'= '=: LOSSE NUMMERS f 9,95/Bfr 200

~—=)< INFO

HET NEDERLANDSTALIGE COMPUTERBLAD VOOR MSX-BEZITTERS Jaargang 6, No. 1, april 1990

e
Listings:




MSX MuiiS .cccccecccccccsccsccscssccsssscsssscsssccsce § 139,=

(Voor MSX 1 + II ook als joystick te gebruiken)

Games Collection I cass van § 79,= VOOF ccccccccccccce § 59,=
Games Collection I disk van § 89,= VOOr ...ccccccccee § 69,=
Games Collection II disk van f 89,= VOOF ccccceccccces § 69,=
Garakatua MSX II tekenprog. op ROM voOr ..cccccccoe §f 99,=
Klaverjas tape/disk van § 29,= VOOP c.ccccccccccccccccef 14,95

Rambo MSX I ROM van § 89,= VOOF cccccccccccococcce J §9,=
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FM-PAC 5

De FM-PAC is als een bom in de MSX
wereld ingeslagen. Nu MSX gebruikers
hebben kunnen proeven vari de geluids-
kwaliteit van de FM-PAC, is er nu ook
behoefte aan stereo.

Gebruikersgroepen

Vanaf het eerste moment dat MSX com-
puters verschenen, zijn er gebruikers-
groepen opgericht. Nu wordt het tijd
voor een bundeling van kennis en erva-
ring. Een pleidooi voor het oprichten van
een Landelijk Beraad.

Software L
Goede Nederlandse MSX software ver-
schijnt maar mondjesmaat. Dit heeft zo
z'n redenen. We bekeken twee program-
ma's: Formulier Maker en Circuit Desig-
ner.

Interactieve spelcursus 30
Aan de hand van het spel Sjors & De
Boeven wordt het maken van een spel
uitgelegd.

Scroll 34
Het MSX-2+ Scroll commando nader be-
keken

Tron 69
Tron is een Japans project dat het intelli-
gente huis naderbij moet brengen. Tron
vulde in waarvoor MSX ooit bedoeld
was.

Spare 73
Pleidooi voor de Spaarclub. As je net
een MSX-1 heb gekocht met een oud

v t]e wil je naluumjk wel wat program-
ma’s hebbe.

Screend voor de MSX 75

Spellen 12 en 66
Veel spelbesprekingen dit keer, van
Strategic Mars, Zoids, Golvellius, Ikari,
Xevious, etc.

CD-Interactief 15
Compact Disk-Interactive is een nieuwe
ontwikkeling die integratie biedt van
beeld, geluid en informatie via de com-
puter.

De Formule 18
Welke stappen moet je nemen om een
goed computerspel op te bouwen.

Gebruik van HOOKs 20
Een Hook is een soort haakje waaraan
een ige uitbreiding

Een prcgramr'na voor het maken van
schermafdrukken onder MSX-2 Basic.

Plaatjes Pakker 78
Het spelen met pictures. Hoe haal je

een picture uit een spel,hoe laadt je het
weer in en hoe kun je ze gebruiken.

‘Werken met subdirectories 80
Met MSX-DOS 2.20 kan men subdirecto-
ries maken en daardoor een betere
structuur op de diskette aanleggen. Een
korte cursus.

MSX-DOS 2.20
In het kort worden de commando’s van
versie 2.20 behandeld.

tig kan worden opgehangen. Veel pro-
grammeurs maken echter verkeerd ge-
bruik van Hooks.

Basic en Machinetaal 23
Uitleg over het verschil in snelheid tus-
sen Basic en Machinetaal.

Basi 86
asic is een aanvulling op MSX-
Basic. Men kan nog niet de Japanse te-
kenset gebruiken, maar wel een aantal
andere onderdelen.

Disassembler in Basic 90
Een Di: in Basic waarmee ob-

Kleurenverschil MSX-2 en 2+ 25
Het grote verschil tussen de MSX-2 en
2+ is dat de 2+ drie extra screens en
meer kleuren heeft.

Panel, debugger in < 1,5 KByte 26
Een debugger waarmee het bekijken en
veranderen van de geheugeninhoud

een koud kunstje wordt.

jectcode kan worden terugvertaald naar
sourcecode.

Nickdesign 9
Een tekenprogramma dat het inkloppen
van de listing waard is.
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geimporteerd door Sucom in Lier, Belgié en

prakishe informatie.

Cll, de MSX moeder, maar veel opwekkend nieuws had men mel e bluven gerucmen over
MSX-3 komen, maar veel meer dan MSX2+ hadden zij ook niet gezien en ze waren bepaald niet
ositief over MSX. Het bestaat nog, men levert wat
anven als altijd tamelijk onpraktisch bezig. Een echte ondersteuning van het MSX systeem is er
an aan de onderkant gewoon te druk met software en boeken en bla-
den maken voor Nintendo, en aan de bovenkant stapt men langzaam over naar Unix. En daar-
mee zmen we dan, ook deze MSX Info heeft maar weinig echt nieuws, naast wat spelsoftware
nauwelijks iets te melden. Dat is jammer want er blijft vraag naar ma-
Chinoe, Ik hab nog met de mensen van Spectravideo it Hong Kong gesproken, maar voor het
maken van een serie MSX machines praten ze over een onhaalbare prijs en een order van een
paar duizend stuks. Dat betekent dat wie toch iets nieuws wil hebben, misschien maar beter
Japans kan gaan leren. Want alieen originele Japanse MSX2+ computers worden mondjesmaat
Het MSX Centrum in Amsterdam. Wel is nu al het
bcsk over FM-PAC en MSX-Music leverbaar en binnenkort ook het MSX BASIC 3.0 boek voor
MSX2+. En ligt er wel weer deze MSX Info, extra dik nog wel en met toch wel weer veel

le markt vraagt, maar Nishi en consorten

Luc Sala
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Eind 1989 was eindelijk ook in Nederland de FM-PAC te koop. De FM-PAC had in Japan al een
stormachtige verkoop meegemaakt. Het leek wel of iedereen deze cartridge daar moest kopen.
Maanden en maanden stond die dan ook zeer hoog in de Top 10 van de best verkochte software!

FM-PAC
MSX in Stereo?

In Nederland zijn nu ook al veel mensen die deze fantastische uit-
breiding op muziekgebied konden kopen. In de meeste MSX2+ com-
puters is de FM-PAC al ingebouwd. Alleen heet het dan anders,
namelijk: MSX-Music. Nu deze MSX gebruikers hebben kunnen
proeven van deze ongelooflijke geluidskwaliteit is er ineens behoefte

aan stereo.

Stereo is al heel oud. Vroeger, eigen-
lik net nadat de grammofoonplaat
was uitgevonden, was er al een sys-
teem met twee grammofoonnaalden
en twee toeters. Pas veel later maak-
te men een grammofoonplaat met zo-
wel het linker- als het rechterkanaal in
één groef. Dat werd een succes. En
die manier van opslaan van stereoge-
luid wordt nu nog steeds gebruikt,
(voor zover er nog grammofoonplaten
worden gebruikt).

PSG

Toen MSX werd ontwikkeld ging men
uit van een betrouwbare bestaande
geluid-chip, de AY-3-8910. In kringen
van MSX gebruikers beter bekend on-
der de naam PSG, Programmable
Sound Generator. Bij General Instru-
ments, de makers / ontwerpers van
de chip. gaf men het IC drie geluids-
kanalen. Het gevolg daarvan is dat
achter PLAY drie strings kunnen wor-
den gezet. U weet wel: PLAY
"CD, "CD" CD". Elk van de kanalen
kreeg een eigen aansluiting op de bui-
tenwereld. Zowel kanaal A, B als C
kregen elk een pootje op het IC. De
makers van de MSX hebben dat niet
gebruikt. Gewoon doorverbinden, dan
heb je mono.

Synthesizer cartridge
In 1983 waren TV's bijna allemaal
nog mono en computer-monitoren
waren doorgaans helemaal zonder
geluid. En het geluid van MSX com-
puters was in die tijd in. vergelijking
met andere computers helemaal niet
slecht. Synthesizer fabrikant Yamaha
maakte al direct een zeer kostbare
unbrendlng bij de MSX computer, de
SFG-05 cartridge. Deze synthesizer

cartridge was ontworpen voor de spe-
ciale Yamaha MSX muziekcomputer,
en door het toepassen van een 60-po-
lige aansluiting inplaats van een 50-
polige aansluiting, paste de cartridge
alleen in de Yamaha computer. De
Yamaha SFG-05 is stereo en wordt
door muziekliefhebbers / Yamaha ei-
genaren nog steeds zeer gewaar-
deerd. Om een indruk te geven van
waar dit Yamaha systeem op lijkt: de
Philips Music Module is opgebouwd
rond een chip die ook door Yamaha is
ontwikkeld. Maar de Music Module is
mono, en een stukje goedkoper.

Kostbaar

In de technische documentatie van
het MSX2 systeem wordt gesproken
over MSX-Audio, dat is de chip uit de
Music Module. En van die chip mogen
er twee tegelijk worden toegepast.
Eén voor links en één voor rechts.
Echter, in de praktijk is er geen fabri-
kant geweest die dit heeft geprodu-
ceerd. En dat komt mede door de toch
nog steeds hoge kostprijs van de
MSX-Audio chip.
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Wat kunnen we hieruit opmaken?
Stereo muziek in de MSX computer is
mogelijk, het is zelfs kant en klaar te
koop, maar het is wel kostbaar.

MSX Engine

Toch zijn er nog mogelijkheden. We
weten inmiddels dat de PSG drie uit-
gangen voor geluid heeft. We zouden
bijvoorbeeld de doorverbinding los
kunnen maken en een signaal naar
het linker- en een signaal naar het
rechterkanaal van de monitor of TV
kunnen voeren. Maar nu komt een
nieuw probleem om de hoek kijken.
Een echte PSG zit alleen in MSX-1
computers voor zover deze niet zijn
gemaakt door Mitsubushi of Yamaha.
In deze twee computers is de PSG al
vervangen door een vernieuwde chip,
de MSX-Engine. Ook in alle MSX2
computers zit een MSX-Engine. Of
om de Philips naam te gebruiken: de
MSX-Controller. De MSX-Engine is
een IC met 100 aansluitingen, en in
de MSX-Engine zitten alle chips die in
MSX-1 samen op een grote print wa-
ren gesoldeerd.



De MSX-Engine bestuurt de printer,
muis, joysticks, keyboard en dergelij-
ke. Ook zorgt de Engine voor de slot-
expansie, het aansturen van de vi-
deo-chip en het beheer van alle
ROM'’s en RAM's, en niet te vergeten
het geluid. Maar geen enkele van de
MSX-1 fabrikanten heeft ooit gebruik
gemaakt van de mogelijkheid om de
drie kanalen te splitsen in twee ste-
reo. En dat is de reden waarom de
makers van de MSX-Engine de kana-
len maar hebben samengevoegd.
Dus MSX-1 is wel te modificeren naar
een soort stereo, maar MSX2 compu-
ters hebben een Engine en daarbij is
dat zo goed als niet mogelijk.

Een kanttekening: niet alle MSX2 of
MSX2+ computers hebben dezelfde
Engine, dus wie weet misschien in de
toekomst

PHILIPS [MsX]

FM-PAC

Maar nu de FM-PAC: via één kanaal
in mono is het geluid al super maar in
stereo moet het nog mooier zijn. Nu
zou men kunnen zeggen: ik stop een
FM-PAC in slot 1, en een tweede FM-
PAC in slot twee. Dat is mogelijk,
maar er komt dan geen stereogeluid
uit. De geluidsuitgang van de FM-
PAC zit op een bepaalde aansluiting
op het slot, en van alle slots worden
de geluidsingangen samengevoegd.
Ook is in de FM-BASIC helemaal
geen voorbereiding gemaakt voor
stereo en ook zijn er geen technische
gegevens bekend waarin over de mo-
gelijkheid van een stereo FM-PAC
wordt gesproken.

Het samenvoegen van het geluid in
het slot van de MSX computer zou
nog kunnen worden tegengegaan

MUSIC-MOOULE|

door op de cartridge een aansluiting
te maken voor naar de versterker, of
door een onderbreking in de compu-
ter te maken. Maar dan is er nog het
probleemp dat beide FM-PAC’s de-
zelfde I/O-adressen gebruiken. En al-
lebei het zelfde geluid zullen produce-
ren.

Twee geluid-chips

Toch zie ik wel een mogelijkheid.
Maar er zijn ook een paar punten
waarom het moeilijker wordt. Aller-
eerst: één geluid-chip is dus niet ge-
noeg, er zal dus een tweede moeten
worden aangesloten. Twee FM-
PAC’s is ook geen oplossing vanwe-
ge de aansluiting. Dan het laatste pro-
bleem: als een tweede chip wordt ge-
monteerd, hoe moet dat dan gebeu-
ren? Alle programma’s die de FM-
PAC gebruiken gaan uit van één YM-
2413 geluid- ChIB op de I/O-adressen
&H7C en Als op een ander
1/0-adres de tweede chip wordt aan-
gesloten voor bijvoorbeeld het andere
stereokanaal dan klinkt bij de gewone
software slechts muziek uit één ka-
naal, en het andere kanaal is dan stil.
Er moet dus worden gezocht naar een
oplossing voor mono-software en
toch moet er een mogelijkheid wor-
den gevonden voor stereo-software.

Hier is dan-een idee zoals het moge-
lijk zou zijn om twee exemplaren van
de geluid-chip uit de FM-PAC, de YM-
2413, aan te sluiten op hetzelfde 1/O-
adres en toch de mogelijkheid open te
laten voor stereo. De twee IC’s wor-
den op het zelfde 1/0-adres aangeslo-
ten maar de Chip-Select aansluiting
wordt door middel van een extra IC
schakelbaar gemaakt. En wel zo dat
elk van de IC’s afzonderlijk tijdelijk
kan worden geblokkeerd. Als dat ex-
tra IC niet in werking is zijn beide
geluid-chips parallel  aangesloten.
Dan geven beide chips hetzelfde ge-
luid. Dit is dan voor het mono gebruik,
bijvoorbeeld voor standaard software
dlscws gemaakt voor de huidige FM-

Als met het extra IC een van de twee
geluid-chips wordt geblokkeerd dan
kan via de I/O alleen het andere IC
worden aangesproken. De geluid-
chip die is afgesloten van de I/O gaat
gewoon door met het maken van de
toon waar deze mee bezig was voor-
dat de chip was afgesloten. Als een
van de twee chips is afgesloten van
de 1/O zijn de opdrachten die op de
1/0 worden gezet alleen voor het an-
dere IC. Met de gewone FM-BASIC
blijft de FM-PAC gewoon mono, maar
met programma’s die ook het extra
schakel-IC besturen is dan die nieu-
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we FM-PAC stereo. Het programme-
ren vergt wel wat moeite. En het lijkt
mij ook een zeer tijdrovend project.

Japan
De makkelijke weg is wachten tot Ja-
pan stereo ziet zitten. Voor de makers
van de IC’s is het een peuleschil om
te zeggen: die-en-die registers dubbel
uitvoeren, twee uitgangen voor ge-
luid, en we hebben stereo. Een bijko-
mend voordeel van de afwachtende
houding is dat als Japan hiervoor een
standaard opstelt heel de wereld vol-
gens hetzelfde systeem kan werken.
Alle genieén ten spijt heeft Nederland
eigenlijk nooit iets toegevoegd aan de
MSX standaard waar de rest van de
wereld wat aan had.
De MoDem-cartridges die ooit in Ne-
derland zijn gemaakt waren onderling
niet Ende enige
komst die deze MoDems hadden was
dat deze onherroepelijk vastliepen bij
gelijktijdig gebruik van een officiéle
RS-232 cartridge. Een minder makke-
like weg is niet een modificatie ma-
ken in een bestaand Japans produkt,
maar een superieur produkt hier in
Nederland gaan produceren. De FM-
PAC ombouwen is veel te arbeidsin-
tensief en de FM-PAC nabouwen is te
duur. Dat komt omdat het lijkt dat Ja-
pan nu eenmaal het alleenrecht heeft
F een economisch goedlopende
elektronica produktie. Daar komt nog
bij: wat is het nut van veranderen of
nabouwen van wat anderen al eens
hebben gedaan?

Wat we in Nederland wel kunnen is
kwaliteitsprodukten bedenken en het
maken daarvan helaas tegen een iets
te hoge prijs. Nederlandse uitvindin-
gen uit het verleden zijn niet alleen de
Video-cassette of de microscoop
maar ook de video-beeldplaat en de
CD. Het moet niet onmogelijk zijn dat
wij in Nederland iets bedenken dat
bijzonder spectaculair is. Het moet zo
goed zijn dat er ineens een giganti-
sche stap voorwaarts wordt gemaakt.
Aan de slag!

Steven Vanhetgoor



Sinds het op de markt komen van de MSX computers is een groot aantal gebruikersgroepen
opgericht. Sommige op lokaal niveau, andere weer groter van opzet, maar allemaal met hetzelfde
doel: door kennis en ervaringen te bundelen, de leden helpen om nog meer plezier te hebben in het

gebruik van de MSX-computer.

Gebruikersgroepen en
handelaren samen sterk

Iedere vereniging geeft hier een eigen invulling aan en een van de
activiteiten is meestal het uitbrengen van een eigen clubblad en het
organiseren van een eigen Open Dag.

Tijdens zo'n open dag wil een vereni-
ging zich presenteren aan het publiek
en vaak krijgt men daarbij de mede-
werking van een of meerdere hande-
laren.

Het grote probleem is echter dat al
deze goedbedoelde activiteiten wor-
den gehouden zonder overleg tussen
de afzonderlijke verenigingen en be-
drijven. Hierdoor kan het gebeuren
dat in de loop van 3 maanden wel 4
beurzen te bezoeken zijn en daarna
weer maanden niets!

Landelijk beraad

Veel verenigingen brengen een eigen
blad uit, wat telkens weer de nodige
energie kost. Uitwisseling van de
clubbladen tussen de verenigingen
en het met toestemming overnemen
van stukjes kan hier een belangrijke
bijdrage aan leveren.

Dit tekort aan samenwerking is een
doorn in het cog van het bestuur van
de MSX Gebruikersgroep Tilburg en
het bestuur van deze vereniging wil
hier dan ook iets aan doen door het
tot stand brengen van een LANDE-
LIJK BERAAD.

Hetis dus zeker niet de bedoeling een
overkoepelende vereniging op te rich-
ten, maar wij willen de besturen van
de verschillende verenigingen en de
actieve handelaren en uitgevers uit-
nodigen om twee keer per jaar op een
centrale plaats in Nederland bij elkaar
te komen, met het doel afspraken te
maken over de te organiseren activi-
teiten, uitwisseling van gegevens etc.
Kortom: alles is mogelijk! Op deze
manier kunnen we voorkomen dat we
elkaar ‘voor de voeten lopen’ en kun-
nen we een positieve bijdrage leveren
aan ieders MSX-belang.

Interesse?

We hebben nog geen datum en plaats
bepaald voor de eerste samenkomst,
maar we willen graag de mening van
zoveel mogelijk verengingen en han-
delaren / uitgevers weten, en of we op
uw medewerking kunnen rekenen.
Stuur een kaartje met daarop uw me-
ning en/of suggesties naar:

MSX Gebruikersgroep

Karmijnstraat 18

5044 RD Tilburg

De MSX Gebruikersgroep.is een ver-
eniging voor en door MSX gebruikers
die zich tot doel hebben gesteld zo-
veel mogelijk in te spelen op de wen-
sen en vragen van andere gebruikers
en op deze manier de leden te helpen
en te stimuleren met het gebruik van
hun computer. Deze vereniging orga-
niseert voor dit doel maandelijks een
‘Workshop' waar letterlijk alles moge-
lijk is, behalve het kopiéren van com-
merciéle programma’s. Ook organise-
ren ze regelmatig themabijeenkom-
sten om in groepsverband een onder-
werp te behandelen. De vereniging
brengt 6x per jaar een eigen blad uit,
welke gratis aan de leden wordt toe-
gezonden. Bovendien heeft de ver-
eniging een aantal werkgroepen en
organiseren ze beursbezoeken in
groepsverband tegen kostprijs. Wilt u
meer informatie over deze vereniging
of informatie uitwisselen? Schrijf dan
een briefje naar:

MSX Gebruikersgroep

Borculolaan 35

5043 ZP Tilburg.

U kunt deze vereniging natuurlijk ook
telefonisch bereiken op:

013 - 703679 / 681421

Van MSX1 naar MSX2
Veel van de bezitters van een MSX-2
computer zijn oorspronkelijk begon-
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nen op een MSX-1 machine. Vaak
ontvangen wij na zo’n omschakeling
de opmerking dat veel van de oude
(gekopieerde) software niet wil wer-
ken. Weer andere mensen die me-
teen een MSX2 hebben gekocht en
dan programma’s gaan ruilen, komen
ook dezelfde problemen tegen. Een
van de belangrijkste oorzaken hier-
van is_het KRAKEN van program-
ma’s. Dit gebeurt immers niet altijd
even netjes, waardoor het mogelijk is
dat zo’n kopie op een bepaalde ma-
chine wel werkt en op een andere
weer niet. Alle bestaande MSX-soft-
ware is volgens de officiéle standaard
ontworpen en de originele program-
ma’s moeten dus zonder veel proble-
men op uw MSX2-computer kunnen
draaien.

Groter geheugen

Daarentegen kan de MSX2-software
meestal niet op een MSX1 computer
gebruikt worden. De MSX2 heeft na-
melijk allerlei extra eigenschappen en
mogelijkheden, bijvoorbeeld een veel
groter geheugen. Bij het laden van
‘oude’ software kunnen de volgende
tips echter helpen.

Bij het laden van software uit een cas-
sette moet de Disk-Basic uitgescha-
keld blijven. Druk hievoor direct na
inschakeling van de computer de
SHIFT (hoofdletter) knop in. Is de
computer reeds ingeschakeld, druk
dan op de RESET en onmiddelijk
daarna op de SHIFT.

Bij het laden van software uit een dis-
kette kan een deel van de Disk-Basic
uitgeschakeld worden. Hierdoor krij-
gen we ongeveer 1,5 K meer vrij be-
schikbaar. Dit uitschakelen van een
deel van het Disk-Basic doen we door
direct na het inschakelen van de com-
puter de CTRL knop in te drukken. Na
een van deze handelingen kunt u

7



eventueel nog POKE -1,170 (voor
Philips computers) of OUT 168,240
(voor Sony computers) ingeven. Na
deze handelingen zal de meeste
‘oude’ software weer werken. Natuur-
lijk geeft een computer met meer mo-
gelijkheden, zoals een MSX2, ook
nog wel eens andere problemen.

Password

Zo is het mogelijk om op een MSX2
een PASSWORD aan de gebruiker te
vragen alvorens deze toegan% krijgt
tot de computer. Met SET PASS-
WORD "woord" kunnen we een
‘password’ aan het systeem opgeven.
Wanneer het systeem daarna wordt
opgestart zal eerst dit woord inge-
toetst moeten worden. Helaas ge-
beurt het vaak dat men dit password
later weer is vergeten! Mocht dit u
overkomen dan is hier de oplossing:
Start de computer op met de toetsen
GRAPH en STOP ingedrukt. Druk na
het opstarten de STOP toets. Typ
daarna SET PROMPT "Ok" en druk
RETURN. Hierna is uw computer het
password ook vergeten!

Een aantal andere aardigheidjes zijn:
SET TIME : hiermee kunt u de tijd in
de klokchi op de juiste tijd instellen.
SET DATE : hiermee kunt u de juiste
datum instellen.

SET TITLE : hiermee kunt u ervoor
zorgen dat bij het opstarten van het
systeem een door u gekozen titel op
het beeldscherm verschijnt.

SET ADJUST: hiermee kunt u het
beeld als het ware verplaatsen op het
beeldscherm.

SET BEEP : hiermee kunt u het geluid
wat bij de BEEP-instructie gegene-
reerd wordt naar keuze aanpassen.
SET SCREEN: Hiermee kunt u de ge-
wenste schermindeling instellen.
Kortom: Niet alle ‘oude’ programma’s
van de MSX-1 kunnen zonder meer
draaien op een MSX-2, maar dat
neemt niet weg dat de overstap een
verstandige keuze is. Er is inmiddels
immers een ruim aanbod aan erg
goede en gebruiksvriendelijke MSX-2
software dat het gemis van die paar
oude MSX-1 programma’s ruim-
schoots goedmaakt. Met daarbij op-
geteld het bezit van een drive en de
extra grafische mogelijkheden kun-
nen we niet anders dan tot de conclu-
sie komen dat de MSX-2 een machi-
ne is die met kop en schouders boven
de meeste ‘home’computers uit-
steekt.

Internationale MSX-Dagen

Regelmatig word ons de vraag ge-
steld of het MSX-systeem nog bilijft
bestaan of niet. Wel, voorlopig wijst
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niets erop dat het verdwijnt.

Hoewel voor veel importeurs van
computers de Nederlandse MSX
markt misschien niet interessant ge-
noeg is, blijven in het buitenland di-

verse fabrikanten rustig doorgaan
met het produceren en verkopen van
goede en betrouwbare machines.
Hoewel deze computers in Nederland
via de winkels bijna niet meer te koop
zijn, zijn ze via Belgié (de firma SU-
COM in Lier) en Duitsland vrij gemak-
kelijk te bestellen. Bovendien is het
nog steeds mogelijk om SONY com-
puters te bestellen bij de firma Brand-
steder in Badhoevendorp.

Software

QOok wat software betreft hoeven we
niet bang te zijn, want hoewel de ont-
wikkelingen in Nederland wat achter-
blijven bij de verwachtingen kunnen
we toch verzekerd zijn van een ruim
aanbod vanuit het buitenland. Boven-
dien zijn er op dit ogenblik al EEN
PAAR DUIZEND titels verschenen,
zodat een ieder verzekerd is van pro-
gramma’s naar zijn of haar keuze.
Dat de MSX zeker niet ‘dood’ is bleek
wel op de OPEN DAG die in septem-
ber jl. gehouden werd in Tilburg. De
organisatoren van deze beurs moch-
ten zich verheugen op een goede be-
langstelling (rond het middaguur kon
er zelfs een poos echt niemand meer
binnen door de drukte) en er waren
zelfs MSX 2+ machines uit voorraad
te koop!

Hoewel er verder niet veel echt nieu-
we dingen te zien waren was het erg
leuk om weer eens kennis te maken
met andere MSX-ers en gebruikers-
groepen uit het land. Diverse hande-
laren gaven interessante demonstra-
ties en de gebruikersgroepen lieten
zich ook niet onbetuigd. Bovendien
waren er ook verschillende ‘koopjes’
te halen, zowel op hardware als op
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software gebied.

We hebben inmiddels vernomen dat
de organisatoren van deze open dag
door het grote succes hebben beslo-
ten deze beurs te herhalen en zelfs

nog veel groter van opzet te maken.
Voor 1990 heeft dat geresulteerd in:

Internationale Computerdagen
op 7 en 8 April 1990, Evenementen-
hal Groenstraat 139/41 Tilburg.
Openingstijden: Zaterdag en zondag
van 10.00 tot 17.00 uur.

Op de avond van Vrijdag 6 April is
deze beurs van 20.00 tot 23.00 uur
speciaal toegankelijk voor leden van
de MSX Gebruikersgroep, alsmede
voor genodigden en standhouders
(laat het wel even weten of je komt).
De organisatoren hebben ons verze-
kerd dat zij maar liefst 60 bedrijven en
verenigingen in binnen- en buitenland
uitgenodigd hebben om aan deze da-
gen deel te nemen. Zij kunnen nu al
rekenen op een grote deelname, dus
succes is verzekerd! Op deze compu-
terdagen zijn in ieder geval de belang-
rijkste verenigingen en handelaren
aanwezig en zullen zowel MSX2 als
MSX2+ computers uit voorraad lever-
baar zijn.

Reserveer dus dit weekend en be-
zoek dit evenement. De organisato-
ren willen ruim aandacht besteden
aan informatie-uitwisseling en de-
monstraties en er zullen ongetwijfeld
ook de nodige koopjes te halen zijn.
Een ding mag in ieder geval niet: de
organisatie zal streng optreden tegen
degene die betrapt wordt op het co-
piéren van commerciéle program-
ma’s. Dit mag voor de echte MSX-fre-
ak natuurlijk geen belemmering zijn
om ook naar deze dagen te komen en
te laten zien dat de MSX in Nederland
nog volop in de belangstelling staat.

Ad Mutsaers



Goede software voor de MSX blijkt in Nederland een moeilijke zaak te zijn. Door alle verwikkelingen
rond de MSX blijven er veel software ontwikkelaars een afwachtende houding in nemen. Op zich
misschien niet zo vreemd, er zijn zo veel vragen die openblijven.

Software MSX

Moet er bijvoorbeeld nog software ontwikkeld worden voor de MSX
1?2. Het is een computer waar er toch vele van zijn verkocht. Meestal
worden deze computers alleen gebruikt met een cassette recorder, en
zijn daardoor voor serieuze toepassingen minder geschikt. Zijn op-
volger, de MSX II, de computer van de toekomst, zoals hij toen werd
aangekondigd, heeft het ook niet gemaakt.

Het is (weer) niet de beloofde stan-
daard op het computer gebied gewor-
den. Deze MSX-en zijn meestal uitge-
rust met één of twee diskdrives. Er
zijn door de overheid en het be-
drijfsleven grote aantallen op de ba-
sisscholen geplaatst. Maar zoals be-
kend moet er al jaren ook in het on-
derwijs bezuinigd worden, dus veel
geld blijft er niet over voor program-
matuur. En zeker nu er bekend ge-
maakt is dat er op alle basisscholen
vanaf 1992 PC’s worden aange-
schaft. Hierdoor is ook deze markt
voor MSX-software ontwikkelaars
veel minder interessant geworden.
Wat blijft er dus over, veel geruchten,
speculaties en suggesties voor de
MSX 2+. Komt hij wel, komt hij niet,
wie, wat, waar, allemaal vragen en
evenzovele (nog) niet te controleren
antwoorden. Wie zijn hiervan de
dupe, ja juist, diegenen die al een
MSX computer bezitten en die zitten
te wachten op de juiste programma-
tuur. Gelukkig is er toch al heel wat
beschikbaar, soms wat verouderd
maar veelal wel bruikbaar. De soft-
ware die er bij de software leveran-
ciers te koop is wordt meestal geim-
porteerd uit het buitenland. Dit gaat
zeker op voor de spelletjes, hiervoor
is het Verre Oosten een belangrijke
leverancier. Dit heeft ook een groot
nadeel, de handleidingen die
meegeleverd worden zijn voor de
meeste mensen niet of nauwelijks te
lezen, en door de reeds eerder ge-
noemde redenen wordt er ook geen
Nederlandse vertaling meegeleverd.
Op die ene uitzondering dan na die de
regel bevestigd. Nu de grote software
ontwikkelaars het een beetje laten af-
weten blijken er altijd weer creatieve
computeraars te zijn die dit verlies
weer wat goed kunnen. maken. Zij
schrijven vaak goede programmatuur
maar het ontbreekt hun aan een pro-
fessioneel distributiekanaal. De soft-
ware groothandel ziet het niet zitten,
en geld voor reclame is vaak niet aan-
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wezig. En zie hier, de cirkel is rond, de
gebruiker weet niet wat en waar er
wat beschikbaar is, en de schrijver
van de software kan het nergens
kwijt. Voor hem (haar) wordt het dan
ook al gauw eens maar nooit weer. Er
gaat in het schrijven van software
hee\ veel tijd zitten. Al staat hier maar
een kleine vergoeding tegenover dan
blijft het leuk. En stimuleert het om
door te gaan. Op deze manier breidt
het software bestand toch nog redelijk
snel uit. En voor de consument is het
leuk, hij kan voor een erg schappelij-
ke prijs zeer doordachte software
aanschaffen.
We hebben een paar pakketten van
’kleine’ bedrijven voor U bekeken.
Hier volgen onze bevindingen.

Formulier Maker

Is eerste kregen we een software

pakket toegestuurd van A.G. Soft-
ware uit Amsterdam. Deze heeft zich
volledig toegelegd op de grote onder-
wijs groep. Zowel voor het basison-
derwijs als voor het voortgezet onder-
wijs.
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Het aanbod van deze leverancier
start met een aantal diktee-pakketten
voor de basisschool groepen 4 t/m 8.
Verder zijn er een aantal reken- en
taalpakketten. Wij hebben uitgebreid
gewerkt met het programma Formu-
lier Maker. Dit programma maakt het
mogelijk om snel en eenvoudig de
meest ingewikkelde formulieren te
ontwerpen.

Het rogramma is gemaakt voor de

2, de computer die in het

onderwus dus het meeste voorkomt.
Voor de MSX1 bezitters zit er een
programma op disk die het mogelijk
maakt een bestand (die op een MSX
Il'is gemaakt) te kunnen lezen en uit
te printen. De handleiding is ook op
de disk geplaatst. Deze kan op het
scherm worden bekeken of worden
uitgeprint. Verder staan er op de disk
een aantal voorbeeld files. Hierop
wordt duidelijk gemaakt wat het pro-
gramma allemaal kan. Na het opstar-
ten van het programma, dit gaat erg
eenvoudig, de disk in de drive en de
computer aanzetten of resetten, ver-
schijnt het hoofdmenu. Dit is het cen-
trale gedeelte van het programma,
van hieruit worden alle onderdelen



van het programma opgeroepen. U
heeft hier de volgende keuzemoge-
lijkheden:

Uitleg

De uitleg verschijnt over een drietal
schermen. Hierin wordt alles verteld
over de verschillende onderdelen.
Hoe worden hulpschermen
opgeroepen, wat zijn de instellingen,
etc. Op al deze vragen is hier een
antwoord te vinden. Als u een paar
keer met het programma heeft ge-
werkt wijst alles zich vanzelf.

Veranderen

Als U een nieuw formulier wilt gaan
maken dan start u dit onderdeel op. U
krijgt nu een scherm wat op het kader
na geheel leeg is. U kunt nu met de
cursor de plaat op zoeken en door
middel van de F-toetsen een keus
maken wat er getekend moet worden.
Een groot aantal toetsen heeft in deze
optie een funktie gekregen. Het hulp-
scherm waar ze allemaal op worden
weergegeven verschijnt door het in-
drukken van de CTRL en de Y toets.
Verder kunt u weer met de spatiebalk.
Elke 10 F-toetsen geven bij het in-
drukken een speciaal karakter op de
in%estelde schermpositie. Welke ka-
rakters dit zijn ziet u op de onderste
regel van het scherm. Met de select
toets kunt u elke F-toets weer een
ander karakter laten weergeven. Er
zijn op deze manier 6 verschillende
karaktersets beschikbaar. Op deze
manier zijn zelfs de meest ingewikkel-
de patronen te tekenen en allemaal
op dezelfde eenvoudige manier.
Smalle lijnen, hoekjes, invullen van
blokken, allemaal is het hiermee mo-
gelijk. Eventuele teksten kunnen nu
ingetikt worden (dit kan natuurlijk ook
eerst) en het formulier is klaar om ge-
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saved of geprint te worden. Ook een Bekijken

reeds eerder gemaakt formulier kan
op deze manier worden aangepast.

File laden of verwijderen

Na het kiezen van deze optie wordt er
gevraagd of het vorige formulier, dit
kan ook een lege pagina zijn, moet
worden gesaved. Na een antwoord,
(J)a of (N)ee, verschijnt het submenu
disk manipuleren. U krijgt op het
scherm een overzicht van formulieren
welke op de disk staan. U kunt een
keuze maken door de cursor op de
gewenste naam te zetten. Door het
indrukken van de (K) wordt het pro-
gramma gekilled, verwijderd van de
schijf. Het indrukken van de (L) zorgt
voor het laden van de gekozen file.
Het laden en/of verwijderen wordt ge-
controleerd of dit wel echt de bedoe-
ling is. Is dit (N) dan kan er een keuze
worden gemaakt, bij (J) wordt de op-
dracht uitgevoerd en sprint het pro-
gramma naar het hoofdmenu. U kunt
nu gaan bekijken, wijzigen of het uit-
printen.
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U krijgt nu het gekozen formulier op
het scherm. Vaak is echter een formu-
lier langer dan er op het scherm kan
worden afgebeeld. U kunt gelukkig op
een eenvoudige manier over het for-
mulier scrollen door gebruik te maken
van de (V)erder en de (T)erug toets.
Blijkt het formulier niet helemaal naar
uw zin dan kunt U terug naar het 'ver-
anderen’ om eventuele wijzigingen
aan te brengen.

Saven

Dit spreekt helemaal voor zich, een
formulier dat u heeft gemaakt of aan-
gepast, kan via deze optie naar disk
worden (terug) geschreven. Ook hier
zijn weer, zoals bij dit programma
gebruikelijk, de nodige beveiligingen
ingebouwd. Er wordt gevraagd of on-
der een bepaalde naam mag worden
gesaved, zo niet dan kan er een an-
dere naam aan worden gegeven. Is
dit gebeurd dan komt de vraag op het
scherm of de in het geheugen aanwe-
zige file moet worden gewist.

Kiest U voor (N)ee dan kunt u nieuwe
wijzigingen aanbrengen en deze on-
der een andere naam weer saven. Op
deze manier kunt u dus een stan-
daard layout maken en deze steeds
weer aan de behoeften aan kunt pas-
sen, zodat niet alles op nieuw hoeft.

Printen

Deze module heeft verder geen uitleg
nodig, het formulier dat in het geheu-
gen van de computer staat wordt nu
uitgeprint. De kwaliteit van het uitein-
delijke resultaat is afhankelijk van de
kwaliteit en mogelijkheden van uw
printer. Beschikt U niet over een goe-
de printer dan kan de file op disk wor-
den meegenomen naar een vriend of
goede kennis die wel een kwaliteits-



printer heeft om hem daar uit te prin-
ten. Het hiervoor benodigde program-
ma staat ook op de disk. Deze be-
hoeft niet speciaal over een MSX2
computer te beschikken, het gaat ook
met een MSX1.

Instellen van de printer

Met behulp van dit onderdeel kan de

printer worden aangepast aan de be-

schikbare configuratie. Dit gaat via

een vragenlijstie waar alleen met (J)

gt (N) op geantwoord behoeft te wor-
len.

Einde

Via deze optie kunt u het programma
verlaten. Als u niet heeft gesaved
wordt er eerst nog gevraagd of dit
alsnog moet worden gedaan. Daarna
wordt het programma pas echt verla-
ten.

Conclusie:

Een goed werkend, voor iedereen be-
grijpbaar programma. Hier en daar
nog wel wat voor verbetering vatbaar,
maar voor deze prijs zeker geen mis-
koop. Het programma is geleverd op
een beveiligde disk. Na wat stoeien
met deze diskette ontdekten we tot
onze grote verrassing dat onze naam
ter beveiliging, of was het controle, in
de listing voorkwam. Het programma
kan menig uurtje tekenwerk besparen
en toch een professioneel uitziend
formulier afleveren.

De prijs van het complete pakket is
f34 -- (excl. BTW). Informatie en ver-

A G Sofiware Paltrok 64
1035 AH Amsterdam

Circuit Designer

et tweede pakket behoort ook tot

de grafische pakketten voor de
MSX. Het is bedoeld voor om bij de
elektronica hobby de computer te ge-
bruiken.
U heeft nodig een MSX2 computer,
een muis, een goede printer, het soft-
ware pakket Circuit Designer en wat
gezond verstand. Het pakket wordt
geleverd op een 3 1/2 inch diskette en
is voorzien van een goede handlei-
ding. Het programma wordt opgestart
door de diskette in de diskdrive te
stoppen en de computer aan te zet-
ten. Er verschijnt nu een opstart-
scherm. Door op de spatiebalk te
drukken worden alle beschikbare op-
ties getoond. Het programma is ge-
heel muisgestuurd, dit houdt dan ook

in dat de opties geactiveerd worden,
simpelweg door met de pijl aan te
wijzen en dan op de linker muisknop
te drukken. Het programma is meer
dan een tekenbord, het kan bewerkin-
gen uitvoeren op de tekeningen of
zelfs op delen van de tekeningen. We
bespreken enkele onderdelen, alle
onderdelen zou te veel ruimte vergen.

Laden, saven, clr en quit

De laad en save optie spreken voor
zich, het geheel is goed beschermd.
Er wordt niet direkt naar disk geschre-
ven, maar er wordt eerst gecontro-
leerd of er geen vergissing is begaan.
Ditzelfde is het geval met Quiten CLS
(CLear Screen), erg vervelend als
geze per ongeluk aangeklikt zou wor-

en.

Mirror en rotatie

Mirror wil niets anders zeggen dan
spiegelen. Met deze optie is het mo-
gelijk een deel of een gehele tekening
te spiegelen. Deze instructie is ge-
maakt om het probleem van overne-
men uit data-sheet boeken te vereen-
voudigen. Gewoon, letterlijk overne-
men en later de gehele tekening spie-
gelen. Dit werkt veel makkelijker dan
elke lijn te apart te bewerken. Met de
optie rotatie is het mogelijk een teke-
ning 90 graden te draaien. Dit kan
alleen gebeuren met de wijzers van
de klok mee. Symbolen roteren is in
verband met raster maten niet moge-
lijk.

Grid

Grid geeft een raster over het teken-
blad. Dit raster is 10x10 punten. Hier-
door wordt het veel eenvoudiger om
de verschillende onderdelen op de-
zelfde hoogte te plaatsen. Dit raster
wordt niet meegeprint.
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Zoom
U kunt kiezen uit twee zoom-opties
enaamd A en B. Zoom A is een ge-
deelte van de tekening vergroten. De
besturing gaat met de cursortoetsen
en de spatiebalk. Hierdoor wordt het
veel eenvoudiger om specifieke on-
derdelen nauwkeurig te tekenen.
Zoom B laat bij alle funkties zien wat
er zich onder de cursor bevindt.

Bleu

Deze funktie is noodzakelijk voor het
maken van meerzijdige printen. Een
tekening wordt geheel of gedeeltelijk
blauw gemaakt. Het blauwe gedeelte
wordt niet uitgeprint. Hierdoor is het
zeer eenvoudig geworden om de ver-
schillende componenten te plaatsen
op de "achterzijde’ van de reeds eer-
der ontworpen kant. De onderdelen
staan nu altijd op de goede plaats.
Verder zijn er nog de voor zichzelf
sprekende funkties als Printer, Show,
Fill, Page en Copy

Een gemaakt ontwerp moet altijd
eerst naar disk worden weggeschre-
ven. Dit komt omdat de printer driver
een los op zich staand programma is.
Ook dit programma is weer muisge-
stuurd, dus een keuze maken welk
programma moet worden geladen en
de rest gebeurt vanzelf. Het printen
gaat niet erg snel, maar wel nauwkeu-
rig. De handleiding geeft nauwkeurig
aan wat er in het programma moet
worden aangepast als u niet de be-
schikking heeft over een MSX printer.

Conclusie:
Het programma
maakt een ver-
zorgde indruk,
werkt goed en
de bijgeleverde
handleiding is
duidelik  ge-
noeg. Een ieder
die  verstand
heeft van elek-
tronica en
graag printpla-
ten maakt of
overneemt kan
met dit pro-
gramma over-
weg. Het pro-
gramma heeft
vorig jaar dus niet voor niets een prijs
gewonnen in de Micro Masters prijs-
vraag. Inlichtingen:

Nico Coesel , Juweelstraat 73

2403 BK Alphen aan de Rijn
(01720-34204)

Het programma is voor de MSX II

en kost f 60,-

11



MSX Info zou geen MSX Info zijn als we niet uitgebreid aandacht zouden besteden aan de nieuwste
spellen die er momenteel op de markt zijn. Anne -Jan de Jong, Kuno Jansen, Ciske Niewold enJoost
Gijswijt recenseerden voor ons maar liefst zeven nieuwe MSX-spellen, die stuk voor stuk de moeite

van het spelen waard zijn.

Spellen

ZOIDS

Dit keer eens geen megarom van
Konami of een ander bekend
merk, maar een van het minder be-
kende merk Toemiland. Het gaat hier
om een half-adventure, gebaseerd op
een soort mechanisch speelgoed, de
Zoids. Deze Zoids zijn metalen ver-
sies van prehistorische dieren en de
Zoid waarmee je speelt is waarschijn-
lijk het blikken achterkleinzoontje van
de Tyrannosaurus. Zoals wel meer
voorkomt, is er nog geen Engelse ver-
sie of Engelse handleiding voor dit
spel, maar gelukkig heb je het Engels
ook niet nodig bij het spelen (wel bij
het opschrijven en weer invoeren van
de passwords).

Het decor van het spel bestaat uit
twee delen: de buitenwereld (boom-
pjes, prairie, steentjes) en de gebou-
wen, die hier en daar in het landschap
staan. Zowel buiten als binnen zwer-
ven groepen rode vijanden rond. Zelf
ben je een blauwe Zoid. In de gebou-
wen krijg je hulp van andere blauwe
Zoids. De bedoeling van het spel is
waarschijnlijk om alle_gebouwen te
bevrijden van de rode Zoids.

Het veroveren van zo'n gebouw gaat
als volgt: loop eerst naar een vijand.
Je krijgt dan een overzicht van zijn
naam, zijn kracht en zijn uiterlik te
zien. Kies dan uit het menu de boven-
ste Japanse kreet (waarschijnlijk
"aanvallen") en het gevecht begint. Je
krij%t de omgeving te zien in een
rechthoekig kader met daarin rond-
rennende vijanden. Door naar links
en rechts te bewegen draait jouw per-
soonlijke Zoid om zijn as en kan je
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met behulp van een vizier de vijanden
achter je ook zien (en raken.) Op een
soort radar onderaan het scherm
wordt de positie van de tegen-
standers aangegeven. Dan komt het
leuke: het schieten. Dat gebeurt niet
met nieuwerwetse pijlen, kogels of la-
sers, maar met dinosaurus eieren!!!
(dit verklaart ook meteen waarom de
dinosaurus uitgestorven is.) Nadat je
de vijand ofwel gemist, ofwel de
grond in geboord hebt, is het vervol-
gens maar beter om gauw je hielen te
lichten om niet door hun eieren ge-
raakt te worden. Gelukkig kunnen zij
je alleen in de buurt van je vizier ra-
ken, maar na twee keer is je Zoid dan
wel ten dode opgeschreven.

Na het bevrijden van een gebouw kun
je van de aldaar aanwezige vriendjes
allerlei voorwerpen krijgen (waarvan
het gebruik mij nog niet geheel duide-
liik is) en opties, zoals meer vuur-
kracht of leven. Soms zelfs een extra
Zoid of een speciaal kanon !

Tenslotte dan de beoordeling. Hierbij
laat ik de prijs buiten beschouwing,
omdat die bij bijna alle megaroms vrij
hoog ligt. Ik laat alleen de amuse-
mentswaarde meetellen en die is ruim
voldoende. Op het eerste gezicht valt
Zoids echter een beetje tegen: de gra-
phics op de achtergrond zijn matig en
het geluid is niet erg bijzonder. Het
strijden met de vijandige Zoids is ech-
ter zo origineel en grappig, dat het
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spel in zijn geheel toch wel goed uit
de bus komt; de graphics tijdens de
strijd zijn ook veel beter dan op de
‘overzichtskaart'. Een ding is wel jam-
mer: door het Japans is het herken-
nen en het vervolgens foutloos over-
schrijven van de passwords haast on-
mogelijk geworden. Dit belemmert
waarschijnlijk zelfs doorzetters om
het spel uit te spelen. Al met al toch
een origineel spel.

Ceske Niewold

Strategic Mars

trategic Mars is een strategisch

ruimte-schietspel. Je wordt in een
klein ruimte-vliegtuig gezet midden in
de ruimte, die vol zit met vijanden. In
totaal zijn er maar liefst 40 verschil-
lende vijanden! De bedoeling van dit
spel is om alle vijandige M-ships te
vernietigen en ervoor te zorgen dat je
moederschip niet door de vijand ver-
overd wordt. Maar voor je een M-ship
aan kunt vallen zal je eerst kleinere
vijanden moeten verslaan om zo een
sterker wapen te krij%(en, Als je een
vijand verslagen hebt krijg je namelijk
punten die je nodig hebt om wapens
te kopen.
Hoe speel je het spel? Dat zal ik hier-
onder uitleggen. (NB: in plaats van de
cursortoetsen kun je ook de joystick
gebruiken en spatie komt overeen



met vuurknop 1 en shift met vuurknop
2

Na het opstarten krijg je het intro-
scherm te zien. Je kunt nu een level
(1-12) kiezen door met de cursor naar
boven/beneden te gaan. Met spatie

start je. Je begint op je moederschip.
Op je moederschip en op elke P-
base, ook een thuisbasis, kun je tus-
sen de volgende dingen kiezen: wea-
pon, missle, engine, repair. Met wea-
pon kun je wapens kopen, met missle
koop je raketten, met engine koop je
een betere motor en met repair laat je
je moederschip repareren als het ka-
pot is. De keuze maak je met de
cursortoetsen en met spatie.
Als je een vijand wilt aanvallen druk je
op shift. Je krijgt nu een ruimte-kaart
te zien waarop al jouw ruimteschepen
staan en die van de vijand. Met de
cursortoetsen bepaal je je doel. Als je
nu op shift drukt krijg je de namen van
de vijanden te zien en als je op spatie
drukt dan vlieg je naar de vijand.
Voordat je aanvalt kun je de volgende
dingen doen: druk op shift en je valt
aan, kies missle en druk op spatie en
je vuurt eerst raketten af voordat je
aanvalt of kies warp en dan vlieg je
weer weg. Onder een aanval kun je
op shift drukken. Nu kun je met wea-
pon een ander wapen inschakelen of
met shield je schild laten maken als
dat kapot is (je merkt dat als je schip
rood wordt).
De rest van het spel spreekt voor zich.
: Als je een keuze-tabel op je
scherm krijgt kun je een onderdeel
kiezen met spatie en je haalt de tabel
weer weg door op shift te drukken.

Kwaliteit

De kwaliteit van dit spel is zeer goed,
zowel de schermkwaliteit als de ge-
luidskwaliteit. Alles op het scherm is

grafisch zeer goed verzorgd en alles
is goed te zien. Tijdens het spelen
hoor je een mooi achtergrond muziek-
je. Kortom: dit spel is zeer de moeite
waard.

Kuno Jansen

Albatross tournament
golf

Ibatros is een zeer mooie uitvoe-

ring van een golf-spel. Het is erg
mooi gemaakt en erg uitgebreid. Wat
is de bedoeling?
Na het opstarten krijg je het intro-
scherm te zien. Om dit te verlaten
druk je op spatie. Nu krijg je de vraag:
history load ja/nee. Maak je keuze
met de cursor toetsen en druk spatie.
Indien nee is gekozen krijg je een vol-
gend scherm. Nu moet je de naam
(namen) van de speler(s) invoeren.
Dat gebeurd als volgt. Ga met de cur-
sor op INPUT staan en druk op spatie.
Typ je naam in en druk op return. Om
nog een naam in te voeren ga je met
de cursor naar beneden en doet het-
zelfde als bij de eerste naam. Zijn alle
namen ingevoerd, dan moet je de
spelers een nummer geven. Ga met
de cursor op
SELECT
staan. Als je
nu op spatie
drukt krijgt de
speler waar de
balk op staat
nummer
Verschuif de
balk nu naar
nummer twee
en druk weer
spatie, enz.
Ale alle namen
en nummers
ingevoerd zijn
0a je met de
cursor op
PLAY
en drukt spatie.
Nu moet je kiezen tussen "beginners
(ROM)" en "extended (tape)". Maak je
keuze en druk op spatie. Nu kun je
beginnen met golfen.
Op het scherm kun je nu de volgende
dingen aflezen: links is een platte-
grond van de baan, het baan-nummer
(#), in hoeveel slagen de bal in de
hole geslagen moet worden (PAR),
hoe lang de baan is en de windrich-
ting. Rechtsboven is een deel van de
plattegrond uitvergroot. Rechtsonder
zie je de naam van de speler die aan
de beurt is, zijn score, het aantal
schoten, de club waar hij mee slaaten
waar hij de bal raakt.
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Hoe sla je een bal? Door met de cur-
sor-toetsen naar boven/beneden te
gaan kies je de club. Door links/rechts
te gaan kies je de richting (zie de
plattegrond links). De blauwe balk op
de bal (rechts) laat zien waar je de bal
raakt. Druk spatie als de balk daar is
waar je hem wilt raken. Nu komt er
een rood streepje dat laat zien waar je
de bal raakt. Druk weer spatie. Ver-
volgens geef je de snelheid aan. Een
metertie gaat omhoog en omlaag.
Hoe hoger de meter, des te harder je
de bal slaat. Die snelheid kies je door
spatie te drukken. De bal wordt nu
% slagen.

e bal kan nu verschillend neerko-
men. Op de fairway of op rough: op
een goed of een slecht stuk grond. In
een bunker of een water hazard: in
een zandkuil of in het water. In de OB:
buiten de golfbaan. Of op de green,
waar de hole is. NB: als de bal beland
is in het water of buiten de golfbaan,
dan moet de bal overnieuw geslagen
worden. De bedoeling van het spel is
nu om in zo weinig mogelijk beurten
het parcours van 18 holes af te leg-
gen. Degene die alle 18 holes in het
minst aantal slagen heeft afgelegd is
de winnaar.

Kwaliteit

De schermkwaliteit van Albatross is
zeer goed. Alles is goed zichtbaar. Dit
spel behoort grafisch tot de mooiste
en beste golf-spelen. Tijdens het spel
zijn er bovendien allerlei geluidjes.
Doordat dit spel zo uitgebreid is en
doordat het spel grafisch zeer goed
verzorgd is, is dit spel zeker de moeite
waard.

Kuno Jansen

Golvellius
n Golvellius moet je in de gedaante

van een jongen met de naam Kere-
sis het koninkrijk Alei redden en de
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prinses Reena bevrijden uit de klau-
wen van de demoon Golvellius en zijn
zeven dienaren.

Het belangrijkste deel van het spel is
de vallei die bestaat uit maar liefst 144
velden. In deze velden zijn zoge-
naamde caves verborgen, waarin
zich demonen bevinden, die je moet
overwinnen. Er zijn echter ook nog
allerlei creaturen in de vallei die jou
het leven moeilijk maken, zoals slan-
gen, kikkers, skeletten en ronde
beestjes die strijdbijlen naar je gooi-
en.Door deze beesten te doden met
je zwaard kun je FIND verzamelen,
waarmee je allerlei belangrijke dingen
kunt doen zoals leven bijkopen, wa-
pens aanschaffen en items kopen.

Een hele handige functie in het spel is
de continue.Als je af bent gegaan kun
je op een menu LAST GAME CONTI-
NUE kiezen en je gaat keurig verder
waar je gebleven was. Bovendien is
er ook nog de mogelijkheid om spelsi-
tuaties op te slaan m.b.v. passwords.
Grafisch is Golvellius (voor een MSX-
1 spel) zeer goed verzorgd. De sprites
zijn allemaal uit meerdere kleuren op-
gebouwd en de demonen zien er heel
mooi uit. Ook de achtergrond is kleur-
rijk en in de grotten zelfs zo dat het
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even een MSX2 scherm leek te zijn!
De achtergrond muziek is nogal een-
tonig maar aangezien er een stuk of
zes  verschil-
lende deuntjes
zijn is dit niet
storend.
Een pluspunt is
de zeer goede
engelstalige
handleiding.
Meestal moet
je je bij die Ja-
panse cartrid-
ges zien te red-
den met een
boekje vol met
Japanse  ka-
rakters waar je
geen touw aan
vast kunt kno-
pen. Hier be-
staat de hand-
leiding echter
o.a. uit een
zeer bruikbare
kaart en een
vertaling van
alle  Japanse
uitspraken die
in het spel wor-
den gedaan.
Golvellius i
zeker geen ge-
makkelijk spel
en het vraagt
behalve enige
vaardigheid
met de joystick
ook veel denk-
werk.
Toch is het ook goed te spelen voor
mensen die nog niet zo veel ervaring
hebben op het gebied van dit soort
spelletjes.
Een aanrader!

Joost Gijswijt

Out-Run Il

Lang verwacht, eindelijk gekomen.
Hier heb ik het over de arcade-hit
Out-Run, die velen van ons bekend in
de oren zal klinken. Wat is de bedoe-
ling? Voordat we kunnen spelen moe-
ten we eerst onze autoradio instellen
met één van de drie muziekjes (die
erg goed klinken): 1.Passinb Breeze,
2.Magical Sound Shower, 3.Splash
Wave.

Na dit gedaan te hebben... ja, daar
staan we dan met onze Ferrari Testa-
rossa aan de start, klaar voor aktie!.
We moeten binnen een bepaalde tijd
(en dat is niet lang) een parcours af-
leggen van vif rondes. Na een ronde
gehaald te hebben krijgen we er na-
tuurlijk weer tijd bij. En zo moet men
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dan, door vijf rondes te rijden, route A,
B, C, D of E uitrijden, om dan omringd
door veel publiek bij de Finish aan te
komen.

De grafische kwaliteiten zijn goed tot
zeer goed. Zo rijdt men de ene ronde
door de woestijn met hier en daar wat
boompjes en de andere keer op een
weg door de bergen. Voor alle lietheb-
bers van Out-Run en een goed auto-
race-spel is de aanschaf van deze
cartridge zeker de moeite waard.
Out-Run Ilis voor MSX-2. De 2 Mega-
bit ROM kost f 129,-

Rastan Saga

ier weer een spel voor de MSX 2

van het Japanse softwarehuis
Taito. Dit spel is geschikt voor twee
spelers (L ystick of toetsenbord) en
het is de bedoeling om je door allerlei
werelden heen te vechten. Hiervoor
zijn allerlei wapens beschikbaar, bij-
voorbeeld het vuurzwaard waar bijna
geen vijand tegen bestand is.
We moeten vechten tegen allerlei en-
gerds en als we aan het einde van
een ronde gekomen zijn moeten we
het opnemen tegen het ‘Super Mon-
ster’ dat in deze wereld leeft. Op onze
‘Life’ balk kunnen we zien hoe lang
ons Rastannetje nog te leven heeft. In
elke wereld zijn verschillende ‘items’
te vinden waarmee we ons tegen de
vijand kunnen verdedigen.
De makers van het spel hebben de
MSX 2 kwaliteiten ten volle benut.
Beeld en geluid zijn echt prima! Voor
alle liefhebbers van een zeer goed
spel is het een aanrader.Rastan Saga
is een 2 megabit ROM cartridge voor
de MSX 2 en kost f 99,-

Androgynus

it spel voor de MSX 2 van Telenet

komt ook uit Japan. Het is een
spel voor één speler en het is de be-
doeling om met onze held ‘Androgy-
nus’ ons door de vele grotten te wor-
stelen en aan het einde van de grot
het monster te verslaan dat in de grot
huist.
Onderweg komen we allerlei vijanden
tegen die we al schietend moeten ver-
nietigen. Ook zijn er weer de nodige
items aanwezig, waardoor je de ene
keer een leven verdient en de andere
keer meer snelheid krijgt. Ook de gra-
fische kwaliteiten van dit spel zijn erg

%oed.
e ROM cartridge kost ongeveer
£109,-.

Anne-Jan de Jong



De CD-Rom opent een heel nieuw scala van computer toepassingen. Met name de mogelijkheden
voor het interactief gebruik van de CD-ROM in combinatie met een computer wint de laatste jaren
steeds meer terrein. De software van de computer stuurt dan de CD-ROM aan en op afroep
verschijnt de gewenste informatie, in (bewegend) beeld en/of geluid.

CD-interactief

Een grote Gloeilampenfabriek uit
het Zuiden des Lands had een
nieuw produkt ontwikkeld, een gro-
te zilverkleurige grammofoonplaat
waarmee men thuis op een bijpas-
send apparaat speelfilms kon afspe-
len op de TV.

Het woord ‘Philips’ mocht toen nog
niet op radio en TV worden uitge-
sproken anders was dat sluikrecla-
me. En met deze omschrijving wist
toch iedereen wie ermee werd be-
doeld.

Te koop?

Het nieuws was natuurlijk spectacu-
lair. Maar al snel zag men dat het
verkoopsucces wel eens wat zou kun-
nen tegenvallen. Op de radio in het
programma ‘Hobbyscoop’ werd ge-
speculeerd over de mogelijkheden
voor de toekomst, misschien zou die
zilverkleurige schijf wel gebruikt kun-
nen worden voor geluid. En mis-
schien wel voor 12 kanaals quadrofo-
nie! Er werd duchtig op los gespecu-
leerd, maar dat kon toen nog. Die La-
ser-Vision beeldplaten en spelers zijn
een blauwe maandag in de winkels te
koop geweest. In Londen en Eindho-
ven zijn de beeldplaten nog tot vorig
jaar te huur of te koop geweest.

CD-ROM

Het Laser-Vision systeem heeft zelf
niet veel succes gehad, maar nu in de
jaren '90 blijkt pas wat voor een gi-
gantische bron van inspriratie dit sys-
teem is geweest. Uit het basisidee
zijn heel veel andere produkten ont-
wikkeld. Ik noem bijvoorbeeld die gro-
te 30 cm schijven voor opslag van
zeer grote gegevensbestanden bij
grote computersystemen. En dan is
er natuurlijk de kiapper van de laatste
vijf jaar, de CD!

En nu begint ook de CD-Video terrein
te winnen. Voor computergebruikers
is er dan nog iets wat al tijden op het
verlangliﬂ'stje staat: CD-ROM. Als men
eenmaal een gouden idee heeft is dat
dan ook overal toe te passen, in de
auto voor muziek en voor het CARIN
elektronisch stratenplan systeem, op
het kantoor voor opslag van 600 Me-

Philips CD-Interactief

gabyte aan computerdata, in de bi-
bliotheek voor de elektronische ency-
clopedie en in de huiskamer voor
beeld en geluid.

CD-Interactive

En omdat muziek, beeld en compu-
terinformatie natuurlijk ook gecombi-
neerd kunnen worden is er voor de
CD nog een terrein weggelegd. En
wel op een manier die zonder de tech-
niek van de CD en de computer af-
zonderlijk nooit mogelijk zou zijn ge-
weest.

De naam van dit systeem is CD-l,
ofwel de Compact Disk-Interactive.
De gedachte erachter is deze: er zijn
zeer grote bestanden met gegevens,
bijvoorbeeld een encyclopedie. Maar
muziek, zang of spraak kan (nog) niet
rechtstreeks van papier hoorbaar
worden gemaakt. Speelfilms moeten
worden samengevat met een enkele
foto. Er ontbreek dus nogal wat in zo'n
standaard naslagwerk.

Met CD-I wordt het mogelijk om in de
tekst een omschrijving van een com-
ponist te geven, een stilstaande foto
van zijn gezicht op het scherm te zet-
ten en tot slot ook nog een stuk mu-
ziek te laten horen. Verder is het nu al
technisch mogelijk om een stukje film
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te tonen of de muziek middels MIDI uit
de computer te halen en op de eigen
synthesizer te laten horen. Bij CD-l is
dit laatste echter nog toekomstmu-
ziek. Bij elk onderwerp kunnen ook
nog tekeningen op het scherm wor-
den gemaakt, of animaties. Maar bo-
venal is de vernieuwende factor van
dit hele CD-I concept het feit dat de
gebruiker aangeeft wat er gaat ge-
beuren.

Computerbesturing

De CD wordt niet afgespeeld van het
begin tot het eind, maar sommige ge-
deelten weer eerst en andere gedeel-
ten weer niet. Even uitgaande van het
voorbeeld van de encyclopedie: de
componist heeft een muziekstuk ge-
maakt, dat wordt afgespeeld, foto van
componist erbij, verhaaltje om te le-
zen. En in dat verhaaltje wordt een
bepaald instrument genoemd. Nu kan
het zijn dat de gebruiker daarover in-
formatie wil zien. En die informatie
kan met behulp van CD-l op het
scherm worden getoond. De hardwa-
re maakt het mogelijk om met grote
snelheid gegevens te zoeken. De
software is echter bepalend voor wat
er werkelijk gaat gebeuren. En soft-
ware is enorm kostbaar, er moet niet
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alleen steeds de mogelijkheid worden
geboden dat de gebruiker iets anders
wil zien of doen, maar alle gegevens
moeten zijn geillustreerd met plaatjes,
animaties en muziek. En telkens als
er dan weer informatie op het scherm
zichtbaar is kan de gebruiker zijn aan-
dacht weer richten op een bepaald
punt. De gebruiker kan van hot naar
her springen als een kind in de speel-
goedwinkel.

En alsof deze technische mogelijkhe-
den nog niet genoeg zouden zijn kan
CD-| via een seriéle interface ook nog
de computer kunnen besturen. Of via
de MoDem verbinding maken met da-
tabanken over de gehele wereld. De
kans dat de CD-I ooit een computer
zou gaan besturen is niet uitgesloten
maar de kans blijft klein.

Expansion module
Voor computer-achtige toepassingen
is er een Expansion Module, met
daarin maximaal twee diskdrives (720
Kb of 1,44 Mb), een toetsenbord en
een aanraak-tableau (b.v. voor teken-
pen). Voor de gewone toepassingen
van CD-l is het voldoende om de spe-
ler, de Multi Media Controller en de
afstandsbediening te hebben. Als
men ook dingen op papier wil zetten
is het noodzakelijk om gebruik te ma-
ken van de Expansion Module omdat
daarop ook de printeraansluiting zit.
De Multi Media Controller biedt verder
de mogelijkheid om gebruik te maken
van ROM- en RAM-card. Deze cards
hebben het formaat van een credit-
card en zijn vergelijkbaar met de Bee-
cards van Hudson-Soft. Op dit mo-
ment zijn er cards van 8 Kb, maar het
maximum is 1 Megabyte. De bedoe-
ling hiervan is om eventueel persoon-
lijke voorkeurinstellingen op te slaan,
of om behaalde resultaten van bij-
voorbeeld een overhoring voor later
vast te leggen. Ook is het technisch
haalbaar om de prijzen van produkten
op de card op te slaan en de omschrij-
ving en de foto’s op CD-I te zetten. De
prijzen kunnen dan achteraf nog wor-
den gewijzigd. Technisch is dit wel
haalbaar maar economisch niet, de
card kost veel meer dan de CD. Toch
zijn er wel toepassingen denkbaar:
bijvoorbeeld tientallen bedrijven laten
gezamenlijk één CD-| maken met de
nieuwe catalogi daarop, en middels
de card kan de klant van elk van die
bedrijven alleen het gedeelte van dat
ene bedrijf zichtbaar maken. De pro-
duktiekosten van grote aantallen zijn
laag (bijvoorbeeld Wehkamp Catalo-
us) maar voor kleine series worden
de kosten te hoog.
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Informatie systeem
Het spreekt voor zich dat de CD-I spe-
ler aansluitingen heeft voor bijvoor-
beeld muis, joystick en (draadloze) af-
standsbedlenmg Verder gaat er een
kabel naar de stereo installatie en
naar de TV.
Een CD-l is dus eigenlik samen te
vatten als een multimediair informatie
systeem. Ook zou de CD-I een fan-
tastische spelletiesmachine kunnen
worden. Als we de specificaties bekij-
ken kan de CD-| best meekomen. Op
het beeld 384 x 280 pixels, 15 bit /
pixel in de normale PAL mode, dan is
het mogelijk de resolutie in de breedte
te verdubbelen en ook is het mogelijk
in de hoogte de resolutie te verdubbe-
len (768 x 560). Er mogen in de RGB
mode 256 kleuren tegelijk op het
scherm, waarbij elke kleur een eigen

alet heeft.

erder is er nog iets dat vergelijkbaar
is met de MSX2+ YJK beeldopbouw.
Voor Japan en de Verenigde Staten is
de beeldopbouw anders, met een
minder hoge resolutie. Dat komt door
het daar gebruikte TV-systeem,
NTSC. Het is wel zo dat er voor heel
de wereld maar één systeemopslag
op CD-l is, en dat het alleen voor
Japan en de VS anders wordt weer-
gegeven. Een voordeel daarvan is dat
een disk, gekocht in Amerika ook hier
kan worden gebruikt, en omgekeerd
natuurlijk. En de kans is groot dat im-
port en export van disks van groot
belang gaat worden. De informatie
kan dan meertalig zijn, dus van toe-
passing over grote gebieden op de
aarde. Een nadeel is dat het maken
van een CD-| kostbaar is. Om de kos-
ten per gebruiker laag te houden moet
dus altijd in massaproduktie worden
gewerkt. De catalogus van een post-
orderbedrijf zal dus alleen in het Ne-
derlands zijn, maar het stripboek op
CD-l zal naast Frans, Duits, Engels
en Nederlands nog een paar andere
Europese talen moeten bevatten om
rendabel te zijn.

