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Redactioneel

Commodore is altijd een bedrif geweest,
dat vele ijzers in het vuur had. Al in de
begintiid kocht men een chipsfabrikant

om de toevoer van chips voor de toena-

mlige PET en allerlei handrekenmachines
veilig te stelien. Op een ander cruciaal
moment, toen het succes van de Macin-
tosh en de PC zich begon af te tekenen,
verworf men het bedriif Amiga Inc., omdat
men daar zulke sublieme grafische en au-
dio-chips had ontwikkeld voor een revo-
lutionaire computer, die we nu allemaal
als de Amiga kennen. Natuurlijkis erin de
loop der jaren ook wel het een en ander
mis gegaan, en bereikten bepaalde pro-
dukien niet de wereldtop.

Maar in het algemeen heeft Commodore
getoond, over opmerkelijke vasthoudend-
heid e beschikken, waarmee men tel-
kens weer uit het dal omhoog wist te kiim-
men. De situatie is nu, dat er in ieder

geval weer een aardige winst gemaakt
wordt en men met concurrerende produk-
ten in vrijwel iedere (micro)-computerca-
tegorie aan de markt timmert. Met nog
steeds een goed lopende Commodore 64
als absolute topper in aantallen, een nu
weer met de PC-1 uitgebreide reeks MS-
DOS modellen en als viaggeschip de
Amiga, heeft men een heel breed assorti-
ment. Het is duidelijk, dat die machine in
de loop der tijd toch een eigen publiek
heeft gevonden, vaak gebruikers met bij-
zondere wensen die niet uit de voeten
kunnen met een PC of Macintosh. Voor
de komende maanden zien we daarbij
een grote bloei voor de DeskTop Publish-
ing op de Amiga, ook hier weer met net
dat beetje extra (kleur), dat andere machi-
nes missen.

Luc Sala
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Op de Seybold DTP-conferentie in Santa Clara was een Amiga systeem voor pagina-
opmaak één van de noviteiten. De bezoekers van deze conferentie waren verbaasd
over de grafische hoogstandjes en de snelheid, waarmee het beeld werd opgebouwd.
De Amiga 2000 blijkt een krachtpatser op DTP gebied.

Desktop Publishing op de Amiga

Pagina-opmaak binnen bereik

Eens per jaar houdt Jonathan Seybold een grote conferentie over wat best
de modegril van de tweede helft van de tachtiger jaren genoemd mag
worden. Desktop Publishing ofwel met de computer zelf de drukwerkvoor-
bereiding, montage en (proef)-zetwerk doen is een grote doorbraak voor het

computergebruik.

Het begon met Apple en de Apple La-
serwriter, waardoor de computerge-
bruikers, vooral in de VS, plotseling
ontdekten, dat ze zelf professioneel
uitziende publicaties konden maken.
Het laatste jaar is de Apple wel in-
gehaald door de MS-DOS computers
en zijn de meest bekende pakketten
van de Apple ook voor de IBM-wereld
beschikbaar gekomen. Op dit moment
worden pakketten als Ventura in snel-
treinvaart in bedrijven geintroduceerd,
omdat men wel inziet dat er grote be-
sparingen en een duidelijke kwali-
teitsverbetering van de presentatie
mee bereikt kan worden.

‘Total Presentation’ systeem

De Amiga is van nature niet alleen ge-
schikt voor het maken van fraaie pagi-
na-layouts, maar kan nog veel meer
met beelden doen. In Santa Clara was
het thema rond de Amiga-stands dan
ook vooral ‘Total presentation’, waar-
bij video, animaties, en DeskTop Pu-
blishing samen werden gebruikt om
bepaalde boodschappen op een gein-
tegreerde manier veel effectiever te
laten overkomen. Vooral die ‘zelf-
uitgever’ software staat in de belang-
stelling en in Santa Clara was dat ook
het hoofdonderwerp.

Voor de Amiga zijn er een aantal voor-
zichtige pogingen geweest om DTP te
lanceren en hier en daar zijn er ook
wel pakketten getoond, die al heel wat
konden bereiken. Met name Gold Disk

Inc. met PageSetter was in dit opzicht
de eerste met een werkbaar DTP-pak-
ket. Maar van een DTP-doorbraak op
de Amiga was nog geen sprake. Dat
komt ook, omdat er een beetje een
wanverhouding is tussen de .prijs van
een Amiga en die van een PostScript
(de meest populaire vormtaal bij DTP
programma’s) compatibele laserprin-
ter. De Amiga kost minder dan 2000
gulden, de printer meer dan 15 dui-
zend. De gemiddelde Amiga-bezitter
is dus niet in de markt voor zo’n printer
en doet het met zijn matrix-model, met
duidelijk mindere resultaten. Maar ge-
lukkig komt de prijs van dergelijke la-
serprinters fors omlaag en gaat aan
de andere kant de kwaliteit van de
niet-PostScript laserpinters, zoals die
van Canon, HP en Kyocera, ook om-
hoog.

Professional Page

Het nieuwste DTP pakket, en te zien
als de opvolger van PageSetter, is
ook van Gold Disk Inc. en heet Profes-
sional Page. Het is een compleet
WYSIWYG pakket, in kleur en ook ge-
schikt om kleurenseparaties voor vier-
kleurendrukwerk mee te maken, een
unicum op DTP gebied.

Kwalitatief ook zeer goed is Shake-
speare van Infinity Software, ook een
compleet DTP pakket.

Microsearch heeft City Desk ge-
maaki, een pakket voor de Amiga,
waarmee meerdere pagina’s tekst te-
gelijik op het scherm gemanipuleerd
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kunnen worden, hetgeen voor com-
plexe opmaakbezigheden als bij een
krant natuurlijk van belang is.

Als laatste nieuwe DTP pakket noe-
men we Publisher 1000, van Brown-
Wagh Publishing. Dat is een pagina-
opmaak pakket voor nieuwsbrieven,
brochures en dergelijke.

De Amiga 2000

TeX

De wetenschappelijke computerfans
kennen zeker Knuth’s tekstprogram-
ma Tex, dat onder Unix een zeer wijd-
verbreid succes kent. Daarvan is er nu
ook een Amiga versie, waarbij bijvoor-
beeld ook typesetting-commando’s in
teksten kunnen worden ‘ingebed’.
Deze aanpassing van TeX is gemaakt
door N-sugared Computer Consul-
tants.
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2000 met open architectuur

Natuurlijk is de Amiga 2000 de aan-
gewezen machine voor het zwaardere
werk, omdat door de vrije sleuven de
koppeling van video-apparatuur via
een gen-locker, MS-DOS uitbreiding
en dergelijke het systeem heel univer-
seel kunnen maken.

PC CARD SLOTS

VIDEO
B B BRI0GEPORT B expansion
AMIGA I Bcpy SLOT
ARD I l I l EXPANSION
SLOT

C
SLOTS

Zo werkt Bridgeport met PC en
Amiga-slots

Torpedo Boat

Simulation
In de Verenigde Staten is zojuist het
pakket Torpedo Boat Simulation
verschenen. Dit speciaal voor de C-64
gemaakte wargame speelt zich
geheel op het water af. Wie van snel-
heid en actie houdt en niet bang is om
nat te worden, wordt bij deze uit-
genodigd om aan boord van de PT-
109 patrouilleboot te komen. Door zijn
uitstekende manouvreerbaarheid kan
de PT boot in verscholen baaien en
andere gebieden komen waar andere
schepen geen toegang hebben. Maar
zelfs daar ben je niet veilig, de vijand
is niet alleen op het water aanwezig,
maar schuilt ook in de lucht, dus pas
goed op, je hebt al je wapens nodig
om te kunnen overleven. In het ene
geval zullen de torpedo’s beter van
pas komen dan de dieptebommen,
maar ook de raketten en de machine-
geweren zullen hun diensten bewij-

, Simulation
: nedo Boat
o Ton e truen Pkl

£

Om nu ook PC kaarten te kunnen ge-
bruiken in een Amiga, is een aanpas-
sing nodig, die onder de naam
Bridgeport (A2088D) door het leven
gaat. Hiermee is ook een zekere
(kaart) hardwarecompatibiliteit met de
PC bereikt. Kosten rond de 1.900 gul-
den.

Titeling

Om gemakkelijk ondertitels bij video-
producties, maar ook fraaie aftiteling
met grafische effecten te maken, is
tegenwoordig een Amiga 2000 met
een kleurenmonitor en een A2300
genlock voldoende. Dat wil zeggen,
het hiervoor meest geschikie pro-
gramma, VideoTitler van Aegis Deve-
lopment Corporation, vraagt wel 2
MegaByte RAM aan geheugen.

zen. Overleven is in deze wa(te)rga-
me een moeilijke opgave.

Torpedo Boat Simulation heeft vier
moeilijkheidsgraden en verder zijn er
vele verschillende opdrachten, die
door de opperbevelhebber kunnen
worden opgedragen. Jammer voor
onze Hollandse mijnvegers die mo-
menteel in de Perzische golf ronddob-
beren, maar het pakket is momenteel
nog nietin Nederland verkrijgbaar; het
zal echter niet lang meer op zich laten
wachten. In de VS is het momenteel
verkrijgbaar voor $35, wat de prijs hier
zal worden is nog niet bekend.

The Armageddon Man
Armageddon Man van Martech zal
waarschijnlijk in augustus op de markt
komen met een Commodore versie.
Deze game is echt geen simpele
shoot’em up, maar meer een combi-
natie van computeractie met tactiek
en mentale kracht.

Armageddon Man speelt zich af in het
jaar 2032. Het nucleair wapenar-
senaal heeft zich de laatste dertig
jaren ernstig uitgebreid. Er zijn inmid-
dels 16 nucleaire supermachten, elk
met het vermogen om een beging te
maken met het -einde van de wereld
(Armageddon).

De Armageddon man is de opper-
bevelhebber van de United Nuclear
Nations, en hij heeft een enorm net-
werk ter beschikking om alle gebeur-
tenissen op politiek, sociaal en militair
niveau te controleren. De Armaged-
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Networks

Een andere noviteit was het koppelen
van Amiga’s in een soort netwerk.
Dergelijke ‘peer-to-peer’ koppelingen
maken het gezamenlijk gebruiken van
dure randapparatuur als een laser-
printer veel gemakkelijker. Ook kan
men ‘files’ gemakkelijk overbrengen
van de ene computer naar de andere.
De eerste LAN-kaart op dit gebied
voor de Amiga is van Ameristar en laat
koppeling aan een ARC-NET lokaal
netwerk toe. Ook komen er netwerk-
produkten beschikbaar om een kop-
peling naar een Ethernet tot stand te
brengen, die werkt volgens het
TCP/IP en UDP/IP protocol. De kop-
peling naar de grotere computers is
daarmee mogelijk.

don man heeft tot taak om een nu-
cleaire oorlog te voorkomen, maar
mag in het ergste geval gebruik ma-
ken van zijn laserwapens om gevaar-
lijke conflicten in de kiem te smoren.
Voor de liefhebber van Risk of men-
sen met grootheidswaanzin een ide-
aal spel. Het spel, van Martec, zal on-
geveer 35 gulden gaan kosten.

Armageddon man




Na het artikel in Commodore Info 4/87 over het maken van een multiple choice-test op
de computer nu deel zes van de reeks over leerprogramma’s. Het onderwerp is deze

keer een simulatie-spel.

Zelf leerprogramma’s maken in BASIC

Deel 6: Beurs-simulatie

Er zijn in deze reeks al heel wat verschillende doelgebieden
voor computergebruik binnen het onderwijs aan de orde
geweest. Deze keer toetsen we de computer op een ander
toepassingsgebied. We richten onze aandacht deze maand
op het nabootsen van de werkelijkheid: een simulatie van het

beursgebeuren.

Zoals al eerder bleek zijn er talloze
mogelijkheden om een computer zin-
vol binnen het onderwijs in te zetten.
Zelfs een avontuur in de klas bleek
voor veel lezers een spannende uit-
daging. Bedankt voor alle reacties en
opmerkingen hierover. Wij zijn blij met
uw betrokkenheid. Deze keer gaan we
eens in op een ander gebied van het
computergebruik in de klas, namelijk
het simuleren van mogelijk werkelijke
situaties.

Een voorbeeld

In andere vormen van onderwijs,
vooral in het wetenschappelijk gericht
onderwijs, is het simuleren van een
bepaalde situatie, voor studiedoelein-
den, vrij gebruikelijk. Vooral als de be-
wuste situatie erg gevaarlijk of kost-
baar is. Een computer is dan een snel-
le, goedkope en vooral veilige manier
om de effecten en resultaten van be-
paalde beslissingen te kunnen bestu-
deren. Op universiteiten staan reek-
sen computers alleen voor dit doel op-
gesteld. Het nagaan van bijvoorbeeld
genetische veranderingen onder in-
vioed van radioactieve straling laat
zich goed in de praktijk onderzoeken.
Men neemt daarvoor vaak fruitvlieg-
jes, die een korte levenscyclus heb-
ben en zich snel vermenigvuldigen (1
dag). Eventuele mutaties zijn zeer
snel zichtbaar. Met behulp van een
computer kan men op grond van de
uitkomsten de veranderingen in de

komende honderden ge-
neraties van dat vliegje
met zeer grote nauw-
keurigheid voorspellen.
En hoewel dit voorbeeld
natuurlijk niet spectacu-
lair te noemen is, is het
wel maatgevend voor de
ongekende gebruiksmo-
gelijkheden van de com-
puter op dit gebied. Door
middel van een pro-
gramma, dat een situatie
simuleert op grond van
bekende gegevens, kan
men inzicht verkrijgen in
bepaalde processen, die
bepalend zijn voor het eindresultaat.
Daarbij heeft een simulatie de voorde-
len van veiligheid, betaalbaarheid en
snelheid. Comfortabeler is het ook
nog in de meeste gevallen.

Simulatie in de klas

Wat moeten we nu met een simulatie
in de klas. Dat is een duidelijke vraag.
Het antwoord wordt net zo duidelijk,
als we proberen de vakgebieden,
waarin we als onderwijsgevende zelf
vaak proberen aanschouwelijk onder-
wijs te geven, te omschrijven. Vaak
zijn er abstracte zaken aan de orde,
die de aanschouwelijkheid behoeven,
omdat alleen dan de situatie voor de
kinderen helder wordt. Dat is zeker in
de hogere klassen van de basisschool
zo. Vaak gebruiken we dan een pro-
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gramma op videoband of audiocas-
sette of we presenteren een dia-serie.
Bij projecten e.d. komt er nog wel
eens een gast-docent. Sommige situ-
aties krijgen helderheid door het spe-
len van een rollenspel of de groep
gaat op excursie. En dan tenslotte, bij
sommige zaken kan de computer een
handje helpen. Al deze genoemde
dingen zijn normale routine in het
klassegebeuren. Computergebruik in
deze helaas nog niet. Commodore-
Info wil een bijdrage leveren, om hier-
in verandering te brengen.

Er zijn veel zaken die geschikt zijn om
gesimuleerd te worden. Ga zelf de
mogelijkheden maar na. Van vliegsi-
mulatie, maanlander tot meer laag-bij-
de-grondse aktiviteiten zoals bijvoor-
beeld het beveiligen van een gebouw
of het regeren over een denkbeeldig
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land. Of meer technische zaken zoals
het simuleren van de werking van een
atoomcentrale of een verbrandings-
motor, overal kan de computer van
grote dienst zijn. Wij kozen voor een
beurs-simulatie. Aan de hand van een
door ons ontwikkeld beurs-simulatie
programma, willen we de mogelijkhe-
den van simulatie in de schoolpraktijk
in een ander daglicht plaatsen.

De effectenbeurs

Op een effectenbeurs verhandelt men
aandelen en andere waardepapieren.
De prijs wordt grotendeels bepaald
door de ‘stemming’ en de verhouding
tussen vraag en aanbod. Deze me-
chanismen zijn redelijk te overzien,
dus ook te simuleren. Verder kunnen
allerlei onverwachte schommelingen
in de koersen worden veroorzaakt
door meer willekeurige factoren. Ver-
der kunnen fondsen zo slecht lopen,
dat de prijs tot een minimum daalt of
het gaat zo goed, dat er dividend
wordt uitgekeerd aan de bezitters van
de bewuste aandelen. Uitgaande van
een nominale koers van 100 kan de
waarde van een aandeel, afhankelijk
van de koers, dalen of stijgen. De
koers is dan het waarde-percentage.
Bekende materie, wellicht.

Zie daar alle ingredienten voor een
simulatie van de beurs voor kinderen
in de klas, die door middel van de
simulatie enig inzicht krijgen in het rei-
len en zeilen van een effectenbeurs.
Het wordt gespeeld als educatief spel.
Let wel, spel, want het gaat slechts om
een gesimuleerde situatie.

Het programma

Het programma is zo gemaakt, dat het
scherm steeds dezelfde indeling
heeft. Dat geeft rust en alles is direct
te overzien. Het onderste deel van het
scherm wordt gebruikt voor wisselen-
de mededelingen. Steeds als er een
handeling wordt verricht, loopt het
programma door een koersbepalende
module. Die module staat verder borg
voor de verrassingen voor de speler.
Heel eenvoudig kunt u dus zelf het
verloop beinvloeden, door in die pro-
gramma-module veranderingen aan
te brengen. Maar laten we niet op de
zaken vooruit lopen. Ik wil met u het
programma stap voor stap doorne-
men, zodat de programmeer-strategie
duidelijk wordt en u de opgedane er-
varingen ook in andere simulaties
kunt benutten. Want daar gaat het ons
wel om: het doorgeven van ervaringen
ter meerdere glorie van de computer
in de klas.
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Vaste technieken

We gebruiken een aantal vaste pro-
grammeer-technieken, die u wel zult
herkennen uit de voorgaande afleve-
ringen. We maken eerst een aantal
strings klaar om te gebruiken bij de
cursor-plaatsing: NE$ en RE$. Ook
komt de spatie-string SP$ erg van
pas. Zie daarvoor de regels 155-170.
Omdat ook de functie-toetsen steeds
weer een functie hebben in het pro-
gramma, evenals de RETURN-toets,
zetten we de aanduidingen ook in een
aantal strings. Zie regel 195-215.

Regel 230-255 realiseert het wachten
op een toets-indruk en kan als sub-
routine in elk deel van het programma
worden aangeroepen. Klok op nul en
daar gaat het programma van start.
De eigenlijke ‘body’ van het program-
ma staat in de regels 265-285. U ziet
wel, dat het programma voornamelijk
bestaat uit diverse sub-routines, die in
een bepaalde volgorde worden uitge-
voerd. Er zitten grote voordelen aan

OPROEP . =
Bij deze aflevering, waarin wij u op
zinvolle ideéen willen brengen voor
het zelf ontwikkelen van program-
‘matuur voor in de klas, een verzoek.
Wij zijn er van overtuigd, ook gezien
de reakties van de lezers, dat er veel |
zelfgemaakte schoolprogramma’s
0p diverse tapes en diskettes staan.
leder die zich met de materie
bezighoudt heeft wel zo zijn eigen
inzichten en bekwaamheden, Com-
modore-Info wil als bemiddelaar
‘ gptrédeh;om deze programma s on-
der een breder publiek te brengen.
 Waarom zwoegen aan een bepaald
programma, als een ander dat al-
lang heefi uitgewerkt. Als iedereen.
dz’eSzegleerpmgmmma’s;bnmikkelt
(hoe bescheiden ook), zijn of haar
produkten naar onze redaktie
Stuurt, dan verzamelen wij alle in-
gestuurde programma’s en bieden
ze dan op basis van kostprijs als
‘totaalpakket aan onze lezers aan. Zo
kan een omvangrijke program-
mabank ontstaan, waar iedereen
Zijn of haar voordeel mee kan doen. |
Doe allemaal mee, dan kan het een
proot succes worden. Stuur uw
leerprogramma s op cassette of dis- |

kete naar:

Redaktic Commodore-Info
Posthusliz2
1260 AC Blaricum
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deze manier van modulair program-
meren. Heel eenvoudig kan de loop
van een programma worden bepaald
en gewijzigd, als die niet bevredigend
funktioneert. Voor alle handelingen
zijn er sub-routines, die u kunt be-
schouwen als afgeronde mini-pro-
grammaatjes, die ook zelfstandig kun-
nen draaien. Dat is vooral handig bij
het uittesten van het programma. Elke
sub-routine zou los kunnen worden in-
getikt, getest en bij goedbevinden
worden weggeschreven. Later kun-
nen de modules dan via een AP-
PEND-commando (u heeft dan wel
een goede BASIC-toolkit nodig!) aan
elkaar worden geplaki. Maar goed,
dat hoeft natuurlijk niet.

Schermpresentatie

Zo wordt de schermopbouw geregeld
in de module die begint op regel 295.
Hoewel we in eerdere programma’s
uitsluitend gebruik maakten van
CHRS$-codes bij het opzetten van ka-
ders en dergelijk, stappen we in dit
programma even van die conventie af.
De reden is puur praktisch. Een een-
voudig kader laat zich met CHR$-co-
des gemakkelijk opbouwen. Het kader
in dit simulatie-programma is wat te
ingewikkeld voor deze werkwijze. U
zult nu gebruik moeten maken van de
tekenset van uw Commodore 64.
Voor op de lettertoetsen staan allerlei
grafische tekens. U kunt die op het
scherm zetten, door op de SHIFT- of
Commodore-toets te drukken, tegelijk
met die bewuste toets. Raadpleeg
even de gebruikers-handleiding van
uw computer. Denk er wel aan, dat de
computer in onderkast-letterstand
moet staan. Dat scheelt wel in het
aantal tekens. Het scherm is 38 karak-
ters breed. Er blijven dus 2 posities
over aan de rechterkant. Dat bleek
eenvoudiger bij de schermpresenta-
tie. Regel 390 wist acht keer een regel
onder het eerder geplaatste kader.

De sub-routines

Zoals gezegd bestaat het programma
uit een aantal sub-routines. De
schermopbouw en het wachten op
een toets-indruk (resp. regel 295 en
230) kwamen al ter sprake. Maar er
zijn er natuurlijk meer. Op regel 405
start het invullen van de eerder ge-
plaatste scherm lay-out: de financiéle
status van de speler tot in detail. Daar-
bij wordt een schijnbaar merkwaar-
dige konstruktie gebruikt om de gege-
vens op het scherm te printen. Regel
430 lijkt wel een toverformule uit het
land van Oz. Niets is minder waar.
Omdat in de BASIC van de C-64 een
PRINT USING instructie ontbreekt om




getallen mooi te rangschikken, doen
we het op deze manier. We gebruiken
dezelfde formule verschillende malen.
Lees even mee:

430 print left$(re$,5-len(str$(kb(i))));
440 print kb(i);

De string RE$ werd gebruikt voor het
plaatsen van de cursor op een bepaal-
de kolom op het scherm. Zoiets doet
TAB(x) ook. Nu halen we een bepaald
deel uit de RE$-string om de eerstvol-
gende print-positie vast te stellen. Die
positie is vervolgens afhankelijk van
de lengte van STR$(kb(i)), die wordt
afgetrokken van de vaste waarde 5.
Ter verduidelijking een voorbeeld met
echte getallen. Stel kb(i), dat is het
aandelenbezit van een bepaald fonds,
is 12. De verwerking van regel 430 is
dan zo:

430 print left$(re$,5-len
(str$(kb(i))));

430 print left$(re$,5-len(" 12™))
430 print left$(re$,5-3)

430 print left$(re$,2)

aooc o

Na de bewerking met STR$(x) is die
bewuste string drie karakters lang. Let
op de spatie die er door de bewerking
bijkomt! De print-positie wordt zo twee
spaties naar rechts bepaald. Schrik
niet. U hoett dit niet zo in te typen. De
oorspronkelijke regel 430 voert alle
handelingen automatisch uit. Het ef-
fect is natuurlijk duidelijk. Alle eenhe-
den, tientallen en honderdtallen van
de waarden op het scherm komen
keurig recht onder elkaar. Dat ziet er
dan netjes en overzichtelijk uit.

Er zijn in de simulatie vier hoofdver-
richtingen. Dat zijn kopen, verkopen,
het bekijken van het aandelenaanbod
en het laten passeren van een beurt
(niets doen dus). Vanuit het hoofd-
menu kan de speler kiezen. Zie daar-
voor de sub-routine die begint op re-
gel 530. De funktie-toetsen doen het
werk in de sub-routine vanaf regel
585. Afhankelijk van de ingedrukte
funktie-toets verspringt het program-
ma naar de betreffende onderdelen.

Kopen

Het kopen van aandelen begint op re-
gel 830. De beschikbare fondsen ver-
schijnen op het onderste gedeelte van
het scherm. De speler moet het ge-
wenste nummer indrukken. Zijn er
aandelen van dat fonds te koop
(m.a.w. is er inderdaad aanbod), dan
kan de transactie verder worden af-
gehandeld. Is dat niet zo, dan ver-
schijnt de overeenkomstige medede-
ling en de speler moet opnieuw een
keuze uit het hoofdmenu doen. Hij of
zij zou natuurlijk eerst even het aan-
bod kunnen bekijken via funktie-toets
f7.

Als er aanbod is, moet de speler het
aantal te kopen aandelen bepalen. Dit
kan eenvoudig door te drukken op de
‘+’-toets voor verhogen of op de ‘--
toets voor verminderen van het aan-
tal. Is het gewenste aantal bereikt,
dan wordt na een druk op RETURN
gekeken of de speler wel voldoende
geld heeft voor de aankoop. Zijn de
financién in orde, dan wordt de trans-
actie definitief uitgevoerd, de koers-
wijzigingen berekend en tenslotte
wordt het schermkader voorzien van
de nieuwe gegevens.

Verkopen

Het verkopen heeft ook een vast pro-
gramma-verloop. Eerst wordt ge-
vraagd van welk fonds verkocht moet
worden. Indien die in bezit zijn, moet
de speler aangeven hoeveel er ver-
kocht moeten worden. Als alle gewen-
ste handelingen toegestaan zijn,
wordt de transactie verder afgehan-
deld, de koers aangepast en het
scherm opnieuw ingevuld. Ook nu
meldt het programma een niet moge-
lijke transactie en vertelt ook de reden
waarom niet.

Geen transactie en aanbod

Ook kan het soms slim zijn een be-
paalde koersontwikkeling af te wach-
ten zonder iets te kopen of te verko-
pen. Dat kan ook in deze simulatie.
Let op, het kan soms ook heel on-

verstandig zijn om niets te doen!
Kiest men met deze optie uit het
hoofdmenu, dan krijgt men een over-
zicht van de aangeboden aandelen,
de aantallen en hun koers. Verder
heeft deze keuze geen invioed op het
koersverloop.

De overige modules

Verder heeft het programma een aan-
tal sub-routines, die het verloop van
het programma ondersteunen en dus
van wezenlijk belang zijn. Vanaf regel
775 wordt een lopende klok op het
scherm gezet en bepaalde voorwaar-
den worden getest. Bij een bepaald
maximum of minimum bedrag aan
geld of een bepaalde kloktijd wordt het
spel gestaakt met daarbij behorende
mededelingen. Die spreken verder
voor zich.

Als de koers van een aandeel boven
de 300 nominaal komt, dan ontvangt
de speler het boventallige bedrag als
dividend op zijn of haar bankrekening.
De koers wordt begrensd tot 300. Dat
valt te lezen in de sub-routine vanaf
regel 740. Daalt de koers beneden 1,
dan bent u uw aandelen kwijt en de
koers wordt op de startwaarde 10 ge-
zet. Uitkijken geblazen dus.

Vanaf regel 675 worden de koersfac-
toren verwerkt. Die module is natuur-
lijk bepalend voor het hele spel. We
hebben de berekeningen niet al te in-
gewikkeld gemaakt. Ten eerste om
het geheel begrijpelijk te houden. Ten
tweede omdat wij ervan overtuigd zijn,
dat er lezers zijn, die dat veel beter
kunnen.

Aan het einde van het programma
vindt u de startwaarden en andere
vaste gegevens van het programma.
Niets houdt u tegen om daarin naar
eigen inzicht verandering te brengen.
Ook andere begrenzers (bijvoorbeeld
dividend, tijd, max. en min. geldbe-
drag) kunt u zelf anders bepalen.

Tot zover deze aflevering. De volgen-
de keer komt de Abacus aan de orde.

B.M.

100 TEIM %X XXX KKK KKK KKK KKK X K K X K K % % % % % % % X
105 rem xx beurs simulatie spel %
110 rem xx >
115 rem xx %
120 rem xx (c) 1987 bob munniksma * %
125 rem xx voor commodore info * %
130 T M KKK KKK KK KKK KKK KKK KKK KKK H NN
135

140 rem initialisatie

145 poke 53280, 0:poke 53281, 0: pokeb46, 7
150 print chr$ (i4)chr$(8)chrs (147);

155 ne$=chrs$(19)

160 for i:=1i to 30:ne$:-ne$+chrs(17)

165 re¢:=res+chrs (29)

170 sp$:=sp$+chré (32):next i

175 for i=1 to 4

180 read Kr$(i),Kr(i),ab(i),Kb(i)

185 next i:read f1

190 for i=1i to 6:read Kn$ (i) :next i

leerpramma’s in basic

195
200
205
210
215
220

225" i
230 rem wachten op een toetsindruk

235
240
245
250
255

260 :

265
270
275
280

285 gosub 675:s=s+1:goto 265

Listing Beurs-simulatie

£1$:chr$ (18) +"£1"+chrs (146)
£3¢=chr$ (18) +"£3"+chrs (146)
£5$:chr$(18) +"£5" +chr¢ (146)
£7$zchrs (18) +"£7"+chrs (146)
r$=chr$ (18)+" RETURN "+chrs (146)
ti$="000000": goto 265

gosub 775

print lefts(nes,aa)lefts(res,i);
print" Druk op "rs$" om verder te gaan"
get t$:1if t$="" then 250

return

rem stuurgedeelte

gosub 295:gosub 405

gosub 530:gosub 585

on t gosub 830, 960, 1040, 1165

290

295 rem beeldscherm opbouw
300 print chr$(19);

305 print";
310 print"|
315 print" |
320 print"| Fonds
325 print" pb—

330 print"|

335 print"|

340 print"|

345 print"| I
350 print* j— :
355 print"| Geld in Kas
360 print"| Waarde bezit: f1.
365 print"| Stappen

370 print"| Tijd

375 print" t—

380 print lefts$(nes, 16);

Beurs Simulatie Spel

T T T
|Bezit |Koers| Waarde
s ,

O Y- WA DO
2z oz 222323 2

t t t
| | |
| | |
| | |

| !

