LOSSE NUMMERS f 7,95/Bfr 160

oﬂ'\p\“er ERBLAD VOOR MSX-BEZITTERS  JAARGANG 4, NO. 1, MAART 1988

ge

Sprite-editor
Graphic Designer
Snake

Diamonds
Memory

Jumper

O P ;

Vaste rubrieken:
Software
Datakolom

Boeken
Listings




Konami
Green Beret Disk
Alle modules

Nieuw

Q Bert

Penguin Adventure
Game Master

The Maze of Gallius
Nemesis Il

Formula |

Rambo |

MSX-2
Metal Gear
Vampire Killer
Rambo Super

LIS B S G -

()Xo}
[$,89,1

ONSNNNNN
oo oo,

(Co B B |
O ;o

HAL Modules
Eggerland Mysteryll
InspectorZ

Hole in one (prof.)
Rollerball

Heavy Boxing*

Mr. Chin*

*Deze twee samen
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NEOS tekenprogramma’s
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Muis + Cheesell (Rom)
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Radarsoft/MSX-2/Disk

Dynamic Publisher
Z00

Rad-X-8

Breaker

Filosoft

Tasword Ned. MSX-1 cass.
MSX-2 disk f 149,-

Tasword
Tasword
Diskit
Delta Basic cass.
Delta Basic disk

Alle programma'’s werken op
MSX-1 computers, tenzij uitdruk-
kelijk ‘MSX-2’ vermeld wordt.

= 020-273198

SALASAN

Kwaliteitssoftware voor MSX

Postbus 5570, 1000 AZ Amsterdam

Dealeraanvragen welkom

Alle prijzen inklusief BTW en verzendkosten.

Levering bij vooruitbetaling op giro 5641219 van
Salasan Amsterdam met vermelding van het be-
treffende programma. Rembourszendingen zijn
mogelijk, maar daarvoor brengen we f 5,—in reke-
ning. Omruilgarantie voor modules, laadfouten-
garantie bij cassettes. Uitsluitend originele soft-

ware.
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Een kort verhaal van Rob Bakker,
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Deze rubriek behandelt de minder be-
kende statements van de MSX 2-ma-
chines. Dit maal ‘COPY".

Nieuwe software 57

Een aantal nieuwe spellen van Metho-
dic Solutions/Premium. Van Battle
Chopper tot Police Academy |I.

Video Display Processor
(2) 61

Het tweede deel over de VDP voor
MSX

NEOS SI-cartridge 64
De Superimposing Cartridge 10 van
NEOS is een uitstekende MSX uitbrei-
ding.
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Snake 38
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Memory 43
Jumper 44

Na wat vertraging hierbij toch weer
een MSX-INFO. Het gaat wat moei-
zaam, de ontwikkeling van MSX gaat
niet zo snel meer en dat betekent dat
er ook niet zoveel nieuws meer is.
Ook de adverteerders, en daar moet
een bladuitgever het ook van heb-
ben, zijn niet meer zo actief. Een en
ander heeft er toe geleid dat MSX-
INFO wat bescheidener uitvalt deze
keer.

We hopen dat de komende maanden
de trend voor MSX weer wat omhoog
gebogen kan worden. Aan het soft-
warefront blijven gelukkig een aantal
bedrijven actief. Radarsoft, Sparrow-

Redactioneel

soft, de vaderlandse softwareniers
zijn de namen, waarvan we nog leu-
ke dingen verwachten. En daarbij
blijkt uit dit nummer dat er nog ande-
re software-makers zijn, die aan de
MSX-weg timmeren. met 0.a. goede
onderwijspakketten. Het educatieve
programma dat in dit nummer be-
sproken wordt is daar een voorbeeld
van. De vele tienduizenden, mis-
schien wel een kleine honderddui-
zend actieve MSX gebruikers vor-
men nog steeds een aardige markt.
En die markt verdient ook aandacht
en aardige software.

Luc Sala
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TEL 05668-453

NIEUW: MSX-2 Desktop Publishing

Op maat gemaakt voor iedere printer!

Star/Epson Printers f 129,90 Disk
General Electric f 149,90 Disk
Sony/Toshiba Plotters f 149,90 Disk
Werkt met vier kleuren!

MSX-2 matrix printers f 119,90 Disk

Ook geschikt voor de VW 0020 !

Al de programmas werken op iedere MSX-2.
Een geheugen uitbreidings module is hele-
maal niet nodig!!

SCREENDUMPPROGRAMMAS
VOOR MSX-2 ZONDER DISKDRIVE!

Star/Epson Printers f 59.90 Cas
General Electric f 59.90 Cas
Sony/Toshiba Plotters f 49.90 Cas
MSX-matrix f 49,90 Cas

Alle schermen afgedrukt! Dus 2,3,4,5,6.7.8.

* De matrix printers drukken in 6 tot 18 grijs-
tinten af.

* De Sony/Toshiba plotters drukken in 4 kleu-
ren af (scherm 8 wordt niet afgedrukt).

SCREENDUMPPROGRAMMAS

VOOR MSX-1 EN GRAFISCH
SCHERM 2.

Star/Epson Printers f 50.- cas
General Elektric f 50.- cas
Sony/Toshiba plotters f 35.- cas
MSX-Matrix printers f 40.- cas

Ook de VW0020

SCREENDUMPPROGRAMMAS MSX-

2 MET DISKDRIVE!

Star/Epson printers f 59,90 disk

General Electric f 59,90 disk
Sony/Toshiba plotters f 49,90 disk
MSX-Matrix f 49,90 disk
Ook VW0020

Alle schermen afgedrukt! Dus 2,3,4,5,6,7,8.,
De matrix printers drukken in 6 tot 18 grijstin-
ten af. De Sony/Toshiba Printers drukken in 4
kleuren af. (scherm 8 wordt niet afgedrukt).

Meer MSX-1 Software:
EASY TG-32:

Tekst en grafische verwerker met nadruk op
grafics,Sony/Toshiba plotters en MSX-Matrix
printers cas f 35.-

MEDICO:

Helpt u snel gevaarlyke kinderziektes by uw
kind te ontdekken! Wat heeft uw kind en wat
moet u doen? Vraagt u maar! Cas f 35.-

MSX-1 BEELDBEWERKINGSSET
Deze bestaat uit :

Des 1 f 40.-
Digitaliseringsprogramma met 48 x 64 ptn.
Des 2 f50.-
Digitaliseringsprogramma met 192 x 256 pt

Palet f35.-
Tekenprogramma met 136 kleuren.

Deze drie samen op cassette voor f 89,90
MSX-1 ROMPACK COPIER

Cass: werkt op alle 64K MSX-1 f75,-

NIEUW: MSX-1 Desktop Publishing

MSX-matrix printers " 199,90 Cas
General Electric f 129,90 Cas

SOFTo %ﬁ

Overige MSX-2
MSX-2-CATABASE:

Maak een catalogus en bilbliotheek van al
uw software, boeken, platen e.d. Met veel uit-
printmogelijkheden! Meer dan 3000 titels
geen bezwaar! f 69,90 disk

BENNY de kleuren karakter editor:

De meest uitgebreide karaktereditor. Ge-
schikt voor spelachtergronden. f 39,90 disk

MSX-2-PALET:

Een supertekenprogramma voor de echte
kunstenaar! Ontdek de magic touch van dit
fantastische programma! Meer dan 100.000
kleuren! Meer dan een miljard karaktersets!
Werkt met perspektief, hulplijnen, verdwijn-
punten! Transparant spiegelen, vergroten,
verkleinen en kopieren! Tekeningen kunnen
overelkaarheen gesuperimposed worden! Ne-
derlandstalige handleiding en gratis tekencur-

sus! Pull down menu's! f 89,90 disk
MOUSE DIGITISER:
Digitaliseer met uw muis. f 59,90 disk

HOE TE BESTELLEN:

STUUR EEN BANKCHEQUE OF GIRO OF
EEN POSTCHEQUE OF GIRO NAAR
SPARROWSOFT
ANTWOORDNUMMER 6986
8900 WC LEEUWARDEN
Vermeld vooral uw naam, adres en

bestelling.
Ook overmaken op GIRO 54.80.245
SPARROWSOFT MAAKT SOFTWARE
WEER BETAALBAAR!

MY Weer nieu
gratls soffwe

AKTIE A

We
&

EASYSPRITE * POSTERCOPY * M.C.M.L.

HIEP HIEP HOERA, WE BESTAAN NU 2

JAAR EN DAAROM IS HET GROOT

FEEST!

EEN FEEST MET WEER VEEL
GRATIS SOFTWARE!

U KUNT UIT MAAR LIEFST DRIE GRATIS
SOFTWARE AANBIEDINGEN KIEZEN!

AKTIE B = MSX-1 EASYPAINT * MSX-2 EDKIT

AKTIE C =

MSX-2 BELASTINGAANGIFTE 1987

BESTELT U MEER DAN 1 PROGRAMMA, DAN KUNT U OOK MET MEER DAN 1 AKTIE MEEDOEN!

MAAR SPARROWSOFT IS NIET ALLEEN VOORDELIG!
Ontdek nu ook waarom meer dan 90% van onze klanten steeds weer opnieuw voor onze software kiest!
Een tipje van de sluier willen we wel voor u oplichten:

* volledige compatibiliteit
* direkt recording
* unieke service en garantie

SPARROWSOFT MAAKT SOFTWARE WEER BETAALBAAR!




Computers in het basisonderwijs, haalbaar of niet? Een oud Nederlands spreekwoord zegt: onbekend
maakt onbemind. Dit gaat ook op voor het computergebruik. Maar een grote uitzondering op deze re-
gel zijn kinderen, voor hen is de computer één groot avontuur, waar ze zich vol overgave in kunnen stor-
ten. Noodzakelijk hiervoor is een software pakket waarbij de kinderen hun fantasie kwijt kunnen.

OP REIS DOOR

COMPUTERRA

Computerra is een educatief software pakket dat speciaal is geschreven
voor MSX-2 en is uitgebracht door KOGEVO in Soest. Het is een start-
programma voor leerlingen van de groep 6-7-8 van het basisonderwijs. De
opzet van dit pakket is de kinderen op reis te laten gaan door het land
COMPUTERRA. Tijdens deze reis worden er verschillende onderdelen uit

het leerstofgebied in het lager onderwijs behandeld.

Op reis

De reis door computerland begint
met een startprogramma, waarbij elk
kind een eigen code krijgt toegewe-
zen. Ook worden hier de aanwijzin-
gen gegeven die nodig zijn voor het
vervolgen van het programma. De
reis gaat door vier landen, elk met
een eigen thema. Per land moeten
er vier programma’s worden doorlo-
pen. De opdrachten worden door de
computer gegeven en met behulp
van een lesboek door de kinderen
uitgevoerd. Tijdens de reis kan er
steeds opnieuw gekozen worden uit
drie verschillende vervoermiddelen.
Hoe sneller het gekozen vervoermid-
del is, des te moeilijker is het op te
lossen probleem. Elke leerling kan
zelf steeds opnieuw kiezen, maar
zijn de opdrachten voor hem of haar
te moeilijk en worden er te veel fou-
ten gemaakt, dan adviseert de com-
puter zelf om een minder snel
vervoermiddel te kiezen.

De grote reis begint in DIGITALIE,
dit is het land van de rekenaars
waar de leerlingen overal sommen
moeten oplossen. In Plusdorp moet
er berekend worden wat een aantal
boodschappen kost en hoe er be-
taald moet worden. Keerkreek is de
stad waar de sommen al wat moeilij-
ker worden. Vermenigvuldigen staat
hier centraal. Is er geen nai pak
overgehouden aan de boottocht dan
komen we in de Breukenvallei. Hier
draait alles om gebroken getallen.
Als laatste in dit land komen we in

het Minusgebergte. Na Digitalié ko-
men we in GEOLOKIJE. Hier wor-

den de leerlingen bekend gemaakt
met de aardrijkskunde en ruimtelijk

de Ruitjesviakte. In dit onderdeel is
Co Ordinaat de leermeester en hij
gebruikt de vlakverdeling op de kaar-
ten om het één en ander uit te leg-

Een voorbeeld uit het lesboek

inzicht. Wat zijn de afstanden tussen
Liniaalstad en de andere steden? Af-
standtabellen komen hier uitgebreid
aan de orde. Via het Sorteerkanaal,
waar de aardrijkskunde van Neder-
land wordt behandeld, komen we in
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gen. Kompasheuvel is de laatste
plaats van dit land waar alleen door
heen gekomen kan worden als de
kompasfunkties geheel bekend zijn
bij de leerlingen. LEXICO is het der-
de land dat we tijdens onze reis te-




genkomen. Zoals de naam al doet
vermoeden hebben de opdrachten
in dit land allemaal iets te maken
met de taal. Om het land in te mo-
gen moet er eerst een taalpuzzel
worden opgelost. Ukkiedam is een
heel bijzondere stad, er wordt alleen
gepraat in verkleinwoorden. Hierna
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komen we bij de Nu-rivier. Alles en
iedereen heeft hier met de tegen-
woordige tijd te maken. Moet er iets
gevraagd worden dan kan dit alleen
in de tegenwoordige tijd, nadenken
dus. Dit in tegenstelling met De Vroe-
ger Streek, waar alles alleen in de
verleden tijd moet worden gesteld.
De laatste hindernis uit dit land is de
Spellingberg. Wordt deze overwon-
nen dan komen we in het laatste
land van de reis aan: DESSENIA, dit
is het tekenland. De mensen zijn
hier erg kunstzinnig. In Lijndrecht
moet er getekend worden met be-

lingen verschillende puzzels maken
die per ongeluk door elkaar geko-
men zijn. Na al deze moeilijkheden
getrotseerd te hebben komen we in
de laatste plaats van onze wereld-
reis aan: de Tekenrotsen. Deze vor-
men een zeer woest gebergte. Zij
zijn de laatste en misschien wel de
moeilijkste hindernis van onze reis,
en een diploma is de beloning voor
de inspanningen.

Routekaart

Elke leerling heeft zijn eigen route-
kaart, welke door de leerkracht kan
worden beheerd. Hierop is af te le-
zen waar de leerling is, aan de hand
van de code. Omdat er meestal een
flink aantal kinderen tegelijk op reis
is en er vaak niet voldoende compu-
ters ter beschikking staan, kan er na
elk programma gestopt worden. Er
verschijnt dan een code op het
scherm die door de leerling op de
routekaart moet worden ingevuld.
Om later het programma te vervol-
gen is het voldoende de laatste code
in te tikken, waarna de computer de
leerling met zijn naam begroet. Om-
dat er een controle ingebouwd is, is
het niet mogelijk dat de leerlingen
smokkelen. Een les moet afgemaakt
worden. Er zijn 17 lessen die alle-
maal‘gebaseerd zijn op ongeveer 15
minuten, waardoor een snelle leerlin-
gen doorstroom mogelijk is.

Diploma

P

10.000 v. CHR. 100 v. CHR.

1000 1600

1988

hulp van de computer. Zijn hier de
opdrachten nog eenvoudig en recht,
bij Mozaiekstroom moeten de artis-
tieke kwaliteiten van de leerlingen
boven komen drijven. Kleuren en
vlakken worden hier volop gebruikt.
In de Montagepolder moeten de leer-

Als de leerling alle 17 programma’s
doorlopen heeft en op de routekaart
zijn alle codes ingevuld, dan is het
duidelijk dat de leerling zelfstandig
aan de computer kan werken. Als be-
loning is er dan een computerdiplo-
ma, wat door de kinderen erg ge-
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waardeerd wordt en zeker een mooi
plaatsje zal krijgen.

Programma "Namen"

Met dit extra programma kan de leer-
kracht zich een inzicht verschaffen

in het leerlingenbestand en de vorde-
ringen. Tevens kan gecontroleerd
worden wie er aan de beurt is om

verder te gaan. Alle informatie kan
ook uitgeprint worden. Op elke schijf
kunnen 98 namen van leerlingen
Staan. Om het programma later
weer voor andere leerlingen te ge-
bruiken kan het ‘opgeschoond’ wor-
den zodat er weer een nieuwe groep
leerlingen aan de slag kan.

Prijzen:

‘Op reis door Computerra’ wordt in
pakketvorm geleverd.

Het bestaat uit een lesboek, handlei-
dingskatern, 25 stuks route-
kaarten/diploma’s en een 3,5 inch
diskette met de programma’s.
Pakketprijs computerra f 222,--
Extra set ad. 25 routekaarten f 48,--
Extra lesboeken per stuk 31,80
Programma "NAMEN" f 29,40

Alle bovengenoemde prijzen zijn inclu-
sief BTW.

Inlichtingen over de programma’s:

KOGEVO 02155-22388
KOKSGESTO 03444-3534




780182

Hét programma voor informatie-

en kennisoverdracht

Geschikt voor onderwis, bedrijfsopleidingen, zelfstudie, overheid, bankwezen etc. Public domain- en copyright uitvoering
Volgens het "wat je ziet is wat je krijgt” principe waar geen enkele computerkennis voor nodig is. Prifs f 495; los handboek f 25. Vraag om dokumentatie!

MSX boeken

MSX Basic handboek f 49,95
MSX Disk handboek f 29,80
MSX DOS handboek f 26,75
MSX Quick disk handboek f 23,70
MSX Machinetaalhandboek f 34,80
MSX(2) en machinetaal -

de afstand overbrugd f 32,50
MSX Basic voor kinderen deel 1 19,70
MSX Basic voor kinderen deel 2 24,75
MSX Basic leerboek deel 1 24,75
MSX Basic leerboek deel 2 f24,75
MSX DOS leerboek deel 3 f24,75

MSX2 leerboek deel 4 f24.75
Opdrachten bij leerboek 1t/m4, p.s.f 11,10
MSX Basic met vpoke en sprite

toepassingen f 27,50

Computer en modemgebruik voor

alle homecomputers f 36,75

MSX Computers en printers

aansluiten en gebruiken f 27,75

MSX Verder uitgediept 24,10

MSX Praktijkprogramma’s 24,75

MSX en MSX2 mogelijkheden f 29,80

MSX Truuks en tips, serie van

8 delen, per stuk f 25,15

MSX computers en de

buitenwereld f 39,85

MSX2 boeken

MSX2 Basic handboek f 57,05

MSX2 Disk/DOS handboek f 37,85

MSX2 Utility-handboek f 30,05

MSX2 Zakboekje f 27,75

MSX2 Machinetaalhandboek 42,90

MSX2 software

FISTAN administratiepakket

voor MSX2 f 300,50

FLASH assembler en dis-assembler f 119,—

SnelFaktuur f 149,—
Of bent u
PC-gebruiker?
Vraag dan om ons

uitgaven-overzicht,
want wij hebben al
meer dan 25 titels,
recent tot versie 3.30

pro neelhlfaktureringspakket

Een professioneel order-administratie- en
faktureringspakket met ongekende
mogelijkheden. 2000 artikelen, 2000
debiteuren, negen zelf te bepalen
faktuursoorten, 2000 orders/ fakturen

en 10.000 orderregels tegelijk.

