt
MSX-Computer Magazine nog 8 maal, bijna maandelijks dus, met uitzondering van
eenzomerpauze, maar we gaan ervan uit dat u dan meer geinteresseerd bent in het
zonnetje dan 25 pagina’s listings in te kloppen... tenzijhet slecht weer is natuurlik...!

Overigens hebben we intussen niet stil gezeten. De redaktie had de afgelopen
maanden de beschikking over twee MSX2 computers Sony en Philips. Daarhebben
we ultgebreid mee gestoeid. De Philips computer is inmiddels al leverbaar, daarom
treft u reeds in dit nummer een test aan. De Sony test is ook al klaar, maar door
ruimtegebrek en het feit dat deze computer nog (net) niet leverbaar is schuiven we
die even door naar het volgende nummer.

Overigens zijn we wel onder de indruk van hetgeen met MSX2 gepresteerd kan
worden. Vandaar in dit nummer uitgebreid aandacht voor dit fenomeen, inklusief al
RONALD BLANKENSTEIN de eerste listing voor MSX2 bezitters! Het heeft even tijd gekost, maar wie doet ons
dat na!

Nog even terugblikkend op het vorig jaar... Turbulent was het wel. Drie belangrijke
beurzen, de oprichting van de MSX-werkgroep en de prijsdumping van een partij uit
Engeland afkomstige MSX-machines. Vioor het eerst trof ik in de supermarkt
computers aanineenmand bijde kassa naast andere ramsh-artikelen, maar op die
manier hebben toch duizenden apparaten een nieuw baasje gevonden en, hoe
vervelend dit ook mag zijn voor de importeurs van de belangrijke merken, het heeft
naar mijn mening toch een positieve uitstraling op de drie letters MSX. Hoe je het ook
wendt of keert. Al die nieuwe bezitters hebben honger naar software en
randapparatuur, diskdrives, cassetterecorders, printers... en natuurlijk
MSX-Computer Magazine. De oplage van dit blad is dan ook deze maand aanzienlijk
verhoogd en het einde van die stijging is nog niet in zicht.

Bif MCN, (Micro Computer Club van V&D, Vendex, Dixons), een van Nederlands
grootste verkoop-kanalen voor homecomputers, heeft men ook de lucht van MSX
gekregen. Men vond daarom de tijd rijp om - naast het MCM-Magazine - de MSX- of
Commodore-leden te voorzien van een volwaardig computerblad.

Naeen nek-aan-nek race met een andere uitgever is daaruit een unieke samenwerking
ontstaan tussen de uitgever van Commodore-Dossier en MSX-Computer Magazine.
Leden van MCN kunnen voortaan tegen zeer attraktieve voorwaarden een
abonnement op een van beide bladen aangaan en daarmee bevestigt de uitgevervan
MCN dat zowel Commodore-Dossier en MSX-Computer Magazine kwalitatief meer
bieden dan andere bladen op dit gebied. Een komplimentje dat ik - van mijn kant
graag doorgeefaan de toegewijde groep medewerkers die, bijnachten ontij, aan dit
blad werken.

Toegegeven - geef ze een paar MSX2-computers om mee te spelen - en er komt
wekenlang geen tekst meer uit hun vingers.
Daar gaan we dit jaar verbetering in brengen... 8 maal maar liefst!




Zelfs de meest zorgvuldig geproduceerde en gedrukte listings sluiten
niet uit dat er toch een fout kan worden gemaakt bij het intikken. Ver-
wisselde cijfers of verkeerde leestekens leiden in het beste geval tot
een foutmelding. Erger nog is het als een programma slechts schijn-
baar goed, althans zonder fouten die de computer zelf kan bespeuren,
werkt. Om u te helpen dit soort problemen te voorkomen publiceert
MSX Computer Magazine bij alle listings een controlegetal oftewel
checksum per programmaregel. Achteriedere (logische) programma-
regel staat een checksum, een waarde tussen de 0 en de 255.

Om deze te vergelijken met uw zelf ingetikte programma is er het In-
voer Controle Programma versie 3, kortweg ICP/3.

ICP/3 berekent voor iedere

ingetikte  programmaregel
een checksum, zodra u op de
enter of return drukt. Deze
checksum verschijnt dan
linksonder op uw beeld-
scherm, op de positie waar
anders de bij de F1 behorende
tekst -COLOR- staat. Deze
waarde moet overeenkomen
met het getal dat in de listing
bij de betreffende regel is af-
gedrukt, als dit niet het geval

is heeft u'een foutje gemaakt
bij het intikken.

In dat geval kunt u de betref-
fende regel meteen verbete-
ren met behulp van de norma-
le edit-mogelijkheden van uw
MSX computer. U hoeft de
regel dus niet opnieuw in te
tikken, ICP/3 kijkt altijd naar
de hele logische programma-
regel zoals die op het scherm
staat, niet alleen naar wat er
echt ingetikt was.

dus minder intikwerk.

WAAROM ICP3?

Dit is alweer de derde versie van het Invoer Controle
Programma dat we publiceren. Maar gelukkig zijn ICP/2
en ICP/3 volledig aan elkaar gelijk, althans wat de con-
trolegetallen betreft. Met ICP/3 kunt u zonder proble-
men in eerdere nummers verschenen programma’s (be-
halve die uit nummer 1, ICP/1 werkte anders) intikken.

ICP/3 is echter veel gemakkelijker in het gebruik, vooral
voor cassetterecorder-gebruikers betekent ICP/3 een he-
le vooruitgang. Bovendien is de listing een stuk korter,

Al met al vonden wij dat de nadelen van alweer een
nieuw ICP ruimschoots opwegen tegen de voordelen van
deze nieuwe versie. Zelfs al heeft u ICP/2 al tot volle
tevredenheid in gebruik, dan zouden wij u willen aanra-
den om toch op ICP/3 over te stappen. Het intikken van
deze korte listing weegt ruimschoots op tegen de voorde-
len die ICP/3 te bieden heeft.

Daardoor kunt u ook al eer-
der ingetikte programma-re-
gels makkelijk controleren.
Gewoon door de regel eerst
te listen, daarna de cursor
weer omhoog te brengen tot
deze zich ergens in de te chec-
ken programmaregel bevindt
en op return of enter druk-
ken. De MSX computer
neemt dan aan dat de regel
opnieuw ingevoerd moet
worden, waarbij ICP/3 keurig
de checksum berekent en
toont.

ICP/3 maakt van huis uit on-
derscheid tussen hoofd- en
kleine letters en dat kan soms
problemen opleveren. Bij het
intikken van een programma
zult u meestal de Basic woor-
den in kleine letters intikken,
maar bij het listen van een re-
gel verschijnen ze inhoofdlet-
ters. ICP/3 gaat er van uit dat
Basic woorden met hoofdlet-
ters geschreven moeten wor-
den, net zoals ze in de listings
staan. Als u dus een regel
heeft ingetikt met de Basic
termen 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 begint de ‘Caps-
lock’ in te drukken, waarna

alle letters als hoofdletter op
het scherm verschijnen. Al-
leen als er ergens kleine let-
ters in een programma voor-
komen moet u dan de Caps-
lock even uitschakelen.

Wat natuurlijk ook kan is de
regel intikken, op return
drukken, dan de zojuist inge-
voerde regel opnicuw listen
met LIST., de cursor weer in
die regel plaatsen en nog-
maals op return drukken. De
tweede keer kijkt ICP/3 naar
de geliste regel en daar heeft
uw MSX keurig alle Basic
woorden in hoofdletters ver-
taald.

Voor REM-regels (die ook
met het ’ teken aangegeven
kunnen worden) wordt de
checksum op nul gesteld, zo-
dat deze regels desgewenst
weggelaten kunnen worden.

Na het runnen van ICP/3 kunt
u zonder meer beginnen met
het intikken van uw program-
ma. Het Basic laadprogram-
ma is dan verdwenen, er rest
slechts een stukje machine-
taal hoog in het geheugen.
Meestal kunt u dit zonder
problemen laten zitten als u
hetingetikte programma gaat
uittesten, even met F1 ICP/3
uitschakelen zodat u weer de
normale tekst te zien krijgt is
genoeg. Overigens kunt u
ICP/3 weer aamzetten door:
USR(0),waarna de check-
sums weer verschijnen.
Maar in sommige gevallen,
zoals bij een Basic-program-
ma dat veel geheugen nodig
heeft of bij een programma
datzelf machinetaal gebruikt,
is het toch verstandiger om
ICP/3 helemaal uit de compu-
ter te verwijderen, door deze
even aan- en uit te zetten.

Met MSX Computer Magazi-
ne is het Invoer Controle Pro-
gramma/3 het laatste pro-
gramma dat u zonder hulp
hoeft in te tikken.




BELANGRIJK

Test een zojuist ingetikt programma nooit
meteen uit. Save het eerst, voordat u RUN in-
tikt. Sommige programma’s zouden, als er
fouten in schuilen, de computer op slot kun-
nen zetten. De enige mogelijkheid om dan
weer controle over de machine te krijgen een
reset, of de machine uit en aanzetten. In beide
gevallen bent u uw programma kwijt, waaraan
u een hele tijd had gespendeerd om in te tik-
ken.

Tijdens hetintikkenis 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
programma ‘vergeet’. Of er struikelt iemand
over het netsnoer, waardoor de stekker uit het
stopkontakt getrokken wordt.

Beter tien maal onnodig saven, dan een-
maal te weinig

HOE DE LISTINGS
IN TE TIKKEN

MSX Computer Magazine publiceert alleen pro-
gramma’s die door de redaktie uitgebreid getest
zijn op hun deugdelijkheid. Om te voorkomen
dat er bij het zetten alsnog fouten insluipen wor-
den de listings van de computer print-out foto-
grafisch gereproduceerd.

Deze listings zijn van een speciaal formaat, dat
ontworpen is om fouten tijdens het intikken zo-
veel mogelijk te voorkomen.

In programma’sis meestal iedere letter, ieder cij-
fer en elk leesteken van belang. De kleinste ver-
gissing bij het intikken kan desastreuze gevolgen
hebben.

Om verwarring tussen de hoofdletter ‘O’ en het
cijfer ‘0‘ te vermijden is de nul altijd doorge-
streept.

De regels bevatten exact 37 tekens. Programma-
regels die langer zijn worden na het 37ste teken
automatisch afgebroken, net zoals dit op het
beeldscherm van uw MSX computer gebeurt.
De getallen die in een aparte kolom rechts naast
de eigenlijke listing staan moet u niet intikken,
dit zijn de controlegetallen die samen met het
Invoer Controle Programma/3 u het mogelijk
maken om een listing in één keer foutloos in te
tikken.

19 ' MSX Computer Magazine checker/3
2g

3¢9 ' copyright MBI Publications B.V.

;;8?*****’t*********}****t***tif“t**t*
5¢ ' PAS TOP OF BASIC MEMORY AAN **¥*%®
6@ CLEAR 20§, ( PEEK{ &HFC4A )+ 256 *PEEK(&
HFC4B))~-207

79 B=PEEK(&HFCA4A)+256*PEEK( &HFC4B): D
EFUSR@=B+77

ag t STEL SCHERM IN *#¢tkikdddddddiidd
9¢ SCREEN @#: WIDTH 37: COLOR 15,4,4
199 * GEEF INSTRUCTIE OP SCHERM *#*#%#%#%
119 LOCATE 8,0: PRINT "MSX COMPUTER M
AGAZINE"

12¢ LOCATE 5,2: PRINT “INVOER CONTROL
E PROGRAMMA/3"

139 LOCATE #,5: PRINT "Dit programma

maakt het mogelijk om de listings ui
t dit blad foutloos in te voeren."
14¢ PRINT "Bij het intikken van progr
amma-regelsveschijnt nadat u op 'RETU
RN' of 'ENTER' gedrukt heeft een
getal linksop de onderste regel."

158 PRINT "Dit getal moet gelijk zijn
aan de bijde listing afgedrukte chec
ksumwaardé.Als dit niet zo is, dan is
er een fout gemaakt bij het intik
ken."

168 PRINT "Let op, BASIC woorden moet
en met hoofdletters geschreven wo
rden! "

179 ' INSTALLEER MACHINECODE **%###&&%
18¢ FOR R=f TO 2§6

199 READ A$

20@ IF LEFT$(AS$,1)<>"*" THEN POKE B+R
JVAL("&H"+AS$): GOTO 24f

21g IF A$="**" THEN READ A$: AB=B+VAL
(“"&H"+A$): POKE B+R,AB~(INT(AB/256)*2
56): R=R+1: POKE B+R,INT(AB/256): GOT
0 249

22¢ IF A$="*1" THEN READ A$: AB=B+VAL
("&H"+A$): POKE B+R,AB-(INT(AB/256)*2
56): GOTO 24¢

239 IF A$="*2" THEN POKE B+R,INT(AB/2
56): GOTO 244

240 NEXT R

25¢ ' ZET CHECKSUMROUTINE AAN *#**k&&%
26f A=USRE(#)

279 PRINT: PRINT "Begint u maar met i
ntikken"

280 NEW

29” L MACHINECODE L2232 2 222212222 X
3¢9 paTA 21,5E,F5,7E,23,FE,20,24,FA,7
E,23,FE,2¢,28,FA,FE,27,28,D,FE,52,24,
D,7E,FE,45,C¢,23,7E,FE,4D,CF,E1,C3,**
,9F¥,FE,72,Cd,7E

31¢ DATA FE,65,C¢,23,7E,FE,6D,28,EF,C
9,36,27,1,6,9,21,%**,47,11,7¥,F8,ED,Bf
,3E,C9,32,DB,FD,C3,** ,CB, 63, 6F, 6C, 6F,
72,29,1,6,9

32¢ DATA 21,7F,F8,11,**,47,ED,B#,21,7
F,F8, 3e6,27,21,83,F8,36,27,23,36,D, 21,
DB, FD, 36,C3, 23, 36,*1,71,23,36,*2,C9,1
E,#,CD,** ,0¢,21,5E

33¢ DATA F5,6,1,7E,4F,FE,27,28,B1, 18,
1,4E, 3E, 9,89, 28, 16,C5,16,7,CB, 39, 36,1
,8¢,15,28,4,C8B, 2¢,18,F4,83,5F,C1,4,23
,18,E4,6B

349 DATA 11,8¢,F8,26,%,1,64,8,CD,**,B
9,1,A,9¢,CD,**,89,1,1,¢#,CD,**,89,18,12
’37’3F,3E,QIED'42'FAI**,C5’3CI181F81c
6,30,12

35¢ DATA 13,9,C9,CD,C9,0,C9

254




Uitslag eerste ronde
MSX-Werkgroep
Programmeerwedstrijd

In deze eerste periode van de MSX Werkgroep Nederland programmeerwedstrijd hebben
we weliswaar niet al te veel inzendingen ontvangen, maar wat we gezien hebben was over
het algemeen wel heel erg mooi. Blijkbaar hebben sommige hobby-programmeurs nu al op
MSX een niveau bereikt waar ook professionals zich niet voor zouden hoeven schamen.
Gelukkig maar, want de uiteindelijke hoofdprijs-winnaar krijgt zoals u weet een baan als
programmeur aangeboden bij Micro-Technology, het Nederlandse software-bedrijf dat zo-
veel kwaliteit in zijn programma’s stopt.

Maar dat is nog geen reden om uw programma’s niet in te sturen als u zichzelf nog niet zo
‘goed’ acht. Zo dacht de jury bij het programma dat de eerste prijs gewonnen heeft dat er
hier een professionele programmeur aan het werk geweest was, zo goed zat het allemaal
in elkaar. Echter bleek dat na telefonisch kontakt niet zo te zijn. De hoofdprijs is gewonnen
door een echte hobby-programmeur, die nog niet eens zo lang bezig was. Gewoon een
kwestie van goed nadenken, zowel bij de opzet als bij het uiteindelijke programmeren (en,
natuurlijk, ook veellezen in het beste MSX-blad van Nederland) is het geheim van de smid.

Voor de volgende ronde willen we graag meer inzendingen zien. Niet bang zijn, gewoon
opsturen. Wie weet wint u er wel een dikke prijs (of een van de ook niet te versmaden

troostprijzen) mee....

Beoordeling

De jury kijkt namelijk wel
verder dan zijn neus lang is.
Als een bepaald programma
origineel te noemen is, dan
bestaat er een grote kans dat
z0’n programma in de prijzen
valt. Ook als het niet hele-
maal vlekkeloosis. Inzo’n ge-
val wordt het door de pro-
gramma-redaktie van MSX
Computer Magazine - of een
programmeur van een van de
andere MSX werkgroep-le-
den - opgepoetst. De struk-
tuur wordt - zo nodig - verbe-
terd, en als we een of twee
foutjes tegenkomen zullen we
die ook gladstrijken.

Let wel, dat gaat natuurlijk
niet op als zo’n programma
echt vol met fouten zit. Dan
valt die inzending meteen af.

Dokumentatie

Het gehalte van de inzendin-
gendeze keer was, zoals reeds
gesteld, werkelijk opvallend.

Veel inzenders hebben erg
veel werk van hun program-
ma’s - en hun dokumentatie -
gemaakt. Datlaatste is name-
lijk ook van belang, want
niets is zo vervelend als moe-
ten puzzelen hoe het nou pre-
cies werkt. Voor de program-
meur is alles natuurlijk glas-
helder, per slot van rekening
heeft die man of vrouw het
zelf bedacht. Maar voor an-
deren, bijvoorbeeld de jury-
leden, is dat niet altijd het ge-
val.

Soms moet de jury eenop zich
veelbelovend  programma,
waar echter geen goede ge-
bruiksaanwijzing bij zit, laten

afvallen. Simpelweg omdat er
geen land mee te bezeilen
valt, de ene bedieningsfout
stapelt zich op de andere.

Goede dokumentatie is een
van de punten waarop een in-
zending beoordeeld wordt.

Natuurlijk hoeft u geen kant
en klare gebruiksaanwijzing
te schrijven, de juryledenzijn
stuk voor stuk doorkneed in
het computeren. Maar een
uitgewerkt voorbeeld kan
helpen, net als een kort over-
zichtje van de mogelijkheden
en kommando’s.

Cassettes

De prijswinnaars uit deze
wedstrijd zullen niet allemaal
in MSX Computer Magazine
verschijnen. Van iedere ron-
de publiceren we er maareen,

terwijl een ander programma
in RAM te vinden zal zijn,
een blad dat ook lid is van de
MSX Werkgroep.

Het merendeel zal echter op
de ‘Winning Programs’ cas-
settes, uitgegeven door de
Werkgroep, verschijnen. El-
ders in dit nummer kunt u le-
zen hoe u deze cassettes kunt
bestellen.

Net niet

Van de niet-winnaars willen
we er toch een paar noemen.
Programma’s kunnen om vele
redenen buiten de prijzen val-
len. Onder andere omdat ze
naar de mening van de jury te
specialistisch zijn.

Dat was bijvoorbeeld het ge-
val met Vsnaar, van Jan van
Wissen. Een fraai stukje
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werk, waarmee allerlei zaken

betreffende  snaar-aandrij-
vingen kunnen worden door-
gerckend. Kompleet met af-
beeldingen maar liefst. Maar
hoewel zo’n programma naar
alle waarschijnlijkheid je van
het zou zijn voor technici
vreesde de jury dat de meeste
MSX-bezitters er toch weinig
mee kunnen doen. Jammer,
geen prijs.

De heer van Huizen gooide,
in eerste instantie, hoge ogen
met zijn klokprogramma.
Een machinetaal-programma
dat automatisch een klok pro-
jekteert op het scherm zou
heel handig kunnen zijn. Te-
meer daar die klok steeds
keurig bijgehouden wordt,
zelfs als er een Basic-pro-
gramma draait. Iedere com-
puteraar kent dat probleem
wel, alsje ‘even’ bezigbenten
de tijd helemaal vergeet.
Nooit meer onuitgeslapen het
bed uit omdat het ongemerkt
veel later was geworden dan
je dacht.

Toch viel dit programmaatje
af, omdat het niet met een
disk-drive samen bleek te
kunnen werken. Een vaker
voorkomend probleem, pro-
grammeurs zonder drive hou-
den er meestal geen rekening
mee dat ook die drive geheu-
genruimte vraagt. In het ge-
val van een Basic-programma
wordt zoiets door onze pro-
gramma-redaktie verholpen,
maar bij een ML-programma
gaat dat niet zo een-twee-
drie. Spijtig, maar alweer:
geen prijs.

In totaal zijn er deze eerste
ronde een drietal prijzen uit-
gekeerd, met daarnaast een
flink aantal troostprijzen.
Hoewel, troostprijzen, een
AVT- of SpectraVideo-joy-
stick valt natuurlijk niet te
versmaden. Netzomin alseen
abonnement op MSX Com-
puter Magazine.

Alle winnaars ontvangen au-
tomatisch bericht.

DE TWEEDE PRIJS

De tweede prijs is door F.
Spenkelink in de wacht ge-
sleept. Zijn tekenprogramma
‘Palet’ bleek echt prettig
bruikbaar. We wensen hem
veel plezier met de door So-
ny-importeur  Brandsteder
ter beschikking gestelde
Walkman.

DE DERDE PRIJS

De derde prijs - een Tassword
tekstverwerkings-program-
ma dat beschikbaar gesteld is
door Filosoft - is gewonnen
door Mark Appel, voor zijn
fraaie spel ‘Race’. Een klas-
sick thema voor computer-
spellen, zo’n autorace, maar
erg aardig gedaan.

