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MSX Club Producties

JAmazing cash

Dit programma is een grafisch schitterend uitgevoerde versie van de eenarmige bandiet. De
rollen draaien flitsend snel en indien u een winnende combinatie hebt kan verder worden
gegokt voor een nog grotere winst. Maar er is nog veel meer. Heeft u twee (of drie) 'BARS’
dan komt u in topdeck. Een tweede kast voor nog grotere winsten en andere gokmogelijkhe-
den.450 fr. / 22.50 fl.

U Color screencopy

Op deze diskette bevindt zich naast de kleurenscreencopy tevens de gewone turbo screen-
copy en trans (tekst en uitleg bij de desbetreffende programma’s). De kleurenscreencopy
wordt geleverd in twee versies. Ze worden beiden geladen zoals turbo screencopy. Bij de
eerste versie worden er zeer veel kleurtinten afgedrukt, maar de afdrukverhouding is niet
helemaal correct. Bij de tweede versie is het aantal kleurtinten beperkter maar is de
afdrukverhouding bij benadering korrekt. 1400 fr. / 75 f.

De schuifmaat

Ditis een programma voor het technisch en beroepssecundair onderwijs. Met de schuifmaat
wordt het voor de technieker mogelijk een maat totop 1/10 mm., 1/20 mm. of tot op 1/50 mm.
nauwkeurig na te meten. De nauwkeurigheid waarop de schuifmaat meet hangt af van het
aantal verdelingen op de nonius. Op de schiff (dubbelzijdig 720 K) vindt u instructies en
oefeningen. 500 fr. / 25 fl.

QDungeon li

Een arcade-adventure spel, op diskette, waarin u met behulp van kommando's het raadsel
dient te ontwarren. Formidabel aan dit pakket is dat er in het nederlands wordt gesproken!
750 fr. / 40 ft.

UEncyclopedie

In deze MSX2 atlas wordt elk werelddeel in kaart op het scherm afgebeeld. Van elk land kan
u afzonderlijk informatie opvragen zoals: oppervlakte, munteenheid, aantal inwoners, taal,
godsdienst... . Tevens bevat de schijf de viaggen van alle landen en een grafisch overzicht
van de ontdekkingsreizen. Het programma werkt volledig menu-gestuurd.

1200 fr. / 65 l.

QO GameBuilder

Dit is een constructie-programma op diskette. Door middel van dit pakket kunt u met zeer

weinig programmeerwerk uw eigen spellen samenstellen. De verschillende onderdelen van-:

de GameBuilder (Color editor, Sprite editor 16*32, Sprite editor 16*16, Cell editor, Scene editor
en Object editor) dienen om stapsgewijs deze 'zelfgemaakte’ spellen geheel naar uw eigen
smaak te ontwerpen. Sprites, grafische achtergronden, voorwerpen, eliminatiemethoden
tegen vijanden, teksten ... ; binnen dit pakket heeft u alle vrijheid. De demo in het pakket, het
spel 'The Castle’, geeft u een idee van de mogelijkheden. 730 fr. / 39 fl.

UJaarboek 1985

Een compilatie van de jaargang 1985. In dit boekje vindt u al de listings en artikels.
185 fr./ 101l

UMagic Color Box

Magic is veel meer dan een kleurboek. De computer toont de vele tekeningen telkens weer
in een nieuwe kleurenvariatie. Elke gekozen tekening biedt een waaier van spelopdrachten :
een tekening naar keuze inkleuren, een voorbeeld nakleuren, de kleurverschillen tussen twee
tekeningen aanduiden, een legpuzzel maken en een schuifpuzzel maken. Bij het pakket wordt
een echt kleurboekje meegeleverd. 2750 fr. / 149 fl. abonnees : 1375 fr/ fl 75,

UMCBC )

De Msx Club Basic Compiler is een echte compiler voor BASIC. Elk programma dat de
ondersteunde statements gebruikt kan worden gecompileerd. Het is nu zondermeer mogelijk
in basic een programma te maken dat op actie-tempo beweegt. Alle gecompileerde program-
ma’s werken net zoals de oorspronkelijke basicversie, alleen de snelheid is anders. Bij MCBC
kan de code worden weggeschreven op diskette. Als het programma(deel) is gecompileerd
dan is MCBC niet meer nodig. U kan de gecompileerde versie gebruiken zonder de compiler
nodig te hebben. 1400 fr. / 75 fl.

M. Fred

Dit pakket is een sector-editor voor MSX2. Onder MSX-DOS of DISK-BASIC kan men normaal
alleen die bestanden wijzigen die bestaan uit tekst, basic of andere gegevens. Een .COM
bestand is bij voorbeeld niet te wijzigen. Met dit programma, exclusief voor de MSX2
computer, kan elk bestand worden geladen, bekeken en gewijzigd. Naast bestanden, kunnen
ook sectoren op een schijf, geheel los van een bestand, worden gewumgd Het programma
wordt geleverd met een duidelijke handleiding. 700 fr. / 35 fl.

LOpbergkaft MSX Club Magazine

Een handige opbergkaft (opbergsysteem met metalen staafjes).280 fr. / 15 fl,
UProgrammeren in MSX-BASIC

Indit boek worden de eerste beginselen van het programmeren bijgebracht. De basicinstruk-
ties worden vrij diepgaand behandeld. Er wordt voornamelijk aandacht besteed aan het
tekenen, het rekenen, de invoer en uitvoer en de tekstbehandeling. 335 fr. / 17.50 fi.

LPeeks, pokes & truuks boeken
deel 1:275fr./ 13,751l.
deel 2: 295 fr/ 14,751l
deel 3:310 fr/ 15,75 l.
deel 4: 330 fr/ 16,75 1l.

USuperfont

Superfont is een grafisch programma dat toelaat, op een eenvoudige wijze, tekst en
tekeningen naar het MSX scherm of naar de printer (MSX of EPSON & compatibelen) te
sturen. Superfont werkt met fonts die zowel tekeningen als tekst kunnen bevatten. Het pakket,
uitgebracht op 3 diskettes, bevat 40 verschillende karaktersets en meer dan 1200 kant en
klare hoge-resolutie tekeningen. Tevens vindt u in dit pakket een schijf waarop de 1234
tekeningen kant en klaar zitten als stempel voor de Dynamic Publisher. Zo is het mogelijk om
0p een vrij eenvoudige manier uw programma’s van animatie te voorzien. Het pakket bevat
een uitvoerige handleiding. 3000 fr. / 160 fl.

JSuperimpose & video

Met dit programmais het mogelijk om uw video-opnames van ondertiteling te voorzien. Tevens
is het mogelijk om titelpagina’s, aftitelingsrol, lichtkrant en TV-krant op uw scherm en
videoband te produceren. Het pakket bevat een uitvoerige handleiding. 2300 fr. / 125 f.

ATrans

Dit programma, op diskette, maakt uw EPSON, STAR, BROTHER, GEMINI, ... MSX-compa-
tibel. Zodoende kan u uw printer als volwaardige MSX printer gebruiken (MSX karakterset),
met behoud van de meeste ESC-80 printmodes. Bovendien zijn er een aantal extra printmo-
des voorzien (dubbele hoogte karakters, reverse video, MSX screen mode 0 en 1) die kunnen
worden aan/uit gezet met standaard of speciale ESC-80 sequences.

850 fr./ 451l

WTurbo screencopy

Met dit programma, op diskette, maakt u een afdruk van elk grafisch MSX-scherm (screen 2
tot en met 8) met behoud van de sprites. De afdruk naar het papier wordt weergegeven in 9
grijswaarden. Dit programma kan worden gebruikt op een MSX-printer of op een EPSON &
compatibele printer. De naam 'turbo’ is zeer goed gekozen aangezien de snelheid van de
printer bepalend is voor de tijd van de afdruk. Gelieve bij een bestelling duidelijk te vermelden
of het om een MSX-printer (V5) of om een EPSON & compatibele printer (V4) gaat.

1050 fr. / 57 fl.

LVerzamelde spelprogramma’s
Op deze diskette vindt u een compilatie van 12 hoogwaardige spelprogramma’s (basic- en
machinetaal spellen). 950 fr. / 52 fl.

LVerzamelde jaargang 1985 / 1986 / 1987

ledere diskette bevat een compilatie van al de programma's die in de desbetreffende jaargang
zijn verschenen (1985: meer dan 50 programma'’s, 1986: meer dan 60 programma’s, 1987:
meer dan 80 programma’s). Het pakket wordt geleverd met een kleine handleiding waarin u
een duidelijke toelichting vindt van elk programma. 750 fr. / fl 40 per disk

JWorkshop ’88

Het boek, van maar liefst 120 bladzijden, bevat de belangrijkste teksten en cursussen
{programmeertechnieken, screen 1 scrolling) uit onze jaargang 1988. Tevens vindt u een
uitvoerige toelichting van elk programma en een verwijzing naar de diskette. In het boek vindt
u geen listings want deze vindt u gebruiksklaar op de bijgeleverde disketten. Op de 3 schijven
vindt u meer dan 230 programma’s (1 MEGABYTE aan software). Zo treft u onder andere
aan: basic, spelten, utilities, machinetaal, pascal, fonts & stempels voor Dynamic Publisher...
900 fr. / 49 1.

LWorkshop 89 compleet

In een handige opbergkaft (opbergsysteem met metalen staafies) vindt u:
- 6 tijdschriften van jaargang '89

- 4 schijven (single-sided, 1.4 megabyte) die al de programma’s bevatten
- een brochure met de inhoud en de handleiding

1380 fr. / 74 1l.

QWorkshop ’89

brochure, schijven en kaft : 1030 fr. / 56 fl. brochure en schijven:870 fr. / 46 fl.

Workshop 4 msx

248 pagina’s origineel MSX materiaal (hardware projecten, demo'’s, spellen, artikelen,
programma’s, educatief, lijsten MSX-adressen, software en BBS'n)

boek : 550 fr / fl 27,50 voor abonnees : 440 fr / fl 22,-

boek + 3 schijven : 960 fr / fl 52,50 voor abonnees : 775 fr/ fl 42,-

150 Logo projecten

Voorde logo gebruiker is dit een unieke aanbieding. In het boek worden 50 projekten uitvoerig
besproken en toegelicht. Op de schijf vindt u deze 50 programma’s kant en klaar.

990 fr. / 55 fl.



A Programmeertechnieken 4
Een software-eliket-programma voor onze schijfies door H.F.Blom.
Frank besluit de DISK-serie met een aantal disk-spitsvondigheden. De
volgende keer komt het onderwerp cirkels aan bod.

A TURBO PASCAL (deel 2)

in deze aflevering komen de grafische routines aan bod. De meeste
grafische MSX-BASIC-instructies kennen nu een TP-alternatief.

Erik van Bilsen

A Dynamic Publisher
tekstverwerking 16

Naast de faciliteiten om met plaatjes en stempels te stoeien bevat D.P.
ook een tekstverwerker en een karaktereditor. Ruud Gosens zet de
mogelijkheden op een rij.

A Spreadsheet NATTAB 18
NATTAB 3.5 is een spreadsheet om getallen te bewerken, af te drukken,
op te slaan en te tekenen. Het programma werd oniworpen om meetwaar-
den van natuurkundige proeven te verwerken.

John van Zijl

A NOT so easy 26
Als een spel TOO EASY is, dan breiden we het programma even uit en
het wordt NOTSQEASY. Erik van Bilsen & Etienne van der Linden

A Woordspelen de Luxe 28
Thijs Geerlings zet de LUXE-serie verder met een verzameling woordspe-
len. Het pakket bevat klassiekers als galgje en schuifraam, maar ook een
heleboel nieuwe spellen. Jan van Roshum

A Dialtone 30
Indien de plaatselijke telefooncentrale is uitgerust met het TONE-systeem,
dan kan je het toetsen of draaien overlaten aan uw MSX-computer.
David Simons

A Pictogrammen 32
Voortaan kunnen de bakkers, slagers, kappers... hun briefpapier illusire-
ren met het officiele beroeps-logo. M. Van Volsem & collega’s

A De Maiskoek 33

MSX- en algemeen computernieuws, gesprokkeld door Jan van Roshum
& Frank Druijff

A Turbo R 39
De eerste ervaringen van een gelukkige R-gebruiker

A GameBuilderClub 40
Kleuren en sprites : de bouwstenen van ieder MSX-spel.

E.Weijdema & F.Huisman

A Joystick Selector 44

Met dit project kan je een groot aantal Joysticks/muizen tegelijk op de
computer aansiuiten. Nico Coesel

A Macpaint naar DP 48
De schijfies van een Macintosh-gebruiker bevatten vaak erg mooie hoge
resolutie (meestal zwart-wit) plaatjes. Als MSX-er kunnen we nu ook uit
die rijke voorraad gaan putten dank zij het conversie programma van Wim.
indien de ruimte het toelaat bevat het diskabonnement een MACPAINT-
bestand (Elvis) en het geconverteerde resultaat.

A MCBC-fan 52

Frank heeft weer zijn zin gekregen : MCBC wordt (is?) uitgebreid met een
20-tal nieuwe instructies. Deze aflevering bevat ook een alternatief voor
een aantal niet-gesupporteerde instructies : CIRCLE, INSTR & VAL.
Edwin Wejjdema

A Jack Nicklaus 57
Een nieuw golfspel van Cross Media Soft. De conclusie : 18 keer mis !
Jan van Roshum

A Rad van Fortuin 59
Voor fl 22,50 veel amusement in huis ! Jan van Roshum
A Goud van oud uit Korea 60

Voor prijzen tussen fl 29,95 en fl 49,95 biedt Korea een aantal leuke fitels.
Jan van Roshum

A Quattro 62
Als zelfs Jan niet door het eerste level geraakt, dan heeft MSX club Gouda
wel een heel moeilijk spel ontworpen | Jan van Roshum

A F1-SPIRIT : 64
Deze NAMCOT-productie kan de vergelijking met oude racers als Road-
fighter, F1-Spirit (KONAMI) of Hyper Rally niet doorstaan

Jan van Roshum

A Post 65
Reacties op lezersvragen en opmerkingen. Frank Duijff
A FM-pac cursus 69

Indeze aflevering behandelt Robert Verkerk een aantal muziektechnische
uitgangspunten om een riedeltje al dan niet met speciale effecten te laten
klinken. R. Verkerk

A Machinetaal cursus (deel §) 72
Roteer- en schuifinstructies en een lijst ROM-routines met foelichting.
Loek van Kooten

A Diskmagazines /8
Jan Clements nam 8 diskmagazines op de testtafel. BCF vult deze keer
de tweede schijf van het diskabonnement. J.Clements

A Speeltips 82
Nieuwe speeltips en maps van SOLID SNAKE. Wim & Christophe
A Videotex 88

Tele-line nu nog beter bereikbaar. Wim

MSX CLUB MAGAZINE 35



A Colofon
A MSX-club

B e

A Betalingswijze

MSX-club is een vereniging voor MSX-gebruikers in Belgié en
Nederland.

A MSX CLUB MAGAZINE

In ons tweemaandelijks tijdschrift vindt u programma’s en bijdragen
die u wegwijs maken in de boeiende wereld van MSX-BASIC,
machinetaal, Pascal, LOGO ...U vindt ook regelmatig hardwarepro-
jecten, softwaretests en algemeen nieuws.

A Redactie

hoofdredacteur Nederland :

Frank Druijff, (010) 425 42 75

's Gravendijkwal 5a, 3021 EA Rotterdam

secretariaat Nederland :

Cock Leentfaar, Haantjesvliet 12, 3271 TC Mijnsherenland
hoofdredacteur Belgié :

Wilfried Hermans, tel.:(014) 54 59 74, fax: (014) 54 98 21
secretariaat Belgié :

Mottaart 20, B-2230 Herselt

eindredacteur :

Herman Bellekens

A Medewerkers :

Dirk Bonné, Freddy De Raedt, Jef Verwimp, Willy De Winter,
Daniél Goyvaerts, Willy Coremans, Jef Van Hoof,

Wim & Hugo Dewijngaert, Jan van Roshum, Martijn Hondema,
Jos Simal, Paul Monstrey, Gerrit Willemsen,

Jan Clements (JC-DATABANK), Adriaan van Doorn,
Christophe Van Cauwenbergh, Wies Hermans,

Frank Huisman, Edwin Weijdema

A Abonnementen

Een abonnement kan op ieder moment worden gestart.

Het lidmaatschap houdt in dat men gebruik kan maken van de
verschillende diensten van de club : telefonische informatie, soft-
ware service, telecommunicatie-diensten, gratis zoekertjes in het
blad.

A Tarieven

abonnement diskabonnement
( tijdschrift + disk)

nr 33 Ym 39 1015 fr/ I 52,- 2600 fr/fl 142,-

nr 34 m 39 850 fr / fl 45,- 2250 fr/fl 122,-

nr 35 Ym 39 720 fr/fl 38,- 1875 fr /1101,

nr 36 t/m 39 570 fr /1 30 1500 fr/fl 81,-

nr 37 t/m 39 435 fr/ fl 23,- 1125 fr/fl 61,-

Belgié

1. opsturen van Eurocheque of girobetaalkaart naar :

MSX ledenadministratie

p/a Jef Verwimp

Geneinde 27

2260 Westerlo

2. overschrijving op rekening :

Generale Bank Tongerlo 230-0096323-22 t.n.v. DAInamic V.Z.W.

Nederland

zie Belgié (1.)

2. overschrijving op POSTGIRO 567411 t.n.v. B. Kagenaar / MSX-
club Maassluis

Gelieve steeds te vermelden : naam + volledig adres, reden van
betaling en uw lidnummer (bij hernieuwing).

A Software-bestelingen :

Belgié

MSX CLUB, Mottaart 20, 2230 Herselt,

Kredietbank Herselt 401-1009701-46

Nederland :

AMRO-bank Baarle-Nassau 46.07.36.051 of

POSTGIRO 567411 t.n.v. MSX-club / B.Kagenaar Maassluis

A Telecommunicatie

TELE-LINE VIDEOTEX DATABANK

(24 /24u,V.21,V.22,V.23)

lijin 1:016/291911 (NL : 09/32 16 29 19 11)

lijn 2 : 016/200845 (NL : 09/32 16 20 08 45)
ZAANDATA VIDEOTEX DATABANK

(24/24 u., V.21,V.22,V.22bis en V.23)

lijn1 : 075/160592 (B: 00/31.75.160592)

lijn2 : 075/169568 (B: 00/31.75.169568)
VIDEOTEX NEDERLAND

(24/24 u., V.21,V.22, V.22bis en V.23)

06/7400 (37,5 ct/min, niet vanuit Belgié bereikbaar)
kies voor de dienst MULTIMIX

JC-DATABANK (BBS)

(alle dagen van 18 u. tot 08 u. wknd 24/24 u, V.21 en V.23)
030 /936623 (B: 00/31/30.93.66.23)

A Diskservice - bestellingen

Belgié :

MSX CLUB, Mottaart 20, 2230 Herselt

(014) 54 59 74

Nederland :

G. Willemsen, Eurovisieplein 42, 3402 GE |Jsselstein
tel :(03408) 85634 GIRO : 2289490 t.n.v. G.Willemsen
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AVoorwoo-rE

Beste Lezer,

: Het zwaartepunt van onze club heeft al-
tijd al in Nederland gelegen . Voor de redactie gold echter dat Wilfried
Hermans en Herman Bellekens het merendeel van de lay-out en overige
afhandeling voor hun rekening namen. De Nederlanders zorgden voor
vele inzendingen, maar de laatste fase was om puur praktische redenen
bij Wilfried thuis. In de loop van de laatste nummers is hier echter een
verschuiving opgetreden. Ondergetekende kreeg steeds meer mogelijkhe-
den om ook de afwerking ter hand te nemen. PostScript werd ontdekt en
met het plaatsen van een laserprinter bij mij kon ik mij op de lay-out gaan
toeleggen. Eerst alleen mijn eigen artikel en rap volgden er meer. De prak-
tijk is nu dat de lay-out van de artikelen voor het merendeel in Rotterdam
plaatsvindt. Dat dit veel werk is kunt u zich voorstellen. Ik wil dan ook le-
den uit de omgeving Rotterdam die interesse hebben in redactioneel werk
vragen eens contact met mij op te nemen.

Nooit de Maiskoek gehaald
Er zijn elke keer weer artikelen die —hoe-
wel voorbereid— toch de pagina’s van ons blad niet halen. Het hier onder
staande grapje is er een voorbeeld van. Het is een waar bericht, maar als
MSX-er word je op het verkeerde been gezet. Ik kreeg vele reacties op het
TurboR verhaal. De daarbij geplaatste streamers vielen echter niet altijd
in goede aarde. ‘'Wauunw, wauuuw, wauuuuw !’ ja, dat was best,
maar dat ‘Trager dan MSX-1'" moest dat nou ? Ik vind van wel, want
de benchmarks waren echt trager, en dat het later in turbostand sneller
ging, doet daar niets aan af. Maar om nu niet op nog meer lange tenen te
gaan staan, is het niet in de maiskoek gekomen. Voor de goede orde, de
TurboR is de beste MSX-com-
puter tot op heden; de prijs

-nslag Macintosh

vind ik echter gezien de concur-
rentie te hoog. Dat vele MSX-
ers er die prijs voor over hebben
is gezien de geboden mogelijkhe-
den best te begrijpen. Het appa-
raat kan duizenden guldens ple-
zier geven.

1 scherm van goede

Frank . Druij

amde super drive
ien naast de eigen

oint et cen drietal nieuwe modellen op de markt.
anie daarvan kost 7650 gulden en zal daanmee m niet

ising zijn. Marr | Oryyglger Turbo R

rwee kunnen dat
~ie had dat ooit | Omdanks het relatieve succes van
eenvoudigste Mac de Turbo R heeft de finna RR op
Jlechis 1850 gulden de laatste beurs in Geneve waar
iger van de Mac Plus 2olets chiques salon heet de op-
den kostte. Hij heeft volger van de Turbo R aan de pers
ouwd vij klein getoond. Het model zal Continen-
tal R heten en met taditioneel
resolutie van 512 x | Tuim voldoende” vennogen een

‘bouwde diskdrive 1s | vermogen bij aanschaf kosten.

Voor Engeland 160 000 pond en
in Nederland zal u naar verwacht-
. MS(X)-DOS$ schij- ing cen miljoen of daaruntrens
‘. Ben muis is bij | YOO deze Beatley mocten neer
\fsprekend en het | fellen-
aagt | Megabyte. | voor het (nlet lachen) mono-
‘den is hlj uit- | chroown exemplaaren 875 gulden
srde schijf van | voor de 12 inch RGB vessie, -
* Megabvte | 256 kieuren ande--:

Belas:
dering

bestrij
Het japanse
nationale
belastingsy
digd die
aantrehke
iaatrege’
vallen
hardware
dertig pr
mogen W
deze maa
gaan.
toegang
puterrv
perse

or
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A Programmeertechnieken

Nogmaals dISk en wat daar mee samenhangt

In deze voorlopig
laatste aflevering van
de diskettereeks
beginnen we met een
forse bijdrage van
Henk F. Blom.

Dan nog een paar
laatste stuiptrekkingen
van een vermoeide
redacteur.

Ergeren dus aanpassen

Hij ergerde zich aan een aantal za-
ken uit een artikel, of beter gezegd
beter het erbij behorende program-
ma, in MSX Club Magazine #31.
Dit ging over het maken van een
softlabel op een diskette. Voor de-
genen die dat destijds misten even
een kleine update; met een soft-
label wordt bedoeld, een herken-
ning, die je met je diskdrive elek-
tronisch op je schijf zet, zodanig
dat je als je de schijf in de drive
stopt en dan FILES geeft je niet al-
leen de inhoud van de schijf krijgt
maar ook een of andere tekst. Deze
tekst is dan naar eigen wens in te
vullen. Het eerder uitgebrachte
programma van Ronald Egas ken-
de inderdaad wel enige beperkin-
gen en daar wordt in de ogen van
Henk nu iets aan gedaan. Ik zal nu
de brief bijj zijn inzending weerge-
ven, zodat hij zelf uit de doeken
kan doen wat er niet goed was in
zijn ogen.

I MSX CLUB-MAGAZEXE nr 31 wonde ses rovtine
e e softsnme-crikys. Hoswel ket programme
ﬂnﬁh[{iu-“-dhbn‘wﬂ sqgal war numis

P P
S u-fpmsm. Lpdar.
e P

2 warex; de curser moe: serst any-o regels naar benaden

Bezwaren
Geachte redactie,

In MSX CLUB-MAGAZINE nr 31
wordt een routine besproken voor
een software-etiket. Hoewel het
programma goed werkt heeft het
enkele nadelen. Er wordt nogal
wat ruimte op de diskette in be-
slag genomen, namelijk 32 bestan-
den op twee sectoren voor 54 te-
kens en een wat overdreven kader.
Bovendien is het niet mogelijk na

het commando FILES op de regels
waar de cursor op terecht komt en
nog enkele daar onder tekst in te
voeren; de cursor moet eerst enke-
le regels naar beneden worden ge-
bracht. Deze nadelen hebben me
er toe gebracht een wat andere
routine samen te stellen.

Verbeteringen

Eerst worden een STOP-procedure
en een foutathandeling vastge-
legd. Dan volgt een korte uitleg en
een controle op de inhoud van de
diskette. Na een waarschuwing
kan dan een enkele kopregel van
72 karakters worden geschreven.
Er wordt slechts een halve sector
met acht bestanden voor gebruikt.
Steeds kan worden onderbroken
of worden terug gestapt in het
programma. De invoer van tekst
wordt gecontroleerd en beperkt.
Alle onnodige toetsen zijn buiten
werking gesteld. Backspace en
daarmee correctie is mogelijk.

Extra regel

In regel 310 kan de vaste tekst wor-
den veranderd. Voorafgaand aan
deze tekst is een RETURN opgeno-
men HR$(13). Hiermee wordt het
ingetikte commando FILES over-
schreven en is een extra regel be-
schikbaar voor het geval dater
veel bestanden (max nog 104) op
de schijf aanwezig zijn. Als men
het terugspringen niet wil dan kan
het getal 13 worden vervangen
door 32. De cursor komt op de
regel direct onder de laatste bestan-
den; deze regel is nu geheel vrij
voor invoer op het scherm.
Mogelijk levert dit programma
weer kopij voor de Gids. De dis-
kette ontvang ik gaarne retour.

H.F. Blom

Den Haag Y

N

MSX CLUB MAGAZINE 35



14

MSX CLUB MAGAZINE 35

Kritiek is positief

Ik kan er niet omheen, dat ook al
ben ik blij met dit programma, er
ook aan dit programma nog be-
zwaren/ foutjes kleven. Maar dat
is niet erg, in het kader van de
Programmeer Technieken wil ik
liever (ja &cht waar !) programma’s
die maar half af zijn. De lezer
krijgt, als het goed gaat, uit het be-
geleidende artikel, precies die in-
formatie, die nodig is om het pro-
gramma zodanig aan de wensen
aan te passen dat het precies naar
zijn of haar zin is. Het is ook in die
geest dat ik nu wat aan- maar voor-
al opmerkingen over de Haagse in-

FILES overschrijven

Het op scherm ov ijven van
mijn opdracht FILES kan inder-
daad heel handig zijn, maar is dit
niet zoiets als de tip om onder de
douche een paraplu boven je
hoofd te houden als ja droog wilt
blijven ? Ik denk dat niet onder de
douche gaan staan een betere
garantie geeft voor droogblijven.
Maar alle gekheid op een stokje,
natuurlijk weet ik ook wel dat de
hier gegeven benadering beter is
dan die in de versie uit nummer
31. Maar om het nu een voordeel
te noemen, dat u met dit trucje de
regel teruggeeft die u eerst met het
label wegneemt, gaat me te ver.
Het is zo dat het nadeel van Ro-

nalds versie er niet meer is. Daar-
bij geeft u aan dat deze optie uit te
schakelen is, zodat iemand, die
zich hier op zijn beurt aan ergert,
hem kan verwijderen.