FASTAN heeft zeer uitgebreide
lijstmogelijkheden en opvallend veel
ingebouwde beveiligingen.

FASTAN wordt geleverd met uitgebreide

' 300,50

Voor MSX2.

] u 1 4 ] |
Simpel boekhouden voor privé en vereniging
Elektronisch kasboek voor partikulieren
en verenigingen. Supereenvoudig te bedienen,
99 grootboekrekeningen en 250 kosten/ont-
vangstenrubrieken. 10.000 boekingen op één
floppy, automatische kapitaalberekening en
meerdere printmogelijkheden.

Voor MSX en MSX2 met diskdrive.

149,-

kaartenbakprogramma

Eindelijk een interaktief werkende kaar-
tenbak voor MSX2. Selekteren en sorteren
op alle velden, standaardlijst, vrije lay-out,
mailingfaciliteiten, etiketten, 4000 kaarten,
45 velden per kaart, 40 tekens per veld.
Met uitgebreide handleiding.

Verkrijgbaar in de boekhandel. Bel of schrijf even voor onze gratis computerboekenkatalogus

uitgeverij STARK-TEXEL b.v.

postbus 302

1794 ZG Qosterend tel. 02223 -661




Dit artikel is het eerste uit een serie over MSX-Dos. In deze serie wordt zowel voor de leek als voor
de professionele gebruiker een duidelijk beeld geschetst van het MSX-Dos systeem. Alles zal be-
sproken worden, met hier en daar een vergelijking met MS-Dos en DISK-basic.

MSX-DOS ONTSLUIERD

SX-Dos is het kleine broertje van MS-Dos, dat het operating system op
de PC is. Dat onbekend onbemind maakt gaat zeker ook voor MSX-
Dos op. Want ondanks het feit dat MSX-Dos al in 1984 uitgebracht werd, is
de hoeveelheid software voor dit systeem op de vingers van een hand te

tellen.

Als voornaamste schuldigen kunnen
hiervoor toch wel de MSX fabrikanten
aangewezen worden. Software ont-
wikkelaars mochten namelijk niet de
com en de sys file van MSX Dos in
hun software integreren. En omdat dat
toch wel noodzakelijk is als je profes-
sionele software wilt schrijven, waren
er dan ook maar weinig software-ont-
wikkelaars die daar brood in zagen.
Nu de rookwolken wat opgetrokken
zijn rond het MSX gebeuren, komt ook
MSX-Dos weer meer in de belangstel-
ling te staan. Nu is er natuurlijk heel
wat veranderd, bij elke drive wordt nu
tenminste een MSX-Dos schijf gele-
verd en daarnaast zijn er nu meer
MSX-2 dan MSX-1 gebruikers.

Compatibel

Om meteen maar met de deur in huis
te vallen, MSX-Dos is een disk opera-
ting systeem voor MSX computers
met tenminste één diskdrive. Het sys-
teem is gedeeltelijik compatibel met
MS-Dos en is daarom ook zeer krach-
tig en slim opgezet. Zo kunnen bij-
voorbeeld de schijven die onder MSX-
Dos en DISK basic geformatteerd en
geladen zijn onder MS-Dos gelezen
worden. Bestanden die in de ascii-
code weggeschreven zijn kunnen met
MS-Dos gelezen en gewijzigd wor-
den. Het is zelfs mogelijk om program-
ma'’s in een hogere programmeertaal,
zoals GW-basic of PASCAL te schrij-
ven op een MSX computer, die dan
niet op de MSX maar wel op de PC
draaien.

In het kort komt het er op neer dat men
bij overschakeling naar de PC al zijn
MSX tekst- en gegevensbestanden
mee kan nemen, en soms zelfs pro-
gramma’s.

Het is alleen jammer dat Microsoft de
belofte om al hun nieuwe produkten
en updates ook op MSX-Dos te onder-
steunen niet echt nagekomen is. Een

8

goede MSX-2 compiler moet nog
steeds uitgebracht worden. FOR-
TRAN, COBOL en PASCAL zijn wel
verkrijgbaar onder MSX-Dos, een C-
compiler is er ook, maar dan van Ascii
Corporation. Deze moet dan wel bijna
2700 gulden kosten.

Om MSX-Dos te kunnen laten draaien
hebben we een computer met mini-
maal 64 Kram nodig. Voor diegenen
die misschien geen speciale MSX-
Dos schijf hebben is hier de volgende
tip. De programma’s die de fabrikan-
ten bij hun computer kado geven, wer-

ma geladen worden dat uit zichzelf
begint te werken. Dit gebeurt met een
autoexecute batch file waar we later
op terug zullen komen. Als er niet zo’n
file op de schijf aanwezig is krijgen we
de volgende procedure :

Op het scherm verschijnt de volgende
boodschap:

MSX-DOS Version 1.00

Copyright 1984 by Microsoft
Command version 1.00

Current date is Sun 1-01-84

Enter new date:

Het streepje is hier de cursor.

ken vaak onder MSX-
Dos. Dus als we MSX-
Dos willen gebruiken
hoeven we alleen maar
de MSX-Dos files van
de schijf waar deze soft-
ware op staat, te halen.

Twee files

Er zijn twee files. De na-
men zijn: COMMAND.
COM (de commando
processor) en MSX
DOS.SYS (het opera-
ting system).

Om met MSX-Dos te

doende informatie opmaak

Manipuleren van
gegevens

kunnen werken moeten
de files op de schijf aan-

GEGEVENSVERWERKING

wezig zijn. We kunnen

Model van een gegevensbank.

nu MSX-Dos op twee
manieren opstarten. De
eerste manier is de schijf in de drive
doen en de computer aanzetten, de
andere methode is de reset knop in-
drukken.

De eerste file die geladen wordt is de
MSXDOS.SYS file, Nadat deze file
geladen is neemt MSX-Dos de bestu-
ring over en gaat op de schijf op zoek
naar de file die het contact met de ge-
bruiker regelt. Dat is de commando-
processor, de COMMAND.COM file.
Als deze eenmaal is geladen, kan er
meteen een toepassingsprogramm-
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Willen we geen datum invoeren dan
drukken we gewoon op de return
toets. Willen we wel een datum invoe-
ren dan krijgen we meteen al te ma-
ken met de eerste MSX-dos bug, want
wat is nu het geval? Het formaat waar-
op de datum ingevoerd wordt is afhan-
kelijk van de versie van de computer.
Het formaat van de datum is dan ook
het meest voorkomend op de volgen-
de manier:

MM-DD-YY



Maar ook mogelijk is:
YY-MM-DD

Over deze kwestie hebben al heel wat
programmeurs nagedacht zonder er
een oplossing voor te vinden. Met pro-
grammeren is het waarschijnlijk han-
diger zelf een datum file in het pro-
gramma op te nemen die dan onaf-
hankelijk van de gebruikte versie de
datum bijhoudt.

Nadat de datum ingevoerd is ver-
schijnt de MSX-Dos prompt. Deze ziet
er zo uit:

A>

MSX-Dos is nu klaar om de comman-
do’s van de gebruiker te accepteren.
Het is wel zo verstandig om MSX-dos
in de A-drive op te starten.

Het A-tje betekent dat we nu op de A-
drive bezig zijn en dat houdt in dat
MSX-Dos alleen in de A-drive naar fi-
les zoekt, behalve natuurlijk als er een
andere drive opgegeven wordt in de
opdracht die we MSX-Dos geven.
Het is natuurlijk ook mogelijk om drive
B als belangrkijste drive aan te wijzen.
Dat doen we zo:

A> (MSX-Dos prompt)

A>B (Ga naar drive B com
mando)

B> (MSX-Dos antwoordt

met B> en drive B is nu
de default drive).

Drive B wordt nu gebruikt als vaste
zoek en schrijf drive totdat er weer een
andere drive gekozen wordt. Bij het
MS-Dos gaat het precies zo. Daar
wordt vaak gebruik gemaakt van een
harde schijf die een opslagcapaciteit
heeft van minimaal 10 megabyte.
Deze schijf is niet uitwisselbaar zoals
diskettes maar behoort tot de hardwa-
re van de PC.

De filenaam mag één tot acht karak-
ters lang zijn. De uitbreiding van deze
naam mag tot drie karakters lang zijn.
Gebruik je een uitbreiding dan moet er
een punt staan tussen het laatste ka-
rakter van de filenaam en het eerste
van de uitbreiding.De karakters van
zowel filenaam als uitbreiding mogen
kleine of hoofdletters zijn. MSX-Dos
maakt er altijd hoofdletters van.

De toegestane karakters voor filena-
men en hun uitbreidingen zijn:

AZ 09 $ & #
% ) e
N Nrams il

Voor de filespecificatie gebruiken we
de volgende manier van noteren:

<Bestemmingsdrive>:<filenaam>
<.filenaam Uitbreiding>

Zowel de bestemminingsdrive als de
filenaamuitbreiding zijn niet noodza-
kelijk.

Wild Cards.

Een wild card is een karakter met spe-
ciale eigenschappen als deze in een
filenaam gebruikt wordt. MSX-Dos
kent er twee, dezelfde die MS-Dos
ook gebruikt. Het zijn de asterix (*) en
het vraagteken(?). -

Als er in een filenaam of zijn uitbrei-
ding een vraagteken voorkomt, bete-
kent dit dat er op de positie van het
vraagteken een willekeurig karakter
kan staan. Als er als filenaam tekst?
opgegeven wordt en zijn op de schijf
tekst 1 tot en met tekst 9 aanwezig,

men of hun uitbreidingen.

AUX

CON

LST or PRN

NUL

De precieze werking en betekenis van
deze commando’s zal later verklaard
worden.

Directories

In de directory staat de informatie over
de files op de schijf. Bij MSX-Dos is er
slechts één directory niveau. Het is
niet mogelijk om een subdirectory te
maken, dit kan wel met MS-Dos. In de
directory staat informatie over de
naam van de files en de filenaamuit-
breidingen, de grootte van de files uit-
gedrukt in Bytes, waar ze op de schijf
staan en wanneer ze gemaakt en up-
dated zijn.

Soorten commando’s
Er zijn twee soorten MSX-Dos com-

Sector 4 ' Sector 3

7

Sector 3

Sector 6
/

C

{ Sector 7

R | 7

Sector N

dan worden deze allemaal met deze
filenaam aangesproken.

De asterix is nog veel krachtiger.
Staat er op de plaats van de filenaam
een asterix dan wordt daarmee elke fi-
lenaam bedoeld. Staat er op de plaats
van de filenaam uitbreiding een aste-
rix dan wordt daarmee elke uitbreiding
bedoeld! De asterix is dan ook zeer
krachtig in combinatie met de MSX-
Dos commando’s. *.* verwijst dan
ook naar alle files op een schijf. Dit
kan heel vervelend zijn bij het wissen
van bestanden.

Verboden filenamen

MSX-Dos geeft speciale namen aan
sommige randapparatuur en er zijn
een aantal drieletterwoorden gereser-
veerd voor deze namen. Deze namen
mogen niet gebruikt worden in filena-
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mando’s:

INTERNE en EXTERNE COMMAN-
DO'S.

De interne commando’s zijn het een-
voudigst, ze worden ook het meest
gebruikt. De volgende lijst bevat de in-
terne commando’s.

BASIC Ga naar Basic

COPY Copieert files

DATE Toont en zet de datum
DEL Verwijdert files

DIR Toont de schijfinhoud
FORMAT Formatteert een schijf
MODE Stelt de schermmode in
PAUSE Wacht op input in een

batchfile

REM Commentaarregel in
batchfile

REN Hernoemt 1° file als
2° file

TIME Toont en stelt de tijd in



TYPE Toont de inhoud van
een file

VERIFY Set of reset de controle
mode

De externe commando’s staan op de
schijf als programma files. Ze moeten
dus eerst van de schijf gelezen wor-
den voordat ze uitgevoerd kunnen
worden. Als de schijf die het comman-
do bevat zich niet in de drive bevindt,
kan MSX-Dos het commando niet vin-
den en dus ook niet uitvoeren.

Elke file die als filenaamuitbreiding
.COM of .BATCH heeft wordt be-
schouwd als een extern commando.
Omdat alle externe commando’s zich
op een schijf bevinden, kan de gebrui-
ker zelf commando’s maken en aan
het systeem toevoegen. De program-
ma’'s die men met de meeste talen
maakt, ook die in assembler staan,
zullen dan ook .COM files zijn die me-
teen uitgevoerd worden.

N.B. Als men een extern commando
invoert, mag de filenaam uitbreiding
niet ingevoerd worden.

Commando opties

Opties kunnen aan MSX-Dos com-
mando’s toegevoegd worden om ex-
tra informatie aan het systeem door te
geven. Als er geen opties doorgege-
ven worden, wordt er gewoon met de
default oftewel standaard optie ge-
werkt

Het toevoegen van opties gaat zo:

COMMAND<OPTIONS>

MSX-Dos heeft de beschikking over
de volgende opties:

SWITCHES

Switches zijn opties die MSX-Dos
commando’s controleren. Ze worden
vooraf egaan door een deelteken(/).
ARGUMENTS

Arguments voorzien de MSX-Dos
commando’'s van meer informatie.
Meestal wordt er gekozen tussen ver-
schillende argumenten zoals bijvoor-
beeld ON or OFF.
FILESPECIFICATIE

De filespecificatie verwijst naar de ge-
bruikte drive, de file-naam en de file-
naam uitbreiding.

De volgende regels zijn op alle MSX-
Dos commando’s van toepassing:

‘commando’s worden meestal ge-
volgd door een of meerdere opties.

‘ commando’s mogen zowel in kleine
als in hoofdletters ingevoerd wor-

10

den.

“commando’s en opties dienen door
delimiters gescheiden te worden.
Hiervoor nemen we meestal de
spatie en de komma, maar de punt-
komma en het is gelijk aan teken en
de tab toets mogen ook.

* Gebruik de delimiters niet in filespe-
cificaties.

“Als de instructie komt: ‘strike any

|
| HOOFD ]
|

el
SPREAD

staan, maar commando’s. Deze com-
mando’s worden in de volgorde waar-
in ze staan uitgevoerd. Men hoeft al-
leen de naam van de batch file in te
voeren en alle commando’s worden
netjes achter elkaar uitgevoerd. Een
batch file is te herkennen aan de file-
naamuitbreiding. Deze is dan ook
.BAT. Willen we bijvoorbeeld kijken
wat er in een batch file staat dan ge-
bruiken we daarvoor het TYPE
commando. Er zijn twee com-
mando’s die eigenlijk alleen in
batch files gebruikt worden.
Het REM commando heeft de-
zelfde functie als bij MSX-Ba-
sic, namelijk het toevoegen
van informatie over program-
mas, bewerkingen, bestan-

o

ZARKEN

|
!

KLANTEN

‘)

KLAY

i
Eall
g

KLANTEN

den, maker en dergelijke. Het
PAUZE commando heeft als
functie dat een optionele
boodschap op het scherm

I'RIVE l

een zelfstandig werkend persoon,

Directory-atructuur, op programma’s georiénteerd voor

L

komt en dat het batchproces-
|sing tijdelijk gestaakt wordt.
Daarna kan de gebruiker kie-
zen voor doorgaan of stoppen.

(=]

key when ready’, kunnen alle
toetsen gebruikt worden behalve de
control-c toets.

*Als een filenaam een uitbreiding
heeft moet deze altijd vermeld wor-
den.

“Commando’s kunnen afgebroken
worden met control c.

“ Commando’s treden pas in werking
na het indrukken van de return
toets.

“Wild cards en randapparaatnamen
mogen niet gebruikt worden in de
namen van commando’s.

“Wanneer commando's zoveel out-
put naar een scherm geven dat het
scherm volloopt dan wordt er auto-
matisch gescrolled. (opschuiven
van regels). Om te pauzeren ge-
bruikt men control S, met het in-
drukken van een toets gaat men
weer verder.

*MSX-Dos functietoetsen en editing
toetsen kunnen gebruikt worden om
commando’s in te voeren.

“De prompt is een letter die de de-
fault drive voorstelt plus een groter
dan teken. (A>)

“ naar diskdrives wordt verwezen als
bron of als bestemmingsdrive

Batch processing

MSX-Dos heeft de mogelijkheid om
een batch file te maken. Een batch file
is een file waarin geen gegevens
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Dit geeft de gebruiker de mo-
gelijkheid om op de plaats waar het
PAUZE commando staat te stoppen
met het batch processing.

Help lijst
" gebruik de filenaam BATCH alleen

als men een file met de naam
BATCH.BAT wil gebruiken.

“alleen de filenaam van een batch
file dient ingevoerd te worden, niet
de filenaamuitbreiding.

de commando’s in de file met de
naam <filenaam>.BAT worden uit-
gevoerd.

“als men op control-c drukt tijdens
het batch processing, verschijnt de
volgende tekst:

Terminate batch job (Y/N)?

“Met de Y toets wordt het batch pro-
cessing afgebroken en met de N
toets wordt alleen het commando
waar MSX-Dos op het moment van
het indrukken van control-c mee be-
zig was, afgebroken. De comman-
do's die op dit commando volgen
worden daarna wel uitgevoerd.