68070 processor

Voor het computergedeelte is geko-
zen voor de 68070 microprocessor.
De reden om voor een microproces-
sor te kiezen is tweeledig: alleen de
68070 is snel genoeg bij real-time au-
dio en video manipulaties en heeft
ook nog een goede prijs/prestatie ver-
houding, andere processoren niet.
Verder is voor het CD-I gebeuren ge-
kozen voor stand-alone applicaties.
Een CD-I speler is voor een persoon,
hooguit gekoppeld aan een computer
/ databank elders in het land of elders
op de wereld. En de koppeling ge-
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schiedt met de MoDem. En dit is een
wending die velen in de computerin-
dustrie niet graag zien.
De CD-ROM is gemaakt voor de com-
puter, Microsoft is bezig met de CD-
ROM XA, en XA staat voor Extended
Architecture. Voor de huiskamer is
door Sony / Philips gekozen voor een
complete kast, geen verbinding naar
de computer dus. Computers zouden
de bediening nodeloos ingewikkeld
maken. Kijk bij u in de hobby-kamer,
het lijstie met telefoonnummers staat
nog steeds op papier omdat de com-
puter er te lang over doet om te zoe-
ken en omdat de gebruiker te lang
moet zoeken naar en de schijf, en het
Erogramma en de computer.

igenlijk is de CD-I ook een voort-
vioeisel uit de al eerder gemaakte
CD-Video en CD-ROM, en mede als
gevolg van de ervaringen daarmee,
computers hebben voor namelijk voor
de gewone man / vrouw totaal geen
bedieningsgemak. En om alle proble-
men te voorkomen bij het aansluiten
en aanpassen op de computer is ge-
kozen voor de complete kast. En zo-
als al eerder gemeld: op het moment
zijn er niet veel computers die de
snelheid kunnen halen die nodig is
voor bewerkingen van het beeld.

De toekomst

Er zijn in de computerindustrie wel
geluiden dat bepaalde fabrikanten er
wel oren naar zouden hebben om het
afspeelmechanisme voor CD’s in de
computer in te bouwen. Maar als ge-
volg van het complexe systeem van
het bewerken van gegevens, het
weergeven van muziek en het tonen
van plaatjes en niet te vergeten de
snelheid die nodig is voor het weerge-
ven van bewegende videobeelden,
zal de toepassing waarschijnlijk be-
perkt blijven tot CD-ROM gebruik of
misschien in de nabije toekomst tot
CD-ROM XA.

Nog waarschijnlijker is dat elke fabri-
kant weer eens een eigen systeempje
maakt, denk hierbij aan Sega, Super
Graphix, FM-Towns of de key-
boardloze Amiga! Het is niet voor
niets dat de Philips / Sony / Matsushi-
ta combinatie de keuze heeft ge-
maakt van een complete kast.

In het verleden zijn wel degelijk expe-
rimenten geweest met een MSX2
computer als stralend middelpunt.
Eerst met een Laser-Vision beeld-
plaat voor beeld, geluid en data. En
later is ook-het afspeelmechanisme
van de CD aan de MSX2 gekoppeld.
Bij deze zeer nuttige experimenten is
het natuurlijk al duidelijk geworden
dat het zoeken en bewerken van ge-
gevens heel snel moet gebeuren.



Zelfs de standaard Apple Macintosh ii
zou eigenlijk niet snel genoeg zijn
voor de real-time video manipulaties
welke nu door de Multi Media Control-
ler worden uitgevoerd. Dit is niet zo
vreemd als het likt want in de MMC
zitten speciale chips voor deze taken,
en in elke andere computer zou dit
met de bestaande hardware moeten
worden nagedaan en dat kost tijd.
Daar komt ook bij dat, toen de experi-
menten vijf jaar geleden bij Philips be-
gonnen, er niet zoveel keuze in com-
Euters was. Als op dat moment be-

end zou zijn geweest dat bijvoor-
beeld de MSX2+ zondermeer zeer
natuurlijke kleuren op het scherm kan
toveren was de keuze misschien an-
ders geweest.

Kosten

De kosten voor een complete set van
CD-I speler en Multi Media Controller
zijn op dit moment belachelijk hoog.
Er is dan ook alleen een kleine serie
gebouwd, en dat is nog maar de voor-
lopige versie. Er wordt onderzoek
mee gedaan en zeer vooruitstreven-
de bedrijven experimenteren ermee.
Maar er wordt al meer met de CD-I
technieken gedaan dan u denkt: in
warenhuizen wordt voor de achter-
grondmuziek al lang gebruik gemaakt
van de spelers, want op een CD-l kan
maar liefst acht uur muziek. Op die
CD-l staat gewoon alleen muziek,
geen bijpehorend programma of illus-
traties.

Dat Philips de kennis en de mogelijk-
heden in huis heeft om zeer begaafde
personen werkelijk baanbrekend on-
derzoek te laten verrichten is bekend.
Ook komt uit het onderzoek vaak een
grote technische doorbraak voort, al-
leen de werkelijke winst wordt vaak in
het buitenland gemaakt, en niet door
Philips. Kijk naar de audio-cassette:
de werkelijke winst is in Japan, Tai-
wan, Hong-Kong en Korea gemaakt.
De videorecorder met echt stilstaand
beeld en zonder tracking-problemen
is ontwikkeld in Eindhoven, gemaakt
in Oostenrijk en op de planken van de
winkel blijven staan omdat de consu-
ment niet honderd gulden meer wilde
betalen dan voor een Japans produkt
dat technisch niet zo ver was. De
kans bestaat dan ook dat CD-l het
niet redt.

Er is gekozen voor een compleet sys-
teem, daarvan is de prijs nu belache-
lijk hoog, maar eind volgend jaar bij
de uiteindelijke versie zal de prijs al
zeer betaalbaar zijn. De computerin-
dustrie heeft met dit apparaat geen
‘voeling’. Vanuit deze richting zal dan
ook geen ondersteuning komen. Wel
uit de amusementsindustrie, denk

hierbij aan Sony-CBS, Paramount,
Philips-Polygram, en natuurlijk de uit-
geverijen. De computerindustrie zal
wachten op Microsoft, en afwachten
of CD-ROM XA iets gaat doen.
Hoewel Philips wereldberoemd is in
heel Nederland zal toch eerder ge-
luisterd worden naar Bill Gates van
Microsoft omdat deze in het verleden
een paar keer een succesje heeft ge-
had. Dat Bill Gates ook de kluit wel
eens lekker heeft beduveld wordt met
de mantel der liefde bedekt. Er zijn
nog steeds mensen die wachten op
de beloofde Microsoft programmeer-
talen voor het ooit door Microsoft ont-
wikkelde MSX systeem. Net zoals er
nog steeds mensen zijn die wachten
op de CD-ROM interface van Philips
voor het MSX systeem.

Nadelen

Aan de CD-| standaard zoals deze er
nu voor staat kleven twee nadelen, de
CD-I speler kan wel gewone CD’s
voor audio afspelen maar geen disks
voor video! De prijs van de speler is
nu alleen nog maar interessant voor
educatieve centra. Philips is bijvoor-
beeld sterk in de medische wereld, in
scheerapparaten, componenten, re-
search, en in de consumenten elek-
tronica.

Op het kantoor was het voor Philips al
jaren terug al bekeken. Als CD-l al-
leen door Philips, Sony en Matsushita
gedragen gaat worden wordt de weg
geblokkeerd naar het kantoor, tenzij
IBM bereid zou zijn om ermee te gaan
werken. Met een prijsstelling van f
2000,- voor de hardware en onbeken-
de kosten voor de software lijkt het mij
niet voor de hand liggen dat de door-
snee huisvader eind 1990 naar de
winkel rent om voor het kroost een
stuk consumentenelektronica te ko-
pen dat naast ontspannend ook nog
interessant en educatief is.

Voor de zakenwereld had ook de CD-
| speler direct aan het bestaande
computersysteem gekoppeld mogen
worden, dan maar minder mooie kleu-
renfoto’s en maar even wachten bij de
verwerking van beelden. Dat de prijs
voor de losse CD-I speler dan ook
nooit onder de f 2000,- zou zijn geko-
men is geen probleem. De complete
kast met alles daarin is dus een ge-
maakte beslissing, de CD-l is voor in
huis, school en bedrijf. En in die volg-
orde. Er zijn tenslotte meer huizen
dan scholen of bedrijven.

Dus mogelijk een grotere markt. Al-
leen de huisvader koopt dit ‘Wonder
Der Techniek’ pas als er ook pro-
gramma’s voor zijn. De CD speler
voor gewone audio-discs werd popu-
lair toen er in elke muziekstijl een keu-
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ze gemaakt kon worden. De CD-l is
niet beperkt tot muziek maar kan film
bevatten, gesproken informatie, illus-
traties en nog veel meer. Pas als voor
elk interessegebied, vissen, honden,
postzegels, vakantie, koken, geschie-
denis, opera, grafiti en het sexuele
leven van de andijf, voldoende soft-
ware in de rekken van Vroom &
Dreesmann staat dan koopt de con-
sument.

De discussies hierover zijn binnen
Philips hoog en laag gevoerd. En er is
besloten om na jaren van geldverslin-
dend onderzoek door te gaan. Er
wordt dus nog meer geld geinves-
teerd in de verdere ontwikkelingen en
niet te vergeten software. Uitgeverij-
en, computersoftware bedrijven,
grammofoonplatenfirma’s en film-
maatschappijen worden gepolst om
mee te doen en krijgen daarbij alle
steun. Er zijn diverse computersyste-
men samengesteld waarmee de soft-
ware voor de CD-I kan worden ont-
wikkeld. Verder is er bij Philips na-
tuurlijk deskundigheid genoeg aan-
wezig voor ondersteuning en men
kent de weg in de industrie. Mastering
hier, CD-pers daar, drukkeriitie zus,
muziekje zo.

Klus geklaard

Of de Compact Disc Interactive een
succes zal worden is nog niet duide-
lik, wel is heel duidelijk dat Philips
weer eens een gigantische klus heeft
geklaard. De technische ondersteu-
ning aan het bedrijfsleven is subliem,
er worden ontwikkelsystemen aange-
boden tegen zeer reéle prijzen. Ken-
nelijk heeft men toch iets geleerd van
de beslommeringen rond het MSX-
systeem waarbij Philips alle gege-
vens voor zich hield en men naar Ja-
pan moest om te smeken om informa-
tie voor programmeurs en software
ontwikkelaars. De prijs van de CD-I
speler en de beschikbaarheid van in-
teressante software en compatibiliteit
met CD’s voor audio en ook CD-Vi-
deo zal de doorslag moeten geven of
in 1991 gesproken kan worden over
het succes van de CD-I of niet.

Steven Vanhetgoor




Een tijid geleden was ik op een computerbeurs in de RAI in Amsterdam. Terwijl ik net een
virus-mepper kocht (voor bij m’n virus lokdoosje), hoorde ik iemand vragen: "Professor, wat zijn de
regels voor het maken van een goed spel?"

De Formule

Ik keek op en zag een jongeman van pakweg 23 jaar, die verwach-
tingsvol een oudere bebaarde heer aanstaarde. Deze haalde een rood
stuk kettingpapier uit z’n binnenzak en toonde het aan de jongen.
""Ziehier," sprak hij, ""de ware formule." De jongen nam het papier
aan en las aandachtig datgene wat erop stond. Daarna schudde hij
hartelijk de hand van de oudere heer en zei met een duidelijk
hoorbare brok in z’n keel: "Zo eenvoudig! En toch zo geniaal!
Hartelijk dank, professor! Dank u wel!"

Waarna hij naar een verderop staan-
de vriend liep en enthousiast begon te
praten. Ik concludeerde uit deze ge-
beurtenis dat de oudere heer een su-
per-deskundige moest zijn, en be-
sloot een praatje met hem te maken,
maar ik had net een virus-mepper ge-
kocht (voor bij m'n virus lokdoosje) en
moest nog op het aankoopbonnetje
wachten (in verband met diefstal. Er
is weer heel wat gestolen, hoorde ik
na afloop. Een vrij misselijke sport).
Toen dat eindelijk afgehandeld was,
waren zowel de oudere heer als de
twee jongemannen nergens meer te
bespeuren. Tot mijn grote verrassing
echter lag het rode stuk ketting-papier
zomaar op de grond! Ik heb het opge-
raapt, uiteraard. |k ben de hele RAI
kriskras doorgelopen in de hoop de
eigenaar nog tegen te komen, maar
helaas zonder succes.

Nieuwe software-firma
Binnenkort komen er een aantal bi-
zonder mooie, snelle spelletjes uit
van de nieuwe firma Duvaldin Soft-
ware. Ze voldoen allemaal aan de
zwaarste eisen die iemand maar aan
een spelletje kan stellen, dus zodra u
de aankondigingen leest: naar de
winkel!

Gratis know-how

Toch zit ik nu met een probleem. Ik
heb het gevoel dat ik de wetenschap
waarover ik nu beschik met iedere ge-
interesseerde zou moeten delen; ik
ben er tenslotte ook gratis aangeko-
men! Maar aan de andere kant: know-
how is money, dus... Uiteindelijk heb
ik besloten een aantal gedeeltes van
de bovengenoemde formule in stuk-
ken te publiceren, om daarmee mijn
bezwaard gemoed te verlichten. De
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rest is en blijft echter eigendom van
de firma Duvaldin Software, maar als
m'n _juridische adviseurs eruit zijn
komt dat ook voor de verkoop be-
schikbaar.

Hier volgen enkele omschrijvingen
van een gedeelte uit de Formule, dat
zich speciaal met de opbouw van een
spel bezig houdt.

Spel opbouw

Normaal gesproken bestaat het totale
spel uit een hoofdlus, die er als volgt
uitziet:

1. Titel-pagina
2. Intro

3. Demo

4. High-score

(Het zal u ongetwijfeld opgevallen
zijn, dat er nog niks gespeeld wordt in
deze lus. En dat is nou net de clou:
het gedeelte waarin de gebruiker iets
moet trachten te bereiken, wordt als
een afzonderlijke routine beschouwd!
Hier kom ik zodadelijk nog uitgebreid
op terug.)

Titelpagina

Deze illustratie is de introduktie van
het spel. Als een spel in meerdere
gedeeltes ingeladen dient te worden,
kan deze pagina ook worden gebruikt
om de gebruiker vast voor te bereiden
op het spel. Tevens heeft-'ie wat te
bestuderen tijdens het laden van het
volgende programma-gedeelte, iets
wat cassette-gebruikers nogal waar-
deren. Ook geeft het aan, dat het vo-
rige gedeelte succesvol is geladen,
anders zag-'ie deze pagina niet. Deze
methode heeft wel het nadeel, dat er
niets kan bewegen op het scherm tij-
dens het laden. En beweging trekt
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aandacht, wat precies de bedoeling
is. Dit wordt echter weer (hopelijk)
ruimschoots gecompenseerd = door
het hierop volgende gedeelte, de in-
tro.

Intro

Ditis eigenlijk het begin van de lus. Bij
een programma dat in een keer wordt
ingeladen, is deze pagina uiteraard
tevens de titel-pagina. Hier speelt be-
weging een belangrijke rol: niet alleen
vanwege die aandacht, maar ook om
de gebruiker te vertellen dat het laden
beéindigd is, en dat het spel spel-
klaar staat. Een eenvoudige methode
om dit te bereiken, is b.v. het gehele
scherm vullen met een bepaald ka-
rakter, dat vervolgens steeds in het
VRAM wordt veranderd. Over dit
beeld zet men in sprites de titel en
eventuele bij-teksten (zie voorbeeld-
programma 1). Ook geluid en muziek
(zie de opmerking verderop hierover)
versterken dit effect, maar aan de an-
dere kant kan het knap irritant zijn, als
je nog niet aan het spelen toe bent.
Men dient in de gaten te houden dat
het aandacht trekken en de hoeveel-
heid irritatie met elkaar in evenwicht
moeten zijn. Tevens mag deze pagi-
na niet te lang duren, maar ook zeker
niet te kort zijn: net zolang dat de
gebruiker alles heeft kunnen zien en
lezen, want daarna wil-'ie weten waar
deze teksten nou eigenlijk over gaan.
Wel, daartoe dient de demo.

Demo

Hierin krijgt de gebruiker een indruk
van het spel, en kunnen wellicht een
aantal spel-tips worden verwerkt. In
een demo dient duidelijk te worden
aangegeven welke mogelijkheden het
spel biedt: als b.v. twee spelers tege-



liik kunnen spelen, moet dat worden
getoond. Ook voor dit programma-ge-
deelte geldt de opmerking van hierbo-
ven over geluid en muziek. Een mo-
gelijkheid die men regelmatig bij PC-
programma'’s tegenkomt, is de moge-
lijkheid om de opstart-situatie te ver-
anderen, zodat een spel dat een goed
vervelend melodietje laat horen, dat
de volgende keer nalaat. Deze oplos-
sing kan de gebruiker tijdens het pro-
gramma worden geboden, maar dat
heeft meer nut als het op disc wordt
bewaard: bij cassette-gebruik duurt
dat wellicht veel te lang. Bovendien
zitten we met het probleem van cas-
sette wisselen enzo. Er kan wel b.v.
een poke worden meegegeven in de
gebruiksaanwijzing, waardoor de ge-
bruiker muziek en geluid zelf kan in-
stellen, en dit kan natuurlijk ook bij
disc-gebruikers. Het maakt het laden
iets ingewikkelder voor een leek, en
dat is weer een nadeel.

High-score

Na de spel-demonstratie volgt een
high-score-table, van tussen de 5 en
de 20 plaatsen. Dit kan zowel een
stilstaand beeld zijn, als een scrol-
lend, of bewegend beeld, want hierbij
is de aandacht-trekkerij niet zo nood-
zakelik. Meestal heeft een speler
hiervoor pas interesse, als-'ie erin
staat.

Spelen

Hierna begint het hele programma
weer bij de introduktie-pagina. Maar
elke keer worden toetsenbord en/of
joystick-toestand uitgelezen, en als
die aangeven dat er iets gebeuren
moet, wordt de programma-controle
overgegeven aan een andere routine:
het spelgedeelte. Dit bestaat weer uit
de volgende hoofdstukken:

1. De instel-pagina;
2. Het spel;
3. Het spel-einde.

Instel pagina

Hier krijgt de gebruiker de gelegen-
heid wapens te kiezen, levels te be-
palen, codewoorden in te voeren,
enz. Als deze mogelijkheden niet be-
staan, wordt meteen naar het volgen-
de gedeelte overgeschakeld: een kort
rust-moment, waarbij de speler zich
kan voorbereiden. Tijdens dit moment
worden de vaste scherm-onderdelen
(zoals teksten e.d.) vast geprint, zo-
dat bekend is waar straks gekeken
moet worden. Ook worden nu alle va-

riabelen op hun start-waardes gezet,
hetgeen vooral bij Basic-program-
ma’s enige tijd vergt. Een bepaald
herkenbaar signaal geeft aan wan-
neer het spel begint.

Het spel

Dit gedeelte dient persoonlijk te wor-
den ingevuld. Voor de belangstellen-
de lezer(es) verwijs ik naar het bin-
nenkort uitkomende boekwerk "Con-
stante factoren in screen-verwerking”
van G. Duvildan. Een aantal opmer-
kingen uit dit standaardwerk wil ik u
echter niet onthouden. "Het spreekt
vanzelf dat een spel grafisch goed
verpakt dient te zijn. Dit kan bereikt
worden, door dezelfde aandacht te
schenken aan het uiterlijk, als dat
men aan het spel-technische gedeel-
te besteedt." En: "Het is mogelijk, om
van een slecht spel-idee een aan-
vaardbaar spel te bouwen. Maar van
een goed spel-idee kan men een
?esi-sterlijk spel maken, en dat is ons

oel.”

Het spel einde

Nadat de held gestorven is, de raket
geéxplodeerd of wat dan ook, mag
het spel niet meteen stoppen: de spe-
ler moet nog iets langer naar zijn falen
kunnen kijken. Dit werkt treiterig, en
spoort de gebruiker aan het nogmaals
te proberen. Tevens wordt hem/haar
bij b.v. een door het beeld scrollend
speelveld een blik gegund op het ge-
deelte dat-'ie nog niet bereikt had,
met hetzelfde effect.

In dit gedeelte wordt ook gekeken of
de behaalde score in de high-score
table mag/moet worden vermeld, het-
geen dan ook gebeurt. Dan gaan we
!weer terug naar de intro van de hoofd-
us.

Muziek & geluidseffecten

Als de begeleidende muziek gebruik
maakt van alle beschikbare' geluids-
generatoren, kan tijdens een geluids-
effect minstens één generator niet
meer worden gebruikt. Dit kan wor-
den voorkomen door de muziek en de
effecten gescheiden te laten plaats-
vinden, dus door de muziek te stop-
pen, het effect te laten plaatsvinden,
en de muziek te continueren. Bij ma-
chinecode- programma'’s is het moge-
lijk om de muziek-data gecodeerd en
wel in de muziek-buffer te poken, en
daarna de play-routine te starten. Bij
Basic kost het inlezen van de muziek-
data echter zoveel tijd, dat een onder-
breking in het programma vrijwel on-
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vermijdelijk is. In dat geval kan men
korte strings gebruiken, die steeds
vlak voordat de playbuffer leeg is, in-
gelezen worden. De onderbreking
wordt nu minder merkbaar, ‘aange-
zien ze korter is en regelmatiger
plaatsvindt. Geluidseffecten zoals ex-
plosies en laserstralen hebben echter
het nadeel, dat hiervoor de geluidska-
nalen op een andere stand moeten
komen te staan, wat het noodzakelijk
maakt om daarna de zaak weer te
herstellen.

Vanzelfsprekend dient een spel aan
een aantal neven-voorwaarden te vol-
doen om aan de menselijke behoef-
ten tegemoet te komen (de psycholo-
gische aspecten). Hierop zal in een
volgend artikel nader worden inge-
gaan, voorlopig is mijn bezwaard ge-
moed voldoende verlicht, en uw op-
nemingsvermogen heeft ongetwijfeld
ook z'n grenzen...

George Duvaldin.

Voorbeeld programma

Een eenvoudige methode om een be-
wegende achtergrond te verkrijgen
(voor b.v. een introduktie-scherm) is
de volgende. Bij dit voorbeeld staan
er twee sprites/letters als titel, maar
dat valt aan te passen - hoewel men
er rekening mee moet houden, dat er
slechts vier sprites naast elkaar zicht-
baar zijn.

100 COLOR 15,1,1 : SCREEN 3,1

110 FORF = 0 TO 7 : READ A :
VEOKE BASE(19) + F , A :
VFGK! sasxus) +F+8,A

120 mm\ 56 , 68 , 64 , 92 , 68

56 ,00
130 FQR F'=0 To 767
140 VPOKE BASE(15) + G , G AND 3
150 mr:xx—o:n =16 :
X2 =16 : Y2 =
160 PUT SPRITE 0, (117 . 89) ,

170 pUT spnu'a 1, (129, 89) ,
, 0

180 REM Hier begint de
effect-lus.

190 X3 = ( XL + 4 ) AND 31

200 ¥3 = (Y2 +4 ) AND 31

210 PSET ( X3, Y1) , 4
PRESET ( X1, ¥1)
X2 , ¥3

220 PRESET ( xz , ¥2)
X3: v2 =93

230 GOTO 190

: PSET (

T X1 =

(Tijdens het doorlopen van de effect-
lus dient eigenlijk steeds de spatie-
balk/joystick-toestand uitgelezen te
worden, maar omdat het hier een
voorbeeld betreft, is die handeling
weggelaten.)
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Een HOOK is eigenlijk een haakje waaraan een toekomstige uitbreiding software-matig kan worden
opgehangen, zodat het een eenheid met het systeem vormt. Het gebruik van HOOKSs in program-

ma’s vereist kennis van zaken.

Het gebruik van HOOKs

Door mijn werk bij een groot in MSX gespecialiseerd Nederlands
software-huis zie ik vaak de fouten in programma’s. Die fouten
moeten er dan met veel pijn en moeite uitgehaald worden. En het
tragische van het geval is: het zijn altijd dezelfde fouten. Om daar
iets aan te doen volgt hier een uitleg. En daarna wil ik die fouten

nooit meer zien, comprendo?

Van alle fouten die in een programma
gemaakt kunnen worden is het ver-
keerd gebruik van HOOKSs wel het al-
lerergst. En waarom zult u zeggen?
Fouten maken we allemaal, en fouten
maken is menselijk. Okay, zo nu en
dan een vergissinkje, dat kan nog,
maar het gebruik van een HOOK an-
ders dan voorgeschreven, dat leidt tot
problemen. Temeer omdat het ver-
keerd gebuik van HOOKs geheel in-
druist tegen de filosofie van de MSX
computer.

Een HOOK is de Engelse benaming
van een haak, en wat die naam te
maken heeft met het systeem dat in
de MSX zit is niet zo belangrijk, behal-
ve dan dat alles een naam moet heb-
ben. Anders worden gesprekken zo
onbegrijpelijk. Wat een HOOK doet,
en waarvoor deze gemaakt is dat kan
ik u wel uitleggen.

MSX troeven

Als een computersysteem wordt be-
dacht, dan gebruikt men de modern-
ste technieken die op dat moment be-
schikbaar zijn. Men wil tenslotte een
computer die niet alleen nu, maar ook
over een jaar of twee nog voldoet aan
de eisen. Doet men dit niet, dan ver-
oudert de computer binnen een jaar
en die computer is dan rijp voor de
kinderkamer van een buurjongen,
een neefje of nichtje. Bij de MSX heeft
men twee zeer sterke troeven in han-
den om de voortijdige veroudering te-
gen te gaan. Allereerst is daar het
uitbreidings-slot. In het uitbreidings-
slot kunnen cartridges worden gesto-
ken. Heel bekend zijn de spelleties
van Konami. Spectaculair is de ge-
dachte dat het Konami is gelukt om
een groter programma in een MSX
cartridge te stoppen dan bij het ont-
wikkelen van het systeem in 1982/83
voor mogelijk werd gehouden. Ook
kan het uitbreidings-slot worden ge-
bruikt voor een extra diskdrive of heel
veel geheugen. Wat veel mensen niet
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weten is dat in verschillende laborato-
ria het uitbreidings-slot wordt gebruikt
om meetinstrumenten aan de MSX te
koppelen. Of dat bij de rijschoolhou-
ders de kastjes met drukknoppen
voor het oefenen van de examenvra-
gen op het uitbreidings-slot zijn aan-
gesloten.

Minder in het oog lopend maar wel
heel erg belangrijk zijn de HOOKs.
Een HOOK is een techniek die wordt
gebruikt om later als het computer-
systeem en de software al lang en
breed af zijn nog wijzigingen te kun-
nen maken, of omdat er nieuwe prin-
ters, video-chips of audio-chips wor-
den uitgevonden of omdat er bij de
software een stukje bij moet komen.
Kort samengevat in een alledaags
voorbeeld: u vraagt de buurjongen
een boodschapije te doen in de super-
markt, maar eerst moet hij op het me-
dedelingenbord in de keuken kijken
wat er nog meer gehaald moet wor-
den. Simpel, is het niet? Goed, dan
volgt nu een iets technischer uitleg.
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Uitbreidingen

Toen in het grijze verleden de ontwik-
kelaars van het MSX systeem op pa-
pier alvast in klad een opzetje aan het
maken waren van wat MSX moest
gaan worden, waren er een paar din-
gen van groot belang. De MSX com-
puter moest een computer worden die
door meerdere fabrikanten kon wor-
den gemaakt. Dus standaardisatie in
onderdelen. Verder zou elk dan zijn of
haar specialiteit als een extra optie
aanbieden. Een fabrikant van muziek-
instrumenten zou een MSX muziek-
computer maken, een video-recorder
fabrikant zou dan een speciale MSX
video-computer aan zijn klanten kun-
nen verkopen. Per definitie zou de
MSX computer volgens een systeem
zijn opgebouwd waarmee het moge-
lijk is om later uitbreidingen te maken.
En dat is gelukt.

Nu in de 90'er jaren is de MSX com-
puter nog steeds uitbreidbaar met al-
lerlei hardware-uitbreidingen, maar
ook middels software. Een software
uitbreiding die alleen mogelijk is door
het gebruik van HOOKs is Freekick
van het Groningse softwarehuis Filo-
soft. Freekick wordt geplaatst in een



stukje geheugen dat door het andere
programma niet wordt gebruikt; bij het
opstarten van het programma veran-
dert Freekick zelf een HOOK en gaat
zitten wachten tot het opgeroepen

wordt.

Dat in de MSX computer naast het
uitbreidings-slot ook HOOKs zijn ge-
bruikt, is ook bepalend geweest voor
En niet al-

het succes van de MSX.
leen voor het succes, maar ook
voor het feit dat de MSX computer
nu al ongeveer 6 tot 7 jaar op de
Nederlandse markt is. Kortom:
voor de levensvatbaarheid van
het systeem. HOOKSs zijn er dus
niet voor de snelheid, of voor het
gemak van programmeren, of
omdat het leuker is. Nee, het is
pure noodzaak. Een programma
dat uitgaat van een bepaald IC
met een bepaalde functie dat op
een bepaalde manier is aangeslo-
ten loopt in de MSX computer ge-
garandeerd vast. En terecht! Een
voorbeeld: een fabrikant van MSX
computers komt met een verbete-
ring of besluit extra hardware in te
bouwen. Dan mag de bestaande
software niet vastlopen. Er zijn

ooit in Europa op de markt twee com-
ingebouwde
communicatie-interface (Toshiba HX-
22 en de Spectravideo X'Press 738).
Correct geschreven software en vol-
gens de normen gebouwde hardwa-
re-uitbreidingen hadden hier geen
problemen mee. De HOOKs zorgden
ervoor dat de communicatie-interface
keurig in de pas bleef lopen en dat er
geen problemen ontstonden bij beeld-
schermopbouw en het opvragen van

puters geweest met

toets-indrukken.

In de meeste MSX1 computers is
standaard geen diskdrive aanwezig.
Door de interface in het uitbreidings-
slot te steken, en door de software in
ROM in de interface een paar HOOKs
te laten verzetten ziet de MSX com-
puter plotseling wel de diskdrive. Ei-
genlijk is het andersom, in de ROM
van de MSX-1 (zonder diskdrive) zit-

ten een paar commando’s, SAVE,

LOAD, FILES, etc. Maar als deze
commando’s worden gebruikt dan
volgt een foutmelding, doordat de
software in ROM van de diskdrive-in-
terface de HOOKs verandert volgt er
dan geen foutmelding meer maar
wordt het commando uitgevoerd. Dit
lijkt vreemd maar bij het ontwikkelen
van het MSX systeem is wel degelijk
rekening gehouden met heel veel ex-
tra’s. Denk hierbij aan diskdrive, hard-
disk, CD-ROM, beeldplatenspeler of

de home-bus interface.

Van de vijf dingen die ik opnoem is
alleen de eerste normaal los in de

winkel te koop geweest, de rest is wel
ontwikkeld, maar niet of nauwelijks te
koop. En het laatste, de home-bus
interface, oftewel de Digital Domestic
Bus, daar zijn Philips en Matsushita
nog niet helemaal mee klaar, men
verwacht het in 1993.

Een HOOK is dus eigenlijk een haak-
je waaraan een toekomstige uitbrei-
ding software-matig kan worden op-
gehangen zodat het een eenheid met

grammeur heeft bedacht dat het pro-
gramma bij het printen op het scherm
mooi in de pas moet blijven lopen met
het systeem. Goed onthouden, dit is
maar een voorbeeld. De program-
meur van het muziekprogramma
heeft keurig de HOOK afgebogen zo-
als het hoort. Eerst de interrupt afzet-
ten, dan de oude HOOK verplaatsen
naar een loze ruimte in het nieuwe
programma, dan op de plaats van de
HOOK een nieuwe neerzetten, en
nu komt het.

In het programma wordt een
sprong gemaakt zodat, nadat de
routines die in het programma
moeten worden uitgevoerd, ook
de routine die in de HOOK stond
wordt uitgevoerd. Dan komt het
communicatie-programma  dat
dan verkeerd is geschreven, de
programmeur heeft de HOOK niet
correct afgebogen maar veran-
derd. Op de plaats van de HOOK
wordt iets anders gezet, namelijk
"spring naar die en die routine in
dat programma". En wat is hier-
van het gevolg? Het correct ge-
schreven programma gaat de mist
in. En dan nu het buurjongen /
keukenmeisje voorbeeld. Buur-
jongen wordt gevraagd een bood-
schapje te doen, eerst moet er op het
mededelingenbord in de keuken wor-
den gekeken en dan naar de super-
markt. Het keukenmeisje heeft een
briefie op het bord gehangen; "Het
boodschappenlijstje ligt op het aan-
recht”. Tot nu toe gaat alles goed.
Echter er is nog ergens een vervelend
zusje. Dat zusje heeft het briefie van
het mededelingenbord weggehaald

het systeem vormt. U kunt zich voor-
stellen dat de toekomstige uitbreiding
van vroeger, dat kan de diskdrive zijn,
wel weer een nieuw haakje moet
open laten voor een toekomstige uit-
breiding van volgend jaar. Misschien
is dan wel de harddisk of de CD-ROM
te koop. Ik kan mij voorstellen dat ik
bijvoorbeeld een file wil inladen van
CD-ROM; dan moeten de HOOKs
voor externe geheugens wel in orde
zijn. Ik geef weer een lekker simpel en een nieuw bnefje opgehangen;
voorbeeld: uw buurjongen gaat voor  "Haal twee kilo snoep”. Nou, dat gaat
U een boodschap doen, kijkt eerstop  dus niet zo’n klein beetje fout. De
het mededelingenbord in de keuken  buurjongen begint op weg naar huis
en gaat dan naar de supermarkt. Het  aan de snoep, komt misselijk thuis, en
keukenmeisje heeft op het medede- het boodschappenlijstie ~ligt nog
lingenbord een briefie opgehangen; steeds op het aanrecht, en de echte
"Het boodschappenlijstje ligt op het boodschappen liggen nog steeds in
aanrecht". Dit is een voorbeeld van  de winkel.

correct gebruik van een HOOK. Maar  Nu een voorbeeld uit de praktijk; een
het kan bij verkeerd gebruik ook gi-  slecht geschreven programma wordt
gantisch fout gaan. We nemen een van disk geladen en opgestart. Het
denkbeeldig voorbeeld: een muziek- lampje van de diskdrive blijft aan.
programma en een communicatie Meestal is het geen slecht geschre-
programma zijn tegelijk aan het werk.  ven programma maar een zogenaam-
In de praktijk zal het nooit voorkomen  de diskversie van een Mega-ROM. In
want elk heeft een groot stuk geheu-  werkelijkheid gebruikt de diskdrive
gen nodig, maar goed; het is maar een HOOK, en het programma over-
een voorbeeld. Het muziekprogram-  schrijft die HOOK met andere infor-
ma heeft zogenaamd een klein stukje  matie. Het zijn niet de programmeurs
geheugen nodig en om in de pas te  van Konami die niet kunnen schrijven
blijven lopen met het systeem ge- maar het zijn de krakertjes die niet
bruikt het programma een HOOK. Het  kunnen begrijpen wat er gebeurt en
communicatie-programma is zo'n  deze programmeerfout maken. Ook
speciaal iets dat met twee helften van  zich programmeur noemende perso-
het scherm werkt, één voor zenden, nen moeten het hebben van wat an-
de ander voor ontvangen. En de pro-  deren hebben gemaakt. Er wordt niet
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in de boeken gelezen hoe iets
werkt maar er worden stukken uit
andere programma’s gehaald.
Kees Kramer van Radarsoft kan
lezen en schrijven, hij keek in de
boeken hoe het moest. De zoge-
naamde programmeurs kijken
hoe hij het gedaan heeft en heb-
ben dat dan "zelf uitgevonden".
Voor alle "programmeurs” daar-
om op dicteer-snelheid: het ge-
bruik van HOOKSs: als men een
HOOK wil gebruiken mag de
HOOK niet worden overschre-
ven. Maar de inhoud moet wor-
den gekopieerd naar een daar-
voor gereserveerd stuk loze
ruimte in het programma. Dan
wordt de |merupt ge-disabled.
Dan pas mag de HOOK worden
overschreven. Dan wordt de inte-
rupt weer ge-abled. In de HOOK
wordt naar de routine in het pro-
gramma gesprongen. Als die
routine is uitgevoerd dan wordt
een sprong gemaakt naar dat ge-
bied waar de oude HOOK' is
neergezet.
Dan volgt nu iets geheel nieuws;
als de routine in het nieuwe pro-
gramma niet meer wordt ge-
bruikt, dan moet weer de oude
inhoud van de HOOK worden te-
ruggezet. Dit laatste is heel be-
- langrijk als het programma kan
worden beéindigd en er kan wor-
den teruggekeerd naar bijvoor-
beeld MSX-DOS.
Het correct programmeren is niet
alleen het bewijs dat de program-
meur er wat van kan, maar het is
voor het MSX systeem van le-
vensbelang. Op het moment dat
ik dit schriff is het begin 1990, de
SX2+ machines zijn mondjes-
maat leverbaar, en dan nog niet
eens in elke computerwinkel. De
geruchten die uit Japan zouden
komen spreken alweer over nog
nieuwere computers. Stel dat de
geruchten waar zijn, en dat wer-
kelijk eind van het jaar in Japan
iets nieuws op de toonbanken
staat, dan is het zeker dat er een
uitbreiding is gemaakt in zowel
hardware als software. Als de
software-huizen en de program-
meurs willen dat de software die
nu wordt gemaakt ook zal wer-
ken op de nieuwe machines, of
met uitbreidingen die misschien
in 1993 op de markt zullen ko-
men, denk aan het Home-Bus
systeem, dan is het van meer
dan essentieel belang dat er vol-
gens de normen wordt gewerkt.
Ter informatie zijn hier een paar
programmeervoorbeelden.
Steven Vanhetgoor

22

7VOORBEELD GEBRUIK VAN HOOKS
iTE ASSEMBLEREN MET DEVPAC 80

.280

BEEP: EQU 000COH
H_TIMI: EQU OFD9FH

START: EQU 0C000H ;DIT ZORGT ER VOOR DAT DEVPAC 80
ORG START-7 ;EEN MSX MACHINETAAL-FILE MAAKT
DEFB OFEH P
DEFW BEGIN, EINDE, EXEC i
BEGIN: DEFB "NEW DIMENSION SOFTWARE - VOORBEELD HOOK",0OAH, 00DH,000H
: DEFB 0C9H, 0C9H, 0C9H, 0C9H, 0C9H, 000H SAVE HOOK
——r
: DEFB 0C9H, 0C9H, 0C9H, 0C9H, 0C9H, 000H, NIEUWE HOOK
DEFR nan
WACHT : DEFB 000H
SNEL: DEFB 080H
EXEC: DI ; INTERUPT UITSCHAKELEN
1D HL,H_TIMI 7 OORSPRONG
LD . 7 BESTEMMING
LD BC,00005H ; LENGTE
LDIR j VERPLAATSEN
EI ; INTERUPT INSCHAKELEN
LD A,002H ;DE WACHTTIJD NA HET INSTALEREN VAN
LD (WACHT) ,A /HET PROGRAMMA, MAG OOK ANDERE WAARDE
HEBBEN .
LD A, 0C3H ;HIER WORDT DE NIEUWE HOOK GEMAAK:
LD (NWHK) , A ;ROUTINE OP ADRES: "PLYNT" ZAL IN
LD HL, PLYNT ,DIT 'VOORBEELD MIDDELS DE INTERUPT-
ID  (NWHK+1) HL HOOK WORDEN AANGEROEPEN.
DI ; INTERUPT UITSCHAKELEN
ID  HL,NWHK ; OORSPRONG
LD  DE,H_TIMI ; BESTEMMING
LD  BC,00005H ; LENGTE
LDIR i VERPLAATSEN
EI i INTERUPT INSCHAKELEN
RET ;TOT ZOVER HET INITIALISATIE GEDEELTE
;/VANAF DIT MOMENT IS DE HOOK ACTIEF.
PLYNT: b1 VOOR ALLE ZEKERHEID WORDT DE INHOUD VAN
PUSH AF ;DE REGISTERS EVEN BEWAARD OP DE STACK
PUSH BC JOM NA HET UITVOEREN VAN DE ROUTINE WEER
PUSH DE ;DE OUDE WAARDE TE KRIJGEN
PUSH HL
PUSH IX
PUSH IY
CALL AClA6
POP IY
POP IX
POP HL
POP DE
POP BC
POP AF
EI i
;WILT U HET VERSCHIL ZIEN TUSSEN EEN GOED
;AFGEBOGEN HOOK EN HET VERKEERD GEBRUIK VAN
;HOOK DAN MOET U DE VOLGENDE INSTRUCTIE
i LATEN :
CALL SVHK ;OOK DE OUDE HOOK WORDT GEBRUIKT
RET JER WORDT TERUG GEKEERD
AC1A6: LD A, (WACHT) ;NIET BIJ ELKE INTERUPT WORDT DE ROUTINE
DEC ;UITGEVOERD, MAAR SLECHTS EENS PER AANTAL
1D (WACHT) ,A ; INTERUPTS, HET AANTAL DAT DOORLOPEN MOET
(=3 000H ;WORDEN STAAT OP ADRES "SNEL"
RET Nz ; TERUG
1D A, (SNEL) ;INDIEN ER AFGETELD IS NAAR NUL DAN WORDT
LD  (WACHT) A jOP ADRES "WACHT" WEER EEN NIEUWE WAARDE
;NEERGEZET.
CALL BEEP 7 SPREEKT VOOR ZICH
RET i
EINDE: END
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"Professor," vraagt men mij wel eens, "hoe komt het toch dat machine-taal zoveel sneller is dan

Basic?"

SNEL, SNELLER, SNELST

Het verschil tussen Basic en machinetaal

Wel beste toehoorders, ik ben blij dat u dat vraagt, dat geeft mij de
gelegenheid om weer eens lekker uit te wijden. Maar eerst iets
anders: er bereikten mij berichten dat er mensen zijn die aan mijn
professoraat twijfelen. Welaan, ik ben echt niet te beroerd om dat
ronduit toe te geven: nee, ik ben geen echte professor, en dat weet ik
zelf ook wel. Daar doe ik niet moeilijk over. Maar er zijn nu eenmaal
mensen die me als zodanig betitelen, en ik neem aan dat die goede
lieden genoeg mensenkennis hebben. En dat ze weten wie ze als
zodanig benoemen. Dus dat ik geen professor ben, ligt meer aan
gebrek aan inzicht bij diegenen die over een dergelijke benoeming

dienen te beslissen. Denk ik.

Genoeg daarover, we hadden het
over het verschil in snelheid tussen
Basic en machine-code. Okay, ik geef
een voorbeeld.

Vrijwel iedereen weet wat er gebeurt
als u de volgende regels op uw com-
puter invoert:

100
110

PRINT "A"
PRINT "B"

Inderdaad, dit programma print een A
en een B, en beide op een nieuwe
regel. Maar wat gebeurt er nu eigen-
lijkin de computer tijdens dit program-
ma? Uitgaande van het gegeven dat
regel 100 de eerste regel in dit pro-
gramma is, leest de Interpreter (het
programma-gedeelte dat de Basic-
commando’s omzet in machinetaal)
eerst het adres van het volgende
commando. Dit uit twee bytes be-
staande adres wordt niet zichtbaar bij
een "LIST"-commando, geachte luis-
teraars, maar BASIC (zo heet de In-
terpreter) ziet het wel.

Daarna kijkt BASIC naar het regel-
nummer. Aangezien men tot 65535
door kan regel-nummeren, zijn voor
dit getal ook 2 bytes nodig. (Hoe het
mogelijk is om in slechts 2 bytes een
dergelijk groot getal op te slaan, is
een hoofdstuk apart; wellicht kom ik
daar aan het eind van deze sessie
nog op terug.) Op dit moment hebben
we dus al vier bytes in gebruik, terwijl
er nog niks gebeurd is. Maar we gaan
verder.

Hierna leest BASIC de commando-re-
gel, en treft daar een waarde aan die
voor hem hetzelfde betekent als voor
ons het woord "PRINT". Deze waarde
heet een TOKEN, geachte kijkers, en
ieder commando in Basic heeft zo z'n
eigen getal. Al deze getallen zitten
ergens in een tabel in het geheugen
opgeslagen, zodat BASIC daar kan
opzoeken welke handeling bij welke
waarde hoort.

Dus dat gebeurt: het getal van
"PRINT" wordt in die tabel opgezocht.
Maar daar staat dat er eerst onder-
zocht moet worden:
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staat er eigenlijk wel wat achter
"PRINT" ?

staan er in dat geval aanhalings-
tekens ?

staan er in dat geval ook aanha-
lingstekens aan het einde ?

moet er een variabele worden ge-
print ?

heeft die variabele een waarde?
(anders krijgt-ie nu de waarde
nul

is het soms een getal?
(zo ja: een hexa, een binair, een
octaal of een decimaal;
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waarbij BASIC eerst moet gaan reke-
nen).

Hierna moet het resultaat van dit com-
mando naar het beeldscherm ge-
stuurd worden, in ons geval is dat dus
een "A". Bovendien onderzoekt Ba-
sic, of er na deze opdracht nog een
andere in dezelfde regel staat (na een
dubbele punt), en of die voor uitvoe-
ring in aanmerking komt. Het kan b.v.
ook een REM-opmerking zijn, inge-
leid door een in de lucht hangend
kommatje een z.g. apostrof. "Profes-
sor," hoor ik u zeggen, "vergeet u de
regelbreedte?" Een goede opmer-
king, ik kwam daar net aan toe. U let
goed op, zeg! Inderdaad wordt ook
naar de WIDTH-waarde gekeken.
Deze hele handeling wordt vervol-
gens naar de Z80-chip gestuurd, in de
vorm van zo'n 9 bytes, en daar afge-
handeld/uitgevoerd: er wordt een "A"
geprint. Dan wordt de huidige cursor-
positie weggeschreven, en wordt
naar het adres gesprongen van de
volgende opdracht, weet u nog wel?

Dus even samenvatten: er worden
pakweg een dikke drieduizend bytes
gelezen, pakweg duizend bytes weg-
geschreven, en negen bytes ver-
stuurd. Er staat een A op het scherm.
Nou nou, dat is mooi. Nu komt BASIC
bij de volgende regel -PRINT "B"- en
het hele verhaal begint weer van vo-
ren af aan. De twee regels nemen
bovendien zelf nog eens zo'n 20 by-
tes in beslag...
Om in machinetaal een A op het
scherm te kn;gan zijn b.v. slechts 14
bytes nodig
62 65 33 05 00 205 77 00 35 60 205
77 00 201
Dat krijgt BASIC mooi niet voor el-
kaar, nietwaar? |k zal u een ander
voorbeeld geven, ik heb er toch meer
dan genoeg. Laten we ons voorstel-
len, dat de opdracht luidt: Vul scherm
0 (width 40) met 3 maal 255 opeen-
volgende Karakters. Uitgaande van
Basic is dan de volgende oplossing
mogelijk:
100 SCREEN 0 : WIDTH 40
110 FOR B = 0 TO 2
120 FOR L = 0 TO 255 :C$ = ""
130 IF L < 32 THEN C§ = CHR$(1)
140 C$ = C$ + CHR$(L - 65 * (L

< 32)) : PRINT C$;
150 NEXT L : PRINT
160 NEXT B : END

Het programma spreekt voor zichzelf,
maar voor alle duidelijkheid zal ik het
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nog even toelichten:

regel 110-120: twee loops: 3 maal
255

regel 130: grafische characters
worden door chr$(1) begeleid

regel 140 Boleaans: L kleiner dan
32: verhoog met 65 *

regel 150-160: volgende loops

*(Als u nu problemen heeft met het
volgen van deze lezing, schrijft u dan
een kort briefie naar de redaktie. Ik zal
eens zien of ik op uw problemen in
kan gaan.)

Bovenstaand programma kan een
stuk viotter uitgevoerd worden d.m.v.
de z.9. POKE-opdracht. Dit comman-
do slaat een flink stuk in BASIC over,
waardoor het veel sneller gebeurt.
Ziehier het volgende:

: WIDTH 40

120 FOR L = 0 TO 255

130 VPOKE B * 280 + L , L
140 NEXT L
150 NEXT B : END

Ook dit programma behoeft geen na-
dere toelichting, lijkt mij. Wederom
twee loops, waarin op regel 130 de
plaats op het scherm (280 maal B
plus L) gevuld wordt met waarde L.
Het verschil in snelheid is duidelijk
waarneembaar, en dat doet me ge-
noegen. Maar nu: Tatatataaal De ma-
chinecode-routine die hetzelfde doet!
Ja, het is me wat. Probeert u maar:

10 REM PRINT 3 X 255
KARAKTERS

20  SCREEN 0 :

30 AD = &HC000

WIDTH 40

40 FORF = 0 TO XX
50  READ A$
60 POKE AD + F, VAL ("&H" + A§)

NEXT
80  DUMMY=USR(0)

END
100 DATA 21,00,00 :’ LD HL,

110 DATA OE,03 i
e, 3
120 DATA AF -1
XOR A
130 DATA CD,4D,00 :'L2
caLy #4p
140 DATA 3 o
Ne
150 DATAES
HL
160 pATA 2E
JR Nz
170 DaTA 11,18, ) i 2
DE, #18
il o

DE
190 DMA opop 3

DEC
200 DATA 20, F2 o
L1

210 DATA co
RET

Ik heb voor de gevorderden onder ons
de assembler-code er maar naast la-
ten projecteren, ter verduidelijking.
Wellicht 2|Ln er lezers, die een nog
snellere afhandeling weten te beden-
ken? Ik adviseer hen, om b.v. de op-
dracht in regel 130 - CALL WRTVRM
- te vervangen door een OUT-routine.
Maar u mag dat uiteraard zelf beslis-
sen. Welaan, ik hoop dat u weer iets
wijzer bent geworden over de voorde-
len en de nadelen van Basic. "Dank u
wel, professor”, zult u waarschijnlijk
willen zeggen, "dank u voor uw prettig
betoog." Als u dat doet, zijn wij tevre-
den en is het goed. Maar indien niet,
toch ook wel.

GG
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Het grote verschil tussen de MSX-2 en de MSX-2+ is dat de 2+ drie screens meer heeft (screen 10,
11 en 12) en dat het aantal kleuren sterk is toegenomen.

Kleurenverschil MSX2 en 2+

SCREEN RESOLUTIE | AANTAL KLEUREN AANTAL PAGINAS
0 24regels | 16/512 T
80 karakters _
1 24 regels 16/512
32 karakters | S
2 256*192 | 16/512 |
3 | 64°48 | 1e/t2.
4 | 256192 16/512 I
: L edle LWale 0000 0 00
5 | aseiaia lfebil . .. | & .
6. . lo5loele  A4sle | &
(7 | 512*212 16/512 | 2
|8 | 256212 | 286 el B ]
10 256*212 12499 2
_____ | | maxi6opeenregel | |
1 256*212 12499 2
o max 256 opeenregel |
12 256*212 19268 2
max 256 op een regel

Om dit verschil te laten zien staat hier-
boven een tabel van alle screens met
de resolutie en het aantal kleuren.
Screen 0 en 1 zijn tekstschermen, zo-
doende is niet de resolutie gegeven,
maar het maximale aantal karakters
dat op een regel kan. Tevens is bij
deze screens (0 en 1) het aantal kleu-
ren dat gebruikt kan worden toegeno-
men. De MSX2 kan maar twee kleu-
ren tegelijk aan, bij de MSX2+ zijn dat
er 16. Bij het aantal kleuren kan bij
voorbeeld staan 16/512. Dit betekent
dat er maximaal 16 verschillende
kleuren op het beeldscherm kunnen
en deze kleuren kunnen gekozen
worden uit een kleurenpalet van 512
kleuren.

SCREEN 10, 11 en 12

Elke pixel bestaat uit de drie basis-
kleuren rood, groen en blauw. In
screen 8 kan de intensiteit van elke
basiskleur zo ingesteld worden dat
we 256 kleuren krijgen. De kleur per
pixel is onafhankelijk van de kleur die
de voorgaande pixel heeft. Dit geldt
voor de screens 0 t/m 8.

In screen 10 t/m 12 is dit anders, de
voorgaande pixel beinvioedt de kleur
van de pixel nu wel. Om alle kleuren
te krijgen in deze screens hebben we
vier pixels naast elkaar nodig, die één
kleur kunnen vormen. Dat wil niet

zeggen dat elke kleurencombinatie
één kleur vormt. Dit hangt af van de
verschillende  kleurencombinaties.
Om pixels wat betreft kleur op elkaar
af te stemmen zijn een paar formules
nodig. Deze formules zijn voor elke
pixel gelijk.

Stel we hebben vier pixels:

Elke pixel bestaat dus uit drie basis-
kleuren die per kleur in intensiteit ver-
schillen. Om kleurencombinaties voor
elke pixel te berekenen worden de
volgende formules gebruikt:

+K
B0=5/4*Y0-1/2*J-1/4*K
R1=Y1+J

G: +K
B1=5/4*Y1-1/2%J-1/4*K

R2=Y2+3

+K
B3=5/4%Y3-1/2%J-1/4*K

De R staat voor rood, de G voor groen
en de B voor blauw. Bij de getallen K
en J kunnen we één, twee, drie of vier
kleuren krijgen. Tevens kunnen we
als we de juiste verhouding van J en
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K hebben, de kleuren laten overlo-
pen. Dit is eigenlijk de kracht van de
MSX2+; de kleuren vioeiend laten
overlopen. Voor Y nemen we vaak
een vast getal. Om een kleur te ge-
bruiken zullen we dus vier pixels op
het beeldscherm moeten plaatsen.
Dit kunnen we doen door het com-
mando PSET. Bij dit commando is het
belangrijk dat we weten dat er een
logische operatie achter kan.
Dit zijn de bewerkingen OR, AND en
XOR. Deze operanten bepalen de
kleur die het beeldscherm weergeeft.
We geven het PSET commando de
kleur Z. De uiteindelijke kleur C wordt
bepaald door de logische operatie
met het gegeven paletnummer Z en
het kleurnummer S van het opgege-
ven beeldschermpunt.
De werking is als volgt:
XOR C=NOT (2) *S+2*NOT (S)

S

PSET
PRESET  C=NOT(Z)

We zullen dit verduidelijken met een
voorbeeld: | bepaalt de kleur:

10 SCREEN 10

20 FOR I=0 TO 7
30 PSET (I,0),I

Nu met een operant:
10 SCREEN 10
20 FOR I=0 TO 7
30 PSET (I,0),I,0R
NEXT I

50 GOTO 50
Nu met een gecombineerde operant:
10 REEN 10
20 FOR I=0 TO 7
30 PSET (I,0),I OR 5
40 NEXT I
50 GOTO 50
Let er wel op dat bij het laatste voor-
beeld er geen komma staat tussen |
en OR. Deze voorbeelden werken
ook in screen 11 en 12. We zullen dit
gedeelte afsluiten met een wat groter
voorbeeld, hier kunnen we vele kleu-
ren zien van screen 11 en 12. De
CALL KANJI is alleen gebruikt om
grotere letters op het beeldscherm te
krijgen.

Rolf Bjjl
100 ‘' SCREEN11

10 *
120 _KANJIO:WIDTH 64:DEFINT
-2:YY=0

130 CLEAR:DEFINT A-Z:YY=0
140 ON STOP GOSUB 400:STOP ON
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150 SCREEN 12:COLOR &HFS,0,0:CALL
cLs

160 ¢
170 FOR K=-32 TO 31:YP=112+K+K

180 FOR J=-32 TO 31:XP=128+J%4
190 PSET (XP,YP),K AND 7

200 PSET (XP,YP+1) ,K AND 7

210 PSET (XP+1,YP), (K AND 56)\8
220 PSET (XP+1,YP+1), (K AND 56)\8
230 PSET (XP+2,YP),J AND 7

240 PSET (XP+2,YP+1),J AND

250 PSET (XP+3,YP), (K AND se)\a
260 PSET (XP+3,YP+l), (K AND 56

270 NEXT : NEXT

280 ¢

290 SC=12:NS=1: SCREEN12

31:GOSUB 360:NEXT
-1:GOSUB

NS=1:SCREEN11
2 TO30 STEP 2 :GOSUB

360 :NEXT

340 FOR Y=28TO0 STEP-2 :GOSUB
360:NEXT

350 GoTO 280

370 IF NS THEN LOCATE 1 0:PRINT
USING"SCREEN ##";SC:NS=0

380

390 LINE (0, 48)-(255,175), (¥ XOR
YY) *8, BF, XOR: YY=Y : RETURN

400 ’
410 SCREEN 0:COLOR 15,4, 7:END

500 CALL KANJIO :
510 CLEAR : DEFINT A-Z
520 ON STOP GOSUB 950 :
530 SCREEN 12

&HFS,0,0

LS

WIDTH 64

STOP ON

350 ¥ = Yo + 64+ K * 2

600 PSET (0,YP),K AND 7

610 PSET (0,YP+1), K

620 PSET (1,YP), (K AND 56) \ 8
630 PSET (1,YP+1), (K AND 56) \ 8
640 NE:

650 FOR J = -32 TO 31

660 XP = 128 + J

a
670 LINE (xp+z xo)-(xmz YO+127)

680 inm (xp+3 Y0) - (XP+3,
YO+127), (J AND 56) \ 8
690 COPY (0, YO) - (1, Y0+127)

730SC = 12 :
740 FOR ¥ =
750 GOSUB 880

760 NEXT Y

770 FOR ¥ = 30 TO 0 STEP - 1
780 GOSUB 880

790 NEXT ¥
800SC = 11 : NS = 1 :
8l0FOR Y = 2 TO 3| E)
820 GOSUB 880

830 NEXT Y

840 FOR Y = 28 TO 0 STEP -2
850 GOSUB 880

860 NEXT Y

: SCREEN 12

SCREEN 11
P 2

890 IF NS THEN LOCATE 1,0 :
PRINT USING "SCREEN# MSX
CENTRUM020-167058";SC : NS =

[
900 LOCATE 1,1
910 PRINT USING " #
URENTEST MSX 2+";Y
920 e (u yo)—(zss yo+127) x
* 8,BF, XOR
930 yy = y
940 RETURN

950 REM*** ON STOP |
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Vrijwel iedereen die zelf wel eens programmeert, krijgt op een
| zeker moment te maken met het feit, dat Basic voor bepaalde

PANEL

Een debugger in nog geen anderhalve KByte!

| taken niet snel genoeg is.

In dat geval wordt er naar ma-
chinetaal overgeschakeld, mits
de betreffende persoon daar
kaas van heeft gegeten. Het is
dan gemakkelijk om een zoge-
naamde debugger te bezitten,
waarmee het bekijken en veran-
deren van de geheugeninhoud
een koud kunstje wordt.

Trouwens, ook Basic-gebruikers kun-
nen met een debugger nog een boel
te weten komen: hoe wordt het pro-
gramma eigenlijk opgeslagen? En
waar zit het ergens in het geheugen?
Enz.

Bij het schrijven van een debug-pro-
gramma dat voor publikatie in een
blad bedoeld is, heeft de program-
meur/euse o.m. rekening te houden
met het feit dat een lezer heus niet
gaarne bereid is om b.v. een twaalftal
bladzijdes over te gaan zitten typen.
Dat doet-'ie alleen als-'ie het program-
ma wil hebben, en als het niet van
iemand anders te copiérenis. Of als-
‘ie echt niets anders te doen heeft...
Dit gegeven beperkt de lengte van het
programma al, voordat het geschre-
ven wordt, tot een minimum. En om-
dat het een "tool" betreft (een hulp-
programma) dient men eraan te den-
ken dat er waarschijnlijk nog een an-
der programma in het geheugen zit, of
komt te zitten, dus er moet wel ruimte
overblijven.

Resultaat: kort & handig

PANEL is een machinecode-pro-
gramma dat ten eerste niet veel type-
werk kost (1448 tekens), en ten twee-
de een handige ‘tool’ vormt voor het
bekijken, veranderen en invoeren van
data in het inwendige van uw compu-
ter. Daarbij komt dat PANEL nadat het
gerund is, naar een stuk geheugen
wordt verplaatst, dat normaliter niet
wordt gebruikt, dus u kunt zonder pro-
blemen andere programma’s indraai-
en. PANEL heeft, ondanks de beperk-
te lengte, toch een flink aantal moge-
lijkheden; verderop in dit artikel vol-
gen de commando’s, met een be-
schrijving van het effect. Uiteraard
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was het mogelijk om in PANEL nog
veel meer in te bouwen, maar dat zou
ten koste van de lengte zijn gegaan,
wat minder gewenst was: zie hierbo-
ven.

Gebruiksaanwijzing

Nadat het programma ingetoetst, ge-
controleerd en gesaved is, dient men
het resultaat binair te saven. Hierna
kunt u het eerste programma (de bij
dit artikel staande listing dus) of weg-
gooien, of opbergen. Dat laatste is
vermoedelijk het verstandigste, want
het is tenslotte altijid mogelijk dat er
iets met uw disc c.g. tape gebeurt,
waardoor het binaire resultaat verlo-
ren zou gaan. En dan zou alles op-
nieuw ingeklopt moeten worden...

De code staat vanaf adres &HB00O
tot en met &HB734 en kan door mid-
del van het bekende 'BSAVE’ wegge-
schreven worden naar disc of tape.
Daarna kan men het programma star-
ten door:

POKE-1,170

en vervolgens

BLOAD"CAS:PANEL",R

(voor cassette- gebrulkers) of
BLOAD"PANEL.BIN",R

(voor disk-gebruikers) in te toetsen.
Hierna reset(!) u de computer, en
heeft u er een nieuw commando bij,
namelijk

oftewel
PANEL

waarbij "call" vervangen mag worden
door de shift-toets en tegelijkertijd de
min-toets in te drukken. Dit comman-
do kan zowel in een programma, als
rechtstreeks vanaf het toetsenbord
worden gebruikt, waarbij in het laatste
geval uiteraard de ENTER-toets moet
volgen. Na aanroep verschijnt PANEL
op het scherm, met in vijf kolommen
een hexadecimale weergave van het
geheugen en de inhoud ervan. Links
in het midden staat de pointer (>),
waarvan zowel het adres als de in-
houd daarvan linksonder te lezen zijn.
Rechtsonder staat tevens de binaire
notering van de inhoud. U kunt door
het geheugen lopen met de cursor-
toetsen OP en NEER, of, in stappen



van 80 tegelijk, met de PLUS- of MIN-
toets. de SELECTtoets schakelt tus-
sen hexadecimale weergave van de
geheugen-inhoud, of ascii-waarden.
In dit laatste geval worden onprintba-
re karakters en besturing-codes niet
getoond.

De commando’s
Commando-letters moeten in hoofd-
letters worden ingegeven, alle getal-
len dienen in hexadecimale vorm in-
gevoerd te worden, zonder &H. Bij het
invoeren van karakters tijdens MODI-
FY geldt dit echter niet. leder com-
mando kan op elk moment onderbro-
ken worden met de ESCAPE-toets.

D = destination

Dit is het commando om de start-
plaats van de geheugenweergave
aan te geven. De tekst "START > <"
verschijnt, waarna het hexadecimale
adres (zonder &H !) moet worden in-
getoetst, gevolgd door een ENTER
Vanaf de pointer wordt nu een dump
gegeven, beginnende op het nieuwe
adres.

Voorbeeld:

D9000

Dit start de output vanaf adres
&H9000.

F =Fill

Hiermee wordt een geheugen-ge-
deelte opgevuld met een bepaalde
waarde. De tekst "START > <" ver-
schijnt, en u kunt het beginadres in-
vullen, gevolgd door ENTER. Bij de
tekst "FINISH > <" " bepaalt u het eind-
adres, en bij "WITH >" geeft u in waar-
?ee dit gedeelte gevuld dient te wor-

en

Voorbeeld:
F9000 - 9010 - 47

Dit vult het gedeelte vanaf &H9000 tot
en met &H9010 met de hexadecimale
waarde 47, oftewel een "G".

B = Blockmove

Met dit commando kunt u een gedeel-
te van de ene plaats naar een andere
copiéren. Bij "START > <" geeft u het
beginadres in van het te verplaatsen
gedeelte; bij "FINISH> <" geeft u het
eindadres in; en bij "TO > <" toetst u
het adres in waar het blok naartoe
moet.

Voorbeeld:

B9000 - 9010 - 9020

Dit copieert het blok vanaf &H9000
t/m &H9010 naar &H9020.

(Het originele gedeelte verandert niet,

tenzij er een overlapping plaatsvindt
met het gecopieerde gedeelte.)

M = Modify
Dit commando maakt het mogelijk om
direct vanaf het toetsenbord data in te
voeren. De tekst "MODIFY>" ver-
schijnt, waarna u maximaal 30 karak-
ters kunt intoetsen. Na de ENTER
wordt het geheugen vanaf de pointer
gevuld met de door u opgegeven
waarden/karakters, en schuift de
weergave op tot het laatste verander-
de adres. Dit houdt dus in dat u
slechts één keer het startadres in
hoeft te voeren (met b.v. het D-com-
mando) en daarna gewoon door kunt
gaan met ingave, zonder voortdurend
het doeladres aan te hoeven passen.
De invoer begint op het door de poin-
ter aangegeven adres. Stoppen ge-
beurt door de ESCAPE-toets in te
drukken.
Voorbeeld:
M 2ACD110000210018CD004DCO-

ENTER by HEXA- output
of:
M Pruts Software inc. -

ENTER by ASCII- output

S = Search

Hiermee kunt u een serie data in het
geheugen opzoeken. De tekst
"START > <" verschijnt, waarbij u het
start-adres invoert van waar u wilt
zoeken. Na de ENTER verschijnt de
tekst "FINISH> ", en u geeft het eind-
adres in, gevolgd door ENTER. Hier-
na ziet u de tekst "FOR >" waarbij u
de data (of data-serie) invoert, tot een
maximum van 30. Staat de weergave
op hexadecimale output, dan kunt u
uitsluitend hexadecimale data invoe-
ren (met twee karakters tegelijk, of
een veelvoud hiervan); staat de weer-
gave op asciicode, dan is elk karakter
mogelik. Hierna wederom de EN-
TER, en PANEL gaat zoeken, waarbij
iedere keer als de gezochte combina-
tie gevonden is, dit op het scherm
vanaf de pointer wordt getoond. Na
een willekeurige toets wordt de vol-
gende plaats getoond, indien aanwe-
zig. Als dat niet meer het geval is,
verschijnt de tekst "COMPLETED" en
wordt er op een toets-indruk gewacht.
Daarna is de zoek-routine beeindigd.

Voorbeeld:

$9000 - 9800 - MSX (ENTER)

Tussen &H9000 en &H9800 wordt
%Aesz;cht naar de lettercombinatie

E = Endbreak
Dit commando staat in verbinding met
het volgende commando, en plaatst
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een breakpoint in het geheugen. De
tekst "BR.PNT> <" verschijnt, en u
kunt het adres ingeven waar u dit heb-
ben wilt.

Na de ENTER worden drie bytes op
dat adres vervangen door een code,
waardoor een programma tijdens een
"RUN" (vanuit PANEL) daar stopt. Op
dat moment worden de drie originele
bytes weer hersteld. Dit houdt in dat
een breakpoint na "RUN", indien op-
nieuw gewenst, iedere keer opnieuw
ingevoerd dient te worden.
Voorbeeld:

E9020

Dit plaatst een stop-opdracht op
adres &H9020. De origine-
le bytes worden opgeslagen, en na
een "RUN" weer teruggezet.