DE HOOFDPRIJS

De hoofdprijs tenslotte, een
AVT-monitor, is gewonnen
door J. Schoeber. Deze in-
zender zond maar liefst een
diskette vol met program-
ma’s, waaronder een paar
echte juweeltjes. Het pro-
gramma ‘Edit’ gaf de uitein-
delijke doorslag, want met dit
programma gaat een wereld
vanmogelijkheden open voor
de Basic-programmeur. Edit
kan bijvoorbeeld gebruikt
worden om een Basic-pro-
gramma snel te wijzigen, daar
het een ‘zoek en vervang’
funktie bezit. Makkelijk om
variabele-namen te verande-
ren. Maar ook allerlei andere
ASClIl-bestanden zijn met
Edit handig aan te passen.

Met de ingebouwde print-
funktie is Edit zelfs bruikbaar
als simpele tekstverwerker.
Voor wie nieuwsgierig wordt;
de listing van Edit vindt u el-
ders in dit nummer.

Overige winnaars

Van de overige winnaars wil-
len we Norman Ledeboer nog
zven noemen. Deze zond een
plotter-programma in, waar-
mee op simpele wijze fraaie
tekeningen en zelfs hele tek-
sten te maken zijn. De doku-
mentatie, een keurig boekje
van 15 bladzijden, was met
het programma zelf keurig
verzorgd.

MSX Werkgroep Nederland

SUPER MSX
PROGRAMMEER-
WEDSTRIJD

Sinds enige tijd is de MSX Werkgroep
Nederland een feit. De meeste bedrijven
- importeurs, fabrikanten, software-hui-
zen en uitgevers die op de MSX-markt
aktief zijn, hebben zich daarin verenigd
om tezamen de MSX standaard aktief te
promoten en te ondersteunen.

Dat kan op vele manieren ge-
beuren, zo stonden onlangs
de meeste deelnemende be-
drijven op de PCM-show bij
elkaar op een heel gezellig
MSX-markt-pleintje.

Eveneens op die PCM-beurs
werd de MSX-krant uitge-
deeld, alweer een initiatief
van de werkgroep. In deze
krant staan allerlei MSX pro-
gramma’s alsmede boeken en
andere zaken beschreven.
Wie de krant nog nict heeft
kan deze alsnog halen op de
HCC-dagen of bij de compu-
ter-winkelier!

Verder werkt de MSX Werk-
groep Nederland samen met
soortgelijke werkgroepen in
het buitenland. Dit houdt on-
der meer in dat MSX-produk-
ten die elders ontwikkeld
worden zo snel mogelijk ook
hier te verkrijgenzullenzijn.

De MSX Werkgroep Neder-
land bestaat uit:

Sony, SpectraVideo, Gold-
star/AVT, Sanyo, Canon, Pa-
nasonic, Aackosoft, Ariola-
soft, MSX Computer Magazi-
ne, RAM, Malmberg softwa-
re, CD systems, NTI, PBNA,
Stark-Texel, Dirksen oplei-




dingen, Computer Collectief,
Filosoft, DCS, ECC, MSX’er

gebruikersgroep, Micro-
Technology, CUC gebrui-
kersgroep, Nederlands Han-
dels Instituut, Wolters soft-
ware, Terminal publications,
Softworld en Prompt compu-
ter services.

Een andere belangrijke taak
vande werkgroepisbemidde-
len. Wie problemen onder-
vindt met een van de bij de
Werkgroep aangesloten le-
den of diens wederverkoper
kan zich tot de Werkgroep
richten, die dan een bemidde-
lende rol zal spelen.

WEDSTRIJD

Als klap op de vuurpij! orga-
niseert de MSX Werkgroep
Nederland een grandioze
programmeerwedstrijd. De
prijzen liegen er niet om!

De hoofdprijs is een Sony 8
mm Video-set, ter waarde
vanf. 10.000,- eneen baan als
programmeur  bij  Micro
Technology, het software-
house van MSX toppers als
MT-Base en MT-Viditel!

Verder zullen cr iedere
maand vele tientallen prijzen
beschikbaar zijn: Sony walk-
mans, MSX-boeken van
Stark, AVT-diskdrives,
AVT-monitor, SpectraVideo
joysticks, Stark MSX-pro-
gramma'’s, ECC eprom-pro-
grammers, AVT quickdisk,
ECC uitbreidingsslot, AVT
joysticks, abonnementen op
MSX Computer Magazine en
RAM en Filosoft MSX-pro-
gramma’s. De Werkgroeple-
den hebben voor een overvol-
le prijzenpot gezorgd!

De deelnemende software-
huizen zullen de inzendingen
met interesse bekijken. Ook
als uw programma niet de
hoofdprijs wint is het niet on-
denkbaar dat u via deze wed-
strijd ‘ontdekt’ wordt als pro-
grammeur!

Iedere maand zal de deskun-
dige jury de inzendingen
beoordelen. De vele tiental-
len prijzen worden aan de
winnaars toegezonden, hun
namen - voor zover het de
grotere prijzen betreft - zul-
len worden gepublicecerd in
MSX Computer Magazine en
RAM. De wedstrijd loopt tot
31 maart 1986, op die datum
zal de deskundige jury uitalle
tot dan toe ontvangen inzen-
dingen de hoofdprijswinnaar
aanwijzen. Eerder gewonnen
prijzen spelen daarbij geen
rol!

Verzameltapes

De beste programma’s zullen
worden uitgebracht op casset-
te, de ‘“Winning Programs’ ta-
pe. Voorslechts f. 10,- kunt u
deze kopen bij uw handelaar
of per post bestellen bij de
MSX Werkgroep Nederland.
In dat geval moet u een giro-
of bankbetaalkaart of euro-
cheque ter waarde van 10 gul-
den per cassette meezenden!

Er zijn er inmiddels al twee
verschenen, met program-
ma’s afkomstig van onze gro-
te Sony-MCM wedstrijd en
SpectraVideo.

Verder zullen de betere pro-
gramma’s als listing verschij-
nen in MSX Computer Maga-
zine en RAM. Het NOS ra-
dioprogramma Hobbyscoop
zal binnenkort beginnen met
MSX-programma’s uit te zen-
den, ook hier kunnen de win-

nende programma’s een
plaatsje vinden. Tenslotte
zou het zelfs kunnen gebeu-
ren dat een van de deelne-
mende software-huizenietsin
uw inzending ziet en u een
kontrakt aanbiedt.

1. Mcedoen aan de wedstrijd
betekentdat deinzenderdeze
voorwaarden volledig accep-
teert.

2. Programma’s dienen op
cen standaard MSX-compu-
ter te werken. Het gebruik
van uitbreidingen anders dan
joysticks - printers- cassctte-
recorders - standaard  disk-
drives en commerciéle RS232
interfaces zi)jn niet  toege-
staan.

3. Programma’s dicnen op
cassctte of diskette te worden
ingezonden, liefst vergezeld
van een geprinte listing. Bo-
vendien dient er een duidelij-
ke, liefst  getypte  ge-
bruiksaanwijzing tc worden
meegezonden - zo mogelijk
voorzien van cen program-
ma-beschrijving en relevante
details.

4. Zowel op de cassette of dis-
kette. als op alle begeleiden-
de schrijvens en programma-
listings dient de naam, het
adres en het telefoonnummer
van de inzender vermeld te
worden. Ingezonden pro-
gramma’s kunnen niet wor-
den teruggezonden.

5. Ingezonden programma’s
dicnen  beslist eigen, oor-
spronkelijk werk van de in-
zender te zijn en mogen niet
ecerder gepubliceerd zijn in
commercieel  uitgebrachte
computertijdschriften. De in-

WEDSTRIJD-VOORWAARDEN

zender vrijwaart de MSX
Werkgroep Nederland tegen
cnige vordering van derden.

6. De rechten van de ingezon-
den  programma’s  worden
door het meedoen aan de
prijsvraag eigendom van dc
MSX Werkgroep Nederland,
dic ze kan uitbrengen als pu-
blic domain software op ver-
zamelcassettes enalslisting in
computertijdschriften.  In-
zenders van programma’s die
door  software-huizen  op
commerciéle  basis  uitge-
bracht zullen worden. zullen
daarvoor een door het desbe-
treffende software-huis te be-
palenvergoedingontvangen.

7. Het beslissingsrecht in alle
zaken betreffende deze wed-
strijd berust bij de jury. Cor-
respondentie over deze pro-
grammeerwedstrijd is  niet
mogelijk.

8. Medewerkers en hun fami-
licleden van bij de MSX
Werkgroep Nederland aan-
gesloten bedrijven zijn uitge-
sloten van declneming.

Programma’s en beschrijvin-
gen dienen degelijk verpakt
envoldoende gefrankeerd ge-
zonden te worden naar:

MSX Werkgroep Nedcrland
Postbus 87
2420 AB Nieuwkoop
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Wat is MSX?

Een van de vragen die ons het
meest gesteld wordtis: Watis
nou eigenlijk MSX?
Natuurlijk weet u, als trouwe
lezer van MSX Computer
Magazine er al allesvan, 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 eerste Basic
interpreter, het programma
dat het mogelijk maakt omin
Basic te werken. Nuismen 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,

In de loop van de jaren ont-
stond er een ware wildgroei
aan Basic-dialecten en opera-
ting systemen. ledere 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-
computer standaard. ledere
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
Basicdieeris. MSX-Basic be-
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 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 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:

® CPU (de microprocessor):
Z80A

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

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

® Kleuren: 16

® (Cassette: FSK formaat,
1200/2400 baud

® Geluid: 8octaven, 3stem-
men

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

¢ Floppy Diskdrives: Hard-
ware niet voorgeschreven.

Diskformaat moet
MS-DOS compatibel zijn

® Printer: 8 bitsparallel

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

® Joysticks: 10f2, mettwee
vuurknoppen

® Chinesetekenset: af-
hankelijk 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-
ters zullen komen. Een 16 bits
processor is veel sneller dan
de huidige generatie. De 16
bits MSX computers zijn
compatibel met de huidige
generatie. Dat geeftde zeker-
heid dat bestaande program-
ma’s ook op de 16 bits MSX-
computer zullen werken.
MSX biedt dus zekerheid
voor de toekomst. Wij gaan
ervan uit dat die tweede
MSX-generatie er zal komen,
binnen twee jaar. De eerste
prototypes zijn al gesigna-
leerd.




VELE WEGEN LEIDEN NAAR ROME
WELKE IS DE BESTE ?

Zodra iemand zelf begint met programmeren blijken bepaalde
stukjes programma steeds weer opnieuw gebruikt te worden.
Sommige funkties zijn blijkbaar in de meest uiteenlopende

programma’s nodig.

Sorteren is daar een voorbeeld van. Of het nu om een elektro-
nische kaartenbak of om een scherm met de verschillende
winnaars in een spelletje gaat, gesorteerd moet er worden.

MSX-Computer magazine zocht voor u uit wat daarbij de bes-

te methodes zijn.

Natuurlijk zijn er vele manie-
ren om te sorteren, maar in
grote trekken vallen al die
mogelijkheden in twee kate-
gorieén uiteen, namelijk de
goede en de slechte. De ver-
schillen tussen ‘goed’ en
‘slecht’ sorteren kunnen op-
vallend groot zijn, vooral als
het om snelheid gaat. Het
simpele sorteren van duizend
getallen kan, als er een ‘ver-
keerde’ oplossing gekozen
wordt, vijfentwintigkeer lan-
ger duren dan nodig is!

Toch bestaat ‘de beste’ oplos-
sing niet. Welke sorteer-tech-
nick het meest geschikt is
voor een bepaalde oplossing
hangt van allerlei faktoren af.

Zo speelt het aantal te sorte-
ren elementen een rol, maar
ook de mate waarin ze al ge-
sorteerd zijn. Staat alles - op
een of twee elementen na - al
in de goede volgorde of staan
de te sorteren waardes Kris-
kras door elkaar heen?

Op de grote computers zal
geen enkele ‘gewone’ pro-
grammeur zich bezig houden
met het programmeren van
sorteer-routines. Sorteren is
daar specialisten-werk, er be-
staan hele programma-biblio-
theken voor. De routines in
zo’n bibliotheek zijn ‘intelli-
gent’, dat wil zeggen dat ze

zelf uitzoeken welke sorteer-

methode het beste is in een
bepaald geval. Er wordt van
alles aan gedaan om er maar
voor te zorgen dat het zo vaak
voorkomende sorteren zo
min mogelijk (dure) compu-
tertijd kost.

Hoewel ‘computertijd’ op on-
ze MSX-machines natuurlijk
niet echt ‘duur’ is - wat
stroomgebruik betreft ten-
minste - is tijd ook voor hob-
by-programmeurs van be-
lang. Om nu iedere keer, als
onze zelf-geprogrammeerd
adressen-programma  even
iets moet sorteren, zo lang te
moeten wachten dat er een
halve pot koffie doorgaat
wordt kostbaar. En nog afge-
zien van de koffieprijzen, het
is gewoon zonde van de tijd.

Temeer daar een paar kleine
programma-aanpassingen de
tijd die de computer aan sor-
teren moet besteden vaak ri-
goreus kan terugbrengen.

Wat is sorteren?

Een vraag die misschien wat
overbodig lijkt, maar dat ze-
ker niet is. Sorteren is het in
de goede volgorde zetten van
alfanummerieke karakters.
Daarbij rijzen er meteen twee
nieuwe vragen.

Namelijk, wat is die goede
volgorde en wat voor gege-
vens moeten er gesorteerd
worden. Zijn dat teksten of
juist getallen? Als het teksten
zijn die we willen sorteren
dan zal de ‘goede volgorde’
meestal alfabetisch  zijn,
waarbij de letter A vooraan
staat. Maar wat te doen met
de hoofdletter A en de kleine
letter a, welke komt het
eerst?

Getallen hebben hun eigen
problemen. Sorteren we op
oplopende grootte of moeten
de kleinste waardes juist
vooraan komen?

ASCll-kode

Als er teksten gesorteerd
worden is het verreweg het
eenvoudigst om uit te gaan
van de onderliggende ASCII-
kodes. Voor de computer is
ieder teken, of dat nu een let-
ter is of niet, niets anders dan
een getal tussen de 0 en 255.
Die reeks ASCII waardes is
zodanig gekozen dat de waar-
de die bij een A hoort inder-
daad kleiner is dan de waarde
vande B. De hele (MSX) AS-
CII-tabel vindt u in figuur 1.

Door bij het sorteren uit te
gaan van de standaard string-
mogelijkheden van MSX-Ba-
sic, waaronder ook de logi-
sche operatoren vallen, ma-
ken we automatisch gebruik
van die ASCII-waardes. Met
die logische operatoren kan
een programma snel bepalen
of een bepaalde tekst ‘groter’
dan wel ‘kleiner’ is dan een
andere tekst.

Bij dat vergelijken van twee
teksten zal MSX-Basic letter
voor letter (eigenlijk: teken
voor teken) van links naar
rechts te werk gaan. Als de
ene tekst langer is dan de an-
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de hoofdletter J de waarde 74
®: NUL 1: © 2. & 3: @ 4: ¢ heeflt(, terwijl dle()lgleline ] over-
. . .. , , een komt met , krijgen we
S & 6: @ 7 &: @ 9: o een dergelijke op het eerste
10: @ 11 o 1z: ¢ 13: 2 14: R gezicht onlogische uitkomst.
15 % 16: + 17. + 18: + 19: 4
20: F 21: + 22: | 23: — 24: Nogmaals, als we bij het
25 1 26; - 27 A 28: X 29: / schrijven van sorteer-routi-
30: N\ 31: + 32: SPC 33: ! 34: nes. voor teksien uitgaan van
. . e . S, ¢ ingebouwde logische Ba-
35: # 36: % 37: % 36: & 39: sic-operatoren, dan wordt er
40: « 41l: O 42: X 43: + 44: feitelijk met de numerieke
45: - 46: . 47: 7 48: @ 49: 1 ASClI-waardes gewerkt. fe-
50: 2 51: 3 52: 4 53: B 54: 6 dertekendatineenstring kan
55: 7 568: 8 57: © 58: 59: ; voorkomen heeft dan een ci-
60: < 61 = 62: > 63: 7 64: @ ﬁcnaspecifieke waa.r.de.fof‘wc
. R . . s etdaar mee ecens zijn ot nict.
65: A 66: B 67: ¢ 68: D 69: E Zo zal de spatic, diec ASCII
70: F 71: G 72: H 731 74 J waarde 32 heeft, ‘kleiner zijn
75: K 76: L 77 M 78: N 79: O dan alle andere normale let-
8¢: P 81: Q 82: R 83: S 84: T ters, cijfers en leestekens.
85: U 86: V 87: W 88: X 8C: Y Hoe onlogisch dat ogk op het
90: Z 01: [ 02 N\ 93: ] 94. -~ eerste gezicht mag lijken. zo
o5 6. - 97: a 98: b 09: o gaat het nu eenmaal.
109: d 101: e 102: f 103: g 124: h Dic ASCII-recks ligt vast in
l05: 1 106: ] 107: k l1e8: 1 109: m de computer verankerd. Als
119: n 111: o 112: p 113: q 114: r we in de praktijk bruikbare
115: = 116: + 117: u 118: v 119: w sortecr-routines willen gaan
o, 1. A .o schrijven kunnen we daar ook
i;g }; iié 4 ig? Z];)EL 1%2 ({, igg N niet zo cen twee dric van af-
c e T P 24 wijken. Als er dus zowel
130: & 131: a 132: & 133: a 134: & hoofd- als kleine lettersin cen
135: ¢ 126: & 137: & 138: & 139: ¥ te sorteren groep teksten
140: 1 141: 1 142: & 143: & 144: & kunnen  voorkomen, dan
145%: @& 146: £ 147: & 148 5 149: & mocten we daar in de rest van
150: 0 151: 152: ¥ 153: & 154: 4 E“%fogf%??(;“arehki“i“gmee
S ) ) ) ouden. Tijdens het sorteren
155: ? 15_6' £ 157' ? 158 ]f‘ 159: f wordt er alleen maar gekeken
160: a 161: 1 162: & 163: 14 164: fi naar de eigenlijke ASCII-
165: ® 166: 2 167: © 168 Z 168: waardes.
170 - 171: % 172: 4 173: 174: «
175 » 176: & i77: & 178: % 179: % Getallen
180: & 181: & 182: © 183: U 184: T
185: 4 186: % 187: 7 188: o© 189: % Bij getallen ligt dat eenvoudi-
190: 191: § 192: . 103: % 194: m ger. Ook daarbij worden voor
R . . ) et vergelijken de logische
195: 196: = 197. = 198 I/ 199: ': operatoren gebruikt. Er zit-
200: 1 20l: 1 20z: 203: 7 204: X ten echter dit keer geen ad-
205: ¥ 206: 4 207: b z08: J 209: X dertjes onder het gras, de lo-
210: M 211:; » 212: =« 213 s 214: 4 gica van de computer komt dit
215: # 216: A 217: % 218: w 219: 8 maal overeen met de normale
220: 221: 1 222: | 223: = 224: « rekenkundige logica-
e moeten er alleen voor
225: B 226: T 227w 228: L 229 o zorgen dat we geen appels
230: M 231: 7 232: & 233 5] 234: Q met peren willen vergelijken;
235: § 236: ® 237: @ 238: € 239: N met andere woorden, het ty-
240Q: = 241: =+ 242 = 243: = 244 | pe van de getals-variabelen
245: 246: & 247: = 248: © 249: - moet gelijk  zijn. Integer,
250 251: o 252: n 253 2 254: = single-precision of = (stan-
255: NUL daard) double-precision zijn
= onderling niet vergelijkbaar,
dat levert een type mismatch
Figuur 1 error op.
dere worden die niet gevulde | verschillen pasis het zevende | zijn dan ‘jansen’. In dit geval | Numerieke types
tekenposities als waarde 0 ge- teken, waarbij ‘niets’ (in Jan- | verschillen de teksten al in de
zien. sen) voor de ‘s’ (van Jansens) | cerste letter, die in het een | Mocht het echter noodzake-
Met andere woorden, de komt. hoofdletteriseninhettweede | lijk blijken om een waarde
tekst ‘Jansen’ is kleiner dan | Volgens de computer zal | geval een kleine letter. En | van het ene type in een reeks
‘Jansens’. De beide teksten ‘Jansens’ echter wel kleiner | daar volgens de ASCII-tabel | vaneenander typeintesorte-




ren, dan kan dat toch. Met de
CDBL (Convert to Dou-
BLe), CINT (Convert to IN-
Teger en CSNG (Convert to
SiNGle) funkties is zo’n type-
wisseling makkelijk te verwe-
zenlijken.

Er zijn twee redenen waarom
dit van belang kan zijn: snel-
heid en geheugenbeslag.

Standaard werkt MSX-Basic
met double-precision varia-
belen, die ieder 8 bytes ge-
heugen in beslag nemen.
Door nu, als dat mogelijk is,
voor 4 bytes grote single-pre-
cision variabelen te kiezen
besparen we heel wat in feite
onnodig geheugengebruik.
Mochten we met 2 bytes inte-
gers uitkunnen, dan scheelt
dat nog meer.

Maar niet alleen in geheugen,
ook in snelheid kan zo'n klei-
nere single of integer waarde
sneller werken, en dat levert
tijdswinst op.

Array’s

Tot nog toe hebben we welis-
waar al gekeken naar de soort
van de te sorteren variabelen,
maar de verdere struktuur is
nog niet aan de orde geweest.

Zoals altijd, als het gaat om
het bewerken van bij elkaar
behorende waardes, is ook
hier het array de logische
keus.

Het sorteren van losse varia-
belen is weliswaar mogelijk,
maar het wordt wel heel lastig
om bij te houden welke waar-
de waar thuishoort. Array’s,
met hun indices, zijn verre-
weg de overzichtelijkste
struktuur om onze waardes in
onder te brengen.