Sierranden

Dat u door het weglaten van de
sierranden minder beslag legt op
de directory is eveneens in som-
mige gevallen en voordeel. Ronald
wist dat ongetwijfeld ook maar
wilde juist demonstreren dat het
label over meerdere regels gerea-
liseerd kon worden. Het is zoals
met zoveel programma’s in ons
blad; zij zijn niet bedoeld om u een
handige, kant en klare utility te ge-
ven, maar om u uit te leggen hoe
een en ander werkt. \ -

ol



14

KOPREGEL.BAS

Met deze aanwijzingen moet u
juist in staat zijn, om de utility, die
nu precies doet wat u wilt, zelf te
maken. Wilt u een randje ? Uitste-
kend, zie hoe Ronald het deed.
Wilt u geen randje, alleen een ge-
makkelijke diskette herkenning ?
Ook uitstekend, het programma
van Henk Blom geeft u één regeltje
voor die herkenning. Ik wil ook
liever niet van elk gepubliceerd
programma een ‘update’ ontvan-
gen, die iets weer net wat beter of
anders doet dan de vorige versie
want dan blijven we aan de gang.
Het is juist de bedoeling, dat u het
besproken voorbeeld zelf gaat aan-
passen aan uw omstandingheden.
In het kader van mijn diskettebe-
spreking vond ik dit echter een

goede aanleiding om op het pro-
gramma van Ronald terug te ko-
men. Henk heeft precies dat ge-
daan wat wij graag zien. Hij ergert
zich aan de verspilling van directo-
ryruimte en hij programmeert een
label van maar één regel, zonder
verdere poespas. Was zijn inzen-
ding de eerste geweest had Ronald
misschien een aardige update ge-
geven met schoon scherm en een
sierrandje. Ik bedoel maar.

Het is toch juist het leuke |
van MSX dat je vrij ge-
makkelijk zeif verande- §

ringen kan aanbrengen in |

programma’s van anderen. |
Onze club wil juist de

kennis daarvoor geven.

Pluspunt

Een duidelijk pluspunt van de ver-
sie die hierboven gelist staat is dat
nog steeds uit de lijst geladen kan
worden. Dit was bij de vorige ver-
sie inderdaad lastig. Ik zelf zou
trouwens de tekst DISKETTE uit
regel 310 vervangen. Juist als je de
FILES-opdracht overschrijft, kan
het beginpunt niet zo snel gevon-
den worden en ik denk echt niet
de enige te zijn die een diskette be-
kijkt met FILES en als ik zie dat
het de verkeerde schijf is, gelijk
nog een FILES doe met de volgen-
de schijf en de daar opvo. en
deda...... De twee (of meer) direc-
tories staan bij mij dan achter el-
kaar omdat ik als o
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prompt het woordje Files gebruik
en die is er dan niet meer. Die
prompt Files is best handig, want
dan kan je met simpel een regel
naar boven gaan van de cursor en
RETURN een schijf bekijken.

U ziet : met wat vindingrijkheid
komt u best tot de voor u meest
geschikte versie. In plaats van
DISKETTE kunt u kiezen voor
Diskette: of ]]11>=-- omeens
iets te noemen. Maar dit program-
ma kan ook zonder deze optie, zo-
als door de maker werd uitgelegd.

o

als promt
is handig

Minpunt

Een minpunt van dit programma
vind ik dat er klakkeloos van
wordt uitgegaan dat de schijf dub-
belzijdig is. Juist als u toch al een
DSKI$ gebruikt, weet u toch hoeu
kunt zien of een schijf enkel of
dubbelzijdig is. Een enkelzijdige
schijf, die met dit programma be-
handeld is, geeft gegarandeerd
problemen, omdat dan niet sector
7 maar sector 5 aangepast moet
worden. Duidelijk dat u dit nu zelf
kunt aanpassen beste lezer ?

Extra mogelijkheden

Ik zie met kleine aanpassingen
met dit programma wel leuke mo-
gelijkheden. Als u eenmaal door
hebt hoe het werkt kunt u een
schijf een beetje beveiligen tegen
copiéren. Schrijf bijvoorbeeld eerst
een programma weg op een zoda-
nig moment dat de naam van dat
programma in de directory komt
op een plaats waar uw label straks
overheen gaat. Voor een eenvou-
dige gebruiker is zo’n programma
dan niet meer in te lezen. De schijf
kan natuurlijk wel met een sector-
copier gecopieerd worden, maar
het programma niet meer gestart.
U kunt natuurlijk de corspron-
kelijke sector 7 zelf wel herstellen
met een soortgelijk programma als
KOPREGEL . BAS. Een heel gemene
oplossing ter beveiliging is het

geven van een kopregel die er uit
Ziet alsof het normale program-
ma’s bevat. Ziet u al de wanhoop
van lieden die de AUTOEXEC . BAS
niet kunnen laden ? Alleen maar
File not found en dat terwijl je
hem toch zo ziet staan. Variant is
dat u sector 7, maar voor een klei-
ner deel aanpast en bij FILES ziet
de argeloze gebruiker in de eerste
regel drie maal AUTOEXEC . BAS
staan. Of erger nog : 112 maal
AUTOEXEC . BAS. Ik vind het leuk
als iemand dit uitzoekt en dan
eens toont, maar ga zo'n program-
ma natuurlijk niet gebruiken voor
uw inzendingen, want dan krijg ik
een koekje van eigen deeg, en dat
smaakt mij niet.

Methode JBF

Er is natuurlijk een nog veel sim-
peler oplossing om een softlabel te
maken. Je formatteert een schijfje,
vervolgens zorg je dat er geen of
hoogstens een klein programma in
het geheugen staat. Dan geef je een
SAVE "DIT WORDT._ EE" en daar-
naeen SAVE "N_TEST V.OOR"
enzovoorts. Doodsimpel maar er
zijn toch ook wel nadelen aan ver-
bonden. Het kost niet alleen plaats-
ruimte in de directory, dat hoeft
niet erg te zijn daar die anders mis-
schien toch loos was, maar het

kost ook ruimte in de voor bestan-
den bedoelde ruimte op diskette
en dat is zonde. Zelfs een SAVE
zonder programma kost u een clus-
ter (=1 KB) in de bestandsruimte
op disk per naam. Verder kunnen
alleen hoofdletters gebruikt wor-
den en zijn spaties niet mogelijk
-vandaar de underscore- en geef
je FILES, dan komen de spaties
vanzelf en veelal op ongewenste
plaatsen. Maar wat willen we heb-
ben : een simpele identificatie of
een grafische demo ?

GRAPJE :
Maak voor een vriend |
: eens een schijfije methet |
. softlabel ‘Disk offline’ |
. of iets dergelijks. :

14

Naam laatste file

Een aardige variant, die ik prompt
weer niet compleet geef, is het ge-
ven van een naam aan de laatste
file in de directory. Het program-
ma LASTFILE.BAS opent 111
maal achter elkaar een file om hem
direct daarna weer te sluiten. Het
gevolg is dat de directory vol
komt te staan met de door ons ge-
creéerde files. Op een vers gefor-
matteerde schijf kunnen 112 files
en dus zal de SAVE in de laatste
regel het programma zelf als laat-
ste op schijf zetten. Dit geldt trou-
wens zowel voor een enkelzijdige
als een dubbelzijdige schijf. Doe
daarna een KILL “N*.*" enal-
leen de laatste file staat nog op de
diskette. Het aardige van deze con-
structie is het feit dat nu bij FILES
de naam van de laatste file altijd
als laatste op het scherm komt.
Is deze laatste file bijvoorbeeld
AUTOEXEC. BAS dan kunt u zeer
snel zien of dit programma op
schijf staat, omdat de naam altijd
de laatste in de rij zal zijn, daarbij
komt nog dat de naam handig
klaar staat voor gebruik bij de laad-
of runopdracht. De KILL "N***"-
opdracht kan ook in het program-
ma opgenomen worden, maar be-
sef goed dat, als je zo'n program-
ma draait met een andere diskette
in de drive ook die volgezet wordt
met files. Geef jenu KILL "N* , *"
wordt misschien meer gewist dan
je eigenlijk wilt. Het programma
zal dan overigens van te voren al
fout lopen en stoppen met de kreet
Too many files. Oplossing is als
volgt; geef in het begin van het
programma ON ERROR GOTO . . .
en als je op dat adres -
[
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aankomt weet je dat er al iets op
de schijf stond. Je weet in dit pro-
gramma de naam van de voor-
laatste geSAVE' de file en dus kan
je die wissen en dan je laatste file
SAVE' n. Het verwijderen van de
tijdelijke files niet klakkeloos met
een KILL “N*. *" maar geef eerst
een FILES "N*.*" en vraag aan
de gebruiker of er inderdaad ge-
wist moet worden. De gebruiker
kan simpel zien of er nog andere
namen tussen de ongewenste
staan. De kans op fouten wordt
trouwens kleiner als de tijdelijke
files niet NUMxx heten maar bij-
voorbeeld QXPZI-IM_W .xx omdat
de kans dat u zo’n naam al hebt
toch redelijk klein genoemd mag
worden. De computer doet er trou-
wens vrij lang over om een dis-
kette zo te behandelen en daarom
is het misschien beter gewoon de
laatste filenaam direct in de direc-
tory te stoppen. Nogmaals ga
gerust uw gang. Nu vervolg ik ech-
ter met iets anders.

Enkel naar dubbel

Velen hadden vroeger een enkelzij-
dige drive, maar nu de prijzen van
de dubbelzijdige schijven zo veel
gedaald zijn, heeft menigeen zijn
enkelzijdige drive al door een dub-
belzijdige (laten) vervangen. Deze
vervanging betaalt zichzelf terug
als men maar voldoende schijven
gebruikt. Maar nu doet zich het
geval voor dat u nog vele volle
enkelzijdige schijven heeft die met
AUTOEXEC . BAS opstarten en die
dus niet samen op een dubbelzij-
dige passen. De oplossing is vrij
simpel. Als het aantal files niet te
groot is, dwz op beide schijven sa-
men minder dan 112 (!), dus niet
precies 112, dan kan het op de vol-
gende vrij elegante manier opge-
lost worden.

AUTEXKOP.BAS

Dit programma zet u dan met een
SAVE "AUTOEXEC.BAK" op de
diskette. Pas op met . BAK en niet
met . BAS 1!} Vervolgens copieert
u de oorspronkelijke enkelzijdige
schijf op de dubbelzijdige met
COPY "A:* ,*" TO "B:" waarna
op de schijf de AUTOEXEC . BAS

AUTEXKOP.BAS

een nieuwe naam krijgt met de
opdracht NAME "AUTOEXEC .BAS"
AS "AUTOEXEC.BA1". dan met de
tweede bronschijf COPY "A:*, **
TO "B: " gevolgd door NAME "AU
TOEXEC.BAS" AS "AUTOEXEC.
BA2". Tot slot nog een NAME "AU
TOEXEC.BAK" AS "AUTOEXEC.
BAS". Hiermee krijgen we dan een
schijf met als eerste bestand de
nieuwe AUTOEXEC . BAS die ons
laat kiezen tussen de twee oude ex-
emplaren. Deze methode kan ech-
ter fout lopen als een of twee van
de twee SS-schijven in een van zijn
programma’s zijn eigen autoexec
wil laden. Is dat voor ons niet een-
voudig bij die laadopdrachten te
wijzigen in de nieuwe naam
AUTOEXEC.BA1/AUTOEXEC.BA2
dan kunnen we in onze nieuwe
AUTOEXEC.BAS de opdracht ge-
ven om dit programma weer als

. BAK te benoemen en de andere

.BAx als . BAS. De schijf moet dan
wel beschrijfbaar, al is dat eng, blij-
ven. Doordat we echter onze
AUTOEXEC als eerste file wegzette
zien we snel of een wijziging
plaatsvond of niet.

Voorlopig eind

Sorry fans, ik heb mijn buik een
beetje vol van diskettes en wat
daar mee samenhangt. Ik heb, met
weliswaar onderbrekingen voor
het bespreken van onze compiler
MCBC en de nieuwe Turbo-R , nu
anderhalf jaar lang uitgewijd over
diskettes en er zijn nog zoveel an-
dere zaken waar ik over wil schrij-
ven, dat ik er voor de diskettes
even een punt achter zet. Als ik
echt nog alles wat nog hierover in
mijn hoofd speelt op papier zou
Zetten zijn we gauw weer een jaar
verder. Ik ga het de volgende keer

lekker over cirkels hebben. Ik heb
nog een mooie inzending daarover
en die sluit keurig aan op hetgeen
ik daarover wilde vertellen.

Nou, goed dan nog één kleine disk
opmerking. Weet u nog dat ik een
copier schreef, die zo traag was,
dat ik er maar een ezeltje bij plaat-
ste om aan te geven hoe dom het
was, om die te gebruiken ? Nu dit
programma kon na een voor onze
MCBC noodzakelijke DEFINT A-Z
in het begin van de listing, goed
gecompileerd worden. En nu
werkt het wel redelijk snel.

Frank H. Druijff
Q
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Turbo Pascal deel 2

In deze aflevering
komen de grafische
routines aan bod.
Hoog tijd om een
diskabonnement te
nemen, als u dat nog
niet hebt, want ik kan
onmogelijk alle
routines in het
magazine behandelen.
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GRAPH1.LIB

Als bijlage op het diskabonnement
vindt u het bestand GRAPH1.LIB,
een verzameling van grafische rou-
tines te gebruiken in Turbo Pascal.
Enkele van deze routines zullen in
deze aflevering behandeld wor-
den, met name die routines die
programmeertechnisch interessant

_ zijn. De overige routines worden

aan het eind van deze aflevering
in het kort besproken.

ROM-BIOS Routines

Vrijwel alle grafische BASIC-com-
mando’s maken gebruik van zoge-
naamde BIOS-routines. Dit zijn
routines in het ROM van de com-
puter. Zo zijn er bijvoorbeeld com-
plete routines voor het tekenen
van lijnen, zodat de programmeur
deze routines niet zelf hoeft te
schrijven. Bij MSX2 computers zijn
naast de gewone (MSX1) routines
ook routines opgenomen voor de
extra grafische schermen. Deze be-
vinden zich in het sub-ROM. Om
de BIOS-routines vanuit Turbo
Pascal aan te roepen, moet gebruik
worden gemaakt van de procedu-
res MsxBios en Msx2Bios. Deze
routines zijn te vinden op het disk-
abonnement in de file MSXBIOS.LIB
en zijn tevens beschreven in MSX
Club Magazine 21 en 27. Omdat

dit een cursus Turbo Pascal is en
geen cursus machinetaal, zal ik
een bespreking ervan achterwege
laten. Het zelfde geldt voor de
BIOS routines. Deze zijn te vinden
in vrijwel elk MSX (2) zakboekje.
De grafische routines zijn overi-
gens allemaal geschreven voor
MSX2 Computers.

Include files

Voordat ik verder ga met de be-
spreking van de grafische routi-
nes, moet ik eerst iets zeggen over
zogenaamde Include files. Dit zijn
stukjes programmatekst, meestal
standaardprocedures, die in een
programma kunnen worden opge-
nomen. Een voorbeeld hiervan is
het bestand GRAPH1.LIB, dat grafi-
sche routines bevat. Om gebruik te
kunnen maken van deze grafische
routines, moet in het programma
worden aangegeven dat deze in-
clude file mee gecompileerd moet
worden. Dat gaat door middel van
een {$I naam.ext} directive.
Door bijvoorbeeld in het program-
ma de regel {$I graphi.lib}
toe te voegen, wordt tijdens het
compileren GRAPH1.LIB geladen
en met de rest van het programma
meegecompileerd Een programma
dat gebruik maakt van grafische
routines ziet er uit als in voorbeeld
1hieronder. n




Zoals je ziet wordt ook het bestand
MSXBIOS.LIB meegecompileerd.

Dit omdat de meeste grafische rou-
tines gebruik maken van het BIOS.

Enkele voorbeelden

Een eenvoudig voorbeeld van een
grafische procedure is de Cls pro-
cedure, de TP versie van het BASIC
CLS-commando. De procedure
Ziet er als volgt uit:

PROCEDURE Cls;
BEGIN

MsxBios ($00C3)
END;

De procedure roept de BIOS-routi-
ne &HO00C3 aan. Deze BIOS-routi-
ne maakt het scherm schoon. In
tegenstelling tot de standaard pro-
cedure ClrScr, die alleen tekst-
schermen schoon maakt, werkt de-
ze routine ook op grafische scher-
men. Merk op dat in TP hexadeci-
male getallen worden aangegeven
met een dollarteken.

is in Turbo Pascal het teken
voor hexadecimaal

R

Een andere procedure is het LINE-
commando. De Msx2Bios routine
voor het tekenen van lijnen maakt
gebruik van systeemvariabelen.
Deze variabelen staan op een vaste
plaats in het geheugen. Zo staat bij-
voorbeeld op adres SFCB3 de sys-
teemvariabele GXPos. Deze varia-
bele bevat bijvoorbeeld de eind-X-
coordinaat van een lijn. De gemak-
kelijkste manier om hiervan in TP
gebruik te kunnen maken, is het
declareren van ABSOLUTE variabe-
len. Dit zijn normale variabelen,
met het verschil dat ze op een vast
adres in het geheugen staan. Het

gebruik van absolute
variabelen gaat als volgt:

Het tekenen van een lijn op de
schermen 5 t/ m 8 gebeurt door
middel van de Msx2Bios routine
$0085. Als invoer moeten de
(machinetaal) registers BC en DE
de begincoordinaat bevatten, de
systeemvariabelen GXPos en
GYPos de eindcodrdinaat en de
systeemvariabele AtrByt de kleur.
Aan het eind van de procedure
worden de systeemvariabelen
GrPackX en GrPackY gevuld met
de eindcodrdinaat. Dit is alleen
van belang als er tekst op een gra-
fisch scherm moet worden gezet.
Aan de hand van dit voorbeeld
moet u zelf in staat zijn om de pro-
cedures LineTo, LineStep en Line
ToStep, de TP varianten van de
LINE-, LINE STEP en LINE -
STEP commando’s, te schrijven.

Selectie en iteratie

Veel theorie is nu behandeld, maar
van de drie basisprincipes van ge-
structureerd programmeren is er
nog maar één aan bod gekomen,
namelijk de modulaire opbouw.
Essentieel voor vrijwel elk pro-
gramma is selectie en iteratie, of-

Programmeren in Turbo Pascal

gestructureerd programmeren!

tewel het gebruik van keuzes en
loops. Alle vormen van selectie en
iteratie en combinaties hiervan zul-
len achtereenvolgens worden be-
handeld.

IF .. THEN .. ELSE

Deze eerste vorm van selectie is
ook in BASIC bekend. Als aan een
bepaalde voorwaarde wordt vol-
daan (TRUE is), wordt het state-
ment na THEN uitgevoerd. Het
ELSE gedeelte is optioneel. Zie het
voorbeeld 4 hierboven.

Er kan ook gebruik worden
gemaakt van boolean variabelen:

IF KeyPressed THEN ....
De variabele KeyPressed is een
standaardvariabele binnen Turbo
Pascal van het type BOOLEAN.
Als de waarde TRUE is wil dat
zeggen dat een toets is ingedrukt.
De bovengenoemde regel komt
dus overeen met:

IF KeyPressed=TRUE THEN

Evenzois IF not KeyPressed

THEN . ... gelijk aan IF Key -
Pressed=FALSETHEN ... .
CASE

De tweede vorm van selectie is het
CASE statement. Met dit state-
ment kunnen aan de hand van de
waarde van een variabele verschil-
lende handelingen worden uit-
gevoerd. Bijvoorbeeld:

CASE SchermMode OF
5,8:SchermBreedte:=256;
6,7 :SchermBreedte:=512;
END;

iy
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Als de huidige schermmode 5 of 8
is, dan is de maximale scherm-
breedte 256 pixels, anders 512
pixels. Merk op dat een CASE
statement altijd wordt afgesloten
met een END;.

FOR .. TO/DOWNTO .. DO

Deze vorm van iteratie vertoond
veel gelijkenissen met de FOR . .
TO loop in BASIC. Er zijn enkele
verschillen:

* Turbo Pascal kent geen
STEP mogelijkheid.

*+ Als de besturingsvariabele
moet worden verlaagd,
gebruik je DOWNTO.

*  Alle soorten variabelen
mogen in Turbo Pascal wor-
den gebruikt.

Voorbeeld 5 illustreert dit.

Karakter is hier van het type
CHAR. Het resultaat van deze
regel is dat het alfabet omgekeerd
achter elkaar wordt afgedrukt.

WHILE .. DO
en
REPEAT .. UNTIL

Naast de bovengenoemde vormen
van selectie en iteratie kent TP ook
nog twee vormen van combinaties
hiervan. De eerste vorm is het
WHILE .. DO statement, vrij ver-
taald: "Zolang aan een voorwaar-
de voldaan wordt doe...". Het voor-
beeld 6 (zie rechtboven) totaliseert
een rij getallen totdat een 0 wordt
ingegeven.

Merk op dat de handeling achter
de WHILE . . DO tussen een BEGIN
en END; staat. Dit omdat de hand-
eling een zogenaamd samenge-
steld statement is. Hierop kom ik
later terug.

Een andere vorm van selectie en
iteratie is de REPEAT . . UNTIL
lus: "Herhaal een bepaalde handel-
ing totdat aan een voorwaarde
wordt voldaan". Zie voorbeeld 7
rechtsboven.

Het verschil tussen WHILE . . DO
en REPEAT . . UNTILis datde
handeling na REPEAT minstens
één keer wordt uitgevoerd. Bij
WHILE . . DO hoeft dat niet het
geval te zijn.

Als aan meerdere voorwaarden
moet worden voldaan, moet elke
voorwaarde tussen haakjes wor-
den geschreven. Dat geldt ook
voorhet IF .. THEN .. ELSEen
WHILE .. DO statement zoals te
zien is in voorbeeld 8.

Samengestelde statements

Als na een selectie of iteratie meer-
dere handelingen moeten worden
uitgevoerd, dan moeten deze han-
delingen tussen een BEGIN en
END; worden gezet. Alles wat tus-
sen BEGIN en END; staat wordt
dan opgevat als één statement,
namelijk een samengesteld state-
ment. De noodzaak van het ge-
bruik van samengestelde state-
ments wordt in voorbeeld 9 dui-
delijk (de volgende twee proce-
dures staan ook in het bestand

GRAPH1.LIB): i
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A Cursus

Text en TextXY

De procedures Text en TextXY
worden gebruikt voor het afdruk-
ken van tekst op een grafisch
scherm. De procedure Text drukt
de tekst af op de huyidige (grafi-
sche) cursorpositie, aangegeven
met de GrPackX en GrPackY sys-
teemvariabelen. Met de procedure
TextXY kan de tekst op elke wille-
keurige positie op het scherm wor-
den afgedrukt.

Als in de procedure Text de BE -
GIN en END; achter de FOR-lus
zouden zijn weggelaten dat heeft
dat tot resultaat dat alleen de laat-
ste letter van de string op het gra-
fische scherm wordt afgedrukt. De
eerste regel van het samengestelde
statement wordt even vaak uitge-
voerd als de string lang is, terwijl
de MsxBios routine $008D maar
één keer wordt uitgevoerd omdat
die dan niet meer bij het FOR . .
TO . . DO statement hoort. De
END; geeft als het ware de NEXT
in basic aan.

Een string wordt gezien als een
array van het type CHAR. In dit
voorbeeld is de string Tekst dus
een array van maximaal 255 te-
kens groot. Om een bepaalde posi-
tie binnen een array aan te geven
maak je gebruik van een index tus-
sen twee vierkante haken. Het ele-
ment (karakter) nummer n van de
string Tekst wordt dus aangege-
ven met Tekst[n]. Dit komt over-
een met BASIC: MIDS (TS, n,1).
Op arrays kom ik later in deze
aflevering terug.

T.

_iseen
single-pass
compiler

De procedure TextXY roept de pro-
cedure Text aan. Dat kan alleen als
de procedure Text v66r de proce-
dure TextXY is gedeclareerd. De
reden hiervoor is dat TP een single-

pass compiler is, hetgeen inhoudt
dat een programma in één keer
wordt gecompileerd. Als de proce-
dure Text achter de TextXY proce-
dure zou staan, dan zou de aan-
roep ervan in de TextXY proce-
dure onbekend zijn.

Puntkomma’s

In TP moet achter elk statement
een puntkomma staan, behalve
achter het laatste statement in een
samengesteld statement (het laat-
ste statement voor de END; ). Het
is echter wel toegestaan om achter
dit laatste statement een puntkom-
ma te plaatsen.

Voor de goede orde

In de tot nu toe behandelde voor-
beelden is een bepaalde lay-out
van de programmatekst te ontdek-
ken. Op MSX gebied staat Turbo
Pascal voor, ik zeg het nog maar
eens, gestructureerd programme-
ren. Een overzichtelijke lay-out is
hierbij een handig instrument. Het
benadrukt namelijk de structuur
en maakt het programma leesbaar-
der. Met dit laatste bedoel ik dat
als je je programma overzichtelijk
opbouwt, het makkelijker is om
het na maanden terug te lezen en
nog te begrijpen ook. lets wat over
programmeren in BASIC en machi-
netaal niet altijd gezegd kan wor-
den. Als je de lay-out opbouwt vol-
gens de volgende afspraken, ziet je
programma er veel professioneler
en duidelijker uit:

Typ alle woorden die de
structuur van het programma aan-
geven in HOOFDLETTERS. Dit
zijn woorden die worden gebruikt
voor declaraties (VAR, PROCEDU-
RE, BEGIN, END enz.), woorden
die betrekking hebben op iteratie
en selectie (FOR, WHILE, CASE
enz.) en woorden die standaard
gegevenstypen aanduiden (INTE-
GER, BOOLEAN enz.).

Typ de overige woorden
(procedurenamen, variabelen enz.)
in kleine letters, beginnend met
een hoofdletter. Als een naam uit
meerdere delen bestaat, gebruik
dan meerdere hoofdletters. Denk

bijvoorbeeld aan de standaard-
variabele KeyPressed, de proce-
dure LineTo en de standaardproce-
dures en -functies WriteLn, Cos,
UpCase, ClrScr enz.

Geef procedures, func-
ties en variabelen een overzichte-
lijke naam, die de inhoud ervan
dekt.

Spring na elke BEGIN 3
spaties in en zorg dat elke END in
dezelfde kolom begint als de bijbe-
horende BEGIN. Spring bij samen-
gestelde statements ook 3 spaties
in. Voorbeelden:

WHILE ... DO
BEGIN

END;
LE a0 THEB
BEGIN
END ELSE
BEGIN
REPEAT

UNTIL ...
END;

Arrays en enumeratietypen

Naast de tot nu toe behandelde
gegevenstypen (INTEGER, BYTE,
BOOLEAN, CHAR en STRING)
bestaan er ook nog arrays en enu-
meratietypen. Arrays worden ge-
declareerd als te zien boven aan
volgende pagina. In voorbeeld 10
wordt eerst de regel gegeven en
direct eronder een voorbeeld. Het
gegevenstype kan zelf ook weer
een array zijn, zie voorbeeld 11,
met na de eerste regel de kortere
schrijfwijze. Hetgeen overeenkomt
met DIMAR (3,4) in BASIC. Als
IndexType kunnen alle soorten
gegevenstypen worden gebruikt,
bijvoorbeeld:

Arrayl: ARRAY [‘a’..’z’] OF INTEGER;

Een waarde in deze array kan als
volgt worden toegekend:
Arrayl[’£f’] :=123; I

12
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Enumeratietypen zijn typen waar-
bij elke mogelijke waarde een
naam heeft kijk naar voorbeeld 12.
De variabele Verkeerslicht kan
slechts drie waarden hebben, te
weten Rood, Oranje of Groen. De
volgende toekenning is bijvoor-
beeld mogelijk:

Verkeerslicht := Oranje;

De namen Rood, Oranje en Groen
zijn GEEN strings, ze zijn slechts
een benaming voor een mogelijke
waarde. Bij het compileren wordt
de naam Rood vervangen door
waarde 0, Oranje door waarde 1
en Groen door waarde 2. De
variabele Verkeerslicht wordt in
feite dus gevuld met waarde 1.
Het laatste voorbeeld (13) staat
ook in het bestand GRAPH1.LIB.

Logische operaties

De procedure LogOpr wordt
gebruikt om de zogenaamde logis-
che operatie code in te stellen. Bij
de meeste grafische BASIC-com-

mando’s kan deze code optioneel
worden meegegeven, voorbeeld:
PSET (100,100) ,1, TPSET.
Aangezien procedures in TP geen
optionele parameters kennen, heb
ik voor het instellen van de logi-
sche operatie code (LOC) een apar-
te procedure gemaakt.