£1.

e
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385
390
395
400
405
410
415
420
429
430
435
440
445
450
455
460
465
470
480
485
490
495
500
505
510
515
520
525
530
635
540
545
680
555
660
565
570
575
580
585
590
595
800
605
610
615
620
625
630
835
640
645
650
655
660
665
670
875
680
685
690
695

Vervolg listing beurs-simulatie

for i=1 to &
print"
next i:return

rem financiele status
tw=0

print left$(nes,5)

for i=1 to 4:if Kb(i):=0 then 470
print left$(res, 2)Krs (i)

print lefts(res,6—len(str$(kb(i))));
print Kb(i);

print lefts$(res$, 5-len(str$(Kr(i))));
print Kr(i);

W(1)=Kb(i)xKr(i)

print lefts$(res, 9-len(str$(w(i))));
print w(i)chrs (157)", -»

tw=tw+w (i)

next i

print left$(nes, 11);

print left$(res, 32-len(strs$(£1)));
print fl;chrs$(i157)", -

print left$(nes, 12);

print left$(res, 32-len(strs(tw)));
print tw;chrs$(i157)", -

print left$(nes, 13)

pPrint lefts (res¢, 32-len(str$(s)))s
return

rem menu
print left$(nes$, 15)

print left$(re¢, 3)"Maak een Keuze:"
print left$(ne$, 19)lefts(res, 3);

print f£1$;" Kopen"tab(20)
print £3$;" VerKopen"
print lefts$(nes,21)lefts(res, 3);

print £5$;" Geen aKtie"tab(20);
print £7¢;" Aanbog"

return

rem opdracht ophalen

gosub 775

get t$:if t$:="" then 590
t=asc(t$)-132

if t<1 or t>4 then 590
return

rem geld genoeg

Ks=axkr (£)

if fl<Ks then Kn:={:gosub 910:return
£l=f1-Ks:Kb(f)=Kb(f)+a
ab(f)=ab(f)-a:return

rem verkoop uitrekenen
ab(f)=ab(£f)+a:os=axkr(f)

if h:=kKb(i) then ct=int ((axkr(i)/100)
fl=fl+0s-ct:Kb(f):=Kb(£)-a:return

rem Koersfactoren verwerken
if t=1 then ab(f):=ab(£f)-a
if t=2 then ab(£f):=ab(£f)+a
gosub 380:for i={ to 4

if ab(i)<i then ab(i)=1

7

e
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700 if ab(i)>20 then ab(i):=20

705 Rr(L):int(Kr(L)‘(10/ab(x)))

710 if Kr(i) < 1 then Kr(i)=10:Kb(i):=0
715 if Kr(i) > 300 then gosub T40

720 if t=3 then ab(i):=ab(i)+10:goto 730
725 ab(1):=ab(i)+int(rnd(1)x*20)-10

730 next i:return

735

740 rem dividend
745 dv:zKr(1)-300:Kr(i)=300

750 £1=£1+Kb(i)xdv

755 x=int (rnd(1)x50)

760 if t=3 then Kr(i):=Kr(i)-x

765 return

770

775 rem tijd ophalen en controleren
780 print chr$(18);

785 print lefts(nesl14)le£ts(res,25M
790 print mid$ (tisg, 2,4)":";

795 print mid$ (tig, 3,2)":"right$(tis, 2)
800 rem controleren

805 if £1>999999 then kn:=5:goto 910
810 1f f1<1 and tw<i then kn:=4:goto 910
815 if val(ti$)>1000 then Kn:=6:goto 910
820 return

825

830 rem Kopen

835 gosub 380:print left¢ (nesg, 16);

840 print left$(res$, 3)"Kies een fonds:"
845 print lefts$(nes, 18);:for i-1 to 4
850 print lefts (res$, 4);i;Kre (i) :next i
855 gosub 250:f:=val(ts$)

860 if £<i or f>4 then 855

865 h:=ab(f):gosub 380

870 if h<i then Kn:2:goto 920

875 print left$ (nesg, 16)1efts (res, 3);
880 print chr$(18)" Kopen "chr¢ (1486)
885 print left$(res, 4)Krs (f)

890 print left$ (nes, 18)lefts (res, 5);
895 print"Aantal:

900 gosub 1055:gosub 620:return

905 :

910 rem geen transactie mogelijk

915 gosub 380

920 print left$ (nes, 16) lefts(res, 2);
925 print chr$(18)" deen transactie "
930 print lefts$ (nes, 20)

935 print lefts(res, 2);kns (Kn)

940 gosub 240

945 if Kn:=4 or Kn:5 or Kn:6 then ru
950 return :
955

960 rem verkopen

965 gosub 380:print lefts$ (nes, 16);

970 print left$(res$, 3)"Kies een fonds:"
975 print left$ (nes, 18);:for i=1 to 4
980 print left$(res, 4);i;Kr$ (i) next i
985 gosub 250:f=val (t$)

990 if £<i or £>4 then 985

995 h=Kb(£f):gosub 380

1000 if h:-0 then Kn:=3:goto 920

1005 print lefts(nes,16)lefts(res,3);

R T AR T

1010
1045
1020
1025
1030
1035
1040
1045
1050
1056
1060
1065
1070
1075
1080
1085
1090
1095
1100
1105
1110
1115
1120
1125
1130
1135
1140
1145
1150
11865
1160
1165
1170
1178
1180
1185
1190
1195
1200
1205
1210
1215
i2z20
1225
1230
1235
1240
1245
1250
1255
1260
1265
1270
1275
1280
1285
1290

print chr$(18)" VerKopen “chr$ (146);
print left$(res, 4)Krs$ (£f)

print left$(ne¢, 18)lefts(res, 5);
print"Aantal: "

gosub 1055:gosub 650:return

rem geen transactie
return

rem aantal bepalen

a=1

print left$(nes, 18);

print left$(res, 16);

pPrint left$(sp$, 5-len(strs$(a)));a
print lefts$ (nes$, 20)left$(res, 2)
print chr$(18)"+"chr$(146)" = Meer";
print lefts$(res, 2);

print chr$(18)"-"chr$(146)" = Minder";
print lefts$ (nes, 22)lefts (res, 2)
print rs$" = Transactie"

gosub 250

if asc(t$)=43 then a-a+i:gosub 1140
if asc(t$):=45 then aza-1:gosub 1140
if asc(t$):=13 then return

goto 1065

rem controle

if a < {1 then a
if a > h then a
return

"o

rem aanbod

gosub 380:print left$(nes, 16)

pPrint lefts$(res, 2)chrs$(18)

print" Aanbod en Koers "

print left$(ne$, 17):for i= 1 to 4
if ab(i)<=0 then 1220

print left$(res, 5)Krs (i)

print left$(res, 6-len(strs(ab(i))));
print ab(i);

print left$ (res, 6-len(str$(Kr(i))));
print Kr(i)

next i:gosub 230:gosub 380:return

rem gegevens in dataregels

rem startwaarden
data"Spoorwegen", 100, 10, O
data"Bankwezen ", 100, 07,0
data“Luchtvaart", 100, 02, 0

data"Computers ", 100, 04, O

data 300

data"Je hebt onvoldoende geld in Kas"
data"Er is geen aanbod van fonds"
data"Je hebt geen aandelen van dit fonds"
data"Het spel is uit! Je bent failliet"
data"Het spel is uit! Je bent mil jonair"
data"Het spel is uit! De tijd is om"
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Op de Efficiency vakbeurs in de RAl was vooral duidelijk, dat de PC en AT’s op zake-
lijk gebied vrijwel door iedereen als standaard geaccepteerd zijn. In sommige deel-
gebied, zoals DTP met de Macintosh en DeskTop Video met de Amiga, houden de af-
wijkende machines nog stand, maar ook daar is de mS-DOS emulatie een verplicht
nummer. Commodore toonde niet de PC-1, maar was wel aanwezig met een brede
reeks verticale software- oplossingen.

Efficiency Vakbeurs ’87

Matig succes en weinig nieuws

e EVB trok dit jaar, na een zeer matige start op de eerste twee dagen, vol-

gens de RAIl/Vifka toch nog bijna 80.000 bezoekers. Maar gezien de
steeds maar stijgende dagbezoekgrafiek leek het er vooral de laatste dag op,
dat men de zaak ook wel erg graag op die vooraf aangkondigde 80.000 be-
zoekers wilde brengen. Het feitelijke monopolie van de branchevereniging
Vifka/RAI op dit computerbeurzengebied is echter sterk, mogelijke kritiek
durven de standhouders niet erg duidelijk te melden. In de wandelgangen
kon men wel horen, dat erg veel bedrijven helemaal niet zo blij zijn met elk
jaar een Efficiency (Vak)beurs, maar het voorbeeld van IBM, HP en Wang niet

durfden te volgen (die bleven gewoon weg van de beurs).

Afgeblazen Micro-Trofee

Op de eerste avond stond de uitrei-
king van de Micro-Trofee van de VNU
op het programma. Men heeft dat ech-
ter op het laatste moment afgeblazen,
om vrij onduidelijke redenen, maar
daarmee leed deze uitgever een ge-
voelig gezichtsverlies bij de deelne-
mers aan de EVB. Bij geruchte zou
deze prijs naar de Adventure-clan van
Radarsoft gaan, die natuurlijk bij ons
collega-blad op Commodore gebied
ook wel erg goed vertegenwoordigd
is. Maar dit jaar dus geen Micro-Tro-
fee. Een op zich aardige traditie is in
schoonheid gestorven.

Beperking

De ongeveer 400 deelnemers aan de
Efficiency Vakbeurs werden dit jaar
gedwongen zich te beperken tot een
oppervlakie van 250 vierkante meter
per stand. Dat gegeven zorgde, in te-
genstelling tot wat verwacht werd,
voor een minstens net zo luxueuze
aanpak als in de afgelopen jaren. De
‘grote’ stands zagen er meestal prach-
tig uit.

PTT in de aanval

De privatisering van de PTT heeft nu
geleid tot een offensief op het gebied

De Commodore-stand van dit jaar

van de telecommunicatie. Onder het
motto ‘telegration’(een onuitsprekelijk
woord; speciaal voor de export?) pre-
senteerde de PTT een concept waar-
bij telecommunicatie en automatise-
ring hand in hand moeten gaan. Daar-
bij speelt Memocom, de electronische
berichtendienst van de PTT, een be-
langrijke rol. Ondertussen is wel dui-
delijk, dat de ooit als revolutionair
gebrachte Viditel-dienst het niet ge-
maakt heeft. Men wil nu afstappen
van de pagina-gewijs berichten en op
de meer universele ASCII tekstmode
gaan werken. Daarmee wordt Viditel
dan net zo’'n soort dienst als "The
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Source" inde VS en de fraaie plaatjes,
die met Viditel wel, maar met ASCII
niet kunnen worden overgedragen,
verdwijnen dan. De PTT loopt hier na-
tuurlijk niet erg mee te koop, maar
men is al een jaar bezig de oude voor-
raad Viditel-modems tegen steeds la-
gere prijzen op te ruimen. Dat gaat
dan omde V21-V23 modellen, die dus
met de ondertussen befaamde 1200/
75 baud snelheid werken. Voor meer
serieus dataverkeer, met bijvoorbeeld
electronic mail-verkeer in twee richtin-
gen, stapt men nu meestal over op
V22, met 1200/1200 baud kan men
dan in beide richtingen net zo snel ver-
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sturen. Daarmee is de V21/V23 tech-
niek wat achterhaald, al is het jammer,
dat met name voor de Commodore 64
dit nog wel het meest gebruikte mo-
dem is. Als pleister op de wonde kan
men dan ook nog wel met 300/300
baud gaan werken (de V21
mode), maar dat is vrij lang- -
zaam. De PTT heeft hier
eigenlijk een wat laakbare op-
stelling gekozen, is van zijn
oude rommel af, maar daar-
mee is de gebruiker niet echt
geholpen. Voor een bedrijf, |
dat over ruim een jaar als §
zelfstandig en commercieel |
opererend bedrijf de markt op

moet, een kortzichtig beleid.

PC 40/40

Commodore was op de Ef-
ficiency Vakbeurs vooral ver-
tegenwoordigd met zakelijke toepas-
singen op de Commodore computers,
vooral de PC-lijn, waarbij de PC 40/40
als nieuw model werd geintroduceerd.
Op de Amiga werden twee nieuwe

professionele pakketten getoond, die
nog in een beta-versie draaiden.
Professional Page is de opvolger van
PageSetter, en veel viel er nog niet
over te zeggen, omdat het pakket pas
enkele dagen in Nederland was. Een

student van de kunstacademie
Utrecht liet wat van de mogelijkheden
zien, zoals het inlezen van de files van
het eveneens  geintroduceerde
Wordperfect (4.1) voor de Amiga.

CAD op Amiga

lets beter te overzien waren de moge-
lijikheden van het XCAD-pakket, een
qua capaciteiten met AutoCAD (voor
MS-DQOS) vergelijkbaar CAD-pakket.
Met een prijs van ongeveer
2.000 gulden echter veel goed-
koper dan AutoCAD, waarmee
Commodore dus een leuke
roef in handen heeft in de strijd
om de zakelijke computer-
. koper. Ook XCAD werd nog ge-
demonstreerd in een demo-
versie, waarmee nog niets kon
worden bewaard, terwijl er en-
kele keren een ‘software-fail-
ure’ optrad.

Binnen enkele weken is het vol-
gens distributeur KPD wel le-
verbaar. Het systeem zal diver-
se printers en plotters onder-
steunen.

De PC1 was slechts achter de
gordijnen te bewonderen, en we ver-
wachten dat model voor het eerst op
de Computer Info Beurs op de RAIl op
17 oktober zal worden getoond.

4
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Commodore is, nadat we het bedrijf misten op de PC-Expo in New York begin septem-
ber, in Europa in ieder geval duidelijk actief aanwezig in de markt. In Parijs toonde com-
modore zich met een behoorlijk grote presentatie op de mini-SICOB, waar we de
primeur van de PC 1 weghaalden.

De Najaarsbeurzen

Commodore met PC-1 op Parijse computerbeurs

De ‘Grande Exposition de la Micro Informatique’, die van 14 tot 19 septem-

ber werd gehouden in de Parijse buitenwijk La Defense, werd beheersd

- door de Atari stand. Deze stand, waarin een aantal software-leveranciers
een plaatsje hadden gevonden, nam ruim een vijfde van het totale beursop-
pervlak in beslag. De grote namen als IBM, Hewlet Packard, Apple en derge-
lijke ontbraken in het rijtje van 187 exposanten, waarvan behalve Atari ook
Commodore een grote stand innam. |

In Frankrijk lijken deze twee
giganten van de huiscompu-
ters ook op de zakelijke markt
te gaan doordringen, met res-
pectievelik de Mega-ST en
de Amiga 2000. Er waren di-
verse Franse softwarepak
ketten voor deze machines te |
zien, waarmee deze appara- |
ten in de kleine (en zakelijke) |
markt gedegen concurrenten |
lijken te gaan worden voor de |
PC’s en de Macintosh.

Atari laserprinter

Het verrassende Atari nieuws
was, dat er een werkende en
‘echte’ laserprinter getoond
werd, die zelfs al in Neder- *
land zou zijn, en ook gebruikt

wordt. In combinatie met de "

Mega ST-4 is dit in theorie _
een super-DTP systeem,
waarbij de printer-processor
in de micro zit en niet in de printer. Dit
* principe wordt overigens nu ook door
IBM gebruikt met de Postscript-Page-
printer, die op de Efficiency VakBeurs
werd geintroduceerd. In theorie zou
dit ook heel goed met de Amiga kun-
nen, ook daar zit een 68000 processor
in, die krachtig genoeg is om de laser-
printer aan te kunnen sturen. Of zoiets
er zal komen is de vraag.

Op de Commodore stand in Parijs kon
men al wel de Amiga versie van Word
Perfect bewonderen. Het gaat hier wel
om een versie 4.1 van het op PC’s zo

Commodore’s PC-1 (gescann-de afb.)

succesvolle pakket. Het biedt zowel
de klassieke PC-aanpak met func tie-
toetsen-besturing, als een uitvoering
met gebruik van de muis en rollende
menu’s op het scherm. Commodore
kwam ook met twee nieuwe modellen
PC’s, waarmee de totale lijn volgens
het bedrijf compleet is.

PC-1 voor beginners

Vooral op de PC-1, de instapmachine
voor MS-DOS van Commodore, heb-
ben we lang gewacht. Geruchten, dat
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deze machine er aan kwam,
circuleerden al geruime tijd,
maar men heeft dus Parijs
gekozen voor de wereldwijde
primeur.
Het beginnersmodel van
Commodore is nu de PC-1,
een PC met de 8088 proces-
sor op een snelheid van 4,77
MHz. Het model heeft een ge-
heugen van 512 KB en één
£ 5,25 inch diskdrive. De PC-1
& gaatin Frankrijk inclusief BTW
¢ 5.750 FF kosten (circa 2.000
| gulden). Voor Nederland zijn
nog geen prijzen bekend, die
zullen de komende maand be-
paald gaan worden. Qua uiter-
lijk is de PC-1 zeker een fraaie
machine. Commodore liet ook
: het topmodel zien, de PC40/
40, een van de PC40 afgeleid
model met 40 MB harddisk en
als kleurenkaart een EGA.

Ook in Frankrijk is nu een groot aantal
nieuwe goedkope MS-DOS machi-
ne’s op de markt gebracht, behalve de
PC-1 van Commodore, 0.a. ook de
Vicki van Victor, waarvoor een gigan-
tische reclamecampagne werd ge-
houden, zodat heel Parijs vol hing met
posters van de Vicki. Verder krijgt de
TO16 van Thompson ook veel aan-
dacht. Het Franse bedrijf Thompson
was verder de enige fabrikant die nog
met 8-bits homecomputers (MO6 en
TO8) op de proppen kwam.
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De beginnende programmeur kan met hulp van deze serie artikelen over Basic stap
voor stap leren, hoe leuk het is, om zelf meer te doen met de Commodore, dan alleen
het spelen van voorgekookte spelletjes en het gebruiken van gekochte software-ap-
plicaties. Stap voor stap worden in deze cursus door Jan Bodzinga de elementaire
feiten van Basic behandeld. De stof is daarbij bewust erg eenvoudig en duidelijk ge-
houden, zodat ook de volslagen ’leek’ op programmeer-gebied erdoor kan uitgroeien
tot een redelijk programmeur. Maar ook de meer gevorderde ’Basiccer’ zal ongetwij-
feld nog wel dingen in deze cursus tegenkomen, waarmee z’'n kennis kan worden aan-

gevuld.

Basis Basic

Deel 16 : Data-opslag

We zijn al enige tijd bezig met het opbouwen van een goed gedokumen-
teerd programma over een database. Dit programma zal uiteindelijk
veel meer functies kunnen gaan vervullen, dan uitsluitend het vullen van de
door ons in eerste instantie aangemaakte velden. Het programma is zo op-
gezet, dat de listing voor eigen gebruik erg gemakkelijk is aan te passen en
uit te breiden. Deze keer gaan we (eindelijk) dieper in op het gebruik van ex-
terne data opslag. Het database-programma zullen we later aanvullen met
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de hier besproken gegevens.

Externe opslag

Als we werken met grotere bestanden
dan de hoeveelheid geheugen (RAM)
in onze computer toelaat, ontkomen
we er niet aan, of de gegevens moe-
ten buiten de computer worden op-
geslagen, en alleen dan in het compu-
tergeheugen worden gelezen als ze
nodig zijn. Om deze externe opslag te
kunnen realiseren moeten we gebruik
maken van een periferiek apparaat
om de data te bewaren. Voor de Com-
modore kennen we een paar soorten
en types externe opslag, waarvan de
cassettetape de goedkoopste is.

Daarnaast hebben we uiteraard de
floppy-diskette en eventueel de RAM-
disk. Deze laatste twee zijn duurder in
aanschaf en gebruik, maar bieden
een groot aantal voordelen met be-
trekking tot snelheid en capaciteit. Om
een goed gebruik te kunnen maken
van deze opslag zullen we in deze
aflevering ons bijna uitsluitend bezig-
houden met de mogelijkheden en het
programmeren van opslagapparaten.

Cassettetape

De kleinere types Commodore com-
puters werden meestal gelijk verkoch-
t met een cassette-recorder, waarmee
de programma’s kunnen worden be-
waard en ook databestanden kunnen
worden opgeslagen. Deze recorders
maken gebruik van standaard music-
cassettes, die alleen qua lengte enigs-
zins afwijken van de cassettes die ge-
bruikt worden voor audiotoepassin-
gen.

Dit verschil ligt voornamelijk in de on-
handige manier waarmee met een te
lange cassette nog kan worden ge-
werkt. Ook de prijs van het tapeom-
hulsel is inmiddels zo gering, dat het
beter is om met cassettes te werken,
die niet langer zijn dan zo’'n 15 mi-
nuten speelduur. De opslag op een
cassette gebeurd in principe op de-
zelfde manier als het met de floppy het
geval is. Aan de hand van hele series
audio-pulsjes wordt de tape beschre-
ven met de bits, dit samen het pro-
gramma of de data vormen. De com-
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puter is gelukkig in staat deze serie
piepjes weer op de juiste manier terug
te kunnen lezen van de tape, zodat er
bij het werken met cassettes weinig
gekke problemen van de computer te
verwachten zijn. Het grote nadeel van
tape-gebruik is de snelheid en het feit,
dat er met een tape uitsluitend sprake
is van sequentieel lezen en schrijven.
Sequentieel wil zeggen, dat de gege-
vens uitsluitend in sequentie, ofwel
achter elkaar kunnen worden gele-
zen. Om bijvoorbeel record-nummer
100 te kunnen lezen van een bepaald
bestand, zal de cassette eerst terug
moeten worden gespoeld naar het al-
lereerste begin van het bestand.

Vanaf dat.punt zal de computer het
hele bestand moeten lezen, de gele-
zen data eventueel weer moeten weg-
gooien, tot het gewenste record
(#100) is gevonden. Deze data wordt
dan ingelezen en gebruikt. Willen we
daarna bijvoorbeeld record 90 inle-
zen, dan moeten we de hele serie
handelingen weer opnieuw uitvoeren.




Om dan nog niet te spreken van de
manier waarop wijzigingen in een be-
staand bestand moeten worden ver-
werkt. De enige mogelijkheid om dit te
doen is, het hele bestand succesieve-
lijk inlezen en weer opnieuw weg-
schrijven op een andere tape, of ach-
ter de oude op dezelfde tape. Kortom,
zeer onhandig, maar wel goedkopp en
functioneel voor huis-, tuin- en keu-
kentoepassingen.

Als we deze kwalificaties op een rij
zetten, komt er bijna als vanzelfspre-
kend uit naar voren, dat het werken
met een cassette tape bijna niet te
verwezenlijken is voor bestanden die
groter zijn dan dat het computerge-
heugen toelaat. Relatief kleine be-
standen dus.

Het werken met floppy-disk kent al de-
ze problemen niet, en verdient dan
ook in de meeste gevallen de voor-
keur. Maar omdat er onder ons nogal
wat cassettegebruikers zijn zullen we
eerst het werken met tape wat beter
bekijken.

Programma’s

ledereen die in het bezit is van een
computer heeft op z'n minst de basis-
begrippen van het werken met een
cassetterecorden onder de knie. We
weten ook allemaal wel, dat het moge-
lijk is om programma’s op tape weg te
schrijven vanuit de computer, en ook
dat ze weer terug kunnen worden ge-
lezen. Vooral spelletjes worden zelfs
nu nog vaak op een cassette verkoch-
t en gebruikt. Dit zal z’'n reden voorna-
melijk hebben in het feit, dat in door-
snee 90% van alle gebruikers nog wel
beschikt over een cassetterecorder,
zodat de verkochte software op cas-
sette kan rekenen op een zo breed
mogelijk verspreidingsgebied.

Om programma’s te kunnen weg-
schrijven naar disk, zullen we eerst
een programma in de computer moe-
ten hebben. We demonstreren de bei-
de programma-functies voor cassette
aan de hand van het volgende voor-
beeld.

Nadat de computer is aangezet, typen
we een kort programma, dat er bij-
voorbeeld als volgt uit kan zien:

10 REM TEST PROGRAMMA
20 FORI=0to020

30 PRINT "CASSETTE",

40 NEXTI

Her runnen van deze listing is nu niet
belangrijk, we willen het geheel op de |
band wegschrijven. Daarvoor moeten
we op een paar dingen letten. Als eer- ‘
ste is het goed om het programma |
vooraf nog een keer te controleren. |

We doen dit door het ingeven van de
opdracht LIST. Daarmee krijgen we
de programmaregels nogmaals op het
scherm, zoals ze aanwezig zijn in de
RAM van de computer. Klopt dit met
de listing in het blad, of een ander zelf
bedacht programma, dan kunnen we
verder gaan met de SAVE-procedure.
We moeten zorgen voor een tape,
waarop we gegevens kunnen weg-
schrijven, waarbij je erom moet den-
ken, dat de oude gegevens worden
overschreven tijdens de opname.
Spoel de tapen helemaal terug tot het
begin van de band. Type dan vanuit
de 'READY’mode :

SAVE "TESTPRG", 1

SAVE.
De opdracht :

SAVE "TESTPRG"

Zou dus in de meeste gevallen het-
zelfde resultaat hebben opgeleverd.
Ook de opdracht SAVE "TESTPRG",
1, Oisidentiek. De laatste 0 is ook een
oude optie. Deze 0 kan worden ver-
vangen door een 2, waarbij achter het
geSAVEde programma een apart
EOT (end of Tape)-blok wordt ge-
schreven, zodat de cassette hoe dan
0ok, stopt na het lezen van dit blok.
We zullen ons met deze specifieke ei-
genschappen van het secundary ad-
dress maar niet bezighouden. 't Is

Hiermee vertellen we de computer,
dat het in RAM aanwezige Basic-pro-
gramma moet worden weggeschre-
ven naar cassette nummer 1. Het
woord SAVE komt, net als alle andere
Basic-opdrachten uit het engels en
betekent niets anders dan bewaren,
behouden. De naam tussen de beide
aanhalingstekens is de naam waar-
mee het programma op de tape zal
komen te staan. Aan de hand hiervan
is het mogelijk later het programma te
kunnen herkennen. De komma en het
getal 1 geven in de SAVE-opdracht
aan, dat er als devicenummer 1 wordt
bedoeld om de listing naar toe te zet-
ten.

Bij Commodore kan dit in veel geval-
len worden weggelaten, omdat de
meeste Commodore computers als
default alle SAVE en LOAD opdrach-
ten vanaf de eerste cassettepoort in-
terpreteren. Alleen de C-64 portable,
die ooit een half jaar in Nederland op
de markt is geweest wijkt hiervan af,
omdat dit apparaat geen cassette-
poort heeft en zelfs de routine voor het
werken met cassettes mist in het
ROM. Niet erg consistent van Com-
modore, maar hetis niet anders. Som-
mige Commodore (business) machi-
nes beschikken over maar liefst twee
cassettepoorten, waarbij device 2 als
tweede tape kan worden gebruikt.
Handig om gegevens te kopieren,

|
|
|
|

leuk om te weten dat het mogelijk is en

je kunt er natuurlijk zelf mee gaan tes-
ten en proberen.

Aan de hand van de SAVE opdracht
geeft de computer enige aanwijzigen,
zoals de melding dat er op PLAY en
RECORD moet worden gedrukt. De
Commodore kan de status van een
tape-toets testen. Dat wil zeggen, de
computer is in staat te kijken of er een
willekeurige toets op de recorder is
ingedrukt. Druk je dus op bijvoorbeeld
FFWD of PLAY in plaats van PLAY &
RECORD, dan denkt de Commodore
toch, dat precies gedaan is wat wordt
gevraagd, en zal zondermeer de rest
van de SAVE actie uitvoeren, zonder
succes in dat geval. Na het indrukken
van een toets verschijnt er op het
scherm "WRITING TESTPGM'. Als je
weer terug met in de READY-mode, is
het SAVEN klaar en staat het pro-
gramma op de tape.

SAVE opnieuw

Om de test uit te breiden, kunnen we
nu hetzelfde programma iets wijzigen
en nogmaals wegschrijven. Als de
Commodore klaar is met het SAVEN
van 'TESTPGM’ zal hij automatisch
stoppen, terwijl toch beide toetsen
PLAY & RECORD nog zijn ingedrukt.
We laten dit even zo, en veranderen

maar wel wat ouderwets. Terug naar | regel 10 in :
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10 REMTEST TWEE

Daarna geven we weer de opdracht:
SAVE "TEST2". We zien, dat nu niet
meer de melding 'PRESS PLAY etc.
verschijnt, maar de recorder gaat zelf
lopen, en het programma wordt weg-
gezet. Daarmee is onze SAVE-test
voltooid.

Je kunt nu de band terugspoelen naar
het begin van het eerste programma,
waarna we zullen proberen het één en
ander terug te lezen. De tijd, die nodig
was om een toch erg kleine listing op
tape te zetten is relatief lang, zoals je
zult hebben gemerkt. Dat komt, omdat
de computer voordat de echte listing
wordt geschreven, eerst een paar se-
conden alleen de tape laat lopen voor
het overslaan van eventuele aanloop-
stukken etc. Vervolgens wordt een zo-
genoemde ’'header op de tape ge-
schreven en daarna pas ons program-
ma. De verhouding tussen tijd voor
header en aanloop is bij korte pro-
gramma’s natuurlijk irreéel, maar ver-
klaart de trage werking.

gramma willen lezen. Hoe doen we
dat?

Gelukkig kunnen we aan het LOAD-
commando een naam meegeven van
het gezochte programma.

In ons geval dus:

LOAD "TEST2", 1

Na de melding van PRESS PLAY ..,
zien we eerst op het scherm: found
TESTPGM en een poos later found
TEST2 met daaronder loading. Op
deze manier kan dus selectief een
programma van de tape worden ge-
lezen. Het gebruik van de naam is
daarbij een handig hulpmiddel. Zeker
ook, als je wilt weten welke program-
matitels op een bepaalde tape staan,
zonder ze te laden. Je geeft dan een
naam aan het LOAD-commando mee,
waarvan je zeker bent dat deze niet op
de tape voorkomt. Daardoor zal de
computer de volledige tape afzoeken
naar deze naam, en ondertussen alle
wel gevonden namen op het scherm
laten zien. Dit zal voor velen een be-
kend verhaal zijn, maar toch krijgen
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Teruglezen

Het laden van ons programma kan op
verschillende manieren. Om het zo
eerlijk mogelijk te testen, maken we
eerst het hele computergeheugen
leeg, door de opdracht NEW in te ty-
pen. Daarna controleren we of de tape
aan het begin staat en typen vervol-
gens LOAD met RETURN.

Het scherm zal nu melden: 'PRESS
PLAY ON TAPE 1’ wat we zullen op-
volgen. De cassette gaat lopen en na
enige tijd krijgen op het scherm het
woord 'LOADING’, waarmee wordt
aangegeven dat het (eerste) gevon-
den programma op de tape wordt in-
gelezen. Als deze actie klaar is, zal de
tape stoppen. Geven we een LIST,
dan zien we dat ons eerste testpro-
gramma is ingelezen. Na de volgende
LOAD-opdracht krijgen we weer ’loa-
ding...” en wordt het tweede program-
ma geladen. Vrij gewoon dus, maar
stel nu dat we meteen het tweede pro-

we op de redactie nog vrij veel vragen,
die erop duiden dat veel lezers niet
goed weten wat er allemaal met
LOAD en SAVE mogelijk is.

