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CHECKSUM
GALOP 64
HANDWERK 64
KLUTSKWIJT 64
RATTLESNAKE
S.I.T.

DEMO SIT
TELEFOON
LOTTO 64
ADRESBESTAND




Nieuws 4

Ontwikkelingen en nieuwe
produkten uit binnen- en
buitenland.

Gebruikersgroepen
8

Informatie over bijeenkom-
sten en adressen van alle
ons bekende groepen.

Comdex Las Vegas
1985 8

Een direkt verslag van Luc
Sala uit Las Vegas over de
nieuwste ontwikkelingen in
de Verenigde Staten. Is Hal-
ley’s komeet een bedrei-
ging voor de huiscom-
puter?

De dieptes van de C-
128

11

Voor wie is deze machine
echt bestemd? Jan Bodzin-
ga bespreekt de voor- en
nadelen voor de diverse
groepen gebruikers.

Champ/Sprite-
machine 13

Een eerste blik op dit zeer
uitgebreide combina-
tiepakket.

Papereclip 15
De mogelijkheden van dit
tekstrverwerkingspakket.

De SID-chip

Muzikale chip voor uw
computer.

16

Soundmon 20
Een programma met toe-
lichting om geluidseffecten
en muziek te maken.

Basic miniatuurt-
jes 24

De vaste rubriek vanb Nico
Baaijens met de beste
vondsten van lezers.

Bert Tier’s Soft Wir
War 26

Absurde belevenissen van
onze striphelden.

Datakolom 30

Is er nog ruimte voor een
betere computer, vraagt
Luc Sala zich af en hij geeft
zijn idee over wat zou pas-
sen in het door niemand
geziene gat in de markt.

Superscript III 32

Een herziene versie van de
eerder bestaande Supers-
cript pakketten.

Cursus Basicdeel 1
34

Voor alle nieuwe computer-
hobbyisten starten we een

| Inhoud van dit nummer .

cursus Basic, opgebouwd

vanaf de allereerste princi
pes maar ook de meer ge
vorderde

programmeurs

vinden vast nog wel bruik-

bare tips.

Utilities

39

Weer vier pagina’s handige

hulpprogramma’s.

De Amiga nader be-

keken

Een uitgebreide beschou
wing van Commodore’s pa
radepaardje.

48

Superpokes
spelfanaten

Hoe haal je meer uit beken
de spelletjes.

voor

53

Missers
Fouten uit eerder gepubli

76

ceerde listings worden hier

rechtgezet.

C-16 SPECIAL

89

Negen pagina’s speciale
aandacht voor de C-16 en

ziin  mogelijkheden.

Met

0.a. een speciaal door Jan

Bodzinga
Checksum en een Visilist
programma.

ontwikkelde

Listingrubriek
PRINT-OUT
Ook deze keer
weer een groot
aantal flitsende
listings:
Checksum

Galop-64
Klutskwijt-64
Rattlesnake

SIT

Demo-SIT

Telefoon

Lotto-64
Adresbestand

45
46
56
59
61
62
66
67
67
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Lucas filmgames

De bekende Science Fiction
filmregiseur George Lucas
(0.a. Star Wars) heeft zich nu
ook op de computerspelletjes-
markt gestort. Dat er een groot
vertrouwen in het succes van
Lucas’ ideeén bestaat bleek al
toen de beide eerste spelletjes
klaar waren. Zij werden meteen
per telefoon uit de bedrijfs-
computer gekraakt.

Momenteel zijn twee tamelijk
priizige (c.a. f 140,=) diskettes
voor de C-64 verkrijgbaar. In
'Rescue on Fractalus’ kunt u
op deze ongastvrije planeet
een aantal gestrande astro-
nauten gaan redden. M.b.v. de
hypermoderne ruimtejager
Valkyrie Fighter moeten deze
collega’s uit de klauwen van de
lokale Aliens bevrijd worden.
De graphics zijn bijzonder rea-
listisch en er is een fraaie
vluchtsimulator voor de ruim-
tejager. Het spel komt kwalita-
tief veel beter over dan het
doorsnee ruimtewezentjes
knallen.

De tweede titel is het spel Ball-
blazer voor C-64. Zoals de
naam al enigszins aangeeft
gaat het hier allerminst om een
statisch spelletie en de aktie
spuit dan ook van het scherm.
Het betreft in feite een soort
‘ruimtehockey’ waarbij ook
nog het doel voortdurend ver-
andert.

Hollanditis

Een van de best getimede pro-
dukten van de laatste tijd is de
nieuwe Topsoft produktie Hol-
landitis.

Zo vlak voor de nieuwe Twee-
de Kamerverkiezingen, net na
het petitionnement en midden
in de discussies over de kruis-

raketten lanceert succes-pro-
grammeur John’'DR.J’ Vander-
aart zijn laatste, op deze Ne-
derlandse koorts geénte, ad-
venture, met als brandende
centrale vraag: wél of geen
kruisraketten?

Hollanditis, een zgn. grafisch
adventure geeft de speler de
gelegenheid om zélf een ant-
woord te geven op deze vraag.
In de hoofdrol assisteert Hein-
rich Glihwein, Zwitsers prive-
detective, de speler in het ver-
garen van geheime documen-
ten, microfilms en belastend
matriaal. Daartoe wordt Hein-
rich over de hele wereld ge-
stuurd, van Moskou tot Lon-
don, van Rotterdam tot New
York, op zoek naar verborgen
gegevens. Gegevens die een
uiteindelijke plaatsing van de
48 kruisraketten in Nederland
kunnen bespoedigen of...
voorkomen. En daar zit nu me-
teen het leuke van Hollanditis:

zowel pro- als anti-kruisraket-
ten spelers kunnen hun doel
bereiken en daarmee winnen.
Het programma zelf neemt
geen stelling. Als je voor plaat-
sing bent, goed. Dan moet je er
voor zorgen dat ze alle 48 ge-
plaatst worden om te winnen.
Benjetegen, danmoetje plaat-
sing, koste wat het kost, zien te
voorkomen. En daartoe heb je
1000 uur, een budget van
25.000 gulden, een hand vol
commando’s en je eigen vin-
dingrijkheid tot je beschikking.
Wat meteen opvalt in het spel
is de grafische verzorging. De
vele exotische lokaties waar je
als speler terechtkomt zijn als
high- resolution graphics een
van de betere voorbeelden die
je op de 64 kunt aantreffen. Het
avontuur wordt gedeeltelijk
met het geven van tekstcom-
mando’s en gedeeltelijk met
het kiezen van functietoetsen
gespeeld. Daardoor ontstaat

UITBREIDING
RAM-GEHEUGEN
VOOR COMMODORE
PC10/PC20

van 256K naar 512K
van 256K naar 640K

f 395,-
f 595,—

prijzen zijn:

-incl. 19% B.T.W.

- incl. rembourskosten

- incl. Ned. handleiding
- geldig tot 31-12-1985

FEDI-SYSTEMS DELFT

015-131405 (24 uur per dag)




er geen irritatie meer over het
steeds maar intypen van terug-
kerende commando’s.

Voor de oplettende speler zijn
er veel grapjes in verwerkt, die
ook alleen maar door intensief
spelen ontdekt kunnen wor-
den. Er is zelfs aan gedacht dat
de doorsnee speler, en daar
reken ik mezelf ook toe, geen
benul heeft van het politieke
effect van de opgespoorde ge-
gevens. Aan wie moet je die
microfiims bijvoorbeeld weer
doorspelen om wel-of-niet-
plaatsing te bespoedigen?
Daarom is in het programma
een apparaatje ’ingebouwd’,
de zgn. F.AILT. A.C.C.O.M-
.P.L.l. Waar deze afkorting pre-
cies voor staat, moet je zelf in
het spel maar uitvinden.

De band van Hollanditis bevat
ook nog een bonusprogram-
ma: Radeloos, een spin-offvan
het succesvolle Eindeloos. In
dit programma raakt onze held
Heinrich Glihwein verdwaald
in een doolhof op zoek naar de
48 kruisraketten, wwar hij zich
alleen met aktie, schieten en
andere spannende aktiviteiten
uit weet te redden.

Een ongeluk komt
nooit alleen...

VRIJDAG
DE DERTIENDE...

Van Domark

Dit is het nieuwste spel van
Domark, dat de spelleties "A
View to a Kill”, "Codename Mat
II”, and "Eureka” ook heeft ge-
maakt. De vakantie van de
kampeerders bij Crystal Lake
wordt wreed verstoord wan-
neer één van de kampeerders,
Jason, verdrinkt. De verbitter-
de moeder van Jason, die de
kampeerders daarvan de
schuld geeft neemt wraak. Ze
vermoord alle kampeerders op
één meisje na, die de moeder
van Jason weet te doden.

Het meisje, de enige overleven-
de, drijft dan in een bootje naar
het midden van het meer, waar
ineens Jason uit het water rijst
om wraak te nemen op het
meisje dat zijn moeder ver-
moord heett...!

Jason’s geest dwaalt echter

nog steeds rond, wanneer je
als onschuldige computeraar
op vakantie bent in Crystal
Lake.

De bedoeling is een veilige
plaats te vinden zodat Jason je
niet kan vinden en om je
vrienden te overtuigen hetzelf-
de te doen. In dit spel zul je
Jason moeten vinden die in
eerste instantie onherkenbaar
is, en pas opvallen als hij aan-
valt. Voordat je aangevallen
wordt krijg je een gelukkig
waarschuwing zodat je toch de
kans krijgt, hem te vinden.

Maar pas op..., Jason wacht op
geen man, vrouw, of kind!

De medekampeerders hebben
elk hun eigen persoonlijkheid.
Zij reageren, tijdens het spel,
naar hun eigen kracht en pa-
niekgrenzen, dus rustig blijven.
Gedurende het spel zijn er 10
wapens van verschillende
kracht, maar het hoofddoel
blijft om de onbekende Jason
bekend te maken en te elimi-
neren.

Prijs ongeveer f 48,—.

Philips Modem

EC 123 voor home- en
personal
computergebruikers.

Onlangs is een nieuw modem
geitroduceerd door de datacom-
municatie-groep van Philips Te-
lecommunicatie en Informatie-
systemen te Den Haag. Hetis de
EC 123, mede door zijn lage prijs
niet alleen aantrekkelijk voor toe-
passing bij home- en personal
computers, maar ook voor de
professionele markt.

De EC 123 is een single-board
modem die gebruikt kan worden
voor asynchrone datatransmis-
sie. Hij is geschikt voor datasnel-
heden van 300 bit/s (V.21) full
duplex, 600/1200 bit/s (V.23) half
duplex over tweedraadsverbin-
dingen, en 1200/75, 75/1200 bit/
s (Viewdata).

De drie werkingprincipes zijn
‘auto-connect’,’auto-answer’ en
huurlijngebruik.

De EC 123 is verkrijgbaar als
kaartmodel (Eurokaart) en als ta-
felmodel en kost fl. 595,= excl.
b.t.w.

NIEUW!!]

Databasis 30
voor diskette

voor gebruik met de 1541 diskdrive.

RADARSOFT

Verkrijgbaar bij de oft. RadarSoft dealers 0.a. Vroom & Dreesman, Dixons;

Fotoquelle e.v.a.

PROFESSIONEEL EN
GEBRUIKERSVRIENDELIJK

Nu is er dan de krachtige opvolger
van Databasis voor cassette,
waarmee intussen tienduizenden
enthousiaste Nederlandse gebruikers
0.a. hun adressenbestanden filen
Databasis 3.0 is een universele,
supersnelle, elektronische kaartenbak
voor gebruik met de 1541 ciskdrive
Door inbouw in het programma van
centronics interface is uitprinten op
elke printer mogelijk. Groot geheugen
(46.000 tekens) dus supersnel ophalen
van bestanden. Ook na
gegevensinvoer kunt u met
Databasis 3.0 bestanden splitsen
en/of indelingen wijzigen. Met
uitgebreide Nederlandstalige
handleiding

Commodore 64
Door C. Kramer.

Andere kwaliteitsprogramma’s van
RadarSoft voor uw CBM64 zijn:

- De grotten van Oberon - Eindeloos

- Topografie Europa/Wereld/div. landen
- Tempo typen - Rekenwonder

- Letterstress - Radarbasic 50K
~Databasic - Steen der Wijzen

- Tijdreiziger - Anonimus - Horror Hotel
- Nautilus - Zone 7.

~ MACHINETAAL ROUTINES
 VOOR DE COMMODORE 64
Hele programma’s maken in machinetaal is een
ingewikkelde en tijdrovende bezigheid. Dit boek
bevat een groot aantal machinetaal routines die zich
uitstekend met een BASIC programma laten combi-
neren. De programmeur heeft het gemak van over-
zichtelijke BASIC programma’s, met flitsende actie
dankzijj de in dit boek gegeven routines.
Alle programma’s zijn dankzij een hulpprogramma
foutloos in te typen. Deze routines zijn geschikt voor
gebruik op de Commodore 64 en 128. ’
216 pag. ISBN 0-03-910665-9 f 39,50

VERKRIJGBAAR BIJ DE BOEKHANDEL
Beide boeken verschijnen begin oktober

HOLT
SAUNDERS

16 VOOR DE 64

16 fantastische BASIC en machinetaal programma’s
voor de Commaodore 64 en 128, die door middel van
een hulpprogramma foutloos zijn in te typen. Onder
meer een machinetaal tekstverwerker, een calcula-
tieblad, en een programma om met de joystick te
kunnen programmeren.

Alle programma’s zijn dankzij een hulpprogramma
foutloos in te typen. Deze programma’s zijn geschikt
~voor gebruik op de Commodore 64 en 128.

“““ 4 228 pag. ISBN 0-03-910668-7 f 39,50

Distributie: ROODVELDT IMPORT

Sarphatistraat 25,
Amsterdam, tel. 020-228035




Ingezonden brief

Cursus

Computerboekhouden van de LOI.

Van het LOI kregen we de vol-
gende brief;

In Commodore Info nummer 8
bespreekt Jan Bodzinga een
brief van een 64 gebruiker die
problemen heeft met boekhou-
den op de computer.

De briefschrijver vertelt dat hij
een boekhoudpakket voor zijn
micro heeft aangeschaft waar
hij slecht mee uit de voeten
kan. Het programma werkt
naar zijn zeggen bevredigend,
maar hjj ondervindt er toch
problemen mee omdat het
moeilijk is dit programma goed
toe te passen zonder boek-
houdkundige kennis.

Jan Bodzinga doet de
briefschrijver twee suggesties
aan de hand die eigenlijk alle-
bei weinig bevredigd zijn. Niet
zo verwonderlijk dat hij zijn ad-
vies aan de briefschrijver af-
sluit met de opmerking dat er
behoefte is aan een goede cur-
sus  computerboekhouden.

Maar helaas, zoiets bestaat

volgens hem niet.

De slotopmerking van Jan
Bodzinga is niet in overeen-
stemming met de feiten, want
de LOI is enige tijid geleden
gestart met een cursus Com-
puterboekhouden. Deze cur-
sus is bestemd voor iedereen
die problemen ondervindt met

geautomatiseerde boekhou-
ding.

In de cursus wordt de theorie
van het boekhouden uit de
doeken gedaan. De cursist
leert boekhouden met een spe-
ciaal voor de LOI ontwikkeld
programma. Dit programma is
geschikt voor de Commodore
64.

In tegenstelling tot de meeste
boekhoudpakketten is de aan-
schaf noodzakelijk. De cursus
Computerboekhouden is een
uitkomst voor iedereen die met
behulp van een 64 zijn eigen
boekhouding wil gaan voeren.
De cursus is verder geschikt
voor iedereen die een eigen
bedrijfheeft, administratief me-
dewerker(ster) is of het graag
wil worden.

Meer informatie kunt u krijgen
bij de LOI. Bel 071-451308 en
vraag naar de heer C.Braam-
zeel.

Ach, op deze manier krijgt het
LOI toch weer wat aandacht
voor zijn cursus, dus graag ge-
daan. Het ging er ons om ook
de software-leveranciers erop
te wijzen, dat die behoefte be-
staat en dat bv. Tutor software
bij een programma heel goed
‘kan werken.

Red.

ESC_OIN

AUTHORIZED COMMODORE REPAIR CENTRE

Reparatie van:

C64, C16, VIC 20

MONITOREN, PRINTERS, DISC-DRIVES

Vraag informatie voor andere merken

ELECTRONIC SERVICE CONTRACTORS BV
Wijnhaven 80, 3011 WT Rotterdam, 010-333211

C-64 simuleert de
68000

De bekende Motorola 68000
processor (zit 0.a. in de Amiga
en Atari 520 ST) kan nu m.b.v.
een 68000 pakket voor 8-bit-
ters op de C-64 gesimuleerd
worden. Echt veel praktische
voordelen biedt deze simulatie
nu niet bepaald, maar zij is wel
leerzaam voor hen die meer
over deze hypermoderne CPU
willen weten.

Het 8 bit-pakket bestaat uiteen
OPAL 68000 Assembler (versie
1.03), de RSU 68000 Runtime
Simulator (versie 1.07), de HOT
68000 Debugger (versie 1.07),
twee (duitse) handboeken en
twee referentie-kaarten met de
bevelen voor de assembler en
de Debugger. De handboeken
gaan al van een gedegen voor-
kennis uit en mikken meer op
een 68000-cursus voor gevor-
derde programmeurs.

VOOR SCHERPE PRIJZEN EN EIGEN SERVICE DIENST

Commodore 64

nuv.a. 569,
- Commodore 1541

Floppy disk 598,—

Commodore 803

printer (incl. papier)

H
Commodore 802

printer (incl.papier)898,—
Star SG10C 998,—
prijswijzigingen voor-
behouden. Bel voor de
laagste prijs.

Commodore 128
nu uit voorraad leverbaar

998,—

inruil CBM 64 is mogelijk.

v.a.

voor Commodore - Atari- MS

bakker-dijk ..

Commodore 1570
nieuwe drive voor CBM 128
uit voorraad 898,—
Commodore 1702

898,—

kleurenmonitor

Commodore 1902/1
nu spoedig leverbaar

- Amstrad - Apple - Sinclair

Dijk 14 — Alkmaar—Tel.072-117060
Leveranties door geheel Nederland

Commodore Vic 20

nu 148,-
10 diskettes

SSDDnu 29,—
Monitoren
div.merkenv.a. 298,—
KCS powercardrige

nu 129,—

Kabel CBM 128
monochr. moni. 30 kolom

nu 49,~
Final cardriges
nu 139,




Beach Head II

Met twee spelers tegen elkaar
een echt gevecht kunnen aan-
gaan, dat is het meest aantrek-
kelijke van Beach Head Il van
ACCES software. Maar na-
tuuurlijk is er altijd de computer
om de rol van de dictator over
te nemen, die dan de eerste
speler moet bevechten. Met
veel variaties en tafrelen, ook
via wat voice- simulatie wordt
het geheel vrij realistich. Goe-
de driedimensionele graphics
en acceptabele schietscenari-
0’s, de afwisseling maakt dit
spel aantrekkelijk. Zowel als
helicopterpiloot als in de rol
van infanterist kan men zich
uitleven in 4 deelspelen.

EPROM-pro-
grammer-bouwkit
De firma Rainer Bohm, Post-
fach 2109, 4850 Minden in
W.DId. biedt een EPROM-pro-
grammer bouwpakket voor
DM 333, -. Het apparaat kan
standaard de EPROM-typen
2716, 2732, 2764, 27128 en
27256 met een spanning van
21 of 25 Volt programmeren.

Via de RS232-uitgang is vrijwel
elke hobbycomputer aansluit-
baar. . De programmeertijden
zijn zeer kort. Het programme-
ren van een 2764 EPROM kost
nu nog maar 30 seconden i. p.
v. de doorsnee zeven minuten.

Superbase voor C-
64

Data Becker gaat nu eenpo-
ging doen het professionele
Database pakket voor de C-64.
"Superbase” te marketen.
Maar pas op, dit betreft de ver-
sie 1, er komt een Superbase
versie 2 aan, voor ongeveer
399 gulden. SuperBase 1 is
natuurlijk ook een superpakket
voor gegevensbeheer, het
biedt ondermeer: Een maxima-
le datarecord van 1108 tekens;
Een alleen door de floppy be-
perkte opslagcapaciteit; Een
maximum van 127 velden;Ge-
bruiksvriendelijke Reportgene-
rator;Data in/export; En een in-
gebouwde calculator. De data-
base zelf kost slechts DM
198,-.

Het uitgebreide handboek DM
49, -

Gebruikersgroepen

De VCGN (070-971851) is de
grootste Commodore gebrui-
kersvereninging en zit iedere
laatste zaterdag van de maand
in het Lodewijk Makeblijde ly-
ceum in Rijswijk.
Inlichtingen over de vele afdelin-
gen kunt u krijgen via:
Zeeland 01180-25746 West-
Brabant 01640-51639 Midden-
Brabant 01620-55634 Oost-Bra-
bant 04120-42054 Zuid-Limburg
043-476935 Zuid-Holland 010-
501023
De HCC Commodore gebrui-
kersgroep heet Compet, 03404-
59599.
De Commodore-club in Arnhem
organiseert iedere twee weken
op dinsdag clubavonden. Men
geeft ook cursussen. Inl. Hofsin-
gel 259, 6834 GH Velp, tel. 085-
647782.
CCCB is een club in Belgié met
afdelingen in Antwerpen, Lim-
burg, West-Vlaanderen. Inl.
Bindstr. 19, 2600 Berchem Ant-
werpen. Lid worden door stor-
ting 500 fr op 405-5092171-90
tnv. CCCBA.
Ook in Gent is er een groep, te
bereiken via 091-253937

HOT NEWS van SCN uit Amster-
dam 020-104483 (alleen di. en
wo. van 18.00-21.00 uur) heeft
haar grote bijeenkomst in de
Meervaart op de 2e zaterdag van
de maand en ook activiteiten in
Zwolle (038-548459) en Deven-
ter (05700-50758).

PET Benelux heeft bijeenkom-
sten in Zeist (1e zaterdag), Nij-
megen (2e zaterdag) en Haaks-
bergen (3e zaterdag). (Inl.05759-
2211).

In Noordwijk zit een C-64/128
gebruikersgroep, die iedere 1e
donderdag een bijeenkomst
heeft. Inlichtingen A. v.d. Klaauw
& 01719-16720.

De bijeenkomsten van de ge-
bruikersclub in het Belgische
Knokke-Heist staan open voor
gebruikers van alle merken ho-
me computers. Elke vrijdag van-
af 20.00 uur komen de compute-
renthousiasten uit de omgeving
bijeen in Café Montyu in Knokke.
Op zaterdag komt men bij elkaar
in de Broederschool in Duinber-
gen van 9.30 tot 12.00 uur. Het
contactadres is: Computerclub
Knokke Heist, p.a. Bob Dyserink,
Kerkstraat 19, 8390 Knokke
Heist, Belgié.

ﬁ_ SETTLE LIGHT SOFT

KERSTPRIJSVRAAG

Wat moet udoen?

Spelregels

SCHRIJF of BEDENK een zo origineel mogelijk
komputerprogramma. Dus ook NIET-komputerbe-
zitters kunnen meedoen.

Bedenk een programma

Werk het programma zo goed mogelijk uit op

papier.D.w.z.:

— Beschrijf duidelijk de bedoeling van het pro-
gramma (spelregels, c.q. gebruiksaanwijzing)

— Maak indien nodig, tekeningen die op het beeld-
scherm zouden moeten verschijnen.

Schrijven van een programma
Wanneer u zelf een programma schrijft, dient u het
volgende in acht te nemen:
— Het programma moet geschreven zijn voor:
— Commodore 16, 64 of 128
— Atari 600, 800 XL 65, 130 XE, 520 ST
- MSX
— Het programma dient origineel te zijn: D.w.z. er
mogen geen rechten van derden op rusten.

Programma’s opsturen op disk of cassette (geen
listings).

Sluitingsdatum: 31-1-1986.

Alle ideeén/programma’s worden eigendom van
N.H.1./Settle Light Soft. Prijswinnaars ontvangen
uiterlijk 28-2-1986 bericht. Over de uitslag kan niet
worden gecorrespondeerd. De inzendingen moe-
ten duidelijk zijn voorzien van de afzender (+
eventueel de gebruikte computer).

Ondererpen:

De keuze van het onderwerp is vrij. Dus spel-,
educatieve of gebruikerssoftware mag allemaal.

Wat kunt u winnen?

Voor de winnaar ligt er een geldprijs te wachten
van f 1000,—. De tweede prijs bedraagt f 500,—en
de derde prijs f 250,—. Daarnaast zijn er nog een
aantal troostprijzen te verdelen.

Bovendien maakt u kans dat uw programma offici-
eel wordt uitgebracht.

inzendingenrichtenaan: INL.H.l./Settle Light Soft
Postbus 75 = 4530 AB TERNEUZEN




De HCC-dagen waren voor de de Nederlandse computer- enthousiaten een belang-
rijke gebeurtenis, maar het wereldnieuws werd in de afgelopen maand toch wel (of juist
niet, zoals bleek) gemaakt in Las Vegas, waar de Comdex tentoonstelling nu s’werelds

grootste computershow is. Luc Sala met een direct verslag.

COMDEX:

8 bit wereld ter ziele

n Amerika telt de 8 bit computer
duidelijk niet meer mee, op een be-
langrijke tentoonstelling als de Com-
dex in Las Vegas wordt dat schrij-
nend duidelijk. Geen software, geen
hardware, geen belangstelling van de
fabrikanten voor wat men daar als een
afgedane generatie computers ziet. Al-
les is 16 of 32 bit, wat de klok slaat.
Op het laatste moment liet Commodore
zelfs verstek gaan op de Comdex; de
gereserveerde ruimte liet men voor wat het
was, en er kon niet meer af dan een wat
schamele persconferentie in één van de
hotels in deze stad vol casino’s en speel-
automaten. Daar had men een aantal
dealers laten opdraven, die de aanwezige
journalisten ervan moesten overtuigen, dat
ze allemaal enorme zaken deden met de
Amiga. Welaan, ik ben daar niet zo van
overtuigd, en wel om twee redenen. Ten
eerste is er een nieuwe versie van het
operating systeem voor de Amiga in de
maak, en dan ben je als computerverkoper
toch wat voorzichtiger. Ten tweede heb ik
maar een paar Amiga’s (temidden van
duizenden PC’s en PC-compatibles) kun-
nen ontdekken. De aanwezige Amiga’s
stonden op de stands van Apple en Atari.
In beide gevallen draaide men er demon-
stratieprogramma’s op, met daarnaast
hetzelfde of een soortgelijk programma op
hun eigen machines, om te laten zien dat
resp. de Mac en de 520 ST niet onderde-
den wat betreft grafische prestaties. Nu is
zoiets altijd wat bedrieglijk, men laat nooit
iets zien, wat het tegendeel zou kunnen
bewijzen.
Maar als de Amiga het grote succes is,
waar Commodore op hoopt om uit de
moeilijkheden te komen, dan zouden er
toch wel een paar van de vele softwarehui-
zen op zo’n grote show als de Comdex,
met meer dan 1200 exposanten, iets van
hun kunnen op Amigagebied laten zien.
Tot zover het hoofdstuk Amiga, ik denk,
dat we die machine hier niet snel zullen

Halley’s komeet, een bedreiging voor de
homecomputer...?

zien. Zeker niet, voordat men de beloofde
MSDOS aanpassing ook werkelijk kan le-
veren, en daarmee de levenskansen van
de Amiga aanmerkelijk vergroot.

Geen 64 ontwikkelingen
Wat geldt voor de Amiga op de show, gaat

ook op voor de 64 in de computershops en
supermarkten in de VS. Daar zijn de huis-
computers (66k die van Atari) vrijwel niet
meer te vinden, hoogstens heeft men er
nog een 128 staan, waarvan de verkoop
wel redelijk loopt. De 64 is in de uitverkoop,
net als de SX64, die men daar compleet
met software en printer voor ongeveer
1500 gulden aanbiedt. Voor de 128 zijn in
de VS vreemd genoeg wel 1571 diskdrives
te koop met dubbelzijdig te beschrijven
schijven, maar niet de bij ons nu gangbare
1570. Men spreekt wel over een dubbele
diskdrive, die 1572 heet en binnenkort
leverbaar wordt. Maar erg serieus nemen
de winkeliers de computer voor de low-
ends niet meer, dat is duidelijk. Maureen

" Fleming, onze correspondent in de VS,

merkte op, dat de komst van de Halley
komeet het einde van de huiscomputerra-
ge markeert. Op dit moment is er namelijk
een ware hausse in de gang op teleskoop
gebied en waar vroeger de computers in
bijv. de K-mart stonden, kan men nu kiezen
uit tientallen verschillende modellen tele-
scopen.

Geen ontwikkelingen

Op software-gebied was ik natuurlijk be-
nieuwd naar de verwachte golf zakelijke
software voor de 128. Maar ook daar enige
teleurstelling. Als men al bereid is, om
bepaalde software om de zetten naar het
iets afwijkende CP/M formaat van de 128,
dan gaat het om erg verouderde software.
Bij Micropro bijvoorbeeld zei het hoofd van
de ontwikkelingsafdeling, dat men niet
meer werkt aan verbeteringen of aanpas-
singen van bv. Wordstar voor 8 bits com-
puters. Die markt ziet men niet zitten, en
dat in Europa nu toch honderdduizenden
computerkopers voor het eerst kennis ma-
ken met CP/M voor hun 128, hun Schnei-
der/Amstrad of hun MSX-2, interesseert ze
daar in Amerika nauwelijks. Ook bij Ash-
ton-Tate had men eigenlijk geen plannen,
om dBase2 nog aan te gaan passen of te
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verbeteren. Men beschouwt daar de 8 bit
computers als een afgesloten boek. Jam-
mer, het zijn juist die programma’s, die het
serieuze gebruik van met name de 128
zouden kunnen stimuleren. Men zou ze
alleen wat moeten aanpassen aan de soft-
ware- ontwikkelingen, zoals die bij de MS-
DOS machine nu naar voren komen.

Software-trends

En bij die MS-DOS software-ontwikkelin-
gen zitten er een paar, die ook voor ons de
moeite waard zijn. De meest opvallende
vernieuwingen vinden nu plaats op het
terrein van de instant interrupts. Dat wil
zeggen, dat men door het intikken van een
bepaalde funktietoets of toetscombinatie
vanuit het lopende programma direct een
aantal hulpfunkties kan activeren. In deze
categorie vallen bijvoorbeeld beeld-
schermcalculators, agenda’s, en noti-
tiebloks op het scherm. Dat is niet alleen
voor de PC- achtigen mogelijk, Cardco liet
bijvoorbeeld iets dergelijks in prototype-
vorm zien voor de 64. Met een druk op de
knop krijgt men vanuit willekeurig welk
programma een keuze-menu in beeld.
Daarbij kan dan gekozen worden uit een
rekenfunktie, notitieblokfunctie etc. Han-
dig, al lopen we in ons land bepaald niet
achter op dit gebied, sommige insteekmo-
dules (bv. Power van KCS) hebben ook
een dergelijke opzet, maar dan meer met

dan  met

utilities

gramma’s.
Een volgende stap met instant interrupt
programma’s is die naar de direkte spel-
lingscontrole. Voor de PC’s is dat nu mo-
gelijk, en we hopen, dat het ook voor de
128 en de 64 een haalbare zaak blijkt. Bij

toepassingspro-

Y o

& L3
If you own an Apple lic,
you'd have to add all this

to match the versatility, expandability
and higher intelligence of the

new Commodore 128
{and itcosts less ook

roin ARG

COMMODORE 126~ PERSONAL COMPUTER
e e AHigher Intelligence S e

In de U.S. wordt toch agressief voor de C-128
geadverteerd, zoals hier in Life Magazine

direkte spellingscontrole wordt al bij het
intypen direkt door de computer gecontro-
leerd, of het betreffende woord wel goed
wordt ingetypt. Is daar twijfel over (het
woord staat niet in de woordenlijst), dan
komt onmiddelijk het meest in de buurt
komende woord in beeld. Dat is dan in
95% van de gevallen het correcte woord.

Wil men toch nog iets anders, dan is één
keer een funktietoets indrukken al vol-
doende om een alternatief woord op te
roepen. Dit is vooral bij het maken van
tekst in vreemde talen een ware uitkomst
(en engels is voor ons tenslotte een vreem-
de taal), en eigenlijk voor Europeanen van
veel groter belang dan voor de mensen,
die al van huis uit engels spreken. Of deze
programma’s ook al snel voor bv. neder-
lands en andere talen beschikbaar komen,
werd niet duidelijk. De firma Borland liet
bv. wel weten bezig te zijn met licentiebe-
sprekingen over de Van Dale woordenlijs-
ten, maar men denkt naar mijn idee daar in
de VS wel iets te gemakkeijk over de
nodige aanpassingen. In onze en andere
europese talen spelen geslacht en naam-
val van een bepaald woord toch nog wel
een grotere rol dan in het amerikaans.
Maar met dit soort programma’s wordt
toch duidelijk wel een stap gezet naar
meer geperfectioneerde teksverwerking.

Luc Sala. ®

COMMODORE 128 f 999
COMMODORE 64 f 599
COMMODORE SX64 f 1749
MPS802 PRINTER f 875
MPS803 PRINTER f 399
EPSON GX80 f 1049
incl. Commodore interface

STARSG10C f 1099

80 kol, 120 cps, NLQ voor CBM

STARSG15 f 1599
132 kol, 120 cps, NLQ
DISKETTE BOXENv.a. f 15
DISKDRIVE 1570 f 899
DISKDRIVE 1541 f 599
SLIPSTREAMMONITOR f 349
PHILIPS 7502 MONITOR f 379
COMMODORE 1702 KLEUR

f 899

C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16
ALLE C16 SOFTWARE IN HUIS EN AL VERKRIJGBAAR VANAF 14.95
DIVERSE C16 BOEKEN, SNELLADERS, MEMORYPACKS JOYSTICKS etc.
C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16-C16

US GOLD-MASTERTRONIC-ARIOLA-ACTIVISION-RADARSOFT-DATA BECKER
Altijd de nieuwste titels van boeken en software ruim op voorraad
AACKSOFT-GREMLIN SOFT-MELBOURNE-OCEAN-IMAGINE-etc.

NIEUWSTRAAT 26,
3311 XR DORDRECHT
tel. 078-311516,

100 mtr vanaf V&D,
donderdag koopavond
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Voor wie is nieuwe Commodore bedoeld?

De diepten van de C-128

Of de ruim twee maanden geleden door Commodore gelanceerde C-128 werkelijk de
successen zal oogsten die ons waren voorgespiegeld blijft na twee maanden nog een
open vraag. Er zitten veel voordelen aan de C-128 maar aan de andere kant lijkt het
erop dat lang niet alle hooggespannen verwachtingen direkt door dit nieuwe wonder
van techniek kunnen worden gerealiseerd.
In dit artikel gaat Jan Bodzinga wat dieper in op de kwaliteiten die de C-128 ons te
bieden heeft en voor wie de machine bizonder geschikt of juist wat minder geschikt is.

u de Commodore-128 een paar

maanden te koop is, zijn we in de

gelegenheid een wat diepere be-

schouwing van de opvolger van

de C-64 te kunnen geven. Op dit
moment zijn er in Nederland zo’n 4.000
machines van dit type in gebruik. Het
grootste deel van deze 128’ers zijn in
handen van de meest fervente Commodo-
re aanhangers, die bijna een jaar lang
hebben zitten popelen om de hand te
kunnen leggen op het nieuwste ontwerp
uit de Commodore serie. Een relatief klein
percentage van de verkochte machines is
terecht gekomen bij aspirant-compute-
raars, die altijd al de aanschaf van een
huiscomputer overwogen en nu hun kans
schoon zagen om direkt de meest geavan-
ceerde huiscomputer te bemachtigen.
Kortom, een redelijk succesvolle start van
het fenomeen 128.

Vergelijken

Wat de voordelen betreft, die de 128 te
bieden heeft boven de bekende en be-
proefde C-64, lopen de meningen van de
gebruikers nogal uiteen. We kunnen hierbij
de nieuwelingen op het computergebied
niet meetellen, omdat deze niet beschik-
ken over de nodige ervaring ten opzichte
van de capaciteiten van andere machines.
Het is nu eenmaal moeilijk om te zeggen
hoe goed de C- 128 voldoet aan de gestel-
de eisen, als je niet weet wat een ander
type machine, zoals bv. een MSX of de
nieuwe Atari 520 ST te bieden heeft.

Koopgedrag

Over het algemeen is het koopgedrag wat
de C-128 betreft de eerste tijd nogal impul-
sief geweest. Men had gehoord van de
geweldige mogelijkheden die door Com-
modore over de C-128 werden verspreid
en op grond van deze informatie stroom-
den de intekeningen bij de dealers binnen
voor een computer waarvan het nog
maanden zou duren, voordat hij geleverd
kon worden. Al weken van tevoren konden

we in de catalogi van de diverse postorder-
bedrijven en warenhuizen genieten van
een prachtige foto annex aanbieding voor
deze gigant onder de huiscomputers.
Dat is de reden, dat de eerste dagen nadat
de C-128 de magazijnen van Commodore
verliet, de apparaten als warme broodjes
over de toonbank gingen. Daarna is het
wat stil geworden rond de C-128.

Dit is voor een deel te wijten aan de wat
langzame levering van de machines door
de importeur. Volgens de gegevens zijn er
op.1 december zo'n 12.000 machines ver-
kocht, waarvan er slechts 4.000 zijn gele-
verd. De andere 8.000 mensen wachten
nog altijd op hun apparaat. Ze zijn dus niet
aan te slepen en daarom spreekt de neder-
landse importeur ook van een succesvolle
start. Eninderdaad, een verkoop van 6.000
machines per maand komt neer op meer
dan 250 exemplaren per dag. Daarbij is
wel de eerste hausse, direkt na het uitbren-
gen van de C-128, inbegrepen. Deze
grootse aantallen zijn natuurlijk (nog) niet
te vergeliken met de hoeveelheid C-64
machines die er in Nederland staan. De
schattingen daarvan lopen uiteen van
150.000 tot 400.000!

64-Gebruik

ledereen die enigszins op de hoogte is van
de capaciteiten van de C-128 weet zo
langzamerhand wel, dat nagenoeg alle
software, die voor de C-64 voorhandenis,
ook draait op de C-128. Daarbij moet wel
worden aangemerkt, dat deze program-
ma’s daardoor op geen enkele manier
beter, sneller of gemakkelijker te bedienen
worden. Ook de bijpassende 1570 drive,
die op zichzelf vele malen sneller is dan de
oude 1541, brengt hierin geen verande-
ring. Er blijken nogal wat C-64 bezitters te
zijn, die denken dat de 1570- drive dezelf-
de overdrachtsnelheid kan uitvoeren met
een C-64, waardoor ook de diskhandelin-
gen op de 64 sneller zouden verlopen.
Helaas is dit niet waar, want de C-64
beschikt niet over de nodige support om

deze snelheid te kunnen verwerken. Het is
wel mogelijk een 1570 aan te sluiten op de
C-64, maar dan werkt hij even snel als de
1540/1541.

Ook op de C-128 in 64-mode is dit het
geval. Daarnaast heb je bij de C-64 mode
het nadeel, dat de specifieke toetsen, zo-
als het aparte numerieke toetsenbord en
de vier extra cursortoetsen geen funktie
hebben, zodat er ook in dat opzicht geen
verschil bestaat met het werken op de C-
64. ,

Gelukkig is mede door de hierboven aan-

Het binnenwerk van de C-128

gemerkte 'nadelen’ de G-128 bij het wer-
ken in de 64-mode bijzonder compatibel
met de echte C-64. Alle 64-software die we
erop hebben geprobeerd, werkte perfect.
En de ervaring van anderen is identiek. Het
enige waarbij problemen kunnen ontstaan
is het veranderde operating- systeem van
de 1570/71 drives. Daardoor kan het voor-
komen, dat bepaalde softwarebeveiligin-
gen niet meer functioneren. Verder blijken
er nogal wat cartridges te zijn, waarin
bepaalde tool- commando’s zitten die niet
helemaal korrekt op de C-128 werken. Ook
de C-64 reset (warme & koude start) ver-
loopt anders in de C-128, omdat daar altijd
wordt opgestart langs de processor en
software van de 8510. Daardoor werken
opdrachten als unnew en old niet altijd.

Al met al is Commodore bij het ontwerp
van de C-128 er zondermeer in geslaagd
een nieuwe computer op de markt te bren-
gen, die volledig compatibel is met de C-
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64. Dat betekent dat helaas ook alle min-
der aantrekkelijke kanten van de 64 in de
C-128 zitten ingebouwd.

Het ontwerp

De makers van de 128 hebben als op-
dracht mee gekregen een computer te
ontwikkelen, die naast de 6510 processor
uit de 64 ook moest beschikken over een
heel wat geavanceerder operatingsys-
teem met dito Basic-interpreter. Daaraan
hebben we het geheel eigenzinnige en
unieke ontwerp van de 128 te danken.
Want waar op de wereld vind je een derge-
lijk stuk techniek? Eén computer die een
simulatie geeft van drie types computer. Er
zitten daarom ook 3 verschillende CPU’s
in het apparaat. De 6510 kennen we uit de
64. De nieuwe, soortgelijke 8510 proces-
sor heeft veel van de eigenschappen van
de 6510 en de 6502 overgenomen, maar is
daarnaast tweemaal sneller, terwijl er ook
een paar extra instructies zitten inge-
bouwd. Een prachtig stuk werk, maar he-
laas niet erg gericht op de hedendaagse
CPU-ontwikkelingen, die immers veeleer
de Z80 serie supporten.