De standaard LOC’s zijn pset, and,
or, xor, preset, tpset, tand, tor, txor
en tpreset. Deze komen respectie-
velijk overeen met de waarden 0,
1,2,3,4,89,10,11 en 12. In het
voorbeeld is voor de eerste 5 woor-
den de letter "I" van "logisch" gezet
omdat de woorden "and" en "or"
gereserveerde zijn en dus niet als
enumeratietype mogen worden
gebruikt. In de procedure wordt
gebruik gemaakt van de Ord-func-
tie. In de vorige aflevering heb ik
gezegd dat deze overeenkomt met
het BASIC commando ASC. Ditis
niet volledig. De stelling is juist
voor gegevens van het type
CHAR, maar de Ord-functie kan
ook voor enumeratietypen worden
gebruikt. Het resultaat van de
functie is dan het orde-nummer

(volgnummer) van de naam in de
lijst. Het orde-nummer van lpset is
dus 0 en van tpset 5. De variabele
Temp wordt geladen met het orde-
nummer van de Code van het type
LogOprCodes. Voor tpset is deze
waarde dus 5. Voor de systeem-
variabele LogOp moet tpset echter
de waarde 8 (zie voorgaand lijstje)
vertegenwoordigen, vandaar de
tweede regel van de procedure.

De procedure kan bijvoorbeeld als
volgt worden aangeroepen:

LogOpr (tpset);

Alle grafische procedures die daar-
na worden aangeroepen zullen vol-
gens de LOC in LogOp worden uit-

gevoerd.

De voigende keer

Het tempo van deze cursus is
hoog, maar er is dan ook nog veel
dat ik wil behandelen. In de vol-
gende aflevering worden de grafi-
sche procedures afgesloten. Ik zal
het dan voornamelijk hebben over
een routine voor SMOOTH-
SCROLL in maar liefst VIER RICH-
TINGEN. Deze aflevering besluit
ik met een overzicht van alle
routines die u extra bij het dis-
kabonnement krijgt. Veel Succes!

Erik van Bilsen

Triple Soft
Kreutzerstraat 68
5011 AB Tilburg

De lijst met procedures die Erik
aanleverde is vrij groot daarom
even enige toelichting. Om
redenen van lay-out hebben wij
gekozen voor de volgende vorm.

PROCEDURE (ls;
Komt overeen met CLS.

wordt genoteerd als:

PROCEDURE Cls;
Komt overeen met CLS.

De PROCEDURE of FUNCTION
is nonproportioneel en het com-
mentaar cursief gezet.

linnp
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Turbo Pascal procedures en
functions voor MSX-grafisch

PROCEDURE Screen (Mode: BYTE);
Komt overeen met het SCREEN commando.
PROCEDURE SetPage (Display, Active: BYTE):;
Komt overeen met het SET PAGE commando.
PROCEDURE Cls;

Komt overeen met CLS.

PROCEDURE Color (Foreground, Background, Border: BYTE);

Komt overeen met COLOR.

PROCEDURE SetPalet (Number, Red, Green, Blue: BYTE);

Komt overeen met COLOR=(n,r,g,b).

PROCEDURE GetPalet (Number: BYTE; VAR Red, Green, Blue: INTEGER):

Haalt een palet op uit het videoram en 2et de waarden in de laatste 3 parameters. Na de volgende regel bevatten de varia-
belen r, g en b het aantal tinten rood, groen en blauw van kleur 14: GetPalet (14,r,g,b);

PROCEDURE NewPalet;
Komt overeen met COLOR=NEW.

PROCEDURE RestorePalet;
Komt overeen met COLOR=RESTORE.

PROCEDURE Pset (x,y: INTEGER; Color: BYTE);
Komt overeen met PSET.

FUNCTION Point (x,y: INTEGER): BYTE;

Komt overeen met POINT.

PROCEDURE Line (x1,yl,x2,y2: INTEGER; Color: BYTE);

Komt overeen met LINE.

PROCEDURE Box (x1,yl,x2,y2: INTEGER; Color: BYTE);

Tekent een vierkant. Komt overeen met LINE (x1,y1)-(x2,y2),c,B.

PROCEDURE BoxF (xi,yl,x2,y2: INTEGER; Colox: BYTE);
Tekent een gevuld vierkant. Komt overeen met LINE (x1,y1)-(x2,y2),c,BF.
PROCEDURE Draw (Macro: Str255);

Komt in grote lijnen overeen met het DRAW commando. Het gebruik van variabelen in de tekststring is echter niet
toegestaan.

PROCEDURE Circle (mx,my,Radius: INTEGER; Color: BYTE):;

Tekent een, afhankelijk van de schermmode, perfect ronde cirkel met middelpunt (mx,my) en een Radius (in verticale
richting).

PROCgEDURB Ellipse (mx,my,rx,ry: INTEGER; Color: BYTE);
Tekent een ellips met middelpunt (mx,my) en radius (rx,ry). Radius rx is de halve breedte van de ellips. Radius ry is de
halve hoogte van de ellips.
PROCEDURE LogOpr (Code: LogOprCodes) ;

Stelt de logische operatie code in. De codes die niet met een "t" beginnen (pset, or etc.) moeten worden voorafgegaan door
een "1" (Ipset, lor etc.).

PROCEDURE PatternPaint (fx,fy: INTEGER; Pattern: BYTE);

Deze procedure vult een willekeurig vlak met een bepaald patroon. De patronen worden vastgelegd in de procedure
Patterns, in de vorm van een 88 bytes patroon. Er zijn al twee motieven in die procedure vastgelegd, namelijk een baksteenmotief
(nr. 0) en een vlechtmotief (nr. 1). Het aantal patronen kan naar eigen behoefte worden uitgebreid. Geef behalve de x- en y-
coordinaat ook het patroonnummer mee. Enkele belangrijke verschillen met het PAINT commando:

1 - Het te vullen gebied moet helemaal omlijnd zijn, dus ook de eventuele randen van het scherm.

2 - De omlijning hoeft niet, zoals een BASIC, van één doorlopende kleur te zijn.

3 - De patroonvul procedure werkt langzamer dan in BASIC.
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Turbo Pascal procedures en
functions voor MSX-grafisch

PROCEDURE ScreenCopy (sx,sy,nx,ny: INTEGER; SourcePage: BYTE;dx,dy: INTEGER;
DestinationPage: BYTE):;
Komt in grote lijnen overeen met het COPY commando voor grafische schermen. Een belangrijk verschil: Met nx en ny
wordt NIET de eindcodrdinaat aangeduid, maar de breedte en hoogte van het te kopieren blok in pixels.
PROCEDURE CopyInBytes (sx,sy,nx,ny: INTEGER; SourcePage: BYTE;dx,dy: INTEGER;
DestinationPage: BYTE);

Is in grote lijnen gelijk aan de ScreenCopy procedure. Deze procedure kopieert gedeelten van het beeldscherm in hele bytes.

In de schermmodes 5, 6 en 7 bestaat één byte namelijk uit meerdere pixels. Dit houdt in dat deze routine sneller werkt als Screen-
Copy. Een voorwaarde is wel dat de coérdinaten, breedte en hoogte in scherm 5 en 7 veelvouden moeten zijn van 2 en in scherm 6
een veelvoud van 4. Als u gebruik maakt van een logische operatie code (m.b.v. de procedure LogOpr), dan werkt alleen de proce-
dure ScreenCopy.
PROCEDURE Text (Tekst: Str255);
Deze procedure schrijft tekst op het grafische scherm, op de huidige grafische cursorpositie.
PROCEDURE TextXY (x,y: INTEGER; Tekst: Str2S5S5);
Deze procedure schrijft tekst op het grafische scherm, op de coérdinaten aangegeven met x en y.
PROCEDURE Vpoke (Adres: INTEGER; Data: BYTE);
Komt overeen met VPOKE.
FUNCTION Vpeek (Adres: INTEGER): BYTE;
Komt overeen met VPEEK.
PROCEDURE SetAdjust (ax,ay: INTEGER);
Komt overeen met SET ADJUST.
PROCEDURE RamToVram (Source,Destination,Lengte: INTEGER);
Verplaatst een blok vanaf Source in het RAM, met Lengte bytes naar Destination in het VRAM.
PROCEDURE VramToRam (Source,Destination,Lengte: INTEGER);
Verplaatst een blok vanaf Source in het VRAM, met Lengte bytes naar Destination in het RAM.
PROCEDURE FillVram (StartAdress, EndAdress: INTEGER; Data: BYTE);
Vult het videoram van StartAdress t/m EndAdress met Data.
PROCEDURE WrtVdp (Register,Data: BYTE);

Schrijft Data naar een VDP-Register. Dit register komt niet altijd overeen met VDP() in BASIC. Zie voor de verschillen
de cursus Ken uw Computer.

PROCEDURE SpriteSize (Size: BYTE; Display; DisplaySizes);

Definieert de sprite-grootte. Met size wordt de grootte in pixels aangegeven (8 of 16 pixels). Met Display wordt aangege-
ven of de sprites twee maal zo groot moeten worden weergegeven. Display is een enumeratietype en kan de waarden normaal of
groot hebben.

PROCEDURE DefSprite (Number: BYTE; Pattern: Stri6);
Komt overeen met SPRITE$(N)=P$.
PROCEDURE DefSpriteColor (Number,Color: BYTE);
Komt overeen met COLOR SPRITE(N)=C.
PROCEDURE DefSpriteColors (Number: BYTE; Colors: Strlé);
Komt overeen met COLOR SPRITE$(N)=CS$.
PROCEDURE PutSprite (VlakNr: BYTE; x,y: INTEGER; SprNr: BYTE);

Komt in grote lijnen overeen met PUT SPRITE. Er wordt geen parameter met de spritekleur meegegeven.

Gebruik hiervoor de procedure DefSpriteColor.




A Software tips

Zoals iedere Dynamic
Publisher gebruiker wel
weet, zit er in deze
DESKTOP een leuke
tekstverwerker en
karaktereditor.
Ik denk echter dat een
hele hoop gebruikers
van Dynamic Publisher
nog lang niet alle
mogelijkheden van deze
tekstverwerker en
karaktereditor kennen.
Vandaar dat ik deze keer
dit stuk van Dynamic
Publisher eens zal
uitdiepen.
Ik hoop ook deze keer
weer duidelijk over te
komen met mijn uitleg.
Is dit echter niet zo, laat
het mij dan gerust
weten.
Voor opbouwende
kritiek sta ik altijd open.
Mijn persoonlijke
gegevens zijn zoals
gewoonlijk weer aan het
eind van de tekst te
vinden.

INLEIDING
DYNAMIC PUBLISHER
TEKSTVERWERKING.

Het Dynamic Publisher Desktop pro-
gramma heeft een vrij goede tekstverwer-

ker aan boord. Men is hiermee in staat
om teksten of artikelen te editen die men
kan gaan gebruiken in clubbladen,
schoolkranten, handleiding enzovoort.
Het bijzondere van deze tekstverwerker
is dat men kan gaan werken met een eer-
der in het programma gekozen karakter-
set. Voldoet deze karakterset nog niet ge-
heel aan onze eisen, dan is dat geen
bezwaar. Het is namelijk zo dat men alle
karakters, naar eigen smaak, kan aanpas-
sen via de in Dynamic Publisher aanwe-
zige karaktereditor. Indien u dus karak-
ters nodig heeft die nog niet in de
karakterset voorkomen, zou het mogelijk
zijn deze te creren op de plaats van be-
staande karakters die u niet gebruikt.
Verder passen er bij een gekozen karak-
terset van klein formaat letters ongeveer
100 tekens op een regel. Bij een groter
formaat karakters kan dit echter al snel
teruglopen tot slechts ongeveer 30 a 32
karakters. Maar dit is geen ramp.

Mocht u tot de ontdekking komen dat u
graag wat meer of minder karakters op
een regel wilt hebben, kunt u te allen tij-
de een andere karakterset inladen zonder
de reeds aangemaakte tekst te verliezen.

DE KARAKTER EDITOR.

Als eerste zullen we eens gaan bekijken
wat er zoal mogelijk is met de karaktere-
ditor. Om deze editor te kunnen bereiken
gaan we eerst naar de keuze balk boven
in het scherm en kiezen hier OPTIES.
Nu komt er een tweede keuze menu te
voorschijn. Hierin gaan we naar de regel
KARAKTERSET en drukken dan op de
spatiebalk of vuurknop.

Als dit gedaan is komt er een zogenaamd
submenu tevoorschijn.

De keuzes die hieruit gemaakt kunnen
worden zijn:

1 - LADEN
2 - BEWAAR
3-EDIT

4 - LAAT ZIEN
5 - ZELFDE BREEDTE.

Wat we met deze funkties kunnen doen
zullen we eens gaan bekijken.

Als eerste optie hebben we: LADEN
Met deze optie kunnen we een al be-
staande karakterset in Dynamic Publish-
er laden en deze in het programma gaan
gebruiken.

Als tweede optie hebben we: BEWAAR.
Met deze optie kunnen we een door ons
zelfgemaakte of aangepaste karakterset
bewaren op disk, om deze later als we
hem weer nodig hebben met laden in

het programma te brengen.

Als derde optie hebben we: EDIT.

Met deze optie kunnen we een ingeladen
karakterset gaan bewerken en hem naar
onze smaak aanpassen.

Als vierde optie hebben we: LATEN
ZIEN. Door deze optie te kiezen kunnen
we een ingeladen karakterset in zijn ge-
heel bekijken. De gehele karakterset
wordt dan in een keer op het scherm ge-
toond en kunnen we zien hoe de door
ons eventueel uitgevoerde wijzigingen er
inde gehele karakterset uit zien.

Als vijfde en laatste optie hebben we:
ZELFDE BREEDTE. Dit is een erg
handige optie. Met deze optie kunnen
we alle karakters een zelfde breedte ge-
ven. Dit is het tegengestelde van propor-
tioneel. Bij proportioneel, krijgt een ka-
rakter namelijk alleen maar de ruimte
die deze nodig heeft. Dat zal bij een "1"
of een "i" hoog uit vier punten (pixels)
zijn, terwijl dit bij een "A" of een "Z"
zes pixels heeft.
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DE EDITOR.

We zullen nu de EDITOR eens gaan be-
kijken. Door in het submenu van KA-
RAKTERSET naar de regel EDIT te
gaan en op de spatiebalk, de vuurknop
van de joystick of de linker muistoets te
drukken komt het werkscherm van de
editor op het beeld. Dit werkscherm ge-
draagt zich net zo als een keuzemenu.
Gaat men met de cursor buiten dit werk-
scherm, dan zal het weer verdwijnen.
Opzich is dit wel eens lastig, het gebeurt
mij nog wel eens dat ik, als ik aan de
rand van het werkscherm bezig ben, er
per ongeluk even buiten kom. De karak-
tereditor moet dan weer opnieuw opge-
haald worden. Het werk dat er tot dan
toe aan een karakter is uitgevoerd is dan
ook verdwenen. Leter dus op dat, als u
bij de rand moet zijn voor het instellen
van de breedte of de hoogte van een ka-
rakter, u uitkijkt dat u niet buiten het
werkscherm komt, u zult anders op-
nieuw moeten beginnen met het karakter
waar u mee bezig was. Nu zullen we de
opbouw van het werkscherm eens gaan
bekijken. Als eerste zien we aan de rech-
terkant een blokje met alle MSX karak-
ters met hierin een roodgekleurd blokje.
Hieronder (rechts onder) twee witte blok-
jes met daar tussen twee pijltjes. Links
in het werkscherm zien we dan een gro-
ter blok dat is onderverdeeld in ruitjes.
Dit is het eigenlijke ontwerp gedeclte.
We zullen dit voor het gemak het klad-
blaadje noemen. Naast het kladblaadje
zien we aan de linker- en de onderkant
een rij puntjes staan met een pijltje dat
naar het kladblaadje wijst. Over het klad-
blaadje zelf loopt een horizontale en ver-
tikale rode lijn. Hiermee kunnen we de
breedte van het aan te passen of te on-
werpen karakter vastleggen. Dit doen
we als volgt: Kijk hoe breed en hoe hoog
het karakter moet gaan worden. Dus tel
het aantal pixels in de breedte en in de
hoogte. Ga vervolgens met de cursor
naar het puntje aan de rand van het klad-
blaadje dat met dat aantal overeenkomt.
Dus als het karakter 5 pixels breed moet
worden, telt men aan de onderkant van
het kladblaadje 5 puntjes van links naar
rechts. Heeft men dit gedaan dan gaat
men met de cursor op dit puntje staan en
drukt op de spatiebalk of vuurknop van
de joystick of muis. Nu zult u zien dat
de verticale rode lijn op het kladblaadje
naar deze positie verspringt. Denkt er
wel aan om bij het bepalen van de hoog-

te en de breedte er altijd 1 extra pixel bij
te tellen om te voorkomen dat de karak-
ters bij gebruik tegen elkaar komen te
staan. Voor de hoogte van het karakter
kunnen we het op dezelfde wijze doen.
U zult echter gezien hebben dat er aan
de linkerkant van het kladblaadje twee
rijen met puntjes staan. De reden hier-
voor is dat men met de rij puntjes die
zich het dichtst bij het kladblaadje be-
vindt de hoogte van het karakter kan in-
stellen. De rij puntjes die onder het
woord SET staat, is voor het instellen
van de streep die bij het onderlijnen van
een letter of woord moet worden ge-
plaatst. U kunt dit pijljte echter niet on-
der de rode horizontale lijn zetten die
over het kladblaadje heen loopt.

Karakterset

Uit het blokje met de MSX karakterset
kunnen we door aanwijzing van een ka-
rakter en het drukken van de vuurknop
of spatiebalk een karakter kiezen dat
door ons moet worden gemaakt of aange-
past. Heeft men dit gedaan dan ziet men
het door ons gekozen karakter in het
rechter witte blokje onder de karakterset
verschijnen. Nu gaan we met de cursor
naar de twee pijltjes die tussen de twee
witte blokjes onder de MSX karakterset
staan. Met het pijltje dat naar links
wijst, kunnen we het door ons gekozen
karakter naar het kladblaadje verplaat-
sen, om het vervolgens te bewerken naar
ons eigen idee. Met het pijltje dat naar
rechts wijst kunnen we het door ons aan-
gepaste karakter weer naar de MSX ka-
rakterset verplaatsen, waarna het door
ons gebruikt kan worden, Het verplaat-
sen doen we door met de cursor op een
van de pijltjes te gaan staan en de spatie-
balk of de vuurknop in te drukken. Doet
u dit met het pijltje dat naar links wijst,
dan zult u het de u gekozen karakter uit
de MSX karakterset vergroot op het klad-
blaadje zien verschijnen. Elke wijziging
die u nu op het kladblaadje uitvoert, is
ook direct op ware grootte te zien in het
witte blokje dat zich direct rechtsonder
naast het kladblaadje bevindt. U kunt
dus gelijk controleren wat u doet. U zult
zien dat wanneer u een aangepast karak-
ter naar de MSX karakterset verplaatst
door middel van het pijltje dat naar
rechts wijst, het karakter in het rechter
witte blokje de nieuwe door ons aange-
paste vorm aanneemt. Ditis gelijk voor
ons een bevestiging dat de wijziging van
het karakter definitief is uitgevoerd.

Het aanpassen van een karkater op het
kladblaadje doet u door met de cursor

op een ruitje van het kladblaadje te gaan
staan en op de spatiebalk of vuurknop te
drukken. Is het ruitje voor het drukken
op de spatiebalk of vuurknop wit, dan
wordt het na het drukken zwart. Is het
ruitje voor het drukken zwart dan wordt
het weer wit. Op deze wijze kunnen we
zeer eenvoudig een geheel nieuwe ka-
rakterset ontwerpen. Vergeet echter niet,
zodra u klaar bent met het aanpassen of
ontwerpen van een karakter, deze weer
terug te zetten naar de MSX karakterset.
Dit ging door middel van het pijltje dat
naar links wijst en zich bevindt tussen
de twee witte blokjes rechtsonder naast
het kladblaadje. Vergeet ook vooral niet
om de door u aangepaste of ontworpen
karakterset op disk te bewaren. Doet u
dit niet en laadt u een andere karakierset
in, dan zult u een volgende keer als u de
karakterset weer nodig zou hebben,
weer opnieuw moeten beginnen en is al
het werk voor niets geweest. Zo, na we
dus in staat zijn de karakterset naar onze
behoefte aan te passen, zullen we de vol-
gende keer eens gaan kijken wat de tekst-
verwerker van Dynamic Publisher nu ei-
genlijk in zijn mars heeft. Heeft u verder
nog vragen, suggesties, op- of aanmer-
kingen over mijn uitleg of andere zaken
mbt Dynamic Publisher,laat het mij dan
even weten.

U kunt hiervoor terecht bij:

Ruud Gosens.

Pr Bernhardlaan 9.

6971-GE  BRUMMEN.

of per modem in : "Goof’s Graphic
BBS" van de "Msx Computer Club Oost-
Gelderland."

Elke dag online van 18:00 uur tot 07:00
uur.
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A Listing

SPREADSHEET : NATTAB 3.5

NATTAB 3.5 is een spreadsheet
om getallen te bewerken,
af te drukken, op te slaan

en te tekenen.

De naam NATTAB staat voor
NATuurkunde TABellen.
Aanvankelijk werd dit programma
dan ook geschreven om
meetwaarden verkregen met
natuurkunde proeven te verwerken.

Inleiding

Nattab heeft vanwege geheugenproblemen geen uitge-
breide printmogelijkheden.

Daarom is hij het best te gebruiken in combinatie met een
tekstverwerker die ASCII teksten aankan. TASWORD en
DYNAMIC PUBLISHER zijn hiervan goede voorbeelden.

Werken met Nattab 3.5

Als u Nattab gestart heeft krijgt u een menu te zien. Dit
menu is het hoofdmenu en iedere keer als u kiaar bent met
een onderdeel komt u in dit hoofdmenu terecht.

e 1. naar de sheet

e 2. van en naar disk

e 3. ascii wegschrijven

e 4. tekenen y tegen X

e 5. tekening naar stempel saven

@ 6. lineaire regressie y tegen x

Deze menupunten zullen een voor een behandeld worden.

1. NAAR DE SHEET

Inde sheet worden alle getallen ingevoerd en bewerkt. Om
dit te kunnen doen heeft u aan de rand van het scherm een
aantal gegevens staan. De nummers links aan de rand
geven een nummer aan elke rij. De letters A t/m K in de
eerste regel geven een letter aan elke kolom (u ziet overi-
gens maar vijt kolommen tegelijk).

Verder staan in de eerste rij de letters X en Y. Deze zijn
verplaatsbaar door in de kolom waar u de betreffende
letter wilt hebben te gaan staan en de betreffende toets te
drukken. Deze kunnen in elke kolom staan. Met deze
letters geeft u aan in welke kolom de X-as waarden en in
welke de Y-as waarden staan in verband met het eventueel
tekenen en of lineaire regressie.

Om tijd te sparen houdt het programma een maximum cel
bij, dit wil zeggen dat het programma alleen rekent met de
waarden onder deze maximum cel. Deze cel wordt aan-
gegeven met M in de eerste kolom en de derde rij.

PAS OP : het programma schrijft alleen de waarden tot en
met de maximumcel weg !

Delaatste regel is de helpregel mocht uvergeten zijn welke
toets of toetsencombinatie bij welk commando hoort dan
kunt u door een of meer keer op [H] te drukken, kijken wat
u moet intikken.

De voorlaatste regel is de rem-regel in deze regel kunt u
door [R] te drukken een naam intikken voor de betreffende
waarden die u heeft ingevoerd en/of berekend. Deze naam
wordt ook verwerkt in de ascii-file die u naar schijf kunt
sturen zodat u ook in de tekstverwerker weet welke tabel
u verwerkt.

Invoer van waarden in de sheet.

Met de cursortoetsen kunt u in de sheet zelf 'wild rond
rennen’. Als u in de door u gekozen cel een nieuwe waarde
wilt invoeren dan gaat u met de cursor vooraan in de cel
staan. U tikt dan ongeacht wat er nog meer voor troep in
de cel staat uw waarde in en drukt op [RETURN]. U zult
ziendat de waarde opschuift totdat de punten gelijk staan.
Wilt u echter een waarde gedeeltelijk veranderen dan
verandert u deze waarde met behulp van de cursortoet-
sen. Ga dan achter het laatste cijfer staan om vervolgens
op [RETURN] te duwen. U moet achter het laatste cijfer
gaan staan omdat het programma alleen de getallen voor
de cursor leest en in het geheugen zet.

Invoer van functies in de sheet.

Door in een kolom [F] in te tikken kunt u in de kolom een

functie intikken. De functies kunt u gebruiken om een

berekening met de meetwaarden, in deze kolom of elders
in de sheet, te maken en het resultaat in de betreffende
kolom te zetten.

vb: In kolom A staan de prijzen van artikelen die u in uw

winkel heeft. Nu gaat u op ieder artikel 10% winst maken

en die winst afdrukken in kolom B. U berekent dan: prijs

in kolom A *10 /100.

In de sheet wordt dit:

— Ga met de cursor naar kolom B, druk hier op [F], u
komt dan in de voorlaatste regel.

— In deze regel tikt u in: KA*10/100 [RETURN]

— De cursor gaat nu weer terug naar de plaats waar hij
stond voordat u op [F] drukte. Het programma weet
nu hoe het de winst moet berekenen. Nu moet u al-
leen nog de opdracht geven om deze winst uit te re-
kenen. Hiervoor heeft u 2 mogelijkheden.
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mogelijkheid 1

U gebruikt het recalc commando. Voor dit commando
moet u in kolom A al een aantal waarden hebben inge-
voerd. Neem bijvoorbeeld 1,2,3,4 en 5. Druk nu toets [R].
U zult zien dat de bijbehorende waarden in kolom B
worden uitgerekend. Met het recalc commando is het
mogelijk dat met het indrukken van een toets de hele sheet
wordt herberekend. Overigens duurt het langer naarmate
u meer waarden laat berekenen of ingewikkelder functies
gebruikt.

mogelijkheid 2

U gebruikt de autocalc mode. Dit is een mode, u kunt hem
dus aan of uit zetten. Omdat het onzinnig is om voor een
kieine verandering de hele sheet te herberekenen kunt u
met deze mode een verandering direct doorrekenen over
de gehele regel.

vb: u drukt [C] links boven in de hoek staat nu "calc on"
de waarde in rij 2 moet niet 2 maar 20 zijn, dus gaat u met
de cursor toetsen naar kolom Arrij 2 en tikt in 20 [RETURN].
U zult zien dat de winst automatisch wordt veranderd in
kolom B.

Natuurtijk zijn er veel meer mogelijkheden met functies. In
principe is elke wiskundige formule te gebruiken als hij in
de gewone basic is te gebruiken.

BEWERKINGEN
+ -x / ~ SQR SIN COS TAN ATN
INTABSLOGEXP SGN () <> +

Als u een bewerking neemt die bestaat uit 3 letters bijvoor-
beeld sin dan moet u het argument waarvan u de sinus
neemt tussen haakjes zet, dus zo SIN(44*5*KA).

We hebben ze eigenlijk al gebruikt maar in de functies
worden variabelen gebruikt. Zo betekent de variabele KA
de waarde in kolom A. Het zelfde geldt voor KB en KC enz.
Nu zijn dit niet de enige variabelen die u in een functie kunt
gebruiken. Er zijn er nog meer ze staan hier onder met hun
betekenis op een rij. |

14

Mocht het zo zijn dat u een constante vaak gebruikt dan
kunt u deze in het programma erbij schrijven. U doet dit
als volgt: U stopt na het laden het programma met con-
trol-stop. U list het programma tot regel 140. U maakt nu
een nieuwe regel aan met regelnummer 135, en tikt als u
bijvoorbeeld het getal Pl wilt hebben het volgende in:
135 P1=3.14159265359

U kunt het programma gewoon weer runnen of het eerst
wegschrijven met SAVE'NATTAB.PRG"

Voorbeelden van functies zijn :

o A(AKY)*A(5*80) ~ GE

o SQR(INT(ABS(TAN(3.1415*KA +KB))))/6
e1+2-3*4/576

o TAN(55 + KA)*A(YM,XM) + 3.14159265359

o KK~ KA

o LOG(ABS(KE))

o INT(KA)

© 66.6*(35.6 + (KA*33) "~ .33) " 2-6)/(KB + KC)

o KA <KF

Dat waren de functies. Er zijn echter nog meer comman-
do’s die u kunt invoeren. Hieronder volgt de rest.

