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UTILITIES: BLINKER DATA-MAKER

Bij het nagaan van de interesse van de lezers blijken nieuwe Utilities nog
steeds redelijk hoog te scoren. De utility in dit nummer is een praktische
programmeerhulp. DE VDP REGISTERS 13 EN 14 Bij MSX-2 computers is
het mogelijk om in screen 0 4 verschillende kleuren te gebruiken. Dit gaat
door het veranderen van de VDP(13) en VDP(14) registers en het aanpassen
van de blinkertabel. Deze blinkertabel heeft het startpunt op &H800 oftewel

2048 en is 234 bytes lang.

Elk bit in deze tabel staat voor de
kleur van een plaats op het scherm.
Is het bit 0 dan zien we niets bijzon-
ders, maar is het bit 1 dan zien we
de alternatieve kleur. Voor het laatste
moet de VDP(14), welke de blinkertijd
bepaald en VDP(13), welke de alter-
natieve kleur bepaald wel juist inge-
steld zijn. VDP(13) bestaat uit twee
nibbles (halve bytes), die ieder zes-
tien kleurenschakeringen mogelijk
maken. VDP(14) bestaat ook uit twee
nibbles en bepaald de blinkfrequentie.
Als VDP(14)=&HF0 dan zal de alter-
natieve kleur permanent op het
scherm afgebeeld worden.

DE WERKING VAN BLINKER.BAS
Het bepalen van welke bit in de blin-
kertabel by welke byte van het scher-
mgeheugen hoort is lastig. Met onder-
staand programma gaat dit echter een
stuk gemakkelijker. BLINKER.BAS
vraagt eerst om een test. Indien VDP-
(13) en VDP(14) verandert zijn, dan
zult U een patroon zien, die vastge-
legd is in de dataregels van het pro-
gramma. BLINKER.BAS heeft echter
ook de mogelijkheid om zelf datare-
gels aan te maken. Deze dataregels
worden op het scherm afgedrukt,
zodat U na het stoppen van het pro-
gramma deze dataregels eenvoudig

kan vastleggen in het geheugen. Door
de rest van het programma te verwij-
deren kunt U deze dataregels in een
eigen BASIC programma gebruiken.
Er wordt data aangemaakt om de ge-
wenste bits te zetten en te resetten.
Gebruik spatietoets en cursortoetsen
voor het opmaken van het scherm.
Met return toets worden de gegevens
in dataregels vastgelegd. Veel plezier.

10 1 dede ek e dede ke ek ek ek e e e e ok

20 T * *

30 ' * BLINKER DATA MAKER *

T S

50" * (C) CHS 1989 *

.

70 (B 3

80 1 hhhhhhkhkhkhkhkhhhhhhhhkhkhkhkhhk

90’

100"’

110 CLS

120 INPUT"VOOR TESTEN T INTOE
TSEN ";TST$

130 IF TST$="T" OR TST$="t"T
HEN TST$="":GOTO 140 ELSE 150
140 GOSUB 1230:GOSUB 1380:GOT
0100

150 'SAVE"BLINKD3.009" '22-4-89
160’
170"
180 ' instellen VDP
190"
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200"
210 SCREENO :‘WIDTH80:SCR-
EEN4:SCREENO:KEYOFF

220 ADR=BASE(1)

230 VDP(7)=&H1F

240 VDP(13)=&H1A

250 VDP(14)=&HF0

260’

270" --

280 ’ data per lijn (max 9 voor MSX
2)
290’
300’
310 CLS

320 INPUT "AANTAL DATA PER
LIJN ";DAT

330 INPUT" EERSTE DATAREGEL
":REG

340 DAT=7+DAT*7:IF DAT>73 THEN
DAT=73

350 CLS

360’
370"
380 * kleuren met spatiebalk
390"
400’
410 K$=INPUT$(1)

420 IF K$<CHR$(27) THEN 660

430 IF K$>=" " THEN GOSUB 510
440 PRINT KS$;

450 GOTO 410

460’

470 7 memmemememm e

480 ' aanpassen tabel

490’

500’

510 X=CSRLIN*80+POS(0)

520 A=INT(X/8)+BASE(1):B=VPEEK(I-
NT(X/8)+BASE(1))XOR

(27(7-XMOD8))

530 VPOKE A,B

540 RETURN

550"

560 ’

570 ' hexlader

580’

590’

600 ADR=2048:D=&HD000

610 ADR=ADR+1

620 D=D+1

630 POKE D,VPEEK(ADR)

640 IF ADR=2048+240 THENG660
650 GOTO 610

660 ADR=2047:Y=1:X=REG

670 CLS

680 PRINT "DELETE 20000-399
99":PRINT

690 PRINT X;"REM SET VIDEOD
ATA";

700 ADR=ADR+1

710 Y=Y +1

720 IF VPEEK(ADR)<>0 THEN G
OSUB 820

730"’
740"
750 ' laatste byte
760’
770"
780 IF ADR=2048+240 THEN PR
INT"™*,***.GOTO 950