Header

Om het niet allemaal eenvoudig te
houden, hier een paar woorden over
de inhoud van de 'header’ op een cas-
setteband. Deze header bestaat uit
een serie gegevens, die zeer nuttig
zijn voor de interne verwerking van de
computer. Voor ons echter ook aar-
dige kennis. Er bestaan twee soorten
headers, één specifiek voor program-
ma’s, de ander voor databestanden.
De headers bestaan beide uit 256 by-
tes, waarbij alleen de eerste bytes be-
langrijk zijn.

Een programma-header bevat de vol-
gende bytes:

1 ID1 voor prg 4 voor DATA
2-3 STARTRAM startadres van
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programma ($803)
4-5 EINDEinde programma in RAM
6-256Programma naam met

rest spaties.

Een dataheader ziet er nagenoeg het-
zelfde uit, alleen de ID is verschillend
en uiteraard start- en eindadressen.
De machinetaal-freaks kunnen de
header afzonderlijk bekijken door de
routine die specifiek zoekt naar de
header en deze vervolgens leest apart
te activeren in machinetaal. Deze rou-
tine begint op adres $F72C voor de C-
64.

Bepaalde spelletjes gebruiken de by-
tes van deze header om al een stuk uit
te voeren programma in te zetten,
waardoor bijvoorbeeld via een inter-
rupt muziek en tekst tijdens het laden
op het beeld en SID waar te nemen
valt. In het bestek van deze cursus
voert uitleg hierover veel te ver.

Databestanden

Het werken met cassettetape en data-
bestanden is niet veel anders, dan de
werkwijze met Basic-programma’s en
tape. Dat wil zeggen wat betreft PLAY
& RECORD, terugspoelen en head-
ers.

We maken bij het wegschrijven van
gegevens echter geen gebruik van de
SAVE- en LOAD-opdrachten, omdat
we wel met een andere manier van
schrijven en lezen bezig zijn. De wijze
waarop DATA en tape met elkaar
communiceren kun je wat dit betreft
het beste vergelijken met de manier
waarop de Commodore met het vi-
deoscherm (en toetsenbord) omgaat.
Het keybord en scherm van een com-
puter kun je samen beschouwen als
was het één apparaat (device). Dat
komt omdat je op een toetsenbord
niets als output kunt krijgen, terwijl er
op een scherm weinig in te toetsen
valt. Samen vormen ze echter een
compleet apparaat waarmee in- en
uitvoer kan worden gerealiseerd.

We weten allemaal, dat met hulp van
de opdrachten PRINT, GET en INPUT
van alles op het scherm kan worden
gezet en vanaf het toetsenbord kan
worden ingelezen. Welnu, de manier
waarop dit met externe apparaten als
cassetterecorder en diskdrive wordt
verzorgd is in feite niet anders. Het
enige verschil is het device-nummer
dat voor ieder apparaat, dus ook het
scherm en keybord, anders is.
Omdat er in de meeste gevallen com-
municatie tussen computer en VDU
(scherm/keybord) plaatsvindt, heeft
men dit device als default genomen,
en alle print-opdrachten gaan daarom




automatisch naar device nummer 3,
wat het nummer is van het video-
scherm. Voor alle andere apparaten
moeten we in ons programma een a-
part device aanspreken, en een I/O
kanaal openen. Dit klinkt een heel
stuk ingewikkelder dan het in werke-
lijkheid is, maar je moet wel eerst we-
ten hoe het allemaal precies in z'n
werk gaat. Zeker omdat het aantal ka-
nalen wat op een bepaald moment
open kan zijn, niet bij €én blijft. In to-
taal kunnen er 16 kanalen gelijktijdig
geopend zijn, die alle 16 naar verschil-
lende devices kunnen wijzen. Zo ken-
nen we voor de printer (device 4) een
kanaal, terwijl er ook meerdere kana-
len open kunnen zijn voor cassette en
diskdrive. Om dit allemaal uit elkaar te
kunnen houden, geven we bij het ope-
nen ieder kanaal een apart nummer of
adres. ‘
Met hulp van dit 'Logical Address’ ge-
ven we later aan naar welk kanaal een
bepaalde variabele moet worden ge-
print. Het werken met deze kanaal-
adressen is een goede manier om de
verschillende kanalen uit elkaar te
kunnen houden.

De algemene werkwijze van het ver-
sturen van berichten c.q. data naar
een extern apparaat is als volgt:

naar het bestand moet worden ge-
schreven of teruggelezen. Bij tapege-
bruik kennen we daarom slechts twee
secundaire adresnummers. Het getal
1 wordt gebruikt om data te schrijven,
terwijl 0 als SA aangeeft, dat we willen
teruglezen van een bestand.

Schrijven

Laten we maar eens een klein pro-
gramma schrijven, waarmee we een
serie gegevens naar de cassette weg-
schrijven.

10 REM MAKEN DATA BESTAND
OP TAPE

20 REM SEQUENTIEEL BESTAND

30 REM MET NUMERIEKE
VARIABELE

90 :

100 REM OPENEN KANAAL

110 OPEN 1,1,1,"TEST" :REM
OPENEN KANAAL=1,
DEVICE=1, SA=1(WRITE),
TEST=naam

120 FORI=1TO 256

130 PRINT I : REM PRINT OP
SCHERM

140 PRINT#1,l :REM PRINT NAAR
KANAAL 1

150 NEXTI

"...een typisch geval van beelduitval...”

raathnummer en secundair adres.

160 CLOSE 1 :REM SLUITEN
KANAAL 1

bestand op de tape is in dit geval
'TEST'. Na de I-lus wordt in regel 160
het kanaal naar tape nummer 1 weer
afgesloten. Naast de OPEN opdracht
in regel 110 vinden we in regel 140 :
PRINT#1,l. Deze regel, die volledig
moet worden ingetypt, dus geen
vraagteken (?) gebruiken voor het
woord PRINT !!l, geeft aan dat de va-
riabele | moet worden geprint naar ka-
naal 1, en niet naar het scherm. Zorg
ervoor, dat de cassette geladen is met
een nieuwe tape, en ook aan het be-
gin staat. Na RUN krijg je al snel de
melding op het scherm 'PRESS PLAY
& RECORD ON TAPE 1, voor zover
er inmiddels geen toetsen op de re-
corder waren ingedrukt. Na de CLO-
SE-opdracht stopt de recorder auto-
matisch. Dan verschijnt ook READY
op het scherm, om aan te geven, dat
het programma is afgerond.

Lezen

Nadat we het voorgaande met succes
hebben uitgevoerd, kunnen we over-
gaan tot het lezen van de wegge-
schreven getallen in file TEST. Spoel
de cassette terug, en gebruik het vol-
gende programma om de wegge-
schreven gegevens weer te kunnen
inlezen:

10 REM LEZEN DATA BESTAND
VAN TAPE

20 REM SEQUENTIEEL BESTAND

30 REM GEBRUIK NUMERIEKE
VAR.

90 :

100 REM OPENEN KANAAL

110 OPEN1,1,0,"TEST" :REM
OPENEN KANAAL=1,
DEVICE=1, SA=0(READ),
TEST=naam

120 INPUT#1,l :REM LEES VAN
KANAAL 1

150 PRINTI: REM ZET GELEZEN
GETAL OP SCHERM

160 IFST=0THEN 120

170 CLOSE 1 :REM SLUITEN
KANAAL 1

200 END

Dit programma ziet er een beetje an-
ders uit dan het voorgaande. Het
OPEN zetten van het kanaal naar de
tape verschilt in zoverre, dat het SA
(secundaire adres) gewijzigd is in 0,
wat aangeeft dat het bestand gebruikt
wordt om uit te lezen. Zou hier op dit
ogenblik een 1 gestaan hebben, dan
was de melding PLAY & RECORD
verschenen en zou ons vorige data-
bestand zijn overschreven, althans de

OPEN file, met kanaalnummer, appa- |
\

PRINT kanaalnummer,variabelen 200 END |
CLOSE kanaalnummer ‘ i

: A ) | Dit programma schrijft zowel op het |
Het secundaire adres dient bij tape- | scherm als naar de cassette 256 ge-
communicatie om aan te geven of er | tallen weg. De naam van het DATA-

header zou vernietigd zijn en de weg-
geschreven data zouden daardoor
| nooit meer aangesproken kunnen
}! worden. Het SA is dus bij tape-werk
| erg belangrijk.
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In regel 120 treffen we nu een INPUT-
opdracht aan, net als bij PRINT ge-
volgd door #1. De Basic opdracht is
geen combinatie van INPUT en #1,
maar luidt echt INPUT#, met daarach-
ter het betreffende filekanaal. De ge-
lezen waarde, in dit geval numeriek,
wordt weggezet in de variabele |,
waarna deze op het scherm geprint
wordt. INPUT houdt automatisch op te
lezen bij het vinden van een 'carriage
return’ (CHR$(13)). Net als bij een
normale PRINT opdracht hebben we
een CHR$(13) weggeschreven bij het
vorige programma, omdat we steeds
een PRINT#1 hebben uitgevoerd zon-
der als achtervoegsel een komma of
puntkomma te hebben gebruikt. Auto-
matisch wordt dan ook naar disk en
tape eern carriage return geschreven.
Vandaar dat de INPUT nu keurig
steeds één getal naar binnen leest en
op het scherm zet.

Status

Om te kunnen bekijken waar het einde
van het op tape aanwezige bestand
TEST zich bevindt, hebben we in ons
geval verschillende mogelijkheden.
We weten bijvoorbeeld, dat er precies
256 getallen op de tape staan. Daar-
om zouden we hier voor het inlezen
ook een lus kunnen gebruiken. Maar
het zal zeker niet altijd het geval zijn,
dat we vooraf het aantal gegevens
weten, datin een database zit. Boven-
dien hadden we bijvoorbeeld als eind-
getal een negatief getal kunnen weg-
schrijven en tijdens het inlezen iedere
keer het gelezen getal hebben kunnen
testen op het al of niet kleiner dan nul
zijn. Maar daarmee beperken we ons
tot het werken met uitsluitend positie-
ve getallen, ook geen oplossing dus.
Nu heeft de tape (en disk) gelukkig
zelf een oplossing. En dat is de status
van de file/tapeunit. Deze STatus is
één van de vaste, ingebouwde varia-
belen in de Commodore. Het is een
variabele die door de programmeur al-
leen kan worden gelezen. Een op-
dracht als:

20 LETST=120

Dit zal dan ook altijd in een ’syntax
error’ eindigen. We kunnen echter wel
de waarde uit ST lezen en gebruiken.
ST wordt door de computer automa-
tisch gezet, terwijl de tests op de ver-
schillende waardes door de program-
meur moeten worden gedaan. In de
meeste gevallen is het zo, dat zolang
ST een waarde heeft van 0, is alles
met het betreffende bestand in orde.
Zodra ST ongelijk is aan 0 is er iets
mis. Dat is hier alles wat onthouden
moet worden, hoewel ST in totaal 8

|

bits bezit, die ieder voor zich een be-
paalde betekenis hebben, waaraan
gevorderde Basic-ers kunnen zien
wat er precies mis is met een file of bij-
voorbeeld de printer. ST heeft dus al-
tijd waardes die een exponent zijn van
2, bitsgewijs.

In ons lees-programma testen we
slechts of ST nog altijd 0 is. Zolang dit
het geval is, is alles in orde en kunnen
we terug naar regel 120 om het vol-
gende getal te kunnen lezen.

Bereikt de leeskop het einde van het
bestand, waar door de Commodore
automatisch een eindblok geschre-
ven is tijdens het wegzetten van de
data, dan wordt de variabele ST auto-
matisch op een getal anders dan nul
gezet, waardoor we in regel 170 het
file afsluiten door CLOSE en ook de
cassette stopt. Zoals je op het scherm
kunt zien, zijn alle getallen keurig in-
gelzen van de tape.

Strings

We zullen hetzelfde bestand nog eens
inlezen, maar nu niet in een nume-
riecke variabele, maar met hulp van
strings. Daartoe kun je het vorige pro-
gramma met wat kleine wijzigingen
gebruiken:

10 REMLEZEN DATA BESTAND
VAN TAPE

20 REM SEQUENTIEEL BESTAND

30 REM GEBRUIK STRINGS

90 :

100 REM OPENEN KANAAL

110 OPEN 1,1,0,"TEST" :REM
OPENEN KANAAL-=1,
DEVICE=1, SA=0(READ),
TEST=naam

120 INPUT#1,A$ :REM LEES VAN
KANAAL 1

150 PRINT A$ : REM ZET
GELEZEN GETAL OP
SCHERM

160 IF ST =0 THEN 120

170 CLOSE 1 :REM SLUITEN
KANAAL 1

200 END

Commodore Info 6/87

Zoals je ziet, zijn de numerieke varia-
belen | vervangen door de stringvaria-
bele A$. Ook op het scherm is dit te
zien, door de andere layout van de ge-
tallen, die nu immers als strings wor-
den beschouwd, waardoor er geen
ruimte wordt vrijgehouden voor een
plus- of min-teken etcetera. Verder is
er nog weinig veranderd. Maar we zul-
len nu een ander bestand naar de ta-
pe zetten, waarbij er ook alfanumerie-
ken worden weggeschreven naar be-
stand TEST. Daarvoor gebruiken we
de volgende variant op onze listing:

10 REM MAKEN DATA BESTAND
OP TAPE

20 REM SEQUENTIEEL BESTAND

30 REM STRINGS EN
NUMERIEKEN

90 :

100 REM OPENEN KANAAL

110 OPEN 1,1,1,"TEST" :REM

OPENEN KANAAL=1,
DEVICE=1, SA=1(WRITE),
TEST=naam

FORI1=1TO 256

A$ = CHR$(I)

PRINT I, A$ : REM PRINT OP
SCHERM

PRINT#1,1 , A$:REM PRINT
NAAR KANAAL 1

NEXT |

CLOSE 1 :REM SLUITEN
KANAAL 1

END

120
125
130

140

150
160

200

Dit programma schrijft 2 keer zoveel
gegevens naar de tape. Niet alleen de
lus-teller, maar ook de ASCll-waarde
als karakter wordt naar de tape ge-
schreven. Daarmee zijn we zeker van
een databestand, wat een mixture is
van numerieke en string-variabelen.
Om dit bestand terug te lezen moeten
we het laatste LEES-programma ge-
bruiken, de listing die dus werkt met
strings, want als we de numerieke ver-
sie hierop loslaten, dan krijgen we erg
snel de foutmelding 'DATA MIS-
MATCH ERROR’, waarmee wordt
aangeduid, dat er numerieke gege-
vens werden verwacht en een alfa-
karakter werd gelezen, die niet kan
worden verwerkt.

Protocol

Bij het werken met databestanden is
het in alle gevallen beter om uitslui-
tend met stringvariabelen de tape te
beschrijven. Hoewel er ruimtebespa-
rend kan worden gewerkt met het toe-
passen van numerieke variabelen is
de kans op lees- en schrijffouten ho-
ger, terwijl ook de gebruiksmogelijk-
heden van numerieke data uiteraard
geringer zijn. Het is daarom goed als

| regel alleen met stringvariabelen te




werken in combinatie met data-be-
standen.

Als laatste voorbeeld geven we nu
nog een listing waarbij het GET# com-
mando is toegepast:

10 REM LEZEN DATA BESTAND
VAN TAPE

20 REM SEQUENTIEEL BESTAND

30 REM STRINGVARIABELEN

40 REM MET HULP VAN GET#
OPDRACHT

90 :

100 REM OPENEN KANAAL
110 OPEN 1,1,0,"TEST" :REM
OPENEN KANAAL=1,
DEVICE=1, SA=0(READ),
TEST=naam

GET#1,A$ :REM LEES 1
KARAKTER VAN KANAAL 1
PRINT AS$; : REM ZET
GELEZEN GETAL OP
SCHERM

IF ST =0 THEN 120
CLOSE 1 :REM SLUITEN
KANAAL 1

END

120
150
160
170
200

Ook deze listing wijkt weinig af van de
vorige. Let alleen op de puntkomma

achter het PRINT-commando in regel
150. Daardoor worden alle karakters
achter elkaar op het scherm gezet.
De 'RETURN’, die ook van de tape
wordt gelezen, zorgt daarbij op de
juiste plaats voor een nieuwe regel.
GET# wordt vaak gebruikt als er geen
enkel gegeven bestaat over de manier
waarop de data in het bestand is op-
gebouwd. Natuurlijk gaat het werken
met GET# veel langzamer, omdat
voor ieder karakter op de band een
apart GET# moet worden uitgevoerd,
kompleet met de GOTO en IF tests et-
cetera. Ook strings die langer zijn dan
de INPUT#-opdracht toelaat (80 te-
kens) kunnen met hulp van GET#
worden gelezen en later worden ver-
werkt tot records met verschillende
velden of een array enzovoort.

Aan het werk

De gegevens die in dit artikel zijn ver-
werkt, zullen voor de meesten onder
ons voldoende aanleiding zijn om de
manier waarop de Commodore com-
puter werkt met cassetterecorder en
tape te kunnen begrijpen. Hoewel de
werking van het STatus-byte niet vol-
ledig is vermeld, kunnen aan de hand

van de gegeven voorbeelden vol-
doende conclusies worden getrokken
om ook eigen toepassingen op tape
weg te schrijven en vervolgens weer
te lezen. Natuurlijk kunnen meerdere
files op één tape worden weggeschre-
ven. Het is daarbij echter nooit moge-
lik om meerdere bestanden gelijktij-
dig op één tape te openenen. Dit heeft
simpelweg te maken met de fisieke ei-
genschappen van een cassette. Door
de sequentiele manier van lezen kan
er nooit meer dan één bestand ge-
lijktijdig langs de lees/schrijfkop van
de recorder gaan, waardoor we deze
beperking ontmoeten.

Bij gebruik van diskdrives wordt dit na-
tuurlijk anders. De volgende keer zul-
len we verder gaan, door ook voor dis-
kkettes dezelde tests en voorbeelden
te implementeren. Daarmee kan ook
ons database programma worden
afgesloten.

Succes met je eigen experimenten.

Jan Bodzinga

Kleine advertenties

C-64 en diskdrive

C-64, d. drive. 1541, datarec,
lichtpen, Geos 1. 3, lectuur,
software, ect. Bfr14500 Te-
vens printer Star SG-10C. Tel.
03-88770118 (BEL)

Te koop div bladen

Computer Gazette, HCC, div.
f 2.-/st Databecker 64 tips en
tricks f 10,-, multi plan f 10,-
Zaks pro Z80 f 15,- final cart-
ridge2 f 40,- tel. 08330- 15233

Te koop C-64

c-64, d. rec, boeken, software,
joystick, rasterblok f 700,- tel.
052-35-9447 (BEL)

JANE aangeboden

Jane voor C-128, handl, best
tekstver. dbase, f 150. - tev
KCS speedsaver 64, handl,

f 30,- tel. 04765-2922 na
19.00 uur.

DPS 1101 printer te koop
Commodore daisywheel prin-
ter DPS 1101 f 3 5,- silver-
reed wheel pr S400 f 385,-.
com plotter 1520 f 115,-final
cartidge C64 f 50,- tel. 03487-
1388

Gevraagt Astrologie
Astrologie prog. voor C-64. tel.
015-570622.

Ruilen Software

Org. software o. a. platine 64,
fortran cp/m, cobol, superba-
se, e. a. tel. 043-477468 na
1900 uur

Scholier zoekt printer
voor normaal A4 papier. tel.
01842-1502

Programma’s gevraagt
Burroughs Basic, program-
ma’'s voor deze comp. Peter,
kanaalln 55, 3690 bree (BEL)

Gevraagd printer
Een printer voor C-64. f 275,-
.tel. 01110-13779

Diskdrive gezocht
D. drive voor C-64, tel. 03480-
17299

Gezocht handleiding
Ned. handl van expert-cartrid-
ge ESM, tel. 09-32-03-
3216883 na 1800 uur

Contact Amiga
Amiga:(int) cont. gevraagd, tel.
0032-55314755

Lichtshow gezocht
Progr. voor aansturing licht-
show, tel. 080-600184

MPS 802 printer te koop
Printer, handl, lint en Nederl.
tekstverwerkingpr. TASWORD
(80 Koloms) f 450,- tel.
03473-71751 na 17.00 uur.

Voor uw opgaveﬂ
Stuur kaartje met uw
tekst (max. 4 regels
nhaar PB 112, 1260 AC
Blaricum onder ver-
melding "Kleine ad-
vertenties CIA".
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Ook dit keer weer berichter uit de wereld van ongevaarlijke computerkrakers en knap-
pe demomakers door Darius Heydarpour.

Nieuws uit de demowereld

Vanaf nu zal ik jullie regelmatig op de hoogte houden van alle nieuwtjes
uit de demowereld. De meeste informatie zal gaan in de vorm van korte

berichtjes over vorm en kwaliteit van de geleverde Demo’s.

De demo’s die door de diverse Crack-
ers (spelletjeskrakers) en Demoma-
kers worden geprogrammeerd op de
Commodore 64, uit pure hobby, zijn
soms van zo’n goede kwaliteit dat de
diverse softwarehuizen er zich nog
moeilijk aan kunnen meten.

1001 Crew

Een groep die vooral kwaliteits
demo’s uitbrengt is 'The 1001 Crew’.
Zij waren de eerste die de welbeken-
de ’scrollende tekst’ over het gehele
scherm lieten lopen.

Dus dwars door de ’zij-border’.Door
een stukje uit de zij-border te hakken’
blijft de sprite,die normaal niet te zien
is, zichtbaar. Toen zij er achter kwa-
men, dat de gehele ’'border’ wegge-
haald kan worden programmeerden
zij één van de opmerkelijkste pro-
gramma’s uit de geschiedenis van de
Commodore 64: ESCOS (wat staat
voor Expanded Screen COnstruction
Set). Het produceert plaatjes die het
gehele beeldscherm omvatten. Bor-
ders bestaan simpelweg niet meer.
Door dit programma, wat al in 1986 is
uitgebracht, is 'The 1001 Crew’ een

van de bekendste en zeker ook popu-
lairste groepen van de (Commodore
64) wereld.

Future Projects

Een groep die tevens van een grote
populariteit mag genieten is ‘Future
Projects’. Een van de bekendste pro-
gramma’s van hun hand is 'Future
Writer'. Dit programma is een ’Letter-
writer’. Dat is een programma waarin
de gebruiker een brief kan typen en op
disk of tape kan bewaren. Als men
echter de brief weer RUNt ziet men
precies wat de schrijver ervan heeft
ingetypt. De cursor schrijft en verbe-
terd eventuele fouten. Hun nieuwste
letterwriter die (hoe kon het ook an-
ders) ’'Future Writer II' heet, is de
meest geavanceerde, die er op dit
moment is. Men heeft de keuze uit
een aantal 'Martin Galway’ muziekjes
en karaktersets.

Men kan de brief op schijf bewaren en
hem eventueel later afmaken.Ook is
het mogelijk om tijdens het schrijven
van een brief de hele ingetypte tekst
nog eens door te nemen en deze te
onderbreken om vanaf dat punt een

andere tekst te typen. Future Writer Il
heeft nog vele andere aspecten die
deze letterwriter een uniek program-
ma maken.

Psychos

De demo ’'Psychotic 3demo’ van de
'Psychos’ mag ook uniek genoemd
worden. Deze demo bewijst dat er nog
creativiteit bestaat in demo-wereld.
Na een prachtige tekening van een fu-
turistische motor begeleidt door de
welbekende scrollende tekst en een
muziekje worden we in een prachtig
draaiende ’kleurentunnel’ gegooid.
Daarna is het de beurt aan de gebrui-
ker om de joystick ter hand te nemen
en een 3 dimensionaal voorwerp te la-
ten draaien.De scrollende tekst die
onder dit hele gebeuren loopt kan ook
nog aangepast worden met de + en -
toets en kan zelfs terug scrollen!

De demo wordt beéindigt met een
soort filmtekst.

D.H.

chine op EENVOUDIGE wijze uw
KAS, BANK en GIRO bijhouden
met:

franco

Beurs 64 is een menugestuurd
programma.

Zie: Commodore Info 1/87

Op uw C64/C128 of MS DOS ma- RUAGSRVEE LY R VEE 3 {5\ 2

Voor C-64 en f 169,—
MSX computers Incl. btw
franko

MARVELD printersteunen
Voor de prijs hoeft
u het niet te laten:
slechts f 29,95 incl. BTW.
(excl. verzendkosten)

COMPUTERTAFELS

BONDWELL PC’S

3 jaar GARANTIE

Marveld Computing, Berkenlaan 57, Malden. Tel. 080-583522 of 08851-17583
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Infogrames brengt een schitterend vervolg-avontuur uit dat gebaseerd is op een strip-
verhaal, en daarvan ook de mooie graphics heeft geleend. Het wordt geleverd voor
voor diverse computers, zoals de Commodore 64 en 128, de Commodore Amiga, MS-

DOS, Atari ST en MSX-2.

Stripverhaal/adventure

Kinderen van de wind

Het avonturen-spel steekt zich in
een nieuw jasje. Geen richtingen
meer aangeven of spulletjes op-
pakken en plaatsen. Geen
vragen meer stellen of raadsels
oplossen. Deze ‘adventure’
ontrolt zich als een prachtig strip-
verhaal.

30

et computer-avontuur ‘Kinderen
"Bvan de wind’ begint waar het
mooie (bijgeleverde) stripboek ein-
digt. Een groep mensen, door het
noodlot samengebracht, gaat op zoek
naar bewijsstukken om de hoofdfiguur
haar identiteit terug te bezorgen. Via
schitterende plaatjes wordt de speler
meegesleept van de Engelse en
Franse kust tot de binnenlanden van
Afrika waar uiteindelijk een tipje van
de sluier wordt opgelicht.

Verwisseling voor de grap
Alle problemen beginnen als de (ade-
lijke) hoofrolspeelster acht jaar oud is.

A s de Roselande, 51ap met- [P
een inde koels, we vertrekken!

ze verwisseling het kind van de ene
gruwelijke ervaring in de andere zal
storten was door het achtjarige meisje
niet voorzien. Door zeer realistische
plaatjes in het boek, maar ook in het
computer-spel, spelen we vanaf haar
zestiende jaar mee in haar speurtocht
naar de bewijzen van haar ware iden-
titeit. Seks en geweld zijn regelmatig
terugkerende onderdelen van haar
avontuur. Maar ook humor is in dit ver-
haal aanwezig.

Negen situaties vol plaatjes
Via eenvoudige cursor-bewegingen
laten we de medespelers aan het

Zuip brutak meid
Jemag px spreken gy

RS

Nee, 1] v, Isabeau, ik moet e privé on

Je iels gesvasgd wordl

derbouden el mijn docher. 3 4t inde

andere ks,

Om haar vader in de war te brengen
ruilt ze voor de grap met een inwo-
nend weesmeisje van kleding. Dat de-
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woord. Een verkeerde keus uit de
voorstellen die de verschillende spe-
lers maken kan leiden tot een slechte



afloop van deze adventure. Zo zal de
beginnende speler levenslang in een
gevangenis kunnen belanden, ver-
drinken, worden gefusilleerd, de rest
van zijn leven slijten in een saai Frans
plaatsje, of worden aangeval-

niet te genieten vanwege slechte
plaatjes of een knullig verhaal. Dit pro-
gramma heeft zowel uitstekende
plaatjes als een mooi verhaal. De be-
lofte dat dit avonturenspel de eerste is

nog wat beter, dan zullen ook de vol-
gende afleveringen van ‘Kinderen van
de wind’ zo’n succes worden als deze
eerste aflevering.

Rond honderd gulden

len en verscheurd door een
woest luipaard in Afrika.

Grafisch gedeelte

De adventure ‘Kinderen van
de wind’ is verkrijgbaar voor

In negen situatieplaatjes bele-
ven we de reis van onze met-
gezellen. leder plaatje is een
kort verhaal, met vele ingepro-
jecteerde kleinere plaatjes.
Elk van de negen hoofdplaat-
jes kan aan het begin op een
apart schijfie worden opgeno-
men om na een fatale beslis-

80 gulden voor Commodore
64 en 100 gulden betalen de
bezitters van Atari ST, IBM
PC en MSX2 (op diskette).
De nogal groot uitgevallen
verpakking was noodzakelijk
om het stripverhaal te herber-
gen. Het spel is ook op cas-
sette verkrijgbaar voor Com-

sing niet steeds het hele ver-
haal opnieuw te hoeven begin-
nen.

Raak geschoten
Infogrames uit Frankrijk lijkt | T
met deze vervolg-adventure

zone 1

modore 64 maar ondanks de
tien gulden besparing moet
dat worden afgeraden. Het
laden en herladen van zo'n

= DE KINDEREN VAN DE WIND
= +
zone 2 Tekst

personenvenstertje

omvangrijk programma vergt
wel heel erg veel geduld van
computer-avonturiers.

raak te hebben geschoten.
Ondanks de niet misselijke prijs voor
dit spel viiegen ze de computerwinkels
uit. Dat voor dit spel gebruik is ge-
maakt van tekeningen en het verhaal
van de bekende striptekenaar Fran-
cois Bourgeon uit Frankrijk zal zeker
een reden voor het grote succes zijn.
Vaak is een zogenaamde adventure

uit een reeks van 5 verhalen die alle-
maal als computerspel zullen uitko-
men doet de liefhebber van adventu-
res beslist al watertanden. De bege-
leidende muziek voor de MSX is van
goede kwaliteit, de Commodore had
helaas slechts één wijsje. Wordt de
muziek voor de verschillende versies

Kinderen van de wind werd
uitgebracht door Ariola, dat inmiddels
de activiteiten heeft gestaakt, Home-
soft heeft de distributie overgenomen.

Rob Timmer

Neem een gratis
abonnement op

Nenix tin

Vul de bon (of een copie)
Sala Communications Antw

UNI X iNFol
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In ons vorige nummer schreef ik: wie stuurt ons het
eerste AMIGA programma, voor dat het blad bij de
drukker vandaan was, lag het eerste programma bij
ons in de bus. In deze PRINT-OUT rubriek daarom
voor (bijna) alle commodore computers een of meer-
dere listings. Elders in dit nummer staat een oproep
om mee te doen aan onze internationale prijsvraag.
Hier zijn vele mooie prijzen mee te winnen. Dus heetft
u apparatuur nodig, of mischien gebrek aan software,
stuur uw eigengemaakte programma’s in en wie weet.

Rob Goudriaan.

Syntax Checksum :

Het overtikken van een listing kan een heel karwei zijn en als u
een beetje normaal mens bent dan maakt u daarin beslist een
aantal fouten. Nu is niets moeilijker om de fouten uit je eigen
werk te halen. Al geruime tijd geleden heeft Jan Bodzinga
hiervoor een zgn. Checksum-programma geschreven. Om de
vele nieuwe lezers van Commodore-Info te helpen volgt hieron-
der nog een keer een volledige uitlegh over de werking van dit
programma, waarmee het, hoe vreemd dat misschien ook lijkt,
echt mogelijk is om met behulp van dit programma de fouten in
elke door ons geplaatste listing op te sporen.