VARIABELEN
KA,KB,KC.,....KK : voor de waarden van een kolom
GE: voor het laatste gemiddelde dat is uitgerekend
AF :  voor de richting coéfficiént van de laatste regres-
sielijn
BF : voor de constante van de laatste regressie lijn (del
totale regressie functie staat in al in F1, zie meer!)
A(,): Voor het aanspreken van een cel in de sheet met
als sub-variabelen:
variabelen voor plaats 1:
KX : als nummer van kolom x
KY : als nummer van kolom y
XM : als nummer van de maximale kolom (aange-
geven net M in de eerste regel)
variabelen voor plaats 2:
A :voor een variabele hoogte (net als bij KA)
YM : als r-nummer van de maximale rij (aangege-
ven met M in de kantlijn)
Verder zijn op de eerste plaats ook de cijfers
0 /m 10 mogelijk en op de tweede plaats de
cijfers 0 /m 99. P
vb: A(2,4) A(KX,YM) A(KY,A)

SCHERMCOMMANDO’S

H: scrolt door de help regels heen

A: dan gaat de cursor een kolom naar links
D: dan gaat de cursor een kolom naar rechts

ESC: dan gaat uterug naar het hoofdmenu

X: dan geeft u de kolom waar u staat de naam X

Y dan geeft u de kolom waar u staat de naam Y

M; maakt van de cel waar u staat de laatste cel

Vi vult de kolom tot aan de laatste rij met de opeen-
volging van waarden die u in de eerste twee rijen
heeft gezet
vb: Tik in de eerste kolom eerste en tweede rij de
getallen 4 en 9 in. Ga dan met de cursor een rij of
10 omlaag en druk op M. U zult zien dat de M in
de kantlijn verandert. Nu drukt u op V om de
kolom te vullen, u zult zien dat de kolom gevuld
wordt met 4,9,14,19,24,..enz.

WK : wist de kolom waar u op staat

WR: wist de rij waar u op staat

WA :  wist alle cellen (niet de functies!!!!)

E% invoer van de REM-regel

C: autocalc aan of uitzetten (de momentele status
staat linksboven)

R: recalc functie, het herberekenen van de gehele
sheet

PR: print het huidige blad van de sheet

SEL: sorteert de gehele sheet op de volgorde van
grootte in kolom X (SEL = SELECT-toets)

CLR : wist het functiegeheugen (shift cir-home)

G: berekent het gemiddelde van een kolom tot aan
de cursorpositie en zet het resultaat in de cel na
de maximum-rij

F wisselt naar de functie modus toe

2. VAN EN NAAR DISK

In Nattab 3.5 kunt u de gegevens die u heeft ingetikt
wegschrijven en weer inladen. Hiervoor zijn 2 manieren
voorzien:

e de floppy disk.

e de memory drive

MSX CLUB MA

11



14

Door op M of [RETURN] te drukken kunt u kiezen welke
manier u wilt gebruiken. Het gebruik van de Memory-drive
is vooral aan te bevelen als u verschillende sets waarden
met de zelfde formules wilt bewerken. Als u de computer
uitzet zijn deze waarden ook verdwenen.

3. ASCIl WEGSCHRIJVEN

In deze spreadsheet kunt u een sheet-bladzijde zoals hij
op het beeld staat naar schijf wegschrijven. Hierdoor hoeft
u nooit meer een aantal waarden dubbel in te tikken.

De laatst geziene bladzijde wordt tot en met de maximum-
regel weggeschreven. Deze weggeschreven file kan dan
in bijna alle tekstverwerkers worden ingelezen of inge-
voegd.

Dit menupunt is overigens ontstaan door wat psychiaters
inventiviteit door luiheid noemen, 't is maar dat je het weet.

4. Tekenen y tegen x

Met dit menu-punt kunt u.twee kolommen tekenen. U krijgt
hiervoor een aantal vragen gesteld die één voor één be-
handeld worden.

Oude waarden

Hiermee vraagt het programma u of hetde vorige instelling
moet gebruiken of dat het programma u een suggestie
moet maken omtrent een eventuele nieuwe instelling.
X-min

Hiermee vraagt het programma met welk getal de x-as
moet beginnen. Indien u akkoord gaat met de suggestie
dan drukt u op RETURN.

X-max

Dit is het getal waarmee de x-as eindigt, indien akkoord
druk [RETURN].

X-step

Hiermee geeft u aan met welke stapgrootte de schaalver-
deling op de x-as moet worden aangebracht. Probeer u
een beetje aan de voorgestelde waarde te houden dan
krijgt u in ieder geval een mooie schaal verdeling van
ongeveer 10 schaaldelen.

Y-min , Y-max, Y-step.

Zie hierboven maar dan betreffende de y-as.

Scherm wissen

Het programma vraagt u of u het grafisch scherm wilt
wissen voor dat u een nieuwe grafiek gaat tekenen. Doet
u dit niet dan zult u de vorige grafiek nog zien. In combi-
natie met "oude waarden’ kunt u dus een onbeperkt aantal
grafieken door elkaar tekenen.

X-grootte

Hier kunt u de breedte van de tekening in pixels invoeren.
Geef nooit een waarde in die groter is dan de aan gegeven
waarde omdat anders een deel van de grafiek buiten het
scherm valt.

Y-grootte

Hier geeft u de hoogte in pixels in voor de grafiek. Houd u
strikt aan het aangegeven maximum omdat u anders de
weggeschreven stempel niet kunt laden in Dynamic Pu-
blisher.

Punt 1, kruis 2, ster 3, vierkant 4, lijn 5

U kunt door 1,2,3,4 of 5 te drukken kiezen in welke vorm
u de grafiek wilt laten tekenen.

Speciale X-schaal in de functie van kolom A

Voor de meer gevorderde gebruikers is het mogelijk om
een andere dan lineaire schaal verdeling te gebruiken.

Hiervoor moet u in de sheet in kolom A een functie invoe-
ren. De variabele in deze functie is voor de x-schaal de
variabele XW. U kunt elke schaal verdeling nemen die in
een wiskundige formule te schrijven is. Verder zijn alle
wiskundige bewerkingen mogelijk die ook in een gewone
functie mogelijk zijn. Overigens wordt de functie in kolom
A getoond. Wilt u deze optie niet gebruiken druk dan
gewoon op RETURN.

Speciale Y-schaal in de functie van B

Voor de y-schaal geldt het zelfde als voor de x-schaal met
dien verschil dat de variabele nu niet XW maar YW moet
zijn.

vb: We willen een rechte lijn tekenen met eenlogaritmische
x-schaal en een kwadratische y-schaal. Eerst gaan we dan
in de sheet een rechte lijn ingeven. We doen dit door in
kolom A in de cellen 1 en 2 de cijfers 1 en 2 in te geven.
We gaan dan met de cursor naar regel 10 en tikken de
letter M in, om vervolgens de kolom te vullen met de letter
V. Het zelfde doen we in kolom B: in de eerste twee cellen
de cijfers 1 en 2 en daarna de letter V intikken. In kolom A
geven we nu na F te hebben ingetikt de functie voor de
logaritmische x-schaal in: LOG(XW) [RETURN] In kolom
B geven we nu na F te hebben ingetikt de functie voor een
kwadratische y-schaal in: YW ~ 2 [RETURN]. We gaan nu
weer terug naar het hoofd-menu door het intikken van
[ESC] en kiezen punt 4 het tekenen. Teken de lijn eerst
zonder speciale schaal en daarna nog eens met.

5. TEKENING NAAR STEMPEL SAVEN

Hiermee kunt u een gemaakte grafiek zodanig wegschrij-
ven dat deze in dynamic publisher ingeladen kan worden.
U zoekt gewoon een mooie naam van maximaal 8 letters
uit en het programma hangt er wel .stp achter en schrijft
de stempel weg

6. LINEAIRE REGRESSIE

Ook weer een onderwerp voor gevorderden, om het sim-
pel te houden rekent het programma een soort gemiddel-
de lijn uit die het minst ver van alle punten vandaan ligt. U
krijgt dan de richtingscoéfficiént en de constante van de
liin. Verder nog de fouten in de met de vergelijking bere-
kende y-waarde en de fouten in de richtingscoéfficiént en
constante van de lijn. Wilt u een punt laten meetellen met
de berekening dan drukt u als de waarden tussen de pijlen
staat op RETURN, wilt u niet dat de waarde meeteit omdat
het punt te ver wegligt, omdat bijvoorbeeld bij een geluids-
meting iemand moest niezen, dan druk je een willekeurige
andere toets. ,

LET OP: voer wel minstens 2 waarden in. Een lijn gaat
namelijk door minstens twee punten. Als u nu in een
grafiek de meetpunten heeft getekend en u wilt hier door-
heen de LR-lijn trekken, dan gaat u in de sheet naar een
lege kolom, drukt op F, en daarna op functietoets 1 [RE-
TURN]. Drukt u nu op R dan krijgt u in die kolom bij de
x-waarden de bijbehorende LR-y-waarden. Als u nu van
deze kolom, kolom y maakt door op y te duwen, dan kunt
u met tekenen en oude waarden ’ja’ de LR-lijn tekenen. Als
u overigens wilt weten welke waarden van de kolommen
x eny u heeft laten meetellen dan moet u in een lege kolom
de functie: FUNCTIE K# :L%(A) invoeren. Als u daarna de
letter R intoetst krijgt u bij elke waarde die is meegeteld
een 1 te staan, bij de niet meegetelde waarden staat dan
een0.
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Uitgewerkte voorbeelden

U bent een winkelier die van een aantal goederen winst,
belasting, aantal en totale omzet per artikel wilt weten. U
heeft 5 verschillende artikelen:

e artikel 1 kost F1 500,- en u heeft er 2

e artikel 2 kost Fl 400,- en u heeft er 3

e artikel 3 kost Fi 300,- en u heeft er 4

e artikel 4 kost Fl 200,- en u heeft er 5

e en voor de jeugd heeft u ook nog 10000 kauwgombal-

len aan 50 cent.

In kolom A zet u :

500, 400, 300, 200, 0.5
In kolom B zet u :

2,3,4,5, 10000
In kolom C zet u de winst per artikel (trotse 10%) :

functie C: KA *10/100
In kolom D zet u de totaal winst per artikel :

functie D: KA *10/100 *KB
In kolom E zet u de belasting per artikel :

functie E: KA * 21/100
In kolom F zet u dan de prijs voor de consument :

functie F: KA + KC +KE
In kolom G: zet u dan de omzet per soort artikel :

functie G: KF*KB
U zult als u op [R] duwt iets vreemd zien. Het programma
rekent kolom G niet uit en kolom F is fout. Dit komt omdat
de functies in F en G uitgaan van eerder berekende uit-
komsten in de vorige kolommen, daar deze echter nog niet
uitgerekend zijn, zijn deze 0 en doen niet mee. Als u nu
echter nog eens [R] drukt zult u zien dat kolom F de goede
waarden krijgt, drukt u nog eens [R] dan krijgt ook G de
goede waarden. U kunt ook de functie zo schrijven dat dit
niet gebeurt. U moet dan wel in plaats van de gemakkelijke
variabelen KA, KB enz. de cel variabele A( , ) gebruiken.
De functies F en G komen er dan zo uit te zien:

functie F: KA+ A(2,A) + A(4,A)

functie G: A(5,A)*KB
Overigens kunt u als deze verkoper beter kauwgombal-
len in plaats van stofzuigers gaan verkopen!

Inlichtingen over de deelprogramma’s

Het programma bestaat uit drie delen :

NATTAB.LDR

Een basic-loader die alle dingen instelt die resistent zijn,
zoals de memory drive e.d., hetgeen alweer bytes spaart
voor het programma. In deze loader wordt het eigenlijke
programma opgestart met run "NATTAB.PRG".
NATTAB.PRG

Het eigenlijke basicprogramma

NATFIE.BIN

Dit lijkt een machinetaaldeel, maar het is iets geheel an-
ders. Omdat ik tijdens het maken van NATTAB een chro-
nisch gebrek had aan bytes, heb ik gezocht naar wegen
om bepaalde programma-stukjes korter te laten verlopen.
Zo had ik eenroutine die alle functies wist door deze nieuw
te poken. Met een merge gaat dit echter veel mooier,
alleen een merge uitgevoerd in een programma stopt het
programma. Door echter de eerste basic regels met een
BSAVE weg te schrijven kan ik de functies vrij snel en met
maar een regel wissen.

4

Om NATFIE.BIN weg te schrijven moet men de eerste
regels tot en met 141 tot op de honderdste spatie nauw-
keurig intikken, om vervolgens met de zin
BSAVE'NATFIE.BIN",&H8000,&H83BD,& H8000

de file NATFIE.BIN aan te maken. De leden die dus de
moed hebben om NATTAB over te tikken, hoeven in elk
geval geen oneindige lange reeks codes over te tikken.
Overigens is het aan te bevelen om direct na het intikken
het programma te saven, want mochten er in de eerste
regels fouten zijn dan wordt de rest van het programma
automatisch vernietigd.

Idee en programmatuur door :
John van Zijl
Parkstraat 3
6466 BA Kerkrade
Nederland

NATTAB.LDR

10 IF FRECG)><24000 THEN BEEP:PRINT:PRINT:PRINT”
reset met [crtll] ingedrukt":END
gg KEY1 , "AFXACKX, AY+BF" :KEY2, "INT(K %1806+.5>-10

30 POKE&HFCAB, 255: COLOR1S5,12,12: SCREENG : SETPAGE
1,1:CLS:SCREEND: HIDTH88: YDP(13)>=207

48 FORAR=8 TO 230:VPOKE2848+A,0:NEXT A

58 FORA=8TO019:VPOKE2048+A, 255 : NEXTA: FORA=BTO19:
VPOKE2268+A, 255 : NEXTA : FORA=2T021 : B=2048+A%10 : VP
OKEB, 240 : VPOKEB+2, 32 : VPOKEB+4 , 64 : VPOKEB+6,128:V
POKEB+7,1: VPOKEB+9, 3:NEXTA

68 _MEMINI : RUN"NATTAB.PRG

“» vervolg van p. 24

RINT: IFERL=5028THENRESUMESO30ELSEIFERL=5110THEN
RESUMESATOELSE IFERL=6810THENRESUMEG6O20BELSEIFERL
=8010THENRESUMESO28

10049 IFERR=11ANDERL=9110THENPRINT"U MINSTENS 3
MEETWAARDEN INVOEREN": I$=INKEYS$:RESUME1i50
10650 IFERR=SO0RERR=11THENLOCATE®,22:PRINT"U GEE
FT GEEFT EEN WAARDE OP DE NIET UITGEREKENT KAN
WORDEN BV SQR(-1>,L0G(0>,1-0" :RESUME2010

10060 IFERR=6TTHENCLOSE#1:PRINT"TOO MANY FILES"
: I$=INPUT$C(1) : RESUMEL150

10070 IFERR=68THENCLOSE#1 :PRINT"DISK WRITE PROT
ECTED" : I$=INPUT$(41) : RESUME150

10080 IFERR=TOTHENPRINT"DISK OFFLINE":I$=INPUTS$
(1) :RESUME150

10090 RESUME




14

16 SCREEN @: KEV 0
20 DEF FNAA=KA:
###t##t######t#t
38 DEF FNAB=KB: “
t######ttttt#t##
48 DEF FNAC=KC: ~
#t#ttttt#######t
50 DEF FNAD=KD:
Fdttittitteesee
60 DEF FNAE=KE:~
ittt teed
7@ DEF FNAF=KF:~
S AR
f
$
$
$

f%########
$ttttdided
222222202
(AX2 22222 2]
Fttttdided
(222222222
$trbbtiee
(2X 22 X222
(I EX2222222)
(I 2X 222222
Fttttdies

80 DEF FNAG=KG:
S EA R EEEEE:
98 DEF FNAH=KH:
ettt sstes e

I:

t#tt#t######tt#

110 DEF FNAJ=KJ:

tddddddttedite e

115 DEF FNAK=KK:

[ E AR XSRS R X 2]

120 H=450:V=180:CAs=

136 ONERRORGOTO10000

140 DIMAC10,108) ,F$<10),L%<1008)>

1441 GOSUB38TO

144 H$(O>="H-helpr A-kolom links
[esol-naar hoo+tdmenu

145 H$(1)="H-help [homel-naar top X-kolom x ¥-k

olom ¥ M-maximum V-vullen

146 H$(2)="H-help WK-wis kolom WR-wis rij WA-wi

s geheugen E-irwoer remregel »

147 H$(3>="H-help F-funktie inuoer C-autocalc o

nsoff R-herbereken sheet

148 H$<(4)>="H-help PR-print huidige blad

tl-volgens X op volgorde zetten"

149 H$(5>="H~help [olrl-nieuwe funkties G-gemi

ddelde"+SPACES$(2S)

1560 VDP(14>=0:VPOKE4463, 0: GOSUB100B

160 IS$=INPUTS$CL)

170 I=VALCIS$):IFI=0THEN1SBGELSEONIGOSUB2000, 5000

, 6000, TO60, 8006, 9800

180 GOTO150

10600 PRINTCHR$(11); :FORA=BT024 :PRINTCHRS$<(27); "L

" :NEXTA:LOCATEB, 25
1865 PRINT:PRINT" BER 65 NUENER QRENER EEDER
i i i i i i

i NENENE  EEEEDE”
1020 PRINT"Illl
i1 B8
1030 PRINT".! AN NE EEREEEEN [ ] ] [ § ] (117
KEEN GEERER"
19:% 1%INT"l! ENRE 18 | 1] n ] | [ 1]
1850 PRINT" AR AEE 0N ] an L] | 1
B8 BENEER VERSION 3.5
1060 PRINT:PRINT:PRINT:PRINTSPCC(13);"THE MISSIN
G LINK":PRINT
1098 PRINT"41> NAAR DE SHEET" :PRINT:PRINT"2)> VAN
EN NAAR DISK":PRINT:PRINT"3> ASCII WEGSCHIJVEN
" :PRINT
1160 PRINT"4)> TEKENEN ¥ TEGEN X" :PRINT:PRINT"S)
TEKENENING NAAR STEMPEL SAVEN":PRINT:PRINT"6)>
LINEAIRE REGRESSIE ¥ TEGEN X" :PRINT:PRINT"IDER,
PROGRAMMING AND COPYRIGHT BIJ JOHN VAN ZIJL"
1230 RETURN
2000 GOSUB4000:VPOKE4463, 255
2083 GOSUB3350
2005 GOSUB3230
2010 LOCATEX+XP-SX+4,YP-S¥Y+2,41
2015 I$=INPUT$<(1):LOCATE, , B
2020 IFINSTR(" -1234567890.", I$>THENSOOOELSEIFA
SCCI$><32ANDASCC I$>>2T7TTHEN3B90
2035 IF INSTRC("XVUWR"+CHR$C13), I$>>8 THENCS=BELS
EIFI$=CHR$(24)THENCS=1
2040 IFI$="A"THENX=0:GOTO3110ELSEIFI$="D"THENX=
13:60TO3130ELSEIF I$=CHR$(13>THEN3160ELSEIF I$=CH
R$(11)THEN3220
2080 IFIs$="X"ORIs$="Y"THENGOSUB3230:G0TO2010ELSE
IF I$=CHR$(24 ) THENGOSUB3318: GOTO2000ELSEIFI$="M"

:»»»****»00»*****»***»*0
[m
T 40 4 4 A A AW e [T]
TUAe 40 90 4 9 W e 4 W e D
EE R R R R R R R R IR e 1}
o T E L R s
L B ELE R 2 2 X R X R R R R R R R R . ¢
Ll X R R R R Y ]
R R R R R ]
L R
B R X .4
LR TR R R X R R R R R R e 4
LR R R R R R R R R R T ]
LA A B A L 2 X T X B X F F E B B T R TR Y.
Bl Y
B T o

L A R . . S T

D-kolom rechts

[selec

B R T

T

THENGOSUB3350 : 60T02010

2110 IFI$="VU"THEN3410ELSEIFI$="W"THEN344BELSEIF

I$="E"THEN348OELSEIFI$="H"THEN3ST20ELSEIFI$="F"T

HEN34986

21668 IFI$="C"THENIFCA=1THENCA=8:CA$="0FF" :PRINT

CHR$(11) ; CHR$(31> ; CA$ : GOTO2B10ELSECA=1 : CA$="0N

" :PRINTCHR$(141); CHR$(31) ; CA$: GOTO02010

2170 IFI$="P"THEN3T40ELSEIFI$="R" THEN381BELSEIF

I#=CHR$(12)>THEN386OELSEIFI$="G"THEN3SSBELSEIFIS$

=CHR$(27>THEN150

2250 G0T02010

30080 IFIs="."THEN3040

3040 PRINTI®:X=X+1: IFX>13THENX=13

3038 GOTO2018

3040 LOCATE, ,0:PRINTIS$:A$=""

38580 FORA=OTOX: A$=A$+CHRS$ (VPEEK(4+2X80+XP -SX+(Y

P=-SY>%88+A)) :NEXTA: I=VAL (AS) : IFX=BTHENA$="8"+A%

3070 IF1>995999! THENBEEP : B0T02010

3080 AF=RIGHT$(" "+A%, T)+"000000" : LOCATE4+X

P-SX, 2+YP-SY:PRINTAS: X=7:60T02010

3098 ONASC(I$)>-2T7G0TO3120, 3100, 3140, 3150

3100 IFX>0THENX=X-1:G0T02010

3110 IFX=BANDXP>OTHENXP=XP-15: IFXPLSXTHENSX=SX -

3%15:60TO2000EL SE2010ELSE2010

3120 IFX<13THENX=X+1:G0T02010

3130 IFX=13ANDXP<L1B0X1STHENXP=XP+15 : X=0: IFXP>SX+

TOTHENSX=SX+3%15 : GOTO2000EL SE2018ELSE2010

3140 IFYP=SY+10ANDYP>10ANDSY<81THENYP=YP -1 :SY=S

¥-1:60SUB3930: GOTO2018ELSEIFYP>OTHENYP=YP-1: 60T

02081BELSEGOTO020818

3158 IFYP=SY+10ANDSY<8BANDYP>9THENYP=YP+1 :SY=SY

+1:60SUB3950: GOTO2018ELSEIFYP<99THENYP=YP+1: GOT

02018ELSEZ2010

3160 A$="":FORA=BTO14 : A$=A$+CHRS$ (VPEEK(4+2%88+X

P-8X+(YP-SY>%¥88+R)) :NEXTA

3170 I=VALC(A$) : IFI=AC(XP-15,YP>THEN3190

3180 AS$=LEFT$<A%, X :A=VAL(AS) : IFA<1000000 ! ANDA>

-100000 ' THENACXP/15, YP>=AELSEBEEP : BEEP

3190 LOCATEXP+4-SX,YP-SY+2:PRINTUSING" ######. ##

##4#8" ;ACXP15,YP)

3200 IFCA=BTHEN3214

3201 KA=AC(B, YP) :KB=A(1, YP) :KC=AC2, YP) : KC=AC2, YP

> :KD=A(3, YP) : KE= Ac4, vP> : KF=A(S5, ¥P) :KG= Ace, YP> :K

H=A(7,YP) :KI=A(S, vP>: KJ=A(9, wP>: KK=R(10, vP>

3202 IFXP()GTHENQ(G YPY=FNAA

3283 IFXP<>15THENQ(1,VP)=FNQB

3204 IFXP<>3BTHENAC(2, YP)=FNAC

3285 IFXP<>45THENAC3, YP)=FNAD

3206 IFXP<>6OTHENAC4, YP)=FNAE

3207 IFXP<>TSTHENARCS, YPI)=FNAF

3208 IFXP<>9BTHENRAC(E, YP)=FNAG

3209 IFXP<>185THENACT, YP)>=FNAH

3210 IFXP<>120THENACS, YP>=FNAI

3211 IFXP<>135THENAC9, YP)>=FNAJ

3212 IFXP<>4150THENAC18, YP)=FNAK

3213 LOCATED, 2+YP-SY:PRINTUSING"## #####4. 444

##  HESGRE, HHHEEE  BUSSHE. HEREEE BHBBES. HESHHE
HEHARE . HEBHHE" ; YP, ACSK 15, YP) ; ACSX/15+1,YPY ;A

(SK/15+2,YP) ; A(SX/15+3, YP) ; A(SX15+4, YP)>

3214 YP=YP+1:IFYP>YMTHENI$="%": GOSUB3350

3215 YP=YP-1:IFXP/15>XMTHENI$="X" :GOSUB3350

3219 X=0:60T03150

3220 YP=0:SY=0:G0T02000 _

3238 IFKX*%15=>SXANDKX¥15=<SX+5%15THENLOCATEKX¥1

5-SX+10,0:PRINT" "

3240 IFKY*15=>SXANDKYX15=¢{SX+5%1STHENLOCATEKY*1

5-SX+40,0:PRINT" "

3250 IFI$="X"ANDXP{IKYX15THENKX=XP. 15 :6G0T03280

3260 IFI$="Y"ANDXPLIKXX15STHENKY=XP. 15 :G0T03280

3265 IFC(XP/AS=KXANDI$="¥"YORC(XP/15=KYANDI$="X">

THENSKWAPKX , KY

3280 IFKX*l5->SXQNDKX*15=<SK+4*15THENLOCﬁTEKX*i
S5-SX+18,0:PRINT"

3290 IFKV*l5—>SXQNDKV*1S=<SX+4*15THENLOCnTEKV*l

5-SX+10,0:PRINT"¥Y"

3308 RETURN

3310 YK=AdKY, 8) :¥YG=YK : FORA=BTOYM

3320 FORB=ATOYM

3325 IFACKY, AXXYKTHENYK=ACKY, AJELSEIFACKY,AI>YG

THENYG=ARCKY,A>

( NATTABPRG )
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A

3330 IFACKX, AY>ACKX, B) THENFORC=8T010: SWAPACC, A
,ACC, B : NEXTC

3340 NEXTB,A:RETURN

3350 IFXN*l5—>SKQNDXN*15<SX+5*15THENLOCQTEXM*ls
-SX+14,0 :PRINT" "

3360 }FVN—)SVQNDVN—(SV+19THENLOCQTE2 , YM+2-8SY: PR
INTII 1}

3370 IFI$="M"THENYM=YP:XM=XP,15ELSEIFI$="X"THEN
XM=XP,1SELSEIF I$="%¥"THENYM=YP-1

3386 IFXMXLS=>SXANDXMEKL5<SK+5Kk15THENLOCATEXMX1S
-SX+14,0:PRINT"M"

3398 IFYM=>SYANDYM=<SY+19THENLOCATEZ, YM+2-S¥:PR
INTIIMII

34086 RETURN

34168 FORA=BTOYM

3420 AC(XP-1S5, Ad=A%X(ACXP-15,1)~ACXP-15, 85 )+A(XP/
15, 0) : IFA>=SYANDA=<SY+19THENLOCATEXP+4 -SX, A-S¥+
2:PRINTUSING" ######. #H###48" ; A(XP-15,AD

3430 NEXTA:G0TO02010

3440 I$=INPUTS$C1)

3450 IFI$="K"THENFORA=BTOYIM:A(XP-15,A>=0:NEXTA:
GOTO2000

3468 IFIs$="R"THENFORA=BTOXM:ACA, YP>=0:NEXTA:GOT
03213

3470 IFI$="A"THENERASEA:DIMAC10,100) :XM=06:YM=0:
KX=0:KY=1:60T02000

34890 LOCATE®, 22 :PRINTCHR$<27); "K"; "REM: " ,;RE$:LO
CATE4,22:LINEINPUTRES$ : GOTO2010

3498 LOCATE®, 22:PRINTSPC(7T9);STRING$<(79,29); "FU
NKTIE " ;CHRS$C(ES+XP,15);": " ;F$(XP,15),; STRINGS(LE

NCF$CXPA15>),29);
3508 LINEINPUTFS$:F$(XP/15)=F$:F$=F$+" 3
35160 BP=&H80B0+39+XP15%84 :G$="":PP=08

3528 FORA=ATOLENC(F$)>-3

3538 AS=MID$(F$,A,1>

3548 IFINSTR("0123456789.",A$>THEN36206

3550 I=INSTR(">=<L+-%X,"",A$): IFITHENPOKEBP+PP, I+
237 :PP=PP+1:6G0T03610

3568 IFINSTR("(>",A$>THENPOKEBP+PP,ASC(AS) : PP=P
P+1:60T03610

3578 I=INSTR("“SGNINTABSSQARRNDSINLOGEXPCOSTANATN
*,MIDS$CF$,A,3>): IFI>ATHENPOKEBP+PP , 255 : POKEBP+P
P+1,4132+<I -1)/3:PP=PP+2: A=A+2:6G0T03610

3580 POKEBP+PP,ASC(AS) :PP=PP+1

3598 B$=MID$<F$,A+1,1>

3600 IFINSTR("1234567890", B$) THENPOKEBP+PP, ASCC
B$) : A=A+l : PP=PP+1

3610 NEXTA:P=BP+PP:POKEP,58:POKEP+1,58:POKEP+2,
143 :POKEP+3, 230 : FORAR=PP+4TO0T2 : POKEBP+A, 217 : NEXT
g:POKE83+PP,0:PP=8:LOCQTEB,22:GOSUB4B6B:GOT0201
3620 C$=MID$<(F$,A+1,1>

3630 IFINSTR("1234567890.",C$>THEND$=D$+A$:60TO
3610ELSED$=D$+AS$

3640 D=VAL(DS$): IFFIX(D><>DTHEN3690

3658 IFD>32T7T6TTHEN3690

3660 D$="":IFD<1PTHENPOKEBP+PP, D+17:PP=PP+1:GOT
036106

3670 IFD<256THENPOKEBP+PP,15: POKEBP+1+PP,D:PP=P
P+2:G0T03610

3680 Dx=D:VP=VARPTR(DX) : POKEBP+PP, 28 : POKEBP+1+P
zigEEK(UP):POKEBP+2+PP,PEEK(UP+1):PP=PP+3:GOT03
3698 IFINSTR(DS,".">=BTHEND$=D$+"."