790 GOTO700

800’
810"’
820 ' printen data
830’
840’
850 X=X+1

860 IF Z=0 THEN PRINT:PRINT
X:"DATA ";:Z=1

870 PRINTRIGHTS$("000"+HEX$(
ADR),3);",";RIGHT$("00"+HEX$(V
PEEK(ADR)),2);

880 IF POS(0)<DAT THEN PRIN
T "."; ELSE PRINT:PRINT X;"DA
TA ";: X=X+1

890 RETURN

900’
910"
920 ’ resetten videotabel
930’
940’
950’
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960 ADR=2047:Y=1:XR=REG+1000
970 PRINT XR;" REM RESET VIDE-
ODATA"

980 PRINT XR+1;"DATA "::XR=XR+1
990 ADR=ADR+1

1000 Y=Y+1

1010 IF VPEEK(ADR)<>0 THEN GO-
SUB 1090

1020 °’
1030’
1040 ' laatste data
1050 ’
1060 '
1070 IF ADR=2048+240 THEN PRIN-
™*,*.GOTO 1150

1080 GOTO990

1090 '

1100 XR=XR+1

1110 IF Z=0 THEN PRINT:PRINT
XR;"DATA ";:Z=1

1120 PRINT RIGHT$("000"+HEX$(A-
DR),3);",";"00";

1130 IF POS(0)<DAT THEN PRINT
""", ELSE PRINT:PRINT XR:"DATA

" X=X+1

1140 RETURN

1150 PRINT" 39999 REM"

1160 'PRINT" DELETE 20000-39999 "

1170 END
1180’
1190’
1200 ' testen
1210’
1220’
1230 RESTORE 1460

1240 READ ADR$,VPOK$
1250 IF ADR$=""*" THEN 1320
1260 ADR=VAL("&H"+ADRS$)
1270 VPOK=VAL("&H"+VPOKS)
1280 VPOKE ADR,VPOK

1290 GOTO 1240

1300 VDP(13)=&H1A

1310 VDP(14)=&HF0

1320 RETURN

1330 *

1340’
1350 ’ read reset data

1360 ’ -

1370’

1380 RESTORE 1520

1390 READ ADRS$,VPOK$

1400 IF ADR$=""*" THEN 1450
1410 ADR=VAL("&H"+ADRS$)
1420 VPOK=VAL("&H"+VPOKS$)
1430 VPOKE ADR,VPOK

1440 GOTO 1390

1450 RETURN

1460 REM SET VIDEODATA
1470 DATA 800,FF,801,FF,802,F
0,80C,08,810,80,816,04

1480 DATA 819,01,820,02,823,0
2,82A,01,82D,04,835,80

1490 DATA 837,08,83F,40,841,1
0,849,20,84B,20,853,10

1500 DATA 855,40,85D,08,85F,8
0,867,04,868,01,871,02

1510 DATA 872,02,87B,01,87C,0
4,886,88,890,50,**,**

1520 REM RESET VIDEODATA
1530 DATA 800,00,801,00,802,0
0,80C,00,810,00,816,00

1540 DATA 819,00,820,00,823,0
0,82A,00,82D,00,835,00

1550 DATA 837,00,83F,00,841,0
0,849,00,84B,00,853,00

1560 DATA 855,00,85D,00,85F,0
0,867,00,868,00,871,00

1570 DATA 872,00,878B,00,87C,0
0,886,00,890,00,**,**

1580 REM
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BASIC COMPILERS (3)

DE QUICK-TIME COMPILER

Elke keer valt het weer op hoe moeilijk het is om aan bepaalde buiten-
landse utilities voor de MSX computer te komen. Zo bleek de KUN BASIC
compiler reeds maandenlang als public domain in Duitsland circuleren. Het
bestaan van dit programma werd pas goed in Nederland bekend na een
publicatie in MOZAIK. Hierna verschenen ook in andere MSX bladen

berichten over dit programma.

Een paar mensen zagen er brood in
om KUN BASIC nu commercieel op
de markt te brengen, wat achteraf
nogal wat juridische haken en ogen
schijnt te hebben. Het blijft de vraag
of het juist is om aan moeilijk verkrijg-
bare programma’s aandacht te beste-
den. Wij denken van wel. De moge-
lijikheden van programma’s als KUN
BASIC, M-BASIC, WORDSTAR, DBA-
SE 2, en MULTIPLAN zouden dan
voor altijd bij grote groepen MSX-ers
onbekend blijven wanneer ook bladen
zoals MSX-MOZAIK hieraan geen
aandacht zouden besteden.

Het programma dat we nu gaan be-
spreken is een juweeltje. Het is een

in BASIC geschreven BASIC compiler.

Hoewel deze compiler zeker zijn be-
perkingen kent is het van een zeld-
zaam "grundlich" programmeer hoog-
standje. Doordat het programma in
BASIC is geschreven is het in princi-
pe mogelijk om de compileerbare
woordenschat uit te breiden tot een
volledige MSX BASIC compiler. Wij
hopen dat enige inventieve compu-
teraars deze taak op zich zullen ne-
men en zien hun resultaten met be-
langstelling tegemoet. De QUICKTIME
compiler is in 1985 door Bernd Re-
genhardt, Abc-strasse 42 in Hamburg

voor PHILIPS-GERMANY geschreven
en o.a. door de firma RADIX uit Ham-
burg (DUITSLAND) enige tijd in de
verkoop geweest. Het programma is
misschien nu nog te bestellen bij de
firma Projectsoft, Postfach 1449, 2150
Buxtehude, West Duitsland.