Hiervoor gaat u als volgt te werk:

@ U tikt de listing heel zorgvuldig over en SAVEt hem voordat u

het programma RUNt op een diskette of een cassette.

Data-spin Amiga — Shoot’em —

2 Met o.a.
Prlnt-out _ Yathzee — Klok, schuinschrift — Wiebel

@ U tikt het RUN commando in. Mocht het programma de
boodschap 'Fout in dataregels!” geven dan heeft u een fout
bij het overtikken gemaakt. Herstel de fout en SAVE de
verbeterde versie. Mocht het programma met de boodschap
’data is weggezet checksum testten met sys ....” komen dan
is tot dusver alles goed. Het programma is nu in een stukje
machinetaalgeheugen gezet. Als u het NEW commando
geeft blijft het toch in de computer staan.

Alle door ons geplaatste programma’s zijn in Basic geschreven.
Als u een programma heeft overgetikt SAVE het eerst, mocht er
iets mis gaan dan hoeft niet de gehele listing opnieuw te gaan
intikken. Als u nu een programma op fouten wilt gaan controle-
ren dan kunt u dat in het geheugen laden (wel eerst het
checksumprogramma hebben gerund). Vervolgens typt u zon-
der het programma te runnen de opdracht sys 49152 (C-64) of
sys 1536 (C-16 en Plus/4) in.
Als alles goed is gegaan loopt er nu een rij regelnummers over
het scherm met getallen erachter. Dezelfde lijst staat ook achter
elk door ons geplaatste programma. Wijkt nu een nummer
achter een regelnummer af van het nummer dat in het blad staat
dan heeft u in die regel iets anders ingetikt dan er in het blad
stond. U kunt de stroom getallen d.m.v. de RUN/STOP toets
pauzeren en weer vervolgen met de F1 of F7 toets. Het is
uitermate belangrijk dat u goed met dit programma overweg
kunt en mocht U het niet goed werkend krijgen bel dan gerust
even met onze listingservice telefoonlijn.

' print®data is we
5 print"checksum testen met sys S2% .
©0 data 165,43,1646,44,133,1463,134,144,




Dit eerste Amiga programma is ingezonden door P.J.
Bokma uit Heerenveen. Data -Spin voor de Amiga is een
eenvoudig doch overzichtelijke en gebruiksvriendelijke
database voor vele toepassingen. Om er mee te werken
isin principe geen manuel benodigd. Derhalve alleen een
paar algemene zaken: Na het, voor de eerste keer, ops-
tarten moet u iets invoeren. Omdat er niets op disk staat
en ook niets in het geheugen aanwezig is, moet u eerst
kiezen voor "0" (vanuit het hoofdmenu). U komt dan in
een subdirectory: U kiest voor *3” (nieuwe file). Het pro-
gramma vraagt dan hoeveel velden u wilt definiren (2-
9). Gesteld u wilt een adressenbestand: U heeft dan mi-
nimaal 5 velden nodig: Naam, Adres, Postcode, Plaats en
Telefoon. U toetst dus ’S’. Daarna vraagt het programma
die velden te benoemen. U toetst ingeval van het voor-
beeld: Naam + RETURN, Adres + RETURN ect. Geen
dubbele punt of statie erachter !! ( Het programma zet
alles netjes voor u klaar). Zodra de veldendefinitie klaar
is kunt u gaan invoeren. (max. 50 tekens per regel !). Zo-
dra u klaar bent met invoeren en dit bevestigd is door een

* op het eerste veld in te voeren, keert het programma
terug naar het hoofdmenu. U kunt het bhestand dan sa-
ven onder een eigen bedachte naam of u drukt op RE-
TRUN. (Het programma geeft uw bestand de naam *DA-
TA - FILE °. Invoeren vanaf disk gaat op dezelfde wij-
ze: alleen RETURN zal een file zoeken met de naam
"DATA -FILE . Tenslotte nog iets over LABELS PRIN-
TEN: Labels worden door het programma alleen geprint
als er een adressenbestand gedefineerd is met als derde
veld ’postcode * of "Postcode’. Veel plezier met Data -

Data-Spin voor Amigs ¢

CLEAR:IF FEE{x}¢25000 THEN CLEAR ,125000&
av=0:5¢=0:v1id=0:DIM ts{200,2;

ttg=" vyiyy AMIGA ** DATA-BASE *%* DATA-SFIN ** B
¥ P.J.BOEMA ** JULI 1967 <cvqd”

hoofdmenu:

CLS:PRINT tt$

LOCATE 5,15:PRINT "Menu:”

LOCATE 7,15:FRINT "{0} INVOEREN"

LOCATE 9,15;PRINT "{ BEKIJKEN"

LOCATE 11.15:PRINT "{Z] ZOEKEN"

LOCATE 13,15:PRINT "{3] SORTEREN"

LOCATE 15, 15:PRINT "[4] VERANDEREW"

LOCATE 7,50:PRINT
LOCATE 9,50:FPRINT
LOCATE 11,50:PRINT
LOCATE 13,50:FRINT

]
7

VRIJ GEHEUGEN"
1 SAVEN"
1 WISSEN"

5
"16
[

[8

3
]
] FRINTEN"
]
/

- nvdiis :nv& +:>FALE${QQH
o
~ diskladen: '
- ON ERROE GOTO haetdmem
. o T #1, ip$ ‘ - -
~ INFUT #1,rec: ii\éPh #1,vld: -COSUB dimensionering

~ LOCATE 15,50:PRINT "[9] EINDE"

LOCATE 18,33:PRINT "TQET\ W KEUZE ‘

- GOSUB kevcontrol

np=nr+l ‘
0N r 8070 mvoeren oekmken zneknn sorteren,verand
- eren prmten gereugen saven. 1ssen,emde

RETURN

~ key orz‘rr@
. nr$=INKEY $

iF nr$-"” THEN i’evcontrcu
nr= siAmnri?

IF nr=0 AND nr$< >“,G"':"‘HEN BEL*.F' GQTG kevcentrol

RETG?Z&

 RETURR ‘
- )ner;gq

9w

L i=1 TO av:INPUT #1.nv$(1):NEXT
' #1.ar:FOR i= 10 ar:FOR j=1 TG av ‘

‘ ;;IS‘%PU’“ #1, re$€1 il NEXT j: HEkT L:LLL:SE #1:RETURN
- dlskschrl iven:

- sc=1:0PEN nf$ FOR OUTPUT A‘i #l

, !WRiTss #1,rec:WRITE #1,vld -

 REITE #1 av: - FOR i=1 10 av; kRITE #l m#i (i}: NEX’I

RTTE # arrfFGR i=1 70 ar:FOR j=1 T0 av
HRITE #1.re$(i. 11N EXT J:NEKT §:CLOSE #1:RET

' mv'»eren

CLS:PRINT tt§

f,Lu»«rsk:,s :PRINT "DATA INVORR:"

rfBBv’f "#1 - File laden”
; Toevoezen
PRINT "#4 Nieuwe file"

- LCU&TE 25 .30:PRINT "TU&TS UW KE J..z i3]
- G0SUB keycontrol ‘

(F nr»3 THEN BEEP Tu ﬁmijmenu

O nr G010 fuela "en toevo&gen meuwei ile, noctdme'zh
- fllelaapa

CLS:PRINT tt$

LOCAT:: S.- LINE INPUI '"f’oets fliename of aruk RETUR
-
IF LEN‘lps 1l THEN 3.p$ ’*data tlle”
GOSUB diskladen: bOTO hoofdmeau ‘
' toevaegen .
~ IF av<? THEN uOTJ haefdmenu ~,
; LLS PRINT tt$: LOCATE 3 5: PRINT "Velddeﬁmtle :
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kontrel :IF nrdl OR nré 1HEN GGTU ooidmenu,  . NEXT j:IF mo=1 THEN GOSUB routineZ
ON nr GOTO aprint gprlnt zprznt labels jf""; . mo=0:NEXT 1:GOTO hoofdmenu
aprit:. ; - routine:
b=1:e=ar:FOR i= b 10 e: bOSUB routlne NEY i GOTO hoof - ON ERROR GOTO hoofdmenu
Pl 000 ... FOR =1 TC av:LPRINT " "invE{i);redii, jNEXT j
e f~'*,;; . :LPRINT: RETURN
- CLS:PRINT tt$ LOCATE 3 S PRINT . DEELTE PRIN | routine2:
TEN e _i . ON ERROR GOTO hoofdmenu
LOCATE 5,5: INFUT “Eerste nummer ! ',”““; . FOR j=1 T0 2 LFPLNT ! ".re${i, ) NEXT j
(CATE 7,5:INPUT "Laatste nummer a'uf;;,l° . LPRINT " ":re$(i,3};" ";re$(i,4)
FOR i=b 10 e: GQSUB routlne HEXT” : - FOR uu=1 TO tr:LPRINT:NEXT uu:RETURN
zprlnt - . _ dimensicnering:
CLS:PRINT tt$ LOLATL 3, 5 PPINT' = "kay IF vid=2 THEN al=1001
NIEW co® - ‘; - . IF vid=3 THEN al=801
mp=0:LOCATE 5, 5. LINE INPUT "waar noe! '17‘_ ,::-' - IF vld=4 THEN al=701
worden ":hp$:l= LEN(hp$) ~ . IF v1d=5 THEN al=60(1
Bk -t 0 EORlTO 2000000 IF
IF mp=1 THEN GOTO verder: - IF
IF hpg= LEFT$tre$(1 ,j1.1) THEN mp - IF vid=8 THEN al=301
verderd: . @ @ IF v1d=9 THEN al=201
NEXT j:1F mp=l THEM GOSUB routiee | DIM re$(al,videl), nv{vidsl)
Bp=0:NEXT 1:60T0 hoofdmeﬁul~"” - RETURN
lapels: . .
IF LEFT${nv$(3) 510 “Postc” AND LEFT$ nvs "5141
"postc” THEN GOTO hoofdmeny ~ -
o PRIﬁT ts: L ATE 3,4 ?RINT 1y LABan PRLHTE .
N« teed? -
- LOCATE 5.5: PRI&T "1# Alles prlaten .
LOCATE 7, - PRINT ”2#‘ e inte

Richard Tol uit Woerden is de maker van het program-
ma Shoot’em. Het is een sterk vereenvoudigde versie van
het programma West Bank. Het is de bedoeling om de

= = bandiet neer te schieten. Op het scherm verschijnt een
LOCATE 9,5 RINT f# ZOleﬁ en prmten saloon, achter de twee ondgfste ramen of in de deur ope-
e S PRIM Toets w keuve i '~ - _ ning verschijnen personen. Aan u de taak om de bandiet,
ontrol - - - , dit is degene met een doek voor zijn gezicht, neer te
IF nrct OR nr»3 THEN GOTO nootdmenu . schieten. Het raken van de verkeerde personen kost een
ngﬁ 15*; MPM ”Hoevee; mssenregels A"*; e leven even als te lang wachten. Het spel bevat drie levels.
0 THEN tr= : -

ON nr GOTO aiaba glabei zzabez - . - i1 rem shoot’em c-64
alabel: . ‘ - . 2 rem door richard van tol
: - 3 rem uit woerden

FOR i=1 I0 ar f.fo;;(}a *‘nutmes.ﬂﬁ?’f *.wfo hoefamenu . 5 hi=0
glabel: - 10 rem#ususxsprite Iinitialisatiexssux
~ + e * .
CLS:PRINT t §: LQCHE 3.5: PRINT 1101y bEDzELTE FRIN’ iy i i
TEN cceed! L - 30 for t=0 to 2
LOCATE 5,5:INPUT “Eerste numer L ! b ' , 40 pokep,b:y=bx64
LOCATE 7 5:INPUL leatstenmmer : *6 =~ = 50 for x=y to y+62

FOR 1=b 10 e:G05UB routine2: BT 1:6010 hoofdneny et e

zlabel: . . 80 p=p+i:b=b+1i
CLS:PRINT tt$ LOLA"‘E -,S PRI&T ;m >j}‘;ZOEKEN BN PR‘I 80 nextt
NTEN ¢tcce” : 100 sc=0:1i=3
e ,.‘S ENE INP uT "W Bt - 110 rem score,hi-score, levens
no=0:LOCATE 5,5:LIN INFUT "Waar m’-”i naar gezoc 120 poke53287, 1:poke53288, 1: poke53289,

worden ";hl$:1=LEN{h1$} - 3
FOR i=f TO ar:FOR j=1 TO av . 130 rem¥%Eex¥programmak¥ ks
' GO rder - - 140 poke53280,0:poke53281,0:print"[SHI
=1 :
- mo“ = uU‘IO_sze_rderq - ‘ , FT CLRILCRSR-DOWNI";spc(12)"s[SPAC
IF hig-LEFTS(reb(i j}, 1) THEN mo=1 - , E1h[SPACE10[SPACE10[SPACE 1t [SPACE)
Lverderz; - . - "[SPACEle[SPACEIm"
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print"taxCRSR DOUN][SxSPACE]welk[S
PACEllevel™
print”[CRSR-DOUNJ[12xSPACE]1 moeil
ijkm
‘ptint“[CRSR DBHN][leSPACE]Z—redel
1k

print”[CRSR DOHN][12xSPACE]3-makke
113k

input les . ‘

if 1e$<>"1" and 1e$<>"2" and les$<>
"3" then 140 - -

if les=rin then le=50‘

: . le=75

it les="3" thén le=100
gosub 640:rem aaloon tekening
) pl=int(rnd(1)#3)+1 .
‘no—int(rnd(i)*2)+1 pok953271 2¢no~
- pokeS3277,24n0

poke 53269 2¢no m=no: if no= 1 then
_no=0 .
print"{HOHEJscore"'sc-"[3xSPACE1hi
-gscore"; h1‘"[5xSPACE]ievens‘,11 -
if pl=1 then poke 53250+nu 100

it pi=2 then poke

‘1f pl=3 then poke 53250+no 250
cg=nn
 pake53251+no 15a

for t=1 to le '

'getc$ ifc$< “" then 390

next .

if m=2 then poke53269,peek(53269)a
nd(255-2m) : gntozso rem burger+nie
t
1b$~"te[SPACE]laat“-gosub440 gut024
0

fnra 0t028 pek954272+a 0O: next

poke54277,10:poke54278, 10: poke5427

3,5:poke54276,129: poke54286, 15

if val(ct)()pl then o$ "mis[SPACE]
_geschoten™: tgosub440:goto240 -
if val(c$)=pl and m=2 then o$="hur
ger[SPACE]geraakt":gosub440 goto24
o
poke53269,peek(53269)and(255~2¢m)'
sc=sc+10:goto250

remexxxxxverlies leven*!x*u*,
pakeSSQSQ,peek(SSZ&Q) and(255 2¢m)
print chr$(is7)

poke 53248, 155: poke53249 120
poke53271,210: pok953277 2¢O .
poke53269,210

printtab(10)os

print"[16xCRSR- DDUN]"-t&b(14)'"dru'

 kISPACE1f-1"
getgs: ifgt()cth(iSS) then 520
pake53269 peek(53269) and(255 240)
li=li-1
) 1t 11‘0 then goto 570.rem game ave
-
return
rem*****!game Qver!*ll*!
printchr$(147)'“[12xSPACE]jeISPACE
lscorelSPACElis";s ~
p0k953269,peek(SSZGQ)and(255 2#0)
if sc>hi then hi=sc ‘
Print"[10xCRSR- DOWN1"; tab(IS)"game
[SPACE]over" :
‘getg# ifgi ne then 620

goto 100

poke53280,0: poke53281,0:pokeB46, 1
printchrs(i147)
printtab(7)"[2xSPACE10L[19xCOM YIP"
printtab(7)"[2xSPACEIL[COM HI[SPACE
JdeadISPACE]gulch[SPACE]sa]oon[SPA
CEILCOM NI™
printtab(?)"[ZxSPACE][COH H1[19xSP
ACEIICOM N1n
print"[4xSPACE]D[29xCOH YIp"
Print"[4xSPACEILCOM H1[SPACElO[2xC
OM YIPOIL2xCOM Y]P[inSPACE]O[ZXCDH
Y1POL2xCOM YIPICOM NI1[SPACE1"

’print"ldePACEJ[COH H1[SPACEILI2xC

OM PI1ISHIFT @ILI2xCOM PILSHIFT elr
12xSPACEILI2xCOM PILSHIFT €1LI2xCO
M PILSHIFT @1[COM NILSFACEI"
print"[éxSPACEIICDH HI[SPACEIO[2xC
OM Y1POL[2xCOM YIPL12xSPACEIOL2xCOM
YIPOL2xCOM YIPICOM NILSPACEl"

Print"[4xSPACEILCOM HI1LSPACEILI2xC

OM PI1ISHIFT @ILL2xCOM PJISHIFT ell
12xSPACEILI2xCOM PIESHIFT @1LI[2xCO

~ M PIISHIFT @1ICOM NILSPACE1"
 print"[4xSPACE1LCOM H][29xSPACE][C

OM NILSPACEI"
Print"L[4xSPACElILCOM H3[29xSPACE][C
OM NI[SPACEl"

1~print“£4xSPACE][COH H1[29xSPACE]IC

OM NILSPACE]"

print"LAxSPACE1LCOM H1LSPACE10[7xC
oM Y]P[2XSPACE]UDDDI[3xSPACE]0[7xC
OM YIPICOM N1LSPACE1"
print"[#xSPACEl[COH HI1LSPACE1LCOM
H1L7xSPACE1LCOM HMIISPACEIULS5xSPACE
11L2xSPACE1LCOM G1L7xSPACEILCOM M1
[COM NI1LSPACEl"

*print"[4xSPAC£J[CDH HILSPACE1LCOM

H](?xSPACE][COH MI1ISPACEILCOM G1[5
XSPACEILCOM MIL2xSPACEILCOM GIL7xS
PACEILCOM MI1LCOM NILSPACE1"
Print"[4xSPACE]1LCOM H1[SPACE1LCOM
H1[7xSPACE1LCOM MI[SPACE1[COM G1[5
xSPACE]LCOM MI[2xSPACEILCOM G1L7xS
PACEILCOM M1LCOM NI1[SPACE1"™
print"[4xSPACEIECOH HI1LSPACEILL7xC
OM PILSHIFT ©1[SPACEILISxCOM P1[SH
IFT @][2xSPACE]L[7xCOH PIISHIFT @1
[COM N1[SPACE1®
Print"[AxSPACEIICOM GI[11xSPACEILC

- OM GII5xSPACE1LCOM MIL11xSPACE1LCO
M MILSPACEl"

Print"[4xSPACEILCOM G1L11xSPACEl[C
OM GIL5xSPACEl[COM M1L11xSPACElLCO
M MILSPACE1"

print”[AxSPACE][CDH G][ilePACEI[C
oM G][SXSPACE][COH M][llePACE][CD
M MI[SPACE]l"

print"[40xCOM Y™

return

rem¥x¥%ExbangkRxsxy

‘data 0,0,0,0,0,0,0, 0,0

data 0,0, 15, O O 16,0,0,16
data 0,0,23,0,6, 81,0,5,81
data 0,4,223,1,228, 64,2,20,64

data 2, 20 64,3,244,64,242, i6,0

data 138, 16,0, 138, 16,0,240,0,0

 data'136 o, o 136,0,0, 240,0,0




REGEL 930
REGEL 940
REGEL a50
REGEL aso
REGEL Q70
REGEL 880
REGEL 990
REGEL 1000 97
REGEL 1010 89
REGEL 1020 149

Laurens van Kooy uit Den Haag maakte voor ons een
computer versie van hetoverbekende dobbelspel YATH-
ZEE. De spelregels zijn voor iedereen waarschijnlijk wel
bekend. Er is geen mogelijkheid vals te spelen. De ver-
trouwde commodore 64 is een deskundige, onpartijdige
scheidsrechter. Veel succes.

rem % yahtzee * %
rem %%#% door:laurens van kooy #¥#¥
rem ¥ (c) 1987 L2 24
gosub810:print"ISHIFT CLR1"tab(25)
"[CTRL 81[CTRL 91[SPACEIf1[SPACEIL
CTRL Ol=sorteren®:gosub860

rem ¥¥%¥¥ spel #x¥

be=be+i:print" [HOMEI{2xCRSR-DOWNII
COM 51"tab(30)"beurt"be:fors=1itosp
: gosub680 -
ford=1to5:d(d)=int(rnd(ti)*6+1):ne
xt:p=1:mp=6:gosub590
gosub?QO:ifk$=r$thenh(p)=-h(p):ifp
=6theni60
gosub590:ifp=6thenprint“[HOHE]“l$"
{CTRL 9lverdergaan®:gotoi40
print"[HOHE]”l$"[10xSPACEl":ifp<>6
thenia0
mp=13:ford=1t05:ifh(d)=1thend(d)=i
nt(rnd(ti)*6+1)
h(d)=1:next:gosub530:pokeid8,0:p=0
p=p+1:vp=p:ifg(s,p)=1then190
r=1162+vp*40:poker,32:poker+1,32:r
=1162+p!40:poker,61:poker+1,62
vp=p:gosub790:ifk$<>r$then200

rem ¥¥% punten *#¥
gosub630:pu=0:ifme=53ndg(s,12)=1th
en510
onpgosubaso,350,350,350,350,350,38
0,380,400, 420, 450,470,490
g(s,p)=1:tp(s)=tp(s)+pu:a=pu:gosub
770:pu$(s,p)=b$:gosub690:tp$(s)=bt
ifsp<>ithenprintleft$("[COM 31%+d$
,s+5):tab(13);b*:forx=1t02000:next
d=pl(sp(s)-l):ifsp(s)=lora<=tp(d)+
bo(d)then280
sp(s)=sp(s)-1:sp(d)=sp(d)+1:pl(sp(
d))=d:pl(sp(s))=s:goto270
pokel198,0:ifbe<>13ors<>spthennexts
:gosub860:gotoi20
print®"[HOMEI®tab(22)"[COM 7]druklS
PACElcrsr[SPACElup/downr$;tab(22)




'*;320

"p gosubGQO g

0 run -
) rem Xk punt

',9)435‘bn
return~

”ifne~1and((a
"Oanda(S) 1))t~enpu=40
return

ifme= Sthenpu 50 ya(s
return

'7pu‘aa'return

}ren o stenen ptinten

=}[’fford 1to5 ifh(d)-mlthenpr

'wd(d) next L
 ford=1to6:1ifa(d)>emt
iira(d)>methenem~me mi

: ﬁnext.return

~forn»1ta~ﬁu

 lefts("I[
U ICTRT -

jpr;nttabtas),put(s m)fnextiprxntta

7b(17)"ICBH QJCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC[

- gantp(s) bh(s) gosub? 0 nttab(17_  :
_ )"BICOM Slonderstets‘,CE]hexft.:[S -

,'tp(s)+ba(s)*gosub??O.prInttab(177:
BICTRL 8}generaal[SPACE]totaal iL

SPACE1"b¢

nttah(i?)"tcon Z]CCCCCCCCCCCCCC
CCLCOM XIICTRL 21":return - .
ightt(“[SPACE]“+str$(a) 3)+"[C“

oM 41B":return

1 e besturiﬁg run
$:1fk$=""then780 ; - -
ifkiu"[CRSR DGUN]"thenp~p+1 ifp~-p’:

ifnp—ISandg(s,p) ithengotGBOO

) return
0 rem %%% socore bord HEn

ifsp=ithenreturn

O print"[HOME1[2xCRSR- DOWN]"I&"[COH :
- 41ICOM AILCOM 51spelCOM 41[COM RIL
~ CTRL 61pICOM 411COM RILCTRL B8lpntl

COHV43[CBH¢S]"rS IS"ECOH QICCC(SHIMT_

) dimg a,13>,pus<e 13),5&(13)!ds(13)’7“
- 1g8(0)="BICTRL B1[2xSPACE1": gt(i)’ :
‘nwnrcnn 31-- ~ ;u

:$="B[CRSR- nounjthcRsn}LEFTJJccTi
CK":b8="BICRSR-DOWNI( r

'”xSPACEIQ[SxSPACE]QQ[SPACE]QQQ[SPAC‘*'
~ EJQQQ",x%3+1,3):next -
 forx=1toi3:reada,b,c: ds(x) a$+a$(a;

J+bs$+as(b)sbsias(cl+ctnext

' print”£5HIFT CLR](CTRL 2]"“forx*1t
;printleTtQ(dt,rnd(i}*QOfl) taﬂﬂrndj
.- (t1)x35) dS(rnd(ti)*6+1);:next -
;forx*OtoG printleft$(ds,11)"[COH 6
‘]“tab(x*5+2) dt(x+7)'next torx=1t0~f‘

5000:next

'print“[SHIFT CLR]“tab(lG)”{CTRL 8

_yahtzee"tab(56) ™. _
) print"[CRSR-DOWNI1ICOM 61- de[SPACE]n:k
- spelregels[SPACElvan[SPACEldezel

ACElyahtzeelSPACElversie" -
print"[SPACE]zijniSPACE)precies[SP
ACEJdezelfde[SPACE]a}s[SPACE]die{S,j
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Telex-writer is een programma van Roland Huijbregts
uit Terheijden. Het programma is gebaseerd op het be-
kende real-time writers. Alle toetsaanslagen worden in
het geheugen opgeslagen op de manier waarop zij zijn
ingetypt. Op een door uw zelf gekozen snelheid. De tekst
kan ook op een cassette of diskette worden weggeschre-
ven. Een ideale manier om uw eigen levende brieven te
schrijven. Een gesavede tekst kan zonder problemen uit
elk hoofdprogramma worden opgeroepen d.m.v. sys
8013. De afdruksnelheid kan worden ingesteld door po-
ke 8042,x waarbij x de waarde kan krijgen tussen 1 en
255. Verdere informatie in het programma.

10 rem telex-writer / 64

20 rem door r.huijbregts

30 rem uit terheijden -- 1987
40 rem

50 goto590:rem data lezen

60 poke53281,246:poke53280,254:printc
hr$(147)

70 print"[CTRL 11[HOMEI1L40xSHIFT #1%;
80 print"[CTRL 21[CTRL 91[13xSPACElte
lex-writer[ 15xSPACEILCTRL 01"7;

90 print"[CTRL 11[40xSHIFT #1%;
print"[CTRL 21[CTRL 91[8xSPACEldoo

i

UT - PRINT-OUT - PRINT-OUT

rISPACE]lr.huijbregts[ 15xSPACEI[CTR
L 017;

print®[CTRL 11[40xSHIFT #1%;
print®I[CTRL 2lkeuze-menu:"®
printT[2xCRSR-DOWNI[12xCRSR-RIGHT]
1.[SPACEluitleglSPACEltelex-writer
"

print"[2xCRSR-DOWNIL12xCRSR-RIGHT]
2.[SPACElinvoeren™
print®[2xCRSR-DOWNI[ 12xCRSR-RIGHT]
3. [SPACElbeki jken"™
print®"[2xCRSR-DOWNI[12xCRSR-RIGHT]
4. [SPACElwegschri jven®™
print"[2xCRSR-DOWNI[12xCRSR~-RIGHT]
5. [SPACElstoppen”™
print®[2xCRSR-DOWNI[2xCRSR-RIGHT Ju
wlSPACElkeuze[SPACE]is[SPACE]l:";
inputa:ifa<ianda>5theni90
onagosub220,330, 420,480,580

goto60

printchr$(147) :print®[CTRL 11[10xS
PACEJuitlegIlSPACEltelex-writer[8xS
PACE1"

print®"[CTRL 21[2xCRSR-DOWNI[2xCRSR
~RIGHTltelex-writer[SPACElis[SPACE
leen[SPACElprogramma[SPACElomn™
print"[2xCRSR-RIGHT1I[CRSR-DOWN]ltek
sten(SPACElletter[SPACElvoor[SPACE
lJletter[SPACElin[SPACElte"”
print”"[CRSR-DOWNII[2xCRSR-RIGHTlhal
enlSPACElen[SPACElzelSPACE]llater(S
PACElals[SPACElbi jvoorbeeld”
print"[2xCRSR-RIGHT1LCRSR-DOWN]lhet
[SPACElbegin-scherm[SPACElvan[SPAC
Eleen[SPACElprogramma®™

The elementary Commodore 128

De onmisbare handleiding voor Uw Commodore-128,
door William B. Sanders.

Bestellen kan alleen bij vooruitbetaling door overmaken van
f 25,— op giro 3157656 Infolist Huizen met vermelding van:
The Elementary C-128. Na ontvangst van Uw overmaking sturen
wij U het boek op.

Ook in de betere computerwinkel.

INFOLIST
Postbus 1047, 1270 BA Huizen, tel.: 02152-62343
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‘,72 164,211, 165, 3.
4,168,104,96, 234,234, 2
A :,-, - = -

'590 data232 224 64, 208,248 32 63 31
600 data201 133, zoa 10 230, 251 208 170
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Van dezelfde maker als het voorgaande programma is het
programma digi ontwerper. Als u beide programma’s
met elkaar vergelijkt ziet u wat voor verschillende pro-
gramma’s een programmeur kan maken. Door middel
van digitale programmering kan het geluid via de sid-
chip veel meer golven aannemen dan de vier reeds be-
kende. Zelfs spraakachtige tonen zijn nu mogelijk. De
golf wordt op het scherm zichtbaar als staafdiagram. Er
gaat een wereld van geluiden voor u open.

rem ¥% digi golfontwerper ¥#

rem door erik de neve

rem uit oostzaan

rem voor c= info

rem

poke650, 128:poke56, 159: pokeb5,0:cl

r
fora=0to5i:readd:pokea+40908,d:nex
t
dimw%(9,33):c=5:print"[SHIFT CLR1"
spc(48)"-[SPACE16LSPACElsecondenlS
PACElgeduldI[SPACE]I-"
fora=1to32:w%(6,a)=gin(a*.188)%7.6
+8:next
fora=1t032:w¥%(5,33-a)=sin((a-1)#*.1
O6#4)%(7.5-2/32%7.5)+7.5:next
fora=1toi6:wX(7,a/2)=15:w%(8,a)=a/
16%15:w%(9,a)=w%(8,a) :next
fora=17to032:w%k(7,a)=w%(7,a-16) : w¥k(

8,8)=w%(9,33-a):w%(9,a)=(a-16)/16*
i5:next
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print"[CTRL 1]{SHIFT CLR]"chr$(142wr

Jchr$(8)

0 poke53280,11:poke53281,12;: gosub750

~printspc(13)"{3xCR8R DOWNILCTRL 21
[CTRL QJISxSPACE]nenUISxSPACEJ[CRS
R-DOWNILCTRL 11"

print"[CRSR- DBHNI[2xSPACE}{f13[315 -

PACElinleiding™

0 print"[CRSR- DDUN][ZxSPACE][fSJ[SxSf

~,PACE]ontwerpen"

. print"[CRSR- DownmtzxspACEJ:f51£3xs‘"‘

PACE]golflengte{ﬁPACEl(E)"

30 print"[CRSR- nnun::zxspAcsxrf7Jr3xsf‘{u
'~'PACE]digitaal[SPACE]geluxd[SPACE]a_‘:;

an

~prini“ICRSR -DOWNIL2xSPACE1L[SPACE]
"e}{SxSPACE]dxgitaal[SPACE]geluid[S -

PACEluit

58 ;
) gosub710: got0250 - ‘
gosuh?SQ print“[2xCRSR DOUN]{CTRL

 231LSPACEldoor(SPACEImiddel [SPACElv

,an(SPACE]digitale[SPACE]program-er

fingEZxSPACE]kan[SPACE]het[SPACEJge; k 

luid®;
print"[SPACE]viaISPACE]de[SPACEJSi

dwchip[SPACE}vee!ISxSPACE]meer[SPA  ,
ﬁHCE]golfvormen[SPACE]aanneman[SPACE’%;-
~ ldan[SPACElde"” .
~pr1nt”[spAcslviertSPACE]reedstSPAc‘.m
- Elbekende. ™ print"[SPACE]zelfs[SPA; -
CElspraak- acht:ge[SPACEJtonentSPAc' .