3691 IFLENCD$)>>TTHENTY=2:POKEBP+PP,31ELSETY=1:P
OKEBP+FP, 29

37080 YP=VARPTR(D) : FORB=OTOTY*4-1: POKEEP+PP+B+1,
PEEKC(VP+B) : NEXTB: PP=PP+TYX4+1

3716 D$="":60T03610

3720 HH=HH+1: IFHH>STHENHH=8

3730 LOCATE®, 23:PRINTHS$C(HH) ; : 60T02010

3740 IS=INPUT$C1): IFI$<>"R"THEN2010

3750 LPRINT"REM:" ;RE$: LPRINT

3760 LPRINTUSING"&! & P&

& & !  &";CAS$; CHR$CS
%,15+65) ; CHR$ (SX,15+66 ) ; CHR$CSX,15+67> ; CHRECSK/
15+68) ; CHR$ (SX,15+69)

3770 LPRINT"---+ ------------ T +-

3790 LPRINTUSING"## |###844. #4448  SHH484. 4848
#4# (HSHEBE. SHBHHE (HHRESE . BHESEE | HEREGE. HHEHEH
";A;ACSK/1S, AY  ACSK 1541, A) ; ACSK/15+2, A ; A(SK 1
5+3,A) ;ACSX/15+4,A)
3800 NEXTA:G0T02010
3816 FORA=BTOYM
38208 KA=ACB,AY :KB=AC(1,A) :KC=AC2,Ad :KC=A(2,A) :KD
=Ac¢3,AY :KE=AC(4,A) : KF=AC(S5, A) : K6=AC(6, A : KH=ACT, Ad
:KI=Ac8, Ad :KJ=A(9, A : KK=AC18, A>
3829 ACB, AY=FNAA
3830 AC1,A>=FNAB
3831 AC2,A)=FNAC
3832 AC3,A>=FNAD
3833 A4, A>=FNAE
3834 ACS,A>=FNAF
3835 AC6,AX=FNAG
3836 ACT,A>=FNAH
3837 AC8,A>=FNAI
3838 AC2,A>=FNRJ
3839 AC10, A>=FNAK
3840 IFA>=SYANDALSY+20THENLOCATE®D, A+2-SY :PRINTU
SING" $## HU##44. HHBHHEE  HHSHHE . HHHEHE  SHEHHS. 8
H$HEEE  HHGBHE. BHEHEE  HHNHSE. HEBBEE" ;A ACSX 15,
AY; ACSX 15+1, A ; ACSX/15+2 ,A) ; ACSX/15+3, A) ; A(SK -
15+4,A>
3850 NEXTA:60T02910
3868 BLOAD"NATFIE.BIN" :GOSUB3870:G0T02010
3870 FORA%=BTO10:F$(AX)="K"+CHRS$(E65+A%) : NEXTA%:
RETURN
3888 S0=8:FORA=BTOYP :S0=S0+A(XP- 15, A) :NEXTA: GE=
SO/(YP+1)>
3890 ACXP/1S, YM+1)=6GE : IFYP>=SYANDYP<{SY+20THENLO
CATEXP+4-SX, YM+3: PRINTUSING" #i#t#iti##. #H##H#4#" ; GE
3980 GOT020106
3930 LOCATED®,21:PRINTCHRS$(27); "M" :LOCATE®, 2: PRI
NTCHR$<27>; "L"; : A=SY:GOTO 3960
3950 LOCATE®, 2:PRINTCHR$<(27)>; "M" :LOCATE®, 21 : PRI
NTCHR$C(27); "L"; : A=19+SY
3960 PRINTUSING" #$# |(###4844. HHHHHE [ HBHHHE. BHHEH
# (HENHHE. HEHHRE HBLSHE. BEBHEE (HBBHEY. HRBHEE"
;A;AC8SXA15,A);ACSK/15+1,A) ; ACSX 15+2, A) ; A(SX/15
+3,A);AC(SX/15+4,A) : RETURN
3999 GOTO020106
4000 UDP(14>=0:PRINTCHR$C141); :FORA=BTO23:PRINTC
HR$C(27)>; "L" : NEXTA:LOCATE, ,8
4018 PRINTUSING"CnL' & H

. -7 CHRS(SX/i
5+65> CHRS(SX/15+66) CHRS(SX/15+67) CHRS(SX/15+
68); CHR$<SX/15+69)
4820 PRINTUSING“&+ -------------- o, e ————

4038 FORA=SYTOSY+19

4048 GOSUB 3960

4850 NEXTA:PRINT
:BégEEOCﬁTEG,22:PRINTSPC(79);STRING$(79,29);“RE
4070 PRINTH$C(HH);

4080 VDP(14)>=16:RETURN

4568 LOCATEB,6,0:FORA=OTOLT7 ;PRINTCHR$C(27>; "L"; :
NEXTA: RETURN

5008 GOSUB4500:ME$="":INPUT"WILT U DE MEMORY DR
IVE LM] OF DE FLOPPY DRIVE [RETURN] ";ME$:IFMES$
=*M" THENME$="MEM: "

5020 GOSUB4500: IFME$=""THENFILES"NATTABX.DAT" :P
RINTDSKF<®>ELSE_MFILES

5038 PRINT:PRINT:PRINT"LADEN OF SAVEN 1.2 [RETU
RN=TERUG 1 ? "“;

5040 IS—INPUTS(i) PRINTI$:PRINT: I=VALCI$)>:IFI=0
THEN158

5045 IFRE$=""THENRES$=" "

5059 ONIGOSUB5108, 5200 : PRINT: PRINT"DRUK EEN TOE

,
5060 I$=INPUT$(1)>:6G0TO170
5108 INPUT"welk nummer wilt u LADEN 1->99 "; 1%
5110 ERASEA:DIMACA0, 100) : XM=0:¥YM=0:K¥Y=0:KY¥Y=1:0P
ENMES$+"NATTAB"+I$+" . DAT"FORINPUTAS#1
5420 INPUT#4,¥YM,XM: INPUT#1, RES
5130 FORA=OTO10:LINEINPUT#H#1, I$:F£C(AX=1%:NEXTA
5140 FORA=BTOXM: FORB=@TOYM
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>

5150 INPUT#1,D:ACA,B>=D:NEXTE,A
5160 PRINT:PRINTYREM :“;RES
51780 CLOSE#1:RETURN
5200 INPUT"welk nummer wilt u SAVEN 1->99 ";I$
5210 OPENME$+"NATTAB"+I$+". DﬁT"FOROUTPUTﬁS#i
5220 PRINT#1, YM,XM:PRINT#1,RES$
5230 FORn=BT019:IS=F$(Q):PRINT#1,IS:NEXTn
5240 FORA=BTOXM: FORB=OTOYM
5258 D=ACA,B):PRINT#1,D:NEXTB,A
52608 CLOSE#1:RETURN
6008 GOSUB4500
6010 FILES"NATTABX.ASC" :PRINTDSKF(@)>
60280 PRINT:PRINT:INPUT"welk nummer wilt w ASCII
SAVEN 1->99 ;1%
6830 OPEN"NATTAB"+I$+".ASC"FOROUTPUTASHL
6840 PRINT#1,"REM :";RE$:PRINT#1,""
6.59 PRINT#i USING“&' & .
& i &";CAs$;CHRS
(SX/15+65) CHRS(SX/15+66) CHRS(SX/15+67) CHRS(S
R/15+68) ; CHRS(SX/15+69)
6060 PRINT#i,“---+ ------- et ———————
e e TH S T - ARREN . ARENey L TERTRN | J¥X S WITa "
6078 FORA=GTOYM
6080 PRINTHL,USING" ## | ###d44. $4au4a [ Sadaa8. 48
SHEE I HHGHAG. HHAG8H I HHHG8S . HE4S4E CHBURHEE. B8
#84" ;A ACSX L5, A) ; ACSK,15+1, A) ; ACSK,15+2, A) ; ACSK
/15+3 A); n(sx/15+4 A>
6090 NEXTn
6100 CLOSE#1:60T0150
TOBB GOSUB4500
7180 IFCS=BTHENGOSUB3310:CS=1
7020 PRINT"TEKEMNEN"
7030 PRINT: INPUT"Oude waarden J-,N “;I$:IFIs="J"
THENYK=VK : ¥6=UG : GOTOT7050
740 XG=ACKX, YM) : XK=ACKX, 8) : XS=(XG~-XK> /10 : ¥YS=(Y
6-YK>-10
7050 A$S=STRING$C1S5,629)
TS5 AS=STRING$C1S5, 29>
7968 PRINT :PRINTUSING"x~min. ######. ##das#s" ;XK
;  INPUTXK

TOTO PRINTUSING"x HHH4HE . BUHHHHEL" ;XG;AS8; : I
NPUTXG

x-step HH#H##44. HHHHHAL";XS;A8;: 1

7080 PRINTUSING"
NPUTXS

7098 PRINT:PRINTUSING"y HUHHHH . HEBtHEG" ;YK
;A%; : INPUTYK

“max.

-min.

E%S$VERINTUSING“g-max. HURREE. HHAHHHE" ;Y6 A8; : 1
7110 PRINTUSING"y-step ######. #HS##HEHE" ;¥YS;A$; : 1
NPUTYS

71§BNUF=VK:UG=VG:NS=“N":PRINT:INPUT"schermwisse
n" §~ ' WS

7124 AS=STRE(FIX(YG)) : BS=STRECFIXC(YK)> ) : IFLENCAS$
)XLENC(BS$)> THENA$=B$

7125 AF=A$+STREC(YS~FIX(YS) ) :HM=498-(LENCAS$> -1)%
6:60SUB4500: LOCATEB, T

7430 AF=STRING$(5,29) :PRINT:PRINTUSING"x~groote
- (MAX ###> ##48&" . HM;H; A%$; : INPUTH

7140 PRINT:PRINTUSING"y-groote. C(MAX 180> ###s
YV AS;  INPUTY

Ti46 BS—STRS(FIX(XG))+STR$(XS—FIX(XS)) IFLENCBS
I2CH CCXG-KK) /XSO X%, 177TTTHENWE=8ELSEWE=0

7150 PRINT:PRINT:PRINTUSING"Punt 1 ,Kruis 2 ,St
S?Pa ,Vierkant 4 ,Lijn 5 -> # &“,PU;AS$; :INP
74151 SX$="":PRINT:PRINT"FUNKTIE KA:";F$<@>:PRIN
T:INPUT"Speciale X-SCHAAL in de funktie van kol
om A N/Jj ";SX$

74152 IFSX$="J" THENXW=XK : X0=FNAA : XB=X0 : FORA=BTOY
M: XW=ACKX, A : IFXO>FNAATHENXO=FNAA : NEXTELSE IFXB<
FNAATHENXB=FNAA : NEXTELSENEXTELSEXB=XG : X0=XK
74155 SY$="":PRINT:PRINT:PRINT"FUNKTIE KB: "F$(1>
:PRINT: INPUT"Speciale Y-SCHAAL in de funktie va
n kolom B N/j “;SY$

7156 IFSY$="J"THENYW=YK:YO=FNAB:YB=Y0:FORA=BTOY
M:YH=ACKY, A : IFYOXFNABTHENYO=FNAB : NEXTELSEIFYB<
FNABTHENYB=FNAB : NEXTELSENEXTELSEYB=YG: YO=YK
7159 COLOR1,0,15:SCREEN6:SETPAGEL,1: OPEN"GRP: "A
S#1: BX=500-HM: IFU$="J"THENCLS

71680 DEFFNX=BX+(XV-X0)*¥H/(XB-X0) : DEFFNY=4+\-C(¥YY

-YO ¥V C(YB-Y0>

7170 LINEC(BX, 4)-CBX+H,4+V>,1,B

7180 IFXB¥XO<OTHENXV=0:LINECFNX, 4)>~C(FNX,U+4>,1
7196 IFYBXYOKOTHENYV=0:LINE(BX,FNY)~(BX+H,FNY>,
i

T200 TE=0:FORXW=XKTOXGSTEPXS: IFSX$="J" THENXV=FN

AAELSEXV=XW

7205 PSETCFNX,U+3) ,1:PSETC(FNX,5),1 :A$=STR$(XW) :

TE=TEX-1+1: FORA=1TOLENCAS$) : PSET(FNX-LENCA$>X3+A

X6 -9, V+6+TEXWE) ,0:PRINT#1,MID$C(AS$, A, 1) : NEXTA: NE

XTRW

7210 FORYW=YKTOYGSTEPYS: IFSY$="J"THENYV=FNABELS

EYV=YW

7215 PSET(BX+H=1,FNY)>,1:PSET(BX+1,FNY),1:A$=STR

$CYWD :FORA=1TOLENCAS) :PSETCA%X6 -6, FNY~-4) ,0:PRINT

#1,MIDSCAS, A, 1> :NEXTA, YW

7220 CLOSE#1

7225 FORA=BTOYM: XW=ACKX, A) : YU=ACKY,A) : IFSX$="J"

THENXV=FNARELSEXV=XW

7226 IFSY$="J"THENYV=FNABELSEYV=YNW

72?9 IFPU=10R(A=BANDPU=5) THENPSET(FNX,FNY>,1:G0

TO7260

7240 IFPU=20RPU=3THENB=PU-2:LINEC(FNX-1%B,FNY~-1)

=CFNX+1%B, FNY+1) ,1 :LINECFNX -1, FNY+1%B) ~(FNX+1,F

NY-1%B),1:60TO7260

T250 IFPU=4THENLINECFNX-1,FNY-1)~(FNX+1,FNY+1)>,

1, BELSELINE-CFNX,FNY)>,1

7260 NEXTA

7270 I$=INPUT$(1)>:SCREENO:COLOR15,12,12

T280 FORA=0TO0240:VPOKE2048+A, 0:NEXTA:FORA=BTO19

:UPOKE2048+A, 255 : NEXTA : FORA=BT019 : VPOKE2268+A, 2

55 :NEXTA : FORA=2T021 : B=2848+A%10: VPOKEB, 240 : VPOK

EB+2,32:VPOKEB+4, 64 : VPOKEB+6 ,128 : VPOKEB+7,1 : VPO

KEB+9,3:NEXTA:GOTO 150

8000 GOSUB4500

8010 FILES"X.STP" :PRINTDSKF<(®>

8020 PRINT:PRINT:INPUT"WELK NAAM WILT U DE STEM

PEL GEVEN " ;N$%

8030 IFN$=""THEN150

8040 SCREENS6 :SETPAGEL,1:COPY(0,0)-C(C(H-C(HL458)%5

B>%k-(HL450) ~(H=>4508)>%500, 200) , 1 TON$+".STP" : SCRE

ENO:GOTOT280

9000 N=0:0X=0:0Y=08:0P=08:0K=08: 60SUB4590

9810 GOSUB4500

9020 PRINT"LINEAIRE REGRESSIE" :PRINT :PRINT"Bere

kend de rechte lijn door de meetwaarden”

98368 PRINT"Als u wilt dat de waarde => X <- mee

telt druk RETURN zoniet druk iets anders®:PRINT

:PRINTSPCC16); "X" ;SPC(14); "Y' :LOCATEB®, 14 : PRINT"

==t S EpPCCIT yy Tg=—"

9848 FORA=-2TOYM-2: FORB=60TO4

98590 IFA+B>=0ANDA+BLYM+A1THENLOCATES, 12+B:PRINTU

SING" #4# #HH##H444. HHH4HHE HHHHEE. HHAEBBEH" ; A+B; ACKK

,A+B) ; ACKY, A+B)ELSELOCATES ,12+B: PRINTSPC(32)

9060 NEXTB

9870 IS=INPUTS$C1): IF I$=CHR$<13) THENN=N+1 : OX=0X+

ACKX, A+2) : OY=0Y+ACKY, A+2) : OP=0P+ACKX, A+2) XACKY,

A+2) : OK=0K+ACKX, A+2)> 72 : L% (A+2)=1ELSEL%(A+2)=0

9880 NEXTA:AF=(NXOP-0XX0Y) . (NXOK-0X~2) : BF=<0Y*0

K~OPX0X) / (NXOK -0X~2)

9681 GOSUB4500:PRINT"LINEAIRE REGRESSIE" :PRINT

9885 PRINT"De lijn volgens ¥ = AF X X + BF"

9098 PRINT:PRINTUSING"AF=H###i##. ittt BF=###

#i. #HHHHER" ; AF ; BF

9100 FY=0: FORQ—GTOYH IFL%CAX=1THENFY=FY+C(ACKY, ‘A

) -AFXACKX, Ad -BF )™

91106 NEXTn:FY=SQR(FY/(N-2)):Fn=FV*SQR(N/(N*0K-0

X220 :FB=FYXSARCOX./(N¥OK=0X"2>)

9126 PRINT:PRINT“met als fouten in ¥Y,AF en BF":

PRINT:PRINTUSING"FY= ##.### """ Fa= ##.##4 "~~~
FB= ##.##4#4~~~"~ “;FY¥Y,FA;FB

9125 PRINT:PRINT"De funktie voor gebruik in de

sheet staat in [F1]."

9130 I$=INPUT$(1):60T01506

10000 IFERR=2THENE=ERL : IFE-3829<O8THENE=E -3282EL

SEE=E-3829ELSEGOT0100206

16016 BEEP:XP=EX15:G0T03490

18020 IFERR=66THENCLOSE#1:PRINT"DISK FULL":I$=I

NPUT#$<1) : RESUME150

10030 IFERR=S3THENPRINT:PRINT"FILE NOT FOUND":P

=» vervolg op p. 21
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DISKABONNEMENT 35

NOGMAALS DISK

_MEI - JUNI 1991

GAMEBUILDER CLUB

KOPREGEL BAS 5 Basic
LASTFILE BAS 7 Basic
AUTEXKOP. BAS 8 Basic
AUTOEXEC BAS Basic
AUTOEXEC BAf Basic
AUTOEXEC BA2 Basic

TURBO PASCAL : deel 2

GRAPH1 LIB ASCII: Turbo Pascal routine
MSXBIOS LB ASCII: Turbo Pascal routine

SPREADSHEET NATTAB

CELEDITP  ASC 41 ASCIl
COLEDITP  ASC 41 ASCII

MACPAINT naar DP

READMAC LDR 49 Basicloader

READMAC B4M 49

READMAC B2M 50

READMAC MEM

ELVIS MAC Het oorspronkelijke MacPaint bestand
ELVIS PCT 49 DP-scherm

MCBC-FAN

NATTAB LDR 21 Basic loader (starten met CTRL)
NATTAB PRG 22 Basic
NATFIE BIN

NOT SO EASY

NOTSOISY ASC 27 ASCI
NOT_EASY BAS Basic

DIALTONE

DIALTONE BAS 30 Basic

PICTOGRAMMEN

P6031 STP 32 varkensteelt (c) ERCO
P6032 STP paardefolkerij (c) ERCO
P6033 STP visserij (c) ERCO
P6034 STP snel (c) ERCO
P6035 STP traag ~ (c) ERCO
P6036 STP schoenmaker (c) ERCO
P6037 STP haarkapper (c) ERCO
P6038 STP textiel {c) ERCO
P6039 STP lederwaren (c) ERCO
P6040 STP vieesbedrijf (c) ERCO
P6041 STP fijne vieeswaren (c) ERCO
P6042 STP groenten (c) ERCO
P6043 STP fotografie (c) ERCO
P6044 STP filmindustrie (c) ERCO
P6045 STP uurwerken - juwelen (c) ERCO
P6046 STP wassefij ' (c) ERCO
P6047 STP stomerij (c) ERCO
P6048 STP strijkplaats (c) ERCO
P6049 STP droogplaats (c) ERCO
P6050 STP babyverzorgingsruimte (c) ERCO
P6051 STP slagerij (c) ERCO
P6052 STP boekhandel - uitgeverij (c) ERCO
P6053 STP zuivelproducien E (c) ERCO
P6054 STP delicatessen (c) ERCO
P6055 STP normale wasbehandeling (c) ETITEX
P6056 STP handwas (c) ETITEX
P6057 STP niet wassen (c) ETITEX
P6058 STP hoge strijktemperatuur (c) ETITEX
P6059 STP niet strijken (c) ETITEX
P6060 STP drogisterij (c) ERCO

CIRCLE B2M 53
INSTR B2M 54

VAL B2M 54

DSKI§-O8  B2M 55

ZOMBIES  SPL

ZOMBIES B2M

ZOMBIES LDR Basic loader
ZOMBIES MM

ZOMBIES  M2M

FM-PAC CURSUS

UZI-BABY  PAC 70 Basic: FM-PAC nodig!

_i JF
35
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ANOT SO eqasy

Not So Easy

So Easy Too Easy?
Probeer dan maar

eens Not So Easy en
‘maak uw eigen velden.

*

Moelijker velden

In MSX club magazine nr. 31 stond
de listing van mijn spel So Easy.
Uit reacties bleek dat het spel
eigenlijk too easy is. Daar komt nu
verandering in. Door de onder-
staande regels van het programma
te veranderen, krijg je een heel
nieuw spel met 20 andere, en voor-
al moeilijkere velden. Hierbij wil
ik Etienne van der Linden bedan-
ken voor zijn inzet en creativiteit.
Hierna zal ik een methode bespre-
ken om zelf nieuwe velden te kun-
nen maken.

Zelf nieuwe velden maken

dataregels 2360 tot en met
L

2550. Elke dataregel bevat de gege-
vens van één veld. De eerste zeven
waarden staan voor de vorm van

het veld, de volgende acht voor de
plaatsen van de zogenaamde liften
en het laatste getal bevat het aantal

" seconden, dat men over het betref-

fende veld mag doen. Elk veld
wordt voorgesteld als een patroon
van 7*7 vlakken. Iedere regel van
het veld stelt een binaire waarde
voor. Het tweede veld, dat in regel
2370 wordt beschreven. ziet er bij-
voorbeeld als volgt uit:

®eeeees = 581111111 + 128 = 255
«% = £BO000011 + 128 =131
e%ee @ =5BR1111001 + 128 = 249
* s%% # = B1011101 + 128 = 221
®ee ¢ @« = B1110101 + 128 = 245
* % &« % =(B81010101 +128 = 213
*eewege = (B1111101 + 128 = 253

gl
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Op de diskette van het
disk abonnement staan
twee files :

NOTSOISY.ASC
in ASCI|, die gemerged
kan worden bij de
vorige versie van

SO EASY

en

NOT_EASY.BAS

dat het volledige

ni ramma is

In dit voorbeeld zijn de vlakken
aangegeven met een sterretje (*)
F en de liften met een hekje (#). De
binaire waarde krijg je door elk
sterretje te vervangen door een 1
P en elke spatie of hekje te vervan-
gen door een 0. Als je bij het ant-
woord 128 optelt krijg je de uitein-
delijke waarde. Er is de mogelijk-
heid om 2 of 4 liften in te bouwen.
Deze worden in de dataregels na
de eerste zeven getallen ingege-
ven. De acht getallen vormen vier
groepjes van coordinaten.
De eerste en de tweede lift zijn met
elkaar verbonden, net als de derde
en vierde. In dit voorbeeld staat de
eerste lift op coordinaat (1,2) en de
tweede lift op (6,7). De x-codrdi-
naat kan een waarde hebben van 0
t/m 8, de y-coérdinaat van1t/m
. 7. De liften 3 en 4 zijn in dit voor-
beeld niet gebruikt en worden
| daarom aangeduid met 4 negens.

NOTSOISY. ASC

Opmerkingen:

#* De linkerbovenhoek van het
veld moet altijd gevuld zijn
(het eerste getal van de
dataregel is altijd 192 of hoger).

# Het aantal liften is altijd even

#* Elk vlak moet altijd minstens
twee aangrenzende vlakken
hebben (liften meegerekend)

* Maak het jezelf niet te gemak-
kelijk wat tijd betreft

Iedere suggestie voor nieuwe vel-
den zijn bij ons van harte welkom.
Veel plezier !
Erik van Bilsen
&
Etienne van der Linden

Q




A Software test

Woordspelen
de Luxe.

Ook zo verzot op
woordspelletjes zoals
Lingo op de kwelbuis.
In Woordspelen de Luxe
vind je ze allemaal.

Thijs Geerlings, de maker van de serie
Spelen de Luxe, is er wederom in ge-
slaagd om maar liefst 20 spellen op een
enkelzijdige 3.5 inch floppy te persen.
Leuk voor alle VG 8235 gebruikers die
de laatste tijd met hun enkelzijdige dri-
ve, vooral bij software uit Japan, buiten
de boot vielen. Helaas voor de MSX 1
gebruikers is net als alle andere uitgaven
in deze reeks ook Woordspelen de Luxe
uitsluitend geschikt voor computers van-
af MSX 2 en hoger. De bediening van dit
pakket is gelijk aan z’n vier voorgangers.
Alle spellen laten zich bedienen zowel
met toetsenbord, muis als joystick, waar-
bij mijn persoonlijke voorkeur uitging
naar het toetsenbord. Het geheel is
menugestuurd. anuit het hoofdmenu
kiest men op eenvoudige wijze een van
de twintig spellen. Deze wordt dan van
disk ingelezen en vervolgens komt men
in het menu van het desbetreffende spel.

Hierin diverse mogelijkheden, afhanke-
lijk van de aard van het gekozen onder-
werp. Zoals we gewend zijn in deze se-
rie spelen is van ieder spel integraal een
beknopte handleiding verwerkt. Deze be-
slaat nimmer meer dan een scherm en is
dus vlot gelezen. De meeste spellen zijn
met meerdere spelers tegelijk te spelen.
Ook is het mogelijk om tegen de compu-
ter te spelen.

De moeilijkheidsgraad wordt per onder-
deel aangegeven.

In vogelviucht.

ALFARI] is een leuk alfabetspel. De
speler moet door het onderling verwisse-
len van letters een reeks letters in zo min
mogelijk beurten in alfabetische volgor-
de plaatsen. Geloof me, het lijkt makke-
lijker dan dat het daadwerkelijk is.