HET PRINCIPE VAN COMPILEREN
De Quick time compiler bestaat uit
een lader en een compileer program-
ma. Het compileer programma substi-
tueert elke BASIC regel met een o-
vereenkomstige machinetaal routine.
In sommige gevallen is dit eenvoudig.
Het commando BEEP kan in machi-
netaal vervangen worden door CDCO-
00. Omdat er echter ook met sprong-
adressen e.d. rekening moet worden
gehouden is de QUICKTIME compiler
uitgegroeid tot een complex stukje
programmeerwerk.

WAT KAN DE QUICKTIME COMPI-
LER

De QUICKTIME compiler is geen
volledige MSX BASIC compiler maar
kan een bescheiden aantal BASIC
statements omzetten naar machine-
taal. De toegestane commando’s zijn:
BEEP CLS COLOR CSRLIN DATA
DEFUSR USR END GOSUB
RETURN GOTO IF THEN INKEY$
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KEYON KEYOFF LPRINT PRINT
PRINTCHR$ PEEK POKE POS(0)
READ REM RESTORE SCREEN
SOUND STICK STRIG VDP VPEEK
VPOKE WIDTH PAD PDL LET Verder
de logische bewerkingen OR AND
XOR + -.

Wat we dus missen zijn commando’s
die te maken hebben met string mani-
pulaties (INSTR, MID$, LEFT$, RIGH-
T$). Wel kan er een string gedefini-
eerd worden. Voorbeeld: 10 LETA$=-
"MOZAIK". Merk op dat er geen spa-
tie tussen staat. Het LET commando
is verplicht. Het programma mist ook
laad en save routines (FILES SAVE
LOAD PRINT# INPUT# OPEN# ECT);
interrupt routines (ON ERROR ON
STOP ON KEY ect), mathematische
functies (SIN COS LOG) . Deze com-
mando’s zijn wel bij de M-BASIC,
E-BASIC en KUN-BASIC beschikbaar.
De E-BASIC compiler hebben we
echter onder MSX-DOS niet in wer-
king kunnen krijgen.

VERGELIJKING MET ANDERE BA-
SIC COMPILERS

Om vergissingen te voorkomen, wilde
ik in de eerste plaats zeggen dat de
Quick-Time BASIC compiler niets te
maken heeft met de Quick-BASIC
compiler op de PC. De Quick-BASIC
compiler is trouwens ook niet echt te
vergelijken met de KUN-BASIC compi-
ler. Omdat KUN-BASIC geen echte
BASIC compiler is, maar meer een
versnellingsroutine voor een in het
geheugen staand BASIC programma,
kunnen we de QUICK-TIME BASIC
compiler alleen goed vergelijken met
M-BASIC compiler. Een vergelijking
met de BBG compiler kunnen we
helaas niet maken want aan dit pro-
gramma is werkelijk niet aan te ko-

men. De M-BASIC compiler (zie vorig
nummer) maakt alleen COM files en
deze COM files kunnen alleen gerund
worden onder MSX-DOS als het hulp-
-programma BRUN.COM ook op de-
zelfde disk staat. Op de diskette van
de M-BASIC compiler missen we
trouwens het programma BRUN.REL,
dat aan een te compileren BASIC
programma "gelinked"” zou kunnen
worden. Deze routine is wel aanwezig
bij de MS-DOS Quick-BASIC compi-
ler. Overigens is de overeenkomst in
procedure voor compileren met M-B-
ASIC onder MSX-DOS en Quick-B-
ASIC onder MS-DOS frappant. Om
terug te komen op de Quicktime com-
piler, deze compiler maakt BIN files
aan die met een DEFUSR of BLOAD-
"program.bin”",r vanuit BASIC te ge-
bruiken zijn. Er is geen hulpmodule
zoals BRUN.COM nodig en er kunnen
geen COM of EXE files worden aan-
gemaakt.

HET AANMAKEN VAN BIN FILES
Het aanmaken van BIN-files gaat
indirect. Eerst moet het BASIC pro-
gramma volgens strakke regels wor-
den geschreven. Een MI programmeur
zal zeker de latent aanwezige assem-
bler structuur van deze regels herken-
nen. Het BASIC programma moet als
een ASCII file worden weggeschre-
ven. Hierna wordt de compiler opge-
start. De compiler vraagt nu om enige
gegevens zoals het startadres. Deze
gegevens worden tijdelijk opgeslagen
in een file VAR.DAT en het tweede
gedeelte van de compiler wordt auto-
matisch opgestart. Indien geen syntax
fouten worden geconstateerd zal de
compiler een in BASIC geschreven
hex-lader aanmaken die de uitgang
HEX heeft. Deze hexlader bestaat uit
een aantal dataregels die de ML routi-
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nes bevatten. Verder zorgt dit pro-
gramma er voor dat vrijgehouden
bytes gevuld worden met de juiste
sprongadressen. Daar deze adressen
absoluut zijn zal de te vormen ML
code natuurlijk niet relocatable zijn.
Na opstarten van deze hexlader wor-
den de dataregels gelezen en de
bytes op de juiste plaats in het ge-
heugen gepookt. Als alle data een-
maal gepookt is kan het desbetref-
fende geheugendeel gesaved worden
met het commando BSAVE met de
gegeven adressen.