 Elz2ijinISPACElnu™ .
prxnt"[SPACE]mogell;k.

print"[SPACE]de[SPACE]ngf[SPACE]H‘W”f
‘ordt[SPACE]bij[SPACEJhet{SPACE3Dnt‘
~ werpen{SPACElzicht- [ZXSPACE]baar[S,,
PACE]als[SPACEJeen[SPACEJstaatgraf,‘

iek,";

print"[SPACE]dia[SPACE]te{?xSPACEI .
veranderen[ SPACE1is[SPACEld.m.v. [S,'

PACEldel[SPACElcursortoetsen. ™

print"[SPACE]het[SPACE]resultaat[S” -
PACE]kan[SPACE]beluisterd{SPACE]wo7 ~
- rdeniSPACElmet[SPACEleenlSPACEldru
'k[SPACE]op{SPACE]de[SPACE]spatleba:,,

1k,";
prInt“[SPACE]en[SPACE]de[SPACE]gnl

f- [2xSPACE}Iengte[SPACE](dus[SPACE,

look[SPACE]de[SPACE]frequentie){SP
ACE]varieert[SPACEJmet[SPACE]de[SP
ACEl+/-";

print"toetsen.™

g0sub820:gosub750:print"[CTRL 21(2 |
XCRSR-DOWN1[SPACE Jde[SPACEIgalven(
 SPACE15-Q[SPACE1z13{n[SPACElaldus®

‘{print“[SPACE]voorgeprogrammeerd'"

print®[CRSR- DBUN][SPACE]S[SPACEJ+I‘7 
SPACE]anharmonische[SPACE]fo] k!an‘uf

k
,print”tSPACE]G[SPACE]«[SPACE]harmo
nischelSPACElsinusgolf™

print"[SPACE]?[SPACEJ@[SPACE]blok/g

pulsgolf

wptint"[SPACE]B[SPACE]@[SPACE]drieh:

oek/triangelgolf

Print"[SPACEISLSPACE]<[SPACElzaagt

~gosub690 gasub720 onagoto270 460 6; ”

'andgolf

print”[CRSR—DOWN][SPACE]deze[SPACE‘
]zijn[SPACE]naat[SPACE]eIgen[BPAGE
Jinzicht[SPACElte"

~print“[SPACE]veranderen [SPACE]Dp[
 iSPACE]O 4[SPACE]kun[SPACE]u[SPACE]
~azelf':print”[SPACE]qntwerpen.
 gosubB820:gotol70 -
) i=1:h=1:print"(CTRL 2][SHIFT CLR]“ ~
print"[HOMEIICTRL 11"
) fora=1to4:print™[CTRL Q][SPACE]E“-;,
~ forb=1to3:print"[CTRL 91I[SPACEI'": |
V,nexth a.print"{CTRL QJIZXSPACEI”‘
'fDra 1to4:print"ICTRL 9]2”""’”'
_ _:next: gosubB8i0:print -
4 print"[CRSR DOWNILCTRL 2][CTRL QIC“
rsrICTRL 11ICTRL 0O1= ontverpen[3x5P
ﬁACE][CTRL 21[CTRL 9l1lspatielCTRL 11
~ [CTRL Ol=toon[SPACEluit/aan®™ -
0 print"[CTRL 21[CTRL 910-9LSPACEIIC
- TRL 11ICTRL 01 801t [SPACEInummerl[S

PACEI[CTRL 21[CTRL 81[SPACE1+[SPAC

" El- [2XSPACE](CTRL 11ICTRL 01= golfl
~ _engte"

‘;printspc(i7)“ICTRL 21LCTRL 9]{3xSP
' UACE]m[ZxSPACE][CTRL 11ICTRL Ol=naa
‘f_r[SPACE]nenu":print“[CTRL 2J[SPACE
~ Inr.ISPACEl="¢

:kprint“[SPACE]EtaxSPACE]‘“peek(4093
~ A)"ICRSR-LEFTILSPACE1"™

 fora=1to32:forb= 1tow%(c.a)+1 pokelw
~ 705:a- b40, 160~nextb,a =

”gasubsgo :

gosSub780:w%= w%(c.h) :ifa= 14Sandw%(!

_ Sthenw%(c,h)=w%+1: g05ub800:goto560
“ifa'17andu¥>0thenw$(c h) EwX-1:gosu

b800: goto560

'ifa*lS?andh)ithenh =h- 1 gosub&iO‘go

to560

ﬁ‘1ta-29andh<32thenh h+1 gosubBlO ga
__to560
“ita-32thengosub710 gotoSSO

ifa)47anda<58thenc—a 48 goto460
ifa=77gotol70

i=peek(40934)+(a=45)- (3“43) 1fi<25‘
waandi)Othenpake#OQSA i:print™"ISPAC
- EJICRSR- UP]E[SXSPACE] "i”ICRSR LEF
‘;T][SPACE]" ~ :

gotoSGO
print"[SHIFT CLR][CTRL 1]"'gosub75
O:print"[CTRL 2][2xCRSR DOUN][ZxSP

';,ACE]EISPACE] ="peek(40934)

input"[CRSR- DOWN][2xSPACE]nieuHe[S

PACElgolflengtelSPACEI(1- -255)[3xCR

SR-RIGHTIICOH B1L3xCRSR- LEFT1";:a

~ifa)Oanda(ZSGthenpoke40934,a

goto 170
geta:.ifat()""thensgo

return :

fora=ito32: poke831+a,v$(c,a) next.

sys40908.return :
 getas$:ifas$=""then720 -
a=agc(a$): 1fa<133ora)136then720

a-a-132 return

Mprint”[SHlFT CLR][GTRL 11[CRSR-DOW

N1"::gosub760: tprintspc(10)"[CTRL 2
Jdigi[SPACEJgolfontwerper[CTRL 11"

2gosub?760: return
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Het programma van E.J.G. de Neve uit Oostzaan is be-
doeld om hetkille computerscherm op te fleuren met een
zomers stukje natuur. Een gemoedelijk zwermpje libe-
lles fladderen niets vermoedend tussen alle basic-regels
door. Nadat we onze 64 op deze manier tot biocomputer
hebben gepromofeerd, kunnen we onder toeziend oog
van de 8 insekten verder werken in basic.

rem ¥¥¥ libelle animatie #x%

rem door

rem e.j.g. de neve

rem ult ocostzaan

rem

print"(SHIFT CLRI[CRSR-DOWN1[SPACE
lgeduld......[6xSPACE1"
fora=49152t049152+264:readd:pokea,
d:next

print"I[SHIFT CLRI[CTRL 21[7xSPACE]
¥22[SPACEllibel le[SPACElanimatielS
PACEl*xx[SPACE1"™
print®[CRSR-DOWNIL8xSPACEloproepen
[SPACEImet[SPACElsys[SPACE149152"
print"[10xSPACElinterruptISPACElpr
ogramma, ™
Print"[5xSPACEldus[SPACE]lwerkt[SPA
CEltegeli JkISPACEImet[SPACElbasic.
"

print®[CRSR-DOWNI[5xSPACElhaal [SPA

CEldelSPACEInatuur[SPACE]in[SPACE]

uw[SPACElc-64[SPACEI!"™

print"[5xSPACEldruk[SPACEleen{SPAC

Eltoets[SPACElen[SPACEllet(SPACE]lo
p..."

pokeil98,0:waiti98,1:5ys49152
fort=1to3000:next
pokei98,0:print®"[9xCRSR-DOWN]I":end
data 120, 76, 143, 1982, 120, 198,
251, 208, 19, 169, 3, 133

data 251, 234, 234, 162, 7, 188, 2
48, 7, 73, 1, 157, 248

data 7, 202, 16, 245, 162, 15, 160
, 128, 140, 18, 212, 173

data 27, 212, 4%, i, 208, 6, 254,
0, 208, 76, 51, 192

data 222, 0, 208, 202, 16, 237, 17
3, 31, 208, 208, 225, 76 :
data 49, 234, 0, 0, 2, 0, O, 207,
0, 4, 223, 173

data 110, 159, 85, 84, 34, 0, O, 4
i, 0, O, 136, 64

data O, 16, O, 20, O, O, 42, 0, O,
84, 0, O

data 170, O, O, 84, O, O, 168, O,
i, 80, 0, O

data 160, O, i, 64, O, 2, 128, O,
1, 0,0, 2

data 0, 0O, 207, 0, 4, 219, 173, 11

0, 157, 85, 84, 34

data O, 0, 41, 0, 0, 136, 64, O, 1

6, 0, 255, 120
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data 169, 192, 1441, 21, 3, 169, 4, pokej+3,val(left$(m$,1))+48:pokej+

141, 20, 3, 169, 255 4,val(right$(m$,1))+48

data 141, 21, 208, 169, 128, 160, pokej+6,val(left$(s$,1))+48:pokej+

7, 153, 248, 7, 136, 16 7,val(right$(s$,1))+48

data 250, 160, 160, 169, 0, 234, 1 sys49283

53, 255, 31, 136, 208, 247 print"aan-[SPACElen[SPACE]uitzette

data 160, 23, 185, 63, 192, 153, 4 nISPACElmet[SPACE]l’ahift-ctri®™®

i, 32, 136, 208, 247, 160 data 48,48,46,48,48,32, 48, 48,32, 48

data 57, 185, 85, 192, 153, 72, 32 »48,1,234,234,234,234

» 136, 208, 247, 160, O data 169, 15,157,29,216,189,0,102, 1

data 140, 16, 208, 160, 15, 169, 1 57,29,4,202, 16,242, 76, 49

28, 153, 0, 208, 136, 16 data 234,162, 10,254,0,192,189,0, 19

data 250, 169, 255, 141, 14, 212, 2,201,58,208,09, 169, 48, 157

141, 15, 212, 160, 7, 185 data 0,192, 16,66,169,58,141,5, 192,

data 1, 193, 153, 39, 208, 136, 16 16,6,208,211,240,223,234

., 247, 169, 0, 141, 33 data 234,202,254,0,192,189,0,1082,2

data 208, 169, O, 141, 32, 208, 16 01,54,208,68, 169,48, 157, 0

9, 15, 1441, 134, 2, 169 data 182,224,0,240,201, 202,202, 224

data 1, 133, 251, 88, 96, 1, 7, 12 »1,208,200,238,1,192,173, 1

,» 13, 15, 10, 14, 1 data 192,201,52,208,196,173,0, 192,
201,50,208, 189, 169,48, 141, 1

xx EINDE LISTING data 182,141,0,192, 16, 168, 165, 2, 23
4,105,32,133,2,16,181, 169
data 32, 16,179, 120,169, 33, 162, 192,

REGEL 204 141,20,3,142,21,3,88,96

REGEL 195 data 173,141,2,201,5,208,12,169,1,

REGEL 166 77,11,192,141,11,192,208

REGEL 240 data 154,240,154,173,11,192, 16,247

REGEL 143 ,0

REGEL 74 .

REGEL 171 #* EINDE LISTING klok

REGEL 178

REGEL 64 REGEL 100 143 REGEL

REGEL 124 REGEL 110 221 REGEL

REGEL 27 REGEL 120 105 REGEL

REGEL 170 REGEL 130 241 REGEL

REGEL 27 REGEL 140 207 REGEL

REGEL 61 REGEL 150 REGEL

REGEL 219 REGEL 160 102 REGEL

REGEL 255 REGEL 170 REGEL

REGEL 214 REGEL 180 REGEL

REGEL 78 REGEL 190

REGEL 147 REGEL 200

REGEL 159 REGEL 1000 - READY.

REGEL 158 REGFL 1010

REGEL 142

Van W.CF. de Bont kregen we een aantal programma’s
Een aantal maanden terug hadden we een programma toegestuurd. Een van de programma’s is schuinschrift.
border klokje. Hierop maakte W.C.F. de Bont een varia- Een leuk programma dat verder geen uitleg nodig heeft.
tie. De tijd in beeld kan worden aan- en uitgezet met En kan zonder verdere handelingen direkt gerunt wor-
SHIFT-CTRL. den. (wel natuurlijk eerst saven).

10 rem italics / commodore-64
20 rem door helmut de bont
100 rem 30 rem reusel 04976 - 2583
110 print™[SHIFT CLR1I[3xCRSR-DOWNIL[3xC 40 rem
RSR—RIGHT]even[SPACE]geduld" 50 rem
120 j=49152:fori=0t0168:readd:pokej+i, 60 print"[SHIFT CLR1[2xCRSR-DOWNIL[10x
d:next CRSR-RlGHT]even[SPACE]geduld[SPACE
130 input"uren:[4xSPACE]";u$ lJa.u.b..."
140 input"minuten:[SPACE]":m$ 100 for 1=49152 to 49239
150 input®seconden:";s$ 110 read a$
160 pokej,val(lefts(us,1))+48:pokej+1, 120 s = asc(lefts(as,1)):if s>64 then
val(right$(us,1))+48 s=g5-7
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s = (s5-48) ® 16
u = asc(rights$(as,1)):if u>64 then
u=u-7
= u-48+s:poke l,uzi=i+uznext
if 1<>9832 then print"foutl(SPACE]li
n[SPACEldataregels!™:stop
printchr$(147)
sys 49197
data ea,ea,ea,ea,ea,a9,01,8d
data 19,d0,ad, 16,d0,49,01,8d
data 16,d0,8a5,02,c¢9,f6,£f0,0b
data 18,69,04,85,02,8d,12,d0
data 4c¢,81,ea,a8,32,85,02,8d
data 12,d0,4c,31,ea,78,a9,32
data 85,02,8d,12,d0,ad, 11,d0
data 29,7f,8d,11,d0,a8,01,8d
data 0d,dc,8d,1a,d0,29,00,a2
data c0,8d,14,03,8e,15,03,58
data 60,c0,8d,14,03,8e,15,03

#x EINDE LISTING schuinschrift

REGEL REGEL 180 58
REGEL REGEL 200 172
REGEL REGEL 210 63
REGEL REGEL 220 74
REGEL REGEL 230 2t
REGEL REGEL 240 71
REGEL REGEL 250 51
REGEL REGEL 260 52
REGEL REGEL 270 72
REGEL REGEL 280 97
REGEL REGEL 290 33
REGEL REGEL 300 26
REGEL

REGEL

REGEL

Het spel wiebel, ook van Richard Tol, is duidelijk geba-
seerd op frogger. De bedoeling is Wiebel over de weg te
sturen zonder dat hij (of is het zij) geraakt wordt. Na 10
keer krijg je een aantal bonuspunten en loopt Wicbel be-
duidend minder snel.

rem wiebel / commodore-64

rem door richard van tol

rem uit woerden

hi=0
x=53248:y=53249:k1=53287:0=53269:p
=2040:x1=150:y1=210:1e=20:pu=0:wi=
4
poke53280,0:poke53281,0:poke646, 1
pokep, 13

forc=1to5:pokep+c,14:next
g81=13%64:82=14%¥64:v=0
forc=sitosi1+62:readz:pokec, z:next
forc=s2tos2+31i:readz:pokec, z:next
forc=928t0958:pokec, O:next

Computers staan op tafels
van Projecta.

poke53271,62:poke53277,62
pokex, 150: pokey, 210
a$="RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRR
R'l
b$="FF[4xSPACEIFFL4xSPACEIFFL[4xSPA
CEIFFL4xSPACEIFF[4xSPACEIF"™
x2=0:x3=255:x4=0:x5=255:x6=0
y2=180:y3=155:y4=130:y5=105:y6=80
pokeo, 63

print*(SHIFT CLR1[{3xCRSR-DOWNI";a$
printT"[6xCRSR-DOWNI";b$¢
print"[8xCRSR-DOWN1";a$
print"[HOMEIL2xCRSR-DOWNI"™
forc=1itoi8:printtab(31)"I(COM K1":n
ext

pokeo,63:pokex, 150: pokey, 210
print"[HOME]llevens®;wi"[SPACE]lpunt
en";pu; "[3xSPACElhi-score™;hi
%2=x2+10:x3=x3-17:x4=x445:x5=x5-9:
x6=x6+18

ifx2>250 then x2=0

I fx3<0 then x3=255

iftx4>250 then x4=0

ifx5<0 then x5=255

itx6>250 then x6=0

pokex, xi:pokex+2, x2:pokex+4, x3:pok
ex+6, x4:pokex+8, x5: pokex+10, x6
pokey,yl:pokey+2,y2:pokey+4,y3:pok
ey+6,y4:pokey+8,y5:pokey+10,y6
j=peek(56320)

ifj=119 then xi=xlil+le:pokex, xl
ifj=123 then xi=xi-le:pokex, x1
ifj=125 then yi=yi+le:pokey,yl
itj=126 then yi=yl-le:pokey,yl
bo=peek(53278)

-

Ons programma
computertafels
bestaat uit

vele afmetingen

en uitvoeringen

Ook leverbaar
met zwenkwielen.

forc=0to5:pokekl+c, 1:next \‘-- — S VVU —/)

PROJECTA geven u graag

Postbus 191 6000 AD Weert alle informatie.
Tel.: 04950-35118 Telex: 37588 proje n.l.
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In dit spel van Peter Boersma uit Stadskanaal bent u de
piccolo die de post naar kamer 0 moet brengen. Nu is dat
in normale hotels geen probleem alleen is dit geen
normaal hotel. Dit is een doolhof. Het doolhof bevat 181
kamers en is verdeeld in twee etages, de tweede etage is
pas te bereiken als de eerste geheel doorlopen is. Per ka-
mer wordt een plattegrond gegeven en de mogelijke uit-
gangen. Heel veel sterkte en denk om de nachtrust.

——nuRRERE piccoOlo HMMHEXEXENER
-- door : peter boersma 1987

-- voorstekamp 62 stadskanaal

-- tel.:(05990-) 20402

--social software services (c)

10 trap 30

20 goto 40

30 scnclr:printerr$(er)"error[SPACE]i
n"el:help:end

40 gosub 1000:rem titel+intro

50 senclr:char 1,11,11,"even£SPACE]ge
duld[SPACEJa.u.b."

60 dim k$(9,9)

70 for y=1to9:forx=1to9
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,ts t$+" het[SPACE]hieuuste[SPACE]p, "~~7'
fj;rodukt[SPACE]van[SPAcg]'g c1al[SPA

':E]daolhof~spet[SPACE
5USPACE]een(SPACE]picco

'icoxori 8, 3.
HIFT

']nr O[SPACE](nul)[
[SPACE]bezorgen.,

,print"tCRSR -DOWN ‘SPACE]nu sPACE]i:

s[SPACE]dat[SP CE]

]hotel[SPACE]was[SPACE];

Print™[2xSPACElz’ n[SPA ElmxnstrspA'f:
CE]gezegd[SPACE]niet[SPACE]heIemaa, ‘

~ 1ISPACE]bi j"

print"[2xSPACElz’ n[spacslpositieve [j
‘n.(u[SPACE!kent[SPACE]dat(SPACE]we*r,

print"[2xSPACEleen[SPACElavondjelS

PACE]stevzg[SPACE]doordrlnken[SPAC

_ Elen[SPACEleen"
,print"[ZxSPACE]koppijn[SPACE]dat[S

7PACE]je[SPACE]de[SPACE]volgende{SP
~_ACElochtend™
ﬂprint"[2xSPACE]hebt') e pr!nt"[SPA
CElgoed, hetLSPACElhotel;"
‘kiprint”[CRSR DOUN)ISPACE]i)[SPACEle
'”rESPACE]is[SPACE]maar[SPACE]I[SPACj
- Elverdieping:delSPACElvierde.”
Tprint"ISPACEJZ){SPACEler[SPACE]zij
,,n[SPACE]kanernummers[SPACE]die(SPA ~
- CElvaker[SPACEldan™ =
"gprint"IAxSPACE]1{SPACE]keer[SPACE]”
___voorkomen. "
,Jprint”tspACE]3)[SPACE]somuige[SPAC
1EJkanetnummers£SPACE]zijn[SPACE?er
 [SPACEIniet." -
;prlnt"[SPACEJA)[SPACE]de[SPACE]VIe
'rde(SPACE]verdieping[SPACE]is[SPAC‘

leenl SPACEldoolhof!®

0 print"L[CRSR- noun:rspACEJofteuex [s,‘

PACE1ICTRL 8]veel[SPACE]succes[C

- TRL 61"

gosub 1490?return
ptint"leCRSR DOHN][BxSPACE][CTRL ;
2]druk{SPACE]ap[SPACE][[CTRL 9]ret'

~ urniCTRL O1l]ICTRL 61"
) getas: ifat()chr$(13)then1500 elser~,

eturn

kscnclr~el 1

print"[CTRL 83(4xcgsn DOWNIL2xSPAC

If”E]het[SPACE]xstSPACE]je[SPACE]geIu
_Lkitim .
 print"[2xSPACE]jel SPACElstaat[SPAC

E]voor[SPACElde[SPACE]ttap{SPACE]n
aariSPACEldelSPACElI"™

’fprint"tspACEvajfde[spncalverdiepi
,':',ngllli :
:“fora-thZOOO inexta

print"[CRSR-DOWN][SPACElwacht [SPAC |

. Eleven(SPACE].......[CTRL 8]vxjfde
‘,ISPACE]verdleping???[CTRL 61" :
 print"[3xSPACElis[ISPACEler[SPACEld
;f“an[SPACE]een[SPACE]vijfde[SPACE]ve
__rdieping?32"
 print"[SPACE]ja, hoor; {SPACEJICTRL
,QlerISPACE]is(SPACE]nog[SPACE]een[
~ SPACElvi jfde”™ ;
_print®[3xSPACEIICTRL leerdieping'
_ YHICTRL O1" .
*print"[spACEzenrspACEJjetSPACE}kun
tISPACEJer[SPACElwel [SPACElopISPAC
Elrekenen[SPACEldat[{SPACEldie™
,print”[2xSPACE}nog{SPACE]lastiger[ 

SPACElis! ™

print"ICRSR- DOUNJ[QPACE]dat[SPACE]‘

wordt[SPACE]dus[SPACE]weer[SPACE]z

 oeken!t”

 gosub 1480:scnclr
 for a=1 to 15 -
for v=8 to 3 step -2

volv-a/5:sound3, 550, 1 :sound3, 565, 1

‘~°sound3 580, i-sound3 595, 1.sound3,

. 610,1
next v,a:scnclr




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

char 1,11,11,"[CTRL 7l]levenlSPACElg
eduld[SPACEla.u.b. "™

4000 print"[(SHIFT CLRI[6xCRSR-DOWNI1";
4010 colori,8,7:printspc(10)"I[COM AJLSH

for y=0 to 9

for x=0 to 9

read k$(x,y):next x:next y

data blo, br,bl,bo,br,bl,bo,b,bo,or
data 1br,l,ro,Ilrb,Ilro,1ro,lb,ro,lb
s br

data l,0,b,0,b,br,lo,b,or,Ir

data 1lro,1lb,ro,Ilrb,Ilro,1l,0b,r,1b,0
r

data Irb,Ir,lob,0,rb,lo,rob,lr,lo,
obr

data 1,-,0b,obr,l0,b,0b,0,0b,br
data Ir, lo,0b,br,lob,or,1rb, b, ob,
or

data I,b,b,r,I1rb,1b,~-,0,0b,br

data Ir,Iro,I1r,lo,r,1r,1r,1b,bor, 1
r

data lo,o0b,o0,0br,o0l,or,o0l,or,o0lb,o0
r

x=0:y=9:colori,8,4

scnelr:if y<O then goto 4000:rem e
inde 2
n=0:z=0:0=0:w=0:n$="":0$=""ug=""_
w$="":gaa=0

gosub 370:if gaa=1 then goto 2340
goto 2330

1
2
3
4
s
6
7
8
9

IFT #1IULSHIFT *1IULSHIFT *1IUILSP
ACEIUI[3xSPACEIULSHIFT #11I™

4020 colori,8,6:printspc(10)"I[SHIFT -1I[

SPACE][2xSHIFT -1[SPACE]L[2xSHIFT -
J[SPACE][3xSHIFT -1[SPACE1L2xSHIFT
-1I[SPACEInr[SHIFT -1L[SPACEILSHIFT

-]

4030 colori,8,5:printspc(10)"ICOM Q1LCO

M RIKISHIFT -1L[SPACE1L2xSHIFT -1LS
PACE1[2xSHIFT -1JISHIFT #1K[SHIFT
-1I[3xSPACEILSHIFT -1[SPACEILSHIFT
-]

colorl,8,4:printspec(10)"I[SHIFT -1J
IJISHIFT ®*]KJISHIFT #1KIL[SHIFT -1[3
xSPACEILSHIFT -1L[3xSPACE1JISHIFT #
IK*®

colori,8,3:printspc(10)TI[COM EJLSH
IFT #1ICOM EJ[6xSHIFT #1I[COM E1(3x
SHIFT *1[COM EIL[6xSHIFT *1"
print"[3xCRSR-DOWNI";:gosub 1490
run

#%# EINDE LISTING piccalo ci16




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

Peter Boersma maakt van het totale geheugen van de c-
16 gebruik bij het programma CITY-DESTROYER.
Daarom is het zaak de regelnummering niet te verande-
ren. Het spel maakt gebruik van het grafische scherm. De
bedoeling van het spel is het afwijkend gekleurd flatge-
bouw te vernietigen. Dit kan gebeuren met het kanon
links op het scherm. Er moet rekening worden gehouden
met: de wind, de vuursnelheid en het aantal graden waar-
onder gevuurd moet worden.

sc=5
scneclr:color0,7,2:colori,2:color4,
1
graphic2,1:i=int(rnd(1)%20-9):i%$=s
tré(i)

color 1,2:vol 8

g=20:gosub 6:goto 9
box1,40,110,44,140,¢g

char 1,10,0,"[4xSPACE]1":sc$=stré$(s
c)

char 1,10,0,sc$:return
chari,37,0,1i%:char1,32,0,"wind:"
char 1,0,0,"bull.left:"™

draw 1,42,125 to 30,145

draw 1,42,125 to 47,145

draw 1,25,145 to 50, 145

draw 1,25,145 to 0,160

draw 1,50,145 to 200,160

draw 1,0,160 to 200,160

color 1,6,5:painti,3,159:color 1,2
draw 1,195,159 to 320,159
a=205:b=6:q=0:gosub 24
a=220:b=12:q9=0:gosub 24
a=211:b=13:q=41:gosub 24
a=300:b=8:q=35:gosub 24
a=306:b=14:q=0:gosub 24:goto 29
vya=srnd(1)#40+100-q

color 1,1:box 1i,a,ya,a+b,160
painti,a+b-5,ya+2:painti,a+b-4,ya+
2
forc=atoa+bstep3:fore=ya+1toi59ste
p3
draw0,c,e:nexte:nextc:colori,2:ret
urn

u=rnd(i)#45+240:w=rnd (1) %50+75
color 1,16,5:draw i,u,w to u+iO,w
draw i,u,w to u,160

draw 1,u+i10,w to u+10, 160

draw i,u,160 to u+10, 160

paint 1,u+5,w+5

for d=u+2 to u+10 step 3

for f=w+i to 158 step 3

draw O,d,f:next f:next d

paint 1,u+5,w+s

char 1,int(u/8)-1,5, "city"

color 1,2:forl=1to250:next
sc=gc-1:1fsc<Othenf$="failed":goto
69
print"[HOHE]";:forn=1t020:print:ne
xt

input®vuurkracht(i- 10)";vevu=11_vy
input”gradenci- -90)";g = : - 19 - :

if v<i or v>10 then goto 42 | REGFL 36 207 - REGEL 72




Vragen van gebruikers

Er blijkt in toenemende mate een grote behoefte te bestaan aan de moge-
lijkheid om vragen te stellen over allerlei Commodore-onderwerpen. Ook
deze keer gaat Jan Bodzinga weer in op een aantal problemen. Uw vragen -

maar ook uw tips en handigheidjes - zijn van harte welkom.

Conversie

De heer Benningshof uit Den Haag
komt met een vraag die betrekking
heeft op de mogelijkheden van data-
conversie van C-64 gegevens naar
andere systemen. Hij vraagt zich af,
wat hiervan de mogelijkheden zijn.

Dit is zeker niet de enige brief die we
over het fenomeen data-conversie
hebben ontvangen. Het lilkt erop,
dat nogal wat serieuze compute-
(raars hun C-64 of andere (kleine)
huiscomputer in de kast willen zet-
ten en er een groiere, meer profes-
sionele machine voor in de plaats
willen aanschatfien. Eén van de pro-
blemen. die daatbii om de hoek
komt kijken, is de vraag of het moge-
lik is bestaande C-64 bestanden
over te zetlen naar met name [BM-
PC en compatiblele formaten. Zo
ook deze briefschrijver.

Het antwoord op deze vraag is simpel,
maar heeft wel de nodige complica-
ties. In principe kunnen alle bestan-
den zonder te veel moeite, via een in-
terface, van de C-64/C-128 worden
overgezet naar een PC-diskformaat.
Voor Amiga-types is het helemaal
geen probleem, mits de MS-DOS
emulator beschikbaar is. In het on-
dehavige geval gaat het om een serie
C-64 files, waarbij helaas geen gege-
vens zijn verstrekt over de aard van de
data.

Om dergelijke bestanden -in hun ge-
heel- te kunnen overzetten kan men
gebruik maken van een RS-232 inter-
face, dat aan de userpoort van de C-
64 moet worden aangesloten. Dit in-
terface (b.v. de 1110A van Commodo-
re) kan met een standaard seriéle ka-
bel aan een serie-poort van de IBM of
compatible computer worden gekop-
peld, waarna met standaard RS232
protocols de data vanaf de C-64 disk
of cassette kan worden overgeseind
naar de PC. De maximale Baudrate
die de C-64 daarbij kan verwerken ligt
ongeveer bij 1600 Baud, ofwel maxi-
maal zo’n 200 tekens per seconde.
Het overzetten van grote bestanden

gaat daardoor wel even duren, maar
het lukt. :

Wat er vervolgens nog moet gebeuren
met deze bestanden is het vertalen
van de afwijkende Commodore ASCII
naar standaard ASClI-code, zoals de-
ze bij de PC wordt toegepast. Daarna
moet er natuurlijk ook nog een PC pro-
gramma worden gevonden, wat met
deze data kan werken. Voor gefor-
mateerde records met een vaste veld-
en recordlengte is dit na vertaling
geen probleem. Deze kunnen zonder
meer door een pakket als dBase Il of
l(plus), VP-INFO etc. worden inge-
lezen als tekstbestand (.SDF). In an-
dere gevallen zal de data eerst op de
C-64 moeten worden voorbewerkt.
Kartom, alle gegevens kunnen pro-
bleemloos worden overgestuurd naar
een PC, maar men moet daarbij wel
beschikken over de juiste interface,
die helaas wat moeilijk te verkrijgen
valt. Bob Munniksma heeft voor Com-
modore Info ooit een schema voor
een dergelijk interface ontwikkeld. (CI
nov. 1986) Ook kunnen wij gegadig-
den helpen aan een paar adressen
die commercieel bezig zijn met het
overzetten van data. De kosten daar-
van liggen gemiddeld rond de 100 tot
200 gulden per volgeschreven C-64
diskette.