[ABCDEFGH xmumuogg&g’?ﬁﬁﬁﬁ@iﬂ 3

3,

& & &
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AUTO-MAAT zal best wel eens aanlei-
ding kunnen zijn tot hevige discussies
binnen de familiekring. Pak Kramers of
Van Dale er maar vast bij. Dit spel wordt
gespeeld met z’n tweeen. De computer
geeft een woord en daarmee moeten de
spelers zoveel mogelijk andere woorden
maken. De een beoordeelt het werk van
de ander. Van Dale uitsluitend gebruiken
als NAslagwerk en niet als slagwerk!
GALGJE kent iedereen en behoeft geen
verdere introductie. Blijft altijd leuk.
GEHEIMCODE is een echte hersenbre-
ker. Het gegeven is een schijnbaar wille-
keurige serie letters. Alle letters kun je 1
tot 3 plaatsen vooruit of achteruit laten
springen in hun positie binnen het alfa-
bet. Doe je dit goed dan ontstaat de
naam van een dier. Echt een zeer moei-
lijk spel. '
GOKWOORD is een vreemd woord-
spel waarbij de goedertierendheid van je
medespelers van doorslaggevende aard
is of je keuze goed of fout is.
KLINKKLAAR is een spel van klin-
kers en medeklinkers die door de compu-
ter worden gegeven. Maak hiermee een
bestaand woord met gebruik van zoveel
mogelijk letters.

KOP-STAART is een spelletje wat ook
vaak bij mij achter in de auto werd ge-
speeld, gelukkig niet met medewegge-
bruikers, maar door mijn kinderen. Het
begint met een dierennaam en de laatste
letter van de een vormt de eerste letter
van de volgende. Per naam 30 seconden
bedenktijd en ditmaal controleert de
computer of het dier wel bestaat of niet.
MANIMALS ofwel Missing Animals is
een spel waarbij het ook om dierenna-
men draait. De computer geeft de naam
maar heeft de klinkers weggelaten. Bin-
nen de vastgestelde tijd aan de speler de
taak om de juiste naam te vinden.
MASTERBRAIN is mastermind met
letters. De speler moet het juiste woord
zien te vinden dmv nuchter redeneren en
combineren met de door de computer ge-
geven hints.

MINGO is in feite puur LINGO en wie
kent dit spel niet van de T.V. Met Mingo
kom je er snel achter dat het toch niet zo
eenvoudig is om aan de lopende band
woorden van vijf letters te produceren
om op die wijze achter het juiste woord
te komen.

OCCUPATION houdt zich bezig met
beroepen. Onder elkaar staat een serie

woorden. Door het verschuiven van let-
ters van links naar rechts ontstaat, wan-
neer je het goed doet, van boven naar be-
neden een beroep. Een pittig spel.
QUIBBLER ofwel woordenzifter is een
scrabble variant.

REEKSEN is een vast onderdeel bij
psychologische testen. Probeer de logica
te ontdekken binnen een recks letters. De
testen die ik ooit zelf heb moeten maken
konden tot zeer kromme reeksen komen
en die zullen ongetwijfeld ook binnen dit
onderdeel bestaan.

SCHUIFRAAM is een grote schuif-
puzzel, alhoewel de grootte zelf inge-
steld kan worden. Schuif de letters bin-
nen het raam in alfabetische volgorde.
SPEURPUZZEL is ecn diagram vol
met letters waarin een woord is verbor-
gen die zeven tot negen letters groot is.
Dat woord kan zowel horizontaal, verti-
kaal als diagonaal verborgen zijn en of
dat al niet erg genoeg is, is de kans groot
dat het ook nog achterstevoren erin staat.
Een moeilijk spel en beslist niet geschikt
voor mensen met slechte ogen.
SPRINGEN is ook een bekende. Een
woord staat geheel door elkaar en de let-
ters springen geleidelijk aan op hun goe-
de plaats. Zo snel mogelijk het juiste
woord ontdekken levert uiteraard de
meeste punten op.

WOORDLADDER is een spel waarbij
men eindeloos door kunt gaan. De com-
puter geeft een letter en de speler ge-
bruikt die letter in een woord van 2 let-
ters. De volgende speler gebruikt die 2

Het woorad suwast

ABCDEFGH I JKLMNOPGRS TUVHXYZ

letters weer in een volgend woord van
drie letters etc.

WOORDMIXEN is een variant op
springen. Ook hier weer een woord volle-
dig door elkaar op het scherm. De speler
begint met de eerste letter om achter het
juiste woord te komen. Is de eerste letter
goed dan de 2e enz.

ZOEKLETTER is een omgekeerd mas-
termind. De computer neemt 1 letter in
"gedachten” en door middel van het inge-
ven van woordjes van vier letters en aan-
wijzingen van de computer als reactie op
die invoer moet de speler in zo min mo-
gelijk beurten achter die letter zien te ko-
men.

Conclusie.

Zoals we gewend zijn van Master Soft-
ware is de kwaliteit van het geheel goed.
Zowel grafisch als muzikaal valt er niets
op aan te merken. Het pakket is gebrui-
kersvriendelijk van opzet en de variatie
is groot en bevat spellen voor alle leeftij-
den. De prijs voor deze verzameling
staat in juiste verhouding tot wat men er
voor krijgt.
U kunt dit pakket rechtstreeks bij Mas-
ter Software bestellen door overmaking
van fl. 45,00 (incl. verzendkosten) op
bankrekeningnummer 13.34.20.884
t.n.v. Master Software, Meijel onder ver-
melding van de titel van het pakket.
(Postgiro van de Rabobank Meijel is
117.82.49)

Jan van Roshum
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. AListing

- DIALTONE

laten telefoneren met je MSX

Een leuke toepassing
voor uw computer.
Met DIALTONE zijn wij
in staat om hem voor
ons te laten bellen.
Dat wil zeggen het
nummer kiezen en
«..draaien.

Liever niet solderen

Ik las in een blad een artikel over
bellen met de computer, maar om-

~ dat werkend te krijgen moest men

eerst allerlei dingen aan de printer-
poort hangen. Maar omdat sommi-
ge computers niet eens een printer-
poort hebben, en de meeste com-
putergebruikers, ik ook niet, liever
niet aan hun computer solderen,
heb ik dit programma geschreven.

Telefooncentrale

Voorwaarde is wel dat je woon-
plaats een computergestuurde

telefooncentrale heeft. Dit is te her~
kennen aan de bekende toontjes bij
het bellen. Zo’n toon is opge-
bouwd uit twee sinusvormige fre-
quenties, en die worden door de
telefooncentrale omgezet in een
nummer. Afhankelijk welk num-
mer je draait, wordt de ene of de
andere toon hoger, en dat o

g
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is precies wat dit programma doet.
Je typt de naam of het nummer in,
houdt de hoorn zo dicht mogelijk
bij de luidspreker van de monitor
of detv.

Experimenteren

Als het niet in één keer werkt dan
moet je eens experimen-teren met
het volume e.d. Bij mij werkt het
in ieder geval perfect. Achteraan
het programma staan DATA-re-
gels. Daar kunt je zelf namen en
telefoonnummers in zetten. De vol-
gende keer kun je dan gewoon de
naam intypen en de computer belt
dan diegene op.

Er hoeft niet aan de telefoon of aan
de computer gerommeld te wor-
den, dus er kan ook niets bescha-
digd worden ! Ik hoop dat ieder-
een er veel plezier van heeft.

Denk om de telefoonrekening !
David Simons
Bevrijding 107

7121 WT Aalten
Tel. 05437-75986
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A Pictogrammmen voor D.P.

=4
b

Ditis dee! 6 van de reeks pictogrammen. Deze stempels voor Dynamic Publisher vindt u op schijf 1 van het
diskabonnement. De pictogrammen vormen een selectie uit het boek 'ZONDER WOORDEN": een universeel
pictografische taal - die Keure - Brugge (60 100 9 001). Op vele pictogrammen rust een copyright, deze mogen
slechts gebruikt worden voor persoonlijke & didactische doeleinden. Een verder beschrijving vind u in het
overzicht van het diskabonnement.

Van Volsem M. en de leerkrachten Bu.S.0. Sint-Janshof - Mechelen




A Nieuws

e Maiskoek

RUBRIEK VOOR ALGEMEEN COMPUTERNIEUWS EN MSX-NIEUWS IN HET BIJZONDER
Bijdragen voor deze rubriek inzenden naar de redactie

MAISKOEK, Hunze 30, 3961

Unicode vervangt ASCI|I

ASCI, de American Standard Code for Information Interchange, is de
van oudsher bekende standaard voor de volgorde van letters en cijfers.
Zoals uit de naam al blijkt is het een amerikaanse norm, het gevolg
daarvan was dat ASCII slechts een deel van een 7(!)-bit-grote code
vastlegde. Gewoon grote en kleine letters, cijfers en leestekens
gecodeerd van 32 (spatie) tot 126 (tilde). Daarbij nog een aantal
speciale codes voor bijvoorbeeld return, tab en backspace. Toen later
in een 8-bit-grote byte er nog 128 plaatsen waren konden vele europese
letters cok een plaatsje krijgen. De &, &, en é kregen een plaats evenals
f, & en ¢ om er enkele te noemen. Wilt u echter ook enigszins gebruik
kunnen maken van wiskundige tekens, of arabisch of japans mist er
nog steeds veel. Er is nu een nieuwe norm gekomen de Unicode.
Gesteund door onder andere IBM, Microsoft, Apple, Sun, Goen Novell
komt de nieuwe code met meer dan 27000 plaatsen. Dit laatste is echter
nog niet de helft die er theoretisch met de 2-byte-grote code kan.

Op de bijgaande illustratie zien
HUIP voor gehan- wij echter geen scanner en
dicapten dasrom denken wij dat de tekst

voorlopig nog op andere wijze
Dat het in theorie mogelijk was | wordt ingevoerd.

wisten we allemaal maar de

JB Wijk bij

Duurstede

MSX als eerste met nieuwe ED-drive

Op beperkte schaal vooralsnog,
maar wel als eerste computer zal
uw MSX met de zogenaamde ED-
drive uitgerust kunnen worden.
Zoals u ook in deze kolommen
heeft kunnen lezen zijn verschil-
lende fabrikanten bezig met
floppy’s die meer dan het nu
gangbare kunnen opslaan. Deze
berichten waren echter over
laboratoriummodellen, nu gaat
het om een productierijpe TEAC-
drive. Een normale is momenteel
DD dat double density betekent.
Hierop is 1 MB ruimte, door for-
matteren wordt dit afhankelijk
van de gekozen opslagmethode
voor de gebruiker 720 KB, 800
KB of zelfs 880 KB. Bij MSX is
dat, net zoals bij MS-DOS, 720
KB. De 360 KB voor MSX is
dezelfde opslag maar gebruikt
slechts een kant van de schijf. Bij
AT-computers is het momenteel
gebruikelijk dat de floppy van het
type HD van High Density is. Op
zo0’n schijf kan het dubbele van
een DD schijf, geformatteerd dus
1,44 MB. De techniek op de HD-
schijf is anders dan op de DD-
schijf, toch formatteren velen de
DD-schijf als HD-exemplaar. Om
de hardware te misleiden wordt
dan een extra gaatje geboord.
Deze methode is gezien de prij-
sontwikkeling niet aan te raden.
Een HD-schijf kan echter niet op
MSX gebruikt worden omdat de
huidige interface ontbreekt. Er is
nu echter een nieuwe SCSI-inter-
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toekomst is in Rosmalen weer wat
tastbaarder geworden. Er is in het
‘huis van de tockomst’ een com-
puter in gebruik genomen die de
krant kan lezen en vervolgens
voorlezen. Gezien de vele letter-
typen en korpsgrootten is dat een
hele prestatie en zal dan ook wel
niet altijd vlekkeloos verlopen.

Snelste Mainframe ter wereld
NEC, de grote japanse computerfabrikant, kondigde kortgeleden aan
het snelste mainframe ter wereld op de markt te zullen brengen. De
maximale verwerkingssnelheid zou op 700 MIPS komen. De huidige
kampioen Fujitsu zou hiermee gepasseerd worden met een slordige
honderd miljoen instructies per seconde. Of het systeem zal aanslaan
wordt nog betwijfeld, het is weliswaar snel maar niet [BM-compatibel.
U ziet net zoals bij PC is succes niet alleen athankelijk van de hardware.

face gemaakt (!) die niet alleen de
HD-schijf aankan maar ook de
nieuwste norm : ED, Extended
Density. Deze schijven kunnen
ruw 4 MB aan en netto het dub-
bele van de HD dus 2,88 MB. De
stichting Green zegt een aantal
interfaces klaar te hebben, terwijl
de drives in bestelling zijn. De
importeur heeft geen
verkoophoeveelheid, het wordt
dus wachten op de aflevering.
Stichting Green wil de drive met
interface, maar zonder kast en
voeding aanbieden voor f 799,
(incl BTW). Wil u wel kastje,
reken dan op een extra 200 gul-
den. Voordelen ziet Stichting
Green voor BBS'n die flexibeler
dan bij een harddisk kunnen
werken en toch een grote hoeveel-
heid geheugen kunnen bieden.
Nadelen zijn er ook: in de drive
kunnen geen enkelzijdige disket-
tes meer gelezen worden en het
werkt onder DOS 2.20 en hoger.
De harddisk werkt niet op
dezelfde interface, maar aan een
combinatie interface wordt
gewerkt. En dan het voorlopig
grootste nadeel blijft de prijs, die
f60,-- per doosie is. Valt best nog
mee zegt u misschien maar wacht
er zit maar één diskette in een
doosje. De verwachting is echter
dat deze prijs rap zal dalen.

Genic importeert

Panasonic

De bekende groep uit Wolvega
wil de activiteiten concentreren.
Zij willen niet meer klakkeloos
alles uit Japan trachten te impor-
teren, maar zich meer toeleggen
op bepaalde zaken. Zij willen be-
ginnen met de import van Pana-
sonic producten voor de MSX-
markt, de Turbo R dus. Zij zullen
dit in advertenties aangeven.




14

Wij lezen voor u

MSX Magazine

Japan Maart

Ook in Japan is d¢ software-
stroom voor ons systeem aan het
afnemen. Maanden achtereen
worden dezelfde spellen uit-
gekauwd. Kijken we naar de top
5, dan zien we op de eerste plaats
XAK II, op de tweede plaats
Emerald Dragon, vervolgens op
drie Disc Station 20, op vier met
stip Fray en de vijfde plaats wordt
ingenomen door Scharzschild II.
Met andere woorden weinig af-
wisseling in de noteringen.
New Soft

In de rubriek New Soft wordt een
zestal nieuwe spellen aangekon-
digd waarvan vier met een erotis-
che inslag. Phantasie [V is een
nieuwe RPG en kost maar liefst
9.800 yen. De screenshots geven
weinig hoop met betrekking tot de
speelbaarheid, hetgeen ook op-
gaat voor een nieuw strategisch
spel waarvan ik zelfs de titel niet
kan ontcijferen.

Speltips

Bij de speltips treffen we kaarten
voor Emerald Dragon, Xak I, L'-
Empereur en Fleetcommander II
aan. Wellicht biedt een van de
kaarten uitkomst bij het spelen
van deze toch wel moeilijke

programma’s.

Turbo R
In de Turbo R hoek sloopt men

een exemplaar van deze laatst uit-
gekomen MSX. Compleet met
foto’s wordt uit de doeken gedaan
hoe men een 2e drive, een los
toetsenbord, een slotexpander en
nog jets met video in, op en aan
de machine weet te koppelen. Als
het goed is dan is van het vitein-
delijke resultaat een foto op deze
pagina terug te vinden. Echt voer
voor de techneuten onder ons dus!

MSX View
Het pakket MSX View voor de

Turbo R wordt uitgebreid onder
de loep genomen. Als ik de foto’s
en schetsjes goed interpreteer dan
is dit pakket echt niet geschikt

voor Europees gebruik.
Curiositeit
Naast de basic listings vinden we

een heuse listing in “C“. Een
curiositeit mag ik wel zeggen.

Musiccorner
In de musiccomer weer de nodige

listings voor MSX Music
waaronder het thema van de
Wanderers from Ys en muziek uit
Sorcerian 1-4, een reeks die vol-
gens mij nimmer voor MSX is
uitgebracht.

MSX-FAN.
Veel van hetgeen in de MSX

Magazine te vinden is staat ook in
de FAN. Logisch bij een toch wel
krappe markt wat aanbod van
software aangaat. In Scoop kon-
digt de FAN echter een nieuw
SLG aan. Waar de L voor staat
weet ik niet. Het is echter een
strategisch spel wat zich op de
woelige baren afspeelt. De prijs is
zelfs voor Japanse begrippen
hoog, nl. 14.800 yen.

Tar-Bot 2

In de FAN staan over het al-
gemeen fraaie basic listings. Ook
nu is dat het geval. Tar-Bot 2 is

een uitgebreid platvorm spel met
hoge grafische kwaliteiten. Ook
de Fm-listings zijn aanwezig in
dit Maart nummer en MSX View
wordt ook in de FAN uitgebreid
bekeken.

Je vraagt je zo langzamerhand af
hoe lang men het volhoudt om
iedere maand bladen uit te bren-
gen die qua inhoud nauwelijks
van elkaar verschillen.

ZERO
In het Engelse Gamesblad Zero

van de maand april kunnen we
lezen dat het in de
softwarebranche toch geen
rozegeur en maneschijn is en dat
men toch ook wel de gevolgen
van de economische recessie in de
wereld aan den lijve ondervindt.
Activision UK verkeert in grote
financiéle moeilijkheden en in de
US heeft Cinemaware reor-
ganisatie aangekondigd om het
bedrijf weer wat levensvatbaar-
heid te kunnen geven, hetgeen in
ieder geval 25 man hun baan kost.

MSX Journaal Club
Gouda

De MSX club Gouda is geen on-
bekende. Naast de zelf ontwik-
kelde software levert men ook
nogal wat hardware. Ook geeft
men een clubblad uit op AS-for-
maat. In het februari nummer
ondermeer Solid Snake Cheat-
tips, een artikel over een basic
compiler uit Brazili€é die grote
overeenkomsten heeft met de
door de HCC verkochte compiler.
Ook het spelen van Dragonslayer
6 wordt met de speltips in dit
boekje wat makkelijker.

Een schema voor autofire op je
joystick en een artikel over de
‘geschiedenis van het bloot’.
Wilt u een nummer bestellen dan
kunt u contact opnemen met de
redactie. Het adres, MSX-Jour-
naal, Gouderaksedijk 113, 2808
ND Gouda.
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Linkshandige leeft
korter .
Op de televisie werd korl-

geleden gerept over een
onderzoek waaruit bleek
dat linkshandigen moch-
ten verwachten aanmer-
I kelijk korter te leven. In_
de loop van dit program-
ma bekroop mij een ge-
[ voel van : Dit kan toch
niet echt serieus Zijn ?
Maar ja, een van de
meest elementaire blun-
ders, die je in de statistiek
kan maken, was hier in-
derdaad gemaakt.
Vergeef mij geachte lezer
als mif de exacte gelallen
door de opwinding Zzijn
ontschoten de intentie
blijft gelijk. Men had vast-
gesteld dat er in de VS bijj
de 20-jarigen ongeveer
12 % linkshandig was. Bij
de 40-jarigen was dit 8 %
en bij 60-jarigen 5 %. Na
wat statistisch gegoochel
met deze getallen bere-
kende men hieruit dat sta-
tistisch gezien de links-
handigen ongeveer 9 jaar
| (sic) korter te leven had-
} den. Maar zoals mijn
grote voorganger Bom-
bastus reeds verkondigde
moet je als je iets onder-
2Zoekt juist dat dan ook
doen. Praat je over het
jonge sterven van links-
handigen moet je dat on-
derzoeken en niet het le-
ven van linkshandigen.
De foutieve premisse bif
dit onderzoek was natuur-
' lijk het constant zijn van -

het percentage linkshan-
digen. En dat is natuurlijk
niet zo. In onze tolerante
maatschappij mogen de
linkshandigen zich steeds
meer manifesteren en zo
steeg het percentage rap.
Bij de voorbereiding van
deze bijdrage keek ik nog
meerdere periodieken
door; op zoek naar de
juiste cijfers maar kon ze
nergens vinden. Niet zo
vreemd overigens als het
talkshowleam er zelf ook
al doorheen prikte.

Parcellus

Nieuwe laserchips

Bij IBM zijn onderzoekers er in
geslaagd om voor zeer kleine
lasers een nieuwe produktie op te
zetten. Op een wafel konden twin-
tig duizend van deze elementjes
een plaats vinden. Wij lazen de
grootte van de wafel tot tweemaal
toe als een diameter van 5 cm
maar vermoeden dat dit toch de
meer gebruikelijke maat 10 4 13
cm is. De foto van IBM zelf toont
aan dat het er anders echt niet op
kan passen. De lasertjes worden
gebruikt in laserprinters, bij CD
en CD-achtige geheugenopslag
en ook bij verzenden van data
door glasvezelnetten. IBM meldt

trots dat de nieuwe fabricage .

minder uitval oplevert, goed-
koper is en sneller verloopl. Eén
en al jubel dus en zo zijn we weer
een stap dichter bij de werkende
en betaalbare optische computer
gekomen.

Creditcard
met 4 Mb

Een laserkaart met 4,11 megabit
geheugen wordt door Tekelec
Airtronic op de markt gebracht.
Een compleet systeem bestaat uit
een honderdtal kaarten, een
lezer/schrijver en stuursoftware.
Wil men trouwens een kaart met
ingebouwde controle op fouten
dan heeft men nog maar 2,82 Mb
ruimte.

Schoolorder SU
naar IBM

De president van de Sovjet Unie
himself had een ontmoeting met
de Chief Executive Officer van
IBM, als gevolg daarvan werd een
order geplaatst voor veertig
duizend computers. Het zijn com-
puters van het AT-type met de
80286 chip van Intel als centrale
processor. Ondanks de Turbo R
gaat ook het russisch onderwijs
waar toch vele MSX’en staan
over naar de MS-DOS lijn.

win

Een op lasertechnologie geba-
seerde precisieklok is ontwikkeld

_door Bellcore. Het nieuwe van de
" klok is zijn enorme nauwkeurig-

heid, zeg maar een factor duizend

Chips met super-
geleiding in produktie
De eerste chip op basis van super-

geleiding komen eraan. De
ontwikkeling was vroeger inter-

.| essant uit wetenschappelijk oog-

punt maar nu de supergeleiding al
bij veel hogere temperaturen
gerealiseerd kan worden wordt
het ook praktisch interessant. Zo
rond min twee honderd Celsius is
een stuk warmer dan -270 C maar
toch nog bar koud. Xsirius Super-
conductivity Inc. start de produk-
tie, in eerste instantie bedoeld
voor microgolfapparatuur. Denk
hierbij aan apparaten zoals radar
en meetinstrumenten. Na deze
voornamelijk militaire toepassin-
gen komen de civiele aan bod. In
uw homecomputer zal er echter
voorlopig gezien de temperatuur
nog wel geen toepassing komen.

Supernauwkeurige timer

tov de gewone kwartsklokken. De -
verwachting is dat het over een’
jaar of vijf in productiemodellen
van supercomputers wordt inge-
bouwd. Deze zouden onder
andere door deze timer in staat
zijn tien maal sneller te gaan dan
zij nu doen. De afmetingen van
het klokje zijn trouwens om-
gekeerd aan zijn prestaties; een
niet te grote zandkorrel.

Nieuwe versie

Circuit Designer
In nummer 31 stond een besprek-
ing van het programma Circuit
Designer van Nico Coesel dat
vele tevreden gebruikers kent. Er
viel echter toch best wat te ver-
beteren en in de nieuwe versie zijn
die verbeteringen er. Nico han-
teert een sympathieke upgrade-
service. De meeste gebruikers
zullen nu wel een brief ontvangen
hebben om de nieuwe versie te
melden. Heeft u die niet ontvan-
gen neem dan even met Nico con-
tact op. In een volgend nummer
zullen wij de upgrade eens door-
lichten.

MCCA en Infodisk uit elkaar ?

Vanuit Almelo bereikte ons het bericht dat de Infodisk voortaan los van
de MccA zal werken. Ruzie gekregen soms ? Wij houden daar niet van
en dus eens opgebeld hoe het nu precies zat. Er was inderdaad enige
onenigheid geweest over het te voeren prijsbeleid. Besloten werd de
Infodisk dan maar los te koppelen van de Mcca. H. Weinreder blijft de
man van de Infodisk en de band met de club is er nog steeds al is hij

INFO DI SK niet meer financieel. Later ontvingen wij

nog een persbericht dat meldde dat nu ook
,ﬂﬁ?\ @ bijdragen van niet McCA-leden geplaatst
(;* aLgs
e

kunnen worden, maar bijdragen van
MCCA-leden blijven ook
welkom. Redactieadres
InfoDisk, Reigerstraat 17,
7601 CA Almelo.

tel. 05490-13529 / 64640
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Snelle
printer bij

Datus
Voor hobbyisten is
de gemelde prijs van
twee cent per pagina
interessant genoeg
om door te lezen. Het
aantal  geprodu-
ceerde pagina’s dat
P p— nodig is om deze
U H prijs per blad
mogelijk te maken
ligt echter bij 750
000 per maand ! De snelheid van de Datus 9000S ligt bij 90 blaadjes
per minuut en u mag die best met behoud van snelheid aan beide zijden
laten bedrukken. De resolutie bedraagt 240 dpi, waarbij gekozen kan
worden uit zo'n 300 letterfonts. Het interne geheugen van de printer is
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Nieuwe koeling op de markt
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standaard 8 MB maar uitbreidbaar tot 16 MB.

NBBBS opgericht

Een nieuwe organisatie Nothin’
But BBS werd kortgeleden op-
gericht door een aantal
sysops/BBS-beheerders. Zij wil-
len zich in tegenstelling tot de
SVN (Sysops Vereniging Neder-
land) helemaal richten op het
verschijnsel BBS zoals uit de
naam la blijkt. Zij willen een
vereniging worden waarin de
sysops van elkaar kunnen leren.
Ook kunnen taken verlicht wor-
dendoordat een ieder in zijn eigen
specialisatie een ander helpt om
op andere punten dan weer door
anderen geholpen te worden. Het
klinkt allemaal uitstekend en het
lidmaatschap is gratis enaltijd op-
zegbaar, dus loopt u ook nog eens
weinig risico. Heeft u belangstell-
ing bel dan eens naar DrLine
05486-19412 (24 uur) of naar
Mark van de Poel van Markotel
02206-3531 (Za 20-23 uur, Zo
09-13 uur)

20 GB harddisk

Voor de high-end-users levert
Compagq in de loop van 1991 een
harde schijfeenheid van twintig
Gigabyte. Om deze gigantische
hoeveelheid enigszins voorstel-
baar te maken moet u zich in-
denken dat op zo’n schijfeenheid
u dan in de resolutie van
SCREEN 8 met twintig beeldjes
per seconde riant een tweetal
speelfilms kwijt kunt raken. Een
prijs werd nog niet genoemd maar
ik schat dat u er minstens vijftig
mille voor zal moeten neerleggen.
Een harde schijf kost momenteel
ongeveer 10 gulden per meg bij
de gangbare snetheden.

3.5" Ozadisc

van Hoechst
Hoechst presenteerde onlangs de
Ozadisk, een magneto-optische
schijfeenheid, die drie en een half
inch schijfjes gebruikt, vervaar-
digd uit polycarbonaat. De een-
heid is niet groter dan een normale
kleine floppyeenheid, maar ziet
wel kans om op een schijfje 128
Megabyte te plaatsen. De gege-
vens zo verzekert de producent
zullen zeker 10 jaar houdbaar blij-
ken te zijn. Over prijzen van dit
product bedoeld voor toepassin-
gen in stand-alone opstellingen
kunnen wij nog niets melden.

Telefoon

Stichting CODE
Van M. Vroegop van de stichting
Code kregen wij een adreswijzig-
ing en een nieuw telefoonnummer
door. Het nieuwe adres is
Molenaarstraat 138, 5374 GX
Schaijk, en het telefoonnummer is
08866-2387.

BCF Nieuwsbrief

bestaat niet meer

BCF maakte het mogelijk om te
abonneren op nieuwsbrief en/of
disk. Bijna iedereen nam het dis-
kabonnement en een Kkale
nieuwsbrief werd geheel niet gev-
raagd. Na een enquete werd be-
sloten met de nieuwsbrief te stop-
pen en het diskstation vaker (4
maal per jaar) uit te brengen. Om
een indruk te geven van de dis-
kette van BCF krijgt u, als u een
diskabonnement hebt, bij dit
nummer een bijdrage vande BCF.