Een overzicht is hieronder weergege-
ven.

- aanmaken ASCII file -
- run compiler -

- run hexlader -

- bsave als bin file -

ENIGE TEKORTKOMINGEN

Wat de QUICKTIME compiler wel
heeft en de MBASIC compiler niet,
zijn commando’s die te maken heb-
ben met scherm manipulaties
(SCREEN WIDTH VDP VPEEK VPO-
KE). Alleen het commando BASE en
de grafische commando’s zoals
DRAW missen we weer. Nu zit er wel
een adder onder het gras. De QUICK-
TIME compiler is geschreven op een
MSX-1 computer. De commando’s
VDP(X)=A waarbij X>8 en WIDTHY
waarbij omgeslagen wordt naar 40 of
80 kolommen werken niet goed op
een MSX-2. Doordat het programma
in BASIC is geschreven is het euvel
eenvoudig op te zoeken en met wat
kennis van machinetaal te verhelpen.
Men kan ook in plaats van VDP(X)=A
VDP(X-1)=A gebruiken als men regis-
ters boven de 8 gaat gebruiken.

TOEPASSINGEN

Samengevat kunnen we zeggen dat
de QUICKTIME compiler door zijn
toch wat beperkte woordenschat een
gelimiteerd toepassingsgebied heetft.
Tot nu heb ik het programma alleen
gebruikt voor het rommelen met de
VDP Zo kan men zeer eenvoudig en
snel een screendump programma
maken (zie programma 1 en 1a) ;
karakters voor een spelletje in screen
1 veranderen of de blinkertabel
schoonmaken. Natuurlijk zijn er nog
wel wat meer toepassingen te verzin-
nen voor de Quicktime compiler, maar
deze vereisen al gauw heel wat pro-
grammeertechniek. Sommige pro-
grammeurs zullen daarom mogelijk de
voorkeur geven aan een assembler
zoals FLASH waarmee men ook BIN
files kan aanmaken.

EINDOORDEEL

Is ons oordeel over de QUICKTIME
compiler nu negatief? Het antwoord
hierop is nee. Het is waarschijnlijk
buiten de BBG compiler de enige
compiler beschikbaar op de MSX die
BIN files maakt. Het werkt prima op
MSX-2, en met een diskdrive en
maakt voor zover we konden nagaan
alleen gebruik van officiéle BIOS
routines. Het programma is eenvoudig
aan te passen. Het is een goed hulp-
middel om ML routines te maken die
trage VPOKE routines vervangen.
Men moet echter met printen op het
scherm niet al te hoge snelheidswin-
sten verwachten. Ook voor het ont-
werpen van bijvoorbeeld pull down
menu’s lijkt mij de QUICKTIME com-
piler geschikt. De beperkte syntax kan
voor de BASIC programmeur een
creatieve uitdaging zijn om de moge-
lijkheden van de QUICK-TIME compi-
ler volledig te benutten en eventueel
zelf uit te breiden met eigen routines.
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Het boekje MSX(2) BASIC en machi-
netaal van W. Duzijn (STARK-TEXEL)
kan daarvoor een leidraad zijn.

PRAKTIJK VOORBEELDEN

Dit eenvoudige programma, wat in
ASCIl moet worden gesaved, reset de
blinkertabel. De blinkertabel kan ge-
bruikt worden op teksten op MSX-2
computers te laten opblinken. Het is
verstandig om voor het experimente-
ren de blinkertabel schoon te maken
door deze op te vullen met nullen. Nu
bestaat er een zeer eenvoudige truuk
in BASIC om de blinkertabal schoon
te maken nl met het commando
SCREEN4:SCREENO. Wilt U het ef-
fect zien geef dan
SCREEN3:VDP(14)=&HF0. U zult dan
een blokkenpatroon waarnemen waar-
mee de kleur met VDP(13) te veran-
deren is. Met het volgende program-
ma is het blokkenpatroon weg te
halen zonder dat de text gewist wordt,
zoals bij SCREEN4:SCREENO ge-
beurt.

5 REM RESET BLINKERTABEL (C)
CHS MEI 89

10 LETZ=0

20 LETX=0

30 LETY=0

10000 REM PROGRAMMA
10020 LETX=2048

10030 LETY=2287

10040 VPOKEX,Z

10050 IFY=XTHENGOTO10080
10060 LETX=X+1

10070 GOTO10040

10080 END

UITLEG

De regels 0-10000 zijn gereserveerd
voor het vastleggen van variabelen
strings en data. Deze moeten abso-
luut bij voorhand gedefinieerd worden.

Het programma zelf begint altijd op
10000. Bij veel commando’s mogen
alleen variabelen worden gebruikt
(regel 10040), die van tevoren gede-
clareerd moeten zijn (regel 20,30,100-
20,10030), en geen harde getallen.
Verder mag per regel slechts een
commando en mogen er geen spaties
voorkomen. Het LET commando is
verplicht. Als U wat ervaring heeft met
assembler programmeren dan zal de
overeenkomst direct opvallen. Fouten
in de syntax worden evenals bij de
meeste assemblers tijdens het compi-
leren door de QUICK-TIME compiler
afgestraft. Een gecompileerd program-
ma hoeft echter nog niet goed te
veriopen! Een snel gemaakte fout is
het vergeten om een variabele te
declareren (regel 10-30). Het te ma-
ken ML programma gaat dan een
verkeerd adres lezen en de gevolgen
zijn onvoorspelbaar.