Daarbij is het zaak om even
in gedachten te houden dat
zo’'n array begint met element
0. Alsereen array met 15 ele-
menten wordt gedimensio-
neerd - met DIM A$(14) -
worden die elementen met de
indices 0 tot en met 14 aange-
wezen.

Om problemen te voorkomen
gaan de bij dit artikel afge-
drukte voorbeelden echteral-
lemaal uit van een laagste in-
dex-waarde van 1. Element 0
wordt niet gebruikt. Hoewel
dit een (kleine) verspilling
van geheugen is, blijkt vaak
in de praktijk dat zo de logica
tochmakkelijkerte volgenis.

Sorteer-methodes

Er zijn vele manieren om te
sorteren. Allemaal hebben ze
zo hun eigen voor- en nade-
len, zoals we zullen zien.
Sorteertijden zijn sterk af-
hankelijk van het aantal te
sorteren elementen, maar
ook van de eventueel al aan-
wezige sortering. Soms zullen
de elementen in een willekeu-
rige volgorde door elkaar
staan, maar meestal zal er al
een soort van volgorde be-
staan. Zo kan de reeks precies
in de omgekeerde volgorde
gesorteerd zijn, wat we het
‘slechtste geval’ noemen. Of,
dat kan ook, alles staat al ge-
sorteerd, hoewel we dat niet
van tevoren weten. Dat heet
het ‘beste geval’.

De verschillende sorteer-me-
thodes - vaak sorteer-algorit-
mes genoemd - hebben na-
tuurlijk verschillende eigen-
schappen. Zo bestaan eralgo-
ritmes die heel snel zijn als er
weinig elementen te sorteren
zijn, maar bij grotere aantal-
len trager en trager worden.
Andere zijn juist het snelst als
de te sorteren reeks al bijna
helemaalin de juiste volgorde
staat.

Van de verschillende sorteer-
methodes zult u in dit verhaal
ook de diverse verwerkings-
tijden aantreffen, voor ver-
schillende reeks-groottes en
aanvangs-toestanden.  Op
grond daarvan kunt u zelf be-
palen welk algoritme het
meest geschikt is voor uw sor-
teerklus.

Stroom-diagrammen

Om de logica van de diverse
sorteer-algoritmes weer te
kunnen geven zullen flow-
charts, stroomdiagrammen,
gebruikt worden. Door deze
tekeningen, die een symboli-
sche voorstelling van een pro-
gramma zijn, wordt het vol-
gen van het verloop van een
routine veel simpeler.

In eerste instantie zullen
slechts drie van de flowchart-
symbolen gebruikt worden.
Dit zijn het begin- en eind-
punt-symbool, wat een soort
ovaal is; het aktie-symbool,
een rechthoek en het beslis-
sings-symbool, een soort
‘zoute drop’.

In die symbolen staat ge-
schreven wat er op dat punt
in het programma gebeurt,
onderling zijn de symbolen
verbonden door lijnen die de
samenhang-het programma-
verloop aangeven.

Het ‘zoute dropje’, dat voor
iedere mogelijke beslissing
zoals een IF kommando staat,
kent daarbij twee uitgaande

lijnen. De letters y (van yes)
en n (van no) geven daarbij
aan welk van de twee takken
gevolgd dient te worden.

Het lezen van een flow-chart
is in het begin even wennen,
maar al snel zal blijken dat de
flow-chart het verloop en de
werking van een programma
veel duidelijker weergeeft
dan de eigenlijke listing.

Bubble-sort

Het eerste algoritme is tame-
lijk simpel. De bubble-sort is
zeker niet het meest efficient,
maar is in de praktijk vaak
toch bruikbaar.

Zeker als de te sorteren reeks
al in de goede volgorde staat
- het ‘beste geval’ - is de bub-
ble-sort onverslaanbaar qua
snelheid. Maar zodra er gro-
tere reecksen ingrijpend om-
gesorteerd moeten worden
blijkt bubble-sort te traag.
Toch is de bubble-sort de
meest toegepaste sorteer-me-
thode in programma’s die
door hobbyisten geschreven
worden. De simpelheid - en
daardoor begrijpelijkheid - is
daar ongetwijfeld debet aan.

In woorden omschreven
komt de bubble-sort er op
neer dat ieder element wordt
vergeleken met het volgende
element. Alsditvolgendeele-
ment kleiner blijkt te zijn,
dan worden de twee omge-
wisseld zodat ze in de goede
volgorde staan.

Maar na zo'n verwisseling
moet het vergelijken weer
van voren af aan beginnen,
want dit zonet verwisselde
element kan best nog lager in
de reeks thuis blijken te ho-
ren.

Een voorbeeld van de wer-
king van het bubble-sort algo-
ritme staat in figuur 2. Daarin
kunt u ook zien waar deze me-

1ggg L} BUBBLE SORT bkt hkhhkkhkhd itk g
1919 g
1920 ' Globale variabelen g
1930 ' B : te sorteren array g
1949 * A : aantal elementen in
B g
1959 )
1§69 ' Lokale variabelen e
197¢9 ' T1,T2 : lustellers g
1989 ' V1 : vliag 11
1999 ! g
199 ]
1119 ' Deze module sorteert array o
112¢ ' B in oplopende volgorde. g
1139 ' B mag ook als B$ gedefinieerd ' 4
114¢ ' worden. f'g
115¢ ' Bubblesort alleen gebruiken g
116¢ ' voor kleine of al bijna in o]
1179 * volgorde staande array's! g
1189 ' Voor andere klussen in Bubble ¥
119¢ ' sort te traag. g
1299 ! g
121¢ FOR Ti=1 TO A-1 58
1229 Vi=g 250
1239 FOR T2=1 TO A-T1 31
1249 IF B(T2+1)<B(T2) THEN SWAP |
B(T2+1),B(T2): Vi=1 175
125¢ NEXT T2 139
1260 IF Vi=g THEN T12A~-1 119
127¢ NEXT T1 45
128¢ RETURN:' BUBBLE SORT 29

Figuur 4
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* sort nog trager is dan echt no-
dig wordt er cen vlag ge-

ongesorteerde lijst: bruikt, een waarde die aan-
geeft of een bepaalde kondi-

60 11 77 58 74 19 38 95 64 48 84 50 19 13 50 78 tie al dan niet is opgetreden,
In dit geval geeft de vlag. de

SORTEER-FASES: variabele V1, aan of er al dan

niet twee waardes zijn omge-

11 60 58 74>1%9(38 77/64/8 84 50 19 13 50 78 95 wisseld tijdens deJ laat%te
W doorgang. Als dit namelijk

11 58 6 4 9 . .
0_J9 38 7 64 48 7775%/1\'/4134 50 78 84 95 niet het geval is staat de reeks

dus alin de goede volgorde en

11 58 197 38" 60 64 48 74_50 19 13 50 77 7 4 ) o
0 8 8 75 kan de subroutine beeindigd
11 19" 38 58 60 48 64_50 19 13 50—74 77 78 84 95 worden.

11 19 38 58 48 60._50 19 13 50 64 74 77 78 84 95 Zoals reeds opgemerkt. de
bubble-sort is een van de

11 19 38 48 5850 19 13 50 60 64 74 77 78 84 95 traagste  sorteer-methodes.
M Maar er zijn toch een paar
11 19 38 48 50_ 19 13 50 58 60 64 74 77 78 84 95 omstandigheden waarin bub-
N ble-sort toch handig is. Zo
11 19 38 48_ 19 13 50 50 58 60 64 74 77 78 84 95 blijkt bubble-sort opeens erg
N goed uit de verf te komen als
11 19 38_ 19 13 48 50 50 58 60 64 74 77 78 84 95 de te sortercen reeks reeds ge-
N heel gesorteerd is, of als er
1t 19 19 13 “38 48 50 50 58 60 64 74 77 78 84 95 slechts een paar verwisselin-
/ / gen nodig zijn om de juiste

11 19//)3 19 38 48 50 50 658 60 64 74 77 78 84 95 volgorde te bereiken.
11 13 19 19 38 48 50 50 58 60 64 74 77 78 84 95 Ook bij kleine reeksen is bub-

ble-sort nog tamelijk effi-
cient. Voor grote, komplexe
sorteerklussen moet bubble-
sort echter nooit gebruikt
worden. De traagheid ervan
zal een verder goed program-
ma onbruikbaar maken.

tt 13 19 19 38 48 50 50 58 60 64 74 77 78 84 95
gesorteerde lijst:

11 13 19 19 38 48 50 50 58 60 64 74 77 78 84 95

Figuur 2
In de figuren 5 en 6 vindt u
thode zijn naam aan ontleent: Het algoritme van deze sor- In die flow-chart blijkt er nog wat voorbeelden van sortcer-
de getallen ‘borrelen’ als het teer-methode vindt u in fi- | een extra truuk gebruikt te | tijden, voor verschillende
ware naar hun juiste plek, ie- guur 3, de Basic-listing in fi- [ worden. Om namelijk te aantallen elementen en ver-
dere keer schuift het getal een guur 4. voorkomen dat de bubble- [ schillende uitgangs-situatics.
positie op.
L e vaniabelen
I FIGUUR 5: SORTEERTIJDEN (in seconden) NUMERIEKE GEGEVENS
bubblesort T1, T2 =lustellers
V1= vlag BUBBLE-SORT SHELL-SORT SHELL/METZNER-SORT
me Giotale vananelen AANTAL  WORST RANDOM BEST  WORST RANDOM BEST  WORST RANDOM BEST
ITEMS CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE
1 B - te sorteren array
L Vid A= gantal elementen in B 2 0.08 0.04 0.04 0.10 0.04 0.04 0.10 0.06 0.08
4 0.16 0.06 0.06 0.22 0.12 0.12 0.24 0.20 0.18
8 0.60 0.46 0.10 0.60 0.58 0.30 0.68 0.60 0.46
16 2.34 1.66 0.20 1.60 2.12 0.74 1.74 1.64 1.14
32 9.44 6.96 0.40 4.06 7.86 1.86 4.38 4.72 2.82
——— 64 37.90 28.92 0.76 9.86 26.00 4.46 10.66 12.90 6.78
Y | wisse! BIT2H) 128  151.94 120.56 1.52 23.42 65.22 10.56 25.30 32.12 15.96
en BIT2) om 256 610.26 495,34 3.02 54.58 220.00 24.52 58.84 83.88 37.04

FIGUUR 6: SORTEERTIJDEN (in seconden) ALFANUMERIEKE GEGEVENS

BUBBLE-SORT SHELL-SORT SHELL/METZNER-SORT

AANTAL  WORST RANDOM BEST ~ WORST RANDOM BEST ~ WORST RANDOM BEST

0 LA, ITEMS  CASE CASE CASE  CASE CASE CASE  CASE  CASE  CASE
" 2 0.04 0.06 0.04 0,08 0.06 0.04  0.10 0.08 0.08

T Tian 4 0.16 0.12 0.06 0,22 0.20 0.12  0.26 0.24 0.18

' 8 0.58 0.46 0.10  0.60 0.48 0.30  0.62 0.54 0.46

16 2.30  1.48  0.20 1.56  1.64  0.72 1.56  1.42  1.14

_ 32 9.20 7.58 0.38  3.98 6.62 1.82  3.82 4.24  2.80
64  36.94 28.68 0.74  9.66 15.06 4.36  9.34 10.30 6.72

¥ 128  147.96 118.00  1.46 22.94 64.24 10.34 22.38 28.80 15.88
subroutne J 256  594.36 487.32 2.94 53.46 218.76 24.04 52.72 85.84 36.84

bubblesort
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Shell-sort

Gelukkig bestaan er snellere
algoritmes dan de bubble-
sort. Afgeziennogvande vele
varianten op de bubble-sort -
zoals shaker-sort etc. - zijn er
volledig andere benaderin-
gen van het probleem ‘sorte-
ren’ bedacht.

Een van die andere benade-
ringen is de shell-sort. Het
daarbij gebruikte algoritme is
weliswaar een stuk komple-
xer dan de simpele bubble-
sort, maar de winst in snel-
heid mag er dan ook zijn.

Overigens, om een algoritme
te gebruiken is het natuurlijk
niet noodzakelijk om het ook
te begrijpen. Een MSX zit
sowieso vol met allerlei
algoritmes die de gemiddelde
gebruiker niet begrijpt. De
goniometrische funkties zijn
daar een uitstekend voor-
beeld van.

Mocht u weliswaar soms een
sorteer-methode nodig heb-
ben maar u niet willen verdie-
pen in de werking ervan, dan

alleen maar te weten hoe zo’n F
subroutine moet worden aan- |
geroepen.

Maar om echt inzicht te krij- |
gen in de ‘hogere’ program-
meerkunst zijn de hier gepre-
senteerde routines een uitste-
kend opstapje!

Werking

Laten we aan de hand van de !
flowchart - figuur 9 -ende Ba-
sic-listing - figuur 10 - eens
proberen te ontdekken hoe
deze sorteer-methode in zijn
werk gaat.

In deze flowchart wordt ove-
rigens een nieuw symbool ge-
bruikt, het rondje. Dit is de
verbinder, die gebruikt wordt
als het trekken van een gewo-
ne verbindingslijn onprak-
tisch wordt. Als een lijn te
lang zou worden om nog mak-
kelijk te volgen te zijn worden
alleen het eerste en laatste
stukje van die lijn getekend,
met daar aan zo’n verbin-

kan dat. In dat geval hoeft u | dingsrondje.
1900 ' SHELI, SORT *%%ktksikkrsthrrns ~, gi'
1919 ! g
1920 ' Globale variabelen ¥
1030 ' B : te sorteren array 7
1949 ' A : aantal elementen in o
B .
1959 7
1060 ' Lokale variabelen o g
1979 ' T1 : lusteller 9
1980 ' V1 : vliag g
199¢ ' H1,H2,H3: wijzers g .
1199 ' g
1119 g
112¢ ' Deze module sorteert array g
113¢ ' B in oplopende volgorde. g
1149 ' B mag ook als B$ gedefinieerd e
1159 ' worden. g
116¢ * Shellsort is redelijk snel g
117¢ ' en kan voor de meeste sorteer iy
1189 ' klussen ingezet worden. g
1199 ' 7
1209 H1=A 9
121¢ IF H1<=1 THEN 1290 3
1229 H1=INT(H1/2): H2=A-H1
123¢ vi=g
124¢ FOR T1=1 TO H2
125¢ H3=T1+H1
1269 IF B(T1)>B(H3) THEN SWAP B(T1
) B{H3): Vi=1
127¢ NEXT. T1
128¢ IF V1>@¢ THEN 1239 ELSE 121¢
1290 RETURN: 'SHELLSORT

Figuur 10

start
subroutine
shellsort

return
subroutine
shellsort

H1=INT(1/2}
HZ= A-H1

Q)

H3=T14+H1

wissel B(T1}
en B{H3) om

Lokale vanabelen

H1, H2, H3: wijzers

T hersteller
Vi1 vlag
Globale variabelen

8: te sorteren array

A: aantal elementen in B

Figuur 9

In die rondjes staat dan een
letter - in dit geval een A -
waarmee wordt aangegeven
welke begin bij welk eind
hoort.

Heteerste wat opvaltisdatde
shell-sort meer hulp-variabe-
len gebruikt dan de bubble-
sort. Bij die bubble-sort wa-
ren er twee lustellers en een
vlag, de shell-sort gebruikt
weliswaar slechts eenlusteller
(en alweer een vlag) maar
heeft daarnaast een drietal
wijzers in gebruik.

Het vergelijken van de diver-
se te sorteren elementen
vindt plaats binnen een enke-
le FOR..NEXT lus. Die lus
zal, de eerste keer, slechts van
1 tot en met 5 lopen - in het
geval dathetarray 10 elemen-
ten bevat. Bij het vergelijken
van de elementen wordt dan
ook niet simpelweg ieder ele-
ment met het volgende verge-
leken. Weliswaar wordt een
van de elementen aangewe-
zen door de lusteller, maar
dat andere array-element
heeft H3 als index, welke va-
riabele als:

lusteller +H1, -

berekend wordt

Die H1 op zijn beurt is weer
- althans bij de eerste door-
gang - gelijk aan:

INT(A/2)

dus de helft van het aantal ele-
menten in het te sorteren ar-
ray.

In de praktijk houdt dat in
dat, uitgaande van een array
met 10te sorteren elementen,
de eerste vergelijking een
vergelijking tussen de ele-
menten 1 en 6is. Als het eer-
ste element groter is dan het
zesde, dan worden ze omge-
wisseld.

Daarna komen de elementen
2 en 7 aan de beurt. Zo gaat
dat door, tot als laatste twee
elementen in de eerste door-
gang 5 en 10 worden vergele-
ken en eventueel omgewis-
seld.

Ieder van de 10 elementen
zou nu van plaats veranderd
kunnen zijn, zodat deze hele
lus nog eens wordt uitge-
voerd. Pas als de vlagwaarde
V1 niet groter dan O blijkt -
met andere woorden, als er
geen eclementen meer zijn
verwisseld - komt de routine
uit deze lus.

Op dit moment bezit het oor-
spronkelijke totaal niet ge-
sorteerde array reeds een ze-
kere ordening.

Voor het moment besteden
we even geen aandacht aande
test of H1 kleiner/gelijk 1 is.
Dit komt pas aan de orde als
de shell-sort verlaten wordt
en dat is nog niet het geval.
Wat wel gebeurt is dat H1 op-
nieuw gehalveerd wordt - H1
zal nu 2 zijn - en we weer de
lus ingaan.
Ditkeerlooptdelusteller ver-
der door - tot 8- enis de offset
tussen lusteller en tweede ele-
ment in de vergelijking 2.
Achtereenvolgens worden de
paren 1 en3,2en4etcverge-
leken, tot en met 8 en 10. In-
dien nodig worden deze ele-
menten weer verwisseld. Ook
dit keer herhaalt het proces
zich tot er geen verwisselin-
genmeer optreden, dus total-
le paren onderling juist gesor-
teerd staan.

Opnieuw wordt H1 gehal-
veerd, en dit keer komt daar
een waarde van 1 uit. Waarna
het hele proces zich nogmaals
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60 11 77 58 74
SORTEER-FASES:

60 11 77 50 19

19 11 38 13 50

1t 13 19 19 38
gesorteerde lijst:

tr 13 19 19 38

ongesorteerde lijst:

FIGUUR 11, VOORBEELD SHELL-SORT

19 38 95 64 48 84

13 38 78 64 48 84

48 50 50 58 60 64

50 19 13 50 78

58 74 19 50 95
58 74 -13 __50 95
8 74 4 84 95
95
7874 _48 84 95
48" 77 78 84 95
58 77 78 84 95

58 77 78 84 95

74 77 78 84 95
74 77T 78 84 95
74 77 78 84 935

74 77 78 84 95

74 77 78 84 95

Figuur 11

herhaalt, met lusteller-waar-
des tussen de 1 ende 9 en een
offset van 1. Oftewel, dit keer
worden de opeenvolgende
paren van elementen op de
juiste volgorde gebracht.

Als de vlag V1 eenmaal heeft
aangegeven dat er bij de laat-
ste doorgang geen verwisse-
lingen meer hebben plaatsge-
vonden, springt de routine
weer naar de einde-test ‘H1
kleiner of gelijk aan 1°, die dit
keer waar is, waarna de routi-
ne met RETURN verlaten
wordt. Het array is gesor-
teerd.

De grote truuk van de shell-
sort is dat de verwisselingen
van de elementen over het al-
gemeen over grotere afstan-
den gaan. Waar de bubble-
sort zijn naam eer aandoet en
ieder element stapje voor
stapje op de juiste plaats
brengt, daar heeft de shell-
sort het grote voordeel dat
elementen - zeker bij de eer-
ste fases van het sorteren -

over grotere afstanden wor-
den verplaatst. Dat biedt, bij
grotere arrays, voordelen in
snelheid.

In figuur 11 ziet u een voor-
beeld van de werking van
shell-sort met een array met
16 elementen.

Vergelijking

Desondanks is de shell-sort
niet onvoorwaardelijk beter
dan de bubble-sort. De tabel-
len in de figuren 5 en 6 laten
zien dat voor kleinere klussen
de bubble-sort in het voor-
deel is. Sterker nog, als er
geen (of slechts heel weinig)
verwisselingen nodig zijn om
de juiste sortering te berei-
ken, dan is de bubble-sort on-
verslaanbaar.

De overhead, het extra werk,
van de shell-sort kost ook tijd.
Als we alleen de beschikking
over deze twee algoritmes
hadden en de kans groot is dat
het te sorteren materiaal
reeds in de juiste volgorde -

best case - staat, dan zou het
zinnig kunnen zijn om eerst,
met een bubble-sort type al-
goritme te bepalen of er echt
gesorteerd moet worden. Pas
dan zou de eigenlijke shell-
sort in het spel gebracht hoe-
ven te worden.

Aan de andere kant, de tijd
die de shell-sort nodig blijkt
te hebben om het slechtste ge-
val (als alles precies verkeerd
om staat) te sorteren is veel
en veel korter dan die welke
de bubble-sort nodig heeft.
Algemeen gesproken is de
shell-sort de beste van deze
twee. Tenzij de reeks al ge-
sorteerd zou zijn!

Andere algoritmes

Er bestaan echter veel meer
sorteer-mogelijkheden. Om
u vast een voorproefje te ge-
ven bevatten de tabellen ook
de sorteer-tijden van cen va-
riant op de shell-sort, de shell
metzner-sort. Deze blijkt
vaak zelfs nog sneller dan de
nu getoonde algoritmes.