G =Go

Hiermee kunt u een bepaalde routine
runnen, waarna (na een druk op de
spatiebalk) PANEL weer terug komt.
Na het commando verschijnt de tekst
"START > <", waarbij u het start-
adres intypt. Na de ENTER wordt de
op dat adres beginnende routine uit-
gevoerd.

Voorbeeld:

G9000

PANEL wordt verlaten; de routine be-
ginnende op &H9000 wordt
uitgevoerd, en de computer wacht op
de spatiebalk. Hierna komt PANEL te-
rug.

R = Registers

Met dit commando krijgt u een over-
zicht van de registers. Met een wille-
keurige toets kunt u hierdoorheen lo-
pen, met de ENTER-toets kiest u het
op dat moment door de pointer aan-
gewezen register. Daarna verschijnt
de tekst "VALUE > <" en kunt u de
waarde invoeren die u aan het betref-
fende register wilt geven. Dit kan b.v.
nuttig zijn als u een bepaalde routine
heeft geschreven, en u wilt weten wat
er precies met de registers gebeurt. In
dat geval is het mogelijk om een bre-
akpoint te plaatsen, de routine te run-
nen, en daarna de registers te bekij-
ken. Teruggaan naar het geheugen-
overzicht gebeurt d.m.v. de ESCAPE-
toets. Voorbeeld: R

Hierdoor verschijnen de registers. Zet
de pointer op het gewenste register
en druk de NTEF( toets in. De tekst
"VALUE > <" verschijnt. Voer "0000"
in, plus ENTER. Op het scherm blijkt
dat register HL de waarde 0000 heeft
aangenomen.
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Q = Quit

Dit commando stopt
brengt u in Basic terug.
Voorbeeld:

Q

PANEL en

Spreekt voor zich.

Als kleine kennismaking tenslotte
volgt hieronder een kort voorbeeldje
van wat u met PANEL kunt doen. Ui-
teraard zijn de mogelijkheden veel
meer dan dat we hier noemen, maar
die weet u ongetwijfeld zelf ook wel,
vandaar dat we het hierbij laten. Veel
plezier met uw debugger, en de resul-
taten zien we met niet geringe belang-

stelling tegemoet!

Voorbeeldje

Kies de D en geef als start-plaats
C000. Zorg dat de output hexadeci-
maal is, en kies de M. Voer de volgen-
de machinecode routine in (zonder de
spaties, die staan hier voor de
duldehjkheld)

11 00 00 21 0D CO 01 16 00 CD 5C

00 C9 (ENTER)

Druk nu op de ESCAPE-toets om de
modify-routine te verlaten, en om over
te schakelen naar ascii-output (met

de SELECT). Kies nu weer de M, en
voer de volgende tekst in:

Dit is een test-tekst. (ENTER)
Verlaat de routine (ESCAPE) en kies
de G. Voer als startadres C000 in,
gevolgd door de ENTER. Als alles
goed is, verdwijnt PANEL en ziet u
het resultaat van de ingevoerde ma-
chinecode. Met andere woorden, de
test-tekst komt bovenin het scherm te
staan. Door de spatiebalk in te druk-
ken komt u weer in PANEL terug.

(GG)

100 POKE-1,170:CLS:PRINT"Working...":A=&HB00O 670 DATA 3002A70C712310F4 677
110 L=0 680 DATA C9111027CD4C4111 677
120 READAS:IFA$="*"THEN180 690 DATA E803CD4C41116400 740
130 C=L:FORF=0TO7 700 DATA CD4C41110A00CD4C 697
140 POKEA+F, VAL ("&H"+MIDS (A$, 142*F,2)) 710 DATA 41110100CD4C41C9 674
150 C=C+PEEK (A+F) :NEXT 720 DATA 3E30A7ED5238033C 760
160 IFC<>VAL(RIGHTS (A$, 4)) THENPRINT"ERROR IN 730 DATA 18F9020319C92A3D 653
LINE"L*10+270: STOPELSEL=L+1:A=A+8:GOT0120 740 DATA 4011E8FF19116647 830
170 REM 750 DATA EB3E05323B40ES53E 814
180 PRINT"Okee, de data zijn nu weggeschreven." 760 DATA 10323A40E5CDB241 914
190 PRINT:PRINT"U kunt nu PANEL saven door:" 770 DATA 1A473A3940FE0128 621
200 PRINT:PRINT"CAS: 780 DATA OF78FE2030023E2E 630
"CH‘RS(3A)"PANEL”CER$ (3‘)" &HB00O, §HB73F, &HB0OO" 790 DATA 77233E2077231803 481
800 DATA CDC141E113012800 801
210 PRINT:PRINT"of" 810 DATA 093A3A403D323A40 476
220 PRINT:PRINT"DISK: Sav 820 DATA 20D2E1010800093A 598
"CER$(34)”PANEL EIN"CHRs (34) ", &HB00O, §HB73F, §HB 830 DATA 3B403D323B4020BE 635
000 840 DATA 21B248363EC9C542 920
230 PRINT:PRINT"Of start PANEL nu door:" 850 DATA CDC14143CDC1413E 1113
240 PRINT"DEFUSR=&HB000:Q=USR(0)" 860 DATA 3A7723C1C978E6F0 1255
250 PRINT"Daarna volgt een reset: zie artikel." 870 DATA 1F1F1F1FC630FE3A 742
260 880 DATA 3802C607772378E6 828
270 DATA CD380147E6FOCB3F 1069 890 DATA OFC630FE3A3802C6 891
280 DATA CB3FBOCD3B010118 733 900 DATA 077723C92050726F 762
290 DATA 07110040211CBOED 564 910 DATA 6772616D6D696E67 914
300 DATA B0C3000041420000 505 920 DATA 3A20447562626C65 745
310 DATA 1040000000000000 84 930 DATA 47656520536F6674 783
320 DATA 00000000F5CSDSES 889 940 DATA 7761726520313938 692
330 DATA DDESFDE52189FD1l 1378 950 DATA 392C2054696C6275 713
340 DATA 74467E471AB82009 641 960 DATA 726720CDC2403E28 883
350 DATA 2313FE0020F4C30F 802 970 DATA 32AEF3CDCCO0CD6C 1259
360 DATA 42FDE1DDE1E1D1Cl 1626 980 DATA 003EFF21230ECD4D 752
370 DATA F137C90000000000 507 990 DATA 0023AFCD4D003238 670
380 DATA 0000000000000000 11 1000 DATA 403C323940CD8740 772
390 DATA 0000000000000000 12 1010 DATA CD5A41CDF640CD74 1270
400 DATA 0000000000000000 13 1020 DATA 40CDSCO028F8CDOF 1152
410 DATA 0000000000000000 14 1030 DATA OOFE1ECA7A43FELF 1036
420 DATA 0000000000000000 15 1040 DATA CAB443FE2DCA9343 1193
430 DATA 0000000000000000 16 1050 DATA FE3DCA8A43FEL8CA 1280
440 DATA 0000000000000000 17 1060 DATA 6943FE42CACD44FE 1300
450 DATA E5D5C52116471100 800 1070 DATA 44CA9E43FE45CABl 1277
460 DATA 0001C003CD5C00C1 705 1080 DATA 43FE46CAA344FE47 1230
470 DATA D1E1C9E5D5C51116 1333 1090 DATA CA7F44FE4DCA1045 1097
480 DATA 47214C46012800ED 549 1100 DATA FES51CA3F46FE52CA 1291
490 DATA B0213E473620E5E5 908 1110 DATA E543FES53CAS5E4518 1106
500 DATA D113014703EDBOEl 964 1120 DATA AD21654A3A3840FE 898
510 DATA CDB74021E649CDB7 1200 1130 DATA 022002232336DBCD 670
520 DATA 4021364ACDB740Cl 895 1140 DATA 7440CD9C0028F8CD 1121
530 DATA D1E1C936C4E5D113 1368 1150 DATA 9FOOFE08200D2B7E 723
540 DATA 012600EDBOCSFD22 967 1160 DATA 23FE3E28EA3E2077 927
550 DATA 4540DD2247402249 658 1170 DATA 2B18E2FEOD283DFE 1005
560 DATA 40ED534B40ED434D 933 1180 DATA 1B200DC13A3840FE 788
570 DATA 40ES5F5E1224F40E1 1195 1190 DATA 00CA3142C1C33142 912
580 DATA C92A4F40ESF1ED4B 1199 1200 DATA 4F3A3840FE007920 757
590 DATA 4D40ED5B4B402R49 755 1210 DATA 083A3940FE007928 696
600 DATA 40DD2A4740FD2A45 859 1220 DATA 11FE3038BAFE4730 1029
610 DATA 40C9010E4A3E3E02 514 1230 DATA B6ATFE3A3804FE4l 1136
620 DATA 032A3D40E5CD2D41 749 1240 DATA 38AD77237EFE3C20 952
630 DATA 3E3A0203E17E2600 550 1250 DATA A42B18A14F3A3840 747
640 DATA 6FCD3941212C4A3E 688 1260 DATA FE00792025E52164 905
650 DATA 3E7723ED4B3D4037 746 1270 DATA 4A237EFEDB28153A 927
660 DATA 3FOA06080E30CB0O7 398 1280 DATA 3940FE002812237E 695
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DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

FEDB2808237EFEDB
280618F2E1C39B42
E1C9E521694ATEEL
FEDBC29B4221654A
3A3840FE01280616
00232318067ECD4D
00232318067ECD4D
4357237ECD4D435F
C9A7D630FE0A3802
D607A71717171747
237EATD630FEOA38
02D60780C93A3940
FE002803AF18013C
323940C334422A3D
402B223D40C33442
2A3D402318F41150
002A3D401918EBAF
2A3D40115000ED52
18E03E01323840CD
0846ED533D40AF32
3840C331423E0132
3840CD5045EB1153
40010300EDBOED5B
434021D143010300
EDBOC3AA43C3D443
D90BED5B43402153
40010300EDB008DY
C9AF323740CD8740
CDDD40F5C5D5ESDD
ESFDE501E246213C
483E06323A40D1E5
CDB2410A7723030A
772303112800E119
3A3A403D323A4020
E52140481128003A
3740FE0028044719
10FD363EE5CD7440
CDIC0028FBCDIFO0
E1FEQD281EFE1B20
OAAF323840CDDD40
C33142363A3A3740
3CFE062001AF3237
4018BE21BB46CD33
463E01323840CD8D
42A73A3740172145
4006004F09732372
C3E9433E01323840
CD0846ED539244CD
€300CDDD40CD0000
CDC240AF323840CD
D80028FBC3AA433E
01323840CD0846CD
16463E02323840CD
2446432A3F40ED5B
414013787723CD20
0020F8CD8740C3AA
433E01323840CD08
46CD1646CD2946D5
2A3F40ED5238142A
4140ED5B3F40ED52
ESC12A3F40D103ED
B018162A4140ED5B
3F40ED52E5CLE103
09E5D12A414003ED
BBC3AA4321844A36
3C21D546CD334 6AF
323840CD8D422165
4A3A3940FE002013
7EED4B3D400203ED
433D40237EFEDB20
E818067ECD4D4318
E8CD8740CD5A41CD
F64018C021C846CD
3346CD8D42ED5343
40C93E01323840CD
0846CD164621844A
363C21AE46CD3346
AF323840CD8D4201
5640ED4351401600
21654A3A3940FE00
20147EED4B514002
031423ED4351407E
FEDB20E718067ECD

1257
1056
1322
1201
607
615
615
867
1061
661
1021
843
670
701
694
683
743

793
680

883
726
974
1028
932
1373
1207
1094
878
790
894
936
800
821
818
815
1280

2110 DATA
2120 DATA
2130 DATA
2140 DATA
2150 DATA
2160 DATA
2170 DATA
2180 DATA
2190 DATA
2200 DATA
2210 DATA
2220 DATA
2230 DATA
2240 DATA
2250 DATA
2260 DATA
2270 DATA
2280 DATA
2290 DATA
2300 DATA
2310 DATA
2320 DATA
2330 DATA
2340 DATA
2350 DATA
2360 DATA
2370 DATA
2380 DATA
2390 DATA
2400 DATA
2410 DATA
2420 DATA
2430 DATA
2440 DATA
2450 DATA
2460 DATA
2470 DATA
2480 DATA
2490 DATA
2500 DATA
2510 DATA
2520 ‘DATA
2530 DATA
2540 DATA
2550 DATA
2560 DATA
2570 DATA

4D4318E7027A323C
40ED5B3F40215640
3A3C4047D57E4F1A
BY200A0578FE0028
14231318F0D1132A
4140AF0601B8CD20
0020DA1816D1ED53
3D4013ED533F40CD
5A41CD7440AFCDFF
4518BE21EE460128
00CD3646AFCDFF45
©33142CD5601CDIC
0028FBC9217A46CD
3346CD8D42ED533F
40C9218746CD3346
CD8D42ED534140C9
21A1461803219446
CD3346CD8D42C901
0D00115E4AEDBOCD
7440C9CDC300FDEL
DDE1E1D1C1F1A7C9
202020204D53582D
494E464F20284747
292020202A2A2A2A
2050414E454C202A
2A2A2A2020202020
50414E454C005354
415254203E202020
20203C46494E4953
483E20202020203C
544F202020203E20
202020203C574954
48202020203E2020
203C464F52202020
3E20202020202056
414C5545203E2020
2020203C42522E50
4E543E2020202020
3C4DAF444946593E
2020202020204959
4958484C44454243
4146434F4D504C45
5445442020202020
2020202020202020
2020202020202020
2020202020202020
20204A5009000000

2580 DATA *

817
887
883
833
796
921
1015
987
1367
858
1227
1158
1118
1113
1027
1261

1141
1018
1462
1886
626
720
512
682
495
745
632
713
567
599
647
542
636
558
672
650
605
800
577
803
808
607
483
484
485
457
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10cls

20 PRINT "Dit ism

RUN [return]

jneerstezin"

Interactieve
spelcursus

Kunt u zich bovenstaande nog herinneren, geachte lezers? Lang,
langgeleden, toen u een voor die tijd super-moderne computer had
aangeschaft, was dit zo’n beetje het standaard-begin-programma
van ieder handboek. En we kregen spontaan exploderende oogader-

tjes na het runnen van

10  PRINT "George ";
naam invullen]
20 GoTo 10
RUN [return]

[hier uw

met als resultaat het hele scherm ge-
vuld met "Georges" (of een andere
naam). Nog steeds staan ganse groe-
pen kinderen (vooral jongens tussen
12en 16 jaar) in Ven D of een andere
computerwinkel de aldaar opgestelde
computers van een dergelijk pro-
gramma'tje te voorzien, met alle el-
lende van dien (verkopers die niet we-
ten hoe het programma te stoppen, of
schermen vol schuttingwoorden waar
je spontane broekloop van krijgt).
Maar na het handboek doorgewerkt te
hebben, zijn de meeste dat beginpro-
gramma vergeten: er zijn zoveel an-
dere mogelijkheden om eens te la-
chen. En daarbij komt dat het weinig
zin heeft om het scherm met een
naam/woord vol te printen, tenzij je
daarop kickt. Toch kunnen we met
een dergelijke constructie vrij aardige
dingen doen, beste kijkers: hieronder
volgt een voorbeeld.

VELD-OPSLAG:

Heidens type-werk

Stel: we willen een spelletje schrijven
dat zich in een aantal bepaalde vel-
den afspeelt. Ik laat even buiten be-
schouwing wat dat dan voor een spel
is: het gaat in dit geval over de velden.
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Het is dan mogelijk om alle betreffen-
de veld- data in strings of in data-re-
gels op te slaan, en die dan op het
juiste moment via een print-routine op
het scherm te gooien. Het vanzelf-
sprekende nadeel daarbij is dat al die
data volledig in het programma die-
nen te staan, hetgeen bij meerdere
velden niet alleen een boel geheu-
genruimte kost, maar ook een hei-
dens type-werk vormt. Nu is het mo-
gelijk de velden te verkorten (in jar-
gon: "packen"), maar daartoe dienen
we eerst de langste herhalende factor
te vinden.

Herhalingsfactor?

Deze cryptische omschrijving wordt
wellicht wat duidelijker bij het vol-
gende voorbeeld:

"Als je jezelf met een stuk hout op je
hoofd slaat, zal je jezelf pijn doen,
maar dat moet jezelf weten."

In deze niet geheel juist geformuleer-
de maar daarom niet minder juiste
tekst komt driemaal het woord "jezelf"
voor. Dat is de langste herhalingsfac-
tor. Een andere herhaling zit in het
woordje "je", dat zelfs zes keer voor-
komt, maar dat korter is. (Het gaat
dus om combinaties van karakters,
mijne heren en dames ook, en niet om
afzonderlijke letters zoals de e). Dit
geeft ons de gelegenheid vooraf in
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een serie tekens (b.v. een veld of een
tekst) alle herhalingen te vervangen
door een speciaal karakter (b.v. "@"),
en daarna aan de computer bekend te
maken, dat-ie elke "@" die-ie in een
toekomstige tekst tegenkomt, als een
woord (b.v. "je") moet lezen. (Bent u
er nog allemaal bij?). In de betreffen-
de tekst kan dan overal "je" vervan-
gen worden door "@", waardoor dit
ontstaat:

"Als @ @zelf met een stuk hout op @
hoofd slaat, zal @ @zelf pijn doen,
maar dat moet @zelf weten."

Dat levert een besparing van 6 letters.
Maar nu hebben we weer driemaal de
combinatie "@zelf". Als we tijdens
een volgende sessie dat vervangen
door "#", dan wordt de tekst als volgt:

"Als @ # met een stuk hout op @
hoofd siaat, zal @ # pijn doen, maar
dat moet # weten."

hetgeen in totaal al zestien karakters
bespaart. Zouden we deze techniek
doorvoeren (de combinatie "@ #" kan
ook weer door een teken vervangen
worden), dan wordt de tekst zelf
steeds korter, maar het lees-program-
ma veroorzaakt pupil-indigestie, zo-
wel voor de computer als voor de pro-
grammeur/euse. Gelukkig hebben we
bij de decodering van een "gepacked”



programma niet te maken met een
logische regel-syntax: het hoeft (nog)
niet begrepen te worden, als het daar-
na maar te lezen valt.

Andersom

"Gaat dat ook op voor die velden waar
u het net over had?" zult u willen vra-
gen. Welnu, ik was daar net aan toe,
maar deze uitwijding was nodig om
enig basis-inzicht te verschaffen. In-
derdaad kan de "pack™-techniek ge-
bruikt worden bij het opslaan van gra-
fische schermen, maar nog makkelij-
ker is het als bij het ontwerpen van
dergelijke velden rekening wordt ge-
houden met de methode van opslag...
Om een indruk te krijgen van waar ik
naar toe wil: toets het volgende voor-
beeld-programma in uw snel-denk-
pan:

10 CLEAR 1000 : DEF INT A-2
20 COLOR 1,15,1 : SCREEN 1 :

WIDTH 32 : KEY OFF
30
40 19)

STRINGS (30,215) + CHR$(219)
50 P

0

60
70 ;28
80 mvrcorosu,loo,no,

90 xs = CHR$ (215) + CHR$(215)
+ " " 4 STRINGS (4,215) + "*
" + CHRS(219) +
STRINGS (3,219) + " L
GOTO 130

100 X§ = "X " + CHR$(215) +
CHR$ (215) + '||---- [}
-|-" : GOTO

110 x§ = csa$(215) + csns<219)
+ CHR$ (219) +
CHR$ (219) + " " +
sTRxNGS(:,zw) &
CHR$ (2 : aa'm 120

120 x$ = CH.RS(

2 + cnx$(215) +

CHR$ 15)

130 =

140 A$ = $

150 IF LEN (A$) < 128 THEN 140

160 A$ = LEFT$ (A$,128)

170 LOCATE 0,2 : PRINT G§ ; G$

180 FOR K =

0TO3 : FORJ=1
TO 97 STEP 32
190 PRINT CHR$(219) ; CHR$(215)
i CHR$(215) ;
MID$ (A$, J+2,26) ; CHR$(215)
i CHR$(2].5) ; CHR$(219) ; :
NEXT
200 A$ =

nmm-sms 33) +

LEFT$ (A$,95) : NEXT K

210 PRINT G$ ; G$ ;
STRINGS (32, 219)

= " THEN 220

In de regels 90 t/m 120 mag men wat
mij betreft rustig veranderingen aan-
brengen in de inhoud van de X-string,
zolang de lengte maar een beetje

klopt... (Experimenteren wordt aanbe-
volen!) Als u dit programma "run"t,
verschijnt linksboven de verder niet
terzake doende, maar als illustratie
dienende tekst "SCORE:000000",
met daaronder een mijnsinziens best
fraai speelveldje. Drukt men vervol-

gens een willekeurige toets in, dan
zakt er een gordijntje en vrijwel me-
teen wordt een ander speelveld ge-
print. Dit valt vier keer te herhalen.
Potverdrie, dat is mooi, nietwaar?
Maar wat gebeurt er nu eigenlijk in het
programma? Wel, laten we eens mee
"tracen":

Uitleg

10 Hier wordt ruimte gereserveerd

voor de strings, en tevens wordt

aan de computer bekend gemaakt

dat er uitsluitend met integers
gehele getallen) wordt gewerkt.
at scheelt geheugenruimte.

20 De kleur wordt gezet, waarna
screen 1 wordt gekozen. (Door
dat commando veranderen [0.m.]
de kleuren pas, dus andersom
heeft geen zin!) Tevens wordt de
schermbreedte op 32 gezet, en
de functie-toets-teksten wegge-
haald.

30 De Z(wart)-string bestaat dus
uit 176 maal een zwart hokje.

40 De G(rijs)-string wordt een
zwart, 30 grijze en een zwart hok-
je.

50 Bovenaan het scherm komt
;S(’E(ORE:OOODOO" in een zwarte
alk.

60 De teller (F) telt van 1 naar 4.

70 Vanaf de tweede regel wordt
eerst 4 maal de Z(wart)-string ge-
print om wat er op het scherm
staat, weg te vegen.

80 Dit is een geheugen besparen-
de truuk! Hier wordt tijdens elke
doorloop naar een andere regel
verwezen. Daardoor is het niet
nodig om van te voren alle ver-
schillende X-strings al in te lezen:
we pakken gewoon steeds dezelf-
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de, maar met andere inhoud.

90 t/m 120 Dit is dus de basis
van mijn betoog, beste luiste-
raars! Hier staan alle verschillen-
de data-regels, voor elk veld nog
geen 20 bytes. Hier is tijdens het
programmeren de zaak al ge"pa-
cked". Er moet alleen nog uit-
ge"packed" worden, en dat gaat
als volgt:

130 De A(chtergrond)-string wordt
leeggemaakt, en

140 erachter komt onze X-string.

150 Als de lengte kleiner is dan
128, wordt teruggegaan naar 140,
160 Waarna de string op lengte
128 wordt afgesneden.

170 Vanaf regel 3 worden twee
(rus) balken op het scherm ge-
print.

180 t/m 200 In twee geneste lus-
sen wordt de A-string in stukjes
gesneden, van een zijkantje voor-
zien, en op het scherm gegooid.
Dit gebeurt 16 keer.

210 Nog twee G-strings plus een
zwart balkje als randje aan de on-
derkant, waarna de opbouw vol-
tooid is.

220 Wachten op een toets, en de
volgende F (dus vanaf regel 70).

(Om het iets mooier te maken, de vol-
gende regel toevoegen:

25 FOR F = 1720 TO 1727 STEP 2
: VPOKE F, &HAA : VPOKE F +
1, &HFF : NEXT F

Dit verandert de structuur van karak-

ter 215, zoals u ongetwijfeld bekend

zal zijn).

Even tussendoor

Deze veld-data-strings vallen natuur-
lijk flink uit te breiden. U kunt
ongelimiteerd allerlei verschillende X-
strings gaan zitten invoeren, en dat
laat ik met een gerust hart aan u over.
Maar nu we zover zijn, willen we ook
iets in die speelvelden gaan uitvoe-
ren, niet? En dat brengt ons (althans
mij) op de Held en de Booswichten.
Doch eerst even iets er tussendoor:
Als er bepaalde routines in een pro-
gramma vaak worden aangeroepen,
dienen die zoveel mogelijk vooraan te
staan, aangezien bij iedere sub-routi-
ne-aanroep wederom vanaf het begin
naar het betreffende regelnummer
wordt gezocht. Een routine achterin
een programma zal dus meer tijd kos-
ten, en een onderdeel dat maar 1 keer
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aangeroepen wordt, kan rustig ach-
teraan staan. (Overigens is dat ook
het geval met variabelen: veel ge-
bruikte variabelen moeten als eerste
gedeclareerd worden, anders scheelt
dat aanmerkelijk in de run-time!). Dus
bij bovenstaand programma ware het
beter geweest, de X-strings achter-
aan te plaatsen, en ze via een GO-
SUB uit te lezen. Dat kwam echter de
leesbaarheid niet ten goede, vandaar.
Tevens loopt het programma sneller,
als we na een NEXT-commando de
betreffende variabele weglaten, maar
dat is hier eveneens vanwege de dui-
delijkheid niet gebeurd.

Sjors & Boeven

"Maar hoe zit dat nou met die held en
boeven van daarnet?" zult u willen
vragen. Wel, laten we voor dit spel
een Held scheppen: Sjors. En de boe-
ven: Boeven. Sjors moet zich door het
eerste veld worstelen, met als op-
dracht: "Verzamel alles wat glinstert.”
Sjors weet nog niet dat er Boeven
ronddwalen die, hoewel ze zich niet
eens met Sjors bezighouden, knap
hinderlijk zijn: een aanraking is dode-
lijk. Gelukkig heeft Sjors (ik zeg maar
wat) acht levens, en krijgt hij er bij elk
schoongemaakt veld een extra leven
bij. (We gaan ervan uit, dat-ie de no-
dige levens onderweg zal verliezen).
Hier heeft u een gratis script voor een
spelletje, waarbij bovenstaand speel-
veld-programma mooi gebruikt kan
worden. Om het makkelijk te maken
heb ik al wat bedacht voor u. U voert
het volgende in:

220 R = HCO00 : H = 215 : POKE
R,H : S = gH1850 : VPOKE
s, 88

230 W = STICK(0) : WW =
STRIG(0) : SS = (W=7) -

(W=3) + 32 * ((W=1) -
(W=5)): NP = S + SS + (sS
AND WW)

240 H = VPEEK (NP)

250 IF H = 44 OR H = 215 THEN
260 ELSE IF H = 42 THEN H =
44 ELSE IF H = 32 THEN 290

ELSE 270

260 V POKE NP, 88 : VPOKE
S,PEEK(R) : POKE R,H : S =
NP

270 IF INKEY$ = "Q" THEN 320

280 GOTO 230

290 VPOKE S,PEEK(R) :
NP,88 : POKE R,32 : S = NP
: NP = NP + 32

300 FOR GG = 0 TO 20 : NEXT GG

310 IF VPEEK(NP) <> 32 THEN 240
ELSE 290

320 NEXT F

330 END

U ziet dat de regels 220 en 230 over-
nieuw ingetoetst dienen te worden.
Als u de zaak nu "run', ziet u dat u
Sjors (X) met de cursortoetsen kunt
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besturen. Met de spatiebalk ingedrukt
blijkt-ie zelfs dubbele stappen te kun-
nen maken. Ja, dat is me d'r eentje,
die Sjors. Overal haalt-ie glinsterende
dingen op (*), en laat-ie als handteke-
ning een kaartje achter (,). (Ja, ik weet
dat het slechts een sterretje en een
komma zijn, maar we doen nu even
net alsof). Maar hoe zit dit gedeelte
programma-technisch nou in elkaar?
We gaan weer tracen:

« 220 Hier wordt een geheugenbyte
gereserveerd (&HC000) voor het
opslaan van Sjors's achtergrond.
(Hier blijkt tekstueel dat die naam
niet zo goed gekozen is. Maar
wie A zegt, moet ook Sjors zeg-
gen). Die plaats wordt meteen ge-
vuld met de waarde van de
H(ulp)-variabele, 215.  S(jors)
krijgt een start-adres op het
scherm (&H1850), en wordt daar
meteen neergezet.

230 Hier worden de cursortoetsen
(W) en de spatiebalk (WW) uit-
gelezen. SS wordt de richting, en
als de spatiebalk was ingedrukt
wordt SS twee keer.zo groot.
Daarna wordt de nieuwe plaats
(NP) bepaald.

240 De H(ulp) krijgt de waarde
van de inhoud van NP.

250 Als dat een komma of een
normale achtergrond is, gaat het
programma normaal verder. Als
het een sterretie is, wordt de
H(ulp) met een komma gevuld en
gaan we ook gewoon verder.
(Hier zou eigenlijk de score moe-
ten worden verhoogd; daar kom ik
20 dadelijk op terug). Als NP leeg
(32) is, wordt naar regel 290 ge-
sprongen. In alle andere gevallen,
b.v. bij een muur (219), gaan we
naar regel 270.

260 Sjors wordt op de nieuwe
plaats geprint, op de vorige plaats
wordt de achtergrond hersteld, en
Sjors wordt zelf ook op de hoogte
van z'n nieuwe adres gebracht.

270 Als de hoofdletter Q inge-
drukt wordt, verschijnt het nieuwe
speelveld. Dit zou in het "echt"
pas gebeuren als Sjors de klus
letterlijk geklaard heeft, maar de
routine die checkt of dat zo is, zit
er niet in en zou te ver van ons
onderwerp voeren. Zodoende
deze mogelijkheid.

« 280 Het einde van de beweeg-
Sjors-lus.

+ 290 Een val-sub-routine, die zo
snel werkt dat het nodig was in..
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+ 300 ..een vertraging in te bouwen.

310 Zolang Sjors valt, valt-ie
door, maar als er iets onder ligt
stopt-ie. Dat is geheel overeen-
komstig de natuurwetten, behalve
dat er in dit programma dan naar
regel 240 wordt gesprongen. De
realiteit is anders.

+ 320 Het volgende veld.

Wat de score betreft: u weet dat de
combinatie LOCATE X,Y ; PRINT "A"
veel meer tijd kost dan VPOKE
ADRES, 65. Daarom maken we ge-
bruik van een sub-routine, die welis-
waar de score razendsnel verhoogt,
maar die niet weet hoe hoog die score
is... Aangezien we dat tijdens het spel
ook niet hoeven te weten (pas aan het
eind wordt er b.v. iets mee gedaan
i.v.m. de high-score), maakt dat dus
geen moertje uit. Dat gebeurt als
volgt: U list regel 250 en voegt daar
'GOSUB 400 dubbelepunt’ tussen:

250 IF H = 44 OR H = 215 THEN
260 ELSE IF H = 42 THEN
GOSUB 400 : H = 44 ELSE IF
H = 32 THEN 290 ELSE 270

waarna u de volgende regels aan het
programma toevoegt:

400 SC = &H180A

410 Q = VPEEK(SC) : IF Q = 57
THEN VPOKE SC,48 : SC = SC
- 1 : GOTO 410 ELSE VPOKE
SC, Q + 1 : RETURN

Als Sjors nu een glinsterend sterretje
oppakt, krijgt-ie d'r 10 punten bij, zon-
der zelfs maar tijdverlies te merken.
Wat er gebeurt is het volgende: wan-
neer in regel 250 wordt gemerkt dat
het een sterretje betreft, wordt deze
subroutine aangeroepen. Op regel
400 wordt het adres op het scherm
doorgegeven aan regel 410, die ver-
volgens controleert of de teller op 9
staat. Als dat zo is, wordt daar een 0
geprint, en het adres wordt een plaats
verlaagd, waarna weer naar het begin
van de regel wordt gesprongen. Is het
geen 9, dan wordt de inhoud ver-
hoogd, waarna het hoofdprogramma
weer verder gaat. Zodoende staat de
score alleen op het scherm, en ner-
gens in het geheugen. Dezelfde routi-



ne gebruiken we voor het bijhouden
van de tijd (nergens voor nodig, maar
het beweegt leuk). Voer de volgende
regels in:

215 PRINT "LIVES:8" ; CHRS$(219)
; "TIME:000000" ; CHRS$(219)
; "HIGH:000000";

275 TI = &H1AF2

276 Q = VPEEK(TI) : IF Q =
THEN VPOKE TI, 48 : TI = TI
- 1 : GOTO 276 ELSE VPOKE
TI, Q +1

Vanaf nu houdt de klok bij hoelang we
bezig zijn, wederom alleen op het
scherm en niet intern. Wat er gebeurt
is nu wel duidelijk: Regel 215 print de
tekst "LIVES:8-TIME:00000-
HIGH:000000". Het adres van de
time-plaats op het scherm wordt in
regel 275 bepaald, en door in regel
276 te kijken-of de maximum tijd is
verlopen (in welk geval Q de waarde
van de dubbele punt heeft), kan een
limiet gesteld worden. (Met zes nullen
duurt dat een paar uur,-daarom is die
controle achterwege gelaten). Overi-
gens kan door de routine aan te pas-
sen een score of een teller eenvoudig
afgeteld worden, dus van 20000 naar
0 of zo. Aangezien bij elke doorloop
het adres opnieuw moet worden ge-
declareerd, kunnen de variabelen SC
en Tl niet van te voren worden be-
paald.

Computergestuurde boeven
Nou, u ziet: op dit moment heeft Sjors
het nog gemakkelijk. Maar dat wordt
anders met een stelletje Boeven er-
bij... Zou er slechts 1 Boef in dit spel
meespelen dan kunnen we volstaan
met het schrijven van een enkele
Boefbesturings-routine. Maar zodra
er meerdere meedoen, kost dat even-
redig meer tijd, en hier redt Basic het
niet meer: de vertraging wordt merk-
baar en storend. Dat wordt aanschou-
welijk gemaakt door het invoeren van
de volgende regels (waardoor de
nummering op dit moment een zooitje
wordt, maar dan hernummert u maar
aan het einde van dit artikel):

45 DIM A(4), B(4), D(4) : L =
8

222 FOR Z = 0 TO 4
223 B(z) = &H1820
+INT (RND (1) ¥600) : IF
VPEEK (B(Z)) <> 215 THEN 223
224 VPOKE B(2),66 : GOSUB 490 :
A(Z) = 215 : NEXT
272 GOSUB 420
420 z =0
430 NB = B(z) + D(2) :
VPEEK(NB) :IF ¥ = 219 o ¥
= 66 THEN GOSUB 490 : GOTO

450

440 VPOKE

: VPOKE
B(Z) A(Z) & A(z) =Y : B(2)

450 1P Y <> 88 mzw 470
460 BEEP : L = IFL =0

THEN STOP ELS!: vpoxz
SHIAEG,L+48 : VPOKE S,H : S
= &H1850 : VPOKE S,88 :
A(z)=215

470 2z =2 + 1 : IF 2 < 5 THEN

480 RETURN
490 D(z) =

VAL (MID$ ("001-01032-32",3 *
INT (RND(1)*4) + 1,3)) :
RETURN

Zo, nu wordt het aantrekkelijker, niet-
waar? Nu moet Sjors opknokken te-
gen een bende ongeregeld, terwijl
een aanraking er meteen een leven
afhaalt. Laten we de regels even
doorlopen, daar gaan we weer:

45 Hier worden de 5 variablelen
van B(oef-adrs), Dfirection) en
A(chtergrond) gereserveerd (Bij
meer dan viff Boeven begint het
tijdverlies echt storend te worden
[probeer zelf maar uit] en met
minder is er geen fluit aan). Te-
vens krijgt L(evens) de waarde 8.

222 Dit is het begin van de
plaats-de-boeven-lus.

223 Er wordt voor de betreffende
Boef een hokje op het veld ge-
zocht. De regel wordt herhaald
als die plaats niet grijs is.

224 De Boef wordt geprint en er
wordt een subroutine op regel
490 aangeroepen, waardoor D
een richtingswaarde verkrijgt. Te-
vens wordt A van de juiste waar-
de voorzien (grijs), en de volgen-
de boef wordt behandeld.

272 Hier wordt de beweeg-de-
boeven-routine aangeroepen.

420 Het begin van de beweeg-de-
boeven-lus. De teller (Z) wordt
geinitialiseerd en na de comman-
do’s wordt de teller verhoogd en
gecheckt. Als- ie geen vijf is,
wordt de routine herhaald. Er had
ook een "FOR-NEXT"-opdracht
kunnen staan, maar die kost meer
tijd (1).

430 De nieuwe plaats van de
Boef wordt bekeken: N(ieu-
we)B(oefplaats) wordt B plus D.
Als daar een muur (219) of een
collega-Boef (66) staat, wordt een
nieuwe richting in D geladen en
naar regel 450 gesprongen.
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« 440 De Boef wordt op z'n nieuwe
plaats geprint, z'n vorige plaats
wordt met de originele A(chter-
grond) gevuld, de nieuwe A wordt
opgeslagen en het nieuwe adres
komt in B.

450 Als die nieuwe plaats onze
Held (88) niet is, wordt naar regel
470 gesprongen, maar anders
wordt in regel...

= 460 ...gebiept, en er gaat een le-
ven van L af. Als er daarna geen
levens meer over zijn, stopt het
programma (een slordige oplos-
sing, maar ook hier doe ik een
beroep op uw inventi- en creati-vi-
teit om een en ander op te van-
gen). Zijn er nog levens, dan
wordt dat aantal op het scherm
gepookt en Sjors wordt naar z'n
startplaats verplaatst. Omdat de
afbeelding van Sjors nog steeds
in het A(chtergrond)-byte van de
Boef staat, wordt ook dat her-
steld.

470 De bovenstaande routine
wordt 5 keer doorlopen.

480 Einde van deze handelingen:
terug naar hoofdprogramma.

490 Een slimme subroutine, die
zowel bij de plaatsing van de
Boeven als bij het tegenkomen
van een obstakel wordt aangeroe-
pen. De richting wordt random 1,
32, - 1 of - 32, resp. rechts, neer,
links en omhoog.

Wat er nu nog moet gebeuren, geach-
te luisteraars, is er een introduktie en
een uitleg, een demo-mode, een high-
score-routine en een eind-beeld/routi-
ne bij schrijven. Bovendien moet bij
elke doorloop van het programma ge-
keken worden of Sjors het veld al
heeft geruimd, in welk geval de regel
270 vervangen dient te worden door
b.v. een korte machinecode-controle.
(Tip: Zolang er ook maar 1 sterretje
op het beeld staat, kan het niet
schoon zijn...). Maar het is nimmer
mijn bedoeling geweest om een kant
en klaar programma af te leveren, de
opzet was u een begin te verschaffen
voor een dergelijk project, op basis
van een paar ideetjes. Als u iets bruik-
baars in dit artikel heeft gevonden,
moge dat dan de aanzet zijn voor uw
binnenkort te verwachten inzendin-
gen!

GG
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Het eerste wat opvalt als we een MSX 2+ aanzetten is dat het logo scrolit. Dit scrollen kan ook in
MSX BASIC 3.0 met het commando: SET SCROLL A,B,C,D

MSX 2+: Het SCROLL
Commando

Met het commando SET SCROLL kunnen we het beeldscherm, of
een figuur op het beeldscherm, willekeurig laten scrollen. De varia-
belen A,B,C en D hebben de volgende betekenis:

A

Met deze variabele kan het beeld
naar rechts en links scrollen. De
waarde mag liggen tussen 0 en 512.

B

Met deze variabele kunnen we het
beeldscherm van boven naar benen-
den en van beneden naar boven laten
scrollen. De waarde van deze varia-
bele mag liggen tussen 0 en 256.

(o}

Met deze variabele kunnen we het
beeldscherm aan de linker kant stil
zetten. Met dit commando is echter
nog meer mogelijk. C mag de waarde
0 of 1 hebben.

D

Met deze variabele geven we aan of
het beeldscherm achter de actieve
pagina ook mee moet scrollen. De
waarde van D mag 0 of 1 zijn.

Het commando scroll werkt in elk
screen, al geeft het in screen 0
vreemde effecten. Nu een paar voor-
beelden om een indruk te geven wat
er met dit commando mogelijk is.

We laten eerst een vierkantje scrollen
van rechts naar links. Dit kunnen we
doen met het volgende programma:

i

10 SCREEN 5

20 LINE (10,10)-(100,100),7,BF

30 FOR I=0 TO 511

40 SET SCROLL I,1,1,0

50 NEXT

B bepaalt de plaats op het beeld-
scherm.

We kunnen het blokje ook de andere
kant uit laten scrollen. Het enige wat
we dan moeten doen is de FOR
NEXT laten teruglopen.

34

10 SCREEN

20 LINE (10 10)-(100 100),7,BF
30 FOR I=511 to

40 SET SCROLL I, 1 1,0

50 NEXT

Om het scrollen sneller te laten gaan
kunnen we achter de FOR NEXT een
step plaatsen.

Als we het blokje omhoog willen laten
scrollen, zetten we variabele A op 1 of
een ander getal en stelllen B gelijk
aan |. Om het blokje diagonaal te la-
ten scrollen kunnen we A en B aan |
gelijk stellen.

10 SCREEN 5

20 LINE (10,10)-(100,100),7,BF
30 FOR I=0 TO 511

40 SET SCROLL I,I,1,0

Om het blokje nu een willekeurige
richting uit te laten scrollen kunt u A
en B laten lopen zoals u wilt.

Als we twee tekeningen of twee plaat-
jes achter elkaar willen laten scrollen,
moeten we dit doen in screen 5 t/m
12. De lagere screens kunnen dit niet
aan, omdat ze geen andere pagina tot
hun beschikking hebben dan de ge-
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activeerde pagina. Als we D op 1 stel-
len scrollen beeldschermpagina’s 0
en 1 achter elkaar. We zullen dit laten
zien aan de hand van een voorbeeld,
de plaatjes scrollen alleen verticaal.

10 SCREEN12

20 SET PAGE 0,1

30 BLOAD"naaml.sl2",S
40 SETPAGE 1,0

50 BLOAD"naam2.s12",S
60 FOR I=0 TO 511

70 SET SCROLL I,1,1,1
80 NEXT

Op de regels 30 en 50 kan ook een
tekenopdracht gezet worden. Met dit
commando kunnen we zien hoe snel
de videoprocessor is. We zullen dit
aantonen door de scroll-opdracht
steeds sneller te laten gaan.

10 SCREEN12

20 SET PAGE 0,1

30 BLOAD"naaml.sl12",S
40 SETPAGE 1,0

50 BLOAD"naam2.s12",S
55 X=1

60 FOR I=0 TO 511 STEP X
70 SET SCROLL I,1,1,1
80 NEXT

90 X=X+1

100 GOTO 60



s
PC Starter

= Informatief handboek voor de beginnende computergebruiker

Compleet
herziene

editie
Prijs: f 14,95
ISBNnr. 90-240-0723 2

PC Starter is bedoeld voor iedereen die van start gaat met
een MS-DOS Personal Computer. Het is samengesteld op
basis van een bekende artikelen serie in het toonaange-
vende computermagazine Computer Info. In eenvoudige
bewoordingen worden vaktermen en afkortingen uit de
automatisering stap voor stap behandeld.

Een ideaal boek voor wie zich op een snelle manier alle
benodigde basisbegrippen voor het PC gebruik eigen wil
maken. Het boek is zeer geschikt voor gebruik in het onder-
wijs. Alle hoofdstukken worden vergezeld met vragenlijsten,
die voor evaluatiedoeleinden kunnen worden gebruikt.

Onderwerpen: Hardware, Monitoren; Opslagmedia; Con-
trols; Uitbreidingskaarten; Videokaarten; Printers; Datacom-
municatie; Software; Besturingssysteem: Tekstverwerking en
DTP, incl. WordPerfect; Databases. incl. dBase; Spread-
sheets, incl. Lotus 1-2-3; PS/2-computers; Netwerken.

U kunt deze uitgave bestellen door overmaken van
£ 16,50 ( incl verzendkosten)op gironummer 1585491
tn.v. SAC Amsterdam onder vermelding van:
PC Starter. Voor het onderwis zin er kortingsta-
rieven, Leraren Informatica kunnen een recen-

sie-exemplaar aanvragen via Postbus 43048,
1009 ZA Amsterdam




PRINT OUT met o.a.

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
iedere programmaregel de waarde van de tekens
op en komt met de som ervan. Die checksum per
regel en ook van het hele programma dient om
diegene die het programma overtikt, zijn check-
sum te kunnen laten vergelijken met die van het
blad. Zijn die niet gelijk dan zit er nog ergens een
fout en met de regelnummers, waar verschillen in
zitten, is dat snel te verhelpen. Zijn die check-
sums gelijk, dan is het vrijwel zeker dat men de
listing goed heeft overgenomen. Hoogstens kan
er nog een verwisseling in zitten dus bijvoorbeeld
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 bijvoorbeeld met SAVE
"CAS:LISTTEST",A

Dit 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 uitvoeren. Daartoe doet
u het bandje met de Listtester in de cassettere-
corder en laadt dat via MERGE"LISTTEST". Wat
er dan gebeurt is dat de listtester met vrij -hoge
regelnummers (vanaf 63000) achter het bestaan-
de programma wordt gezet, geMERGE'd. Het
eerste programma zit er dus nog in, maar vanaf
63000 zit de tester 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 programmaregels
daarvoor. Alleen het listing-tester programma
wordt uitgevoerd. En dat doet nu precies wat de
bedoeling 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 ten-
minste in de listingtester 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-Basic
werkt met relatieve pointers. Dat wil zeggen dat
een verwijzing naar een ander programma regel
zoals na GOTO, THEN of GOSUB niet altijd de-
zelfde waarde heeft. Bij het runnen van het pro-
gramma zoekt de computer dat uit en wvult in
plaatst van een absoluut regelnummer een rela-
tieve waarde in. Dat verklaart, dat een checksum
van een geLISTe regel anders kan zijn dan van
een geRUNde regel. Na het SAVEn van het
overgetikte programma de zaak dus een keertje
RUNnen en dan wordt alles stabiel. Succes er-
mee.

Typer, Schateiland

63000 REM ***** list tester ***xx

63010 REM (C) 1985 Jan Bodzinga

63020 REM

63030 REM saven als ASCII file

63040 REM 'save "listtest",a’

63050 REM te testen programma laden

63060 REM merge "listtest”

63070 REM run 63000

PR L re—

63080 REM *** BEGIN PROGRAMMA ***

63070 REM ****X %% kX XXRRXAEKKKK

63090 CLS:PRINT"Spatiebalk = pauze"

63100 PRINT: PRINT"LISTTEST: "

63110 START=32768!

63120 PGM=START+1

63130 PUNT=START+3

63140 TSOM=0

63150 WIJZER=PEEK (PGM) +PEEK (PGM+1) *256

63160 IF WIJZER=OTHEN 63340

63170 REGEL=PEEK (PUNT) +PEEK (PUNT+1) ¥256

63180 IF REGEL>62999!THEN 63340

63190 SOM=0

63200 FORI=PUNT+2 TO WIJZER-1

63210  A=PEEK(I)

63220 IFA=0THENI=WIJZER

63230 IFA=143THENI=WIJZER: GOTO63260

63240 IF A=32THEN63260

63250 SOM= (SOM+A) MOD256

63260 NEXT

63270 TSOM=TSOM+SOM

63280 PRINT USING "regel
###"; REGEL, SOM

63290 PGM=WIJZER: PUNT=WIJZER+2

63300 A$=INKEYS:IFA$< CHR$ (32) THEN63150

63310 PRINT" RETURN = verder"”

63320 A$=INKEY$:IF A$=CHRS (13)THEN 63150

63330 GOT063320

63340 REM einde check, voor zelftest 63180

SHEHHH -

eruit
63350 REM lijst op papier overal LPRINT ipv
PRINT

63360 PRINT

63370 PRINT USING"Totaaltelling:######"; TSOM
63380 END

regel -0 regel :63210 - 96
regel -0 regel :63220 - 185
regel - 0 regel :63230 - 202
regel 0 regel :63240 - 151
regel 0 regel :63250 - 103
regel 0 regel :63260 - 131
regel 0 regel :63270 - 85
regel - 0 regel :63280 - 12
regel - 0 regel :63200 - 253
regel -0 regel 163300 - 56
regel - 0 regel :63310 - 122
regel - 16 regel :63320 - 68
regel - 86 regel :63330 - 20
regel - 1 regel :63340 - 0
regel - 100 regel :63350 - 0
regel - 201 regel :63360 - 145
regel - e regel :63370 - 151
regel - 99 regel :63380 - 129
regel - 77

regel - 189 Totaaltelling: 3279
regel - 239
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We plaatsen ditmaal een drietal wat langere lis-
tings van Jasper Kremer uit Steenderen. We
doen dit om te laten zien welke verschillende mo-
gelijkheden een programmeur uit de MSX kan
halen. De eerste en de laatste listing zijn voor
MSX | en Il. De tweede listing werkt alleen op
de MSX Il. We weten dat deze listings door de
lengte niet altiid even makkelijk over te tikken
zijn. Wilt U zich hier niet aan wagen, of komt U
er helemaal niet uit, denk er dan aan dat deze
programma’s ook op diskette zijn te leveren. Zie
hiervoor de Infolist advertentie in dit blad. Want
de programma’s zijn zeker de moeite waard. Als
tegenhanger voor de langere listings plaatsen we
ook een aantal korte programma’s. Deze zijn ge-
schreven door Frank van de Ven uit Helvoirt.
Deze programma’s springen eruit door hun korte
duidelijke manier van schrijven.

Schateiland

Bij dit spel moet er een erg lange tocht worden
afgelegd om een schat te kunnen vinden. Nu is
het natuurlijk niet alleen zoeken, maar vele geva-
ren maken deze opdracht nog vele malen moeilij-
ker. Het spel is te spelen met de joystick maar
ook de cursor toetsen zijn te gebruiken. Je hebt
vier levens ter beschikking, dus spring hier zuinig
mee om. Er zijn in het totaal maar liefst 50 ver-
schillende velden te doorlopen. Om de tien vel-
den is er als beloning een extra leven te verdie-
nen. De onverbiddelike klok die op het scherm
staat geeft de tijd aan die je nog resteert. Komt
deze op 0 dan kost dit je zeker een leven. Op elk
scherm begin je rechtsonder en je moet naar het
punt linksonder. De besturing spreekt voor zich,
links, rechts, naar boven is springen. Schuin naar
links of rechts is dan ook schuin wegspringen.

De volgende vijanden en/of voorwerpen kom je
onderweg tegen:

- slang: aanraking kost een leven

- vogel: probeer hier onder door te lopen om te
overleven

- waterval: altijd ontwijken deze is niet te overle-

ven

- kanonskogel: dit spreekt voor zich, je niet laten
raken

- doodskop: niet mee botsen dus springen of
weglopen

- kokosnoten: deze zijn ook niet vriendelijk

- vleesetende planten: spreken voor zich ontwij-
ken dus

- bewegend plateau: hier moet je op springen.
Het plateau brengt je naar de overkant. Nu wel
op tijd eraf springen. Als je de zijkant raakt of er
naast springt kost dit je een leven.

- bewegende stenen: je moet onder de stenen
door lopen, als de steen op z'n hoogste punt is.
Aanraken van de steen is ook weer dodelijk.

- 4 stilstaande stenen: deze moet je juist gebrui-
ken. Dit doe je door op de eerste steen te sprin-
gen, en dan van steen naar steen springen om
zo de hindernis te ontwijken. Niet ernaast sprin-

gen.

- 3 gaten: er moet hier goed berekend over heen
gesprongen worden. Er in vallen betekent onher-
roepehjk het eind van een kostbaar leven.

SCHATEILAND

2 m

3 REM voor MSX I en MSX II

4 REM

5 REM door J.S.KREMER

6 REM

7 REM uit Steenderen

8

10  ‘initialisatie

20 CLS:KEY OFF:COLOR 1,11,1:SCREEN
,0:WIDTH 32:DEFINT A-N,P-Z:DIM c<25
5) X(20),Y¥(20),A(20),B(5)

30 =2:VDP (2)=6:VDP (3)=159:VDP (4)

VDP (6) =7

40 :FORV=65*8T090*8+7 : READA
§:VPOKEBASE (12) +V, VAL ("&H"+A$) : VPO
KEBASE (11) +V, §H1B: NEXT

50  :LOCATE 5,12:PRINT"EVEN GEDULD (MIN

uuT) "

60  FORV=32%8TO64*8+7:VPOKEBASE (6) +V, &H
1B: VPOKEBASE (7) +V, VPEEK (BASE (7) +V) O
RVPEEK (BASE (7) V) /2 :NEXT

70 FORA=0TO255:C(A)=0:A$=STRINGS (8-LEN
(BINS (R)),48) +BINS (A) :FORV=1TO8 : IFM
ID$ (A$,V,1)="1"THENC (A)=C (A)+2* (V-1
) :NEXTV, AELSENEXTV, A

80  .FORV=91TO125:GOSUBL00:NEXTV

90  FORV=130TO168:GOSUB100:NEXTV:GOTO140

100 FORI=0TO7:READAS:IFA$="G"THEN120ELS
EVPOKEBASE (12) +V*8+T, VAL ("&H"+A$) :
NEXTI

110 FORI=0TO7:READAS:VPOKEBASE (11) +V*8+
I,VAL("&H"+A$) :NEXTI : RETURN

120 FORI=0TO7: V‘POICEBASE(]Z)+V*B+I C(VPE
EK (BASE (12) +(V-1) *8+I) ) :

130 FORI=0TO7: vpo!o:aasz(u)w'au VPEEK
(BASE (11) + (V-1) *8+I) : NEXTI : RETURN

140 RESTORE2300:V=-32

150 V=V+32:IFV=288THEN180

160 FORI=VTOV+31:READA$:IFA$="G"THEN150

170  VPOKEBASE (9)+T, VAL ("&H"+A$) :NEXTI:G
oro 150

180 DEFUSR1=H41:DEFUSR2=gH44:DEFUSR3=§
H90

190 ‘intro- .

200 DEFINTA-N,P-2
GOSUB 1050

210 A$(0)="SCHAT EILAND":A$(1)="*
GOSUB 870

220  A$(0)="GEMAAKT DOOR":A$(1)="J.S.KRE
MER" :A$ (2) ="HOOGSTE SCORE: "+STR$ (P)
H 'DRUK OP SPA’!‘IE OF VUUR":A$(

230

240 IF PLAY(0) THEN 240 ELSE U=0:RESTO
RE2020:R=4: :GO!

250

260 ous'ucx(u)onsncxu)sosmswc,410,35
0,350, 300, 370, 370, 420 : IFVPEEK (6944)
<131THENGOSUB320

270  T=T-1:LOCATEO,14:PRINTT:SPRITE ON:I
‘T=00RVPEEK (0) >151THENGOSUB520

280 SPRITE OFF:ONMGOSUB1510,1550,1580,1
610,1650,1710,1750, 1820 : ONNGOSUB151
0,1550,1580,1610,1650,1710,1750, 1820

290 ONWGOTO260, 450, 460
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300
310
320
330
340
350
360

370
380

390
a10

460

730

750

38

IFVPEEK (0) <>1120RW=20RW=3THENRETURN
VPOKE6944, VPEEK (6944) +8 : VPOKE6948, V.
PEEK (6948) +8 :0=0+32 : RETURN

'besturi

IFVPEEK (6945) =24 0THENRETURN
VPOKE6945, VPEEK (6945) +4 : VPOKE6949, V
PEEK (6949) +4:0=0+.5: RETURN

IFVPEEK (6945) =0THENGOTO620
VPOKE6945, VPEEK (6945) - 4 vPoxx-:ssAs v
PEEK (6949) -4:0=0- .5 RE

K=0:GOT0430
IFVPEEK (6945) <228THENK=4 : GOTO430ELS

ERE’

IFVPEEK (6945) >12THENK=-4 : GOTO430ELS
ERETURN

TIFVPEEK (6944) <131ANDVPEEK (0) <>151TH
ENRETURN

Q=VPEEK (6944) : L=-4:W=2 : RETURN

VPOKE (6945) , VPEEK (6945) +K: VPOKE (694
9) , VPEEK (6949) +K: VPOKE (6944) , VPEEK (
6944) +L: VPOKE (6948) , VPEEK (6948) +L:W
:G0T0270

'VPOKE (6945) , VPEEK (6945) +K: VPOKE (694
9) , VPEEK (6949) +K: VPOKE (6944) , VPEEK (
6944)+L:VPO!CE(S§AE),VPEEK(EBIB)+L:W

0=0+B*L+K/4: IFVPEEK (6944) = (Q-24) THE
NL=4

IFVPEEK (6945) >235THENK=0

IFVPEEK (6945) <STHENGOSUB620

IFVPEEK (0) =1510RVPEEK (6944) =131THEN

W=l
GOTO270

g
R=R-1:GOSUB 2340

IF THEN U=U-1:RESTORE 2020:GOTO
560

U=U-1:RESTORE 2020:FOR V=1 TO U:REA
D A$:NEXT V

IF PLAY(0) THEN 560

IF R=-1 THEN 580 ELSE GOSUB 620:RET
URN 260

GOSUB 730:A$(0)="GAME OVER":A$(1)="
*":A=5:GOSUB 870

LOCATE 15,12:PRINTchr$ (148) : LOCATE
14,13:PRINTchr$ (148) chr$ (148) chr§ (1
48) :LOCATE 15,14 :PRINTchr$ (148) :LOC
ATE 15,15:PRINTchr$ (148)

IF S>P THEN P=S

B=22:A=25:GOSUB 770:GOSUB 2390:GOSU
B 820:RETURN 190

GOSUB 730:0N SPRITE GOSUB 520
S=S+T 1:T=400:0=BASE (5) +18%32+3

=0 : N=0 : W=1

PUT SPRITE 8, (236,131),1,7:PUT SPRI
TE 9, (236,135),11,8

ON INT(RND(1)#*3)+1 GOSUB 1030,1100,
1110:0N INT(RND(1)*2)+1 GOSUB 1120,
1170:GOSUB 1220

READ A$:FOR X=1 TO LEN (A$) :B$=MIDS (
A$,X,1) :Y=VAL("&H"+B$)
IFY=¢HETHENGOSUB960 : RETURN
IFY=gHFTHENRETURN1850

IF ¥<6 THEN ON Y GOSUB 1320,1340,13

ON ¥ GOSUB 1410,1420,1430,1440,1450
,1470,1480,1490 :NEXT X:Z=USR2(0) :RE
TURN

1

2=USR3 (0) : SPRITEOFF
FORV=6912T06912+ (9%4) STEP4 : VPOKEV, 2
09:VPOKEV+1, (V-6912) *4 : VPOKEV+2,0:V

1000
1010

1020
1030

1040
1050
1060
1070
1080
1090

1100
1110

1120

1130

BOKEV+3, 0 NEXT

(3
1,99);: vrolcaznsﬁ(s)+(v*32)+31 99:NE
XT:Z=USR1 (0) : RETURN

B(0)=106:B(1)
:B(4)=106:B (5
oy

08:B(2)=105:B(3)=108
=99:LOCATE 27,2:PRINT

FOR V=0 TO 9

X (V) =INT (RND (1) *32) : y(v)—rm(m(l)
*B) :A(V)=INT (RND (1) *

IFVPEEK (BASE (5) +Y (V) *zz+x<v; )<>99TH
ENB0OELSENEXTV : RETURN
IFA<>0THENZ=USR2 (0)

FORC=0TOA : FORV=0TO9: LOCATEX (V) , ¥ (V)
:PRINTCHR$ (B (A(V))) :A(V)=A(V)+1:IFA
(V) =6THEN8S

IFSTRIG (0) 1°RSTRIG (1) =-1THENRETUR
NELSENEXTV, C: RE'

X (V) =N (RND (1) *32) 1 (V) =INT (RD (1)
*B) :A (V) =
Imm(mst(5)+¥(v)*32+x(v))<>95’m
EN850ELSE840

B=0:FOR V=0 TO 20:IF A$(V)="*" THEN
=V:GOTO 910

IF LEN(A$(V))>B THEN B=LEN (A$(V))
NEXT V

X=(32-B) /2
LOCATE X-2,A:PRINTChr$ (139): LOCATE
X-1,A:PRINTSTRINGS (B+1,143) : LOCATE

X+B, A:PRINTChr$ (139)
FOR D=A+1l TO A+1+C*2:LOCATE X-2,D:P
RINTChz$ (146) :LOCATE X-1,D:PRINT
STRINGS (B+1,147) :LOCATE X+B,D:PRINT
chr$ (145) :NEXT D
LOCATE X-2,D:PRINTchr$ (140) : LOCATE
X-1,D:PRINTSTRINGS (B+1, 144) : LOCATE
X+B, D: PRINTChr$ (142)
FOR V=0 TO C-1:LOCATE (32-LEN (A$(V))
) /2, A+2+V*2:PRINTA$ (V) :NEXT V:RETUR
N

GOSUB 760:A$ (0)="U KRIJGT EEN":A$(1
)="EXTRA LEVEN ERBIJ":A§(2)="*":A=1
6:GOSUB 870

A$(0) "GEE‘BLICITEERD'" A$(1)="*":A=

x—o .FORY=1BT011$TEE 1:LOCATEX, Y: PRI

NTchz$ (137) chr$ (138) ; :X=X+2:NEXTY :F
27018 : LOCATEX, ¥ : PRINTchr$ (137)

:X=X+2:NEXTY

PUT SPRITE 8, (112,68),1,7:PUT SPRIT

E 9,(112,72),11,8:GOSUB 2370

R=R+1:B=22:A=20:GOSUB 770:GOSUB820:

RETURN 620

’ schermdelen:

LOCATE 0, 0: PRINT"hhhhhhhhhhhhhhhhhh

hhhhhhhhhhhhhh' ;

e";
PRINT"defhehhdhfachggehdhgabghdfach
ghg";

PRINT
ccb";
PRINT
cce"; :RETURN
A=

, INT (RND (1) *3) +109) : NEXT : RETURN
LOCATE 0, 7:PRINT"xtyuxcxtytzv}toxw(
cxtuzvytuxzvit”;
PRINT"xzv}xcx | v{yxzwvv} tuxzvrzw}uxx
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@)

1140
1150
1160
1170

1180

1190

1200
1210

1220

1230
1240
1250

1260

1270

1280

1290
1300

1310
1320

1330

cl{";
PRINT"v{t|vvw}xcu|w{ux|v{xyxcxz}tyz

7
PRINT"xtyucyx|vw{ytxcz}xtzviyxu|vix
ul{"
PRINT"xz}xcxz)yxuxyzvv)yyxy|v(u|xuy
z}x"; :RETURN
CATE 0,7:PRINT"chz$(132) "p"chr$ (1
"chrs$ (132) "p"chr$ (132) "p"chr$ (
132) "p"chrs$ (132) "p"chr$ (132) "p"chr$
(132) "p"chr$ (132) "p"chr$ (132) "p"chr
$(132) "p"chr$ (132) "p"chr$ (132) "p"ch
£$(132) "p"chr$ (132) "p[chr$ (132) "p"
PRI

PRINT"p"chr$ (132) chr$ (132) "pp"chr$ (
132) chr$ (132) "pp"chr$ (132) chr$ (132)
"pp"chr$ (132) chr$ (132) "pp"chr$ (132,
chr§ (132) "pp"chr$ (132) chr$ (132) "pp"
chr$ (132) chr$ (132) "pp"chr$ (132) chr$
(132) "p";

PRINT

PPP"/
PRINT"pp" chr$ (130) chr$ (130) chr$ (130
)chr$ (130) "pp" chr$ (130) chr$ (130) chr
$(130) chr$ (130) "pp"chr$ (130) chr$ (13
10) chr$ (130) chr$ (130) "pp"chrs$ (130) ¢
hr$ (130) chr$ (130) chr$ (130) "pp” ; :RET
URN

LOCATE 0,12:PRINT chr$(148)chr$ (149
)chr$ (150) chr$ (130) chr$ (149) chr$ (13
2) chr$ (148) chr$ (150) chr$ (148) chrs$ (1
30) chr$ (150) chr$ (149) chr$ (148) chr$ (
149) chr$ (150) chr$ (132) chr$ (148) chr§
(131chr$ (150) chr$ (130) chr$ (148) chr$
(149) chr$ (150) chr$ (149) chr$ (149) chr
$(131chr$ (150) chr$ (148) chr$ (130) chr
$(149) chr$ (150) chr§ (149) ;

PRIVT"TIMt PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPSCE

PRINT" TPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP
R

PRINT

asp”

FOR V=16 TO 20:LOCATEQ,V: PRINT”pppp

PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP "
v

PRINTChr$ (149) chr$ (150) chr$ (149) chr
$(131) chr$ (132) chr$ (149) chr$ (130) ch
xs(148)chr$(149)chz$(150)chr$(149)c
hré (130) ohx$ (150) chr® (131) chrs (148
chr$(149)chz$(149)chx$(130)ch:$(150
) chr$ (149) 1chr$ (148) chr$ (149) chr$ (1
32) chr$ (149) chr$ (148) chr$ (130) chr$ (
130) chr$ (149) chr$ (150) chr$ (130) chr$
(149)chr$ (148) ;
PRINT"cccc"chr$ (139) chr$ (143) chr$ (1
43) chr$ (143) chr$ (143) chr$ (143) chr$ (
143) chr$ (143) chr$ (143) chr$ (143) chr$
(143) chr$ (143) chr$ (143) chr$ (143) chr
§(143) chr$ (143) chr$ (143) chr$ (143)ch
r$(143) chr$ (143) chr$ (143) chr$ (143)c
hr$ (139) "cece";
PRINT"cccc"chr$ (146) "SCORE

IVES  "chr$(145) "ccc";

LOCATE 27,14:PRINT U:LOCATE 11,23:P
RINTS; :LOCATE 24,23:PRINT R,

RETURN

LOCATEO, 18 : PRINT"pppp" chr$ (165) chr$
(166) chr$ (165) chr$ (166) chr$ (166) chr
$ (165) chr$ (166) chr$ (165) chr$ (166) ch
£$ (165) chr$ (166) chr$ (165) chr$ (165)c
hr$ (166) chr$ (166) chr$ (166) chr$ (165
chr$ (166) chr$ (165) chr$ (166) chr$ (165
)chxs(165)chxs{1ss)ch:s(1ss)chrs(1s

PRINT"Pppp"chrs(157)chx$(163)chr$(1

L

1340

1350

1360
1370

1380

1390

1400
1410

1420

1430

1440

1450

1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520

1530

-),6,0:RETURN: ‘ kokos

67) chr$ (168) chr$ (167) chr$ (167) chr$ (
167) chr$ (168) chr$ (167) chr$ (167) chr$
(168) chr$ (168) chr$ (167) chr$ (168) chr
$(168) chr$ (167) chr$ (168) chr$ (168) ch
£$(167) chr$ (168) chr$ (168) chr$ (167)c
hr$ (168) chr$ (167) chr$ (168) "ppp"; :RE
TURN

LOCATE 6,16:PRINTChr$ (151) :LOCATE 12
,16:PRINTchr$ (151) : LOCATE 18,16:PRIN
Tchr$ (151) :LOCATE 24,16:PRINTchx$ (15
1)

LOCATE 6,17:PRINT chr$ (161)chr$ (163,
:LOCATE 6,18:PRINT chr$ (164)ch$ (162
:LOCATE12,17:PRINT chr$(161)chr$ (163
) :LOCATE12, 18:PRINT chr$(164)chr$ (16
2) :LOCATE18, 17:PRINT chr$ (161)chr$ (1
63) :LOCATE18, 18 : PRINTchr$ (164) chr$ (1
62) :LOCATE24,17 :PRINT chr$ (161)chrs$ (
163) :LOCATE24, 18 :PRINT chr$ (164) chr$
(162)

RET

LOCATE 11,17:PRINTchrs$ (152) :LOCATE
11,18:PRINTchr$ (154) :LOCATE 17,17:P
RINT chr$(153)":LOCATE 17,18:PRINTchr
$(155) :LOCATE 23,17:PRINTchr$ (152) :L
OCATE 23,18:PRINTchrs$ (154) : RETURN
LOCATE 9, 18:PRINTChz$ (168) chr$ (167)
LOCATE 15,18:PRINTchrS (168)chrs$ (167
LOCATE 21,18:PRINTchr$ (168)chr$ (167
) :RETURN
LOCATE 2,17:PRINTchz$ (152) chr$ (153)
LOCATE 2,18:PRINTchr$ (154) chr$ (155)
RETURN
‘initialisatie---
PUT SPRITE O, (58,67),6,0:PUT SPRITE
1,(110,79),6,0:PUT SPRITE 2, (188,71