In feite is dit een trieste ontwikkeling. Zo-
wel voor Commodore als voor de liefheb-
bers van een goed stuk machinetaal. Want
welke assembly language is er nu fraaier
dan die van de 6500-familie. Waar kun je
zoveel bereiken met zo weinig interne re-
gisters? Het is als het vergelijken van de
klanken van een prachtig stukje franse
poézie met het geluid van wat knauwerig
amerikaans. Maar ja, het grootste deel van
de wereld spreekt nu eenmaal engels.
Commodore heeft altijd al de neiging ge-
had bij de keuze van een standaard op het
verkeerde paard te wedden. De oorzaak
daarvan is nooit duidelijk geworden, de
resultaten helaas des te beter.

e

Misschien is dit wel de reden voor de
derde chip die in de 128 zit. De Z80
microprocessor. Hierdoor kan deze com-
puter werken met het bekende CP/M ope-
rating systeem van Digital Research, waar-
over we in het vorige nummer al uitgebreid
berichtten.

Software

De software die voor de C-128 op de markt
is, kunnen we in drieén verdelen. Ten eer-
ste de bekende C-64 software, daarnaast
de nieuwe C-128 programma’s, waaron-
der diverse updates van beproefde C-64
applicaties. In dit gebied is er momenteel
nog weinig te leveren, maar als de C-128
een commercieel succes gaat worden, zal
daar wel verandering in komen. Nu kunnen
we in feite alleen maar beschikken over
Superbase en Superscript die voor de C-
128 zijn aangepast en daardoor beter en
sneller werken. Ook is Commodore Neder-
land bezig met het amerikaanse pakket
JANE wat in grote lijnen alle applicaties
voor een semi-zakelijke computertoepas-
sing bevat, maar dit pakket is in Nederland
nog niet te krijgen.

Als laatste bestaat er een bijzonder grote
hoeveelheid CP/M software, die ooit ont-
wikkeld is voor de 8-bits voorloper van de
PC. Deze software is tegen redelijke prij-
zen te koop, maar heeft een paar nadelen.
Ten eerste worden deze programma’s
zonder uitzondering geleverd op een afwij-
kend diskformaat. Daardoor moet je te-
vens beschikken over een 1570/71 drive
om er wat mee te kunnen doen. Bij het
schrijven en lezen op afwijkende formaten
heeft de C-128 het euvel nog langzamer te
werken dan op zijn eigen formaat met CP/
M 3.0. Het maken van kopieén naar Com-
modore formaat is mogelijk, maar wettelijk
verboden, terwijl daarbij ofwel twee drives
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ofwel veel kennis van de CP/M plus het
complete Operating Systeem komt kijken.
Commodore zelf gaat geen CP/M soft-
ware leveren op het eigen diskformaat. De
beschikbare software is relatief erg verou-
derd, maar voldoet meestal nog prima
voor de normale gebruiker. Er zijn per slot
nog honderden bedrijven die werken met 8
bits machines.

De Basicinterpreter in C-128 mode, Basic
7.0 is de meest uitgebreide Basic versie
die op het moment te krijgen is. Het aantal
commando’s is meer dan verdubbeld ten
opzichte van de C- 64. Over het nut van
veel van deze opdrachten valt te twijfelen,
zeker is wel, dat er veel minder vraag zal
zijn naar toevoegingen in de vorm van
cartridges, etc.

C-128 een succes ?

Zij, die de koop van een C-128 overwegen,
moeten op een paar dingen letten. Daarbij
is van doorslaggevend belang voor welke
toepassingen de machine gebruikt moet
worden.

De C-128 is in de eerste plaats nog altijd
een huiscomputer waarmee spelletjes en
vrij simpele data- en tekstbestanden kun-
nen worden verwerkt. In de zakelijke sfeer
is het apparaat zeker sneller dan de C-64,
maar kan zich nog altijd niet scharen onder

de grote groep van echte Bussines-ma-
chines. Ook de mogelijkheid van CP/M 3.0
draagt daar weinig aan bij.

Wil men dus een computer die in de eerste
plaats voor professionele doeleinden moet
worden gebruikt, dan is het niet verstandig
de keuze op de C-128 te laten vallen.
Daarentegen is deze machine ideaal voor
de huis-, tuin- en keukenapplicaties en kan
daarbij alle C-64 programmatuur verwer-
ken, terwijl er voor de fervente Basic-pro-
grammeur een enorm scala van mogelijk-
heden is ingebouwd, waardoor de C-128
bijzonder geschikt wordt om eigen, snelle
programma’s voor uiteenlopende toepas-
singen te ontwikkelen.

De C-128 is enig in zijn soort, hét parade-
paard van de homecomputers, maar ook
niet meer dan dat.

Jan Bodzinga ®




Champ/
Spritemachine

Nieuw pakket van Topsoft

Een paar weken geleden heeft het soft-
warehuis Topsoft uit Amsterdam een
nieuw programmapakket het daglicht
doen zien.

Op zichzelf niet zo bijzonder, ware het niet,
dat het in dit geval een combinatie van
twee unieke programma’s betreft, zeker
als de prijs die dit moois moet gaan kosten
in de beoordeling wordt meegenomen.
Het nieuwe pakket is bedoeld voor de C-
64 (en 128) en heeft als naam Sprite-
machine » Champ meegekregen. 'Sprite-
machine’ staat voor de sprite-maker/con-
troller terwijl '"Champ’ het beste program-
ma onder de machintetaal-assemblers
heet te zijn. We zullen wat dieper in deze
kampioen duiken om te zien in hoeverre de
bewering van Topsoft op waarheid berust.

Champ-assembler

Om machinetaalprogramma’s te kunnen
schrijven, moet je als programmeur op z’n
minst beschikken over een gezonde dosis
kennis en over een hulpmiddel om de
programma’s te kunnen maken en te run-

SOFTWARE % SOFTWARE % SOFTWARE

nen. Dit hulpmiddel kan gevonden worden
in’"Champ’. Dit programma bestaat uit vier
onderdelen, een assembler, een editor,
een debugger en een aparte monitor. De
editor kan worden gebruikt om de assem-
bleercode in mnemonics te schrijven. De
debugger wordt daarna aangeroepen om
de inmiddels via de assemblerfunctie tot
machinecode vertaalde software op fou-
ten te kunnen testen, terwijl de monitor de
gebruiker in de gelegenheid stelt het RAM-
en ROM-geheugen van de C-64 te kunnen
bekijken.

Gebruik

Champ is voorzien van een uitgebreide
nederlandse handleiding, waardoor het
werken met dit programma in feite binnen
ieders bereik ligt. Het programma is in
eerste instantie gericht op het werken met
een cassetterecorder. De opzet van het
programma is erg gebruiksvriendelijk, zo-
dat ook de beginnende machinetaal-pro-
grammeur zonder moeite aan de slag kan.
Je kunt bijna zeggen, dat het programme-
ren niet fout kan gaan, omdat bij het inty-
pen van iedere regel source-code’ - in de
editor - onmiddelijk wordt getest of er niet
een foute opdracht is ingetypt. Dit maakt

het programmeren een stuk aangenamer,
zeker omdat er nogal eens een onnauw-
keurige opdracht in de code kan voorko-
men. De schermlay-out is overzichtelijk.
Voor de drie tabellen: Labels, Opcodes en
Adressen worden verschillende scherm-
gradaties c.q. kleuren gebruikt. Het sprin-
gen van de ene naar de andere tabel
geschiedt eenvoudigweg met de cursor-
en spatie-toetsen. Om een 'source-code’
te assembleren kan worden volstaan met
een 1-toets commando, waarbij een cijfer
de gewenste opties aangeeft.

Deze opties lopen uiteen van een proef tot
het uitgebreid listen op de printer, inclusief
alle labels en adressen, van de complete
code. Een complete lijst van mogelijke
foutmeldingen is terug te vinden in de
handleiding.

Toepassingen

Champ kan worden gebruikt met de C-64
en de C-128. Wat de 128 betreft, werkt
Champ uitsluitend in de 64-stand, maar
daarmee is het wel mogelijk om program-
ma’s te schrijven én te assembleren die
runnen in 128-stand. Bij het programme-
ren is een datasette noodzakelijk. Champ
kan worden gebruikt voor alle soorten

LEER BRIDGE

Dit is het meest uitgebreide leerpakket dat
ooit is ontwikkeld. Voor het eerst kunt U
thuis een expert worden in dit fantastische
kaartspel. Niemand merkt iets van die verve-
lende beginnersfouten. De computer is de
niet-kritische tegenstander die de andere
kaarten biedt en speelt en helpt waar dat
nodig is.
Leer BRIDGE is geschreven door professio-
nele bridgeleraren die u snel op het niveau
brengen waar u overal kan meespelen. Er
wordt geboden volgens het ACOL systeem,
zoals dat algemeen in Nederland én op de
TV-cursus gehanteerd wordt.
Leer BRIDGE bestaat uit drie programma’s
die u zich eerst laten thuisvoelen in de
spelregels, vervolgens 150 biedopgaven
presenteren, dan u 50 spellen laat afspelen
en tenslotte in 60 spellen door de computer
laten uitdagen. Voor spelers met ambitie!
Een handleiding van 28 pagina’s laat u
kiezen hoe u zich in bridge wilt bekwamen:
geheel door de computer of door de combi-
natie computer/boek.
Leer BRIDGE. Drie programma’s

op twee cassettes f 129,~

op diskette f 139,—

Bridgesoft

Postbus 1308

1400 BH Bussum

Tel. 02159-34905
(16.00-23.00 uur)

BRIDGE OP DE COMPUTER

Deze schitterende programma’s zijn verkrijgbaar
bij de MCN, het Computercollectief en Filosoft
of door het betreffende bedrag over te maken op
gironr. 4957071 t.n.v. Bridgesoft Bussum.

BRIDGE SPELENDERWIJS

Voortbouwend op het concept van Leer
BRIDGE is dit het programma waar gevor-
derde bridgers hun tanden op stuk kunnen
bijten. U wordt als het ware aan tafel gezet
en krijgt dertien kaarten in handen waarmee
u gaat bieden en spelen. Uw computer-
tegenstander laat u rustig down gaan als het
contract gemaakt had kurinen worden.
Maar hij geeft wel een herkansing en legt op
verzoek uit hoe het anders kan.
In dit programma kunt u uw eigen speel-
tempo bepalen, slagen terugzien en terug-
gaan naar slag één voor het geval u alles
rustig over wilt doen.
BRIDGE Spelenderwijs, gebaseerd op het
gelijknamige boek van Sint/Schipperheyn, is
geschreven door schaak- en bridgemeester
Frans Borm voor mensen die zich willen
meten met een international!
BRIDGE Spelenderwijs. Twee programma’s
op twee cassettes f 69,
op diskette f 79,—

&
+

bridgesoft

VIDITEL pag. 5550655
met elke week een
bridge-opgave
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machinetaalprogramma’s waarbij alleen
het beschikbare RAM-geheugen een limiet
stelt aan de grootte.

Waar voor je geld
Het gaat te ver om in dit concept uitvoerig
alle functies te beschrijven die Champ te
bieden heeft. De snelheid waarmee
Champ ook erg grote machinetaalpro-
gramma’s kan assembleren ligt boven het
gemiddelde. Het pakket is erop gericht
ook de beginners stap voor stap in te
wijden in het gebruik van het programma,
al blijft een redelijke kennis van de 6502
machinetaal noodzakelijk. In de handlei-
ding is een lijstje opgenomen met boeken
etc. die hierover te koop zijn.

Ook het koppelen van Basic met machine-
taal wordt behandeld.

Het grote voordeel van '‘Champ’ is de
eenvoudige bediening waardoor de toch
vrij ingewikkelde bezigheid van het pro-
grammeren in machinetaal bijna kinder-
werk wordt.

Het pakket is te verkrijgen bij de betere
computerhandel of rechtstreeks bij Top-
soft, Postbus 5220, 1007 AE Amsterdam.

COMPUTER-
KAMPEN

Het nuttige en
aangename!

Voor 10-16 jarigen gedurende
de schoolvakanties

» Inclusief cursus Basic

» Met C-64 en P-2000-T
computers

b Veel praktische en educatieve
programma’s

» Ook aandacht voor sport, spel
en rekreatie

VRAAG GRATIS

FOLDER AAN
tel. 05998-34541

Kamphuis TWEEHEK”
Schoonloérstraat 4
9534 PC Westdorp

Champ/Sprite-machine op cassette is

De prijs van de programmacombinatie

Boordevol spanning [
en verborgen kennis. Ga op

avontuur anno 2107 in je

eigen, vliegende schotel .

Scherp je geest, zodat jij de b
vele honderden puzzels tot

een goed einde kan brengen. |

Het spel speelt zich af in het jaar 2107
Op Oberon (de buitenste maan van de
planeet Uranus) werd tijdens een
expeditie een gigantisch grottenstelsel
ontdekt. De onderzoekingen brachten
aan het licht dat het was aangelegd
door een reeds lang geleden
uitgestorven beschaving. In deze
grotten werd alle kennis en wijsheid
van deze beschaving bewaard. Tegen
inbreuk van eventuele vijanden werd
het grottenstelsel voorzien van
ingewikkelde puzzels, die men moest
oplossen om bjj die kennis te komen
Het is uw taak om te proberen deze
kennis en wijsheid op te sporen

Veel succes!

- 500 Beeldschermen
(ca. 100 m?) volop sensatie.
- Nederlandse educatieve
software.

ten Ridam

* door C. Kramer

Andere kwaliteitsprogramma’s van
RadarSoft voor uw CBM64 zijn:

btw. Alle |
B o0 e leveringen
- De grotten van Oberon - Eindeloos
rafie EuropalWereldidiv. landen
- Tempa typen - Rekenwonder
[

- Letterstress - Radarbasic 50K

- Databasic - Steen der Wijzen

- Tijdreiziger - Anonimus - Horror Hotel

- Nautilus - Zone 7. G
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Een veelzijdige tekstverwerker zoekt iedereen. Easy Script is ongetwijfeld de bekenste
tekstverwerker voor de C64 (en C128). Het mag dan wel de bekendste zijn, het
programma heeft toch zo zijn minder prettige kanten. Een kijkje naar een andere word-
processor kan daarom geen kwaad. Bijvoorbeeld Paperclip, een veelzijdige 80-
kolomstekstverwerker voor de C64 en C128.

Paperclip
EANISON

Vele C64-bezitters ergeren zich aan het
slechts veertig tekens brede Commo-
dore Scherm bij het tekstverwerken.
Software als Easy Script mag dan wel
over fraaie scroll- en video-outputfunc-
ties beschikken. 40 Tekens op eenregel
blijft lastig werken. Een aantal fabrikan-
ten (Zero 80,Video-pak-80) biedt 80- ko-
lomskaarten. Helaas zijn deze stevig
aan de prijs. Paperclip is zowel in een
40- als 80-teken versie leverbaar voor
een aantrekkelijk bedrag.

Verder zijn er nog wat angelsaksische pro-
dukten die een 60-koloms display geven
zoals Tasword. De bekendste tekstver-
werkers voor de C64 buiten Easy Script
(en opvolger Superscript) zijn Vizawrite,
Textomat (Data Becker) en TV-tekst (Vos-
ware). Deze pakketten zijn voor de hobby-
ist ontworpen en voldoen, met de dienove-
reenkomstige eisen in het achterhoofd,
redelijk tot goed. Vizawrite is heel veelzij-
dig en ook wel populair bij de gebruikers
ervan. Textomat biedt veel mogelijkheden,
maar werkt tgv de vele menustappen ta-
melijk moeizaam. De prijs bedraagt c.a.
f100,-. TV-Tekst is een aardige word pro-
cessor met diverse uitbreidingsmogelijk-
heden. Met name de snellaadoptie in kom-
binatie met de KCS-modules is aantrekke-
lijk. TV-tekst kost in de cassette uitvoering
£ 85,-. Paperclip heeft echter meer, vooral
zakelijke noten op haar zang dan de bo-
venstaande tekstpakketten. En zij zou op
menig kantoor niet misstaan.

Paperelip in het kort

Paperclip is een product van Batteries
Included,Toronto. Het programma komt
op een copieer-beveiligde disk en draait in
de verschillende versies op de CBM
3000-,4000-,8000 zakenmachines en de
C64/128 (in de 64-mode).

Paperclip is een niet-beeldscherm ge-

oriénteerde tekstverwerker. Dat wil zeggen
dat de tekst ongeformatteerd in het geheu-
gen is opgeslagen. Pas tijdens het printen
krijgt de tekst zijn uiteindelijke vorm. Je
zult de formatteringsinstructies dus zelf in
de tekst moeten opgeven. Daardoor toont
de schermtekst enigzins onoverzichtelijk.
Het voordeel is echter dat de editor opera-
ties vrij eenvoudig kunnen verlopen. Bo-
vendien kan je de tekst in zijn toekomstige
vorm via de video-output beoordelen.
Paperclip kan zich meten met dure zaken-
pakketten en dat is niet gek voor een
tekstverwerker van rond de f 200,-.

Unieke eigenschappen

Dat Paperclip meer is dan een doorsnee
hobby word processor bewijzen een aan-
tal van haar toch wel uniek te noemen
eigenschappen:

-Behalve tekstblokken is het tevens moge-
liik om kolommen te manipuleren. Daar-
mee kan je prachtige (kolommen-) tabellen
maken.

-Een bijzonder krachtige replacement-
functie.

- Standaardzinnen (One-Key Macros);Veel
gebruikte zinnen, woorden of frasen kun-
nen ingeprogrammeerd en weer opgeroe-
pen worden.

-Ingebouwde (engelse) spellingscorrector
met vrije ruimte voor meer dan 5000 zelf te
definieren woorden.

- Voorcontrole (Preview Mode); Bij vele
tekstverwerkers geeft het 40 tekens tellen-
de beeldscherm beoordelings- en correc-
tieproblemen. In de Preview Mode van
Paperclip is het mogelijk om horizontaal-
en verticaal te scrollen en daarbij exact te
kunnen zien of de woorden nu wel of niet
op de pagina passen. In de normale mode
geeft een diamandvormig sterretje het ein-
de van de regel aan.

-Een 80-kolomsversie is leverbaar.
-Hoge gebruiksvriendelijkheid; Geen wis-

selende menu’s meer,Alle opdrachten
kunnen met enkele toetsindrukken op het
"werkscherm” gegeven worden. Boven-
dien beschikt Paperclip over automatic
save,letters/woord transposing en een op-
tie om hoofd- in kleine letters e. 0. over
tezetten.

-Programeerbare pauze bij het afdrukken.
-Een naar believen instelbare regelbreed-
te.

-Een ingebouwde calculator.

-Multiple Disc File Global;Deze hele mond-
vol betekent gewoon dat Paperclip maar-
liefst 6 simultane search- en replace han-
delingen over een maximum van 4 disk
drives kan uitvoeren.

-De mogelijkheid om ook sequential Files
van andere tekstverwerkers te kunnen ge-
bruiken.

-Twee koloms-afdrukmode.

-Werkt met meer dan 30 verschillende
printers.

Verder kan de Paperclip-word processor
natuurlijk alles wat de meeste andere
tekstverwerkers ook presteren. Bijvoor-
beeld onderstrepen, Super/Subscript,
schuinschrift, diverse correctieprocedu-
res, het plaatsen van kop/voetregels tabu-
leren, dupliceren, centreren, formatteren,
printeraanpassingen enz.

Toch niet helemaal ideaal?
Binnen de beperkingen van de C64 is
Paperclip een vrijwel ideale tekstverwer-
ker. Toch blijven er natuurlijk altijd wensen
over. Bijvoorbeeld een grotere geheugen-
ruimte of een betere 80- koloms display.
Ook de formatterings opdrachten in de
tekst komen soms storend over. De totaal
indruk blijft echter een kwalitatief goede en
veelzijdige tekstverwerker voor zo’'n fl
200,- (40-kolomsuitvoering). Of het pro-
gramma zich met de al aangekondigde
nieuwe Commodore word processors kan
meten zal de toekomst leren.
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De Commodore heeft een erg uitgebreid scala aan geluidsmogelijkheden en dat is
voornamelijk te danken aan de SID chip, op zichzelf al bijna een echte synthesizer.
Maar ermee omgaan is niet eenvoudig, daarom dit artikel van F.Inklaar over geluidsma-
nipulatie met een programma om een en ander in de praktijk te kunnen toetsen.

SID : Muzikale
capri olen

[Db(b c?nbi Db Eb cinbﬂl ]

at is geluid eigenlijk en hoe
komen we van electrische
pulsjes tot hoorbaar geluid?
Als een voorwerp staat te tril-
len, bijvoorbeeld een snaar of
de conus van een luidspreker, brengt
deze de omringende lucht ook aan het
trillen, deze trillingen planten zich voort
zoals watergolven bij een bewegende
dobber, en zo ontstaan er golven in de
lucht, die door onze oren waargenomen
kunnen worden. Dit noemen we dan
geluid, en de golven heten geluids-
golven.

Zo’n golf heeft nog een aantal belangrijke
eigenschappen die ons oor waar kan ne-
men. Ten eerste de amplitude of golfhoog-
te, die we waarnemen als het volume van
het geluid. Zo klinken lage golven zacht en
hoge golven hard. Ten tweede is ons oor
gevoelig voor de afstand tussen de golven,
de zogenaamde golflengte van het geluid.
Van golven met een korte golflengte zeg-
gen we dat de toon hoog is, en van lange
golflengte dat de toon laag is. Ten slotte
kan ons oor golven van verschillende vor-
men onderscheiden. Zo kunnen we bij-
voorbeeld het geluid van een trompet en
een blokfluit uit elkaar houden, zelfs als op
beiden dezelfde toon even hard wordt
aangeblazen. Dit komt doordat twee in-
strumenten die op verschillende manieren
de lucht aan het trillen zetten verschillend
gevormde geluidsgolven doen ontstaan.
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De omhullende/ envelope

Het zal duidelijk zijn dat tijdens het spelen
van een toon op bijvoorbeeld een piano,
het volume niet constant is. Zo wordt bij
een piano de toon langzaam zachter, als
we een toets aanslaan en ingedrukt hou-
den. Als we het spelen op een piano dan na
willen bootsen moeten we ervoor zorgen,
dat de geproduceerde toon hetzelfde volu-
meverloop heeft. Het volumeverloop van
een enkele gespeelde toon noemen we de
ombhullende, deze is karakteristiek voor het
instrument en een belangrijke schakel in
de geluidssynthese.

Wanneer we een instrument willen naboot-
sen of een speciale klank willen gaan ma-
ken is het aan te raden om eerst een
schatting van de omhullende te maken,
omdat de klank anders moeilijk te herken-
nen is. Op de SID en bij de meeste andere
synthesizers leggen we de omhullende
vast met 4 getallen. Deze heten de Attack,
de Decay, de Sustain en de Release, nor-
maal afgekort tot de ADSR. Met deze 4
getallen kunnen de omhullenden van vrij-
wel alle instrumenten worden nagebootst.
Om aan te geven wat de ADSR inhoudt
volgt hier een beschrijving van wat er
tijdens het spelen van een noot met de
omhullende gebeurt.

@ We starten de toon. Dit is het moment
waarop normaal een toets of een snaar of
iets dergelijks wordt aangeslagen. Het vo-
lume stijgt nu snel (bv in 0.01 sec.) tot een

maximum waarde. De tijd waarin dat ge-
beurt heet de ATTACK-TIJD of gewoon
ATTACK.

@ Hierna neemt het volume (meestal) iets
langzamer (bv in 0.5 sec) af tot een con-
stante waarde die het volume houdt zo-
lang als we de toets ingedrukt houden of
ergens op blijven blazen. De tijd waarin de
afname plaatsvindt heet de DECAY-TIJD
of DECAY, en het constante volume niveau
het SUSTAIN-LEVEL of SUSTAIN. Let er
vooral op dat de sustain een geluidsvolu-
me is en geen tijdsduur!

@ Als tot slot de toets of iets vergelijkbaars
wordt losgelaten sterft de toon volledig uit.
Het volume gaat dan naar nul in een tijds-
duur die de RELEASE-TIJD of RELEASE
heet.

In de handleiding van Commodore staat
beschreven welke waarden er ingevoerd
moeten worden om een bepaalde tijd voor
de attack, decay of sustain te krijgen. Er
zitten natuurlijk wel wat haken en ogen aan
dit verhaal, zoals mag blijken uit de volgen-
de voorbeelden.

1. Orgel

De toon zwelt nogal langzaam aan (A=8)
en blijft maximaal zolang de toets inge-
drukt blijft (S=15). Als de toets wordt
losgelaten sterft de toon ook weer lang-

-zaam uit (R=10). Doordat de sustain maxi-

maal is wordt de decay-fase overgesla-




gen. Die heeft dan ook geen invloed op het
verloop en mag elke waarde hebben.

2. Piano

De toon is bijna meteen op volle sterkte
(A=1). Als we de toets ingedrukt houden
sterft de toon langzaam uit, het is niet
mogelijk de toon aan te houden. Dit bete-
kent dat de sustain op nul moet worden
gezet (D=10, S=0). Als we de toets echter
loslaten sterft de toon sneller uit (R=8). Bij
de piano kunnen we dus direct van de
decay- in de releasefase komen en wordt
de sustainfase overgeslagen.

3. Xylofoon

Net als bij de piano is de toon snel maxi-
maal en sterft langzaam uit. We kunnen
hier de toon niet aanhouden, maar ook
geen toets ingedrukt houden, zodat na de
attackfase meteen de releasefase begint.
Om praktische redenen zetten we dan de
decay gelijk aan de release, omdat we dan
de toon niet zo vlug uit hoeven te zetten.
(Ga eens na dat dit hetzelfde effect heeft).
(A=1,D=9, S=0, R=9) Het is dus duidelijk
dat lang niet alle instrumenten alle vier de
fasen werkelijk doorlopen. Ter geruststel-
ling ook nog een instrument dat wel alle
fasen doorloopt:

4. Trompet

(A=5, D=9, $=9, R=6). De attack en de
decay vormen samen een piek bij het
aanblazen, waarna de toon een constant
volume aanneemt. Waneer we stoppen
met blazen sterft de toon snel uit. Op dit
punt is het verstandig om eens te gaan
experimenteren met het programma. Let
op de staaf met het bijschrift ENV(=enve-
lope=omhullende). Kies eerst hoge waar-
des voor A,D en R zodat u met het oog kan
volgen wat er gebeurt. Laat de toets los op
verschillende momenten. Stel daarna kor-
tere tijden in voor A,D en R en luister
kritisch naar het resultaat.

GOLFVORMEN

In het eerste deel van dit artikel hebben we
gezien dat de vorm van de geluidsgolf de
klank van het geluid bepaalt. We zullen dit
verband tussen vorm en klank nu eens
onder de loep nemen. De meest bekende
golfvorm is wel de zogenaamde sinusgolf,
die eruit ziet als een ongestoorde golf op
het water. Hij is onder meer te horen als
Hilversum 3 er na twaalven mee op houdt.
Deze golf klinkt wat kaal en is op de duur
zelfs irritant, zodat je hem in de muziek
vrijwel niet tegen zult komen, maar hij
speelt een zeer belangrijke rol bij het be-
grijpen van andere golven.

Het blijkt namelijk dat alle mogelijke golf-
vormen gemaakt kunnen worden door een
juiste combinatie van sinusgolven. We zul-
len dit beschouwen aan de hand van een
snaar, maar het idee gaat voor alle mu-
ziekinstrumenten op. Het is handig als u
voor dit stuk een gitaar bij de hand hebt,
maar u kunt ook een stuk elastiek tussen
twee punten spannen. Bij de gitaar moet u
de (dikste) 6e snaar - dat is de lage E-snaar
- gebruiken.

Als we de snaar nu in het midden aanslaan
begint hij met een zekere frequentie te
trillen, waarbij de snaar in het midden de
grootste amplitude heeft, en het afneemt
tot nul aan de zijkanten. Deze manier van

“Dé:Brother HR5C
printer is een 80-ko-
loms matrixprinter,
100% Commodore
compatibel. Door de

thermische printkop is

de HR5C een betrouwbare
en geruisloze printer.

Drukt op gewoon papier met

lint of op themisch papier zon-

der lint. De letterkwaliteit is
bijzonder hoog door een 9x9
matrix.

Snelheid 30 tekens per secon-

de, bidirectioneel, volledig gra-

fisch aanstuurbaar.

De HR5C wordt geleverd met

twee linten, rol papier, rolhou-

der, seriéle Commodore kabel
en batterijen.

[OMPUTER BUSITESS CEMTER

‘De-stroomadapter kost f 55,-.
SERVA stuurt u deze printer
onder rembours of vooruit-
betaling voor f 399,- incl.
B.T.W.

Bel SERVA 055 - 222 644* en
bestel nog vandaag, de voor-
raad is beperkt! Afhalen in on-
ze computerwinkel kan natuur-
lijk ook.

Nieuwstraat 249 - Postbus 408 - 7300 AK Apeldoorn - Telefoon 055 - 222 644 - donderdag koopavond.
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trillen heet de eerste normaaltrilling, en de
toon (hier dus de lage E) heet de grondtoon
of de eerste harmonische.

Als we nu voorzichtig een vinger precies
halverwege de snaar (waar de hals en de
kast samenkomen) op de snhaar leggen,
zonder de snaar in te drukken, en de snaar
weer aanslaan, komt de snaar in de twee-
de normaaltrilling: De snaar staat stil aan
deranden enin het midden, en de amplitu-
de is maximaal op 1/4 en 3/4 van de snaar.
De toon die de snaar nu produceert, heet
de tweede harmonische en blijkt precies
twee maal zo hoog te zijn als de grond-
toon. In de muziek komt dat neer op pre-
cies een octaaf hoger (de middelste E).
Met wat oefening lukt het ook nog wel de
derde en vierde normaaltrillingen tevoor-
schijn te halen, door respectievelik de
snaar af te dempen boven het zevende en
het vijfde fret. Op die manier genereren we
de derde harmonische, die drie maal de
frequentie van de grondtoon heeft (middel-
ste B, octaaf + quint) en de vierde, die vier
maal zo hoog is (hoge E, twee octaven). In
theorie kan je hier oneindig lang mee door
gaan, maar in de praktijk is dat niet zo
gemakkelijk.

Als een snaar wordt aangeslagen voert hij
al deze normaaltrillingen tegelijk uit, hoe-
wel het op het 0og lijkt dat alleen de eerste

normaaltrilling optreedt. Dit komt doordat
die veruit het sterkste is, en de verdere
normaaltrillingen alleen maar een kleine
verstoring van de snaarvorm veroorzaken.
Elk van deze normaaltrillingen brengt een
zuivere sinusgolf voort, maar het is onmo-
gelijk om met de hand maar een normaal-
trilling tegelijk aan te slaan. Toen we bij-
voorbeeld de snaar in het midden aansloe-
gen om de eerste normaaltriling te zien,
sloegen we ongewild ook de derde, de
vijffde, de zevende enz. aan. Daarom was
de toon die we toen hoorden geen sinus-
klank. Als we nu, zoals tijdens normaal
spel, de snaar op een willekeurige plaats
aanslaan, worden dus alle normaaltrillin-
gen aangeslagen en produceert de snaar
een grondtoon, plus twee keer de grond-
toon, drie keer, vier keer etc..

Het vreemde is nu dat we die tonen niet
apart horen, maar dat de tonen met elkaar
versmelten tot een soort akkoord, wat
vaak een aanzienlijk prettiger klank heeft
dan alleen een sinusgolf.
Normaaltrillingen De klank blijkt af te han-
gen van welke normaaltrillingen er on-
staan, en hun onderlinge amplitude- of
sterkteverhoudingen. We kunnen die va-
rieren door de snaar op verschillende
plaatsen aan te slaan. Precies in het mid-
den krijgen we bijvoorbeeld alleen de one-

ven harmonischen, wat een beetje dof
klinkt, en als we de snaar vlak aan de
randen aanslaan worden de harmoni-
schen relatief harder, waardoor de klank
wat scheller wordt. Net als bij de klank
blijken ook de geluidsgolven van de ver-
schillende harmonischen niet afzonderlijk
waarneembaar te zijn: de geluidsgolven
vormen samen een nieuwe golf, die echter
niet sinusvormig meer is.

Samenvattend kunnen we dus zeggen dat
verschillende verhoudingen tussen de har-
monischen aanleiding geven tot een ver-
schillende klank en een verschillende golf-
vorm. Bij synthesizers maken we van het
omgekeerde gebruik: Als we verschillende
golfvormen opwekken, die verschillende
verhoudingen van harmonischen hebben,
zullen die ook anders klinken.
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MAC64 A

000
oscilloscoop
analoog

Een digitale geheugenoscilloscoop voor

het gehele audiogebied. Een zeer

betaalbaar alternatief met uitstekende

mogelijkheden.

® 2 kanalen, optel-, aftrekmogelijkheid

® gevoeligheid vanaf 20mV/div.

@ 8 standen ingangsverzwakker

® AC/GND/DC, Y pos. knop

@ trigger: A/B/ext., auto- en levelknop,
pos./neg., triggerpunt in midden beeld

® tijdbasis 100us/div.-1s/div.
vergroting 2, 4, 8x

® samplesnelheid max. 100 kHz

® mode: single/continu met displaytime

® beeld: lijnstukjes verbinden samples

f 529,~

incl. btw.

MAC64 D

digitaal

648

incl. btw.

voltmeter

Niet één voltmeter maar twee!

Deze voltmeters werken tegelijkertijd.
® 250 mV-250 V DC

® autoranging, -polarity

totaal

f833,-

funktiegenerator

Signaalbron te gebruiken tesamen met
bijvoorbeeld de oscilloscoop. Gebaseerd
op de SID-chip. Extra: burst mode.

frequentiemeter

Ingang voor analoge signalen met
instelbare triggerlevel en gevoeligheid,
metingen tot 500 kHz. Digitale ingang
beschikbaar voor metingen tot 5 MHz.
Diverse gebruiksmodes. Nauwkeurigheid
min. 5 cijfers.

Vraag de folder.

antwoordnummer 571
7300 WB Apeldoorn
Telefoon 055-424485

 basisdoos compleet met
ROMbox en duidelijke
nederlandstalige handleidin

MAC64 AD

incl. btw. -
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een compleet meetinstrumentarium in 1 klein kastje

Maris electronics » heeft voor de
hobbyist en het kleine bedrijf een serie meetinstrumenten
ontwikkeld met als basis een Commodore 64 computer.
Maximaal zijn er 7 instrumenten, alles in één en
dezelfde opstelling. De instrumenten kunnen
zelfs tegelijkertijd gebruikt worden!
De computer staat u daarbij niet

in de weg. Voor een belache-

lijk lage prijs hebt u
absoluut volwassen
instrumenten.




SYNTHESE

Stel nu dat we van een instrument de
verhoudingen van de harmonischen ken-
nen en dat we dat instrument elektronisch
na willen bootsen. De eerste mogelijkheid
is dan om een stuk of tien sinusgenerato-
ren te nemen, die af te stellen op de
frequenties van de harmonischen en in de
juiste verhoudingen bij elkaar te mengen.
Deze methode heet additieve synthese en
is niet erg populair vanwege het aantal
sinusgeneratoren dat nodig is om 1 toon te
produceren.

Een veel gebruikelijker methode is de sub-
tractieve synthese die als volgt werkt: je
genereert een of andere complexe golf-
vorm die van nature flink wat boventonen
bezit, met een bekende verhouding. Nor-
maal zal dit signaal dus teveel boventonen
bevatten. Dit is elektrisch heel eenvoudig
te verhelpen door het signaal door een af
te regelen filter te sturen, dat bepaalde
frequenties, dus ook bepaalde bovento-
nen, beter doorlaat dan andere. Achter het
filter zijn dan de boventoonverhoudingen
veranderd, en het filter beinvioedt de klank
op een regelbare manier.

Deze methode verdient meestal de voor-
keur, alleen al doordat het elektrisch ge-
makkelijker te bouwen valt. Ook in de SID-
chip wordt deze methode van subtractieve
synthese gebruikt. Voor het ongefilterde
basissignaal voor subtractieve synthese is
het volgende viertal golfvormen populair:

1. De driehoeksgolf

Van alle beschikbare golfvormen lijkt deze
het meest op een sinusgolf. Alleen de
oneven harmonischen zijn aanwezig en
hun sterkte neemt in volgorde van toene-
mende toonhoogte snel af. Daardoor is
deze toon zacht van klank, en bijzonder
geschikt voor houtblazers en houten slag-
instrumenten.

2. De zaagtand.

Deze toon bevat alle boventonen en ze zijn
veel sterker dan bij de driehoeksgolf. Hier-
door is de klank wat feller, wat hem vooral
geschikt maakt voor snaarinstrumenten.

3. De blok/pulsgolf.

De pulsgolf is een golf met maar twee
niveau’s die elkaar snel afwisselen. Dit
geeft het geluid een schelle klank, bekend
uit de beginjaren van het computergeluid.
Het percentage van de tijd dat het signaal
hoogis noemen we de duty-cycle of pulse-
width(=puls breedte). Door hier geschikte
waarden voor te kiezen kunnen we bepaal-
de boventonen weg laten vallen. Bij bij-
voorbeeld een blokgolf die een duty cycle
50% heeft, d.w.z. dat het signaal net zo
lang hoog als laag is, vallen alle even
boventonen weg. Wat we dan overhouden
is dus de grondtoon, 3 x de grondtoon, 5 x

de grondtoon enzovoort. Blokgolven kun-
nen onder meer gebruikt worden voor ko-
perblazers.

4. Ruis.

Ruis zal in het algemeen niet voor muziek
gebruikt worden. Het is nuttig bij speciale
effecten zoals explosies maar kan ook
gebruikt worden om klanken te perfectio-
neren, bijvoorbeeld pijpruis bij een orgel of
een fluit. Ruis bevat niet slechts bepaalde
harmonischen maar bevat alle frequenties.
Als daarbij de hoge frequenties sterker zijn
spreken we van ’blue noise’, bij lage fre-
quenties van ’pink noise’, en als alle fre-
quentiegebieden even sterk zijn van 'white
noise’. Bij de SID valt dit te regelen met de
frequency-parameters, maar ook met het
filter kan achteraf de ruisklank worden
veranderd.

Filteren

Zoals al eerder werd vermeld, worden fil-
ters gebruikt om de harmonische inhoud
van de basisgolfvormen te veranderen, om
langs die weg andere klanken te maken.
De SID chip bevat hiervoor alle benodigde
filters, die naar believen aan of uit kunnen
worden gezet en veranderd kunnen wor-
den in frequentie.

1. Lowpass- of laagdoorlaatfilter

Zoals de naam al zegt heeft dit filter de
eigenschap lage frequenties door te laten.
Hoge frequenties worden door dit filter
onderdrukt. De grens tussen deze twee
gebieden kunnen we verschuiven door het
bijstellen van de filter cut off frequency. Zo
kunnen we dus het Lowpass filter zo instel-
len, dat de boventonen veel meer worden
onderdrukt dan de grondtoon,die immers
de laagste frequentie heeft. De klank zal
daardoor in het algemeen wat zachter
worden.

2. Highpass- of hoogdoorlaatfilter

Dit is dus de omgekeerde versie van het
lowpass filter. Hiermee kunnen we de
grondtoon enigszins onderdrukken, waar-
door de toon wat scheller wordt.

3. Bandpass- of banddoorlaatfilter

Dit filter onderdrukt zowel hoge als lage
tonen, maar laat tonen in het 'middenge-
bied’ rond de cut-off frequency door. Met
dit filter kunnen we een speciale boven-
toon meer naar voren halen, wat mooie
klanken kan opleveren.

1+2 Notch reject filter

De SID staat ook toe meerdere filters tege-
lijk aan te schakelen, waarbij een frequen-
tie wordt doorgelaten wanneer hij door
minstens een van beide filters wordt door-
gelaten (Additief filteren). De meest inte-
ressante mogelijkheid is daarbij de kombi-
natie van high- en lowpass. Zowel de hoge
als de lage tonen worden dan doorgelaten,
maar juist de tonen in het middengedeelte
worden onderdrukt, zij het niet zo sterk als

bij de andere filters. Dit schept dus de
mogelijkheid specifieke boventonen te on-
derdrukken.

Meestal bieden filters ook nog de mogelijk-
heid om de resonantiefactor in te stellen.
Dit effect versterkt frequenties in de buurt
van de cut-off frequency en kan mooie
effecten opleveren.