Ter vergelijking hebben we hetzelfde
programma als een gecompileerde
versie opgenomen. Als U dit program-
ma intikt en e.v.t als binaire file weg-
save dan kunt U de tijdwinst zelf in
ogenschouw nemen. Vergeet niet te
spelen met de VDP(13) en VDP(14)
registers anders ziet U niets. Op de
diskette service zullen nog enige
voorbeelden van files bewerkt met de
QUICK-TIME compiler gezet worden.
Veel succes en tot de volgende keer.
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DISKCLIP

Diskclip is het catalogus programma voor uw MSX-2 computer! Met
DISKCLIP stelt U snel gesorteerde lijsten samen van uw diskette ver-
zameling. Ook het zoeken van files en het doorbladeren van directories is
mogelijk. De diskette verzameling kan 4000-12000 files bevatten!! Intikken
van namen is niet nodig omdat DISKCLIP zelf de directory in kan lezen.
DISKCLIP is menugestuurd en wordt ondersteund door een uitgebreide
handleiding, die U duidelijk wegwijs maakt in alle mogelijkheden van het

programma.

DISKCLIP is ontworpen voor PHILIPS
MSX-2 computers met een 91 kB
grote memorydisk. DISKCLIP is uitge-
breid getest met een STAR LC-10
printer, maar is ook geschikt voor de
meeste andere matrixprinters omdat
er geen gebruik wordt gemaakt van
speciale stuurcodes. U kunt DISK-
CLIP inclusief handleiding bestellen
door Fl. 32.50 over te maken op post-
giro 5374354 ten name van C. de
Viieger te Breukelen. Vermeldt in de
linkerbovenhoek "DISKCLIP" en U
krijgt het programma binnen twee
weken na overmaking toegestuurd.
Vergeet bij GIROTEL- of bankstortin-
gen uw adres te vermelden!. Op de
MSX MOZAIK service diskette vindt U
DISKCLIP NIEUWS, met meer infor-
matie over dit programma.

[TIEEEENE THI

Diskclip is het catalogus
programma voor uw MSK-2
computer Met DISKCLIP stelt U
snel gesorteerde lijsten samen
van uw diskette verzameling.
Deze verzameling kan 4800—
120808 files bevatten!! Intikken
van namen is niet nodig omdat
DISKCLIP zelf de directory in
kan lezen: BESKEL P §&
menuges tuurd en wordtd
ondersteund door een
uitgebreide handleiding. die U
duidelijk wegwijs maakt in alle
mogelijkheden van het
programma. DISKCLIP is
ontworpen voor PHILIPS MSK-2
computers met een 91 kB
grote memorydisk. DISKCLIP is
uitgebreid getest met een
STAR LC—18 printer., maar is
ook geschikt voor de meeste
andere matrixprinters omdat
er geen gebruik wordt gemaakt
van speciale stuurcodes U kunt

DISKCLIP inclusief handleiding
bestellen door FIl. 32.58 over
te maken op postgiro 5374354
ten name wvan C. de VYlieger te
Breukelen. Yermeldt in de
linker-bovenhoek " DISKCLIP" en
U krijgt het programma binnen
2 weken na overmaking
toegestuurd. Op de MMSH
MOZAIK service diskette wvindt
U DISKCLIP NIEUWS, met meer
informatie over dit
programma.




MSX-MOZAIK - 10 -

Tips en Truuks (13)

Dat valt natuurlijk niet mee: achter een computer over computeren weer ;
een stuk schrijven onder de weersomstandigheden die we de afgelopen tip
gezien hebben! Want: de gedachten van deze redacteur zijn door dat mooie
weer eerlijk gezegd bij heel andere dingen geweest dan het in elkaar zetten
van aflevering 13 van deze rubriek, terwijl dat bij de lezers kennelijk al niet
veel anders is geweest (ik mocht welgeteld NUL vragen, problemen of
anderszins ontvangen om in dit artikel te behandelen). Dus zullen we het
weer eens volledig van die grote duim moeten hebben en wel als volgt:

SPELEN MET SCHERMBEELDEN
We hebben het er al meerdere keren
over gehad in deze rubriek: beelden
zoals die (vaak via een spel) op ons
scherm ver- schijnen als aparte file op
een disk zetten (en zonodig/desg-
ewenst bewerken met een of ander
tekenprogramma). Een aantal afleve-
ringen terug heb ik u aan de hand
gedaan hoe dat kan met dergelijke
"plaatjes” die in screen 8 (MSX-2 dus,
want daar gaat het hier over) door de
programma-makers zijn gemaakt.
Dergelijke kunstjes kunnen echter met
alle grafische MSX-schermen worden
uitgehaald, al zal blijken dat een en
ander in de praktijk beperkt zal blijven
tot de scherm-modes SCREEN 5
(vooral) en 6.