“als de schijf, waarop de batch file
staat, tijdens de executie van die
file uit de drive gehaald wordt,
vraagt MSX-Dos om de schijf weer
in de drive te doen zodat het vol-
gende commando uit die batch file
uitgevoerd kan worden.

° het laatste commando uit een batch
file mag zelf ook weer de naam van



een batch file zijn.

Auto exec.bat

Een file met de naam AUTOEXEC .-
BAT is een zelfstartende batch file.
Elke keer dat de computer gereset of
aan en uit gezet wordt, wordt deze file
automatisch uitgevoerd. De tijd en de
datum hoeven dan niet ingevoerd te
worden en ook verschijnt er geen
prompt.

Het maken van een batch file is niet zo
moeilijk als vaak wel gedacht wordt.
Stel dat men een BASIC programma
met de naam DES wil gebruiken, dat
automatisch start vanuit MSX-Dos
dan moeten we het volgende doen om
een AUTOEXEC.BAT file te maken:

1 voer in:

COPY CON: AUTOEXEC.BAT

Deze regel vertelt MSX-Dos om dat-
gene wat via het toetsenbord inge-
voerd wordt in de Autoexec.bat file te
plaatsen. (CON: is de naam die MSX-
Dos als randapparaat aan het toet-
senbord geeft)

2 voer nu in:

BASIC DES

Deze regel gaat nu naar de Auto-
exec.bat file en deze regel vertelt
MSX-Dos dat er Basic geladen moet
worden en dat het programma DES
gerund moet worden.

3 doe nu als laatste handeling:

Druk op de control-Z toets en druk
daarna op return. Nu is de Auto-
exec.bat file klaar. We hadden natuur-
lijk ook andere regels in kunnen voe-
ren, maar deze handeling volgt altijd
als laatste. Elke keer als we nu de

computer met MSX-Dos opstarten ko-
men we automatisch in het DES pro-
gramma terecht.

NB. Omdat bij een AUTOEXEC.BAT
file de datum en de tijd overgeslagen
worden, is het wenselijk de comman-
do’s DATE en TIME in de AUTO-
EXEC.BAT file op te nemen. MSX-
Dos gebruikt de datum en tijd in de di-
rectory om deze bij de tijd te houden.

In de volgende aflevering van deze
serie zullen de batch files verder uit-
gediept worden en zullen we ons be-
zig houden met de edit- en functie
toetsen die MSX-Dos gebruikt. Verder
zullen in deze serie de MSX-Dos en
DISK-BASIC DRIVER besproken
worden en de MSX-Dos SYSTEM
CALLS.

A. van Norden

v

Voor MSX-1:

De ideale MSX-muis met grafisch pakket!

NEOS-muis + Cheese 1(cass) f 170,-. Cheese 1 los (cass) f
NEOS-muis + Cheese 1(rom) f 185,-. Cheese 1 los (rom) f 65,-

NEOS MS-10 Mouse and Cheese

Voor MSX-2:
NEOS-muis + Cheese 2 (disk) f 195,-
NEOS-muis + Cheese 2 (rom) f 215,-

Dealeraanvragen welkom
Alle prijzen inklusief BTW en verzendkosten.

SALASAN

Kwaliteitssoftware voor MSX

Postbus 5570, 1007 AN Amsterdam
2 020-273198
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Levering bij vooruitbetaling op giro 5641219 van
Salasan Amsterdam met vermelding van het be-
treffende programma. Rembourszendingen zijn
mogelijk, maar daarvoor brengen we f 5,—in reke-
ning. Omruilgarantie voor modules, laadfouten-
garantie bij cassettes. Uitsluitend originele soft-
ware.
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Een artikelenserie, geschreven door ir. W. van Dreumel, waarin de veelzijdige grafische mogelijkhe-
den van de MSX-computer vanachter het toetsenbord geéxploreerd worden. In dit vierde deel aan-
dacht voor grafieken. Ook plaatsen we nog een restant van de sprites uit het vorige nummer.

GRAFISCH WERKEN MET DE MSX (4)

Grafieken

Bij het presenteren van bedrijfsresultaten wordt graag gebruik gemaakt
van grafieken. Grafieken kunnen complexe verbanden op overzichte-
lijke wijze weergeven. Marktindeling, verkoopcijfers, loonontwikkelingen,
financiéle overzichten, consumptiepatronen, allemaal zaken die voor het
management van een bedrijf overzichtelilk gerangschikt moeten worden.
Van de grafieken kunnen we helaas geen afbeeldingen geven. De illustra-
ties horen bij de sprites waarvan de listings opgenomen zijn.

Als gegevens bovendien aan de bui-
tenwereld gepresenteerd moeten
worden, is niet alleen de overzichte-
lijkheid van belang. De grafieken moe-
ten dan bovendien een representatie-
ve waarde hebben. In de nuvolgende
artikelen zullen we een aantal technie-
ken bespreken waarmee bijzonder
fraaie grafieken gerealiseerd kunnen
worden. (Lijngrafieken, inclusief de
bewerking van gegevens, staafdia-
grammen in verschillende uitvoerin-
gen en taart-diagrammen zullen uit-
voerig in komende nummers behan-
deld worden.) De demonstratiepro-
gramma’s maken uiteraard dankbaar
gebruik van de fantastische grafische
mogelijkheden die vooral MSX-2
biedt. Echter ook voor de MSX-1 be-
zitter blijft het interessant door de
SCREEN 2 instelling te kiezen. Het
zal duidelijk zijn dat het gebruik zich
niet tot het bedrijfsleven beperkt.
Schoolgegevens zoals cijfers, leerlin-
gen-samenstelling en verzuim kunnen
kleurrijk weergegeven worden. Maar
ook op hobby-niveau is het vaak aar-
dig resultaten in grafiekvorm vast te
leggen. Zo beschikt de weeramateur
over een schat aan gegevens die er
om vragen in grafieken vastgelegd te
worden. Maar ook de postzegel- of
muntenverzamelaar kan plezier bele-
ven aan grafisch werk. Om alvast enig
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idee te krijgen van hoe grafieken op
MSX-2 eruit kunnen zien, testen we in
een kort programma de random ge-
nerator. Elke meetwaarde wordt als

“"GBRAFIEKEN "

gras egaal groeien. Sprietjes die
eventueel wat sneller groeien dan hun
omgeving worden op den duur vanzelf
ingehaald. De natuur laat niet altijd

' Listing 1. Vele Pixels....

10 ’ Vele pixels...

40 Y=200
50 X=RND (1) x512

70 PSET (X, Y)

80 N=N+1

90 PSET (9, 0) : PRINT#1, N
100 GOTO 40

20 SCREEN 7:COLOR 15, 4,4:CLS
30 OPEN”GRP:” FOR OUTPUT AS #1

60 IF POINT(X,Y)=15 THEN Y=Y-1:G0TO 60

een puntje weergegeven.

Vele pixels vormen op den duur toch
een aardig gazon. In een oneindige
lus wordt steeds weer een willekeurig
%etal gemaaktdattussen 0 en 512 ligt.

it getal bepaalt op welke plaats op de
horizontale as een pixel afgebeeld
wordt. Door even te kijken of er al een
puntje stond (POINT), wordt ervoor
gezorgd dat de Y- codrdinaat aange-
past wordt. Als de random generator
goed is, en dat is hij, dan moet het
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een vlakke toevalsverdeling zien. Wie
kent niet het klassieke spijkerbord
waarmee de toevalsverdeling van
Gauss aanschouwelijk werd gemaak.
In onze gecomputeriseerde maat-
schappij is het moeilijk iemand te vin-
den die nog bereid is een groot aantal
draadnagels in een houten plankje te

We laten nu een fietskogeltje los bo-
ven het bovenste spijkertje en zie: di-
rect al moet een keuze gemaakt wor-
den. Linksaf of rechtsaf. Die keuze
moet bij dit spijkerbord tien maal ge-
maakt worden. De meeste kogeltjes
zullen ongeveer evenveel keer voor
links als voor rechts kiezen. Er zijn

Listing 2. Spijkers
10 ’ spiJjkers
20
30
40
50
60
70
80
S0
1900 GOTO 100

FOR I=1 TO 10
FOR J=1 T0 I

CIRCLE (X,Y),3
PAINT (X,Y),15,1
NEXTJ, I

SCREEN 7:COLOR 1,10, 10:CLS

Y=12x1:X=220-12x1+24xJ

LINE (©;212)-(512,212)

drijven. Een paar minuten typewerk
heeft hetzelfde resultaat.

Listing 3. Gauss

10 °
20
30
40
50
60
70
80
S1%)
100
110
120
130
140
156
160
170
1806
196
200
210
220

230
240

250
260
270
280
300

Gauss

EOR 1" 1010
FOR J=1 TO X

CIRCLE (X,Y),3
PAINT (X,Y), 15,1
NEXTJ, I

X=232:Y=7

CIRCLE (X,Y),3,1
PAINT (X,Y),8,1
FOR N=1 TO 10
X0=X

Y=x+1.2

CIRCLE (X,Y)>,3,1
PAINT (X,Y),S,1
NEXT N
X0=X:Y0=Y

Y=Y+1

CIRCLE (X0, YO), 3, 10
PAINT (XO, YO), 10, 10
CIRCLE (X,Y),3,1
PAINT (X,Y),S,1
GOTO 100

SCREEN 7:COLOR 1, 10, 16:CLS

Y=12x1:X=220-12x1+24x/

LINE (©,212)-(512,212)

X=X+SGN (. 5-RND (1)) x12

CIRCLE (X0, Y-12), 3,10
PAINT (XO,Y-12),10, 10

IF POINT (X, Y+3)=1 THEN 250 ELSE 230

echter altijd zonderlingen die in een
uithoek terecht willen komen. Laten

we eens kijken hoe MSX- knikkertjes
het er van afbrengen. (Listing 3).

De kogeltjes vertonen een merkwaar-
dige aarzeling als ze de onderste rij

Sprites, bommen en granaten
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spijkertjes gepasseerd zijn. Die aarze-
ling wordt minder, als ze minder diep
hoeven te vallen. Hoogtevrees? Nee
hoor, MSX is een trage gegevensver-
werker. In regel 240 wordt gekeken
waar de kogel terecht moet komen.
Hoe dieper de val, des te vaker moet
de lus doorlopen worden. Het is jam-
mer dat de kogeltjes op van die onge-
loofwaardige stapeltjes terecht ko-
men. Dat soort kunstjes is meestal
slechts in een Chinees circus te aan-
schouwen. Met Sprites kunnen agres-
sieve effecten bereikt worden, maar
met kogeltjes kan dat ook. We laten ze

te pletter vallen zodat het beeld iets
meer vertrouwen opwekt. Een mooie
gelegenheid om er wat geluid bij te
maken.

Voor het geluid dat de kogel maakt als
hij op een spijkertje valt is gebruik ge-
maakt van SOUND. Zowel BEEP als
PLAY geven een ernstige vertraging
aan het valproces. Als de kogel te
pletter valt is zo'n vertraging niet sto-
rend meer, vandaar regel 300. Het ge-
luid lijkt trouwens meer op dat van een
vallend klontje boter dan op een har-
de stalen kogel. Was U al toe aan het

bestuderen van de Sound-generator?
Stort U dan op de regels 220, 300 en
320 en maak er iets moois van. Gra-
fieken, opgebouwd uit puntjes, bolle-
ties en lijnstukjes hebben we nu ge-
zien. De lijngrafiek geeft ons een aan-
tal extra mogelijkheden.

lets over getallen invoer Voor we met
het eigenlijke ontwerp van de grafie-
ken beginnen zullen we eerst een
paar andere zaken moeten organise-

Listing 4. Afgeplatte Gauss

10 ° Afgeplatte Gauss
386 OPEN”GRP:”
409 FOR I=1 TO 10
56 FOR J=1 T0O0 I

70 CIRCLE (X,VY),3
80 PAINT (X,Y),15,1
90 NEXTJ, I

280
280
300
310
320
330
340
3560

PLAY ”“s2m18006+”

M=M+1

GOTO 120

60 Y=12x1:X=220-12xI+24x]

PSET (@, 9) :PRINT#1, M

20 SCREEN 7:COLOR 1,10, 10:CLS
FOR OUTPUT AS #1

SOUND13, 9: SOUND 6, 206:SOUND 7, 3:SOUND 10, 16: SOUND7, 255

106 LINE (109, 1386) (370, 130), 15
110 LINE (©,212)-(512,212),1
120 X=232:Y=7

130 CIRCLE (X,Y),3,1

140 PAINT (X,Y),8,1

1560 FOR N=1 TO 10

1690 X0O=X

170 X=X+SGN (. 5-RND (1)) x12

180 Y=Y+12

180 CIRCLE (XO0O,Y-12), 3,10 =
200 PAINT (X0, Y-12),10, 10

210 CIRCLE (X,Y),3,1

220

230 PAINT (X,Y),98,1

240 NEXT N

250 X0=X:YO=Y

260 Y=Y+1

270

IF POINT (X, Y+3)=1 THEN 280 ELSE 260
CIRCLE (XO, YD), 3, 16
PAINT (XO, YO), 10, 10

LINE (X-12,Y+2)—-(X+12,Y+2)
IF PLAY (@) THEN 310

5 REM"DORST i

10 REM " DOOR KEES"
20 PRINT”IK HEB TREK IN"
30 PRINT”IN EEN PILSJE”
40 END
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ren. Een belangrijk onderdeel is de
gegevensinvoer. We zullen op z'n
minst moeten weten welke gegevens
we uit willen zetten. En gezien een

Listing 5. Rem invoer 1

10 REM INVOER
20 CLS

40 FOR I=1 TO N
50 CLS

70 INPUT X (1)
80 NEXT I

80 CLS

100
110
120
130
140
150

PRINT”
PRINT
FOR I=1 TO N
PRINT I;X D)
NEXT I

# Waarde”

slechts een keer tegenkomen. Probe-
ren we toch opnieuw een DIM-op-
dracht te geven, dan volgt de foutmel-
ding:

30 INPUT”Hoeveel gegevens wilt U invoeren

60 PRINT”Gegeven nummer

PRINT”Ligst van ingevoerde gegevens:”

II;N

S a2 WS
’I) - 3

grafiek twee, of zelfs drie, assen heetft,
moeten we ook bepalen op welke ma-
nier we de gegevens tegen elkaar uit
willen zetten. We beginnen daarom
met het ontwikkelen van een program-
ma- onderdeel, dat geschikt is voor
het invoeren van gegevens. In zijn
eenvoudigste vorm zou dat er zo uit
kunnen zien: zie Listing 5.

Voordat we onze zorgvuldig vergaar-
de gegevens aan de computer prijs
mogen geven, wordt eerst vastgesteld
om hoeveel (N) gegevens het gaat.
Elke invoer (X) krijgt zijn eigen rang-
nummer (l). Als alle getallen opgeno-
men zijn, wordt de volledige lijst op het
scherm weergegeven. We kunnen
dan controleren of er geen typefouten
gemaakt zijn, nog voordat de cijfers
echt verwerkt worden. Als we het pro-
gramma met meer dan tien gegevens
proberen door te lopen, zullen we bij
de invoer van het elfde gegeven moei-
lijikheden kunnen verwachten. Als we
namelijk gebruik maken van een
grootheid met een volgnummer X(l),
dan reserveert de computer automa-
tisch ruimte voor de getallen X(0),
X(1), X(2), X(3), X(4), X(5). X(6), X(7),
X(8), X(9) en X(10). Willen we meer
ruimte, dan moet dat opgegeven wor-
den middels de DIM-opdracht:

32 DIM X(N)

Door de toevoeging van deze regel
wordt het te reserveren geheugenge-
deelte automatisch aan onze wensen
aangepast. We mogen de DIM-op-
dracht tijdens het doorlopen van het
programma voor elke variabele

Redimensioned array in ..
Op de puntjes staat het regelnummer
waarin de herhaalde DIM- opdracht

voorkomt. Het woord "array" wordt
ook wel in het Nederlandse vakjargon
gebruikt en betekent in onze toepas-
sing getallenrij. Het getal X(0) hebben
we in het bovenstaande programma
nog niet gebruikt. In tegenstelling tot
computers, tellen mensen nu een-
maal graag van een tot zoveel. Later
zullen we zien dat we X(0) handig kun-
nen gebruiken.

Stel nu voor dat we in de ingevoerde
lijst een foutje ontdekken. Het zou
prettig zijn, als we in dat geval niet alle
gegevens opnieuw in zouden moeten
voeren. Zie Listing 6.