In een volgend artikel zullen
andere sorterings-wijzen aan
bod komen, onder andere de-
ze shell metzner-sort. Er zijn
vele wegen die naar Rome lei-
den, waarbij het altijd weer
een probleem is om de beste
uit te zocken!

TESTPROGRAMMA ALFANUMERIEX SORTEREN

1 REM SORTEER-TEST STRINGS g
2¢ REM g
3¢9 REM MSX COMPUTER MAGAZINE )
40 REM g
109 CLS: WIDTH 36: CLEAR 5Q0¢ 35
119 INPUT "Hoeveel strings sorteren"; ‘
A 72
12¢ DIM BS$(A) 93
13¢ FOR N=1 TO A v 94
149 FOR M=1 TO INT(RND(1)*2¢)+1 241
15¢ BS(N)=BS$(N)+CHRS(INT{RND( 1)
*26)+65) 113
169 NEXT M 63
17@ NEXT N e
18¢ PRINT "ongesorteerde lijst 1455
19¢ GOSUB 5¢¢ 192
200 TIME=¢ 68
21¢ GOSUB 1¢0y¢ 203
22f TT=TIME 23
23¢ PRINT "gesorteerde lijst" 228
249 GOSUB 589 g3
250 PRINT "Dat kostte "TT/50" seconde

n" 12
26¢ END 183
509 ' lijst printen ¥
519 PRINT 134
52¢ FOR N=1 TO A 96
53¢ PRINT BS$(N) 89
54f NEXT N 5
55§ PRINT 142
56¢ RETURN 293




FIGUUR 7: SORTEERTIJDEN (in seconden) NUMERIEKE GEGEVENS
INTEGER VARIABELEN ALS WIJZERS, VLAGGEN EN LUSTELLERS
BUBBLE-SORT SHELL-SORT SHELL/METZNER-SORT
AANTAL WORST RANDOM BEST WORST RANDOM BEST WORST RANDOM BEST
ITEMS CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE
2 0.06 0.04 0.02 0.08 0.04 0.04 0.08 0.06 0.06
4 0.12 0.06 0.04 0.18 0.10 0.10 0.22 0.16 0.16
8 0.46 0.38 0.08 0.52 0.48 0.26 0.58 0.52 0.40
16 1.78 1.30 0.16 1.34 1.76 0.62 1.50 1.40 0.98
32 6.98 5.30 0.30 3.32 6.44 1.52 3.70 4,00 2.40
64 27.66 21.62 0.58 8.06 21.28 3.68 8.98 10.88 5.7¢
128 110.14 89.12 1.16 19.04 53.12 8.64 21.22 26.96 13.40
256 438.82 363.92 2.30 44,04 178.22 19.94 49,10 70.04 30.96
Figuur 7
FIGUUR 8: SORTEERTIJDEN (in seconden) ALFANUMERIEKE GEGEVENS
INTEGER VARIABELN ALS WIJZERS, VLAGGEN EN LUSTELLERSZ
BUBBLE-SORT SHELL-SORT SHELL/METZNER-SORT
AANTAL WORST RANDOM BEST WORST RANDOM BEST WORST RANDOM BEST
ITEMS CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE
2 0.04 0.08 0.04 0.06 0.04 0.04 0.08 0.08 0.06
4 0.16 0.14 0.06 0.22 0.20 0.12 0.26 0.22 0,20
8 0.58 0.46 0.10 0.60 0.48 0.28 0.62 0.54 0.46
16 2.30 1.50 0.20 1.56 1.64 0.72 1.54 1.42 1.14
32 9.20 7.58 0.38 3.96 6.60 1.80 3.84 4,22 2.80
64 36.90 28.66 0.74 9.66 15.04 4,36 9.34 10.28 6.72
128 147.96 118.00 1.46 22.94 64.24 10.34 22.40 28.82 15.88
256 594.36 487.32 2.92 53.46 218.78 24.02 52.72 85.84 36.8¢6
Figuur 8
Variabele-types minder geheugen) dansingle- | alf proberen Zowel de bubble-sort als de

Meestal gebruikt een pro-
grammeur - uit lutheid? -
slechts double-precision va-
riabelen. Althans, als het om

numericke waardes gaat. Om

een indruk te geven wat het
gebruik van een ‘ekonomi-
scher” numeriek type heeft op
sortecr-klussen kunt u eens
kijken naarde figuren 7en{.

Deze geven de tijdsduur van
dezelfde sorteringen als in de
figuren 5 en 6 getoond wor-
den, respektievelijk voor ge-
tallen en teksten. Dit keer
zijn echter alle wijzers, vlag-
gen en lustellers als integers
gedefinicerd.

Stof om over na te denken?
Jazeker, integers werken nu
eenmaal sneller (en kosten

of double precision waardes.
Vooral bij sorteerklussen
gaat dat aantellen. maar ook
in allerlei andere situaties is
het verstandig om, indienmo-
gelijk, integers te gebruiken.

Met verband tot variabele-ty-
pes, mogelijk verbaast het u
dat teksten sneller te sorteren
blijken dan numerieke waar-
des. Dat is echter simpel te
verklaren.

Zo’n tekst kan byte voor byte
(immers, een tekst is voor de
computer pure getalsmatige
ASClI-kode) met elkaar ver-
geleken worden, terwijl de
geheugen-representatic  van
getallen heel wat ingewikkel-
der is.

Daar komt nog heel
watintern gerekenbij kijken.

Voor wic zelf eens wilt gaan
experimenteren met sorteer-
technieken staan bij dit arti-
kel de nodige listings afge-
drukt. _

Behalve de listings van de
bubble- en de shell-sort vindt
u ook nog listings van een
tweetal  test-programma’s,
een voor numerick sorteren
eneen voor alfanumeriek sor-
teren.

Met deze programma’s kunt
u desgewenst eens zelf wat
uitproberen.

Voor diegenendie in het bezit
van een printer zijn is moge-
lijk de listing van het timing-
programma van belang.
Daarmee kunt u zelf een ver-
slag maken van de sorteer-tij-
den van numeriecke waardes.

shell-sort (en de nog te behan-
delen shell metzner-sort) ko-
men daarbij voor het voct-
licht. Pas echter wel op, de in-
terne klok die gebruikt wordt
om de timing vast te stellen
loopt nict verder door dan
zo'n 20 minuten. Daarna be-
gint de telling weer bij nul.

Volgende keer

In het volgende artikel zullen
andere - en nog snellere - sor-
teer-algoritmes ter sprake ko-
men. Ook andere begrippen
-zoals garbage-collect - die dit
keer niet aan bod gekomen
zijn zullen aan de orde ko-
men.

Kortom, als u meer over sor-
teren - en over programme-
renin het algemeen - te weten
wilt komen, lees dan de vol-
gende afleveringen.




COMPUTER

, 369 NEXT T2 88
TESTPROGRAMMA NUMERIEK SORTEREN 370 IF Vi=g THEN T1=A-1 0
38§ NEXT T1 98
399 RETURN:' BUBBLESORT 224
10 REM SORTEER~TEST NUMERIEK g AJQ ' SHELL SORT ****kkakskkksknrakdx i a
20 REM g 419 H1=A 231
30 REM MSX COMPUTER MAGAZINE S 420 IF H1<=1 THEN 5¢¢ L 162
40 REM g 430 H1=INT(H1/2): H2=A-H1 91
119 INPUT "Hoeveel getallen sorteren" 45¢ FOR T1=1 TO H2 18
iA O 460 H3=T1+H1 67
120 DIM B(A) 99 47¢ IF B(T1)>B(H3) THEN SWAP B(T1)
13¢ FOR N=1 TO A i o ,B(H3): v1=1 174
149 B(N)}=INT(RND(1)*19@)+1 152 48y NEXT T1 99
15§ NEXT N N Lo 499 IF vi>@ THEN 44§ ELSE 42¢ 26
160 PRINT "ongesorteerde lijst 13 599 RETURN: ' SHELLSORT 14
17¢ GOSUB 5@ 98 519 ' SHELL METZNER SORT **#***assi @
189 TIME= 83 520 H1=A 234
199 GOSUB 1899 218 53¢ H1=INT(H1/2) 215
209 TT=TIME B 19 540 IF H1=¢ THEN 63§ 29
21¢ PRINT “"gesorteerde lijst" 2224 550 H2=R~H1: H3=1 204
22§ GOSUB 58¢ 89 560 H4=H3 7
239 PRINT "Dat kostte "TT/5¢" seconde : 570 HS5=H4+H1 49
n" .8 580 IF B(H4)<=B(H5) THEN 61§ 120/
24¢ END 7 590 SWAP B(H4),B(H5): H4=H4-H1 81
509 ' lijst printen 2| 699 IF H4>=1 THEN 570 9
iég ?giNﬁ 1 TO A 132 610 H3=H3+1 193
53¢~ PRINT USING"### h## 444 ##% #% | 2?;5 RETURN * SHELL-MBTZNER SORT e
#OHEE BEE O HEE HEE";B(N); : 8 640 ' MAAK RANDOM CASE *****kkkskuss g
54¢° NEXT N 8 650 ERASE B 215
55¢ PRINT 142 66 DIM B(A) 112
560 RETURN 293 679§ FOR N=1 TO A 197
: 689 B(N)=INT(RND(1)*1g¢)+1 . b.165
698 NEXT N e
799 RETURN 193
71g ' MAAK BEST CASE **#*kkkkkhkrkhkkkk g
739 DIM B(A) 197
Met het onderstaande programma kunt u verder zelf experimen- 74¢ FOR N=1 TO A g2
teren. 759 B(N)=N 19
76¢ NEXT N Lot
1§ REM SRTTIM g ;;g $E$X§i WORST CASE ***kkshhdkhhssk ZQ;
2§ REM g 790 ERASE B 224
30 REM TIMING SORTEER-METHODES g 809 DIM B(A) 192
4% REM msx computer magazine ] 819 FOR N=1 TO A 97
5@ REM 2 82y B(N)=A-N+1 85
1ga VOINITIALISATIE *hkkkdkwdkdhhhhkk g 83g NEXT N 5
11¢ DIMB(1¢),TT(3,3) 222 849 RETURN 292
129 GOSUB 85!3:' Print verslag-kop 93 85g ] DRUK KOP VERSLAG dehkhkhhkkkkhkhkkdkk g
130 ' HOOFDPROGRAMMA **w#kiiamkiitx ¥ 860 LPRINT "SORTEERTIJDEN (in seconde
149 FOR X=1 TO 8 a2 n) NUMERIEKE GEGEVENS" 58
158 A=2%X:" aantal elementen 179 879 LPRINT 158
160 GOSUB 19¢:' maak sorteringen :35 88¢ LPRINT " BUBBLE=SORT k
17¢° NEXT X :gy‘ SHELL~SORT SHELL/MET |
180 END 8 ZNER-SORT" 235
199 ' ZET SORTERINGEN OP *#*wwhimwiwx o 89¢ LPRINT "AANTAL  WORST RANDOM BE
299 FOR Z21=1 TO 3:' sorteer-methodes 193 ST WORST RANDOM BEST WORST RA
21¢ FOR Z2=1 TO 3:' begin-toestand 158 NDOM BEST" 204
220 DUMMY:=RND (~1) 230 9¢¥ LPRINT "ITEMS CASE CASE CA
23¢ ON 22 GOSUB 78f.64§,71¢ 14h SE CASE CASE CASE  CASE CA
249 TIME={ 252 SE  CASE" 86
259 ON Z1 QSUB 328,419,520 22 91¢ LPRINT 147
269 TT(Z1,22)=TIME/5¢ 129 929 RETURN 199
279 NEXT 22 220 93¢ ' DRUK REGEL VERSLAG **%*&xxwtks g
280 NEXT 21 , = 949 LPRINT USING "#bbbk  #h. 44 448,
299 GOSUB 93f:' print verslagregel 68" B OBEE.GE O BRELBE BRELER BEB. BB BEE. |
3¢§ RETURN L B BHE. B4 BEE.BEY;A,TT(1,1),TT(1,2),T
31” ] BUBBLE SORT Whhkhkhkhkhkkhkhkddkkhktdhdk g ' T(1 3)TT(2 1) TT(Z 2) TT(Z 3) TT(3 1
32¢ FOR Ti=1 TO A-1 221 ),Té(3:2)yTé(3:3) rede Tl ’ 41
33¢ vi=g 126 95¢ RETURN 205
349 FOR T2=1 TO A-T1 . 11
35¢ IF B(T2+1)<B(T2) THEN SWAP
B(T2+1),B(T2): Vi=1 - 191










Rechter-zijkant: behalve beide joystick-aansluitingen (15)
vindt ook de diskdrive hier een plaats

met het feit dat sommige
mensen het toetsenbord lie-
ver schuin hebben staan. Bij
deze machine hoeft u daar-
voor geen boek onder de ach-
terkant te leggen!

Nu is niets zo persoonlijk als
toetsenborden - bij compu-
ters althans, in de badkamer
ligt dat nog even iets anders.
Wat de een prettig vindt
werken kan een ander maar
niet aan wennen. Zo ging het
ook met het toetsenbord van
deze VG-8230. Het vlakke
karakter, niet alleen van de
opstelling maar ook van de
veerdruk onder de toets, ge-
kombineerd met een wat ra-
telend geluid onder het tik-
ken bevielen ons niet echt.
Het is zeker geen slecht toet-
senbord, we hebben geen
problemen ondervonden met
toetsdender (waarbij een en-
kele aanslag in meerdere te-
kens resulteert) of het juist
niet ‘doorkomen’ van aansla-
gen. Toch vonden we dit toet-
senbord niet echt fijn werken.
Mogelijk vergaat dat u juist
anders, in de winkel uitprobe-
ren is het devies.

Diskdrive

De ingebouwde diskdrive is
van het 3.5 inch single sided
type. Dit begint zo langzaam
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3.5 inch floppy disk

maar zeker de standaard bij
MSX te worden. De 320 Kby-
tes kapaciteit is dan ook groot
genoeg voor de meeste men-
sen, het staat gelijk aan zo'n
100 velletjes redelijk dicht be-
tikt A4 papier.

Als er geen diskette ingesto-
ken is wordt het mechanisme
keurig beschermd door een
klepje, dat de insteek-gleuf
afsluit. Opvallend was hetex-
tra drive-active ledje, wat
zich hier op een vrijwel on-
zichtbare plaats bevond. Ge-
Iukkigziter ook nogeenszo’n
signaal-lampje aan de boven-
kant.

Er is een aansluiting voor een
externe B-drive aanwezig aan
de achterzijde. Op deze 34-
pens aansluiting bleek de Phi-
lips VY-0011 B-drive met de
bij deze drive geleverde kabel
rechtstreeks aan te sluiten.
Het geheel funktioneerde
feilloos, zowel onder MSX-
Basic als onder MSX-DOS.

Blijkbaar heeft men een wij-
ziging aangebracht in het
FORMAT-kommando, zo-
wel de Sony MSX-2 als deze
Philips VG-8230 boden ons
de mogelijkheid om enkel- of
dubbelzijdig te formateren.

Weliswaar ‘wist’ de VG-8230
nog wel dat de ingebouwde
drive single-sided was, maar
voor de B-drive werd een
kommando om dubbelzijdig
te formateren vrolijk geac-
cepteerd. Pas na een paar se-
konden verscheen de fout-
melding ‘Bad parameter’.

Ook de kombinatie van de
VY-0010 A-drive en de VY-
0011B-drive lieten zich moei-
teloos aansluiten via een van
de MSX-slots. Daarbij viel
echter wel op dat het zo ver-
kregen 3 drive systeem de bej-
de externe drives als Aen B
zag, de ingebouwde drive
moest als C-drive worden
aangesproken.

Geheugen

De VG-8230 bevat in totaal
meer dan 256K geheugen.
Daarvan zijn 128K VRAM,
video-RAM om de gegevens
van de MSX-2 video-proces-
sor in op te slaan. De overige
128K bestaat uit 64K ROM,
die de Basic en de Disk-Basic
bevatten, en 64K RAM.

In die laatste 64K worden de
programma’s geladen en uit-
gevoerd, terwijl er ook nog
een deel van nodig is voor het
systeem zelf. Uiteindelijk zijn
er voor Basiczo’n 23632 bytes
geheugen beschikbaar, meer
dan genoeg. Van de rest van
het geheugen wordt een deel
- 32K - als RAM-disk ge-
bruikt, een van de nieuwighe-
den van MSX-2.

_E

Op het toetsenbord vinden we
aan beide zijden een grendel,
waarmee de stand kan worden
ingesteld

Em

Gesloten Toetsenbord-gren-
del

Bij de VG-8230 hadden we
jammer genoeg niet de be-
schikking over gegevens over
de slot-struktuur, maar het is
wel duidelijk dat er minimaal
1 slot geexpandeerd moet
zijn. Per slot kan slechts 64K
geheugen worden geadres-
seerd, zodat de ingebouwde
256K alle slot-ruimte in be-
slag zou nemen.

Wat experimenteren leerde
ons dat het RAM-geheugen
over een tweetal slots ver-
deeld was, die ieder 32K be-
vatten. Nu zijn sommige van
de aller-eerste MSX-pro-
gramma’s daar niet op bere-
kend, MSX-1 bevatte name-

lijk altijd alle RAM in een en-
kel slot. Hopelijk zullen er
hierdoor niet al teveel proble-
men ontstaan. Als er echter
dergelijke fouten optreden
ligt dat duidelijk aan de pro-
grammatuur, die niet volgens
de MSX-eisen geschreven is.

Zoals reeds gezegd, de VG-
8230 bevat meer dan 256K.
Tedere MSX-2 bezit namelijk
nog een klein beetje extra
RAM, dat zich in de klok-
chip bevindt. Dit geheugen
wordt met behulp van een ac-
cu in stand gehouden, ook als
de computer uitstaat. Behal-
ve de datum en de tijd - die
door blijft lopen, zolang er
genoeg stroom in die accu
zit - kan dit stukje RAM aller-
lerlei vaste instellingen bevat-
ten. Zo kan er een wacht-
woord in staan, dat gegeven
moet worden voor de compu-
ter gebruikt kan worden. Ook
bijvoorbeeld het aantal te-
kens op het scherm bij het
aanzetten kan hier standaard
worden ingesteld.

Aansluitingen

De Philips VG-8230 is ruim
voorzien van aansluit-moge-
lijkheden. Aan de achterkant
vinden we de volgende con-
nectoren:

Netsnoer;

Externe disk-drive;
Monitor;

Printer;

Scart;

TV;

Data-recorder en
MSX-slot.

Genoeg mogelijkheden.

Daarbij valt op dat het net-
snoer afneembaar is, wat han-
dig is tijdens eventueel trans-
port. De monitor-aanslui-
ting, een 8-polige DIN-plug,
heeft audio, video en lu-
minantie-uitgangen. Dat
laatste is handig alser een mo-
nochroom-monitor gebruikt
wordt.

De recorder-aansluiting is nu
ook bij Philips eindelijk van
het standaard MSX-type, een
8-polige DIN-plug. Wat ons
echter niet al te best bevalt is
dat de monitor en recorder-
aansluitingen daardoor ver-
ward zouden kunnen worden.
Liever zien we dat het fysick
onmogelijk is om een ver-
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Inbrengenvan een diskettein de 360 KB SS 3.5 inch diskdrive

keerde aansluiting te maken,
doordat de pluggen niet in de
verkeerde connectoren pas-
sen.

De SCART-connector is ide-
aal alsmen een monitor of TV
met zo’'n aansluiting bezit.
Weliswaar zijn het (dure) lij-
vige pluggen, om over de dik-
ke 21-aderige kabel nog maar
te zwijgen, maar het geefteen
sublieme beeld-kwaliteit.

De TV-aansluiting is een
prettige extra, die echter voor
serieus werk nauwelijks van
belang is. Een 80-kolommen
beeld op een gewone kleuren-
televisie is niet echt bruik-
baar. Maar om eens wat spel-
letjes te spelen voldoet die
kleurenbak natuurlijk uitste-
kend, als er daarnaast alleen
maar een monochroom-mo-
nitor beschikbaar is voor het
meer serieuze werk.

De MSX-slot op de achterzij-
de is voorzien van een gelei-
der, een plastic tunneltje dat
er voor zorgt dat een ingesto-
ken cartridge stevig op zijn
plaats blijft zitten.

De tweede cartridge-aanslui-
ting bevindt zich op de boven-
kant, keurig afgesloten met
een klepje en volledig, afge-
schermd van de rest van het
inwendige. Een eventuele
verdwaalde paperclip zal niet
meteen verwoestingen op de
printplaat aanrichten. Jam-
mer echter dat er geen bevei-
liging is aangebracht in de
vorm van een schakelaartje,
dat de voedings-spanning on-
derbreekt als dit klepje ge-
opend wordt.

De beide joystick-aansluitin-
gen tenslotte vinden we aan
de rechterzijde, onder de
disk-drive.

De uitwerpknop van de dis-
kdrive bevindt zich onder de
sleuf

Toehehoren

Bij de VG-8230 wordt een
macht aan dokumentatie
meegeleverd. Een hele stapel
handboeken, een leerboek
MSX-programmeren  (van
Sickler) en een installatie-
handleiding.

Jammer genoeg hebben we
slechts die laatste echt in han-
den gehad, zodat we ons over
de kwaliteit van de andere
handboeken geen oordeel
hebben kunnen vormen. Phi-

lips kennende zal die kwali-
teit echter ongetwijfeld uit-
stekend zijn.

Verder werd er bij onze test-
machine niet echt veel mee-
geleverd. Geen kabels (be-
halve natuurlijk het net-
snoer), geen MSX-DOS sys-
teem-disk. Alleen een enke-
le, lege diskette troffen we in
de doos aan.