Het converteren van C-64 program-
ma’s naar PC-formaat heeft geen en-
kele zin, omdat deze software niet
werkt op een PC. Voor Basic is dit een
beetje anders, maar na het over-
seinen van de ASCII-listing moet er
aan de Basic meestal ook nog wel het
nodige worden aangepast, voor het
programma goed werkt op een PC.

Userpoort

Het werken met de Userpoort en het
aansluiten van zelf ontwikkelde of
gebouwde devices aan deze poort
kan zorgen voor onverwachte pro-
blemen.

de Eprommer. De C-64 is daarna
vreemde kuren gaan vertonen.

De structuur en aansiuitingen van de
User-poort zijn nogal gevoelig voor
het fout aansluiten van interfaces.
Doordat hierbij meestal wat ondoor-
dacht te werk wordt gegaan komt het
maar al te vaak voor, dat één of meer
inkorrekte aansluitingen de CIA chips
voor een gedeelte hebben vernield.
Dit feit zal de directe werking van de
C-64 niet schaden, maar pas aan het
licht komen, als er I/0 wordt gepleegd
die ook via één van deze 6526 Com-
plex Interface Adapters loopt.

Zo schrijft Filip bijvoorbeeld over een
uitgangsspanning van 20 Volts, waar-
bij de CIA slechts maximaal +7V ver-
dragen kan. Een fout zit daarbij in een
klein hoekje, en in dit geval zal er on-
getwijfeld zoiets aan de hand zijn. Ze-
ker bij opdrachten die te maken heb--
ben met kopiéren en moven van tekst
krijgt men dan problemen met de C-
64. Ons advies is daarom ook, de C-
64 maar snel te laten testen, met het
accent op de CIA’s, en in het vervolg
voorzichtiger te werk te gaan met de
Userpoort.

Verslaving

Het computerspel Fist il zorgt in Rot-
terdam voor heel wat slapeloze nach-
ten. Eelko Wolthof wil niets meer, be-
halve achter z’n computer dit spel
spelen. Hij heeft daarbij helaas het
probleem, dat ie maar niet langs de
rotsblokken in de grotten kan komen,
terwijl op andere momenten hij ge-
woon over ravijnen heen huppelt en
de berg op komt zonder trap.

Voor mij eigenlijk allemaal onbekende
fenomenen, maar ongetwijfeld zitten
er onder de lezers nog wel de nodige
andere verslaafden, die Eelko wel wil-
len helpen, hoewel het feit dat Eelko
met dit spel dingen kan doen, die in
fewite niet horen bij de spelregels, kan
het ook wel zijn, dat de Fist Il kopie
van Eelko niet helemaal goed werkt.

Zo heeft in het belgische Koekelare | Wie wil hem helpen ?

filip Lauwyck problemen na het ver-

Zijn adres is: Claes de Vrieselaan

‘\ geefs aansluiten van een zelfgebouw- | 31b, 3021 JB Rotterdam
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Softwarebank

Vanuit Amsterdam een vraag over de
legaliteit van software die vanaf bul-
letin-boards en databanken kan wor-
den betrokken. KW.T. van Hoog-
straten stuurt een screendump op van
één van ’s lands databanken, die
onder fraaie namen commerciéle soft-
ware te koop aanbied tegen zeer
gereduceerde prijzen.

In Nederland nemen we het helaas
niet erg nauw met auteursrechten en
andere vormen van bescherming te-
gen illegale handelingen met ander-
mans bezit. Ook de juridische gevol-
gen van overtredingen zijn weinig
angstaanjagend. Daarom wordt er
hier te lande nogal wat gerommeld
met originele software, die gekopieerd
en wel weer als nieuw aan tweede ge-
bruikers wordt aangeboden. Zo komt
het nogal eens voor, dat iemand een
'echt’ pakket kopt voor een normale
prijs. Dit programma wordt keurig op
backup-schijven gezet, een voorzien-
ing die de fabrikant om begrijpelijke
redenene toelaat, de manuals worden
netjes gekopieerd en het originele
pakket gaat (meestal zonder registra-
tieckaart) weer in de doos en wordt
voor een schappelijke prijs voor de
tweede, derde of X-ste keer aan de
man gebracht. Niet erg wettig alle-
maal, maar wat kun je er anders tegen
doen, dan dit soort aanbiedingen te
negeren.

Anders wordt het echter wanneer an-
dermans eigendommen te koop wor-
den gezet op databanken en bulletin-
boards, waar iedereen die in het bezit
is van een modem tegen betaling aan
de sysop, maar software vanaf kan
halen. Dit isa volstrekt illegaal, en we
zullen er dan ook stappen tegen ne-
men. Wat wel kan, is dat iemand met
een softwarebedrijf oude partijen ori-
ginele software opkoopt en alleen de
aanbiedingen via de databank bekend
maakt. Een soort MODEM-orderbe-
driffie dus. Koopt men een dergelijk
programma, bekijk het dan nauwkeu-
rig en ga na wat er met de registra-
tiekaart is gebeurd. Lijkt alles in orde,
dan kun je het programma zonder pro-
bleem als legaal bezit beschouwen.

Printproblemen

P.Gruijters uit s’-Gravenhage komt
met een serie trieste voorbeelden van
alles wat z'n computer wel kan, maar
z'n Star printer niet erg goed begrijpt.

Als eerste advies moet ik helaas kwiit,
dat alle software, die specifiek ontwik-
keld wordt voor de C-64/C-128 en
eventueel andere Commodore huis-

Verreweg het grootste gedeelte van
de vragen voor deze rubriek heeft
betrekking op het werken met prin-
ters. Vooral de niet-Commodore ty-
pe printers worden nog al eens ge-
kocht als aanvulling van de configu-
ratie, waarbij een interface dan moet
zorgen voor een juiste aansturing
vanuit de computer. De grote hoe-
veelheid brieven over problemen
hiermee, bewijst wel, dat het lang
niet altijd zo goed gaat als de printer-
verkopers willen doen geloven.

computers, daarbij ook vaak uitgaat
van een specifieke Commodore prin-
ter. Als prima compatible printers voor
deze gekke Commodore-aansturing
zijn er helaas op de markt geen of bij-
zonder weinig machines te vinden. De
keuze voor een 100% goede configu-
ratie behelst dus zonder meer een
Commodore-printer. Koopt men, on-
danks dit, toch een andere afdrukker,
dan kan het niet anders of er komen
bij diverse soorten software proble-
men om de hoek kijken. Ik ben het
direct met iedereen eens, die zegt dat
er veel betere, goedkopere, sneller
printers te koop zijn, dan de Commo-
dores. 't Is waar, maar de software is
nu eenmaal in de eerste plaats voor
een echte Commodore configuratie
gemaakt en als het daarnaast ook nog
werkt op andere printers inclusief
(meestal weer een ander) interface,
kun je alleen van geluk spreken. Com-
modore is nu eenmaal altijld wat ei-
genwijs in dit soort dingen.

Bepaalde problemen zijn echter wel
het hoofd te bieden. Zo zullen we strak
wat printeraansturing voor de Star-
Gemini’s onder de loep nemen. Ook
wil het nog wel eens gebeuren, bij gra-
fische programma’s als Newsroom en
Printmaster, dat er door een foute se-
riéle overdracht op bijvoorbeeld 7 bits
woorden gewerkt wordt in plaats van
8 bits, of omgekeerd. In dat geval krijgt
men wel iets op de printer, maar dit
bestaat dan uit allemaal vreemde
printtekentjes, als omgekeerde vraag-
tekens, hoekjes, streepjes en derge-
lijke.

Deze problemen kunnen na wat ge-
éxperimenteer en geduld wel door de
gebruiker worden opgelost. Andere
problemen en weigeringen van de
printer kunnen alleen worden verhol-
pen door de aankoop van een echte
(grafische) Commodore printer. Daar-
mee verzekert men zich van een
100% compatible configuratie.
Overigens wil ook een ander, beter en
duurder interface tussen vreemde
printer en 128/64 ook nog wel eens
helpen.
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Spelletjes kopiéren

Het blijkt voor M. Teutelink uit Ensche-
de niet mogelijk om zomaar spelletjes
van cassette naar disk te kopiéren.
Vooral software die groter is dan 151
blokken gaat er bij hem (en vele an-
deren) niet door. Ook kopieerpro-
gramma’s laten het daarbij afweten.

il
Het is natuurlijk niet legaal om an-
dermans software straffeloos te ko-
piéren. Alleen voor eigen gebruik,
zoals bijvoord het maken van een
backup, is dit min of meer toeges-

om beveiligd tegen het maken van
duplicaten. En terecht, vinden wij.
Wil je desondanks toch een kopie
maken van dit type software, dan zul
je daar zelf een oplossing voor moe-
ten vinden. ‘

Waar we wel mee kunnen helpen is
een listing voor het overzetten van le-
gale (eigen) software van cassette
naar disk:

10 REM KOPIEREN CASSETTE
naar DISK

20 REM Commodore INFO jb 0987

100 REM START

110 F1$ = "PRG1,P,R" : REM

CASSETTE

F2$ = "PRG1,P,W" : REM DISK

REM OPEN CASSETTE PRG

OPEN 1,1,0,F1$

OPEN 2,8,2,F2$

EF=0

GET#1,A$

IF A$="" THEN A$=CHR$(0)

IF ST <> 0 THEN EF = 1:REM

STATUS

PRINT#2,A$;

410 IF EF =0 THEN 300

500 CLOSE 1: CLOSE 2

600 END

120
200
210
220
260
300
310
320

400

Dit eenvoudige programma laat de
manier zien, waarop een basic pro-
gramma vanaf cassette byte voor byte
naar disk wordt geschreven, zonder
eerst in het computer RAM te hoeven
worden geladen.

Op deze manier kan ook een erg lan-
ge listing worden over gezet. Voor het
kopiéren van commerciéle software
werkt dit programma echter niet. Ook
bepaalde types cassette-record heb-
ben een bug in de headerfile, waar-
door na het lezen van de eerste 256
bytes het programma jammer genoeg
stopt.

Alle andere types werken echter pri-
ma met een dergelijk programma.
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Modems

Over modems krijgen we ook nogal
wat vragen. Zo komt van M.J. de
Vaan-Schetselaar de vraag wat nu
precies het verschil is tussen een
PTT-modem en een Teltron. Technis-
che specificaties zeggen de gebruiker
in spé meestal weinig, de prijs des te
meer.

| Een modem is een apparaat, wat
door aansluiting op zowel computer
als telefoonlijn kan zorgen voor een
standaardcommunicatie tussen
twee computers of de eigen compu-
ter en een databank c.g. bulletin-
board. Het aardige hierbij is, dat de
standaard communicatie ervoor kan
zorgen, dat het niet meer uitmaaki,
of de computers aan beide kanten
van de lijn van hetzelide type zijn.
De overgeseinde gegevens worden
namelijk aan beide kanien 'vertaald’
naar éen van de standaard protocols
in piepjes en biepjes met een be-
paalde betekenis. De modems aan
beide zijden van de lijn MOduleren
en DEModuleren deze serie geluid-
ies neties naar gegevens die weer
door de computer gebruikt kunnen
worden. v

Het enige waarbij voor de aankoop
van een modem op moet worden ge-
let, is de capaciteit van zo’n device en
de aansluitmogelijkheden voor de ei-
gen computer. Een Commodore huis-
computer heeft meestal niet de be-
schikking over een standaard RS232
uitgang. Dat is nu juist de poort waar-
mee een gewoon modem het liefst
werkt. Soms, zoals bij veel PC mo-
dems zit deze poort reeds in het mo-
dem gebouwd, waardoor het apparaat
zelfs in de computer is te bouwen. Bij
Commodore moet men een keuze
maken tussen specifiek modems voor
de Commodore, die de vreemde C-
aansluiting zelf vertalen in standaard
RS232, maar deze modems zijn op
geen enkel ander apparaat te gebrui-
ken, of men moet een RS232 inter-
face op de Commodore-machine ko-
pen, en daaraan een standaardmo-
dem koppelen. De laatste oplossing is
ons inziens de beste, zeker, omdat
met een dergelijk modem ook andere
computers kunnen worden gebruikt.
En de ontwikkeling gaat snel.

Verder bestaan en modems die wer-
ken met verschillende protocols. Deze
protocols zijn niet meer dan een serie
afspraken om het modemverkeer te
standaardiseren. In Nederland wer-
ken we veel met het zo geheten
CCITT-protocol, waarbij sprake kan
zijn van verschillende zend/ontvang

snelheden. Deze snelheden hebben
alle een naam, waarbij V21 staat over
een 300 Baud/sec Full Duplex over-
dracht. Dit is niet erg snel, maar werkt
wel voor beide zijden even snel, on-
geveer 300/8 = 35 tekens per secon-
de. Een modem van dit type hoeft niet
meer te kosten dan 250 gulden. Het
V22 protocol doet het veel beter, daar-
mee kunnen 1200 Baud/sec FD wor-
den verstuurd en ontvangen. Een vier
keer sneller apparaat dan de V22 de-
vices dus. Wel moet er daarbij om
worden gedacht, dat aan beide kanten
van de lijn eenzelfde protocol wordt
gehanteerd, anders begrijpen de mo-
dems elkaar niet. Vaak hebben de
V22 modems ook de optie V21 inge-
bouwd, maar deze V22 modems zijn
een heel stuk duurder, ongeveer 800
gulden. Als derde mogelijkheid voor
huiscomputers bestaat er nog een
V23 protocol, waarmee met 1200/75
Baud/sec kan worden gewerkt. Hier
gaat het met grote snelheid één kant
uit (1200) terwijl de informatie naar de
andere kant met slechts 75 Baud/sec
kan worden verstuurd. Viditel etcetera
werken met dit protocol. Een dergelijk
modem kost plusminus 400 - 500 gul-
den, terwijl dit, in combinatie met V21
zo'n 100 gulden meer wordt. Ook
combinatie-modems van deze drie
protocols zijn verkrijgbaar, maar kos-
ten op dit moment nog steeds bijna
1000 gulden. Sneller dan 1200 Baud/
sec kan ook, maar dan praten we al
bijna over bijzonder professionele ap-
paraten, die niet erg geschikt meer
zijn voor de Commaodore huiscompu-
ters, omdat deze intern meestal niet
meer dan 1600 Baud/sec. kunnen ver-
werken.

Grafisch printen

R.A. Koeroo in Groningen kan z'n
Rambo-tekening niet mooi op papier
krijgen met een General Electric TXP
1000. Het probleem daarbij is, dat de
(nieuwe) printer tijdens het printen
steeds een witte regelruimte openlaat,
en dat geeft natuurlijk niet het gewen-
ste effect voor de familie Koeroo.

Het door u geschetse probleem is niet
onbekend en kan ook vrij eenvoudig
worden verholpen. In de printer bevin-
den zich een aantal dip-schakelaars,
waarmee de standaardinstelling van
de printer te stellen is. Eén van deze
schakelaars is bestemd voor de
AUTO-LINEFEED. Deze kan zowel
actief als passief worden gezet. Door
het printerhandboek te raadplegen
kunt u bekijken waar deze schakelaar
zit, en hoe de instelling op dit moment

| is. Omdat bij het grafisch printen de
| software zelf zorgt voor een LINE-
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FEED wanneer dit nodig is, hoeft de
printer dat niet ook nog eens te doen,
zoals in dit geval wel gebeurt. Door
deze schakelaar om te zetten, en de
printer daarna uit en aan te schakelen,
wordt een dergelijk probleem verhol-
pen.

64/128 conversie

\' A.D.Verspuij vraagt naar tabellen en

opzoekschema’s die betrekking heb-
ben op de interne verschillen tussen
de C-128(D) en de oudere C-64 ma-
chines.

Om Basic listings op een C-64 te kun-
nen gebruiken, die voor de 128 zijn
geschreven komt er echter nog wel
wat meer kijken, dan alleen een paar
conversietabellen voor PEEK en
POKE. In de richting van C-64 naar C-
128 gaat dit veel beter. Hoewel er
daarbij altijid moet worden gerekend
met een forse serie ombouwregels,
kun je stellen, dat bijna alle C-64 soft-
ware in 128-mode te gebruiken is. He-
laas beschikken wij ook niet over een
tabel, waarin alle C-128 adressen zijn
verwerkt.

Wellicht is er onder de lezers ie-
mand die dit allemaal al haarfijn
heeft uitgezocht. We houden
ons aanbevolen voor een derge-
lijke lijst en zullen die ook zeker
voor algemeen gebruik willen
publiceren.

Screendump

Eric van Gaal wil graag van bepaalde
spelletjes een screendump maken. Hij
vraagt hoe dat het beste te bereiken
is.

Het maken van grafische screen-
dumps, zeker van gekochte program-
ma’s is niet altijd even eenvoudig.

Hoewel we in het verleden wel diverse
hulpmiddelen in de vorm van software
voor-dit soort dumps op papier heb-
ben geplaatst, blijkt in de meeste ge-
vallen een hardware oplossing beter
te voldoen. Om grafische screen-
dumps te kunnen maken kan het bes-
te een cartridge worden gekocht, die
deze actie voor de gebruiker kan uit- -
voeren. Er zijn diverse cartridges op
de markt, die in meer of mindere mate
in staat zijn van een grafisch scherm-
beeld afdrukken (in zwart/wit) op de
printer te realiseren. De ’Final Cart-
ridge II' van HP is bijvoorbeeld zo'n
hulpmiddel waarmee onder andere
aardige grafische schermdumps op
de printer kunnen worden gemaak.
Ook zijn er natuurlijk andere cartrid-

ges die hier je hier een eind op weg




mee helpen. Alleen het afdrukken van
sprites op papier wil nog wel eens wat
problemen geven, omdat de sprites
op een heel andere manier worden
opgebouwd en op het scherm gezet,
dan een standaard Hl-res plaatje. Om
deze dumps te maken, moet je na-
tuurlijk wel beschikken over een prin-
ter met grafische mogelijkheden.

Printercodes

Uit Odijk komt de vraag van E.Klein,
hoe hij zijn Star-Gemini printer goed
kan configureren voor het printen van
bepaalde afwijkende lettertypes en
andere tekstattributen.

Het werken met een Gemini drukker
voor ASCII teksten is in samenwer-
king kingkingmet de Commodore
computers geen bezwaar. Alleen be-
paalde tekstcodes wijken af van de

standaard Commodore  codes.
Hieronder laten we de belangrijkste
afwijkingen volgen:

Deze codes kunnen als programma-
regel worden meegerund, mits vooraf
met hulp van de opdracht OPEN 4,4
een kanaal naar de printer is ge-
opend. Ook andere codes uit het prin-
terboek kunnen op deze manier wor-
den geimplementeerd in een listing.
Zelfs voor het werken met standaard-

Speciale aanbieding
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programma’s kunnen deze codes
vooraf in een kleine eigen Basic-lis-
ting soms wonderen verrichten. Dit

kan helaas alleen, als de software
waar het om gaat de printer niet op-
nieuw RESET, want dan zijn alle be-
staande codes weer uit het printer-
geheugen verwijdert.

Kleine annonces 2zon-
der commercieel 00g-
merk en zonder vraag
en aanbod van illegale
software worden gratis
geplaatst. Stuur een
kaartje naar Postbus
112, 1260 AC Blaricum

"Goto!"

Abonnement
op dit blad?

Bel gratis
06-0224222

HP Teleservice:
elke dag tot 20.30 uur
(ook in het weekend)




Het NOS-radioprogramma Hobbyscoop is al jaren bezig om met de luisteraars te com-
municeren via de huiscomputer. Een van de middelen die men aanwendde was de in-
voering van het ‘Esperanto voor de computer’, de NOS-Basicode. Nu gaat men het
versturen van programma’s ook op een ander manier uitvoeren, namelijk via een soort

draadloos digitaal net.

NOS digitaal de lucht 1n.

e radio gebruiken om computerprogramma’s uit te zenden, dat is in de
loop der jaren bijna een soort zendingswerk voor Hans Janssen en zijn
medewerkers. De Hobbyscoop/Basicode activiteiten lopen al vanaf 1979.

Sindsdien zijn er al heel wat verschrik-
kelijke cirkelzaag geluiden uitgezon-
den over de Hilversumse zenders. Ve-
le duizenden luisteraars kregen zo
programmatuur voor de huiscomputer
gratis huis-aan-huis bezorgd.

In gesprek

Omdat mensen wel eens een uitzen-
ding missen (er zijn twee uitzendingen
per week: op zondag en woensdag)
heeft het programma ook een compu-
ter- databank ingesteld. Met een huis-
computer en een modem kunnen de
luisteraars alle gegevens over de uit-
zending opvragen. Ook programma-
tuur tuurtuurdie men gemist mocht
hebben, is in de Hilversumse
databank beschikbaar.

Deze gegevensbank blijkt een groot
succes bij de luisteraars: hij is bijna
voortdurend in gesprek.

Dan maar de lucht in

Als echte radiomensen keek men om
zich heen en wil nu de mogelijkheden
van de ether nog verder exploreren.
Een volgend poject van het radiopro-
gramma zal dan ook worden uitge-
voerd in samenwerking met tiendui-
zenden nederlandse zendamateurs.
Met de verenigingen op dit gebied is
Hobbyscoop nu bezig een volledig
draadloos digitaal net op te bouwen in

hobbyscoop

tweemaal per week

hobbyscoop basicede;t

Hans Jansen ontvangt een PC voor de digitale plannen

de ether. Het gaat om het zogeheten
Packet-radio project. De centrale
zend/ontvanger hiervoor komt in Hil-
versum op het dak van het NOS-
hoofdgebouw te staan.

Radio-6

Om in aanmerking te komen voor een
vergunning van de PTT-Radio Con-
trole Dienst was voor het Packet-radio
project een geavanceerde computer
nodig. Daar de financiéle positie van
het programma een aanschaf van een
dergelijk apparaat niet toestond sche-
nen de ontwikkelingen toch wat ver-
traagd te zullen worden. Een Neder-
lands computerbedrijf (G-2) vond de
plannen van Hobbyscoop echter zo
aantrekkelijk dat men spontaan be-
sloot deze computer gratis beschik-
baar te stellen aan het project. Door
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deze onverwachte ontwikkeling zal
het nu mogelijk zijn om dit nieuwe sta-
tion, dat in de wandelgangen al Radio-
6 genoemd wordt, reeds volgend jaar
te openen.

Hobbyscoop

Voor wie nog niet mocht weten, wan-
neer Hobbyscoop haar computerklan-
ken via de normale radio verspreidt,
dat is op woensdag op radio 1/2 FM
om 19u en op zondag op radio 5 AM
om 22.40 u. Tijdens die uitzendingen
niet alleen Basicode programma’s,
maar ook nieuws en commentaren uit
het computerwereldje.
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De cursus machinetaal is in volle gang. Tjipke van der Land heeft gelukkig ondanks
drukke werkzaamheden voldoende tijd gevonden om weer een aflevering van onze
machinetaalcursus voor de 65xx familie te kunnen schrijven. In deze achtste aflever-
ing gaan we verder met de basisbegrippen die nodig zijn om een professioneel
machinetaal programma te kunnen schrijven. Tussen de bedrijven door maken we ook
onze eerste echte programma’s, die we op de computer kunnen runnen.

Cursus Machinetaal

Deel 8 : Hulpmidellen

In de vorige afleveringen hebben we allerlei basale onderwerpen behan-
deld, die nodig zijn om in machinetaal te kunnen programmeren. Zo kwa-
men onder meer het hexadecimale stelsel en begrippen als mnemonics en
adresseermethoden aan de orde. We zijn nu op het punt aangeland, dat we
deze kennis aan de praktijk kunnen toetsen.

We pakken de draad van deze cursus
op bij het punt waar we in aflevering 7
zijn blijven steken. We zijn bezig met
een eerste programma, wat we als
voorbeeld gebruiken om je eigen
naam op het scherm zichtbaar te ma-
ken. Eigenlijk kan dit op twee manie-
ren, waarvan maar één de voorkeur
geniet, uiteraard. Je kunt een naam
rechtstreeks in het geheugen POKERN,
maar je kunt ook via de 6510 micro-
processor een naam of andere tekst
op het scherm zetten.

Tekstvoorbeeld

We zullen dit met een voorbeeld wat
duidelijker maken. Het rechtstreeks in
het geheugen POKEN is eigenlijk
meer Basic dan machinetaal, want,
hoewel je met POKE opdrachten be-
zig bent het interne RAMgeheugen di-
rect aan te spreken, pas je daarbij
geen enkele machinetaal instructie
toe, je plaatst alleen maar de naar
ASCIlI overgezette letters recht-
streeks in het videogeheugen, dus je
maakt in principe geen gebruik van de
machinetaal instructieset van de pro-
cessor.

Hierna volgt het voorbeeld om recht-
streeks in het videogeheugen te
POKER:

NAAM Decimalen Hexadecimalen
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J 74 4A
A 65 41
N 78 4E
32 20
K 75 4B
L 76 4C
A 65 41
A 65 41
S 83 53
S 83 53
E 69 45
N 78 4E

In Basic ziet het voorbeeld met bo-
venstaande tekst "JAN KLAASSEN"
er zo uit:

5 PRINT "CLR" :

6  PRINT CHR$(14) :REM SCHAKEL]

NAAR ASCI NIVO LAAG

10 REM PROGRAMMA VOOR HET
POKE VAN EEN NAAM IN
HET VIDEOGEHEUGEN

20 S =1400: REM START ADRES
VOOR AF TE DRUKKEN
NAAM

30 READA

40 IFA=-1THENEND

50 POKES,A

60 S=S+1

70 GOTO 30

100 DATA
64,65,78,32,75,76,65,65,83,83,6
9,78,-1
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In regel 100 vinden we de decimale
getallen terug, waarmee de naam
JAN KLAASSEN op het scherm wordt
gepoked. Wil je dit vervangen door je
eigen naam of een andere tekst, dan
kun je de datagetallen voor de letters
die je nodig hebt aflezen uit de ASCII-
tabel die bij de vorige aflevering (C-
INFO j4/nr5) op bladzij 12 is afge-
drukt.

Tot zover het Basic POKEnN van een
tekst met decimale bytewaarden
(ASCIl). Het voorbeeld waar we
straks mee te maken zullen krijgen is
de’echte’ machinetaal, waar opdrach-
ten rechtstreeks met behulp van de
processor worden uitgevoerd.

In-een programma, waar je uiteraard
ook moet werken met tekst, krijg je op
een enkele wijze de kans om tekst,
oe dan ook, op de wijze zoals hier-
boven, met hulp van DATA en POKE,
in het (video)geheugen te plaatsen,
simpelweg omdat je dan in machine-
taal bezig bent en niet in Basic. Dus
hier moet je echt door middel van LDA
instructies ergens tekst uit het geheu-
gen halen en volgens de regels van
het programma op de goede plaats in
het videogeheugen neerzetten.

Om die reden gaan we in het volgen-
de voorbeeld laten zien hoe je eerst
nog op een simpele manier je naam
op het scherm kunt laten schrijven.
We kunnen dat doen door op de im-
mediate manier de accumulator te la-




den met het het juiste ASCII getal,
maar we kunnen ook eerst door mid-
del van het POKE programma een
naam ergens willekeurig in het gewo-
ne RAM-geheugen plaatsen in plaats
van direct op het scherm, en daarna
met een machinetaalprogramma de
naam uit dezelfde adressen in het ge-
heugen halen en daarna pas plaatsen
in het videogeheugen.

Aangezien dit de manier is die het
meest gaat voorkomen, gaan we dit
voorbeeld op een hele eenvoudige
manier uitvoeren waardoor je goed
kunt begrijpen wat er gebeurt. De vol-
gende keer gaan we deze veel te om-
slachtige manier nog een keer uitvoe-
ren, alleen dan met behulp van een
nieuwe instructie, waardoor het pro-
gramma veel kleiner wordt, en daar-
door ook sneller en gemakkelijker
leesbaar.

10 REM poke programma voor

machinetaal
20 S=8192: REM START ADRES| 5 REM poke programma voor
NAAM machinetaal
30 READA 10 PRINT "CLR" : REM SCHERM
40 |IFA=-1THEN END SCHOON
50 POKES,A 20 S=4096:REM START ADRES
60 S=S+1 MACHINETAAL
70 GOTO 30 30 READA
100 DATA 40 IF A=-1THEN END
74,65,78,32,75,76,65,65,83,83,6| 50 POKE S,A
9,78,-1 60 S=S+1
70 GOTO 30

Het programma:

Alle Opcode’s en Operands van bo-
venstaande listing achter elkaar in
hexadecimaal:

A9 17 8D 18 DO AD 00 20 8D 78 05
AD 01 20 8D 79 05 AD 02 20 8D 7A
05 AD 03 20 8D 7B 05 AD 04 20 8D
7C 05 AD 05 20 8D 7D 05 AD 06 20
8D 7E 05 AD 07 20 8D 7F 05 AD 08
20 8D 80 05 AD 09 20 8D 81 05 AD
0A 20 8D 82 05 AD 0B 20 8D 83 05
EADO FC

Alle Opcode’s en Operands achter el-
kaar in decimaal (voor het poken):

169,23,141,24,208,173,0,32,141,120,
5,173,1,32,141,121,5,173,2,32
141,122,5,173,3,32,141,123,5,173,4,3
2,141,124,5,173,5,32,141,125
5,173,6,32,141,126,5,173,7,32,141,12
7,5,173,8,32,141,128,5,173,9

32,141,129,5,173,10,32,141,130,5,17

3,11,32,141,131,5,234,208,252

MNEMONIC HEX ......... COMMENTAAR

LDA #$17 A917......... ;Getal laden voor asci nivo laa

STA $D0O18 8D1I8DO..... .;Parameter plaatsen @
LDA $2000 ADO0020......;0phalen letter 1 .
STA $0578 8D 7805 ......:;Plaatsen van letter 1 in videogeh,
LDA $2001 ADO0120...... ;Ophalen letter 2 ' .
STA $0579 8D 7905 ......;Plaatsen van letter 2 in videogeh,
LDA $2002 AD0220.,.....;En2. » . .
STA $057A 8D 7A 05 ' - '
LDA $2003 ADO0320...... ;Ophalen van spatie .