Een kleine uitbreiding geeft de moge-
lijkheid tot correctie van ingegeven
getallen. We komen steeds weer in de
correctie-lus terecht, totdat alle nodi-
ge veranderingen aangebracht zijn.
Om ook langere reeksen getallen op
het scherm te laten passen, poetsen
we de afdruk-opdracht wat op. Er
gaan nu vier kolommen met elk acht-
tien getallen op het scherm. Vanwege
dit beperkte aantal, kunnen we het
best de DIM-waarde op het maximaal
in te voeren getallen zetten. Dat zijn er

Listing 6. Rem invoer 2

16 REM INVOER
20 CLS

32 DIM X(N)
46 FOR I=1 TO N
50 CLS

70 INPUT X (I
| 80 NEXT I

80 CLS

100
110
120
130
140
150
160
170
180
1906
200
210
220
230
240
250
260

PRINT
PRINT”
PRINT
FOR I=1 TO N
PRINT I;X(I)
NEXT I

# Waarde”

A$=INPUTS (1)
IF Ag$="J"
LOCATE 1, 22

LOCATE 1, 22

INPUT X
X(I)=X:G0TO 890
STOP

30 INPUT”Hoeveel gegevens wilt U invoeren

60 PRINT”Gegeven nummenr

PRINT”Ligst van ingevoerde gegevens:”

LOCATE 1, 22:PRINT”AKocord (J/N) “;
OR A$=lljll
INPUT”Correctie nummer:”;1

PRINT”Correctie waarde

” o, P L
)I—: ~ £l

THEN 2660

#5115
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dus 72. Mocht dat weinig lijken, dan
dienen we ons wel te realiseren dat de
meeste grafieken uit een beperkt aan-
tal gegevens opgebouwd zijn. Moeten
er beslist meer waarden ingevoerd
worden, dan kan de schermbreedte
altijd nog op 80 kolomen gezet wor-
den met de opdracht WIDTH 80. Voor
getallenkrakers, statistici en dergelij-
ke mensen, is het beschreven invoer-
programma minder geschikt, tenzij de
controle achteraf op gedeelten van de
invoer uitgevoerd wordt, of geheel
wordt weggelaten. Omdat het toch de
bedoeling is de getallen grafisch tot le-
ven te brengen laten we de invoerfase
opvolgen door een tekenfase:

Voor er getekend kan worden dient er
eerst wat gerekend te worden. We wil-
len graag dat de grafiek zo goed mo-
gelijk het beeldscherm vult. Hiertoe
moeten we de maximale ingevoerde
waarde kennen. In de regels 370-400
worden alle getallen met elkaar verge-
leken en wordt de maximale waarde
eruit gelicht. Omdat we nu zowel de
maximale waarde als het aantal meet-
waarden kennen, kan een aangepas-
te schaalverdeling aangebracht wor-
den. In regel 420 en 430 wordt het ka-
der getekend, terwijl de regels 440 tot
en met 510 het ruitjespapier tekenen.
Tenslotte worden de meetwaarden
uitgezet en met een lijntje verbonden

(520-590). Het is fascinerend te zien
hoe in een razend tempo een grafiek
tot stand komt.

| Listing 7. Rem invoer

16 REM INVOER
20 SCREEN ©:COLOR 15, 4, 4:CLS
308 CLS:DIM X(72),Y(72)
49 1-=1
50 LOCATE 30, 25:PRINT” (S=STOP) #
60 LOCATE 1,1
| 70 PRINT” "
| @@ LoOCATE 1,1
! 96 PRINT”Getal ”;I;%:";
| 100 INPUT Y$:Y(I)=VAL (Y$)
110 IF Y$=“S” OR Y$=“s” THEN N=I-1:G0TO 130
120 1-1+1:G0TO 60
130 CLS
140 PRINT”L igst van ingevoerde gegevens:”
158 PRINT
160 PRINT” # Waarde”
176 PRINT
188 FOR I-1 TO N
190 v-=1
280 IF v>18 THEN T=1@:V=1-18
210 IF V536 THEN T=20:V=I-26 410 SCREEN 5:COLOR 1,19, 18:CLS
| 220 IF V>54 THEN T=3@:V-I-34 420 LINE (29+220/N, 29)-(251,181), 7, B
| 230 LOCATE 1+T, v+3 430 LINE (31+220/N, 31)-(249,179), 7.8
240 PRINT I;Y (D) 449 FOR 1=1 TO N
258 NEXT I 450 X(I)=30+1x220/N
260 LOCATE 20, 22:PRINT”AKkoord (J/N) “; 460 VY (I)=1806-Y (1) *150/YM
270 AS-INPUTS (1) : 470 LINE (30+1%220/N, 38) - (38+1x220/N, 180), 15
280 IF A%$=”J” OR A$=”3” THEN 380 486 NEXT I
| 290 LOCATE 1,22 490 FOR I=1 TO 150 STEP 150/YM
| 300 PRINT” 500 LINE (30+220/N, 29+1) - (250, 29+1), 15
| 310 LOCATE 1, 22 510 NEXT I
| 320 INPUT”Correctie nummer:”;I 520 FCR I=1 TO N
340 PRINT“Cortertic vaarde #sT; 540 PSET (X+1, Y-1) :PSET (X-1, Y+1)
358 INPUT Y 550 PSET(X(I)+1, Y(I)-1) :PSET(X(I)-1, Y(I)+1)
360 Y(I)=Y:G0TO 130 560 PSET(X(1),Y)):PSET(X(I),Y(I)), 10
370 IF Y(1)>Y(2) THEN YM=Y (1) ELSE YM=Y(2) 570 IF I1=1 THEN 5390
380 FOR 1=3 TO N 580 LINE -(X(I-1),YI-1)),12
390 IF Y({I)>=YM THEN YM=Y(I) 580 NEXT 1
490 NEXT 1 600 GOTO 600
|
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Grafisch werken met de MSX
(vervolg 3)

Sprites

In het vorige nummer van MSX Info besteedden we al ruim aandacht aan Sprites. Wegens ruimtegebrek
konden we toen niet alle Sprites laten zien. Hieronder plaatsen we daarom nog een paar leuke varian-
ten. We beginnen met een listing voor bommen, granaten en ander wapentuig.

Listing 1. Bommen

18 ’ boem

20 SCREEN 5, 2:COLOR 15, 7;1:CLS

30 LINE (@, 212)-(255,212),14

49 FOR I=1 TO 255 STEP 3

50 LINE (I,212-RND(1)=x10)-(1,212),12

60 NEXT I

70 FOR J=1 TO 4

80 S$=""

90 FOR I=1 TO 32:READ S:S$=S$+CHR$ (S) :NEXT I

100 SPRITES$ (J) =S$

110 NEXT J

120 DATA 5,2,1,3,3,3,3,3,3,3,3,3:3,1,1, 1

130 DATA 64,128,0,128,128,128,128, 128,128, 128,128, 128,128,0,0,0
1460 DATA 5. 271,303;3.3, 38,131,167, 35, 19, 115171

150 DATA 64 ,128,0,128,128,128, 128,128,128, 130, 132, 136, 144, 160, 0, 6
160 DATA ©,8,0,128,4,64,0,37,2,17,131, 75, 35,189, 11,7

170 DATA ©, 32,0, 2,64, 4,0, 72, 128, 16, 130, 164, 136, 144, 1606, 192
180 DATA 37,21, 21,145,137, 73,73, 73, 36, 148, 66, 34, 146, 73, 5, 243
180 DATA 72, 80, 80, 18, 34, 36, 36, 72, 72, 82, 132, 136, 146, 36, 64, 158
200 FOR Y=8 TO 194

210 PUT SPRITE 9, (116,Y),1,1

e A 330 FOR R=1 TO 18@ STEP 4
230 NR=10:T=5:C1=1:C2=15:S=2:GOSUB 386 340 CIRCLE(llB, 5@),R, 15”’_2
240 NR=19:T=15:C1=1:C2=15:S=3:G0SUB 380 350 NEXT R
250 NR=268:T=20:C1=6:C2=8:S=4:6G0SUB 3806 360 GOTO 3608
266 FOR 1=1 TO 106 378 ’ subroutine inslag
RND (1) x212), RND (1) x16 396 PUT SPRITE 0, (116,Y),C1,S
280 NEXT I 400 FOR I=1 TO T:NEXT I
280 COLOR 15,4,1:CLS 419 PUT SPRITE @, (110,Y),C2,S
399 FOR Y=212 TO 38 STEP -1 429 FOR I=1 TO T:NEXT I
318 LINE(110,Y)-(125,Y),14 430 NEXT N
320 NEXT Y 440 RETURN
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18

Persoonlijk houdt ik meer van vrede- tjes groot zijn en vanzelf naar bene-
lievender tafereeltjes. Wat te zeggen  den vallen. Het groeien van de appels
van een smakelijk appeltie. Om te isoverduidelijk herkenbaar aan de ge-
voorkomen dat de boom beschadigd bruikte sprites.

wordt wachten we even tot de appel-

Listing 2. Appeltjes voor de dorst 300 PUT SPRITE J, (65+17%J,110-152J),9, I1+4zJ
10 ' Appeltje voor de dorst 3}6 FOR Q=1 TO 50:NEXT Q

20 SCREEN 5, 2:COLOR 1,15, 1:CLS BB abE il &

30 OPEN “CRP:” FOR OUTPUT AS #1 SR FaR Q=1 TOTERNERL 8

40 CIRCLE(E0,0). 50,4, ... 5 340 PUT SPRITE J, (65+17xJ, 110-1520),6, 4+42J
50 PAINT(50,0),7, 4 350 NEXT J

B et (1. 10Y 1004 LD 360 FOR J=8 TO 3:PSET(72+172J,

A (a8 7.4 115-1520), 3:NEXT J

| 80 CIRCLE (100, 100,50, 1,,, 1. 2 ggg Egz S:; Ig QOOQ‘NEXT 0

| 99 PAINT (100, 100, 3, 1

100 LINE (95, 150)-(185, 212), 1, BF 390 PUT SPRITE J, (60+20xJ, 195), 10, 4xJ+4
e o -2 o s 400 SOUNDS, 15: SOUND7, 7: SOUNDS, 16

120 Sg="~ 410 SOUNDS, 16:SOUND1©, 16: SOUND11, ©

130 FOR I=1 TO 32:READ S:S$=S$+CHRS (S) :NEXT I :29 SOUND12, 16: SOUND13. 0

140 SPRITES (J) =S$:SPRITES (J+4) =S$ 30 FOR 0-1 TO 500:NEXT O

150 SPRITES (J+8) =S$:SPRITES (J+12) =S$ 449 NENT -

B i 450 GOTO 450

170 DATA 1,1,1,3,7,7,3,1,0,0,0,0,0,0, 0, 0

180 DATA ©, 0, 0, 128, 192, 192, 128,0,0,0,0,0,0, 0,0, 8

190 DATA 1,1,1, 3,7, 15, 15,15,7,3,1,0,90, 3,90, ©

| 200 DATA 0,0, 0, 128, 192, 224, 224, 224, 192,128, 0,0, 0, 9, 8, 0

|21@ DATA 1.1, 1,15, 31, 63, 63, 63, 55, 51, 25, 15,7, 1, 8, @

1220 DATA @, 0, 0, 224, 240, 240, 248, 216, 216, 152, 48, 96, 192, 0, 8, ©

230 DATA 1, 25, 63, 127, 127, 255, 255, 255, 255, 223, 223, 79, 1€3, 59, 31, 13

| 248 DATA @, 48, 248, 252, 252, 254, 254, 246, 246, 246, 230, 204, 28, 248, 240, 96

250 FOR J=8 TO 3:PSET(72+17%J, 115-152J), 15:FOR Q=1 TO 500:NEXT Q:NEXT J

260 FOR J-0 TO 3

270 FOR Q=1 TO 500:NEXT Q

280 FOR I=1 T0O a

290 FOR Q=1 TO S@:NEXT Q

J

We kunnen Sprites ook laten praten. De figuurtjes laten zien wat de bedoeling is. Door ze afwisselend af te beelden zien
we de mond bewegen. De stem is helaas onverstaanbaar door het rare bijgeluid. Zeker iemand van een andere planeet.

=

Listing 3. Sprite praat

10
20
30
40

| 50
60
70
80
90
100
118
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

' Sprite praat 220 X=0
SCREEN 5, 3:COLOR 15,6,6:CLS 230 FOR I=1 TO 4
FOR X=1 TO 255 STEP 7 240 PUT SPRITE 0, (X,110),K, 1
C=RND (1) *16 250 FOR Q=1 TO 10:NEXT Q
CIRCLE (X, 110),RND(1)x15+5,C,,, 1.2 260 X=X+1

PAINT (X, 110),RND(1) =15, C 270 NEXT I
NEXT X 280 FOR 1=4 TO 1 STEP -1
FOR J=1 T0 4 290 PUT SPRITE 0, (X,115),K, I
Sg=~~ 300 FOR Q=1 TO 20:NEXT O

FOR I=1 TO 32:READ S:S$=S$+CHRS$(S) :NEXT 1 310 X=X+1

SPRITES (J) =S8 32@ NEXT I

NEXT J 33@ SOUND 7,62 .SOUND 1, 8: SOUND
DATA 7,8,10, 16,17, 32, 164, 71,32, 16,8, 7,4, 8,16, 112 9, 25:SOUND 8, 16:SOUND 13, S:
DATA 224, 16,80, 8, 136, 4,37, 276, 4,8, 16, 224, 32, 16, 8, 14 SOUND 12, 60:SOUND 11,
DATA 7,8, 10, 16, 17, 32, 164, 71, 35, 16,8, 7, 4,8, 16, 112 340 IF X<255 THEN 230

DATA 224, 16, 89, 8, 136, 4, 37, 226, 196, 8, 16, 224, 32, 16,8, 14 359 K=RND(1) x16

DATA 7,8, 10, 16,17, 32, 164,71, 34,19,8,7,4,8, 16, 112 360 GOTO 220

DATA 224, 16, 80, 8, 136, 4, 37, 226, 68, 200, 16, 224, 32, 16,8, 14

DATA 7,8, 10,16, 17, 32, 167, 66, 34, 19,8, 7, 4,8, 16, 112

DATA 224, 16, 80, 8, 136, 4, 229, 66, 68, 200, 16, 224, 32, 16,8, 14

K=15
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Met de MSX-2 kunnen acht Sprites op
een regel geplaatst worden, in tegen-
stelling tot de vier waarvoor de MSX-
1 plaats heeft. Door acht Sprites iets
versprongen op een regel te zetten is

de laagsgewijze opbouw van het
beeld goed waar te nemen. Tenslotte
gaan we nog op spokenjacht. De Spri-
tes schuiven voor en achter elkaar
langs. Zoals gebruikelijk bij geesten

kijken we er soms dwars doorheen.
Mocht er in uw omgeving behoefte zijn
aan spoken, dan zijn deze vier exem-
plaren bereid de helpende hand toe te
steken.

Listing 4. Spokenjacht

10 ’ spokengacht

20 SCREEN 5,2:COLOR 14,1,1:CLS

30
40
50
60
70
80
519
100
110
120
130
1406
156

166
1706
186
196

200
210
220
230
240
250
260
270
289
2380
300
310

PSET (0, S8)

FOR I=1 TO 7
DRAW”RZ2BU30R26BD30"
NEXT I

CIRCLE (125,212), 1009
FOR
Sg=""

J=1 T0O 4

FOR I=1 TO 32:READ S:S$=S$+CHR$(S) : NEXT I
SPRITE$(J) =S$:SPRITE$ (J+4) =S8
NEXT J
DATA 1,3, 72.5, 255, 255,127,63,7,3,3,1,1,0,0,0
DATA 1, 131, 198, 78, 252, 252, 248, 240, 224, 224, 224, 224, 224, 224,112, 56
DATA 255, 254, 252, 252, 123, 192, 240, 252,

254, 254, 255, 215, 171, 238, 255, 255

255, 61, 25, 138,67, 7,7, 15, 15, 15, 15, 15, 135, 1385, 241, 255
7,8, 16, 16, 22, 209, 16, 16, 16, 18, 21, 16, 16, 31, 18, 18

224, 16, 8, 8, 104, 72, 8, 8, 8, 40, 72, 136, 8, 248, 72, 72

255, 240, 228, 204, 182, 1984, 192, 224,

231, 238, 226, 240, 248, 254, 248, 255

255, 15, 38, 99, 3, 131, 3, 7,231, 247, 71, 15, 31, 127, 31, 255
X=1 TO 255
SPRITE (X, 100+RND (1) x5), 4, 1
SPRITE (255-X, 185+RND (1) x5), 3, 2
SPRITE (110-X, 168+RND (1) x5), 7, 3
SPRITE (140-X, 100+RND (1) x19), 12, 4 <
SPRITE (X+50, 160+RND (1) x10), 10, 5
SPRITE (X+200, 102+RND (1) x10), 13, 6
PUT SPRITE (50-X, 162+RND (1) x10), 15, 7
PUT SPRITE (X-30, 162+RND (1) £10), S, 8
NEXT X
GOTO 210

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
FOR
PUT
PUT
PUT
PUT
PUT
PUT

v e

-

w

PNOODWNPR

-
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Dat Philips een schot in de roos heeft gedaan met de NMS 8280 zal voor iedereen wel duidelijk zijn.
Voor wie nog mocht twijfelen tussen de naaste concurrent, de Amiga 500 en deze MSX-2 machine,
het volgende. Een computer met 128 KRam en 128 KVideoRam, met twee ingebouwde 720 K dri-
ves die echt supersnel zijn, die compatibel is met andere MSX computers, die de mogelijkheid heeft
om beelden te digitaliseren, die kan superimposen, een videomix kan maken, waar een muis bijge-
leverd wordt, een tekstverwerker, een database, een spreadsheet, een planner, een agenda en last
but not least het videographics programma. En dit alles voor nog geen drieduizend gulden.

Tekenfilms op de NMS 8280

mdat de mogelijkheden van deze machine zo uitgebreid zijn, gaan veel
artikelen over de beelddigitalisatie of over de mogelijkheden in het al-
gemeen van deze computer. Dat de NMS hiermee tekort gedaan wordt,
spreekt voor zich. Daarom gaat dit artikel wat dieper in op een aantal

aspecten van de NMS 8280

Ondanks het feit dat er bij de compu-
ter veel documentatie geleverd wordt,
is hierin niet alles even uitgebreid be-
schreven. Het eerste probleem waar-
mee we geconfronteerd worden is de
aansluiting. Er is een indrukwekkend
aantal snoeren bij de NMS geleverd.
In de gebruiksaanwijzing staan een

een monochrome monitor, dan moet u
ook schakelaar 5 indrukken. Voor het
audiosignaal neemt u aansluitpunt 7.
Dit is opgesplitst in een rechter en lin-
ker signaal.

De derde mogelijkheid is voor de tele-
visie of monitor met Euroscart aanslui-
ting. Hiervoor neemt u de bijgeleverde
scart kabel en

2P0 WO ® @ verbindt deze
e B = met aansluit-
= punt 8. Hierna
9o @ r\\ zijn er weer
g B \ twee mogelijk-
@3 \ heden : als u
2 'alleen beelden
\. |
l \naar de tv of
® monitor zendt,

De achterkant van de NMS 8280

aantal configuraties beschreven,
maar niet alle. Aan de achterkant van
de computer zit een groot aantal aan-
sluitpunten die voor de verschillende
apparaten gebruikt kunnen worden.
Hoe komen we er nu achter wat we
waar aan kunnen sluiten?

Monitor

Het beeldscherm kan op drie ver-
schillende manieren aangesloten wor-
den. Als u alleen de beschikking heeft
over een kleurentelevisie met anten-
ne-ingang, dan neemt u hiervoor aan-
sluitpunt 2. Het kanaal waarop afge-
stemd is, is kanaal 36 op UHF. Indien
noodzakelijk kan het kanaal bijgesteld
worden met een kleine schroeven-
draaier in sleuf 2a.