Konklusie

Met de V(G-8230 is Philips de
eerste fabrikant op de Neder-
landse markt met een MSX-2
computer. De prijsis alleszins
redelijk te noemen voor de
vele mogelijkheden, de uit-
voering is zonder meer kom-
pleet.

Het toetsenbord had wat ons
betreft weliswaar wat beter
gekund, maar dat is een zui-
ver persoonlijke kritiek. Mo-
gelijk zal een ander juist dit
toetsenbord bejubelen.

Aan connectoren geen ge-
brek, de aanwezigheid van
een SCART in- en uitgang be-
viel uitstekend, de gemodu-
leerde TV-uitgang was een
prettige extra.

We ontkomen er natuurlijk
niet aan om de Philips VG-
8230 met de Sony HB-F500P
te vergelijken. Perslot vanre-
kening hebben we ze in de-
zelfde periode op de testbank
gehad.

Beide machines zijn MSX-2,
ze hebben in principe dezelf-
de mogelijkheden. Tochziter
een wereld van verschil tus-

sen de twee, het concept van
beide computers is duidelijk
anders.

Philips heeft gekozen voor
eenrecht-toerecht-aan MSX-
2 computer, die qua vormge-
ving weinig spektaculair is.
Alle mogelijkheden zijn inge-
bouwd, en zelfs nog wel wat
extra’s zoals de SCART- en
de TV-aansluitingen.

Sony echter heefteen heelan-
dere - en kostbaarder - vorm
gekozen, met bovendien een
duurdere dubbelzijdige disk-
drive en een derde MSX-slot.
Jammer genoeg zonder
SCART-aansluiting, overi-
gens.

Dat alles heeft de Sony een
stuk duurder gemaakt, de
prijs ervan ligt zo'n 500 gul-
denbovendie van de Philips.
Wie de extra mogelijkheden
- en de vormgeving - van de
Sony HB-F500P de moeite
waard vindt heeft een goede
keus aan deze computer. Wie
echter een iets eenvoudiger
uitvoering ook al mooi ge-
noeg vindt zal zich met de
goedkopere Philips VG-8230
zeker geen buil vallen.

Tijdens onze test-periode
hebben we erg prettig kunnen
werken met de VG-8230, ons
is de machine uitstekend be-
vallen.

Prijs:
Philips VG-8230: . 1949,-

Voor informatie:

Philips  informatienummer
040-701178
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Na lang wachten is het eindelijk zover: de eer-
ste MSX-2 computers zullen deze maand op
de markt verschijnen. De MSX-standaard
breidt zich uit!

MSX-2 is een uitbreiding van de MSX-stan-
daard. Alle programma’s die voldoen aan de
MSX-1 standaard werken ook uitstekend op
een MSX-2 machine. MSX-2 is daarmee zoals
men dat noemt: ‘opwaarts compatibel’ met
MSX-1. Alle mogelijkheden van MSX-1 vinden
we in MSX-2 weer terug, zowel op BASIC- als

op machinetaal-niveau.

Wat ook belangrijk is, is dat MSX-2 niet de
opvolgeris van MSX-1. Hetis een echte uitbrei-
ding van de MSX-standaard. Wie de extra mo-
gelijkheden van MSX-2 wilt hebben moet zich
natuurlijk een MSX-2 aanschaffen. Maar voor
wie daar geen behoefte aan heeft blijft de ouwe
trouwe MSX-1 een uitstekende en uiterst be-
taalbare keus. Beide types MSX blijven naast

elkaar op de markt!

Ongebruikelijk

Dat is heel ongebruikelijk in
computerland. Tot nog toe
was het bijna altijd zo dat fa-
brikanten de nieuwe types en
modellen in hoog tempo op
de markt brachten, met
steeds weer kleine verbete-
ringen. Zo’n nieuw model
was echter vrijwel altijd alles
behalve compatibel met eer-
dere types; wie zich een nieu-
we computer met meer moge-
lijkheden wilde aanschaffen
kon alle gekochte en zelf ge-
schreven programma’s
meestal bij de vuilnisbak zet-
ten. Vaak was dat ook waar
voor de rand-apparatuur, al
was het alleen maar omdat de
plugjes netiets anders waren.
Computers werden benaderd
alsof het wasmiddelen waren,
‘nu nog nieuwer’ leek het de-

vies van die computer-fabri-
kanten van het eerste uur.

Voor de kopers van die com-
puters was die situatie alles
behalve ideaal. Want als er
zo’n nieuw model uitkwam
(en aansloeg, wat lang niet al-
tijd gebeurde) zat die man of
vrouw met een verouderde
machine, waarvoor geen soft-
ware meer gemaakt werd.

Voor die steeds weer ‘ver-
nieuwde’ computers was
trouwens in eerste instantie
ook al geen software te krij-
gen, zo’'n model kopen was
ook al een grote gok. Als de
machine niet populair werd
bleef men alweer zitten met
een computer zonder onder-
steuning van de software-hui-
zen.

Gelukkig is de filosofie vande
MSX-fabrikanten  anders.

Deze elektronika-giganten
gaan er van uit dat een be-
paald produkt - of dat nu een
video-recorder, een Kkoffie-
zet-machine of een MSX-
computer is - in meerdere uit-
voeringen verkrijgbaar moet
kunnen zijn. Kijk maar naar
het huidige aanbod in MSX-1
computers van bijvoorbeeld
Philips en Sony. Beiden voe-
ren meerdere modellen naast
elkaar. Wie dat wil kan zich
een goedkope en beperkte
machine aanschaffen, om la-
ter eventueel een kompleter
model te kopen. Maar alle
programma’s en alle rand-ap-
paratuur die bij dat eenvoudi-
ge instap-model gekocht wa-
ren kunnen later wel gebruikt
worden met de nieuwe, uitge-
breidere machine.

MSX-2 is dus gewoon de vol-
gende uitbreiding van de mo-
gelijkheden op het MSX-pa-
let. Naast de diverse MSX-1
modellen zijn er nu ook MSX-
2 computers te koop. Net zo-
als er bijvoorbeeld meerdere
modellen  video-recorders
van een en dezelfde fabriek in
de winkel staan gaat dat nu
ook met (MSX) computers.
Topmodellen met allerlei ex-
tra mogelijkheden staan
naastsimpeler en goedkopere
machines. Voor het publiek is
dat alleen maar gunstig, want
er ontstaat op die manier een
veel grotere keuze-mogelijk-
heid. Hoogst ongebruikelijk
voor home-computers, al-
thans voordat de MSX-stan-
daard het mogelijk maakte.

Nogmaals, er is dus geen en-
kele reden aan te nemen dat
met de introduktie van MSX-
2 de MSX-1 modellen van de
markt zullen verdwijnen.
MSX-1 blijft gewoon bestaan
en er zullen ook nog steeds
nieuwe programma’s voor
verschijnen.

Natuurlijk hebben we al een
tijdje aan de nicuwe machi-
nes kunnen snuffelen. Zowel
Philips als Sony hebben ons
op voorhand al MSX-2 ma-
chines ter beschikking ge-
steld, waarmee we al een hele
tijd ervaring hebben kunnen
opdoen. Volledige tests van
deze computers vindt u elders
in dit nummer, maar hier wil-
len we al die nieuwe mogelijk-
heden vast even op een rijtje
zetten.

Video

De meeste extra’s hebben be-
trekking op de video-moge-
lijkheden. Zo zijn er vijf
screen-modes  bijgekomen,
terwijl de standaard tekst-
mode (SCREEN 0) is uitge-
breid. Om met die laatste te
beginnen, MSX-2 kan met 80
kolommen werken. Daarmee
is een van de laatste bezwaren
weggenomen die het echt
professioneel werken met
MSX-computers in de weg
stonden. Voor allerlei toepas-
singen zoals tekstverwerking
en spreadsheets is zo’n 80-ko-
loms scherm eigenlijk onont-
beerlijk. Het WIDTH-kom-
mando kan nu elke gewenste
breedte tot en met 80 kolom-
men aan. Tot en met 40 ko-
lommen levert een aan MSX-
1 identiek schermbeeld op,
als we een breedte groter dan
40 opgeven verandert de
schermindeling en wordt een
kleinere letterbreedte ge-
bruikt.

Ongekende
mogelijkheden

Het speciaal voor MSX-2 ont-
wikkelde nieuwe video-IC
biedt werkelijk ongekende
mogelijkheden op grafisch
gebied. In feite is een MSX-2
computer een kant en klare
video-computer, waarmee
externe beelden van bijvoor-
beeld een video-recorder of -
kamera kunnen worden be-
werkt. Zo is het mogelijk om
zo’n extern beeld te mengen
(superimpose in het Engels)
met het computerbeeld, zo-
danig dat het computer-beeld
‘voor’ het externe beeld lijkt
te staan. Het grote probleem
daarbij, namelijk hoe deze
beelden te synchroniseren, is
elegant opgelost. We kunnen
namelijk kiezen uit externe-
of interne synchronisatie. De
wijze waarop dat externe vi-
deo-signaal binnenkomt kan
ook software-matig worden
ingesteld. Zowel RCA-con-
nectoren als RGB multi-con-
nectoren (SCART) zijn mo-
gelijk.

Bij dat superimposen blijkt
dat de ontwerpers van MSX,
de mensen van ASCII, al van-
het begin af aan rekening ge-
houden hebben met deze mo-
gelijkheid. Een van de ‘kieu-
ren’ van MSX is namelijk
‘transparant’, iets wat tot nog
toe nieterg nuttig geblekenis.
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Transparant blijkt echter tij-
dens ditmengen van video-en
computerbeeld ideaal, waar
het computerbeeld transpa-
rant is zien we het ‘achterlig-
gende’ video-beeld.

Ook het geluid kan gemengd
worden. We kunnen daarbij
zelfs kiezen tussen alleen
computer-geluid,  mengen
met het linker stereo-kanaal,
mengen met het rechter-ka-
naal of mengen met beide ka-
nalen.

Tenslotte biedt MSX-2 de
mogelijkheid om externe
beelden te digitaliseren. Hoe
het precies in zijn werk moet
gaan zijn we ook nog niet uit,
maar we weten dat er in ieder
geval een Basic-kommando,
COPY SCREEN, voor be-
staat. :

Zo’n gedigitaliseerd beeld
kan daarna op allerlei manie-
ren gemanipuleerd of simpel-
weg opgeslagen op diskette
worden. De mogelijkheden,
als het beeld eenmaal in het
geheugen staat, zijn legio.
Met de juiste programmatuur
zouden allerlei tot nu toe aan
professionele, veel kostbaar-
der, apparatuur voorbehou-
den effekten gerealiseerd
kunnen worden!

Nog afgezien van alle verdere
mogelijkheden is MSX-2 in
ieder geval de ideale compu-
ter voor de video-enthou-
siast. Over niet al te lange tijd
zullen we programma’s op de
markt zien verschijnen die
van zo'n MSX-2 een volwaar-
dige video-machine maken.
Titels, video-editing, bijna al-
les kan.

Video vanuit Basic

Maar ook voor de Basic-pro-
grammeur gaat een wereld
aan mogelijkheden open. De
nieuwe scherm-modeszijn al-
lemaal grafisch, met stuk
voor stuk hele eigen moge-
lijkheden. Het oplossend ver-
mogen is een stuk hoger ge-
worden, totenmet 512 bij 212
beeldpuntjes, waarbij er veel
meer kleuren beschikbaar
zijn dan in MSX-1 mogelijk
was.

Op eenrijtje gezet ziet dat er
als volgt uit:

Scherm Oplossend Aantal

nr vermogen kleuren
5 256 x212 16 uit 512
6 512 x212 4uit 512
7 512x 212 16 uit 512
8 256 x 212 256

Schermtype 4is een bijzonder
geval, dit is namelijk gelijk
aan het standaard high-reso-
lution (scherm 2) maar kent
wel de nieuwe sprite-moge-
lijkheden, die pas later be-
schreven worden.

Om al die nieuwe kleuren in
te stellen wordt gebruik ge-
maakt van een RGB (Rood,
Groen en Blauw) kodering.
Iedere gewenste kleur kan
worden omschreven door de
meng-verhouding tussen de-
ze drie ‘elementaire’ kleuren
opte geven. We kunnendein-
tensiteit van ieder van deze
drie kleur-elementen zelf in-
stellen tussen de O en de 7.
Daarbij staat de O voor nieten
de 7 voor maximaal. Zo zal
‘zwart’ gelijk zijn aan 0,0,0
(alle drie kleur-elementen af-
wezig) en wit aan 7,7,7 (alle
drie de basis-kleuren maxi-
maal).

De volgorde waarin de drie
elementaire kleuren staan is
altijd dezelfde, eerst rood,
dan groen en tenslotte blauw.
Nog een paar voorbeelden:
de kleur donkerblauw (color
4 van de standaard MSX-
kleuren) is in RGB-kompo-
nenten uitgedrukt 1,1,7.
Lichtblauw, kleur 5, wordt
3,37, er wordt wat meer rood
en groen door het blauw ge-
mengd. Donkergeel, kleur
10, is een mengkleur, die als
RGB waarde 6,6,1 heeft.
Door rood en groen te men-
gen krijgen we uiteindelijk
geel. Lichtgeel, kleur 11, kan
gemaakt worden door er weer
wat meer blauw bij te men-
gen, de RGB is 6,6,4.

Op deze manier kunnen we
bijna iedere gewenste kleur
bereiken, met een totaal scala
van 8 maal 8 maal 8 is 512 ver-
schillende kleuren.

Al die kleuren kunnen echter
niet tegelijkertijd gebruikt
worden. We moeten uit die
512 mogelijkheden een palet
samenstellen met het CO-
LOR-kommando, waarbij
het aantal kleuren op ons pa-
let afhankelijk is van de geko-
zen screen-mode. Met
COLOR=(1,6,6,2)

stellen we bijvoorbeeld palet-
kleur 1 in op RGB 6,6,2, een
midden-geel.

Om uiteindelijk de te gebrui-
ken palet-kleuren voor voor-
grond-, achtergrond- enrand-

kleur in te stellen gebruiken
we de ‘oude’ versie van het
COLOR-kommando,  bij-
voorbeeld:

COLOR 1,6,3

Daarbij staan de waardes
voor voorgrond, achtergrond
en rand echter niet meer voor
de vaste kleuren zwart, don-
ker-rood en lichtgroen zoals
bij de schermen 0 tot en met
4 maar voor de ingestelde pa-
let-kleuren. In het boven-
staande voorbeeld zal de
voorgrondkleur dan ook mid-
den-geel worden, een kleur
die in MSX-1 niet beschik-
baar is.

Bij schermtype 8 zijn we niet
meer gebonden aan een palet
maar kunnen we per pixel kie-
zen uit 256 verschillende
kleuren. Dit wordt gedaan
door de uiteindelijke waarde
van een waarde in een CO-
LOR-kommando te bereke-
nen volgens de volgende for-
mule:

COLOR=4 maal R-waarde
plus 32 maal G-waarde plus
B-waarde

waarbij R en G tussende 0 en
de 7 mogen liggen. De B-
waarde mag echter maximaal
3 bedragen, we hebben dus
minder blauw-schakeringen
tot onze beschikking.

Natuurlijk zijn er nog wel
meer nieuwe kleur-mogelijk-
heden in MSX-2. Teveel zelfs
om in zo’n eerste kennisma-
king te behandelen.

Video-geheugen

Het video-geheugen is voor
MSX-2 natuurlijk veel groter
geworden. Om een zo'n
schermtype 8 met 512 bij 212
pixels met keuze uit 256 kleu-
ren op te slaan is een macht
geheugen nodig. Minimaal is
er 64K VRAM vereist voor
MSX-2, maar nu al is duide-
lijk dat bijna alle fabrikanten
standaard 128 Kilobytes Vi-
deo-RAM inbouwen.

Dat biedt meteen weer inte-
ressante nieuwe mogelijkhe-
den. Zo kunnen we met het
SET PAGE kommando - dat
voor de schermtypes 5 tot en
met 8 beschikbaar is - meer-
dere schermbeelden - pagi-
na’s genaamd - tegelijkertijd
in VRAM hebben. Met dat
SET PAGE kommando be-
palen we dan welk van die pa-

gina’s er gebruikt wordt om
op de monitor te tonen en
welke pagina er ‘aktief’ is
voor input en output. We
kunnen dus de ene pagina
vertonen en ondertussen op
een andere pagina, die op dat
moment onzichtbaar is, teke-
nen of printen.

Uitgaande van ecen 128K
VRAM machine kunnen er 4
pagina’s van de schermtypes
5 of 6 tegelijkertijd in het ge-
heugen staan. De types 7 en
8 gebruiken meer geheugen,
daarvan passen er maar twee
pagina’s in 128K VRAM.

Beelden kopiéren

Hetisechter ook mogelijk om
schermen - of delen vanscher-
men - te kopiéren. Het COPY
kommando, dat in MSX-1 al-
leen gebruikt werd om disk-
bestanden te kopiéren, kan
nu ook voor video-gegevens
gebruikt worden.

Zo kunnen we bijvoorbeeid
een heel scherm van de ene
naar de andere pagina kopié-
ren. Maar ook het kopiéren
van een deel van een scherm
naar een andere plek op de-
zelfde pagina behoort tot de
mogelijkheden. Daarbij kan
bovendien gekozen worden
tussen het domweg over-
schrijven van het al aanwezi-
ge beeld of voor het ‘optellen’
van de beelden.

In het laatste geval zal het uit-
eindelijk effekt athangen van
zowel het al aanwezige beeld
als het er naartoe gekopieer-
de. Daarbij wordt uitgegaan
van de kleur-waarde van bei-
de pixels, zo kunnen we bij-
voorbeeld die kleuren bij el-
kaar laten optellen tijdens het
kopiéren.

Wat ook kan is het kopiéren
van VRAM naar een array of
een bestand en weer terug.
Op die manier wordt het sim-
pel om beelden of delen daar-
van op diskette op te slaan en
weer terug te lezen, of om
beelden binnen een program-
ma te manipuleren.

Door dit nieuwe gebruik van
het COPY-kommando kun-
nen allerlei bijzondere effek-
ten worden verkregen. Zo
hebben we al een demo-pro-
gramma gezien waarbij een
beeld van schermtype 8 stuk-
je bij beetje wordt vervangen
door een ander beeld. Het
uiteindelijk effekt hiervan is
werkelijk heel opvallend.




Logische
beeldbewerkingen

De zojuist bij het COPY
kommando al genoemde logi-
sche bewerkingen vinden we
ook weer terug in de LINE,
PSET en PRESET komman-
do’s voor de nieuwe scherm-
types. Het wordt dan ook mo-
gelijk om ‘voorwaardelijk’ te
tekenen. Of een bepaald
beeldpunt inderdaad van
kleur verandert hangt af van
de kleur van dat punt voor het
tekenen, de tekenkleur en de
gekozen logische bewerking.

Voor die bewerkingen heb-
ben we de keuze uit in totaal
10 mogelijkheden. Er zijn
een vijftal basis-bewerkingen
die ieder in twee varianten
voorkomen. Inlogica-notatie
zijndeze vijfmogelijkheden:

XOR :SC=NOT(C)+SC+Cs
NOT(SC)

OR :SC=C+SC

AND :SC=C»SC

PSET :SC=C

PRESET :SC=NOT(C)

waarbij C staat voor de voor-
grond- of tekenkleur en SC
voor achtergrond- of
schermkleur.

9. SCREEN 8 GRAPHIC-7 (256X

PATTERN NAME TABLE
SPRITE GENERATOR TABL
SPRITE COLOR TABLE
SPRITE ATTRIBUTE TABL
PALETTE TABLE

e e e e e e e e

Behalve deze vijf, die voor ie-
dere kleur geldig zijn, is er
nog een variant die die kleur
‘transparant’ overslaat. Deze
logische  bewerkingen -
TXOR, TOR, TAND,
TPSET en TPRESET - heb-
ben hetzelfde effekt behalve
wanneer de tekenkleur trans-
parant is. In dat geval houdt
het beeldpunt zijn oorspron-
kelijke kleur.

Paint

De PAINT-opdracht is ook
sterker geworden, althans
voor de nieuwe schermtypes.
Bij MSX-1 kon er geen
randkleur bij PAINT worden
opgegeven voor het high-res
schermtype 2. Dit is nu wel
mogelijk geworden. Voor al-
le schermtypes vanaf nummer
4 kan het PAINT-kommando
worden voorzien van een
randkleur-parameter, waar-
door het inkleuren van figu-
ren veel eenvoudiger wordt.

Sprites

De mogelijkheden met spri-
tes zijn eveneens veel groter
geworden. Op alle nieuwe
schermtypes kunnen er 8 spri-
tes op dezelfde regel staan,
twee keer zoveel als tot nog

212 bit map)

0000H - D3FFH
E FOO00H - F7FFH 2048
F800H - F9FFH 512
E FAQOE - FA80H 128
FA80H - FA9FH 32

54272 bytes
bytes
bytes
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bytes

sprite |
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sprite |
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next page |

toe. Dit helpt heel wat neteli-
ge programmeer-problemen
uit de wereld. Bovendien
kunnen op deze schermtypes
er per sprite meerdere kleu-
ren worden gebruikt. Per ho-
rizontale rij beeldpunten kan
ereenkleur uit het op dat mo-
ment geldige kleur-palet ge-
kozen worden. Binnen een 8
bij 8 sprite zijn er dan ook §
kleuren mogelijk, terwijl een
16 bij 16 sprite zelfs 16 kleu-
ren kan omvatten.