LOCATE 28,17:PRINTchr$ (94)chr$ (96)c
hr$ (95) :LOCATE 28,18:PRINT"\[\]":PU
T SPRITE 3, (216,135),1, 1:RETURN: 'ko

ol--

ge.
PUT SPRITE 4, (0,143),15,2:RETURN:'d

PUT_ SPRITE 5,(0,127),1,5:PUT SPRITE
6, (8,127),10, 6:A=-2:RETURN: ' kraai--

FOR V=8T020= STEP 6:LOCATE V,11:PRI
NTchr$ (148) chr$ (149) chr$ (149) chr$ (1
48) :LOCATE V,12:PRINTchr$ (148)chr$"
pp"chr$ (149) :NEXT V

B=INT (RND (1) ¥3) ¥6+9:C=1
:'waterval---
D-INT(RND(l)*z)*6+B
BASE (5) +E*32+D, 160 : RETURN
G=0:A(0)=16:A(1)=13:A 4:A(
:I=0:RETURN:

VPOKE912, VPEEK (6912) +3: IFVPEEK (691
2) >145THENVPOKE6912, 67
VPOKE6916, VPEEK (6916) +4 : IFVPEEK (691
6) >145THENVPOKE6916, 67
VPOKE6920, VPEEK (6920) +5: IFVPEEK (692
0)>14 1 67

TURN
' kogel-
SPRITEON: VPOKE6925, VPEEK(6925) 4:IF
'VPEEK (6925) =0THENVPOKE6925, 216
SPRITEOFF :RETURN 1570

" doodskop-
SPRITEON: VROKE6929, VPEEK (6929) +4: IF
VPEEK (6929) =248THENVPOKE6929, 0
SPRITEOFF : RETURN

"kraai-
VPOKE6933, VPEEK (6933) +4 : VPOKE6937, V
PEEK (6937) +4 : IFVPEEK (6933) =240THENV
POKE6933, 0: VPOKE6937, 8
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1620

1740
1750
1760

1770

1780
1790

1800

1810
1820

1880

1890
1900

VPOKE6932, VPEEK (6932) +A: VPOKE6936, V.
PEEK (6936) +A: IFVPEEK (6932) =1270RVPE
EK(6932) =117THENA=-A: VPOKE6934, -VPE
EK(6934)+36

RETURN

‘waterval- —
IFVPEEK (6945) <B*8+16ANDVPEEK (6945) >
(B-2) *8ANDVPEEK (6948) /8<C+1THEN520
ONJGOTO1680: C=C+1 : IFC=18THENJ=1:C=1
1:RETURN
LOCATEB, C:PRINTchr$ (157) chr$ (156) :R
ETURN
C=C+1: IFC=18THENJ=0:C=11:B=INT (RND (
1) *3) *6+9 :RETURN
LOCATEB, C:PRINT"pp" : RETURN
' slang--
ONFGOTO1730
E=E-1:VPOKEBASE (5) +E*32+D, 160 : VPOKE
BASE (5) + (E+1) *32+D, 159 : IFE=13THENF=
1:RETURNELSERETURN
E=E+1: VPOKEBASE (5) +E*32+D, 160 : VPOKE
BASE (5) + (E-1) ¥324D, 112 : IFE<18THENRE
TURNELSEVPOKEBASE (5) +E*32+D, 112: GOT

ONIGOTO1790

LOCATEG*6+6, A (G) : PRINTChr$ (161) chr$
(163) : LOCATEG* 6+6, A (G) +1: PRINTChr (
164)chr$(162):LOCATEG’6+5,A(G)+2:PR

A(G)—A(s) -1:IFA(G)=12THENA (G)=13:G=
G-1:

G_Gu : Irs—d THENG=0 : RETURNELSERETURN

LOCATEG*6+6, A (G) : PRINT"pp" : LOCATEG*
6+6,A(G) +1: PRINTChr$ (161) chr$ (163) :

LOCATEG*6+6, A (G) +2: PRINTChr$ (164) ch
x$(162)

A(G)=A(G) +1: IFA (G) =1 7THENI=0:GOTO17
B0ELSERETURN

D=D+E:LOCATE D-1,16:PRIN p‘chx$(15
1) chr$(151) chr$(151) chr$(151) ch
£§(151) chr§(151) "p" :LOCATE D,17:PR
INT"p"chr$ (161) chr$ (163) chr$ (161)ch
£$(163) "p" :LOCATE D, 18:PRINTchr$ (16
5) chr$ (165) chr$ (167) chr$ (165) chr$9 (
167) chr$ (166)

IFVPEEK (0) =151THENVPOKE6945, VPEEK (6
945) +E*8:VPOKE6949, VPEEK (6949) +E*8:
0=0+E

I

’ schatkamer--------
GOSUB 730:GOSUB 2340:GOSUB 1030
PRINTChr$ (149) "cc"chrs$ (148) chr$ (149
) "cc"chr$ (148) chr$ (149) "cc” (148) chr
$(149) "cc"chr$ (148) chr$ (149) "cc"chr
$(148) chr$ (149) "cc”chr$ (148) chr$ (14
9) "cc"chr$ (148) chz$ (149) "cc”
PRINTchr$ (149) "cc"chrs$ (148) chrs (149
) "cc"chr$ (148) chr$ (149) "cc" (148) chr
$(149) "cc"chr$ (148) chr$ (149) "cc”chr
$(148) chr$ (149) "cc"chr$ (148) chr$ (14
9)"cc"chr$(148)cht$(149)“cc" ;

FOR V=9 TO 17 STEP
lOCATEO,V.PRINTchrs(lsl)cth(lEJ)ch
£$ (161) chr$ (163) chr$ (161) chr$ (163)c
hr$ (161) chr$ (163) chr$ (161) chr$ (163
chrs$ (161) chr$ (163) chr$ (161) chr$ (163
)chr$ (161) chr$ (163) chr$ (161) chr$ (16
3) chr$ (161) chr$ (163) chr$ (161) chr$ (1
63) chr$ (161) chr$ (163) chr$ (161) chr$ (
163) chr$ (161) chr$ (163) chr$ (161) chr$
(163) chr§ (161) chr$ (163) chr$ (164) chr
$ (162) chr$ (164) chr$ (162) chr$ (164) ch
r$ (162) chr$ (164) chr$ (162) chr$ (164) c
hr$ (162) chr$ (164) chr$ (162) chr$ (164)
chr$ (162) chr$ (164) chr$ (162) chr$ (164

1910
1920

1930
1940
1950

1960

2100

2110

2120

2130
2140

2150

2160

) chr$ (162) chr$ (164) chr$ (162) chr$ (16
4) chr$ (162) chr$ (164) chr$ (162) chr$ (1
64) chr$ (162) chr$ (162) chr$ (162) chr$ (
16¢)chr$(152)chx$(164):hr$(162)chr$
(164) chr$ (162) ;

FOR V=15 TO 22

LOCATEO, V: PRINTchr$ (133) chr$ (133) ch
£$ (133) chr$ (133) chr$ (133) chr$ (133) ¢
hr$ (133) chr$ (133) chr$ (133) chr$ (133)
chr§ (133) chr$ (133) chr$ (133) chr$ (133
) chr$ (133) chr$ (133) chr$ (133) chr$ (13
3) chr$ (133) chr$ (133) chr$ (133) chr$ (1
33) chr$ (133) chr$ (133) chr§ (133) chr$ (
133)chx$(133)chz$(133)chr$(133)ch:$
(133) chr$ (133) chr$ (133) ; :NEX

FOR V=0 = TO 20

X=INT (RND (1) *30) : Y=INT (RND (1) *8) +14
LOCATEX, Y : PRINTchr$ (135) chr$ (136) :L
ORATEE, 241 PRINTchr$ (137) chr$ (138) :

A$(0)=”GEFELICITEERD'" A$(1)="U HEE

FT DE":A$ (2)="SCHATKAMER" :A$ (3)="BE
:A$ (4 4 GOSUB 870

PUT SPRITE 8, (208, 93),1 7:PUT SPRIT

E 9, (208,102),11,

GOSUB 2350:GOSUB 2350.GOSUB 2370

IF PLAY(0) THEN 1990

U=0RESTORE 2020:GOSUB 620:GOTO 260

' schermen

DATA 2,3,4,5,0,6,7,8,9,A,E

DATA B,C,1D,48,0,79, 4A,D185,26,C9,E

DATA 129, 4B, 6C, 6C, 1D8, BC, BA, B29, 427

/B65,E

DATA 152,15D, 563,36, 478, 42B, 4AB, C75

,3B9,1236,E

DATA CAS, 1D5,974,BC, 435, 6B3,1D8,123

9,A439,1236A,E

DATA 1293B,0,0,F

‘letters-

DATAC, 0,78, 98, 78, DC, £C, 0, B0, 60, 6C, 7

6,66,76,38,0,0,0,78,CC,CO,E4,78,0,1

a,c, 3¢, 4, CC, EC, 78,0, 0,0, 78, D8, DO, E

4,78,0,30,60,F0, 60,60,E8,70,0,0,74

D8, D8, 8, 1C, 4C, F8, BO, 60, 68, 7C, 6C, 6C

,E8,0

DATAO, 60, 40, 20, 60, 60,30, 0,0, 60, 40,2
0,60, 60, 60,C0, B0, 60, 68, 7C, 6C, 70, 6C,
0, B0, 60, 60, 60, 60, 60,30,0,0,0,B4,EA,
6A, 6A,EA,0,0,0,D8,EC, 6C, 6C,EC,0,0,0
,38,4c,cc,E8,70,0,0,0,EC,76,66,7C, 6

0,B0

DATAO, 0, 68,D8,D8, 78,18, 38,0, 0, 58, EC
,60,60,E0,0,0,0,70,C8,70,98,70,0,20
, 60,F0, 60, 60, 68,30,0,0,0,58,D8,D8,D
8,6C,0,0,0,48,C8,D0,70,20,0,0,0,D6,
54,7C, 68,28,0,0,0,D8, 60, 30,58, 88,0

DATAO, 0, As D8,¥8,8,58,F0,0,0,78, 98,

DATAFF, FF, 7E, 7E, 7E, 0,0, 0,91, 91 81,6
1,61,81,81,81,BD, 7E, 1F, 67,E6, F8, 7E,
3c,91,91,89,89,86, 86, 61, 61, F0, FC, 7E
,7F,7F,7F,0,0,91,91, 81,81, 61,61, 61,
61,0F, 60, FF, AA, FF, AA, FF, 60,91, 71, 71
,75,51,54,41,41

DATAOF, 60, FE, 55, FF, 55, FE, 60,91, 71,7
1,57,58,45,41,41,FF, 0, FF, 55,FF, 55, F
F,0,91,71,71,57,51,45,41,1,3,7,F,F,
1F,1F, 7F,FF, 16,16,16,16,16,16,16,16
,6,0,0,0,0,0,0,0,0,51,51,51,51,51,5
1,51,51

DATA20, 71, 1B, 6E,DC, 8,4, 8,16, 16, 16,
16,16,16,16,16,G,4,4,4,2,2,2,1,1,16
,16,16,16,16, 16,16, 16, G, FF, FF, FF, FF
| FF, FF, FF, FF, 61, 61, 61,61, 61,61,61,6
1,10,10,10,c7,10,10,10,10,51,71,F1
5F,F1,71,51,51
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2170

2180

2190

2200

2210

2220

2230

2240

2250

2260

2270

2280

2290
2300

2310

DATA0, 0,10, 38,10, 0,0,0, 61,61,51,F1
51,71,71,71,C,6,3,3,3,3,6,1C,AL,AL
Al,A1,A1,Al1,A1,A1,0,10,10,7C, 10,10
0,0,F1,51,71,F1,71,51,51,51,0,0,0,0
,0,0,0,0,77, 65,F4,FF,F7,F5,F4, FF
DATAO, 0,0,0,0,0,0,0,FF,FC,F3,F2,FC,
FF,F3,F2,0,0,0,0,0,0,0,0,FC,F2,F3,F
E,FF,FC,F3,F2,88,CB, 13, 43,18, 82, 60,
62,89,99,E9, 69, 89, 89, E9, 69, FF, FF, 3
B,43,3,93,43,1B,18, 69, 69, 69, 69, 69, 69
DATAFF, FF, ¥, FF,1,1,3,3,91,91,18,18
,91,91,91,91,FF, FF, F,F, 1F, 1F, 3F, 3F
18,18,91,91,91,91,91,91,0,0,0,0, 76
36, DB, 6E, 81, 61, 81, 91, 31, 23, 23,C1, G,
0,C,FF,FF,20,40,0,0,61,61,91,81,81,
61,61,81,G
DATAO, 0, 34, 7E, 4B, 71, BB, 6E,F1,F1, 31
31,23,23,c3,c1,6,18,C,7,1,0,0,0,0,6
1,81,81,81,F1,F1,F1,F1,G,1C,C,C, 7,7
,6,C,C,91,81,81,61,81,61,81,91,G, 32
,5F, F5, 6F, B5,F7, 5E, CB, 39, 39, 32, 23,2
c,c2,c1,81
DATAQ, 28, 5A, BD, F'6, 4C, 7A, 5B, 49, 39, 39
,3c,3c, 3c,C1,81,B9,F7, 9E, 8, 3C, 7E, 3E
, 61,98, 96,98, 39, 39,29,C9,81,71,FB, 7
6,C, 60, EE,DF E,Al, Al,Al, AL, Al AL, AL
,A1,G,0,F,3F,78,E0,CO,FF, 0,A1,Al, Al
,A1,A4,A5,AL,88,G
DATAO, FF, C0, C0, CO, CO, FF, 0, A1, AL, A6
A1,A4,A5,A1,88,G, 3F, TF, FF, FF, FF, FF
7F,0,81,A1,B1,B1,B1,A1,81,B1,0, 7F, F
F, FF,FF,FF, 7F, 3F, B1, 81,A1, B1, B1, Bl
A1,81,FC,C2,99,A5,95,C5,FB, 7, 81,A1
B1,B1,B1,Al,81,B1
DATA7, FB, C5, 95,45, 99, C2, FC, B1, 81, A1
,B1,B1,B1,A1,81,FF, FF, FF, FF, FF, FF, F
F,0,81,A1,B1,B1,B1,A1,81,51,0,FF, FF
,FF, FF, FF, FF, FF, 51,81,A1,B1,B1,B1,A
1,88, FE, FF, FC, FE, F8, FE, FF, FC, B1, BL
B8, B1,Bl,B1,Bl,B8
DATAIF,7,1,F,1F,7,1F, 3,B1,B1,81,B1
B1,B1,Bl,81,FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF
B0, B0, B0, B0, BO, B0, B0, BO, 3E, 7F, FO, F
E,F8,FF,7E,0,79,71,75,654,54,41,41,5
1,G,BD, 67,87, 78,FD,FC, 78,3, 98,96, 91
,71,71,59,49,91
DATA88, CB, 13, 43,18, 82, 60, 62,89, 99, E
9,69,89,89,E9, 69, 3C, 5E, FF, AF, 7,FF, 7
E,1C,C9,C9,28,31,31,28,C9,C9,G, 2D, E
,66,76,36,D,C,1E,C9,C9,C9,C9,C9, C9.
€9,C9,,DF, 8K, 24, 71,77, 22,88, 0D, 4F,
47,47,45,4F, 47,47, 45,6
DATAS8, 0,13, 43, 18,82, 60, 62, 89, 99, E9
,69,89,89,E9, 69, 8F,C7,C7,E3,E3,C7,C
7,8F,91,91,91,91,91,91,91,91,D7,EF
EF,C7,AB, 83,83,C7,91,91,91,91,91,91
,91,91,F, 7F, F8, CO, 86, 80, 88,88, 79,79
/75,75,75,75,75,75
DATAEF, FE, 9C, FC, FO, FC, E0, 0, 51, 54, 54
,54,54,41,41, 41,F8, FE, FO, 3C, DC, EE,, E
E,FF,79,79,57,54,54,54,54,54,88,88
ca,c2,F0, 7F, F, FF, 75, 75,75, 75, 45, 41
41,11,DE, 94, 68, ss 6B,4B,3,0,94,94,4
7,47,47,47,41,F1,
DATAFF, FF, F6, 74, 71 50,50,0,18,19,16
,16,18,18,19,49,6
"sprites
DATALS, 2C, 2, 5E, 5E, 5E, 2C, 18, G, 3C, 66
,DF, BF, BF, FF, 7E, 3C, G, TE, FF, FF, 99, 99
,7E,24,3C,G, 0,10, 54,10, EE, 10, 54, 10
G, 3F,1F, F, D6, 7F, 1F, F, 0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,80,18,B4,FC, 98,0,0,G,0,0,F,DF
,7F,16,1F, 7F
DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,18,B4,FC, 98
,0,80,G,0,0,0,4,3,1,0,0,G, OF, 1F, 1F,
7F, 8F, 87,47, 3F,F, 7,0,0,7,18,1C, F, EO
,F0,F8,F8,F8,F8,F8,F8,F0,EQ,0, 90,90

2320

2330
2340

2350

2360

2370

2380

2390

,18,38,F0,70,78,38,0,0,0,7,F
DATA18,7,3,0,6,C6,FF, 3E,0,0,0,0,0,0
10, 60, 68,20,C0,0,30, 18, ¥8, F8
" sound-.
PIAY"50m15000¢ 1000528 b8, 06cB05b8 .0
6c8.d8e8.e8.e8e2", "s0m15000t10005£8
.£8.£898.g8.g8a8.a8.a8a-2", "14t98vl
303fo2fo3go2go3ec2eo3eo2e’ : RETURN
PLAY"s0m15000t1001805a.b.06co5b.a.g
a.g.eb2", "sOm15000t10005e8. e8. eBed
e8.e8e8.e8.e8e2", "14t98v1203ac2ac3e
o02e03a02a03e02e" : RETURN
PLAY"s0m15000t1001805a.b.06co5b. o6c
.de.d.ce2", "s0m15000t10005e8. e8.e8g
8.98.98g8.g8.g8ada-4", "14t98v1203a0
2a03g02go3co2co3eo2e’ : RETURN
A$="50m15000t10005a8 . b8 . 06cBo5b8 . 06
©8.d8C8.D8.E-8D8 .E-8.F806G8 .G8 . G8G2
":B$="50m15000t10005£8. £8.£8g8.g8.g
8G+8.G+8.G+8A+8 . A+8 . A+806D8 . D8 . DBE2"
C$="14t98v1303£02£03g02g03G+02G+03A
+02A+V1203C02C03CO2C" :PLAY A$,B$,C$

: RETURN
PLAY"SOM15000T100L805ECO4GO5CECDO4B
\GAFCFAF

, "L4T100V1303C02CO3CGAO2A03AEFO2FO3
FEDO2D03GO2GC2" : RETURN

LISTTEST: Schateiland

zegel : 470 211
regel : 480 - 216
regel : 490 - 180
regel : 500 - 32
regel : 510 - 166
regel : 520 - 8
regel : 530 - 153
regel : 540 - 26
regel : 550 - 214
regel : 560 - 200
regel : 570 - 189
regel : 580 - 30
regel : 590 - 91
regel : 600 - 136
regel : 610 - 150
regel : 620 - 58
regel : 630 - 178
regel : 640 - 85
regel : 650 - 222
regel : 660 - 36
regel : 670 - 25
regel : 680 - 237
regel : 690 238
regel : 700 1as
regel : 710 - 155
regel : 720 - 63
regel : 730 - 58
regel : 740 - 136
regel : 750 - 227
regel : 760 - 98
regel : 770 - 58
regel : 780 - 106
regel : 790 - 203
regel : 800 - 166
regel : 810 - 61
regel : 820 - 48
regel : 830 - 57
regel : 840 - 196
regel : 850 - 238
regel : 860 - 71
zegel : 870 - 58
regel : 880 - 66
regel : 890 - 162
regel : 900 - 217
regel : 910 - 226
regel : 920 - 109
regel : 930 - 110
regel : 940 - 215
regel : 950 - 193
regel : 960 - 58
regel : 970 - 135
regel : 980 - 225
regel : 990 - 231
regel : 1000 - 136
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R A
N
8
°

Shocking Ball

Dit is een overbekend spel. Met een batje, dat
met de cursor-toetsen of de joystick is te bewe-
gen, moet een balletie worden terug gekaatst om
op deze manier een aantal steentjes weg te kaat-
sen. Als de bal de onderzijde van het scherm
raakt is er een leven verloren gegaan. In totaal
heb je de beschikking over 4 levens. Raakt de
bal de bovenzijde van het scherm dan schuift het
gehele scherm een regel op. In het totaal zijn er
44 !l velden. Ook is het mogelijk, door tijdens een
beweging de bal raken, de bal effect te geven.
Het spel is met de cursortoetsen te spelen door
te starten met een druk op de spatiebalk, door
het indrukken van de vuurknop wordt er gespeeld
met de joystick.

- Het vierkante steentje levert 10 punten op

- Een ronde is 30 punten waard

- Het vierkante steentje met een rood vlakije is 20
punten waard maar moet eerst twee maal worden
geraakt.

- Het vierkante steentie met een groen viakje is
20 punten waard maar moet eerst vier maal wor-
den geraakt.

- Een balk is 25 punten, deze balk verdwijnt pas
als de gehele balk een kleur heeft gekregen.

- Een aantal vakjes met pijlen erop klappen om
als ze worden geraakt en zijn 25 punten waard.

- Een blokje met een uitroepteken levert niet al-
leen 40 punten op, maar als er twee op een rij
worden geraakt krijg je ook nog een extra leven.

10 REM SHOCKING BALL met muziek

30 REM ALLEEN VOOR MSX II !!!!!
M

40  RE

50  REM door J.S. Kremer
60 REM

70 REM uit Steenderen
80

REM

90  COLOR 15,0, 0:SCREEN 5,2,0,,,0:CLEAR
200, SHD701:DEFINT A-Z:DIM A(15),B(
15) ,C(15) : DEFUSR=6H90 : DEFUSR1=&EDCO
0:0PEN "grp:" AS #1:H=1000

100 FOR C=0
TO 3:SET PAGE 0,C:CLS:COPY (0
,0)-(255,43) TO (0,211), ,PSET:NEXT

110 SET PAGE 2,2:PSET (80,100),15:COLOR
15:PRINT #1,"even geduld"

120 GOSUB 1400:GOSUB 1220:SET PAGE 2,

EVEN GEDULD (35 SEC.)":

:¥=100:GOSUB 1280

130 GOSUB 1970:GOSUB 1080

140 SET PAGE 2,2:GOSUB 1620

150 ON STRIG GOSUB 240,250

170 RESTORE 1950:GOSUB 1550

180 A$(0 SHOCKING BALL"
BY J.S. $(2)
+STRS (H) :2$ (3) HIT SPACE OR":A$
(4

TRIGGER TO START"

8:Y=45:GOSUB 1280

200 RESTORE 1960:GOSUB 1550

210 A$(0)="10 POINTS":A$(1)=" ":A§(2)="
20 POINTS™:A$(3)="_":A$(4)="25 POINT
S":A$(5)=" 25 POINTS":A$ (7
=" ":A$(8)="30POINTS":A$ (9)=" ":A$(
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430

440
450
460

10)="40 POINTS"
=93:¥=20:2=10:GOSUB 1280:GOTO 170

RIGHTS (STRS (H) , LEN (STR$ (H) ) -1) : 2=
:¥=200:B=USR1 (0) :GOSUB 1280
PUT SPRITE 0, (120,178),,0

PUT SPRITE 1, (136,159),,1

33&1323144,
,2, 322322244,

0,3,3,3,0,3,2,2,0,4,4,

ONSTICK (K) GOSUB440, 420,420,420, 440,
430, 430, 430:ONAGOSUB460, 490, 520, 550

IFVPEEK (&H7601) >>225THENRETURNELSEVP
OKE&H7601, VPEEK (§H7601) +6: RETURN
IFVPEEK (&H7601) <<17THENRETURNELSEVEO
KE&H7601, VPEEK (§H7601) -6 : RETURN
RETURN

. bal

VPOKE&H7604, VPEEK (§H7604) ~4 : VPOKESH
7605, VPEEK (§H7605) -O: IFVPEEK (67604
) =3THEN1500

IFPOINT (VPEEK (&H7605) -1, VPEEK (6H760
4) +6) >>3THEN590

IFPOINT (VPEEK (&H7605) +5, VPEEK (6H760
4)) >>3THEN600ELSERETURN
VPOKE&H7604, VPEEK (&H7604) -4 : VPOKESH
7605, VREEK (§H7605) +0: IFVPEEK (8H7604
)=3THEN1500

IFPOINT (VPEEK (&H7605) +6, VPEEK (&H760
4)) >>3THEN610

IFPOINT (VPEEK (6H7605) +12, VPEEK (6H76
04) +6) >>3THEN620ELSERETURN
VPOKESH7604, VPEEK (8H7604) +4 : VPOKREH
7605, VPEEK (§H7605) +0: IFVPEEK (67604
) >>166THENGOSUB930

IFPOINT (VPEEK (&H7605)+12, VPEEK (6H76
04) +7) >>3THEN630

IFPOINT (VPEEK (&H7605) +6, VPEEK (§H760
4) +13) >>3THEN640ELSERETURN
VEOKE&H7604, VPEEK (H7604) +4 : VPOKE&H
7605, VPEEK (§H7605) -O: IFVPEEK (§H7604
)>>166THENGOSUB930

IFPOINT (VPEEK (&H7605) -1, VPEEK (6H760
4) +7) >>3THEN650

IFPOINT (VPEEK (&H7605) +5, VPEEK (6H760
4) +13) >>3THEN6 60ELSERETURN

’blok e-weg- -
-VPEEK (£H7604) +6

840
850
860

870
880

900
910

920
930
940

-¥(176,0) - (191,15) , 3TO(CF32,Y),

X=VPEEK (§H7605) -1: Y=VPEEK (&H7604) +7
GOTO670

EEK (£H7605) +5: Y=VPEEK (§H7604) +1

NT (X/16) *16: Y=INT (¥/16) *16: ONPOT
NT (X+7, ¥+7) ~7GOT0890, 690, 810, 700, 69
0, 680,840,740

COPY (48, 0) - (63,15) , 3TO(X, ¥) , 2: S=S+1
0:PSET (45, 201) , 14 :PRINT#1, S: RETURN
RETURN

IFPOINT (X+5, Y+5) =10THENCOPY (96, 0) - (
111,15), 3T0(X, ¥) , 2: RETURN

IFPOINT (X+5, Y+5) =L2THENCOPY (112, 0) -
(127,15) , 3TO (X, ¥) , 2: RETURN

IFPOINT (X+5, Y+5) =4THENCOPY (128, 0) - (
143,15), 3T0(X, ¥) , 2 : RETURN

IFPOINT (X+5, Y+5) =6THENCOPY (48, 0) - (6
S+20 : PSET (45, 201

IFPOINT (X, Y+3) =11THENCOPY (144, 0) - (1
59,15) , 3TO (X, ¥) , 2:C=8:GOTO760
TIFPOINT (X, Y+3) =BTHENCOPY (160, 0) - (17
5,15),3T0(X, ¥) ,2:C=11
TIFPOINT (X+16, Y+3) =CANDPOINT (X+32, Y+
3) =CTHENC= 800

IFPOINT (X+16, Y+3) =CANDPOINT (X-16, Y+
3) =CTHENC=16 : GOTOB00

IFPOINT (X-16, Y+3)=CANDPOINT (X-32, Y+
3) =CTHENC=32:GOTO800

COPY(0,16) - (47, 31) , 3TO (X-C, ¥) ,2:S=S
+25:PSET (45, 201) , 0 : PRINT#1, S : RETURN
GOSUB760

C=X~-C: IFC<<128THENC=-C+B0ELSEC=-C+336
COPY (176,0) - (191,15) , 3T0(C, ¥),
Y(176,0)-(191,15),3TO(C+16,Y) , 2:COP
RET

PUT SPRITE 1, (X+1,Y¥+1)[,1

COPY (48, 0) - (63, 15) , 3T0(X, ¥) , 2: TFPOT
NT (247-X, ¥+7) =8 THENRET!

L=L+1:GOSUB 1480:S5=S+40:GOSUB1470:R
ETURN

‘terugkaatsen--=---——--L_—————__
IFVPEEK (§H7604) >>178THENGOSUB980
IFVPEEK (§H7605) >>VPEEK (&H7601) +160RV

PEEK (§H7605) <<VPEEK (&H7601) -12THENRE
TURN

O=N (M(STICK(K)) , A, O) : IFA=3THENA=2EL
SEA=1

RETURN

' kogel-minder:
B=USR1 (-1) :L=L-1:0=

:GOSUB 1480:B=U

SR(0) :A$="0114v15g£+£" :PLAY A$ A$,A
$:IF A=3 THEN A=2 ELSE A=1

VDP (24)=RND (1) ¥10:IF PLAY(0) THEN 9
90

VDP (24)=0:IF L=0

THEN 1030

RETURN 1020

B=USR1 (0) :RETURN 400

B=USR1(-1) :FOR L=l TO 100:NEXT L:GO
SUB 1430:FOR A=0 TO 9:COPY (16,16)-
(255,191) TO(RND (1) ¥16,RND (1) *16) , , T
AND : NEXT

VPOKE &H7600,212:VPOKE &H7604,212:1
F S>>H THEN H=S

PSET (80, 80) , 0, TPSET : PRINT#1, "GAME O
VER"
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1060
1070
1080
1090

1100

1110

1120

1130

1140

1150

1160

1170

1180

1190

1200

1210

1220

1230

1240

1250

1260
1270
1280
1290

1300
1310
1320

44

GOSUB 1330:RETURN 1070
RETURN 170
’blokjes-~
SET PAGE 2,3:LINE(D,0)- (255,15), 14,
BF:LINE (0,16)-(255,6128),0,BF:DRAW"
s4a0"

FOR V=0

= TO 2:DRAW"bm"+STRS (V¥16+1)+
",14¢"+STR$ (V*3+4) +"ul3r13glllldi2c
"+STRS (V*3+6) +"r12ul2g1d10110ulc"+S
TR$ (V*3+5) +"u9r9d918u8r7d716u6r5d51
4ulc"+STR$ (V*3+6) +"u3r3c"+STRS (V*3+
4) +"d312ulcl3ulrldl” : NE

FOR V=80

= TO 128 STEP 16:DRAW'BM"+ST

R$ (V) +", 15CTUL5R1561L13D14COR14UL4G
1D12L12U12R11G1LID10CTR10UL0GIDELE "

LINE (84,4)-(91,11),10,BF:LINE (100
,4)-(107,11),12,BF:LINE (116,4)- (12
3,11),4,BF:LINE (132,4)-(139,11),6,
BF

FOR V=0

= TO 48 STEP 16:LINE (V+87,7)

- (V+88,8) , 11, B:NEXT

LINE (144,1)-(159,14),9,BF:LINE (14
4,3)-(159,12),8,BF:LINE (144,5)-(15
9,10),7,BF:LINE (144,7)-(159,8),15

BF

LINE (160,1)-(175,14),12,BF:LINE (1
60,3)-(175,12) ,11,BF:LINE (160,5)-(
175 10) 10,BF:LINE (160,7)-(175,8),

Lmz (48,0) - (63, 15) 2 bk DRAW"bmd8,
12g513h5u3

":PAINT (50,8
CcOoPY (48, u)-(sz 15) TO (0,16) :COPY -
(48,0)~(63,15) TO (16,16) :COPY (48
0)-(63,15) TO (32,16)
LINE (64,0)-(79,15),7,BF:LINE (65,1
)-(78,14),8,BF:LINE (66,2)-(77,13),
12,BF
COPY (0,0)-(15,15) TO (176,0) :LINE
(179,3)-(188,12) 15, BF : DRAW"bm181, 8
c10r5ull5ulr5hid4e217£2udg2dlcldf2e
1rifle2”
COPY (48,0)-(63,15) TO (192,0) :REST
ORE 120 V=7 TO 0 STEP-1:READ A
:CIRCLE (199,7),V,A:PAINT (199,7) A
NEXT:DATA 14,4,5,5,6,6,14,14
COPY (0,0)-(15,15) TO (208,0) :DRAW"
bm215, 4c8d4rludbm215, 10r1d111bm214
3¢14d9r3u913d6x3" : RE:
SET PAGE 2,3:FOR V=32 TO 122:Y=102+
INT (V/32) *10:PSET ((V-32)*8-(¥-112)
*25.6,Y),0:COLOR 7:PRINT #1,CHR$ (V)
:NEXT
FOR V=32 TO 122:Y=132+INT(V/32)*10:
PSET ((V-32)*8-(¥-142)*25.6,Y),0:CO
LOR 5:PRINT #1,CHR$ (V) :NEXT
RESTORE 1260:FOR V=0 TO 3:READ A,B
COPY (0,112)-(255,141) TO (A,B),,TP
SET :NEXT
COPY (0,142)-(255,170) TO (1,172),
TPSET: RETURN
DATA 0,172,2,172,1,171,1,173
letters-printen- -
FORV=0TOZ : D=X: TOLEN (A% (V) )
A=ASC (MID$ (A$ (V) ,E, 1)) :C=161+INT (A/
32) *10:B=(A-32) *8- (C-171) ¥25.6:COPY
(B, C) - (B+6, C+8) , 3TO (X, ¥) , 1, TPSET :X=
X+8 :NEXTE : X=D: Y=Y+16 : NEXTV
GOSUB1320 : RETURN
* opkomen-
FORC=0TO211STEP2:COPY (0,C) - (255,C) ,
170(0, C) , 2, TPSET: COPY (0, 211-C) - (255
,211-C) , 1T0(0, 211-C) , 2, TPSET : NEXT: S

ETPAGE2, 2 : RETURN
' kleuren-langzaam-weg:
RESTORE1410 : FORA=1TOL.
), C(A) :NEXT

FOI TO7 : FORB=1TO15

1440

1450
1460
1470
1480

1490
1500

1510

1520

1530

1540

1550
1560
1570
1580
1590

1600

1670

COLOR= (B, A(B) a(s) C(B)) :NEXT B,A:S

ET PAGE 2,2:

RESTORE 1410:!0& D=1 TO 15:READ A,B
, C:COLOR= (D, A, B, C) :NEXT ; RETURN

Dara 0,0,7,0,0,5,0,0,3,7,1,1,5,0,0,

3,0,0,7,7,0,5,5,0,3,3,0,0,7,0,0,5,0

£04350,3;3,7,0,0,07,7;7

! sound:
B=USR(0) :PLAY"s0m100000518216g16a8b
16a16b8bl6al6b8o6cl605b1606c8d8A80S

", "v131

0g8" :RETURN
B=GSR(0) :PIAY-E150a0n10000068 05a+

¥ o5a-
iy ":15uvumzfoafo4foz£e4q+e3g+o4q+o
3g+"

PLAY"06d8 . c8.05a+£8b-806d8co5gecl ",
"oda+o3a+odato3atoScodco5codc”  RETU
RN

! score/live
COLOR15: PSET(IS 201),14:PRINTHL, S R
ETURN

COLOR15:PSET (141,201) ,14:PRINT#1, L:

SETPAGEZ, 1:COPY (0, 0)-(255,191) ,2T0(
0,16),1
READA$ : IFA$=""*"THENRESTORE1700 : READ

A
FORC=1TO7 : B=ASC (MID$ (A$,C, 1)) -65:CO
PY (B*16, 0) - (B*16+15, 15) , 3TO (C*16, 0)
,1:COPY (B*16, 0) - (B*16+15,15) , 3T0 (24
0-C*16,0) , 1:NEXT

SETPAGEL, 1:FORC=15TOOSTEP-1:VDP (24)
LINE (0, 193+C) - (255, 193+C) , 14 :FOR
D=1 TO 7:NEXT D,C

COPY (16, 0) - (239,191) , 1T0 (16, 0) , 2: VD
: SETPAGE2, 2 : VPOKE&H7 604, VPEE
K (&H7604) +16 : RETURN

' scherm-opbouwen:
STRIG(0)ON:STRIG (1) ON
FORC=0TO11:COPY (64, 0) - (79,15) , 370 (0
,C*16),1:COPY (64, 0) - (79,15) , 3T0 (240
,C*16) , 1:NEXT

SETPAGE2, 1: LINE (0,192) - (255,211),0,
BF

FORY=0TO11: READA$ IFA$:

*"THENRESTO

3 ASC(MIns{As,X,l))-SS:CO
PY(B*16,0) - (B¥16+15, 15) , 3TO (X*16, 17
6-Y*16) , 1:COPY (B¥16, 0) - (B¥16+15, 15)
,3T0 (240-X*16, 176-Y*16) , 1 :NEXTX, ¥
STRIG (0) OFF : STRIG (1) OFF : RETURN

‘ sprites-
RESTORE 1670:VPOKE &H7600, 21.
&H7604,212

FOR C=0 TO 63:READ A$:VPOKE BASE(29)
+C, VAL ("&H"+A$) : NEXT

COLOR SPRITES (0) =CHRS (14) +CHR$ (13) +
CHRS (13) +CHR$ (15) +CHR$ (15) +CHR$ (13)
+CHRS (13) +CHRS (14)

COLOR SPRITES (1)=CHR$ (8) +CHRS (8) +CH
RS (7) +CHR$ (7) +CHR$ (15) +CHR$ (15) +CHR
$(15) +CHR$ (15) +CHRS$ (7) +CHR$ (7) +CHR$
(8) +CHRS (8) : RETURN

DATA FF,FF,FF,F0,FO, FF, FF,FF,0,0,0,
0,0,0,0,0,FF, FF,FF, OF, OF, FF,FF,FF, 0
,0,0,0,0,0,0,0

:VPOKE
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o
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1680

1690
1700

1710

1720

1730

1740

1750

1760

1770

1780

1790

1800

1810

1820

1830

1840

DATA OF,3F, 7F, 7F, FF, FF, FF, FF, 7£, 7€
3f,0£,0,0,0,0,0,C0,EO0, EO, £0, £0, £0, £
0,E0,E0,C0,0,0,0,0,0

‘velden- -
DATA CBDDDDD, CDDDDDD, CEDDDDD, CDDDDD
D, CBDDDDA, CDDDDAB, CEDDDAB, CDDDDDA, C
BDAADD, CDABBAD, CBANBAD,, CDDAADD,, DDDD
DDD, DDDDDDD, DDDDDDD, DDAABCC, DDDAABC
, ADDDAAB, AADDDAA, BAADDDA, CBAADDD
DATA CCBAADD, CBAADDD, BAADDDA, AADDDA
A, ADDDAAB, DDDAABC, DDAABCN, DDDAABC, D
DDDAAB, DDDDDAA, DDDDDDA, DDDDDDD, DDDD
DDD, DDDDDDD, HJJJHHH, DDDDDDD, DDDDDDD

D, EEEEEED, DDDDDDD, DDBDDDD, DDDDDDD, D
ADBDCD, DADBDCD , DADBDCD, DADBDCD, DADB
DCD, DADBDDD , DADBBED, DADDDDD, FARAAAF
, DADDDDD, DADBBBD, DADEDDD , DADBDCD
DATA DADBDCD, DADBDCD, DADBDCD, DDDDDD
D, DDDDDDD, EDDDDDD,, EEDDCDD, DEECMCE, D
DEECEE, DDDEEED,, DDDDDDD, DDDDFDD, DDDF
AFD, DDFACAF DFACBCA, FACEBMBC, DFACECA
, DDFACAF, DDDFAFD, DDDDFDD,, DDDDDDD
DATA DDDDDDD CCCCCCC, BBBBEBB, ARARAA
A, DDDDDDD, DDDDDDD, LLLDDDH, DDDDDDD, D
DDDDDD, DDDDDDD, DDDDDDD, ABCABCA, ABCA
BCA, ABCABCA, DDDDDDD, DDDDDDD, DDDDDDD
, LLLDDDF , DDDFDDD, DDDFDDD, CCCFABA
DATA CNCFBAB, FFFFARA, DDDDDDD, DDDDDD
D, DDDDDDD, DDFFDDD, DFBAFDD, DFABFDD, D
DFFDDF, FDDDDFC, FDDDDFB, DDFFDDEF, DFCA
FDD, DFACFDD, DDFFDDF , FDDDDFC, FDDDDFA
, DDDDDDF, DDDDDDD, DDDDDDD,, DDDDDDD
DATA AADDDDD, AADDDDD, AADDDDD , BBDDBB
B, BBDDBBB, BBDDCDE, CCDDCCN, CCDDAAA, C

DD!
DDDC, ADDDDCC
, EJJJEEE, EDDDCCC, BDDDDCC, BEDDDDC
DATA BBBDDDD, EEEKKKE, BBDDDDE,, LLLDDD
E, DDDDDDD,, DDDADDD , DDABADD, DABCBAD, D
DABADD, DDDADDC, DDDDDCC, DDDDDDD, DDDD
DDE, DDDDDDE, DDDDDCC, CCCCCCC, CCCCCCe
, AAARAAA, BEBBEEB, BEBEBEB
DATA DDDDDDD, DEDEDEE, DEDEDEN, DEDEDE
C, DEDEDEC, DEDEDED, DEDEDED, DEDEDDD, E
EDEEEE , DDDDDDD, EEEEEDD, DBDADED, DDDD
DDD, CDADCDA, DDDDDDD, DEDADED, DDDDDDD
, CDADCDC, DDDDDDD, DEDADED, DDDDDDD
DATA CDADCDA, DDDDDDD, DDDLLLE, DDDDDD
=, HEHDDDE, DDDDDDD, DDCDDDC, DECCDCE, ©
Cccccc AAAAAAA, BBBBBEB, EEEEAAA, CCCC
CCC, AAAARAE , DDDDDDD, DDDDDDD, DDDDDDD
DDDDDDD DDDDDDD, EJJJEEE , DDDDDDD
DATA EEKKKEE, AADDDAA, AADDDAA, BEDDDB
B,Banonss,ccnnncc,ccnbncc AADDDAA, A
ADDDAA, FFFFFFF, DDDDDDD, FFFFFFF, DDND
DDD, BDDEEDD, BBDDEED, ABBDDEE, AABBDDE
BDD, CCAABBD , BCCAABB, BBCCAAB
DATA BBCCBAA, BCCBBAA, CCBBAAD, CBBAAD
D, BBAADDD, BAADDDE, AADDDEE, ADDDEEE, D
DDDDDE, LLLDDDE,, DDDDDDE , ABCABCE, ABCA
BCE, ABCABCE, ABCABCE, ABCABCE, ABCABCE
, ABCABCE , ABCABCE, DDDDDDD, DDDDDDD
DATA DDDDDDD, AAAAAAA, DDDDDDD, BBBBEE
B, DDDDDDD, CCCCCCC, NDDDDDD, FFF!

HHHHHH, DDDDDDD, CCCBEFF , CCCBBBA, CCCB
BBA, CHHHHHA, CCHMHCA, EEEEEEE, AAADDDD
AADDDDD, ADFFFEE, DDFMDEN, DDFFFEB
DATA DDDDDEC, EEEHHEA, ACEDDED, ACEMDE
D, ACEEEED, ACDDDDD, ACDMDDD, ACDDDDD, D
DDLLLE, FFFFFFD, DDDDDDD, DDDDDDD, DDDA
DDD, DDAAADD, DAABAAD, AABCBAA, AABCEAA

DAAADD , DDDADDD , DDDDDDD

DATA DDDDDDD, KKKEEEE, JJJEEEE, DDDDDD
D, DDDDDDD, DFDFDFD, DDDDDDD, GDGDGDG, D
DDDDDD, DHDHDHD , DDDDDDD, IDIDIDT, DDDD

1850

1860

1870

1880

1890

1900

1910

1920

1930

1940

1950

1960

1970
1980
1990
2000
2010

2020
2030

2040

2050

DDD, DDDCBAH, LLLDDDH, DDDCBAH, DDDCBAH
, LLLDDDH, , DDDCBAH, LLLDDDH
DATA DDDCBAH, DDDDDDD, DDDDDDD, DDDEEE
E, DDDEDDM, DDDECCD, DDDEBBD, DDDEAAD, B
, AAADDDD, CCCDDDD, EEEEEEE,, DDDD
DDM, EDDDDDD, EEDDDDD, AEEDDDD, CAEEDDD
, DDDDDDD, DDDDDDD , DDDDDDD, DDDDDDD
DATA DDDDDDD, FFFFFFD, DDDDDDD, DFFFFF
F, DFDDDDD, DFDFFFD, DFDFMDD, DFDFFFF, D
FDDDDD, DFFFFFD, DDDDDDD, EEEEEEE, ACDD
DCA, ACDDDCA, ACDDMCA, DDDDDDA, LLLDDDH
, LLLDDDH, LLLDDDH, DDDDDNH , KKKEEHH
DATA DDDDDDD, DDDDDDD, EEEKKKE, DDDDDD
E, DDDDDDE, JJJEEEE, DDDDDDE, DDDDDDE, E
EEKKKE, DDDDDDE, DDDDDDE, EJJJEEE, DDDD
AAA, DDDDDAA, DDDDDDA, DDDDDDD, DDDDDDD
, BDCDADB, DCDADED, CDADEDC, DADBDCD
DATA ADBDCDA, DDDDDDD, DEDDAAA, DEEDDB
B, DDEEDDC, ADDEEDD, ABDDEED, ABCDDEE, A
BCDDEE, ABDDEED, ADDEEDD,, DDEEDDC, DEED
DBB, DEDDAAA, DDDCCCN, DDDDAAA, DDDDDEB
, DDDDDDC, DEKKKED , EEJJJEE, DDDDDDD
DATA ABCABCA, ABCABCA, DEDEDED, DEDEDE
D, AEBECEA, DEDEDED, DEDEDED, ABCABCA,
BCABCA, DDDDDDD, DDDDDDD, DDDDEEE, DDDD
DDD, DDDDEED, DDDDDDD, DDDEEEE,, DDDDDDD
EEEDDDD , DDDDDDD, DMDDDDD , EEEEEEE
DATA_DDDDDDD, DDDDDDD, FFFFFAA, RHEHFC
C, DDDHFEB, DMDHFAA, DDDHFCC, HHHHFEB, E
EEEEAA, DDDDDDD, DDDDDDD, ACBACEA, ACBA
CBA, ACBACEA, NDDDDDD, DDDDDDD, DDDDDDD
, FDDFDFD, DHDDHDD , FDDDDFD, DDDDHDH
DATA DFDFDDD, HDEDDDD, DDDFDFD, DDDDHD
D, DFDFDFD, DDEDDDH, DDDDDFD, FDDDHDD, D
DDDDDD, DDDDDDD, DDDLLLE, DDDLLLE, DDDL
LLE, DDDLLLE, DDDLLLE, DDDLLLE, DDDLLLE

-, DDDDDDD, DDDDDDD, DADBDCD, DADBDCD

DATA DADBDCD, DADBDCD, DADBDCD, DADBDC
D, DADBDCD, DADBDCD, DDDBDDD, EDDDDDE, E
EHHEEE, DEEMEED, DDEEEDD, DDDEDDD nunn
ADD, DABCBAD, DDCMCDD, DABCBAD, ADD
, DDDDDDD, DDDDDDD, DNEEEEE, DDBCDDB
DATA DDCBDDC, CADDCAD, ACDDACD, DDBADD
, DDABDDA, DDDDDDD, DDDDDDD, ADDAHAA, H
ADDAHA,AEADDAE,AAHADDA DDAHADD, DDDA
HAD,DADBBAD,DEADHAD,DHADAAD,DHADDDD
, DDAHHHA, ADDAAAA , AADDDDD
DATA HAADDDA, RHEKKKH, DDDDDDD, DDDDDD
n DDDDDDD DDDDDDD, DDDDDDD, " *
0000000, CDDDDD, JBDDDD
D. OADDDDD XCDDDDD, OBDDDDD, JADDDDD,
CDDDDD, KBDDDDD, OADDDDD, JIJJIJTII
DATA ONNNOOO, O , OMMMOOO, 000000
0, OLLLOOO, 0000000, 0JKJO00, 0000000, O
FHFO00, 0000000, OABCO00, 0000000
‘music-
RESTORE 2030:FOR V=0
22

T0
READ A$:FOR I=0
T0 79

POKE &HD701+V*80+I, VAL ("&H"+MIDS$ (A$,
1*2+1,2)) :NEXT I,V
POKE &HDE18, §H1:POKE &HDE19, §HD7:RE

TURN
’'mt-data-music-
DATA"07D71ED858DAB568170FAOBI100BB5
100CB7100BB9100CB7100B35B2100CB5100
BB2100CB41011B51011B7100BFF100135B9
100BB5100CB7100BB9100CB7100BB5102EB
4102FFF100B35B9100BB5100C"

DATA"B7100BB9100CB7100B3582100CB510
0BB2100CB41011B51011B7100BFF1001B81
010B71011B51008FF1003B851022B3100CB8
1011B71010B51009FF1002851018B7100BF
F100FB5080BB0100C32B0100C"

DATA"35B0100C32B0100C38B71017B51017
B0180B0OCB2100C30B5100C3082100C30B51
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00C3082100C30B8100CB71017851017B018
0BOC32B0100CB5080BB0100C32B0100C35B
0100C32B0100C38B71017B510"

DATA"17B0180B0CB2100C30B5100C308210
0C30B5100C30B2100C30B8100CB71017B51
017B0180B0OC32B0100CFFO0FF91C80BDOA0
102791100C91408591500CA00F8F100C8F4
oasarsoocAOOAsnlUocsAdoaS"

11911DocsldOSSQISOOCAODFEFJDDCEFAOB

scsuncssac1ooc0c91¢0A091100c9140559
1500CA00F8F100C8F40858F50"

DATA 100C A00C8C
1

1
00CA08D5010858D10118D100C8F40A08F10
0C8F40858F500CA08F5011858F10110FFF1
00291C805D0A0701791100691"

DATA"500687915005AO0F8F1006§F500637

1

ClDDSBCSUD5558C1006915006A011915006
87915006A08F10060F8F5006878F5006A08
A10060A8A5006858A10068C50"

DATA"06A08C50068B0C8C10069110069110
06914087915006A08F10068F10068F40878

F! 7
10068C10068C5006850C915006A09110069
150USE75140308F10056F1006"
DATA

2210

2220

2230

2240

2250

603DD2100DE1600DD6EOODDE6 "
DATA"017CB5CAFODDDD7E02DDB603C2E3DD
7E174FD263DD237EB7CABCDCIFF508F1083
008DD360400DD3605011F30091601DD3602
00DD72031F3005235EDD73071F300D235ED
D7304083804DD360500081F30"
DATA"07235EDD730216011F3005235EDD73
061F304F235E08781730431730083E0FA3C
48DD: 7BE61F280!
003EA33236DD3EBFC50F10FDC15F3E07CDY
600005F3E07CD930018133EB3"
DATA"3236DD3E4018E3C610DD7706C9I7BCD
48DD081F300D235E3E0BCDI300235E3CCDY
30023E526DB694A3E0390875E2356087AB3
2827DD7E07B7281FD5C52100000E0019300
10C3D20F9CB15CB14CB116C61"
DATA"C17CB5200123D119EB3E0108CD9300
acsAcDsaoozlunv500DD74017937200CDD7
E04DD7702DD7EQ5DD
DGFElOJOOBSFSEDBQﬂlleOBlEDOlEOADG]
05F3E0DCD93001E103E0BI0CD
DATA"9300DD6E02DD66032BDD7502DD7403
110800DD1905C29ADCCICICICICIOOBFO0C
B10DF60CD40DE02C5COEF881900FD48BC18
FFO8DF40FB01D780B4028720CD01DF001ES
OE340CFO0DEQOEBCOCDOADF40"

LISTTEST: Shocking

s59A1006Fr1017914505A09110059150058
7915006A00F8F10068F5006878F5006A00A
8A10068A5006878A5006A00C8C10068C500
6858C1006915006A011915006"
DATA"87915006A08F10060F8F5006878F50
06A08A10060A8A5006858A10068C5006A08
C50068B0C8C100691100691100691408791
5006A08F10068F10068F40878F5006A08A1
0068A10068A5006878A40A08C"
DATA"10068C10068C5006850C915006A091
1006915006879140A08F10068F10068F500
6878F5006A00A8A10068A5006858A1006FF
1017FF00FFC1680BOCAOBC100C39B5100C3
FBA100C37B3100C3AB5100C32"
DATA"AE100C3CC3100CC0100C3CC140A0BC
100C39B5100C3FBAL00C37B3100C3AB5100
C32AE100C3CC3100CC0100C3C41BC100C39
B5100C3FBA100C37B3100C3AB5100C32AEL
00C3CC3100CC0100C3CB140A0"
DATA"FF100631FF1006B11006FF1006B110
177FB1100C2EFF1006AE100CFF1005AE100
6FF1006AE1017FF100C2EFFD017D0A01027
FF125AFF5017A0FF125AFF00FF00009COCE
70B3COBYBOA020A7309EB086B"
TA"08F20780071407AF064E06F4059E05
4E050105BA0476043604F903C0038A03570
32703FA02CF02A70281025D023B021B02FD
01E001C501AC0194017D016801530140012
E011D010D01FEO0F000E300D6"
DATA"00CAQOBEO0B400AA00A00097008F00
87007F00780071006B0065005F005A00550
050004C004700430040003C003900350032
1

E001C001B0019001800160015"
DATA"00140013001200110010000F000E00

0000000000000000000000023"
DATA"237E87302A3A9FFDFEC3COF3010500
119FFD21F9DDESEDBOEL3EC90605772310F
C1E003E080603CD93003C10FAFBCOF332FF
DD3A9FFDFEC3281601050011F9DD219FFDE
DBO3EC3329FFD2194DC22A0FD"
DATA"F3AF06182100DE772310FC2118DE3A
FFDD16005F195E2356D5DDE1DD6E0ODD660
3

052210DECD22DC1808237EB7CAOCDC18BDO

10 - o0 regel : 560 - 85
20 - 0 regel : 570 - 207
30 - o0 regel : 580 - 58
w - 0 regel : 590 - 160
50 - 0 - 157
6 - 0 - 157
70 - 0 - 167
80 - 0 - an
0 - 5 - 169

100 - 217 - 162

10 - 157 - s

120 - 19 - 76

130 - 101 - 250

140 - 143 - 142

150 - 194 - 194

160 - 58 - 228

170 - 40 - 174

180 - 223 - 140

190 - 187 - 162

200 - 50 - 247

210 - 189 - 38

220 - 201 - 6

230 - 58 - 38

240 - 38 - 142

250 - 39 - 18

260 - 254 - 30

270 - 170 - 119

280 - 250 - 25

290 - 12 - 86

300 - 65 - 58
310 - 23 - 201

320 - 154 - 2

330 - 229 - 128

340 - 228 - 85

350 - 205 - 58

360 - 55 - 131

370 - 6 - S8

380 - 49 - 244

3% - 58 - 153
400 - 22 - 227
410 - 58 - 142
420 - 199 - 58
430 - 250 - 3
440 - 142 - 214
450 - 58 - 67
460 - 79 - 155
470 - 24 - 233
480 - 134 - 124
4% - 78 - 210
500 - 40 - 66
510 - 167 - 218
520 - 62 - 70
530 - 73 - 58
540 - 188 - 136
550 - 63 - 3

MSX Info 1/90



- 228 - 13
- 170 - 233
- 189 - 176
- 245 - 242
- 120 - 218
- 247 - 3
- 140 - 184
- 197 - an
- 126 - s
- a2 - 231
- 212 - 180
-7 - 123
- 82 - 38
- s - 218
- 14 - 165
- 228 - 1
- 58 - 187
- 153 - 55
- 232 - 251
- 144 - 230
- 8 - 39
- 30 - 205
- 8 - 236
- 104 - 176
- 170 -
- 2 - 159
- 2 - 244
- 27 - 58
- 33 - 159
- 66 - 40
- 243 - 127
- 8 - 21
- 119 - 8
- 237 - a1
- 134 - 197
- 58 - 13
- 8 -z
Y - o
- 58 - 104
- 92 - 153
- 183 - 93
- 20 - 133
- 135 - 174
- 205 -
- 58 -
- 109 - 60
- 138 - 172
- s - s
- 191 - 1
- a1 - 55
- 225 - 211
- =8 - a2
- 50 - 12
- 97 - 20
- 166 - 55
- 33 - 230
- e

- 76 Totaaltelling: 27333
- S8

Michiel Visser stuurde ons een variant op het
overbekende spel slang. Dit spel kan met twee
personen worden gespeeld, waarbij een van de
spelers met de stuurknopjes speelt en de ander
met een joystick. Het aantal hindernissen, even-
als de snelheid, moet voor het starten worden in-
gegeven. Denk er om, maak het in het begin niet

10  OPEN"GRP:"AS#1

20  KEY OFF:COLOR 15,4,4:SCREEN 0
30  GOTO 640

40  OP=0:XA(1)=10:YA(1)=20:RI(1)=2

O 50  A=(INT(220/SN)) :XA(2)=A*SN+10
60  A=(INT(140/SN)) :YA(2)=A*SN+20
70 RI(2)=4
80 ' SPRITES LEZEN

©

4
1
1
|
|
|
I
I
I
|
I
I
I
I
! o
| te moeilijk.
I
I
I
|
I
|
|
|
1
|
I
|
|
I
!
|
I
|

COLOR 15 4,4
SCREEN
RESTORE 470 FOR I=1 TO 6:Xg=nn
FOR P=1 TO 8 :READ
$+CHRS (X) :NEXT F
SPRITES (I)=X$:NEXT I
! TEKENEN VELD
LINE(0,0)-(255,191),15,B
LINE (6, 6) - (250,186) ,15,B
PAINT(10,1),15

HS=0 THEN

230

OR HS=3 THEN LINE(110,82)-(
125,97) 15, BF

IF HS<>1 THEN LINE(190,35)-(205,50)
,,BF:LINE(30,130) - (45,145) , , BF

IF HS=4 THEN LINE(30,35)-(45,50),,B
F:LINE(190,130)~(205,145), ,BF

' HOOFDROUTINE

FOR I=1 TO 2

PS=STICK(JS-1+I)

IF PS=0 THEN GR(I)=-1 ELSE GR(I)=GR
(I)-1

IF GR(I)>0 THEN 320

IF PS=3 THEN RI(I)=RI(I)+1:GR(I)=2

THEN RI(I)=RI(I)-1:GR(I)=2

A (I)-SN
THEN YA(I)z‘lA(I)+SN
IF RI(I)=2 THEN (I)+S“

IF RI(I)=4 THEN xA ) I)-

PUT SPRITE I, (XA(I)-1, YA(I) 2).1 1
A=POINT (XA (I), YA(I))

IF A=15 THEN 420

PSET (XA (I), YA(I)), 15

NEXT I

-GOTO 230

! KAPOT

IF XA(1)=XA(2) AND YA(1)=YA(2) THEN
A= GELIJKSPEL!!!":PUT SPRI

TE 2, (0,217) : GoTO

IF I=1 THEN A$="SPELER 2 HEEFT GEWO
SPELER 1 HEEFT GE

PUT SPRITE I, (XA(I)-3, YA(I) -2),8,p
100:NEXT L
TO 500:NEXT I

DATA 64,224,64,0,0,0,0,0
DATA 0,16,56,48,0,0,0,0

DATA 16,124,126,180,0,0,0,0

DATA 56,124,255,190,48,0,0,0

DATA 40,84,118,152,16,0,0,0

DATA 32,0,18,128,0,0,0,0

SCREEN 0

LOCATE 5,2:PRINTA$

LOCATE 9,5:PRINT'Nog een keer? (J/N

OR K$="J" THEN 640

OR K$="N" THEN CLS:PRINT"
Dit was een M.Visser produktie.":BR
INT'Ik zie u graag terug in andere"

:PRINT : PRINT" MSX-VISSER GAME
S":PRINT:PRINT: PRINT: END

GOTO 600

cLs

LOCATE 5,3:PRINT"M.Visser presentee
rhl

LOCATE 12, 6:PRINT"TRAR"
LOCATE 8, 9:PRINT"Maak uw keuze:"
LOCATE 3,11:PRINT"Hoeveel hindernis
sen? (0-4)"

K$=:

Y$
IF K$="" THEN 690
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710 IF ASC(K$)<48 OR ASC(K$)>52 THEN 690 10  REM DEBUG PROGRAMMA:

720  HS=ASC(K$)-48 20 REM TOONT HET RAM EN ROM GEHEUGEN
730 LOCATE 30,11:PRINT HS 30 REM |
740 LOCATE 3,13:PRINT"Snelheid? (1-9)" 40  REM AD kan ALLEEN &HDFOO zijn. |
750  K$=INKEYS 50  REM starten door a=usr(0) I
760 IF K$="" THEN 750 60
770 IF ASC(K$)<49 OR ASC(K$)>57 THEN 750 70  REM Uitschakelen door de |
780  SN=ASC (K$)-48 80  REM spatiebalk in te drukken.
790 LOCATE 30,13:PRINT SN 85  REM
800 LOCATE 3,15:PRINT"BESTURING:" 90  REM Met de cursortoetsen kan

n (Speler 1) + Joystick 110 REM bewegen.

1 (Speler 2)" 115  REM
820 LOCATE 3,20:PRINT'F2 -  Joystick 1 120 REM Door gelijk de shift toets

(Speler 1) + Joystick 130 REM in te drukken gaat hij

2 (Speler 2)" 140 REM sneller.
830 ON KEY GOSUB 860,870 150
840 KEY(1) ON:KEY(2) ON 160 CLEAR 200, §HDFOO:DEFINTA-Z
850 GOTO 850 170  AD=§HDF00:DEFUSR=AD

180 READ A$:IF A$="." THEN END
190  A=VAL("&H"+A$)

200 POKE AD,A

210 AD=AD+1

220 GOTO 180

240 DATA 21,00,00,11,00,00,01,C0
250 DATA 03,ES,CS,DS,CD, 5C, 00,CD
260 DATA D8,00,FE,FF, 28, 68,ED, 4B
270 DATA 84,DF,3A,E0,FB,FE,FE, 20
280 DATA 04,ED, 4B, 86,DF, 0B, 78, B1
290 DATA FE,00,20,F9,CD,DS5,00,D1
300 DATA C1,E1,FE,01,28,04,FE,02
310 DATA 28,06,FE, 08,28,02,18,07
320 DATA C5,ED,4B,82,DF,09,C1,FE
330 DATA 05,28, 0A,FE,04,28,06,FE
340 DATA 06,28,02,18,09,C5,ED, 4B
350 DATA 82,DF,AS,ED,42,Cl,FE, 04
360 DATA 28,0A,FE,02,28,06,FE,03
370 DATA 28,02,18,01,2B,FE, 07,28
380 DATA 0A,FE,08,28,06,FE,06,28
390 DATA 02,18, 8E,23,18,8B,D1,Cl
400 DATA E1,C9,28,00,00,10,01,00

|
|
I
I
|
|
|
[
i
I
1
1
1
1
1
|
|
I
| 810 LOCATE 3,17:PRINT'FI - Cursortoetse 100 REM men in de gewenste richting
I
I
|
|
1
I
|
1
I
I
1
I
|
|
|
1
I
1

1: 210
Debug e

Dit programma moet U niet zien als spel. Het is
een utility speciaal geschreven voor de program- |
meurs. Hierdoor is er niet teveel uitleg bij nodig, 1
deze specialisten weten wel wat ze ermee kun-
nen (en niet kunnen doen). We hadden het al ge-
zegd: deze routines zijn door Frank v.d. Ven ge-
schreven.

410 DATA |
LISTTEST: Debug ]
regel 10 - 0 regel : 220 - 75 |
o regel 20 - [} regel : 230 - 58 I
- regel : 30 - 0 Tegel : 240 - 209 |
= regel 4 - 0 regel : 250 - 108 I
= regel 50 - 0 regel 260 - 130 |
= regel 60 - 0 regel 270 - 151 |
= regel 70 - 0 regel 280 - 103 |
- regel 80 - 0 regel 290 - 89 |
= regel 85 - 0 regel 300 - 86 |
s regel 90 - 0 regel 310 - 23 |
- regel 100 - 0 regel 320 - 139 |
= regel : 110 - 0 zegel : 330 - 66 I
< zegel : 115 - 0 Tegel : 340 - 51 |
= regel 120 - 0 regel 350 - 119 |
~ regel 130 - 0 regel 360 - 62 \
= regel 140 - 0 regel 370 - 30 \
= regel 150 - 58 regel 380 - 71
Tegel : 420 - 58 870 235 regel : 160 - 161 regel : 390 - 49 !
regel : 430 - 147 regel : 170 - 128 regel : 400 - 246 !
regel : 440 - 19 Totaaltelling: 12095 Toml | di0 - s SRl am - a8 i
regel : 450 - 197 Tegel : 150 - 28 |
regel 200 - 138 Totaaltelling: 3018 |
- 252 |
I
|
|
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Bij dit spel van Peter Kaldeway uit Wezep is het
de bedoeling om een bal van het ene kamertje in
het andere te laten rollen. Maar om het geheel
een beetje moeilijker te maken moet eerst het ge-
hele labyrint in elkaar gezet worden. Dit gebeurt
als volgt: Men pakt een kaart, de afbeelding staat
rechts boven op het scherm, door op de spatie-
balk te drukken. Hierna worden de coérdinaten
aangegeven in welk vakje dit element geplaatst
moet worden. Eerst wordt opgegeven de kolom,
dit is horizontaal, daarna de regel, dit is de verti-
kale positie. Als U opgeeft 3 4 wordt het blokje
dus in het derde hokje op de vierde regel ge-
plaatst. Nu is de kunst de kaarten op de juiste
plekken te leggen. Inzicht en een klein beetje ge-
luk zijn hierbij wel noodzakelijk. Zodra er een
weg is gemaakt drukt men op de CTRL toets. Nu
moet de bal binnen de 60 seconden naar het an-
dere kamertje worden gerold. Het laatste onbe-
kende element is de CHOICE kaart. Hierbij moe-
ten eerst de codrdinaten worden ingegeven en
dan verschijnen in een sneltreinvaart de blokje op
het scherm. De kunst is nu het juiste blokje te
kiezen door op tijd op de spatiebalk te drukken.
Na het doorlopen van een level krijgt men een
password. Bij het later opstarten van het spel kan
het password worden ingegeven. Nu begint men
aan het level waar men de vorige keer aan bezig
was.