Als u een monitor of tv heeft met
CVBS ingang, dan neemt u voor het
videosignaal aansluitpunt 6. Heeft u

dan moet de
source select
knop op uit
staan. Wilt u
ook beelden van de televisie invoeren,
dan moet de source select knop inge-
drukt zijn.

Videobron

Uit de videobron komen de beelden
die u wilt gaan bewerken. Als u een vi-
deobron wilt gebruiken, dan heeft u
twee mogelijkheden:

Mogelijkheid één is aansluitpunt 3
voor CVBS videosignaal met aan-
sluitpunt 4 voor het recher/linker au-
diosignaal. Hierop kunt u bijvoorbeeld
een losse tv-tuner, een camcorder,
een laserdisc of een videorecorder
aansluiten.

Mogelijkheid twee is het aansluiten
van een videorecorder op aansluit-
punt 8 met de Euroscartconnector.
Gebruiken we deze mogelijkheid, dan
dient de source select ingedrukt te
zijn. Tevens kunnen we de recorder
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nu ook als opname-apparaat gebrui-
ken.

Willen we het resultaat van onze
beeldbewerkingen opnemen of uit-
zenden, dan zijn er weer drie moge-
lijkheden beschikbaar.

De eerste is aansluitpunt 2. Hiermee
kunnen we met een videorecorder op-
nemen op kanaal 36 UHF, maar we
kunnen dit signaal ook op een kabel
zetten en naar andere ontvangers stu-
ren. Dit is een aardig idee voor vakan-
tieparken, ziekenhuizen, bejaarden-
centra en dergelijke. Op die manier
zijn bijvoorbeeld mededelingen en fe-
licitaties via de televisie mogelijk.
Mogelijkheid twee is de video CVBS
uitgang van aansluitpunt 6, gecombi-
neerd met de rechter/linker audio uit-
gangen van aansluitpunt 7.

De derde mogelijkheid is het aanslui-
ten via punt 8 met de Euroscart con-
nector. Als u hierbij de videorecorder
ook als videobron wilt gebruiken, dan
dient de source select knop ingedrukt
te zijn. Zoals u ziet zijn er nogal wat
variaties denkbaar. Hierdoor kan ei-
genlijk iedereen, zowel de amateur als
de prof, goed uit de voeten met deze
computer en als u er weer wat bijkoopt
hoeft u alleen maar wat snoeren te
verwisselen.

Animaties

Een wat onderbelicht aspect van het
videographics programma is het ma-
ken van bewegende beelden, de zo-
geheten animaties.

Hoe maken we nu zo'n tekenfilm?
Om te beginnen selecteren we uit het
hoofdmenu het tekenfiim menu. Dit
doen we met de muis. Met de rechter-
knop laten we steeeds het menu op
het beeldscherm verschijnen of ver-
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dwijnen. De linkerknop is de actie-
knop. Als we op deze knop drukken
wordt de gekozen actie uitgevoerd.
We plaatsen de cursor in het gele vak-
je met een mannetje en drukken daar-
na op de actieknop. Er verschijnt een
nieuw menu:

legd. Daarna kunnen de bewegingsfa-
ses van de objecten vastgelegd wor-
den. Deze handelingen kunnen in wil-
lekeurige volgorde steeds weer op-
nieuw plaatsvinden, zodat u net zo-
lang als u wilt aan het filmpje kunt wer-
ken tot het gewenste resultaat bereikt

&
|
O— CREEREN VAN TEKENFILM-EFFECTEN
— | 1. Definiéren van objecten.
=2 2. Route object 1.
® — 3. Route object 2.
@— 4. Instellen beweging object 1.
B 5. Instellen beweging object 2.
= 6. Afspelen object 1.
©— 7. Afspelen object 2.
o— [ 8. Afspelen object 1 en 2.
® 9. Opslaan op diskette.
0 10. Laden van diskette.
o— L=8]

Het tekenfilm menu

Als we zo een tekenfilm helemaal van-
af nul zouden moeten opzetten, dan
zouden we er nogal wat tijd in moeten
stoppen. Gelukkig is er op de diskette
een demonstratieprogramma bijgele-
verd. Dit halen we op door eerst met
de cursor optie 10, het laden van dis-
kette, te kiezen. Druk hiervoor op de
aktieknop. Hierna verschijnt de in-
houd van de diskette op het beeld-
scherm. Ga met de cursor naar het
demoprogramma en druk op de actie-
knop. Kies hierna weer het tekenme-
nu. Kies optie 8 en druk op de actie-

is. Maar denk er wel aan steeds op F5
te drukken om de bewegingsfases in
het geheugen vast te leggen.

Nu gaan we eerst de objecten defi-
niéren. Deze kunnen we natuurlijk
gaan tekenen, maar we kunnen ook
een gedigitaliseerd beeld nemen. Na-
dat we een geschikt gedigitaliseerd
beeld hebben genomen, kiezen we
optie 1 uit het tekenfimmenu. Ver-
plaats de cursor naar de linkerboven-
hoek van hetgeen gebruikt wordt, druk
op de actieknop en verplaats de cur-
sor naar de rechteronderkant van het-

knop. Nadat geen u wilt
u het teken- ebruiken.
flmpje ge- ruk op de
zien heeft, actieknop, nu
kiest u weer verschijnt er
het tekenfilm- een totaal
menu. Voor van 24 kleine
het maken rechthoekjes
van een te- op het
kenfilm zijn scherm.
de volgende Breng de cur-
ingrediénten sor naar een
nodig. van deze
rechthoekjes
ndr
Definiéren J gct%,‘(‘r',‘o%‘f -
van De rechthoekjes zien er ongeveer zo uit. Nu wordt hij
objecten g binnen  dit

Ten eerste dienen de objecten gede-
finieerd te worden. Vervolgens wor-
den de routes van de objecten vastge-
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rechthoekje geplaatst, de rechthoek-
jes verdwijnen weer, en u kunt door
naar de volgende. Bent u klaar, dan
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drukt u op de andere muisknop. Voor
het definiéren van objecten gelden de
volgende regels: is het object kleiner
dan het rechthoekje, dan wordt de rest
met zwart aangevuld. Is het object
groter, dan wordt het verkleind zodat
het in het rechthoekje past. Het gevolg
hiervan is dat bij verandering van de
verhouding tussen x en y lengtever-
vormingen in het object optreden.
Maar omdat deze afhankelijk zijn van
de vorm van het object, zijn ze naar
wens te sturen. Een speciaal effect
krijgt men bijvoorbeeld als men de
maat van het object steeds kieiner
maakt. Het wordt dan in de rechthoek-
jes steeds groter, zodat er een zoom-
effect optreedt.

Vastleggen van routes

Nu we de objecten gedefinieerd heb-
ben, gaan we over tot het vastleggen
van de routes die de objecten over het
beeldscherm zullen gaan afleggen.
Er zijn twee verschillende routes voor
de twee figuren beschikbaar. De eer-
ste route wordt bepaald door optie 2
uit het tekenfilmmenu. We laten nu de
cursor over het scherm bewegen. Als
we op de actieknop drukken, ver-
schijnt er een witte stip. Willen we het
object op het scherm vasthouden, dan
blijft tijdens de beweging van de cur-
sor de actieknop ingedrukt. Willen we
het object verplaatsen naar een ande-
re plaats zonder dat deze verplaatsing
zichtbaar is, dan laten we de actie-
knop los. De snelheid van de bewe-
ging van het object wordt bepaald
door de snelheid van de beweging
van de cursor. Als we het spoor van
de witte puntjes vast willen leggen om
daar later de beweging van object
twee op af te stemmen, drukken we na
afloop op F1. Het is beslist niet nood-
zakelijk om een zwarte achtergrond te
gebruiken, een gedigitaliseerd beeld
of superimposing over een al eerder
gemaakte tekenfilm behoort ook tot de
mogelijkheden. Hierdoor is het moge-
lijk om veel meer dan twee objecten in
een eigen tekenfilm te gebruiken.

De maximale tijdsduur van een bewe-
ging ligt rond de dertig seconden.
Voor de beweging van object twee
verrichten we dezelfde handelingen,
alleen kiezen we dan optie 3 uit het te-
kenfiimmenu. Ook kan deze route
vastgelegd worden op het beeld-
scherm met F1. Als de routes vastge-
legd zijn op het beeldscherm, dan
kunnen deze ook naar diskette weg-
geschreven worden. Dit is vooral han-
dig als men bewegingen van meer



dan twee objecten wil combineren.

Vastleggen

Als laatste en misschien wel moeilijk-
ste onderdeel krijgen we het vastleg-

objecten te verdelen zijn. De snelheid
van de beweging is 25 beelden per se-
conde, en dat is ongeveer net zo snel
als een videocamera. Het totale aan-
tal bewegingsfasen is gelijk aan 750
per route per object. Met optie vier of

gen van de verschillende bewegings-  vijf stellen we de beweging van het ge-

*e. ‘."....‘",..uu....

kozen object in. Hierna ver-
schijnen de 24 rechthoekjes
weer op het scherm. Een be-
wegingsfase wordt gekozen
door de cursor in het recht-
hoekje van de keuze te plaat-
sen en dan op de actieknop te
drukken. Het is niet noodzake-
lijk om 750 keer op de actie-
knop te drukken. Stel dat u er
tien heeft ingevoerd, dan
neemt de computer, nadat de
tiende geweest is, gewoon de
eerste weer. Vaak zal het no-

Voorbeeld van een bewegingsroute

fasen. Om een beweging namelijk
vloeiend te laten verlopen, moet deze
opgesplitst worden in een aantal af-
zonderlijke fasen. Hoe groter het aan-
tal fasen, des te vioeiender de bewe-
ging. Er zijn op de NMS 8280 24 ver-
schillende objecten te definiéren die
naar keuze over een of twee afspeel-

dig zijn om de bewegingsfasen
wat te vertragen. Om dit effect
te bereiken drukt u gewoon
vier of vijf keer per rechthoek op de
actieknop. Door bijvoorbeeld een
groot aantal klikies per beeldje te
combineren met een lage route snel-
heid, kunnen we het slow-motion ef-
fect bereiken. Om de bewegingsfasen
in het geheugen van de computer in te
kunnen voeren, moet u eerst proef-

draaien. Dit doet u door op F5 te druk-
ken. Dit moet u altijd doen want an-
ders is uw werk voor niets geweest.
Met optie zes, zeven en acht kunnen
we de film af laten draaien. Zijn we te-
vreden met het resultaat, dan kunnen
we dit wegschrijven op de diskette. Dit
gebeurt met optie negen. Voor de vol-
ledigheid nog even dit: Een recht-
hoekje meet 24 bij 24 pixels en kan
256 kleuren bevatten, een soort van
supersprites dus.

Screencopy

Nog even wat over het maken van een
screencopy van de met de NMS 8280
en met videographics gemaakte af-
beeldingen. De standaard uitprint-op-
tie werkt niet op alle MSX-printers. Bij-
voorbeeld niet op de VW 0020 van
Philips zelf. Gelukkig is er wel soft-
ware te krijgen die dit probleem uit de
wereld helpt. Het MSX-2 copy pro-
gramma van de firma Sparrowsoft bij-
voorbeeld werkt op alle MSX printers.
De volgende screencopy is gemaakt
met de VW 0020 en het MSX-2 copy
programma. Het is een met videogra-
phics gedigitaliseerd beeld.

A. van Norden
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PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT

Dit is alweer de eerste PRINT-OUT rubriek van het
nieuwe jaar. Ik hoop dat het komende jaar een pro-
duktief computerjaar wordt. Wij geven alvast een voor-
zet en schrijven een wedstrijd uit: Wie schrijft het leuk-
ste, beste programma. Dit kan een spelletje zijn maar
ook gebruiksprogramma'’s. Er zijn een aantal prachtige
prijzen te winnen. Dus last van software armoede, een
nieuwe monitor nodig, of een leuke printer, lees dan
de inzendvoorwaarden elders in het blad.

R. Goudriaan

Listing-Tester

We krijgen nog steeds veel vragen over de List-tester
daarom nogmaals een uitgebreide uitleg.

Een listing tester of checksum programma telt in iede-
re programmaregel de waarde van de tekens op en
komt met de som ervan. Die checksom per regel en
ook van het hele programma dient om diegene die het
programma overtikt, zijn checksum te kunnen laten
vergelijken met die van het blad. Zijn die niet gelijk
dan zit er nog ergens een fout en met de regelnum-
mers, waar de verschillen zitten, is dat snel te verhel-
pen. Zijn de checksums gelijk, dan is het vrijwel zeker,
dat men de listing goed heeft overgenomen. Hoog-
stens kan er nog een verwisseling in zitten dus b.v. de
v en u omgedraaid, dat wordt dan goed geteld maar is
fout.

De listtester zoals die hierbij weer is afgedrukt, werkt
het gemakkelijkst wanneer u hem wegzet/save’'d op
een apart bandje. Dat saven van het programma moet
wel gebeuren met de toevoeging ,a. Dus b.v. met
SAVE "CAS:LISTTEST",A. Dat betekent, dat het als
een ASCII-file op de band komt.

Nadat u nu een ander programma hebt ingetikt, en dat
ALTIJD eerst gesave'd hebt, kunt u de controle gaan
vitvoeren. Daartoe doet u het bandje met de Listtester
in de cassetterecorder en laadt dat via MERGE"LIST-
HES T,

Wat er dan gebeurt is dat de listtester met vrij hoge re-
gelnummers (vanaf 63000) achter het bestaande pro-
gramma wordt gezet, geMERGE'd. Het eerste pro-
gramma zit er dus nog in, maar vanaf 63000 zit de te-
ster erachter.

Door nu RUN 63000 als commando te geven, gaat de
computer vanaf regel 63000 aan de gang en bemoeit
zich dus in eerste instantie niet met de programmare-
gels daarvoor. Alleen het listing-tester programma
wordt uitgevoerd. En dat doet nu precies wat de be-
doeling is, het gaat het eerste deel, dus het te testen
programma nu af en sommeert per regel. Dat komt in
beeld of op papier (wanneer u tenminste in de listing-
tester alle PRINT- opdrachten vervangt door LPRINT)
en kan het vergeleken worden met het gedrukte lijstje
in het blad.

Dan is er nog een probleem, en dat is dat de MSX-Ba-
sic werkt met relatieve pointers. Dat wil zeggen dat
een verwijzing naar een andere programma regel zo-
als na een GOTO, THEN of GOSUB niet altijd dezelf-

de waarde heeft. Bij het runnen van het programma
zoekt de computer dat uit en vult in plaats van een ab-
soluut regelnummer een relatieve waarde in. Dat ver-
klaart, dat een checksum van een geLISTEe regel an-
ders kan zijn dan van een geRUNde regel. Na het sa-
ven van het overgetikte programma de zaak dus een
keertje RUNnen en dan wordt alles stabiel. Succes er-
mee.

txz2:2 list tester Txzz:2
{C) 1985 Jan Bodzinga

53009
63010
53020
63030
03040
63050
63060
63070
63075 REM
63080 REM
63085 REM
63098 CLS:PRINT"Spatiebalk = pauze"
63100 PRINT:PRINT"LISTTEST:"

63110 START=32768!

63120 PGM=START+1

63139 PUNT=START+3

03140 TSOM=0

63150 WIJZER=PEEK(PGM)+PEEK({PGM+1)*256
03100 1F WIJZER=0 THEN 63340

63170 REGEL=PEEK(PUNT)+PEEK({PUNT+1)*25
6

©3180 IF REGEL>62999!THEN 633490

©3196 SOM=0

©3200 FORI=PUNT+2 TO WIJZER-1

63210 A=PEEK(I)

63229 IFA=OTHENI=WIJZER

63230 IFA=143THENI=WIJZER:GOT063260
63240 IF A=32THEN63260

63250 SOM=(S0M+A )MOD256

63260 NEXT

©3270 TSOM=TSOM+SOM

63280 PRINT USING "regel :##i#% - ##
#" : REGEL , SOM

63290 PCM=WIJZER:PUNT=WIJZER+2

63300 A$-=INKEY$:IFA$<« CHR$(32)THEN6315
%)

63310 PRINT" RETURN = verder”
63320 A$=INKEY$:IF A$=CHR$(13)THEN 631
50

63330 GOT063320

63340 REM einde check, voor zelftest
63180 eruit

63350 REM 1ijst op papier overal LPRIN
T ipv PRINT

63360 PRINT

saven als ASCII file
'save "listtest”,a'

te testen programma laden
merge "listtest”™

run 63000

ffrsizzasatirrzxrizza:

BEGIN PROGRAMMA **#

FrrzriztrrrzzzzEIELYL

iiz
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63370 PRINT USING"Totaaltelling:##&###
" TSOM
63388 END

regel :63200
regel :63210
regel :63220
regel :63230
regel :63240
regel :63250
regel :63260
regel :63279
regel :63280
regel :63299
regel :63300
regel :63310
regel :63320
regel :63330
regel :63340
regel :63350
regel :63360
regel :6337@
regel :63380

® =
N0 o099 800

Ir< MRS |

Totaaltelling:

. SPRITE-EDITOR

. Het programma van J. Huizer uit Vlaardingen bevat
. acht menu’s en wordt geheel met de joystick bestuurd.
. Er kunnen 8x8 en 16x16 sprites mee getekend wor-

. den, deze kunnen dan weer op disk worden gesaved.
. De naam die aan een sprite kan worden gegeven mag
. niet groter zijn dan 4 karakters. Door dat het program-
ma volledig menu gestuurd is heeft het geen verdere
uitleg nodig.

i@ 'J.HUIZER

'VLAARDINGEN

‘MSX 2 PHILIPS VG-8235
'GENERAL-ELECTRIC. . PRINTER

CLS:CLEAR1200:T1=0:PRINT"UW NAAM A.