Dit alles wordt gedaan met
een alweer nieuwe versie van
het COLOR kommando, na-
melijk COLOR SPRITES.
Zo zal

COLOR  SPRITE$(1)=
CHRS$(1)+CHR$(4)+CHR
$(2)

de eerste drie lijnen van de
sprite op spritevlak 1 de pa-
letkleuren 1, 4en2 geven. Al-
le andere lijnen blijven hun
eerdere kleur behouden.

Maar er kan nog meer met dit
COLOR SPRITES komman-
do. Ook hier zijn logische
kleurbewerkingen mogelijk,
dit keer tussen de sprites on-
derling. Normaal gesproken
kennen sprites prioriteiten,
de ene sprite verdwijnt achter
de andere. We kunnen erech-
ter ook voor kiezen om de
sprites - althans de sprite-
kleuren - met een OR-opera-
tie samen te voegen, door bit
61in die CHRS te zetten. Ook
andere effekten zijn bereik-
baar met deze techniek.

Behalve COLOR SPRITES
is ook COLOR SPRITE
nieuw. Met dit kommando
kan voor het hele spritevlak
een palet-kleur gekozen wor-
den.

Verdere
video-mogelijkheden

Behalve de tot nog toe ge-
noemde zaken is er nog een
hele schatkist vol aan nieuwe
video-mogelijkheden.  We
komen er zeker nog uitge-
breid op terug, maar voor het
moment moeten we even vol-
staan met de belangrijkste
mogelijkheden.

Zoals interlacing - wat door
Sony wordt vertaald als ver-
vlechting - waardoor het mo-
gelijk is om twee pagina’s te-
gelijkertijd op het scherm te
tonen. In de praktijk.zou dat
een verdubbeling van het ver-

tikale oplossend vermogen
inhouden. Ook is deze moge-
lijkheid heel belangrijk bij
het digitaliseren van beelden.
Immers, een TV beeld wordt
intwee keer op hetscherm ge-
schreven. eerst de even
beeldlijnen en daarna de on-
even beeldlijnen. Door deze
interlacing kan zo’n extern vi-
deo-beeld ook als twee afzon-
derlijke pagina’s worden be-
werkt.

Natuurlijk zijn ook allerlei
andere kommando’s, zoals
BASE, VDP, VPEEK en
VPOKE gewijzigd.

RAM-disk

Een andere hoogst interes-
sante uitbreiding in MSX-2 is
de RAM-disk. Een MSX-2
heeft standaard 64K proces-
sor-RAM aan boord, waar-
van Basic slechts de helft in
gebruik heeft. In feite is voor
de Basic-programmeur die
andere 32K RAM loze ruim-
te, althans, er kunnen geen
programma-regels of varia-
beleninstaan. Bij MSX-1was
daar de kous mee af, die ge-
heugen-ruimte was niet zon-
der meer te gebruiken.

Met MSX-2 is daar verande-
ringin gekomen. De onderste
32K RAM kunnen nu wel
vanuit Basic als extra opslag-
ruimte gebruikt worden. Na
het kommando CALL ME-
MINTI is dit geheugen name-
lijk als geheugen-disk te ge-
bruiken. Dat wilzeggendater
bestanden geopend kunnen
worden met als apparaat-
naam MEM:, in plaats van
CAS: of A:.

We kunnen dan zo’n bestand
net zo gebruiken als welk an-
der disk-bestand dan ook. In
feite hebben we de beschik-
king over een extra diskdrive
met een beperkte kapaciteit -
32768 bytes - maar een erg ho-
ge snelheid. Het lezen en
schrijven van en naar zo’n
RAM-bestand gaat werkelijk
uiterst snel in zijn werk.
Bijna alle disk-funkties zijn
ook mogelijk metdeze RAM-
disk. Zo kunnen we een in-
houdsopgave opvragen met
CALL MFILES, of een op
RAM-disk opgeslagen Basic-
programma starten met RUN
‘MEM:PROG*. Random-ac-
cess files zijn niet mogelijk op
RAM-disk, verder zijn alle
kommando’s die met de nor-
male diskdrive mogelijk zijn
toegestaan.
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Reserved for
secondary slot |
select register
(4 bytes)

|
|

Reserved for future

extension (4 bytes)

|
| for NEW VDP |
| VDP register save |
| 8- 23 |
| (16 bytes) |

|Extended BIOS Call Entry]
| (5 byte)

RAM HOOK AREA
(560 byte)

112 Hooks

HORJMP

P NN e NN — NN —

System Work Area
(2586 byte)

INIDAT

User Area

Zo’'n RAM-disk is niet alleen
uiterst snel in het gebruik,
maar ook erg handig om bij-
voorbeeld  Basic-program-
ma’s aan elkaar te koppelen.

Als een programma te groot
dreigt te worden voor het ge-
heugen wordt het nu wel heel
simpel om het in logische de-
len te splitsen en die stukken
dan elkaar allerlei waardes
door te laten spelen via de
RAM-disk files. Ook allerlei
kleine utilities vinden op de
RAM-disk een handige
plaats, vanwaar ze razendsnel
even geladen kunnen worden
als we ze nodig hebben.

De inhoud van de RAM-disk
gaat echter wel verloren als de
computer wordt uitgezet. Als
we de volgende keer weer de
beschikking willen hebben
over de inhoud van de RAM-
disk moet deze eerst geko-
picerd worden naar een echte
disk-drive.

Klok/kalender

In iedere MSX-2 zit stan-
daard een klok/kalender
funktie ingebouwd, die ook
na het uitzetten van de com-
puter wordt bijgehouden.
Een kleine accu - die telkens
wanneer de machine wordt
aangezet opgeladen wordt -
verzorgt de stroomvoorzie-
ning voor wat elektronika die
deze funktie vergt.

Kortom, een MSX-2 ‘weet’
altijd de juiste datum en tijd,
iets wat heel erg handig kan
zijn voor allerlei administra-
tieve toepassingen.

Kontinu geheugen

Diezelfde accu wordt ge-
bruikt om een klein stukje ge-
heugen intakt te houden, ook
als de computer uitstaat. In
dat stukje RAM kunnen we
allerlei instellingen opslaan,
die dan de volgende keer als
we de computer aanzetten be-
schikbaar zijn. Zo kunnen we
de prompt, de boodschap die
de computer laat zien ten te-
ken dat er op een kommando
gewacht wordt, zelf wijzigen.
Alsueens watanders wiltzien
dan ‘ok’ dan kan dat, met het
SET PROMPT kommando.
Iedere tekst - met een maxi-
male lengte van 6 tekens - is
mogelijk en wordt bewaard,
zelfs als u de machine uitzet.
Interessanter is echter SET
ADJUST, waarmee u het
beeld kunt centreren op de
beeldbuis. Na SET ADJUST
moet u twee waardes opge-
ven, die respektievelijk de x-
en de y positie van de linker-
bovenhoek van het scherm
aangeven. Deze waardes
moeten tussen de -7 en de 8
liggen, ruimschoots voldoen-
de om ook op een niet al te
best afgeregelde monitor het
beeld in het midden te krij-
gen. Ook deze waardes blij-
ven intakt als de computer
uitstaat.

Op dezelfde manier kan er
ook een wachtwoord worden
opgegeven. Als de machine
daarna weer wordt aangezet
wordt eerst dit wachtwoord
gevraagd. Als er in antwoord
op deze vraag niet het juiste
wachtwoord gegeven wordt,
dan zal de computer niet ver-
der gaan. In de praktijk is er
nog wel een ontsnappings-
mogelijkheid, zodat een ver-
geetachtige eigenaar de com-
puter alsnog kan gebruiken.

Maar dieven, die geen echte
MSX-kunstenaars zijn, zou-
den lelijk opkijken. Gekom-
bineerd met nog een extra be-
veiliging, de sleutel-cartrid-
ge, is deze beveiliging echter
meer dan afdoende om onge-
wenst gebruik van de compu-
ter te voorkomen. Alweer
een bewijs voor de (semi) za-
kelijke aspiraties van MSX-2.
Heel prettig in het gebruik
tenslotteishet SET SCREEN
kommando, waarmee alle za-
ken die met het beeldscherm
te maken hebben worden
vastgelegd voor toekomstig
gebruik. Schermkleuren,
aantal kolommen, cassette
baud-rate, dat soort zaken
hoeft nog maar een keer inge-
steld te worden om altijd op
de gewenste manier beschik-
baar te zijn.

Tenslotte

Dit was dan een eerste over-
zicht van de mogelijkheden
van MSX-2. Niet uitputtend
overigens, er zijn best nog wat
andere vernieuwingen die
nognietaan de orde gekomen
zijn.

Natuurlijk is het een gloed-
nieuw systeem, wat ook ons
veel tijd kost om het te leren
beheersen, maar wat we tot
nog toe hebben gezien bevalt
ons uitstekend.

Qua zuivere computer-tech-
niek is MSX-2 geen echte
doorbraak. De processor is
nog steeds de ouwe trouwe
7Z80. Maar aande andere kant
voldoet die Z80 uitstekend.
Waarom zou er een 16- of 32-
bits processor gebruikt moe-
ten worden als een 8-bitter
het ook goed afkan? De vi-
deo-mogelijkheden, die ei-
genlijk veel belangrijker zijn
voor een home-computer -
want dat is MSX nu eenmaal
in eerste instantie - zijn echter
van ongekende klasse. Het
nieuwe IC verslaat alles wat
er verder te krijgen is, terwijl
al die mooie mogelijkheden
ook vanuit Basic te besturen
zijn!

Die Basicis nog steeds dezelf-
de heldere en komplete
MSX-Basic, met wat handig
aangebrachte uitbreidingen
voor de nieuwe mogelijkhe-
den. Maar met de komst van
MSX-2 met zijn 80-koloms
beeldscherm mogen we ver-
wachten dat er ook alleriei za-
kelijke programmatuur zal

gaan verschijnen. De tot nog
toe wat in de lucht hangende
CP/M  mogelijkheden van
MSX zullen nu veel makkelij-
ker te verwezenlijken zijn en
ook allerlei MS-DOS pro-
gramma’s worden nu veel in-
teressanter.

MSX-1 machines zijn uitste-
kende computers - zeker wat
prijs/prestatie verhouding be-
treft - voor die mensen die net
beginnen aan de computer-
hobby.

MSX-2 is duidelijk volwasse-
ner, jammer genoeg ook wat
de prijs-stelling betreft. Maar
met een MSX-2 kan een kun-
dig programmeur dan ook in
vele richtingen uit de voeten.
Zowel voor professionele za-
kelijke toepassingen als voor
allerlei video-grappen is een
MSX-2 systeem uiterst ge-
schikt. Om over de kwaliteit
als spelletjes-machine nog
maar te zwijgen! Deze video-
kwaliteit zal een nieuwe di-
mensie aan het begrip ‘com-
puterspel’ gaan toevoegen.
Denk maar eens aan de ko-
mende koppeling met Laser-
vision, waardoor computer-
en video-beeld in spellen
door elkaar gebruikt zal kun-
nen worden.

Verdere ontwikkelingen die
nu nog in het verschiet liggen
zijn bijvoorbeeld een aparte
geluids-cartridge, waarmee
de sound van MSX dezelfde
kwaliteit kan krijgen als de
MSX-2 video. Gezien (en ge-
hoord) hebben we nog niets,
gelezen des te meer. Wel 9
stemmen, stereo, vele voor-
geprogrammeerde  instru-
menten, teveel om op te noe-
men.

Het lijkt het er op dat men in
Japanzelfsopzoekisnaareen
mogelijkheid om MSX-1 ma-
chines met behulp van een
cartridge in MSX-2 te veran-
deren. Zo’n cartridge zou
weliswaar uiterstingewikkeld
- en waarschijnlijk navenant
kostbaar - zijn maar in de
technische specificaties vin-
den we allerlei verwijzingen
naar zo’n mogelijkheid. Toch
denken we dat het nog wel
even zal duren voor zo’n cart-
ridge op de markt verschijnt.

We zijn behoorlijk onder de
indruk van de vele mogelijk-
heden die MSX-2 in petto
heeft. Hetis meer dan we ver-
wacht hadden.
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Raf

Computers nemen een steeds belangrijkere plaats
in ons leven in. Op het werk, thuis, bij hobby en spel.
Geen wonder dus dat het aanbod aan computers, bij-
behorende apparatuur en computer-programma’s érg
groot geworden is. Z6 groot, dat het maken van een
goede, verantwoorde keuze voor heel veel mensen een
zwaar karwel is. En dan drukken we ons zacht uit.

De oplossing voor dat probleem is er nu, in de

Amsterdamse Riyjnstraat. Daar vindt u Raf Computer,

de gloednieuwe computer-speciaalzaak waar u werke-
lijk wegwijs gemaakt wordt op computergebied. U
vindt er MSX computers, de semi-professionele
home-computers én de professionele personal
computers. U vindt er ook alle denkbare soorten
printers, zowel matrix-, daisywheel-, als laserprinters!
een perfekte selektie aan beeldschermen en heel veel
software. Uiteraard ontbreken alle toebehoren als
cassettes, diskettes, en dergelijke ook niet. Wat de

Computer

software betreft: de nadruk ligt op zinvolle software
voor computers (zoals tekstverwerkings-programma’s)
en zeker niet op spelletjes.

Bij dat alles -en dat is in feite het belangrijkste-
wordt dezelfde filosofie gehanteerd die u bij Raf Hifi
stereo en Raf Video kunt beleven: alle apparatuur
staat in werking opgesteld, zodat u alles kunt pro-
beren, bekijken, vergelijken. Deskundige adviseurs
maken u eerlijk en onpartijdig wegwijs en de prijzen
zijn 2 la Raf: scherp dus.

Raf Computer is de eerste winkel waar iedereen
die in computers is geinteresseerd zich direkt thuis zal
voelen, zowel de échte computer-expert als de man of
vrouw die er nog niets vanaf weet. Het is bovendien de
eerste winkel waar u (alles) kunt vergelijken. Want dat
is iets dat u ook in dit computer-tijdperk nog altijd zelf
zult moeten doen...

Raf Computer:
omdat een computer kopen
geen spelletjeis.

Amsterdam: Raf Computer, Rijnstraat 158-160, tel. 020-46 15 11*
Raf Hifi stereo, Rijnstraat 142-150, tel. 02046 15 11*

Raf Video, Rijnstraat 166-168, tel. 020-46 15 11*

Hilversum: Raf Hifi video, Langestraat 90, tel. 035-177 05/06

Even go y
wel even beter.

Maandag vanaf 1 uur geopend. Donderdag-koopavond 19.00 - 21.00 uur. ICOMPUTER




Een van de leuke dingen van mijn werk is het bezoeken
van beurzen. Op een computerbeurs gebeurt altijd van
alles.

Zo is zo’n beurs bijvoorbeeld het moment om eens wat
meer van ons lezerspubliek te weten te komen. Technische
vragen zijn regelmatig de aanleiding voor aardige ge-
sprekken, waarbij we eens rechtstreeks te horen krijgen
wat onze lezers van MSX Computer Magazine vinden.

Allerlei mensen die tot dan toe alleen maar een naam on-
der een brief of een stem door de telefoon waren krijgen
opeens een gezicht. Een verbaasd gezicht soms, zoals in
het geval van de meneer die in de zojuist gekochte MCM
las dat hij een prijs in onze programmeerwedstrijd gewon-
nen had.

Noviteiten zijn aliijd weer een trekpleister op dergelijke
beurzen. Dit keer kwam de Hobby Computer Club zelf
met iets gloednieuws uit de bus: het FIDO-net. Bij compu-
ters is het nieuwe toverwoord kommunikatie, wie maar
even kan wil tegenwoordig met een modem en de nodige
programmatuur telefonische kontakten leggen metandere
computers. Sommigen hebben de de grote mainframes
als speelgoed gekozen en proberen op vele manieren om
in deze machines door te dringen. Niet toegestaan, dit
‘hacken’, maar wel heel erg leuk. Het doorbreken van de
altijd ingebouwde beveiligingen is voor sommigen een
leuke sport.

De meeste computeraars hebben echter andere aspiraties
met hun modem, namelijk kontakt zoeken met allerlei
bulletin-boards, speciale computers voor kommunikatie-
doeleinden. In feite zijn dit een soort elektronische prik-
borden. In zo’n bulletin-board systeem kan men berichten
achteriaten voor anderen, of vragen stellen die door ieder-
een gelezen - en hopelijk beantwoord - kunnen worden.
Toch is de reikwijdte van een gewoon bulletin-board be-
perkt. Men kan alleen kommuniceren met die mensen die
dezelfde machine opbellen.

En daar komt dan het HCC FIDO-netwerk om de hoek
kijken. FIDO is een soort van bulletin-board dat het mo-
gelijk maakt om ook met gebruikers van andere FIDO-
knooppunten berichten uit te wisselen, totin Amerika aan
toe. Midden in de nacht zal het FID O-systeem alle berich-
ten voor gebruikersvan andere knooppunten automatisch
per telefoon verzenden, waarbij de kosten gedrukt kun-
nen worden doordat al die berichten als een pakket op
hoge snelheid overgestuurd worden. Als alles goed gaat
komt dan volgende nacht het antwoord weer retour.
FIDQO is een heel interessante ontwikkeling op het gebied
van de computer-kommunikatie, waar we binnenkort uit-
gebreid op terug zullen komen. U hoort er nog van.

Terug naar de HCC-dagen. Zoals beursbezoekers weten
hebben wij MSX-bedrijven nogal de neiging om aan el-
kaar te klitten, we staan graag met zijn allen op een kluitje.
Daar zijn goede redenen voor, een daarvan is het feit dat
een MSX-hobbyist dan niet overal hoeft te zoeken naar
bedrijven die iets voor zijn of haar machine hebben.

Voor onszelf is het echter ook heel prettig om bij elkaar

Beurzen

in de buurt te staan. Het geeft ons een uitstekende gelegen-
heid om weer eens met elkaar te praten. Al die MSX-be-
drijven, of het nuimporteurs, software-huizen of bijvoor-
beeld uitgevers zijn kennen elkaar. Toegegeven, in princi-
pe zijn bedrijven zoals Sony en SpectraVideo konkurren-
ten. Dat houdt echter nog niet in dat we niet met elkaar
praten. Dat houdt echter ook in dat we precies zien wat
er zoal gebeurt op de diverse MSX-stands, en dat zijn
soms wel hele rare zaken.

Zo staat de HCC-beurs bekend als een koopjes-paradijs,
maar een heuse MSX voor 199 gulden is wel super-voor-
delig. Toch zijn er een heel stel machines voor die prijs
verkocht, waarbij de verkopers zich als echte marktkoop-
lui gedroegen. Kreten als ‘wie maakt me los’ waren niet
van de lucht.

De meneer die als eerste op dit aanbod inging keek dan
0ok alsof hij het allemaal niet echt vertrouwde, er zou wel
iets met die machines aan de hand zijn. Zo'n prijs kon
eenvoudig niet, datlag duimendik op zijn gezicht telezen.
Ten onrechte, het waren prima, eersteklas MS X' en. Ove-
rigens, als u zich afvraagt welk merk voor deze afbraak-
prijzen over de toonbank ging dan zal ik u teleur moeten
stellen. Nee we noemen geen namen, namen noemen we
niet. Op verzoek van de betrokkenen overigens, want het
verhaal is nog wel iets pikanter dan u tot nog toe dacht.

De verkoper van al dat fraais was namelijk niet de eige-
naar! Toegegeven, het was al laat, de HCC-dagen waren
bijnavoorbij. En dat die twee dagen niemand van de men-
sen op de stands in de koude kleren zijn gaan zitten kan
ik u verzekeren, iedereen is werkelijk afgepeigerd na twee
van dergelijke drukke dagen. Dat er dan ook een vorm
van ‘beurs-gekte’ uitbreekt, zo’n half uurtje voordat de
deuren dichtgaan, is niet zo vreemd.

Maar dat iemand dan de waren van een konkurent gaat
uitverkopen is toch wel iets heel nieuws! Het begon alle-
maal als een grap, iemand van het ene bedrijf die, voor
de lol, bij een andere stand een prijskaartje veranderde.
Net zoals een bloemenstal op de markt soms wel een pro-
beert om zomin mogelijk mee naar huis te hoeven nemen
door de prijs te verlagen, tegen de tijd dat de markt bijna
afgelopen is.

Opeens liep het echter wat uit de hand en werden alle res-
terende machines van dat merk voor minder dan de helft
van de gewone prijs uitverkocht! Zelfs de joysticks werden
zwaar afgeprijsd! De eigenlijke standbemanning stond er
verbaasd bij te kijken, dat laat zich indenken.

Mogelijk vraagt u zich nu af of de ‘gedupeerde’ standhou-
der dit allemaal maar over zijn kant liet gaan. Het ant-
woord daarop is simpel. Natuurlijk niet. Een dergelijke
vorm van oneerlijke konkurrentie is natuurlijk ontoelaat-
baar!

Ik heb dan ook uit vertrouwelijke bron vernomen dat er
een wraak-aktie gepland is. Op de eerstvolgende koop-
beurs wilt men de rollen omdraaien en met gelijke munt
terugbetalen. Kortom, wie op koopjes uit is kan er maar
beter voor zorgen in de buurt van de MSX-hoek te zijn,
zo even voordat de beurs afgelopen is. ..




Bijzonder

Met deze GX-80 brengt Ep-
son een nieuw soort printer
op de markt. Blijkbaar moe
geworden bij de gedachte al-
leen al om voor al die verschil-
lende computers steeds weer
specifieke printers te moeten
bouwen heeft de fabrikant
een heel andere oplossing ge-
kozen. De ‘intelligentie’ zit
bij deze GX-80 namelijk in
een losse cartridge. Deze
cartridge bevat zowel de aan-
sluit-elektronika als het pro-
gramma dat de printer be-
stuurt, kompleet met de te-
kenset.