HET PROGRAMMA

Na al deze theorie is het zeker nodig om
het een en ander eens in de praktijk uit te
proberen, want het is onmogelijk om ge-
luidssynthese alleen vanaf papier te leren.
Het programma soundmon biedt de mo-
gelijkheid om eenvoudig parameters te
veranderen en het resultaat te beluisteren.
Bovendien kan het verloop van de omhul-
lende (envelope) met het oog worden ge-
volgd en is het mogelijk om van een gepro-
duceerde klank de golfvorm en de harmo-
nische inhoud te laten bepalen. Het pro-
gramma kent echter ook een paar beper-
kingen: Bij de bepaling van de harmoni-
sche inhoud wordt geen rekening gehou-
den met het filter. Bovendien is het moge-
lijk om meerdere golfvormen tegelijk aan te
zetten om op die manier andere golfvor-
men te genereren. Maar door een voor mij
onbekende reden zijn de analyse resulta-
ten dan niet betrouwbaar. Tenslotte meld
ik nog even dat het vooral bij vroege ver-
sies van de C-64 kan voorkomen dat de
SID niet helemaal doet wat hij zou moeten
doen, zo kan de omhullende soms blijven
hangen in plaats van uit te sterven voor
een bepaalde release-waarde. Wees daar
dus op verdacht.

Vragen liefst schriftelijk naar: F. Inklaar,
Kemphaanstr. 3, 1531 VA Wormer of via
VIDITEL nr. 400019556 (E.A.l. Automatise-

ring.)
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SOUNDMON 1

Een programma
om geluidseffecten

en muziek te maken

GEBRU.

Het scherm bestaat uit vier delen:
Linksboven staat de ADSR-controle.
Rechtsboven kan de golfvorm worden in-
gesteld.

Rechtsonder staan alle parameters die
betrekking hebben op het filter.

Het gedeelte linksonder geeft informatie
aan de gebruiker over de golfvorm en de
ADSR.

De eerste drie gedeeltes dienen om het
geluid in te stellen. Daarvoor hoort bij elke
parameter de toets, waarvan de letter in
een afwijkende kleur op het scherm staat.
Als die toets wordt ingedrukt wordt de
waarde verhoogd of de golfvorm of filter

SAANWIJZING

ingeschakeld. In combinatie met de shift
toets wordt de waarde verlaagd of het
effect uitgeschakeld. Bij de pulsewidth is
er bovendien nog een fijnregeling mogelijk
met de + en de - toetsen.

Een eenvoudig muziekklavier vormen dan
de toetsen 3 tot en met 0. Het gedeelte
linksonder bevat links een kolom waarop
continu de waarde van de omhullende
wordt bijgehouden, om de invloed van de
ADSR met het oog te kunnen volgen. De
twee vakjes ernaast beelden respectieve-
lijk de ingestelde golfvorm en de harmoni-
sche inhoud daarvan af.

Omdat het berekenen daarvan veel tijd

kost wordt dit niet continu gedaan maar
alleen na het indrukken van de RETURN-
toets. De rand van het scherm wordt dan
donker, om aan te geven dat het program-
ma geen instructies kan verwerken en de
vorm en inhoud worden getekend. Zodra
dit is afgerond wordt de randkleur weer
normaal. Tot slot nog twee zaken:
1. De berekende harmonische inhoud
slaat op het ongefilterde signaal.

2. Er mogen meerdere golfvormen tegelijk
worden aangezet. De analyse levert dan
alleen geen zinnige resultaten op.
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DATA
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e REM L}- H
1 OATA 37,

Voor de kwaliteitsbewuste (en prijsbewuste) Commodore
C-64 gebruiker is er nu de Epson GX-80 printer die
speciaal voor u ontworpen werd, snel is, maar ook letter-
kwaliteit kan printen. Professionele printtechniek voor een
ongelooflijk lage prijs. De onovertroffen Epson kwaliteit
voor probleemloos gebruik met uw Commodore C-64
computer.

De belangrijkste eigenschappen:

e afdruksnelheid 100 tekens per sekonde

® 9 x 9 matrix, dus duidelijke letter

® mogelijkheid om eigen tekens op te slaan

e 1 KByte geheugenbuffer

® bidirektioneel printen met logic seeking

® 96 ASCIl tekens en 32 internationale tekens, zowel
normaal, als Near Letter Quality

Sheetfeeder en tractorfeeder als extra leverbaar.

[‘u—ﬂ [
CTH
A DATA

DETH
CATA

S I I i i e S

De GX-80 is, dankzij een speciale interface, probleemloos
aansluitbaar op praktisch alle gangbare computers. Naast
Commodore C-64 bijvoorbeeld ook Apple, Atari, MSX,
Centronics, IBM en Sinclair,

Ga snel naar uw Epson of Commodore dealer
voor het beste printernieuws van 1985!

DARTA
DATH
IATH
A DATA
DETE
HTH

DETH = g 0 =

i DATFA " LE isd % s ////Ri
I AT HE=S ] = K

= ATE A R L

b= Ellfiﬂ_:l LR Fi ! k /
Bty DRgel A% € -5 G P iS £ B8 5 5 Postbus 25, 5473 Z6 Heeswijk-Dinther, Holland,
tel. 04139-8911, telex 74810, facsimile 04139-1009 (aut)




>)o Basic Min

Een rubriek van Nico Baaijens m

Hoe populair deze rubriek van Commodore Info is geworden, blijkt weer uit het aantal
inzendingen. Steeds meer programmerende Commodore-gebruikers isoleren hun
routinetjes, truukjes, handigheidjes en maken er een miniatuurtje van, waaraan
anderen ook iets hebben. Als zij tenminste even de moeite nemen om het listinkje met
kort commentaar en/of uitleg op te sturen naar de redaktie, waarbij liefst linksboven op

de envelop Cl-miniatuurtje moet staan.

en typisch voorbeeld van zo’n handigheidje geeft de

inzending van H.J. Albers uit Zaandam, die veel met

bestanden werkt en een simpele methode vond om

getallen van maximaal negen cijfers zonder scheiding-

stekens rechts aan te lijnen en te voorzien van een
decimale punt.

Ziin hulpprogramma is kort en bondig:

120 INPUT”"GETAL A”;A

130 INPUT”GETAL B”;B

140 INPUT”GETAL C”;C

150 Q=A:GOSUB200

160 Q=B:GOSUB200

170 Q=C:GOSUB200:GOTO300

199 REM HIERONDER DE SUBROUTINE

200 TB=39-LEN(STR$(Q))

210 IF Q=0THEN PRINT TAB(36)”0.00”:GOTO250

220 IF Q>0ANDQ<10THEN PRINT TAB(TB-1)Q/100:GOTO250
230IF VAL(RIGHT$(STR$(Q),2))=0THEN PRINT TAB(TB)Q/

100700”:GOTO250

240 PRINT TAB(TB)Q/100

250 RETURN

300 END

Zoals Albers al opmerkt is dit een nuttige routine voor administra-
tieve programma’s. Daarmee is hij nogal druk bezig, maar nu komt
er een probleem. Al programmerend stuit hij soms op een
mysterieuze foutmelding van de C64: "FILE DATA ERROR IN
11050”.

Geen enkel Basic- of Commodoreboek vertelt wat die foutmel-
ding precies betekent, laat staan dat er achter te komen is waar de
programmeerfout precies zit. Wie geeft het verlossende antwoord
op deze brandende vraag?

Basic-uitbreiding

Niet iedereen heeft Simon’s Basic, maar waarschijnlijk zal ieder-
een een nuttige uitbreiding van de standaard C64-Basic op
prijsstellen. Het miniatuurtje van F. Buys uit Terneuzen POKEt een
stukje machinetaal in het geheugen en vanaf dat moment
beschikt de gebruiker over de volgende extra voorzieningen: @W
geeft een schoon scherm en is handiger dan (Shift/Clr/Home)
@B,X komt overeen met POKE53280,X

@S,X komt overeen met POKE53281,X

@P,Y,X komt overeen met de opdracht van bijvoorbeeld de TRS-
80: PRINT AT X of met MSX- en GWBasic: LOCATE Y,X.

@!,X geeft de inktkleur weer, zoals bij de ZX Spectrum. Hieronder
het miniatuurtje:

24

100 FORI=49152T049315

110 READA:POKEILA:NEXT

120 SYS49152:@W:@B,0:@S8,0
130 @!,2:@P,2,12:PRINT "INFO-BASIC 1”
140 END

160 DATA 169,24,141,8,3,169,192
170 DATA 141,9,3,96,32,253,174
180 DATA 32,138,173,32,247,183
190 DATA 166,20,96,234,32

200 DATA 115,0,201,64,240

210 DATA 3,76,231,167,32

220 DATA 115,0,72,32,115

230 DATA 0,104,201,80,208

240 DATA 3,76,87,192,201

250 DATA 73,208,3,76,107

260 DATA 192,201,66,208,3

270 DATA 76,116,192,201,65

280 DATA 208,3,76,125,192

290 DATA 201,83,208,3,76

300 DATA 147,192,201,87,208
310 DATA 3,76,156,192,76

320 DATA 174,167,32,11,192

~ 330 DATA 138,134,251,32,11

340 DATA 192,138,168,166,251
350 DATA 24,32,240,255,76
360 DATA 174,167,32,11,192
370 DATA 142,134,2,76,174
380 DATA 167,32,11,192,142
390 DATA 32,208,76,174,167
400 DATA 32,11,192,165,20
410 DATA 133,251,165,21,133
420 DATA 252,32,11,192,160
430 DATA 0,138,145,251,76
440 DATA 174,167,32,11,192
450 DATA 142,33,208,76,174
460 DATA 167,169,147,32,210
470 DATA 255,76,164,167

Nuttig

Bijzonder nuttig is de inzending van Ch. de Vos uit Lokeren, ja
alweer uit Belgié. Daar zitten toch maar de echte Commodore-
fanaten, die ook weten hoe ze hun miniatuurtjes op de redaktie
van Commodore Info en in handen van ondergetekende moeten
krijgen.

Dit miniatuurtje is eigenlijk onmisbaar voor iedereen, die program-
meert in Basic. De C64 kent geen commando om een per ongeluk
geNEWd programma terug te roepen, zoals bij de BBC'’s, die OLD




atuurtjes

rte tot zeer korte programma’s.

kennen als tegenhanger van NEW om het programma terug te
krijgen. Op de TRS-80 onder NEWDOS/80 kan een 'gewist’ Basic-
programma met RENEW worden terug gehaald. De routine van
De Vos geeft, na het invoeren en runnen van het miniatuurtje, elk
Basic-programma terug, dat verloren is gegaan door NEW of een
RESET met SYS 20000.

50 FORI=0TO44

60 READA

70 POKE20000+1,A

80 NEXTI

90 END

100 DATA 169,8,141,2,8,76,51,165,172, 174, 0, 140, 45, 0,
172,175

110 DATAO0,140,46,0,172,174,0,140,47,0,172,175,0, 140, 48,0

120 DATA 172,174,0,140,49,0,172,175,0, 140, 50, 0, 96

Teksteffect

Een beter teksteffect dan gegeven in de Miniatuurtjesrubriek van
Jaargang 2, nr. 7 geeft Leo J. de Rijk uit Amsterdam. Als dit effect
niet de aandacht trekt van de speler van een game of de gebruiker
van een nuttig programma, mankeert er iets aan het waarne-
mingsvermogen van de man of vrouw achter beeldscherm en
toetsenbord.

100 PRINT *(SHIFT/CLR/HOME)”:A$="(37 SPATIES) IK BEN
EEN TROUWE ”

110 B$="LEZER VAN COMMODORE INFO ":C$=A$+B$

130 FORI=1TOLEN(C$):PRINT  MID$(C$,],40):FORJ=1TO-
100: NEXT:NEXT:RUN

Introductiescherm

Ewald van Gemert uit Zeeland (dat schijnt een plaatsje te zijn in
Noord Brabant) stuurde wat materiaal op, waarvan de centreer-
routine erg bruikbaar kan zijn bij het maken van introductiescher-
men, die aan programma’s voorafgaan.

10 PRINT "CENTREREN”

20 INPUT”"HOEVEEL WOORDEN”;W:DIMW$(W)
30 FORX=1TOW:PRINT "WOORD”;X;” "

40 INPUT W$(X)

50 NEXT

60 INPUT"TEMPO 1 T/M 10”;T

65 INPUT"DOORLOPEND J/N”;J$

70 TE=1000-(T*100)

80 PRINT "(SHIFT/CLR/HOME)"POKE53280,0:POKE53281,0
90 PRINT :PRINT
100 FORX=1TOW
110 PRINT TAB((40-LEN(W$(X)))/2)W$(X)
120 PRINT :PRINT
130 NEXT

140 IF J$="N"THEN END
150 GOTO90

Crazy Commodore
Het beeldscherm wordt helemaal dol na het runnen van dit
graphics-miniatuurtje van Wim Wubs uit Stadskanaal.

1 A=53270:PRINT CHR$(142)"(SHIFT/CLR/HOME)”

2 POKEA+11,0:POKEA-5,PEEK(A-5)OR32

3 FORI=1024T02023-XSTEP2:POKEI, 77 +K

4 POKEI+1,78-K:POKEA-E,|/8:POKEA+2,21

5 IF INT(I//8)=I/8THEN POKEA+2,Q:Q=Q+1

6 POKEA+10,T:T=-T+1:POKEA+10,9

7 POKEI+54272,1+E:POKEI+54273,1 +K:NEXT!I

8 E=-E+5:X=500:K=K+1:Q=0:PRINT ”(SHIFT/CLR/HOME )":
GOTO3

Handig

Handig vooral is het miniatuurtje van Alfons Uytdehaag (15) uit
Roosendaal. Het rekent uit welke POKE-waarden moeten worden
gebruikt. De bediening is simpel: teken met het sterretje en druk
dan op Return.

10 PRINT ”(SHIFT/CLR/HOME)”

20 FORT=1024TO1423:POKEX,46:NEXT
30 INPUTAS

40 POKE214,10;SYS58640

50 FORX=1024T01423

60 IF PEEK(X)=42THEN PRINT X,;

70 NEXT

Plotter

Tot besluit een miniatuur van J. Gruteke uit Rotterdam voor de
1520 plotter. Daarover heeft nog nooit iets in Commodore Info
gestaan, dus haasten we ons bij deze om dit verzuim goed te
maken. Plotteristen zullen dit programmaatje wel kunnen waarde-
ren.

10 OPEN4,6:0PEN3,6,3:0PENG,6,6:0PEN2,6,2

20 INPUT"WAT MOET ER KOMEN TE STAAN ";A$

26 INPUT"GROOTTE LETTERS (0-3)”;L:IF L<OORL>3THEN 26

28 INPUT”BLOK(0)/GEWONE(1) LETTERS”;K:IF K<O0OR
K>1THEN 28

30 PRINT "KLEUR 0-ZWART”

31 PRINT ” 1-BLAUW”

32 PRINT ” 2-GROEN”

33 PRINT ” 3-ROOD”

34 INPUTG:IF G<OORG>3THEN 34

39 PRINT#6,K:PRINT#3,L:PRINT#2,G:PRINT#4,A$: CLOSE
4:CLOSE3:CLOSE6:CLOSE2

90 PRINT "(SHIFT/CLR/HOME)WILT U DEZE LISTING
HEBBEN?”

91 GETAS$:IF A$=""THEN 91

92 IF A$="N"THEN RUN

93 OPEN4,6:0PENS,6,3:PRINT#3,”0”

94 CMD4:LIST:PRINT#4:PRINT#3:CLOSE4:CLOSE3:RUN

We hebben helaas niet alle bruikbare listings kunnen plaat-
sen, dus een aantal blijven staan tot de volgende keer. Blijf
toch je vondsten insturen, op die manier kunnen we de beste
produkten selecteren en daarmee voor iedereen de meeste
aantrekkelijke miniatuurtjes plaatsen. Tot de volgende keer.

Nico Baaijens
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Als computerschrijver kun je er natuur-
lifk niet onderuit, af en toe eens wat te
dromen over wat je nu zelf als compu-
terfabrikant wel niet op de markt zou
willen. Adam Osborne is daarin het
grote voorbeeld, die voegde de daad bij
zijn eigen woorden en maakte inder-
daad een op dat moment revolutionair
computerconcept. Hij maakte de eer-
ste transportabele computer. Boven-
dien kwam hij op het idee van de bun-
deling van een breed softwarepakket
met de hardware in één koop. Maar ja,
Zijn ideeén hebben ook hun beste tijd
wel gehad, in 1986 vraagt de markt om
andere concepten.

Laat ik maar eens een gooi doen naar
wat ik denk, dat nu het computergat in
de markt is. De specifikatie bedenken
voor de machine, waar nu nog een
grote afzet voor te vinden zou zijn. Dus
niet weer een standaard PC-kloon,
maar juist een machine, die binnen die
standaard toch anders is. Daarbij ga ik
uit van een machine, die helemaal niet
bedoeld is voor computerfreaks. Die
geletterde computergebruikers, die
zwelgen in de nieuwste DOS versies,
die denken in bits en bytes en praten
over Assembly in plaats van over As-
sembler, die kopen maar een Amniga of
een PC-2 of een ST van Atari.

Wat mij voor ogen staat is een echte
boerelullenmachine, die ik dan ook
maar de Sala PA 1 wil noemen. Achter
deze jolig klinkende naam gaat echter
meer schuil dan u misschien denkt,
volgens mij is dit het meest onder-
schatte en onderbediende segment
van de computermarkt.

Ik heb het over de gebruikers, die je niet
eens haar een cursus durft te sturen, de
secretaresses, die niet meer doen dan
overtypen, de managers op de vierkan-
te meter, de ambtenaren met werkaller-
gische klachten, het schuim der kan-
toornatie. U kent ze wel, als ik in de
spiegel kijk, zie ik er al eentje.

In de prachtige advertenties in dit en
andere computerbladen kom ik nooit
een dergelijke doelgroep tegen, maar ik
maak me sterk, dat die er toch wel is en
voor die groep is dus de Sala PAT.

Dat is qua concept en afwerking werke-
lik een perfecte machine, een juweel
van degelijkheid zonder een enkele van
al die "features” en extra’s, waar ande-
re computerfabrikanten zich op laten
voorstaan. Laten we er eens een paar
onder de loep nemen.

Daarbij gaan we uit van de gebruiker,
die op deze machine moet werken, dus
niet spelen, er geen cursus computer-
kunde op hoeft te volgen, van het in-
wendige niets hoeft te begrijpen en
vooral niet afgeleid moet worden door
geheimtaal, onbegrijpelijke menu’s en
procedures.

Om te beginnen het gewicht, dat is
hoog, om niet te zeggen zeer hoog. Bij
de aflevering van de PAT valt dat nog
wel mee, maar wie eenmaal volgens de
installatievoorschriften de apart gele-
verde verpakkingen zand, grint en ce-
ment juist heeft gemengd met wat wa-
ter en in de daarvoor bestemde ope-
ning achterop heeft gegooid, krijgt het
ding nauwelijks meer van zijn plaats.
Een prima eigenschap, dat beperkt de
diefstal en vooral het meenemen van
de computer om ’s avonds of in het
weekend nog even wat te doen.
Voorts kent de PA1 natuurlijk een aan-
tal gebruiksbeperkende voorzieningen.
Wat hebben we eraan, als iedereen
maar alles met zijn micro kan doen, dat
leidt maar tot spelletjes, tot klungelen
met veel te ingewikkelde programma’s
en het illegaal kopiéren van alles en nog
wat. Dus de ene diskdrive bevat maar
één schijf, waarop geen DOS, slechts
een  zelfstartend  applicatie-pro-
gramma.

Bij de PA1 zit de DOS in
ROM of als het echt niet
anders kan in een tweede
diskdrive,

die dan middels

een mooi hangslot is
afgesloten.

Bij het afsluiten wordt dan wel auto-
matisch als laatste handeling de disk-
inhoud van de werkschijf gekopieerd
naar de schijf achter het hangslot, dan
is het backup-probleem ook
opgelost. En de machine uitdoen kan
in principe ook niet, want een aan/uit
knop zit er niet op. De electronika
van de PAT kan er goed tegen, dat
de zaak altijd blijft aanstaan, juist het
aan/afzetten geeft problemen. Die
DOS werkt dan in basisversie, dus
zonder al die mooie extra funkties,
geen diskcopy commando, geen mo-
geliikheid om de autoexec.bat files te
veranderen etc.

De te gebruiken software wordt gele-
verd met de machine, het zijn toege-
sneden pakketten, compleet geinstal-
leerd zonder de mogelijkheid zelf nog
eens allerlei dingen te veranderen. De
printeraansturing, als die al nodig is,
ligt vast. Die printer is standaard dub-
belbreed met 132 kolommen, dat is
voor zakelijke toepassingen veel be-
ter en beperkt het maken van de pri-
ve-briefies, een dubbelbrede brief is
niet zo eenvoudig te kopiéren. Als er
mooie brieven nodig zijn, dan is er
vast wel een andere micro met wel
die super-faciliteiten en aangekoppel-
de laserprinter, die dat werkje veel
beter kan uitvoeren.

Verder zitten er op de PA1 geen in-
terfaces, zo’n RS 232 is bij gewoon
gebruik niet nodig en al die extra’s
gaan maar stuk of leiden tot verkeerd
gebruik. Misschien toch maar een
joystick, maar dan wel een, die min-
stens 30 cm lang is en fysiek de no-
dige eisen stelt. Op gezette tijden
dan toch een spelletie spelen bete-
kent dan tegelijk wat gymnastiek, in
de kantooromgeving helemaal niet
zo'n gek idee.

U merkt het wel, deze machine is een
pure minimum-constellatie. Maar dat
blijkt dan ook uit de prijs, voor zo’n
1500 gulden is het ding te maken en
op de markt te brengen, met niet
meer dan 64 KB, maar wie schrijft er
nu in hemelsnaam stukken van meer
dan zo’n pagina of 10. ®
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Precision Software komt met een nieuw pakket, dat tussen al die andere nieuwe
tekstpakketten zeker niet over het hoofd gezien mag worden.

Superscript III.

a Easy Script voor de CBM 64
heeft Precision Software nu Su-
perscript lil op de markt ge-
bracht. Superscript Il voldoet
aan de vele eisen die computer-
gebruikers tegenwoordig aan tekstver-
werkingspakketten stellen en is geheel
nederlandstalig. We keken weliswaar
naar de engelse versie, maar men is
druk bezig met de vertaling, dus die is
binnenkort ook wel klaar.
Dus zowel software als handleiding is dan
nederlandstalig met alle menu’s en com-
mando’s in begrijpelijke taal.
Superscript Il kenmerkt zich door een
grote gebruikersvriendelijkheid en is juist
in dat opzicht veel beter dan Easyscript,
waar je zonder goede handleiding eigenlijk
niet uitkomt.

Menu’s

Zodra u het tekst(verwerkings)pakket
heeft geladen, verschijnt er direkt een keu-
ze menu. Als opties kunt u nu een werkdis-
kette, een trainingsdiskette of een woor-
denboek diskette aanmaken. Heeft u dit al
gedaan, dan is het voldoende om de werk-
diskette in de drive te plaatsen en op
RETURN te drukken.

Het gehele Superscript Ill programma be-
vindt zich nu in het geheugen van de
computer. U hoeft dus geen diskette’s
meer te verwisselen voor het verkrijgen
van een speciale printer- of tekstverwer-
kingsfunktie.

De edit-mode is de toestand, waarin Su-
perscript lll zich bevindt tijdens het aan-
maken en wijzigen van teksten. Zodra u
van een van de vele mogelijkheden van
Superscript gebruik wilt maken, drukt u op
de kommandotoets. Op de bovenste regel
verschijnt dan een keuzemenu met ver-
schillende opties. U kunt met de cursor-
toets het door u gewenste vervolgmenu
selecteren. Het kommando dat geinver-
teerd (verlicht) afgedrukt wordt is het kom-
mando dat geselekteerd staat. Op de regel
onder het menu staat nu een korte verkla-
ring van dit kommando. Zodra het juiste
kommando geinverteerd staat, drukt u op
RETURN om uw keuze definitief te maken.
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Snelkiezen

Als alternatief kunt u ook de eerste letter
van het gewenste kommando intypen. Dit
selecteert direkt het gewenste komman-
do. Dit zal de ervaren Superscript Ill ge-
bruiker de mogelijkheid geven net zo snel
te werken als hij/zij kan typen.

Natuurlijk zult u wel eens een verkeerde
keuze maken. Ook hier heeft Superscript
weer een uiterst eenvoudige oplossing. Elk
kommando kunt u met CONTROL-Q af-
breken!

Vaak wordt gebruikersvriendelijkheid na
verloop van tijd als een onprettige en tijd-
vertragende faktor beschouwt en men dus
sneller wil werken dan het worstelen door
die behulpzame menu’s. Ook hier heeft
Superscript Il dus een oplossing voor.
Superscript lll kan door de onervaren ge-
bruiker d.m.v. de menu’s snel en gemak-
kelijk bedient worden, maar de meer erva-
ren gebruiker daarintegen zal al snel de
eerste letters van de verschillende kom-
mando’s gebruiken.

Voor de professionele tekstverwerkings
gebruikers, biedt Superscript echter nog
een alternatief. Alle belangrijke en vaak
gebruikte kommando’s kunnen ook via
alternatieve toetsen geactiveerd worden.
U houd de control toets ingedrukt waarna
het bijoehorende kommando wordt uitge-
voerd.

Printercommando’s

Door de grote verscheidenheid aan prin-
ters zijn ook de mogelijkheden om ver-
schillende printer aan te sturen uiterst be-
langrijk. In Superscript is dit op een zeer
eenvoudige en toch doeltreffende wijze
opgelost en wel inklusief de seri€le aanstu-
ring, die ook op de redactie van Commo-
dore-Info Easyscript zo polulair maakte.
Zo kunt u met Superscript ook weer de
RS232 mogelijkheid van uw computer ge-
bruiken om uw RS232 printer aan te sluiten
of om teksten over te sturen (eventueel
door middel van een modem!).

Op de Superscript lil diskette staan de
printerdefinities van de meest gangbare
printers zoals Epson en Diablo. Indien uw
printer niet als een standaard printerdefini-
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tie op de Superscript diskette staat, kunt u
zelf die printerdefinitie wijzigen die het
meeste op uw printer lijkt. Zo kunt u dus
nagenoeg elke printer gebruiken in samen-
werking met Superscript lll. Voor gebrui-
kers die over meerdere printers beschik-
ken (een matrix voor het snelle werk en een
letterkwaliteit voor het mooie werk), biedt
deze methode extra mogelijkheden. Tij-
dens het werken kunt u namelijk een ande-
re printerdefinitie activeren!

Op uw werkdiskette plaatst Superscript Il
een defaultbestand. Hierin plaatst u de
standaard lay-outwaarden voor uw teks-
ten en geeft u aan welk printertype u
gebruikt. Tevens kunt u hier uw eigen
tekstverwerkingskommando’s en stan-
daardteksten aan een toets toekennen. Zo
kunt u bijvoorbeeld met een druk op de
toets een standaard document inlezen, of
het standaard zinnetje "met vriendelijke
groet, M.de Boer” in uw tekst plaatsen. U
kunt dus zelf uw tekstverwerkingskom-
mando’s samenstellen!.

Rekenen

Nieuw is ook de rekenmogelijkheid van
Superscript lll. Met Superscript lll kunt u
nu rekenen als een calculator, (door dus de
getallen in te typen) en het resultaat daarna
in de tekst te plaatsen.

Staan de getallen echter al in tekst, dan
kunt u ook deze getallen gebruiken in uw
berekeningen.

De rekenfunkties bestrijken optellen, af-
trekken, delen, vermenigvuldigen en pro-
cent berekeningen. Alle rekenfunkties die
u bijvoorbeeld voor het maken van een
faktuur nodig heeft.

Gaat u echter met getallen en kolommen
werken dan heeft Superscript Il nog een
verassing voor u in petto. De rekenfunktie
van Superscript bevat ook opdrachten
voor het optellen van de getallen op een
regel, het optellen van een kolom en het
optellen van meerdere kolommen.
Samenvattend is het duidelijk, dat Precisi-
on Software heel duidelijk een gooi wil
doen naar een hernieuwde toppositie bij
de tekstpakketten. SuperScript lijkt ons
het overwegen waard.




Hoewel de C-64 al geruime tijd op de markt is, en er daardoor ook al meer dan 150.000
machines in Nederland zijn verkocht en ook de VIC-20, C-16 en PLUS/4 bezitters
samen al een grote groep computeraars vormen, komen er nog elke dag nieuwe
gebruikers bij. En zeker nu de eerste C-128 machines de dealers hebben bereikt, zal
het aantal computer-bezitters nog groter worden. Voor de beginners gaat Commo-
dore-Info vaak al veel te ver en wordt het te technisch, daarom een serie over Basic
voor de nieuwe lezers door Jan Bodzinga, de man die tegenwoordig bij vrijwel iedere

computercursus in dit land betrokken wordt.

BACK TO
BASIS BASIC

an de reakties en vragen van
veel van onze lezers merken we,
dat er een grote behoefte be-
staat aan een betere basisken-
nis van de standaard gebruikte
programmeertaal BASIC.
De meeste Commodore-gebruikers wil-
len toch wat meer doen dan alleen maar
het spelen van spelletjes of het werken
met voorgeprogrammeerde cartridges.
We gaan die groep helpen om met Basic
iets meer met hun Commodore-compu-
ter te gaan doen. In een aantal afleverin-
gen volgt hier dus een mini-cursus Ba-
sic met voorbeelden en uitleg.

Omdat we beginnen bij de meest alge-
mene serie Basic-opdrachten, maakt
het weinig uit over welke Commodore
computer je beschikt. Alle hierin be-
sproken Basic-taal kan worden ge-
bruikt bij de hele range van Commodo-
re-computers. We gaan echter uit van
de C-64, maar dit is alleen te merken,
als er wordt gepraat over het compu-
ter-geheugen e.d. want dat is één van
de dingen waarin de diverse Commo-
dores nogal verschillen.

Zelf programmeren is niet erg moeilijk,
maar het vereist enige moed om te begin-
nen aan die dikke cursusboeken of in de
vaak engelse handleidingen te gaan snuf-
felen.

Er zijn overigens wel een paar goede rede-
nen te vinden, om eigen programma’s te
maken en te gebruiken. Zo is het een
goede introductie voor algemeen compu-
tergebruik, je kunt er programma’s mee
maken, die er (nog) niet zijn als commerci-
eel pakket en het is ook een leuke bezig-
heid, die je alleen kunt beoefenen, maar
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waar je ook met anderen over kunt praten
en samen de (helaas onvermijdelijke) pro-
blemen oplossen. En met het bezit van een
Commodore-computer heb je een prima
machine in handen, die erg geschikt is, om
zelf te programmeren en met een krachti-
ge en moderne Basic variant. De meeste
Basic-opdrachten zijn al zo ingespeeld op
het vertalen van je eigen wensen, dat het in
feite maar een kleine stap is van het gebrui-
ken van andermans software naar het zelf
maken van programma’s.

De programmeerladder op
Natuurlijk komt er wel wat voor kijken om
zelf te programmeren. Je moet op z'n
minst beschikken over wat geduld en uit-
houdingsvermogen, voordat het eerste
zelf geschreven programma kan worden
gerund. Maar aan de andere kant is Basic
ook weer niet zo moeilijk te leren, dat het
een onbegonnen werk is.

Om je behulpzaam te zijn bij het maken van
Basic programma’s starten we deze serie
artikelen die je stap voor stap leert omgaan
met de Commodore, de Basic-interpreter,
de cassetterecorder, de diskdrive en wat
er verder nog bij het maken van program-
ma’s komt kijken. We beginnen bij de
onderste sport van de programmeerlad-
der, zodat het voor iedereen mogelijk is om
met hulp van deze artikelen iets van Com-
modore en de Basic-taal te gaan be-
grijpen.

.........

Pans

Het begin

Nadat de Commodore computer uit de
doos is gehaald en is aangesloten op de
monitor of T.V-ontvanger, komt het grote
moment, dat de computer wordt aangezet.
Als alles volgens de (meestal) nederlandse
gebruiksaanwijzing is aangesloten, zal op
het scherm een begintekst verschijnen, die
aangeeft, dat de computer klaar is, om
opdrachten van de gebruiker uit te voeren.
Om met Basic te kunnen werken, moet je
erom denken, dat alle cartridges zijn ver-
wijderd. Het Basic scherm ziet er bij de C-
64 computers uit als volgt:

#wx% Commodore 64 BASIC V2 -+«
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES
FREE

READY

Onder het woord READY zie je een klein,
gekleurd, knipperend vierkantje, dat de
cursor wordt genoemd. Deze cursor laat
zien, waar het teken van de volgende toets
die je intypt, op het scherm zal verschijnen.
Je kunt het beschouwen als een tekstaan-
wijzer. Als je nu een paar letters op het
toetsenbord intypt, zul je zien, dat op het
TV- scherm deze letters worden afgedrukt,
terwijl de cursor steeds een plek naar




rechts verschuift. Komt de cursor aan het
einde van een schermregel, dan verspringt
hij naar het begin van de volgende regel op
het scherm en gaat vandaar verder.

Het scherm bestaat normaal gesproken,
(dus in de tekst-mode) uit 25 regels, die elk
40 tekens kunnen bevatten. In totaal kun-
nen we dus 1000 karakters tegelijkertijd op
het scherm zien.

Deze tekens worden met hulp van pro-
gramma’s, of rechtstreeks vanaf het toet-
senbord door de computer naar het
scherm geschreven. Naast de gewone cij-
fers, letters en leestekens, die we kennen
van een normale typemachine, vind je op
het Commodore-toetsenbord ook nog een
heleboel andere, belangrijke toetsen. Deze
toetsen hebben stuk voor stuk een bepaal-
de funktie, die we kunnen gebruiken om er
juist die dingen mee te doen, die we wel
met een computer, maar niet met een
typemachine kunnen doen.

Funktietoetsen

We zullen er een paar onder de loep ne-
men. Opvallend zijn de 4 extra F-toetsen,
die rechts naast het toetsenbord zijn aan-
gebracht. Deze toetsen zijn bedoeld om
bepaalde ingewikkelde (samengestelde)
opdrachten in één keer aan de Commodo-
re door te geven.

De belangrijkste toets is zonder meer de
RETURN-toets. Dit is een grote toets,
rechts op het middengedeelte van het
toetsenbord. Deze RETURN-toets moet
iedere keer worden ingedrukt, als je de
computer wilt laten weten, dat het intypen
van woorden, cijfers of andere gegevens
klaar is. De Commodore begint op dat
moment de ingetypte informatie te verwer-
ken. Met de SPATIE-toets, de brede balk
onderaan het toetsenbord, kun je de tekst
voorzien van tussenruimtes, zodat niet alle
getallen en woorden op het scherm achter
elkaar komen te staan. Van de SHIFT-
toetsen vind je er twee, die beide dezelfde
funktie hebben, namelijk het schrijven van
hoofdletters in plaats van kleine letters.
Onder de RETURN-toets vind je twee toet-
sen waarop dubbele pijlen staan aangege-
ven, met daartussen het woord CRSR. Dit
ziin de CURSOR-TOETSEN. Met deze
toetsen kun je de cursor over het scherm
laten bewegen in de richting van de pijl die
op de toetsen staat. Gebruik van de toet-
sen zonder SHIFT zorgt voor een cursor-
verplaatsing naar onderen (linker toets) en
naar rechts (rechter toets). Druk je op één
van deze toetsen terwijl je de SHIFT-toets
ook indrukt, dan gaat de cursor naar boven
of naar links. Deze toetsen zijn erg gemak-
kelijk, als je b.v. iets verbeteren wilt, wat al
op het scherm staat, want tijdens het ver-
plaatsen van de cursor blijft de tekst op het
scherm aanwezig en wordt niet verwijderd
door de cursor.

. NEW - ~ ‘
_ Dit Basic-commando
| wordt gebruikt om een
programma te verwijderen
Uit het geheugen van
_de Commodore.
- NEW wordt vaak -
~ gebruikt voordat met
_ het intypen van een
_nieuw programma
 wordt begonnen.

De CLR/HOME toets zorgt ervoor, dat de
cursor naar het begin van het scherm
(linksboven) springt, zonder dat de tekst
van het scherm verdwijnt. Wil je het hele
scherm schoonmaken, dan moet je een
SHIFT-toets indrukken en ingedrukt hou-
den, en tegelijk op CLR/HOME drukken.
Alles wat er op het scherm stond verdwijnt
en de cursor staat weer aan het begin van
een schoon scherm.

De INST/DEL toets heeft ook twee funk-
ties, de eerste (zonder SHIFT) om de cur-
sor 1 positie naar links te verplaatsen en
tegelijk het karakter wat daar stond te
verwijderen. Gebruik je de INS/DEL-toets
met SHIFT ingedrukt, dan zal er op het
scherm een plek worden opengemaakt,
waar de cursor stond, zodat je in een
bestaande regel nog tekst kunt tussenvoe-
gen. De rest van de regel schuift naar
rechts en, als hij te lang wordt, zelfs naar de
volgende regel.

Om weer een ’'schone’ goed werkende
computer te krijgen, kun je nadat je het
nodige op het scherm hebt getypt, natuur-
lijk de Commaodore even uit en aan zetten.
Dan krijg je weer de opstarttekst. Een
andere (betere) manier is het indrukken
van de toetsen RUN/STOP en RESTORE.
Er zitten nog een hele serie andere toetsen
op het bord, waar we later nog wel de
nodige aandacht aan zullen besteden,
voor het ogenblik kun je met de hier be-
schreven toetsen aan de slag. Probeer
maar eens wat teksten op het scherm te
typen, en kijk dan wat er gebeurt, als je op
RETURN drukt. Je krijgt naar alle waar-
schijnlijkheid een ERROR-melding van de
Commodore, maar dat is normaal, want de
computer heeft niet begrepen, wat je hebt
ingetypt. Om de Commodore te leren ken-
nen, kan het een goede oefening zijn, alle
toetsen eens te proberen, en te kijken, wat
er op het scherm gebeurt.

A ' //// j | yfmor o5

‘K,

Wat is Commodore-Basic ?

De Commaodore heeft een eigentaal, Com-
modore-Basic, die bedoeld is als tussen-
stap in de communicatie tussen de pro-
grammeur en de computer. Het is net als
een vakantie in het buitenland. Als je de
taal niet spreekt, kom je niet zo ver. Om te
kunnen programmeren op de Commodore
is het dus nodig om Basic te kunnen lezen
en schrijven. Gelukkig is het aantal woor-
den waaruit Commodore- Basic bestaat
beperkt, want meer dan 200 opdrachten
en uitdrukkingen zijn er niet. Je zou kunnen
zeggen, en daar zit een kern van waarheid
in, dat programmeren in wezen niets an-
ders is dan met een heel beperkte woor-
denschat van steenkolenengels de com-
puter iets duidelijk maken.

De woorden van de Basic-taal leren is dus
niet veel moeilijker dan de eerste woorden-
riities Frans op de MAVO. Maar dat is niet
alles. Want bij het maken van een compu-
ter-programma komt het niet alleen aan op
het gebruik van de goede woorden, maar
ook op de volgorde waarin de opdrachten
aan de computer worden gegeven.

Voor we verder gaan, nog even iets over de
naam BASIC. Basic als naam voor deze
computertaal is een aardige vondst. De
gevoelswaarde ervan ligt dicht bij de ge-
wone Engelse betekenis van het woord,
dat zoiets als basis, fundament betekent,
maar daarnaast is het een afkorting van
Beginners All-purpose Symbolic Instruc-

_ tion Code, wat zoveel wil zeggen als sym-

bolische, allround computertaal voor be-
ginners.

Basic in zijn oervorm is ontwikkeld in de
jaren 60 door mensen van het Dartmouth
College in de V.S. Oorspronkelijk was het
bedoeld om voor beginnende program-
meurs een taal te maken, die gemakkelijk
te leren is en gebruikt kan worden voor alle
dingen die je met een computer kunt doen.
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De oorspronkelijke taal bestond uit niet
meer dan 50 opdrachten, en is in de loop
der jaren enigszins uitgebreid. Met name
het bedrijf MICROSOFT onder leiding van
Bill Gates heeft bijgedragen aan de ver-
spreiding en vervolmaking van Basic. Zij
maakten namelijk de eerste versie voor
een micro-processor (en daarmee werd de
micro plotseling een hanteerbaar ding) en
dat is de oerversie geworden van de Mi-
crosoft-Basic (M-BASIC) in vele varianten.
Toen er nogal wat kleine computers op de
markt kwamen, die allemaal gebruik maak-
ten van hun eigen Basic-dialekt, duurde
het namelijk niet lang of er bestonden
talrijke varianten op de oorspronkelijke
taal, die onderling weinig meer met elkaar
hadden te maken, maar wel allemaal Basic
werden genoemd.

Ook voor de Commodore VIC-20 en 64
bestaat zo’n Basic-dialect, door Commo-
dore aangeduid met V2 ofwel versie 2.0.
Dit betekent, dat de versie niet zo erg veel
afwijkt van de origineel ontwikkelde Micro-
soft-Basic. Latere computers, zoals b.v. de
MSX- serie en de Commodore C-16,
PLUS/4 en 128 om er een paar te noemen
hebben een Basic Interpreter (vertaler)
ingebouwd, die veel meer opdrachten kan
begrijpen en verwerken. Overigens zijn er
ook Basic-Compilers, die niet als een In-
terpreter iedere keer alle commandoregels
afgaat en omzet in machinecode, maar dat
in één keer doet en een machinetaal pro-
gramma aflevert. Elders in Commodore-
Info wordt over machinetaal genoeg ge-
schreven, dus we keren weer terug naar de
Basic Interpreter.