" U.B?":INPUTN$: IFN$=""THENS®

f 99 CLS:SCREENZ2,2:COLOR1,4,7:PT=0:MAXFI
| LES=4:KT=0

| 100 DIMC(15,15),W1(15),W2(15),B$(5),C$
L (5)

. 1190 DEFFNV$(A)=RIGHT$(STR$(A) ,LEN(STR$

(A))+(A>=0)) /
- 120 DEFFNV1i$(K)=RIGHT$(STR$(K) L LEN(STR
= $(K))+(K»>=0))

" 130 DEFFNN$(E,V)=RIGHT$(STR$ (E+10°V),V

B
. 140 'PRT-CONTR
. 150 DATA205,168,0,50,240,185,201

160 FORZ=47515!T047521! :READX : POKEZ , X :
NEXT :DEFUSR4=475151

17@ 'DEF-FILES

180 OPEN"A:FILE.B"AS#3LEN=13

19@¢ FIELD#3.5 AS N$.2 AS 51%.6 AS F$
200 OPEN"A:DATA8"AS#2LEN=3

210 FIELD#2,3 AS C8%

22@ OPEN"A:DATA16"ASH#4LEN=3

230 FIELD#4,3 AS C6%

249 OPEN"GRP:"FOROUTPUTAS#1:M=0

250 F2=LOF(2)/3:F3=LOF(3)/13:F4=LOF(4)
/3

260 'DEF-SPRITE

270 DATA255,165,231,153,153,231,165,25
<

28@ DATA192,66,49,25,13,7,7,63

296 DATA®,36,36,102.255,255,255,255
3@@ FORA=@TOZ:FORI=@TO7:READX:B$(A)=B%
(A)+CHR$ (X) : NEXT : NEXT

310 SPRITE$(19)=B$(0):SPRITE$(11)=B$(1
) :SPRITE$(12)=B$(2)

320 'MENU-DATA'S

330 DATA" H-MENU",68X8,16X16,5TOP,INVE
RS, D-MENU, PRT .MENU . TOON . RES

340 DATA"™ MENU-1" BINAIR,DATA,SPRITE.

H-MENU, CORECTIE

350 DATA" PRT-MENU",(BINAIR,DATA.BIN/D

ATA ,H.MENU

360 DATA HELAAS DISK,I5.VOL

370 DATA"” D-MENU", SAVE.SPR,LOAD.SPR,K
ILL ,H.MENU

386 DATA" S-MENU" TYPE,NAAM,A.U.B

396 DATA” L-MENU", ZOEK,LADEN,H.MENU

4990 DATA” Z-MENU","" LADEN KILL,H.MEN

U

410 DATA"PRINTER™,STAAT ,NIET,KLAAR

42@ DATAEIND,VAN,DE . FILE

43@ DATANAAM, 15 ,NIET, AANWEZIG

449 DATANAAM,ZIT AL,IN HET.BESTAND

459 DATANAAM.IS,TE,GROOT

460 DATACONTR-M, ZEKER,WETEN," FATE
NEE"

479 M=@:N-=7:RESTORE330:G0OSUB149¢

480 LINE(5,0)-(255,10),14,BF:DRAW"BM10

9,3":PRINT#1,"SPRITE-EDITER"

490 GETDATEDA$:LINE(5,180)-(255,196),1

4 ,BF:PSET(10,183) : PRINT#1,"DATUM: " ; DA%
50@ 'MENUKEUZE-BESTURING

510 GETTIMETI$:LINE(122,180)-(255,190)
,14 BF

520 PSET(124,183):PRINT#1,"H TYD:";TI

$

530 P=20:P1=77:COLOR1,4,7

540 D1=STICK(1)
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550 IFD1=1THENP=P-10

560 IFD1=S5THENP=P+1@

57@ IFP<200RP>90THENP=20

580 IFM=0THENS80O@

590 IFM=1THEN890@

600 IFM=2THEN950

610 IFM=3THEN1060

620 IFM=4THEN670

630 IFM=6THEN760

640 IFM=5THEN780

650 IFM=7THEN1000

660 IFM=8THEN730

670 IFM=4THENLINE(12,33)-(70,43),14,BF
:PSET(17,35) : PRINT#1, "TOETS »"

680 IFP=30ANDSTRIG(1)THENL1=0:Z=Z+3:GO
TO318@

698 IFP=40ANDL1=0ANDSTRIG(1)THENGOSUB3
300:D1-6:GOSUB3560:GOT03610

700 IFP=50ANDL1=0ANDSTRIG(1)THEN3760
710 IFP=6@0ANDSTRIG(1)THEN2380

729 GOTO1110

730 IFP=50ANDSTRIG(1)THEN3780

740 IFP=6@ANDSTRIG(1)THEN2380

750 GOTO01110

760 IFP=40ANDSTRIG(1)THEN2160:'TOETS 1
6X16

779 GOTO1110

780 IFP=40ANDSTRIG(1)THEN2280:'TOETS D
ATA

790 GOTO1110

800 'H-MENU

810 IFP=30ANDSTRIG(1)THENKT=1:G0T024@0
820 IFP=40ANDSTRIG(1)THENKT=1:G0T0241@
830 IFP=50ANDSTRIG(1)THENCLOSE#1 :CLOSE
#2:CLOSE#3:CLOSE#4 : END

840 IFP=60ANDKT=1ANDSTRIG(1)THENMi=1:1
N=1:G0T02630

850 IFP=70ANDSTRIG(1)THENM=7:RESTORE37
0:N=4:GOSUB1490@:GOT0500

8680 IFP=80ANDKT=1ANDSTRIG(1)THENGOTO23
90

87@ IFP=S9ANDKT=1ANDSTRIG(1)THENGOTO23
60

880 GOTO1110

890 IFP=30ANDSTRIG(1)THEN2030: 'BIN N S

CHERM

900 IFP=40ANDSTRIG(1)THENI1=0:G0T02279
: "DATA SCHERM

910 IFP=60ANDSTRIG(1)THEN2380: 'TERUG N
H-MENU

920 IFP=5@ANDSTRIG(1)THEN179@:'SPRITE
N SCHERM

930 IFP=70ANDSTRIG(1)THENM1=1:G0T02610@
:"OUDE TEKEN N SCHERM

940 GOTO1110

950 IFP=30ANDSTRIG(1)THENBI=1:GOT02670
: "PRT BIN

960 IFP=40ANDSTRIG(1)THENBD=1:G0T02670
: "PRT DATA

970 IFP=5@0ANDSTRIG(1)THENBA=1:BI=1:GOT
02670: 'PRT BIN/DATA

980 IFP=60ANDSTRIG(1)THEN2380: 'MENU-1
990 GOTO1110

1000 'D-MENU

1010 IFP=3@ANDKT=1ANDSTRIG(1)THEND1=4:
N=3:D2=3:RESTORE380:GOSUB1490:G0T03330
1020 IFP=40ANDSTRIG(1)THENN=3:M=3:REST
ORE390 :GOSUB1490 : GOT0500

1030 IFP=SOANDSTRIG(1)THENRESTORE38@:N
=3:G0SUB1490:D2=1:GOSUB3330

1040 IFP=60ANDSTRIG(1)THEN2380: 'MENU-1
1050 GOTO1110

1060 'L-MENU

1070 IFP=40ANDSTRIG(1)THEND1=3:N=3:RES
TORE380:GOS5UB1490:GOT0333@

1080 IFP=S5@OANDSTRIG(1)THEN2380

1090 IFP=30ANDSTRIG(1)THENL1=1:RESTORE
400:N=4:GO0SUB1490:D2=2:M=4:7Z=-2:GOT050
7]

1100 "'MENU-PYL

1110 PUTSPRITE1, (P1,P),15,11

1120 GOTO540

1130 'VAR V 8X8

1140 S51=20:52=16:C0=15:53=7:X3=114:Y3=
22:Q1=20:Q2=16:M1=0:M=0:Y4=7:RETURN
1150 'VAR V 16X16

1160 S1=10:52=8:5S3=15:C0=15:X3=112:Y3=
20:Q1=10:Q2=8:Y4=15:RETURN

1170 'INVULLEN V ARRY

1180 C(A,B)=K

1190 A1=A*S2+113:B1=B*S1+21

1200 1FSi=10THEN1230

1210 A2=A1+14:B2=B1+18

1226 GOT01240

1230 A2=A1+6:B2=B1+8

1246 IFK=1THEN1270

12560 LINE{A1,B1)-(A2,B2),4,BF

1260 GOT01280

1270 LINE(A1,B1)-(A2,B2).,1,BF

1280 GOT0187@

1290 'OPBOUW V WERKRAAM

1300 X1=112:X2=240

1310 FORY=20TO180STEPS1

1320 IFY=100ANDS1=10THENCO=1

1330 LINE(X1,Y)-(X2,Y),CO

1340 CO=15:NEXTY

1350 Y1=20:Y2=180

1360 FORX=112T0240STEPS2




PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT

1370 IFX=176ANDS2=8THENCO=1

1380 LINE(X,Y1)-(X,Y2),CO

1390 CO=15:NEXTX

1400 LINE(112,11)-(240,18),2,BF

1410 FORB=0OTOS3

1420 PSET(B*S2+115,12),8:PRINT#1,HEX$(
B)

14306 PSET(102,B*51+22) ,8:PRINT#1  HEX$(
B)

1440 NEXTB:RETURN

1450 'OPBOUW V KEUZE.WINDOW

1460 LINE(0,100)-(112,180),4,BF

1470 LINE(110,10)-(255,180),4,BF

1486 LINE(97,18)-(110,180),4,BF

1499 LINE(10,20)-(95,105),10,BF

1500 X=17:Y=25:FORI=0QTON:READQ$:PSET (X
,Y) :PRINT#1,0$:Y=Y+10:NEXT

1510 Y=35:X=81:FORI=QTON-1:PSET(X,Y):P
RINT#1,"H" :Y=Y+10:NEXT:RETURN

1520 'CLEAR ARRAY EN SCHERM

1530 ERASEC:DIMC(15,15):B$="":A=0:B=0:
C$="":M=0:T1=0:RETURN

1540 'BEREKEN C ARRAY

1550 LINE(12,62)-(70,73),14,BF:DRAW"BM
10,65" :PRINT#1,"” MOMENT"”

1560 ERASEC$,B$:DIMC$(5),B$(5):A1=0
1570 FORA=0TOS3:DW=128:1FA>7THENA1=A-8
:W3(A1)=0:W4(A1)=0:G0T01590

1580 W1(A)=0:W2(A)=0

1590 FORB=@TO7:K=C(B,A) :K=K*DW:DW=DW/2
1600 IFA>7THEN1620

1616 W1(A)=W1(A)+K:NEXTB:Q=W1(A): :GOTO1
630

1620 W3(A1)=W3(A1)+K:NEXTB:Q=W3(A1)
1630 A$=FNV$(Q):IFA>7THEN1660

1640 B$(1)=B$(1)+CHR$(Q): IFA=OTHENC$( 1
)=C$(1)+A$:GOT01680

1650 C$(1)=C$(1)+CHR$(44)+A$:GOTO1680
1660 B$(3)=B$(3)+CHR$(Q) : IFA=8THENC$(3
)=C$(3)+A$:G0OT01680

1670 C$(3)=C$(3)+CHR$(44) +A$

1680 DW=128:1FS1=20THEN1780

1690 FORB1=8T015:K=C(B1,A) :K=K*DW:DW=D
W/2

1706 IFA>7THEN1720

1710 W2(A)=W2(A)+K:NEXTB1:Q=HW2(A) :GOTO
1730

1720 W4(A1)=W4(A1)+K:NEXTB1:Q=W4 (A1)
1730 A$=FNV$(Q):IFA>7THEN1760

1740 B$(2)=B$(2)+CHR$(Q) : IFA=@THENC$ (2
)=C$(2)+A%$:GOT01780

1750 C$(2)=C$(2)+CHR$(44)+A$:GOT01780
1760 B$(4)=B$(4)+CHR$(Q) : IFA=8THENC$ (4
)=C$(4)+A%$:GOTO1780

1770 C$(4)=C$(4)+CHR$(44)+AS

1780 NEXTA:RETURN:'NAAR MENU-1

1796 'TOON SPRITE OPSCHERM

1800 IFS1=10THEN182@

1810 SPRITE$(®)=B$(1):G0T01830

1820 SPRITE$(9)=B$(1)+B$(3)+B$(2)+B$(4
)

1830 PUTSPRITE4, (45,160),15,0:G0T0500:
'N H-M BESTUIRING

1840 'BESTUIRING V WERK RAAM

1850 GETTIMETI$:LINE(122,180)-(255,190
),14 ,BF

1860 PSET(124,183):PRINT#1,"H TYD:";TI
$

1870 D=STICK(1)

1880 IFD=1THENY3=Y3-Q1:B=B-1

1890 IFD=3THENX3=X3+Q2:A=A+1

1906 IFD=S5THENY3=Y3+Ql:B=B+1

1918 IFD=7THENX3=X3-Q2:A=A-1

1920 IFA=-1ANDB=0@THENX3=X3+Q2:A=A+1:D=
0:GOSUB1540:N=7:RESTORE338@:GOSUB1490:G
0T0500

1930 GOSUB1979

1940 PUTSPRITEL, (X3,Y3),15,10

1950 IFSTRIG(1)THEN2640

1960 GOTO01870

1970 'RAND CONTR WERK RAAM

1980 IFA>Y4THENX3=X3-Q2:A=A-1

1990 IFA<OTHENX3=X3+Q2:A=A+1

2000 IFB<OTHENY3=Y3+Q1l:B=B+1

2010 IFB>Y4THENY3=Y3-Q1:B=B-1

2029 RETURN

2030 'BIN NAAR SCHERM

20490 11=0:1FS51=20THEN2080

2050 IFS1=10THENM=6

2060 I1=11+1:G05UB2190

2070 ONI1GOTO2080,2100,2120,2140

2080 GOSUB2180:FORI=0TO7:K$=FNN$(VAL(B
IN$(W1(1))),8)

2090 PSET(X,Y):PRINT#1,I;K$;Wi(I):Y=Y+
19:NEXT : GOTO500

2190 GOSUB218@:FORI=0TO7:K$=FNN$ (VAL (B
IN$(W2(I))),8)

2110 PSET(X,Y) :PRINT#1,1;K$;W2(I):Y=Y+"
10 :NEXT : GOT0O500

2120 GOSUB2180:FORI=0TO7:K$=FNN$ (VAL (B
IN$(W3(I))),8)

2130 PSET(X,Y):PRINT#1,I;K$;W3(I):Y=Y+
10 : NEXT : GOT05090

2140 GOSUB2180:FORI=0TO7:K$=FNN$ (VAL(B
IN$(W4(1))),8)

2150 PSET(X,Y):PRINT#1,1;K$;W4(I):Y=Y+
10:NEXT

2160 IFI1=4THEN217@:ELSEZ2060
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21790 11=0:M=1:G0T02370

2180 GOSUB242@0:X=112:Y=30:RETURN: "BIN
WINDOW COORDINATEN

2190 'CONTR WINDOW

2200 GOSUB2220:LINE(12,32)-(75,43),14,
BF:DRAW"BM17,34" : PRINT#1,0%

2210 LINE(13,43)-(75,53),7,BF:DRAR"BM1
7,45" :PRINT#1,"TOETS» " : RETURN

2229 ONI1GOTO02230,2240,2250,2269

2230 Q$="LB.DEEL" :RETURN

224% Q$="RB.DEEL" :RETURN

2250 Q$="LO.DEEL":RETURN

2260 Q$="RO.DEEL" :RETURN

2279 'DATA NAAR SCHERM

2280 I1FS1=10THENM=5:11=11+1:GOSUB219¢
2290 IFS1=20THENI1=1

2309 LINE(©,110)-(255,129),11 BF:LINE(
@,130)-(255,150) ,3 BF:PSET(90,120)
231@ PRINT#1,"VOORBEELD-DATA" ;NA$:PSET
{5,130) : PRINT#1,"DATA="

2320 PSET(5,140):PRINTH#1,C$(11}

2330 IFS1=10ANDI1=4THEN2340ELSES@G0
2349 M=1:11=06:G0T0237@

2350 'SPRONG ROUTINE V OPB WIND

23690 M=1:N=5:RESTORE346:G0OSUB147®:GOTO
500

2370 M=1:N=5:RESTORE340:G0OSUB149@:GOTO
500

2380 M1=0:IN=0:D1=0:D2=0:M=0:N=7:RESTO
RE330:GOSUB1490 : GOTO500

23968 M=2:N=4:RESTORE35@:C05UB1496@:G0OTO
500

24900 GOSUB153@:RESTORE330:N=7:G0SUB146
©:G05UB1130:GOSUB1296: A=0:B=0:G0TO1840
2410 GOSUB1530:RESTORE330:N=7:GOSUB146
©:GOSUB1150:GOSUB1290:A=0:B=06:G0T01840
242% 'WINDOW V BIN RESULTAAT

2436 LINE(112,14)-(246,27),3,BF

2449 LINE(112,28)-(2406,110),2,BF

2450 PSET(117,26) :PRINT#1,"NR"

2468 PSET(147,20) :PRINT#1,"BINAIR"
2479 PSET(207,20):PRINT#1,"”DEC”

248@ RETURN

2499 'CORECTIE/INVERS ROUTINE

2580 FORA=@GTOS3:FORB=0TOS3:K=C({A,B)
2519 IFIN=1ANDK=OTHENK=1:C(A,B)=K:GOTO
2530

2520 IFIN=1ANDK=1THENK=6:C{A,B)=K

2530 IFK=0THEN259@

2540 A1=A*S2+113:B1=B*51+21

2556 IFS1=10THEN2579

2560 A2=-A1+14:B2=B1+18:G0T02589

2576 A2=A1+6:B2=B1+8

2580 LINE(A1,B1)-(A2,B2),1,BF

2598 NEXTB:NEXTA

2600 IFM1=1THENM=0:M1=0:IN=0:A=0:B=0:G

0T01850

261@ 'OPNIEUW NAAR WERKSCHERM

2620 LINE(©,100)-(255,180),4 ,BF

2630 T1=Ti1-L:C$="":B$="":N=7:RESTORE33

@:GOSUB1470:GOSUB1290 : GOT02490

2648 'VUURKNOP CONTR

2650 IFC(A,B)=1THENK=6:G0T01179

2666 IFC(A,B}=@THENK=1:G0TO011790

2676 'PRT FOUT MELDING

2680 A=USR4(@):A=PEEK(47600!)

2690 IFA=-OTHEN2700:ELSE2710

2700 D1=1:RESTORE410:G0SUB3199:G0T0239

7]