Met de juiste cartridge is de
Epson GX-80 een MSX-prin-
ter, maar door simpelweg die
cartridge te verwisselen kan
er in no-time een Commodo-
re-printer van gemaakt wor-
den. Of een Atari-printer, of
een Schneider-printer, of een
IBM PC-printer..., noem
maar op!

Eenheelslimidee van Epson,
eigenlijk. Zodra er een com-
puterfabrikant een wat eigen-
zinnig model computer uit-
brengt kan er een bijbehoren-
de Printer Interface Cartridge

voor worden ontworpen. De

printer, de GX-80, blijft de-

zelfde.

Zelfs als er niet-standaard
aansluitingen worden ge-
bruikt - zoals bijvoorbeeld
Commodore dat doet - geeft
dat geen echte problemen.
De cartridge bevat alle elek-

tronika om het computer-sig-

naal te dekoderen en te verta-
len in aansturing voor de
print-naaldjes.

De aansluit-kabel zit vast aan
de cartridge, deze hoeft dus
niet los gekocht te worden.
Uiteindelijk zal ook de koper
van dit nieuwe idee profite-
ren. Zo'n ‘algemene’ printer
kan in veel grotere aantallen
worden gemaakt - en zal dan
ook al gauw goedkoper uit-
vallen - dan een computer-
specifieke printer. Boven-
dien, alsmen omde een of an-
dere reden eens van compu-
ter wisselt - dus zich een MSX
aanschaft, hopen we dan
maar - kan de GX-80 in ge-
bruik blijven. Men kan sim-
pelweg volstaan met de aan-
schaf van een nieuwe PIC.
Het ei van Columbus, deze
oplossing!

Tractor-feeder

Voor een vriendelijk prijsje is
er echter een tractor-feeder
als extra te koop. Met dit
hulpstuk dat zich heel simpel
laat monteren en even simpel
weer losgenomen kan wor-
den, kunnen we dan de be-
kende ketting-formulieren
gebruiken. Veel bedrijfs-ze-
kerder en makkelijk in ge-
bruik.

Gelukkig is dat ketting-pa-
pier tegenwoordig ook als
‘cleen-edge’ (dus zonder op-
druk) verkrijgbaar is. De per-
foratie is dan zo gemaakt dat
men na het afscheuren van de
gat-randen bijna niet meer
kan zien dat het ooit compu-
ter-papier was.

Sheet-feeder

Wie echter liever losse vellen
gebruikt, bijvoorbeeld het ei-
gen postpapier, heeft nog een
mogelijkheid. Voor een nog
steeds heel redelijke prijs kan
Epson namelijk een zoge-
naamde sheet-feeder leve-
ren. In zo’n sheet-feeder past
een heel pak losse vellen, die

keurigstuk voor stuk automa-
tisch ingevoerd worden.

De montage verloopt weer
probleemloos, er is ook geen
gereedschap bij nodig.

Nu zijn sheet-feeders bij uit-
stek storings-gevoelige appa-
raten, die tot voor kort eerder
duizenden dan honderden
guldens moesten opbrengen.

We hebben deze relatief
goedkope sheet-feeder dan
ook argwanend onder de loep
genomen. Een uitgebreide
bedrijfs-test leek ons het aan-
gewezen middel om de be-
trouwbaarheid van het me-
chaniek eens te kontroleren.

Het resultaat daarvan viel al-
leszins mee. Er zijn vele hon-
derden vellen papier door-
heen gegaan zonder ook maar
een enkel probleem. Geen
vastlopers en geen kreukels,
en dat terwijl er soms expres
papier gebruikt werd wat al-
les behalve ideaal was. Vol-
gens de gebruiksaanwijzing
zou er altijd nieuw papier
moeten worden gebruikt. In
de test bleek echter dat reeds
gebruikte en losgescheurde




vellen kettingpapier even-
eens zonder enig probleem
werden verwerkt. Een lastige
test waar de sheet-feeder ech-
ter met vlag en wimpel door-
heen kwam.

Tijdens het gebruik van de
sheet-feeder wordt er elke
keer als een vel volis automa-
tisch een nieuw vel geladen.

Ook na een pagina-opvoer
kode is dit het geval. Dit in-
voeren gaat echter wel vrij
. traag, zodat de printer bij het
gebruik van losse vellen aan-
zienlijk langzamer bleek dan
wanneer er ketting-formulie-
ren gebruikt werden.

De printer

De GX-80 zelf is een tamelijk
komplete printer, van een fa-
brikant met een uitstekende
naam. Epson is immers een
van de grootste printer-pro-
ducenten van de wereld, die
tot nog toe vooral op de zake-
lijke markt aktief was. De
GX-80 is dan ook een van de
eerste printers uit deze stal
die voor de hobby-markt be-
stemd is.

Als MSX-printer slaat de
GX-80 zeker geen slecht fi-
guur. Alle minimum-vereis-
ten voor een MSX-printer
zijn aanwezig, met nog een
hoop extra’s erbij. Jammer
genoeg hadden we de officié-
le handleiding niet tot onze

_beschikking, (die was nog

niet gereed). Maar dat is nu
eenmaal het noodlot van de
snelle recensent; met de tech-
nische dokumentatie en uit-
proberen zijn we er toch wel
uitgekomen.

De bedienings-organen zijn -
zoals meestal met printers -
beperkt. Drie knoppen - voor
On-Line, Form-feeden Line-
Feed - en drie lampjes - voor
Power, Ready en Paper Out.
Plus natuurlijk een knop om
papier in te draaien (die niet
werkt als de sheet-feeder ge-
monteerd is), een aan-uit
schakelaar en een zoemer die
fouten aangeeft.

Letter-types

De GX-80 kent een groot
aantal mogelijkheden wat be-
treft letter-types. De stan-
daard-letter is een Pica met
een pitch van 10. Dat laatste

betekent dat er 10 letters per
inch afgedrukt worden, er
passen dan 80 letters op de re-
gel, uitgaande van een stan-
daard papier-formaat. Deze
Pica letter wordt met een
snelheid van 100 tekens per
sekonde geprint.

Dan hebben we de beschik-
king over een Elite-lettertje,
dat met een 12-pitch (96 te-
kens op de regel) iets smaller
is. Het printen wordt echter
veel trager, slechts 60 tekens
per sekonde. Al die aantallen
per sekonde zijn trouwens
opgaves van de fabrikant, ge-
meten in de meest ideale om-
standigheden. In de praktijk
liggen die snelheden meestal
een stuk lager, zeker als er
een sheet-feeder gebruikt
wordt.

Het kleinste letter-type is de
condensed, waarvan er maar
liefst 137 op een regel passen,
een 7-pitch dus. De snelheid
ligt weer iets hoger, met 82 te-
kens per sekonde. Ideaal
voor allerlei administratieve
toepassingen, waarbij er vaak
zo veel mogelijk informatie
op de pagina moet passen.

Al die letter-types kunnen
ook nogeens eenkeerin ‘dou-
ble-width’ afgedrukt worden,
bijvoorbeeld om koppen te
maken. De snelheid wordt
dan gehalveerd.

Ook kunnen ze stuk voor stuk
‘emphasized” worden ge-
print, een soort van vet-druk.

Alweer, de snelheid wordt
gehalveerd. Dit ‘emphasized’
laat zich ook kombineren met
de dubbele breedte, om een
tekst er echt uit te laten sprin-
gen.

Het fraaist is de ‘Near Letter
Quality’, kortweg NLQ. In
NLQ wordt iedere regel twee
keer afgedrukt, de tweede
keer iets verschoven, dwz. de
puntjes van de matrix-letters
elkaar overlappen. Het uit-
eindelijk effekt heeft veel
weg van een echte schrijfma-
chine-letter. Ideaal voor kor-
respondentie!

SelecType

Het probleem met printers
die van alles kunnen is vaak
hoe zo’n alternatieflettertype
via de software ingesteld kan
worden. Meestal zijn daar
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twee mogelijkheden voor.
Ten eerste kan er met allerlei
kode-reeksen gewerkt wor-
den, waarmee de verschillen-
de mogelijkheden tijdens het
werken met de printer kun-
nen worden gekozen. Zo kan
een titel in dubbele breedte
worden afgedrukt en de rest
van de pagina in condensed.
Ten tweede kennen veel prin-
ters - ook deze GX-80- de mo-
gelijkheid om met een aantal
kleine schakelaartjes, de dip-
switches, standaard het een
en ander in te stellen. Als de
printer wordt aangezet staat
deze dan bijvoorbeeld met-
een in NLQ-mode.

Beide zijn alles behalve ide-
aal, de eerste manier is voor
niet-programmeurs
tenzij de programmatuur er
speciaal voor aangepast is. En
dan nog blijft het een einde-
loos opzoeken van die kodes.
De tweede manier houdt in
dat alles op de ingestelde ma-
nier afgedrukt zal worden.
Maar vaak is het zo dat men
een brief eerst evenin de snel-
le ‘draft’ mode wilt afdruk-
ken, om pas als alles in orde
blijkt te zijn het definitieve

lastig,

eksemplaar in NLQ te willen
maken.

De derde methode, die bij
Epson SelecType heet, is ech-
ter een uitstekende oplossing,
vooral voor niet-program-
meurs. De On-Line, Form-
Feed en Line-Feed schake-
laars op de printer hebben na-
melijk een dubbele funktie
Door bepaalde
kombinaties in te drukken
kan ieder gewenst lettertype
ingesteld worden, waarbij de
zoemer als extra terugkoppe-
ling gebruikt wordt.
In het begin kost het even

gekregen.

moeite, maar het went snel.

Verdere mogelijkheden

Een overzichtje van de moge-
lijkheden:

ESC A 1/6 inch regelopvoer
ESC B 1/8 inch regelopvoer

ESC T instellen regelopvoer

in stapjes van 1/144 inch

ESC L instellen linker-kant-

lijn

ESC ( instellen horizontale

tabs

ESC ) verwijderen horizonta-
le tabs

ESC 2 verwijderen alle hori-
zontale tabs

ESC N instellen PICA-letter
ESC Q instellen condensed
letter

ESCEinstellen ELITE-letter
ESC ! instellen emphasized
mode

ESC ¢ uitzetten emphasized
mode

ESC X start underline

ESC Y stop underline

ESC ] bi-directioneetl printen
ESC > Uni-directioneel prin-
ten .

ESC S 8-pins grafisch bedrijf
US instellen aantal regels op-
voer i

VT vertikale tabulatie instel-
len

HT horizontaal tabuleren
SO start dubbele breedte

SI stop dubbele breedte
CAN input-buffer laten ver-
vallen

Redelijk wat mogelijkheden,
hoewel het opvalt dat sommi-
ge zaken ontbreken. Zo kan
er geen rechter-kantlijn inge-
steld worden. Ook het instel-
len van NLQ gaat niet onder
programma-besturing.

Rest nog om de ingebouwde
print-buffer van 1024 tekens

te melden, een handige extra.
Door die‘buffer is de compu-
ter alweer snel vrij voor ande-
re taken als de printer nog be-
zig is. Toch is deze buffer ei-
genlijk te klein om werkelijk
nuttig te zijn, die 1024 tekens
worden - in de snelste instel-
ling - in iets meer dan 10 se-
konden afgedrukt. Geen echt
grote tijdswinst.

Het inktlint heeft een redelij-
ke levensduur en is boven-
dien niet al te duur.

Met de GX-80 heeft Epson
een heel slim printer-ontwerp
op de markt gebracht. Voor
mensen met meer dan een ty-
pe computer is het zelfs een
uitkomst.

Als MSX-printer gooit dit
model ook zeker hoge ogen.
Volledig compatibel, een rui-
me keuze uit letter-types, uit-
breidbaar met tractor-feeder
of sheet-feeder.

Het SelecType systeem
maakt deze printer bij uitstek
geschikt voor niet-program-
meurs. Voor tekstverwerking
een uitstekende machine.

De mogelijkheden onder pro-
gramma-besturing zijn echter
een beetje mager, maar daar
weegt het gemak van Selec-
Type ruimschoots tegenop.
De snelheid is niet echt hoog
te noemen, zelfs met 100 te-
kens per sekonde is er nog
best tijd voor een kopje koffie
als er lange listings afgedrukt
moeten worden.

De kwaliteit van de afdruk is
heel behoorlijk en stemt
overeen met wat we in deze
prijsklasse mogen verwach-
ten.

Al met al een uitstekende
printer, voor een heel redelij-
ke prijs.

Adpvies-prijzen (en let op de
going-prijzen, die kunnen
stukken lager liggen):

GX-80f. 998,-

PIC’s, ieder type f. 169,-
Tractor-feeder f. 99 ,-
Sheet-feeder f. 269 ,-
Inktlint f. 20,75

Importeur:

Manudax Nederland bv
Postbus 25

5473 AA Heeswijk-Dinther
Tel.: 04139-8911




Bij computers is de gebruiksaanwijzing nog maar
hetbegin. Om echt alles uiteen computerte kunnen
halen is het bij lange na niet genoeg om alleen maar
de bijgeleverde boeken doorte nemen. Allerlei han-
digheidjes staan of helemaal niet in de handboe-
ken, of worden zo summier beschreven dat ze aan
de aandacht ontsnappen. 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 gereed-
schapskist, en de grote vraag is altijd weer waar
men de juiste gereedschappen kan vinden. In MSX
Computer Magazine maken wij u dat heel gemak-

kelijk, in de Trukendoos!

25) Alweer: drive(s)
afkoppelen

Als er een manier bestaat om
een bepaald effekt te berei-
ken, dan zijn er ook andere
methodes te bedenken. Zo
gaat dat met computers.

In het vorige nummer hebben
we al de nodige aandacht be-
steed aan het onderwerp ‘dri-
ve(s) afkoppelen’, met de
truuks 19 en 20, maar we heb-
ben weer een nieuwe manier
gevonden. Een hele fraaie
nog wel!

Het probleem is namelijk dat
die diskdrive(s) geheugen-
ruimte innemen, die we soms
niet kunnen missen. Sommi-
ge Basic-programma’s heb-
ben dermate veel geheugen
nodig dat zo'n programma
met de regelmaat van de klok
foutloopt met als melding
‘out of memory’. De melding
‘out of string space’ is overi-
gens ook gevreesd, als het ge-
heugen krap wordt komen we
aan alle kanten in de proble-
men.

De enige oplossing tot nog toe
was om in zo'n situatie de
diskdrive maar te vergeten en
het programma van cassette
te laden en te runnen. Niet
echt handig, natuurlijk.

Met deze truuk echter kuntu
eerst het programma van disk
laden, om pas daarna de dis-
kdrive uit te schakelen. Alsu
dan ook even met het
CLEAR-kommando de bo-
vengrens voor Basic verhoogt
is het gepiept, u heeft het ma-
ximale geheugen ter beschik-
king voor uw programma.

Natuurlijk kunt u geen disk-
operaties meer gebruiken,
dat spreekt vanzelf. Als u de
drive weer nodig heeft moet
u of de computer resetten of
even uit- en weer aanschake-
len.

In een programma zou dit al-
les er als volgt uit kunnen
zien:

10 FOR I=&HFDY9A TO
&HFFCA STEP 5: POKE
1,201: NEXT I: CLEAR
XXXX,YYYY

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

MSX Computer Magazine

Postbus 1392
1000 BJ Amsterdam

En vermeldt linksboven op de envelop: TRUKEN-

DOOS.

Wij op onze beurt zullen ook alles wat we ontdek-
ken op onze reis in MSX land in de grote Truken-
doos doen, zodat iedereen er gebruik van kan ma-

ken.

Voor de duidelijkheid geven we iedere truuk een
nummer, zodat er makkelijk naar een in een vorig
blad al verschenen truuk verwezen kan worden.

Deze regel moetals eerste ak-
tie in het programma worden
uitgevoerd, anders ontstaan
er allerlei problemen. Na-
tuurlijk kan het een en ander
ook in direct mode.

De beide waardes achter het
CLEAR-kommando staan
respektievelifk  voor de
string-ruimte (standaard 200
bytes) en het hoogste voor
Basic beschikbare adres.

Deze laatste waarde kan van
machine tot machine verschil-
len. Het beste kunt u de juiste
waarde voor uw computer be-
palen door - zonder aangeslo-
ten diskdrive - in direkt mode
in te tikken:

PRINT PEEK(&HFC4A)+
PEEK( &HFC4B)*256

Dit levert het hoogste voor
Basic beschikbare adres op,
een waarde die we daarna als
tweede parameter achter het
CLEAR-kommando kunnen
invullen.

De werking van de truuk is
simpel. Het hele DISK-Basic

gebeuren wordt namelijk via
de hooksaan de BIOS gekop-
peld. We doen niets anders
dan al die hooks uitschake-
len, de waarde 201 staat in
780 machinetaal voor RET,
return from subroutine. Alle
hooks worden dus buiten
werking gesteld, waardoor de
diskdrive volkomen buiten
spel gezet wordt. Daarna
kunnen we dan volkomen vei-
lig die disk-ruimte voor ande-
re doeleinden gebruiken.
Echter, ook andere uitbrei-
dingen die via de hooks aan-
gekoppeld zijn zullen niet
meer werken, bijvoorbeeld
een RS-232 interface. Maar
dat lijkt ons niet zo’n pro-
bleem.

Met deze truuk heeft u met-
een ook cen aardige extra ko-
pieer-beveiliging in handen.
Door namelijk een te beveili-
gen programma wel van disk
te laten laden maar daarna
meteen die drive af te koppe-
len zal de amateur-piraat
voor tamelijk grote proble-
men gesteld worden. Er valt
wel omheen te komen, maar
toch.




Een wonderbaarlijk handig stukje gereedschap, zo
luidde het oordeel van de jury over dit Edit programma
van de heer Schoeber. De funktie die dit programma
vervultis voor vele doeleinden geschikt. Zo kan de Ba-
sic-programmeur er veel hulp van hebben, maar is het
ook handig als een soort primitieve tekst-verwerker!

Funktie

De eigenlijke funktie van
Edit is eenvoudig en voor de
hand liggend. Het stelt ons
namelijk in staat om een wil-
lekeurig ASCII-bestand in te
lezen en te wijzigen. Dat zou
bijvoorbeeld een gegevens-
bestand van het een of andere
programma kunnen zijn, of
een als ASCII weggeschreven
Basic-programma.

Ook voor MSX-DOS gebrui-
kers is er een heel interessan-
te toepassing te bedenken,
namelijk het aanmaken en
wijzigen van de zogenaamde
.BAT bestanden, de automa-
tische kommando-series van
MSX-DOS. Weliswaar moet
dat dan wel vanuit Basic ge-
beuren, maar aangezien
MSX-DOS zelf geen editor
bezit...

Hoofdmenu

Het hoofdmenu biedt een in-
drukwekkende reeks aan mo-
gelijkheden. Laden, bekij-
ken, zoeken, zoeken en ver-
vangen, losse regels wijzigen,
wegschrijven, het kan alle-
maal. Deze regel-georien-
teerde editor is werkelijk
krachtig.

Dat ‘regel-georienteerd’ slaat
overigens op de manier waar-
mee Edit met de tekst om-
gaat. Iedere regel wordt als
een apart stukje tekst gezien.
Als we een wijziging willen
aanbrengen moeten we dan
ook de regel waarin we willen
gaan veranderen opgeven,
met het regelnummer dat
Edit er automatisch aan elke

regel toekent. Datlijkt echter
lastiger dan het is, in de alle-
daagse praktijk werkt het al-
lemaal heel simpel.

Cassette of diskette

Het programma kan zowel
met cassette als met diskette
werken, beide opslag-appa-
raten kunnen worden gelezen
en beschreven. Per keer dat
we de lees- en schrijfroutines
aanroepen mogen we kiezen;
het is dus zonder meer moge-
lijk om een bestand van cas-
sette inte lezen om het daarna
naar diskette weg te schrij-
ven.

Zoek en vervang

Zo’n bestand kan dan worden
bekeken (en geprint) maar
ook met behulp van allerlei
handige hulpmiddelen wor-
den gewijzigd. Zo is er een
‘zoek en vervang’ mogelijk-
heid, waarbij een stukje tekst
automatisch wordt vervangen
door een ander stukje. De
lengte voor die zoek- of ver-
vang-teksten is maximaal
maar liefst 254 tekens. Per
keer dat de zoektekst gevon-
den wordt kunnen we aange-
ven of we de vervanging al
dan niet willen doorvoeren.
Na afloop van zo’n zoek- en
vervang-aktie krijgen we zelfs
een kort resume te zien dat
ons vertelt hoevaak de tekst
gevonden en vervangen is.
Wat ook opvalt is de snelheid
waarmee het een en ander
zijn beslag krijgt. Weliswaar
is het natuurlijk nict te verge-
lijken met het tempo waar-

mee een volledig in machine-
taal geschreven tekstverwer-
ker zijn werk doet, maar lan-
gewachttijden zijn er niet bij.

Regels editten

Behalve de ‘zoek en vervang’
funktie hebben we nog meer
mogelijkheden om een be-
stand te wijzigen. Zoals reeds
gezegd, Edit is regel-georien-
teerd. Dat houdt in dat we de
eventuele veranderingen per
regel moeten uitvoeren, waar
we een heel skala van moge-
lijkheden voor hebben. Na
keuze 5 uit het menu worden
er onder de funktie-toetsen
een hele batterij mogelijkhe-
den geplaatst. Wissen, wijzi-
gen, invoegen, verwijderen,
springen naar een andere re-
gel of terug naar het hoofd-
menu, het behoort allemaal
tot de mogelijkheden.

