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MSX_club

MSX-CLUB is een vereniging voor MSX-gebruikers in Belgié en
Nederland. Aansluiten bij de MSX-CLUB betekent dat U kan ge-
bruik maken van de kennis en inzet van vele collega’'s MSX-ers.
We organiseren regelmatig bijeenkomsten in Belgié en Neder-
land waar ervaringen en ideeén kunnen uitgewisseld worden.
Voor dringende problemen kan U contact opnemen met onze
medewerkers.

MSX-mogazir

In onze tweemaandelijkse uitgave vindt U vele programma'’s en
bijdragen die U wegwijs maken in de complexe wereld van MSX-
BASIC, machinetaal, hardware en de vele andere aspecten van
het MSX-gebeuren. We melden U wat er nieuw is op de markt,
publiceren testrapporten en brengen een overzicht van hetgeen
U kan vinden in binnen- en buitenlandse tijdschriften. We heb-
ben uitwisselingsakkoorden met verschillende buitenlandse
uitgevers.

Uw bijdragen zijn belangrijk, het gaat tenslotte om UW MSX-
computer. Uw vragen, antwoorden, programma'’s en artikelen zul-
len mede de richting en de inhoud van ons tijdschrift bepalen.

MSX_soft

Naast onze eigen uitgave bieden wij een geselecteerde keuze
uit binnen- en buitenlandse pakketten.

Uw programma’s kunnen ook opgenomen worden in onze biblio-
theek, U krijgt een aantal programma'’s in ruil of U kan opteren
voor een aangepaste financiéle vergoeding.

We hopen dat U hier 3 keiharde redenen hebt gevonden om van-
daag nog lid te worden van de MSX-club, kruip eens in de pen
of achter het toetsenbord en laat wat van U horen.

Beschikt U over redelijk wat vrije tijd en bent U al behoorlijk thuis
in de MSX-wereld dan kan U misschien als vaste medewerker
onze redactie komen versterken. We spreken dan verder wel af
hoe we uw inzet en onkosten kunnen vergoeden.

lidmaatschap

tarieven MSX-lidmaatschap + abonnement

Belgié : 750 fr Nederland 40 Gid

Een abonnement loopt van januari tot december, verschenen nummers
van de lopende jaargang worden nagezonden.

betalingswijze :
1. opsturen van Eurocheque naar :
MSX-ledenadministratie p/a J. Verwimp,
Geneinde 27 3180 Westerlo Belgié
2. overschrijving op bankrekening :
voor Belgié : Generale Bank Tongerlo 230-0096323-22
voor Nederland : AMRO-bank Baarle-Nassau 46.07.36.051

Er bestaat ook de mogelijkheid om samen met het tijdschrift alle gepubli-
ceerde programma’s op cassette te ontvangen.

Prijs lidmaatschap + tijdschrift + cassetteabonnement :

Belgié : 2.500 fr. Nederland : 135 Gld.
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I n h o u d Stafel 4 Programmeertechnieken

Na de oplossingen bij de opdrachten van vorige aflevering
behandelt Frank de verschillende invoermogelijkheden in
MSX-BASIC. We onthouden een bijzonder kernachtig gezegde :
Als U wilt POKE'n koopt U maar een open haard of een
Commodore s«

8 MSX en de buitenwereld

Dat wij als redactie volop kunnen profiteren van ons

(rijke) DAI-verleden blijkt uit de bijdragen van Armand De
Dauw. Wie graag met de soldeerbout omgaat zal beslist uit-
kijken naar de bijdragen van onze oude DAl-vriend!

In dit artikel een aantal algemene beschouwingen over
INPUT/QUTPUT met MSX, gevolgd door een voorbeeld van een
interface-schakeling.

11 Experimentele spraakkaart voor MSX

De soldeerbout stond nog lekker warm, Armand vervolgt
met een heel verhaal over SPRAAKSYNTHESE op MSX.
Indien er voldoende belangstelling is, kunnen we het
printje (en eventueel het pakketje onderdelen) opnemen in
onze MSX hardware service.

Met dank aan Elektuur voor het schema met SP056.

IS Mmagnast ipsjy
OMposituras. Praetere

mu.'ta‘ dolorem oc

15 MEXICO MUNDIAL ’86

Nu de MUNDIAL-rage achter de rug is, kunnen we met het
programma van Wim De Wyngaert de hele historiek van MUNDIAL
86 nog eens op een prettige manier doornemen.

MEXICO bevat de uitslagen van de diverse finales, ... de
Rode Cuivels,Maradonna,zjeanmari€«.«.
18 CATALOGUS : NIEUWE BOEKEN

Nieuwe boeken in onze catalogus,de gevorderde machinisten
zullen zeker uitkijken naar het ROM-BIOS boek van de
uitgeverij TERMINAL SOFTWARE PUBLICATIES (zie bijsluiter).