De truuk in het algemeen: spel inla-
den tot het gewenste (te bewaren)
beeld verschijnt, op de reset-toets
drukken en - na terugkeer naar BA-
SIC - een klein BASIC programmaatje
uitvoeren, bijvoorbeeld:

10 SCREEN 5

20 SET PAGE 1,1

30 COPY (0,0)-(255,212),1 TO
"naam.SC5"

of:

10 SCREEN 8

20 SET PAGE 1,1

30 COPY (0,0)-(255,212),1 TO (0
,0),0

40 SET PAGE 0,0

50 BSAVE"naam.SC8",0,&HD3FF
,S (screen 7: BSAVE"naam.SC7"
,0,&HFCFF,S

en (alternatief voor de COPY TO bij
screen 5)
BSAVE"naam.SC5",0,&H7FFF,S).

In dat geval ook de regel 30-truuk bij
het screen 8- voorbeeld gebruiken!).
Schermbeelden die met BSAVE "enz.
op een disk zijn gezet kunnen met
VIDEOGRAPHICS worden bewerkt,
voor beelden die met COPY TO op
schijf zijn gezet zou het programma
PIXEL 3 wel eens het beste bewer-
kingsprogramma kunnen zijn. Weer
op het scherm tonen van dergelijke
"plaatjes”:

- BSAVE"enz files:

10 SCREEN x (5, 7 of 8 dus)
20 BLOAD "naam.SCx", S

30 GOTO 30

- COPY TO enz. files:
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10 SCREEN x
20 COPY "naam.SCx" TO (0,0)
30 GOTO 30

\IIHVSO;D-PERFECT BESTANDEN OP
Ook hier hebben we het al eens eer-
der over gehad in deze rubriek, maar
ik hoor nog steeds hier en daar gelui-
den van mens en die dit niet goed
weten of... zelfs helemaal niet weten.

Punt 1: het is dus heel goed mogelijk
om bestanden uit te wisselen tussen
een MSX2 en een PC. Met name is
dat het geval bij (tekst-)bestanden op
de PC te verwerken met Word Per-
fect en op de MSX 2 met vooral
Word Star. Word Star vooral omdat
dit programma: - net als Word Perfect
toestaat dat met regels wordt gewerkt
die meer dan 80 tekens bevatten -
het mogelijk maakt om de speciale
codes die Word Perfect gebruikt om
aan te geven dat een tekstgedeelte
moet worden onderstreept enz. enz.
niet alleen intakt te laten maar daar
zelfs op de MSX mee te manipuleren.

Bijvoorbeeld: Word Perfect (ik werk
met versie 4.2) omgeeft vet af te
drukken tekst met codes (voor begin
is code *] resp. M voor einde vet af
te drukken tekst).
Voorbeeld: *]Dit wordt vet*\ Het ge-
deelte tussen de codes is (uiteraard)
gewone tekst en kan dan ook als
éodanig bewerkt worden met Word
tar.

Punt 2: de werkwijze (op de MSX).
Na opstarten Word Star het Word
Perfect- bestand inlezen (het beste
lukt dat via de optie N(iet document-
bestand). Zo’'n bestand begint meestal

met een reeks speciale codes (voor
bijv. kantlijn-instelling voor het docu-
ment, bovenmarge daarvan enz.)
welke in principe ongemoeid moeten
worden gelaten!! In de tekst die daar-
na volgt zullen dus vaak de speciale
afdruk-codes voorkomen (voor onder-
strepen zijn de codes bijvoorbeeld AT
resp. U). In de eerste plaats kan nu
de tekst tussen bedoelde codes op de
MSX gewijzigd worden. Belangrijker is
echter de mogelijkheid om zelf docu-
menten op de MSX kant en klaar aan
te maken die vervolgens zonder pro-
blemen op de PC met Word Perfect
kunnen worden verwerkt.

Je hebt daar zo'n Word Per-
fect-bestand met bedoelde afdrukco-
des voor nodig (kan bijv. speciaal
hiervoor even op een PC aangemaakt
worden: zet een zin of als woord als
te onderstrepen of als vet af te druk-
ken, een koptekst en/of een voet-
tekst voor het document enz. in een
bestandje op diskette). Met Word Star
kan nu met zo'n Word Perfect-bestan-
d(je) "gespeeld" worden. Via blok-co-
mmando’s kan immers elk willekeurig
stuk tekst op elke willekeurige plaats
gezet worden, terwijl zoals we al za-
gen de tekst tussen de afdruk-codes
naar believen kan worden gewijzigd.

ASCII-CODES VAN HET TOETSEN-
BORD

Vreemd uitziende kop voor een van
de basis-beginselen van het compu-
teren: elke toets op het toetsenbord
van een computer levert een door de
computer te verwerken code af waar-
door de computer "begrijpt” dat met
het indrukken van de toets met een E
erop de letter E (of e) wordt bedoeld.
Bij MSX-computers wordt voor die
codering net zoals in de meeste com-
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puters de ASCII code gebruikt (afkor-
ting voor American Standard Code for
Information Interchange). In computer-
-programma’s wordt vaak gebruik
gemaakt van dergelijke toetscodes,
bijvoorbeeld om de ESC-toets een
funktie in het programma toe te ken-
nen. (De ESC- toets is gedefinieerd
als CHR$(27) in 'n BASIC-programma
kan dus bijv. een regel voorkomen
met IF CHR$(27) THEN enz. Het
volgende mini-programma maakt het
mogelijk om voor elke toets op het
toetsenbord te zien welke code daar-
bij hoort

10 I$=INKEY$
20 IF I$<>"" THEN PRINT ASC(I$),I$
30 GOTO 10

Na het commando RUN wacht de
computer op een toets-aanslag en
laat daarna zien welke toets dat was
en welke code daar- bij hoort.