STA $057B 8D 7B 05 .. ....;Plaatsen van spatie in videogeh.
LDAS2004 ADO420..... iEnz. ‘ -

STA $057C 8D 7C 05 .

LDA $2005 AD 05 20

STAS057]D 8D7DOS

LDA $2006 AD 06 20

STA $057E 8D 7E 05

LDAS2007 ADO0720

STA $057F 8D 7F 05

LDA $2008 AD 0820

STA $0580 8D 80 05

LDA $2009 AD 09 20

STA $0581 8D 81 05

LDAS200A ADOA20

STA $0582 8D 82 05

LDA $200B AD 0B 20

STA 50583 8D 83 05 .
NOP EA v '

BNE #$FC DOFC ........ ;LOOP VIA NOP (NO OPERATION)
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DATA
169,23,141,24,208,173,0,32,141
,120,5,173,1,32,141,121

DATA
5,173,2,32,141122,5,173,3,32,1
41,123,5,173,4,32,141,124
DATA
5,173,5,32,141,125,5,173,6,32,1
41,126,5,173,7,32,141,127
DATA
5,173,8,32,141,128,5,173,9,32,1
41,129,5,173,10,32,141

DATA
130,5,173,11,32,141,131,5,234,
208,252,-1

100
110
120
130

140

Je kunt zien dat we eerst een naam
ergens in het geheugen hebben gezet
met het Basic programma, wat nor-
maal gesproken gebeurd als je het
programma laadt. Daarna gaan we
met een machinetaal programmaatje
elke ASCll-waarde ophalen uit die ge-
heugenlokatie en we plaatsen hem
vervolgens in het videogeheugen. Het
is natuurlijk vanzelfsprekend dat je de
computer na het runnen van het eer-
ste programma, (voor het poken van
de naam) niet mag uitzetten, want an-
ders verwijder je zojuist gePOKEte
naam uit het geheugen.

Snel ?

In het hiervoor gegeven machinetaal
programma staan weliswaar wel twee
nieuwe instructies die er op dit mo-
ment echter niet veel ter zake doen.
Deze instructies worden hier even ge-
bruikt om een lus te maken, omdat uit
het terug komen naar de shell of ker-
nal het scherm wordt schoongemaakt,
zodat het effect van ons programma
verloren gaat. Om dit te voorkomen
zetten we het machinetaal program-
maatje in een lus zodat hij in machine-
taal blijft lopen. Je kunt de computer
onderbreken door te drukken op RUN/
STOP RESTORE. Als je alles hebt in-
getoets, blijikt het laatste Basicpro-
gramma, hoewel het uit veel meer
DATA-bytes bestaat, exact hetzelfde
te doen als het allereerste program-
maatje in deze aflevering. Een ook de
uitvoer van dit programma gaat eerder
trager dan de Basiclisting. Stel je ech-
ter gerust, dit is niet meer dan een
omslachtig voorbeeld om de eerste
werking van een dergelijke manier
van programmeren uit te leggen en
zeker geen standaardmanier om in
machinetaal te programmeren. Daar
hebben de heren ontwerpers gelukkig
wel betere methoden voor bedacht.

RUN

Voor het starten van het progamma
kun je volstaan door het intypen van
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SYS 4096. In het begin van het pro-
gramma beginnen we door het ASCII
nivo laag te maken, want doe je dat
niet, dan krijg je alleen grafische ka-
rakters van de hogere ASCII. Voor de
meer geavanceerde manieren heb-
ben we eigenlijk een monitor of as-
sembler nodig, omdat het anders een
te lange invoer procedure wordt, daar-
om doen we de volgende keer dit ex-
periment nog een keer, alleen dan
met de monitor of assembler, maar
omdat je waarschijnlijk nog niet eens
weet wat de kreet monitor of assem-
bler inhoudt, gaan we eerst wat dieper
in op, wat je allemaal met een monitor
en een assembler kunt doen, en wat
voor voordelen dit heeft.

Monitors

In het begin van deze cursus zijn we
begonnen met vertellen dat de pro-
cessor werkt met nullen en enen dus
" bijvoorbeeld 1010 1101 0011 0101
0001 0100. Dit zegt ons niets, maar
voor de microproccessor is net zo dui-
delijk als vooronsis 1 + 1 =2.
Maar aangezien wij de computer moe-
ten gaan leren hoe we bepaalde pro-
blemen opgelost willen zien, moeten
wij dus uiteindelijk een programma
maken in de vorm zoals die hierboven
staat. Dadelijk zul je zien hoe belang-
rijik nu een monitor of assembler is,
omdat dat je daar veel sneller mee
kunt programmeren, veel tijd mee be-
spaart, en omdat het schrijven in ma-
chinetaal toch al langer duurt dan een
hogere taal als bijvoorbeeld Basic,
kunnen we het ons gewoon niet per-
miteren om in nullen en enen te gaan
schrijven. Zouden we dit wel doen,
dan zouden de programma’s zo duur
worden, dat niemand ze meer kon ko-
pen, wat dus zou betekenen dat we
nog met de kroontjespen en het tel-
raam op het buro de administratie
zouden moeten doen, wat inmiddels
allang verleden tijd is.
Het probleem hier is dat de notatie
van het programma te lang en te in-
gewikkeld isen daardoor tijdrovendi;
ook de kans op het maken van fouten
behoeft geen nadere uitleg, terwijl het
dubuggen van alleen maar series nul-
len en enen een ondoenlijk karwei is.

Voor dit soort problemen is het hex-
decimaal getalstelsel in het leven ge-
roepen om de binaire notatie te ver-
korten. Wat het verschil is tussen bi-
nair en hexadecimaal is voor ons
geen enkel probleem meer, omdat wij
dit tot treurens toe in vorige afleverin-
gen geoefend hebben (als het goed
is). Gaan we dan de binaire notatie
van het vorige voorbeeld vertalen in
een hexadecimale aanduiding dan
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krijgen we de notatie: AD 35 14. Hier
kun je zien dat dit al vier keer zo kort
is, en derhalve ook veel overzichtelij-
ker. Dus als we op deze manier de
programma’s mogen invoeren ten op-
zichte van binaire invoer, zijn we al
een stuk beter af.

Deze sprong kunnen we al verwezen-
lijken door het toepassen van een mo-
nitor In de vorige uitgave heb je kun-
nen zien hoe we een klein program-
maatje maakten, en hoe we dit ten-
slotte in een klein voorbeeldje heben
gezet. In dit voorbeeld hadden we de
mnemonic code en de hexcode erbij
gezet. De hexcode moesten we ver-
volgens omrekenen naar decimaal,
omdat we anders deze hexadecimale
waarden niet in het geheugen konden
poken. Als je over een monitor be-
schikt dan kun je gelijk de hexadeci-
male waarden invoeren in een plekje
in het geheugen. Een monitor in de zin
zoals wij hem hier bedoelen is niet dat
je er een televisie of een ander soort
kijktoestel moet aanschaffen om in
machinetaal te kunnen programme-
ren.

Monitor betekent "het laten zien", en
dat is precies wat we er mee gaan
doen. De monitor is een programma,
waardoor we in staat gesteld worden
om de inhoud van een stuk geheugen
zichtbaar te maken, in hexadecimale
vorm, dus niet in nullen en enen waar
we toch niets van begrijpen. We kun-
nen op deze wijze ook rechtstreeks
hexadecimaal invoeren in het compu-
tergeheugen. Dit heeft al veel meer
voordelen ten opzichte van het poken
in Basic. In de monitor kun je een in-
gevoerd programma gelijk testen door
het even te runnen. Als het program-
ma doorlopen is komt de computer
gewoon terug in de monitor, en kun je
eventueel een wijziging aanbrengen
als je iets fout gedaan hebt. Maak je
een fundamentele fout, zoals het ver-
keerd uitvoeren van bijvoorbeeld een
sprong-opdracht, dan is het logisch
dat de computer zich ophangt (vast-
loopt) en niet meer terug komt in de
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monitor.

Als je het programma nog een keer
wilt overzien, dan kun je gewoon het
stuk geheugen listen waar je het pro-
gramma hebt geplaatst. Stel dat je
een programma hebt ingevoerd wat
begint op $ 1000, dan voer je in .m
1000 1050° Na dit bevestigd te heb-
ben met de enter toets drukt de com-
puter in dit geval de inhoud af van ge-
heugen lokatie $ 1000 tot $ 1050. Het
.m’ is dus een typisch monitor com-
mando, net als bij Basic 'LIST’. Op
deze wijze kun je dan gelijk contro-
leren of je wat verkeerd hebt inge-
voerd.

Assemblers

Vervolgens kunnen we nog een stap
nemen voor het nog gemakkelijker in-
voeren van een programma. Deze
stap is het gelijk invoeren van de
mnemonic code in plaats van het in-
typen van opcodes en operands. De-
ze aanvulling op de monitor noemen
we de assembler. Assembler bete-
kent’in elkaar zetten'.

Het voordeel van de assembler ten
opzichte van de monitor is dat je niet
meer zoveel in het boekje met de in-
structieset hoeft te kijken, omdat je de
instructie gelijk aan de assembler in
mnemonic opgeeft. In het onderstaan-
de voorbeeld zetten we een testje in
monitortaal geschreven en een voor-
beeld in assembler geschreven.

Voorbeeld Monitor:

: oA(I)Z)002069 058D0030

Voorbeeld Assembler:

LDA $2000
ADC #$05
STA $3000
BRK

Je kunt zien dat er een heel verschil is
tussen de monitor en de assembler.
Stel dat je in de monitor het getal $5 in
de accumulator wilt laden, dan moet je
in de instructieset eerst de instructie
LDA opsporen, vervolgens achter de -
bedoelde instructie de juiste instruc-
tiemethode opzoeken, in dit geval im-
mediate. Achter de instructie LDA ko-
men de volgende instructiemethoden
voor, met de daarbij behorende code:

immediate  $A9,
absolute $AD,
zeropage A5,

indirect X $A1,
indirect Y $B1,




zero page X $B5,
absolute X  $BD,
absoluteY  $B9,
indirect $B2.

Zo zie je dat achter een simpele in-
structie LDA 9 verschillende code’s
voorkomen, waar je dan een keuze uit
moet maken. Van deze 9 code’s heb-
ben we er inmiddels 3 behandeld na-
menlijk de immediate, absolute en de
zero page methodes. Dus in dit geval
kiezen we voor de code $A9 met het
getal $05 erachter, dus 'A9 05’. Willen
we dit getal ergens uit het geheugen
inlezen, bijvoorbeeld absolute vanaf
geheugen-lokatie $7345 dan krijg je
de code $AD met daarachter het ge-
heugen adres $7345, dus 'AD 45 73".

lukkig niet veel van dit ongedierte in
de computer voorkomt houden wij het
voorlopig maar even op ontleden. Dit
ontleden slaat dan op het programma,
en niet op de computer. Stel dat je bij
het invoeren van het programma een
typefout maakt, dan is de kans dat je
in de monitor de fout ontdekt heel
klein.

Als je hem kan debuggen in de as-
sembler, dan zie je echt het program-
ma voor je en kun je gemakkelijker de
fout eruit halen. We nemen het vorige
voorbeeld om dit te illustreren, waar
we een klein foutje in hebben gezet.

Voorbeeld Monitor:

: AD002069 058D0330
: 00

¢ .h
fau €48
o Ty sl
%éa‘: pa 3899 2
1AL - & i

. DATA-DIALOOG

In assembler gaat dit alles veel een-
voudiger namelijk: hier wordt LDA
#$05 ingetypt voor immediate-mode,
en voor de absolute LDA $7345.

Het verschil tussen immediate en
absolute geven we hier aan door mid-
del van het tekentje #, denk maar
eens terug aan het eerder gegeven
voorbeeld waar dit ook ter sprake
kwam. Dit voorbeeld even ter illustra-
tie om het verschil aan te geven tus-
sen monitor en assembler, want wij
gaan de volgende keer door met het
programmeren in de assembler. Wat
ons hieruit wel duidelijk moet zijn ge-
worden is dat je hoeft niet meer uit 9
verschillende code’s te kiezen, met
het daaraan verbonden risico een
foute keuze te maken.

Debuggen

Door het programmeren in assembler
wordt het allemaal wat overzichtelijker
en je kunt er echt een programma in
herkennen, wat natuurlijk voordelen
heeft als je moet gaan debuggen voor
het opzoeken van een gemaakte fout.
Debuggen betekent ontleden, of ei-
genlijk ontluizen. Maar omdat er ge-

Voorbeeld Assembler:

LDA $2000
ADC #$05
STA $3003
BRK

Vergelijk deze listings met de vorige
en kijk of je de consistente fout eruit
kunt halen. Het zal daarbij onmiddelijk
opvallen, dat dit veel gemakkelijker
gaat in de assembly-listing dan in de
listing van het monitorprogramma,
nog daargelaten hoe moeilijk het is in
een binaire uitdraai van dit toch niet al
te grote programma.

VYoordelen

In principe heeft het werken voor ons
met de monitor niet veel zin, omdat we
al behoorlijk hebben kunnen oefenen
op hexadecimaal niveau, daarom kie-
zen we ook voor de assembler, omdat
we dan wat sneller de andere instruc-
ties met de daaraan verbonden me-
thodes kunner. doornemen. Het is wel
belangrijk om de hiervoor behandelde
stof goed te onthouden, want je blijft
het altijd nodig houden. Deze depres-
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sieve toelichting houdt niet in dat dit
het einde zou betekenen op het toe-
passen van vereenvoudigingen op as-
sembler nivo. Dit is gelukkig niet waar
want er is een manier om nog effec-
tiever te programmeren, en dat heet
‘macro assembler’. Dit is iets waar
wij voorlopig nog niet mee gaan wer-
ken, omdat wij het eerst goed met de
zogenaamde mini assembler afkun-
nen, ook omdat we anders te veel za-
ken in één keer vastpakken, want de
macro assembler heeft een comman-
do set op zichzelf.

Toch geven we even aan wat de mo-
gelijkheden zijn. Bij de (mini)assem-
bler wordt de ingevoerde opcode +
operand direct in het geheugen ge-
plaatst, dus als je klaar bent met in-
voeren hoef je alleen maar het com-
mando .g $ 'startadres’ te geven en
het programma werkt, tenminste als je
alles goed ingevoerd hebt.

Bij macro assembling maak je eerst
een programma in een tekst editor
(Een tekst verwerker), endaarnagaje
die compilen (overzetten in machine-
taal door middel van een speciaal pro-
gramma)

In deze tekst editor hoef je niet meer
te werken met hexadecimale getallen,
maar met labels. Je hoeft alleen maar
in het begin een getal toe te kennen
aan ieder label wat gebruikt wordt. Bij-
voorbeeld het startadres = $ 1000 ken
je toe aan de naam START. Je hoeft
dan niet meer te springen naar een
adres, maar naar een naam, die door
de compiler wel wordt vertaald in een
getal. Ook het tussenvoegen van een
routine gaat hier heel eenvoudig, wat
bij de mini assembler heel lastig is.
Maar hier komen we wel op terug als
de gelegenheid zich voordoet in de
vorm van een voorbeeld. Hopenlijk is
het je een beetje duidelijk geworden
wat het verschil is tussen een "moni-
’E)or", "assembler", en "macro assem-
ler".

De volgende keer plaatsen we, als al-
les goed gaat tenminste, een listing
van een monitor/assembler in het
blad, die je zelf over kan tikken, en
opslaan op tape of disk. We gaan dan
een beetje spelen met de assembler
om er wat vertrouwd mee te raken.
Eerst maar weer veel succes en tot de
volgende keer.

Tjiv.d.L.
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Op het gebied van de huiscomputers is Commodore al lang één van de grootste be-
drijven in de wereld. Ook in de IBM-compatibele zakencomputers gaat het niet slecht
met het bedrijf. Aan de onderkant van het scala PC’s is nu eindelijk de PC-1 op de

markt gekomen.

De Commodore PC-1

We hebben er lang op gewacht, op die kleine PC van CBM. Tegelijk met
het goed nieuws van een redelijke winst (28,6 miljoen dollar), op een

omzet van 806,7 miljoen dollar, kwam ook de ‘low-end’ machine uit.

De nieuwe instapper van Commodore
voor de MS-DOS markt is duidelijk
geen uitgeklede PC-10 geworden.
Men heeft een aantrekkelijke kast ge-
maakt, er een behoorlijk compleet
electronisch hart ingezet en de hele
zaak zal ook vast wel een aantrek-
kelijke prijs krijgen. Die is nog niet pre-
cies bekend, maar in de standaard-
configuratie, met één diskdrive, een
monitor en wat software zal het wel
rond de tweeduizend gulden gaan
worden.

De opvallendste karakteristiek van de
PC-1 zijn de buitenafmetingen, de
systeemkast meet maar 33 x 32 x 8,5
centimeter.

In de PC-1 zit als processor een 8088
microprocessor van Intel, die op de
vrij trage oorspronkelijke PC snelheid
van 4,77 MHz draait. Er zit 512 KB
RAM geheugenin, op de moederkaart
uit te breiden tot 640 KB, dat is dus het
maximum dat met de gewone MS-
DOS kan worden benut.

Vooral op grafisch gebied heeft Com-
modore meteen maar een multi-mode
videokaart gemonteerd, men zal met
de PC-1 niet snel vastlopen, omdat
die kaart zowel monochroom (MDA),
kleur (CGA) als Hercules compatibel
is. Dat wil dus zeggen dat men het
beste op videogebied combineert in
een kaart en de gebruiker dus zowel
spelletjes, tekst als grafische pro-
gramma’s in bit-map mode als Ven-
tura zal kunnen draaien.

Verder heeft men ook op interface
gebied alles standaard ingebouwd,
namelijk zowel een seriéle als een pa-
rallel interface voor de printer en/of
modem plus een muis-interface.
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Wie nog meer wil doen en dan denken
we meteen aan een harde schijf, zal
buiten het (kleine) kastje verder
moeten uitbreiden. Daartoe is er een
speciale uitbreidingsconnector (geen
normale PC sleuf) en komt er van
Commodore een uitbreidingskastje
met wel normale sleuven.

Het toetsenbord telt 84 toetsen, met

de functietoetsen opzij, hetgeen in de
praktijk toch prettiger werkt dan fun-
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ctietoetsen op een rij bovenaan. De
enkele diskdrive kan 360 KB aan data
bevatten en het geheel werkt onder
DOS 3.2. Er wordt naast de MS-DOS
ook een GW-Basic meegeleverd. Wie
een andere diskdrive wil hebben, kan
ook een 3,5 inch eenheid met 720 KB
inbouwen in plaats van de normale
diskdrive.




Voor de Commodore 64 al jarenlang een goede bekende, nu ook voor de Amiga be-
schikbaar: VizaWrite.

Vizawrite voor de Amiga

N ieuw op de Nederlandse Amiga markt is het teksverwerkingspakket Viza-
Write. Deze naam is zeker geen onbekende bij de grote schare Commo-
dore 64 en 128 gebruikers. Het pakket staat alom bekend om zijn eenvoudige
opzet. Zelfs als men nog nooit met een tekstverwerker heeft gewerkt, kan
men hiermee na een korte periode probleemloos werken. Commodore heeft
met de Amiga 500 en 1000 een behoorlijk stuk van de hobbymarkt veroverd.
De 2000 begint nu ook langzaam door te dringen tot de bedrijven.VizaWrite

heeft voor deze beide sectoren zijn aantrekkelijke kanten.

Tekstverwerken

Teksten moeten door vele mensen
verwerkt worden. Bedrijven, vereni-
gingen en particulieren allemaal heb-
ben we er mee te maken. Het vroe-
gere gezwoeg op een typemachine
begint langzaam maar zeker tot het
verleden te behoren. Het vervelende
bij de typemachines was dat er altijd
fouten werden gemaakt, of correcties
moesten worden door gevoerd. Om
tot een mooi resultaat te komen moest
het geheel dan worden over getypt.
1et de komst van tekstverwerkers be-
hoort dit alles tot het verleden. Fouten
zijn zo verholpen, indelingen zijn te
veranderen, zelfs staten maken is kin-
derwerk geworden. Een van de groot-
ste voordelen van een tekstverwerker
is waarschijnlijk dat er stukken tekst
kunnen worden bewaard. Op elke ge-
wenste plaats zijn deze weer door
middel van een enkele handeling te
gebruiken. Op veel bedrijven wordt bij
de correspondentie alleen maar ge-
bruik gemaakt van kant en klare tekst-
blokken. Snelheid en kwaliteit gaan
hier dus samen.

VizaWrite.

Het Vizawrite-pakket maakt volledig
gebruik van de beroemde Amiga stijl.
Alle mogelijk heden van de computer
worden gebruikt.

VizaWrite maakt gebruik van de muis.
Vele handelingen die normaal bijvoor-
beeld door codes moesten worden, in-
gevoerd zijn nu door middel van.een
handeling met de muis uit te voeren.
De meervoudige raamwerken maken
het mogelijk aan meer documenten
tegelijk te werken.

Wat is er nodig om met VizaWrite te
werken.Aan hardware, dus aan appa-
ratuur:

°Een Commodore Amiga met 256
Kb geheugen. Dit is de kleinste ge-

heugencapaciteit waarmee een
Amiga wordt geleverd, dus het pak-
ket op alle Amiga’s.

°Minimaal één diskdrive, ook dit is
standaard dus geen probleem.

° Een monitor welke geschikt is voor
80 karakters en een Amiga aanslui-
ting. Het mooiste is echter een kleu-
renmonitor, een monochrome moni-
tor werkt echter ook probleemloos.

° Een printer die door VizaWrite on-
dersteund wordt en de juiste aan-
sluitkabel om deze aan de Amiga
aan te sluiten.

Standaard in het pakket zijn de vol-

gende printers: Mps 1000, Mps 2000,

Diablo 630, Epson FX-HP laserjeten

de Juki 6000 met een PS optie. Door

de Preference optie te kiezen is bijna
elke printer via de printer set-up te ge-
bruiken.

De software bestaat uit:

Vizalvite: 1.88 (C) 1987 Viza Softuave
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Multiple Windows The Vizallrite Screen
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into a Menu Bar, ¥
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° Het VizaWrite pakket. Voor het op-
starten van het programma is het
veiliger eerst een kopie hiervan te
maken en het orgineel op een vei-
lige plaats op te bergen. (Denk er
aan dat dit alleen mag voor eigen
gebruik).

° De Amiga Kickstart disk. In sommi-
ge Amiga computers is deze inge-
bouwd in de ROM. De kickstart ver-
iie V1.1 zowel als V2.1 is te gebrui-
en.
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° Een of meerder geformatteerde dis-
kettes om de documenten op weg
te schrijven.

Het gebruik

Het VizaWrite pakket benut volledig
alle voordelen van de Amiga zoals het
op ikonen gebaseerde operating sys-
tem, met een menu boven in het
scherm en meerdere raamwerken.
Als u nog niet thuis bent in het werken
met de Amiga is het verstandig eerst
wat te oefenen met de verschillende
Amiga mogelijkheden. Gebruik hier-
voor de Kickstart en de Workbench
disk. U kunt ook de workbench van
VizaWrite gebruiken. Als u hiermee
overweg kunt is het werken met Viza-
Write geen enkel probleem meer. Het
is een goede gewoonte alle overbo-
dige windows te sluiten dit om geheu-
gen ruimte te sparen. Aanzetten van
de computer en het 'booten’ zoals u
gewoon bent is voldoende om het
workbench-scherm te laden. Met de
muis wordt nu het VizaWrite ikoon
tweemaal snel achter elkaar aange-
klikt en het programma wordt nu ge-
laden. Het is ook mogelijk om via de
ikoon documenten direkt te laden.

Eventuele instellingen, bijvoorbeeld
de kleuren, zijn via de preferences
eenvoudig te veranderen. Hierdoor is
het geheel naar eigen wensen aan te
passen. Na het laden van het pro-
gramma VizaWrite verschijnt het edit
scherm.

Dit is door het aanklikken van het
zwarte vlakje rechsboven naar de
achtergrond te verplaatsen. Zo komt u
dan weer in het workbench-scherm te-
recht. U kunt nu bepaalde instellingen
veranderen zonder dat het program-
ma waar u aan bezig bent verlorten
gaat. U keert weer terug naar het edit
scherm door het aanklikken van het
witte blokje rechtsboven. Een tweede
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mogelijkheid is het scherm niet naar
de achtergrond te verplaatsen, maar
naar beneden te trekken. Dit gebeurt
door de gestreepte balk aan de bo-
venkant aan te wijzen en de knop van
de muis ingedrukt naar beneden te
trekken. Documenten welke worden
weggeschreven naar diskettes, krij-
gen een eigen ikoon, die lijkt op een
beschreven vel papier. Bij het dubbel
aanklikken van deze ikonen wordt
eerst het programma VizaWrite gela-
den en meteen het bijoehorende do-
cument.

VizaWrite heeft geen aparte work-
bench nodig om op te starten dus kan
het zonder problemen op de harddisk
worden gezet. Omdat het pakket kant
en klaar wordt gelevert is er na het
opstarten van het programma direkt te
beginnen met het intypen of bewerken
van de teksten.

Muisbesturing

nu. Hiermee kan men zowel zoeken
naar een woord als naar een of meer-
dere letters. Zoeken en vervangen
kan alleen vooruit. In het Fontmenu
zijn er standaard 7 verschillende let-
tertypes opgenomen die allemaal in
de verschillende groottes kunnen wor-
den weerg egeven. Waarbij alleen To-
paz een niet-proportionele letter geeft.
In het style menu kan men kiezen of
de lettertypes onderlijnd, dik, in sub-
script, in supersript of schuin moet
worden afgedrukt.

Met behulp van het Imagemenu zijn er
tekeningen uit de diverse tekenpak-
ketten tussen de tekst in te laden. Bij-
voorbeeld Graffcraft of het beroemde
DelLuxe Paint pakket. Deze tekenin-
gen zijn door middel van een raam
werk probleemloos te vergroten, te
verkleinen en te verplaatsen. Hierbij
past de tekst zich volledig aan. De te-
kening is er dus gewoon tussen te

VYoordelen

° VizaWrite is zeer algemeen, teksten
uit bijvoorbeeld Textcraft, tekenin-
gen uit de LuxePaint, Graficraft het
is allemaal geen probleem. Editten
en saven van alle Ascii teksten is
mogelijk.

° Het werkt zowel met de NTSC als
de PAL computers

° Teksten worden automatisch in pa-
gina’s ingedeeld.

° Wat er op het scherm staat,komt op
de printer.

°Kop en voetregels worden op alle
pagina’s getoond en kunnen uit
meerdere regels bestaan.

Indelen van de Lay)out, kantlijnen,

tabs, uitlijnen en de lijnspati37ring ge-

beurt op een eenvoudige wijze met de

muis; de verandering is op het beeld-

scherm te volgen.

Tussentijds veranderen van de letter-

types is altijd mogelijk

Voor de mensen die veel
met een tekstverwerker

en op het scherm zijn
deze wijzigingen te

omgaan is het misschien Vizairite: 1.88 (C) 1987 Viza Sof tuare FiEl | zien.
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werkt welke door de
muis worden aangewe-
zen. Ze zijn herkenbaar
door een felle oranje
kleur.

Scrollen is in alle rich-
tingen mogelijk. Alle in-
ternationale karakters
kunnen worden ge-

kiezen door de muis naar

beneden te trekken.

De zwarte balk vertelt welke funktie er
gekozen is.

Menu

Het menu is verdeeld in zeven hood-
funkties. Het file-menu geeft alle mo-
gelijikheden om een document op te
vragen, te sluiten, te verwijderen, te
printen, de printer te wijzigen, maar
ook informatie over het dokument is
hiermee op te vragen; wie het ge-
schreven heeft, op welke dag en te-
vens worden alle statistische gege-
vens op het scherm getoond. Het edit
menu geeft de mogelijkheden blokken
te kopieeren, te verwijderen, lijnen te
plaatsen en pagina koppen en voet-
noten te plaatsen. Zoek en vervang
funkties bevinden zich in het zoekme-
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plaatsen. In het glossary menu kun-
nen standaard stukken tekst worden
opgeslagen om deze op diverse, wil-
lekeurige plaatsen te gebruiken.

Dit kunnen tekstregels zijn maar ook
komplete adressen zijn mogelijk. Een
extra mogelijkheid van dit programma
is de mogelijkheid van Mailmerge. Op
willekeurige plaatsen in het document
zijn er invoegtekens op te nemen ( )
waarvoor dan automatisch bepaalde
teksten worden afgedrukt. Deze tek-
sten worden in een datafile opgesla-
gen. Deze zijn zowel met een Data-
base te maken maar ook met het Vi-
zaWrite pakket kunnen deze worden
aangemaakt. Door middel van Print-
Merge kunnen deze gecombineerde
teksten worden uitgeprint.
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&| | bruikt.

[®EY | Er kan worden gewerkt
met verschillende de-
faults voor printer, disk-
drives en documenten.

Nadelen

Het enige nadeel dat ik heb ondervon-
den bij het werken met dit pakket is
dat het niet mogelijk is diskettes vanuit
het programma te kunnen formatte-
ren.

Het VizaWrite pakket is ontwikkeld
door Kelvin Lacy, ook de auteur van
de C64 en 128 Versie. Het copyright
berust bij Viza Software Limited. Het
pakket wordt in Nederland op de
markt gebracht door de firma: Altycos
uit Zoetermeer. Voor inlichtingen kunt
u bellen: 079-510757.

De prijs voor deze uitstekende tekst-
verwerker is in vergelijking met an-
dere pakketten pakketten zeer laag
gehouden f 259,50 (incl. btw).




Vanaf nu zal de Miniatuurtjes-rubriek er anders uitzien, een andere naam hebben: Basic
Micro’s, en ook een andere samensteller. Nadat Nico Baaijens bijna 30 keer deze rubriek ver-
zorgde en in die tijd zelf als hoofdredacteur van PC World zijn stempel op de PC ontwikkeling
drukte, volgt Peter Broekhuizen hem op als degene die de selecties maakt en kijkt of de pro-

gramma’s ook echt draaien.

Basic Micro’s

In deze rubriek zullen we proberen zoveel mogelijk
variaties aan te brengen wat betreft de program-
maatjes. Niet alle programma’s zullen altijd je interesse
hebben, maar we proberen ook rekening te houden met
mensen die nog nauwelijks programmeerervaring heb-
ben, en voor wie een eenvoudig programmaatje met
een leuk effect zeer verhelderend kan zijn.

We zullen verder zoveel mogelijk opdrachten op één
regel proppen zodat er meer Micro’s op de twee blad-
zijden passen. Erg lange programma’s zullen worden
doorgegeven aan de mensen die de listingrubriek verzor-
gen. Af en toe zullen we zelf ook een bijdrage leveren in
de vorm van een kort programmaatje, verder kijken we
bij elk ingezonden programma of het nog valt te verbete-
ren of te versnellen.

Tenslotte zullen voortaan alle Micro’s in een niet-propor-
tionele letter gedrukt worden, dat wil zeggen dat een 7
even breed is als een ‘w’. Dit kan het overtypen wat ge-
makkelijker maken.