Let op het programma is alleen geschikt voor
de MSX

’ LABYRINT
'PETER KALDEWAY
60  'COPYRIGHT 1989 NANOSOFT

80  COLOR 1,1,1:WIDTH32:CLS:KEYOFF:TB=0
90  CLEAR400, sm:sr?-sosuszsw

100 13300 : STOPON

110 SCREENS, 0: COLOR]S 1,1:CLS:OPEN"GRP: "AS#1:
SETBEEP1, 4

120 GOSUB 2890:POKE64683!,255

130

140 ’sprites

150 RESTORE160:A$="":FORI=0TO7:READS :A$=A$+CH
R$ (S) :NEXTI:SPRITES (0)=A$:SETBEEP2, 4

160 DATA 60,110,223,191,191,255,126, 60

170 -

180 " KLADBLOK

190 FORI=: ZTOB COLOR=(I,7,I-1,I-1):NEXTI:SETPA
GEO, 3

200 SORIoOTOROSTEP40: RESTOREZ10: FORI=ITOIH4SS
TEP5:READC:LINE (0, I)- (199, I+4),C, BF :NEXTI
: JSLINE (0, 120) - (200, 130) 1, B

210 DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

220 COLORL:LINE(16,0)-(23,7),, BF:LINE(0,16)-(
47,23),,BF:LINE(16,32)-(23,47),,BF:LINE(5
6,0)-(63,47),,BF:LINE (72,16) - (87,23) , ,BF

230 LINE(96,0)-(103,7),,BF:LINE(96,16) - (103, 6

3),,BF:LINE(96,16) - (127,23) , , BF : LINE (136,
0)-(143,23), ,BF :LINE (176, 0) - (183, 23) , , BF:
LINE(136,16) - (183,23), ,BF

250

260

280

290

300

310
320
330

340

380
390
400

460

480
490
500

T - PRINT OUT - PRIN

LINE(192,16)-(199,23), ,BF :LINE (136, 32) - (1
43,87), ,BF:LINE (176, 32) - (183,79) , , BF: LINE
(0,56) - (23, 63) , , BF : LINE (32, 56) - (143, 63) , ,
BF:LINE (152, 56) - (167, 63) , , BF : LINE (176, 56)
- (199, 63), ,BF
LINE(16,56) - (23,119) , , BF : LINE (56, 56) - (63
87),,BF:LINE(0, 96) - (47,103) , , BF: LINE (56,1
12)-(63,119),,BF:LINE(72, 96)4(95 103), ,BF
:LINE (104, 96) - (127,103) , , Bl
LINE (136, so) (143, 119),,ar LINE (120, 96) - (
159,103),,
LINE(96,72)—(103,95),,BF:LINE{96,104)>(10
3,119),,BF:LINE(88,88) - (111, 95) , , BF: LINE (
88,104) - (111,111), ,BF
LINE(166,87) - (162, 87) : LINE- (162, 93) : LINE-
(166, 93) : LINE (169, 91) - (169, 98) : LINE (173, 9
1)-(173,98) : LINE (169, 94) - (173, 94) : LINE (17
6,95)-(180,102) ,,B:LINE (182, 99) - (184, 99) :
LINE (183, 99) - (183,105) : LINE (182, 105
-(184,105)
LINE (191,103)-(187,103) : LINE- (187,109) :LI
NE- (191,109) : LINE (197, 107) - (193,107) : LINE
-(193,113) :LINE- (197, 113) : LINE (193, 110) - (
196,110)
COLOR5:FOR I=160 TO 192STEP8:FORJ=0TO
32STEPS : PRESET (J, I) : PRINT#1, "EXTJ, I:FOR
I=164TO172STEP8 : FORJ=20TO34STEP8 : PRESET (J
/1) :PRINT#1, "TJ, I:FORI=180TO192STEP8 : FORJ
Z4TOL9STEPS | PRESET (J, I) :PRINTH1, "TJ, T
COLOR2:LINE (0, 160) - (39,199) ,, B:LINE(3,163
)-(36,196), ,B:PAINT (10,161
LINE(19,192) - (20,192) :LINE (18, 190) - (21,19
1),,B:LINE(19,189)-(20,189)
LINE(18,181)-(21,187),,BF:LINE(19,187) - (2
0,187),1
FORI=0TO21 : READXX, Y¥ : LINE (XX, YY) - (XX+3, YY
) :NEXT
DATA 19,180,20,179,21,178,22,177,22,
176,23,175
DATA 23,174,23,173,22,172,22,171,21,
170,20,169
DATA 19, 168 18,167,17,168,16,169,15,
170,14,17
DATA 14, 172 13,173,13,174,13,175
LINE (14,176) - (15,176
LINE (80,160)-(83,200),2, BF:LINE (80, 200) - (
95,197) , 2, BF : LINE (100, 200) - (102, 180) , 3, BF
:LINE(100,180)-(110,182),3, BF: LINE (108, 18
0)- (110 200), 3, BF: LINE (100, 190) - (110,192

LINE(115 180) - (125,192) , 4, B: LINE (117, 182]
-(123,190), 4, B:PAINT (120,181) , 4:LINE (115,
190) - (130, 200) , 4, B:LINE (117,192) - (128,198
), 4,B:PAINT (120,199), 4
LINE(135,180) - (137,192), 5, BF : LINE (145, 180
-(143,192), 5, BF : LINE (135, 190) - (143,192),
5,BF:LINE (139,192) - (141, 200) , 5, BF
LINE(150,180) - (160, 192) , 6, B: LINE (152, 182)
-(158,190), 6, B:PAINT (155,181), 6: LINE (150
190) - (152, 200) , 6, BF : LINE (153, 190) - (158, 20
0), 6:LINE- (160, 200) , 6 : LINE- (155,190) , 6:LT
NE (154,190) - (159, 200) , 6
LINE(165,180)-(171,182) , 7, BF : LINE (165,198
)-(171,200),7, BF: LINE (167, 180) - (169, 200) ,

7,BF
LINE(175,180) - (177,200) , 6, BF : LINE (188, 180
)-(190,200), 6, BF : LINE (175, 180) - (188, 200) ,
6:LINE(176,180)-(189,200), 6:LINE(177,180)
-(190,200) , 6

LINE(100,160) - (210,163), 5, BF : LINE (195, 160
)-(198,200), 5, BF

LINE(75,155) - (215,205) ,2,B:LINE(76,156) - (
214,204),2,B

’ TITELBEELD
FORI=2TO8: COLOR= (I, 7, I-1,I-1) :NEXTI:COLOR
=(13,7,1,1) : IFTB=1THENY1=00:Y2=105:Y3=120
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550
560

570
580
590

640
650
660

670
680
690

720

50

:GOTOS60ELSETB=1: SETPAGE2, 2:CLS:SETBEEP1, 860 K$=INKEY$: IFPEEK (-1056) =253THEN930ELSEIFK
4 $<m1 "OR.KS) "5"THEN8 60ELSEX1=VAL (K$) : PRESET

E :coPY ( (208,90 RINTH1, X1
X+20, Y+150) - (X+30, Y+160) , 37O (X, ¥) , 2:NEXTY 870 NKEYS : IFPEEK (~1056) =253THEN930ELSEIFK
:BEEP : NEXTX : FORX=65TO185STEP20 : FORY=15TO5 $<"l"OR.K$>"5"THENB7DELSEY1—VAL(K$) PRESET
5STEP20:COPY (X+20, Y+150) - (X+30, Y+160) , 3TO (222, 90) :PRINT#1, Y1
(X,¥),2:NEXT Y:BEEP:NEXT X 880 THEN

:FORY=1 OPY '=0:GOTO890 ELSE GOTO 92
(X+20, Y+150) - (X+30, Y+160) , 3TO (X, ¥) , 2:NEXT 890  COPY (XC, ¥C) - (XC+39, yc+39),3ro(21o 0),0
Y:BEEP : NEXTX : FORX=65T0O185STEP20 : FORY=5TO5 900 FORI=0TO20 :NEXTI:IF I
5STEP20: COPY (X+20, Y+150) ~ (X+30, Y+160) , 3TO 1TEEN920ELSEXCEXC+¢0 IFXC=120AN |
Bn), 2:Mmce ¥ mrER T X:COUOR 15 =0:¥C=0: EIFXC<200TH

TT$="GI

STan 05: :G0s 910 < IFYC: ¥c=0 ]
VESIO TY—I?O TTs— SPELREGELS” GOSUB540:GO XC=0:GOTO890 I
T0550 920  X1=X1-1:Y1=Y1-1:X2=X1*40:Y¥2=Y1%40:IFPOINT
FORI=1TOLEN (TT$) : PRESET (50, TY) : PRINT#1, LE (X2+5, Y2+5) <>1THEN850 ELSE |
FT$ (TT$, I) : FORJ=0TO20 : NEXTJ : SOUNDO, (I*8)+ COPY (210, 0) - (249, 39) , 0TO (X2, ¥2) , 0:BP=INT( ]
50:SOUNDS8, 14: SOUND1, 0 :NEXTI:FORI=14TO3STE RND (-TIME) *2) +2 : SETBEEPBP, 4 : BEEP : SETBEEP1 I
P-1:SOUND8 FORJ=0TO30 : NEXTJ, I:RETURN ,4:GOTO790
SOUNDS, 0:¥1=90:Y2=105:¥3=120 930 PRESET (213, 90) : PRINT#1, "STOR" !
SETPAGE2, 0: COPY (0, 0) - (255, 212),270(0,0),0 940  X=XB:Y=YB:TI=20 :ONINTERVAL=60GOSUB1030: IN
: SETPAGED, 0 TERVALON: KEY (1) OFF : KEY (2) OFF !
KO=1:KA=-1:Kl=1:K2=7:SP=1 950 R=STICK(0) :P1=POINT (X+3, Y-1) : P2=POINT (X+8 ;
R=STICK(0) +¥+3) :P3=POINT (X-1, Y+3) : P4=POINT (X+3, Y+8) I
IFR<>0THENSWAPY1, Y2:SWAPY1, Y3:PUTSPRITEO, P5=POINT (X+3, Y+9)
(35,Y1),13, 0: SOUND1, 0: SOUNDS, 8:SOUNDO, Y1: 960 IF P4=1ANDES<>1THENS70ELSEIFR4<>1T |

SOUND13, 0: SOUND11, 9: SOUND12, 136
SP=SP+1| IFSP=TOTHENSPoL :PRESET (72, 170) R
INT#1,MIDS (SC$, SP, 14)
K1=K1+KO: K2=K2+KA : IFK1=7ORK2=7ORK1=00RK2=
OTHENSWAPKO, KA
COLOR=(15, 7, K2, K2) : COLOR= (13, 7,K1,K1)
COLOR13:PRESET (72, 170) : PRINT#1, MID$ (SC$, S
P,14)
IF STRIG(0)=-1THEN660
PUTSPRITEO, (35,Y1),13,0: GOTOSED
CDLOR—(IS 7,7,7) : COLOR2 : SOUND8

:GOTO 680 lLSEIFYl—lOS
THENGOTO3210ELSEGOT03490

' HOOEDLUS
ON KEY GOSUB

2850, 2810 : KEY (1) ON: KEY (2) ON
CLS:FORI=0TO160STEP40: LINE (I, 0) - (I,199) ,2
:LINE (0, I)- (199, I),2:NEXTI : FORI=-1TO199ST
EP40:LINE(I,0)-(I,199),2:LINE(0, I)~ (199, T
), 2:NEXTI

ON ST GOSUB
1180,1240,1280, 1340, 1400, 1460, 1520,1590, 1
660,1730,1800,1900,1980, 2080, 2160, 2240, 23
20,2400, 2480, 2560

SOUND

13,5:SOUNDY, 16: SOUND10, 16: SOUND1, 1: SOUND2
/250 SOUND3, 3: SOUND4, 230 : SOUNDS, 3: SOUND12
,70:SOUND11, 0: SOUND13 5

PUTSPRITEO, (X8, YB) , 15,0

COLOR15: PRESET (213, sa) PRINT#1, "CORD. "

PRESET (213, 110) PRINT#1, "TIME"

PRESET (213, 1.

PRESET (213,140

PRESET (205, 150 #1, S

COPY (0, 160) - (39, 199),31:0(210 0,0
IFSTRIG (0) =-1THEN830

IFPEEK (-1056) =253THEN930ELSE800

LINE(210,100) - (240,109) 1, BF

=INT (RND (-TIME)*3) :X

TO19: COPY (XX, YY) - (XX

+I,YY+1),370(210,0) , 0:NEXT:0=0: FORI=39T02
OSTEP-1:COPY (XX+1I, YY) - (XX+39, Y¥+0) , 370 (21
0+I,0) , 0:0=0+1 : NEXT:

0=0:FORI=39TO20STEP-1 COPY(XX YY+I) - (KK+0
,Y¥+39) ,3T0(210, 0+I) , 0: 1:NEXTI : FORI=3
9TO20STEP-1: COPY (XX+I, YY+T) - (XX+39, YY+39.
,3TO(210+I,0+I),0:

LINE (210, 90) - (240, 100) , 1, BF
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1100

1110
1120
1130
1140

1150

1160
1170
1180
1190

1200

1210

PUTSPRITEO, (X, ¥), 15, 0:GOTO950 !
SETBEEP1, 4 :BEEP: TI=TI-1:PRESET (205,120) :P
RINT#1, TI: IFTI=0THENINTERVALOFF : GOTO1040E
LSERETURN

’gehaald, niet gehaald

KEY (1) OFF : KEY (2) OFF : IF |
X>U4ANDX<U2ANDY>U1ANDY<U3THEN1070EL

SE1120 }
' gehaald
IFST=20THEN2640ELSEPRESET (0, 202) : PRINTH1
"JE HEBT DIT DOOLHOF

GEHAALD" : FORI=1TO01000 : NEXTI : ST=ST+1 : LINE (
0,202)-(220,211),1, BF:PRESET (0, 202) : PRINT 1
#1, "PASSWORD " |
FORI=1TO8 : PRESET (80, 202) : PRINT#1, LEFT$ (PA |
$(ST) I) :SOUNDO, (I*16) : SOUND8, 14:SOUND1, 0
TO100 : NEXTJ, I:SOUND8, 0:FORI=0T0200 |
o: NEXT GOTO680 !
GOTO 1100

|
‘niet gehaald !
LINE (0, 202) - (220, 211) , 1, BF : PRESET (0, 202) :
PRINT#1, "JE HEBT DIT DOOLHOF NIET 1
GEHAALD" : FORI=1TO1000 : NEXT: LINE (0, 202) - (2
i
I
I
i
|

RESET (0, 202) : PRINT#1, "PROBE

FORI=0TO255: SOUNDO, I: SOUND1, 0:SOUND8, 14:N
EXTI : FORI=14TOOSTEP-1: SOUNDS, I :FORJ=0T020
0:NEXTJ, I:GOTO490

‘stage 1

FORI=2TO8 : COLOR= (I, I-1, I-1,7) :NEXTT
RESTORE1210 : FORI=0TO35STEPS : READC : LINE (80
,T)- (119, 1+4) ,C, BF :NEXTI: LINE (90, 10) - (109
,30),1,BF: LINE (96, 10) - (103, 39) , 1, BF : RESTO
RE1210:FORI=160TO195STEP5 : READC : LINE (80, T
)- (119, I+4) , C, BF:NEXT: LINE (90, 170) - (
109,189) 1, BF:LINE (96,160) - (103,183) ,1,BF

XB=!

6:YB=20:U1=170:U2=109:U:

=189:U4=90:RE

TURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2



Q

1220
1230
1240
1250

-
@
]
o

‘stage 2
FORI=2TO8:COLOR=(I, 7,I-1, I-1) :NEXT
RESTORE1210 : FORI=0TO35STEPS : READC : LINE (80
I)-(119,I+4),C,BF:NEXTI:LINE(90,10)-(109
,30),1,BF:LINE(96,10)-(103,39), 1, BF:RESTO
RE1210:FORI=160TO195STEPS : READC: LINE (80, T
)- (119, T+4) , C, BF :NEXT: LINE (90, 170) - (
109,189) ,1,BF: LINE (80,176) - (119,183) , 1, BF

XB=96:YB=20:U1=170:02=109:U3=189:U4=90:RE
TURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

' sta
FORI 2105 COLOR=(I, I-1,7,I-1) :NEXTI:RESTO

FORI— Tczssmsps.sznnc INE (0, I)-(39,I+4),
C, BF:NEXTI : LINE (10, 10) - (29, 30) , 1, BF : LINE (
16,10) - (23, 39) , 1, BF : RESTORE1330 : FORI=160T
0195STEPS : READC: LINE (160, I)-(199,I+4),C,B
F:NEXT:LINE(170,170) - (189,189) ,1,BF:
LINE(176,160) - (183,189) ,1,BF
XB=16:YB=20:U1=170:U2=189:U3=189:04=170:R

ETURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

‘stage
FORI—2T08 COLOR=(I, 7,7, I-1) :NEXTI: RESTORE

FORI=0TO35STEPS5 : READC: LINE (0, I) - (39, I+4),
C, BF :NEXTI : LINE (10, 10) - (29,30) , 1, BF : LINE(
16,16) - (23, 39) , 1, BF : RESTORE1390 : FORI=160T
O195STEP5: READC: LINE (160, I) - (199, I+4),C,B
F:NEXT:LINE(170,170)-(189,189),1,BF:
LINE(160,176) - (189,183),1,BF
XB=16:YB=20:U1=170:02=189:03=189:U4=170:R
ETURN

DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

’ sta
FORI—ZTOE COLOR=(I,7,I-1,7) :NEXTI:RESTORE
50

FORI=80TO115STEP5: READC: LINE (0, I) - (39, I+4
) ,C, BF :NEXTI : LINE (10, 90) - (29,110) , 1, BF : LT
NE (16, 96) - (23,119) , 1, BF : RESTORE1450 : FORI=
80TOL15STEPS : READC: LINE (160, I) - (199, I+4),
C, BF :NEXT: LINE (170, 90) - (189,109) , 1, BF : LIN
E(176,80)-(183,90),1,BF

XB=16:YB=100:U1=90:U2=189:U3=109:U4=170:R

sTURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2
' stage
FORISZTQE COLOR=(I, I-1,7,7) :NEXTI:RESTORE
1510
FORI=B0TO115STEPS : READC : LINE (0, T) - (39, I+4
) ,C,BF:NEXTI:LINE(10,90)-(29,110),1,BF:LI
NE (16, 96) - (39,103) , 1, BF : RESTORE1510 : FORT=
80TO115STERS : READC: LINE (160, T) - (199, T+4) ,
C,BF:NEXT:LINE (170, 90) - (189,109) , 1, BF: LIN
:(150 96)-(183,103) 1. 8F

= U1=90:02=189:U3=109:U4=170 :RE

TURN
m\m\ 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

’ sta

PORI—2TOB COLOR=(I, 7, I-1, I-1) :NEXTI:RESTO
RE1580
FORI=0TO35STEPS : READC: LINE (80, I) - (119, I+4
),C,BF:NEXTI:LINE (90,10) - (109,30),1,BF:LI
NE (96,10) - (103, 39) , 1, BF : RESTORE1580 : FORI=
160TO195STEPS : READC: LINE (80, I) - (119, I+4),
C, BF :NEXT: LINE (90,170) - (109, 189) , 1, BF : LIN
E(96,160) - (103,183),1,BF
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1630

1700

1770

1840

1850

1860

1870

- PRINT OUT - PRINT OUT - PRINT OUT - PRINT OUT - PRINT

RESTORE

1580 : FORI=80TO115STEPS : READC : LINE (40, T) - (
159, I+4) ,C, BF : NEXTT
XB=06:YB=20:U1=170:02=109:U3=189:04=00:RE

TURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

’stage 8
FORI=2TOB:COLOR=(I,7, 7, I-1) :NEXTI:RESTORE
1650
FORI=0TO35STEPS : READC: LINE (160, I) - (199, T+
4),C,BF:NEXTI: LINE (170,10) - (189,30) , 1, BF:
LINE(176,10) - (183,39) , 1, BF : RESTORE1650 : FO
RI=80TO115STEPS5: READC:LINE (80, I)- (159, I+4
), C, BF:NEXT: LINE (90, 90) - (109,109) , 1, BF : LT
NE (80, 96) - (103,103) , 1, BF

RESTORE

1650 : FORT=40TO75STEPS : READC : LINE (40, I) - (1
59,1+4),C, BF :NEXTI: RESTORE

1650: FORT=120TOL55STEPS5 : READC : LINE (40, I) -
(159, I+4),C, BF :NEXTI

XB=176: YB=20:U1=00:U2=109:U3=109:U4=90 :RE

TURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

' stage

FORI—ZTOB COLOR=(I,I-1,7,7) :NEXTI:RESTORE
1720
FORI=80TO115STEPS : READC : LINE (120, I) - (159
I+4),C, BF :NEXTI:LINE (130, 90)- (149,110),1,
BF:LINE (136, 80) - (143,119) , 1, BF : RESTOREL72
0:FORI=80TO115STEPS5 : READC: LINE (0, I) - (79, I
+4) , C, BF :NEXT: LINE (50, 90) - (69, 109) ,1,BF :L
INE (50, 96)-(160,103),1,BF

1720:FORT=40TO75STEPS : READC : LINE (0, I) - (11

-9 144) C, BF : NEXTI : RESTORE

‘ORI=120TO155STEPS5 : READC: LINE (0, I) - (
119,x+1) C, BF : NEXTI
XB=136:YB=100:U1=90:U2=69:U3=109:U4=50:RE
T

"URN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

' stage
FORI—ZTOB COLOR=(I,I-1,I-1,7) :NEXTI:RESTO

FORI= 3010115STEPS.READC LINE(0,1)-(199,I+
4) ,C, BF :NEXTI: LINE (130, 90) - (149,110) ,1, BF
:LINE (136, 80) - (143,110),1,BF: LINE(50, 90) -
(69,109),1,BF: LINE(SG 96)-(63 119),1,BF:L
INE (80, 80) - (119,110)

FORI=0TO1 60STERL 60 - FORIZ0TO1 60STERBO :REST
ORE

1790: FORK—ITOI+355TEPS READC: LINE (J,K) - (3
+39,K+4) , C, BF : NEXTK,
xs»ss ¥B=100:U1=90: u: 149 U3=119:U4=130:R

DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

‘stage 11
FORT=2TOB: COLOR= (I, I-1, 7, I-1) :NEXTI :RESTO
RE1890
FORJ=0TO160STEP40 : RESTORE1890 : FORI=JTOJ+3
5STEPS5:READC:LINE (0, I)-(199,I+4),C,BF:NEX
TI,J:LINE(40,40)-(119,119),1, BF:LINE (80, 8
0)-(159,159),1,BF
LINE(50,130) - (69,149) 1, BF: LINE (50, 136) - (
79,143),1,BF:LINE (130, 50) - (149, 69) ,1,BF:L
INE(120,56)- (130, 63),1,BF
LINE(40,79) - (119, 79) , 2: LINE (40, 80) - (159, 8
), 2:LINE(40,119) - (159,119) , 2: LINE (80, 120
)-(159,120),2
LINE (79, 40) - (79,119) , 2: LINE (80, 40) - (80,15
9),2:LINE(119, 40) - (119,159) , 2: LINE (120, 80
)-(120,159),2
LINE(40,119)~-(40,40),2:LINE-(119,40),2:LT
NE(159,80) - (159,159) , 2: LINE- (80, 159) , 2
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XB=120:YB=55:U1=130: U2={
TURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

' stage
FORI~2TOB COLOR=(I,7,I-1,7) :NEXTI:RESTORE

soax 0TO160STEP40 : RESTORE1970 : FORJ=ABS (I
160) TO (ABS (I-160) ) +35STEPS : READC : LINE (I, J
) - (I+39, J+4) , C, BF :NEXTJ, I :RESTORE1970 : FOR
TO35STEPS : READC: LINE (0, I) - (39, I+4) ,C, B
:NEXTT
RESTORE1970 : FORI=160TO195STEP5 : READC : LINE
(160, T)- (199, I+4) ,C, BF : NEXTT
LINE(10,10)-(29,29),1,BF:LINE (10, 16) - (39,
23),1,BF:LINE (160, 176) - (170, 183) , 1, BF :LIN
E(170,170) - (189,189) , 1, BF : LINE (90, 90) - (10
9,109),1,BF: LINE (80, 96) - (119,103) , 1, BF
XB=160:YB=174:U1=90:U2=109:U3=109:U4=90:R

ETURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

‘stage 13
FORI=2TO8:COLOR=(I, 7,7, I-1) :NEXTI:RESTORE
0

TO35STEPS : READC: LINE (0, I) - (199, I+4)
NEXTL: LINE (40, 0) - (159, 39) 1, BF : FORT
RESTORE
2070: FORK=ITOT+35STEPS : READC : LINE(J K)-(J
+39,K+4) , C, BF :NEXTK, J, I:

RESTORE
2070:FORT=80TO115STEPS : READC : LINE (80, I) - (
119,T+4) ,C, BF:NEXTI : LINE (10, 10) - (29, 29) , 1
,BF:LINE (16, 16) - (23, 39) , 1, BF : LINE (170, 10
-(189,29),1,BF :LINE (176, 16) - (183,39) ,1,BF
:LINE(90,90) - (109,109) 1, BF : LINE (96, 80) - (
103,90),1,BF
LINE(40,136) - (79,143) , 1, BF: LINE (120,136) -
(159,143) ,1,BF

LINE (40, 0) - (159, 39) ,2,B: LINE(7Q 0)-(80,39
),2,BF:LINE (119, 0) - (120, 39,

X5=INT (RND (~TIME) *2) : IPXS—lTHENXS*lGELSEX
76

+C, Bl
L4oro1

XB

:¥B=20:U1=90:U2=109:U3=109:U4=90 : RET
URN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

’ STAGE 1.

FORI=2TO8 : COLOR= (I, I-1,I-1,7) :NEXTI:RESTO
RE2150
FORT=0TO35STEPS5 : READC: LINE (80, I) - (119, I+4
), C, BF :NEXTI : RESTORE2150 : FORI=40TO75STEP5
:READC:LINE (0, I) - (39, I+4),C, BF :LINE (120, I
)- (159, I+4),C, BF :NEXTI: RESTORE2150: FOR:
0TO115STEPS5: READC: LINE (80, I) - (119, I+
4) ,C, BF :NEXTI : RESTORE2150
FORI=120TO155STEP5 : READC: LINE (40, I) - (79, I
+4) ,C,BF:LINE (160, I) - (199, I+4) ,C, BF : NEXTI
:RESTORE2150 : FORI=160TO1955TEPS5 : READC : LIN
E(80,I)- (119, I+4),C,BF :NEXTI
LINE(90,10)-(109,29),1,BF:LINE (96,10) - (10
3,39),1,BF:LINE (90,170) - (109,189),1,BF:LI
NE(80,176)-(119,183),1,BF
XB=96:YB=20:U1=170:02=109:03=189:U4=90:RE

TURN

DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

' STAGE 15
FORI=2TO8:COLOR= (I, I-1,7,7) :NEXTI:RESTORE
2230
FORI=40TO120STEP40 : RESTORE2230 : FORJ=ITOI+
35STEPS5 : READC: LINE (40, J) - (79, J+4) , C, BF : LI
NE (120, J) - (159, J+4) , C, BF :NEXTJ, I:RESTORE2
230

FORI=0TO35STEPS : READC: LINE (80, T) - (119, I+4
),C, BF :NEXTI : RESTORE2230 : FORI=80TO115STEP
5:READC:LINE (160, I)- (199, I+4),C, BF :NEXTI:

2280

2290

2300
2310
2320
2330
2340

2350

2360

2370

2380
2390
2400
2410
2420

2430

2520

2530

LINE (96, 0) - (103, 39) , 1, BF : LINE (80, 16) - (119
,23),1,BF:LINE (176, 80) - (183, 90) , 1, BF
LINE(90,10)-(109,29),1, BF:LINE (170, 90) - (1
89,109),1,BF
XB=96:YB=20:U1=00:U2=189:U3=109:U4=170:RE

TURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

! STAGE

FORI—ZTOB COLOR=(I,I-1,7,I-1) :NEXTI:RESTO
RE2310
FORI=0TO35STEPS: READC: LINE (0, I) - (39, I+4),
C, BF : NEXTI : RESTORE2310 : FORI=80TOL15STEP5
READC:LINE(0,I)- (79, I+4),C, BF:LINE (120, I)
- (199, I+4) ,C, BF :NEXTI : RESTORE2310
FORT=120TO155STEPS5 : READC : LINE (40, T) - (79, I
+4),C, BF: LINE (120, T) - (159, I+4) , C, BF : NEXTI
:RESTORE2310 : FORI=160TO195STEPS : READC : LIN
E (160, I)- (199, I+4) ,C, BF :NEXTT
LINE(10,10)-(29,29),1,BF:LINE (16, 20) - (23,
39),1,BF:LINE(170,170) - (189,189) , 1, BF: LIN
E(160,176) - (170,183), 1, BF
XB=16:YB=20:U1=170:02=189:U3=189:U4=170:R

ETURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

' STAGE 17

FORI=27T08 : COLOR=(I, 7, I-1, I-1) :NEXTI :RESTO

RE2390

TO40STEP40 : RESTORE2390 : FORJ=ITOI+35

ADC: LINE (40, J) - (79, J+4) , C, BF : LINE
(120, J) - (159, J+4) , C, BF : NEXTJ, I : FORI=120TO
160STEP40 : RESTORE2390 : FORJ=ITOI+35STEP5 :R

EADC:LINE (40,J) - (79, J+4) , C, BF : LINE (120, J)
- (159, J+4) ,C, BI

RESTORE2390 : FORT=80TO115STEP5 : READC : LINE (
0,I)-(39,I+4),C,BF:LINE(160,) - (199, I+4),

C, BF :NEXTT

LINE (10, 90) - (29,109) , 1, BF :LINE(10, 96) - (39
,103) 1, BF: LINE (170, 90) - (159,109)r1,BF:LI

NE(lGO 96)-(170,103),1,

YB=96:U1=90: 02—189 U3=109:U4=170:RE

TURN

DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

STAGE 18

FORT=2TO8 : COLOR=(I, 7, I-1, 7) :NEXTI : RESTORE
2470
FORI=0TO160STEP40 : RESTORE2470 : FORJ=ABS (I
160) TO (ABS (I-160) ) +35STEP5 : READC : LINE (I, J
)~ (I+39,J+4) ,C, BF :NEXTJ, I:RESTORE2470 :FOR
I=0TO35STEPS5:READC:LINE (80, I) - (119, I+4),C
, BF : NEXTI

RESTORE

2470:FORI=160TO195STEPS : READC : LINE (80, I) -
(119, I+4),C, BF:NEXTT
LINE(90,10)-(109,29),1, BF:LINE (96,10) - (10
3,39),1,BF:LINE(90, 170) (109 189),1,BF:LI
NE (96,160) - (103,170) , 1,

xn_ss ¥B=20:U1=170:U2=: 109 U3=189:U4=90:RE

DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

' stage

ronrszos COLOR=(I,I-1,7,I-1):NEXTI:RESTO
RE2550
FORI=40TO75STEPS : READC: LINE (40, I) - (79, I+4
),C, BF:LINE (120, I) - (159, I+4) ,C, BF :NEXTI:R
ESTORE2550 : FORT=120TO155STEPS : READC : LINE (
40,1)-(79, I+4) ,C, BF : LINE (120, I) - (159, I+4)
,C, BF : NEXTI : RESTORE2550
FORI=80TO115STEPS : READC: LINE (80, I) - (159, T
+4) ,C, BF :NEXTT

LINE (90, 90) - (109,109) , 1, BF : LINE (96, 80) - (1
03,119), 1, BF: LINE (130, 90) - (149,109) ,1,BF:
LINE (130, 96) - (159,103),1, BF : LINE (80, 96) - (
90,103),1,BF
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XB=96:YB=100:U1=90:U2=149:03=109:U4=130:R
ETURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

’STAGE 20

FORI=2TO08 : COLOR=(I, I-1,7,7) : NEXTI : RESTORE
2630

FORI=40TO120STEP40 : RESTORE2630 : FORJ=ITOI+
35STEPS5:READC:LINE (80, J) - (119, J+4) , C, BF :N
EXTJ, I:RESTORE2630 : FORT=80TO115STEP5 : READ
C:LINE (40, I)- (159, I+4),C, BF :NEXTI : RESTORE
2630
FORI=0TO35STEPS : READC : LINE (40, I) - (79, I+4
,C, BF : NEXTI : RESTORE2630 : FORT=160TO195STEP
5:READC:LINE (120, I) - (159, I+4),C, BF : NEXTT

LINE (50,10) - (69,29),1,BF :LINE (56, 10) - (63,
39),1,BF:LINE(130,170)~-(149,189),1,BF:LIN
E(136,160) - (143,170) ,1,BF

XB=56:¥YB=20:01=170:02=149:03=189:04=130:R

ETURN
DATA 2,3,5,6,7,7,6,5,3,2

‘ALLE DOOLHOVEN GEHAALD
FORI=0TO1000: NEXTI : PUTSPRITEOQ
(-10,-10),0,0: 2=200: FORI=1TO100 : LIN
E(0,¥1)-(199,Y1),2:LINE (0, ¥2) - (199, ¥2) , 2:
LINE(0,Y¥1-1)-(199,¥1-1),1:LINE(0,¥2+1) - (1
99,¥2+1) ,1:¥1=Y1+1:¥Y2=Y2-1:SOUND1, 0: SOUND
0,Y1:S OUNDS,14:NEXTI
X1=1:X2=199:FORI=1T0100: LINE
(X1,100) - (X1,101) , 2: LINE (X2, 100) - (X2, 101
,2:LINE (X1-1,100) - (X1-1,101) , 1: LINE (X2+1
100) - (X2+1,101) , 1:X1=X1+1:X2=X2-1: SOUNDO
X2-99: SOUNDS, 14 : SOUNDL, 0: NEXTI : LINE (100, 1
00)-(101 ,101),1,BF:SOUNDS, 0
:FORI=0TO106:LINE (0, I) - (255, I),1:LINE (0,2
12-T) - (255, 212-1) , 1: FORJ=0TO6 : NEXTJ, T
FORK=1TO2 : FORT=150TO0STEP-50 : FORJ=ITOI+10
0STEP2: SOUNDO, J : SOUND1, 0 : SOUNDS, 14 : NEXTJ,
TO150STEP50 : FORJ=ITOI+100STEP2: SO
| J:SOUNDL, 0:SOUNDS, 14:NEXTJ, I, K
FOR I=14TOOSTEP-1:SOUNDS, I:FORJ=
0TO100:NEXTJ, T
COLOR=(2, 0, 0, 0) : COLOR=(15, 0, 0, 0)
COLOR2: PRESET (68, 80) : PRINT#1, "CONCRATULAT
IONS":COLORLS : PRESET (8, 100) : PRINT#1, "JE
HEBT ALLE DOOLHOVEN GEHAALD"
FORI=0TO7:COLOR=(2, 0, I, I) :FORJ=0TO50 : NEXT
3. X:TORI~0T07:COLOR=(15. 1, 1, T) :FORI=0T050
:NEXTJ, I:FORI=0TO100
FORI=7TO0STEP-1: COLO! 2 1 I) :FORJ=0TOS
0:NEXTJ, I :FORI=7TOOSTEP-1: coLos_(xs LT3
) :FORJ=1TO50 : NEXTJ, T
CLS:COLOR 2:PRESET (88,80) :PRINT#1, "JE
BENT NU":COLORLS:PRESET(32,100) : PRIN
T#1, "MASTER-LABYRINT-OPLOSSER" : COLOR2 : PRE
SET (60, 130) : PRINT#1, "EVEN GEDULD A.U.B"
FORT=0TO7: COLOR= (2, 0, I, I) : FORJ=0TO50 : NEX'
3, I:FORI=0TO7:COLOR= (15, I, I, I) : FORJ=0TO50
:NEXTJ, T
TO2 : FORI=150TO0STEP-50 : FORJ=ITOI+10

, J:SOUND1, 0: SOUNDS, 14: NEXTJ, I, K
FOR I=14TOOSTEP-1:SOUNDS, I:FORJ=0TO100
NEXTJ, T

COLOR=(14, 0,0, 0) : COLOR14 : PRESET (48, 180) : P
RINT#1, "PROBEER HET NOG EENS'
FORI=0TO7:COLOR= (14, I, I, I) : FORJ=0TO50 : NEX
TJ, I:FORI=0TO3000 : NEXTI : TB=0: SETPAGEQ, 2:C
LS:GOTO 480

' STOPPEN
KEY (2) OFF : PRESET (0, 202) : PRINT#1, "WEET
JE HET ZEKER (J/N)"
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2960
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K$=INKEY$ : IFK$="J"THENRUNELSEIFK$="N"THEN
LINE(0,202)-(255,211) 1, BF :KEY (2) ON: RETUR
NELSE2840

' PAUZE
PLAY"O5V15T255L64ECD" : KEY(I)OFF PRESET (0.
202) :PRINT#1, "PAUZE !! op

5
K$=INKEYS : IFK$=CHRS$ (13) THENLINE (0, 202) - (2
55,211) 1, BF:KEY (1) ON: PLAY"O5V15T255L64DC
E":RETURNELSE2880

' paswoorden
RESTQRE?SZD FORI=1TO92 : READA: SC$=SC$+CHR$
o

32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32.32,32,32

DATA

32,76, 65,66,89,82,73,78,84,32,87,82,73,84
84

DATA

69,78,32, 66,89, 32,80, 69,84, 69,82,32,75, 65

DATA
68, 69,87, 65,89,32,45,32,67,79, 80,89,82,73
13

DATA
72,84,32,49,57,56,57,32,78,65,78,79,83,79

DATA
84,32,45,32,32,32,32,32, 32,32, 32, 32,32, 32
.32

DATA 32,32

DIMPAS (20)

RESTORE3010: FORI=1T020:A$="": FOI
ADA:A$=A$+CHRS (A) :NEXTJ: pas(x)_ns NEXTI:R
ETURN

76, 65, 66,89,82,73,78, 84
80,82,84,83,83,84, 82, 80
85,84,89,85,85,89,84,85
73,84,73,84,73,84,73,84
81,88,81,88,81,88,81,88
65,66,67,68,65,66,67,68
65,69, 65,69, 65,69, 65,69
66,65,82,75, 66, 65,82,75
70,76, 85,82,82,85,76,70
79,73,78,75,79,173,78,75
78, 65,78,79,83,79,70,84
80, 65,83,83,87,79,82, 68
81,87,65,82,84,80,85, 73
66,76,85, 66,66, 76, 85, 66
65,66,67,68,69,70,71,72
90,89,88,87,86,85,84,83
€8,74,85,82,82,87,70,80
79, 80,80,79,79,80,80,79
70,76,85,84,84,85,76,70
87,86,87,86,86,87,86,87

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

‘invullen van passwoorden
SETBEEP1, 4 : PUTSPRITEO, (-10,0),0,0:COLOR2:
3-““ CLS: PRESET(].O 100) : PRINT#1, "PASSWOR

xs " :A$="":FOR A=1TO8
K$=INKEY$ : IFK§=""THEN 3250ELSE3260
HRS (8) ANDA>1THENA=A-1:AS=LEFTS (A$, A
-1) :BEEP: LINE ( (A*8)+72,100) - ( (A*8)+79,107
,1, BF: GOTO3250ELSEIFK$<"A"ORK$>" 2" THEN32
SOELSEA$=AS$+KS : PRESET (A*8+72,100) : PRINT#1
,xs BEEP : NEXTA
ORI=1T020: IFA$—EA$(I)THENST-I GOTO680ELS
suzxmx ST=1:GOTO4

‘stop/error routine
POKEGHF91F, 0: POKEGHF920, §HBF : POKEGHF921, &
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3710

ommzomomo SCREENO : WIDTH64: COLOR15,1,1:S
ETBEEP1,4:
POKE&HFQH‘ 0 POKE&HF920, &HBF : POKEGHF921, &

scnzzwo :WIDTH64:COLOR15, 1, 1: SETBEEP1, 4:BE
EP : ONERRORGOTO

‘machinetaal subroutine vette letters

RESTORE 3440 : FORI#=§HDE10TOSHDE3D
READAS$ :A=VAL (" &h"+A$) : POKEI$, A: NEXT
DEFUSRO=4HDE10 : DEFUSR1=§HDE24 : DEFUSR2=6HD
E2B:DEFUSR3=4HDE30
R=USRO (0) :R=USR1 (0) : R=USR2 (0
FORI%=&HD96BTO&HDY6E : POKET#%, 21.
&HD9BE, 72
POKESHFILF, 3: POKE&HF920, &HO : POKESHF921, &H
D6 :RETURN
DATA 21,b£,1b,11,00,D6, 01,FF, 08, 7e
DATA 12,23,13,0b,78, fe, 00,20, £6,c9

‘A 21,80,d7,06,50,18,0a,21,08,d8
DATA 18,03,21,08,d9,06,d0, 7e, 4f,1£
DATA bl,77,23,10, £8,c9

' SPELREGELS
PUTSPRITEQ, ( 10 -10), o 0:CLS: FORI=2T07:CO
LOR=(I, 7,7, NEXT

RESTORE3530: FORI lTOIS READCT, YT,
:XT=( (256~ (LT*8) ) /2) : COLORCT: pusm(
XT, YT) : PRINT#1, T$ : NEXTI : COLOR2

DATAZ,0, "spm.nmzx.s"

DATA3,20,"Bij dit spel is het de"

DATA4, 30, "hedoelinq om de bal van het
ene"

DATAS, 40, "hok naar het andere hok te"
DATA6, 50, "brengen. Dit doet men door"
DATA7, 60, "kaarten met een gedeelte"
DATA8, 70, "van het LABYRINT op het
raster"

DATA7,80, "van 5 bij 5 te leggen. als
men"

DATA6, 90, "de goede weg heeft gevonden”
DATAS,100, "dan moet men op [CTRL]
drukken"

DATA4,110, "en moet men binnen 20"
DATA3,120, "seconden binnen zijn. dan
Xkan"

DATA2,130, "men verder met het volgend"
DATA3, 140, "level."

DATAS, 170, "Succes met dit spel’
DATA7,190, "Druk op [RETURN]"

K$—INKEY$ IFK$=CHR$ (13) THEN480ELSE3690

3116 BYTES FRE

LISTTEST Labyrint

10 - 58 200 189
20 - 58 210 - 3
30 - 58 220 - 210
40 - 38 230 - 190
50 - 58 240 - 154
60 - 58 250 - 186
70 - 58 260 - 75
80 - 206 270 - 186
90 87 280 - 219

100 - 31 290 - 146

110 - 187 300 216

120 - 90 310 - 133

130 - 58 320 127

140 58 330 - 58

150 - 58 340 - 114

160 - 24 350 - 120

170 - 58 360 - 97
180 - 58 370 - 130
190 - 237 380 - 183
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Totaaltelling:
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H &

e

i RINT OUT - PRINT OUT - PRINT OUT - PRINT OUT - PRIN

Midgetgolf MSX Ii

Bij dit spel is het de bedoeling 18 midgetgolf ba-
nen af te leggen in zo min mogelijk slagen. De
richting van de bal wordt aangegeven met de
toetsen A-P. Op het scherm wordt in een specia-
le kolom aangegeven welke toets correspondeert
met welke richting. Nu is wel bekend dat niet al-
leen de richting belangrijk is bij midgetgolf, de
snelheid is zo mogelik nog belangrijker. Deze
snelheid wordt geregeld door het kort af langer
indrukken van de spatiebalk. Op een balk boven-
aan het scherm wordt de snelheid weergegeven.
Krijgt men de bal bij de zevende slag, op één
baan, niet in de hole, dan gaat men naar de vol-
gende baan maar worden er acht slagen geno-
teerd. Aan het eind van het spel wordt een ver-
slag getoond op het scherm, hierop is het hele
spelverloop te bekijken. Belangrijke toetsen zijn
verder nog: de F-1 toets, deze laat de kolom
naast de baan verschijnen. De F-2 toets, de ko-
lom laten verdwijnen. De F-3 toets geeft een pau-
ze mogelijkheid. De F-4 toets brengt een vroegtij-
dig einde van het spel. Het spel is geprogram-
meerd door Peter Kaldeway uit Wezep.

Let op: het programma is alleen geschikt voor
de MSX |

0
20 'MIDGETGOLF

40  ’NANOSOFT (c) 1989
60  ‘Peter Kaldeway

80  SCREEN4:COLOR
14,1,1:COLOR=(14,0,0,0) :CLS:OPEN"grp: "AS1
:DIMSCS (16) , SC(16)

90  DIM SB(19)

100 RESTORE 110:FOR NM=1 TO 15:READ
A$,A:SC$ (NM)=A$:SC (NM) =A:NEXT NM

110 DATA " CLEOPATRA",30," BACH",40,"

NAPOLEON", 50, " MSX-INFO",60," TRUUS DE
MIERY,70," LURRERS", 80, "
LIVINGSTONE", 90, " SUPERSOFT",100,"
JAMES BOND",110," PRINCE",120," MICHAL
JACKSON",130, " LUCKY LUKE", 140

120 DATA " KAREL DE GROTE",150," ROGER

RABBIT",160," THE INVISIBLE MAN",170

140 ’titelbeeld

150 RESTORE 170:FOR I=304 TO463:READ
A:VPOKEBASE (12) +I, A:NEXT I

160 FOR A=1 TO 19:SB(A)=0:NEXT A

170 DATA 252,63, 60, 60, 60, 60, 255,0

180 DATA 12,60,204,12,12,12, 12 0

190 DATA 63,15,15,15,15,15,63,

200 DATA 240,192,192,192,192, 192 240,0

210 DATA 255,63, 63,63, 63,63,255,0

220 DATA 240,12,12,12,12,12,240,0

230 DATA 63,252,252,252,252,252,63,0

240 DATA 240,12,0,0,60,12,240,0

250 DATA 255,63, 63,63, 63, 63,2550

260 DATA 252,12,0,192,0,12,252

270 DATA 255,207,15,15,15,15,6

280 DATA 252,204,192,192,192,192, 240 0

290 DATA 63,252,252,252,252,252,63,0

300 DATA 240,12,0,0,60,12,240,0

310 DATA 63,255,255, 255, 255, 255, 63,0

320 DATA 240,12,12,12,12,12,240,0
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330
340
350

370

450

460

470
480

510
520

630
640
650

680
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DATA 255, 63, 63, 63, 63, 63,255, 0
DATA 192,0,0,0,0,12,252,0
DATA 255, 63, 63, 63, 63, 63,255,0
DATA 252,12,0,192,0,0, 192 0
RESTORE 380:FOR A=2 TO 9:READ
B,C,D:COLOR=(A,B,C,D) : NEXTA

DATA
7,0,0,7,1,1,7,2,2,7,3,3,7,4,4,7,5,5,7,6,6

PRESET (38, 0) :PRINT#1, ""

PRESET (38,7) :PRINT#1, "" :PRESET

(214, 7) :PRINT#1, ""

PRESET (38,15) :PRINT#L, ""

TO 255:VPOKEBASE (11) +I, 33:NEXTI
96 TO 303 STEP 8:RESTORE
470:FORJ=I TO I+7:READ A:VPOKE

BASE (11) +J,A:NEXT J, I

FOR I=472 TO 480 STEP 8:RESTORE
470:FORJ=I TO I+7:READ A:VPOKE

BASE (11) +J, A:NEXT J, T

FOR I=512 TO
767:VPOKEBASE (11) +I, 241 :NEXT I
SETBEEP2, 4:FOR I=304 TO 463 STEP
16:RESTORE 470:FOR J=I TO I+7:READ
A:VPOKE BASE (11)+J,A:VPOKE

BASE (11) +8+J, A:NEXT J:BEEP :NEXT
I:SETBEEP1,4

DATA 33,49, 65,81,97,113,129,145,33
FOR X=0TO 13:SOUND X,0:NEXT X:FOR X=88
TO 89:PRESET (X, 40) :PRINT#1, "WRITTEN
BY":NEXT X

FOR I=464 TO 472 STEP 8:RESTORE
470:FORJ=I TO I+7:READ A:VPOKE

BASE (11) +J,A:NEXT J,1

FOR I=1360 TO 1460:RESTORE 510:FOR J=I
'ro I+7:READ A:VPOKE BASE (11)+J,A:NEXT

m\'n 145, 129 113,97, 81, 65, 49,33
FOR X=72

73 :PRESET (x, 64) :PRINT#1, "PETER
KALDEWAY" :

FOR I=2096 TO 2287 STEP 8:RESTORE
510:FOR J=: TO 1+7 READ A:VPOKE
BASE (11) +J,
RESTORES50 : FORI—32SIT03311 READA : VPOKEBAS
E(12)+I,A:NEXT I

ATA 139,200,200,168,171,152,152,136
DATA 194,82,82,74,202,70,7

DATA 247,20, 20,23,16,16,16,247

DATA 239,8,8,8,232,40,40,239

DATA 223, 64,64,64,94,64,64,192

DATA 248,32,32,32,32,32,32,32

FOR X=15 TO 16:PRESET
(X, 96) : PRINT#1, "COPYRIGHT
X

1989" :NEXT

DATA
145,129,113, 97,81, 65,49, 33,49, 65,81,97,11
3,129,145,129

PRESET (0, 88) :PRINTH1, ""

PRESET (0,104) :PRINT#1""

PRESET

(0, 96) :PRINT#1, "

PRESET (248, 96) : PRINT#1,

FOR H=2816 TO 3071 STEP 128:RESTORE
620:FOR I=H TO H+127 STEP 8:READ A:FOR
J=1 TO I+7:VPOKE BASE(11)+J,A:NEXT

3, 1,8

FOR H=3072 TO 3327 STEP 128:RESTORE
620:FOR I=H TO H+127 STEP 8:READ A:FOR
=I TO I+7:VPOKE BASE(11)+J,A:NEXT

J,1,8
FOR H=3328 TO 3583 STEP 128:RESTORE
620:FOR TO H+127 STEP 8:READ A:FOR
J=I TO I+7:VPOKE BASE(11)+J,A:NEXT

, I, H
FOR X=3 TO 4:PRESET (X,120) :PRINTH1,"1
HET SPEL":PRESET (X,136) :PRINT#1,"2 DE

940

950

960

1000

1010

SPELREGELS" : PRESET (X, 153) : PRINT#1, "3 DE

SCORES" :NEXT X

FOR I=3825 TO 4928 STEP512 : FOR J=I

ToIvzss STEP8:RESTORE 710:FOR K=J TO
J+7:READ A:VPOKEBASE (11)+K,A:NEXT K,J,I

DATA 33, 55 97 129,129,97, 65, 33

A$=INKEY: A$="1"THEN 760
F A mmu 3390
F A THEN 3690
GoTo 720
‘variabelen
+PT=0: SH=( :PI=3.1415926535898

CLS:SV=:
#

ON SPRITE GOSUB 3830

GOSUB 2990:ON KEY GOSUB

2990, 3210, 3240, 3310

RESTORE 820:SE$="":FOR I=0 TO 7:READ
A:SE$=SE$+CHRS (A) :NEXT I:SPRITE$ (0)=SE$
DATA 96,240,240, 96,0,0,0,0

sa(sv)-o COLOR

INE(0,10)-(255,10) :FOR X=10TO
RESET (X, 0) : PRINT#L, "BAAN" : NEXT
X:LINE (45,0)-(95,9),1,BF:FOR X=45 TO
46:PRESET (X, 0) : PRINT#1, SV:NEXT X:FOR
X=100TO 101:PRESET (X, 0) :PRINT#1,"A
ANTAL SLAGEN":NEXT X:COLOR 14

FOR XX=10 TO 250 STEP 20:LINE

(XX, 18) - (XX, 15) , 15:NEXT XX

' hoofdlus

ON SV GOSUB

1250,1330,1420,1510,1640,1770,1860,1950, 2

050,2140,2210, 2310, 2390, 2480, 2580, 2670, 27

70,2850

X=XS:Y=YS:PUT SPRITE 0, (X,Y¥),615,0:FOR

TO 4:KEY (KY)ON:NEXT KY:SPRITE ON

FOR XX=35 TO 65 STEP 30:FOR YY=70TO

175 STEP 15:PSET (XX, YY), 1:NEXT

YY, XX:LINE (0, 20) - (255,20) : IF SB(SV)=7

THEN SB(SV)=SB(SV) +1:PT=PT+1:GOTO 3910
=INKEY' A$="A"OR A %

YO=-1:YA=1:PSET (35, 70) , 15:GOTO

b" THEN
:YO=-1:YA=1:PSET (65,70),15:G0

"C"OR A$="c"THEN
XO=1:XA=-1:YO=-1:YA=1:PSET (35, 85) ,15:GOTO

A$="d"THEN
XA=-1:YO=-.5:YA=.5:PSET (65, 85) ,15:GO

TO 1070

"E"OR A$="e"THEN

XO=1:XA=-1:Y0=0:YA=0:PSET (35,100) , 15:GOTO

"F"OR A$-”£"THEN
XO=1:XA=-1:Y0= 5:PSET(65,100),15:G

TXA=-1:¥0m1:YA=-1: psm(zs 115),15:GoT
0 1070

IF A$="E"OR A
X0=.5: .

5:PSET (65, 145) ,15:G

X0=-
oro 1070
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1020 IF A$="M"OR A$="m"THEN 46, 95) : LINE (107, 94) - (107, 181) : LINE- (147, 1
XO=-1:XA=1:Y0=0:YA=0:PSET (35,160) ,15:GOTO 81) :LINE- (147, 94)
1370 L
1030 N"OR A§=" (109,150) - (129, 151) , 14, B: LINE (145, 125) - (1
Fomd DeL 1 YOme 55 ¥R 5 PSET (65,160),15:G 25,126),14,B:LINE(109,100) - (129,101) ,14,B
omo 1070
1040 A "o" THEN 1380 PSET
=1:PSET (35,175),15:GOT (106, 95) : PSET (148, 95) :PSET (152, 89) © psmu
02,89) :PSET (102, 51) : PSET (152, 51) : LINE
,43)- (106, 45) : LINE (146, 43) - (148, 45) .PszT(
111, 40) :PSET (143, 40) :PSET (116, 37) :PSET (13
8,37)
1390 RESTORE 1400:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE
BASE (11)+J,A:NEXT J,I
1090 LoLi:sRsH+.01:1F STRIG(0)=0THEN 1400 DATA
1100ELSE PSET (L, 20),2: el 1090 33,49, 65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49,33
1100 IF SHE>3.55 THEN sa-aA ,49,65,81,97,113,129,113, 97,81, 65,49
1110 IF 1>255 1410 PUT SPRITE
1120 COLOR 15: sn(sv)~ss(sv)+1 PT=PT+1;LINE 1, (126, 68) ,13,0:XS=127:¥S=170:U1=90:U2=16
(203, 0) - (250, 9) , 1, BF : FORXX=205T0206 : PRESE 0:U4=185 : RETURN
T (XX, 0) :PRINT#1, SB (SV) : NEXTXX: COLOR14 1420
1130 SH=SH-.01:XQ=XO*SH:XR=XA*SH:YQ=YO*SH:YR=Y 1430 'speelveld 3
A¥SH:IF XQ=XO AND YQ=YO THEN 1440 COLOR 14:FOR X=35 TO 36:CIRCLE
B90ELSEL=L-1:X=X+XQ: Y=Y+YQ:PSET (127,70) X, , (7*PI) /4, (5*PI) /4,1.2:NEXT
(L,20),1 X
1140 PL=POINT (X+1,Y) :P2=POINT (X+1,¥+3) :P3=POIN 1450 LINE
T (X, ¥+1) :PA=POINT (X+3, Y+1) (108, 95) - (108, 180) : LINE- (146,180) : LINE- (1
1150 PUT SPRITE 0, (X,Y),15,0 46,95) :LINE (107, 94) - (107,181) :LINE- (147, 1
1160 IF X>UL AND X<U2 AND Y>U3 AND Y<U4 81) :LINE- (147, 94)
THEN1170 ELSE 1220 1460 FOR XX=0TO
1170 IF P1>1THEN BEEP:SWAP YO,YA 21:CIRCLE(127,140) XX, , , , 2:NEXT XX
1180 IF P2>1THEN BEEP:SWAP YO,YA 1470 PSET
1190 IF P3>1THEN BEEI SWAP XO, XA (106, 95) : PSET (148, 95) : PSET (152, 89) : PSET (1
1200 IF P4>1THEN BEEP:SWAP XO,XA 02, 89) :PSET (102, 51) :PSET (152, 51) : LINE (108
1210 GOTO 1130 ,43) - (106, 45) : LINE (146, 43) - (148, 45) : PSET(
1220 SETBEEPM, 4:BEEP;SETBEEP3, 4 :BEEP: SETBEER4, 1111, 40) :PSET (143, 40) : PSET (116, 37) :PSET (13
4:BEEP: SETBEEP1, 4 :FOR X=10TO 11:PRESET .
(X, 48) :PRINT#1, "OUT !!1":NEXT X 1480 RESTORE 1490:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
1230 RESTORE 1240:FOR I=1528 TO J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE
1535:READA:FOR J=I TO I+80STEP 8:VEOKE BASE (11) +J,A:NEXT J,1
BASE (11)+J,A:NEXT J,I:FOR I=1 TO 1490 DATA
1000:NEXT I:LINE 33,49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49,33
(10, 48) - (70, 56) , 1, BF :GOTO 880 ,49,65,81,97,113,129,113,97,81, 65,4
1240 DATA 33,49,65,81,97,113,129,145 3800 2% SORITE
1250 , (126, 68) 13, 0:XS=127:YS=170:U1=90:02=16
1250 -apesivald 1 5103230 04105, RETIRN
1270 5 TO 36:CIRCLE 1510 ¢
(127 70),X,, (7*PI)/4, (S*PT)/4,1.2:NEXT 1520 ‘speelveld 4
1530 FOR XX=35 TO
1280 LINE 36:CIRCLE (215,70),%X,14,,,1.2:NEXT XX
(108, 95) - (108, 180) : LINE- (146,180) :LINE- (1 1540 LINE
46, 95) :LINE (107, 95) - (107, 181) : LINE- (147, 1 (191,51) - (108, 51) : LINE- (108, 180) : LINE- (14
81) : LINE- (147, 95) 6,180) : LINE- (146, 89) : LINE- (191, 89)
1290 PSET 1550
(106, 95) :PSET (148, 95) :PSET (152, 89) : PSET (1 (191,50) - (107, 50) : LINE- (107, 181) : LINE- (14
02,89) :PSET (102, 51) : PSET (152, 51) : LINE (108 7,181) : LINE- (147, 90) : LINE- (191, 90)
,43)- (106, 45) : LINE (146, 43) - (148, 45) :PSET( 1560 LINE (170,52)-(200,88),1,BF
111,40) :PSET (143, 40) : PSET (116, 37) :PSET (13 1570 LINE(194,45)-(199,40) :LINE
2 (194, 95) - (199, 100) : LINE
1300 RESTORE 1310:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR (236, 45) - (231, 40) : LINE
J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE (236, 95)-(231,100) :PSET (204, 37) :PSET
BASE (11)+J, A:NEXT J,1 (204,103) :PSET (226, 37) : PSET (226, 103) : PSET
1310 DATA (231, 40) :PSET (240, 51) : PSET (240, 89)
33,49, 65,81,97,113,129,113,97,81,65,49,33 1580 RESTORE 1590:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
,49,65,81,97,113,129,113,97, 81, 65,49 J=(I*256)+84 TO (I*256)+256:VPOKE
1320 PUT SPRITE BASE (11)+J,A:NEXT J,I
1, (126, 68),13,0:X8=127:¥$=170:U1=90:U2=16 1590 DA
6:04=185:0U3=30 : RETURN 33,49, 65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49,33
1330 ¢ ,49, 65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65,49
1340 ’speelveld 2 1600 RESTORE 1610:SE$="":FOR I=0 TO 7:READ
1350 FOR X=35 TO 36:CIRCLE A:SE$=SE$+CHRS$ (A) :NEXT I:SPRITES$ (0)=SE$
(127,70 ,X,, (7T*PI) /4, (5*PT)/4,1.2:NEXT 1610 DATA 96,240,240,96,0,0,0,0
X 1620 PUT SPRITE
1360 LINE 1. {218,70).13,0: XS=127:¥S=170:01=105:02=2
(108, 95) - (108, 180) : LINE- (146, 180) : LINE- (1 55:03=30:T:
1630 RETURN
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RINT OUT - PRI

1640
1650
1660

1670
1680

1690

1700
1710

1720

1730

1740

1750

1760

1770
1780
1790

1800

1810

1820

1830

1840
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’SPBELVELD 5
FOR X=35

36: IRCLE(ZlS 145),X,, (3*PI)/4,P1/4,1.2:N
EXT X

FOR X=

ss CIRCLE(ISS 120),X,,,PI,1.2:NEXT X

d!,CIRCLE{164,120)yX,,,PI,l.Z.NEXT x
LINE

(94,120) - (94,180) : LINE- (128, 180) : LINE- (12
8,120) :LINE

(93,120) - (93,181) : LINE- (129, 181) : LINE- (12
9,120)

PSET (120,52) :PSET (212,52) :PSET
(107, 69) :PSET (225, 69)

PSET (133,99) :PSET (195, 99) :PSET

(135,96) :PSET (193, 96)

LINE (138,91)-(144,85) :LINE

(190, 91) - (184, 85) : PSET (148, 82) :PSET (180, 8
2)

PSET
(194,164) :PSET (244, 164) : LINE (198,170) - (20
5,177) :LINE (240,170)-(233,177) :PSET
(208,178) :PSET (230, 178) : PSET (198, 120) : PSE
T(240,120) :PSET (194, 126) :PSET (244,126
FOR I=3 TO 23:RESTORE1750:FOR
J=(I%256)+80 TO (I*256)+255STEPS:READ
A:FOR K=J TO J+7:VPOKE

BASE (11) +K, A:NEXTK, J, T

DATA
33,49, 65,81,97,113,129, 113, 97, 81, 65, 49,33
,49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49
PUT SPRITE
1,(219,145),13,0:XS=111:Y8=170:U1=90:U:
55:U3=30:U4=185 : RETURN

=2

! SPEELVELD 6
FOR X=35 TO 36:CIRC!
(127 70),%,, (7*!1)/4 (5*PI)/4,1.2:NEXT

(108,95)»(108,100):LINE~(128,130)-LINE*(J
08,160) : LINE- (108,180) : LINE- (146, 180) : LIN
E-(146,160) : LINE- (166, 130) : LINE- (146,100
:LINE- (146, 95)
LINE(107,95) - (107,100) : LINE- (127,130) : LIN
E- (107,160) : LINE- (107, 181) : LINE- (147,181
:LINE-(147,160) :LINE-(167,130) : LINE- (147
100) : LINE- (147, 95)

PSET

(106, 95) :PSET (148, 95) : PSET (152, 89) : PSET (1
02,89) :PSET (102, 51) : PSET (152, 51) : LINE (108
,43)- (106, 45) : LINE (146, 43) - (148, 45) : PSET (
111,40) :PSET (143, 40) :PSET (116, 37) :PSET (13
8,37)

RESTORE 1310:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE
BASE(11)+J,A1NEXT 3,1

31 49 65,81,97,113,129,113, 97,81, 65, 49,33
,49,65,81,97,113,129,113,97, 81, 65,49

PUT’ SPRITE
L, (A2, 60, 13 0: xs~127 ¥
0:U3=30:0: TURN

=170:U.