Gebruiks-ideetje

Een van de fraaiste toepassin-
genvandit programmaistoch
wel het editten van een Basic-
programma. Als een Basic-
programma wordt wegge-

schreven met de A parame-
ter:

SAVE ‘prog‘,A

als ASCIlI-bestand dus, dan
weerhoudt niets ons ervan om
het daarna met behulp van
Edit te gaan wijzigen. Het
veranderen van variabele-na-
men - die maar al te vaak on-
logisch zijn gekozen - wordt
zo een fluitje van een cent.

Edit sprong er werkelijk uit
tussen de inzendingen voor
de MSX Werkgroep pro-
grammeerwedstrijd. Het pro-
gramma stak met kop en
schouders boven de mededin-
gers uit.

Het feit dat er, voor we het
publiceerden, nog wat kleine
ongerechtigheden uitgehaald
hebben doet daar niets aan af.

De wijze waarop het pro-
gramma opgezet was, de slim-
me truuks die erin toegepast
zijn en bovenal de uitsteken-
de toepasbaarheid hebben de
doorslag gegeven. Gezien het
feit dat dit een van de eerste
programma’s was dat de in-
zender, de heer Schoeber, ge-
maakt heeft zijn we heel be-
nieuwd naar eventueel verder
werk van hem. Petje af!

1¢ REM EDIT
2¢ REM

3¢ REM een van de prijswinnaars in
40 REM de programmeerwedstriijd van
5@ REM de MSX werkgroep

6 REM
79 REM GEPUBLICEERD IN

8¢ REM MSX COMPUTER MAGAZINE

99 REM

199 REM Inzender:
Steyl

11¢ REM

120 ' INITIALISATIE **¥*xkskhkhskssrs
13§ SCREEN g:COLOR 15,4:WIDTH 39:KEY

OFF:CLEAR 14§01:GOSUB 115¢

147 ' KEUZE-MENU ***kadthhdshtndhrts g

158 CLS:LOCATE 7, @ :PRINT"****

MENU L2 2 & A1)

J.G.F.L.

Schoeber,

meR mksmm|Nme

191

16F LOCATE 7, 3:PRINT™
estand" :LOCATE 7,5:PRINT"2 Tekst bek
ijken":LOCATE 7, 7:PRINT"3
en" :LOCATE 7,9:PRINT"4 Tekst zoeken

en vervangen":LOCATE 7, 11:PRINT"S Re
gel editten":LOCATE 7, 13:PRINT"6 Sav
en nieuwe tekst"

178 LOCATE 7, 15:PRINT"7 Tekst via to
etsenbord" :LOCATE 7, 17:PRINT"8 Tekst
op printer":LOCATE 7, 19:PRINT"9 Sto
pwnll

180 GOSUB 136@:O0N VAL(IS) GOTO 39¢,4¢
7,460,650 ,060, 1939 , 1950, 1180, 1134 :GOT
O 189

199 ' CLEAREN EN DIMENSIONEREN *****%
2¢¥ CLS:PRINT"Geheugen reserveren en

dimensioneren" : PRINT:PRINT"Om efficie
nt met het geheugen om te","kunnen sp
ringen is het gewenst om aan","te gev

KEUZE-
19
Laden ascii~b
Tekst zoek
42,
229
188
¢




en hoe groot het bestand is.”,"(D.w.z
. het aantal Kilo-Bytes.)"
21¢ PRINT"Bij kleine bestanden zullen
er geen","problemen optreden, maar b
ij grote"”,"files kan er een 'Out of m
emory'","fout plaatsvinden. Ook is he
t van" ,"belang om T$(i) efficient te
dimen=-","sioneren. D.w.z. het aantal
regels"”
22¢ PRINT"in het bestand. Het DIM-sta
tement" ,"legt namelijk een bepetking
op aan","het aantal regels. Mocht het
bestand" ,"niet in een keer in het ge
heugen"”,"passen, dan kunt u meer rege
ls","dimensioneren."”
239 PRINT"Dan kunt u echter wel minde
r geheugen",” 'CLEARen'. Ook kunt u he
t bestand” ,"opsplitsen in ascii-deelb
estanden,"," die u dan afzonderlijk b
ewerkt." :GOSUB 138Y
249 CLS:CL=14000:LOCATE ¥,2:PRINT"Hoe
groot is het bestand in Kbytes?®,"Na
ar schatting: ";CL
25§ LOCATE ¢,22:PRINT"Hou ook rekenin
g met eventueel in te" ,"voegen nieuwe
regels/records";
26@¢ LOCATE 15,3:INPUT CL:IF CL>(FRE(J
J+FRE{"")~70@) THEN ERROR 72 ELSE RET
URN
27¢ N=15@:LOCATE {,8:PRINT"Hoeveel re
gels (met CR-afsluiting)","telt het b
estand?" :PRINT"Naar schatting: ";N:LO
CATE 15, 14:INPUT N
280 ON ERROR GOTO 144@:IF N*3>( FRE(Q)
~-7¢9) THEN ERROR 72 ELSE DIM T$(N):0P
=N: RETURN
29¢ ) LADEN khkkdh kbbb khddbdhkdkhddid
309 GOSUB 141(@:GOSUB 2¢@:CLEAR CL:GOS
UB 1150 :GOSUB 27#:108="Laden:" :GOSUB
117@:'cass of disc
31¢ BS$="TEKST":GOSUB 121f:'naam best
and
32¢ OPEN DV$ FOR INPUT AS #1:FOR I=1
TO N:IF EOF(1) THEN OP=I-1:SWAP N,OP:
GOTO 34¢
33¢0 LINE INPUT #1,TS(I):NEXT
340 CLOSE #1
35@¢ CLS:PRINT"De eerste tekst-regel 1
uidt:" :PRINT:PRINT T$(1):LOCATE §,12:
PRINT"De laatste regel ( nr.";N;") 1lu
idt: " :PRINT: PRINT T$(N):GOSUB 138f:1IF
OP>@ THEN 158
364 CLS:PRINT"LET OP!":PRINT:PRINT"De
tekst-file is te lang om in 1 keer",
"te verwerken. U kunt het bestand het
","beste splitsen in ascii-deelbestan
den" ,"en die apart verwerken.":PRINT:
PRINT"Daarna zult u de deelbestanden
weer"
37@ PRINT"moeten 'mergen'.":PRINT:PRI
NT"Mogelijk kunt u ook meer regels","
dimensioneren. Dat zult u zelf moeten
" ,"bekijken."
38F PRINT:PRINT"Het eerste deel van h
et bestand is","al geladen. Dit kunt
u nu bewerken.":PRINT:PRINT"Beschikba
re geheugenruimte:”:PRINT"FRE(basic)=
":FRE({):PRINT"FRE(string)=";FRE(""):
GOSUB 138f:GOTO 15¢
39g 1 BESTAND BEKIJKEN kdkkhkhkhkhkkhkhkkkk
40¢ IF N=f THEN 15§ ELSE CLS:PRINT"Be
stand bekijken.":GOSUB 123f¢:'van/tot
418 CLS:LOCATE 1¢,9:PRINT"1 Scrollen
":LOCATE 1§, 12:PRINT"2 Regel voor re
gel"
42¢ GOSUB 136@:CLS:ON VAL(IS) GOTO 43
#,449:GOTO 42¢
43¢ FOR I=N1 TO N2:PRINT T$(I):NEXT:P
RINT:GOSUB 1380:GOTO 159
44F FOR I=N1 TO N2:PRINT"Regel:";I:PR

46

197

53

151

84

219

239

157

59
92
253

169

78

233

138

187
193

171

INT:PRINT TS$(I):GOSUB 138@:CLS:NEXT:G
oTo 15§

45g v TEKST ZOEREN khkhkhkhhkhkhkhkhkhkbhkiid

468 vv=g

47¢ ' ZOEK~ EN VERVANG-TEKST ****rkx%
48¢ IF N=§ THEN 150 ELSE CLS:ZT$="":L
OCATE #,1:PRINT"Geef zoek-tekst (max.
254 tekens!)":LOCATE @, 3:PRINT"Let o

p hoofdletters/kleine letters!":LOCAT
E #,7:LINE INPUT 2ZTS$:IF ZTS$="" THEN Z
T$=n o

49¢ IF VV>P THEN LOCATE ¥, 11:PRINT"Ge

ef vervangende tekst":LOCATE ¢,15:LIN

E INPUT VT$ ELSE VT$=""

Sgg A ZOEKEN khhhrdh xRk hhkdhhk ks hkkkik

519 ZT=@:VT=@:LE=LEN(ZT$):CLS:GOSUB 1
23¢: CLS:GOSUB 139¢

52¢ FOR I=N1 TO N2:PO={#

53¢ PO=INSTR{PO+1,T$(1),ZTS)

540 IF PO=@§ THEN 58¢

55¢ PRINT"Regel:";I:PRINT:PRINT TS$(I)
:GOSUB 128@:IF VvV=# OR (TS(@)="" AND

VI$<>"") THEN GOSUB 138f# ELSE GOSUB 1
33¢

569 CLS:GOSUB 139§

579 GOTO 53¢

580 NEXT I

599 ' RESUME ZOEK & VERVANG **%***wwkk

600 CLS:PRINT"Zoektekst:";ZT$:1IF VV>{
THEN PRINT"Vervangtekst:™;VT$

619 LOCATE §,12:IF VV>§ THEN PRINT"Zo

ektekst”;2Z2T; "maal gevonden" ELSE PRIN
T"Zoektekst in";ZT;"regels gevonden"
62¢ IF VvV>@ THEN LOCATE §,15:PRINT"Zo

ektekst";VT; "maal vervangen"

63¢ GOSUB 138@:GOTO 15§

64q [] ZOEK EN VERVANG khkkkrhkhdddkhhkik

650 VV=1:VTS$="":GOTO 48¢

66“ L} REGEL EDITTEN kkhkhhkhkhkhkkdekhkhkhik

67¢ 1F N=§ THEN 15¢ ELSE KEY1," -1'":

KEY2," +1":KEY3,"wyzig":KEY4, "spring"
tKEY5," menu":KEY6,"invoeg":KEY7, "ve

rwyd" :KEY8, "wissen":KEYQ,"" :KEY1§,"":

FOR I=1 TO 8:KEY(I) ON:NEXT:KEY ON:T$
(#)="Regel ¥ behoort niet tot het bes

tand!"

68 ON KEY GOSUB 75¢,78¢,81¢,87¢,89¢,

919 ,96@ ,99¢

699 ' SPRING NAAR REGEL ***®kkkktad ik
799 CLS:INPUT"Welke regel (nummer):";

N1:IF N1>N THEN N1=N ELSE IF N1<1 THE

N Ni=¢

YAl CLS:PRINT"Regel:";N1:PRINT:PRINT

TS(N1)

7290 IF VW=1 THEN GOSUB 96f: RETURN: 'me

er regels wissen

739 IS=INKEYS$:GOTO73¢

74g ' _1 ddededed ke d okl ik dek kd k& ok ko okar k bk ok ok

75¢ N1=N1-1:IF N1<1 THEN N1=y¥

768 RETURN 719

77y ’ +1 (2223 el s SR S 222222222223
780 N1=N1+1:IF N1>N THEN N1=N

79¢ RETURN 71y

8ga 1 WYZIGEN ok ek ok Ik e e e v ok Kk %k e ok ok e

81¢ IF N1=¢ THEN RETURN 710 ELSE LOCA
TE ¢,11:PRINT"Wijzigen: {dan <RETURN>
Y VTS=TS(N1)

829 LOCATE #,13:PRINT CHR$(27);"J":LO
CATE ¢, 13:PRINT VTS$;:LOCATE ¢,13:LINE
INPUT VT$

830 IF LEN(VT$)>252 THEN LOCATE 2,22:

PRINT"PAS OP LENGTE! AKKQORD (J/

N)?"; ELSE LOCATE 11,22:PRINT"AKKOORD
(g/m)yz";

84y GOSUB 137¢:IF I$="n" OR I$="N" TH

EN 81 ELSE IF I$<>"j" AND IS<>"J" TH

EN 84¢

85¢ T$(N1)=VTS$:RETURN 71¢

86g ¥ SPRING t 222222222222 R X 2 2L N2

87¢ RETURN 7¢¢

16¢

141

8y

157

72
218
141

184

173
81
87

219

175

142

173

144

53

96

212




ssq 1 TERUG NAAR MENU t2 222222222 QX
899 VT$="":PO=@:N1=1:¥OR I=1 TO 8:KEY
I,"":KEY(I) OFF:NEXT:KEY OFF:RETURN
1
9;g . INvoEGEN Kdkkddhhhhrhth b hwdrih
910 LOCATE {,11:PRINT"NA bovenstaande
regel wordt een","nieuwe regel ingev
oegd: AKKOORD (J/N)?":GOSUB 137¢:IF I
$<>"3" AND IS$<>"J" THEN RETURN 71¢
92¢ IF N+1>0P THEN LOCATE (, 16:PRINT"
Er zijn niet genoeg regels gedimen-",
"sioneerd om te kunnen invoegen!™:GOS
UB 1380:RETURN 71¢
93¢ N=N+1:FOR I=N TO N142 STEP -1:SWA
P T$(I),T$(I~1):NEXT:LOCATE ¢, 11:PRIN
TCHR$(27);"J":LOCATE ¢, 11:PRINT"Geef
de tekst voor de regel die u","wilt i
nvoegen: (max.254 tekens)":LOCATE ¢,
14 :LINE INPUT T$(N1+1):N1=N1+1:IF N1>
N THEN N1=N
949 RETURN 71¢
950 ' VERWYDEREN *#*kkkasshkhhsrkhhdnhn
96@ IF N1=¢ THEN RETURN 719 ELSE LOCA
TE ¢, 11:PRINT"Bovenstaande regel word
t verwijderd" :PRINT"AKKOORD (J/N)?":G
OSUB 137@:IF I$<>"JI"™ AND IS<>"3" THEN
IF VW=1 THEN RETURN ELSE RETURN 71¢
97¢ TS$(N1)="":FOR I=N1 TO N-1:SWAP T$
(I),T$(I+1):NEXT:N=N=-1:IF VW=1 THEN N
1=N1~1:N2=N2~1:RETURN ELSE RETURN 71¢
980 ' WISSEN MEERDERE REGELS ***#%*¥¥%
990 VW=1:CLS:PRINT"Regels verwijderen
:":GOSUB 123¢:N1=N1-1:LOCATE 12,23:PR
INT"AKKOORD (J/N)?";:GOSUB 137¢
1999 IF IS<O"I" AND IS<>"j" THEN VW=g
:RETURN 71¢
1919 N1=N1+1:IF N1<=N2 THEN GOSUB 71¢
:GOTO 19019 ELSE VW=@:RETURN 71¢
1g2q L SAVEN (A2 2222222232222 Rt 2d s s Rl
193¢ IF N=@ THEN 158 ELSE I0$="Saven:
":GOSUB 117@:GOSUB 121¢:CLS:PRINT"Bes
tand saven.":GOSUB 123¢:0PEN DV$ FOR
OUTPUT AS #1: FOR I=N1 TO N2:PRINT #1
,T$(I):NEXT:CLOSE #1:G0TO 150
1040 ' TEKST VIA TOETSENBORD **#w¥&xik
1950 GOSUB 1410:GOSUB 20@:CLEAR CL:GO
SUB 115§ :GOSUB 27@:N1=g:T$(J)=""
1960 N1=N1+1:IF N1>N THEN CLS:PRINT"D
e gedimensioneerde regels zijn op!":G
OSUB 138f:N=N1+1:G0TO 150
1079 CLS:PRINT"Regel:";N1-1; :PRINT:PR
INT T$(N1-1):LOCATE @, 11:PRINT"Geef t
ekst voor regel:";N1:PRINT"(max. 254
tekens!)":LOCATE 1¢,23:PRINT"*** =ein
de invoer";:LOCATE g,14:LINE INPUT T$
(N1):IF T$(N1)="***" THEN N=N1-1:GOTO
150
198¢ GOTO 106¢
1999 ' TEKST OP PRINTER *#****kkdkikaw
11900 IF N=@ THEN 15§ ELSE CLS:PRINT"B
estand uitdraaien op printer:":GOSUB
1230 :PRINT: PRINT"Maak printer gereed
en druk daarna op","< RETURN >"
1119 GOSUB 137@:IF I$<> CHR${13) THEN
1119 ELSE FOR I=N1 TO N2:LPRINT T$(I
) :NEXT:GOTO 15¢
112“ v STOPPEN (X222 222 X222 X2 2222 2%
11390 CLS:KEY4,"list ":KEY5,"run"+CHR$
(13):PRINT"De groetjes!":ON ERROR GOT
O @:END
1140 ' INITIALISATIE ***%kaitrhakhnss
115¢ DEFINT A-Z:ON STOP GOSUB 142f:ST
OP ON:ON ERROR GOTO 1449 :RETURN
1160 ' CASSETTE OF DISC **twdikkrkddw
1179 CLS:LOCATE 5, 3:PRINT IO$:LOCATE
13,8:PRINT"1 CASSETTE" :LOCATE 13,12:
PRINT"2 DISC=-DRIVE"
1180 GOSUB 136#:IF I$="1" THEN DV$="C
AS:" ELSE IF I$="2" THEN DV$="A:" ELS
E 1189

133

217

163

56

58
220

238

9
35
16

139
g

48

194

175

1199 RETURN
12gq [) NAAM VAN BESTAND (224222222232
1219 CLS:LOCATE 1, 3:PRINT I0OS:LOCATE
19 ,8:PRINT"Naam ASCII-bestand:":LOCAT
E 15, 15:PRINT BS$:LOCATE 13, 15:INPUT
BS$:GOSUB 1390:DV$=DV$+BS$ : RETURN
1220 ' VAN / TOT **ktkdtthhhhhhhktnrk
1230 N1=1:N2=N:PRINT"Bestand telt";N;
"regels."
124¢ LOCATE 5, 12:PRINT"Vanaf welke re
gel: ";N1:LOCATE 24, 12:INPUT N1:IF N
1<1 THEN N1=1 ELSE IF N1>N THEN N1=N
125¢ LOCATE 5, 14:PRINT"Tot en met reg
el: ";N2:LOCATE 24, 14:INPUT N2:IF N
2>N THEN N2=N ELSE IF N2<1 THEN N1=1
1260 RETURN
127¢ ' VERVANGEN EN TELLERS *#¥#k#akx
128¢ ZT=ZT+1:IF VV=0 THEN PO=LEN(TS$(I
) ) :RETURN
129¢ IF LEN(TS(I))+LEN(VT$)-LEN(2T$)>
255 THEN LOCATE @, 12:PRINT"De regel z
ou na vervanging langer dan","255 tek
ens worden!":PRINT"Vervanging is daar
door niet mogelijk":T$(Q)="":RETURN
1309 T$(P)=LEFT$(T$(I),PO~1):T$(F)=T$
(@)+VTS+RIGHTS (TS (1) ,LEN(TS$(1))~LE~-LE
N(T$(9)))
1319 LOCATE {,9:PRINT"Vervangen door:
":PRINT:PRINT T$({):LOCATE 12,23:PRIN
T"AKKOORD (J/N)?"; ; RETURN
13290 ' ANTWOORD VERVANG=VRAAG ***#%*%
1330 GOSUB 1379
1349 IF IS$="n" OR I$="N" THEN RETURN
ELSE IF I$="j" OR I$="J" THEN T$(I)=T
$(J) :VT=VT+1:RETURN ELSE 133¢
135q ' MEDEDELINGEN / INKEY ***k¥kkui
1369 LOCATE 11,23:PRINTY"< Maak uw keu
ze >";
1379 IS=INKEY$:IF I$="" THEN 137¢ ELS
E RETURN
1389 LOCATE 9,23:PRINT"< Druk een toe
ts >";:GOSUB 1370 :RETURN
1399 LOCATE 13,23:PRINT"< MOMENTJE >"
; :LOCATE (,@:RETURN
1490 LOCATE 12,23 :PRINT"AKKOORD (J/N)
?"; :GOSUB 1370@ :RETURN
1419 IF N>¢¥ THEN CLS:LOCATE @,4:PRINT
"Het aanwezige bestand gaat verloren!
":GOSUB 149¢:IF IS$<>"J" AND ISO™I" T
HEN RETURN 15§ ELSE ERASE TS$:RETURN E
LSE RETURN: 'bestand aanwezig?
1429 RETURN 15§ .
1430 ' ERROR AFHANDELNG ****k**axauxw
1449 IF ERR=53 THEN CLS:PRINT"Bestand
niet op deze disc gevonden! ":PRINT:F
ILES:DV$="A:":GOSUB 138@:RESUME 31§
1459 IF ERR=72 THEN CLS:PRINT"Te wein
ig geheugen! " :PRINT:PRINT"Vrije strin
g~ruimte:";FRE("");"bytes." :PRINT"Vri
je basic-ruimte: “;FRE(();"bytes.":P
RINT:N2=INT((FRE(¢)-700)/3)
1460 IF ERR=72 THEN PRINT"Deze geheug
en-ruimte is bijvoorbeeld","voldoende
voor ongeveer";N2;"regels","of recor
ds, die dan gemiddeld elk":PRINTINT(F
RE("")/N2);"tekens kunnen bevatten."”:
PRINT: PRINT:PRINT"Probeer opnieuw te
initialiseren!"
147¢ IF ERR=72 THEN GOSUB 1380:GOSUB
24¢ :RESUME 27§
14890 CLS:ON ERRO