KNIPPERENDE CURSOR

Wel eens wat gelezen over de VT52--
terminal control sequences? Welnu,
de beeldschermbesturing van de MSX
is tot op zekere hoogte compatibel
met de standaard VT52 terminal. In
het volgende kleine programmaatje
wordt gebruik gemaakt van die control
sequences: in de regels 90 en 100
worden de sequences via een PRINT
statement naar het beeldscherm ge-
stuurd. Doordat deze regels binnen
een lus in het programma vallen
waarin ook wordt gecontroleerd of er
een toets wordt ingedrukt blijft de
cursor knipperen zolang er nog geen
toets is ingedrukt.

1 0 ThkRhhd ok dok ko ke ok ek

20 ' KNIPPERENDE CURSOR

30 99 e e e e e e e e ok e ek e e e e e ke e e e e e

40’

50 CLS:SCREENO:WIDTH40

60 PRINT "Druk een toets in. ";
70 PRINT CHR$(27);"y5";

80 I$=INKEYS$: IF I$<>"" THEN 1
20

90 PRINT CHR$(27);"y4";:FORI=1
TO100:NEXT

100 PRINTCHR$(27);"x-
4":FORI=1TO100:NEXT

110 GOTO 80

120 PRINT "ASCIl-code = ";ASC
(1%)

130 GOTO 60

BEELDSCHERM-REGELS

Het BASIC-commando WIDTH (voor
het instellen van het maximum aantal
tekens wat op het beeldscherm kan
verschijnen, standaard bij MSX-1 dus
40 en bij MSX-2 80) kan ook worden
gePOKEd en wel op adres 62384.
Dus: POKE 62384,20 geeft een
beeldscherm waarbij elke regel maxi-
maal 20 tekens kan bevatten. Herstel
van de oorspronkelijke toestand lijkt
mij voor de hand te liggen. Tweede
"kunstje" is het instellen van het maxi-
male aantal regels op een scherm
(standaard/maximaal bij MSX is dat
24), namelijk op adres 62385. Dus:
POKE 62385,6 zorgt er voor dat het
aantal regels op het scherm wordt be-
perkt tot 6. Het leuke hierbij is dat
eventuele tekst die voor het POKEn
op het scherm stond, gewoon blijft
staan.

Vervolg op pagina 29
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TYPE AND RUN!!!

Voor de liethebbers hebben we weer een aantal listings om in te typen.
Deze programma’s zijn natuurlijk ook weer op onze service diskette gezet
voor diegene, die graag snel willen spelen en niet graag de listings intikken

met alle mogelijke fouten van dien.

FAXEN

Dit programma schijnt oorspronkelijk
in een Japans computerblad te heb-
ben gestaan.

Het gaat hierbij om een vrij moeilijke
schuifpuzzel.

3D-tennis

Ook hiervan is de schrijver onbekend.
De versie die wij kregen toegestuurd
was in het italiaans en is door ons in
het Nederlands omgezet. Het is een
grafisch mooi opgezet drie-dimensi-
onaal tennisspel waarbij tegen de
computer getennist wordt.

Veel succes!

Double Trouble

Dit programma is geschreven door
Robert Wilson. Het moet door twee
personen gespeeld worden. leder
moet een balletje door een maas van
gangen loodsen, zonder de wanden
te raken. Leuk is dat iedere gang in
een aparte window vergroot wordt
weergegeven. Robert Wilson is hoofd-
redacteur van het engelse fanzine
MSX-GAZETTE.

MSX-GAZETTE brengt zelf ook diver-
se software uit, waaronder zes tapes
en twee diskettes, die alle geschikt
zijn voor MSX-1. Een abonnement

overzee op het blad, bestaande uit
vijftien blaadjes, kost 15 pond. Heeft
U belangstelling voor MSX-GAZETTE,
dan kunt U schrijven naar:

MSX-GAZETTE

47 Reedswood Road
Hastings, East Sussex
postcode TN38 8DW England

(MSX-GAZETTE is an english fanzine
which gives You information about the
English MSX market, information
about a subscription can be obtained
by the adress noted above).

Op de volgende pagina’s staan de
listings achter elkaar. Uiteraard wel
gescheiden door enkele witregels en
duidelijk aangegeven om welke listing
het gaat.