=90:U2=17

' speelveld 7
HRSzORE1 890+ vom-zrog READB, C, D: COLOR=
B,C,D):

DATA
0,0,7,1,1,7,2,2,7,3,3,7,4,4,7,5,5,7,6,6,7

LINE (92,35)- (162, 160), B:nmmm
(91 34)-(163,181),

(115 70) - (115, 160) : LINE- (139, 160) : LINE- (1

1920

1930

1990

2000

2010

2020

2030

2090

2100

2110

2120

2130

2140

39, 70) : LINE- (140, 70) : LINE- (140, 161) : LINE-
(114,161) :
RESTORE 1930:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE

BASE (11) +J, A:NEXT J,I

DATA

33,49, 65, 81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49, 33
,49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65,49

PUT SPRITE

1, (126,150),13, 0:XS=126:YS=170:U1=90:U2=1
65:03=30:U4=185: RETURN

! SPEELVELD 8

FOR X=35 TO 36:CIRCLE

(127,70) , X, , (7*PI) /4, (S5*PI)/4,1.2:NEXT
X

1
(108, 95) - (108, 100) : LINE- (122, 125) : LINE- (1
22,135) :LINE- (108, 160) : LINE- (108, 180) : LIN
E- (146,180) : LINE- (146,160) : LINE- (132,135
:LINE- (132, 125) :LINE- (146, 100) : LINE- (146
95)

L

(107, 95) - (107,100) : LINE- (121, 125) :LINE- (1
21,135) :LINE- (107, 160) : LINE- (107,181) : LIN
E-(147,181) : LINE- (147, 160) : LINE- (133, 135)
:LINE- (133,125) : LINE- (147, 100) : LINE- (147,
95)

LINE

(127,110) - (134, 93) : LINE- (120, 93) : LINE- (12
7,110) :PAINT (127,105)

PSET

(106, 95) :BSET (148, 95) : PSET (152, 89) : PSET (1
02,89) :PSET (102, 51) : PSET (152, 51) : LINE (108
,43)- (106, 45) :LINE (146, 43) - (148, 45) : PSET(
111, 40) :PSET (143, 40) : PSET (116, 37) :PSET (13
8,

RESTORE 1310:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE

BASE (11) +J, A:NEXT J,I

DATA

33,49, 65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49,33
,49,65,81,97,113,129,113,97, 81, 65, 49

PUT SPRITE

1, (126, 68) , 13, 0:XS=127:¥S=170:U:
6:03=30:0=185: RETURN

=90:U2=16

*mRELvRL
FOI 35 TO 36:CIRCLE
(127,70}.x,,(7*P1)/4,(5*91)/4,1.2:u2x1
X

L

(108, 95) - (108, 180) : LINE- (146, 180) : LINE- (2
12, 93) : LINE- (212, 180) : LINE- (250, 180) : LINE
- (250, 35) : LINE- (212, 35) : LINE- (146,122) :LT
NE- (146, 95)

L
(107, 95) - (107, 181) : LINE- (146, 181) : LINE- (2
11, 95) : LINE- (211, 181) : LINE- (251,181) : LINE
- (251, 34) :LINE- (212, 34) :LINE- (147,120) : LT
NE- (147, 95)

PSET

(106, 95) :PSET (148, 95) : PSET (152, 89) : PSET (1
02, 89) :PSET (102, 51) : PSET (152, 51) : LINE (108
,43) - (106, 45) : LINE (146, 43) - (148, 45) :PSET/(
111,40) :PSET (143, 40) :PSET (116, 37) :PSET (13
8,37)

RESTORE 1310:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+255:VPOKE

BASE (11) +J, A:NEXT J,I

DATA

33,49, 65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65,49, 33
,49,65,81,97,113,129,113,97, 81, 65, 49

PUT SPRITE

1, (126, 68),13, 0:XS=231:¥YS=170:U1=90:U2=25
5:03=30:04=:
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2150
2160

2170

2180

2190

2250

2260

2270

2280

2290

2340

2350

2360

2370

‘speelveld 10
LINE (92,180)-(250,36),,B:LINE

(91 191) (251,35),,B

'0 150 STEP 25:FOR XX=110 TO
235 step 25.1InE

(XX, YY) - (XX+2, Y¥+2) , , BF :NEXT XX:NEXTYY
RESTORE 1310:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+255:VPOKE

BASE (11) +J, A:NEXT J,1

DATA

33,49, 65,81, 97,113,129, 113, 97, 81, 65,49, 33
,49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65,49

PUT SPRITE

1, (240, 40),13, 0:XS=95:¥S=170:U1=90:U2=255
U3=30:U4=185: RETURN

' SPEELVELD 11
FOR X=35 TO 36:C
(127 70), x,,(7*PI)/A (5'9:)/1 1.2:NEXT

FOR X=25 TO

26:CIRCLE (134,130) X, ,3.14159,2%3.14159, 2
{NEXT X

FOR X=25 TO

25 cxncnz(lzo 125),X,,,3.14159, 2:NEXT X

(105,95)—(108,180).LINE (146,180) : LINE- (1
46, 95) : LINE (107, 95) - (107,181) : LINE- (147, 1
81) :LINE- (147, 95)

PSET

(106, 95) :PSET (148, 95) : PSET (152, 89) : PSET (1
02, 89) :PSET (102, 51) : PSET (152, 51) : LINE (108
,43)- (106, 45) : LINE (146, 43) - (148, 45) : PSET (
111, 40) :PSET (143, 40) :PSET (116, 37) : PSET (13
8,37)

RESTORE 2290:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE

BASE (11) +J,A:NEXT J,1

DATA

33,49, 65, 81,97,113,129,113, 97, 81, 65,49, 33
,49,65,81,97,113,129,113, 97,81, 65,4

=127:YS=170:U1=90: U
6:U3=30:U4=185:RETURN

' speelveld 12
LINE

=16

(92,35) - (250,180) , , B: LINE (91, 34) - (251,181
/B

LINE

(122, 65) - (122, 150) : LINE- (220, 150) : LINE- (2

20, 65) : LINE- (219, 65) : LINE- (219, 149) : LINE-
(123,149) : LINE- (123, 65)

LINE

(153,119) - (153, 95) : LINE- (189, 95) : LINE- (18

9,119) :LINE- (188,119) : LINE- (188, 96) : LINE-
(154, 96) : LINE- (154,119)

RESTORE 2370:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR

J=(1*256)+84 TO (I*256)+255:VPOKE

BASE (11) +J, A:NEXT J,I

DATA

33,49, 65,81,97,113,129,113, 97,81, 65, 49,33
,49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49

PUT SPRITE

1,(171,170),13, 0:XS=171:¥S=100:U1=90:U2=2
55:U3=30:U4=185: RETURN

' speelveld 13

RESTORE2420 FOM—ZTOB READB, C, D:COLOR= (A,
B C,D):

0,7,o,1,7,1,2,7,2,3,7,3,4,7,6,5,7,5,6,7,6
/1,7,

B
g

(92,90) - (152, 90) : LINE- (152, 35) : LINE- (187
35) : LINE- (187, 90) : LINE
- (247, 90) :LINE- (247, 127) : LINE- (187,127) :L
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2440

2450

2460

2470

2480

2490
2500

2510

2520

2530

2540

2620

2630

2640

2650

2660
2670

INE- (187,182) :LINE- (152,182) : LINE- (152,12
7) :LINE- (92,127) : LINE- (92, 90)

LINE

(91,89) - (151, 89) : LINE- (151, 34) : LINE- (188
34) :LINE- (188, 89) : LINE

- (248, 89) : LINE- (248, 128) : LINE- (188,128) :L
INE- (188,183) :LINE- (151,183) : LINE- (151, 12
8) :LINE- (91, 128) : LINE- (91, am

BASE(11)+K A:NEXTK, J, I

DATA

33,49, 65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65,49, 33
,49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49

PUT SPRITE 1, (100,108),13,0:PUT SPRITE
2, (240,108) , 45, 0:PUT SPRITE

’ SPEELVELD 14
FOR X=35 TO 36:CIRCLE
(127 70),X,, (T*PI) /4, (5%PI)/4,1.2:NEXT

(103,95)—(108,130)-anx-{las,nau):Lruz—(l
46,95) :LINE (107, 95) - (107, 181) : LINE- (147, 1
81) :LINE- (147, 95)

PSET

(106, 95) :PSET (148, 95) : PSET (152, 89) : PSET (1
02,89) :PSET (102, 51) : PSET (152, 51) : LINE (108
,43) - (106, 45) : LINE (146, 43) - (148, 45) : PSET(
111, 40) :PSET (143, 40) :PSET (116, 37) :PSET (13
8,37)

LINE
(108 95) (122, 95) : LINE- (122, 96) : LINE- (108
) s

(146, 95)—(132 95) : LINE- (132, 96) : LINE (146
ss) LINE (118,115)-(136,116),

(108 140)7(122 140) :LINE- (122, 141) : LINE- (
108,
(146 140)—(132 140) : LINE- (132,141) : LINE (
146,141) :LINE (118,160)-(136,161),
RESTORE 2560:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE

BASE (11) +J,A:NEXT J,I

DATA

33,49, 65,81, 97,113,129,113, 97,81, 65 49,33
,49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65,

PUT SPRITE

1, (126,68),13,0:XS=127:¥S=170:U1=90:U2=16
6:U4=185:U3=30 : RETURN

’speelveld 15
LINE (92,180)-(185,35),,B:LINE
(91,181)-(186,34),,B

LINE
(123, 150)-(123 65) :LINE- (124, 65) : LINE- (12
4,180) :

(154 35) (154 150) :LINE- (155, 150) : LINE- (1
55, 35)

LINE (135,100)-(143,107),,B:L:
(136,101) - (142,106), ,B: LINE(137 102)- (141
,105) ,,B:LINE(138,103)-(140,104) ,,B

RESTORE 2640:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+200:VPOKE

BASE (11) +J,A:NEXT J,I

DATA

33,49, 65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65,49, 33
,49,65,81,97,113,129,113, 97,81, 65,49

PUT SPRITE
1,(170,45),13,0:
0:0U3=30:04=185
RETURN

=107:
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PRINT OUT - PRI

2680
2690

2700

2710

2720

2730
2740
2750
2760

2770
2780
2790

2800
2810

2820
2830
2840

2850
2860
2870

2880

2890

2900

2910

2920

2930
2940

60

'SEEELVBLD 16
0 36:CIRC]
(127 70), Xr,(7'PI)/4 (5%PI)/4,1.2:NEXT

(105,95)—(108,190):LINE—(lqs,lao):LINE-(l
46,95) : LINE (107, 95) - (107, 181) : LINE- (147, 1
81) : LINE- (147, 95)

2

(106, 95) : PSET (148, 95) :PSET (152, 89) :PSET (1
02, 89) :PSET (102, 51) : PSET (152, 51) : LINE (108
,43) - (106, 45) : LINE (146, 43) - (148, 45) :PSET (
111, 40) :PSET (143, 40) :PSET(116, 37) :PSET (13
8,37)

L

(108, 150) - (123, 50) : LINE- (129, 50) : LINE- (14
6,150) :LINE(107,150) - (123, 49) : LINE- (129, 4
9) :LINE- (147,150) : LINE

(118,150) - (136,151), ,B

LINE

(107,145) - (123, 48) : LINE- (129, 48) : LINE- (14
7,145) :LINE (109, 95) - (145,103),1,BF
RESTORE 1310:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(I*256)+84 TO (I*256)+170:VPOKE

BASE (11) +J, A:NEXT J,T

DATA

33,49, 65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65,49, 33
,49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49

PUT SPRITE

1, (125,68),13,0:X8=127:
6:U4=185:U3=30 : RETURN

$=170:U1=90:U2=16

’ speelveld 17
LINE (92,180)-(195, 35).,8 LINE
(91,181) - (196, 34),

LINE (122, 150)‘(165 65), ,B:LINE
(123,149)- (164, 66) ,, B

LINE (92,180)-(122,150) :LINE
(93,180) - (123,150)

RESTORE 2830:FOR I=3 TO 23:READ A:FOR
J=(1*256)+84 TO (I*256)+210:VPOKE

BASE (11) +J,A:NEXT J,1

DATA

33,49, 65,81,97,113,129, 113,97, 81, 65,49, 33
. 49,65,81,97,113,129,113, 97, 81, 65, 49

PUT SPRITE
1,(107,150),13,0:XS=122:YS=165:U1=90:U2=2
00:U3=30:U4=185: RETURN

" speelveld 18
LINE
(92, ga)A(gz 140) : LINE- (132, 180) : LINE- (172

NE- (212, 140) :LINE- (212, 90) : LINE- (
172 50) : LINE (132, 50) : LINE- (92, 90)
LINE

(91,90) - (91,140) : LINE- (132, 181) : LINE- (172
,181) : LINE- (213, 140) : LINE- (213, 90) : LINE- (
172, 49) : LINE- (132, 49) :LINE- (91, 90)

LINE (92,90)-(122,91),,B:LINE

(92,140) - (122,141) , , B: LINE

(182,140) - (212, 1¢1),,a LINE

(182,90) - (212,91),

LINE (132,50)-(133, 80),18 LINE
(132,180) - (133,150) , , B: LINE

B
LINE (122,91)- (172,150) :LINE
(183,91) - (133, 150) :LINE
(122,90) - (173,150) : LINE
(183, 90) - (132,150)
LINE (133,80)-(182,140):
(172,80) - (122, 140) : LINE
(132,80) - {182, 141) : LINE
(173,80) - (122, 141)
LINE (135,98)-(169,132),1,BF
FOR I=6 TO 23:RESTORE2950:FOR
J=(I*256)+80 TO (I*256)+220STEPS:READ

2950

2960

2970

2980

2990
3000
3010

3020

3030

3040

3050

3060

3070

3080

3090

3100
3110
3120
3130

A:FOR K=J TO J+7:VPOKE

BASE(11)+K NEXTK, J, T

DA

33 49 65,81,97,113,129,113,97,81, 65 49 33
,49,65,81,97,113,129,113,97, 81

PUT SPRITE 1, (151,80),45,0:PUT synxrn

2, (151,150),45,0:PUT SPRITE

3, (120,115),45,0:PUT SPRITE
4,(182,115),45,0

PUT SPRITE 5, (120,80),45,0:PUT SPRITE

6, (120,150) ,45,0:PUT SPRITE
7,(182,80),45,0:PUT SPRITE

8, (182,150),13,0

XS=151:¥5=115:Ul=

ETURN

'keuze richting neerzetten
KEY (1) OFF : KEY (2) OFF : LINE
(10 SO) (70,180),15,B

:FOR YY=60 TO 180 STEP
15 Lxuz(lo ¥Y) - (70, YY) 15 NEXT YY:FOR
TO 70 STEP 30:L:
(xx,so) (XX,180), 15.N!XT xx
COLOR 15:FOR YY=64 TO 169 STEP 15:FOR
XX=12 TO 42 STEP
30:KA=KA+1:PRESET (XX, YY) : PRINT#1, CHRS (KA
:PRESET (XX+1, YY) : PRINT#1, CHRS (KA) :NEXT

LYY

LINE
(22,72) - (22, 64) : LINE- (20, 66) : LINE (22, 64) -
)

(24,66
LI

NE
(52,72) - (56, 64)
(57, 66)

:LINE- (54, 64) :LINE (56, 64) -

LINE
(22,87)-(30,79)
(30, 81)

IN

:LINE- (28, 79) :LINE(30,79) -~

LINE
(52,87)*(60,83):LINE—(SB,BZ):LINE(GD,S!)—
5)

(eo

(zz 98) (30, 98)
(28, 1

LINE

(52, 97)—(60 101) : LINE- (58, 102) : LINE (60, 10
1)-(60, 99

:LINE- (28, 96) : LINE (30, 98) -

LINE(22, 1os) (30,116) : LINE- (28, 116) : LINE (
30,116) - (30, 114)

LINE (52,108) - (56, 116) : LINE- (54, 116) : LINE
56,116) - (57,114)

LINE (22,123) - (22,131) : LINE- (20, 129) : LINE
22,131) - (24,129)

LINE (56,123) - (52, 131) :LINE- (51,129) : LINE(
52,131) - (54,131)

LINE (30,138) - (22, 146) : LINE- (22, 144) : LINE
22,146) - (24, 146)

LINE (60, 142) (52 146) : LINE- (52, 144) : LINE(
52,146) - (54,

LINE (30, 157) (22 157) :LINE- (24, 155) : LINE(
22,157) - (24,159)

LINE (60,161)- (52, 157) :LINE- (54, 156) : LINE(
52,157) - (52,159)

LINE (30, 176) - (22, 168) : LINE- (24, 168) : LINE
22,168) - (22,170
LINE(56,176) - (52,168) : LINE- (54, 168) : LINE

52,168) - (51,170)
KEY (1) OFF :KEY (2) ON:COLOR 14 :RETURN

’keuze richting weghalen

L

(10,30) - (70,180) , 1, BF :KEY (1) ON: KEY (2) OFF :
RETURN

' pauze

COLOR 14:KEY (3)OFF : FORXX=10TO
11:PRESET (XX, 184) : PRINT#1, "PAUZE !!
PRESS <RETURN> ":NEXT XX
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3340

3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410

3420

3430

3440

3450
3460

3470
3480

3490
3500
3510
3520

3530

FOR I=5888 mo 6143 STEP 8:RESTORE
328 =
I+7:READA: vyoxnsass(11)+a A:NEXT J,I
DATA 33, 65,97,81,97, 65,33,145
A$=INKEY$:IF A$=CHR$ (13)THEN 3300 ELSE
GOTO 3290
LINE(10,184) - (255,191), 1, BF:KEY (3) ON:RETU
RN

’ stoppen

COLOR

14:KEY (4) OFF : FORXX=10TO11: PRESET (XX, 184) :
PRINT#1, "ZEKER WETEN

OR ses o 6143 STEP 8:RESTORE
3350:FOR J=I TO
I+7:READA:VPOKEBASE (11)+J, A:NEXT J,1
DATA 81,97, 65,33,145,33,65,97,81
A$=INKEYS:IF Al
3380 ELSE IF A$="N"
3370ELSE3360

LINE

(10,184) - (255,191) , 1, BF : KEY (4) ON: RETURN

PUT SPRITE 0, (-8,-8),0, 0 !UT SPRITE
1,(-8,-8),0,0:FOR KY=1

4:KEY (KY) ON:NEXT KY:CLS: Goro 150

' spelregels

CLS:RESTORE 3420:FOR A=2 TO 9:READ

B, c D:COLOR= (A, B, C, D) :NEXTA
070171272373474575676

FOR xxrau TO
81:PRESET (XX, 0) :PRINT#1, "SPELREGELS" : NEXT
XX

FOR:

=0 TO 256 STEPS:RESTORE 3450:FOR
TO I+7:READ

OKEBASE (11) +J, A:NEXTJ, T

DATA 33,49, 65,81,97,113,129, 145

RESTORE 3470 FOR C=2 TO 20:READ

A,B,D:RE

a$: COLORD PRESET (A, B) : PRINT#1, A$ : PRESET (A
+1,B) :PRINT#1,A$ :NEXT C

DATA 0,8,2,"

DATA 0,17, 3, "De budoelan bij dit spel
is de"

DATA 8,26,4,"bal in het gaatje te

krijgen."

DATA 4,35,5,"Dit doet men door een
richting”

DATA 8,44,6,"te kiezen met de toetsen

DATA 4,53,7, "Men heeft 7 pogingen om
ebal

DATA 24,62,8,"in het gaatje te

krijgen.”
DATA 20,71,7,"lukt dat niet dan gaat
men"

DATA 8,80, 6, "verder met het volgende
DATA 0,89,5," W

DATA 0,98,4," "

DATA 16,107, 3, "BELANGRIJKE
FUNCTIETOETSEN: "

DATA 36,116,2, "Fl=Richting laten zien"
DATA 12,125,3,"F2=Richting laten

verdwijnen"

DATA 92,1344, "F3=Pauze"

DATA 82,143,5, "F4=Stoppen”

DATA 0,152,6," "

0,161,7,"

52,170, 8, "Druk op <RETURN>"
Y$=CHRS (13) THEN GOTO

3670ELSEGOTO 3660

RESTORE 3680:FOR A=2 TO 9:READ

B,C,D:COLOR=(A,B,C,D) :NEXT A:GOTO

760

3680

3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750

3760

3770

3780

3790

3800

3810
3820

3880
3890

3900

3950

3960
3970

3980

3990
4000

7 n u T,143,7,2,2,7,3:8,7,4,4,7,5,5,7:6,6
.%

' scores

CLS:RESTORE 3720:FOR A=2 TO 9:READ

B,C,D:COLOR= (A, B, C, D) :NEXTA

DATA

0,0,7,1,1,7,2,2,7,3,3,7,4,4,7,5/5,.7,6,6,7
2 1,7,1

CLS:FOR X=88 TO

89:PRESET (X, 0) :PRINT#1, "DE SCORES" :NEXT
X:GOSUB 3780

B=1 A=2:FOR NM=1 TO 15

A=A+B:IF A>8 THEN SWAP B,C ELSE IF A<3
THEN SWAP B,C

COLOR A:PRESET

(0, (NM*8) +16) : PRINT#1, SC$ (NM) : PRESET(ISD
(NM*8) +16) : PRINT#1, SC (NM) : PRE:

(1, (NM*8) +16) : PRINTH#1, SC$(HM)<PRISET
(151, (NM*8) +16) : PRINT#1, SC (NM) :NEXT NM
FOR X=50 TO

51:PRESET (X, 180) : Pxxnral,"nkux op
<RETURN>" :NEXT X:GOTO 3800

FOR K=0 TO 255 STEP a.nzsroxz 3790:FOR
TO K+7:READ

OKEBASE (11) +J, A:NEXTJ, K: RETURN

DATA 33,49, 65,81,97,113,129,145

IF INKEY$=CHR$ (13) THEN GOTO 3670 ELSE

GOTO 3660

RESTORE 3820:FOR A=2 TO 9:READ

B,C,D:COLOR= (A, B, C,D) :NEXT A:GOTO 760

DATA
7,0;0,7,3:1,7,2,2,7,3,3,7:4,4,7,5,5,7,6,6
:71,7,7

‘bal in hole

SPRITE OFF:FOR X=10 TO 11:PRESET

(X, 48) :PRINT#1, "GELUKT !":NEXT X

SOUND7, 252 : SOUNDS, 15 : SOUNDY, 15 : FORI=255T0
OSTEP-2: SOUNDO, I:SOUND2, I/2:NEXT: SOUNDS, 0
:SOUNDY, 0

RESTORE 3880:FOR I=1528 TO
1535:READA:FOR J=I TO I+80STEP 8:VPOKE
BASE (11) +J,A:NEXT J,I

DATA 33,49, 65,81,97,113,129,145

FOR 0 8:PUT SPRITE

X, (-8,-8),,0:NEXT X:FOR DEL=1 TO
500:NEXT DEL

PUT SPRITE 0, (-8,-8),,0:LINE
(203,0) - (250,9) , 1, BF : LINE

(75, 30) - (255,191) , 1, BF : LINE

(0,20) - (255,20) , 1: LINE

(10, 48) - (70, 56) , 1, BF: SV=SV+1:IF SV=19
THEN 3990ELSES10

‘bal niet in hole

SPRITE OFF:FOR
(X, 48) :PRINT#1, "
SOUND7, 252 : SOUNDS, 15: SOUNDY, 15 : FORI=0T025
5:SOUNDO, I:SOUND2, I/2:NEXT : SOUNDS, 0 : SOUND

9,0
RESTORE 3880:FOR I=1528 TO
1535: READA: FOR J=I TO I+80STEP 8:VPOKE
BASE (11) +J, A: NEXT
DATA 33,49, 65,81, 97 113 129,145
=1 TO 8:PUT SPRITE
-8),,0:NEXT X:FOR DEL=1 TO

(203, 0)- (250, 9) , 1, BFLINE
(75,30) - (255,191), 1, BF : LINE
(0,20) - (255, 20) , 1: LINE
(5,48)-(75,56),1,BF:

=SV+1:IF SV=19
THEN 3990 ELSE 810

‘einde spel
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4010

4020

4030

4040
4050

4060
4070
4080

COLOR 15:CLS:FOR X=100

TO
101:PRESET (X, 0) :PRINT#1, "DE SCORE" :NEXT
X:FOR SV:
11:PRESET (X, SV*8+16) : PRINT#1, SV: PRESET
(X+90, (SV*8) +16) : PRINT#1, SB (SV) : NEXT

FOR X=10 TO

FOR X=10 TO

11:PRESET (X, 183) :PRINT#1, "NAAM: ":NEXT
x

SC$ (16)

((A‘8)+64,183)—((A'B)+71,191),l,EF.GOTD

="":FOR
A$=INKEYS:IF A$=!

TO18:FOR

THEN 4130

T0 17

THEN 4070 ELSE 4080
IF A$=CHRS$ (13) THEN GOTO 4090 ELSE IF
A$=CHRS$ (8)

A—A-l 5C$(16)-LEPT$(SC$(15) A-1) :BEEP:LIN

4070 ELSE FOR X=(A*8)+64 TO

(A*8) +65:PRESET (X, 183) : PRI

NT#1, A

11:PRESET (X, 14) :PRINT#1, "BAAN" : PRESET (X+9
0,14) :PRINTH1, ITAL SLAGEN"

PRESET (X,175) :PRINT#1, "TOTAAL" : PRESET
(X+90,175) : PRINT#1, PT:NEXT X:SETBEEP2, 4
IF PT=>SC(15)

£ T
X:SC$ (16)=SC$ (16) +A$ : BEEP :NEXT A
T

SC (16
FOR

16 TO 2 STEP

-1

IF SC(NM)<SC(NM-1)THEN SWAP

SC (NM) , SC (NM-1

NEXT NM

LINE (0,183)-(255,191),1,BF:FOR X=10
TO11:PRESET (X,183): PRINTUl,"DRUK 3
ETBEEP

4
AS=INKEY$:IF A$=( CHRS(]Q)TBEN CLS:COLOR

14:G0TO 3700 ELSE 4140

WAP  SC$ (NM) , SC$ (NM-1)
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- 116 - 58
- - 1s
- 114 - 104
- 18 - 199
- 120 - 102
- 1a2 - 154
- 58 - 146
- 58 - 230
- 251 - 56
- s - 196
- 19 - 110
- 168 - 126
- s - 173
- 59 - 199
- 8 - e
- 38 - o
- 58 - 3
- 58 - 33
- 8 -6
- 8 - 53
- a2 - 183
- a9 - ez
- 148 -t}
- 126 -
- 58 - 15
- 58 - 82
- 3 -9
- 30 - 106
- 206 - 104
- 206 = 38
- 144 - 58
- e - 160
- 223 - 104
- 170 - an
- 148 - 127
- 188 - 186
- an - 204
- 116 - 37
- 58 - 234
- 58 - 154
- 120 - s
- 13 - 226
- on - 104
- 2 - 58
- 187 = B8
- 127 - 68
- 36 - 2
- 210 - 214
- 116 - 154
- 36 - 36
- - 133
- 7 - 58
- 236 w“ _3
- 166 - 1855
- 65 - 57
- 233 - 214
- 130 - 154
- a0 - 36
- 185 - 135
- 245 “ 3B
- 58 - 58
- 58 - 55
- s regel : 4020 - 106
- 58 regel : 4030 - 122
- 58 regel : 4040 - 43
- 19 regel : 4050 - 73
- 21 regel : 4060 - 84
- el regel : 4070 - 98
- 139 regel : 4080 - 122
-1 regel : 4090 - 153
- 58 regel : 4100 - 247
- 58 regel : 4110 - 143
- 130 regel : 4120 - 30
- 21e regel : 4130 - 186
- 210 regel : 4140 - 96
- 240 regel : 4150 - 58
- 18

- 67 Totaaltelling: 47203

Typer is zoals de naam al doet vermoeden een
typspel. Denk nu niet gelijk, nee he, niet weer

een typeprogramma. Nee, typer heeft en geheel
ander uitgangspunt. Hier is het niet de bedoeling
de typesnelheid te bevorderen maar het werken
met tien vingers. Dit komt later de typesnelheid
natuurliik wel ten goede. De bedoeling van dit
spel is de juiste vingers te gebruiken om de toets
in te drukken. Drukt men de juiste toets snel in
dan wordt de neerdalende letter geraakt. Elke
keer dat een letter helemaal naar beneden valt
kost dat wat van de energie. De energie die over
is wordt op het scherm weergegeven. Dit pro-
gramma is gemaakt door Ramon Rockx uit Eind-
hoven.

100 R.E.M Typer

120 R.E.M Typer is gemaakt door

130 REM Ramon Rockx, Sysop Taefix,
040-812859

140 REM (C) Januari 1990by R. Rockx
150 REM

24-uur

160

170 ' Eventueel aanpasbaar voor een Duits
toetsenbord (Bijv. Sony HB-F700D)

180 ¢

190

200 CLEAR300:SCREENI, 2, 0:WIDTH32:KEYOFF : ONERR
ORGOTO01440 : ONSTOPGOSUB1110 : STOPON : ONINTER
VAL=2500GOSUB1370 : INTERVALON: DEFUSRI=6H15
M.S.X.":HS(A)=(I+

VPOKET, VPEEK (1) ORVE

"ORI=384T0463 : VPOKEI, VPEEK
(1) ORVEEEK () /2 :NEXT

230 FORI=776TO887:READAS:A=VAL ("&h"+A$) : VPOKE

361‘01005 READAS : A=VAL ("

240 FORI=1TO32:READAS :B$=B$+CHRS (VAL ("&H"+A$)
) :NEXTI

250 SPRITES (0)=B$:FORI=2TOS5: SPRITES (I)=CHRS (&
HB) +CHRS (&H8) +CHR$ (5H14) +CHRS (§H63) +CHRS (
&H14) +CHRS (&H8) +CHR$ (&H8) : NEXTI : FORT=6TO1
2:SPRITES (I) =CHRS (0) +CHRS (0) +CHRS (0) +CHRS
(0) +CHR$ (&H8) +CHR$ (0) +CHRS$ (0) +CHRS (0
) :NEXTI

260 FORI=0TO23:PRINTSTRINGS (32, "
") :NEXT: VPOKEBASE (6) +ASC ("a") \8, 33: VPOKEB
ASE (6) +ASC ("h") \8, 33: VPOKEBASE (6) +ASC ("p"
)\8, 33:VPOKEBASE (6) +ASC (".") \8, 97 : VPOKEBA
SE (6) +ASC ("8, 49 : VPOKEBASE (6) +ASC("u") \8, 6
5:VPOKE BASE (6)+ASC("z")\8, 65:GOTO860

270  LOCATEO, 21: INTERVALOFF : IFNV=1THEN1390ELSE
FORCL=0T023: FORWA—lTOlO NEXTWA : PRINTSTRIN
G§(32," "):

280 Irw—lmsm3soust:mw_zmzmuozx.snmw
3THEN1430

290  FORI=2TOL12:A=RND (~TIME) :XS=RND (1) *255:¥YS=
RND (1) ¥70:CS=RND (1) *14+1 : PUTSPRITE
I, (XS,Y¥S),CS:NEXTI:GE=0

300 PRINT"agggc"

310 PRINT"eSC:e"

320 PRINT"e

330 PRINT"iggg

340 PRINT'agc _agmnmnmnmamnmnmnmamomnc'

350 PRINT"eele2e3edeSe6e7e8edele-e"

360 PRINT"eibkbkbkbkbkbkbkbkbkbkbj"

370 PRINT"e eQeWeEeReTeYeUeIeOePe'

380 PRINT"e ibkbkbkbkbkbkbkbkbkbke"

390 PRINT"e eAeSeDeFeGeHeJeKeLe:e"

400 PRINT"e ibkbkbkbkbkbkbkbkbkbj"
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PRINT"e  eZeXeCeVeBeNeMe<ede'"
PRINT"igj ibkgkgkgkgkgkgkbkg
PRINTSPC(7) ; e uvwxyz{|}
PRINTSEC(7) ;" iggggggggggggy:
LOCATEO, 22:PRINT"NIV: 1"
A=RND (~TIME) : FORWA=1TO100 : NEXTWA

B=INT (RND (1) ¥NI+1)
ONBGOTO0620, 650, 610, 660, 600, 670, 590, 680, 63
0,640,510, 560, 550, 530, 520, 540, 500, 570, 560
720, 730,760,700, 690, 490

3
A=USRL (0) : FORY=0T010: FORNA=1T050 NEXTWA
IFY>10THENGOSUB1060: GOTO770
LOCATEX (1) , ¥:PRINT"
OCATEX (1) , Y+1:PRINTING

K$=INKEY$
IFK$<>""THENS820ELSENEXTY : GOSUB1060: GOTO47
0

IFASC (K$) =ASC (IN$) ORASC (K$) =ASC (INS) +32TH
ENLOCATEL, 9: SC=SC+1: PRINTUSING" ###" ; SC: GO
TO830: ELSEGOSUB1060 : GOT0470
K$="":PUTSPRITEO, (X, H) , 3:S0=SO+1:SOUND7, 2
54:SOUNDS, 15 : SOUNDO, SO: SOUND1, 0
H=H-8: IFH<OTHENH=87: SO=75: SOUNDS, 0 : GOTO85
OELSEGOTO0830
BUTSERITEO, (0,0),0:LOCATEX (1), ¥+1 PRINT"
EEP : SH=SH+1 : IFSH>10THENNI=NI+2 : LOCATEQ
,22:PRINT"NIV: .GOTOASOELSEGE
0

JNI/2+1:SH=(

INTERVALON
!/ Intro beeld ****kxkkkkkkxkk kA k%

A=USR1 (0) : PRINT"
agggcageageagggeagggeaggge”
PRINT" e ee ee ee e ee

ee e e"
PRINT"  ic ajicijaje ee gfe £"
PRINT" ee e ce aqje gfe e e"
PRINT"

3
ngq]qug]" PRINT: PRINTSPC(II),
uvwxyz{ | } " : PRINTSPC (10) ; "NOVEMBER

1989" :GE=1:FORI=1TO15:PRINT : NEXT
LOCATE12, 9:PRINT"agggggggc” : LOCATEL2, 10: P
RINT"e

e":LOCATE12, 11:PRINT"iggggggg3”
IFNV$=""THENLOCATE13, 10 :PRINT"1
START"ELSELOCATE13, 10:PRINT"1 ";NV$
LOCATEO, 20

PRINT SEC(7);"aggggggggggggggggggc”
PRINT SPC(7);"e e"
PRINT SPC(7);'"igggggggggggagagggggi”
FORWA=1T0200

1000

1010

1020
1030

1040

1050
1060

As=" er (C) 1989
BY uvwxyz{|}, EEN SPEL GESCHREVEN DOOR
R. ROCKX VOOR DE MSX 1 EN 2..

GEBRUIK ALLE VINGERS DUS NIET MET
2 VINGERS !!! VEEL SUCCES "
LOCATEO, 21 :PRINTSPC(7) ; "e

et

FOR L=1 TO LEN (A$)
IK$=INKEY$:IF IK$=""
GOSUB 1190

LOCATE 9,21: PRINT MID$ (A$,L,16) :FOR
WA=l TO 75:NEXT WA:

GOTO1000

LOCATE X (1), Y+NV:PRINT " ":IF

K$<>" "THENLOCATEX (1) , Y+1+NV:PRINT" "
PLAY"V1304L8COSL8COSLAEC" : ER=ER+1
LOCATEL, 12+ER: PRINT"

IF ER=5 THEN VPOKE BASE (6)+ASC("8,97
IFER>6THEN1120

THEN 1040 ELSE

SH=0:LOCATE10, 6: PRINT" agggggggggc”
LOCATE10, 7:PRINT"akggggggggce "
LOCATE10, 8 :PRINT"eGAME OVERAj"
LOCATE

1190
1200
1210

1220

1230
1240

1250
1260

1270
1280

1380
1390
1400

1410

FINKEY$<>""THEN1180ELSENEXTWA: GOTO1180
FORI=1T020: PRINTSTRINGS (32, "

") :NEXTI : VPOKE

BASE (6) +ASC ("8, 241:GOT01200
IFIK$=CHRS (30) THEN1290ELSEIFIK§="
"THEN270ELSERETURN

FORI=1TO5 : IFSC>HS (I) THENHT=T : GOTO1210ELSE

BG=1:GOT0210

FORI=5TOHT+1STEP-1: NA$(I)-NA$(I 1) :HS(I)=
HS (I-1) :NEXTI : HS (HT) =

PRINT"

FAME" : FORT=1TO5 : LOCATES, 5+I : PRINTUSING" ##
# ";HS(I);:PRINT" BY

":LOCATEL6, 5+HT : P

IF A$=CHR$ (6H20) THEN GOTO 1280

IF A$>="a" AND A$<="z" THEN

HA=ASC (A$) : HA=HA-32 : A$=CHRS$ (HA!

IF A$<"A" OR A$>"Z" THEN 1230

PRINT

a$; ss_as+ns NEXT :NA$ (HT) =B$ :B$="":BG=1:G
FOR I=1 TO 20:PRINT:NEXT:GOTO 21

NI§ (0)="START" :NV (0)=0

NI$ (2
NI (3)="SAVEN":
A=A+1:IFA>3THENA=0

LOCATE15, 10: PRINTNI$ (A) :NV=NV (A) :NV$=NI$ (

RETURN 1040
IFIK$<>CHRS (30) THEN270ELSE1330
CLS : LOCATES, 0: PRINT”aggggggggggggggggc P
ORI=1TO10: LOCATES, I:PRIN:

e" :NEXT : LOCATES : PRINT”xggqngqqqqqqngqJ"
LOCATEII 1:PRINT"HALL
ORI=1705 : LOCATElG 3+1 kaurusxne"u

N

FORI=1T02500 : NEXT : INTERVALON : cLs GE—D RET
URN 880

COLOR15, 4, 4: scnzzuo KEYON: PRINT"Bedanktvo
or het

FORI=0TO12: PUTSPRITEI (-10,-10) , 1:NEXTI:G
010860
TO$="LADEN" : GOSUB1500 : OPEN"TYSCORE . HI "FOR
INPUTASH1
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1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500

1510

1520

1530

FORI=1TO!
XT:CLOSE : GOSUB1370

10$="BEWAREN" : GOSUB1500 : OPEN"TYSCORE . HI"F

o
DISKETTE Bzvzxusu DRUK op DE SPATIE
KAN.

ALS HET WEL
IFERR=53 THEN1470

DRUK OP DE SPATIE.

KLAAR ISVOOR "+IO$+" "
LOCATE3, 9 : PRINT

"'49999999999ggggggggggggc” : LOCATES, 10 PRT
NT'e i

LOCATE3, 11: PRINT"19gg9gg99999999g99gagaggs

FOR Qz=1
LEN (TX$) : LOCATES, 10: IFINKEY$="

"THEN1540ELSEPRINT MIDS (TX$,QZ,20) :FOR

TD=1 TD: NEXT : GOTO1530
RET!
IF INKEY: " THEN RETURN ELSE 1550

DATA 00,00, 00, OF, 1F, 18,18, 18
DATA 00,00,00,E7,FF,18,18,18
DATA 00,00,00,F0, 8,18, 18,18
DATA 18,18,18, OF,0F,18,18,18
DATA 18,18,18,18,18,18,18,18
DATA 18,18,18,F0,F0,18,18,18
DATA 00,00, 00, FF, FF, 00, 00, 00
DATA 18,18,18,FF,FF,18,18,18
DATA 18,18,18,1F, OF, 00, 00,00
DATA 18,18,18,F8,F0,00,00,00
DATA 18,18,18,FF,E7,00,00,00
DATA 10, 28, 44, EE, 28, 28, 28,38
DATA 18,18, 3C,FF,FF,18,18,18
DATA 18,18, 3C,FF,FF, 00,00, 00
DATA 01,02, 04, OF, 10,20, 40, 80
DATA F8,04,0C,31,C2,84,88, 0F
DATA 00,00, 00,E3, 24, 48,90, 3D
DATA 02,04,09,96,38,48,88,11
DATA 00,24,28, 30,20, 60,A0,20
DATA 00,01,02,04,08,14, 38, 62
DATA 84,08,10,27,48, 9F, 22,44
DATA 00,00, 00,CA, 9D, 20,40, 81
DATA 00,00, 00, 1E, 20,70,80,F8
DATA 08,08,14,1C,14,14,14,1C
DATA 08,36,1C,14,00,00,00,00
DATA 00,00, 00,00,00,00,00,00
DATA 00,00, 00,00, 00,00,00,00

NPUT#1, NA$ (I) : INPUT#1, HS (I) :NE

ER IS GEEN SCORE LIJST
"':GOSUB

$: DRUK OP DE SPATIE
ALS DE_DISKDRIVE/CASSETTERECORDER

LISTTEST Typer

100 - 0 300
10 - o 310
120 - 0 320
130 - 0 330
140 - 0 340
150 - 0 350
160 - 58 360
170 - 58 370
180 - 58 380
190 - 58 390
200 29 400
210 - 175 410
220 - 1 420
230 - 207 430
240 - 152 440
250 - 23 450
260 - 26 460
270 - 34 470
280 - 150 480
290 - 205 490
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Dat er nog voldoende MSX spellen op de markt komen bewijzen de onderstaande besprekingen, in
dit geval allemaal geimporteerd door Homesoft.

En nog eens spellen

American Soccer

oetbal speel je normaal alleen op

de groene grasvelden. Helaas
kunnen door de wisselende weer-
somstandigheden dit spel niet altijd
gespeeld worden. Vooral in Neder-
land niet. Nu is het met de komst van
dit spel mogelijk het speelveld te ver-
leggen van het groene veld naar de
(kleuren)monitor. U moet daarvoor,
naast het spel American Soccer, be-
schikken over een MSX Il en een
(kleuren) monitor. Het uitgangspunt
van dit spel is de Amerikaanse wijze
van voetballen. Alleen de regels zijn
veel simpeler. In tegenstelling tot de
normale spelregels is het hier toege-
staan om de tegenstander hardhan-
dig van de bal af te zetten. Sterker
nog, het is juist de bedoeling van dit
spel. Dit kan gebeuren door hem een
flinke duw te geven of zijn benen on-
der zijn romp vandaan te schoppen.
Dit is de juiste manier om in het bezit
van de bal te komen. Gelukkig wordt
hiervoor niet gefloten, er is niet eens
een scheidsrechter aanwen% Als de
bal eenmaal is veroverd is het zaak
om de bal in het doel van de tegen-
stander te schieten. Het spel is zowel
tegen de computer als tegen een
’echte’ tegenstander te spelen. Er zijn
per partij drie spelers in het veld, twee
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veldspelers en een keeper. De
doelverdediger beweegt zich automa-
tisch, maar de veldspelers kunnen
worden bewogen met de cursor-toet-
sen. Hierbij is er slechts één (per
team) actief. Omgeschakeld kan er
worden met behulp van de graph-
toets. Het zal de nodige uurtjes spe-
len kosten om op het juiste moment
en de juiste plaats over te kunnen
schakelen. Dit geldt zeker als er te-
gen de (bijna altijd winnende) compu-
ter wordt gespeeld.

Importeur: HomeSoft Benelux

Aantal spelers: 1of2

Prijs: ),

Opslag medium: MegaRom cartridge
Ikari

e naam van dit beroemde aktie-

spel kunnen we het beste verta-
len met woede. Dit is de beste manier
om het spel te spelen: kwaad, vecht-
lustig. Ikari is een echt spel voor de
liefhebbers. Zij moeten naast deze
software dan ook nog beschikken
over een MSX Il. Als hoofdpersonen
van dit spel bevinden we ons, ja we
spreken in meervoud, het is een spel
voor twee personen, in een vliegtuig
boven het oerwoud. Beneden wemelt
het van soldaten die ons zeker niet
vriendelijk gezind zijn. En waar we al
bang voor waren gebeurt, de motor
begint slechter te lopen en we verlie-
zen hoogte. Hier is dan ook niets
meer tegen te doen. We moeten
wachten tot we zijn neer gestort. Ge-
lukkig gebeurt dit op een stukje open
terrein. Lang duurt deze vreugde ech-
ter niet, vijandelijke tropen komen in
grote getale, en met grof geschut. Nu
komt het op samen werken aan. Al-
leen op deze manier zijn ze te ver-
slaan. Hindernissen komen we in alle
soorten en maten tegen, rotsen,
tanks, water niets is onmogelijk. Ge-
lukkig kunnen we soms een wapen
van een tegenstander (tijdelijk) ge-
bruiken. In het spel moet men voort-
durend een strijd uitvechten met de
tegenstanders. De weg naar het uit-
eindelijk doel, het vijandelijk fort, is
zeker niet eenvoudig. Om een kogel
uit het pistool of een tank te vuren
drukt men op de spatie balk. Een
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handgranaat wordt gegooid door het
indrukken van de graph-toets. Nu is
de kunst om dit gekombineerd goed
te kunnen uitvoeren. Bij het gebruik
van een MSX joystick gebruikt men
respectievelijk de A en de B vuurknop
hiervoor, dit speelt veel makkelijker.

Nu is het niet altijd mogelijk om een
medestander te vinden om samen het
spel te spelen. Dan is het alleen mo-
gelijk de twee spelers samen te be-
wegen, maar dat valt niet mee. De
joystick in de tweede poort de cursor-
toets naar boven ingedrukt houden
(door er iets op te zetten). De tweede
speler loopt nu recht naar voren. Nu
moet hij nog vuren, dit gebeurt door
het indrukken van de spatiebalk (ko-
gels) of de graph-toets (het zware ge-
schut). Ook deze moeten ingedrukt
blijven. Wordt het spel alleen ge-
speeld dan kan een tweede speler

3

s

. EERGIGS,

altijd mee gaan doen door het indruk-
ken van de vuurknop van een joystick
die op de tweede poort is aangeslo-
ten. Soldaten kunnen met de vuurwa-
pens worden neergeschoten. Tanks,
gebouwen en bunkers kunnen slechts
met de handgranaten worden opge-
blazen. leder gebied wordt begrenst
door een poort. Deze moet eerst wor-
den opgeblazen voor men tot het vol-
gend gebied wordt toegelaten. Zodra
men de poort vernietigt heeft verschij-
nen er een aantal krachtsymbolen op
het scherm. Er zijn in het totaal 9 ver-



schillende symbolen. Het [S] symbool
geeft een verhoogde afvuursnelheid
aan. De [L] verteld ons dat de actiera-
dius, dit is de afstand waarop het wa-
pen dodelijk is, groter wordt. De [F]
geeft aan dat kogels door de vijan
heen kunnen dringen. Explosies wor-
den door de kogels veroorzaakt nadat
we het [B] symbool hebben gehad.
De [K] is één van de prettigste symbo-
len, alle vi}(anden op het scherm zijn
met één klap weggevaagd. De [T]
maakt van een kogel een tank. Verder
ziin er nog symbolen die aangeven
dat een kogel zich verspreid in drie
richtingen, de held een andere machi-
ne kan krijgen en zelf dat hij in een
tank kan veranderen. Over de vijan-
den kan gezegd worden dat de blau-
we soldaten in de meerderheid zijn,
als ze door het water waden kunnen
ze niet geraakt worden. Dit kan wel op
het moment dat ze uit het water krui-
pen. Rode en groene soldaten dragen
voorwerpen. Een aantal van hen dra-
gen de krachtsymbolen. Deze komen
dan tevoorschijn als ze geraakt wor-
den. De gevaarlijkste vijand is wel
een landmijn.
Importeur: HomeSoft Benelux
Aantal spelers:

Prijs: 19.-

Opslag medium: MegaRom cartridge

Darwin 4078

ver dit spel is eigenlijk erg weinig

te vertellen. De bedoeling is een
groot parcours over te vliegen en alles
wat je tegen komt te vernietigen. Dit
kan zowel gebeuren met de joystick in
poort twee als met de cursortoetsen.
Grafisch is het spel goed uitgevoerd,
steeds zijn er weer onverwachte ach-
tergronden. Jammer is het dat als je
wordt geraakt je weer helemaal voor-
aan moet beginneri. Het zal dus erg
veel tijd kosten om het gehele spel te
kunnen zien. Bij het spelen hoeft niet
veel te worden nagedacht, een snelle
reaktie, en wat geluk, zijn veel be-
langrijker. Dit spel kan ontspannend
werken, een echt spel voor de verlo-
ren uurtjes.

Importeur: HomeSoft Benelux

Aantal spelers : 1

Prijs: 119.-

Opslag medium : MegaRom cartridge
Xevious

Dit spel komt uit de schoot van het
beroemde software huis Namcot
uit Japan. Dit wetende zijn we vol ver-
wachtingen begonnen aan het spelen
van dit nieuwe ontwerp. Onze ver-
wachtingen waren erg hoog gespan-
nen en we zijn zeker niet teleur ge-
steld. Grafisch is het pakket prima uit-
gevoerd. De bedoeling van dit spel is
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om op alles te schieten, niet alleen op
alles wat beweegt, maar zelfs de stil-
staande objecten moeten worden be-
stookt. Aan het begin van het spel sta
je _voor de keuze "RECON" of
"SCRAMBLE". Als je pas begint met
dit spel is het niet onverstandig te kie-
zen voor "Recon”. Dit wil niets anders
zeggen dan dat je op verkenning
wordt gestuurd. Dit is de enig juiste
manier om het spel later goed te kun-
nen spelen. Op deze manier is het
terrein en zijn de vijandelijke troepen
te traceren. Het eigenlijke spel begint
bij het kiezen voor de optie "Scram-
ble". Vertalen kunnen we dit als vech-
ten. Schieten is hier de opgave, zo
veel mogelijk en in alle richtingen. Het
spel start met het uitieggen dat er een
groot aantal UFO's, ongeindenti-
ficeerde vliegende voorwerpen, zijn
waargenomen. Elk UFO heeft een
code naam gekregen en er zijn reeds
enkele bijzonderheden van bekend.
Het spel kan worden gespeeld met
maar liefst 4 verschillende soorten
ruimte toestellen. Elk toestel heeft zijn
voordelen maar ook zijn eigenaar-
digheden. Het belangrijkste gegeven
is het aantal punten dat er nodig is om
een extra toestel te verkrijgen. Een
Sovalou krijg je reeds bij 50.000 pun-
ten, een Solgrado kost 70.000 pun-
ten, een Zeodalley kost 60.000 maar
voor een Gampmission moeten

300.000 punten bij elkaar worden ge-
schoten.

Importeur: HomeSoft Benelux

Aantal spelers: 1of2

Prijs: )~

Opslag medium: 'MegaRom cartridge
Sa.zi.ri

Dit ruimtespel speelt zich af na de
grote Galaxy oorlog. De vrede is weer
gesloten en de planeten die vernie-
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tigd waren, worden weer opgebouwd.
Plotseling treden er echter allerlei
problemen op: sommige planeten lij-
ken in het niets verdwenen en er is
geen contact meer met ze tot stand te
brengen. Er gaan ruimteschepen van
het leger naar de planeten om uit te
vinden wat er aan de hand is, maar
ook de schepen verdwijnen, ook het
ruimteschip waar prinses Reanna in
zit. Ark, de vriend van de prinses moet

er achteraan om uit te zoeken wat er
aan de hand is.

Sa.ziri blijkt de oorzaak van alle el-
lende te zijn. Saziri is het meest ver-
schrikkelijke schepsel dat in het uni-
versum te vinden is. Het kan zich in
allerlei  gedaanten  veranderen.
Sa.zi.ri kan alleen verslagen worden
door een speciaal wapen.

Het belangrijkste wapens dat Ark ter
beschikking staat is z'n eigen stem.

Met diverse stemmen kun je je tegen-
standers te lijf gaan. De kwaliteit van
het spel is goed, maar de handleiding
laat nogal te wensen over.

Importeur: HomeSoft Benelux

rijs: 799,
Opslag medium:  Diskette (dubbelz.)

Nieuwe software voor MSX2

Uit Capelle a/d IJssel komt het bericht
dat voor MSX2 binnenkort maar liefst
vier software pakketten op de mark
zullen komen. Het eerste is een finan-
ciéle administratie, met de naam
MFN. De andere drie software pak-
ketten zijn voor voorraadadministra-
tie, projectadministratie en een
dren/kosten administratie.

Deze laatste drie zijn geheel nieuw
voor MSX2 en nog nooit eerder op de
markt geweest. De vier programma’s
gaan vergezeld van een handleiding
en kosten samen ongeveer tweehon-
derd gulden.

Informatie hierover bij Martin Kruit,
Libellendans 30, Capelle a/d IJssel,
010 - 45 81 600

FM-PAC Databank

In Amsterdam is een Bulletin Board
dat zich geheel heeft gericht op de
FM-PAC en de MSX-Music. Voor-
beeldprogramma’s, trucks en tips
staan daar voor iedereen beschik-
baar. Ook vragen over deze fantasti-
sche geluidchip voor MSX, MSX2 en
MSX2+ kunnen daar worden gesteld.
De antwoorden komen dan van ande-
re FM-PAC gebruikers die ook bij
deze databank aanloggen, en van
specialisten.

MSX-dagen in Tilburg

Op zaterdag 7 en zondag 8 april 1990
wordt in de Evenementenhal in Til-
burg een Internationale MSX Compu-
terbeurs gehouden. De organisatie is
evenals vorig jaar in handen van de
MSX Gebruikersgroep Tilburg. Echter
dit jaar is voor een ruimere opzet ge-
kozen. Een groter gebouw en niet één
maar twee dagen. Op de beurs zullen
clubs, gebruikersgroepen, handela-
ren in supplies, boeken, MSX soft- en
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Nieuws

hardware te zien en te koop zijn.
Ook is aan de standhouders gedacht,
net als bij andere grote beurzen kan
de dag ervoor de stand worden opge-
bouwd. Als iemand nog twijfelt aan de
capaciteiten van.een MSX2+ compu-
ter, ga er heen en bekijk het rustig.
De foute naar de Evenementenhal in
Tilburg is vanaf de invalswegen dui-
delijk aangegeven.

Voor informatie kunt u bellen met

Ad Louwer 013 - 703679. Of schrij-
ven aan de Tilburgse MSX Gebrui-
kersgroep, Borculolaan 35, 5043 ZP
Tilburg.

MSX Avengers

Ook in de Achterhoek laten de
MSX'ers van zich horen, er wordt
daar namelijk elke vierde zaterdag
van de maand een bijeenkomst geor-
ganiseerd in zaal Dimmedal aan de
Terborgseweg in Doetinchem. Deze
bijeenkomsten hebben tot doel het
uitwisselen van informatie met betrek-
king tot MSX computers.

Deze bijeenkomsten duren van 10.00
tot 16.00 uur. ledereen is welkom met
of zonder computer, de entree be-
draagt f 3,5

Eerstvo!gende data: 28 april, 26 mei,
23 juni.

MSX Avengers Doetinchem

Postbus 24

7038 ZG Zeddam

CGG West Brabant

De gebruikersgroep West Brabant
heeft een nieuw onderkomen gevon-
den voor haar bijeenkomsten. Het
nieuwe adres is: Restaurant Sporthal
De Beuk, Beukenlaan 2 in Ouden-
bosch.

De gebruikersgroep is niet langer al-
leen een MSX groep, ook computer-
hobbyisten met andere systemen zijn
welkom.
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Het concept van de club blijft ongewij-
zigd, een goede contactclub blijven is
een voorwaarde, - 0ok voor andere
systemen.

De eerstvolgende clubavonden zijn 3
april, 1 mei, 22 mei, 19 juni en 28
augustus.

Het correspondentieadres is.
Pijnboomstraat 10, 4731 AT,
Oudenbosch.

MSX Club Gouda

De MSX Club Gouda brengt een disk
uit met plotterprogramma’s. Op de
disk komen onder andere 4 formaten
plotten (screen 2), Dynamic Publisher
stempel plotterdumper, 5 demo pro-
grammas 25 lijnfractels, 15 kleine
plaatjes

De disk kost f 32,50 (incl. verzend-
kosten). Een cassette versie wordt
waarschijnlijk ook gemaakt.

MSX Club Gouda

Middelblok 159

2831 BM Gouderak

Voorbeelden plotterprogramma’s



In Japan blijft men zoeken naar een echt alternatief voor de computer van de volgende eeuw. Men
wil, om begrijpelijke redenen, liever vrij zijn van de dictatuur van bedrijven als IBM of Microsoft en
dus zoekt men naar eigen oplossingen. Tron is een van de duidelijkste projecten in dit opzicht. Hoe
staat het met de Japanse software architectuur en hun project voor de negentiger jaren. Tron vulde
in, waarvoor MSX ooit bedoeld was.

Tron: Toekomstvisie met
praktische toepassingen

Een intelligent huis Japanse stijl.
The Realtime Operating-system Nucleus.

Toen Bill Gates, Blair Newman en Kay Nishi in het begin van de
jaren 80 bij het doordenken van de MSX plannen duidelijk de
doorgroei naar een soort universele computer zagen, kwam daarbij
0ok het begrip Home Bus naar voren. Dat was een van de toverwoor-
den, men zag toen het zogenaamde ‘smart house’ al voor zich, de
hui zou dat all 1 mogelijk maken.

We zijn tien jaar verder en met name
de huiscomputer bleef een speelding,
zeker in Japan waar de Nintendo Fa-
micon eigenlijk het MSX succes heeft
overgepakt. Het is misschien ironisch,
dat de MSX/Home Bus aanpak om
vanaf de bodem van de simpele huis-
computer en controller uiteindelijk
door te groeien naar grote geinte-
greerde systemen, door een ander
Japans operating systeem nu wordt
gerealiseerd. Maar dan wel in een
soort top-down aanpak: men begon
met Tron vanuit de gedachte aan een
groot, samenhangend _systeem.
TRON, een afkorting voor The Realti-
me Operating-system Nucleus, is be-
gonnen als een project voor een an-
der operating systeem, maar is intus-
sen uitgegroeid tot een zeer breed
project. Op dit moment is één van de
projecten binnen TRON het maken
van een ‘intelligent huis’. Dat is onder-
tussen gebouwd en dient weer als
springplank naar een heel TRON ge-
bouw en zelfs een TRON stad. Maar
eerst iets over TRON zelf.

Centrale computer

In de loop van de computergeschie-
denis is men van het concept van
centrale mainframes langzamerhand
gegroeid naar de wijd verspreide per-
sonal-computeropzet met lokale data
en dataprocessing. Daarbij is voor
een deel gewonnen aan inzetbaar-  Deze illustratie geeft een goed idee over wat home-controle in kan houden.
heid, maar de integratie van de sepa-
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CEBUS is Sony's versie van home automation. Op internationale beurzen probeert men de mensen vast warm te krijgen

voor dit idee.

rate computers en bestanden ging
grotendeels verloren. TRON is een
project dat die integratie weer terug
moet halen en de voordelen van cen-
trale informatisering en lokale reken-
kracht combineert. Het is een real-
time operating systeem, maar daar-
omheen is een heel project ontstaan,
met eigen chips, applicatiesoftware,
netwerken, toepassingen in produktie
en smart buildings en diverse vertak-
kingen qua systeemsoftware.

Open systeem

In TRON ziet men niet alleen een al-
ternatief operating systeem, of liever
een hele familie operating systemen,
maar ook de basis voor lokale en glo-
bale netwerken. Het is een open sys-
teem, de specificaties zijn openbaar
en iedereen mag ze gebruiken.

Het uiteindelijke doel van het TRON
project is om de voordelen van de
computer bij alle mensen te brengen
door het opzetten van een uitgebreid,
wereldwijd netwerk van gekoppelde
computersystemen. Dat  netwerk
wordt aangeduid als het HFDS (High-
ly functional Distributed System). De
meerderheid van die computers zul-
len huiscomputers zijn, maar ook za-
kelijke (BTRON of Business-TRON)
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of industriéle (ITRON) machines zul-
len de intelligente "objects’ vormen
van dit netwerk. De bedoeling is een
koppeling te maken die uitgaat boven
de pure informatie-taken, maar ook
home automation, air conditioning, lif-
ten en robotisering omvat. Om de
koppeling van TRON systemen en de
interne architectuur zo eenvoudig mo-
gelijk te maken, is de opzet strak hié-
rarchisch met strikt gescheiden lagen.
Zo is er een hardware-afhankelijk ba-
sic operating systeem, een over-
draagbaar (portable) extended opera-
ting systeem en portable toepas-
singssoftware. Men streeft naar opti-
male multimedia koppelingen, ook
met het oog op toepassingen in het
onderwijs.

Historie

De basis voor TRON is gelegd door
Ken Sakamura, nog steeds de pro-
jectleider. Hij was onder meer betrok-
ken bij het Vijfde Generatie Computer
project. Vanaf 1984 werkt hij aan real-
time operating systemen en de stan-
daardisatie ervan, aangeduid als
TRON. Als eerste werden de twee
lagen van het TRON systeem ontwik-
keld, een CPU specifieke laag en een
machine onafhankelijke laag. Later
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kwam er een BTRON variant, waar-
voor Matsushita het meeste werk
deed en ontstond er een echt TRON
project met steun van bedrijven, insti-
tuten en de overheid (niet financieel).
In juni 1986 werd de eerste TRON
Association, in samenwerking met
JEIDA (Electronics Industry Associa-
tion) opgericht.

In maart 1988 werd de opvolger daar-
van, de onafhankelijke TRON Asso-
ciation, formeel opgericht, met als
doel het bouwen van een nieuwcom-
putersysteem voor de negentiger ja-
ren en daarna. Hoewel het initiatief
duidelijk Japans is, staat deelname
open voor bedrijven en instituten uit
de hele wereld. Een paar Amerikaan-
se bedrijven hebben al TRON produk-
ten ontwikkeld, zoals Microtec en
Ready Systems (VRTX32). Vrijwel
alle grote Amerikaanse computerbe-
drijven zijn via hun Japanse dochters
lid van de TRON organisatie. Wel
heeft men voor TRON een eigen Ja-
pans toetsenbord ontwikkeld, dat er-
gonomisch verantwoord is en qua ef-
ficiency ook-beter is dan de normale,
tamelijk verouderde, alfanumerieke
to?dtsenborden van de westerse we-
reld.



Brede toepassing.

De toekomstige samenleving zal veel
verder gecomputeriseerd zijn, overal
komen computers, al zullen we die
meer als zodanig herkennen. De so-
ciale verantwoordelijkheid van TRON
wordt dan ook door Ken Sakemura
als heel belangrijk gezien. De sociale
aspecten van TRON komen naar vo-
ren in bijvoorbeeld het ontwerp van
computers voor gehandicapten, ge-
naamd Enableware. Toepassingen
als automatisch vertalen, via een spe-
ciale Translation Manager module in
BTRON, illustreren de brede toepas-
baarheid van TRON. Men ziet TRON
als één van de essentiéle onderdelen
van de totale computerisatie van de
leefomgeving, en daarmee van het
huis van de toekomst. In Tokyo zijn
diverse projecten waar men ’Intelli-
gent Houses’ op basis van TRON
heeft gebouwd en verder ontwikkeld.
Beveiliging, comfort, air-conditioning
en allerlei andere taken in en rond het
huis zijn in handen van de TRON
computer. Er wordt gedacht over een
hele TRON stad, die Chiba Computer
City gaat heten en waar 1000 mensen
wonen en 5000 werken.

Tron toepassing

Hoewel in eerste instantie TRON he-
lemaal niet zo gericht was op bijvoor-
beeld home automation (HA), wordt
dat aspect steeds belangrijker. Mis-
schien komt dat ook wel, omdat men
daar in Japan een grotere markt in
ziet, met computers en PC’s is het in
de export naar de VS bijvoorbeeld
niet zo erg goed gelukt. Home Auto-
mation is nog een onontgonnen ge-
bied, ook voor de export.

Men wil in TRON, anders dan in lo-
pende HA projecten in Japan, vooral
de verdere toekomst onderzoeken.
Daarbij vermoed men, dat het gebruik
heel anders zal zijn dan nu van de
PC, door gewone mensen, die geen
speciale training kunnen krijgen. Ook
de installatie, uitbreiding en vervan-
ging van HA apparatuur gaat door ge-
wone burgers geschieden, men draait
tenslotte ook zelf een lamp in. Maar
dat kan gevaarlijk worden, waarbij
men ook nog rekening moet houden
met moedwillig verkeerd (crimineel)
gebruik. Voor HA moet men extra
zorgvuldig waken tegen misbruik, een
huis laten afbranden door rommelen
met de verwarming en beveiliging is
bepaald niet ondenkbaar. Dat bete-
kent dat er bijvoorbeeld zeer hoge ei-
sen worden gesteld aan. de netwerk-
eigenschappen van alle componen-
ten, die elkaar als het ware moeten
controleren en dat nog op een ‘intelli-

Home Automation
standaardisatie |

Op diverse plaatsen in de we-
reld wordt gewerkt aan stan-
daards om de home-automat-
ion uitwisselbaar te maken. De
samenwerking met de audio-
en videoapparatuur bijvoor-
beeld zal voor Europa en Ja-
pan aansluiting krijgen in de
vorm van de D2B of Digital
Domestic Bus van Philips, nu
al tot Europese standaard ver-
heven. In het Eureka/Esprit
project wordt door een aantal
grote Europese bedrijven ge-
werkt aan een eigen home
automation standaard.

Japanse Home Bus

In Japan speelt het hele home auto-
mation idee al wat langer. Men heeft
daar enerzijds minder moeite met
privacy, anderszijds wonen er erg
veel mensen dicht op elkaar in flat-
gebouwen etc. en kan men dus qua
comfort veel bereiken. Al sinds 1985
zijn er zogenaamde lichtnet syste-
men op de markt, die werken met
een signaal op het lichtnet. Door 0.a.
Matsushita, Fujitsu, NEC en Sharp
worden dat soort producten gele-
verd, meestal met een blocking filter
in de meterkast om storingen op het
net te wc 1. De

Het Tron project, zoals hierboven ‘
beschreven, heeft overigens geen
relatie met de home bus en is een
research project, geen demonstra-
tiehuis zoals we dat ook in ons land
kennen (Valkenswaard).

Amerikaanse CEBus

Ook in de VS zijn er al jaren zoge-
naamde lichtnet systemen, geba-
seerd op het X-10 systeem op de |
markt.

In de VS is men al enige jaren bezig |
om een eigen standaard voor brede-

(naar lichtpunten en apparaten) zijn
voorzien van een adres, dat door de
besturingseenheid wordt uitgezon-
den, meestal met alleen maar
aan/uit signalen.

Niet op het lichtnet, maar met aparte
bekabeling werkt de Japanse Home
Bus volgens de EIAJ/REEA stan-
daard, die sinds september 1988
vastligt en EIAJ ET-2101 heet. Daa-
rin wordt de fysieke vorm van de
aansluitcontacten geregeld, en de
bekabeling, die uit coaxiaal kabels
en maximaal 4 zogenaamde twisted
pairs bestaat. produkten die met
deze nieuwe Home Bus werken zijn
nog niet op de markt, met uitzonde-
ring van de stopcontacten (voor de
bouw) en een huistelefoonsysteem
van NTT, dat Howdy heet. Er is

dat de huisat
nngsmarkt in het jaar 2000 in japan
ongeveer 15 miljard guiden zal be-
dragen.

re te maken. Dat vordert
niet erg, ook al omdat de meeste
leveranciers van huishoudelijke ap-
paraten en audio/videoapparatuur
niet van Amerikaanse origine zijn.
De Amerikaanse Electronics Indus-
tries Association doet echter haar
best en presenteerde in januari 1990
de eerste drafts van de CEBus stan-
daard. Of dat ook na discussie door
haar leden tot een echte standaard
wordt, is de vraag. Wel worden er,
door AISI en TI, al chips gemaakt
om de interface naar de CEBus te
realiseren. Er is in de VS ook een
concurrerende club, die het zoge-
naamde ‘Smarthouse’ project uit-
voert, waar voornamelijk de huizen-
bouwers en gevestigde electriciteits-
bedrijven achter staan.

Inl. IEA USA 202-4574919
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Het Japanse huis van de toekomst. Vele van de home-automation toepassingen zijn hierin gerealiseerd.

gente’ manier ook. Anders zouden we
bijvoorbeeld de airconditioning van
twee kamers kunnen hebben, die el-
kaar bij een open deur gaan zitten
tegenwerken. Ook wil men bijvoor-
beeld met een commando alle sub-
functies kunnen verzetten, wanneer
op zondagochtend het opstaan wat
moeilijker gaat, en men de toaster, de
koffiemachine, verwarming en tuin-
sproeier wat later wil laten beginnen.
Een dergelijke toepassing gaat eigen-
lijk verder dan bijvoorbeeld industriele
automatisering, waar men zich kan
beperken tot de werking en niet ook
nog met kwaadwillig gebruik rekening
hoeft te houden. Automatisering thuis
betekent mogelijk instabiliteit en dus
gevaar.

TRON-huis

Er is dus nu een TRON huis, eind
1989 geopend, waarin men de eerste
aanzet heeft gegeven voor Home
Automation zoals men dat in een ver
geintegreerde vorm ziet. Het ziet er,
voor zover we uit de uitgebreide docu-
mentatie kunnen afleiden en zoals u
aan de diverse plaaties kunt zien,
zeer verzorgd uit. Het staat natuurlijk
vol met interactief te bedienen ma-
chientjes, kookapparaten, verwar-
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ming, beveiliging en dat allemaal cen-
traal te regelen. mooi, u gelooft vast
wel dat met veel geld er op dit gebied
een heleboel te doen is, Chriet Tietu-
laer's Huis van de Toekomst in Ros-
malen is in dat opzicht ook al een heel

eind.

De TRON Intelligent House Study
Group wordt dan ook gesteund door
vooraanstaande bedrijven, die graag
wat spullen afstaan of zelfs speciaal
laten maken voor dit project. Het is
haast een kunstwerk, echt wonen zal
men er niet in. Dat ziet men overigens
ook wel in en er komt dan ook een
eigen TRON gebouw (TRON Buil-
ding) en men wil zelfs een hele stad
gaan opzetten, met alles aan alles ge-
koppeld, in het Chiba district.

Chips

De hele ontwikkeling gaat ook wat be-
treft hardware tamelijk diep. Door di-
verse bedrijven wordt er microchips
gemaakt, die speciaal voor TRON zijn
geoptimaliseerd. Het gaat om een ge-
zamenlijke ontwikkeling, met o.a. Fu-
jitsu, Hitachi, Mitsubishi en Oki, die in
eerste opzet in 1986 van start is ge-
gaan. De eerste chips waren in janua-
ri '88 gereed. De familie chips heeft
GMicro. De GMicro groep heeft nu
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drie varianten, de GMicro/100, /200
en /300, waarbij men op dit moment al
met 33 MHz kloksnelheden werkt. Dit
wil overigens niet zeggen, dat TRON
niet ook werkt met standaardproces-
sors, Matsushita heeft BTRON ma-
chines met 80286 en 80386 chips.
Daarvoor gebruikt men dan wel spe-
ciaal aangepaste versies van
BTRON, dat dan ongeveer 1,5 MB
ruimte vraagt, veel compacter dan
0S/2 of Unix. De prestaties zijn op
workstation niveau, met schermreso-
lutie van 1120 x 750 kleurpixels.

TRON is een project, dat eigenlijk
doorgaat waar de huiscomputer op-
houdt, maar die functies wel even
meeneemt. Het is niet iets, waarvan
we de resultaten over een jaar of drie
in de huiskamer zien, dit is technolo-
gie voor de volgende eeuw.

In Japan is er de TRON Association,
met als adres Tomoe-cho Annex 2,
5F, 8-27, Toranomon 3 chome, Mina-
to-ku, Tokyo 105. Tel. 03-4336741.

Dit artikel is mede gebaseerd op ma-
teriaal van de heer Stumpel van de
Nederlandse Ambassade in Tokio.



De meeste mensen zijn tegen krake en doen het ook niet, omdat ze het niet kenne. Ook ik ben 100
precent totaal tegen krake, maar as je net een MSX 1 heb gekoch met een oud tv'tje en een
cassettedekkie, wil je natuurlijk wel wat programma’s hebbe.

SPARE

Aangezien ik tegen krake ben (ik ken het ook niet), heb ik geen
afkeer van “hebbe”. Maar toen ik dus wat programma’s heb gehad,
wilde ik er steeds meer hebbe, ik heb dus eigelijk een echte hobbie:

‘“‘hebbe!”

Er zijn in Nederland zat mensen, die
als hobbie “hebbe” hebbe, zo zijn er
mensen die suikerzakkies hebbe of
postzegels of sigarenbandjes of ..

dat noeme we SPARE.

SPARE is een goede, gezonde, ge-
zellige, hollandse gewoonte. Omdat
ik een nogal creatieve instelling heb
en iets aan mijn hobbie wil hebbe en
ook wil dat andere mensen er iets aan
hebbe, heb ik beslote een klup op te
richte: de SPAARKLUP.

In de SPAARKLUP is het de bedoe-
ling om zo veel mogelijk te hebbe en
het maakt niet uit wat je heb: spelle-
ties, geheugen, tekstverwerkers, ba-
sics, adventures ... enzovoorts, alles
is goed!

En het maakt ook echt niet uit of je
nou wel of niet van spelletjes houdt, ik
zelf hou niet van spelleties, maar ik
heb ze wel. En het maakt ook hele-
maal niet uit of ze vastlope, als je ze
maar heb, al is het maar een stukkie.

Nou heb ik verder het idee om elke
maand bij mekaar te kome, zodat we
mekaar kenne late zien hoeveel we
hebbe. Als uw hobbie “hebbe” is ken
u lid worde van de klup enée heb niet
eens zo veel nodig: een MSX compu-
ter en natuurlijk een printer, want je
moet wel kenne late zien wat je heb
en een gezonde, gezellige, hebberi-
ge, hollandse instelling.

Heb u interesse in het hebbe van een
echte hobbie, dan ken u zich bij mij
aangeve. Als ik uw lidmaatschaps-
geld heb ontvange, dan krijgt u van
mij een lidmaatschapspassie, gratis
voor niks (met een rode stempel an-
ders ken u het kopiere).

RN e

Heb u zich al aangegeve en heb u uw
lidmaatschapsgeld al overgemaakt,

zodat ik dat binnenkort ken hebbe,

dan heb u vandaag toch maar weer

ﬁens late zien, dat u wel iets in huis
eb.

Heb u trouwens laatst die Engelse
film gezien op tv? Daar hadde ze het
over Dutch Treat en Double Dutch,
leuk he, dat we in het buitenland zo
goed bekend staan, dat hebbe we
toch maar bereikt. Tot “hebbes”!

PS Heb u al dat bandje van die niet te
Erakbe beveiligingen, dat wil ik graag

Voor de duidelijkheid heb ik in de dik-
ke vandalen opgezocht wat krake en
spare betekene, zelf heb ik het voor-
zien van computertermen.

SPARE (DIT MAG DUS!)