Commodore nummert z'n Basic versies
nogal onlogisch met 2.0, 3.0, 3.5, 7.0

Dit geeft in feite allemaal niets, omdat de
grondregels voor alle Basic-varianten de-
zelfde is. En we zullen ons voornamelijk
met de basis-principes van Basic bezig-
houden.

Commodore-Basic 2.0 is een versie
(ook wel dialekt genoemd) van Basic,
die bedoeld is voor alle Commodore
VIC 20 en 64 computers. Maar het doet
er niet toe of je een Commodore ge-
bruikt met een hoger versienummer,
want de latere Basic versies kunnen
alle opdrachten van de bestaande ver-
sies verwerken. Er zijn alleen méér
commando’s toegevoegd.

De dialoog met de
Commodore.

Commodore-Basic werkt in principe als
een samenspraak tussen gebruiker en
computer. Alles wat er op het toetsenbord
wordt ingetypt, verschijnt op het scherm,

wordt door de in de computer aanwezige
tolk (de Basic-interpreter) vertaald en als
opdracht uitgevoerd.

Na het aanzetten van de Commodore,
waarbij het woord READY op het scherm
verschijnt, hebben we twee mogelijkhe-
den, om met de computer te 'praten’. De
gemakkelijkste is het direkte gebruik, de
DIREKT- mode, beter, maar wat ingewik-
kelder, is het gebruik van programma’s (de
PROGRAMMING-mode). Het verschil tus-
sen deze twee is, dat bij direkt gebruik de
opdracht meteen door de computer wordt
uitgevoerd, en ook meteen weer is verge-
ten, terwijl bij het werken met de program-
ma-mode de opdrachten niet direkt wor-
den uitgevoerd, maar eerst in het geheu-
gen van de Commodore worden opgesla-
gen, tot het woord RUN wordt ingetypt.
Dan pas worden alle regels van het pro-
gramma uitgevoerd.

De Commodore moet kunnen uitmaken, of
je bezig bent met het ingeven van direkte
opdrachten of dat je programma-regels
aan het intoetsen bent, die pas later moe-
ten worden uitgevoerd. Het verschil tus-
sen deze twee is simpel, bij direkte op-
drachten hoef je alleen de Basic-comman-
do’s in te typen (en de RETURN) en voor
het invoeren van programma-opdrachten
moet elke regel beginnen met een regel-
nummer. Dit regelnummer kan een waar-
de hebben van 0 tot 63999 en geeft tegelij-
kertiid de volgorde aan, waarin de pro-
gramma-regels later moeten worden uit-
gevoerd.

Omdat de omgang tussen gebruiker en
computer over het toetsenbord verloopt, is
het logisch, dat voor Basic, naast de feite-
lijke opdrachten ook leestekens en reken-
kundige tekens (operatoren) moeten wor-
den gebruikt. In Commodore-Basic heb-
ben we dus te maken met in totaal 5
verschillende soorten opdrachten:

=~ commando’s dit zijn de woorden van
de Basic- taal.
s funkties dit kun je zien als een verza-
meling van commando’s.
w- opmerkingen hulpmiddel voor de
programmeur.

w- operatoren wiskundige tekens bv.
+!/!' ¥

w- leestekens zoals bij een typema-
chine.

De Commeodore als
rekenmachine.

Om wat met onze Basic-kennis te gaan
oefenen, zullen we nu de Commodore in
direkt-mode gaan gebruiken als een een-
voudige rekenmachine. Zoals we hebben
gezien wordt alles wat we intoetsen en
afsluiten met de RETURN toets, door de
Commodore bekeken en, als het een juiste
(basic)opdracht is, uitgevoerd.

De eerste opdracht die.we intypen is :
PRINT 8 (RETURN)

Op het scherm zien we nu deze regel
staan, met daaronder een 8. Nog niet erg
spectaculair, maar wel degelijk een door
de computer uitgevoerde opdracht. Het
woord PRINT is een Basic-commando, dat
aan de computer vertelt dat er (op het
scherm) moet worden geschreven. En wat
er moest worden gePRINT is in dit geval
het getal 8. De Commodore heeft dit netjes
uitgevoerd.

Een stap verder zou kunnen zijn :

PRINT 12 + 7 (RETURN)

Deze regel komt ook keurig op het scherm,
met daaronder de uitkomst van de som,
dus 19. Zo kunnen we verder gaan, en de
meest ingewikkelde rekensommen intoet-
sen, die daarna door de computer worden
berekend en op het scherm gezet.
Probeer maar eens iets als:

PRINT (562 + 38) * 15 (RETURN)

en als je dit op een calculator narekent, zul
je zien, dat de Commodore zich niet heeft
vergist.

De rekensymbolen voor de Commodore
wijken iets af van de lagere-school tekens,
maar op het moment is het voldoende te
weten, dat het vermenigvuldigen op de
Commodore wordt aangeduid met eeri %,
omdat het maalteken teveel lijkt op de

RUN

RUN geeft aan, dat we een bestaand
programma door de computer willen
laten uitvoeren. We kunnen achter het
woord RUN een regelnummer typen,
waardoor de start van het programma
vanaf dit nummer zal plaatsvinden.

PRINT

Met PRINT kunnen we getallen, bere-
keningen en teksten op het scherm
zetten. Vioor het schrijven van tekst,
moeten we de teksten achter PRINT
tussen ” ” plaatsen.

PROGRAMMEER-MODE

Dit is de situatie waarin de Commodore
zich bevindt als we bezig zijn een pro-
gramma in te typen. Dit wordt aangege-
ven, door elke regel die wordt ingetypt,
te beginnen met een getal, het regel-
nummer. Het regelnummer is een posi-
tief getal tussen 0 en 65535.

DIREKT-MODE

De Commodore is klaar om allerlei Ba-
sic opdrachten uit te voeren, direkt
nadat ze zijjn ingetypt. Deze situatie
wordt door de computer altijd gebruikt,
als er geen regelnummer als eerste
wordt ingetoetst.
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letter 'x’; delingen worden aangegeven
met een’/’. Verder worden de ronde haak-
jes gebruikt om aan te geven welk deel van
de berekening het eerst moet worden uit-
gevoerd. Om dit te kunnen bekijken kun je
bovenstaande regel zonder de haakjes
laten printen, en dan zie je, dat er ineens
een heel andere uitkomst uit de bereke-
ning komt. In het eerste geval werd eerst
562 bij 38 opgeteld, en daarna de som met
15 vermenigvuldigd, wat een uitkomst be-
tekent van 9000.

Dezelfde regel zonder haken geeft slechts
1132 als uitkomst op het scherm. Hier zijn
eerst 15 en 38 met elkaar vermenigvuldigd
en er is daarna pas 562 bij opgeteld.
Deze, op het eerste gezicht zo simpele
voorrangsregel is een van de meest voor-
komende foutoorzaken in de Basic-pro-
gramma’s. Je zult zeker niet de eerste zijn,
die urenlang in een Basic-programma zit te
zoeken naar een soortgelijke fout. We ko-
men hier nog wel eens uitgebreid op terug.

Teksten op het scherm.

Om op het scherm een regel tekst te
krijgen is niet zo moeilijk. Je maakt het
scherm schoon met <SHIFT=<HOME=
en begint de tekst op het toetsenbord te
typen, waardoor hij ook op het scherm
verschijnt. Maar dat is natuurlijk niet wat
we bedoelen, want daarvoor heb je de
Commodore niet nodig. Laten we het eens
proberen met ons PRINT commando.
Logischerwijs moet de Commodore dit
begrijpen, want het printen van getallen en
sommen is ons ook gelukt.

Probeer maar eens :

PRINT Commodore-INFO (RETURN).
Helaas, er gebeurd wel iets, maar de titel
van dit blad komt niet op het scherm. Als
het goed is staat er in plaats daarvan een 0
op het scherm. Met andere woorden, dit
heeft de Commodore niet begrepen, ofwel
wij hebben een fout gemaakt. De oplos-
sing is eenvoudig, want om duidelijk te
maken, dat er een tekst letterlijk moet
worden overgenomen en op het scherm
gezet, moet deze tussen aanhalingstekens
(””) worden geplaatst. Als we het nu weer
proberen, maar dan op de volgende ma-
nier : PRINT "Commodore-INFO” (RE-
TURN), dan zien we, dat het door het
toevoegen van aanhalingstekens ineens
wel is gelukt.

Op deze manier kunnen we natuurlijk ook
getallenreeksen laten verschijnen op het
scherm, zonder dat de Commodore de
uitkomst al gaat uitrekenen. Bv.:

PRINT 7”7 + 5 = ”; 7+5 (RETURN)

Alles wat tussen ” ” staat wordt door de
Commodore letterlijk afgedrukt op het
scherm. Alles wat zonder aanhalingste-
kens wordt ingevoerd wordt beschouwd
als een variabele met een getalswaarde, en
als zodanig behandeld.
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Een Commodore-programma
Bij het werken in direkt-mode zal je opval-
len, dat iedere keer dat je de Commodore
iets wilt laten doen, je vliak ervoor de op-
dracht in moet-typen. Vooral als het veel
dezelfde opdrachten zijn, wordt dit een
vervelend en nutteloos werk. Daarom is
het beter de commando’s in te toetsen in
de programma-mode en als het program-
ma dat je hebt geschrevenklaar is, kunjein
direkt mode RUN intypen en dan pas
worden alle opdrachten uit het programma
door de Commodore uitgevoerd. Het gro-
te geheim is nu, dat je net zo vaak RUN
kunt intypen als je wilt, terwijl je niet steeds
weer het programma opnieuw hoeft in te
typen. Dat zit al in het geheugen van de
Commodore, en door het commando RUN
weet de computer, dat hij het aanwezige
programma, van af de eerste regel weer
moet gaan uitvoeren.

Laten we eens een programma proberen.
Zoals je weet kom je (automatisch) in de
programmeer-mode van de Commodore
door de regel opdrachten te beginnen met
een getal.

Dit getal is erg belangrijk, want de Commo-
dore zet de ingetypte getallen in oplopen-
de volgorde in z’n geheugen, onafhankelijk
van de volgorde waarin ze worden inge-
typt. We noemen het getal, waarmee de
programma-regel begint, het regel-
nummer.

Voor we een programma kunnen intypen,
moeten we er zeker van zijn, dat het geheu-
gen van de Commodore geen oud pro-
gramma of andere gegevens meer bevat,
die intern een konflikt zouden kunnen ver-
oorzaken met het nieuwe programma. Om
aanwezige data uit het Commodore ge-
heugen weg te halen, typen we de (direkt-
mode) Basic- opdracht NEW (RETURN).
De Commodore antwoordt met 'OK’ en we
weten dat het geheugen klaar is om een
programma in op te slaan.

We beginnen het programma door het
intypen van:

10 PRINT "HALLO” (RETURN)

Als we dit hebben gedaan, zien we dat de
Commodore geen foutmelding geeft op
het scherm, dus de ingetypte regel is OK.

Verdergaand tikken we:
20 PRINT "DIT IS EEN PROGRAMMA”
(RETURN)
Vergeet niet na het intoetsen van iedere
regel op de RETURN-toets te drukken, het
woord (RETURN) moet natuurlijk niet wor-
den ingetypt. Het staat in dit geval alleen
achter de in te typen regels om je eraan te
herinneren dat je deze toets ter afsluiting
moet gebruiken.
We typen nog drie regels, om het program-
ma compleet te maken.
30 PRINT 23 = 8 (RETURN)
40 PRINT ”115:5 = ”; 115/5 (RETURN)
50 PRINT "TOT ZIENS” (RETURN)
Nadat je alle regels hebt gekontroleerd op
type-fouten kun je het programma laten
uitvoeren. Geef de Basic-opdracht :
RUN (RETURN)
en wat gebeurt er.....
Op het scherm verschijnt netjes alles wat
we door het intypen van het programma
aan de Commodore hebben opgedragen.
Eerst wordt in 2 regels de tekst uit de
programma- regels 10 en 20 geschreven,
dan volgt het getal 184, wat de uitkomst is
van de vermenigvuldiging van regel 30 en
regel 40 laat naast de tekst ook de uit-
komst 23 zien. Ter afsluiting staat er 'tot
ziens’ uit regel 50 op het scherm. Als we
weer RUN ingeven, zien we precies het-
zelfde weer verschijnen op het scherm.
Ons eerste programma is gereed. Je kunt
nu zelf proberen in de programma-regels
andere getallen in te geven, of een andere
tekst tussen de aanhalingstekens te plaat-
sen, waardoor je varianten op dit program-
ma kunt maken. Ook het uitbreiden van dit
korte programmaatje zal weinig proble-
men opleveren, denk ik. Fouten die je
maakt kun je verbeteren met hulp van de
PlJL-toetsen, waarmee je de cursor over
het scherm kunt verplaatsen, maar je kunt
ook de hele regel, inclusief het regelnum-
mer opnieuw intypen.
Terwijl we bezig waren, hebben we de
eerste Basic-opdrachten onder de knie
gekregen.
We kunnen rekenen met de operatoren en
getallen, we weten hoe we het geheugen
schoon moeten maken en hoe we een
programma moeten runnen. Daarnaast
kennen we het commando PRINT, zowel
voor het typen van tekst als getallen. Gaer
zelf mee aan de slag, de volgende keer
bekijken we, hoe we leukere dingen kun-
nen doen, met gebruik van wat meer
Basic-opdrachten.
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Na het runnen van dit programma krijgt u bij elke aanslag op uw
toetsenbord een pieptoon te horen. Dit is heel gemakkelijk bij
het intikken van listings. Als u echter een beetje snel tikt zal
menig huisgenoot u ervan verdenken dat u met een morsecur-
sus begonnen bent.

L% o
RS
- “ﬁ- el SESANS

“‘ﬂ ‘\\\o’«/

rem
rem
rem
rem
fori=0to97:reada:pokei+36864, a:
next:sys36844
datalZ29,169,13,141,20,3,169,144
0141,21,3,88,96,146%9,0,141,0,220
2174,1,220,224
data255,240,47,169,6,197,251,24
@,38,169,15,141,24,212,169,128,
141,6,212,169
datal31,141,1,212,169,153,141,0
3212,1469,17,141,4,212,230,251,1
635,251,201,6
data208,5,1469,146,141,4,212,746,4
?,234,169,9,197,251,240,17,230,
251,169,6,197
data251,16,9,169,0,133,251,169,
16,141,4,212,76,49,234

piep-toets / cbm &4
door w kok
rozenburg

k%% EINDZ LISTING %xx

plep-toets

regel
regel
regel
regel
regel
regel

- Sprite-vermeerderen 64

Deze utility geeft u meer dan de 8 standaard sprites op de 64.
Voor de mensen die wat gevorderd zijn met hun machine het
volgende programma. U zult aan de uitleg in het programma
voldoende moeten hebben, daar wij in deze rubriek onmogelijk
een cursus kunnen gaan geven. Dus als u meent zowel machi-
netaal als sprites onder de knie te hebben, dan kunt u het
volgende programma eens onder de loep nemen. Een voor-
beeld is door Marco Kalter in het programma ingebouwd.

e e e e N Bt e e e B e R T i P )

rem
rem
rem
rem
pokeS3281,0: poke53280,0:c=49152
tprint"[CLR-HOMEI[GEELIC12xspatial
een momentie..."
fori=0to352:readatpokec+?b+i,a:
t=t+ainext:ift=40807thensys4947
2:goto4de
print"er zit een fout in de dat
aset.":end
print"[CLR-HOME]alle spriteregi
sters bevinden zich nul3xspatiel
vanaf geheugenplaats 49152:"
print"Cneerl ©-31 : x en y posi
ties"s1print"32,33 1 msb*s"iprint
"34,35 & enable"
print"36,37 1 x—-expansion"iprint
"38,39 ¢ y—-expansiaon"
print"4e,41 : priority"zprint"4
2,43 5 multi color™
print"44,45 : sprite-sprite col
lision":print"44,47 : sprite-da
ta collision"®
print"48L4xspatiel:
«7 multi color e
print"49L4xspatiel:
15 multi color o
print"Sel4xspatiel:
«7 multi color 1
print"Sil4xspatiel: sprites 8..
15 multi color 1":print"S2-467 :
sprite colors"
print"48-83 : sprite data point
ers"sprint"Cneerly-positie spri
te ©...7 < 130"
print"y-positie sprite 8..15 >
160"eprint"het programma (her)s
tart met sys";
print" 494720 2xspatiellneerldru
k op een toets..":waitl®97,464,44
sprint"[CLR-HOMEleen voorbeeld:"
fork=0to7:pokec+1+2%x,50+rnd (0)
¥Bo:pokec+2%x, (24+40%x) and255
pokec+17+2%x,1460+rnd (0) X451 poke
c+16+2%x, (44+40%x)and255:next
forx=0tolS:pokec+52+x,x:pokec+b
8+x,2551next
pokec+32,192tpokec+33,192:1pokec
+52, 61 pokec+42, 2551 pokec+43, 255
tpokec+48,1
pokec+50, 10:pokec+49, 11 pokec+51
s2tpokec+34,2551pokec+35, 255
datal73,34,192,141,21,208,160,7
»185,68,192,153,248,7,136,14, 24
7,173,36,192

14 sprites /7 cbm-64
door marco kalter
enschede / ©53-314033

sprites 0..
sprites 8.

sprites @.
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UTILITIES 2

datald4l,29,208,173,38,192,141,2
3,208,173,40,192,141,27,208,173
342,192,141 ,28
data208,173,48,192,141,37,208,1
73,950,192,141,38,208,160,7, 185,
52,192,153,39
datal208,136,16,247,173,32,192,1
41,16,208,1460,15,185,0,192,153,
0,208,1346,164
data247,173,30,208,141,45,192,1
73,31,208,141,47,192,16%9,1,141,
25,208,169,149
datal41,18,208,1469,2608,141,20,3
3 76,49,234,234,173,35,192,141,2
1,208,160,7
datalB5,76,192,153,248,7,136,16
3247 ,173,37,192,141,29,208,173,
39,192,141 ,23
data2e8,173,41,192,141,27,208,1
73,43,192,141,28,208,173,49,192
»141,37,208
datal73,51,192,141,38,208,160,7
;185,60,192,153,39,208,136,14,2
47 ,173,33,192
datald41,16,208,160,15,185,16,19
2,153,0,208,136,16,247,173,30,2
98,141,44,192
datal73,31,208,141,46,192,1469,1
,141,25,208,169,255,141,18, 208,
169,946,141 ,20
data3,76,129,234,234,160,95,169
100,153,0,192,136,16,250,169,127
s 141,13,220
datalé?,96,141,20,3,169,192,141
321,3,173,17,208,41,127,141,17,
208,169,255
datal41,18,208,141,25,208,169,1
3 141,26,208,160,63,185,128,193,
153,192,63,136
datals,247,96,60,0,9,0,0,0,0,4,0
200,4,0,12,42,0,14,43,192,15,255
s192,14,42,0
datal2,32,0,0,168,0,3,187,0,10,
170,128,14,102,192,10,154,192,1
4,170,128,10
datal254,128,14,254,192,10,254,1
92,10,170,128,2,238,0,0,252,0,0
3 252,0,0,146,0

data9,92

EINDE LISTING %x%xX

lé~-sprites

regel 184
regel 248
regel 249
regel 143
regel ?8
regel 248
regel 143
regel 241
regel 52
regel 223
regel 226
regel 183
regel 216
regel 199 226
regel 110 210

regel 84 regel
regel regel
regel 71 regel
regel 47 regel
regel 64 regel
regel 207

regel 217 ready.

Extra variabelen

Net zoals bij Sprite Vermeerderen (16 SPRITES) is dit pro-
gramma bedoeld voor de meer ervaren programmeur. Het zal u
misschien dan ook niet verbazen dat het ook door Marco Kalter |
is geschreven. Ook hier zult u aan de door hem gegeven uitleg
voldoende moeten hebben. Mocht u dit programma niet snap
pen, dan is er geen man overboord. U bewaart het gewoon tot u
iets verder bent met uw kennis van programmeren. En als u
regelmatig zelf programmaatjes schrijft en deze rubriek door
neemt moet uw kennis vanzelf vooruit gaan. Leren door doen |
dus.

rem extra variabelen 7 cbm-64
rem door marco kalter
rem enschede / ©53-314033
rem
pokeS53280,@: pokes3281,01print"CCLR~-
HOMEILCYAAN]1dit programma kan n
uttig ziin biji het"
print"uitlezen van joysticks en
het zetten vanx en y posities
van sprites.”
print"[neer 1LGEEL]lsprite positi
es:":print"[CYAAN]aan de variab
elen [WITIxQ...x7 L[CYAANIen [WITI]
YO...y7"
print"L[CYAANIhoeft alleen maar
een waarde gegeven te worden en
de bijibehorende "j
print"sprite neemtli2xspatieldie
positie aan.":print"Cneer]LGEEL]
joysticks:"
print”"[CYAANIde variabelen neme
n vanzelf de juistel3xspatielri
chtingswaarden aan."
print"[WITla [CYAANlvoor poort
1 , [WITIb CCYAANlvoor poort 2."
print"Cneerlx-richtingl2xspatiel
[WITIxa,xbLCYAANI:zlinks~-rechtsl4xsp
atiellWITI1-1,+1"
print"[CYAANly-richting[2xspatiel
[WITlya,ybL[CYAAN]:omhoog—-omlaag
[IxspatiellWITI-1,+1"
print"[CYAANIvuurknoplC4xspatiel
[WIT1fa,fbLCYAAN]: ingedruktl7xspati
elLWITI-1"
print"[neerlll.blauwlhet progra
mma wordt gestart met sys4939B[9xsp
atiellneerleen momentjie...."
fori=0to431l:readas$
a=asc(lefté$(a%;1)):a=a-48+7%x(a>
S7)
b=asc(right$(a%,1)):1b=b-48+7%(b
>87)
v=a¥lé+bipoked?179+i,vet=t+vinext
ift{>53476thenprint"lopler zit
een fout in de dataset.":end
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UTILITIES 3

sys49398 regel 162 regel
data a%,090,85,fd,85,fe,cB8,bi,2d regel 24 regel
1y29,¥0,c9,80,f0,05,a9,02,85, fe, regel 19 regel
bo,bl,2d,29,0f regel &7 regel
data f0,f9,49,0f,aa,cB,bl,2d, 30 regel 141 regel
»f1,09,80,85,fe,cB,b1,2d,85,fd, regel 5 regel
4b6,fe,bb6,fd,ca regel 47 regel
data 10,¥9,460,a9,01,8d,19,d9,a5 regel 112
12d,48,a5,2e,48,a0,900,a5,2d,c5, regel 231
2f,a5,2e,e5,30 regel 51 ready.
data 90,09,68,85,2e,68,85, 2d, 4c

Ii,ea,bl,2d 92,99,f0,12 9,58
0, 33,85, o, | T B SHETATE Ondersteboven

data 469,07,85,2d,90,d8, eb, 2e, 4c Met behulp van dit programma wordt al uw tekst onderste

639530;;86: L igd »189,39,90,eb,c9, boven gezet, een vreemde gewaarwording. Tikt u na het runnen
data éO,;b,ée,aS,fe,dO,ea,bs,aB list in dan ziet u dat ook de listing nu ondersteboven staat. Aan

925,¥d,99,01,d0,4c,78,c0,a9,ff, de enthousiastelingen die bij het lezen van de eerste zin hun
85,+d, 4c,9a,co televisietoestel vast gekanteld hebben, nog even de raad om

data ¢c8,b1,2d,e9,390,90,cb6,c?,08 : f i B
,b®,c2,0a,48,20, 1b,c0, 48, a8, A5, vast een spiegel te pakken daar het ook nog eens in spiegel

fe,do,11,ad, 10 beeld staat. Een leuk hulpmiddeltje om bijvoorbeeld een verbor-
data d©,39,e7,ce,8d,10,d0,a5, fd gen tekst of de oplossing van iets weg te werken.
+99,00,d0,4c,78,c0,c9,01,d0,09,
ad, 10,d0,19,es6

data c@,4c,c7,c®,a?,80,85,fd, 4c
1 d6,c0,01,fe,02,fd,04,fb,08,f7,
10,ef,20,df, 40

data bf,80,7f,a9,84,8d,14,03,a9
»c1,8d,15,03,a5,32,48,a5,31, 48,
a0,00,b1,31,a0

data 2a,91,31,a5,31,c5,2d,d0,06
1a25,32,c5,2e,f0,0d,cb,31,a5,31,
c?,ff,d0,eq4,cébt

data 32,4c,06,c1,68,18,69,2a,85
»31,68,69,00,85,32,18,a5,2f,469,
2a,85,2%,90,02

data €6,39,a0,00,a%,00,%1,2d,c8
yC0,2a,d0,¥9,22,00,a0,00,bd, 63,
c1,91,2d,bd, &4

data c1,c8,91,2d,18,98,69,06, a8
,28,28,20,0c,d0,ea,40,58,41,59,
41,46,41,58,42

data 59,42,46,42,00,81,81,00, 00
280,29,03,aa,bd,6f,c1,91,2d,c8,

bd,72,c1,91,2d
data 606,ad,01,dc,c5,fb,f6,1b,85
s fb,20,09,20,75,c1,a5,fb,4a,4a,
a0,02,20,75,c1
data aS,fb,4a,4a,4a,4a,a0,19,20
s79,cl,ad,00,dc,cS5,fc,¥0,1b,85,
fc,al,1e,20,75
data c1,a5,fc,4a,4a,a0,17,20,75
scl,a5,fc,4a,4a,4a,4a,a06,25, 20,
75,c1,4c,53,co

kX EINDE LISTING %xx

extra var.

regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel

rem ondersteboven

rem door fer groen

rem uit deurne

rem

print"[CLR-HOMEILneer] even ged
uld a.u.b.™
printchr$(142):pokeS52,48:pokeSs
» 48

clre:k=0:dima(Si1)::x=7zy=0
pokeS5&6334,peek (S56334)and 254
pokel,peek(l1)and 251
fori=0toS1l1:a(i)=peek(i+53248):
next
fori=xtoystep—-1:pokel2288+k,a(i
Jek=k+iznexti:x=x+8:1y=y+8:ifx>=5
i2then 90

goto 70

pokel,peek(i)or 4
pokeSé334,peek(56334)or 1
pokeS3272, (peek (53272)and240) +1
2

print"[CLR~-HOMEI"
rem pokeS3272,21 zet alles weer
terug naar normaal

EINDE LISTING %x%x%
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UTILITIES 4

ondersteboven if b>48 then print tab(i9):print
"[LZWARTI"bjtab(21) :pokebdbd,12:print

regel né:goto210

regel if b>30then200

regel if b>16 then print tab(19):print

regel "[LZWART1"bjtab(21):pokebdsd,12:print

regel n$:goto2106

regel print"[ZWARTI"bstab(4) : pokebsds,

regel 12:printns

regel if p<8 then get#l,a%,as

regel next psgoto 96

regel bé="":forl=0toj:get#l,as:ifas<>
chr$(?6)thenifa$<>chr$(160)then
bé=b¢+a$
next:return

- 1$b<30 or b>31then270
Diskkeus 64 poke211,@1poke214,2118ysS8732tprint

Het programma diskkeus geeft op het scherm een menu weer " <<< spatiebalk = volgende pag

: - . ; ina >>>"
met daarin, de op de schijf aanwezige programma’s. Nu kunt u poke211,0:1poke214, 191sys 58732

door het intikken van een nummer, dat correspondeert met de print"(2xspatieltik het program
naam van het programma, dit programma laden. Een heel manummer in :[7xspatiel"

handige utility, wie altijd zit te modderen met zijn cursortoetsen ::‘; :i 1 :;3; ¢ gg‘t :.2:.‘3;62,9' sys 5B732
. . . 3 = (-]

om achter de gewenste file toch ,8 in te tikken, kent het ify$=chr$(32)then3901x$ (1) =y$

probleem. printxs(1)g

*$(1)=y$ sprintxs(l)g;

getz$:if z$=""then3I30

¥$(2)=z% sprintx$(2)

rem diskkeus X$(0)=x$ (1) +x$(2)

rem door frank janse x=val (x%(0))

rem uit rhoon ifx<{lorx>bthen250

rem load c$(x),8

printechr$(147)sprint"[3xneerll3xspa print"{CLR-HOME1":gotoi50

tieldit programma is gemaakt do s

or t"iprint rem XXXXk%kX%x einde XXXXXXEX

print"fiixspatielfrank janse":print

tprint"[3xspatieldit is een pro EINDE LISTING %xkx

gramma dat de in-"

printsprint”C3xspatielhoud van

een diskette leest en":print:print

"[3xspatielhet in kolom"j;

print"men op het beeld-":prints:

print"{(3xspatielscherm brengt =z

odat u het dmv":print

print"[3xspatielhet intikken va

n nummers kunt":printsprint"[3xspat diskkeus

ielladen.":forx=0to&000

nextx:dim c$(100):i=0:0peni,8,2 regel

s "$":b=0sprint"CCLR-HOME]" regel

forv=itol4l:get #l,a%$:nextsi=17 regel

tgosub230@ :n$=b%:i=251gosub230:i regel

$=b$:get#l,as regel

i=2:gosub230:0%=b%$:forl=1to88:get regel

#l,asinexteprint” disknaam:[2xspati regel

el"n$"[2xspatiel”is:print regel

forp=1itoB:get#il,t$,as,as:ifts="" regel

thent$=chr$(128) regel &40

ji=15si=i+1l:gosub 230:né=bS$scs (i regel 70

)=n%:get#l,as,as,as$,a$,a%,a%,as regel 8@

pa$,a$,1%,hs regel 9o

l=asc(l%+chr$(0))+2546%asc (h$+chrs$ regel 106

(@))sif 1l=0then220 regel 110

ifstthenclosel:goto250 regel 12e

b=b+l:ifb=10thenpoke55812,5 regel 139

if b=31 then goto 250 regel 14¢

ifb=lé6thenprint"Cléxepl”iprinttab( regel 15e¢

19)sprint"LZIWARTI"bstab(21) :poke regel 140

b46,12:printns:goto2ie regel 17¢

ifb=48thenprint”[18xopl”sprinttab( regel 1860

1?)eprint"LZWARTI"bsjtab(21) tpoke regel 19¢

6446, 12:printns:goto21e regel 200
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‘ Met o.a. Adresbestand - Telefoon -
Prlnt-ou Rattlesnake - Klutskwijt - Galop 64

Dit is alweer het laatste nummer van dit jaar
en we hebben natuurlijk ook nu weer een
welgevuld listingdeel.

Voor iedereen, die met de komende feestda-
gen niet genoeg kan krijgen van het werken
met listings, het maken van aanpassingen,
verbeteringen, inbrengen van nieuwe snuf-
jes, enz. verwijzen wij naar het zojuist ver-
schenen Grote Commodore-info Listing-
boek.

Elders in dit blad staat een kortingsbon om
het boek voor de speciale prijs van f 19,90

‘@VChECkSunf
‘ GaknJ64m‘LY , o
Handwerk64 4

Klutskwijt64

 Rattlesnake

~ Inhoud van dit listingdeel

_ 51

- DemoSit

~ Telefoon
Lotto64 ,
Adresbestand

i=49300
read a:

ifa<0then%0

pokei,a:i=i+l:gotos0
print"data is weggezet"

print"checksum
data 165, 43,

testen met sys49152"
166, 44, 133, 163,

169, 147
data 32,
73, 192
data 32,
255, 208
data 3;
73, 192
data 240,
167, 133
data 167,
132, 148
data 32,
164, 168
data 76,
177, 163
data 96,
g8z, 210
data 255,
32, 73
datal®?,
6%, 32
data 32, 210, 265,
133, 147
data 164,
32, 0
data -1
data 165,197,201,3,240,7,201,4,240,6
data 76,148,192,76,34,192,169,147,32,210
data 255,76,161,192
data -1

240,

(winkelprijs f 24,90) in huis te krijgen.
Schrijft U in uw vrije dagen zelf een pro-
gramma dat écht het einde of bijna het einde
is?

Stuur het naar ons op, wij bekijken het en wie
weet, vindt U het terug in één van de
komende nummers van Commodore-Info of
in een nieuw boek.....

Checksum-listtester 64

Nog maar eens het Syntax-checksum programma om uw
intikwerk te controleren. Intikken, saven, en dan via RUN onderin
in het geheugen plaatsen, dan te testen programma laden (niet
runnen) en via SYS 49152 testen.

Dit is de versie, waarbij met Run/stop de listing op het scherm
kan worden gestopt en met F-1 of F-7 weer kan worden
doorgegaan. Op papier printen gaat met : OPEN 4,4: CMD 4:
SYS 49152 en dan na het printen weer PRINT #4: CLOSE 4 om
het af te sluiten. Niet alle fouten haalt u hiermee uit uw
programma’s, want omwisselingen zoals uv ipv. vu komen er
niet uit, maar vooral dataregels kunt u er heel goed mee
controleren.

210, 255, 160, 0,

73, 192, 208, 1, 96,

76, 116, 164, 32, 81,

32, 240, 247, 24,

192, 166, 167,

169, 13, 32, 210,

200, 208, 2, 230,

162, 182, 473, 49, 240,

232, 208, 245, 32, 73, 198,

132, 168, 2, 205, 189, 162,

202, 208, 250, 169,

168, 96, 82, 69, 71, &9,

*%¥% EINDE LISTING %**¥

Checksum: Checksum.nw

249
84
6
117
143
17
&1
157
65
203
14
251
193
207
245
237
183

regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
rege]l
regel
regel
regel
regel
regel
regel 5

regel 100

W =

T H KA KN AN K AR KK AW

FH 39 H 3 363 3 A3 KKK

rem basic loaderxr

UM n

rem

rem

sys
5 rem

rem v.840928.64 jan bodzinga

T 3 I H I I K I I I I NI I KKK KN KA XN

33K

i=42152 :rem beginadres

reada:ifa(0then50 :rem data ingelezen

pokei,a:i=i+l:gotol0

poke42184, 148:poke49185, 192

~
-

"SYNTAX.CHECKS

~N o

runnen en new. blijft in ram op $c000.
checksum testen met commando

[=9
<

49215627

W
ococo
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: Galop 64 data 13,14,15,14,13,14,15,14,

Een paard in beweging, dat vraagt behoedzaam manoevreren 1?;2215: 14,13,14,15,14,13,14
b ,15,
en deze animatie vinden we dan ook wel geslaagd. Even data 13,14,15,14,13,14,15, 14,

geduldig intikken en dat galoppeert er een paard over het beeld. 13,14,15,14,13,14,15,14,13,14

rem galop / commodare-44

rem door m steenbergem

rem vlaardingen / ©10-743166

rem

poke 53280,2:poke S53281,2

print"CCLR-HOME1"

v=353248:poke v+21,7:poke 2040
s 13:poke 2041,14:poke 2042,15

for i=832 to 1024:read n:poke
i,niprint i:next i

poke v+23,7:poke v+29,7

poke v+39,0:poke v+40,0:poke

v+41,0

poke v+@,100:poke v+1i,100

print"[CLR-HOMEI"

for g=0 to 3

for x=0 to 255:poke v+9,x

if int(x/S)=x/5 then read d:poke

2040,d

next x

next g

data 9,9,0,9,9,0,9,
©,0,0,0,0,30,0,0,62
«1,255,243,3,255
data 240,6,255,249,12,255,224
219,239,224,1,231,192,1,193,19
2,2,129,64,2,139

data 64,4,140,464,0,0,64,0,0,6
4,9,0,32,0

data 0,9,0,0,0,0,0,0,96,0,0,2
40,0,1,240,0,3,248,0,255, 200,
I,255,1%92,2,255
data 128,4,255,128,12,255,128
+8,127,0,06,55,128,0,51,464,0,5
1,32,0,49,64,0
data 31,192,0,12,0,0,8,06,0,4,
3,9,0,0

data ©,0,0,0,0,0,0,9,0,96,0,0
»249,0,1,240,0,1,248,0,199, 20
@,1,255,128,7
data 255,128,15,255, 128, 25,25
5,128,49,255,128,1,223,192,9,
194,464,0,193,64,0
data 229,64,0,147,64,0,136,64
19,68,9,0,64,0,9,32,0,0,0,0
data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
15,14
data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
«15,14
data 13,14,15,14,13,14,15, 14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
15,14

data 13,14,15,14,13,14,15, 14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
15,14

data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
.15,14

data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
15,14

data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
15,14
data 13,14,15,14,13,14,15,14,
Iféifi15.14,13,14’15'14'13’14

®,0,0,
i 24,255

$9,0,0,
9,124,

, 15,14
data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
s 15,14

data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
,15,14

data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
,15,14

data 13,14,15,14,13,14,15,14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
L15,14

data 13,14,15,14,13,14,15, 14,
13,14,15,14,13,14,15,14,13,14
,15,14

%% EINDE LISTING %x%xxX
galaop

regel ie9 regel
regel &3 regel
regel 226 regel
regel 143 regel
regel 41 regel
regel 112 regel
regel 32 regel
regel 72 regel
regel 254 regel
regel 130 regel
regel 67 regel
regel 112 regel
regel 129 regel
regel 1: 128 regel
regel 48 regel
regel 218 regel
regel 201 regel
regel 76 regel
regel 185 regel
regel 229

regel &7

regel 84 ready.

Handwerk 64 .

Om letters op het scherm te krijgen in afwijkende vormen is er dit
programma. Let er op, eerst even POKE 44,64 en POKE 16384,0
doen voor het geladen wordt. De letters komen vanzelf op het
scherm, maar wie andere tekst wil, moet gaan studeren op de
dataregels.

rem handwerk / cbm-64

rem door erik scheffers

rem "s—-hertogenbosh

rem
ifpeek(44)<>b64thenprint"typ e
erst poke 44,44:poke 146384,0
metl3xspatielreturn en "j
ifpeek(44)<>b64thenprint"laad
dan dit programma !":end
base=2%4096:print"[CLR-HOMEle
ven geduld (39 seconden)”

Vervolg op pag. 55




Een wondermachine, bericht men ons uit Amerika en ook de paar softwarehuizen hier,
die er al mee werken, zijn zeer enthousiast over de brede mogelijkheden van de
Commodore Mac-eter. In Miinchen speelden we zelf een tijdje met de machine en
waren verrast door de brede mogelijkheden, maar hebben toch wat aanmerkingen.

DE AMIGA NADER

BEKEKEN

n een eerder nummer (7) van Com-
modore Info besteedden wij al uitge-
breid aandacht aan de specificaties
van de nieuwe AMIGA en gaven de
impressies van Maureen Fleming,
vers uitde VS. Nu wordt het tijd om eens
een blik in het inwendige van deze gea-
vanceerde PC te werpen en een aantal
mogelijkheden eens nader te bekijken.
Wellicht valt de vraag of de AMIGA de
"droommachine” is, dan te beant-
woorden.
Om te beginnen viel ons bij het gebruik op,
dat al de mooie graphics en geluiden wel
erg veel tijd vragen om ingeladen te wor-
den. Het duurt minuten om zo’n prachtige
demo van schijf in te laden, zelfs bij een
machine, die omringd wordt door 2 stuks
3,5inch drives en een extra 5 inch eenheid.
De processor is snel genoeg, de extra
chips maken echt een nieuwe generatie
software mogelijk, maar de I/O is duidelijk
te traag. De vrijheid om alles met uiterst
gedetailleerde bit-mapped graphics uit te
voeren, wordt door sommige ontwerpers
wel ten volle benut, maar de randappara-
tuur kan het niet bijsloffen. Eigenlijk is de
Amiga qua chips en snelheid een 1985
machine, die wordt geremd door randap-
paratuur en een SASI interface uit het
begin van de tachtiger jaren. Nieuwere en
vooral snellere diskdrives, hard-disks met
40 tot 100 MegaByte zijn de randappara-
ten, die hierbij passen. Ongetwijfeld ko-
men die nog, maar dan is op dit moment
een Amiga met 256 KB en een 3,5 inch
drive nog wel een wat kreupel geval in dit
opzicht. Verder, als het programma en de
software er eenmaal inzit, werkt het wel
fraai, snel en soms uniek mooi. Dat men
daarbij zo beknibbelt op het vrije geheu-
gen is onbegrijpelijk, met 256 KB doe je
niet zo veel, zeker niet als de HI-RES
graphics mode per beeldje 160 KB video-
geheugen verslindt.
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MS-DOS brug

Commodore heeft wel ingezien, dat de
zakelijke wereld nooit een PC zal omar-
men, die geen weg biedt naar de nu overal
gebruikelijke MS-DOS standaard. Daarom
heeft men bij de introductie gezegd, dat er
daarvoor een speciale kaart en interface
zou komen. Daar wachten we met span-
ning op, want dat zou de Amiga in een klap
tot echte concurrent van de PC- compati-
bles maken.

Systeem-architectuur

Al het rekenwerk in de AMIGA wordt door
drie verschillende processorchips naast
de 68000 afgehandeld. Die zgn. Amiga-
chipset is de geheime kracht van het sy-
steem.

Daphne verzorgt de beeldscherm opbouw
in een of twee onafhankelijke beelden, in 1
tot 4096 kleuren en controleert daarbij ook
nog acht drie-kleurige sprites.