De firma Velox levert sinds kort
de ICECAP, een koeling die direct
op de chip geplaatst wordt. Hij
werkt volgens het Peltier-effect,

Hyperdir
Van DIOSOFT kregen wij het
programma HYPERDIR
toegezonden. Op het eerste
gezicht een zeer aantrekkelijk
software pakket waarmee u een
database van al uw bestanden en
schijven kunt maken. Het pakket
Ziet er zeer verzorgd uit met een
uitgebreide help en een uit-
gebreide handleiding. De schijf is
niet te copiéren maar gebeurt er
iets mee kan hij tegen minimale
kosten hersteld worden. In een
volgend nummer kunt u een test

dit effect krijgt men als men twee
verschillende materialen contact
laat maken en daar dan stroom
door laat gaan, de ene kant wordt
kouder en de andere kant warmer.
Druk de koude laag op de chip en
doe een ventilatortje aan de
andere kant om de warmte af te
voeren en klaar is rijke Kees.
Everex paste dit experimenteel
toe op een 25 MHz processor en
liet die toen op 50 MHz draaien.
Met deze koeling bleef de chip op
nul (!) graden Celsius. De snel-
heid zal dus vermoedelijk nog
hoger kunnen maar voor MSX zal
het waarschijnlijk te duur worden.
Z0’n $600 voor een Icecap is veel,
maar prijzen plegen na introduc-
tie nogal te kelderen, dus wie
weet.

van dit pakket verwachten.

Krakers buiten spel

Een nieuwe beveiliging om inbraken in computersystemen door on-
bevoegden te voorkomen is ontwikkeld door Aeronautics & Space
Administration’s Jet Propulsion Laboratory. Snel zeggen anders waait
het je mond weer in. Het systeem bestaat uit een dubbele matrix. Een
matrix bij de gebruiker en een bij het te beveiligen systeem; beide zijn
identick met variabelen gevuld. He grote systeem noemt dan twee
elementen uit de matrix en verzoekt de gebruiker de andere twee
elementen te noemen die dia-gonaal tegenover de genoemde waarden
liggen. Noemt de host bijvoorbeeld de waarden van de array-elementen
(3,9) en (7,5) wil hij de waarden van de array-elementen (7,9) en (3,5)
terugkrijgen. Komt de verbinding dan daadwerkelijk tot stand is de
eerste handeling het aan beide zijden veranderen van de gebruikte
matrix. De matrix kan best ingewikkelder gemaakt worden door een
hogere dimensie te kiezen. Ons lijkt het zwakke punt de copieerbaar-
heid van de matrix, gebeurt dat dan krijgt niet alleen de illegale
gebruiker automatisch de nieuwe matrix toegespeeld maar de legale
gebruiker kan niet meer in het systeem komen.
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Nieuwe koppen | Comenius rebound Ascii roept tot
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voor 3.5"
harddisks
Sumitomo Special Metal (Tokyo)

heeft een nieuw kop ontwikkeld
met een zo smalle spleet dat er
300 MB mee op een standaard
3.5" harde schijf kan worden
gezet. De spleet werd mogelijk
door toevoeging van kobalt-
zirkoon aan de gebruikte leger-
ing. Voor het najaar zijn zelfs al
eenheden van 500 MB aangekon-
digd. De breedte is nu tussen de
15 en 20 micron en de kop zou
slechts de helft van de tot nu
gebruikelijke kosten.

BBS Rijnstreek

Net voor het ter perse gaan van het
vorige magazine bereikte ons het
bericht onder welk nummer de
BBS Rijnstreek bereikbaar toen
zou worden, maar nu is. Om nog
duistere redenen sloeg Murphy
toe en het stond niet in de vorige
maiskoek Bij deze het nummer
waarop u onze vrienden uit Al-
phen kunt bereiken : 01720-
24478.

Commodore
Philips te snel af

Terwijl Philips zo goed mogelijk
probeert afspraken voor een stan-
daard te maken draaft Com-
modore door. Commodore plant
nog dit voorjaar met een CD-sys-
teem op de markt te komen. Van
Philips worden pas volgend jaar
de eerste produkten in de CD-I
lijn verwacht. Het komende
produkt zal CDTV heten en dat
staat voor Commodore Dynamic
Total Vision. Sommige van de
Japanse bedrijven die reeds over-
eenkomsten met Philips gesloten
hadden aangaande de te volgen
strategie voor de introductie van
CD-I schijnen nu ook met Com-
modore te onderhandelen. Intel
met een eigen CD/ROM ontwerp
kijkt onderwijl grijnzend toe. Het
Commodore produkt zal bij intro-
ductie twee duizend gulden kos-
ten maar zal al na een paar maan-
den onder de duizend moeten
zitten. Commodore verwacht
wereldwijd een omzet van een
miljoen apparaten waarvan
10000 in Nederland.

In Nederland wordt momenteel
het basisonderwijs voorzien van
computers in het kader van het
zogenaamde Comeniusproject.
Van dit vier miljoen kostende
project komt anderhalf miljoen
ten laste van de overheid. Com-
enius werd in 1592 geboren in
Moravié (nu Tsjechoslowakije)
en stierf in 1670 in Amsterdam.
Hij werd ondermeer bekend als
didacticus door zijn werk als
schoolhoofd en publiceerde
Didactica Magna. Het aardige is
dat nu Nederland Tsjechos-
lowakije gaat helpen met het in-
voeren van computers in het
onderwijs. Het initiatief hiervoor
is uvitgegaan van de tsjechen die
Nederland kozen om de ervaring
die er is opgedaan met de eerdere

]- A. Comenius.

projecten Print en Nivo, en nu
recent met Comenius. In
Tsjechoslowakije wordt het wel
gelijk groter aangepakt en krijgt
elke (midddelbare) school een en
twintig computers.

Supercomputer in Delft

De TU Delft heeft een Convex 320 supercomputer aan-
geschaft. Delft werkt weliswaar samen met Sara op de

nieuwe Cray Y-MP4/464 (die Delft medefinanciert)

maar had liever twee Convex'en gezien. Om toch geen
achterstand met andere buitenlandse instituten op te
lopen besloot men in Delft dan toch maar 11,4 miljoen

extra te investeren.

386 niet beschermt

Intel heeft een rechtszaak tegen AMD verloren over het
auteursrecht over de naam 386. Wij zijn hier blij mee
want het is toch te dol dat zelfs getallen als trademark
gedeponeerd kunnen worden. Als dit op vrijwillige

basis gaat zoals in de autoindustrie, uitstekend, want dat

voorkomt verwarring. Intel zal de chips voortaan aan-

duiden met i386tm of intel386tm.

standaard

Ondanks de verbroken relatie met
Microsoft wil Ascii nogmaals
proberen een standaard te zetten.
Wij weten dat onze MSX-stan-
daard soms behoorlijk rammelt en
niet is geworden wat wij er van
gehoopt - hadden. Hierna
probeerde Ascii de AX-standaard
en die is nu op sterven na dood;
maar niet getreurd Ascii heeft nu
de Maoix standaard voorgesteld.
Deze standaard moet het uniform
installeren van applicaties op
harde schijven regelen. Dit zou
zondermeer prettig zijn, maar
laten we eerijk zijn hoe vaak doe
je dat nou per slot van rekening ?
We wachten maar af wat er van
wordt.

Schakelsnelheden op-

nieuw omlaag

IBM bereikte nieuwe records in
schakelsnelheden voor main-
frames. De bipolaire transistoren
waarbij zowel van positief als
negatief geladen deeltjes gebruik .
wordt gemaakt zijn verbonden
met uiterst dunne geleiders van
nog geen 60 nanometer dik. (één
miljoen nanometer = één mil-
limeter) Het eerste record was
schakelen in minder dan 25
picoseconde in een NPN-transis-
tor. Er zitten duizend pico’s in een
nano. De PNP variant is
nauwelijks trager en komt onder
35 picoseconden en dat terwijl het
oude record nog op 216
picoseconden stond. Ook gekoeld
tot -184 graden Celsius werd een
en ander getest en nu werd de 10
picoseconden haast gehaald in
NPN.

CIRCUIT
DESIGNER-2

BEL NU:
01720-34204

Circuit Designer is een programma waarmee
U goedkoop printlayouts kunt ontwerpen.
Op het bovenstaande telefoonnummer

kunt U om informatie vragen.

Circuit Designer versie 2 is

geschreven door: Nico Coesel.
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Importeur voor
Bit2
Een samenwerking tussen o.a.
Jaap Hoogendijk en Ronald Egas
zal leiden tot import van Bit2-
producten. Zij denken hierbij aan
Synthsaurus en Midisaurus.

Zodra wij wat meer weten hoort u
van ons.

Nieuwe Sega
computer

Van Jaap Boomsma (MSX-
centrum) hoorden wij dat hij op
zijn laatste toch naar het verre
oosten een nieuwe Sega was
tegengekomen. Op zich niet zo
bijzonder zult u zeggen, zelfs dat
het apparaat in een zwarte PC-
achtige kast zit met los toetsen-
bord zal u nog niet verrassen.
Maar toen we de specificaties van
dit beestje hoorden keken we toch
wel op. Sega heeft als een van de
weinige fabrikanten géén PC-
klonen op de markt gebracht.
Daardoor kon Sega nu ‘vrij
goedkoop’ een licentieover-
eenkomst met IBM sluiten om het
OS/2 operating systeem op deze
computer te implementeren. Dit
betekent dat er waarschijnlijk een
80286 of 80386 processor (van
Intel) zal inzitten. Maar er zit
meer in; naar vernomen werd ook
een 68000 processor van
Moterola (Amiga, Atari en Mac-
Intosh) én een Z80 van Zylog !
Als dit echt waar is ontbreekt al-
leen nog een 6502 om echt alle, in
aantallen verschenen, spellen te
spelen. Wij krijgen nog nader
bericht en u dan ook.

Beurs in Almelo
De MCCA is bijzonder actief én
bijzonder attent. Zij deelden ons
al in januari mee dat zj de vol-
gende beurs gepland hadden op
zaterdag 19 oktober. Nog een hele
tijd dus vandaar dat wij dit bericht
ook nog niet in de vorige Mais-
koek plaatsten. Om echter
mogelijke standhouders te
bereiken die niet door MCCA zelf
zijn ingelicht alvast het telefoon-
nummer van N. Edelijn, de
secretaris van de MCCA, zodat u
contact kunt opnemen. Bezoekers
kunnen de dag reeds reserveren in
de agenda en de juiste
coordinaten leest u in de mais-
koek voor 19 oktober.

MAISKORRELS

Beste leden,

Maiskorrels zijn onze ledenserviceadvertenties. U kunt gratis een niet-commerciéle advertentie
opgeven. Alles wat u op computergebied te koop, te geef of te leen heeft kunt u in deze rubriek
plaatsen. Heeft u meerdere zaken aan te bieden plaats dan gerust meerdere advertenties. Per
advertentie geldt een maximale grootte van 200 tekens spaties meegeteld. Voor software dient het
haast vanzelfsprekend altijd om originele exemplaren te gaan.

Voor niet-leden bedragen de kosten f 5,00 voor deze advertentie.

U moet duidelijk naam en naar keuze adres of telefoonnummer vermelden. Voor gratis plaatsing
lidnummer vermelden en anders f 5,00 per advertentie bijvoegen. Let op: u heeft géén garantie
dat uw advertentie wordt opgenomen, het kan in een later nummer komen of geweigerd worden.
Als u betaald heeft, krijgt u bij niet plaatsen wel uw geld terug.
Stuur uw advertentie op naar J.W. de Vries, Eurovisieplein 42,3402 GE Usselstein.

Voor leden met een modem geldt dat zij de advertentie achter kunnen laten in de JC Databank,
tel 030-936623. t.n.v John de Vries [ maiskorrels.

AANGEBODEN
Philips NMS 8245 + plot-

ter/printer. Plus veel boeken en
org. spellen. In een koop: f 650,-
Tel: 04992-1353.

8 )
Girotel groeit
Vorig jaar heeft het aantal
gebruikers van de Girotel zich
meer dan verdubbeld. Het aantal
was haast 18 000 en ligt nu boven
de 40 000. Ook wij krijgen vaak
geld met Girotel overgemaakt
maar zijn daar niet altijd even
gelukkig mee, wel met het geld
natuurlijk, maar vaak ontbreekt
een deel van de overige gegevens
(adres bv) die nodig zijn om het
door de betaler gewenste te doen.
Veel later, na een vaak nijdig
telefoontje van ‘waar die spullen
nu blijven’ kunnen wij de
opdracht uitvoeren. Gebruik
gerust Girotel maar let op de
benodigde gegevens. In dezelfde
mededeling van tante Pos, eh
sorry oom Pbank vernamen wij
dat het aantal betaalautomaten
van 300 tot 500 was gestegen. Het
gebruik ervan nam nog meer toe
namelijk van 20 miljoen naar 45
miljoen.

Geheugen cartridge Checkmark
512k f 300,- Tel: 04907-62377
(Jeroen)

MSX comp. 8280 met 2+ in-
gebouwd +256k en snelle disk-
rom, muis en 2 joysticks + kleuren
monitor ,boeken en tydschriften.

£2200,-. Eventueel ook losse ver-
koop. Tel: 04907-62377.(Jeroen)

MSX Printer NMS 1421. f 300,-
Tel: 0223042719

Toshiba draagbare schootcom-
puter T1200, 2 * 2 dd disk 3.5

f 2500,- eventueel in te ruilen
voor pc 2 * 2 dd 3.5 + HD
;monitor en printer. Tel: 033-
944742 na 19.00 uur.

FM- Music cartridge f 100,-
M.Moone Tel: 040-127104.

FM-Pak stereo van Checkmark
£120,- Tel: 04907-62377 (Jeroen)

MSX-printer VWO0030/NMS
1431 incl. kabel en beschrijving
Tel: 03480-18030.

Compl.set, Sony MSX2+ HB-
FDJ1 met DS-diskdrive, kleuren
monitor CM8833 en FM-Pak plus
diverse spelen. Vaste prijs
f 1000,- H.Rog Tel: 070-
3681614

Printer Philips VW0030 +toebe-
horen f 300,- Tel: 04907-62377.

2 Philips modems voor de MSX.
f75,- + verzendkosten per stuk.
Tel: 030-886228

Philips VW0080 kleuren moni-
tor. f 500,- Tel: 030-886228.

Diverse originele Konami
cartridge F1 spirit f 60,-. King
kong 2 F100,-. Game master f
55,-. Vampire Killer, Metal Gear,
Maze of Galious f 50,- MSX
Logo + boek f 85,- en nog vele
andere org. Tel: 030-886228.

Originele Nemesis 2 + schakelaar
ingebouwd f 55,- Tel: 04907-
62377.

GEVRAAGD
Printer NMS 1431 of VW 0030

eventuee] ook belangstelling voor
MSX software Tel: 02220-15385.

Seriéle interface type NMS 1210/
11/12 t.e.a.b. Tel: 030-935413.

DIVERSEN

Wie wil zijn muziek module
ruilen tegen mijn S-ram van
Panasoft + het org. spel Usas.
Tel: 03200-34309. (Vragen naar
Marco).

Contact gezocht met MSX 2
gebruikers. M. Moone Tel:040-
127104.

Schakelaar in uw SCC cartridge.
Bel Marco Tel: 03200-34309. f
7,- Snel en vakkundig, binnen 2
dagen weer terug.

Contact met MSX 2 gebruikers
liefst omgeving Lelystad. Tel:
03200-34309 (Marco).
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A Hardware : TURBO R

PANASONIC Fs-A1ST TURBO-R

In het vorige nummer
de eerste impressie,
nu een bijdrage van de
zeer enthousiaste

Tom Renirie.

Een minder geslaagde
start op de Turbo-R
maakte Bas Labruyeére,
(lees de Clubguide #8)
die volgende bijdragen
heeft toegezegd.

Belevenissen

Hier staat hij dan eindelijk: mijn Ja-
panse schoonheid. Hiermee bedoel
ik natuurlijk niet een geisha uit het
land van de rijzende zon, maar
mijn nieuwe computer: de MSX
Turbo-R. Na twee maanden wach-
ten en bellen en wachten en bellen
gaat op een goede avond plotse-
ling de telefoon : "Uw bestelde MSX
is binnen, U kunt hem meteen op ko-
men halen.". Niet sneller gezegd
dan gedaan. Ik kon met een colle-
ga-besteller meerijden naar Rotter-
dam-Zuid, waar we de betreffende
mechanische wondertjes werkend
konden zien alvorens ze mee naar
huis te nemen. De prijs die ik voor
mijn schatje betaald heb was aan-
zienlijk, 1550,—, vooraf te voldoen
plus nog f35,- voor de trafo (220V -
110V) en het RGB - SCART snoer.
Maar achteraf bekeken was het
iedere gulden dubbel en dwars
waard. Thuis sloot ik de computer
aan op mijn kleurentelevisie, want
ik was toen nog een van de MSX-
ers die nog geen monitor had. Het
resultaat: een kleurloos beeld met
een kwaliteit die me aan de cam-
ping doet denken als je antenne is
weggewaaid. Paniek, dus. Maar
geen nood, in de doos zat ook een
aantal andere dingen, namelijk:

+ Een vel met stickertjes voor
een video-band (?)

 Een aantal stickertjes voor
een cassette (?)

« Een snoer met vier tulp-stek-
kers, voor een monitor met
tulp-pluggen

« Een T.V. modulator

Nadat ik een vakkundige blik op
het japanse gewriemel op de T.V.
modulator had geworpen, besloot
ik om het er maar op te wagen. Na-
dat ik alles had geprobeerd, kreeg
ik nog steeds geen fatsoenlijk

beeld op mijn televisie. Later bleek

dat het waarschijnlijk om een TV
modulator ging, die gebaseerd is
op de Japanse NTSC-standaard
van 60 Hz. Met andere woorden:
onbruikbaar voor een standaard
Europeaan. De volgende dag heb
ik uit nijd een kleurenmonitor ge-
kocht, en het weer geprobeerd. En
ja hoor! Alles kwam perfect op het
scherm. Nu was het alleen nog
maar een kwestie van uitpuzzelen
hoe alles werkt. Na enige tijd was
ik er achter dat Dynamic Publisher
zonder meer vastliep, Graphsau-
rus niet werkte en dat de inge-
bouwde tekstverwerker GEHEEL
onbruikbaar is voor een niet-japan-
ner. Wie wil er mij trouwens het
verschil eens uitleggen tussen een
Europese en een Japanse PRINT
USING opdracht ? Maar ach, de
nadelen worden ruimschoots ge-
compenseerd door de grote voor-
delen. De samples die je kunt ma-
ken zijn zuiverder dan dat ik ooit
had durven denken, de snelheids-
winst tegenover een gewone MSX is
opzienbarend en DOS 2.30 inge-
bouwd is het toppunt van gemak.
Al met al een fantastische compu-
ter, die ontzettend veel biedt.

T.Renirie

Graphsaurus

P.S.: Om Graphsaurus wel aan het
werk te krijgen op een Turbo-R
heb ik een trucje gevonden. Start
de computer op met een DOS-1
disk in de drive. Als alles goed is
staat de R800 nu uitgeschakeld.
Doe nu Graphsaurus in de drive
en type: DEFUSR=1: A=USR (0)
Gevolgd door [RETURN]. De com-
puter reset dan zonder het opstart-
scherm te laten zien en Graphsau-
rus zal nu zonder problemen naar
behoren werken.

Q
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A GB-club

GameBuilderClub

Zo daar zijn we weer,
met het tweede artikel
over de GameBuilder.
We gaan deze keer de
kleuren onder handen
nemen en veranderen

een aantal zaken in het

GameBuilder-pakket.

Veel Leesplezier.

Hoe kan je nou een
meerkleurige sprite maken?

Colors

Een zeer belangrijk aspect in een
spel is de kleur. Als de kleuren, die
gebruikt worden, niet bij het spel
passen, ofwel lelijk zijn, is het spel
eigenlijk al geruineerd. Dit komt
doordat de eerste indruk van dege-
ne, die het spel speelt, zeer belang-
rijk is, want zeg nou zelf, wat zou
jij nou met een spelletje doen als
de kleuren, die gebruikt waren, zo
afschuwelijk zijn, dat het zeer aan
je ogen doet ? Misschien spelen
zonder de tv of monitor aan ? Ook
al maak je nog zo’n goed spel, met
een goed doordacht verhaal en
prachtige tekeningen, met kleu-
ren kan je iets zo afstotelijk maken
dat niemand het spel wil spelen.

Kleurenset

Het samenstellen van een kleuren-
set kan je op verschillende manie-
ren doen. Je kan de basis kleuren
nemen, maar je hebt ook de moge-
lijkheid om zelf een kleurenset in
elkaar te zetten. De color-editor is
een hulpmiddel om zelf kleuren-
sets in elkaar te zetten. Hoe kan je
nu te werk gaan bij het maken van
een eigen kleurenset. Je zet eerst
de RGB-waarden van alle kleuren
op 0,0,0, behalve die van de kleu-
ren 1 (=zwart) en 15 (=wit), want
deze kleuren worden zowat in elk
spel wel gebruikt, uitzonderingen
niet meegeteld.

Invullen kleuren

Na het op nul zetten van de kleu-
renset, kan je kleuren gaan samen-
stellen die je denkt nodig te heb-

voor een verhaal of in ieder geval
voor een plaats waar het zich al-
lemaal gaat afspelen, zodat je weet
wat voor kleuren je dient te reser-
veren. Heb je niet alle 15 gewone
kleuren gebruikt laat dan de kleu-
ren die je nog niet hebt gebruikt
gewoon uitstaan totdat je ze wel
invult.

Sprites

Sprites zullen nog besproken wor-
den in een afzonderlijke aflevering
van de GameBuilderClub, maar bij
de sprites heb je ook zeer veel te
maken met kleuren. Dit komt door-
dat je bij de sprites de mogelijk-
heid hebt om meerdere kleuren te
gebruiken, om het geheel kleurig
te maken. De GameBuilder werkt
met driekleurige figuren, die be-
staan uit twee sprites op elkaar.
Dit is een hele mond vol, maar het
lijkt meer dan het in werkelijkheid
is. We zullen het verder uitwer-
ken, waardoor het misschien wat
duidelijker wordt in de duistere
wereld van de kleuren.

Meerkleurig

Sprites die meerkleurig zijn, be-
staan haast altijd uit twee of meer-
dere sprites die over elkaar heen
staan. Als je sprite A blauw als
kleur meegeeft en Sprite B rood en
je zet beide sprites over elkaar
heen vorm je een figuur die be-
staat uit twee kleuren. Op MSX 2
computers is er nog iets extra’s
voor de sprites, want dan kan je
met een aantal commando’s zoals
COLOR SPRITES elke regel van
een sprite een ander kleurtje

ben in je spel, maar voordat je de geven. We zijn er nog niet want

kleuren gaat invullen heb je toch we zijn nu aangeland bij het

echt een verhaal nodig, want moeilijkste gedeelte, namelijk hoe

daaraan kan je zien welke kleuren je nu 3 kleuren op een regel krijgt

je misschien allemaal nodig hebt en toch maar twee sprites gebruikt.

en de 15 echte kleuren heb je eer-

der vol dan je denkt. Dus zorg -
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Logische operatie

De truck zit hem in een logische
operatie, namelijk de operatie OR.
Voor degenen die niet bekend zijn
met de logisch operatie: De OR-be-
werking op twee getallen houdt in
dat beide getallen omgezet wor-
den in het tweetallig (binair) stel-
sel, dus in enen en nullen en ver-
volgens met elkaar vergeleken.
Een getal tussen 0 en 255 bestaat
uit acht bitjes, oftewel acht nullen
of enen of een samenstelling van
enen en nullen waardoor het ge-
wenste getal ontstaat. Nu wordt
bij een OR-bewerking van elk bi-
nair getal gekeken op bit niveau.
Dit wil zeggen dat bit nummer 1
van byte 1 wordt vergeleken met
bit 1 van byte 2. Door een OR-be-
werking worden twee getallen
samengevoegd tot een enkel getal.
De computer werkt bij zo’n bewer-
king als volgt: Als in de twee bitjes
die met elkaar worden vergeleken
er een gezet is, ofwel op 1 staat, zal
er in het resultaat op die zelfde bit
plaats een 1 neer worden gezet. Bij
twee bitjes die uitstaan wordt het

resultaat ook nul.
[ OR (logische som) |
Bl B2 B1 OR B2
1 1 1
1 0 1
0 1 1
0 0 0
Neem bijvoorbeeld :
1001 -9

1100 - 12 (OR)

1101 - 13
Bij het voorbeeld zie je hoe kleur 9
en 12 samen kleur 13 als de derde
kleur pakken, dit komt door de
OR bewerking. Verder willen wij
verwijzen naar de lijst die op blad-
zijde 15 van de handleiding staat.
Als hier vragen over komen zal ik
er dieper op in gaan.

Screen 5

De GameBuilder is gemaakt voor
SCREEN 5 omdat je in SCREEN 5
de beschikking hebt over vier pagi-
na’s (0 t/m 3) om er plaatjes op te
zetten. Het scherm heeft in scherm-
mode 5 een oplossend vermogen

Listing
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van 256*212 pixels. Je mag 16 kleu-
ren gebruiken uit een palet. Het

aantal te genereren kleuren is 8 tot
de macht 3 is 512 kleuren in totaal.

Uitbreiden

We gaan het GameBuilder pakket
een klein beetje uitbreiden met
twee routines voor respectievelijk
COLORS .BAS en CELLEDIT .BAS.
Als je beide routines in wil bou-
wen, ga dan als volgt te werk.
Laad eerst COLORS . BAS in en tik
COLEDITP.ASC in of merge hem
van schijf af en schrijf het met een
SAVE"COLORS .BAS*" weg op dis-
kette. Idem voor CELLEDIT.BAS
en CELEDITP.ASC.

Color-Editor

COLEDITP.ASC bevat een routine
die er voor zorgt dat je in de color-
editor kunt zien welke kleuren er
door de OR-operatie worden gecre-
eerd. De optie O die erbij is geko-
men, werkt als volgt. Als jede O
indrukt wordt de kleur waar je op
staat aangemerkt als kleur 1. Ga je
nu bewegen en verander je van
kleur dan verandert het middelste
getal, dat getal staat voor kleur 2.
Er staat rechtsonderaan een blok
met drie getallen erin. Het meest
linkse getal is kleur 1, basis, aan-
Listing

gewezen door indrukken van O.
Het middelste is kleur 2 en het
rechtse getal is kleur 1 OR kleur 2.

Cell-Editor

Een gemis bij de cell-editor is dat
je wanneer je een balk hebt geko-
zen, je niet een andere balk kan
kiezen waarmee je wilt gaan wer-
ken. Dat is nu verleden tijd, want
CELEDITP.ASC bevat een uitbrei-
ding op de cell-editor waardoor
het mogelijk wordt dat je met de N
van next een andere regel kan uit-
kiezen die je wil gaan bewerken.

Vraag en Antwoord
Aangezien er geen vragen zijn bin-
nengekomen, kunnen we alleen
een oproep doen aan bezitters van
GameBuilder. Begrijpt u iets van
het pakket of wat er mee samen-
hangt niet, stuur dan gerust een
brief. De vraag en het antwoord
kunnen voor meerdere mensen
misschien nuttig zijn. We hopen
tot slot dat veel mensen uit dit ar-
tikel nuttige gegevens hebben
geput. Volgende keer gaan we het
hebben over sprites in het al-
gemeen.

E. Weijdema F. Huisman

Irisstraat 16 Molenweg 182
8012 DZ Zwolle 8012 WR Zwolle
Tel. 038-220570  Tel. 038-215222
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A Checksum-porgramma

CHECKSUM-programma

MCCP werkt als volgt. De gebrulker moet eerst het program-
ma CHECK.BAS runnen. CHECK.BAS installeert de
machinetaal en verwijdert daarna zichzelf. Vervolgens kan
de gebruiker beginnen met intikken of een nog niet voltooide
versie inladen om daaraan verder te werken. Telkens een
regel wordt ingetikt, verschijnt linksonder op het
beeldscherm het kontrolegetal. Indien dit getal niet over-
eenkomt met het getal in de listing, dan moet de betreffende
regel worden verbeterd. Een regel kan trouwens altijd wor-
den gekontroleerd door hem te listen (de cursor er in te
plaatsen en hem zogezegd opnieuw in te voeren met
'RETURN).

Bij het intikken heeft de gebruiker een zeer
grote vrijheid:

- men mag naar keuze spaties toevoegen (voor de leesbaar-
heid) of weglaten (om geheugenruimte te sparen)

- Indien een ’'basic keyword’ wordt gespilitst is dit niet te
merken aan het kontrolegetal; er verschijnt dan pas bij het
runnen van het programma een 'syntax error in ...’