2719 'NAAR PRT

27260 GETTIMETI$:PT=PT+1:1IFPT>1THENZ760
LPRINTCHR$(14) ;" CAR/SPRIT

UITDRAAI"
LPRINTCHR$(Z7) ;CHR$(51) ;"
DA%
2750 LPRINT" TYD ;" TI$:LPRINT”
NAAM :":N$:LPRINTSTRING$ (70 ,CHR$(

219))

2760 IFS1=19THEN287@

277@ LPRINTCHR${(127):IFBI=1THENZ790

27890 1¥FBD=1THEN2840:ELSEGOTOS6@

2790 LPRINTCHR$(27);:CHR$(S51)

2800 LPRINTCHR$(Z27);CHR${16);CHR${109}

:CHR$(@) ;" NR BINAIR DEC"

2810 FORA=0QTOS3:K$=FNN$(VAL(BIN$(W1(A)

)),8)

2820 LPRINTCHR$(27);CHR$(16);CHR${199)

;CHR$(@) ;A:K$:WL(A):NEXT

28380 BI=06:LPRINT"":IFBA-@THEN50@

2840 LPRINTCHR$(27);CHR$(16) ;CHR$(100)

;CHR$ (@) ;: "DATA-VOORBEELD" ; "8X8

2850 LPRINT"DATA";C$(1)

2860 BD=0:G0OTO500

2870 LPRINTCHR$(127):1FBI=1THENZ90¢

2880 IFBD=1THEN3000

2890 GOTOS09

2909 LPRINTCHR$(27);CHR$(51)

2910 LPRINTCHR$(27);CHR$(16);CHR$(100)

:CHR$(@):" NR BINAIR BINAIR"

292% FORA=0TO7:K$=FNN$ (VAL (BIN$(W1(A))

),8)

2930 K1$=FNN$(VAL(BIN$(W2(A))),8)

2940 LPRINTCHR$(27);CHR$(16) ;CHR$(100)

;CHR$(9) :A;K$:K1$:NEXT

29560 LPRINTCHR$(27) ;CHR$(51)

2960 FORA=0TO7:K$=FNN$ (VAL (BIN$(W3(A})

),8)

2970 K1$=FNN$(VAL(BIN$(W4(A))},8)

DATUM
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2980 LPRINTCHR$(27);CHR$(16);CHR$(1090)
;CHR$(0) ;A;K$;K1$:NEXT

2990 BI=0:1FBA=OTHENS5@0.

3000 LPRINTCHR$(27);CHR$(16) ;CHR$(100}
;CHR$(@) ; "DAT-VOORBEELD--16X16"

3010 LPRINTCHR$(27) ;CHR$(51)

3020 FORA=0TO4:LPRINT"DATA" ;C$(A) : NEXT
3030 BD=0:GOT0500

3040 T1$="":'NAAM TYPE ROUTINE

3050 X=17:LINE(13,72)-(75,83),14,BF
3060 PUTSPRITE1L, (X-7,78),1,12

3070 T$=INKEY$:IFT$=""THEN30790

3080 IFT$=CHR$(13) THENRETURNELSEIFX=>4
S5THENRETURN

3090 BEEP:PSET(X,75):T1$=T1$+T$:PRINT#
1, T$:T$="":X=X+7:G0TO3060

3100 "MELDING's ROUTINE

3116 IFD1=1THENFORI=1TO4 :READPR$

3120 LINE(12,72)-(80,83),14 ,BF:A=LEN(P
R$):X=17

3130 FORI1=1TOA:PSET(X,75) :PRINT#1,MID
$(PR$,I1,1)

3140 PUTSPRITE1l,(X,80),1,12:BEEP:X=X+7
:NEXT:IFD1=1THENNEXTI

3150 PUTSPRITELl, (160,240).4,12:RETURN
3160 N=4:RESTORE420:D1=1:GOSUB3100:M=0
:GOTO2380

3170 Z=1:'Z0OEK CONTR ROUTINE

3180 IFZ=>F3ANDD1=4ANDD2=3THEN343@
3190 IFZ=>F3ANDD1=2THENGOSUB3160

3200 I1IFZ=>F3ANDD1=3THENGOSUB3169

3210 IFZ=>F3ANDD2=2THENGOSUB3160

32280 IFD2=1ANDZ>F3THENRESTORE430:Di=1:
GOSUB3100:M=0:G0T0470

3230 GET§3,Z:PR$=N$

3240 IFD2=2THENGOSUB31@0:G0OSUB3300:M=4
:GOTO500

3250 IFD2=1ANDT1$=N$THEN3770

3260 IFD1=3ANDT1$=N$THENGOSUB330®:FPR$=
"GEVONDEN" : GOSUB310@:D1=6:GOSUB356@ : GO
TO3610

3270 IFD1=4ANDD2=3ANDN$="%*****"THENGOS
UB3386

3280 IFD1=4ANDD2=3ANDT1$=N$THENRESTORE
440:D1=1:G0SUB3100:G0T0Z386

3290 Z=Z+3:GOT03180

3300 'JUISTE NAAM GEVONDEN

3310 GET#3,Z+1:IFVAL(S1$)=18THENGOSUB1
160ELSEGOSUB1140

3320 GET#3,Z+2:N3=VAL(F$) : RETURN

3330 'MENU*save*ROUTINE

3348 GOSUB3@46:GOSUB3730

3350 IFX>4S5THENRESTORE45@:GOSUB31@90:RE
STORE38@:GOSUB1490 :GOT03330

3360 GOTO3170

3370 'GEWIST-RECORD

3380 GET#3,Z+1:1FS51<>VAL(S1$)THEN3280
3390 GET#3,Z+2:N3=VAL(F$):N3=N3-1:Z=7-
3 |

3400 IFS51=20THENSWAPF2 N3:D1=6:SWAPF3,
Z:G0TO3430

3410 SWAPF4 ,N3:D1=6:SWAPF3,Z:G0T03430
34290 'SAVE 8X8

3430 GOSUB3790:1FS1=10THEN3479

3440 NiI=0:N=FZ+1:NZ=N:FORN=NTO(N+7):K1
$=FNV$(W1(N1))

3450 LSETC8$-K1$:PUT#2 N:N1:=N1i+1:NEXT:
F2=F2+8:G0T03540

3460 'SAVE 16X16

3478 N1=0:N=F4+1:N2=N:FORN=NTO(N+7):K1
$=FNV$(W1(N1))

3480 LSETCO6$=K1$:PUT#4 N:N1=N1+1:NEXT
3498 N1=6:FORN=NTO(N+7):K1$=FNV$(WZ(N1
) ) :LSETC6$=K1$:PUT#4 N

3506 N1=N1+1:NEXT:N1=0:FORN=NTO{N+7):K
1$=FNV$(W3(N1)) :LSETC6$=K1$:PUT#4 N
3510 Ni=N1+1:NEXT:N1=9:FORN=NTO(N+7} :K
1$=FNV$ (W4 (N1))

3520 LSETC6$=K1$:PUT#4 N:N1=N1+1:NEXT
3530 F4=F4+32

3540 N=F3+1:LSETN$=T18$:PUT#3,N:S52$=FNV
$(51) :LSETS1$=52$:PUT#3,N+1

3550 N2$=FNV$(N2) : LSETF$=N2$:PUT#3 ,N+2
:F3=F3+3:GOSUB3570 :GOT0238@

3560 'SWAPF.. N..ROUTINE

357@ IFD1=6ANDS1=20THENSWAPFZ N3:SWAPF
3:Z

3580 IFD1=6ANDS1=1@THENSWAPF4 K N3:SWAPF
3,2

3590 RETURN

3600 'LOAD 8X8 FILE

3610 IFS1=10THENN1=F4:N2=-F4+8:G0OTO365¢
3620 A=-1:FORF2=F2TOF2+7:GET#2,F2:A%$=F
NN$ (VAL (BIN$(VAL(C88))),8) :A=A+1

3630 N=-1:FORI=1TO8:N=N+1:K=VAL(MID$(A
$,1,1)):C(N,A)=K:NEXT:NEXT:GOT03720
3640 'LOAD 16X16

3650 A=-1:FORI=1TO16:A=A+1:N=~-1:GET#4,
N1:GOSUB3700:N1=N1+1

3660 GET#4,N2:GOSUB3700:N2=N2+1

3670 IFA=7THENN1=F4+16:N2=F4+24

3680 NEXT:GOTO3729

369@ 'ZET FILE IN ARRAY

3700 A$=FNN$(VAL(BIN$(VAL(C6$})),8):FO
RI1=1TO8:K=VAL(MID$(A$,I1,1)):N=N+1
3718 C(N,A)=K:NEXT:RETURN

3720 GOSUB3560:M=1:M1=1:G0T02610

3730 'STRING BYPAS ROUTINE




PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT. PRINT-OUT

3740 IFLEN(T1$)<STHENT1$=T1$+CHR$(32) : regel

regel :
GOTO03740 regel :

3750 RETURN regel :
3760 'KILL RECORD regel :
3770 RESTORE46@:N=4:M=8:GOSUB149@:GOTO regel :

regel :
500 regel :

3780 K$="****2" . SETN$=K$:PUT#3,Z:GOTO regel :
2380 regel :
3790 IFDSKF(1)=¢.@4THEND1=1:RESTORE26@ i:::if
:GOSUB3100: RESUME2386 2

regel :
3800 RETURN regel
regel :
regel : 19 regel : regel :
regel : 20 regel : regel :
regel : 30 regel : regel :
regel : 49 regel : regel
regel : 56 > regel : regel
regel 60 regel : regel
regel : 790 regel : regel :
regel : 8@ regel : regel :
regel : 90 regel : regel :
regel : 100 regel : regel :
regel 110 regel : regel :
regel : 420 regel : regel :
regel ;130 regel : regel
regel : (149 regel : el
regel : 150 regel : regel s
regel : 1690 regel : regel :
gegel i 179 regel : regel
regel : 180 regel : regel
regel : 190 regel : regel :
regel : 200 regel : regel :
regel : 210 regel : regel :
regel : 220 regel : regel :
regel @ 230 regel : regel :
regel : 240 regel : regel :
regel : 250 regel : regel :
regel : 260 regel : regel :
regel : 270 regel : regel :
regel : 280 regel : regel :
regel : 290 regel : regel :
regel : 300 regel : regel :
regel : 310 regel : regel :
regel “: '\ 320 regel : regel :
pegal 0339 regel : = regel :
regel : 340 regel : regel :
regel : 350 regel : regel :
regel : 360 regel : regel :
regel : 370 regel : regel :
regel : 380 regel : regel :
regel’ : . 399 regel : regel :
regel : 400 regel : regel :
regel : 410 regel : regel :
regel : 429 regel : regel :
regel : 430 regel : regel :
regel : 449 regel : regel :
regel : 450 regel : regel :
regel : 460 regel : regel :
regel : 470 regel : regel :
regel : 480 regel : regel :
regel : 499 regel : regel :
regel : 500 regel : regel :
regel : 510 regel : regel :
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regel : 3670 224 regel : 3750 - 142
regel : 3689 234 regel : 3760 58
regel : 3699 58 regel : 3779 244
regel : 3700 241 regel : 3789 6
regel : 3719 14 regel : 3790 14
regel : 3720 222 regel : 3800 142
regel : 3730 58

regel : 3740 152 Totaaltelling: 46780

GRAPHIC DESIGNER

Met dit programma kan men een tekening ontwerpen
en daarna uitschrijven als een basic-file. Deze file kan
daarna weer in een ander programma worden opgela-
den. Het menu (in ikonen) biedt 12 mogelijkheden,
waaronder rasteren, kiezen van voor- en achtergrond-
kleur, plaatsen van tekst, lijnen, cirkels, rechthoeken
enz. Als er een fout is gemaakt is dit weer te verwijde-
ren. cr’-let is een programma van Rob van Hout uit Hel-
mond.

19 ' ETETTXITEETITRRXIETEITETZ

20 ' * Graphic Designer *

30 ! £33 XTiF2irIETIELTIEREZR

40 '’

5@ SCREEN1,Z.9,1:COLOR15,1.1:KEYOFF:WI
DTH31 : DEFUSK=&H156 : FORA=368TO4565TEPS :
VPOKEA+1,VPEEK(A) : VPOKEA+5, VPEEK(A+6) :
VPOKEA, @:VPOKEA+6,@: NEXT

60 FORA=520TO720STEP8: VPOKEA+1, VPEEK (A
) : VPOKEA+5 . VPEEK (A+6) : VFOKEA , @ : VPOKEA+
6,8 :NEXT

7@ FORA=&HDVOOTOLHDO19: READE: POKEA,B: N
EXT: DEFUSRZ=&HDV@®@ : X=USR2(0)

8@ LOCATE7,8:PRINT"GRAPHIC DESIGNER"
90 LOCATEZ.18:PRINT"COPYRIGHT 1987 BY
MICROWARE"

100 FORA=176T0223:VPOKEA+6@0 . VPEEK(A) :
NEXT

110 CLEAR3000:MAXFILES=2:0PEN"grp: "AS#
1:DIM X1%(550) ,Y1%(55@) . X2%(550) ,Y2%(5
50) ,D%(550) ,A$(550) ,K%(55@) : ONSTOPGOSU
B2550 : STOPON

120 ONERRORGOT0256@

130 FORW=0TO800 : NEXT : FORA=256TO2635STEP
-1:VPOKEA, 255 : NEXT : FORA=256TO263STEP . 1
:VPOKEA,@:NEXT:COLOR15,4,5:CLS: PRINT
148 FORA=1TO011:VPOKEBASE(6)+A,116:NEXT
:FORA=6TO7: VPOKEBASE (6) +A, 20 : NEXT

150 FORY=45TO145STEP17:FORX=198T02215T
EP17:Q=Q+1:PUTSPRITEQ, (X,Y),15,Q:PUTSP
RITEQ+15, (X,Y),1,@:NEXT:NEXT

16@ SPRITE$(@)=STRING$(32,255) :RESTORE
2649

170 FORA=1T016:5$="":FORB=1T032:READC:
UI=UI+C:5$=5$+CHR$(C) : NEXT:SPRITE$(A) =
S$ : NEXT
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180 IFUI«>58026! THENSCREEN®: COLOR 15,4 D10L6BE2U6R2D6L2"
,4:PRINT"Fout in data."”:KEYON:END 580 LINE(88,47)-(86,37),15
190 PRINT"cbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbd” 590 LINE(90,47)-(88,47),15
200 PRINT"a@1=LIJNEN a" 600 LINE(92,43)-(90,47),15
210 PRINT"a@2=RECHTHOEKEN a 610 LINE(94,47)-(92,43),15
220 PRINT"a@3=VLAKKEN a” 620 LINE(96,47)-(94,47),15
230 PRINT"a@4=CIRCELS a 630 LINE(98,37)-(96,47),15
24@ PRINT"a@5=PLAATSEN TEKST a 640 LINE(96,37)-(98,37),15
250 PRINT"a®6=ACHTERGRONDKLEUR a®1 650 LINE(94,41)-(96,37),15
02" 660 LINE(92,37)-(94,41),15
26@ PRINT"a@7-WISSEN OPDRACHT a" 670 LINE(90,41)-(92,37) .15
270 PRINT"a@8-RASTER JA-NEE a3 680 LINE(88,37)-(90,41),15
04" 690 LINE(86,37)-(88,37),15
280 PRINT"a@9-INKLEUREN a" 700 DRAW"BM1990,47U10R6D10L2U2L2D2L2U10
29@ PRINT"al@-KIEZEN TEKENKLEURa®5 BF2R2D4L2U4BM100, 47BR16R6U2L4U2R2U2L2U
06" 2R4UZL6D10"
300 PRINT"all=SCHERM WISSEN a” 710 LINE(108,37)-(108,47),15
310 PRINT"al2=SAVEN - LADEN a07 720 LINE(114,37)-(108,37),15
e8" 730 LINE(114,43)-(114,37),15
320 PRINT”ebbbbbbbbbbbbbbbbbbbbf ™ 740 LINE(112,43)-(114,43),15
330 PRINT" 09 750 LINE(114,47)-{112,43),15
i@" 760 LINE(112,47)-(114,47),15
340 PRINT"F1=BEVESTIGEN OPDRACHT" 770 LINE(110,43)-(112,47),15
3560 PRINT"FZ=HERSTEL 11 780 LINE(110,47)-(11@,43),15
12" 790 LINE(108,47)-(110,47),15
360 PRINT"F3=MENU" 800 LINE(112,41)-(11@,39),15,B
37@ PRINT"1-9=SNELHEID POTLOOD" 810 LINE(70,37)-(70,47),15
380 LOCATES,21:PRINT"DRUK OP RETURN":A 820 LINE(76,37)-(79,37).15
=1:A$=SPACE${30)+"- GRAPHIC DESIGNER 830 LINE(76,43)-(76,37),15
COPYRIGHT 1987 BY: R. VAN HOUT 840 LINE(74,43)-(76,43),15
PRESENTED BY MICROWARE SOFTWARE 850 LINE(76.47)-(74,43),15
GRAPHIC DESIGN BY POLY " 860 LINE(74,47)-(76,47),15
390 IFINKEY$=CHR$(13)THEN430 870 LINE(72,43)-(74,47),15
400 A-A+.2:IFA=159THENA=1 880 LINE(7Z,47)-(72,43),15
410 LOCATE1l,23:PRINTMID$(A$,A,28); 890 LINE(70,47)-(72,47),15
420 GOTO390 900 LINE(72,39)-(74,41),15,B
430 A$="":COLOR14,6,8:SCREEN2:VK=15:AK 910 LINE(52,35)-(122,35),15
=6 :ONKEYGOSUB2350,2540,1336:KEY (1)ON:K 920 LINE(50,23)-(52,35),15
EY(2)ON:KEY(3)ON 930 LINE(122,23)-(50,23),15
440 LINE(36,23)-(32,47),15 940 LINE(122,35)-{(122,23).15
450 LINE(40,23)-(36,23),15 950 LINE(26,47)-(30,47),15
46@ LINE(42,35)-(40,23),15 960 LINE(26,23)-(26,47),15
470 LINE{44,23)-(42,35),15 970 LINE(34,23)-(26,23),15
480 LINE(48,23)-(44,23),15 980 LINE(30,47)-(34,23).15
499 LINE(S2,47)-(48,23),15 990 PRESET(50,110) :PRINT#1, "GRAPHIC" : P
500 LINE(48,47)-(52,47),15 RESET(49,111) : PRINT#1, "GRAPHIC"
(9 LENR(46,35)-(40,47) .15 1000 PRESET(90,140) :PRINT#1, "DESIGNER"