De Agnus chip bestaat in feite uit twee
delen: De "Copper” en de "Blitter”.
Copper staat voor de coprocessor die de
graphics- en geluidschips stuurt. Copper
runt zijn eigen programmaatje, afhankelijk
van de positie van de elektronenstraal, die
het videobeeld opbouwt. De lokatie van de
elektronenbunde! bepaalt welk dataregis
ter Copper gaat verwerken. Voor het snel

uitlezen van de registers gebruikt deze
coprocessor D(irekt) M(emory) A(cces). Er
zijn maarliefst 25 DMA-kanalen waarlangs
"Copper” direkt andere chips kan be-
reiken.

Blitter staat voor Bit Mapped Block
Transfer en trekt lijnen, vult de verschillen--
de kleurgebieden in en kan rechthoekige
pixel (=beeldpunten)-blokken verplaat-
sen. De "Blitter” is verantwoordelijk voor
de indrukwekkende grafische mogelijkhe-
den en truckages van de AMIGA.

De laatste van de superchip drieling is
Portia, een 1/0O chip voor het poortwerk.
Portia houdt zich bezig met de in/output,
de vier geluidskanalen, interruptcontrole,
diskettebesturing, de communicatie viain-
terfaces, en de gegevens van muis of
joystick. Kortom een echte poortwachter.




Taakverdeling

In de AMIGA zijn de taken dus duidelijk
verdeeld. Deze taakverdeling ontlast de
68000 hoofdprocessor van de Amiga en
levert daarbij een flinke tijdswinst op.
Commodore claimt dat de AMIGA drie
maal zo snel is als de Mac van Apple. Hetis
daarbij wel jammer, dat men heeft vastge-
houden aan de 68000 en geen 68010 of
68020 heeft gebruikt, waar men de data-
stromen zonder multiplexing 16 of 32 bit
breed mee kan verwerken en niet moet
wachten op de afhandeling in de Wait
state. Het is eigenlijk een vreemde situatie,
men neemt een supersnelle chip, maar
gebruikt die capaciteit dan wel voor veel
bit-map werk en luxe gebruiksvriendelijk-
heid, maar dan zijn er weer extra versnel-
lers nodig.

Belangrijk is echter wel, dat de AMIGA
door taakverdeling aan meerdere pro-
gramma’s of programmaonderdelen tege-
lijk kan werken. Wij spreken hierbij van
Multitasking, waarbij dus bv. een afdruk-
job, tekstverwerking en sorteren van een
file tegelijkertijd kan plaatsvinden. Het ver-
loop van de verschillende programma’s is
eventueel via elkaar overlappende win-
dows te volgen.

Multitasking De AMIGA leent zich
uitstekend voor het draaien van meerdere
toepassingen tegelijk. Zojuist hebben wij
al gezien dat de taken verdeeld zijn, zodat
de 68000-processor zoveel mogelijk be-
schikbaar blijft. Dat is echter nog niet
voldoende voor een snelle multitasking
machine. De AMIGA heeft daarom nog
meer in zijn mars. Zo beschikt de 68000-
processor over een EXEC-systeem. EXEC
staat voor een uitgebreide collectie ROM-
routines waarmee snel een aantal vitale
functies verricht kunnen worden. Bijvoor-
beeld het organiseren van device in/out-
put, het afhandelen van interrupts en het
maken van list nodes. Een ”list node” is
een manier van databeheer met pointers
naarvoorafgaande-, opvolgende-engeas-
socieerde datablokken, zodat die sneller
ter beschikking zijn.

Behalve de EXEC-routines zijn er ook nog
de zgn. LIBRARIES. Deze bibliotheken zijn
er om nuttige routines, met behoud van
maximale flexibiliteit, zeer snel te kunnen
organiseren. Een Library kan op elk geheu-
gen-addres worden ingezet en met een
zelf gemaakte code worden opgeroepen.
Als laatste de interrupts, de signalen van
buiten, die de processor tot andere taken
manen. Bij de Amiga zijn die via de rand-
chips zo veel mogelijk buiten de deur
gehouden. De 68000 trekt zich helemaal
niets van de perifere chips aan totdat een
van hen een interruptsignaal uitzendt. Bo-
vendien handelen deze randchips veel in

-

De muis is een belangrijk attribuut voor de
grafische commando’s van de Amiga.

terrupts van buiten (bijvoorbeeld de disk-
drive) zelfstandig af en raadplegen de
hoofdprocessor alleen voor werkelijk be-
langrijke zaken.

Samen op de bus

De AMIGA kan vele functies tegelijk ver-
richten zonder dat de 68000-processor
noemenswaardig vertraagd wordt. Bij-
voorbeeld met de diskdrive communice-
ren, acht sprites over het scherm jagen,
terwijl ze voortdurend van kleur verande-
ren, en het geheel nog even muzikaal om-
lijsten via de vier audiokanalen.

Dit is eigenlijk alleen maar mogelijk door-
dat al de verschillende subsystemen sa-
men de systeembus delen. In overvolle
bussen is het echter slecht vertoeven en
menigeen mijdt daarom liever de spitsu-
ren. Zo ook bij de AMIGA. De 68000 chip
heeft een kloksnelheid van 7,15909 MHz,
terwijl het geheugen ongeveer twee maal
zo snel is. De meeste instructies in de
68000 alterneren tussen bus gebruik en
interne verwerking. Daardoor kan het ge-
heugen op topsnelheid lopen en toch elke
andere buscyclusperiode vrij laten.

De gebruikscycli zijn afhankelijk van de tijd
die het elektronenkanon van de monitor of
tv nodig heeft een een pixellijn te trekken
en te controleren. Dat kost c.a. 63 micro-
seconde. Deze wordt opgedeeld in 226
memory access cycli van 280 nanosecon-
de elk.

Copper en Blitter gebruiken de even cycli.
De overige cycli zijn voor Sprite-, Memory
Refresh-, Audio-, Disk-DMA enz.

Graphics

Zoals al vele testen uit volle borst verkon-
digd hebben: de grote kracht van de AMI-
GA schuilt in de formidabele graphics. De
specificaties van een 640x400 pixel-reso-
lutie in 16 kleuren en-met controle van 8
multicolor sprites is al zeer goed, hoewel
sommige speciale PC kaarten in de buurt
hiervan komen. De Blitter-activiteiten
slaan echter alles wat men tot nu toe op de
PC-markt vertoond heeft. De AMIGA werkt
met zgn. bit maps. Dat zijn rechthoekige
pixel-blokken in het geheugen. Met deze

bitmaps bouwt de computer het beeldveld
op. Ook een sprite is een stukje bitmap-
beeld. Het bewegen gebeurt eenvoudig
door de sprite-positie aan te geven.

De Blitter verplaatst zoals de naam al
aangeeft bit map-blokken. Aangevuld met
een groot aantal ROM-animatieroutines
presteert de AMIGA op animatiegebied
meer dan andere PC’s en vele main
frames.

Gels

Het basiselement in de animatiesubrouti-
ne is de GEL of grafisch element. Er zijn
vier GEL-typen:

De V- of Virtual sprite. Dat is een data
structuur in het geheugen, die nauw met
de eerder besproken hardware sprites
verbonden is en door de animatieroutines
"gemapt” wordt. BOB’s of Blitter Objects
is een beeld dat als een sprite opereert,
maar de animatieroutine gebruikt de Blitter
om het beeld op het beeldveld te plakken
en (naar keuze) het beeld dat onder de
BOB lag terug te plaatsen. In praktijk ma-
ken de BOB’s het mogelijk om met grafi-
sche voorstellingen te manipuleren. Een
tekenfilmpje maken bijvoorbeeld kan nu
thuis met de AMIGA, indien u tenminste
genoeg interne en externe opslagcapaci-
teit voorhanden heeft, want bit-mapped
graphics kosten veel geheugen. Een wan-
delend mannetje heeft bijvoorbeeld BOB’s
voor armen, benen, hoofd en torso. Deze
kunnen dan afzonderlijk of als een geheel
bewegen.

Een combinatie van BOB’s noemt men
een AnimObj. Een deel van een AnimOb-
ject heet een AnimComp(onent). Respec-
tievelijk GEL-type drie en vier. Behalve
verschillende animatievormen zoals moti-
on-controll- of sequenced drawing anima-
tion (de computer berekent de verschillen-
de bewegingsfasen aan de hand van de
ingevoerde waarden) zijn er nog een groot
aantal trucages mogelijk. Voorwerpen en
teksten kunnen in elkaar overgaan, kleuren
veranderen, perspectieven verschuiven,

noem maar op.

De grafische mogelijkheden van de Amiga blij-
ven verbluffend.
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Gebruiksvriendelijkheid

De ontwerpers van de AMIGA hebben veel
aandacht aan de gebruiksvriendelijkheid
van hun schepping besteed. Intuition heet
het gebruikersinterface dat DOS, muis en
lkonen (pictogrammen of gebruikersplaat-
jes) bestuurt. Ook de aparte programma-
windows vallen onder Intuition. Voor de
video-output gebruikt Intuition screens.
Deze schermen zijn rechthoekig, even
breed als het beeldscherm, bezitten een
vaste kleurkombinatie en hoogte, en een
identificatiebalk. De screens hebben pull-
down menu’s, d,w.z. dat u met de muis de
menu’s voor de in het desbetreffende win-
dow lopende programma kunt opvragen
door het trekmenu zichtbaar te maken.
De AMIGA biedt diverse soorten windows.
waaronder zelfs met scrollende inhoud en
extra geheugencapaciteit voor het grotere
(grafische) werk.

Ook biedt Intuition een "Workbench”
(=werkbank). Het werkbankscherm opent
automatisch als een disk die de benodigde
software bevat, geladen wordt. Ook werk-
bank is een op windows gebaseerd com-
mando-interface. Het is zowel een screen

waarop de gebruiker diskettes , tools, dra-
wers, clipboards (prikbord) en de vuinis-
bak kan openen terwijl de andere pro-
gramma’s lopen. Het openen van een
"Tool” (=programma) creéert meteen een
window op het huidige scherm. Drawers
(laden) zijn ikonen die net als een window
een bepaalde inhoud bevatten. U kunt

echter zelf naar believen items in de la leg-
gen of er uithalen. Een clipboard maakt het
de gebruiker mogelijk om snel informatie
tussen de verschillende programma’s of
projecten over te dragen.

De AMIGA is in zijn klasse een zeer veelzij-
dig apparaat met een interrassante sys-
teemarchitectuur en vele mogeiijjkheden.
Een ware droommachine voor de hobbyis-
t(e) met noten op zijn of haar zang of het
kleinbedrijf met specifieke grafische wen-
sen. Helaas zal de prijs van meer dan
f 7000,- voor een volledig opgetuigde ver-
sie de gemiddelde hobbybeurs te boven
gaan. Met de beloofde MS-DOS brug erbij,
die we voor zakelijk gebruik esentieel ach-
ten, komt men nog duurder uit. Toch zijn
wij wel gelukkig met de AMIGA, die een
nieuwe generatie vormt qua gebruiks-
vriendelijkheid, snelheid, graphics en toe-
passingmogelijkheden verbeteren. Of der-
gelijke kwaliteiten voldoende zijn om de
computermarkt weer wat op te vijizelen, we
wachten maar even af. ®

Zenith monitoren. Een lust voor het oog.

Uit het breedste PC assortiment ter wereld komen de beste monitoren.
Zenith monitoren. Geschikt voor vrijwel alle personal computers. Kleur
of monochroom (met groen of amberkleurig scherm). Haarscherpe beeld-
kwaliteit. Moderne styling. Een lust voor het oog. Bovendien zijn Zenith
monitoren prettig geprijsd. Bel Zenith voor het adres van de dichtstbijzijnde

dealer.

HET BREEDSTE PERSONAL COMPUTER ASSORTIMENT TER WERELD:




Hieronder staan een aantal poke-kommando’s die samen met een aantal spelen
gebruikt kunnen worden. Het resultaat van zo’n poke moet je zelf maar bekijken. Ze
liggen in de trant van: meer levens, geen vijanden meer, snelheid lager of hoger, je kunt

niet meer dood enz... enz...

SUPERPOKE’S VOOR
SPELFANATEN

Pokes voor de Commodore 64 voor diverse spelen.

e poke-kommando’s zijn door meerdere mensen | UGH! 22178,255 of 8825,36
ingestuurd, bij elkaar gezochtenvoor eendeel getest, | Neptunes 7870,60
maar niet allemaal met garantie, soms zijn er Pokes, Daughter
die niet op a_lle ROM versies vyefken etc-. Het terrein Alligata Blagger 53264,126 of 9521234 of
van de geheime spel-pokes, die |r_1tern dingen veran- 3574.44 en 9522.234
szl;e;,el:rn:‘gtvsg’lng:'it_)stgg dus we komen in de toekomst nog Mr.Robot 11518,255 en 9523,234
o= Surviver 19563,255
Manic Miner 53264,126 EvoI_ution 6947,255 of 19523,200
Dragon Hawk  3477,255 Bagitman 22236,255
Frantic Freddie 31887,255 Cavelon 23789,255
Ghouls 8367,255 of 31887,50 of High Noon 18033,255 of 154568,255
8367,50 of 34535,24 Flak 4798,36
Jumpman jr. 9450,173 Loderunner
Moon Buggy 30624,173 of 9450,13 of Galaga 17788,165 en 17383,173 en
24151,173 17388,173
Galaxians 7065,230 Hunchback 9521,234 en 9522,234 en
Burning Rubber 18432,173 of 17288,165 9523,234
Pooyan 20634,173
Q-B)ért 4446173 of 22521,44 of 7870,60 of
R-Nest 2759,100 e 9521,44 of 5704,50
Sammy Lightfoot 3678,183 Arabian Nights  2631,173 en 2632,141 en
Hart Hat Mack  16877,173 of 3678,255 of 2633,169 en 2634,89
8472,100 querunner ROM 7892,255
Battle trough T  22045,255 Miner 2049’er 2652,165 of 2471,255
H.E.R.O. ? 14652,25 JL'JngIe. Hunt 2242,234 en 2243,234
Super Scramble 4691,X Kid Grid 10020,234
Punchy 15458,50 Robin Rescue ~ 6144,234
Manic Miner 3574,44 Choplifter 8011,173
Cuthbert Jungle 2659,5 of 5989,58 Ring of Power 43,207 en 44,24
Protector I 16425,6 Gateway Apshai 2264,99
Encounter 30430,0 Lancer Lords 16424,60
Skramble 11291,175 Time Runner 8543,9
Spelunker 10407,44
Son of Blagger 6626,232
Defender 3005,5 of 3560,8 Veel speelplezier met deze pokes, die je dus na het laden en
Congo Bongo 3655,5 of 39132,48 voor het runnen moet ingeven, waarbij de dus niet de Autorun
Buck Rogers 2490,9 methode kunt volgen. ®
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Vervolg van pag. 46

40
1)

60
70

80
70

fori=basetobase+799%9:pokei,0:
next.

poke53265,peek (53265)0r32: poke
53270, peek(53270)or1s6
pokeS3272,peek(53272)or8
poke53280,0:poke53281,0:diml$
(235)
readl,1$:ifls$="%%x"theniio
ifl=othenl$(l)=1%(1)+1$:goto8
(%]

1$(l)=1%:0=13g0to80
c=l:sp=litx$="[2xspatielZELFS
CHRIJVENDEALAxspatielLETTERSA
aDoor Erik Scheffersa"
gosub19@

tx$="al kunt zelf de ":gosubil
F0:c=5:tx$="kleur":gosubl19o
c=l:tx$="veranderen ":gosubl9
@

tx$="en ookmade ":gosubi90:sp=
1900:tx$="snelheid.a":gosub19&
ssp=1
tx$="":fora=32to95:txs=txs+chrs
(a)snext
fora=192to0223:tx$=tx$+chrs(a)
snext:gosub199

gotoige
fora=itolen(tx$):z=asc(mids$(t
x$,a,1))eify>200thenreturn
ifz=1B8éo0orz=13thenx=0:y=y+8:if
y>200thenreturn
ifz=18bo0rz=13thennext:return
tc$=1$(z)=fnrb=1tolen(tc$)step
2:xp=val (mid$(tc$,b, 1)) -1
ifxp<Othennext:goto250

yp=val (mid$(tc$,b+1,1))-1:gosub
270:fork=1tosp:next:next
X=x+8:ifx>152thenx=0;:y=y+Bzif
y>200thenreturn

next:return

ch=int ((2% (x+xp))/B)iro=int ((
y+yp)/8) ’
Iln=(y+ypland7:by=base+rox320+
Btch+1n=pok21024+(r0¥40)+ch,c
bi=7—((2*(x+xp))and7)=pakeby,
peek (bylor(2tbi):return

rem letters

data 33,"4243444547"

data 34,"212213&6146253"

data 35,"2122232425246276146263
b465666713233343

data 35,"53637383152535455565
7585"

data 36,"72625242322334445464
7566564636246515253545554857"
data 37,"31223342817263544536%
27736467786"

data 38,"77665544332231415243
342526374754646574"

data 39,"515243"

data 40,"51424344454457"

data 41,"41525354555647"

data 42,"142434445446474223344
556662534435246"

data 43,"42434445462434445464"
data 44,"555647"

data 45,"2434445444"

data 446,"47"

data 47,"81726354453627"

data 48,"4132333435364757656465
646346251

data 49,"425152535455546475747"

490
500
510
S20
530
340
550
560
570
o580
590
bL00
610
620
630
640
650
660
670
[=3=17
690
700
71@
720
730
740

759
760

770
780
790
800

810
820

830
840

850
860

870
88e

890

data 50,"22314151617263544536
273747576777

data 51,"22314151617273645454
b475766757473726"

data 52,"S514233242535455546575
51626364656667"

data 53,"71615141312122232434
44546475766757473727 "

data 54,"72615141312223242526
37475767767564544434"

data 55,"22213141516171727364
555657 "

data 56,"44342526374757677675
64542322314151617273"

data 57,"561514131222334445444
7372737475766757473726"

data 58,"4244"

data S59,"42454637"

data 40,"61524334455667"

data 61,"23334353637325354555
6575"

data 62,"213243544534627"

data 63,"22314151617263545557"
data 64,"463535464747372615141
323334353647576776"

data 193,"27262524233241514627
37475767734445454"

data 65, "23324252627374757677
b6757473726354555465"

data 194,"2122232425242731415
161727364544434757667574737"
data 66,"212223242524627344454
5475766757473 7"

data 195,"7261514131222324252
63747576776"

data 67,"736353433324252463747
576777"

data 196,%21222324252462731415
161727374757667574737"

data 68,"71727374757677645444
342524637475767"

data 197,"2122232425262731415
161713444543747576777"

data 69,"35455565746353433324
25263747576777"

data 198,"2122232425262731415
16171344454

data 70,"S2413122232425262734"
data 199,"7372615141312223242
52637475746776756555"

data 71,"736353433324354555645
7475767574737

data 200,"2122232425262734445
46471727374757677"

data 72,"212223242526427344454
54757677 "

data 201,"4142434445464731513
757"

data 73,"334344454647375741"
data 202,"51525354555647346416
1"

data 74,"S35455564734651"

data 203,"2122232425262761524
334455667

data 75,"22232425262743344556
67"

data 204,"2122232425242737475
767"

data 76,"425253545554574767
data 205,"1112131415161722334
4536271727374757677"

data 77,"242526273445464754465
bbEe7"




PRINT-OUT - PRINT-OUT : PRINT-OUT - PRINT-OUT - PRINT-OUT - PRINT-OUT - PRINT-OUT - PRINT-OUT

900 data 206,"2122232425262731425 regel
3I646146263465866467" regel
910 data 78,"232425262733435346465 regel
-Y-Y-Vay regel
920 data 207,"4131222324252637475 regel
767786757473726151" regel
7?30 data 79,"43332425263747576776 regel
73746333 regel
940 data 208,"2122232425262731415 regel
161727354544434" regel
950 data 80,"22232425262732425262 regel
737465554535 " regel
960 data 209,"4131222324253646566 regel
b757473726151657687" regel
970 data B1,"72737475767762524232 regel
2324354555635 " regel
980 data 210,"2122232425262731415 regel
161727364544434455667" regel
990 data B2, "22232425262732425262 regel
73" regel
1000 data 211,"7261514131222334445 regel
446475766757473726" regel
1010 data 83,"734635343332435455565 regel
766757473727" regel
1020 data 212,"5152535455565721314 regel
151617181" regel
1030 data 84,"42434445465767765464" regel
1040 data 213,"2122232425263747576 regel
7767574737271" regel
1050 data BS,"23242526374757677475 regel
7473" regel
1060 data 214,"2122232425364757667 regel
S74737271" regel
1070 data B6,"23242536475766757473" regel
1080 data 215,"2122232425262736455 regel
S56677767574737271" regel
1090 data B7,"23242526374656677675 regel
7473" regel
1100 data 216,"212233445546646761625 regel
344352627" regel
11190 data 88,"23344556676354453627" regel
1120 data 217,"2122334461625344454 regel
&47" regel
1130 data B89,"22232435455562636465 regel
66S57473727" regel
1140 data 218,"1121314151617162534 regel
4352617273747376777" regel
1150 data 90,"23334353635445362737 regel
475767" regel
1160 data 91,"61514142434445464757 regel
67" regel
1170 data 93,"31415152535455565747 regel
37" regel
1180 data 92,"72615141323334352617 regel
273747576776233343" regel
1190 data 94,"41424344454647233241 regel
5263"
1200 data 95,"14243444546474322341
2536"

1210 data 192,"1222324252627282" Klutskwiit 64

LESS data e s Dit spel drijft u tot wanhoop, want telkens, wanneer u denkt te
Xx%x EINDE LISTING %XX weten hoe nu te manoevreren, verandert de joystickroutine en
raakt u dus de kluts kwijt.

handwerk 14

20

30

regel 1 196
regel 2 -1-}

regel 3 39

4

1

2

rem klutskwiit /7 cbm-64
rem door wim stadhouders
rem terneuzen
rem
144
to77
1e9 225 Egmoluz

116 207 pokeS3278,01poke53279, 0

regel
regel
regel
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130 1lw=lw+lzif lw=4then lw=0

140 1t=1t+1

150 if lw=0then poke2040,13

160 if lw=1lthen poke2040,14

170 if lw=2then poke2040,15

180 if lw=3then poke2040,253

190 i=peek(56320)

200 if i=a then ym=ym-3

219 if i=b then xm=xm+3

220 if i=c then ym=ym+3

230 if i=d then xm=xm-3

240 poke53248,xm:poke53249,ym

250 if xm>252then5490

260 rem bonus

270 if 1t=35then2%0@

280 goto330

299 1t=0@:bo=bo-1

300 if bo=-1thens&9e0

319 pokel779,bo+48

320 if bo=0then pokeS3280,15

330 if(peek(53279)andi)=1thens90

340 if tidwt then forp=1to&f:next
tgotolie

350 rem happer

360 if h=1ithen430

370 vh=int(3%xrnd (1))

380 if vh=0then xh=25:yh=ymsixl=sh
tyl=0

390 if vh=1then yh=35:xh=xmix1=0:
yl=sh

400 if vh=2then yh=235:xh=xm:x1=0
tyl=-1%sh

410 1h=0:h=1

420 pokeS53250,xh:poke53251,yh:poke
532469,3:pokeS542746,129:poke542
96,5

430 rem happer verplaatsen

440 lh=1lh+1:if lh%sh>215then520

450 xh=xh+xl:yh=yh+yl:pokeS3250,x
h:pokeS3251,yh

460 if lw=0then pokeS54273,15:poke
2041,254

470 if lw=ithen pokeS54273,18

480 if lw=2then pokeS4273,21:poke
2041 ,2595

490 if lw=3then pokeS54273,24

500 if peek(53278)=3thens90

510 gotoiio

520 rem happer weag

530 h=0:pokeS54295,0:poke53269,1

340 tis="000000"

550 gotoiio

540 rem einde ronde

570 sc=sc+r+bo

S58e pokeS542746,33:poke54273,22: poke
94272,96:poke53280, 15:poke542
96,15

592 print"[HOMEIL7xneer1CBLAUWI"tab (¢
33)sc

600 forp=1to0400:next

&10 poke354273,146:poke54272,195

620 forp=1to40Q0:inext

630 pokeS54273,2B81pokeS4272,49

649 forp=1to400:next

&£50 pokeS4273,22:pokeS4272,96

660 forp=1toi00@:next

&70 forp=15t00step—.5:pake54296,p

" inext

680 pokeS53280,3:gotol460

6709 rem dood

700 if sc>ts then ts=sc

719 poke54276,33:poke54273,28:poke
S54272,491poke53280,2:poke5429
b,15

720 forp=1toS900:next

pPokeS54273,14:poke54272,24:poke
53280, 1

forp=1to01000:next
forp=15to@step-.5:pokeS54296,p
tnext

poke53280,1:gotoi290
print"CCLR-HOMElI":poke53281,1
tpoke53280,1

pokeS53269,0
forp=54272to5429b1pokep, 93 next
poke53279,0
pokeS54277,64:pokeS4278, 128
PokeS4274,129:pokeS4296,15
forp=55334t055375:pokep,p-553
3é:next
forp=1044to01088spokep-1,32:poke
Ps25: pokeS4273,p-10562
forgq=1to3Q:nextqinextp
forp=1044to1084:pokep—-1,32:poke
Py 15:pokeS54273,p-1062
forg=1to30s:nextqinextp
forp=10464t01084:pokep—1,32:poke
Py lO0:poke54273,p-1062
forq=1to30:nextqinextp
forp=1064t0108@:pokep~1,32:poke
pPsd:poke54273,p-1062
forq=1to30:nextqinextp
forp=1064to1078:pakep-1,32:poke
Py l:pokeS4273,p-10462
forg=1to30:nextqinextp
forp=10564t01076:pokep~1,32:poke
Ps2:pokeS54273,p-10462
forgq=1to39:nextqinextp
pokeS4294,0

print"L[3xneer JLBLAUWI"tab(14)
"s t i c k"
print"[PURPERICL3xneerl"tab (12

) U BN NSRRI
forp=itoll:printtab(12)"#[1ixspat
iel#":next
printtab (12) " 88 Euumauumen.
pokel442,14:poke55714,12
pokelde2,4b:pokes554674,3
pokelB802,44:poke54074,3
pokel762,19:pokeS56034,12
pokel597,47:poke55869,3
pokel598,23:poke55870,12
Pokelé0b;S5 :poke35878,12
pokelbd7,467:poke55879,3
forp=832toB%4:readaspokep,aznext
pokeS54276,17:poke54273,16: poke
54272, 195:pokeS4296,15
poke2049, 13: pokeS53277, 1:pokeS
3271, 1:poke53287,14:poke53248

s 156

poke53249,150: pokeS53269,1
forp=896to958:readaspokep,aztnext
pokel442,5: pokel762,23:pokels
78;14:pokelsbds,; 19:poke2040,14

s pokeS4273,18
forp=9460tol1022:reada:pokep,as
next
pokel442,19:pokel762,5:pokels
98,23:pokeléds,14:poke2040,15
pokeS54273,21:poke54272, 31
forp=16192tol1é254sreada:pokep
sasnext
pokel1442,23:pokel762,14:pokel
598,53 pokelbds, 19:1pake2040, 25

3

pokeS4273,22: pokeS54272, 96
forp=1to400:next
poke354273,25:poke54272,30: poke
2040,13
pnke1442,63=pokel762,63=pukel
598.63:pok91606,63




forp=1tol0@d:next
poke54296,9
forp=16256tolé3iBsreada: pokep
sasnext
forp=16320tolé3IB2:reada: pokep
sasnext
forp=1t02000:next
pokeS3269,0:1pokeS53277,9:pokeS
3271,0:print"CLCLR-HOME1"§
pokeS53279,0
pokeS53287,463poke53288,?:u=129
4
rem schermtekening
Print" CPURPER J #8056 50000 50030 600 5000 S S0 000t
SR Mt e e
forp=1to23iprint"#"tab(30) "&"
snext
print"[PURPER]###HSESEuuEmuaEn
WARER NN MM HOME L
printtab(33)"CLRO0ODIronde"
print"[2xneer ILGROEN1I"tab(14)
IlI.I.I!t‘b (25) Ill‘l-il
printtab(33)"[RO0Dl1scare"
print"[2xneer JLGROEN]I"tab(8)"
%% tab(19) " W%%"
printtab(34)"LROODItop"
printtab(33)"score"
print"ICneerJCGROEN]I"tab(14) "%
%"tab(25) "%%"tab (33) "[BLAUWI"
ts
print"L3xneer]1LGROEN]1I"tab(8)"
%% "tab(19) "%%%"tab (33) "CLROOD]
bonus"
print"fGROENICL3xneer1"tab(14)
“"‘“tab (25) “‘l.ll
r=Qisc=9Q
rem start ronde
poke53267,0:pokeS3280,1
rem uitgang
h=0: poke53278,0:poke53279,0
poke u+54272,4:poke u,102:poke
u+354312,4s3poke u+40,102
poke u+54352,4:poke u+80,102
ub=int (19%rnd (1))
u=1134+(ub%40)
poke u,3231poke u+40,32:poke u
+80,32
rem stootblok
he=int(19%rnd (1))
ve=int (23%rnd (1))
sb=1072+hs+(v8%X40)
if peek(sb)=32thenib1o
gotolS50
pokesb, 86t pokesb+54272,8

rar+iiprint*fHOMEICL3xneer1LBLAUWI"

tab(34)r
sh=int((rt.4)+.6)
wt=500-(r%20)
xm=54:ym=140:poke53248,xm: poke
53249, ymipoke2040, 13:pokeS5324
P51

rem definitie
a=int (4%Xrnd (1))
if a=0then a=126
if a=1then a=119
if a=2then a=125
if a=3then a=123
b=int(4%rnd (1))
if b=0then b=126
if b=1then b=119
if b=2then b=125
if b=3then b=123
if b=athenl1720
c=int(4%rnd (1))
if c=0then c=126
if c=1then c=119

i810
1820
1830
1840
1850
18460
1870
1880
1890
1700
1910
1920
1930

1940
1950
1960

1970

i98e

1990

2000

2010

2020

2030

2040

20359

2060

2070

2080

2090

2100

2110

2120

2130

2140

2150
21460
2170

2180

2190

2200
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if c=2then c=125

if c=3then c=123

if c=atheni78¢0

if c=btheni1780
d=int(4%¥rnd (1))

if d=0then d=126

if d=1then d=119

if d=2then d=125

if d=3then d=123

if d=athen1850

if d=btheni1850

if d=cthen18%50
ti$="000000":bo=9:1t=0:pokel?7
79,57:pokeS56051,10

gotolio

rem fase 1
data255,255,0,255,255,9, 193, 1
31,0,193,131,0,193,131,0,193,
131,0,193,131,0
datal?3,131,0,193,131,0,193,1
31,0,193,131,0,193,131,0,193,
131,0,193,131,0
dataz255,255,0,255,255,0,0,0,0
30,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

rem fase 2
data255,255,0,255,255,0,192,1
5,0,192,15,0,192,51,0,192,51,
©,192,195,0
datal92,195,0,195,3,0,195,3,0
3204,3,0,204,3,0,240,3,0,240,
3,0
data255,255,0,255,255,0,9,0,0
30,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

rem fase 3
data255,255,0,255,255,0,192,3
390,192,3,0,192,3,0,192,3,0,19
2,3,0 ‘
data255,255,0,255,255,0,192,3
390,192,3,0,192,3,0,192,3,0,19
2,3,0
data255,255,0,255,255,0,0,0,0
39,0,0,90,0,0,0,0,;,0,0,90,0

rem fase 4
data255,255,0, 255, 255,0,249,3
30,240,3,0,204,3,0,204,3,0,19
5,3,0
datal95,3,0,192,195,0, 192,195
29,192,51,0,192,51,0,192,15,0
s192,15,0
data255,255,0,255,255,0,0,0,0
30,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

rem happer hoog
data32,0,4,48,0,12,24,460,24,1
2,126,48,6,255,96,3,189,192,3
324,192
data7,189,224,15,255,240,31,2
31,248,63,231,252,127,231,254
s121,255,158
datal24,255,62,62,126,124,31,
0,248,15,129,240,7, 255, 224, 3,
255,192

datal,255,128,0,0,0

rem plat
data0,0,0,0,9,0,0,60,0,0,126,
0,255,255, 255,255,189,255,3,2
4,192
data7,189,224,15,255,240,31,2
31,248,63,231,252,127,231,254
1 127,255,254
datal27,255,254,63,255,252,31
+129,248,15,255,240,7,255,224
3,255,192
datal,255,128,0,0,0

2%% EINDE LISTING %%x%




klutskwiit regel
regel
regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel Fegel
regel Fégel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel regel
regel
regel ready.
regel
regel
regel

regel
g 1 Rattlesnake
regel Ga er maar weer achteraan, met dit achtervolgingsspel, waarbij

::g:i het ontwijken van obstakels veel van de stuurcapaciteiten

regel vraagt.
regel

regel wgeonif o ] wesef® ]
regel - B
regel

regel

regel

regel

regel

regel

regel

regel

regel .

regel

regel

regel

regel

regel

regel

::g:i rem rattlesnake / cbm-64

regel rem door peter abe

regel rem schriek / 015 23 40 54 (be
regel lgie)

regel rem

regel h=-13:1poke 53280,0:poke 53281
regel s@:poke 6464,4

rEge. poke 56334,peek(56334) and 25
regel 4

1
::3:1 s=54272:poke s+24,1S5:poke 5,0

regel tpoke s+1,25:poke s+5,128:pake
regel s+b6,0

regel p=-13:print"[CLR-HOMEl":fori=
regel 1to2S:print:next

regel poke 1444+x,98:p=p+1

regel i=peek(56320) sx=x+(i=123)-(ji=
regel 119)

bl print:a=1904+rnd (1) 240: for i=

regel a to a+p/15@spokei, 102:next
regel poke S54276,33:poke 54276,130
regel if peek(1444+x)<>102 then 5@
regel if p*h then h=p

£
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poke s+6,0:poke s+5,12:poke s pokeSS5, 2551 pokeS6,154:clrerem
+4,20: poke s+4,12%9:for i=1 to sit door r.teeuwen - 1985
2500@:next fora=oto3lireadas:forb=1tolen(a
print"CHOMEI"; :print"CBLAUKWIC1Oxs $)step2:bt=mid$(as,b,2)scs=lefts
PLilxspatielDd™ (b$,1):gosubs50o
c=c+lbikescé=rights(bs$,1):gosub5
print"[GEEL] hi score:[BLAUW] @sc=cte:pokel?6B0+d,crc=01d=d+1
| [7xspatiel IL4xspatiel[GEEL] next:next:isys40640:end

score:[BLAUWJI[7xspatie]l";=print e=val (c$)rifasc(c$)<SBthenreturn
"Eleinks][WITJ"p a=(asc(c$)—55)=return

pr‘int w [Qp] C1i IXFEChtSJ 1" : he print dat57839418d1463a99b8d1563393b8
"EBLAUWIC10xspatiell mmemeealCllxs d12d0ad11de297+8d11d0as818d1ade
patiedl A 5846000013bfo78
T . dataa93cB8d219bavf08d225ba9418d0
poke s+6,240:poke s+5,0:poke 29ba99bBdO79ba?0fB8dS99b584c 389
£+4,0: poke s+4,17 o ad19de8di9dez9
for i=20 to & step-l:for ji=i data@1d007adoddcSB84cIleaadl 2doc
to S9-~i:poke s+1,jiznexti,i
. *F Ty d 2 : d229bbe0fad209b8d20deBd21dRad?2?
prlnt:pr1nt=pr1nt“[CYAANJ[Iszpat Sb4c7d9bageesd
lel[RVS-aanll2xspatielnew gam data?0deB8d21d0acB860220839b8c860
ely/n)L2xspatiel[RVS-uitI1[PURPER] 2ad219b8d12d@4chcfea?28a9019d+ f
[Sxspatiel® d79dbfdbcado+7
poke 56334,peek (56334) ar 1 dataa?0520d2ffa22Ba9209dffo39d9
poke s+1,3:poke s+4,0 7079dbf07cad@f4a200a%a05d2004%9d
poke s+4,33:for.1=1 to S9:next c@P07=B8e8eBe02a
poke s+4,0:for i=1 to 200:next datadof36078Ba92d8d219ba9feB8d229
getas$:if as="" then 200 ba%9418d029ba99b8d079ba97bB8d595b
230 if a$="y" then 20 584ce4%badlf9b
dataB8d20d98d21d0ad219b4c7d9ba9?
XXX EINDE LISTING %xx 0a2009d00049dce07eBe028d0f54C38
9c78a9038d1403
dataa?9cB8d150358460ee3sFcad36%ce
rattlesnake 91ff0034c312a29008d3I69cad379cd0
Peeel37%cadlido
regel 1 101 data®9408d11do4cbecfece37?9cadlid
regel 2 11 929bf8d11d94cbcfelb0lad219b8d12
regel 3 136 deadl1d029bf8d
regel 4 143 datalld04co09b78a9{0Bd1ladoSB84ct
regel 1@ 57 69bcbif78a9318d1403a%eaBd1i503a9
regel 2o 42 f08d1adoS8ees53
regel 3o 11 data%cad539c29028d20d08d21deacs
regel 40 &0 49ccBdOfdaScef0eBbLOea7BaYeaBdT 1
regel 5o 106 9cBd729cBd73%9¢
regel &0 203 data586078a98dBd719ca®218d72%ca
regel 7o 57 9de8d739c58460e9f2fd78a%caBd1403
99c8d1503adi1
regel 86 202 o
A ot g5 datade2978d11d0a9818d1ad0asosa
g de49c20839ca?e98d12d05840adl 9de
regel 100 197
e - 8d19dez2901dea7
rege dataad@ddc584c31eaadi2docdalFch
©1420059dada29c29078d14d0adal9c
8d12d@4cdi19da®

datacB88d14d0ada09cBdi2d04cBliean
€a29cb07820a3%cav148ded49c5840ce
Vanwege de gevolgde programmeermethode is het van belang a29c6078ad11do

=Y ; e data29bf8d11d0a9cB88d146d0a9318d1
datudezehsnngUNemtnauwkeungunmt(btookophetamﬂal 403a9eaBd1503a9§08d1adoS8607849

spaties etc.) Bij het runnen moet u anderhalve minuut geduld 448d1403a99d8d
hebben.Nadatuhetmog&wmnadangemndheeﬂgebeuner datal5e3ad11de297+8d11dea9818d1
ogenschijnlijk niets. Uw computer bezit nu echter een aantal 24d0a7018d12d0a22fbdffcf9d9f9+9d

o ; cf9fcadof45860
extra mogelijkheden. Om deze te leren kennen is er maar een dataad19d08d19d02901d007adoddes

manier en dat is de DEMO van SIT te bestuderen. Daar dit een B4c3leaadl2dOc97Bb026a219bd9F9F
bijzonder lange listing is raden wij u aan om van te voren even te 9dffcfcadof7az

overwegen of u er niet verstandiger aandoet om de INFOLIST dataisbdb79f9d19docadof7a208bd8
tte te bestellen. In praktijk blijkt nu eenmaal dat zelfs oy ot ubmen PRl L A L
casse - In praxtijk bl cfPf9dffcfcade

moeders niet voor een dergelijke hoeveelheid aanslagen te dataf7a215bde9949d19decadof7a20
powenzﬂn 8bd?77f9d+f707cad@f7a9018d12do4c
81ea20379d4c38
data?cade4?cc?14f01aadaz29c2%07¢c
707f0034cBleaa227bd?7079d98607ca
rem s.i.t. &4 dof74cBleaada?
rem door raocul teeuwen data9c2907f0034cB1leaa200bd99079
rem gorichem / 01830-22171 d7807eB8e027d0f54cBlea7Ba9008d12
rem d4a?128doefd4az
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2990 data20B8a49ff8dolddecl2dodofbadl s.i.t. regel
1de2980d0f4a9178d11d0a7088d14&de regel
a?7008deld4adi2 regel regel
datadoedefbadl11de2980d0f4a9578d1 regel regel
1d0a?188d16d0eBedffdO0c4a?178d11 regel regel
d9a?088d16dea? regel regel
datalbB8d11de5846078a9008dbfPea?2 regel regel
28d189ea7e88d507ea?ffB8d52%e20@0c regel regel
?2a?78d8d1403a? regel regel
data?eB8d150320989e5846@adbfPede® regel regel
C20989e4c3I120aa?008d11d0s6078Ba?+f+F regel regel
8d189ea9ca8dS5e regel regel

330 data?ea?208d52%2a9318d1403a%ea8 regel regel
diS50358200c9e4c31eaa??a8538a5 regel regel
?ddee34cda?ea2 regel regel

340 data@obdS5e9f499820d2f feBeo20dof regel regel
378a7e78d0803a79eB8d070358402073 regel regel
00cF2ef00b2079 regel regel

350 data®04ce7a72073003Be930c70av00@ regel regel
62077004cee?e0aaaBb?289+8d209F regel regel
b?299f8d21%92fb? regel

360 dataa?fB8d239fbF2b?+fBd249F20aaa regel
a20aa2aabchBO3I189dL69e239beb?eb? regel
9bebt9e49%cebFe regel ready.