« 1. bewaren, niet opmaken: disket-
tes niet uitdelen;

« 2. voor slijtage béhoeden: slechis
één maal kiken naar de ge-
spaarde programma’s;

3. zuinig zijn met: de MSX com-
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puter

« 4. uitzuinigen, besparen: spelle-
tjes half opnemen;

« 5 zich onthouden van, nalaten:
programma'’s te gebruiken;

« 6. de zuinigheid betrachten, de
uitgaven beperken: alleen nieuwe
diskettes kopen, géén program-
ma's;

« 7. verzamelen: alle programma’s;

+ 8. ontzien, niet blootstellen: van
programma'’s aan de computer;

« 9.in het leven laten, niet doden:
de spaarders.

KRAKE (DIT MAG DUS NIET!)

« 1. vrij scherp, onregelmatig geluid
maken of laten horen: een witte
diskette in een MSX computer;

« 2. drukte maken, snorken, bluffen:
zeggen dat je alle programma'’s al
t
« 3. het gaat er niet zacht aan toe,
er wordt met geweld opgetreden:
een diskette met een mes open-
breken;

« 4. ontleden: het uitpluizen van
een programma;

» 5. ze de leden breken: van de
spaarders natuurlijk;

« 6. inbreken: iemands diskettes
jatten;
« 7. ledigen, opdrinken, knappen:

de diskette van iemand leeghalen
onder het genot van een glaasje
wijn terwijl je heel nodig naar de
w.c. moet.
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Nieuw voor MSX II !!
NEOS Garakuta

Een muisgestuurd grafisch pakket van de makers van "Cheese”
Superbe grafische mogelijkheden op ROM cardridge.

Binnenkort leverbaar prijs _f 99,- incl. BTW. verzendkosten

Voor informatie :

Salasan

Tel.: 020-203219
Postbus 5570, 1007 AN Amsterdam

Voor MSX I en Il

Torpedo Attack

Flightsimulator van SubLOGIC

Salasan

ROM Cartridge f 59,-

(prijs incl. verzendikosten & BTW)

Giro 5641219
Postbus 5570, 1007 AN Amsterdam
Tel.: 020-203219




Met deze handige utility is het mogelijk een schermafdruk te maken van elk willekeurig scherm onder
MSX2 Basic. Doordat de routine in page 1 van de RAM wordt geinstalleerd, wordt er niet één byte
van het Basic werkgeheugen afgesnoept.

Screendump voor MSX-2
Voor MSX en Epson-compatible printers

De data voor de screendumproutine
staat in het onderstaande Basic pro-
gramma MSX2DUMP.BAS. Dit pro-
gramma moet met het commando
RUN worden uitgevoerd. Er volgen
dan vanzelf instructies hoe verder ge-
handeld moet worden.

Het eigenlijke machinetaal program-
ma kan geladen en geRUNd worden
met de instructie:

BLOAD"MSX2DUMP BIN",R

Na deze instructie wordt de computer
softwarematig gereset en pas daarna
is de screendumproutine te gebrui-
ken. Na eventuele volgende resets
blijft de routine in het geheugen! Met
de volgende toetscombinaties kan de
routine worden geactiveerd:

CTRL+O - Normale afdruk zonder
sprites

CTRL+P -  Normale afdruk met
sprites

CTRL+V - Double strike afdruk
zonder sprites

CTRL+W - Double strike afdruk
met sprites

CTRL+Q - Uitschakelen van de
routine

Screen 0 wordt op klein formaat afge-
drukt zonder dat er rekening wordt
gehouden met kleuren, deze zijn im-
mers bij dit scherm meestal niet van
belang. Screen 1 is eigenlijk net als
screen 0 een tekstscherm, maar
wordt toch beschouwd als grafisch
scherm, aangezien dit scherm vaak
gebruikt wordt in Basic spelletjes.

Bij elk grafisch scherm wordt voor
elke pixel een grijspatroon van 3x3
punten op papier gezét. Hoe dit grij-
spatroon eruit ziet is afhankelijk van
de kleur van de pixel. De screendump
heeft ongeveer de grootte van een
Ad-vel. Alleen bij de grafische scher-
men screen 6 en 7 wordt de tekening
uitgeprint over twee velleties A4.
Tijdens het afdrukken kan de routine
onderbroken worden door de ESC-
toets even ingedrukt te houden tot
een BEEPje klinkt.

De routine kan weer uitgeschakeld
worden met de toetscombinatie
CTRL+Q. Dit is bijvoorbeeld nodig als
er een machinetaal programma gela-
den wordt dat gebruik maakt van
page 1 van het RAM.

Martin van der Graaff

10  REM MSX2DUMP 320 PRINT
20 330 PRINT" MSX2DUMP . BIN"
30 REM Martin van der Graaff 340 FORI=0T0280
40  REM Pieter Groenpad 15 350  ce=0
50 REM 2931 PB KRIMPEN AAN DE LEK 360  FORJ=0TO9
60  REM 01807-14641 370 READHS$
70 380 POKEAD, VAL ("&H"+H$)
80  REM initialisatie 300 CG=CGHVAL ("&H"+HS$)
90  KEYOFF:CLS:SCREENQ :WIDTHS0 400 AD=AD+
100 CLEAR200, §HCO00: DEFINTA-Z 410  NEXTJ
110 P1$=CHR$ (13)+CHR$ (27)+"T12"+CHRS (27) +"S0576"+C 420  READCGS
HR$ (0) 430 IFVAL("&H"+CG$) <>CGTHENCLS:PRINT"Datafout
120 P2$=CHR$ (13) +CHR$ (27) +"T12"+CHRS (27) +"S0636"+C in
HRS (0 regel:";PEEK (&HF6A3) +256*PEEK (4HF6A4) : BEER : END
130 P3$=CHRS (13) +CHR$ (27) +"A"+CHRS (6) +CHR$ (27) +"L"
+CHRS (64) +CHRS (2) +CHRS (0) 440
140  P4$=CHRS (13)+CHRS (27) +"A"+CHR$ (6) +CHRS (27) +"L" 450 1"THENPR$=P1$ELSEPR$=P3$
+CHR$ (124) +CHRS$ (2) +CHR$ (0) 460 FORI=0TOLEN (PR$)-1
150 AD=5HC000 470  POKE&HCA96+I,ASC (MID$ (PR$, I+1,1))
160 REM 480 NEXTI
170 REM ingave printer type 490 IFI$="1"THENPR$=P2$ELSEPR$=P4$
180 PRINT'U kunt kiezen uit de volgende 500 FORI=OTOLEN (PR$)-1
printerstandaards:" 510 POKE&HCAA7+I, ASC (MIDS$ (PR$, I+1,1))
200 PRINT 520 NEXTT
210 PRINT" 1] Msx" 530 REM
220 PRINT" 2] EPSON" 540 REM saven machinetaalprogramma
230 PRINT 550 BSAVE"MSX2DUMP.BIN", &HC000,AD, &HCO0O
240 PRINT"Maak uw keuze:"; 560 CLS
250 I$=INPUTS (1) 570 PRINT'De routine kan worden geladen met
260 IFI$<>"1"ANDI$<>"2"THEN250 BLOAD"CHRS (34) "MSX2DUMP . BIN"CHRS (34) ", R. "
270 PRINTI$ 590 PRINT"Hierna volgt een reset!"
280 REM 600 PRINT'Met de volgende toetsen kan daarna een
290 REM data in geheugen poken screendump gemaakt worden:'
300 PRINT 610 PRINT
310 PRINT'De data wordt nu in het geheugen 620 PRINT" CTRL+0 - Normale afdruk zonder
gePOKEd en weggeschreven onder de naam:" sprites”
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630 PRINT" CTRL+P - Normale afdruk met 1420 DATA F9,90,57,B9,30,38, 34,48, 4A, 3D, 040A
sprites" 1430 DATA 28,02,CB, 3A,7A, 32,55, 4, DB, 98, 03ED
640 PRINT" CTRL+V- Double strike zonder 1440 DATA 47,3A,2A,F9,90,57,B9,30,21, 34, 03CF
sprites" 1450 DATA 48,4A, 3D, 28,02,CB, 34, 74, 32, 56, 0300
650 PRINT" CTRL+W - Double strike met 1460 DATA 4A,CD,FC, 49,28,10,DD,E5,EL, 23, 0558
sprites" 1470 DATA 23,23,CD,74,01,E6, OF, 28,03, 33, 02DB
660 PRINT" CTRL+Q - Verwijder routine uit 1480 DATA 33,C9,F1,3C,FE, 20,C8,C3, 62, 42, 0576
geheugen" 1490 DATA 06,80,C5,FD,21,AF, 4A,CD, 94, 48, 0508
670 PRINT 1500 DATA 06,40,C5,CD, 02,43,C1,10,F9,CD, 04B4
680 PRINT"Veel succes!!" 1510 DATA B4, 48,06,40,C5,CD, 02,43,C1,10, 03EA
690 BEEP 1520 DATA F9,CD,D8, 48,06,40,C5,CD, 02, 43,0503
700 END 1530 DATA C1,10,F9,CD,5A,49,CD, FC, 48,CD, 0618
710 REM 1540 DATA FC,48,21,00,00,22,2C,F9,C1,10,037D
720 REM machinetaaldata’s 1550 DATA CS5,C3, 6B, 48,CD, 11,43,CD, FC, 48, 056D
730 DATA CD, 38,01,CB, OF,CB, OF, CB, OF, CB, 045F 1560 DATA CD,11,43,CD,01,49,C3,16,49,3A,0394
740 DATA OF,ES, 03, 4F, 06,00,21,C1,FC, 09,0334 1570 DATA 46, 4A,B7,28,06,CD, 61, 42,C2,42,03E9
750 DATA B, 4F,23,23,23,23,7E,CB, OF, CB, 0384 1580 DATA 49,CD,D8,49,2A,58, 44,16, 00, 5F, 0378
760 DATA OF,ES,0C,B1,21,00,40,CD,24,00,0304 1590 DATA CB,23,CB,12,CB,23,CB,12,CB, 23,0484
770 DATA 21,36,C0,11,00,40,01,AF, OA, ED, 030F 1600 DATA CB,12,19,3A,2C,F9,ES,07,5F, 16,0387
780 DATA BO,C3,00,00,41,42,10,40,00,00,0246 1610 DATA 00,19,0E,80,3A,2A,F9,E6,07,28,0319
790 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0000 1620 DATA 05,47,CB,39,10,FC,CD, 74, 01,AL, 043F
800 DATA F3,21,09F,FD,11,55, 40, ED, A0, ED, 05D0 1630 DATA F5,EB,2A,58,4A,EB, 37, 3F, ED, 52, 054C
810 DATA A0,ED,A0,ED,AD,ED, A0, 3E,C9, 32, 0680 1640 DATA EB, 2A,5A,4A,19,F1,28,11,CD,74,043D
820 DATA 9F,FD,CD, 38,01,CB, OF, CB, OF ,E6, 053C 1650 DATA 01,CB, 3F,CB, 3F,CB, 3F, CB, 3F, CC, 04F5
830 DATA 03,4F,06,00,21,C1,FC,09,B6, 4F, 0344 1660 DATA 87,48,C3,42,49,CD,74,01,E6, OF, 0454
840 DATA 23,23,23,23,7E,E6,0C,B1,32,A0, 037F 1670 DATA CC,87,48,C3,42,49,06,80,C5,FD, 0531
850 DATA FD,21,50,40,22,A1,FD, 3E,F7, 32, 04D5 1680 DATA 21,AF,4A,06,C0,C5,CD,AD, 43,CD, 052F
860 DATA OF,FD,FB,C9,18,00,CD, 53, 40,00, 04DF 1690 DATA FC,48,CD,AD,43,CD,01,49,CD, 16, 04FB
870 DATA 00,00,00,00,F3,F5,C5,D5,E5, 3E, 04A5 1700 DATA 49,C1,10,ED,CD,5A,49,CD,FC, 48,0588
880 DATA 03,32,51,40, 3E,06,CD, 41, 01,CB, 02E4 1710 DATA CD,FC, 48,21,00,00,22,2C,F9,C1,043A
890 DATA 4F,20,1E, 3E,04,CD, 41, 01,CB, 67,0310 1720 DATA 10,D4,C3,6B,48,3A,46,4A,B7,28, 0403
900 DATA 28,1F,CB, 6F,28,29,CB, 77,28, 42,037E 1730 DATA 06,CD, 61, 42,C2,42,49,CD, D8, 49, 04B1
910 DATA 3E,05,CD, 41,01,CB, 5F, 28, 2B, CB, 0392 1740 DATA F5,3a,2C,F9,CB, 3F,CB, 3F, E6, 07, 0555
920 DATA 67,28,2E,AF,32,51,40,E1,D1,C1, 04A2 1750 DATA 47,2A,4F,4A,16,00,F1,5F,CB, 23, 035E
930 DATA F1,FB,C9,3E,01,32,57,4A, AF, 32, 04A8 1760 DATA CB,12,CB,23,CB,12,CB,23,CB, 12,0473
940 DATA 46,4A,CD,DY,40,18,E8, 3, 01, 32, 03E7 1770 DATA 7B,BO, 5F,19,3A,2A,F9,CB, 3F, CB, 04D5
950 DATA 57,4, 3E,01,32,46,44,CD,D9, 40,0388 1780 DATA 3F,ES, 01,28,0B,CD, 74,01, E6, OF, 0390
960 DATA 18,D9, 3E, 02,32,57,4A,18,E1, 3E, 0338 1790 DATA CC,87,48,C3,42,49,CD, 74, 01,CB, 04F6
970 DATA 02,32,57,4A,18,E8,21,55,40,11,029C 1800 DATA 3F,CB, 3F,CB, 3F,CB, 3F, CC, 87, 48, 04F8
980 DATA 9F,FD,ED,A0,ED,A0,ED,A0,ED, A0, 07D0 1810 DATA C3,42,49,06,80,C5,FD, 21, AF, 4A, 04B0
990 DATA ED,A0,AF,32,00,40,CD,C0,00,18,0453 1820 DATA CD, 94,48, 06, 40,C5,CD, 45, 44,C1, 04CB
1000 DATA B2,ED,73,49,4A,CD,A8,00,CA, 75,0559 1830 DATA 10,F9,CD,B4,48,06,40,C5,CD, 45, 04EF
1010 DATA 48,0E, 08, 3A,E0,F3,E6, 03,28, 08,0384 1840 DATA 44,C1,10,F9,CD,D8, 48,06, 40,C5,0506
1020 DATA OE,10,FE, 03,20,02,0E,20,79,32,021A 1850 DATA CD, 45,44,Cl,10,F9,CD, 5, 49,CD, 055D
1030 DATA 47,4A,3A,EO,F3,E6,01,3C, 32,48, 0438 1860 DATA FC,d8,CD,FC, 48,21,00,00,22,2C, 03C4
1040 DATA 4A,21,00,00,22,2C,F9,21,FF, 00, 02D2 1870 DATA F9,Cl1,10,C5,C3,6B,48,CD, 54, 44, 056A
1050 DATA 22,2A,F9,3A,El,F3,E6,OF,87,87,0556 1880 DATA CD,FC,48,CD, 54,44,CD,01,49,C3, 0550
1060 DATA 67,2E,00,22,4D,4A,3,E2,F3,2E, 0388 1890 DATA 16,49,3A,46,4A,B7,CA,CA, 44, AF, 0467
1070 DATA 00, 67,CB, 3C,CB, 1D, CB, 3C, CB, 1D, 0445 1900 DATA F5,21,00,1E,87,87,5F, 16, 00,19, 02D0
1080 DATA 22,51,4A,3A,E3,F3,E6,07,87,87,04C8 1910 DATA CD, 6E,01,3A,47,4A, 4F, DB, 98,47, 0410
1090 DATA 87,67, 2E, 00,22, 4F, 4A, 3A,E4, F3, 03E8 1920 DATA 04,3a,2C,F9,90,57,B9,30, 44, 33, 0387
1100 DATA ES,7F, 67, 2E, 00, CB, 3C, CB, 1D, 22, 0408 1930 DATA 48, 4A,3D,28,02,CB, 3, 7A, 32, 55, 02FF
1110 DATA 53,4A,3A,ES,F3,E6,1F,87,87,87,0549 1940 DATA 4A,DB, 98,47, 3A,2A,F9,90,57,B9,0501
1120 DATA 67,2E,00,22,4B,4A,3A,E0,F3,CB, 0424 1950 DATA 30,33, 3A,48,4A, 3D, 28,02,CB, 3, 0298
1130 DATA 5F,C2,7C,43,CB,67,C2,87,41,3A,04D6 1960 DATA 7A,32,56,4A,CD,FC, 49,28,22,F1,0499
1140 DATA DF,F3,FE,02,CA,C2,42,FE, 04,CA, 066C 1970 DATA F5,21,00,1C,11,10,00,B7,28,04,0236
1150 DATA 05,44,FE,06,CA,29,45,FE, 08,CA, 0455 1980 DATA 47,19,10,FD, 3A, 55, 4A, E6, OF, 5F, 039A
1160 DATA ES,45,FE,0A,CA,C9,46,FE, OE,CA, 05E2 1990 DATA 19,CD,74,01,E6, OF, 28, 05, 33, 33, 02E3
1170 DATA 90,47,C3,C0,41,2A,22,F9, 06,18, 03FE 2000 DATA C3,1B,49,F1,3C,FE, 20,C2,5C, 44, 04D4
1180 DATA C5, 06,28, 3A,B0,F3,FE, 29, 38, 02,0431 2010 DATA CD,D8,49,2A,58, 44,16, 00, 5F,CB, 03FA
1190 DATA 06,50,C5,CD, 74,01, FE, 20, 30, 09,0384 2020 DATA 23,CB,12,CB,23,CB,12,CB, 23,CB, 0484
1200 DATA F5,3E,01,CD,AS,00,F1,C6,40,CD, 056A 2030 DATA 12,19, 3a,2C,F9,E6,07,5F, 16,00, 02EC
1210 DATA A5, 00,23,C1,10,E8, 3E, 0A,CD,A5, 0438 2040 DATA 19,0E, 80, 3A, 23, F9,E6, 07, 28, 05, 031E
1220 DATA 00, 3E, 0D, CD, A5,00,C1,10,CF,C3, 0420 2050 DATA 47,CB,39,10,FC,CD, 74, 01,A1,F5, 052F
1230 DATA 6B, 48,06,80,C5,FD, 21, AF, 43,06, 041B 2060 DATA EB,2A,58,4A,EB,37,3F,ED, 52,EB, 0542
1240 DATA CO,C5,CD,F1,41,CD,FC, 48,CD,F1,0753 2070 DATA 2A,5A,4A,19,F1,28,11,CD,74,01,0353
1250 DATA 41,CD,01,49,CD,16,49,C1,10,ED, 0442 2080 DATA CB, 3F,CB, 3F, CB, 3F, CB, 3F, CC, 87,0578
1260 DATA CD, 5A,49,CD, FC, 48,CD, FC, 48,21, 0583 2090 DATA 48,C3,1B,49,CD,74,01,E6, OF,CC, 0472
1270 DATA 00,00,22,2C,F9,C1,10,D4,C3, 6B, 0413 2100 DATA 87,48,C3,1B,49,06,80,C5,FD, 21, 045F
1280 DATA 48,3A,46, 4A,B7,28,06,CD, 61,42,0367 2110 DATA AF,4A,06,D4,CS5,CD, 54, 45,CD, FC, 05CD
1290 DATA C2,42,49,CD,D8,49,F5,DD,E1, 23,0618 2120 DATA 48,CD, 5A,45,CD, 01,49,CD, 16, 49, 03F7
1300 DATA 4F,4A,16,00,5F,CB,23,CB,12,CB, 03Ad 2130 DATA C1,10,ED,CD, 99,49,CD,FC, 48,CD, 064B
1310 DATA 23,CB,12,CB,23,CB,12,19,33,2C, 034A 2140 DATA FC,48,21,00,00,22,2C,F9,CL,10,037D
1320 DATA F9,ES,07,5F,16,00,19,0E, 80, 33, 033C 2150 DATA D4,C3, 6B, 48, 34, 46, 4A,B7,CA, DO, 0565
1330 DATA 2A,F9,E6,07,28,05,47,CB,39,10,0398 2160 DATA 45,AF,F5,21,00,76,87,87,5F, 16,0403
1340 DATA FC,CD,74,01,A1,F5,DD,E5, F1,2A, 06B1 2170 DATA 00,19,CD, 6E, 01, 34,47, 42, 4F, DB, 0342
1350 DATA 51,4A,CB, 3F,CB, 3F, CB, 3F, 16, 00, 03CF 2180 DATA 98,47,04,3A,2C,F9,90,57,B9,30,0412
1360 DATA 5F,19,F1,28,11,CD,74,01,CB, 3F, 03EE 2190 DATA 4A,3A,48,4A,3D,28,02,CB, 33, 74, 02FC
1370 DATA CB, 3F,CB, 3F, CB, 3F, CC, 87, 48,C3, 057C 2200 DATA 32,55,4A,DB, 98,47,3A,24,F9, 90,0478
1380 DATA 42,49,CD,74,01,E6, OF,CC, 87,48,045D 2210 DATA 57,B9,30,33,3A,48,4A,3D, 28,02, 0236
1390 DATA C3,42,49,AF,F5,2A, 53, 4A, 87,87,04C7 2220 DATA CB,3A,7A,32,56,4A,CD,FC, 49,28, 0488
1400 DATA 5F,16,00,19,ES,DD,EL,CD, 6E, 01, 046D 2230 DATA 22,F1,F5,21,00,74,11,10,00,B7, 0375
1410 DATA 3A,47,4A,4F,DB, 98,47, 04, 34, 2C, 033E 2240 DATA 28,04,47,19,10,FD, 3, 55, 4A, E6, 0358
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DATA

DATA

DATA

OF, 5F,19,CD, 74, 01, E6, OF, 28, 05, 02EB
33,33,C3, 18, 49, F1, 3C, FE, 20,C2, 049A
62, 45,AF, 32,2D,F9, 32, 2B, F9, DD, 04EL
21, 95, 00, CD, 3E, 4A, E6, OF, CC, 87, 0453
48,C3,18, 49,21, FF, 01, 22, 2A,F9, 03D5
06,00,C5, FD, 21, AF, 43, 06,D4,C5, 0481
CD, 1D, 46,CD, 06, 49, CD, 1D, 46, CD, 0449
OE, 49,CD, 16, 49,C1, 10, ED, CD, 99, 04A7
49,CD, 06, 49,CD, 06, 49,21, 00, 00, 0232
22,2C,F9,C1,10,D4,C3, 6B, 48, 3A, 049C
46,4A,B7,CA, AD, 46, AF, F5, 21, 00, 04C9
76,87,87,5F,16,00,19,CD, 6E, 01, 034E
3A,47, 4, 4F, DB, 98,47, 04, 3A, 2C, 033E
F9,90,57,B9, 30, 64, 34, 48, 43, 3D, 0436
28,02,CB, 3, 74, 32, 55, 4A, DB, 98, 03ED
47,3, 28B,F9,B7,28,01,37, 3A, 2, 0320
F9,1F,90,57,B9, 30, 45, 3A, 48, 43, 03F9
3D, 28, 02,CB, 3A, 7A, 32, 56, 4A,CD, 0385
FC, 49,28, 34,F1,F5,21,00,74,11, 042D
10,00,B7,28,04,47,19,10,FD, 3A, 029A
55, 4A, E6, OF, 5F, 19,CD, 74, 01,E6, 0434
OF,28,17,47,F1, 3A, 2A,F9,E6, 01, 03CA
20,08, 78, CB, 3F, CB, 3F, C3, 1B, 49, 03DB
78,E6, 03,C3, 1B, 49, F1, 3C, FE, 20, 04D3
2,25, 46, AF, 32, 2D, F9, DD, 21, 95, 04C7
00,CD, 3E, 4A,B7,C2, 1B, 49, 3A,EB, 0457
¥3,47,3A,2A,F9,E6,01,20,D9, 18, 048F
CF,21,FF, 01,22, 2A,F9, 06, 00,C5, 0400
¥D,21,AF, 4A, 06,D4,C5,CD, 00, 47, 04CA
CD, 06, 49,CD, 00, 47, CD, O, 49, CD, 0421
16,49,C1,10, ED, CD, 99, 49,CD, 06, 049F
49,¢cp, 06,49,21,00,00,22,2C,F9, 02CD
C1,10,D4,C3, 6B, 48, 3A, 46, 4A, B7, 049C
CA, 7E, 47, AF, F5, 21, 00, FA, 87, 87, 055C
SF,16,00,19,CD, 6E, 01, 3A, 47, 4A, 0295
4F,DB, 98,47, 04,3, 2C, F9, 90,57, 0453
B9, 30, 52, 3A, 48, 4A, 3D, 28, 02, CB, 0339
3A,7A,32,55,4A,DB, 98, 47, 3A, 2B, 03A4
F9,B7,28,01,37, 34, 2A,F9, 1F, 90, 041C
57,B9, 30,33, 32, 48, 43, 3D, 28, 02, 02A6
CB, 3a,7A, 32,56, 4A,CD, FC, 49, 28, 0488
22,F1,F5,21,00,F8,11,10, 00,87, 03F9
28,04,47,19,10,FD, 3a, 55, 43, E6, 0358
OF, 5F,19,CD, 74, 01, E6, OF, 28, 05, 02EB
33,33,C3,18B, 49, F1, 3C, FE, 20, C2, 049A
08,47,AF,32,2D,F9,DD, 21, 95,00, 03E9
CD, 3E, 4A, B7,CC, 87, 48, C3, 1B, 49, 04CE
06,80,C5,FD, 21, AF, 4A, 06,D4,C5, 0501
CD,C1, 47,CD, FC, 48,CD, C1, 47,CD, 0688
01,49,CD, 16, 49,C1,10,ED, CD, 99, 049A
49,CD, FC, 48, CD, FC, 48, 21,00, 00, 048C
22,2C,¥9,C1,10,D4,C3, 6B, 48, 3A,049C
46,4A,B7,CA, 37, 48, AF, F5, 21, 00, 0455
FA, 87,87, 5F, 16,00, 19, CD, 6E, 01, 03D2
3A,47,4A, 4F, DB, 98, 47, 04, 3A, 2C, 033E
¥9,90,57,B9,30, 43, 34, 48, 43, 3D, 041C
28,02,CB, 3A, 73, 32, 55, 4A, DB, 98, 03ED
47,3a,2a,F9,90,57,B9, 30,33, 3a, 03E1
48,4A,3D,28,02,CB, 3, 7A, 32, 56, 0300
4A,CD, FC, 49, 28,22, F1,F5, 21, 00, 04AD
¥8,11,10,00,B7,28,04,47,19,10, 026C
FD, 32, 55, 4A, E6, OF, 5F, 19,CD, 74, 0484
01,E6, OF, 28, 05, 33, 33,C3, 1B, 49, 02B0
F1,3C,FE, 20,C2,C9, 47, AF, 32, 2D, 0528
¥9,32,2B,F9,DD, 21, 95,00, CD, 3E, 04ED
4A,F5,F5,E6, 1F, CB, 3F, CB, 3F, FD, 064A
77,00, FD, 23,F1,E6, 03,FD, 77, 00, 04E5
¥D,23,F1,CB, 3F, CB, 3F, CB, 3F, CB, 05FA
3F,CB, 3F, FD, 77, 00, FD, 23, C9, 3E, 04E4
1B,CD, A5, 00, 3E, 40, CD, A5, 00, ED, 0462
7B, 49, 4A,CD, C0, 00, C9, 3E, 07,CD, 0476
41,01,CB, 57,28,E5,C9, 3A,EB, F3, 0552
€9, 7E,B7,C8,CD, A5, 00, 23,18, F7, 056A
2E, 00, 1E, 00, 3A, E2, F3, E6, 80, CB, 048C
3F,CB, 3F, 67, EE, 20, 57, 22, 5E, 4A, 03DF
ED, 53, 5C, 4A, 22, 5A, 4A, ED, 53, 58, 0444
4A,C9, 2, 5E, 4A, ED, 5B, 5C, 4A, 32, 040D
E2,F3,E6, 20, CB, 3F, CB, 3F, B4, 67, 060A
3a,E3,F3,E6,01,87,87,87,82,57,0595
22,53, 4A,ED, 53, 58, 4A,C9, 23, 5E, 03F9
4A,ED, 5B, 5C, 4A, 3A, E2, F3,E6, 40, 056D
CB, 3F,CB, 3F, B4, 67, 3A, E3,F3, E6, 0625
02,87,87,87,B2,57, 22, 5A, 4A, ED, 0453

3080 DATA
3090 DATA
3100 DATA
3110 DATA
3120 DATA
3130 DATA
3140 DATA

3170 DATA
3180 DATA
3190 DATA
3200 DATA
3210 DATA
3220 DATA
3230 DATA
3240 DATA
3250 DATA
3260 DATA
3270 DATA
3280 DATA
3290 DATA
3300 DATA
3310 DATA
3320 DATA
3330 DATA
3340 DATA
3350 DATA
3360 DATA
3370 DATA
3380 DATA
3390 DATA
3400 DATA
3410 DATA

3450 DATA
3460 DATA
3470 DATA
3480 DATA
3490° DATA
3500 DATA
3510 DATA
3520 DATA
3530 DATA

53,58, 4A,C9,21,2A,F9,35,C9, 21,0421
2a,F9,34,C9,2A,2A,F9, 2B, 22, 2A, 03E4
F9,C9,2A, 2A,F9, 23,22, 2A,F9,C9, 0540
21,2c,F9,34,C9,FD,E5,E1, DD, 21, 0604
49,01,CD, 5F, 01,C5, 78, CB, 3F, CB, 0489
3F,CB, 3F, CB, 3F, E6, 07,77, 23,C1, 0498
78,E6,07,77,23,79,E6,07,77,23, 03FF
ES,FD,E1,C9,21,7F,4A,47,CB, 27, 05AF
80,16,00,5F,19,FD, E5, D1,ED, A0, 054E
ED, A0, ED, A0, D5, FD, E1,C9, 34, 57, 0727
4a,47,C5,CD, 7D, 48, 21, 60, 43, CD, 0480
8B,48,11,AF, 44,21, B2, 44, 06,C0, 03CO
cs, 06,03, 1A, 4E, CB, 21, CB, 21, CB, 03D9
21,B1, 2F, E6, 3F,CD, A5, 00, 23,13, 03CE
10,ED, 01,03,00, 09, EB, 09, EB, C1, 03AA
10,E0,C1,10,CB, 3E, 0A,CD, A5, 00, 0446
©9, 3,57, 4A,47,C5,CD, 7D, 48, 21, 0463
71,4A,CD, 8B, 48,11, AF, 4A,21,B2, 0438
4a,06,D4,C5,06, 03,14, 4E, CB, 21, 0346
CB, 21,CB, 21,B1, 2F, E6, 3F, CD, A5, 054F
00, 23,13, 10, ED, 01, 03, 00, 09, EB, 0228
09,EB,C1,10,E0,C1,10,CB, 3E, 0A, 0489
CD, A5, 00,C9,2A,4D, 44,11, 20, 00, 032D
3a,2C,F9,CB, 3F, CB, 3F, CB, 3F, 28, 04A5
04,47,19,10,FD, 34, 2, F9, CB, 3F, 0308
CB, 3F, CB, 3F, 5F, 19, CD, 74, 01,C9, 0497
DB, 98, 5F, 2A, 4B, 4A, 16, 00, CB, 23, 0395
cB,12,CB, 23,CB, 12,CB, 23,CB, 12,0473
19,3, 56, 4, CB, 5F, 28, 0D, E6, 07, 033F
32,56, 4,34, 55, 4A,C6,10, 32, 55,0308
4A,3A,55,4A,16,00, 5F, 19, OE, 80, 023F
3,56, 4A,B7,28,05,47,CB, 39,10,0319
FC,CD, 74, 01,A1,C9, FD, E5, CD, 5F, 06B6
01,FD, E1,C9, 00,00, 00, 00,00, 00, 0228
00, 00,00, 00,00, 00,00,00,00,00,0000
00, 00,00, 00,00, 00, 00, 00,00, 00,0000
op, 18, 54,31, 32, 1B, 53,30, 35, 37, 01E9
36,00, 00,00,00,00,00,0D,1B, 54, 00B2
31,32,18, 53,30, 36, 33, 36, 00, 00, 01A0
00,00, 00, 00,00,00, 00, 05,00, 05, 000A
05,05, 05, 00,02, 00,02, 05,02,00,001A
07,00,07,00,07,05,00,05,05, 05,0029
05,07,00,07,07,05,07,02, 02,02, 002C
02,07,02,07,05,07,07,07,07,20,0053
20,20, 20, 20,20, 20,20, 44, 52, 20, 019C
5A,2C, 43, 54, 52, 4C, 50, 00, 00, 00, 0208
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Hallo collega MSXers, dit is een artikeltje over het spelen met pictures. Hoe haal je bijvoorbeeld een
picture uit een spel, hoe laadt je dat weer in en hoe kun je ze gebruiken.

Plaatjes pakker

Allereerst de vraag: hoe kom ik
aan pictures? Heel simpel, je te-

kent met de Designer-plus, of

een ander tekenprogramma dat
in screen 7 of 8 plaatjes tekent.
Of je haalt plaatjes uit een spel
(deze moeten wel in screen 8 ge-
tekend zijn), en schrijft deze dan
naar diskette.

Voor de MSX1 gebruikers kan dit he-
laas niet, een vereiste is dus wel een
diskdrive. Op een enkelzijdige drive
kan je zo'n zes plaatjes weg saven en
op een dubbelzijdige kan je zeker 2
keer zoveel kwijt (zo'n stuk of twaalf
pictures). Goed, hier volgt nu een
klein programma-voorbeeld dat een
picture uit b.v. een spel haalt. Hier
volgt de listing:

10  cls : screen 0 : width 40 :
key of
20 locate 10,7 : print

"*PICTURE SAVERX

:'Deze regels zijn

30  locate 13,8 :
"overgetiept"
:’niet beslist

print

De gebruiksaanwijzing is als volgt:

Men laadt het spel in, waaruit het
plaatje gehaald moet worden. Vervol-
gens reset men de computer met de
reset knop (DUS NIET UIT ZETTEN
!) en laadt het bovenstaande save-
programma in. Na een RUN volgen
twee vragen: eerst welke screen
mode (7 of 8 invoeren) en dan de
filenaam. Deze naam zou men op

40  locate 12,9 : print "uit *.PIC’ moeten laten eindigen (b.v
"NAAM.PIC’) voor de duidelijkheid, en
50 3 s omdat de plaatjes dan met Designer-
§ iR Plus in te laden zijn. Na de return zal
60 screen A het programma het resultaat laten
70  setpage 1,1 : bsave F$ , zien, ter controle of het plaatje daad-
&HO , &HD40O , s werkelijk weggesaved wordt. (Na de
80 gote .80 reset blift het ingeladen plaatje in het
geheugen staan, waardoor het een-
voudig is uit te lezen en weg te schrij-
Uitleg:
copy = Kopieer
(0,0) = startpositie van het te kopiéren veld (X,Y);
{256 212) U= eind-positie van het te kopiéren veld (X,Y);
i = Page nummer waar de picture zich bevindt;
to = naar
(0,0) = startpositie van waar het veld moet komen;
.0 = Page nummer waar de picture naar toe moet.
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ven. Mocht er iets fout zijn: geen pro-
bleem, gewoon opnieuw starten). Het
wil wel eens voorkomen dat een
plaatje niet in screen 7 of 8 staat: dan
is dit programma helaas onbruikbaar.
(Als dat zich voordoet, geeft het pro-
gramma een wit scherm weer). Dan
nu het probleem: hoe laad men een
op bovenstaande wijze wegge-
schreven plaatje weer in (om er b.v.
gewoon van te genieten)? Heel een-
voudig, met het volgende program-
maatje.
10 color 0,0,0 : screen 8 :

' (of screen 7)
20 bload "NAAM.PIC", S : ' (de

naam van de screen-file)
30 goto 30

Men kan via deze techniek demo’s
maken, tekeningen in zelfgemaakte
spelletjes verwerken, enz. (lk heb zelf
ooit een demo in elkaar gezet, die
meestal de show stal op de computer-
club in Hilversum. Dat lag hoofdzake-
lik aan de plaatjes. Nog bedankt,
software-ontwerpers)! De pictures
worden in een bsave file weggeschre-
ven, wat nietzo’n mooi effect geeft als
je ze inlaadt. Dit kan men opvangen
door eerst een andere screenpage te
laten zien, dan de page waar het
plaatje ingeladen wordt. Vervolgens
schakel je de page in waar het wel op



staat. Het resultaat is dat je in 1 keer
de hele picture te zien krijgt. Dit geeft
natuurlijk een veel mooier effect dan
dat je er steeds een stuk bij ziet ko-
men. In de praktijk ziet dat er zo uit:

10  cls : key off : screen 8 :
setpage 0,1 : color 0,0,0

20 bload "NAAM.PIC",S :
setpage 1,0

30 goto 30

Dit werkt ook in screen 7, je kan hier
de zelfde grappen uit halen. De kleur-
codes zijn evenwel anders, wat in-
houdt dat, als men een screen-8
plaatje inlaadt, er een soort negatief
ontstaat. Er is tevens een groot ver-
schil in resolutie tussen screen 7 & 8.
Dit geeft echter wel een apart effect!
Het COPY-commando is een op-
dracht om iets in het geheugen te ver-
plaatsen, maar men kan ook direct
naar diskette kopiéren. Met het
COPY-commando in de screenmo-
dus kan men veel doen, b.v. een deel

houd overzetten naar de andere
page, en wel op de volgende manier:
0) (286 , 212 ) ,
0) ., 0
Onder het veld verstaan we het deel
dat we gaan kopiéren (in dit geval de
hele pagina), en onder de positie de
X,Y-codrdinaten. In een programma
ziet het er dan zo uit:

10  color 0,0,0 : screen 8 :
setpage 0,1
20  bload "NAAM.PIC" , S

30 copy (0, 0) - (256,
212) , 1to (0, 0) ;0
40 goto 40

Nog even een verklaring van het
SETPAGE-commando, en met name
de getallen die er achter staan. In de
listing staat 'SETPAGE 0,1, waarvan
de 0 de pagina is waar men mee
werkt, en de 1 de buffer (geheugen-
ruimte) waar de picture in opgeslagen

vooral nuttig zijn als u met een picture
werkt die b.v. een rode achtergrond-
kleur heeft, en u er geen zwarte rand
eromheen wilt hebben. Ook kan men
leuke effecten bereiken door middel
van een FOR/NEXT-loop, hetgeen er
als volgt uit kan zien:

10 color 0,0,0 : screen 8 :
setpage 0,1

20 bload "NAAM.PIC",S : for i
=0 to 256

30 copy (0,0) - (i,212),
1to (0,0) , 0 : next i

40  goto 40

Doordat i van 0 tot 256 telt, zal er
steeds 1 lijn van de picture gekopi-
eerd worden naar de andere page,
hetgeen een effect geeft alsof er een

icture het beeldscherm inschuift. Dit

erhaalt zich net zo lang totdat de
picture compleet is. Ik zou zo zeggen,
experimenteer er maar eens mee zo-
dat u het onder de knie heeft.

wordt. De border (de buitenrand van R. Sauer
van een picture van de ene naar de ot poeidscherm) kan men verande-
andere page kopiéren. Laat ons be- o ot een color-opdracht. Dit kan
ginnen met een complete page-in- ’
LA Fvpac Verder Uitgediept (boek, NDS) £29,95

MSX CENTRUM

Witte de Withstraat 27, 1057 XG AMSTERDAM. < PAS
inl. 020-16 70 58 van 14.00 tot 18.00 uur.
import uit Japan/export naar alle Europese landen

Met dit boek kunnen de gebruikers van FM-PAC's op MSX en MSX2
pas echt aan de slag. Met veel BASIC-voorbeelden. B.v. muziek op
12 kanalen, wat kunt u doen met de S-RAM. Hoe gebruikt u de FM-

C of MSX-Music in machinetaal. Hoe werkt het ritme. En hoe
gebruiken wij dat misterieuze extra 64e instrument. Het boek is in
; duidelijk Nederlands geschreven en onmisbaar voor zowel de begin-
ner als de gevorderde.

Family Quiz (disk, NDS)

Eindelijk een spel voor heel het gezin, allerlei vragen, verschillende

SONY COLOUR PRINTER 24 POINT f 995,—

FM-PAC (met Nederlandse handleiding) f 189,—
PSYCHO WORLD (MSX2) f 99,50
Ys Il (5x DD, MSX2/MSX2+) f 169,—
ALESTE Il (MSX2/MSX2+) f 149,50
MIDGART (MSX2+) f 189,—
FIREHAWK, THEXDER Il (MSX2) f 169,—
LAY DOCK, LAST ATTACK (MSX2/MSX2+)

f 149,50
F1 SPIRIT 3D SPECIAL (MSX2+) f 149,50
GRYSOR (MSX2) f 99,50
BESTELBON
artikel: prijs: porto f 5,—
naam:
adres:
postcode:
woonplaats:
telefoonnummer:

GIRO: 2922 N.M.B. AMSTERDAM.g.v. 69.59.15.592
BANK: 69.59.15.592 MSX CENTRUM AMSTERDAM

INVOC
SONY MSX2+ Computer (220 V) f1750,—
SANYO MSX2+ Computer (220 V) f 1450,—
PANASONIC MSX 2+ Computer (220V) _ f 1275,—

onderwerpen, gewoon gezellig.

FM-FAC Sound Sampler (disk, MSX2, FAC) 29,95
Een must voor de gebruikers van de Philips Music Moduie NMS
1205. Nu is het mogelijk om Sound Samples te maken, voor drum,
ritme of zang en deze samples daama te gebruiken in BASIC-

’s. Het geheel is alleen voor 128kB RAM
o of meer, wordt geleverd op disk

(7

Double Soft MSX-DOS Utilities (disk) £29,95
Deze vernieuwde MSX-D! ies bevatten naast ondermeer een
) diskmonitor en een batch- il ediornogtalvan andare zaken Zo's r
een MSX-DO! i
2 o0disk. Nederandse ahr s, Word met MSX-508 03
en MSX-DOS 2

BANDIT (disk, MSX2, ACME) £24,95
Deze door the ACME Software Company gemaakte fruit-automaat is
een van de beste gokkasten ooit voor de MSX gemaakt. Bespaart

| handen vol geld.

n BESTEL INFORMATIE
Alle programma’s staan op een goed merk 3,5 disk en zijn voorzien
van een Nederlandse handleiding. Vraag naar deze programma's bij
; de MSX-Specialist bij u in de buurt. Bel voor informatie over deze
programma’s naar: 03410-26017 (tussen 14.00 en 18.00 uur). Dan
L ot u de foider met de dealerist. (of stuur een brefkaart) New

Dimension Software, postbus 247, 3840 AE Harderwijk. (onder
2| voorvenoud) (dealer aanvragen weikom)
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Hoe vaak komt het niet voor dat u een programma zoekt en het gewoonweg niet kunt vinden omdat
er meerdere programma’s kriskras door elkaar staan? Bij mijzelf was dit ook het geval. |k heb toen
eens een programmaatje geschreven om een diskette alfabetisch te kunnen afzoeken, dat werkte
prima. Maar het was niet dé oplossing. Ook MSX-DOS 1.03 veranderde hier weinig aan, omdat het
eenvoudig niet de mogelijkheid had om met subdirectories te werken.

MSX-DOS 2.20 en Disk-Basic

Werken met subdirectories

Met de komst van MSX-DOS 2.20 behoort het bovenstaande tot het
verleden. Met MSX-DOS 2.20 kan men wel een betere structuur op
de diskette aanleggen. En dus ook een beter overzicht krijgen van de
files op de diskette. Dat komt omdat MSX-DOS 2.20 net zoals de PC
de mogelijkheid biedt om met subdirectories te werken.

Een subdirectory is een directory bin-
nen een directory; een subdirectory
kan zowel in de rootdirectory (hoofd-
directory) als in een subdirectory aan-
gemaakt worden.

In het onderstaande verhaal wil ik en-
kele voorbeelden geven hoe u deze
subdirectories maakt en er mee kunt
werken. Ook PC gebruikers kunnen
hier iets aan hebben.

Commando’s

Hieronder vindt u een overzicht van
de commando’s die direct te maken
hebben met het werken met subdirec-
tories. Maak wel even een backup
van uw systeemdiskette en maak 3
tekstfles aan die de naam
TEKST1.TXT, TEKST2.TXT en
TEKST3.TXT krijgen. Dit werkt dan
wat makkelijker met de voorbeelden,
We maken gebruik van DRIVE A:

Bij de meeste van bovenstaande
commando'’s kunnen nog een aantal
parameters worden meegegeven,
waarvan de \H en \P eigenlijk wel de
belangrijkste zijn. Bij gebruik van \H
worden door het gebruikte comman-
do ook verborgen files oftewel de zo-
genaamde hidden files niet over het
hoofd gezien. De /P optie zorgt ervoor
dat bijvoorbeeld bij foutmeldingen de
uitvoering van het commando wordt
ges&opt totdat een toets wordt inge-
rukt.

Nu we deze commando’s weten kun-
nen we aan de slag. Allereerst gaan
we een subdirectory maken met:
MKDIR [d:] TEKST

of met

MD \TEKST

Met de [d:] kan de drive worden opge-

CHDIR
cb
MKDIR
MD
MVDIR
MOVE
RNDIR
RMDIR
RD
XDIR
XCOPY

idem

idem

idem

CHange DIRectory (verander van subdirectory)
MaKe DIRectory (maak een subdirectory aan)

MoVe DIRectory (verplaats een subdirectory)

Verplaats een of meerdere files naar een andere directory
ReName DIRectory (verander naam van een subdirectory)
ReMove DIRectory (verwijder (een) subdirectory(s))

Toon alle files in de (sub)directories en hidden files
Kopier (sub)directories en hidden files.

80
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geven, bijvoorbeeld A:

Als we dat gedaan hebben geven we
even een DIR

De subdirectory wordt dan als volgt
aangegeven:

TEKST <dir>

De directory is dus aangemaakt. We
willen nu deze subdirectory gaan be-
kijken. Dit kunnen we doen door

CD \TEKST

Als we nu weer DIR invoeren dan zien
we het volgende:

<dir>
<dir>

Deze punten worden automatisch
door MSX DOS 2.20 aangemaakt in
elke subdirectory en dienen als een
soort wegwijzer. De enkele punt stelt
de naam van de subdirectory voor, en
met twee punten wordt de naam van
de bovenliggende directory voorge-
steld. Deze dingen zijn van belang
voor het commando PATH waar we
later nog op terug komen.

Verplaatsen

We willen nu eerst alle TXT-files naar
de subdirectory verplaatsen. Hiervoor
moeten we eerst terugkeren naar de
ROOT, want we zitten nog steeds in
de subdirectory TEKST. We kunnen
dat op de volgende manier doen:

cD ..
of
o \



Zoals u ziet komen die twee punten al
goed van pas want die geven de bo-
venliggende directory aan en in ons
Eeva\ is dat de rootdirectory.

et bij de commando’s die afgekort
zijn op de spatie tussen het comman-
do en de backslash \
De backslash is het schuine streepje
naar links, en op de Japanse MSX
computers is dit teken niet te vinden.
In dat geval moet het Yen-teken wor-
den gebruikt, dat is de hoofdletter Y
met daar doorheen het minteken. Zo,
nu we weer in_de rootdirectory zijn
willen we alle TXT-files verplaatsen
naar de subdirectory TEKST. We
doen dit met

MOVE *.TXT \TEKST

en om even te kijken of alles goed
gegaan is geven we nog even

CD \TEKST

en

DIR

en we zien dan het volgende:

<dir>
TEKST1  .TXT 1268 89-12-12 12:58
TEKST2  .TXT 2055 89-12-12 12:58
TEKST3  .TXT 3005 89-12-12 12:58

Zoals u ziet is het dus goed gelukt.
Wilt u nu weer de TXT-files op onder-
werp in een subdirectory onderbren-
gen, dan kunt u dus in de subdirectory
weer een subdirectory aanmaken met
bijvoorbeeld de naam van het onder-
werp waarop het TXT-file betrekking
heeft. Op deze manier creéert u dus
een complete structuur op uw disket-
te, in de PC wereld heet dit ook een
boomstructuur.  Schematisch  zou
onze diskette er als volgt uit kunnen
zien:

We gaan nu weer met

o ..
of
cp \

terug naar de rootdirectory.
Wilt u nu de directories een andere
naam geven dan kan dat ook:

A>RNDIR TEKST TEXT

Subdirectories en de files daarin wis-
sen kan alleen met

RD

en dus niet met
ERASE

of

DEL

A>CD \TEKST
A>RD A:\TEKST

Probeer dit laatste commando maar
uit als u de directory niet meer nodig
heeft, anders moet u voor het verloop
van dit verhaal weer opnieuw alles
aanmaken.

Het is onder MSX-DOS 2.20 ook mo-
gelijk om subdirectories op de disket-
te te verplaatsen. We gebruiken hier-
voor het commando

MVDIR [/H] [/P] DIR1 DIR2

waarbij DIR1 de oude directory is en
DIR2 de nieuwe directory.

Met de [/H] kunnen ook hidden-direc-
tories verplaatst worden. Er wordt ook
gekeken of er al een directory bestaat
met dezelfde naam. Wanneer dit zo is
dan volgt er een (fout-) melding en er
zal verder worden gegaan met een
eventueel opgegeven tweede directo-
ry. Wanneer dit meerdere keren ge-
beurt zal door /P de uitvoer van het

TERST2

TERSTS
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commando worden gestopt.
A)HVDIR TEKST1 TEKST 2

A>MVDIR TEKST1 + \TEKST2 \TEKST3

PATH

Met het al eerder genoemde PATH-
commando kunt u een zoekpad opge-
ven naar een of meerdere subdirecto-
ries en files. Dit kan alleen maar met
COM-of BAT-files. Als we op onze
systeemdiskette alleen maar het
commando

PATH

geven, dan zien we het huidige zoek-
pad:

A>PATH
JA:UTILS

Laten we als voorbeeld onze diskette
gaan checken met CHKDSK, een ex-
tern commando in de subdirectory
UTILS. Omdat het zoekpad al is vast-
gelegd behoeft u alleen nog maar het
volgende commando in te voeren:

A>CHKDSK

Na een paar seconden is uw diskette
gecheckt op bijvoorbeeld foute, ge-
bruikte of onleesbare sectoren en
krijgt u de gegevens op het scherm.
Maar nu gaan we het nog even an-
ders proberen:

A>PATH A:HELP

#*** unrecognized command

Dat klopt dus helemaal, we hebben
immers aangegeven dat het zoekpad
de subdirectory HELP moest zijn,
maar daar bevindt zich niet het com-
mando CHKDSK dus geeft hij deze
foutmelding. We zetten de zaak weer
even recht:

A>PATH A:UTILS
A>PATH
JA:UTILS
A>CHKDSK

En nu wordt CHKDSK wel weer uitge-
voerd. U kunt natuurlijk ook meer sub-
directory-namen  meegeven aan
PATH, bijvoorbeeld:

A>PATH A:HELP A:UTILS
ASPATH
;A:HELP;A:UTILS
A>CHKDSK

En ook nu wordt het commando uitge-

voerd, omdat het PATH commando
gaat zoeken in de door u opgegeven
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subdirectories HELP en UTILS. In
HELP zal hij deze niet vinden, maar
omdat als tweede subdirectory UTILS
is aangegeven gaat hi{-‘daar ook nog
even kijken, en vindt CHKDSK wel en
voert het commando weer netjes uit.
Het PATH commando is dus nog
makkelijker dan bijvoorbeeld:

A>CD \UTILS (eiqenl).jk niet
g, zie voorgaande
PATES opgave)
A>CHKDSK

Het commando CHKDSK wordt nu
ook wel uitgevoerd, maar u moest wel
eerst van directory wisselen en met
het PATH-commando hadden we dat
al van tevoren aangegeven. Bij ge-
bruik van een harddisk is het PATH-
commando uiteraard nog veel handi-
ger omdat daar veel meer subdirecto-
ries op staan, vanwege de veel grote-
re opslagcapaciteit, en om dan eerst
alle subdirectories na te zoeken naar
een bepaalde COM-of BAT-file is na-
tuurlijk veel meer werk. Tot zover dan
een korte beschrijving van het gebruik
van het PATH-commando.

Kopiéren

Het kopiéren van de subdirectories en
de files daarin kan niet met COPY
gebeuren, hiervoor zal gebruik moe-
ten worden gemaakt van XCOPY. Het
commando dient op de volgende ma-
nier te worden ingevoerd:

XCOPY *.*/H/S/M B:

Bovenstaand commando zorgt er dus
voor dat alle files en (sub-) directories
worden gekopieerd. Op de diskette in
B: zullen ook de hidden files weer
‘hidden’ zijn.

Ook het tonen van de subdirectories
en hidden files gaat niet met het ge-
bruikelijke DIR, hiervoor dient het
commando XDIR [/H]. Wanneer men
alleen XDIR geeft zullen alle files uit
de subdirectories worden getoond,
behalve de hidden files. Hiervoor
dient u de toevoeging /H te geven:
dus XDIR/H.

Let op: XDIR en XCOPY zijn externe
commando’s en dienen dus van dis-
kette te worden geladen.

Subdirectories onder
Disk-Basic

Nu we toch met subdirectories bezig
zijn wil ik direct maar even laten zien
hoe we met subdirectories onder
Disk-BASIC v2.01 moeten werken. U
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moet alleen een aantal tekens toe-
voegen, zoals de underscore _ of

CALL om het commando te activeren.

De drive-aanduiding en naam van
een subdirectory moet tussen (")
staan, en de CD, MD en RD kunnen
niet gebruikt worden.

De commando’s die wel gebruikt kun-
nen worden vindt u hieronder:

CALL CHDIR ("[d:]

[naam] ")

‘Verwissel van subdirectory’

CALL CHDRV ("[d:]")
/Verander de default drive’
CALL MKDIR (*[d:][naam]")
Maak een subdirectory’
CALL RMDIR ("[d:][naam]")
'Verwijder een of meer
subdirectories’
FILES [,L]
’Laat (sub)directory zien,
evt. extended’

Om maar even tegen de gewoonte in
met het laatste commando te begin-
nen. U ziet bij de schrijfwijze dat het
hierbij mogelik is om, gescheiden
door een komma, een L toe te voe-
gen. Hiermee krijgt u een zogenaam-
de extended directory zoals onder
MSX-DOS 2.20 met DIR[/P] mogelijk
is. Voer het maar eens in FILES,L u
zult het volgende zien:

REBOOT . BAT

De d---- geeft aan dat we hier weer te
maken hebben met een subdirectory,
verder zien we de filenamen en de
lengte hiervan. Het makkelijkste is om
een directory te creéren waarin u al
uw Basic-programma’s zet:

CALL MKDIR("A:BASIC")
‘Maak een subdirectory met
de naam Basic’

CALL CHDIR("A:BASIC")
'Verwissel van huidige
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subdirectory’

Als u met FILES [,L] de directory be-
kijkt, zult u weer de bekende punt en
de twee punten zien staan, zij hebben
ook onder Basic dezelfde betekenis
als onder MSX-DOS 2.20. Het kopié-
ren onder Basic kan niet, dus dat
doen we even onder MSX-DOS 2.20.

CALL SYSTEM ("DIR")
‘initialiseer MSX-DOS 2’
A>MOVE *.BAS \BASIC
‘kopieer alle Basic pro-
gramma’s naar dir ‘BASIC’
A>BASIC
'ga terug naar Basic’

Let er wel op dat u nu dus nog steeds
in de subdirectory "BASIC" bent. Een-
maal terug in Basic geven we nog
even FILES [,L] om te kijken of alles
is gelukt:

FILES [,1]

Nu we dit weten kunnen we dus ook
onder Basic aan de slag met subdi-
rectories. We houden nog twee com-
mando’s over die eigenlijk voor zich-
zelf spreken.

CALL; BMDIR (“BASION
‘v r een directory’

CcaLL cnmw(
‘verwissel van diskdrive’

Omdat we nog steeds in de (sub-)di-
rectory BASIC zitten, kunnen we door
middel van

CALL ("A:\")

weer terug naar de hoofddirectory.
Opmerking: alle commando’s onder
MSX-DOS 2.20 werken ook met een
PC-diskette, dit is door een mede
MSX-er uitgeprobeerd, en het leverde
geen problemen op.

Hotnews

Er is inmiddels al een programma dat
voor MSX-DOS-2 geschreven is in
omloop. Het heet VF versie 1.00
(c)1989 ASCII. Met dit programma
kunt u subdir's aanmaken, verplaat-
sen, wissen, dir's bekijken enz. Het
doet eigenlijk alles wat in dit verhaal
beschreven is. Het is nog niet bekend
wie het programma verkoopt.

Hierbij wil ik Steven Vanhetgoor van New
Dimension Software (NDS) nog even be-
danken voor het beschikbaar stellen van
de MSX-DOS 2.20.

Henk Heyligers



Na het verhaal over het werken met subdirectories onder MSX-DOS 2.20 zijn we aangekomen bij
het in het kort behandelen van de overige commando’s.

MSX-DOS 2.20:

De overige commando’s nader bekeken

Het is een relatief korte uiteenzetting omdat bij diverse commando’s
een aantal parameters meegegeven kan worden, waarvan ik een
aantal in het verhaal meeneem. De gebruikte diskdrive is drive A:
tenzij anders vermeld. De commando’s voor het werken met subdi-
rectories worden hieronder niet vermeld omdat deze ook al bespro-

ken zijn in voornoemd verhaal.

ASSIGN [d: [d:]]

A>ASSIGN A: B:

Na het geven van dit commando dient
uw systeemdiskette wel in drive B: te
zitten. Ook zullen alle files worden
weggeschreven naar B: dit kunt u
controleren door het volgende in te
voeren:

A)ASsIGN a:
A)DIR/W

Nu gaat diskdrive B: draaien, laat de
A> prompt gewoon staan en geef het
volgende in:

A>CHKDSK

Ook nu zal diskdrive B: gaan draaien
en het commando uitvoeren, terug-
gaan naar de default toestand kan
door:

A>ASSIGN

ATDIR +|-H [/H] [/P] DIRNAAM1
Met dit commando is het mogelijk om
(sub-)directory’s te verbergen en
weer zichtbaar te maken.

A>ATDIR +H DIRNARM

Dit kan met meerdere directory na-
men, bijvoorbeeld ATDIR +H \DIR-
NAAM1+\DIRNAAM2 enz. De direc-
tories zullen nu niet meer te zien zijn
met DIR [/W] [/P]. Om toch deze di-
rectories te kunnen bekijken dient u
DIR /H te geven. Om de directories
toch weer leesbaar te maken geeft u
het volgende in:

A>ATDIR -H DIRNAAM

ATTRIB +|-R[H [/H] [/P] FILENAAM
Voor ATTRIB geldt het zelfde als voor
ATDIR, maar het handelt nu om het
verbergen / zichtbaar / read-only ma-
ken van files. Hiervan zal ik alleen
read-only bespreken.

A>ATTRIB +R TEXT.TXT

ASDIR TEXT.TXT

TEXT. TXT r
5.43p

Het file TEXT.TXT is nu niet meer te
wijzigen of te wissen, u kunt het al-
leen nog maar lezen. Ook dit kan
weer met meerdere filenamen achter
elkaar, om de ‘r markering weer on-
gedaan te maken geven we:

2048 11-21-89

A>ATTRIB -R TEXT.TXT

BASIC
Geeft de besturing weer terug aan de
BASIC-interpreter.

BUFFERS [NUMMER]

Met dit commando kunt u het aantal
gereserveerde buffers zien of wijzi-
gen. Deze buffers dienen voor de
aangesloten diskdrives. Het kan voor
applicaties soms nodig zijn om meer-
dere buffers te hebben; ook kan de
snelheid van de applicatie hierdoor
toenemen. De default waarde = 5 en
u kunt maximaal 10 buffers creéren.
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A>BUFFERS
BUFFERS=5

A>BUFFERS=10
A>BUFFERS
BUFFERS=10

CHKDSK [d:] [/F]

Dit is een extern commando en moet
dus vanaf diskette geladen worden.
Het commando staat in de subdirec-
tory UTILS, dus kijk even of het PATH
goed staat, anders wordt het com-
mando niet gevonden. Het is een zeer
bruikbaar commando, u kunt uw dis-
kette ermee laten checken op slechte
sectoren en deze dan weer of bruik-
baar maken, of als dat niet meer gaat,
laten afbakenen zodat ze niet meer
beschreven kunnen worden.

A>CHKDSK

Nu zult u informatie krijgen over de
diskette in drive A: Wanneer u wilt dat
de verloren sectoren weer als bruik-
bare diskruimte benut kunnen worden
dient u /F mee te geven. Als u dat niet
doet zullen alle sectoren in een of
meerdere files gezet worden, deze

hebben dan als filenaam:
FILEOOOO CHK, FILE0001.CHK enz.
CLS

Maakt het scherm schoon.

CONCAT [/H] [/P][/B] [/V]

Dit commando maakt het mogelijk om
files aan elkaar te koppelen. De /H
optie gebruikt u als het hidden files
betreft. De /V optie gebruikt u om VE-
RIFY op ON te zetten, wanneer het
commando klaar is staat de VERIFY
weer op OFF, optie /P wacht op een
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toetsindruk.

A>CONCAT *.TXT TEXTALL.PRN

Alle TXT-files worden gekoppeld en
de nieuwe file wordt TEXTALL.PRN.

COPY [/A] [/H] [/T]1 [/V] [/P] [/B]
source destination

COPY kennen we uiteraard nog van
MSX-DOS 1.03, maar zoals u ziet zijn
de mogelijkheden nogal uitgebreid.
We hebben nu ook de mogelijkheid
om alleen ASCII files [/A] of hidden
files [/H], of alleen binaire files [/B] te
kopiéren. [/V] is verify on tijdens het
kopiéren. [/T] zorgt er voor dat de hui-
dige tijd en datum aan de file wordt
meegegeven. Wanneer de foutmel-
ding ‘not enough memory’ optreedt,
dan dient u het aantal buffers te ver-
minderen.

De destination is [d:] [path] [filenaam]
\ device. Device kan het volgende
zijn: AUX(ilary) of CON(sole).

A>COPY B:

Alle files worden van B: naar A: geko-
pieerd.

A>COPY MSXDOS2.SYS + COMMAND2.COM
B:

De systeem files worden tegelijk naar
drive B: gekopieerd. Dit laatste werkt
uiteraard ook met alle andere files, u
kunt nu dus ook selectief kopiéren.

DATE
Geeft de huidige datum, en vraagt om
een eventuele nieuwe datum plus AM
of PM

ASDATE
Current date is wed 13-12-1989
Enter new date (DD/MM/YY):

Voert de juiste datum in of geeft re-
turn.

DIR [/H] [/W] [/P]

Dit commando is uiteraard ook be-
kend, is alleen uitgebreid met de optie
[/H] om hidden files te laten zien.

A>DIR UTILS+HELP/P

Geeft de directory van subdirectories
UTILS en HELP in het extended for-
maat, dus een filenaam plus gege-
vens op een regel en wacht onderaan
het scherm op een toetsindruk.

DISKCOPY [d: [d:]] [/X]

Ook is nu de mogelijkheid aanwezig
om een hele diskette in één keer te
kopiéren. Als u /X meegeeft aan het
commando dan worden er diverse
meldingen onderdrukt.
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A>DISKCOPY
Enter source drive:
Enter target drive:

Hierbij dient u dus op te geven vanaf
welke drive gekopieerd dient te wor-
den en waarnaartoe. Bij invoer van
het volgende is dit niet nodig:

A>DISKCOPY A: B:
Insert source disk in drive A:
Insert target disk in drive B:
Press any key to continue...

Let er wel op dat alle data op diskette
in drive B: overschreven wordt.
DISKCOPY is ook weer een extern
commando en dient dus vanaf disket-
te geladen te worden.

ECHO [text]

Dit commando voert de [text] uit naar
het scherm. Zie hiervoor ook de
batchfile ECHOTEST.BAT

ERASE [/H] [/P] filenaam

Wist alle opgegeven files, met de op-
tie /H worden ook alle hidden files
gewist. Ook kan worden gebruik DEL
{/H] [/P] filenaam of ERA [H] [/P].
Deze laatste is bekend van CP/M. Na
invoer van het commando wordt nog
even gevraagd of u zeker weet dat u
wilt wissen, daarop kunt u antwoor-
den met Y/N of y/n.

A>ERASE FILEl.BAK

A>DEL FILE1.BAK
A>ERA FILE1.BAK

FIXDISK [d:] [/S]

MSX-DOS 1.03 diskettes kunnen
zonder meer gelezen worden door
MSX-DOS 2.20. Niettemin heeft men
ook dit commando toegevoegd om
een MSX-DOS 1.03 diskette volledi
compatible te maken voor MSX-DO
2.20 (de bootsector). Gebruikt u de /S
optie dan is de diskette ook nog lees-
baar door MSX-DOS 1.03. Ook is dit
commando bruikbaar voor diskettes
die gebruik maken van hetzelfde for-
maat, bijvoorbeeld PC diskettes. Dit
commando is extern en dient dus ook
van schijf geladen te worden.

FORMAT [d:]
Formatteert een diskette (bekend ge-

noeg, verder dan ook geen commen-
taar).

HELP [onderwerp]

Dit commando is een online HELP,
een naam kan worden meegegeven,
bijvoorbeeld:

A>HELP
A>HELP CD

Met het eerste commando krijgt u alle
help-files te zien, als u een naam
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meegeeft zal alleen dat help-file wor-
den getoond dat betrekking heeft op
de meegegeven naam, in ons geval
wordt er een help-file gegeven van
het CD-commando. Wanneer een on-
juist item wordt meegegeven volgt er
een foutmelding.

A>HELP MSX
**% File for HELP not found

KMODE nr [ON] [OFF] [/S]

Met dit (externe) commando kunt u
een van de 4 KANJI-modes inschake-
len. Dit werkt alleen als u vantevoren
ook de KANJI-mode in BASIC heeft
ingeschakeld. Als u dat gedaan heeft
voert u het volgende in:

ASKMODE 1 ON
‘Grote letter 16*16 pixels’
ASKMODE /S
’Boot diskette in de
KANJI-mode’
A>KANJT OFF
’KANJI-mode uitschakelen’
A)KANJI 1 ON/s
KANJI-1 inschakelen en
dxskette booten’

Let wel op dat als u de toevoeging /S
gebruikt, uw diskette geboot wordt in
de ingestelde KANJI-mode, dit houdt
in dat als MSX-DOS 2.20 opstart u
direct in de KANJI-mode zit dus met
grote letters. En dat kan niet meer
ongedaan worden gemaakt, dit is mij-
zelf ook al overkomen, de diskette is
dan uiteraard ook niet meer te lezen
door MSX-DOS 1.03 of PC.

MODE nr

Ook alweer een bekende uit MSX-
DOS 1.03. Met dit commando stelt u
het aantal karakters per regel in, bij-
voorbeeld 80 of 40, maar 25 kan ook.

PAUSE

Dit commando kennen we uiteraard
nog van MSX-DOS 1.03. Wanneer dit
commando bijvoorbeeld in een Batch-
file wordt gebruikt, zal de uitvoer
wachten totdat er een toets ingedrukt
wordt.

RAMDISK (xxxx)

Met MSX-DOS 2.20 kan er standaard
een RAM-disk aangemaakt worden.
In principe kan er een RAM-disk ge-
maakt worden tot maximaal 4Mb, u
dient dan uiteraard wel over deze
hoeveelheid RAM te beschikken. Er
wordt geen gebruik gemaakt van het
videoRAM dat aanwezig is. De RAM-
disk zal bij een computer met 128Kb
maar 32Kb zijn, bij een uitbreiding
naar 256 Kb is de RAM-disk 160Kb
(128Kb van de uitbreiding en de stan-
daard 32Kb), jammer dus dat het ove-
rige RAM-geheugen niet direct ge-
bruikt kan worden. De aangebrachte
uitbreiding wordt wel volledig benut.