Veel succes met wederom enkele
uitstekende spellen voor de MSX-
computer.
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1% SCREENS:COLOR,1,1:CLS
20 DIMX(1@),Y(1@):0PEN"grp: "AS1

38 POKEXHFCAB,1:SETBEEP4,4

42 G0SURGS0RG

68 c0SUB&R@DA

78 M1$="05VIL4ACKECHECHDF#AFHEGHBEEAR
EA"

71 H2$="005VIR6ALIACHECHECHDFHAFHEGHEE
#ABEA"

72 M3$="03VIBL4ADAL2EL4AEALZDLAADAELZ
REHM

REM

REM #xx OPBOUW VAN HET

[ ST ¥ ¢ T b e M
o s -

SPEELVELED #

™
o

98 SETPAGE®@,1:COLOR,2,0:CLS

183 LINE(16,6)-(148,189),12,B

118 LINE(26,161-1138,156),12,B

120 LINE(71,156)-(93,178),12,B

138 PAINT(3@,165) ,12:LINE(72,156)-(92
+156% 41

131 PSET(17@,128):COLOR1S5:PRINT#1,"MS
k. DEEL S

132 COPY(170,128)-(198,127) ,170(3@,17
#8),1,TPSET:COPY(213,1208)-(239,127} ,17
0¢i@g5,178) ,1,TPSET

148 LINE(3O,28)-{53,78@),8,BF

[45 LINE(32,221-{51,68),10,B:LIKE{(33,
231-(58,67),10,B

158 LINE(S7,208)-{(187,70@) ,8,BF

155 LINE(59,22)-(185,68),18,B:LINE(5D
231-(184,67),10,E

168 EDrY(’G,‘B)-‘53.7G)TG(III,EO)

178 COPY(30,20)-(53,70)T0{30,74)

1g@ COPY(3@,28)-(533,78)70(111,74)

12@ LINE(S57,74)-(187,97),8,BF

193 LINE(39,76)-(185,93),10,B:LINE(5D
5771-(104,94),18,E

288 LINE(3@,128)-(53,151}),8,BF

285 LINE(32,138)-(51,149),18,B:LINE(3
I,1311-(50,148),18,B

218 COPY (30, 1481-4uu,.51)T0\u:,122i
228 COPY(3@,128)-(33,151)T0(84,181}

238 COPY(38,128)-{53,151)70(111,128)
248 LINE(71,48)-(93,7@),4,BF
Z33 LINE(71,48)-{93,78),1,B:LINE(78,.4

71-194,70) ,1,B:L1I
B

250 FORX=1T04:CIRCLE(82,59)
0,6.28,1.36:NEXTYX

251 LINE(160,10)-(202,50) 4,8

HE(73,50)-(91,68;,13

L 2%X, 104X,

252 LINE(16@,1D)-
50)-(2008,12),4
253 LINE{172,22)-(18B,38)
74,24)-{186,36),1,E

254 DRAW"alci3bmisl,3@e3d16h8" tPAINTH
165,38) ,13: DRAW"aBc13bm199,30h8d16e8"
tPAINT(194,38),13

255 DRAW®aBci3bm18@,114811628":PAINTI
180,15\,13.DRAW"chl3bm185,49h8r1698"
tPAINT(188,44) ,13

257 SETPﬁEES,S:CLS

26@ COPY{14,6)-(148,18%),1T0(16,6),8
261 REM

262 REM SPRITES DEF.

2464 FORZ2=2T010

265 A$="":FORQ=0T07:READDL

266 A$=A$+CHRE(01):SPRITES{Q2) =A%: NEX
TE:NEXTE2

268 REM

269 REM

270 GOTDA@D:REM *#% BEGIN VAN HET SPE
L *%#%

278 REM

279 REM D E M O

288 READA,X1,Y1:IFA=BTHEN4SOELSEONAGD
To32@,312,328,330,34@2,358,35@,378,382
,392,482,410,420,430,442

388 FORX=1T027:COPY(3@,128)-(54,151),
1TO(Xt-%,Y1),@:NEXTX:50T0280

31@ FORX=1T027:COPY{(38,19)-1(53,78) ,1T
O(Xt,¥1+X} ,R:NEXTX:BOTOZER

320 FORX=1T027:COPY(56,74}-(187,97),1
TO{X1+X,Y1}),@:NEXTX: 6070252
330 FORX=1T027:COPY{32,128)
ITOCXT,Y1-X) ,@:NEXTX: 50T0280
140 FORK=17027: COPY(29,128)-
1TO(X1+%,¥1) ,@:NEXTX: GOTO2E0
350 FORX=1T027:COPY(29,28)-(53,70},1T
O(X1+#%,Y1),B:NEXTX:60T0D28@

340 FORX=1T027:COPY(38,127)-(53,
{TO(XL,Y1+X),@:NEXTX: 5070280

37@ FORX=1T027:COPY(57,74)-(1@8,97),1
TO(X1-X,¥1},B:NEXTX:60T0280

388 FORX= 1.927 con<=7 73)-(1087,97) 1
TO(X1,Y _
390 FGRX=1T027:COPY(uﬁ,hﬂ)—(53.7l).IT
D(X1,Y1-Xi,B:NEXTX:60TD288

490 FORX=1T027:COPY(3@,28)-(54,70) 1T
0(Xt-X,Y1},D:NEXTX:GOTD280
410 FORX=17027:COPY(56,20) -
TO(X1+X,Y1),@:NEXTY: 607028

(288,58) ,4:LINE(1562,

,6,BF:LINE(1

(93,152),

(53,153),

152),

(187,70} ,1