370 dataB@?PcS59c8e9c559ca3fceb?ed??
debfel189deb?e3I79deb?e8989b8bBDLS
b8b8b8bBLBbELB

380 dataBacbdiccbBdéd7cfbBdPdbecdic
ed?ccdddc@c?S fl=0:5ys404640

print"[CLR~-HOME]Léxneer1LZWARTI"
¥%Xx EINDE LISTING %xx print"[éxspatielslRV8-aanll7xspatie

LISTING programma : demo sit

Moe van het overtikken?
Neem Uw gemak, neem een

NFOLIST
INFOLIST LEZERSSERVICE

| cassette of diskette

En ze werken allemaal, dus u kriigt een macht | De listings uit dit en eerdere nummers van Commodore-info zijn
aan software voor een vriendelike prijs. Met | ool op cassette en micro-floppy te verkrijgen. Dat scheelt de

zo'n cassette is er in één keer al een aardig p ; ‘
begin voor uw programma-bibliotheek en bo- | /€Z€F d€ tijd en ergernis van het overtypen, hetgeen tenslotte zelfs

vendien kunt u aan de hand van de gegeven | et onze listtest nog een boel werk kan betekenen, om nog maar
programma’s daar zelf weer uitoreidingen op | njgt te spreken van ergemis en frustratie.

e De lezersservice van Commodore-info wordt verzorgd door
Beschikbaar voor de ,,64” Infolist

uitno. 14 2 + 3 van 84 — |
uit no. 4 + 5 van ’84 — |l

uit no. 1 + 2 van '85 — Ill

| Uitno. 3 + 4 van 85 I\, .. " ”
| Uitno. 5 + 6 van '85 : 'Surfmania ‘85" — V Bestellen kan alleen bij vooruitbetaling door overmaken van f 22,50 of f 27,50 op

| uitno. 7 + 8 van '85 — VI giro 3157656 Infolist Huizen met vermelding van het infolistnummer en natuurlijk
uit no. 9 + 10 van '85 — VII uw naam en adres. We sturen u de cassette direkt na ontvangst van uw overmaking
per post op.

- per diskette f 27,50
per cassette f 22,50

| it Ubijbesteling aangevenno. 1L IILIV, V. VI | INFOLIST Postbus 1047, 1270 BA Huizen, tel.: 02152-62343




JIRVS-uitl[Sxspatiel]CLRVS—-aanle ®
[RVS-uitl] [RVS-aanl[9xspatiellRVS-u
itl[3xspatielss"
print"léxspatiellRVS~aanl [RVS-uit3
"[Sxspatiel® [4xspatiel][RVS-aanl
s s[RVES~uitll4xspatiel "[RVS-aanl
[RVS-uitl®[bxspatiel][RVS-aanll
LRVYS—uiti®
print"[léxspatiellRVS~aan] [RVS-uitl
[12xspatielss[SxspatiellRVE-aanl
[RVS-uitl[7xspatiellRVS~aanll [RVYS-
uitipg®
print"CéxspatiellRVS—aan] [RVS-uitl
[12xspatiellRVS—-aanll2xspatiellRVS~-
uitllSxspatielLlRVYS8—~aanl L[RVS—-uitl
[7xspatiellRVS-aanll LRVS-uitit »
print"[éxspatiellRVYS—aanl] [RVS—-uitl
slllxspatiellRVE~aanll2xspatiel
ERVS-uitl[SxspatiellRVYS-aanl [RVS—-u
itll7«xspatiel]ClRVS-aan] [RVS-uitil"
print"[éxspatiel] ® fRVS-aanlléxspatie
JIRVS-uitle[SxspatiellRVS-aanl[2xsp
atiellRVS-uitl[(SxspatielLRVS-aanl
[RVS-uitlléxspatiel ILRVS-aanl |
[RVS-uiti1®
print"[12xspatiel ®LRVS~aanl] [RVS—-ui
t1[SxspatiellRVS-aanll2xspatiel
[RVS-uitlLlSxspatiellRVS-aanl] [RVS-u
itlléaxspatiel ILRVS~aanlILRVYS-uitl"
print"[i3xspatiel]lRVS-aanl L[RVS-uit
1[Sxspatiel[RVS—aanll2xspatiellRVS—
uitllSxspatiellRVYS—-aanl [RVS-uitl
[6xspatiel[RVYS-aanlB[RVS-uitin®
print"C[13xspatiellRVYS—~aanl]l [RVS-uit
l[SxspatiellRVS~aanll2xspatiel[RVS-
uitllSxspatiellRVYS—aanl [RVYS—-uitl
LéxspatiellRVS-aanll LRVS-uitill "
print"[Sxspatielss [Sxspatiels[RVS-a
anl [RVS-uitl [RVS-aanl® 8[RVS-uit1l
[2xspatiellRVS-aanl[2xspatiellRVS-u
itl [RVS-aanl® *[RVS-uitl[2xspatiel
[RVS-aanl [RVYS-uitl"
print"[S5xspatiel *LRVS-aanll7xspatie
JCRVS-uitl® [RVS-aanls s[RVS~-uitl
s[RVE-aanll2xspatiel[RVS-uitls
[RVS-aanls e[RVS-uitl[2xspatiel[RVS~-
aanl] [RVS-uitl[Sxspatiel ILRVS—aanl
ILRVYS~uitl®
.l:fora=0tob000:next
print“[HOMEICL4xneer JLROODI"tab(
li)"c—-info presenteert:"
print"[1Sxneer]lliixspatiel]CBLAUW]
[RVS—aanlsuper interrupt tool[RVS-u
itl"
fora=0to5000: next
-2:poke3?711,7:poke3?712,14
fora=0to20000:next:.8
poke53280,0:poke53281,0:print"[CLR-
HDME]EGEEL][bxneerl[RVS—aan][34xspa
tiellRVYS-uitl";
print"fRVS-aanlliixspatieldit i
s een kleine demonstratiel23xspatie
J"; 2
print"fRVE-aanll3@xspatielvan h
et *[RVS-uitlflashlRVYS-aanl® co
mmando.[10xspatiel”;
print"fRVS-~aanll4ixspatieler =zi
in geen timings-prabl";
print"LRVS-aanlemen ![Séxspatiel
[LRVS—uitlvy
print"[RVS8-aanlflashing is simp
lelSoxspatiellRVS—uitl”
«3:fora=0to9000: next
.B:poke53280,e=poke53281,6
Print"[CLR-HOMEILWITICLSxspatiel
S.i.t. (super interrupt tool)"

print"[7xspatiel*x¥ een kleine

uitleg %xxx"

print"[neer]JLZWART] hoewel sit
in direct mode te gebruiken"

print" is, is hiji gemaakt voor
mensen die wel"

print" in basic kunnen programe
ren, maar waar?"

print" machinetaal nog hokuspok
us voor is."”

print" s.i.t. kan een basicpraog
ramma voorzien"

print" van leuke effecten, die
het geheel wat"

print" opfleuren."

print" de commando’s die hiervo
or voorhande"

print" ziin, ziin de volgende:"
print“Cneerl % .1 - de filminte
rrupt®

print" % .2 - de nieuwe border
interrupt”

print" % .3 - de flash interrup
tll

print" % .4 - de wacht-scroll i
n de border"

print" x .5 - zie .4, over het
hele scherm"

print" % .6 - smooth scroll naa
r rechts"

print" % .7 - smooth scroll naa
r linkss"

print" ¥ .8 - zet alles op stan

daard waarden"

print" X .9 - 16 sprites interr
upt"

print" x .® - screen magic"

print"[12xspatiellRVYS-aanl] druk
een toets [RVS—uitil"
s4tprint"[CLR-HOME]l[neer 1LWITICSxsp
atiels.i.t. (super interrupt to

ol)y"

print"[7xspatiel%¥¥ een kleine
uitleg x¥x"

print"[neerl om s.i.t compatibl
e te maken met andere";

print" toolkits, zoals snellade
rs, is hii net"

print" onder de basic-rom gepla
atst."

print" s.i.t neemt 1,25 kbhyte v
an het geheugen";

print" af, en verplaatst de top
of basic."

print" s.i.t staat van $9b90 to
t $9FFF."

print“Ineerl] er is geprobeerd s
.i.t zo gebruikers-"

print" vriendeliijk mogeliik te
maken, maar"

print" wegens de complexiteit v
an s.i.t, zal"

print" het nodig ziin om met de
ze tool te"

print" oefenen.na enige tiid =za
1 dan deze"

print" tool beslist een veel ge
bruikt"

print” programmatie worden."
print"[neerl] deze demo laat de
mogelijkheden zien,"

print" maar met wat creativitei
t is er nog"

print" meer uit te halen!"
print"Ci2xspatiel]lRVS—aanl druk
een toets CRVS-uitl":pokel98,0:.5




printchr¢(14)

pokeS53280,0: poke53281,0sprint"L[CLR~

HOME2" .
print"l2xneer]ll2xspatielDit is
een demo van het .46 en .7"
print"IlneerlL2xspatielcommando.
Het toont de smooth-scroll"
print"fneerll2xspatielnaar link
s en naar rechts, van een"
print"lneerll2xspatieldeel van
het scherm."”
print"[2xneerll2xspatielZoals t
e zien is bij proffesionele"
print"lneerl[2xspatielintro’s,
geeft zo’n interrupt een"
print"Ilneerli2xspatielleuk effe
cE ¥

print"[3xneerll2xspatielWEERLshift-

SPATIEJEENLshift~-SPATIEICOMMAND
OCLshift-SPATIEIVANLshift-SPATIE]
S.1.T v

fora=0to04000: next
fora=56176t054295:pokea,7inext:
rem kleur poken,alleen ocudere
&4 g !

a$=" een van de inzendingen voo
r de c-info miniatuur wedstriid

a$=a$+" s.i.t door r.teeuwen !!

fora=1944to01983:pokea, 63:next
-b:fora=iltolenta%)ipokel®44, asc
(mid$(ad$,a,1)):sforb=06toi2i:next
snext
fora=0tob000:next:.B:fora=1%944to
1983:pokea,; 331next:.7

fora=itolen(a%$):pokel983,asc(mid$

(a$,a,1)):forb=0tol2@snextinext
fora=0tob000:next
«8:print"[CLR~-HOME1I":pokeS53280,
Qspoked3281,0:printchr$(142):.9
tiffl=1thenide
clri:print"li9xneerll3xspatielik
lees nu 17 sprites in «s.coaee”
print”[2xneerll2xspatieleven ge
duld a.u.b.[2xspatiel(7® second
en )"
rem 17 sprites 1.10 min conver
ting!
restore: fora=1to31
reada$:;forb=1tolen(as$)step22:bs$=

mid$(a$,b,2)scs=lefts(b%$,1):go0sub

107
c=c+léke;cb=right$(b%$,1):gasubl
O@7ic=c+e:pokel2288+d,cic=0:d=d+
1

next:next:gotolde
e=val(c$):ifasc(c$)<S58thenreturn
e=(asc(c$)~5S)sreturn
dataldffcO@7ffcROfffco0fffco0fco
7fef007fcf007fBf007f0f0070f007
cofpoBeRfRO7cO
datafo07e0f007+f0f007FfB8f007Ffcfco
7fetfffco0ff+fcOO7+fcOO3I+fCcO0000O
QOVOLIFFFFB3f++
datafc7ffffe7ffffe7f0ife7e007e7
e0o7e7e007e7e007e7e007e70077e
P07e7eP07a700
data7e7f0ofe7ffffe7ffffe3ffffct
f+{f800000000203c03e07cBffodelb
d99b33cf1%9e3co
datalBc3c01803c01803c01803co180
3c01803c01B03c01803c01803co1803
cP1803coi8063co
datalB8063c01803c01803c01B63060000
OO0COOCCOFFFFcOFfFfFf+O0F+FFFO1FFF
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fclfe3fcifolife
datalfo0felfoofelfoofelfrofelfo
OfelfoofelfelfelfO3fciffffcfffsf
fefffffaffffce
datad@oo000o0000Rf+f+BOFf+fffadf
fff+fofff+fBO+B1+B0FfBOFfcOFfBOFfCOF
gofcofBofcofBl
datafBO0ffffBO+f+fff00++ffeOfffBOR
ff0000ffB0OOFf7c000+f3e00Of1f000F
OFfBROOIFFFFF+7+
datafffffffffffffffFfFfFffff+ffco00
Qfco000feOROFfFffeOFffffo0Ff{ffo0O
fffeoofed0oofc
data®o00fcO0RO0feOOOFFfffffFFfFFf
FEFFFFF7FEFFFZFFFFFOQOIFFFFfc7F ¥
feffffffffff+F
dataftfffff7ffffe3Fffffco007200003
cO0OO3ICcOVOO3COORO3ICORRO3ICLORO3IC
000072003 ffffc
data7f+fffeffffffffff+ff7fFfFffe3ff
ffcoofedlfBffo1fBFffO1FfBFfFfBLFBFF
B1f8ffcifBFffci
dataf8fbelfBfbelfBfPf1FfBFfI9Ff1F8+
8f9fB8f8fFfBFfB7dFfE8+B7dFfBFBIFFBF8
3ff8fB1fFfBFBLF
datafBfBOFffBfBRFffBROIF+FfFfO7FF+ ¥
BfffffecfffffcffFff+B8FFf+ff0f@000
fcoooofcovoofc
datadvoofco0ooffa000fffoRofffon
0ffe000fc0000fCcO0000FfCcORROFfcOR0O0
fcP00078000000
data0000000R0+fBOVO1fCcROOLIFfcO00
3f80003f{B00VO71f00007{000OFfe000OFf
e0ev1fcovdlfce
dataooIfB80003f{80001f0000000000Q
Q000OFCcORV1IFfCcVRO3fBOOR1IFfOOORRBO
VORI f00007+80
datao7f80003FfcR003fcoRR1lfe000l
feeoo0ffo000ffeROO7+{B0007+80003
fcR0O3IfcHOO1+8
datad0000000000Y00003IfO0003IFfB00
V1fco00RfCcOBOOOOBRARROO0RROLLHO
Q0000 ORV00
dataovRO3IffcOR7+fe00fffe0fffco
0fBO7tefRO7fcf0o7f0f00700f007F0
f007fcfBo7feff
datafcoofffe0o7ffe03ffcO000000O
QRLA0V00VOBLVOVRLRBRVOARROOBORN
00R0000DRRROOR
dataGoooeVl+Fff+fB83FfFfffc7ffffe7F+
ffe7c003e78001e78001e7c003a7F+FF
fe7ffffe3ffffc
datalffffB8000000Q00000RCB0000000
Q00000 VVOVVRBVVABVOLOABOVVRABOD
0000LRBROBCO3IC
data@3e07e07f0dbOfd9999bcf18F3C
461863c01803c01803c01B03cP1B03cH
180300000080000
datadloor0000000000000000000000
D000V RVO0VRVFTFFfFffOFfFffffcfiffffe
ffftfff0fcO7f0F
dataBoe3IfofBO3IfOFfBOIFOFfcO7FfFfFfff+F
Ffffffefffffcfffff0000000000000
20000000000000
data0000000000000R0000000000000
Q0offffedfffffoffBLIfBFfOQfc1fB1
fcliffffBL1ffFf0
datalfe0001ffB8001ffe00le7f001el
f800000000000000000000000000000
00000000V o
data@e7ffffB8fffffcfffffcfffffBf
QROOOffe000fffO00ffe00fGOOBOFfO
QOO FfFffffcff++
datafefffffe7ffffc
print"[CLR~-HOMEIl[B8xneer J[GEEL la=




print"[iixneer]

print"L9xopl 16 sprites tegelil
k op het scherm !!!!"
print"[3xspatielmet meer dan 8
verschillende ....."
print" oplopend tot 16 verschil
lende sprites!"
vi=408k4:v2=40912:p1=40848:p2=4
2856
fori=eto7:pokevi+2%i+1,0:pokev2
+2%i+1,255:next
fori=oto7:pokevi+2%i,iXx24+80:next
fori=0toS:pokev1+2%i, i%¥24+80:poke
v242%i,i%x24+110:znext
pokev1+21,255:fora=0to7:pokevi+
39+a,1l:next
pokev2+21,63:fora=0toS5:pokev2+3
?+a,l:next
pokepl,192:pokepl+1,193:pokepl+
2,194:pokepi+3,193:pokepl+4,1935
pokepl+5,193:pokepl+é,196:pokep
147,197
pokep2,202: pokep2+1,198: pokep2+
2,1992:pokep2+3,200:pokep2+4,193
pokep2+3, 201
fora=0to75:forb=0to7:pokevi+hx2
+l,atnext:next
fora=255to200step—-1:forb=0to7:poke
v2+b%¥2+1,asnext:next
pokel?8,0
print"[HOMEIL23xneerl1l4xspatiel
[RVS—aanldruk een toets voor ve
rderLRVS~uitil®
fora=75to98: forb=0to7:pokev1+2x%
b+l,atnextsc=peek(p2):pokep2,peek
(p2+5)
pokep2+5,cetnext
pokepl,203:pokepl+1l,204:pokepi+
2,205:pokepl1+3,204:pokepi+4,2046
pokepl1+5,204:pokepl+6,207:pokep
1+7,208
fora=0to300:nexti:getas:ifas{>""
thenis?
pokepl,192:pokepl+1,193:pokepi+
2,194:pokepl1+3,193:pokepl1+4,195
pokepl1+5,193:pokepl+6,196:pokep
1+7; 197
fora=98to75step—-1:forb=0to7:poke
vi+2%xb+i,asnext:c=peek(p2)
pokep2,peek (p2+5) : pokep2+S5,c:next
getas:ifas=""thenl59?
pokevi+21,0:pokev2+21,0
print"[CLR-HOMElI":fori=1024toi+
199:pokei+54272,6:pokei, 160
pokeS4272+i+8B00,4:pokei+B0OO, 160
tnext
print”"[HOMEJL[neerllfl.blauwllCi8xrech
ts1LRVS~aanls.i.t[RVS—-uitl"”
print"[8xneerlléxrechtslu heeft
net de een na laatste"
print"lneerlliSxrechtsltruc ge=z
ien."
print"[3xneerlli@9xrechtslnu vol
gt de laatste!"”
fora=0toS000:next
Qtprint"[CLR-HOMEI(neerll4xspatiel
XXx%x commodore 464 basic v2 xxxx"
print"[neerl 64k ram system{2xspati
el38911 basic bytes free"
print"l2xneerlready."
poked0b3I?,1:fora=1tobsnext:poke
53280, 14:poke53281,6
print"[Sxneer] wilt u deze demo
nogmaals zienl[2xspatiel(i/n)":

pokel98,0

182 poked40045,4:.4:getassifas<>"i"then
poke53280,14:end

183 fl=1:poked@04sS,2:poke3?712,1:goto
2

Xx%x EINDE LISTING *xxk

demo sit

regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
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regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
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regel
regel
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regel
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regel
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regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel

CONCUDUN -




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

regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel

ready.

Telefoon

Dat een logo niet alleen door animatie, maar ook door geluid tot
leven kan worden gebracht laat Jaap Dijkema uit Westzaan in de
onderstaande listing zien. Het teken dat op de letter V lijkt in de
regels 21, 22, en 23 is het worteltrekteken. Dit verkrijgt u door in
de juiste letterset' SHIFT+ aapje (naast de letter P) in te tikken.
Grafische tekens intikken blijft een lastig karwei, maar als u
nieuwschierig genoeg bent naar dit programma, moet het
lukken lijkt me.

rem telefoon 44

rem door jaap dijkema

rem westzaan

rem

printchr$(142);chr$(8):5i=54272
poked3280,12:poke53281,12:print
"[CLR-HOMEICROODI1"g
print"[ROODICGROENILBLAUWILRYS-aanl
[39xspatiellRVS-uit]
print"loraniellBLAUWILRYS-aanll4xsp
atieleven bellen met commodore-—
infolSxkspatiellRVS~-uitl
print"loraniellBLAUWILRVYS—aanll[39xs
patiellRVS-uit1"”

print"

print"[ROODIC3xspatielUCCCCI
print"[ROOD]I[2xspatielUdi[4xspatiel
FCCCCCCC1I
print"[ROODI[2xspatielBBl4xspatie]
BLl2xspatielpttl2xspatielB
print"[ROODI[2xspatielBFIL2xspatiel
U4 UCCCCCIBLSkspatiellWIT] Q———

W N oUOBHUN-

22

23

24
235
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
38
37
38
39

40

print"C[ROODIC2xspatielBBBL2xspatiel
BE [ZWARTI##8EMI(R0O0D] BLSxspatiel
[WIT] | postl7xspatiellRVS-aan]LGEEL
1[2xspatiellRVS-uitICWITIIP "3
print"[RODDI[2xspatielBBBL2xspatiel
BB [ZWARTI###&%IR0O0OD] BLSxspatiel
[WIT] I [1ixspatiellRVS-aanlLGEEL]
[2xspatiellRVS-uitILWITI IIP";
print"[ROODIC2xspatielBBBL2xspatiel
BBL7xspatielBl[S5xspatiellWIT] | [13xs
patiel i li";
print"[ROODI[2%xspatielBBBL2xspatiel
BB[2xspatiellZWARTILRVS-aanl123
[RVS-uit]1[ROODIL2xspatielBlSxspatie
JIWIT] | [SxspatiellZWARTlcom—in
foLWITI 11 1";
print"[ROODIC2xspatielBBBL2xspatiel
BBL2xspatiellZWARTILRVYS-aanl454&
[RVS-uit]LROODI[2xspatielBlSxuspatie
JIWITICshift-SPATIEIlI [ZWART1: s

: pblZ2xspatielil2 CWITIIIIV;
print"CRO0ODICL2xspatielBBBL2xshift-8
PATIEIBBLZ2xspatiellZWARTILRVS-aanl
7B9[RVS-uitl1lROODIC2xspatielBLSxspa
tiellWIT] I LZWARTJ:s::3: blaricum
CWITI 111"
print"[ROODIC2xspatiel]BBB[2xspatiel
BBL2xspatiellZWARTILRVS-aanlxo#
[RVS-uit]L[ROODIC2xspatielBLlSxspatie
JCWITI L Yiirg
print"[ROODIC[2xspatielBtKL2xspatiel
Ji[l8xspatiellZWART1 L[ROOD]1 BL7xspat
ielIWITIL vitg
print"[RO0ODIC2xspatielBBl4xspatiel
B [ZWART]1 @ @ [ROOD]1 BIL8xspatiel
CWITIL V"
print"[ROODIL2xspatiel]Jila4xspatiel
FCCCCCCCK
print"[ROODIC3xspatiel]dCCCCK

print

print

print"lbruinl

print"LZWARTlha,hii gaat al ave

o

print"[ZWARTI]
pokesi+24,15:fori=eto4:pokesi, 4

® :pokesi+l,234
pokesi+7,130:pokesi+8,110:pokes
i+14,203pokesi+15,117

pokesi+é, 240:pokesi+13,2403poke
si+20,240:fort=0to0500:nextt
fori=0to20:pokesi+4,33:pokesi+l
1,33:pokesi+18;17
pokesi+4,32:pokesi+11,32:pokesi
+18,1b:nextisnextispokesi+24,0
print"[CLR-HOMEl[éxneerl"
print"[3xrechts]lLZWARTIL2xspatiel
ia hallo,met diikemall7xspatiel
[RVS—uit]
print"[2xrechts]llWITIL3xspatiel
dit was even een testliSxspatiel
[RVS-uitl
print"[2xrechts]LZWARTICL3xspatiel
miin vriendelijike dank.[13xspatiel
[RVS-uit1"®

get a$:if a$="" then goto 40
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telefoon

regel 1
regel 2
regel 3
regel 4




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

regel 9 33

regel 1@ 187
regel 11 129
regel 12 49

regel 215
regel 213
regel 88
regel 188
regel 101
regel 24

regel 151
regel 1935
regel 79

regel 111
regel 248
regel 31

regel 120

regel
regel
‘regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel

ready.

Lotto 64

Vond u de reeds eerder gepubliceerde lottoprognose te lang om
in te tikken en heeft u de listcassette vergeten te bestellen? Hier
zolang een noodoplossing. Dit programma maakt geen prog-
nose, maar gaat uit van een andere tacktiek, geluk dus. Als u het
bij de lotto nog nooit won, dan is dit misschien de oplossing voor
u. O ja mocht u dankzij dit programma rijk worden, denkt u dan
ook even aan ons en aan Dhr van Wijk uit Leeuwarden? Dank u.

lotto 64
door h vd wiik
leeuwarden / ©058-880985

rem
rem
rem
rem
poke53280,46
print"C[CLR-HOME]I":print"[i4xspatiel
[RVS—aanllottospel"”
print"CGEEL]C[4xneerl[Bxspatield

it is uw kans op rijkdom."
print"[2xneerl[Bxspatieldoor sl
echts eenmaal®
print"f2xneerl(Bxspatiel(en bes
list niet vaker)"
print"[2xneerllB8uspatielde spat
iebalk in te"
print"l2xneerllB8xspatieldrukken
slacht vrouwe"
print"(2xneerllB8xspatielfortuna

u togel!®

geta$:ifas=""thenis
ifas<>chr$(32)theni5
print"[CLR-HOMEIlL4xneerl"
r=@:forb=1toé

t=int(rnd(1)%41)+1:1 (b)=t:fora=
1toé

ifl(b)=1(a)thenr=r+i
nextatifr=>7theni?7
print"Ilneerllidéxspatiel”;bs"e g
etal="31(b)

nextb

print"fl3xneerliBxspatielziezo d

e poet is binnen!"
getas:ifas=""then25
print"[CLR-HOME]I":fora=1tolS5:poke
532280, 1:pokeS53281,1
print"[ioxneerl1liZxspatiellROOD1]
a-a-i-i!!! n-e-e-~!11"
forb=1toé:nextiprint"[CLR~-HOME1"
tpoke53280,6:pokeS3281,46:next
print"[CLR-HOME]l":print"[lneerJLGEEL
Jllixspatielniet doent!!t!™®
print"[neerlliixspatiel]ik heb u

nog zo"

MNP WN-

print"Lneerllilixspatielgewaarsc
huwd!"
print"Cneerlliixspatielslechts
eenmaal de"
print"Ineerlliixspatielspatiebha
lk in te drukken."
print"[neerlliixspatielnu is uw
kans helaas"
print"[neerlliixspatielverkeken
en zult u"
print"fneerlliixspatieluw verde
re leven in"
print"[neerlliixspatielarmoede
moeten slijten!!"
print"[neerlliixspatieliammer m
aar helaas."
goto39
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Adresbestand

U merkt aan de steeds langer wordende dagen dat de feestda-
gen weer naderen. Als u net als ik weer op zoek gaat naar uw
sjoemelige adresboekje, voor de adressen van uw wenskaarten,
moet u toch eens overwegen of dat ding niet aan pensioen toe
is. U heeft tenslotte uw homecomputer en hier ligt nu een van die
kleine nuttige toepassingen. Minder dan veertig regels tikwerk
moet u toch over hebben voor een mooi programma dat al uw
adressen bijhoudt. Als u nu begint met tikken bent u nog voor de
‘kaartenstorm’ klaar.

ot e S G ) e R e T R e S S

adresbestand 64
door tiasso roossien
groningen / 050-135444

rem
rem
rem
rem
pokeS3281,11:pokeS53280,13:dima%$
(100) ,6$(100) ,c$(100) ,d$(100) ,e
$(100) ,f$(100)
print"[CLR-HOME]lLneerllrechts]CWITI"
st;"adressen":o0%="[CLR-HOMEJop=z
oeken!":i$="[CLR-HOMElinvoeren!'!"
tbl$="L[CLR-HOME1bl aderen!"
print"fneerllrechtsll.....cccus
adres invoeren":print"[neerllrechts
J2.ccesesss.adres opzoeken"




print"lneerllrechtsl3...bladere

n door bestand":print"[neerllrechts
l4.....0pslaan van bestand"
print"Clneerllrechts]S.......1lad

en van bestand":print"[neerllrechts
Joeiesaresnnnseanaaprinten”
print"Cneerllrechtsl)7.cceccnses
ssssssgeheugen”"sprint"Cneerllrechts
18.....csvusesseasacs5toppen”
print"[2xneerlkeuze!":pokel98,0
twaitl198,1:getg:onqgosubBo, 120,
150,180,220,2460,290,310:g0t020
t=t+ilsprintisrinput”"[2xneerlach
ternaam"jas(t)esinput"Cneer lvoor
naam";b$(t):print"Cneerladres";
inputcé$(t):sinput"Cneerlpostcode”
sd$(t)sinput"ineerlwoonplaats”;
es(t)sprint"Cneerltelnummer”;
inputfs(t)rprint"[2xneerlok zal
i/n)":pokel?8,0:waiti198,1:getqs$
tifgs="i"thenreturn

t=t-1:gotoBe
printo$:zinput”[2xneerlwelke ach
ternaam"jz%$:forx=1totsifas(x)<>
zeithennextx:ireturn
print"[CLR-HOMEIJCLZ2xneerl";b%,a%
tprint"Cneerl"c%$:print"Cneerl”®d
$,e$eprint"lneerl®fs
print"l2xneerldruk een toets":poke
198,0:wait198,1:nextx:return
fors=ltot:printbls$sprint"[2xneer]
achternaam "jas(s):print”"Cneer]
voornaam "jb$(s)

print"[lneerladres “"jc#%(s):print
"[neerlwoonplaats ";d$(s),e$(s)
sprint"Cneerltel..nummer";f$(s)
print"[Z2xneerldruk een toets":poke
198,0:waiti198, 1snextsireturn
print"[CLR-HOMElsaven!"iprint"[2xne
erldruk op toets als cassette k
laar is.":pokel98,0
waiti98,1:openi,1,2,"ad file":print#
l,tefors=1ltot:print#i,as(s)iprint#
i,bé(s)
print#l,cé(s)iprint#l,ds(s)sprint#
l,es(s)print#l,f$(s)tnextsiclose
i

print"lneerlklaar!!"sdruk een to
ets voor menu":pokel?8,0:waitil®
B8,1:return
print"[CLR-HOMElladen'!"sprint"C[2xne
erldruk op toets als cassette k
laar is.":pokel198,0
waiti198,1:o0peni,1,0,"%ad file"sinput#
l,tifors=1tot:input#i,as(s)sinput#
1,bs(s)
input#il,c$(s)erinput#il,ds(s)sinput#
l,e$(s)input#l,f$(s)inexts:close
1

print”"ICneerlklaar!!":druk een to
ets voor menu":pokel?8,0:waitl1?9
8,1:return
print"[CLR-HOME]1":input"[2xneer]
welke achternaam"jp$:forx=itot:
ifas(x)<{>psthennextxireturn
opend;4scmd4sprint#4,bs(x),as (x
eprint#d4sprint#d,cs(x)
print#d4:print#4,ds(x),es(x)eprint#
A4:print#4,f$(x)print#dsclosesd:
nextxireturn
print"[CLR-HOMEIL2xneer Jgeheuge
n!":print"[2xneerlaantal vriije
geheugenplaatsen : "jabs(fre(0)

)

print"[2xneerldruk een toets!":
pokel?8,0:waitl198,1:return

print"[CLR-HOMEJIL[2xneerlstoppen
!":print"heeft u het bestand ge
saved?":pokel?8,0:1wait198,1
getqgs:ifgs="ji"thenprint"[CLR~-HOME]
tot ziens":end

print"l2xneerldan moet u dat no

g even doen":fore=1tol500:next:
return
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regel 224
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regel
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CES 1986

Nederlandse deelname aan Amerikaanse
beurs voor consumenten electronica

De Nederlands-Amerikaaanse kamer van koophan-

del, in samenwerking met de EVD bereidt een geza-

menlijke deelname van Nederlandse bedrijven aande

CES (9-12 januari Las Vegas USA) voor. Dat is een

ideale springplank om bv. computersoftware of rand-

apparatuur onder de aandacht van de Amerikaanse
pers en inkopers te brengen.

Er is de mogelijkheid van subsidie en belangstellen-
den kunnen contact opnemen met de heer van Dijk. ®
070-478234.




MigSERS

Onze grootste misser was, dat
op de vorige omslag bij een deel
van de oplage Nr 3, 1985 stond,
terwijl het heel duidelijk nr 9 had
moeten zijn. We hebben een
deel laten herdrukken, maar we
wilden toch de abonnee’s hun
blad niet een week later dan nor-
maal toezenden, dus vandaar.

In Commodore-Info no Qs in het
C-16 programma Crazy Sprite
op pag 61/62 is als gevolg van
regelhernummering een foutje
ontstaan. Regel 190 moet
worden:

190 PRINT F$”:(neer)”:print (I/
32-1512)*10 + 10 "data”
D$”,” ch:end

C 16 Database

In het vorig nummer hebben we

bij het programma C-16 databa-

se niet vermeld, dat het pro-
gramma van T.Kusters uit Am-
stelveen was. Bovendien bleken
de tokenized basic commando’s

LOOP en CHAR niet goed door
te komen. In regel 500 moet dus
CHAR staan ipv. SAVE, dat ook
in 550 en in 570 hoort CLOSE
eigenlijk LOOP te zijn.

InVideotrack 64 uitnr 7, 1985 zit
een fout, die we al eerder signa-
leerden, maar waarover veel vra-

gen komen. in regel 20050 moet §
in de 1% namelijk |
een reverse b staan, maar onze |

" 9

tussen de

printer kende dat teken helaas
niet.

In het artikel van Peter Kremer
met Tips&Trucs uit nr. 8 stonden
in de listing een aantal S’en, die
natuurlijk  $’'s  (dollartekens)
moesten zijn.

In woestijnrace op pag 57 uit nr.
9 staat in regel 10 een teken, dat
shift en pijl omhoog betekent.
Verder staan in regel 370 twee
verschillende soorten streepjes.
De ene is het min teken en de
andere bereikt u d.m.v. shift-
ster. Niet uitzonderlijk, maar wel
voor sommige lezers even puz-
zelen.

C=GEBRUIKERS BOFFEN MAAR WEER!

met nieuwe produkten en fikse prijsverlagingen
Maak nu zelf uw Autostart-Modules met ZERO’S SOFT'PROM.’

Batterij gevoede, 8k Bytes, ’eeuwig’durend,extra geheugen met software voor C-64

na

(—]

. 32kB GEHEUGEN, uitbreiding, schakelbaar. }68:’ 149;
64kB G EHEUG EN idem, met speciale Ramfile software. }39,/ 119;
40/80 TEKENKAART, professioneel, 80 tekens per regel. /2%,( 139,

. UITBREID'NGSKAART, 2 slots, spaar uw konnektor. /587 31,

.l U ITBREI DI NGSKAART, 5 slots, schakelbaar, gebufferd.

UITBREIDINGSKAART, 2s0ts,

Alle prijzen excl. BTW

Verzending onder rembours of per

vooruitbetaling.

Vraag kosteloos de uitgeﬁreide folders aan.

EPROMKAART, voor 2, 4K en 8 EPROMS, instelbaar.

UITBREIDINGSKAART, 5 slots, schakelbaar, gebufferd.
EPROMKAART, voor 2K, 4K en 8K EPROMS, instelbaar.
EPROMPROGRAMMER, zet eigen programma’s op EPROM.
EPROMWISSER, wist 4 EPrOMS gelijktiidig.

‘2Z2BRD

Nikkelstraat 39
2984 AM RIDDERKERK
Tel. 01804 - 30 233

Ook zaterdags geopend

Dealer aanvragen welkom.

100 m?spel - 500 schermen

een technisch hoogstandje van RadarSoft*

Een absolute topper.

Een echt Arcade-avontuur
dat alleen door de aller-
besten en de allerslimsten
tot een goed einde kan
worden gebracht.

Tijdens een ruimte-expeditie op een Yan de
manen van Neptunus is het kosmische
superwezen in 2ijn winterslaap gestoord, waarna
het zich, zwaar gepikeerd, terugtrok in de grotten
van het v.m. toeristisch paradijs EINDELOOS op
aarde. Dit met alle gevolgen voor onze
samenleving van dien

Daal af met een met raketten geladen wentel-
wiek en vecht, viieg en zoek u een weg door de
meer dan 500 schermen zinderende aktie

Zoek en verjaag het kloppend hart van het
superwezen

RadarSoft zal de volharders rijkelijk belonen
Uw wederverkoper weet er alles van'

- 500 schermen smooth scrollend
gevaar
- 100% machinetaal... 62K

* door John Vanderaart de auteur van 0.a
Steen der Wijzen, Horror Hotel en Zone 7

) ) Andere kwaliteitsprogramma’s van RadarSoft
voor uw CBM64 zijn: Topografie Nederland/-
Europa/Wereld - Tempotypen - Rekenwonder

- Letterstress - Radarbasic 50K - Databasis
- Steen der Wijzen - Tijdreiziger - Anonimus.
- Horror Hotel - Nautilus - Zone 7.

Verkrijgbaar bij de off. RadarSoft dealers 0.a. Vroom & Dreesman, Dixons, Fotoquelle e.v.a.

”Byte” is een gloednieuwe computerspeci-
aalzaak voor Zwolle en wijde omgeving.
Bij “Byte” vindt u alles op het gebied van

de computerwereld, zoals computers, prin-

ters, disk-drives, monitoren, computer-
boeken, Eproms, stoftkappen, etc. etc...
Tevens beschikken wij over een ruime
voorraad literatuur en software. Niet alleen
voor spelleties maar ook voor professionele
tekstverwerking, boekhouding en admi-
nistratie in allerlei toepassingen. Wij
beschikken daarnaast over een eigen werk-
plaats voor snelle en voordelige service!
Dit alles tegen superscherpe
"Byte"-prijzen!




Vragen van Gebruikers.

eze keer vooraf een vriendelijk,

maar toch wel dringend verzoek

aan de vragenstellers, die graag

antwoord willen hebben op hun

computerproblemen. Het komt
helaas nog al eens voor, dat er een brief
naar ons toe wordt gestuurd, zonder dat
direkt duidelijk is, dat het epistel be-
stemd is voor deze rubriek. Dan moet bij
het sorteren van de dagelijkse post
eerst de hele brief worden doorgelezen,
voordat we te weten komen dat het hier
een vraag voor de vragenrubriek be-
treft. En dat kost meer tijd dan nodig is.
Daarom aan iedere inzender nogmaals
het verzoek, vermeldt duidelijk op de
envelop, liefst linksboven, dat het gaat
om de vragenrubriek. Dan loop je geen

kans, dat de brief naar een verkeerde:

afdeling verdwijnt, en misschien nooit
meer boven water komt.

Verder worden hier alleen die problemen
behandeld, die voor meer dan één lezer
van belang kunnen zijn. Specifieke vragen
over de aansluiting van b.v. een minder
gangbare printer of het schrijven van com-
plete programma’s voor een bepaalde toe-
passing kunnen we helaas niet honoreren,
al zou ik dat misschien nog zo graag willen,
het kost simpelweg teveel tijd.

Daarnaast begrijpt iedereen, hoop ik, dat
het ook niet ons werk is om de ’bugs’ uit de
ons toegestuurde listings (soms langer
dan 300 regels) te halen, zodat een zelf
geschreven programma foutloos kan run-
nen. We publiceren in de listingrubriek
genoeg utilities om zelf te kunnen kombi-

neren en daarmee goed werkende pro-
gramma’s te kunnen schrijven.

De 1570-diskdrive

- Van diverse kanten zijn er vragen bin-
- nengekomen, over de nieuwe Commo-
 dore-diskdrive, de 1570. Er blijken nog-
_ al wat verschillende ideéen over te be-
_ staan, met name over het nut van de
_ nieuwe diskdrive bij gebruik met de C-
64. Zo schrijft Jan F. van Struiken: Als ik
nu een 1570-drive aanschaf, in plaats

. van de 1541 waarvoor ik zo lang heb

_ gespaard, kan ik dan ook sneller wer-

ken met de 64, net als bij de C-128 7

De nieuwe diskdrives, die door Commodo-
re in Europa op de markt worden gebracht,
of binnenkort (?) nog komen, zijn in princi-
pe bedoeld voor de C-128. De beide types,
de 1570 en 1571 zijn wat hardware en
operating systeem betreft, nagenoeg iden-
tiek. Bij de 1571 zitten er alleen twee lees/
schrijfkoppen in, zodat deze dubbelzijdig
kan werken, en dus een dubbele opslagca-
paciteit heeft. In snelheid is er geen ver-
schil tussen deze modellen. Ze zijn beide
in staat om diverse CP/M-formaten te le-
zen, en daarnaast het Commodore 4040
(35 tracks) formaat, zoals ook de 1541
doet. :

De 1570 wordt inmiddels verkocht, als
voorloper vande 1571, die pas in mei 1986
in Europa wordt verwacht.

Ik heb van beide drives een paar appara-
ten kunnen testen, en deze werken met de
C-128 inderdaad supersnel, als je dit ten-
minste vergelijkt met de 1541.

Voor de C-64 kun je de 1570/71 wel ge-
bruiken, maar, omdat het operating-sy-
steem t.o.v. de 1541 nogal verschilt, zal
niet alle beschermde C-64 software goed
functioneren met de 1570/71. De snelheid
van de 1570 wordt dan, net als bijde C-128
in de 64- stand helaas ongeveer de zelfde
als die van de 1541. Als je dus sneller wilt
werken met de C-64 en de diskdrive, helpt
het niet om je 1541 te verwisselen voor een
1570. Jammer, maar de in de C-64 aanwe-
zige 1/0 is nu eenmaal qua seriéle over-
dracht niet ontwikkeld om snel te kunnen
communiceren, ook niet met de 1570/71.