520 LINE(44,47)-(46,35),15 :PRESET(89,141) : PRINT#1, "DESIGNER" : COL
5380 LINE(40,47)-(44,47),15 OR15

540 LINE(38,35)-(40,47),15 1910 LG=1
550 LINE(36,47)-(38,35),15 1020 P=1:X2=127:Y2=95:X1=132:Y1=100:G=

560 LINE(32,47)-(36,47),15 17:H=15:XV=-16:YV=-16:XW=0: YW=0: GOSUB1
570 DRAW"S@ABC15BMS4,47R6U2L2U6R2U2LED 330
2R2D6L2D2BR8R6U2L4UGR4UZLE6D1@BR16U10OR6 1030 IFCH=60RCH=10THENCOTO1440
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104@ IFCH=7ANDT>@THENT=T-1:G0T01550
1050 IFCH=11THENCLS:T=0:G0OSUB13390

1060 IFCH=8ANDRST=1THENRST=0:G0T01080
107@ IFCH=8ANDRST=@THENRST=1

1080 IFCH=8THENGOTO01550

1090 IFCH=12THENGOT0167@

1160 IFCH>5ANDCH«¢)>9THENGOSUB1330

1119 FORA=1TO3:KEY(A)ON:NEXT

1120 S=STICK(®@)

1130 A$=INKEY$:IFVAL(A$)>@ANDVAL(A$)«1
OTHENP=VAL(A$)

1149 IFS=1THENY1=Y1-P

1150 IFS=2THENY1=Y1-P:X1=X1+P

1160 IF5=3THENX1=X1+P

1176 IFS=4THENX1=X1+P:Y1=Y1+P

1180 IFS5=5THENY1=Y1+P

1190 IFS=6THENY1=Y1+P:X1=X1-P

1200 IFS=7THENX1=X1-P

1210 1FS=8THENX1=X1-P:Y1=Yi-P

1229 IFX1<1THENX1=0

1236 1FX1>254THENX1=255

1249 1FY1<1THENY1-=0

1250 1IFY1>190THENY1=191

1260 IFX1=>XZ2ANDY1=<Y2THENG=14:H=16:XV
=-16:YV=0:XW=0:YW=-16

1270 IFX1=>X2ANDY1=>Y2THENG=15:H=13:XV

=-16:YV=-16:XW=0:YW=0

1286 IFX1=<X2ANDY1=>Y2THENG=16:H=14:XV
=0:YV=-16:XW=-16:YW=0

1290 IFX1=<X2ANDY1=<Y2THENG=13:H=15:XV
=@:YV=0:XW=-16:YW=-16

1300 PUTSPRITEL, (X1+XW,Y1+YW) K VK,H
1310 IFCH<>9ANDCH«>5THENPUTSPRITEZ, (X2
+XV,Y2+YV) ,VK,G

1320 GOT01120

1330 FORA=1TO3:KEY(A)OFF:NEXT:Q=0:FORY
=45TO1455TEP17: FORX=200T0223STEP17:Q=Q
+1:PUTSPRITEQ, (X,Y),15,Q0:PUTSPRITEQ+15
L (X,Y),1,0:NEXT:NEXT

1340 PUTSPRITE3@, (200,200) : PUTSPRITE31
, (200,200) : IFCH=0THENCH=1

1359 S=STICK(@):IFS>@THENVPOKE6915+ (CH
24}, 15

1360 IFS=1 AND CH»>2Z THEN CH=CH-2

13790 1FS=3 AND CH<«12THEN CH=CH+1

1380 IFS=5 AND CH«11THEN CH=CH+2

1390 IFS=7 AND CH>1 THEN CH=CH-1

1466 VPOKE6915+(CH*4),8

1410 FORW=0TO8@:NEXT

1429 IFSTRIG(®)THENFORA=1TO3:KEY(A)ON:
NEXT:FORA=1TOZ7 : PUTSPRITEA, (200,200) :N
EXT:PUTSPRITE39, (210,170) ,15,CH: PUTSPR

** PRIUSVRAAG ** PRIUSVRAAG ** PRIUSVRAAG **

Doe iets leuks met uw compu-
terhobby en zendt uw zelf-
gemaakte programma in.

PRIJSVRAAG voorwaarden:

maximale lengte van het programma 150 regels
Inzendingen voor serieuze toepassingen mogen
wat groter van lengte zijn.Alleen orginele pro-
gramma’s mogen worden ingezonden, de inzen-
der blijft hiervoor verantwoordelijk! Inzending al-
leen op een magnetisch medium (cassette of dis-
kette). Geen inzendingen die u ook naar andere
bladen stuurt of heeft gestuurd.

Zo kunt u winnen:

1. Als beste inzending in uw catagorie. 2. Wan-
neer we uw programma goed genoeg vinden om
te publiceren. In dat geval krijgt u de daarvoor
gebruikelijke vergoeding uitgekeerd.

Wat mag het zijn ?
Utilities, spelletjes, doe-programma’s en pro-
gramma’s voor serieuze toepassingen.

Wat is er te winnen:
--Een kleuren monitor

--Een monochrome monitor
--Een printer
--Een groot aantal software pakketten

Als extra hebben we een categorie voor de mooi-
ste, beste en voor een groot publiek interessant-
ste hardware aanpassing. Het moet voor iede-
reen die geen twee linker handen heeft te maken
zijn. Inzendingen moeten, naast een goed bouw-
schema ook een materiaallijst bevatten. Het ont-
werp bijsluiten hoeft niet (mag wel). Als het nodig
is nemen we daarover kontakt met u op.

N.B. Door inzending stemt u toe in publikatie,
ook in magnetische vorm. De vergoeding bij een
eventuele plaatsing wordt door de redaktie be-
paald. Inzenders krijgen na ontvangst van hun in-
zending van ons een andere cassette of diskette
toegestuurd, dus houdt zelf een kopie van het
programma.

INZENDINGEN:Postbus 112, 1260 AC Blaricum.
O.V.V.
PRIJSVRAAG MSX

** SLUITINGSDATUM : 15 APRIL 1988 **
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ITE31,(210,170),1,0: IFLG=1THENLG=0:CLS
:RETURN1030ELSERETURN1930

1430 GOTO1350

1440 LINE(8,10)-(248,42),AK,BF:LINE(8,
10)-(248,26) ,VK,BF:LINE(8,10)-(248,42)
,VK,B:S=USR(®)

1450 POKE&HFCAB,255:0UT&HAB , &HC

1460 FORA=1TO15:LINE(A*16-7,11)-(A*16+

7,25) ,A,BF:LINE(A*16-6,12)-(A*16+6,24)
,VK,B:NEXT

147@ PSET(14,31),AK:PRINT#1,"A B C D E
FGHIJKLMNDO"

1480 PSET(13,31),AK:PRINT#1,"A BC D E
FGHIJKLMNO"

1490 A$=INPUT$(1)

1500 C=ASC(A$)-64

1510 IFC<10RC>15THENBEEP:GOTO1490

1520 IFCH=6THENCOLOR,C,C:AK=C

1530 IFCH=1@THENCOLORC : VK=C

1540 GOTO1550

1550 CLS

1560 IFRST=1THENFORX=0TO256STEPS: FORY=

| OTO1925TEP8:PSET(X,Y),VK:NEXT :NEXT

1579 IFT<1THENGOTO110@

1580 FORA=1TOT

15960 IFDZ{(A)=1THENLINE(X1%Z(A) ,Y1%(A))~-
(X27%(A) ,Y27%(A)) ,K%(A)

169@ IFDZA(A)=2THENCIRCLE(X1%{A) 6 Y1%(A)
). X2%(A) K% (A)

1619 IFDZ%(A)=3THENLINE(X1%{A), Y1%(A))-
(X2%(A),Y2%(A}) ,K%(A) ,B

1626 IFDZ(A)=4THENLINE(X1%{(A),Y1%(A))~-
(X2%(A),Y2%(A)) ,K%(A) ,BF

1638 IFDZ%(A}=5THENPAINT{X1%(A),Y1%{(A))
LK% (A)

1640 IFD%(A)=6THENCOLORKZ(A) :DRAW bm=x
1%(a);,=yl%(a) ;" :PRINT#1,A$(A)

165@ NEXT

1660 GOT01100 a

1670 LINE(16,16)-(240,176),1,BF:LINE(1
| ©,16)-(240,176),15,B:LINE(16,96)-(240,
96),15:LINE(16,26)-(240,26),15:LINE(16
,106)-(246,106),15:COLOR15

1680 FORA=1TO3:KEY(A)OFF:NEXT

1690 S5=USR(©):LINE(16,166)-(240,166),1
5

1695 POKE&HFCAB, 255:0UT&HAB, &HC

1700 FORA=21TO20STEP-1

1710 PSET(A,18),1:PRINT#1,"CASSETTE"
1720 PSET(A,98),1:PRINT#1,"DISKETTE"
1730 PSET(A,35),1:PRINT#1,"1 = LADEN F
ILE"

1740 PSET(A,50),1:PRINT#1,"2 = SAVEN F
ILE"

17560 PSET(A,65),1:PRINT#1,"3 = SAVEN B
ASIC-FILE"

1760 PSET(A,115),1:PRINT#1,"A =
FILE"

1770 PSET(A,130),1:PRINT#1,"B =
FILE"

1780 PSET(A,145),1:PRINT#1,"C
BASIC-FILE"

1750 PSET(A,168),1:PRINT#1,"ESC = TERU
G NAAR MENU"

1800 NEXT

1819 A$=INPUT$(1)

1820 IFA$=CHR$(27) THENCOLORVK:GOT01550
1830 IFINSTR("123ABC",A$)=0THENBEEF:GO
TO1810

184@ IFINSTR("23BC",A$)>0ANDT=0THENBEE
P:GOTO1810

1850 COLOR15,1,1

1860 IFA$="1"THENHS$="CAS:":GOT0192@
187@ IFA$="Z"THENHS$="CAS:":G0T0204@
1880 IFA$="3"THENHS$="CAS:":G0T02160
189@ IFA$="A"THENHS$=""":G0T01920

1960 IFA$="B"THENHS$=""":G0T02040

1910 IFA$="C"THENHS$="":G0T02160

19260 SCREEN1:X=USR2(@):PRINT"Laden Fil
e” : PRINT" CCCCCCCCCC” : PRINT : PRINT

1930 LINEINPUT"Naam?";A$

1940 HS5$=-HS$+A$: OPENHS$FORINPUTASH2
1950 INPUT#2,VK

1966 INPUT#2, AK

1970 INPUT#2,T

1980 FORA=1TOT

1990 INPUT#2,X17%(A):INPUT#2,Y1%(A)
2000 INPUT#2,X2%(A):INPUT#2,Y27%(A)
2010 INPUT#2,D7%(A):INPUT#Z,K%(A):INPUT
#2,A%(A)

2020 NEXT:CLOSE#2

2038 COLORVK, AK, AK : SCREEN2 : GOT01550
2040 SCREEN1:X=USR2(0) :PRINT"Saven Fil
e” : PRINT" CCCCCCCCCC™ : PRINT : PRINT

2050 LINEINPUT"Naam?";A$

2060 HS$=HS$+A$: OPENHS$FOROUTPUTAS#2
2076 PRINT#2,VK

2080 PRINT#2,AK

2090 PRINT#2,T

2100 FORA=1TOT

2110 PRINT#2,X1%(A) :PRINT#2,Y1%(A)
2120 PRINT#2,X27%(A) :PRINT#2,Y2%(A)
2130 PRINT#2,D%(A):PRINT#2,K%(A) :PRINT
#2,A$(A)

2140 NEXT:CLOSE#2

2150 COLORVK, AK, AK:SCREEN2:GOT01550
2160 SCREEN1:X=USR2(9) :PRINT"Saven BAS
IC-File" :PRINT" CCCCCCCCCCCCCCCC™ - PRINT

LADEN

SAVEN

= SAVEN
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:PRINT

2170 LINEINPUT”Naam?";A$

2180 LOCATE®,10:NR=10:0PENHS$+A$FOROUT
PUTAS#2

2190 A$=MID$(STR$(NR),2,5)+" COLOR"+MI
D$(STR$(VK),2,5)+","+MID$ (STR$(AK) ,2,5
)+","+MID$ (STR$(AK) ,2,5)+" : SCREEN2: OPE
N"+CHR$(34)+"GRP:"+CHR$(34)+"AS#1"
2200 PRINT#Z,A$:PRINTAS

2210 FORA=1TOT:NR=NR+10:A$=MID$(STR$ (N
R’y 2.5)

2220 IFDZ(A)=1THENA$=A$+" LINE{"+MID$(
STR$(X1Z(A)),2,5)+" ,"+MID$ (STR$(Y1%(A)
1,2,5)+")-("+MID$ (STR$(X2%(A) ) ,2,5)+",
"+MID$ (STR$(Y2Z(A)),2,5)+"),"+MID$(STR
$(K%(A)),2.5)

2230 IFDZ%(A)=2THENA$=A$+" CIRCLE(™+MID
$(STR$(X1%(A)),2,5)+" ,"+MIDS(STRS(Y1%(
A)),2,5)+"),"+MID$PSTR$ (X2%(A)) ,2,5)+"
, "+MID$ (STR$ (K% (A)),2,5)

224Q IFDZ%(A)=3THENA$=A$+" LINE("+MID$(
STR$(X1%(A)).2,5)+" ,"+MID$ (STR$(Y1%(A)
),2,5)+")-("+MID$ (STR$(X2%(A)),2,5)+",
"+MID$ (STR$(Y2%(A)),2,5)+"),"+MID$(STR
$(KZ%Z(A)),2,5)+",B"

2250 IFD%(A)=4THENA$=A$+" LINE("+MID$(
STR$(X1%(A)),2,5)+" ,"+MID$(STR$(Y1Z(A)
},2,5)+")-("+MID$ (STR$(X2%(A)),.2,5)+",
"+MID$(STR$(Y2%(A)),2,5)+™),"+MID$(STR
$(K%(A)),2,5)+" ,BF"

2260 IFD%(A)=5THENA$=A$+" PAINT("+MID$
(STR$(X1%(A)),2,5)+","+MID$(STR$(Y1% (A
1),2,5)+"),"+MID$(STR$(K%(A)),2,5)
2270 1FD%(A)=6THENA$=A$+" DRAW"+CHR$(3
4)+"BM"+MID$ (STR$(X1%(A)),2,5)+","+MID
$(STR$(Y1%(A)),2,5)+CHR$(34)+" :COLOR" +
MID$ (STR$(K%Z(A)),2,5)+" :PRINT#1,"+CHR$
(34)+A$(A)+CHR$(34)

2280 PRINTAS

2290 PRINT#2,A%

2300 NEXT

2310 NR=NR+10:A$-MID$(STR$(NKR),Z,5)+"
GOTO "+MID$(STR$(NR),2,5)

2320 PRINTA$:PRINT#2 A$

2330 CLOSE#2

2340 COLORVK, AK, AK : SCREEN2:G0T01550
2350 BEEP:T=T+1:IFT>55@0THENLINE(72,0)-
(184,8) ,AK,BF:PSET(77,1) ,AK:PRINT#1,"0
UT OF MEMORY":T=T-1:RETURN

2360 IFCH=1THENLINE(X1,Y1)-(X2,Y2),VK:
DZ(T)=1:X1%(T)=X1:Y1%(T)=Y1:X2%(T)=X2:
Y2%(T)=Y2:K%(T)=VK

2370 IFCH=4THENJ=SQR((X2-X1)"2+(Y2-Y1)
22)/2:JX=(X2-X1)/2+X1:JY=(Y2-Y1) /2+Y1:

CIRCLE(JX,JY),J,VK:D%(T)=2:X1%(T)=JX:Y
1%(T)=JY: X2%(T)=J:K%(T)=VK

2380 IFCH=2THENLINE(X1,Y1)-(X2,Y2),VK,
B:DZ(T)=3:X1%(T)=X1:Y1%(T)=Y1:X2%(T) =X
2:Y2%(T)=Y2:K%(T)=VK

2390 IFCH=3THENLINE(X1,Y1)-(X2,Y2),VK,
BF:D%(T)=4:X1%(T)=X1:Y1%(T)=Y1:X2%(T) =
X2:Y2%(T)=Y2:K%(T)=VK

2400 IFCH=9THENPAINT(X1,Y1),VK:D%(T)}=5
:X1%(T)=X1:Y1R(T)=Y1:K%R(T)=VK

2410 1FCH=5THENGOT02430

242@ X2=X1:Y2=Y1:RETURN

24380 S=USR(@)

2449 COLORVK:X3=X1:B$=""

2450 A$=INPUT$(1) :BEEP

2460 IFA$=CHR$(13) THENGOT02520

2470 1FA$=CHR$(8)ANDLEN(B$) ) >@THENB$=LE
FT$(B$,LEN(B$)-1) : X3=X3-8:LINE(X3,Y1)-
(X347,Y1+7) ,AK,BF : PUTSPRITE1, (X3+XW, Y1
+YW) , VK, H:GOT0245@

2480 IFA$=CHR$(8)ANDB$=""THEN2450

24906 PUTSPRITEIL, (X3+XW+8,Y1+YW) VK H
2500 DRAW"bm=x3;,=y1:":PRINT#1 A$:X3=X
3+8

2510 B$=-B$+A$:GOTOZ2450

25