- hoofdletters en kleine letters mogen door elkaar worden
gebruikt

- kommentaar op het einde van een regel mag worden
veranderd, toegevoegd of weggelaten; het ":REM"- en "*-
teken inclusief

- regels die alleen kommentaar bevatten kunnen beter niet
in hun geheel worden weggelaten omwille van mogelijke
GOTO'’s of GOSUB’s

Uitzondering op het bovenstaande:

- alles wat tussen aanhalingstekens (') staat of bij een
DATA-statement hoort, moet letterlijk worden ingetikt (zowel
de spaties als de hoofd- en kleine letters)

Ik heb dus geprobeerd om het intikken zo soepel mogelijk
te laten verlopen, terwijl het ingetikte programma toch kor-
rekt blijft funktioneren.

MCCP houdt er dus rekening mee dat in de regel PRINT
“Duw op de REM" de REM uiteraard niet kan worden weg-
gelaten.

Na een DATA-statement kan nog een ander kommando
komen voorafgegaan door een*:’; ook hiermee houdt MCCP
rekening: een ’:’ tussen quotes (') wordt niet als
scheidingsteken beschouwd.

Na het runnen van CHECK.BAS (het basic laadprogramma)
staat er een MC-programma vanaf het adres 0DAOOH in het
geheugen (laag genoeg om niet met diskbasic in konflikt te
komen). Diskgebruikers zullen dit qua vrije geheugenruimte

nauwelijks merken, cassettegebrulkers daarentegen wel.
Normaal zullen er echter toch geen programma’s worden
gepubliceerd die 2o lang zijn dat MCCP er te veel aan is.
Mocht dit ooit gebeuren dan kan het programma altijd in
twee delen worden ingetikt en daarna gemerged.

Ik meen te mogen zeggen dat u hiermee over één van de
beste checksumprogramma’s beschikt die er bestaan.
Spatiéring, kommentaar, hoofd- of kleine letters naar keuze
(behalve in strings en data-statements), onmiddellijke
kontrole en kontrole op verwisseling van karakters (o.a.
machinetaal) Is allemaal voorzien. Er is geen enkel program-
ma dat dit allemaal kombineert. Ik hoop er de intikkende
lezer dan ook een plezier mee te hebben gedaan..

Corthouts Bart

lg By e e o 3k ok o 9 9 i o o 0 9 o o o o ok o o R e O 2 R O o ok ek Zandstraat 25
Ix *

gg a4 se> N C MPans ® 3930 Halen
4 *
5¢ '* Msx Club Checksum Programma *
Bg Ix *
A (C) 1988 BART CORTHOUTS *
8¢ ‘' ZELEM %
gg e *

1¢¢ TldkhR Rk Rk kkkk Rk kR Rk kKK

119 CLEAR 20@,&HDIFF

12¢ CLS:PRINT:PRINT "Momentje .";

13¢ FOR I=8HDA@Q TO &HDAF4 STEP 41:CH=f

140 FOR L= TO 4@:READ A%

150 A=VAL("&H"+A$):CH=CH+A*(L+1)

160 POKE I+L,A:NEXT L:PRINT ".";

17¢ READ A:IF A<>CH THEN PRINT "DATA error in";PE
EK(&HF6A3)+256*PEEK (&HF6A4) : STOP

189 NEXT I

199 KEY1,"@o@@"

20@ POKE &HFDDB,&HC9

21¢ POKE &HFDDC,@:POKE &HFDDD,&HDA

220 POKE &HFDDE,&HC9:POKE &HFDDB,&HC3

230 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT "Checksum progr
amma gefinstalleerd!”

240 PRINT:PRINT "Eventueel weer uitschakelen met"
25@ PRINT:PRINT "POKE &HFDDB,&HCI."

260 NEW

279 DATA F5,C5,D5,E5,DD,E5,FD,E5,21,5E,F5,11,F4,D

A,D5,01,03,01,ED,B0,E1,28,0DD,21,E9,DA,FD, 21,ED,DA
.23,7E,FE,61,38,07,FE,78,30,03,06,117993

280 DATA 2¢,77,FE,20,CA,B4,DA,FE,22,CC,C3,DA,FE,2
7,28,4C,DD,BE,09,28,48B,0D,21,E9,DA,FD,BE, #@, 28,52
.FD,21,ED,DA,B7,20,09,21,F4,DA, 11, 120694

290 DATA ¢9,00,0€E,08,41,7E,23,%7,19,FD,B7,28,0A,C
B,99,¢C,83,5F,39,F0,14,18,ED,21,7F,F8,7A,CD,CD,DA
,7B,CD,CD,DA, 36,09,CD,C¢,08,CD,CF, 118072

3¢9 DATA d¢,FD,E1,DD,E1,E1,D1,C1,F1,C9,36,00,18,C
5,0D,23,3E, 23,00,BE, 99,20, 8C, 28, 2B, 28, 36, 0@, 18,B5
.F0,23,3€,23,F0,BE,09,C2, 1E,DA, 23,90272

319 DATA 7E,FE,22,CC,C3,DA,FE,3A,CA,1E,DA,B7,28,9
C,18,EF,E5,54,5D,23,7€,12,23,13,B7,20,F9,E1,C3,1F
.DA,23,7€,FE,22,C8,B7,C8,C3,C3,DA, 124643

32p DATA 4F,QF,0F,@F,0F,E6,0F,CD,DE,DA,79,E6,0F,C
D,DE,DA,C9,FE,@A,38,02,C6,07,C6,30,77,23,C9,52,45
.4D,23,44,41,54,41,23,00,90,00,03,7015¢
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uzi-baby
p. 70

100 0151
110 0153
120 0155
130 0157
140 0159
150 015B
160 015D
170 1149
180 0161
190 0163
200 0152
210 0B2F
220 0947
230 OAC3
240 OD6A
250 OF38
260 01SE
270 0160
280 0162
290 125¢C
300 1A36
310 1D22
320 0157
330 0159
340 015B
350 1B09
360 015F
370 0161
380 0163
390 1cc2
400 1712
410 0156
420 0158
430 015A
440 1B5B
450 1BB3
460 1CF2
470 1FS1
480 1F4B
490 1F21
500 2093
510 0157
520 0159
530 015B
540 0D76
550 1185
560 13E6
570 0163
580 0165
590 0167
600 0DB8
610 1131
620 11DB
630 1135
640 1139
650 0DB8
coleditp
p. 41

25 0916
35 01BD
160 0D44
161 0DB2
162 0c91
163 0C6A
165 0D10
231 0884
232 1513
233 0808
234 1485
235 0BA9
236 134A
355 081E
celeditp
p. 41

25 0655
255 1132
1390 OCAé
1391 0D14
1395 ODBS
1845 O0EO01
notsolsy
p. 27

1485 OE1lB
1486 OFD7
1490 1778
1491 18F1
1492 1131
1496 1210
1497 16FC
1499 068BE

MSX CLUB MAGAZINE 35

2240
2280
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550

19AF
1402
1821
19B3
1848
1839
1B36
187F
1979
19DB
1928
17DA
1936
198B
18E3
18B1
19BE
18BE
18F9
188F
1941
19ED

circle

p. S3

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500

instr
pP. 54

100 °
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

0151
0153
0155
0157
0159
015B
015D
015F
0161
0163
0152
0154
0156
0158
015A
015C
015E
OFOA
1173
04Al
0153
0155
0157
09B1
09cCs
OFF0
066E
09C9
1133
09CD
1111
09FC
OFB7
OAQO
OFCE
039a
0160
036C
0BO4
0Ccec3
0391

0151
0153
0155
0157
0159
015B
015D
015F
0161
0163
0152
0154
090A
14D7
0492
015¢C
015E
0160
0725
0913
0B4B
OAOF
0393

val

p. 54

100 0151
110 0153
120 0155
130 0157
140 0159
150 015B
155 016F
160 015D
170 01SF
180 0161
190 0163
200 0152
210 OEF7
220 096F
225 04BA
230 048F
240 015A
250 015C
260 015E
270 064D
280 0631
290 0B29
300 0239
310 0391
dski$-o$
p. 55

100 0151
110 0153
120 0155
130 0157
140 0159
150 015B
160 015D
170 015F
180 0161
190 0163
200 0152
210 0154
220 0156
230 0158
240 090E
250 13co
260 0585
270 OE40
280 0D82
290 049E
300 0153
310 0155
320 0157
330 090B
340 1099
350 OFBD
360 10F4
370 0C36
380 1210
390 114D
400 0B68
410 11E3
420 0739
430 0803
440 015¢C
450 01SE
dialtone
p. 30

100 0151
110 0153
120 0155
130 0157
140 0159
150 015B
160 0CS3
170 OE1F
180 06A7
190 121B
200 0392
210 1699
220 05D2
230 0342
240 1637
250 169E
260 0495
270 07BA
280 0688
290 0164
300 OFA3
310 1098
320 1187
330 04F9
340 015B
350 015D
360 01SF

370 086B

380 0885
390 0641
400 0648
410 074B
420 071E
430 015A
440 058B
450 0592
460 0599
470 05A0
480 0164
490 0648
500 0618
510 0157
520 0823
530 09E9
540 015D
550 07F1
560 0CB2
570 0163
580 0165
590 0167
600 124B
610 12E9
620 098E
630 015¢C
640 015E
650 0160
660 0162
670 0950
680 0981
690 07F9
700 07E8
710 03A3
720 015B
kopregel
P- 5

100 0151
110 0153
120 0155
130 15D1
140 OE40
150 1412
160 0B70
170 1396
180 10CcA
190 0163
200 1D03
210 1BCC
220 19F9
230 1DBA
240 1B63
250 1DA6
260 1E34
270 1F60
280 1EC7
290 1CE1
300 18A8
310 OFSA
320 OE3D
330 0159
340 OF45
350 08Cé6
360 1905
370 Q6FS
380 0Cc42
390 21AA
400 1D1A
410 1CEF
420 OBD9
430 0890
440 0BEB
450 2054
460 133D
470 OF3C
480 1680
490 1EEA
500 13F3
510 OBDF
520 05EC
530 1262
540 14E7
550 1268
560 OBEB
570 0928
580 0852
590 108F
600 09E7
610 0C7F
620 1083
630 0496
640 QC9B
650 10AE
660 OF7A
670 0164
680 0639
690 1BDF

A Checksum-controlegetallen

700 0D41
710 18EC
720 0908
730 18AD
740 oBsC
750 1DC9
760 OBEF
770 08EA
780 0BD9Y
readmac

P-

100 0151
110 0153
120 0155
130 126F
140 13A0
150 1657
160 1B46
170 O08FF
180 0856
190 1005
200 04c4
210 1F90
220 0156
230 0158
240 015A
250 0501
260 0596
270 OF39
280 06EB
290 1061
300 0153
310 0155
320 0157
330 17A1
340 OB7E
350 059E
360 094A
370 03D0
380 04AE
390 11F2
400 0c9cC
410 162B
420 0c4cC
430 OD1A
440 1770
450 06C9
460 1918
470 OE44
480 OEF3
490 0C60
500 OD7E
510 05D0
520 0c73
530 04D0
540 OAOF
550 04D4
560 OCES8
570 04D8
580 071E
590 04DC
600 0A95
610 04CD
620 0D44
630 04D1
640 0CD5
650 04DS
660 0D4B
670 04D9
680 O0CE4
690 04DD
700 0cD9
710 04CE
720 0C8F
730 04D2
740 0B64
750 04D6
760 OCEA
770 04DA
780 0csl
790 04DE
800 0D53
810 04CF
820 OADSB
830 04D3
840 O0CE?7
850 04D7
860 06BE
870 04DB
880 0cs2
890 04DF
900 OB4D
910 04D0
920 OCE4
930 04D4
940 06BB
950 04D8

03Al1
0167
0169
016B
0887
09EF
0888
OF35
0SFB
0165

OC3E
04C1
04CB
04DS
04DF
04E9
04F3
04FD
0507
0643
0657
067D
0BSC
0886
0941
056B
1FA7
24BC
2185
20DB
20D8
1916
0D82
0567
189B
0519
172A
177A
11B4
162F
11BC
18E9
1491
2448
3DEF
045¢C
0C96
06E6
06E2
0D6C
09D0
1DCE
1951
2AD7
2C70
23B0
3I3E9
27EB
05DB
0788
0D67
05D0
OAEB
2208
0BA2
1E8D
10F7
0B61
1F1A
0C9ocC
2108
2DD4
2D41
19E6
OEFS
1D98
1BB3
086F
360B
OB6E
OAAB
OA9F
OADF
OAD3
0B13
0B07
0Cc9e6
0C2A
0CA2
0B96
4BAS
122a
11CF
0621
091A

3230
3240
3250
3260
3265
3280
3290
3300
3310
3320
3325
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690
3691
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3829
3830
3aal
3832
3833
3834
3835
3836
3837
3838
3839
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3930
3950
3960
3999
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4500
5000
5020
5030
5040
5045

1C32
1CCé
131¢C
1334
175F
1C44
1p18
0454
0E27
06AC
180E
17A6
07A0
1B26
1891
1BFF
1BD7
1852
0456
0707
335B
0763
0703
13C7
15A8
161B
22FA
2DE6
OF1C
0E36
09B2
07DE
0D64
1A7A
132E
35E0
0B4B
092C
15FC
39BA
0922
183A
0Cc17
09AD
152B
17AC
2563
ODE6
17FB
1ADE
06E1
09DA
1185
oDp1C
0B5C
3550
2C97
0729
4200
075F
070F
J1E9
0584
05C0
0648
0501
055A
0S5SE2
066A
05F3
057¢C
0604
0712
499¢C
0773
OF80
136E
16CF
26E3
05D6
1F75
1B2B
3EEE
0642
1B4C
317a
2D62
0938
0700
06AF
1553
05E2
0978
1892
2B64
1BCA
16E4
1573
09A0

5050
5060
5100
5110
5120
5130
5140
5150
5160
5170
5200
5210
5220
5230
5240
5250
5260
6000
6010
6020
6030
6040
6050
6060
6070
6080
6090
6100
7000
7010
7020
7030
7040
7050
7055
7060
7070
7080
7090
7100
7110
7120
7124
7125
7130
7140
7146
7150
7151
7152
7155
7156
7159
7160
7170
7180
7190
7200
7205
7210
7215
7220
7225
7226
7230
7240
7250
7260
7270
7280
8000
8010
8020
8030
8040
9000
9010
9020
9030
9040
9050
9060
9070
9080
9081
9085
9090
9100
9110
9120
9125
9130
10000
10010
10020
10030
10040
10050
10060

141A
CAAB
14B5
20RE
OB1A
114A
OBEE
O0BF2
0953
08C7
14A1
OFE4
OAB3
OE98
OBFO
0C59
08C5
06B4
0c1s
188D
OE33
0BB5
356B
2B62
071A
412E
0408
09A6
06BS
OCFD
06DE
1D33
173¢C
0955
097D
1862
16C9
1618
189F
1773
16C2
1741
169F
19FB
1F8B
1664
2217
235A
2B92
3A5D
2pC2
3D73
1E95
1861
0C34
10EA
1376
195A
362B
176C
2F93
056C
1C8F
OFAD
16BE
2A31
1C1B
0401
OFC8
53C5
06B6
0BD2
1544
087D
2952
1326
06BB
23AC
3E3D
0C43
3882
0400
3BOF
1E97
12C6
OE53
1782
18F7
20A9
32CD
1ESE
OA25
1B6E
0B49
18FB
41E3
21BD
326F
1D8A

10070 1F13
10080 1876
10090 0465




A Hardware

Joystick Selector

Nico gaat behoorlijk
te keer met meerdere
joystick(s !) en een
muis is ook handig.
Met dit hardware
project wordt het hem
mogelijk meerdere
muizen en joysticks
tegelijkertijd op zijn
MSX-computer
aangesloten te hebben.

Hardware project nummer 2

van Nico Coesel

Overwegende dat...

het aantal joystick ingangen op de
MSX kwantitatief niet aan ieders
eisen voldoet is mij zeer duidelijk.
Daarom heb ik een schakeling
ontworpen waarmee het aantal in-
gangen is uit te breiden. Het maxi-
mum aantal ingangen is ongeveer
50. Dit lijkt wat veel, maar ik kan
mij best voorstellen dat iemand de
temperatuur van zijn aquarium,
etsbak, doka, etc met de joystick-
ingang/ uitgang regelt. Als je meer
van dit soort gadgets aan je com-
puter hebt hangen is het al snel
een knoop van draden en een wir-
war van te verwisselen stekkers
waardoor niet alleen de gebruiker
maar ook de computer te lijden
heeft van het vele wisselen. Om
dit soort slijtages te voorkomen is

Curriculum vitae

Deze schakeling bestaat uit twee
draaischakelaars een hoofdprintje
en een x aantal ingangsprintjes.
Het hoofdprintje en de ingangs-
printjes worden met een stukje 16~
polige flatcable verbonden. De
ader verdeling ziet er als volgt uit:
ader1-7 port1 (1,2,3,4,6,7,8)

ader 8-14 port2 (1,234,6,7,8)
ader 15-16 voedingsspanning voor
de chips.

Blokschema in detail

Aan het blokschema valt meteen
op dat het aantal draden dat los
komt te hangen nihil is. Dit komt
mede door het gebruik van een
stukje flatcable. Een nadeel van
flatcable is wel dat het de kosten
behoorlijk opdrijft. Om het aantal

het echt noodzakelijk om deze nodige contacten op de draaischa-
schakeling te bouwen. kelaars klein te houden is er voor
twee draaischakelaars -
[weaner | [woanc2 | INGANG3
?V o?V .?v
inp. ? ‘z\‘ Ll inp.4 /1 2\ : 1 inp.1 2 ? Q 1
|| O 2 N %
/8 m— m—h ]
= ION AN N\
N AN O
SR ERITIIIRINARIN NN NN
ol %
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(c)1990 by N.COESEL

ELECTRONISCH SCHEMA v/d JOYSTICK SELECTOR

L—FI.AI’(A!LE

gekozen, voor de beide ports één.
Ook een uitstand is noodzakelijk.
Laat ik bij het begin beginnen en
dus de hoofdprint het eerste onder
de loep nemen. Op de hoofdprint,

Voor drie ingangen zijn er dus
drie van deze printjes nodig en ga
zo maar verder.

Elektronische achtergrond

14

dan wordt de ingang met port 1
verbonden. Wordt input 2 logisch
5V dan wordt de ingang met port
2 verbonden.

Ook de voedingsspanning wordt
geschakeld. De twee diodes zor-
gen ervoor dat input 1 en 2 wor-
den gescheiden. De massa wordt
niet onderbroken.

Opbouw schakelprintjes

Bij het bestukken van de printjes
valt meteen op dat er nogal een
aantal draadbruggen op de stuk-
lijst staan. Dit komt niet door de af-
meting van het printje, maar door
de heren chip-ontwerpers die de
aansluitingen, in ieder geval voor
dit ontwerp, ietwat ongelukkig
hebben geplaatst. Ook zijn er hier
en daar wat ongelukkige eilandjes.
Met Circuit Designer™ is het he-
laas niet mogelijk om een grote
verandering in de componenten
opstelling aan te brengen, zodat er
toch eilandjes in de verdrukking
moesten komen. het is dus wel
raadzaam een kleine soldeerbout
te gebruiken. Op de inputs van de
schakelprintjes kan een soldeerpen
worden gemonteerd waarop later
een schuifbusje kan worden ge-
schoven. Dit is niet noodzakelijk,
maar maakt latere uitbreidingen
gemakkelijker te realiseren.

De print
De printlayout is volledig ontwor-

waarvan geen printlayout staat af- De schakel signalen, afkomstig - penmet Circuit Designer™. Daar
gedrukt omdat het een koud van de draaischakelaars, worden de print later nog moet worden
kunstje is om dit op een stukje ex- door deze print verwerkt. ledere gesoldeerd heb ik de banen, waar
perimenteerprint te monteren, zit print heeft twee ingangen. Als mogelijk, zover mogelijk bij de
een 16-polige header en een con- input 1 logisch 5 V (hoog) wordt, eilandjes weggehouden. p-
densator. Op de header wordt het
stukje bandkabel aangesloten. De -~ | . _ _ _ _ —
condensator dient om de schakel- e r "
klikken af te vlakken. Bij het test- . e
exemplaar leek het, zom]:ler con- é\\\\\\\\\\\\\\\\\ l;
densator net of de draaischakelaar " "
ook bij het toetsenbord hoorde. De £ o § I | \
kabels die de verbinding naar de : I \
computer verzorgen zitten ook W/ /T// /////// o
aan het hoofdprintje bevestigd. |
Dan komt na de hoofdprint, de in- | i
gangsprint, voor kenners de SCM, | l
voor SChakel Moduul. Deze prmt | l 3 NAAR DRAAISCHAKELAARS
kan één ingang schakelen naar R | . ]
port 1 of port 2 of beide ports. SCHEMA VAN HET HOOF DPRINTIE
() 1990 by N.COESEL
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Een ander punt dat oplettendheid
moet genieten is het volgende :

De printlayout is in spiegelbeeld
afgedrukt.

Dit is gedaan om te zorgen dat het
UV licht, bij fotografische over-
dracht, niet gaat kruipen. De tekst
moet na het etsen dus normaal
leesbaar zijn. En dan de draaischa-
kelaars. (SW1 en SW2) Ten eerste
is het verstandig om ze van een
nummer te voorzien (1 en 2). Daar-
na is het alleen nog een kwestie
van de draden die van input’s 1
komen aan draaischakelaar 1 te
solderen aan contact 2 t/ m xx con-
tact 1 blijft dan onaangesloten; dit
is dan tevens de uit stand voor
port 1. Aan draaischakelaar 2
komen dan de draden van de
input’s 2 aan contact 2 t/m xx.
Contact 1 vormt hier dan ook weer
de uitstand. Tot slot de D-9 connec-
tors die de ‘buitenwereld’ bevolken.
Het is vooral van belang om de
draden van de kabels, die van de
computer afkomen vooraf te
coderen; bijvoorbeeld met wit=1,
zwart=2, rood=3, etc, etc.. Het is
een kleine moeite en kan een hoop
ellende, zoals opgeblazen engine,
besparen. Schrijf de codering wel
op een papiertje. De twee connec-
tors die in de computer komen zijn
van het vrouwelijke geslacht en
worden van kapjes voorzien. Bij
sommige Philips computers kun-
nen de kapjes te groot zijn; enig
knutselwerk kan dit euvel verhel-
pen. De voeding (pen 5 en 9) hoeft
maar van 1 port af te komen. De in-
gangs connector’s, ditmaal van het

Lijst eenmalige aanschaf

KN3 a 16—polige header, haaks, print montage, male

KN3 b 16-polige header, flatcable montage, female

SW1, Sw2 draaischakelaar

Cc5 47 pF

KNcomp 1en2  subD connector 9—polig female met kapje dus de
connectoren die in de computer gestoken worden.

9—polige kabel 4 meter (2x 2 meter)

6 cm flatcable 16—polig

=AJIT2B0C
AnT13I3T=

Eenvoudig kastje

Het kastje is bij de vaste aanschaf
inbegrepen. Wanneer er veel in-
gangen nodig zijn zal het bruintje
uiteraard een groter kastje moeten
trekken. Ook de inbouwintegratie-
graad zal niet bij iedereen even
hoog liggen. Daarom heb ik onge-
veer F 10,- / Bfr 200 voor het kastje
gereserveerd. Dit is niet helemaal
de prijs van een professioneel
ogend kastje, het prototype heeft
namelijk maar genoegen te nemen
met een levensmiddelendoos en
daarom ligt dit bedrag wat laag,

16—-polige header, haaks, print montage, male
16—-polige header, flatcable montage, female

mannelijk geslacht, worden bij de
inbouw in het kastje gemonteerd.
Lijstingangsprintje
C1,C2,C3,C4 100nF
R1, R2 1 KOhm
N1 tm N4 CD 4066
N5 t/m N8 CD 4066
N9 t/m N12 CD 4066
N13 t/m N16 CD 4066
KN1 subD connector 9—polig male
KN2 a
KN2b
D1, D2 1N4002
Ha,l2a soldeerpen 1 mm
1b,12b schuifbusje 1 mm
6 cmi flatcable 16—polig

De eerste test

Het is verstandig om eerst de scha-
keling te testen zonder dat deze in
een Kastje is ingebouwd. Allereerst
moeten de ingangsprintjes op kort-
sluiting worden gecontroleerd.
Niet alleen tussen + en - , want tus-
sen de andere sporen kan zich ook
een kortsluiting bevinden. Voor
alle duidelijkheid; kortsluiting
betekent letterlijk vertaald: kort cir-
cuit en dat kan dus niet alleen tus-
sen plus en min ontstaan, maar
ook tussen andere geleiders ! Als
alle printjes zijn gecontroleerd dan
is het hoofdprintje aan de beurt.
Als alles goed is dan kan nu de
flatcable in de connector’s van het
hoofdprintje en de ingangsprintjes
worden gestoken. Daarna kunnen
de draaischakelaars worden
gemonteerd. Snel nog een laatste
controle, er is immers weer gesol-
deerd. En dan neme men een 5
volt voeding, bij voorkeur niet die
van de computer om zijn zekerin-
gen langer zekerheid te laten
geven. Zet nu spanning op het
hele "zwikkie". Is er een stroom-
begrenzer beschikbaar danis 5 &
10 mA een mooie instelling. Dan
nu een gevaarlijk klusje; b




n.l het voelen of de chips warm
worden. Niet in een keer de vinger
er op want dan kunnen braadgeu-
ren ontstaan. [NvdR : alleen met
vette vingers braadgeuren, anders al-
leen schroeiluchten] Helaas, mijn bit-
tere ervaring met andere projecten
en toen nog ongeschonden vingers
noopt mij tot deze waarschuwing,
Blijft alles op normale tempera-
tuur dan is het tijd voor de volt-
meter. In het andere geval is het
raadzaam het volgende te lezen.

Te warm

Worden er een aantal chips warm
dan is ergens de plus en min om-
gewisseld. Worden op alle printjes
de chips warm dan is de verwisse-
ling bij de hoofdvoeding. Worden
op maar één printje de chips warm
dan is er ergens een jumper ver-
keerd gelegd. Zitten alle jumpers
daarentegen goed, dan bevindt de
kortsluiting zich aan de soldeerzij-
de van het printje. Als de schake-
ling verder vrij is van warmwor-
dende chips, dan kan het volgende
meetschema ten uitvoer worden
gebracht. Mocht er iets niet in orde
zijn dan staat de oorzaak en de bij-
horende remedie bij het onderdeel
foutzoeken.

Meetschema

1 Zet de draaischakelaars op 0
2 Meet nu de spanning op pin 5
van alle ingangen. Deze span-
ning moet op alle ingangen 0 zijn.
3 Zet nu draaischakelaar nr 1 op
stand 1. Meet nu aan input 1 van
SCM 1 de spanning. Deze moet 5
volt zijn.
4 Meet de spanning op alle ande-
re input’s (ook input 2 van SCM
1) deze spanning moet 0 volt zijn.
5 Herhaal vanaf 3 maar nu met
draaischakelaar nr 1 op 2. Meet
of nu alle spanningen kloppen.
Doe dit evenzo voor draaischa-
kelaar 2.
6 De spanning kan er nu weer af.

Nu zijn de belangrijkste punten
gecontroleerd. En dan komt nu het
grote moment. namelijk de com-
puter in verbinding brengen met
de joystick-selector !. Allereerst de
computer aanzetten want dan zijn

>

pinlayout

+ 2-7 2-4 22 1-8 1-6 1-3 1-1

- 28 2-6 23 2-1 1-7 14 1-2
veranderingen snel op te merken. Staat de cursor echter stil en rea-
Daarna de connector, waarbij de geert niet op de joystick dan zit
voeding is aangesloten, in de com- de fout in printje 1. Ga naar 5.
puter steken. Reageert het scherm 4 Begin weer bij 1, maar dan voor
raar dan is er iets mis en is snel ingang 2.
terug trekken een pré. Is er niets 5 Oorzaak: Een van de inputs is
mis dan kan er een spel worden verbonden met de richtingsig-
opgeduikeld uit de spellenbak. nalen van port 2.
Mijn spellenbak is wat klein en g
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