Tape-compilers

_ A.van Oorschot uit Doetichem vraagt of
er voor de C-64 Basic compilers te
krijgen zijn, die met de datasette

Zover mij bekend zijn er geen cassette-
compilers op de markt. Compilers werken
meestal in een paar gangen een bepaald
Basic-programma door, om er de uiteinde-
lijke compacte, snelwerkende versie van te
fabriceren. Daartoe zit het compiler- pro-
gramma in het computergeheugen en het
programma wordt een paar keer in z’n
geheel van de disk gelezen, terwijl ook de
nodige hulpbestanden op de disk worden
weggeschreven. Je begrijpt, dat dit met
tape niet uitvoerbaar is.

Het feit dat de compilers uitsluitend met
een diskdrive werken, betekent echter niet,
dat je er geen programma’s op kunt com-
pileren die voor tape geschikt zijn. In jouw
geval zul je dus een vriend, of een naburige
C-64 club, moeten zoeken, die beschikt

‘over een diskdrive én een compiler. Daar-

mee kun je dan je eigen programma’s
bewerken en vervolgens thuis weer met je
recorder gaan gebruiken.

Listings

 Jaques de Belder uit Antwerpen schrift

in een lange brief, dat hij nogal wat
_ problemen heeft met het lezen van de
listings uit ons blad. Zo kan hij b.v.
-soms niet goed bepalen, welk grafisch
_teken er precies wordt bedoeld, terwijl
_er aan het einde van de regels soms
_een paar plaatsen leeg zijn, waarvan
_niet duidelijk is, volgens hem, of ze nu
- wel of niet als spaties moeten worden

_ geinterpreteerd.

ledereen die zelf weleens heeft gepro-
beerd, om een leesbare listing van z'n
programma’s op de printer te krijgen, weet
hoe moeilijk dat kan zijn. Dit komt m.n.
door de grote hoeveelheid grafische- en
controle-tekens, die in de Basic van Com-
modore kunnen worden toegepast. Ik ben
van mening, dat al deze tekens voor de
duidelijkheid moeten worden omschreven
in (CHR$)-waarden. Maar het merendeel
van de programma’s die we voor publica-
tie krijgen toegestuurd, zitten vol met grafi-
sche tekens en soms zelfs heel vreemde
dataregels, die voor de overtypers de nodi-
ge ergenis opleveren. Het is duidelijk, dat
het intypen van dit soort regels voor de
auteurs gemakkelijker is, maar erg korrekt
is het niet.

De oplossing voor dit probleem kun je
alleen vinden door het zelf uittesten van de
diverse grafische tekens, tot je de goede
gevonden hebt. In de listings staan ze
precies zo als op de toetsen van je 64. In
dit verband zou ik de Basic-schrijvers wil-
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len vragen hun programma’s zo te maken,
dat ze alle grafische tekens weergeven als
CHR$-strings met de betreffende ASCII-
waarde. En DATA-regels ook graag met
leesbare (Hex) getallen. Daar zijn we alle-
maal mee geholpen.

Als erin een Basic-regel, tussen aanhaling-
stekens méér dan 1 spatie of ander karak-
ter voorkomt, dan vertaalt Visi-list dit zon-
der meer in (5x spatie) e.d. De lege plaat-
sen aan het einde van de gedrukte listings
moeten dus niet worden overgetypt, ze
staan er alleen om de listing wat overzich-
telijker te maken.

Geheugenruimte

In de C-64 zit een erg goed doordachte
struktuur, waar het de beschikbare geheu-
genruimte betreft. Zoals iedereen weet,
beschikt het apparaat over maar liefst 64
KBytes RAM-geheugen. Daarnaast zit er
ook nog de nodige (vaste) ROM-1/0-KER-
NAL ingebouwd. Omdat we te maken heb-
ben met een 8-bits machine, kan door de
processor met de beschikbare 16-bits
(2x8) ’slechts’ 64K aan geheugenadressen
direkt worden aangesproken. Deze
adressen liggen tussen $0000 en $FFFF.
Hierin moet natuurlijk de ROM een plaats
hebben. Bij de C-64 bevindt de Basic-
interpreter zich van $A000 (40960) tot
$BFFF (49151). De VIC,SID en I/0O zit van
$D000 tot $DFFF, in decimaal 53248 -
57343. Voor de KERNAL zijn de bovenste
8K gereserveerd, van $E000 (57344) tot
$FFFF (65535).

In principe kan de rest van de C-64 zonder
meer gebruikt worden voor machinetaal-
programma’s. Maar als er gelijktijdig met
Basic moet worden gewerkt, gaat er het
nodige vanaf. De geheugenruimte voor
scherm en  spritepointers  zit op
$0400(1024) tot (globaal) $07FF (2047).
Basic-programma’s beginnen meestal op
$0800 (2048) en kunnen met het geheugen
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nodig voor de variabelen doorgaan tot
$9FFF (40959), in totaal precies 38911
Bytes, het aantal dat je bij het opstarten
van de C-64 als Bytes Free ziet staan.
Om ergens in het 64-geheugen machine-
taal-programma’s of -routines weg te zet-
ten, kun je een deel van de Basic-RAM
afhalen, door vooraf de pointer, die de top
van het vrije geheugen aangeeft met een
lager getal te poken. Deze pointer zit op
adres ($37) 55/56. Geef je dus b.v. POKE
55,0:POKE 56,128, dan betekent dit, dat je
Basic geheugentop nu 128 x 256 = 32768
ofwel $8000 is .geworden. Minder Bytes
Free in Basic, maar je hebt nu een ruimte
voor MT- programma’s van totaal 8192
Bytes, tussen $8000 en $9FFF zonder
andere C-64 mogelijkheden in de weg te
staan.

Voor kleine MT-routines is het mogelijk om
de cassette-buffer te gebruiken, als je ten-
minste niet met de datasette werkt. Deze
buffer is 191 Bytes groot, begint op $033C
(826) en loopt tot aan het Videogebied
($0400). Daarnaast natuurlijk het door bij-
na alle MT-programma’s gebruikte gebied
van $C000 (49152) tot $CFFF (53247).
Omdat ook de meeste toolkits en MT-
assemblers etc. van deze ruimte gebruik
maken is deze denk ik minder geschikt
voor programma’s die je zelf wilt gaan
schrijven. Ook de schaduwRAM onder de
Basic-ROM kan natuurlijk worden ge-
bruikt, maar daarbij moet je er rekening
mee houden, dat je niet gelijktijdig met
Basic en Machinetaal kunt werken, omdat
je in dat geval het geheugen moet schake-
len (Bank-switching) tussen Basic en Ma-
chinetaal.

Printer test

 vraagt of er een goede manier
Ba

Ardeel, je zult ongetwijfeld niet de enige
zijn, die met dit probleem te kampen heeft.
Het is inderdaad minder fraai, als je verge-
ten bent de printer aan te sluiten, en je
programma gaat verkeerd doordat via de
foutmelding de zaak in de READY-mode
terecht komt.

Een echte Basic-test heb ik niet voor el-
kaar kunnen krijgen, want de interpreter
test bij iedere print-opdracht de I/0O status
(variabele ST) zonder dat je daar als pro-
grammeur tussen kunt komen. Maar wel
heb ik een kleine/machinetaalroutine ge-
maakt, waarmee je uit de voeten kunt. Zet

hem voor in je programma en iedere keer,

nadat je een OPEN opdracht geeft kun je

m.b.v. SYS(830) het ST-getal PEEKen op

144. Is dit getal < > 128 dan kun je er van

op aan dat de printer goed staat. Bij 128

betekent het, dat het 7e bit van ST gezet is,

dus een fout in de printeraansturing. Basic

geeft op grond hiervan een 'DEVICE NOT

PRESENT’ error, maar deze wordt omzeild

door dit stukje machinetaal:

10 REM PRINTER-TEST

20 DATA 169,4,32,180,255

30 DATA 32,183,255,96

40 FOR | = 830 TO 838

50 READ A : POKE LA

60 NEXT

70 REM OPEN EN TEST PRINTER

80 OPEN 4,4

90 SYS (830): REM DE TEST

100 IF PEEK(144) < > 128 THEN 150

110 REM PRINTER FOUT

120 PRINT "CURSOR OPz
AANZETTEN”

130 CLOSE 4: GOTO 80

140 REM PRINTER OK

150 PRINT#4,” DE PRINTER WERKT”

etc....

In_principe werkt deze routine voor alle

printers op de C- 64. De getallen in adres

144 ($90) kunnen afwijken, maar daar is

door wat proberen wel uit te komen. De

MT-routine is naar ieder adres in het ge-

heugen te verplaatsen, het aanroepadres

via SYS moet dan natuurlijk ook worden

aangepast.

PRINTER

Shift-return

De ASCII karakterset van de Commodore

computers bestaat uit precies 256 tekens
per mode. Deze tekens komen voor een
deel dubbel voor, een ander deel kan zo-
wel met als zonder SHIFT worden ge-
bruikt. Het verschil bij het gebruik van de
SHIFT-toets is bij de alfanumerieke toet-
sen denk ik wel duidelijk. Met de RETURN-
toets en de spatiebalk ligt dat anders. In
feite zijn het gewone tekens, waar je weinig
mee kunt doen. De shift-spatie, met een
ASCll-waarde van 160 reageert net zo als




een normale spatie (ASCII 32), je ziet hem
niet als je hem print. De ASCI| waarde die
je uit de string terug kunt lezen met
ASC("SHIFT SPATIEx") blijft echter altijd
160. Dit kan je in bepaalde gevallen
helpen.

Er zijn nogal wat (niet Commodore) prin-
ters die de normale spatie soms negeren
als begin-Bytes in een string. Maak je daar
nu ’shift-spaties’ van, dan worden ze ook
door de printer als volwaardige karakters
gezien en als spaties op papier afgedrukt.
De shift-return is feitelijk net zoiets. Druk je
hem in op het toetsenbord, dan reageert
het scherm als was er een return getypt.
Maar de programma-regel wordt op dat
moment niet in het geheugen gezet. Bij het
schrijven van Basic dus handig als je met
de cursor uit een foute regel wilt springen.
ASCllwaarden RETURN = 13, Shift-return
= 141.

Verplaatsen Machinetaal

Het regent vragen uit Belgie deze
maand. Uit Roeselaere komt van Lam-
bert Rosa een heel epistel met opmer-
kingen en vragen over het verplaatsen
van Machinecode in het computerge-
heugen. Wat hij er precies mee wil is
niet erg duidelijk, wel komt eruit, dat de
code die hij heeft verplaatst niet altijid
evengoed meer werkt.

Machinecode wordt in een bepaald ge-
deelte van het geheugen gezet, en werkt
dan met bepaalde adressen, zowel in als
buiten de code zelf. Dit zijn dan b.v.
adressen van de nul-pagina (ZERO- PAGE)
of KERNAL routines. Het verplaatsen van
zo’n routine kun je vergelijken met het
hernummeren van een Basic-programma.
De regelnummers veranderen en dus moe-
ten ook de GOTO en GOSUB opdrachten
worden aangepast. De eventueel aanwezi-
ge SYS-opdrachten moeten echter ge-
lijk blijven, dat zijn de adressen buiten de
routine.

Er zijn de nodige M/C-relocaters verkrijg-
baar. Ook in C-info jaargang 1 nummer 3
stond een korte, goede Basic-listing van
zo’n Code-verplaatser. Het probleem blijft
bij al die hulpmiddelen echter bestaan, dat
niet alle Machinetaal moet en kan worden
verplaatst. Er zitten in goed geschreven
code nogal eens z.g. woord-tabellen of
tekst-strings, die voor zo’n programma
lijken op normale code, dus kan het niet
anders of daar worden fouten gemaakt. Je
kunt beter gebruik maken van een assem-
bler en je software met labels schrijven,
zodat je daarna het programma in M/C op
iedere gewenste plek in het geheugen kunt
neerzetten. Het lijkt me duidelijk dat het
bijna onbegonnen werk is om (commer-
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ciele) machinecode van anderen te gaan
reloceren.

Oude C-64 schermpokes

Dhr. J.Vernig uit Maarsbergen heeft
een probleem met de manier waarop
wij sommige listings plaatsen. We hou-
den geen rekening met de lezers die
beschikken over het oudste type C-64,
waar het poken naar 't scherm wat

ingewikkelder is.

Toen de eerste C-64 machines werden
gebouwd zaten daar nogal wat soft- en
hard-bugs in. De meeste van deze serie
zijn in Europa dan ook niet verkocht. Een
deel van deze machines, waaronder die
van dhr. Vernig hebben toch de consu-
ment bereikt. Het fenomeen waarover hij
klaagt zit in de Video-Interface Chip. Bij de
oude C-64 moet bij het poken naar de
schermlokaties ook dezelfde lokatie van
de kleurenRAM worden gepoked in de
gewenste kleur. Anders krijgt het karakter
de achtergrondkleur, en dan zie je hem
niet. Het gebied van de kleurenRAM zit op
de adressen 55296 tot 56295.

Heb je zo’n C-64, en lijkt het alsof een
programma niet werkt, probeer dan bij alle
pokes naar de adressen 1024 tot 2023 de
toevoeging te maken van POKE
(55296 +scherm-1024) , kleur.

Wil je een test welk type C-64 je hebt,
probeer dan het miniatuurtje uit C-info jrg 2
nr.8, dat de tien met een griffel kreeg,
onverdiend volgens de heer Vernig.

Barcode

8"710400"014300

C.Molenaar uit Eelde vraagt of het niet
mogelijk is om de Basic- listings in het
vervolg in barcode te publiceren. Dat
zou veel handiger ziin met het overzet-
ten naar de eigen machine.

Het lijkt op zichzelf erg handig, om met de
lichtpen even over een bladzij van Com-
modore Info te strijken en vervolgens RUN
te typen op je C-64 en ziedaar, wat net nog
als een onbegrijpelijk streepjes-patroon op

papier stond, komt nu als een prachtig
programma tot leven in de computer van
meneer Molenaar.

Een prima idee, ware het niet dat er nogal
wat minder aardige kanten aan zitten. Dit
idee zou niet misstaan hebben in onze
ideeén prijsvraag over de toekomst van de
computer. Vooralsnog is het echter zo, dat
een barcode niet zo erg veel informatie kan
bevatten. Daarom zou een Basic-listing
van zo’n 20 regels meer dan twee pagina’s
van C-Info kosten. Op de twaalf listing
pagina’s kunnen we in dat geval slechts
een programma afdrukken van minder dan
9600 Bytes, ofwel 10% van wat er nu in die
rubriek te vinden is. U weet toch, dat alle
listings, die in ons blad worden geplaatst
ook op tape of disk te krijgen zijn bij
Infolist. Dat gaat nog sneller en bespaart U
ook nog het lezen en vertalen van de
streepjescode.

Toetsenbord

J.de Haan uit Zwolle heeft problemen
‘met z’n toetsenbord van de VIC-20. Na
jarenlange trouwe dienst zijn er bepaal-

~ de veel gebruikte toetsen die het soms
af laten weten. Als je erg hard drukt, zo
schrijft. meneer de Haan, dan heb je

. kans dat de letter nog op het scherm
komt, maar meestal lukt dat niet. Wat is
hier aan te doen? -

Het feit, dat bij de oudere computers niet
alle toetsen meer even goed functioneren
is te wijten aan een vervuiling van de toets-
kontakten die onderin het toetsenbord zit-
ten. Om hier iets aan te doen, moet de
bovenkant van de computer worden los-
geschroefd en daarna het toetsenbord van
de bovenkant worden los gehaald. Denk
ercm, dat hier de 4 goede schroeven wor-
den losgedraaid, anders vliegen de toet-
sen en de veertjes overal heen en wordt
het een hele puzzel alles weer op z'n plek
te krijgen. Daarna kunnen de toetscontact-
jes met contact-spray worden bespoten.
Als de zaak weer in elkaar is gezet, werken
alle toetsen weer zoals ze moeten. Is er iets
in het toetsenbord (bijna) versleten, zoals
dat bij de RETURN-toets nog weleens
gebeurt, dan kan het soms helpen om het
mechaniek te verwisselen met dat van een
minder vaak gebruikte toets. Daarvoor
moet echter het hele toetsenbord uit el-
kaar. J.B.




We gaan deze keer verder met de behandeling van de VIC-chip. Hierbij zullen wij ons
bezig gaan houden met het gebruik van meerdere kleuren tegelijk, en natuurlijk ook met
de populaire sprites. Daarna wordt de analyse van het PLOT-programma vervolgd. We
zullen dan zien hoe je de Basic-interpreter kunt kombineren met routines voor

zelfgemaakte opdrachten.

Programmeren

in machinetaal
door Sjoerd Bakker
Aflevering 8

Serie Machinetaal 64

EBCM en Sprites

n de vorige aflevering hebben we

gewerkt met de meest eenvoudige

manier om tekst en grafiek op het

scherm zichtbaar te maken. Bij tekst

hadden we dan voor het hele beeld-
scherm dezelfde achtergrondkieur en
we konden elk karakter (vakje van 8 bij 8
puntjes) een van de 16 verschillende
kleuren geven. In de grafische mode
konden we per vakje kiezen uit 16 ver-
schillende achter- en ook uit 16 verschil-
lende voorgrondkleuren.

Voor de meeste zakelijke toepassingen
zijn bovenstaande mogelijkheden meer
dan toereikend, maar de grafische fijn-
proever heeft er niet genoeg aan. Om ook
hem tevreden te stellen is de Commodore
64 voorzien van een paar extra Color-
Modes.

Tegenover het voordeel om meerdere
kleuren te kunnen gebruiken staat echter
ook altijd een nadeel, zoals we zullen zien.
Daarin staat de 64 niet alleen, want zelfs bij
een supercomputer als de Atari 520ST
gaat het kleurgebruik ten koste van de
schermresolutie (daarover straks meer).

Extended Background Color
Mode (EBCM)

EBCM wordt alleen in de tekst-mode ge-
bruikt, en het dient om per karakter 4
verschillende achtergrondkleuren moge-
lijk te maken.

EBCM zet je aan door bit 6 van register
$D011 ”1” te maken.

Als je de karakter-tabellen in de Reference

Guide bekijkt, valt het op, dat Commodo-
re’s lettercode afwijkt van de ASCII- stan-
daard. De ASCIl-waardes lopen van 64-
90: de Commodore-waardes van 0-26.
Dit heeft tot gevolg dat alle belangrijke
codes in set 1 kleiner zijn dan 64, zodat ze
met 6 bits weergegeven kunnen worden.
Je houdt dan per schermgeheugenplaats
twee vrije bits (bits 7 en 6) over waar je iets
anders mee kunt doen.

In EBCM worden deze bits gebruikt om
aan te geven welke achtergrondkleur het
betreffende karakter op het scherm krijgt.
Die waardes ($00-$11) "corresponderen
met een van de vier kleurregisters die
lopen van $D021-$D024. De voorgrond-
kleur wordt, zoals gebruikelijk, uit de nyb-
bles van het geheugen gehaald.

In EBCM heb je dus niet meer de beschik-
king over de (grafische) karakters met een

Achtergrondkleur ECBM

KARAKTER CODE
BITS 7/6

EXTENDED BACKGROUND COLOR MODE

ACHERGRONDKLEUR UIT
REGISTER

$D021
$D022
$D023
$D024

code die hoger is dan 63. Een nadeel, dat
in de meeste gevallen nauwelijks als zoda-
nig zal worden ervaren.

Multi Color Mode (MCM).
MCM kun je zowel in de tekst-mode als in
de grafische mode gebruiken.

MCM zet je aan door bit 4 van register
$D016 ”1” te maken.

Hiermee wordt het principe van een ach-
ter- (0) en een voorgrondkleur verlaten en
kunnen we voor elk vakje van 8 bij 8, per
twee horizontale puntjes, kiezen uit 4 ver-
schillende kleuren. De twee puntjes krijgen
telkens allebei de kleur die ze samen aan-
geven, zodat de horizontale resolutie met
de helft afneemt. Met andere woorden: het
kleinst mogelijke gebied dat je op het
scherm kunt adresseren is nu niet 1, maar
2 (horizontale) puntjes groot.
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Zoals we in de vorige aflevering hebben
gezien bestaat een karakter uit 8 bytes,
waarvan de bits samen een "0-1"-patroon
vormen. Normaal gesproken correspon-
deert een 0 dan met een bepaalde kleur, en
een 1 met een andere. In MCM gaat het
anders.

Een byte wordt opgesplitst in vier groepjes
van twee bits, waarbij elke groepje vier
verschillende waardes kan vormen. Deze
waardes corresponderen dan (net als in
EBCM) met een bepaalde kleur. In de
tekst-mode worden "$00-$10"-kleuren uit
de eerste drie kleurregisters ($D021-
$D023) gehaald, en de "$11”-kleur wordt
bepaald door de waarde van de 3 onderste
bits (bits 2-0) van de color nybbles.

MCH BITPATRONEN
HOOFDLETTER A

00
00
Q1
01
Q1
@1
@1 1@
QO 09V
Bitpatréon letter A

01
11
10
11
10
1@

10
11
01
11
o1
o1
Q1
Qo

1G]
%0
10
10
10
19
10
Q9

Het komt erop neer dat de eerste drie
waardes voor het hele scherm dezelfde
kleuren geven, en dat kleur vier voor elk
vakje verschillend kan zijn.

MULTI COLOR MODE
KARAKTERS

KLEURREGISTER

BITPAAR

$D021
$D022
$D023
COLOR RAHM

Mult Color tekens

De tekens van de Character-ROM zijn niet
op MCM gemaakt, dus zul je voor een
goed effekt je eigen MCM- karakters (of
grafische tekens) moeten ontwerpen.

Grafische MCM

Ook in de grafische mode kun je met
meerdere kleuren tegelijk werken. Het
werkt hetzelfde als in de tekst-mode, al-
leen dienen nu niet het schermgeheugen
en de Character-ROM als beeldscherm-
bron, maar het grafische geheugen.

Een grafische byte wordt weer opgesplitst

in vier bitparen, waarvan de waardes cor-
responderen met een bepaalde kleur. De
$00- kleur is gelijk aan de kleurwaarde in
register $D021. De $01- kleur wordt ge-
haald uit het hoge nybble van de betreffen-
de "schermgeheugenplaats” (het scherm-
geheugen doet in de grafische mode
dienst als kleurgeheugen voor een vakje
van 8 bij 8 puntjes).

De $10-kleur correspondeert met het lage
nybble van de schermgeheugenplaats, en
de 11-kleur wordt uit het betreffende color-
nybble gehaald.

De horizontale resolutie wordt weer gehal-
veerd, want de twee puntjes krijgen beide
de kleur die ze samen aangeven. Er zijn
dus per vakje van 8 bij 8 32 verschillende
adresseringspunten, waarover je maxi-
maal vier verschillende kleuren kunt verde-
len. Een ervan is voor het hele scherm
gelijk: voor de andere drie kan een keuze
gemaakt worden uit de 16 standaardkleu-
ren van de C-64.

Tot zover VIC’s tekst, grafiek en kleuren.
Het maken van een leuk plaatje is erg
arbeidsintensief, maar je hebt dan ook veel
voldoening van het resultaat. Er zijn speci-
ale hulpprogramma’s voor op de markt,
die je in ieder geval het technische werk uit
handen nemen, zodat je je alleen maar
hoeft te concentreren op het "kreatieve

CAFKA COMPUTERS

* Eigen technische dienst
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Commodore 64 f 575,—
Commodore 128 f 999,—
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MULTI COLOR MODE
HIRES-SCHERM

KLEURREGISTER

$D021
HI-NYBBLE
LO-NYBBLE
COLOR RAHM

Hi-Res Multicolor

proces”. Nu we toch bezig zijn: een erg
goed boek op VIC-gebied vind ik nog altijd
"Het Grafiekboek voor de Commodore 64”
van Plenge, maar dat is wellicht een kwes-
tie van smaak.

Sprites.

ledereen kent ze wel, die enge kerelijes,
onherkenbare vliegtuigjes en uitgehonger-
de atleetjes. We hebben het over Sprites,
de nieuwe helden van de beeldbuis, die
snel en ook geanimeerd over het beeld
schuiven. Het lijkt of ze door een magische
formule voor eeuwig aan je joystick zitten

*SCHERMGEHEUGEN’
*SCHERMGEHEUGEN”

gekleefd, maar dat is natuurlijk slechts
schijn. We zullen hier uit de doeken doen
wat er zich werkelijk afspeelt in de wereld
van het avontuur op de rechthoek van je
beeldbuis. Het principe van verplaatsing
op het beeldscherm is iets dat de meeste
computers kennen. Denk maar eens aan
het LIST-effekt, waarbij elke regel een rij
naar boven opschuift als het scherm vol is.
En in de grafische mode zou het bijvoor-
beeld mogelijk zijn om een verzameling 1-
bits, die samen een figuur voorstellen, soft-
warematig één voor één te verplaatsen
zodat je een bepaalde beweging ziet. Erg

handig is dat niet, want je moet hier veel
ingewikkelde berekeningen voor uitvoe-
ren, en ook moet je telkens de oorspronke-
lijke achtergrond bewaren om die weer te
voorschijn te halen als de figuur "voorbij is
getrokken”.

Vandaar waarschijnlijk dat een verlichte
geest op zekere dag de Sprite uitvond. In
de Commodore 64 komt het erop neer, dat
je zelf 8 gebiedjes van 24 bij 21 puntjes
samen kunt stellen, waarvan je elke puntje
aan (1) dan wel uit (0) kunt zetten. De 1-en
vormen dan samen een bepaald figuurtje
die we een Sprite noemen. Zo’n Sprite
kun je over het beeldscherm bewegen
door codrdinaatwaardes in de twee (ei-
genlijk drie) daarvoor bestemde registers
te zetten. In plaats van (24+21=) 504 punt-
jes zelf één voor één te verplaatsen, neemt
VIC deze taak nu voor zijn rekening. Het
enige wat je nodig hebt is een x- en y
codrdinaat. VIC onthoudt automatisch de
achtergrond, en zet die weer op de oor-
spronkelijke plaats terug, als de Sprite
naar een andere plaats op het scherm is
gegaan.

Lokatie ontwerp

Je wilt dus een sprite ontwerpen. Dan
moet je eerst weten waar je het ontwerp
neerzet. Een sprite-ontwerp legt beslag op

G
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Brother HR 5
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(504:8=) 63 bytes RAM-geheugen. 63 is
natuurlijk een onmogelijk getal, dus maken
we er voor het gemak 64 van. Omdat VIC
16K tegelijk kan zien, zijn er (16K:64=) 256
mogelijke plaatsen waar je een ontwerp
neer kan zetten. Dat komt mooi uit, want
dan kunnen we met de inhoud van één
byte bepalen waar in de 16K het ontwerp
komt te staan. Die byte noemen we de
Sprite-pointer. De formule van de lokatie
van een ontwerp wordt dan:

Lokatie = Bankbasisadres + (Spritepoin-
ter » 64).

De 8 sprite-pointers beslaan de hoogste 8
bytes van het schermgeheugen. Het
schermgeheugen is namelik steeds
1K=1024 bytes groot, maar op het beeld-
scherm kunnen maximaal maar 40 x
25=1000 tekens staan.

Je houdt dus bij elk scherm 24 bytes over.
Bytes 1016-1023 ($03F8-$03FF) + het
schermbasisadres zijn dan bestemd voor
de sprite-pointers van sprites 0-7.

Een voorbeeld. VIC kijkt naar Bank 0, en
het scherm begint op 1024, zoals gebrui-
kelijk. Om nu sprite 0 te ontwerpen op de
plaats van de cassette-invoerbuffer (828-
1019) moet de inhoud van (1024+1016=)
2040 bijvoorbeeld 13 zijn. Het ontwerp
begint dan vanaf lokatie $0000+13 *
64=832=%$0340. Dit is dan het spriteont-
werp-basisadres.

De bits van lokatie 0 (+spriteontwerp-
basisadres) corresponderen met een hori-
zontale rij van 8 puntjes uiterst linksboven
in de sprite. Lokatie 1 komt er rechts naast,
en lokatie 2 komt weer naast lokatie 1.
Lokatie 3 komt onder lokatie O te liggen, en
zo gaan we door tot we 21 rijen van 3 bytes
hebben gehad. Een 1-bit correspondeert
met de sprite-kleur en een 0 maakt het
betreffende puntje transparant (achter-
grond is zichtbaar).

We weten nu waar de sprite staat. Om hem
op het scherm zichtbaar te maken moeten
we hem aanzetten. De bits van register
$DO15 zijn bedoeld om de 8 sprites aan (1)
dan wel uit (0) te zetten. Bits 0-7 hebben
betrekking op sprites 0-7. Met de volgende
routine kan je bijvoorbeeld sprite 0 aanzet-
ten, zonder de andere sprite toestanden te
veranderen:

LDA $DO15, ORA #$01, STA $D015.

Je kunt elke sprite ook een eigen kleur
geven. De kleurregisters die lopen van
$D027- $D02E zun bestemd voor sprites 0-

RAND

50($32)

SCHERM

X 124($18) 343($0157)

249($F9)

Y
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7. In MCM werken we ook bij sprites weer
met het bitpaar-principe. MCM zet je aan
door per sprite het betreffende bit van
register $D01C "1” te maken. Bits 0-7
horen weer bij sprites 0-7.

De 00-kombinatie laat het betreffende
paar transparant; wat er op het scherm
staat is zichtbaar.

”01” wordt gehaald uit register $D025.
”10” neemt de kleur aan van het normale
kleurregister.

”11” krijgt de kleur van register $D026.
Sprites kun je twee keer zo lang en/of twee
keer zo breed maken. Hiervoor zijn twee
vergrotingsregisters beschikbaar, waar-
van de bits weer betrekking hebben op
verschillende sprites. Register $D01D
dient voor horizontale, en register $D017
voor vertikale vergroting. Een 1 betekent
vergroting en een 0 terug naar normaal.

Basic programma
Sprite beweging

10 FOR X=832 TO X+62
15 READ Y: POKE X,Y: NEXT

20 POKE 2049, 13: POKE 53269, 1

25 POKE 53271, 1: POKE 53277, 1

30 A=53248: B=A+1: X=24: Y:=50

40 C=53264: POKE C,@: PRINT CHR$(147)
50 GOSUB 100: POKE 53281, PEEK(56324)
52 POKE 53287,X: GOSUB 500

54 [F Y=210 THEN Y=Y-2: GOTO 60

56 IF PEEK(C)=@ OR X<>50 THEN 52

58 X=X-2: GOTO 80

6@ GOSUB 100

62 POKE 53287.X: GOSUB 600

64 IF PEEK(C)=0 OR X<>50 THEN 68

66 X=X-2: GOTO 70 .

68 IF Y=49 THEN Y=Y+2: GOTO 50

69 GOTO 62

7@ GOSUB 100

72 POKE 53287,Y: GOSUB 700

74 IF Y=49 THEN Y=Y+2: GOTO 8@

76 1F PEEK(C)=1 OR X<>23 THEN 72

78 X=X+2: GOTO 60

80 GOSUB 100

82 POKE 53287,Y: GOSUB 800

84 IF PEEK(C)=1 OR X<>23 THEN 88

86 X=X+2: GOTO 50

88 IF Y=210 THEN Y=Y-2:
89 GOTO 82

100 POKE 53280, PEEK(56324): RETURN
499 REM*LINKSBOVEN NAAR RECHTSONDERX
50@ POKE A,X: POKE B,Y: X=X+1: Y=Y+1
510 IF X=256 THEN X=@: POKE C, 1

520 RETURN

599 REMXLINKSONDER NAAR RECHTSBOVENX
600 POKE A,X: POKE B,Y! X=K+1: Y=Y-1
810 IF X=256 THEN X=@: POKE C, 1

620 RETURN

699 REMXRECHTSONDER NAAR LINKSBOVENX
700 POKE A,X: POKE B,Y: X=X-1: Y=Y-1
710 IF X<@ THEN X=255: POKE C, @

‘720 RETURN

799 REM*RECHTSBOVEN NAAR LINKSONDER¥
800 POKE A,X: POKE B,Y: X=X-1: Y=Y+1
810 IF X<0 THEN X=255: POKE C,@

820 RETURN

899 REM¥*SPRITEONTWERP TEUTON DOOR INEx
900 DATAQ, 128,9,0, 128,0,0, 128

910 DATA®,1,131,192,1,134,90, 1

9720 DATA254,0,0,120,0,0,216,0

930 DATA192, 120,0, 128, 120,90, 193, 254
940 DATAQ, 199,255, 128, 255, 253, 192, 127
950 DATA252,224,3,255, 192,3, 103, 128
960 DATA1S5,98,0, 12, 120,09, 12, 28

97@ DATA@,28,12,0,56,28,0

GOTO 79

Bijgaand Basu: programma Iaat een sprite
,dlagonaalsgewus over het scherm gaan,
 tot hij tegen een rand botst. Dan maakt hij.
' een hoek van 90 graden met dxe rand en

~,vervolgt zijn weg.

Positiebepaling.

Zoals al eerder vermeld werd, beweeg je
een sprite over het scherm door de coordi-
naatwaardes in de daarvoor bestemde re-
gisters te zetten. Per sprite zijn er twee
registers: een voor de horizontale (X) en
een voor de vertikale (Y) richting. Register
$D010 bevat per Sprite het 9e bit (bit 8) van
de X-codrdinaat. X-coodrdinaten kunnen
namelijk groter zijn dan 255. Als gewoon-
lijk hebben bits 0-7 van dit register betrek-
king op sprites 0-7.

Bepalend voor de plaats van de sprite is
het puntje in de linkerbovenhoek. Dit pun-
tje komt op de plaats te staan die aangege-
ven wordt met de codrdinaatwaarde. Wel-
ke waarde bij welke plaats op het beeld-
scherm hoort, is een verhaal apart. We
komen hier de volgende keer in een ander
verband op terug, maar nu is het voldoen-
de als we weten dat de op het scherm
zichtbare codrdinaten lopen van 24-249 in
de horizontale en van 50-249 in de vertika-
le richting. Zet je dus 24 in register $D000,
50 in $D001 en maak je bit 0 van $D010
”0”, dan zal sprite O uiterst linksboven in
het scherm verschijnen. Bij kleinere waar-
des wordt (een gedeelte van) de sprite
zichtbaar.

Je kunt het beste zelf wat experimenteren
met cobrdinaatwaardes om te zien wat het
effekt is.

Tot zover de sprites in deze aflevering.
Volgende keer zullen we ons o.a. bezig
gaan houden met Sprite-interrupts en met
nog wat andere zaken betreffende de Spri-
tes. Overigens kun je het experimenteren
met Sprites wel vergemakkelijken door
een goede sprite-editor, die zijn er bv. van
Mirrorsoft (Go-Sprite) en een nieuwe van
Radarsoft/Topsoft, Sprite-Machine, bij dit
laatste programma zijn ook animaties erg
gemakkelijk te maken. Dat laatste zit overi-
gens in één pakket samen met Champ,
een assembler/debugger programma. Wie
wel deze serie over machinetaal volgt,
maar nog geen eigen Assembler heeft om
mee te experimenteren, kan daarmee voor
weinig geld (f 35,-) erg goed uit de voeten.

Analyse

Dan gaan we nu weer verder met de analy-
se van het PLOT- programma uit de vorige
aflevering. We zullen ons bezig gaan hou-
den met de gemakkelijkste manier om
Basic te kombineren met onze eigen op-
drachten.

Elk Basic-programma bestaat uit een aan-
tal opdrachten, die echter niet letterlijk
(letter voor letter) in het geheugen staan.
De opdrachten die je intypt krijgen elk een
eigen code. Dat levert ruimtebesparing op,
want zo kun je elk commando met maar 1
byte weergeven, in plaats van de gebruike-
lijke vier.




De opdracht-codes zijn groter dan 127;
dat wil zeggen dat bit 7 altijd is gezet. Dat is
gedaan om onderscheid te kunnen maken
met de variabelen en cijfers, die wel letter-
lijk (ASCII) in het geheugen staan. Bij de
uitvoering van een programma worden de
codes “vertaald” naar startadressen van
machinetaalroutines in ROM voor een be-
paalde opdracht.

Hieronder is voor een andere methode
gekozen m.b.t. de PLOT-opdrachten. On-
ze opdrachten staan letterlijk in het geheu-
gen. We kunnen dus geen variabelen ge-
bruiken die dezelfde naam hebben als de
eigen opdrachten, maar daar staat tegen-
over dat we het ons een stuk gemakkelijker
maken dan de Interpreter het zichzelf doet.

Vektoren

Als we de computer onze eigen opdrach-
ten willen laten uitvoeren, zullen we op de
een of andere manier een wig (wedge)
moeten drijven in het ROM-standaardpro-
gramma van de Interpreter.

Gelukkig heeft de C-64 een aantal stan-
daard-wiggen in huis: de RAM-vectoren.
Bij bepaalde (vooral 'de 1/0) opdrachten
maakt de Interpreter eerst een indirekte
sprong naar het begin van een eigenlijke
opdracht. Die sprong gaat dan via twee
RAM-geheugenplaatsen welke een vaste
pointer vormen, die normaal gesproken
wijst naar de instruktie die volgt op de JMP
(XXXX). Die RAM-geheugenplaatsen kun-
nen we laten wijzen naar onze eigen routi-
ne, waarmee de "inbraak” na de indirekte
sprong een feit is.

Wij kunnen de vector op $0308/$0309, die
wijst naar de ROM- standaardroutine
"voer een opdracht uit”, goed gebruiken.
Normaal gesproken wijst deze naar
$A7E4. Ons programma zal dus beginnen
met een routine die de vector verandert.
Dat gebeurt vanaf regel $9E2A. We laten
hem wijzen naar $9E40, wat een aardig
rond hex-getal is. Omdat het PLOT-pro-
gramma loopt vanaf $9E00 moeten we het
beschermen tegen strings, die het O.S.
tegen de top van het Basic-geheugen en
verder naar beneden zet. We maken de Hi-
byte van de Top of Memory-pointer
($0284) dus gelijk aan $9E. Hetzelfde geldt
voor de Hi-bytes van de stringbodem-
pointer ($0034) en de pointer van de hoog-
ste te gebruiken Basic-lokatie.
Vervolgens keren we terug naar Basic
direct-mode en gebeurt er pas weer wat,
als er een opdracht uitgevoerd moet wor-
den. De Interpreter springt dan met JPM
($0308) naar $9E40 en het eigenlike
PLOT-programma begint. We behandelen
deze keer de eerste routine hiervan, die
bekijkt of het een van onze opdrachten is.
Zo nee, dan springen we weer terug naar
de Interpreter, en zo ja, dan voert het
programma de opdracht uit.
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Commandotest

Het werkt als volgt: de ASCIl-codes van
onze opdrachten staan van $9E00-$9E1C,
gescheiden door $00-bytes. De volgorde
is:

CLEAR, TEXT, HIRES, PLOT, UNPLOT.
De beginadressen van de routines voor
deze opdrachten staan van $9E1D-$9E26.
We vergelijken de opdrachten met waar de
Chrget-pointer ($7A) naar wijst en verder.
Is het resultaat positief, dan springen we
naar de routine voor die bepaalde op-
dracht. Laten we de testroutine eens stap
voor stap bekijken.

(zie illustratie PLOTPROGRAMMA)

dracht gecontroleerd.

Daarvoor wordt X net zo lang verhoogd tot
$9E00, X wijst naar de eerstvolgende $00.
Dan wordt $02 met 2 vermeerderd om een
index te krijgen voor de sprongtabel vanaf
$9E1D.

X wordt weer een keer verhoogd en verge-
leken met #$1D (alle mogelijke opdrach-
ten getest?).

Is hij gelijk dan wordt er teruggegaan naar
Basic: JMP $A7E4.

Zo nee, dan wordt de volgende opdracht
getest. Het gedeelte G oftewel Gevonden
mag de lezer zelf proberen te door-
gronden.

9E0® 43 4C 45 41 52 00 54 45 e R LL% 3500
9E42 86 02 STX 02
9E@E S8 54 00 48 49 52 45 53 e L
9E10 0@ 50 4C 4F 54 00 55 4E e el § Ty -
9E18 50 4C 4F 54 00 90 9E CO
SE20 9E D8 SE FO 9E F4 SE EA 9EAT BL 74 LON (Sihid
9E4S CS 20 CHP #320 _
9E4B FO F9 BEQ $9E46 Spaties
9E4D 10 03 BPL $9ES2  Karakter
L s 9E4F 4C E4 A7  JHP SATE4 g
il s 9E52 BD 00 SE K LDA S9EQQ,X
9E55 FO 1A BEQ $9E71  Gevonden
9E2A A9 40 LDA #8340 :
SES7 D1 7A CHP ($7A),Y
9E2C 8D 08 03 STA 30308
9E59 DO .04 BNE $SESF Gommando
9EZF A9 9E LDA #89E i e
9E31 8D @9 03  STA $030S o e bl
9E34 8D B4 02  STA $0284 e e e
SE37 85 34 STA 334 BNE S9Eoe
9E39 85 38 STA $38 SESE EH € INK
— el oy 9EG0 BD 00 OE LDA $9E@0,X _
9E63 DO FA BNE_S$9ESF ommenco
9E3C 60 RTS e T
9EE5 E6 02 INC 502
9E3D EA NOP
9E67 E6 02 INC s02
9E3E EA NOP
SE3F EA NOP 9EOSED Ly
9E6A E@ 1D CPX #$1D
9EGC_DO D6 BNE_$9E44 Zo3K
SEGE 4C E4 A7 & JHP SA7EZ
9E71 18 cLC
9E72 98 TYa
SE73 65 74 ADC $7aA
PLOT-P
ROGRAHHA 9E75 85 7A STA s7A
9E77. 90 02 BCC $9ET7B
ROUTINE COMMANDOTEST e ol
SE7B A6 02 LDX 302
9E7D BD 1D 9E LDA $9EID,X
9EB® 8D 2E 03 STA $032E
9E83 BD 1E SE LDA $9E1E,X
9EB6 8D 2F 03 STA $032F
9EBY 6C 2E 03 JHP ($032E)

De $00 in $02 geeft aan dat we de eerste
mogelijke opdracht, CLEAR, aan het tes-
ten zijn.