Typemachine ,

De eerste Micro komt van Remco Bosshard uit Vlaardin-
gen en maakt van je printer en je computer samen een ty-
pemachine. Alles wat je intikt, verschijnt op het scherm,
en wanneer je op RETURN drukt zal de hele regel naar
de printer gaan:

10 OPEN1,4

20 GETAS:IFAS=""THEN20

30 PRINTAS; : IFAS=CHRS (20) THENBS=LEFTS (BS,
LEN (BS) -1AND255) : GOTO20

40 IFAS=CHRS (13) THENPRINT#1,BS$:BS$="":G0T020

50 B$=BS$+AS$ :GOTO20

Pas op met toetsen als SHIFT-CLR/HOME, die wel effect
hebben op het scherm, maar niet op datgene wat geprint
wordt. Zelf uitbreiden dus, als je daar problemen mee
krijgt.

Aandachttrekker

En nu een "teksteffect dat de aandacht trekt", zoals Bas
Vinken uit Enschede het noemt. We hebben het zelf nog
een beetje uitgebreid:

10 DIMA (14) :PRINTCHRS (147) :Q=1476:FORI=1TO14:
READA (I) :NEXT

20 FORS=0T09:FORI=1T014:POKEQ+I,A (I) :NEXT:
IFS<9THENFORI=1TO14:POKEQ+15-I, 32:NEXT

30 FORTI=1TO14:N=15-I:POKEQ+N, A (N) :NEXT:
IFS<9THENFORI=1TO14:POKEQ+I, 32:NEXT

40 NEXT:FORS=0T09:FORI=1T014:POKEQ+T,32:
FORT=0TO4 :NEXT:POKEQ+I, A (I) :NEXT

50 FORI=1TO14:N=15-1:POKEQ+N, 32:FORT=0TO4:
NEXT : POKEQ+N, A (N) :NEXTI, S:GOT020

60 DATA 3,15,13,13,15,4,15,18,5,45,9,14,6,15

Simon’s Basic

Simon’s Basic blijkt nog steeds populair te zijn, gezien
het feit dat hiervoor elke keer weer een flink aantal
programmaatjes ingezonden wordt. Bernard Hudepohl
uit Lelystad stuurde er maar liefst zeven tegelijk in, maar
onderstaand programma was verreweg het beste. We
hebben hem iets sneller gemaakt, door onder andere de
berekening van COS(X) en SIN(X) voor de FORY=... te
zetten; dit zijn details waar je soms een grote
snelheidswinst mee kunt bereiken.

10 COLOURQ, 0:A=10:B=2.4:2=n/180:HIRES1,0:
MULTI1, 6,14

20 FORXX=0TO170STEP10 :X=XX*Z:C=COS (X) :
D=SIN (X) :E=D/B:F=2*A*C:J=J+1:IFJ=4THENJ=1

30 C=C/B/2:D=A*D:FORY=0TO360STEP10:
G=SIN(Y*Z): Al=80+4C* (Y-180)+D*G

40 A2=100-E* (Y-180)+F*G: IFYTHEN-
LINEA3,A4,Al,A2,J

50 A3=Al1:A4=A2:NEXTY, XX:PAUSEl

60 MULTIO,0,7:FORC=1TO50:NEXT:MULTI7,0,0:
FORC=1TO50 :NEXT

70 MULTIO, 7, 0:FORC=1TO50:NEXT:GOTO60

Willekeurige cirkels

Eindelijk eens iets voor de C-128! Het is een vrij een-
voudig proramma dat tot in het oneindige willekeurige
cirkels tekent. Als je geen kleurenmonitor hebt, kun je de
COLOR-opdrachten in regel 10 wel weglaten. Koen de
Lille uit Damme-Sijsele (Belgié) is de schrijver:

10 GRAPHIC1,1:COLORO,1:COLOR4, 1:
COLOR1, INT (RND (1) *16) +1
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20 C=INT(RND (1) *80) +1:D=INT (RND (1) *80) -1
30 CIRCLELl,150,100,C,D:CIRCLE1,150,100,D,C:
GOTO 20

Lang zal ze leven

Voor verjaardagen zeer bruikbaar is de Micro van Roel
Nikkessen uit Bergen. Je moet natuurlijk nog steeds zelf
zingen, maar als je C-128 de wijs al voor je speelt, wordt
"Lang zal ze leven" een makkie.

1 PLAY"QFIFSFQFQCQA.IASAQAQFO5QC.
ICSCIDICO4$IBIAQG.IGSGQGO5ICO4$IB
HASHBOSHCQDO4 SQBHAHGHE"

De taal van de machine

Machinetaal is natuurlijk ook een onderdeel van deze
rubriek.

Ondanks het grote aantal programma’s in deze rubriek
dat al vaak voor flitsende schermen heeft gezorgd, vol-
gen er hier weer enkele voor de C- 64, want leerzaam
blijft het. Met dank aan PAS (Pascal’'s Advanced
Software):

10 FORI=8192T0O8231:READA:X=X+A:POKEI, A:NEXT:
IFX<>5329THENPRINT"FOUT IN DATA":END

20 DATA169,0,141,32,208,141,33,208,162,0,232,
236,0,48,208,250,169;1,141,32,208

30 DATA141,33,208,166,0,232,236,0,48,208,
250,169,64,205,197,0,240,217, 96

40 INPUT" [SHIFT-CLR/HOME] SNELHEID";A:
POKE12288,A:WAIT203, 64:5YS8192:GOT040

Kleurenbalken
Kleurenbalken kun je volgens Obbe Vermeij uit Capelle
aan de IJssel op de volgende manier programmeren:

10 FORX=0TO14 :READY:POKE49152+X,Y:
NEXT:INPUT"GETAL (0-255)";G:POKE49160,G

20 POKE53280,1:POKE53281,1:5Y549152
30 baralzo, 238,32,208,238,33,208,162,
229,202,208,255,76,1,192

Terughalen ,

Nu geen echt programma maar een methode om een
programma terug te krijgen dat per ongeluk een NEW of
RESET voor z'n kiezen kreeg, en dit alles van Martin v.d.
Plas uit Katwijk aan Zee, voor de C-16:

POKE4097,28:POKE4098, 16:POKE45, 85:POKE
47,85:POKE49, 85

Grafisch grapje C-16
En dan ook nog maar wat grafische grapjes voor de C-
16, van Michaél Cramers uit Begijnendijk (Belgié):

10 GRAPHIC1,1:FORX=4TO160STEP2:
CIRCLE1,0,0,1.5*X,X,90,90+X/2,270
20 CIRCLE1,319,0,1.5%X,X,;270-X/2,270sNEXT

10 GRAPHIC1, 1:FORX=0TO360STEP6:
CIRCLEL,65+X/2,80,60,33,,,X:NEXT

Verschrikkelijke border-verdwijning

Voor hen die de machinetaal vrezen volgt hier een echte
verschrikking. Boris van Woerkom (14 jaar) uit Ooster-
hout is de maker van deze Micro voor de C-64. Gelukkig
heeft hij er een controle-teller ingebouwd. Het program-
ma zorgt dat de border verdwijnt, zodat sprites tot aan de
rand van je beeldscherm zichtbaar blijven.

10 FORT=49152T049241 ;: READA : B=B+A:POKET, A:
NEXT:IFB=11198THENSYS49152:END

20 PRINT"FOUT IN DATA!!":
DATA169,44,141,20,3,169,192,141,21,3,169,0
,141,89,192

30 DATA141,14,220,169,127,45,17,208,141,17,
208,169,60,141,18,208,169,129,141

40 DATA26,208,173,25,208,141,25,208, 88, 96,
169,1,141,25,208,172,89,192,185,85

50 DATA192,141,18,208,185,87,192,234,234,141,
17,208,200,192,2,208,8,160,0,140

60 DATA
89,192,76,49,234,140,89,192,76,188,254,
249,255,27,19,1,61,0,36,61,0,0,0

Voor romantici

Voor de romantici onder ons, die vinden dat Nederland
en Belgié 's nachts veel te vaak dicht bewolkt zijn, volgt
hier een sterrenhemel, ontworpen door Francis Van-
dewalle uit Sijsele (Belgié).

1 PRINTCHRS (147) :POKE53281, 0: FORI=1T0O50:
POKE1024+RND (0) *1000, 46 : NEXT : WAITO, 0

C-16 en C-128

Veel mensen klagen dat er zo weinig aandacht is voor de
C-16 en de C- 128. In deze rubriek proberen we hier wat
aan te doen, maar we zijn hierbij wel afhankelijk van de
ingezonden programma’s. Bij deze wil ik iedereen
daarom nog eens uitdrukkelijk uitnodigen om eigen
gemaakte programma’s in te zenden.

Als laatste een tip voor bezitters van de C-16 en C-128
computers. Sommige opdrachten werken exact hetzelfde
op beide apparaten, dus als er een Micro voor de C-16 in
staat, probeer hem dan ook eens op je C-128, of om-
gekeerd. Doe dit echter niet als er POKE-opdrachten in-
staan!
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Het tachtig-koloms scherm van de Commodore 128 kan een resolutie van 640 x 200
punten bereiken. De bit-map instructies voor het 40-koloms scherm werken echter niet.
Daarvoor heeft Peter Heinckiens in de eerste aflevering van dit artikel een programma
ontwikkeld, Minigraph. Dat programma wordt in deze aflevering verder uitgewerkt.

Hoge resolutie

met het 80-kolomscherm
(deel 2)

We hebben in de eerste aflevering (3e jaargang nr. 9, dec. 1986) de
methode uiteengezet om te werken met het hoge-resolutiescherm in 80-
kolomsmode. In dit nummer gaan we het toen ontworpen programma, MIN-

IGRAPH, verder uitbreiden.

Hardcopy

Indien u over een printer beschikt, zult
u vast wel eens een afdruk van uw
grafische kunstwerkjes willen maken.
Daarom willen we u de volgende hard-
copy-routine (voor de MPS 803) zeker
niet onthouden. Maar een beetje uit-
leg is daarvoor wel nodig.

We hebben in aflevering 1 gezien hoe
het hires-beeldscherm in de computer
wordt opgeslagen, nl. volgens het vol-
gende schema:

T T
| leace ! f oee 4 @ X

oc As oc AL

schema 1.

Daar de MPS 803 vertikaal 7 naalden
heeft, is hij in staat 7 rijen ineens af te
drukken. Horizontaal heeft deze prin-
ter slechts 1 naald, dus kan er per
‘aanslag’ slechts 1 kolom worden af-
gedrukt. Dit alles wordt gedaan door
de volgende byte te vormen:

TXXXXXXX
! IR
rij7 !!rij1

1
Trij 2
!

rij 3

waarbij bit 7 steeds geset is, en de
overige bits 0 of 1 zijn, naargelang de
overeenkomstige bit in de overeen-
komstige rij respectievelijk 0 of 1 is.
Laten we dit illustreren aan de hand
van een voorbeeld:

Stel dat we de volgende figuur willen
printen:

kkkkkkkk
*
*
*
*
*

kkkkkdkd

Dan dienen we de volgende data naar
de printer te sturen:

kolom 1 : 11100011 (bit7 is
altijd geset)

kolom2: 11010101

kolom 3 : 11001001

enz.

Nu doet zich wel een probleem voor:
de MPS-803 heeft slechts een hori-
zontale resolutie van 480 punten, ter-
wijl het beeldscherm horizontaal 640
punten heeft. Bijgevolg zullen we ge-
noodzaakt zijn om het scherm in de
lengterichting af te drukken.

Ook de VDC zorgt voor de nodige
moeilijkheden: door zijn langzame en
omslachtige adressering, zou het veel
te lang duren indien we rechtstreeks
met het schermgeheugen moesten
werken. Een alternatief zou kunnen
zijn het volledige schermgeheugen
naar de RAM te kopieren, maar dit zou
16K innemen, wat toch betrekkelijk
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schema 2.

veel is. De oplossing: kopieer de
VDC-RAM in kleine delen tegelijk, en
druk deze elk afzonderlijk af.

Zoals reeds gezegd, moeten we het
scherm ‘op zijn kant’ afdrukken, dus
volgens schema 2.

We zullen 1 schermkolom tegelijk ko-
pieren en afdrukken, en we beginnen
met de laatste kolom. Dit dienen we
92 maal te herhalen.

Alsof er nog niet genoeg waren, duikt
er weer een probleem op: een Byte
heeft acht bits, en houdt dus infor-

80 op de 64
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matie vast van acht pixels. De MPS-
803 kan echter slechts zeven punten
tegelijk afdrukken, en bijgevolg blijven
we met een bit zitten. Deze bit zal nu
met de volgende Byte samengeno-
men moeten worden, met als resultaat
dat we nu twee bits overhebben. Eén
en ander wordt verduidelijkt in sche-
ma 3.

Hoe gaan we nu te werk? Noemen we

| wrdrik 3 afdrok 2

I

volgende Byte, dan zien we dat N ach-
tereenvolgens de waarden 0, 6, 5, 4,
3,2,1,0,0,6,5, 4, .. aanneemt. 0
wordt dus tweemaal bereikt: één keer
voor bits 0 tot en met 6 en eenmaal
voor bits 1 tot en met 7. In het eerste
geval zullen we onmiddelijk de accu-
mulator kunnen laden met de Byte-
waarde, en deze naar de printer stu-
ren (na er eerst $80 bij opgeteld te

N het aantal bits die nodig zijn van de schema 3 hebben), in het tweede geval echter,
listing 1 . JMP  EINDE ; en we zijn klaar.
KOPIEER LDA  LOBYTEOPSLAG; we plaatsen de VERDER DEC LOBYTEOPSLAG; zet pointers op volg.

STA LOBYTE ;pointer LO/HIBYTE LDA LOBYTEOPSLAG ; kolom
LDA  HIBYTEOPSLAG ; op de af te drukken STA LOBYTE
STA HIBYTE ; lijn LDA HIBYTEOPSLAG -
LDY  #$00 ; kolomteller op nul STA HIBYTE
LOOP STY OPSLAG ; en bewaren LOOP2 LDY  #$00 ; bewaar Y
LDY  #$12 ; zet pointers op de in STY OPSLAG
LDA IBYTE : te lezen byte LDY  #%$12 ; lees byte in
JSR  PLAATS LDA HIBYTE
INY ISR PLAATS
LDA  LOBYTE INY
JSR  PLAATS LDA LOBYTE
LDY  #$1F ; en lees deze byte in JSR PLAATS
JSR LEES LDY  #$1F
LDY OPSLAG JSR LEES
STA  ($FA)Y ; plaats in gewone RAM STA  BEWAAR ; bewaar die byte
CLC LDY  OPSLAG ; lees Y (byteteller)
LDA  LOBYTE ; laat pointers naar de LSR BEWAAR ; schuif de bits bij
ADC  #$50 ; volgende rij wijzen LDA  ($FA)Y ; de byte van de
STA LOBYTE ; (zelfde kolom) ROR ; vorige kolom
BCC CONT STA  ($FA)Y
INC HIBYTE DEX
CONT INY BNE LOOP1
CPY  #$C8 ; alle 200 bytes gehad? LSR :nogmaals opschuiven
BNE LOOP STA  ($FA)Y :zodat bit 7 leeg is.
LDX $FC : indien alle bits in 1 byte CLC
BNE CONT3 ; zaten : dan klaar LDA LOBYTE ; pointers op volgende
LDX  #$07 ADC #8350 ; byte laten-wijzen
BPL  EINDE  gelijkwaardig met JMP STA  LOBYTE
CONT3 DEX : bitteller 1 verlagen. BCC CONT2
BNE VERDER ; tweede nul opvangen INC HIBYTE
LDY  #$00 CONT2 LDX $FC ; bitteller verlagen
LOOP1 LDA  ($FA)Y ; alle bits 1 plaats naar DEX
LSR ; rechts schuiven INY ; volgende byte
STA  ($FA)Y CPY  #$C8 ; alle bytes gehad?
INY BNE LOOP2
CPY  #$C8 EINDE STX  $FC ; bitteller opslaan
BNE LOOP1 RTS
DEC LOBYTEOPSLAG; op volgende kolom pointen
listing 2 ] zullen we eerst met een LSR alle bits
DRUK AF LDY #$00 een 'plaats naar rechts moeten op-
LOOP LDA ($FA)Y  ;lees een byte schuiven.
ORA  #380 ; plus $80 Na al deze uitleg kunnen we nu einde-
JSR  $FFD2 ; druk af lik overgaan tot het eigenlijke pro-
INY ; volgende byte gramma. Wel nog dit: de benamingen
CPY  #$C8; alle 200 bytes gehad? ‘liin’ en 'kolom’ zullen steeds slaan op
BNE LOOP : nee : doe verder de printeruitvoer, en niet op het beeld-
RTS scherm.
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listing 3 STA  $FB

MAIN LDA  #$5C ; 92 maal de routine JSR  KOPIEER ; kopieer deel van
STA  COUNT ; doorlopen LDA  #3$00 ; het scherm
LDA  #%4F ; pointer op laatste kolom STA  $FA
STA  LOBYTEOPSLAG; van de eerste rij LDA  #$04
LDA  #%00 STA  $FB
STA  HIBYTEOPSLAG JSR  DRUKAF ; druk kopie af
LDA  #%00 ; bitteller op nul LDA  #3%0D ; begin nieuwe regel
STA  $FC JSR  $FFD2

LOOP LDA  #$00 ; zet pointers op geheugen- DEC COUNT ; teller verlagen
STA  $FA ; ruimte naarwaar gekopieerd BNE LOOP
LDA  #$04 ; moet worden. RTS

Laten we beginnen met de kopieer-
routine (meteen ook de langste en
moeilijkste routine). Deze kopieert
200 bytes (zie listing 1).

De volgende stap is het afdrukken van
de gekopieerde Bytes. Dit gaat nu vrij
eenvoudig, we mogen enkel niet ver-
geten bij alle Bytes $80 op te tellen.
Deze optelling kunnen we echter ook
vervangen door een logische OR met
$80 (probeer dit maar)(zie listing 2).

Ons programma is nu eigenlijk af: we
hebben enkel nog een routine nodig
die de twee bovenstaande deelpro-
gramma’s aan elkaar knoopt.

Indien we dit programma zouden run-
nen, dan zouden we zien dat de af-
druk redelijk veel uitgerekt is in de
lengterichting. Dit kunnen we opvan-
gen door iedere vertikale lijn twee

gemerkt hebben dat het betrekkelijk
veel tijd in beslag nam om de X- en de
Y-as te trekken. Daarom zullen we
hier een machinetaalroutine voor ont-
werpen, zodat we in het vervolg der-
gelijke assen kunnen trekken in een
fractie van een seconde.

Laten we beginnen met een routine
voor horizontale lijnen. Op het eerste
gezicht zouden we deze routine op-
stellen aan de hand van volgend al-
goritme:

HLINEx1 TOx2,y metx1 <x2

teller := x1 (teller beslaat 2 Bytes)
LOOP PLOT (teller AND 255, teller/256,
y)
teller := teller + 1
als teller <= x2 dan LOOP
einde

hiertoe het lijnstuk [x1,x2], en verde-
len we dit in de volgende stukken:
[x1,x3] + [x3,x4] + [x4,x2]. Voor [x3,x4]
kunnen we de zonet besproken me-
thode toepassen, maar voor [x1,x3]
en [x4,x2] zijn we genoodzaakt van
ons eerste algoritme te gebruiken.
Het voordeel van deze werkwijze is
vooral merkbaar indien men verschil-
lende (lange) rechten moet trekken
(bijvoorbeeld in een FILL-routine). Zie
listing 4.

keer af te drukken. Onze DRUK AF- | Wat dus analoog is aan de BASIC- schema 5
routine ziet er dan als volgt uit: routine uit het eerste artikel. Het kan
echter allemaal nog veel sneller: bekij-
DRUKAF LDY  #$%00 ken we immers eens het volgende
LOOP LDA  ($FA)Y schema: Vertikale lijnen
ORA  #$80 Voor vertikale assen zouden we een
JSR  $FFD2 ;druk af ,, pons i analoge methode kunnen toepassen,
JSR  $FFD2 :opnieuw ! L zoals schema 5 duidelijk maakt.
INY ; L . . .
cPy  pace T L o A S
A | e bi et di
BNE  LOOP A worden (in ons voorbee%d is dit de der-
RTS st | .~ SR de), en deze setten in iedere rij. In ons
y voorbeeld dienen we dus in iedere rij
Het nadeel van deze manier van af- de derde bit te setten, en dit kan door

drukken is evenwel dat we een minder
fijne tekening krijgen (zie figuren 1 en
2). Een andere oplossing zou zijn om
in de horizontale richting enkele ko-
lommen weg te laten, en in plaats van
een 640x200 tekening slechts een
320x200 tekening af te drukken. Op
deze methode zullen we hier evenwel
niet ingaan.

Horizontale lijnen

Indien u de demo uit het vorig nummer
geprobeerd heeft, zult u ongetwijfeld

schema 4

Indien we het lijnstuk [x3,x4] be-
schouwen, zien we dat dit juist over-
eenstemt met 2 Bytes. In plaats van
16 keer de PLOT-routine aan te roe-
pen om een pixel aan te schakelen,
zou het dus veel sneller zijn om de
twee betreffende Bytes met de waar-
de $FF te vullen.

Wat nu gedaan met lijnstukken die
niet precies overeenkomen met een
geheel aantal Bytes? Beschouwen we
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met iedere rij een OR uit te voeren met
%00001000 = $08.

Dit alles zal echter heel wat program-
meerwerk vergen, en men kan zich
afvragen of het wel de moeite waard
is het VLINE-programma te versnel-
len als men al een versnelde HILNE
heeft die kan instaan voor zaken zoals
bijvoorbeeld FILL. We zullen dan ook
niet nader ingaan op bovenstaande
methode, maar een veel eenvoudiger
programma in de plaats geven. Zo
eenvoudig zelfs dat verdere uitleg
overbodig is.
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Listing 4 ROR TIJDELIK
) DEC TIJDELIUK
aanroeping: BEQ VERDER
HLINE X1(LO), X1(HI), ¥ : in de accu zit nu het aantal keer dat een
X2(LO) --> LINE4 : volledige byte mag geset worden.
X2(HI) --> LINES : indien dit nul maal is, wordt er naar
: 3 3
HLINE STA  LINE1 + deel 3 gesprongen
STX  LINE2 : set de bytes
STY  LINE3 LDA  LINE1 ; we berekenen adres
. deel:trek [x1.x3 STA EERSTE ; van byte die moet
; eerste deel:trek [x1,x3] LDX LINE2 - behandeld worden.
AND  #$07 ; bereken 7 - (X and 7) STX TWEEDE
BEQ KLAAR ; indien nul : klaar LDY LINE3
STA TIJDELIJK
DA #$07 STY DERDE
SEC JSR BEREKEN BYTE ; (resultaat in derde
; ierde
SBC TIJDELIJK LDY #$12 SRS
STA  TWDELIK DA VIERDE
LR . LIPIE JSR  PLAATS
LDX LINEZ2 INY
LDY  LINES
JSR PLOTIN ; druk punt jgg gll_EEAD'!I'ES
bDA, ~-EINET _ LDA  #SFF : vul Byte met $FF
ADC #8301 ; X-coordinaat verhogen LDY #$1F
STA  LINE1 JSR  PLAATS
BCC CONT CLC
INC LINE2 .
L D '
CONT LDA LINE2 ; is de lijn al klaar? Al?)é #E$EOF1K E i\Z/z: Zﬁ:gfrg ?g
CMP LINE5 ; (dan is die kleiner dan STA DERDE Vol y
BNE CONT2 ; 8 pixels): BCC CONT
E;[r\)/l/?a tmgl INC  VIERDE
. CONT DEC TIJDELIUK
BEQ EINDE ; 20 ja : gedaan BPL LOOP
CONT2 DEC TIJDELIJK ;anders : volgende dot
BPL  LOOP : derde deel : trek [x4,x2]
; tweede deel : trek [x3,x4] VERDER LDA  LINE4 ‘bereken X2 and 7
; bepaal aantal af te drukken bytes AND  #$07 -als dit 7 is. dan moet
formule: TAX ;volledige byte geset
;N =INT ((x2-x3+1)/8) CMP  #%07 :worden, dit is gedaan
B i =
KLAAR  SEC - bereken x2-x3+1 LES E;;TJSE el 2= EiNEE
;gg tlllt\\llgf LOOP SEC ;plaats in accu zoveel
STA TIDELIJK ROR ;enen als dots geset
DEX ;moeten worden
%‘i’;’ LINE STA  TIJDELIK
LDA LINE4 ;en plaats de accu in
;BAC ;';ODFLUK STA EERSTE :desbetreffende byte
LDA  LINE5S
STA TIJDELIJK STA TWEEDE
ﬁ&c CONT LDY  LINE3
XA STY DERDE
. JSR BEREKEN BYTE
LSR ; en deel door 8 JSR  $0BGA
ROR TIJDELIJK ORA $28
LSR
JSR $0BC6
ROR TIJDELIJK
LSR J J EINDE RTS
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Listing 5 SBC  LINE3 ; bereken y2-y1 + 1
STA  TIJDELIJK ; en plaats dit in
Aanroeping: INC  TIJDELIJK ; tijdelijk.
i LDA LINE1
VLINE X(lo), X(hi), Y1 LDX LINE2
Y2 ---> LINE4 LDY  LINE3
JSR PLOT ; druk punt af
VLINE §¥Q tmg; INC LINE3 ; y-codrd. verhogen
STY  LINE3 DEC TWDELIUK
LDA  LINE4 BRE  LELR
SEC RTS
Kleur 1 : zwart bij de andere moeten deze geset zijn.
; 2 : donker blauw Indien de strepen bij u merkbaar wa-
i-lr—woivr\;;ri?v?itwf%g}sa:wg?uzuerl}'ikggi;nr%%r} 3 : licht blauw ren, bezit u de tweede versie, en dient
g y J 4 : donker groen u register $19 met $87 te laden in
gelijk om met andere kleuren te wer- 5 < licht-areen laats van met $80
ken. Hiervoor dienen we register 26 6 +d kg ﬂ t PLOT ; it het .
van de VDC-chip aan te spreken, en CONNEREYARN = 1 "RRLGIRIRS UE. J1EL Vorlg
wel als volgt: ’ 7 :licht cyaan nummer is enigszins gewijzigd, zodat
gt 8 :donker rood er nu ook een UNPLOT voorhanden
9 :licht rood is. Daarom wordt het hele programma

bits 0 - 3 : achtergrondkleur
bits 4 - 7 : voorgrondkleur

indien v het nummer van de voor-
grondkleur is, en a dit van de achter-
grondkleur voorstelt, dan dienen we
het volgende getal in register 26 te
plaatsen:

getal =v*16 + a.

De routine in listing 6 doet dit.
De kleurnummers zijn jammer genoeg

niet dezelfde als de gewone 80-
koloms-kleurnummers. Ze zijn:

10 : donker paars
11 : licht paars
12 : bruin

13 : geel

14 : grijs

15 : wit

Het programma

Het programma uit het vorig nummer
had de vervelende eigenschap dat bij
veel computers aan de rechterzijde
van het scherm strepen merkbaar wa-
ren. Dit komt omdat er twee versies
van de CBM 128 in omloop zijn. Bij de
ene versie moeten de bits 0 tot 2 van
register $19 gecleard zijn bij het aan-
schakelen van de hoge resolutie, en

nog eens afgedrukt, samen met het
programma van deze maand.

De verschillende routines dienen aan-
geroepen te worden zoals in listing 7
is vermeld.

Tenslotte voor de duidelijkheid een
overzicht van de programma’s die
hierna volgen: listing 1 is de BASIC-
lader, listings 2 en 3 zijn demo-pro-
gramma’s, en indien u het programma
liever met de monitor ingeeft, dan
dient u listing 4 in plaats van listing 1
in te typen.

Peter Heinckiens

Listing 6 Listing 7
Aanroeping: AAN
uiT
COLOR v,a WIS
PLOT
met v = voorgrondkleur UNPLOT )
a = achtergrondkleur. HARDCOPY )
HLINE :
COLOR ASL ; bereken v*16
ASL
ASL VLINE
ASL
STX BEWAAR ;ainbewaar COLOR
ORA BEWAAR ; tel a bij accu op
LDY  #%26 ; plaats accu in
JSR  PLAATS ; register 26
RTS

SYS DEC ("B18")
SYS DEC ("B3A")
SYS DEC ("B22")
SYS DEC ("BBS3"), X(LO),
SYS DEC ("BBB"), X(LO),
SYS DEC ("C98")

POKE DEC ("1153"), X2(LO)

POKE DEC ("1154"), X2(HI)

SYS DEC (“CCD"), X1(LO), X1(HI), Y
POKE DEC ("1153"), Y2
SYS DEC ("D9B"), X(L O) X(H
SYS DEC ("DC4"), V,

><

X(HI),

Y
X(Hb,Y

><

1), Y1

Commodore Info 6/87

79




MIMIGRAFH - DEEL 1 + 2 Cox 13Es

FETER HEIWHCEIEHS
BORMTESTRART <8

Sl LOKEREMN  CBELGIE?
B398 832,85

RERD &
POKE 281

THEM FRINT " FOUT IH ORTAR Y

B, o214 . 44 . B, 214 . 18 . 251, 141 . 1
B ODATA 214 . 28 . 148 . 8B . 214 . 94, 8 . 214 ., 12
28 UATA 173 . 1 . 214 . 28 . 135 .
2 O =4, 11 : i

oo1E® . 31

. . .
£5] o B, 188 25
19, 5] . 5 ez , 53
FE . . e . =} 122 . 252 . 72
4 DATA 32 . i & 7o.o133 o, 258 ., 162
oETAR F . 2 1 1289 4 122 3, 243 . 4
DATH 18 . : 13 . 2 . 185 . 253
OARTAH 22 . =3 1

DATH 2

SR OO (S B
i
- e
e
4
L

OATH
DATA .

.
&8 233 & 3
122 . 12 17
1¢ . 173 141
254 . 188 wa
3. B2
215 11 132 S
&1 45 . . 2aE
&2 17 %1

(]

ORTH

i
5]

(oo R S U
. 1
-
T
&

DETA 2 ’
ORTH &9 .
S5 DATA @ . 1EE
188 . ©

DATH 256
e DATA

RSN R v

o
R -

-
-0 e

o

ORTA .
ORTA 22
CFTA . oavz

0 g

-

Do R ¥ 1)

-
Ll i Rl

3G

i

o

o
-~
o4
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Programmalistings minigraph

DATH !
DHTH

CIFTH

- DEMD 1

(R

FETER HEIMCKIEMS

[ I T )

O ES B LRI o S

PO (R i ¥ o]
XA X

FARAMETE R THEM

CLHT 1IH

L

REFDY.

L B .
€M LT SEM s
G, @, 18n

A

G REM VERTIKALE VERDELIHG
R T=E T o STEFR 48
K 4 A 5
T AMD AX., T

Cr1154 1
B, 1.7

T A
P T OAMD AR T

Het restant volgt in het volgende nummer.
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