Hiervan uitgaande zou dat bij 512Kb
een RAM-disk kunnen opleveren van
384Kb + 32Kb van 416Kb. Bij 1 Meg.
is dat dan 7 * 128Kb + 32Kb van
928Kb. Dit is uiteraard puur theore-
tisch, ik heb het uit kunnen proberen
tot 256Kb. Niettemin is deze RAM-
disk veel sneller dan de normale dis-
kette en alle commando’s kunnen ge-
bruikt worden, ook onder Basic. xxxx
geeft een veelvoud van 16Kb aan, bij
128Kb maakt het niets uit als u in-
voert: RAMDISK (4096), er zal dan
geen foutmelding volgen en er wordt
gewoon 32Kb aangemaakt. De ande-
re 32 kB RAM uit de Memory-Mapper
is niet ongebruikt maar wordt gebruikt
door MSXDOS2.SYS, COM-
MAND2.COM en de buffers. Dit wordt
direct bij het booten naar de Memory-
Mapper gekopieerd). Bekijk de batch-
file REBOOT.BAT maar eens.

REM [Tekst]
Ook al bekend van MSX-DOS 1.03,
dus commentaar overbodig.

Set [naam] [scheidingsteken] [waarde]

Het SET commando wordt meestal
gebruikt bij PIPING en REDIREC-
TION. Ik heb hier zelf nog niet zoveel
mee geéxperimenteerd. Hieronder
vindt u de commando’s / variabelen
zoals u ze te zien krijgt wanneer u
SET invoert.

Datgene wat er achter staat ziet u niet
gméjat ik dat zelf als opmerking gezet
eb.

A>SET
ECHO=OFF
PROMPT=OFF
’Geeft een andere
prompt A:\>’
PATH=; UTILS
‘Geeft het huidige
PATH aan’
TIME=12
‘Tijd formaat 12 of 24 uur’
DATE=YY-MM-DD
‘Datum formaat Am./Europ.’
HELP=A: \HELP
SHELL=A: \COMMAND2.COM
‘Geeft aan waar
Command2.com staat’

Wat ik zelf erachter gezet heb is niet
meer dan een REMARK omdat er
meer mee mogelijk is dan ik o Pp dit
moment weet, vooral met de Pl

en REDIRECTION mogelijkheid. Een
voorbeeldje van REDIRECTION wil ik
wel even geven. Het is bijvoorbeeld
mogelijk om de directory in een text-
file onder te brengen; dit gaat als
volgt:

A>DIR > FILELIST.001

Nu gaal het systeem de ? é;evens uit
irectory in het file FILELIST zet-
ten en als dat klaar is geeft u maar

eens DIR /W, u zult zien dat er inder-
daad een FILELIST in de directory
staat, controleer het maar met TYPE
FILELIST.001 en u zult nu directory
op het scherm zien. U zult zich onge-
twijfeld afvragen wat hiervan het nut
is. Om een voorbeeld te geven, het
file FILELIST.001 is gewoon ASCII,
deze zijn in te lezen in ondermeer
dBase-2, als u in dBase-2 een be-
stand aanmaakt met de naam, exten-
sie, lengte, datum en tijd met de juiste
veldlengte dan kun je dus netjes een
overzicht in dBase-2 maken van de
diskettes en directories.

Het in dBase-2 binnenhalen van de
gegevens kan met APPEND gebeu-
ren, probeer het maar eens. Ook is
het mogelijk om een directory naar
een uitvoerapparaat te sturen, bij-
voorbeeld de printer of naar de AUX
(RS-232). Zorg dat de printer aan-
staat en geef:

ASDIR > PRN
‘Directory naar printer
ASDIR > AUX
’'Directory naar een
aux (rs232)

En zo zijn er dus nog wel meer leuke
toepassingen te vinden hiervoor.

TYPE [/H] [/P] [/B]

Ook dit commando kennen we nog
van MSX-DOS 1,03, het geeft een
textfile weer op het scherm. Alleen
moesten we stoppen met CTRL-S of
onderbreken met elke andere toets.
Nu, ook dat is niet nodig. De /P geeft
de mogelijkheid, om net zoals bij DIR,
de output tijdelijk te laten stoppen en
na een druk op een toets weer verder
te laten gaan, heel handig dus. Met de
/H kunnen we hidden oftewel verbor-
gen files lezen, en met /B zouden we
meegegeven controlekarakters moe-
ten zien, dit zal wel voor een rommel
op het scherm zorgen. Voorbeeld:

A>TYPE FILELIST.001/P

A>TYPE FILELIST.001
FILELIST.002/P ’enzovoort

A>TYPE FILELIST.001/B

A>TYPE FILELIST.001/H/B/P

A>TYPE <DIRNAAM>/P

UNDEL <FILENAAM>

Met UNDEL is het mogelijk een ge-
wist file of subdirectory terug te halen.
Dit is zelfs mogelijk met een hele dis-
kette tegelijk.

A>UNDEL <dirnaam>

Een heel handig commando, maar
ook wel weer een extern commando;
eerst van diskette laden dus.

VER

Geeft de versie van MSX-DOS 2.xx
aan
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VERIFY [ON] [OFF]

Dit is ook wel bekend. VERIFY ON
controleert de weggeschreven file of
dit ook goed gebeurd is, en VERIFY
OFF doet dit uiteraard niet.

A>VERIFY
VERIFY=OFF
A>VERIFY ON
ASVERIFY
VERIFY=ON

‘default

Uiteraard betekent dit wel dat de
schrijfacties naar diskette langzamer
worden, de diskdrive moet nu dubbel
zoveel werk doen.

VOL [d:] [volnaam]

Geeft de huidige volumenaam van de
diskette op het scherm, of u verandert
de volumenaam. VOL zonder para-
meters geeft alleen de huidige naam
weer.

Zo dat zijn ze zo'n beetje. Uiteraard
heb ik nog niet alles beschreven zo-
dat er voor u ook nog iets over blijft
om mee te gaan experimenteren. Er
zijn nog enkele tekens die niet in de
filenaam mogen voorkomen omdat
deze door de commando’s zelf ge-
bruik worden, zoals -, +, <, >, /, \, enz.
Ik wil ook nog even vermelden dat er
voor de programmeurs nog een aan-
tal boeken bestaat n.I.:

System specifications: (hoe is
MSXDOS-2 opgebouwd.)

Program interface specifications:
(Bios, Bdos, mapper enz.)

Function specification: (function call
enz.)

(Bovenstaande boeken worden niet
meegeleverd).

Henk Heyligers
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De makers van MSX-DOS 2.20 hebben, behalve Disk-Basic 2.01, nog een aanvulling gemaakt op
de reeds bestaande MSX-Basic en dat is de Kanji-Basic. Deze Basic zit standaard ook in de meeste
Japanse MSX-computers en tot nu toe in alle MSX 2+computers.

Helaas beschikt men men met deze aanvulling op de internationale
MSX-computers nog niet over de KANA-ROM, het is dus niet mo-
gelijk om de zeer uitgebreide Japanse tekenset op het scherm te
zetten. Men heeft er dus niet zo erg veel aan. Niettemin is een aantal
dingen wel te gebruiken. Laten we eens kijken wat u er bij krijgt aan
statements, commando’s en functies.

Opmerking: alle commando’s, func-
ties en statements in figuur 1 dienen
voorafgegaan te worden door een un-
derscore _ of CALL.

Met deze Basic-aanvulling is het ook
mogelik om op de grafische scher-
men tekst te plaatsen zonder een
randapparaat(monitor) te openen

Dit wordt dus:

10  SCREEN 5
20  LOCATE 0,0
30  PRINT'MSX-INFO"

Dit is wel even iets handiger. Verder
is het gebleken dat een groter gedeel-

door middel van:

10  SCREEN 5:
20  PRESET(0,0)
30  PRINT#I, "MSX-INFO"

OPEN"GRP: "AS#1

te van het video-RAM voor SCREEN
0 wordt gebruikt, ditin verband met de
grote letter en de meerdere kleuren.
Het video-RAM loopt van &H0000-
&hBFFF dus 49 Kb.

Ik heb inmiddels al geprobeerd om

CALL SYSTEM ("filenaam")

CALL CLS

CALL RAMDISK (4096)

CALL ANK

CALL KANJI

CALL KEXT (a$,B$,1) 722
CALL KINSTR (A, A$,B$)

CALL KNJ (2%, 8%) 122
CALL KLEN (L,38)

CALL KMID (a$,B8,3,1)

CALL KTYPE  (A,B$,1) 122
CALL PALETTE (C,R,G,B)

CALL AKCNV  (A$,B$)

CALL JIS (A$, BS)

CALL SJIS (2$,BS)

CALL DOS2MEMCEK

‘Initialiseert DOS
‘Scherm schoon en interlace uitzetten
‘Maakt een ramdisk aan van max. 4 Meg
’Schakelt de KANJI-MODE uit

‘Zet scherm in Kanji-mode 0,1,2 of 3

‘Komt overeen met A=INSTR(A$ B§), A=l of 0

‘Komt overeen met L=LEN(A§)
‘Komt overeen met A$=MIDS (B$,3,1)
‘Meng een kleur, uitgaande van R,G,B

‘A$ dubbelbreed in B§ (zie KANDEMI1.BAS)

‘B§ bevat hexadecimale waarde eerste
teken uit A$

‘Verschil met CALL JIS onbekend
‘Checkt de ROM in cartridge en geeft een

CHECKSUM uit. (Na het geven van dit
commando is een RESET noodzakelijk)

Figuur 1. Commando’s, functies en statements
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Kanji-Basic

een SCREEN 8 plaatje in SCREEN 0
te laden, dit ging gedeeltelijk omdat
bij het laden van het tweede gedeelte
over het eerste wordt heengeschre-
ven. Dit is uiteraard niet verwonderlijk
omdat een SCREEN 8 plaatje nu een-
maal 54Kb groot is.

Het SCREEN 0 is toch wel een won-
derlijk scherm geworden. U hebt de
mogelijkheid om 16 kleuren te gebrui-
ken uit een palet van 512 kleuren mid-
dels "_PALETTE (C,R,G,B)". Het lijkt
er soms op dat SCREEN 0 een soort
hi-res scherm is. De LINE en andere
grafische instructies mogen dan wel
niet werken op dit scherm, niettemin
is het mogelijk om iedere pixel aan te
sturen met elke kleur. Zie hiervoor on-

derstaande voorbeelden:
1 rem pixelscan
2 rem Henk Heyligers

10 SCREEN 0: COLOR 1,15: CALL
KANJIO: WIDTH 64

20  PRINT " MSX-INFO,
screen 0 kanji"

30  FOR VR=0 TO 4096

40 R=VPEEK (VR)

50 IF R > 255 THEN VPOKE
VR+&H1500,29 ELSE IFR=255
THEN VPOKE VR+&H1500,36

pixelscan

NEXT
70 LOCATE 0,5
Tekst in 15 kleuren op het scherm:

10  SCREEN 0: CALL KANJI3:
WIDTH 80: vm:(m)—z

20 FOR Y=1 TO

30 COLOR Y

40  LOCATE 3,Y: PRINT" MSX-INFO"

50  NEXT

U ziet 15 keer "MSX-INFO" in 15 ver-
schillende kleuren. Wilt u het nog
bonter maken typ dan eens het pro-
grammaatje 'WELCOME.BAS’ in. Dit
is gemaakt door Cees Lodder van RI-
SOFT-BBS (01804 - 15958 24 uur) en
gebruikt kleuren die gemengd zijn uit
het palet. Het tweede programmaatje
is door mij gemaakt en laat behalve



kleur ook de diverse KANJI-modes
zien met en zonder interlace en het
gebruik van verschillende letterforma-
ten die verkregen zijn door gebruik
van CALL AKCNV. Typ het in en be-
kilk het eens (zie einde artikel). De
schermen onder de KANJI mode zijn:

het in Japan anders, daar werkt men
met het NTSC-systeem als de japan-
se TV norm (60Hz). Men kan dit uit-
zetten door middel van VDP(10)=2.
Verder is het mogelijk om nog andere
schermformaten te maken. Voor bo-
venstaande schermen geldt SCREEN
0: KANJIO of 1,2,3 daarna de WIDTH

geeft krijgt u een ‘illegal function call’,
\t;\i} de laatste twee niet, maar ondanks
IDTH 80 of 64 blijven de laatstge-
noemde het aantal kolommen / regels
houden. Let wel even op dat bij de
KANJI-mode het toetsenbord totaal
van slag is, de karakters zitten op een
andere plaats op het toetsenbord.

KANJI nr Kolommen/regels pas aanroepen. Als u dit omdraait,
4 dus eerst de WIDTH aanroept en
? o daarna KANJI krijgt u de onderstaan- ~ Problemen
2 64 * 13 (interlace) de formaten op het scherm: Opmerkelijk is het dat zich bij de
3 80 * 13 (interlace) MSX-DOS 2.20 (Disk-Basic 2.00)

Kolommen minder problemen voordoen. En bij
de geimporteerde MSX-DOS 2.20

De weergave van door middel van in-

0 51 + 13 i 6 i i %
terlace opgebouwde beeldschermen 9 iy i::izig;: a:; (Disk-Basic 2.01) zich meer proble-
geeft op de meeste televisietoestellen 3 51 * 24 (Max.WIDTH 80) men voordoen.
problemen. Het beeld trilt op verschil- 3 64 * 24 (Max WIDTH 80) De MSX-DOS 2.20 (Disk-Basic 2.00)

lende plaatsen. Ook monitoren heb-
ben het er moeilijk mee. Misschien is

is herkenbaar aan een amateuristisch

Als u bij de eerst twee WIDTH 80 printjie waarop de onderdelen onbe-

CALL SYSTEM ("DIR/W")

Initialiseert MSX-DOS-2 en voert het com- of programma uit dat tussen ("") ‘
staat. Merk op dat het niet meer nodig is om de bekende POKE &HF346,1
in te voeren.
CALL CLS Wist in ieder geval het scherm, en zet een evt. interlace uit ?, verder
verschil met CLS is niet bekend, (waarschijnlijk bij gebruik van KANJI-teken
rom haalt dit commando de KANJI van het scherm af).

CALL RAMDISK (1000)
een 256Kb

Cresert een ramdisk van max. 4 Meg. Bij een 128Kb computer 32Kb ramdisk en bij
uitbreiding 160Kb ramdisk.(gebruik dus alle extra Ram uitbreidin(gen).

CALL ANK Dit commando is belangrijk, als men in de KANJI mode werkt is het toetsenbord
helemaal door de war, met dit commando wordt dit weer als vanouds. Zet ook

de interlace en KANJI uit.

CALL KANJI 0,1,2 of 3 Zet de KANJI mode 0-3 in voor de schermen zie hierboven.

CALL KEXT (A$,B$,1) Onbekend (K-teken rom nodig)

CALL KINSTR(A,AS$,B$) Zelfde als A=instr(A$,B$)

CALL RNJ  (A$,"3441") Roept teken 3414 in KANJI-rom aan en zet deze in A$

CALL KLEN (L,A$) Zelfde als L=LEN (A$)

CALL KMID (A$,b%,3,1) Belfde als A$=MIDS(BS,3,1) |
CALL KTYPE (A,B$, 1) sbruikt KANJI:

CALL PALETTE (C,R,G,B) Mengt kleur C met de waarde van R,G, en B

CALL AKCNV (2$,B$) Zet inhoud A$ dubbelbreed om in B§ bv.

10 SCREEN 0: CALL KANJIO: WIDTH 64

30 CALL ARCNV (A$,BS$)
40 PRINT BS

CALL JIS (A$,B$) Geeft eerste teken van A§ hex. weer in B§

CALL SJIS (A$,BS) Verschil onbekend.

CALL DOS2MEMCHK Checkt de ROM in de MSX-DOS-2 cartridge, geeft voor elke bank(4) een cheksum en
het totaal daarvan. Bij gebruik hiervan is een RESET noodzakelijk
(computer slaat op tilt).

Figuur 2. Aanvullende commando’s en functies
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Xanadu .
R Type .
Vaxol

Castle Excellent .
Battle of Peguss .
Hydlide Il
Tournament Golf .
Golvellius .
Aramo
Sublog gl
Panasonic Pana Cart
Rollerball ...
EGGerland | .
Salamander ..
King Valley Il
Nemesis Il ..
Maze of Gallious .
The Games Collectiol
(33 hits)

Alle prijzen inclusief BTW: en verze
van het betreffende.bedrag 6p giro 5t

...99,50...2M8 RGM
199,50 ... Mega ROM

Return to Yelda
Rastan Saga .

. 2MB: ROM
.. 2MB:. ROM
..Mega_ ROM
.. 2MB *ROM

..2MB ROM

King Kong Il .
Super Tritorn v
Super Rambo Speclal .
Skramble Formation .

Deep Forest ...
Bubble Bobble .
Bastard ...

Arkanoid 2 .. Mega ROM
American Soccer . .. Mega ROM
Sa-Zi-Ri .. disk

\) SALASAN Amsterdam o.v.v

het gewenste

hiervoor brengen we echter. f 5,001’

AN Amsterdam
Voor inlichti

ziin  mogelijk,
SALASAN postbus 5570 1007

: 020 - 203219




schermd gemonteerd zijn. De geim-
porteerde uitvoering zit in een kleine
kunststof cartridge en bevat slechts
twee IC's. Het probleem dat zich
voordoet bij de uit Japan geimporteer-
de versie is het volgende: in Japan
werkt men nog steeds met de toet-
senbord-indeling die vroeger in Euro-
pa bekend was als de IBM-PC inde-
ling (aanhalingstekens boven het cij-
fer 2).

In Europa en later bij de internationale
uitvoeringen van de MSX-computer is
men gebruik gaan maken van de IBM-
AT-indeling (aanhalingstekens naast
de puntkomma, boven het REM-te-
ken).

Omdat in Japan alle toetsenbord-in-
delingen nog steeds hetzelfde zijn,
beging men de fout om voor de bin-
nenlandse versie van MSX-DOS 2.20
niet de BIOS te gebruiken voor het
toetsenbord, maar rechtstreeks de
toetsenbord-matrix aan te spreken.
Hierdoor is de indeling volkomen door
de war geraakt. Terwijl men op een
computer met Japanse Basic en toet-
senbord geen verschil merkt. Op de rij
boven de cijfers is het meeste één
plaats naar links opgeschoven, maar
dat is niet bij elk karakter zo, bijvoor-
beeld " zit onder het apestaartje @ en
de = zit nu links naast de -

De diacritische tekens uit de karakter-
set is onder KANJI mode ook verdwe-
nen. Dus geen accenten, trema’s,
kapjes en tildes of umlaut, ook geen
cedille of wiskundige symbolen. In de
Japanse computers is dat in de
KANA-ROM verwerkt. Gebruikt men
een van de versies van MSX-DOS
2.xx dan is hiervoor in de plaats een
set Japanse tekens gekomen. Tus-
sen de ASClI-tekens 128-256 zijn de
meeste tekens komen te vervallen, er
zijn alleen nog wat lijntjes en blokjes
overgebleven. Bekijk het maar eens
met een voorbeeldje:

10  SCREEN 0: _KANJIL:
20 FOR CH=0 TO 255
30 IF CH < 31 THEN PRINT
CHRS (1) +CHRS (CH+65) ; ELSE
PRINT CHR$ (CH);

NEXT CH

WIDTH80

40

Op de computers zonder KANA-ROM
zult u nu op diverse plaatsen tussen
ASCII 128-256 een aantal hex-codes
zien in een formaat 2*2 blokken. Als u
in bovenstaand programma de ; in re-
gel 30 weghaalt en de tekens onder
elkaar ziet, zijn ook deze hex-codes
weg en vervangen door een spatie.
Nog even iets waar een van de lezers

80 tekens
170 RETURN

10 REM KANJIBASIC DEMO

20  REM Dec’89 / Jan’90

30 REM (c)1989 door H.Heyligers, £Y200 EUSGRGGLE-URE: 01860:40883

40  REM Online:Vr-za-Zo 21:30-01:00

50 REM

60  SCREEN 0: KEYOFF: ON STOP GOSUB 240: STOP ON

70  IF PEEK(sHF313) < &H22 THEN PRINT "Deze demo draait
alleenonder Disk-Basic V2.01": END

80  CALL PALETTE(0,7,3,0) :COLOR,0: CLS

90  Kl$="KanjiBasic DEMO":SC§="Screen 0: "

100 GOSUB140:CALL AKCNV(T$,"64 *13"):PRINTTS:GOSUB250

110 SUBL60: CALL AKCNV(T$,"80 *13") :PRINTTS:GOSUB250

120 SUB140:CALL AKCNV(T$,"64 *24") :PRINTTS:GOSUB250

130 CALL KANJI3:GOSUB160:CALL AKCNV(T$, "80 *24") :PRINTTS
:GOSUB250 : GOTO180

140 WIDTH64 :X=22:X1=0:X2=17:X3=19: LOCATEX3, 2 : PRINTSCS :

150 URN

160 COLOR15,0,0:WIDTH80:X=32:X1=8:X2=25:X3=28 : LOCATEX3, 2: PRINTSCS; :

180  VDE (10)=2:COLORLS, 6, 6:LOCATE21, 12 PRINT " Interlace
off, cartridge checken? [J]a, [N]ee."

190 LOCATE21,14:PRINT"Een RESET is daarna noodzakelijk.";

200  A$=INKEYS:IFA$=""THEN20

210 1m$<>“.7“mms<>"j"mxso"n”mm\so" "THEN200

220 = "THEN240

230 3§"THENCALL DOS2MEMCHK

240 CALL ANK:COLOR1S5,4,4: SCREENO:WIDTH8O:KEYON:END

250 FORC=0TO15:FORY=4TO10STEP2

260 COLORC

270 LOCATEX1+4*C,Y:PRINT"SBB888"
: LOCATEX, 0 : COLORC : CALLKMID (K$, K1$, 1, C) : PRINTKS ;

280 NEXTY,C

290 CALL AKCNV (B, "Druk een toe ts...

300 A$=INKEYS$

310 GETDATEDTS:GETTIMETI$:LOCATEO, 0:PRINT"Time: ";TI$:LOCATEO, 1:PRIN
T{"Date:";DT$

320 IFA$=""THEN300

330 COLOR,, 6:RETURN

") :LOCATEX2, 12:PRINTBS;

raad mee weet:
10 SCREENO: CALL miuxo: KEYON

Als u dit heeft geRUNd moet u eens
op GRAPH/SELECT drukken en zien
wat er gebeurt. Men komt er weer uit
door nogmaals GRAPH/SELECT te
drukken.

Dit zijn zo de (on)mogelijkheden die ik
inmiddels via deze Disk-Basic heb
ontdekt en er zullen er nog wel meer
zijn. Misschien dat een machinetaal-
programmeur met bovenstaande in-
formatie nog iets kan beginnen. Nu
even nog verder met de aanvullende
commando’s, en functies. (zie figuur

2).

Deze zijn niet allemaal even bruik-
baar maar misschien is er nog wat
mee te doen (KANJI-tekenROM in-
bouwen?). Het bovenstaande is niet
onderbouwd door een handleiding,
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maar voortgekomen uit eigen experi-
menten en tips van andere DOS-2-
gebruikers die hun informatie ver-
spreiden via BBS'en. Eén BBS heb ik
al genoemd en ik zou mijn eigen BBS
ook niet willen vergeten. In beide
BBS'en is diverse DOS-2 informatie
aanwezig, EUROPOORT-BBS:
01880 40883 online VR-ZA-ZO
20:00-01:00. Mochten er nog tips ko-
men naar aanleiding van deze verha-
len éjan kan dit ook via bovenstaande
‘en.

Succes met KANJI-Basic.

Henk Heyligers
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DISASM is een eenvoudige disas-
sembler in Basic waarmee object-
code kan worden terugvertaald naar
source-code (mnemonics). Het pro-
gramma is erg eenvoudig in gebruik.
De volgende toetsen worden gebruikt
voor het bedienen van het program-

hexadecimaal te zijn:

F2 - Schakel printer in/uit;

Spatie - Pauze;

Martin van der Graaff

|
l F1 - Geef adres op; het adres dient
|

DISASM

REM DISASM
REM DISassembler in basic
M

RE]
REM Martin van der Graaff
REM

REM
REM

REM
REM initialisatie
KEYOFF : CLS : SCREENO : WIDTH38
COLOR15, 1:CLEAR400, §HB000
DEFSNGA : DEFINTB-Z : DEFUSR=§H156
ONSTOPGOSUB690 : STOPON
ONKEYGOSUB580, 530
ONSTRIGGOSUBG 3 0

D=0:ED=0
PR=0

DmpE(zss) zn(zﬁﬁ)
sosmaﬂ

e functiedefinitie

DEFFNF1$ (X!) =RIGHT$ (STRINGS (2, 48) +HEX$ (PEEK (X!) )

EFFNF2$ (X!) =FNF1$ (X!+1) +FNF1$ (X!) : DEFFNF3$ (

x') -RIGHT$ (STRINGS (4, 48) +HEX$ (X!) , 4) : DEFFNF4$ (X!
=" ["+FNF3$ (X!)+"]"

REM

REM uitleg op scherm

RESTORE3160 : FORI=0TO9

READTS : POKE&HF3B0, LEN (T$) +1

PRINTTS : NEXT : POKE&HF 3B0, 38

PRINT:PRINT

KEY (1) ON:KEY (2) ON

REM

REM ingave adres
LINEINPUT"HEX adres:";AD$
AD=VAL (" &H"+AD$’
IFAD<OTHENAD=AD+65536 !
PRINT

REM hoot‘dlus
DD=

FD=0: c =0

'EEK (AD: NPE (PE) GOSUB800, 820, 840, 860,
910 920,940, 960 1010 1030,1050,1070,1140,1160, 11
80,1230,1250,1270,1290,1310,1400,1490,760,1620, 7|
10,1950, 1930:GOSUB4 60

IFDDORFDTENIFINSTR (UI$, “IX") = OANDINSTR (UI§, "IY'|
)=0THENUI$=""2?

KEY (1) STOB - KEY (2) STOP : STRIG (0) STOP : PRINTFNF3$ (AD)
)V

FORI !=ADTOAD+D: PRINTFNF1$ (I!) ; :NEXT: PRINTTAB (

15)
"UI$: IFPRTHENLPRINTENF3$ (AD) SBC (3) ;

:FORI ! =ADTOAD|
+D:LPRINTENF1$ (I!) ; :NEXT: LPRINTTAB (18) UI$
AD=AD+D+1 : IFAD>65535 ! TRENAD=0

KE‘I(l)ON KEY (2) ON: STRIG (0) ON: GOT0380

REM variabelen invullen
NSTR (UI$, "d") : IFITHENMIDS (UI$, I,2) =FNF1$ (AD+2

D+1

I—INSTR(UI$r"mn") IFITHENUI$=LEFT$ (st I- 1)¢m1
$ (AD+D+2) +FNF1$ (AD+D+1) +MID$ (UL§, I+2) RETU
RN

NSTR (UI$, "n") : IFTTHENUI$=LEFT$ (UI$, I-1) +FNF1$)
(AD+D+1) :D=D+1 : RETURN

I=INSTR(UI$, "e") : IFITHENUI$=LEFT$ (UI$, I-1) +FNF1$|
(AD+1) :D=D+1 : JR=PEEK (AD+D) : IFJR<128THENUL
(UI$+SPACES (12) , 12) +FNF4$ (AD+2+JR) ELSEUT$=LEFT$ (|
UI$+SPACES (12),12) +FNF4$ (AD-254+JR)

REM

REM printer aan/uit
PR=PRXOR1: BEEP
IFPRTHENLPRINT

REM
REM nieuw adres opgeven
IFPSTHENRETURN
DUMY=USR(0) : STRIG(O)OF'
PRINT: RETURN3.

REM

STRIG (0) OFF
FORJ=1T0500 : NEXT
IFSTRIG (0) THENRETURN
GOTO650
nzx

REM stoppen
CEE KRV D

nsu fd-groep

22":D=0: EFD=1:D=1:R

nm dd-groep

:D=1:R
ETURN390
RETURN

REM
REM 8-bits load instrukties
IF (DDORFD) =0ANDPE=118THEN1950
UI$="LD

"+RG$ (0, (PE-64) /8) +", "+RG$ (0
UI$="LD "4RG$ (0, (PE-6)/8)+"
GOTO87

UI$="LD ("+RG$(3, (PE-2)/16)+") A"
GOTO870

UI$="LD A, ("+RG$ (3, (PE-10)/16)+")"
ONDDORFDGOSUB2030

RETURN

PEMODS) : GOTO870

REM

REM 8-bits rekeninstrukties

UI$=RL$ ((PE-128)/8)+" "+RG$ (0, PEMODS) : GOTO970
UI$=RL$ ((PE-198)/8)+" n"

GOT0970

UI$="INC "+RG$ (0, (PE-4)/8)

GOTO970

UI$="DEC "+1\5$(0 (PE-5)/8)

'ONDDORFDGOSUB20.
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RETURN

REM 16-bits load instructies
185

LD "+RG$ (2, (PE-1)/16)+",mn"
GOTO1100
UI$="PUSH "+RGS$ (1, (PE-197)/16
GOTO1100
I$="POP "+RG$ (1, (PE-193)/16)
GOTO1100

IFPE=H2ATHENUI$="LD HL, (mn)"

ONDDORFDGOSUB2270
RETURN

REM
REM 16-bits rekeninstructies

UI$="ADD HL, "+RG$ (2, (PE-9)/16)
GOTO1190
UI$="INC "+RG$ (2, (PE-3)/16)
GOTO01190
UI$="DEC "#RG$(2 (PE-11) /16)
'ONDDORFDGOSUB2:
RETURN
REM
REM jump, call en return
I$=7JP "+CO$ ((PE-194)/8)+",mn"
GOTO1370
I$="JR "+CO$ ((PE-32)/8)+",e"
GOTO1370
UI$="CALL "+CO$ ((PE-196)/8)+",mn"
GOTO1370
I$="RET "+COS$ ((PE-192)/8)
GOTO1370

IFPE=&HC3THENUT:
IFPE=&H18THENUT:
IFPE=&H10THENUT
IFPE=HCDTHENUT
IFPE=&HCOTHENUT

REM cb-groep
D=D+1:CB=1
EEK (AD+D+ED+DD)
IFPE>63THEN1520
‘roteer en schuif instructies
UI$=RS$ (PE/8)+" "+RG$ (0, PEMODS)
ONDDORFDGOSUB2030
IFDDANDINSTR (UI$, "IX") =0THENUI$=UI$+", (IX+d
) " :GOSUB2030
IFFDANDINSTR (UI$, "IY")=0THENUI$=UI$+", (I¥+d
) " :GOSUB2030
TURN

RE'
UI$=RS$ ((PE-7)/8)+"A"
RETURN

‘bit-manipulatie

IF (PEAND64) =64 THENUI$="BIT"
IF (PEAND128)=128THENUI$="RES'
IF (PEAND192) =192THENUT
UI$=UI$+STRS ( (PEAND56)/8)+", "+RG$ (0, PEAND7)
ONDDORFDGOSUB2030

IFDDANDINSTR (UI$, "IX")=0THENUI$=UI$+",
)" :GOSUB2030

IFFDANDINSTR (UI$, "IY") =0THENUI$=UI$+", (I¥+d
)":GO:

RETURN

(IX+d

REM
REM ed-groep
D=D+1

PE=PEEK (AD+D)

ONED (PE) GOTO1660, 1700, 1680,1720,1740,1760, 1860, 1
730 1800,1820, 1840
27" RE;

m ”+RG$(0 (vz 64)/8)+", (C) "

OUT "4+RG$ (0,.(PE-65) /8)+", (C) "

RETU

UI$="IN"+IO0$ ((PE-162)/8)

RETURN

O"+STRINGS (- (PE<179) , "U") +"T"+I08 ((PE-163)

8)
RETURN

2360
2370
2380

LD"+I0$ ( (PE-160)/8)

="CP"+I0$ ( (PE-161) /8)
RETURN
UI$="ADC HL, "+RGS$ (2, (PE-74)/16)
RETURN

="SBC HL, "+RG$ (2, (PE-66) /16)

TU
UI$="LD "+RG$ (2, (PE-75)/16)+", (mn)
RETURN
UI$="LD (mn), "+RG$ (2, (PE-67)/16)
RETURN
RESTORE2350
FORI=0TO9 : READCO$ , MN$
IFVAL ("&H"+CO$) =PETHENUI$=MN$ :
NEXT

RETURN
REM

REM overige instructies
UI$="RST"+HEX$ (PE-199

RETURN

RESTORE2380
FORI=0TO13:READCO$ , MN$

IFVAL ("§H"+CO$) =PETHENUI$=MN$

11
EXT
IF (DDORFD) ANDPE<>235THENGOSUB2270
TURN

REM
REM vervang (HL) door
GOSUB2070
IFINANDDD=1THENUI$=LEFTS (UI$, IN-1)+" (IX+d
) "+MID$ (UI$, IN+4
IFINANDFD=1THENUI$=LEFT$ (UI$, IN-1)+" (IY+d
) "+MID$ (UI$, IN+4) :GOT02240
IFCBTHENRETURNELSE2120

IN=INSTR(IN+1,UI$, " (HL) ")
IFIN=0THENRETURNELSELIN=IN

GOSUB2070: IN=LIN: RETURN

(IX/1¥+d)

REM

REM vervang H door IXh of IYh

FORI=1T0O2

IN=INSTR(3,UI$, "H")
IFINANDDD=1THENUI$=LEFTS (UI$, IN-1) +"IXh"+

MID$ (UI$, IN+1)
IFINANDFD=1THENUI$=LEFT$ (UI$, IN-1)+"IYh"+
MID$ (UI$, IN+1)
NEXT
REM
REM vervang L door IXl of IYl
FORI=1TO2
IN=INSTR(3,UI$, "L")

IFINANDDD=1THENUI$=LEFT$ (UI$, IN-1)+"IX1"
+MID$ (UL$, IN+1)
IFINANDFD=1THENUI$=LEFT$ (UI$, IN-1) +"I¥1l
"+MIDS (UT$, IN+1)
NEXT
RETURN
REM
REM vervang HL door IX of IY
FORI=1T02

IN=INSTR(UI$, "HL")
IFINANDDD=1THENMIDS (UI$, IN:
IFINANDFD=1THENMIDS (UI$, IN;
NEXT

X"
Ty

RETURN

REM

REM verschillende ED instructies

DATA 47,"LD I,A",4F,"LD R,A",57,"LD

A,I",5F,"LD
A,R",45,RETN, 4D, RETT, 44, NEG, 46, IMO, 56, IM1, 5E, IM2]

REM

REM data overige instructies

DATA 00,NOP,DB, "IN A,n",D3,"OUT A,n", 08, "EX
AF,AF’ ", D9, EXX, EB, "EX DE,HL",E3, "EX

(SP) ,HL", 3F, CCF, 37, SCF, 76, HALT, F3, DI, FB,EI, 27, DA
A, 2F,CPL

REM

REM stringvariabelen
RESTORE2430
FORI=0TO7:READRGS (0, I) : NEXT
DATA B,C,D,E, B, L, (HL) A
FORI=0TO7 : READRSS (I) : NEXT
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05,05, 05,05, 05, 05, 05, 05
05,05, 05,05, 05,05, 05, 05
05, 05,05, 05, 05, 05, 05, 05
05, 05,05, 05,05, 05, 05, 05
19,11,16,20,18,10, 06,27
19,20,16,21,18,20, 06, 27
19,11,16,26,18,10, 06, 27
19,26,16,26,18,23, 06,27
19,11,16,26,18,10, 06,27
19,20,16,26,18, 24,06, 27
19,11,16,26,18,10, 06,27
19,12,16,26,18,25,06,27
01,03,09,11,07,07,07,07
01,03,08,10,00,07,00,07
01,03,09,11,00,00,07,07
01,03,08,10,00,00,07,07
01,03,09,11,00,00, 00,07
01,03, 08,10, 00,00, 00,07
01,03,09,11,00,00, 00,00
01,03,08,10,00,00, 00,00
00, 00, 00,00, 00,00, 00,00
00,00, 00,00,00,00,00,00
00, 00, 00,00, 00,00, 00,00
00,00, 00,00,00,00,00,00
05,06, 02,04, 00,00, 00,00
05,06, 02,04,00,00,00,00
05,06, 02,04,00,00,00,00
05,06, 02,04,00,00,00,00

data’s uitle

g
"Dit is een eenvoudige disassembler"
"in basic. Alle officiéle z80-"
"instructies en verschillende niet"
"officiéle instructies kunnen"
"'aldan vertaald."

"F1 - ADRES grgeven ¥
"F2 - PRINTER of uit zetten"

"SPATIEBALK - PAUZE L

2450 DATA RLC,RRC,RL,RR,SLA, SRA, SLL, SRL 2860 DATA
2460 FORI=0TO7:READRLS (I) :NEXT 2870 DATA
2470 DATA ADD, ADC, SUB, SEC, AND, XOR, OR, CP 2880 DATA
2480 FORI=0TO3:READRGS (1,1) :NEXT 2890 DATA
2490 DATA BC,DE, HL,AF 2900 DATA
2500 FORI=0TO3:READRGS$ (2, I) :NEXT 2910 DATA
2510 DATA BC,DE, HL,SP 2920 DATA
2520 FORI=0TO3:READRGS (3, I) :NEXT 2930 DATA
2530 DATA BC,DE,,mn 2940 DATA
2540 FORI=0TO7:READCOS (I) :NEXT 2950 DATA
2550 DATA NZ,3Z,NC,C,PO,PE,M,P 2960 DATA
2560 FORI=0TO3:READIO$ (I) :NEXT 2970 DATA
2570 DATA I,D,IR,DR 2980 DATA
2580 REM 2990 DATA
2590 REM data voor indeling instructies 3000 DATA
2600 RESTORE2660 3010 DATA
2610 FORI=0TO255:READPE (I) :NEXT 3020 DATA
2620 RESTORE2980 3030 DATA
2630 FORI=64TO191:READED (I) :NEXT 3040 DATA
2640 RETURN 3050 DATA
2650 REM 3060 DATA
2660 DATA 26,09,03,14,07,08,02,22 3070 DATA
2670 DATA 26,13,04,15,07,08,02,22 3080 DATA
2680 DATA 20,09,03,14,07,08,02,22 3090 DATA
2690 DATA 20,13,04,15,07,08,02,22 3100 DATA
2700 DATA 17,09,12,14,07,08,02,26 3110 DATA
2710 DATA 17,13,12,15,07,08,02,26 3120 DATA
2720 DATA 17,09,03,14,07,08,02,26 3130 DATA
2730 DATA 17,13,04,15,07,08,02,26 3140 REM
2740 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 3150 REM
2750 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 3160 DATA
2760 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 3170 DATA
2770 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 3180 DATA
2780 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 3190 DATA
2790 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 3200 DATA
2800 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 3210 DATA "
2810 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 3220 DATA
2820 DATA 05,05, 05, 05,05, 05, 05,05 3230 DATA
2830 DATA 05,05,05,05,05,05,05,05 3240 DATA " "
2840 DATA 05,05, 05, 05,05, 05,05,05 3250 DATA
2850 DATA 05,05,05,05,05,05,05,05

Van Nick Heude ontvingen we een zelfgemaakt tekenprogramma, dat we de moeite waard vinden
om te publiceren. Het programma werd geschreven op een Philips VG8000 (MSX-1) en er is een

minimum geheugen nodig van 28000 bytes.

Nickdesign

Tekenprogramma

Het programma werkt eenvoudig
en de meeste handelingen spreken
voor zichzelf. Daarom maar een
kleine uitleg.

Demonstratie tzkening voor
=k MSX-INFO *

ngrubrie

In de tekenscherm mode druk je op:

<ESC>  voor het hoofdmenu;
<H> voor het helpscherm;
<K> voor kleurwijziging.

Het programma biedt de mogelijkheid
tot het in drie kleurgraden tekenen
van cirkels, boxen, lijnen, punten, op-
vullen van vlakken, saven van de te-
kening, laden van de tekening, figuren
saven, figuren laden, maken van een
hardcopy (positief en negatief), het
clearen van delen, clearen van pun-
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ten, schrijven.

Bij de opvul-instructie wordt gebruik
gemaakt van een Paint instructie en
dit slechts met een kleine beveiliging
(randcontrole op slechts vier punten).
Indien dit viak niet volledig gesloten is,
zal onvermijdelijk het hele scherm of
de figuur opgekleurd worden.

Op screen 2 kan je op de MSX-1 com-
puter als voorgrondkleur slechts om
de 8 punten een andere kleur toeken-
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nen, maar dat zal de gebruiker al viug
te weten komen.
Nick Heude



KEYOFF : WIDTH40

PRINT"Nick Heude presenteert :"
FOR I=1T0500:NEXTI
LOCATE 13,10:PRINT"

LOCATE 13,11:PRINT"  NICKDESIGN "
LOCATE 13,12:PRINT"

FOR TO 600:NEXTI
cLs

LOCATE 1,2:PRINT"* In tekenscherm mode druk
je op <ESC> "

LOCATE 11, 3:PRINT"voor hoofdmenu , "

LOCATE 3,4:PRINT"of key toetsen voor
rechtstreeks."

LOCATE 1,6:PRINT"* En op toets <H> voor
hulpscherm
LOCATE 9,14:PRINT"-Druk op spatiebalk-"
LOCATE 1,22:PRINT" (zorg voor n cassete van
kwaliteit)"

ZX ExRid(yess SHENAY0 ALaw; 160

OF!N"GRP "FOR OUTPUT AS#

DIMX(3): nmz(a) DIM C(4): Dms(su) COLOR 1,3,1
SCREEN 2,

SPRITES(I)—CH'RS (240) +CHRS$ (128) +CHR$ (128) +CHRS (12|
8)

SPRITES$ (2) =CHR$ (15) +CHRS (1) +CHR$ (1) +CHRS$ (1)
SPRITE$ (3) =CHRS (0) +CHRS (0) +CHR$ (0)+  CHR$
(0) +CHR$ (128) +CHR$ (128) +CHR$ (128) +CHR$
(240,

SPRITES (4) =CHRS$ (0) +CHR$ (0) +CHRS (0) +

CHRS$ (0) +CHRS (1) +CHRS (1) +CHRS (1) +CER$ (15)
SPRITES$ (5) =CHRS$ (4) +CHRS (14) +CHRS (31) +

CHRS (62) +CHR$ (124)+cxas(Ss)+cl-n1$(1s)+css$(0)
SPRITES (6) =CHRS (0) +CHR$ (0) +CHRS (0) +

CHRS$ (0) +CHRS (0) +CHRS (64) +CHRS (96) +CHR$ (0)
SPRITES (7) =CHR$ (0) +CHR$ (0) +CHRS (0) +

CHRS (0) +CHRS (0) +CHRS (0) +CHRS (0) +CHRS (128)
ON KEY GOSUB 815,1006,920,1415, 1865

FOR I=1 TO 5:KEY(I) ON:NEXT I

BEEP
NR=1:S51=5:X=126:Y=95

PUT SPRITE 2, (X,Y),8,S1
PUT SPRITE 3, (X,¥),11,S1+1
PUT SPRITE 4, (X,¥),1,51+2
B$=INKEY$:IF B$="" THEN 480
IF ASC(B$)=28 THEN 500 ELSE 510
IF X=255 THEN X=0 ELSE X=X+1
GOTO 450
IF ASC(B$)=20 THEN 520 ELSE 530
IF X=0 THEN X=255 ELSE X=X-1
GOTO 450
IF ASC(B$)=30 THEN 540 ELSE 550
F Y=-8 THEN Y=183 ELSE Y=Y-1
GOTO 450
IF ASC(B$)=31 THEN 560 ELSE 590
IF Y=183 THEN Y=-8 ELSE Y=Y+l
GOTO 450
u‘ ASC (B§)=27 THEN 600

EN RETURN ELSE 3300
(Y (0)=Y: GOSUB 5000

IF ASC(B$)<49 OR ASC(B$)>54 THEN 750
BEEP : B=ASC (BS) -48

ON B GOTO 800,1000,900,1400,1850,2300
* TEKENING LADEN

GOSUB 5300

BEEP:C$="LADEN":G=0:GOTO 4460
OPEN"CAS : FIGUUR"FORINPUTAS#2

FOR N=0 TO 6144

IF EOF(2) THEN 870

INPUT #2,D,E

VPOKE (81924N) , E

' TEKENING SAVEN
GOSUB 5300

BEEP:C$="SAVEN" :G=0:GOTO 4460
OPEN"CAS : FIGUUR"FOROUTPUTAS#2
FOR N=0 TO 6144

M=VPEEK (N) : O=VPEEK (8192+N)
PRINT #2,M,0

'FIGUUR LADEN
GOSUB 5300
BEEP:X(3)=X:¥(3
C$="fig.lad.":G=0:GOTO 4460
OPEN"CAS : FIGUUR"FORINPUTAS#2
INPUT #2,X1,Y1,X2,Y¥2

PUT SPRITE 1, (X1+1,Y1+1),1,1

PUT SPRITE 2, (X2,Y1+1),1,2

PUT SPRITE 3, (X1+1,¥2),1,3

PUT SPRITE 4, (X2,Y2),1,4

IF STRIG(0)=-1 THEN BEEP:GOTO 1290
B$=INKEYS$:IF B$="" THEN 1075

IF ASC(B$)=28 THEN 1100 ELSE 1130

IF (Xl=-1) THEN

X1=256- (X2-X1+8) : X2= (255 8) :GOTO 1040
X1=X1-1:X2=X2-1:GOTO 10

IF ASC(B$)=30 THEN 1150 ELSE 1210
IF(Y1=-2) THEN

¥1=191- (¥2-Y1+8) : Y2=(192-9) :GOTO 1040
¥1=Y1-1:¥2=Y2-1:GOTO 1040

IF ASC(B$)=31 THEN 1220 ELSE 1250
IF (Y2+48)=191 THEN ¥2=(Y2-Y1-2):Y:
1040

Y1=Y1+1:¥2=Y2+1:GOTO 1040

IF ASC(B$)=27 THEN GOTO 1340

GOTO 1075

IF EOF (2) THEN 1330

INPUT #2,X

PSET (XL4+X-1, y1+y 2),K

*GOTO 1290

CLOSE #2
PUT

O
'FIGUUR SAVEN

GOSUB 5300
BEEP:C$="fig.sav.":G=0:GOTO 4460

1Y (1)=

SP=1:VN=0:X (1)=(
3

PUT SPRITE VN, (X,Y),8,SP
B$=INKEY$:IF B$="" THEN 1440
IF ASC(B$)=28 THEN 1460 ELSE 1490
IF X=249 THEN X=X(2) ELSE 1480
GOTO 1430
X=X+1:GOTO 1430
IF ASC(B§)=29 THEN 1500 ELSE 1530
IF X=X(1) THEN X=248 ELSE 1520
GOTO 1430

-1:GOTO 1430
IF ASC(B$)=30 THEN 1540 ELSE 1560
IF Y=Y(1) THEN Y=183 ELSE 1550
GOTO 1430
Y=Y-1:GOTO 1430
IF ASC(B$)=31 THEN 1570 ELSE 1600
IF Y=183 THEN Y=Y(2) ELSE 1590
GOTO 1430
Y=Y+1:GOTO 1430
IF ASC(B$)=32 THEN 1610 ELSE 1440
BEEP:AA=AA+1:IF AA=1 THEN
(2)=X(1) :¥(2)=¥ (1)
1Y (2)=Y:AA=0:GOTO 1640

tVN=1: 1430
IF CL=1 THEN 1645 ELSE 1650

SPRITEL, (255,-20),1,4:X=X1:Y=Y1:X=X(3) :¥=¥(3) :GQ
450

1X(2)=0:¥(2)=-1:X(3)=X:Y

an(x(l)u,y())d)»(x(2)+7,y(2)+s) ,3,BF:CL=0:RE

ss INKEYS$:IF B$=""THEN 1650
IF ASC(B$)=27 THEN 1680
IF ASC(B$)=32 THEN 1720 ELSE 1650
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PUT SPRITE 0, (255,-20),8,4:PUT
SPRITE1, (255,-20),8,1

X1=X (1) :X2=X(2) : Y1=Y (1) : Y2=Y (2)
OPEN"CAS : FIGUUR" FOROUTPUTAS#2
PRINT #2,X1;Y1;X2;Y2

1750 FOR (1)+3 TO ¥(2)+7

OR I=X(1)+2 TO X(2)+6
K=POINT (I, J)

IF K=3 THEN 1790 ELSE GOSUB1820
NEXT I

NEXT J

GOTO 1840

PRINT #2,I-X(1)+1;J-Y(1)+2;K
RETURN

CLOSE #2

PUT SPRITE 0, (255,-20),8,4:PUT
SPRITEL, (255, -20),8,1:X=X(3) : Y=Y (3) :GOTO 450
" HARDCOPY

GOSUB 5300

407: G=G+l G(G)-VPEEK(I) G=G+1:G (G) =VPEEK (I+8192

1880 LINE(EE 8)-(151,15),4, BF :DRAW"BM90,
8" :COLOR11:PRINT#1, "HARDCOPY"

1890 FOR I=1 TO 1000:NEXTI

1900
LINE(88,8) - (151,15),4,BF :DRAW"BM90, 8" : PRINT#1, "
EGATIEF"

1910 FOR I=1 TO 400:NEXTI

1920 LINE(88,8)-(151,15),4,BF:DRAW"BMO0, 8" :PRINTH1, "
o B

1930 FOR I=1 TO 300:NEXTI

1940
LINE(88,8)-(151,15), 4, BF:DRAW"EM90, 8" : PRINT#1, "E|
OSITIEF"

1950 FOR I=1 TO 400:NEXTI

1960 :PRINT#1, "]

LINE (88, 8) - (151,15), 4, BF : DRAW"BM90, 8"
B o

FOR I=1 TO 1000

E :GOTO 2060
IF ASC(B$)=78 THEN GOSUB2030:PP=-255:GOTO 2060

2010
2020 NEXT I
2025 sowo 1880
2030
2040 FOR I=344 TO 40
:G=G+1:VPOKEI, G(s} G=G+1:VPOKEI+8192, G (G) :NEXTT
2050 RETURN
2060 'POSITIEVE OF NEGATIEVE
2070 FOR J=0 TO 191 STEP4
2080 LPRINT CHR$(27);"S";"0512"
2090 FOR I=0 TO 255
2100 P=POINT(I,J) :P2=POINT (I, J+1) :P4=POINT

(I,J+2) :P6=POINT (I, J+3)

:GOTO 2150

P3=0:GOTO 2190
P3=4:GOT02190
:P3=4:GOTO 2190

:LPRINT

LPRINT CHRS$ (ABS (P+P2+P4+P6+PP)) ;
CHRS (ABS (P1+P3+PS+R7+PP) ) ;
2280 NEXT I

2290 LPRINT CHR$(27);CHRS (66) :NEXTJ
2295 GOTO 450

2300 ’'TERUG NAAR TEKENING

2310 GOSUB 5300:GOTO 450

3300 IF ASC(B$)=76 THEN 3400

3310 IF ASC(B$)=67 THEN 3600

3320 IF ASC(B$)=66 THEN 3700

3390
3400
3410
3420 GOSUB 480

3430 IF ASC(B$)=32 THEN 3440:GOTO 480

3440 BEEP:AA=AA+1:IF AA=l THEN

X(1)=X:Y (1) =Y:PSET (X, Y+8) ,K:GOTO 3420

LINE (X(1),¥(1)+8)- (X, ¥Y+8),K:AA=0:NR=1:ERASE
X,Y:GOTO 3420

/ CIRKEL TREKKEN

BEEP : NR=0

GOSUB 480

IF ASC(B$)=32 THEN 3640 GOTO 480
BEEP:AA=AA+1:IF AA=1

X(1 +s Psmw(x y+a) K:GOTO 3620
X(2)=X:¥(2)

z—(SQR((“S(X(Z)-X(l)))"2+(ABS(‘I(2) Y(1)))*2))/2

3450

3600
3610
3620
3630
3640

3650
3660
3670 IF X(2)>X(1) AND ¥(1)>¥(2) OR X(2)>X(1) AND
Y(1)=Y(2) THEN 3672 ELSE 3675

X1=X (1) : Y1=Y (2) :GOTO 3690

IF X(2)<X(1) AND ¥(2)>¥(1) OR X(2)<X(1)
Y(1)=¥(2) THEN 3677 ELSE 3680

3677

3672
3675

AND

X1=X (BFBOL=Y (1) :GOTO 3690

IF X (ZLEX(BEBSND Y(1)>¥(2) OR X(1)=X(2) AND
¥ (1)>Y(2) THEN 3682

3682 X1=X(2) :Y1=Y(2) :GOTO 3690

3685 IF X(1)<X(2) AND ¥(2)>¥(1) OR X(1)=X(2

¥(2)>Y(1) THEN 3

X1=X(1) :¥1=¥ (1) : GOTD 3690

PRESET (X (1) , ¥ (1))

CIRCLE ( ( (ABS (X (2) -X(1)))/2+X1),

((ABS (Y(2)-Y(1)))/2+Y¥1)),2,K,,, .9:AR=

E X,Y:GOTO 450

3687
3690
3695

3700

3710

3720

3730 IF ASC(B$)=32 THEN 3740:GOTO 480

3740 BEEP:AA=AA+1:IF AA=1 THEN
X(1)=X:Y(1)=Y:PSET (X, Y+8) ,K:GOTO 3720

3750

LINE(X(1), Y(l)+a) (X, Y+8) , K, B:AA=0:NR=1:ERASE
X, Y:GOTO
PUNT PEN

3800
3810
3820
3830
3840
3860

3865 IF ASC(B$)=32 THEN 3870 ELSE 3820
3870 IF PP=1 THEN PSET (X, Y+8),K:GOTO 3820
3880 IF CLP=1 THEN PRESET (X, Y+8)

3890 GOTO 382

3900 ' CLEAREN SCHERMDELEN

3910 BEEP:CL=1:GOSUB 1420:AA=0:X=X(3) :¥=¥(3
3920 PUT SPRITE 0, (255,-20),8,4:PUT

SPRITEL, (255,-20),8,1:GOTO
3930 'SCHRIJVEN OP TEKENSCHERM
3935 BEEP:Y1=Y+8:X1=X:COLORK
3940 A$=INKEYS
3945 IF A$=""THEN3940 ELSE BEEP
3947 IF A$=CHRS (24)
3950 IF A$=CHRS$ (13)
3955 IF A$=CHRS (27)
3960 IF A$=CHR$(29)
3961 IF A$=CHRS (31)
3962 IF A$=CHRS (30) -8:X1=] GOT03965
3964 IF AS$=CHR$(127) THEN cosus 3996:G0T03940

450

3965 DRAW"bm =X1;,=Y1;"

3970 PRINT #1,A$;

3975 X1=X1+8

3980 PUT SPRITE 2, (X1,Y1-8),8,S1

3985 PUT SPRITE 3, (X1,Y¥1-8),11,S1+1
3990 PUT SPRITE 4, (X1,Y1-8),1,51+2
3995 GOTO 3940
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3996

4000
4010
4020

FOR I=X1TOX1+7:FORJ=Y1TOY1+7:PRESET(I,J)
:NEXTJ : NEXTI : RETURN

' KLEURTOEKENNING

BEEP:G=0:COLOR 15

FOR I=344 TO

399:G=G+1:

(I) :G=G+1: (1+8192)
NEXT

LINE (88,8)-(143,15), 4, BF : DRAW"EM88
OLOR11:PRINT#1, "1.ZWART"

GOSUB 4100

LINE(88,8)-(143,15),12, BF:DRAW"BM88, 8" : PRINT#1, "|
2.GRIJS"

GOSUB 4100

LINE(88,8)-(143,15), 6, BF : DRAW"EM88, 8" : PRINT#1
JWIT"

GOSUB 4100
GOTO 4030

FOR I=1 TO 150
B$=INKEY$:IF B!
RETURN

THEN NEXTI ELSE 4130

BEEP:IF ASC(B$)>51 OR ASC(B$)<49 THEN NEXTI
ON (ASC(B$)-48) GOTO 4150,4160,4170
= GOTO 41

"OR 44 TO
399:G=G+1:VPOKEI, G (G) :
T

THEN 4210 ELSE 450
COLORK : GOTO

’ OPVULLEN VAN VLlKXlN

'MET KLEINE BEVEILIGING

BEEP : NR=0

GOSUB 480

IF ASC(B$)=32 THEN 4330:GOTO 480
BEEP : X2=X:X3=X: Y2=Y+8:Y3=Y+8

OINT (X2, Y+8) :IF C=3 AND X2<256

OINT (X3,Y+8) :IF C=3 AND X3>-1 THEN

OINT (X, ¥2) :IF C=3 AND Y2<192 THEN
BEEP :C (3)=C
¥3=Y3-1:C=POINT (X, ¥3) :IF C=3 AND ¥3>-1 THEN
4400
BEEP:C (4)=C

IFC(4)=C (3)ANDC (2)=C (1) ANDC (4)=C

(1) ANDNOTC=-1THEN4430ELSENR=1 : ERASEC : GOTO450
PAINT (X, Y+8) , C:ERASE C
NR=1:GOTO 450
FOR 4 1O
407:G=G+1:G (G) =VPEEK (I) : G=G+1: G (G) =VPEEK (I1+8192

XTI

B$=C$:GOSUB 4500:GOSUB 4510
READY ?":GOSUB 4500:GOSUB 4530

GOTO 4470

LINE (88, 8) - (151,15) , 4, BF : DRAW"BM
90, 8" :COLOR11: PRINT#1, B : RETURN
FOR TO 500:NEXTI

RETURN
FOR I=1 TO 500
D$=INKEY$:IF D$="" THEN NEXTI ELSE 4560

RETURN
IF ASC(D$)=78 THEN BEEP:G=0:GOSUB 4590:GOTO
IF ASC(D$)=74 THEN BEEP:G=0:GOSUB 4590:GOTO
4580

RETURN

ON B GOTO azo 1010, 940,1420,1870

FOR
407 G=G+1: v?oxxx G(G) :G=G+1: VPOKEI+8192, G (G) :NE

RETURN
/' HELPSCHERM
BEEP:G=0:COLOR 4

"
]

28 TO
423:G=G+1:G (G) =VPEEK (I) : G=G+1:G (G) =VPEEK (I+8192
:NEXTT

G«l:vpoxxx¢3192,u(e):nx4

4640
4650
4660
4670
4680
4690
4700
4710
4720
4730
4740
4742
4750

4760

4800

Gosvsdaau DRAW"BM72, 8" : PRINT#1, "<C>
RKEL" : H=1:GOTO 4750
Gosvsdado RAW'BM72, 8" : PRINT#1, "<L>

IJN":H=2:GOTO 4750
GOSUB4840 : DRAW"BM72, 8" : PRINT#1, "<P>
GOTO 4750
RAW'BM120, 8" : PRINTH1, "A:AAN" : H=4 : GOTC|

GOSUB4840: DRAW"BM120, 8" : PRINT#1, "U: ULT" : H=5: GOTCQ|
750

GOSUB4840:DRAW"BM72, 8" : PRINT#1, "

D:DELETE" GOT

GOSUB4840:DRAW"BM72, 8" : PRINT#1, "<B>

BOX" :H=7:GOTO 4750

GOSUB4840: DRAW"BM72, 8" : PRINT#1, "<K>

sosuaua;u-nnnn"axvz 8" :PRINT#1, "<D>
DELETE 10:GOTO 4750

GOSUB4840 : DRAW"BM72, 8" : PRINT#1,
SCHRIJVEN 1:60TO 4750
GOSUB4840 : DRAW"BM72, 8" : PRINT#1, "<ESC>
ESCAPE" :H=12
FOR I=1 TO 150
B$=INKEY$:IF B$="
GOTO 4800

IF ASC(B$)=27 THEN 4810 ELSE NEXTI
ON H GOTO
4650,4660,4670,4680,4690,4700,4710,4720,4730,474
0,4742, 4640
BEEP
FOR I=328 TO 423

:G=G+1:VPOKEI, G (G) :G=G+1:VPOKEI+8192, G (G) : NEXTI
GOTO 450
LINE(72,8)-(167,15),11, BF : RETURN

’ NAAR H( 'DMENU
G=0: BEEP
GOSUB 5200:LINE(16,16) - (55,23),11,BF
DRAW"EM16, 17" : COLORL : PRINT#1, "FMENU"
GOSUB 5210:LINE(8,32)-(63,39),3,BF
‘DRAW"BMY, 32" : COLORS : PRINT#1, "1£ig.lad."
GOSUB 5210:LINE (8, 48) - (63,55) , 3, BF
DRAW"BM9, 4! COLOR12:PRINT#1, "3fig.sav."
GOSUB 5210:LINE(8, 64)-(87,71),3,BF
DRAW"BMY, 64" : COLORS : PRINT#1, "Sterug"

<S>

" THEN NEXT IELSE 4780

RETURN
RESTORE 5390
READ

FOR I=A

B:G=G+1: G(G)IN'EEE.K(I) G=G+1:G (G) =VPEEK (1+8192) :
!xr I

’ TERUG Nm TEENSCHERM

G=0:RESTORE

FOR J=1 TO 7

READ A, B

FOR I=A TO B
G=G+1:VPOKET, G (G) : G=G+1 : VPOKEI+8192, G (G:
NEXT I

NEXT J

RETURN

DATA
528,567,1032,1087,1288, 1367, 1544, 1599, 1800, 1887
2056, 2135, 2312, 2367
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Salasan Kwaliteitssoftware

Nieuw voor MSX !
33 hits voor MSX I/ MSX Il
op cassette / disk / CD-ROM

747 400 B Flightsimulator Red Dawn

Astroblaster Sar
Bankbuster Scentipede
Blow-up Space Resque
Boom Starbite

Booty Starbuggy
Breaker-breaker Time Rider
Burgerkill Vortex Raider
Chessplayer MSX | Winterhawk
Chessplayer MSX 11

Chopper One Cassette f 59,00
Discovery Disk f 69,00
Eagle Control

Frog

Guttblaster

Haunted House

Jet Fighter

Kong

Missile Command
Penguin

Pharao’s Revenge
Pinball Blaster
Playhouse Strippoker
Quebert

Prijs inclusief BTW en verzendkosten. Te bestellen door
overmaking van het bedrag op giro 5641219 t.n.v. SALASAN
Amsterdam o.v.v. artikel

Rembourszendingen zijn mogelijk, hiervoor brengen we echter
f 5,00 in rekening. SALASAN Postbus 5570 1007 AN Amsterdam
Voor inlichtingen, bestellingen en gratis catalogus: 020-203219




Infolist heeft 30 programma’s geselecteerd op educatief gebied.
Deze alleen op disk te verkrijgen programma’s (30 X) kunt U bestellen door f 30,-
(incl BTW en verzendkosten) over te maken op giro 3157656 t.n.v. Infolist, Amster-
dam, onder vermelding van ‘MSX educatief I'.
Ter voorkoming van misverstanden, dit is een disk met educatieve programma’s die in
de afgelopen 4 jaar zijn gepubliceerd in MSX INFO, een uitgave van Sala Communica-

tions.

Inhoud:

Letter, Wisk, Gauss,
Rekenen, Schaak, Grafik,
Enquete, Loopschrift, Klok,
Typen, Tafels, Reactie,
Puzzelen, Differ, Tafels,

Lichtkr. Tekstgr., Tekenen, Mastermind,
Vraag & antw. Klokken, Logopuz.,
Nederland topo. Leren lezen, Sommen,
Duizend, Klokje, Reken,
Letters.

bericht aan adverteerders
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Sala Communications

Voor meer informatie bel: 020-273198 (fax. 020-253280)

Weesperstraat 103, 1018 VN Amsterdam




MSX-INFO

Lezersservice

Moe van het
overtikken van de
listings uit MSX-INFO?
Maak het uzelf gemakkelijk,
bestel gewoon een

%
MSX-Infolist diskette

Daarop staan alle programma’s uit dit blad, zodat het overtikken tot het verleden
behoort en u de draaiende programma’s gemakkelijk kunt bekijken,
maar ook weer kunt veranderen of aanvullen.

Beschikbaar: Bestellen:

De Infolist diskettes kunnen alleen maar
inhoud van de diskette worden besteld door overmaking van het be-
drag op giro 3157656 t.n.v. Infolist, Amster-

nr.

MSX-Infolist 10 Alle listings van no.
MSX-Infolist 11 Alle listings van no.
MSX-Infolist 12 Alle listings van no.

2 uit Jrg. 4
3en4uitJrg. 4
1+ 2 uit Jrg. 5 (89)

MSX-Infolist 1 ~Alle listings van no. 1,2 en 3 uit Jrg. 1 (85) | dam- Voor Belgié: stort Bfr. 300 op BBL nr.
MSX-Infolist 2~ Alle listings van no. 4 en 5 uit Jrg. 1 310050602562 tnv SAC. )
MSX-Infolist 3 Alle listings van no. 6 uit Jrg. 1 Nadat uw betaling is ontvangen, sturen wij u
MSX-Infolist 4 ~Ale listings van no. 7 uit Jrg.1 + 1 uit Jrg.2 (86) | 4€ diskette op, maar dat kan soms even du-
MSX-Infolist 5 Alle listings van no. 2 en 3 uit Jrg. 2 ren vanwege de produktietijd.

MSX-Infolist 6 Alle listings van no. 4 en 5 uit Jrg. 2

MSX-Infolist 7 Alle listings van no. 1 en 2 uit Jrg. 3 (87) Inl.: werkdagen: 02152-62343,

MSX-Infolist 8 Alle listings van no. 3 en 4 uit Jrg. 3 PB 1047, 1270 BA Huizen

MSX-Infolist 9 Alle listings van no. 5 uit Jrg. 3 + 1 Jrg. 4 ('88)

Vermeld bij uw bestelling
welke diskette u wilt
ontvangen.

INFOLIST Postbus 1047

1270 BA HUIZEN



Dé koopgids van 1990
staat boordevol (meer
dan 200 pagina’s)
overzichten van PC's
(XT's, AT's, 386's,
laptops), printers,
monitoren, scanners,
modems, add-on
kaarten, software etc..
Naast de prijs en
uitgebreide technische
specificaties zijn er van
een aantal categorién
ook testgegevens
opgenomen.
(Bijvoorbeeld
PC-snelheidstests).
PC Almanak: een
onmisbaar stuk
informatie voor een
goed aankoopbeleid.

1]

Monitoren
Videokaarten

Scanners
Software
En veel med™

PC Almanak 1990 ligt nu in de winkel
U kunt echter ook bestellen.
Maak £19,50 over op rekeningnummer 1585491 t.n.v. Sala Communications
Amsterdam o.v.v. uw naam, adres en "PC Almanak".




IMPORTEUR DAWIDENKO IN NOORDWIJK

QAL . D.K.B.033-614011 Multicom
CI0041212 8 Visser 020343041 @ ARNHEM, Passon 085-42233 @ ASSENDELFT, Rison
02987-5095 @ COEVORDEN, Kardol 05240-12159 @ DENBOSCH, Lant 073-422984 @
DEN HAAG, Kraft ntznswmz Schaffrath
053-322688 @ GENNEP MAASSTAD, 24 @ GORINCHEM,

® GOUDA, Compusprint 01820-18555 @ ‘GRONINGEN Kol .04 esomm 3
HAZERSWOUDE. W. Prins 017;
045724379 @ HELMOND, Compricon 0492033044 @ H.. AMsAcm oo 01856, 17032 .
HILVERSUM, Proffi 12@JLST,

1941 @ UMUIDEN, Witeveen 02550-14619 ..I.EIDERDORP Rowa 071-410261 @

©  MAARSSEN, Noolnng 0346570854 @ MAASTRICHT, Stegen 043-623307 @
NOORDWIJKERHOUT, C& 02523-76008 @ OUDENBOSCH, D.5.5. 01652-17199 @ OLDEKERK,
Masterforms 05940-4965 @ L Marketech ozaswsoumna o ROZENBURG,

010-4118646
®Tothe Point 010- uwswuznnzuzm Outility 01150- 17;42.umzcm Ho“s&)\lagolo
313268 @ WAALWIJK, De Rooij 04160-33118 @ ZEVENAAR, Sweers 08360-29494 @

Met de horloges
van SKC maak
jeinnotime
de mooiste en
wildste kleuren
combinaties.
Gewoon door
bandjes, houder
of uurwerk uit te wisselen.
En datkan al gauw, want bij ieder doosje SKC diskettes zit
z0'n gaaf klokje. Gratis en voor niets!