Met Zoek begint voor elke opdracht de
test.

Spaties verplaatst de CHRGET-pointer, Y
naar de eerstvolgende niet-spatie. Is de
code van dit teken groter dan 127 (bit 7
gezet), dan hebben we met een standaard
Basic-opdracht van doen, en wordt er te-
ruggesprongen naar de Interpreter. Zo
niet, dan wordt het eerste Chrget-teken het
eerste teken van één van onze op-
drachten.

Is ons teken een $00, dan betekent dit dat
alle voorafgaande tekens de test hebben
doorstaan en wordt er uit de testroutine
gesprongen naar $9E71.

Is het geen $00, maar zijn de twee tekens
wel gelijk, dan wordt het volgende teken
getest. Zijn de twee tekens niet gelijk, dan
faalt de test en wordt de volgende op-

Vragen en opmerkingen over deze rubriek
kun je altiid, liefst schriftelijk, richten aan
Commodore Info vanwaar ze naar mij
doorgestuurd worden.

Prettige Feestdagen, freaks.!




Beginner kent kracht van aanwinst niet

C-16: meer compute

dan je denkt

In de afgelopen jaargang van Commodore Info stond in iedere listingrubriek al wel het
€én en ander aan programmas, die speciaal voor de C-16 waren bestemd. Daarnaastis
er ook een hele serie, meestal kleinere, programma’s die met een paar wijzigingen
geschikt zijn om op een C-16 te kunnen runnen. Wat er wel en niet mogelijk is met de C-
16 is niet met een paar woorden te omschrijven maar hieronder volgen de hoofdzaken.

e meeste C-16 bezitters zijn in
het begin nog niet zo ervaren in
het zelf programmeren. Veel be-
zitters zijn zelfs niet op de hoog-
te van de grote mogelijkheden
die in de C-16 aanwezig zijn. Dat geldt
uiteraard niet alleen voor de C-16, maar
in feite voor alle mensen, die voor het
eerst een computer in handen krijgen.
De C-16 is echter wel een machine, die
vanwege de lage prijzen, waarvoor hij
op het moment over de toonbank gaat,
veel sneller zal worden gekocht dan de
veel duurdere huiscomputers.
Deze populariteit heeft voor- en nadelen.
Ten eerste is het zo, dat juist bij deze
computer bijzonder weinig aandacht is
besteed aan de handleiding en een in-
struktieboek, waaruit de gebruiker de eer-
ste, nuttige informatie kan halen, om met
de C-16 aan de slag te gaan. Zover be-
kend, ziin er de laatste weken bijna 10.000
nieuwe C-16 computers verkocht, waar-
van een groot deel echter zonder enige
vorm van documentatie, behalve mis-
schien een garantiebewijs. En zeker bijeen
gecompliceerd apparaat als de C- 16, is
het wenselijk om over wat literatuur te
beschikken. De reacties van lezers die bij
de redactie aankloppen, wijzen uit, dat er
nogal wat mensen zijn, die zo’n machine
thuis hebben staan, maar eigenlijk niet
weten, wat ze er allemaal mee kunnen
doen. Op z’'n hoogst hebben ze er een
simpel Commodore-spelletje bij, dat dan
met moeite van de cassette kan worden
geladen, maar daarmee is de pret afgelo-
pen. Kortom, men zit met z'n handen in het
haar in plaats van op het toetsenbord.

Vooroordelen

De C-16is een computer, die tot nog toe is
beschouwd als één van de grote misluk-
kingen van Commodore. En op die manier
wordt hij nu ook op grote schaal gedumpt.
Maar de kopers zijn feitelijk bijzonder for-

tuinlijk, omdat ze voor een paar honderd
gulden een computer kunnen kopen die
wat zijn potentieel betreft vele malen duur-
der zou moeten zijn. Het enige probleem
met de C-16 is het gebrek aan goede
software. Voor het overige is het een com-
puter die niet onderdoet voor al zijn voor-

helaas te vaak aangenomen dat met deze
computer, omdat er Commodore opstaat,
alle bestaande software, die voor de C-64
geschreven is, kan worden gerund. Helaas
is dit niet waar. Hoewel beide machines
nagenoeg dezelfde capaciteiten hebben
zijn ze qua ontwerp z6 verschillend, dat het

gangers, met inbegrip van zijn beroemde
broer, de C-64.

De C-16 wordt meestal in één adem ge-
noemd met de Plus/4. Dat is niet zo gek,
als je weet, dat de Plus/4, die overigens
officieel niet in Nederland door Commodo-
re op de markt is gebracht, in feite een
uitgebreide C-16 is. Alle software die voor
de C-16 geschikt is, werkt zonder proble-
men op de Plus/4. Omgekeerd is dit niet
het geval, want er zit minder geheugen in
de C-16. Hetis mogelijk om ook het geheu-
gen van de C-16 uit te breiden, zodat er
intern een echte Plus/4 ontstaat. In het
vorige nummer van Commodore Info is
daar een artikel aan gewijd. Deze uitbrei-
ding is te koop bij Infolist, Huizen (N.H)
tegen een redelijke prijs. De beschikbare
16KByte wordt daardoor uitgebreid tot
64K. Het board wat hiervoor moet worden
aangeschaft heet MCT64 en kost rond de
250 gulden.

Bij de aanschaf van de C-16 wordt er

een bijna ondoenlijke zaak is, om een C-64
programma over te zetten naar C-16 of
Plus/4. Ook met de uitbreiding van RAM
tot 64KByte blijft dit hetzelfde. Vergis je
daar dus niet in. De telefoongesprekken,
waarin wij mensen moeten teleurstellen
zijn frequenter dan je je kunt indenken.

Een ander nadeel van de C-16 is dat
Commodore speciale pluggen en aanslui-
tingen op de kast heeft gezet. Deze zijn
stuk voor stuk van een afwijkend en kost-
baar type. De normale datasetterecorder
past niet, terwijl de recorders fysiek dezelf-
de zijn, de gangbare joysticks werken niet
en ga zo maar door. Gelukkig komt er
schot in de verloop-stukjes en -pluggen.
Z0 heeft SUZO inmiddels een aanbieding
voor haar joysticks, waarbij het mogelijk is
om een stekkertje op de normale stick aan
te sluiten, zodat deze op de C-16 kan
worden gebruikt. Een goede zaak, en we
hopen dat de tijd niet ver meer is, dat we
voor alle gangbare perifericken kunnen
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beschikken over de nodige hard- en soft-
ware interfacing voor de nieuwste rage in
computerland.

Software

Het aanbod van commerciele software in
de vorm van spelletjes en serieuze toepas-
singen is wat mager bij de C-16. Als je op
zoek gaat in de computershops, zul je al
vrij snel tot de ontdekking komen, dat er
bijna niets is, wat je kunt gebruiken op de
C- 16. Dat is vooral in het begin een
teleurstellende ervaring. Maar nu het erop
lijkt, dat de C-16 alsnog een succes gaat
worden in Nederland, zal ook hierin wel
snel verandering komen. We weten van
diverse grote softwarehuizen die bezig zijn
om de nodige pakketten uit de Verenigde
Staten te importeren. Dus wat dit betreft
nog even geduld, en je kunt fantastisch
aan de gang. In de tussentijd kun je over-
wegen om zelf maar eens met de compu-
ter aan de slag te gaan in Basic. Echt,
programmeren in die taal is niet zo moei-
lijk. Een voordeel bij de C-16 is de prachti-
ge Basic-interpreter die er standaard in zit.
Deze versie is een heel stuk uitgebreider
dan die waarover de collega’s met een C-
64 beschikken. Je kunt bij de C-16 bv. snel
en goed cirkels en rechthoeken tekenen en
inkleuren op een grafisch ’high-resolution’
scherm, terwijl dat bij de C-64 een enorme
hoeveelheid POKE en PEEKwerk oplevert.
Datzelfde is bij het maken van geluiden en
muziek het geval. Elders in dit nummer
vind je een paar kleine voorbeelden, die in

enkele regels programmatekst al heel leu-
ke effecten op het scherm toveren.

Als je meer wilt weten over Basic, dan kun
je het beste ook de Basic Basis cursus, die
in dit nummer, begint doorlezen. Deze
artikelen zijn niet specifiek voor de.C-64
gebruikers bedoeld, dus ook met een C-16
valt daar het één en ander van op te
steken. De liefhebbers van machinetaal
moeten twee nummers terug beginnen. De
nummers 8 en 9 bevatten de eerste delen
van een groot artikel over C-16 machine-
taal en allerlei handige truuks om hier leuke
dingen mee te kunnen doen. Als je je
hiervoor interesseert en niet in het bezit
bent van deze nummers, zijn ze nog in
voorraad bij de uitgever, zodat je ze daar
kunt bestellen.

Succes....?

We zijn blij, dat de C-16 zich uiteindelijk
een bescheiden plaats heeft weten te ver-
werven in de range van succesrijke huis-
computers. Ook voor de C-16 geldt het
spreekwoord ’Beter laat dan nooit’. We
zullen er alles aan doen, om dit ontluikende
succes te versterken en in dit blad een
vaste plaats reserveren voor deze compu-
ters. Daarbij vragen we aan de gebruikers
om de zelf geschreven toepassingen en
spelletjes voor de C-16 aan ons ter publi-
catie op te sturen. Ook tips-en truuks die
door jou worden ontdekt zijn natuurlijk
zeer welkom.

Jan Bodzinga. °

Speciale Infolist
C-16 cassette

Onze lezersservice Infolist heeft een
speciale cassette samengesteld waar-
op uitsluitend C-16 programma’s zijn te
vinden.

Alereerst natuurlijk de nieuwe Check-
sum.C-16 en Visi.C-16, maar daarnaast
ook een aantal listings, die in de voor-
gaande nummers zijn verschenen, lis-
ting uit dit nummer en ook nog een
aantal niet eerder gepubliceerde lis-
tings. Kortom, een waardevolle tape
voor beginners én gevorderde C-16
computeraars. Daarnaast zijn de pro-
gramma’s natuurlijk ook allemaal ge-
schikt voor de Plus/4.

De tape is - net als alle andere Infolist
produkten - te bestellen door f 24,50
(voor de diskette f 29,50) over te ma-
ken naar giro 3157656 t.n.v. Infolist,

Huizen.

Na ontvangst van uw betaling wordt de
tape/diskette naar U opgestuurd. Ver-
meld bij bestellen wel duidelijk: C-16
tape of C-16 diskette.

Insteekkaartjes

IC-Tester (Nr. 260) f 142,43

MODEM (Nr. 2100) f 165,96

voor C-64

256K EPROMKAART (Nr. 832) § 138,65
Epromkaart voor 8 x 8K of 16K of 32K eprom’s

De epromkaart is menu gestuurd + moduul-generator
Men kan met deze moduul-generator programma’s voor
de epromkaart genereren tot/met 44K (176 blocks) (mits
ze uit 1 deel bestaan).

Door gebruik te maken van deze moduulgenerator gaat
er geen enkel byte geheugen verloren.

Men kan deze gegenereerde programma’s via de direc-
tory functie aanspreken.

Verder nog vele andere functies.

EPROMPROGRAMMER (Nr. 65) f 165,96
Epromprogrammer voor 2716 ¥/m 27256 eprom’s

Drie programmeerspanningen 12V, 21V en 25V.

De epromprogrammer wordt geleverd incl. software en
Textoolvoetje.

Software bestaande uit:
1 Leegtest

2 Eprom uitlezen M Monitor

3 Programmeren G Genereren tot 16k

4 Herhalen programmering $ Directory

5 Vergelijk eprom R Retour menu 1

6 Naar Menu Il B Retour naar basic

Geen schakelen van dipswitches, alles wordt in een run
geprogrammeerd, geen schakelaars. Aansluiting op de
userpoort, geen extra voeding.

L Laad programma

16K-RAMKAART (Nr. 250) f 83,19

Met deze kaart kan men alle programma voor eprom
eerst uitproberen voordat men ze in eprom program-
meerd. 8, 16K programma’s en kernals. Verder plaatsen
van accu’s mogelijk, zodat men de programma’s lange
tijd kan vasthouden.

De IC-Tester kijkt welke eprom het is, en test of ze goed
zijn (langduur test mogelijk). Alles menu gestuurd. De 74
TTL serie.

Floppy-Flash (Nr. 2000) f 151,26
Parallelsysteem voor flooppy.

10 x sneller laden.

3 X sneller saven.

3 X sneller laden voor seq. files
USERPOORT COMPLEET VRIJ!!!
CARTIDGEPOORT COMPLEET VRIJ!!!

vele functie’s extra tot beschikking.
Ingebouwde centronics interface.

Verder laad hij 99% van alle programma’s
BINNENKORT VERDER UITBREIDING 25 x SNELLER
LADEN.

Modem voor commodore 64.

300 baud

Answer en originate.

Verder voor de meeste bestaande
software geschikt.

Wordt aangesloten op de userpoort.
Let een echte MODEM!!!

Bestellen bij GIMA PRINT-SERVICE
(077-70937), Postbus 185, 5900 AD
Venlo; v. Laerstr. 25, 5921 JG Venlo.
Overmaken op bankrek. 45.77.59.739,
girorek. 4848454. Of onder rembours.
Alle prijzen zijn onder voorbehoud.
Ook na 18.00 uur bereikbaar.
Zat./Zondag gesloten.

PRINT SERBVICE

BEL 077-870937

N

Postgiro 4848454

PB 186 5900 AD Venlo - Tel. 077 -87 09 3%

Alle prijzen zijn excl. 19% BTW en

f 5,— verzendkosten




Echt aan de gang met de C-16

Checksum en Visilist speciaal aangepast

Tot ons grote genoegen ontdekken steeds meer mensen de specifieke kwaliteiten van
de Commodore C-16. In de laatste maanden zijn de verkopen van dit apparaat
welhaast groter dan de aantallen die van andere huiscomputers worden verkocht.
Voor Commaodore-Info is dit de reden, dat we in ons blad meer ruimte zullen gaan
toekennen aan software en artikelen die speciaal voor de C-16 zijn geschreven.
Jan Bodzinga heeft daarom ook de standaard C-Info intikhulpen aangepast voor de C-
16. Voor deze computers (&n de Plus/4) is het vanaf nu mogelijk om gebruik te maken
van alle faciliteiten van Commodore-Info, die tot op heden alleen voor de grote groep
64-gebruikers waren weggelegd.

et aantal gebruikers van de Com-
modore C-16 computer stijgt met
de dag. Hoewel de C-16 al een
poos op de markt is, kunnen we nu
pas spreken van een succesvolle
machine. Dit komt waarschijnlijk, omdat
de prijs/prestatieverhouding van het appa-
raat uiteindelijk ten gunste van de presta-
ties is uitgevallen. Het is plezierig om dit te
kunnen waarnemen. De C-16 is sinds zijn
komst op de nederlandse markt zonder
meer miskend. Het is wel degelik een
machine waarin een grote hoeveelheid bij-

zondere kwaliteiten zitten, die we helaas
missen bij veel huiscomputers die worden
verkocht voor prijzen die meestal meer
dan het dubbele van het huidige C-16
prijskaartje bedragen.

Helaas is de support van software en
handleidingen sterk achter gebleven bij
die van bijvoorbeeld de C-64 of de MSX. Er
bestaat relatief erg weinig software voor
de C-16. Commodore Info gaat daar wat
aan doen. Om te beginnen vind je in deze
editie de standaard hulpmiddelen, die we
gebruiken om het overtypen en controle-

ABONNEMENTEN

NIEUW!!!

nr. 310050602562

OUDE NUMMERS

De prijs is f 6,75 per nummer
(dus aangeven welk nummer).

OUDE NUMMERS

Abonnementen kosten f 55,— en voor een vol
jaar Commodore-Info (10 nummers) is het
verreweg het gemakkelijkste, wanneer u dat
bedrag aan ons overmaakt op giro 1585491 tnv.
SAC Blaricum of op onze bank in Belgié BBL

Reeds verschenen nummers zijn na te bestellen.
Maar, helaas, NIET per brief, kaart of telefonisch.
We leveren die oude nummers alleen bij
vooruitbetaling op onze giro 1585491.

Helaas zijn de allereerste nummers (Jrg. 1, nr. 1 en 3)
uitverkocht. De stapels met Jrg. 1, nr. 2 en 4
worden ook steeds kleiner, dus als U die nog niet
in uw bezit heeft, wees er dan snel bij.

ren van de Basic-listings gemakkelijk te
maken. Dit zijn een paar programma’s, die
in de loop van de tijd hun nut bewezen
hebben voor veel computeraars. We heb-
ben ze aangepast en deels herschreven,
zodat ze nu zonder problemen voor de C-
16 kunnen worden gebruikt.

Visi.C-16

Dit programma is een prachtig hulpmiddel
om Basic-programma’s van de disk te
kunnen lezen en listen op het scherm of de
printer, waarbij door de gebruiker de regel-

Kruiswoord

voor de hele familie.

Eindelijk een gezellig
cassettespel voor de hele familie.
Bevat steeds weer duizenden
verschillende kruiswoordpuzzels
Vele mogelijkheden

- uitprinten

- nakijken

- snelste tijd

' Introductie-
' prijs f 20,-

Commodore 64

door: C. Kramer

RADARSOFT =

Verkrijgbaar bij de off. RadarSoft dealers 0.a. Vioom & Dreesman, Dixons,
Fotoquelle e.v.a

ijzen
- Tijdreiziger - Anonimus - Horror Hotel
- Nautilus - Zone 7.
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lengte en paginagrootte kan worden inge-
steld. Daardoor kunnen de listings com-
pleet met alle grafische controletekens
leesbaar worden gemaakt.

Alle listings die we in ons blad publiceren
zijn op die manier tot stand gekomen.
Om deze Basic-programma’s te kunnen
overtypen, moet er rekening worden ge-
houden met een paar dingen. De listing
bevat de letterlijke Basic-tekst, die letter-
lijk moet worden ingetypt, zoals die in het
blad staat omschreven. Daarnaast vind je
de nodige regels, waarin tussen twee rech-
te haken (spekhaken) bepaalde teksten
staan. Deze tekst moet bij het overtypen
worden vertaald in controle commando’s
voor Basic. Dat lijkt moeilijker dan het in
werkelijkheid is. Er staat b.v. {4x spatie}.
Dit moet worden vertaald in 4 spaties,
ofwel 4 maal drukken op de spatiebalk. Bij
termen als {op}, {neer} of {links} betreft
het de cursor-controletoetsen, die als pijlt-
jes-toetsen op het C-16 toetsenbord aan-
wezig zijn. Bij {HOME} en {CLR-HOME}
moet op de home/clr- toets worden ge-
drukt. Ook de andere opdrachten tussen
deze haken moeten op deze manier wor-
den vertaald en zullen daardoor nog maar
weinig echte intik-problemen geven.

Het bekijken van een stuk computer-pro-
grammatuur of listing is een heel leerzame
methode om iets te gaan begrijpen van het
maken van Basic-programma’s. De ge-

bruiker kan dan immers in min of meer
leesbare taal bekijken welke opdrachten
de C-16 tijdens het runnen van zo’n pro-
gramma moet uitvoeren. Omdat het bekij-
ken van een programma op de monitor niet
zo ideaal is, kun je beter een listing op de
printer zetten, waardoor er een duidelijk
overzicht ontstaat van het hele program-
ma. Lang niet iedere printer kan de specia-
le Commodore besturingstekens afdruk-
ken, zoals die typische kringels, hartjes en
andere bijna niet te ontcijferen tekens. Het
programma Visi.C-16 lost al deze proble-
men voor u op. Helaas werkt het program-
ma niet met een datasette. Dat komt om-
dat de C-16, net als de C-64 bij hetlezenen
schrijven naar de cassetterecorder, de vi-
deo-chip uitschakelt. Daardoor is het niet
mogelijk de standaardopdracht om een
Basic-programma sequentieel in te lezen
goed te kunnen gebruiken. In de nabije
toekomst zullen we proberen ook voor
deze groep gebruikers een aanpassing te
maken op dit unbieke programma, zodat
ook voor hen de weg naar Visi.C-16 wordt
geopend.

Sterkte en plezier met dit waardevolle
hulpprogramma, waarin alle speciale C-16
en Plus/4 commando’s van Basic 3.5 zijn
opgenomen. Dit programma kan ook wor-
den gerund op een C-64 of C- 128, maar
daarbij moet rekening worden gehouden
met de aparte range van C-16 opdrachten,

die niet helemaal overeen komen met die
van Basic 7.0 uit de C-128.

Checksum.C-16

Checksum.C-16 is de tweede handige
hulp, die is afgeleid van de Syntax.Check-
sum die voor de C-64 wordt gebruikt. Deze
utility zorgt ervoor, dat na het intypen de
regels met een soort negenproef worden
getest. Per regel krijg je een getal op je
scherm. Dit getal moet hetzelfde zijn als
het getal wat bij de listing voor dezelfde
regel onder het kopje Checksum staat. Is
dit niet zo, dan heb je tijdens het intypen
een fout gemaakt. Op deze manier is het
gemakkelijk om de fouten uit een bepaald
programma te halen.

Het in één keer foutloos overtypen van een
Basic-programma is bijna niet te doen.
Daarom moet je erop zijn bedacht, dat er
hier en daar een foutje insluipt. In veel
gevallen betekent het echter, dat de C-16
uiteindelijk niet zal doen, wat er in het
programma wordt gevraagd. Veelal zal er
dan een melding verschijnen op het
scherm, waarbij het regelnummer aan-
geeft waar de fout zit. In andere gevallenis
het wat moeilijker om de fout te kunnen
opsporen. De C-16 doet wel iets, maar
voert niet de juiste opdracht uit. Dan is het
een voordeel om deze checksum bij de
hand te hebben, zodat de getallen uit het
blad kunnen worden vergeleken met die

Een Nederlandstalig boek (168
pag.), waarmee u niet alleen inzicht
krijgt in wat er met Basic 3.5 alle-
maal mogelijk is, maar ook veel bre-
dere computertoepassingen be-
handeld worden en randapparatuur
en software uitgebreid aan de orde

VAN STAR

komen.
Prijs
Het onmisbare boek
voor iedere C-16 f 27,50
bezitter, compleet met
vele Plas =
verzendkosten

programmavoorbeelden,
zoals een klein
tekstberwerkings-
programma.

Door Luc Sala en Olat Simone .
- -

Direkt te bestellen bij:

Infolist, Ceintuurbaan 5,

1271 BE Huizen.

Alleen levering na vooruitbetaling

van f 30,50.

Gironummer 3157656 tnv. Infolist, Huizen.

Te koop bij Filmpost, Gameworld,
Calimero, Verwijs en Stam, Collec-
tief, PC-shop, Radiobeurs, Cafka.

Van start met de C-16 in Basic 3.5
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van het programma dat is overgetypt.

Werkwijze

De manier om met dit programma om te
gaan is vrij eenvoudig. Eerst moet het
programma letterlijk worden overgetypt in
de computer. Elke regel moet beginnen
met het intypen van een regelnummer, dat
hetzelfde moet zijn als de nummers in het
blad. Daarna wordt de tekst van die regel
ingetypt. Is het einde van de regel bereikt,
dan moet er eerst op de RETURN-TOETS
worden gedrukt om aan de C-16 door te
geven, dat we klaar zijn met deze regel.
Gebeurt dit niet, en gaat u bv. met de
cursortoetsen naar de volgende regel, dan
zal de computer denken dat u nog niet
klaar bent met het intypen. De volgende
regel wordt dan inclusief een extra regel-
nummer als het ware aan de vorige ge-
plakt. Dat het programma dan niet goed
gaat functioneren spreekt vanzelf.

Als het programma helemaal is ingetypt,
moet het worden beveiligd op disk of
cassette. Hoe dat gaat kunt u lezen in de
handleiding. Voor tape betekent dit, dat u,
als u het woord READY ziet staan moet
typen : SAVE "CHECKSUM.C-16”" <RE-
TURN-TOETS>

Daarna moet het programma regel voor
regel goed worden gecontroleerd. Vooral
in de regels die beginnen met het woord
DATA worden nog al eens fouten ge-
maakt. Is het hele programma gecontro-

leerd en zijn de fouten verbeterd dan moet
u opnieuw het programma wegschrijven
naar cassette of disk. Dit is nodig, omdat
tijldens het werken met dit programma de
echte gegevens niet meer als Basic, maar
als machinetaal in het computergeheugen
staan. Als daar ook maar één getal fout is,
werkt het hele programma niet meer, en
meestal moet de C-16 zelfs opnieuw wor-
den aangezet voordat er weer normaal
mee kan worden gewerkt.

Nu ben je klaar om het programma te
gebruiken. We doen dit eerst met het
programma zelf, dat als Basic-listing im-
mers in het geheugen staat.

U geeft het commando RUN. De computer
is even bezig en meldt dan op het scherm:
Data is weggezet. Checksom printen met
sys 1536. Alles wat hierbij nog moet wor-
den gedaan om de getallen op het scherm
te krijgen is het intypen van het commando
:SYS 1536 <RETURN>. Daardoor ver-
schijnen de regelnummers met het testge-
tal op het scherm. Wilt u de lijst wat
langzamer over het scherm laten rollen,
dan kan dit, door de LOGO-toets inge-
drukt te houden. Deze logotoets zit hele-
maal linksonder op het toetsenbord en is
gemerkt met het handelslogo van Com-
modore en Commodore-Info, de ’gevleu-
gelde’ C. Als de hele listing van getallen
(even) moet worden onderbroken, dan
moet er op de RUN/STOP-toets worden
gedrukt. Zolang deze ingedrukt wordt ge-

houden, blijft de lijst staan op hetzelfde
punt. De C-16 gaat pas weer verder als
deze toets wordt losgelaten.

Voor de gelukkigen die een printer bezitten
bij hun C-16 het volgende. Het is mogelijk
om de lijst met getallen netjes op papier te
drukken. Dit vraagt alleen wat meer type-
werk. Om te printen moet deze opdrach-
ten worden gegeven:

OPEN 4,4 : CMD 4: SYS 1536 <RE-
TURN>

De printer zal daarna gaan printen. Na de
laatste regel moeten er nog twee comman-
do’s worden verstuurd om de printer weer
af te sluiten. De in te typen regel ziet er
daarbij zo uit:

PRINT |4 : CLOSE 4 <RETURN>

De meeste typefouten zullen op deze ma-
nier uit een programma kunnen worden
verwijderd. Het programma checksum
werkt goed, maar heeft als enig nadeel, dat
het niet mogelijk is om bv. bepaalde getai-
len die ‘omgedraaid’ zijn ingetypt, zoals
’243’ in plaats van '234’. In de totaaltelling
zal bij deze twee getallen de checksum
dezelfde zijn.

De werkwijze bij andere programma’s die
getest moeten worden is gelijk aan de
hierboven beschreven handelingen. Alleen
moet dan voor het testen eerst het pro-
gramma ’Checksum.C-16" worden gela-
denen gerund. Daarna typ je NEW en laadt
het te testen programma. Dit moet niet
worden gerund, maar daar moet de op-

Profiteer nu:

Nashua
diskettes

4 typen

100% gegarandeerd

Neutrale kwaliteitsdiskettes:

SENSATIONELE AANBIEDING!!

Decemberstunt van de diskette-specialist

10-50 stuks 28,90 per doos a 10 stuks incl. BTW
60-100 stuks 27,90 per doos a 10 stuks incl. BTW
110-250 stuks 25,50 per doos a 10 stuks incl. BTW

Vanaf 50 stuks geen verzendkosten.
Bij aanschaf van 100 diskettes nu GROTE PRAKTISCHE MULTIFORM opbergbox
voor 80-100 diskettes voor slechts: f 10,-.

Computerclubs en verenigingen speciale inkoopcondities.

De diskette specialist

Postbus 206
3844 AE Harderwijk
Tel. 03410-23294




dracht SYS 1536 worden gegeven. De
controlegetallen voor het programma ver-
schijnen dan op de monitor. Moetenernog | geheugen van de C- 16 aanwezig, totdat
meer programma’s worden getest, dan | de computer wordt uitgezet.

Checksum. C-16 '

hoeft niet opnieuw de checksum te wor-
den ingeladen. Deze blijft ongezien in het

Veel plezier en hopelijk veel genot van
deze twee programma’s.

J.B. @

330 data 32,210,255,164,253
10 rem RXXEXXRXERXERRRRREXE KX KRK KX 340 data 76, 17, 6,200,208
EXXRKXR . 350 data 2,230, 32,177, 31
20 rem syntax.checksum 3460 data 96,162, 9,189,123
30 rem voor c-16 & plus/4 370 data 6,240, 6, 32,210
49 rem 380 data 255,232,208,245, 32
50 rem syntax testen met ’"sys 1534 3?20 data 73, 6,170, 32, 73
z 490 data b6y132,253, 32, 95
60 rem 410 data 164,142, 3,169, 32
79 rem v.B51128.16 jan bodzin 420 data 32,219,255,202,208
ga 430 data 250,149, 9,133,252
80 rem XXREXXXRKEXARRRRKRRRREXKRRKX 440 data 164,253, 96, B2, &9
%K %k Xk K 450 data 71, &9, 76, 32, ]
90 i=1536 irem beginadres 4469 data @, 72,138, 72, 32
100 reada:ifa>=0then pokei,ari=i+11 4706 data 225,255,240,251,104
gotoioe 489 data 170,104, 96, -1
110 print"data is weggezet" XXX EINDE LISTING X%xx%
120 print"cheksum printen met ’sys
1536° checksum c—-16 regel 210 208 regel 3460 163
130 end regel 10 249 regel 220 142 regel 370 45
200 data 165, 43,166, 44,133 regel 20 247 regel 230 1 regel 380 ©
219 data 31,134, 32,169,147 regel 3@ 121 regel 240 3 regel 399 58
220 data 32,219,255,160, © regel 40 143 regel 250 157 regel 400 108
230 data 240, 3, 32, 73, & regel 5o 75 regel 26@ 155 regel 41@ 159
249 data 32, 73, 64,208, 1 regel 60 143 regel 270 215 regel 420 245
259 data 96, 72,152, 32,131 regel 70 8 regel 289 186 regel 430 202
260 data b,1468,104,234, 32 regel 80 249 regel 299 248 regel 44@e 176
279 data 81, &, 32, 73, & regel 96 103 regel 3006 118 regel 45 12
280 data 240, 12,201, 32,240 regel 1eeo 2 regel 310 204 regel 460 54
290 data 247, 24,101,252,133 regel 11 245 regel 320 165 regel 479 43
300 data 252, 74, 37, by 166 regel 120 237 regel 330 252 regel 48e¢ 1
310 data 252,169, @,132,253 regel 130 128 regel 34@ 104
320 data 32, 95,164,169, 13 regel 20¢ 219 regel 350 98 ready.

WEES BLIJ DAT HET EEN SPELLETJE IS!

De Sckte...

vernieuwende superkwaliteit van RadarSoft*

ZENUWSLOPENDE
SPANNING, HYPER-STRESS
EN PURE LOGICA!

Chalk Board PowerPad

De PowerPad is het revolu--
tionaire, nieuwe 30 x 30 cm
aanrakingsgevoelige bord,
dat u in staat stelt het toet-
senbord van uw computer
te “omzeilen”. U hoeft het
bord maar aan te raken en u
ziet de resultaten daarvan in
levendige kleuren op uw

EEN LUGUBER STUK

puters.

scherm verdwijnen. De
PowerPad voegt een geheel
nieuwe dimensie aan uw
computer toe.

Leverbaar voor Commodo-
re®, Apple® en Atari® com-

PowerPad f249,—*
Software vanaf f 49,—*

Voor de PowerPad kunt u
kiezen uit de software col-
lectie in Leonardo’s Library.
Afhankelijk van uw keuze
wordt uw PowerPad omge-
toverd tot tekenblok, schil-
dersdoek, pianotoetsen-
bord, legpuzzel, spellen-
bord, enz. enz.

Importeur:

Sciento'ba,

Speldenmakerstraat 10¢
5232 BG 's-Hertogenbosch
Telefoon 073-424055

Amerikalei 220, bus 8

2000 Antwerpen
Telefoon 03-2379365

MicroMaestro (zie afbeelding)
Uw PowerPad als piano. Druk de toetsen in en u hoort en ziet
wat u speelt. Zo wordt muziekles pas echt leuk.

dolle

SOFTWARE DAT ZELFS DE
HAREN VAN DE ZWAARST
BEPROEFDE AVONTURIER
OVEREIND ZAL KRIJGEN.
De Sexte " neemt U mee naar de
verlatenheid van de Schotse

aanwezigheid drukt als een vioek op de
naaste omgeving. de bevolking is in

ek geviucht en de kerk is
totaal(!) verlaten U heeft net sterke
vermoeden dat het verdwenen sekle-
fortuin zich ergens in die kerk bevindt
U bent niet bang uitgevallen?

Ot toch eigenlijk wel

EEN NEDERLANDSTALIGE
GRAFISCHE
ELEKTRONISCHE ROMAN met
- tientallen tekeningen in kieur

e dige zinsinvoer! (voorzetsels.
Iidwoorden, understatements... |

3 stemmige muziek

ogelijkheid

% machinetaal (62 K)

“door John Vanderaart, auteur van 0.a
Eindeloos, Steen der Wijzen, Horror
Hotel. Zone 7 en Eindeloos.

Andere kwaliteitsprogramma’s van

RadarSoft voor uw CBM64 zijn:

- De grotten van Oberon - Eindeloos
- Topografie Europa/Wereld/div. landen

- Tempo typen - Rekenwonder
- Letterstress - Radarbasic 50K

* Prijzen incl. B.TW.

Verkrijgbaar bij de off. RadarSoft dealers 0.a. Vroom & Dreesman, Dixons,
Fotoquelle e.v.a.

- Databasic - Steen der Wijzen

- Tijdreiziger - Anonimus - Horror Hotel

- Nautilus - Zone 7.
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MINIMAAL

25% KORTING |

VOOR DE COMPUT
E
DIE WETEN WAT zigwiLLEN EEF\:V'!‘S?EFNEI-slgéOH,I\EITA vbesm( l
T
!

OP PRINTERS EN
COMPUTERS: 3 MAANDEN GARANTIE.

i

COMMODORE PC 19 {
|

{

}

256 Kb, 2x 360 Kb, Monitor MS-DOS
gv(; 'E\’»IIASIC van f4.995 - voor  f 3.750,-
MODORE PC 10 T
Met 10 Mb HARD DISK ’
o BA,S}E%O Kb, Monitor, MS-DOS |
& van f7.750,-voor  f 5.875,. |
COMMODORE pc 10 s
25681t<§0 Mb HARD DISK
o BAé}éseo Kb, Moni\t/gr. fl\gSéEOS.
n £8.250,- voor
Y(\)/(g'léopgl SX-100 P Matrix printer
pANAso van £ 1.195 -voor f 699 z
PN NIC 1901 Matrix printer .
EPSON — van f1.495-voor f 875,' ,‘{.
100 CPS (incl. Commodore/ {
f 860, |

{
f 6.375, |
]
|

ATARI Interface)
EPSON FX-85 /T van f 1.167,-voor

160CPS
1E61830N ENiigs BT van f2.155-voor  f 1500,'
CPS van f2.795 -voor

H%gé‘lw(\:’llAfrétITc!.n Ba’lsywheel printer
parallel en seriéle inggntéactorfeed;

!
|
f1.950,- |
|
van f1.960,-voor f 1.375,- f

Voor mail-order al| b i
e € betalingen via RABOQ-Dj
wijk-Din1tIle1r6 ﬁaSQS.HAHe Prijzen excl. BTW. E\);Inet?eevret-'n-v- e
3 gazijn en kantoren geopend ma vrr'l;]dg:fgn . ngbs_
] van 9.00

|
|
o
|

tot 18.00 uur.

£ 24

1

I

| COMPUTER CASH &
I EARRY NEDERLAND BV
| si‘;“a“'»?;"."".:.'v.’afg.ommt

04139.3192

*

FILOSOFT|

SERIEUS IN SOFTWARE

TASWORD 64. Ja, het s gelukt: tekstverwerken kan nu ook op de C'64 met 80 kolommen op
het beeldscherm (en op de printer) ZONDER EXTRA HARDWARE. En het resultaat mag er
zijn! TASWORD 64 is door u zelf aan te passen voor alle mogelijke printers en interfaces, is
100% Nederiandstalig en wordt geleverd met een duidelijke handleiding. Met service-kontrakt
disk f 99,—cass. f 89,—.

Prijs (niet schrikken)...

LEER BRIDGE I. Bestaat uit drie programma’s die u snel vertrouwd maken met bridge. Dit
pakket van Bridgesoftis gebaseerd op de tv-cursus, maar is ook volstrekt zelfstandig te
gebruiken. Honderden spelsituaties worden m.b.v. de computer doorgespeeld.

disk: f 139,—cass. f 129,

BRIDGE SPELENDERWIJS. Met deze twee programma’s die gebaseerd zijn op het boek
van Schipperheyn en Sint, kunt u tegen de computer bridgen. Met hulpmogelijkheden en een
repeteer-optie. Net als 'Leer Bridge I' bijzonder fraai verzorgd. disk f 79,—cass. f 69,

SPELLINGSBAK I en ll. Behandelen de spellingsregels van de Nederlandse taal a.d.h.v. de
theorie en honderden oefeningen. Voor toepassing op school en thuis. Voor kinderen vanaf de
vijfde klas van het L.O., maar ook als bijspijkercursus voor volwassenen. Prijs per deel:

disk: f 69,—cass. f 59,—

FILOSOFT produkten zijn te verkrijgen in de goede computerzaak, maar ook rechtstreeks te
bestellen door storting v.h. bedrag + f 3,50 v.z. kosten op giro 20792 van Filosoft, Groningen.

Voor informatie kunt u bellen met 050-137746.

MEERINFORMATIEoverdezeprogramma'sstaatinonzegratisfolder.Vraag'maan(o.v.v. Sl)
d.m.v. een briefkaartje naar: Postbus 1353, 9701 BJ Groningen, of telefonisch: 050-137746.
Filosoft produkten zijn te koop in de goede computerzaak envia Schneider Nederland, maar ook
rechtstreeks te bestellen: door storting van het bedrag + f 3,50 verz.k. op giro 20792 t.n.v.
Filosoft, Groningen.

Programma’s, gemerkt met een ster (*) zullen binnenkortleverbaarzijn, twee sterren(**) betekent
dat een programma enige kennis van de Engelse taal vereist.




voor de CBM 64 en 128

— ¢ ﬁém)

De geheel nederlandstalige opvolger van Easyscript. Het programma’is menu en commando gestuurd, beschikt over
een spellingschecker, rekenfunctie’s en kan tot 240 kolommen breed werken. D.m.v. printerfile’s kunnen diverse printers
worden aangesloten en kunt U zelf printeropties definieren, b.v. verschillende lettertype’s.

adviesprijs CBM 64 f 399~ CBM 128 f 499,—

‘ ™
S SR el
voor de CBM 64 en 128 (g% /ﬁ

Van het meest complete database programma is nu versie 2 beschikbaar. Dit betekent extra utility programma’s, nieuw
labelprogramma en extra commando’s. Op de CBM 128 heeft U nu maximaal 62 Kb ruimte voor programma’s en
variabelen. Op de CBM 128 kunt U Superbase 128 en Superscript 128 tegelijk in het geheugen aanwezig hebben.

adviesprijs CBM 64 f 399~ CBM 128 f 499,—

Upgraden van naar normaal inruil  uw prijs

Easyscript Superscript 64 £ 399,- f 100~ f 299,- Informeer bij

Easyscript Superscript 128 f 499,~ f 125 f 374,~ denlar o

Superbase 64 Superbase 128 £ 499 f180~ f319- W dealerof. —j st o it BN
Superbase Starter  Superbase 64 £ 399,— f 150,— f 249,- Precision 3023 cB Rotterdam, Holland
Superbase Starter ~ Superbase 128 f 499~ f 150~ f 349~ Software  Telefoon: 010- 77 88 90
Superbase Versie 1 naar Versie 2 f—m~- f—— f 85~ naar de voorwaarden voor upgraden.
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Vanaf het volgende nummer zullen we
100 steeds ruim aandacht aan de C-16 en C-16
listings blijven schenken.