19 CATALOGUS : NIEUWE SOFTWARE

Er is ook veel nieuws op het software-front. Het blijkt dat
de verzamel tapes/disks erg in de smaak vallen . Aackosoft
brengt 3 nieuwe collecties op de markt. In dit nummer (en
het volgende) worden verschillende nieuwe producties
besproken

21 REAKTIETEST

Een ongevaarlijke test van uw reactievermogen in het
verkeer. Overigens is het verkeerslicht van een totaal

nieuw type : de kleuren hebben hun vaste plaats verloren,
misschien.een tip voor De Croo om de aandacht van automobi-
listen gaande te houden ?

TWEEMAANDELIJKS TIJDSCHRIFT
VOOR MSX-GEBRUIKERS
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HOLE IN ONE PROFESSIONAL

Er is nu een nieuwe versie van Hole in One

beschikbaar: het predikaat "professional" doet vermoeden
dat de mogelijkheden sterk uitgebreid zijn.

Een test door ons software-team.

CLUB SOFTWARE

In een vorige aflevering werden de foto's bij de
spelcollecties vewisseld.Deze zitten nu goed, we kunnen al
melden dat er verschillende nieuwe collecties in
voorbereiding zijn (0.a. onze eerste TOOLKIT)!

. Z80 CURSUS

Invoer in machinetaal : het onderwerp van deze aflevering
Z80-cursus. Naar gewoonte kunnen de machinetaal routines
ook zonder assembler , vanuit BASIC, gebruikt worden.

EGGERLAND

Als er op de redactie af en toe toch een spelletje gepleegd
wordt, dan behoort EGGERLAND beslist tot de grote
favorieten. We hebben het stille vermoeden dat ons software-
team zich reuze geamuseerd heeft tijdens de testen van deze
HAL-productie...

A VIEW TO A KILL

A VIEW TO KILL viel iets minder in de smaak. Onze mede-
werkers hadden blijbaar veel meer verwacht van vrouwtjes
van James Bond !

TEMPERATUUR 34

Eigenlijk hoort het pogramma TEMPERATUUR annex verhaal ook
thuis in de rubriek programmeertechnieken. Clark legde

eventjes de gitaar opzij en biedt ons in zijn verhaal een

schat aan programmeerkunst,..aanbevolen studiemateriaal !'!!

MILLET 42 o
Na PANORAMA brengt Patrick Luyten zijn bijdrage aan de o :
MILLET-rage. Een 'opgeblazen' programma... A 10

LOGO 46

In zijn LOGO-hoekje is Rene aardig bezig het ouderlijk
gezag te ondermijnen : oudere personen...vastgeroeste
patronen,..creativiteit van de jeugd. De surfplank
leidt bljkbaar tot revolutionaire theorien.

PSS COMBIPACK 47

5 programma's voor 1000 fr : ons software-team beoordeelt
dit pakket op zijn waarde,

.
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Voordat ik met het onderwerp voor
deze keer wil beginnen eerst nog wat
rechtzetten van de vorige keer en de
opgaven bespreken.

Nog voor publicatie zag ik dat ik
niet de juiste versie had doorgegeven
van mijn artikel en in die vorige
stond nog een foutje. Bij de volgorde
der bewerkingen stonden integerdelen
(met gebruikmaking van de backslash)
en modulorekenen gezamelijk op niveau
2 c. Dit is echter onjuist !!!

We laten dit zien aan de hand van
enige voorbeelden :

? 23 MOD 8
{ AT )

geeft 7
geeft 1

Als nu bij 23 MOD 8 : 5 eerst de
modulo berekend wordt en dan met dat
resultaat de deling uitgevoerd kunnen
we het antwoord 1 verwachten.
Maar zie ...
?7 23 MOD 8 : 5 geeft O
We kunnen dit begrijpen als we eerst
de deling uitvoeren.
T geeft 1
en dan dit resultaat gebruiken bij de
moduloberekening,

? 23 MOD 1 geeft O

We zien dus dat de backslash een
hogere prioriteit heeft dan de MOD,

Controle

Voor alle zekerheid controleren we
het ook nog eens andersom.

2lES 2 5 geeft 23
? 23 MOD 8 geeft 7
en ook

? 115 :+ 5 MOD 8 geeft 7

Het vermoeden is dus dat eerst de
backslashdeling is uitgevoerd en
vervolgens de moduloberekening tis
gedaan.

Was namelijk eerst de de modulo-
berekening gedaan en vervolgens
de backslashdeling zou er 23 zijn
uitgekomen, want :

? 5 MOD 8 geeft 5
LIS s oS geeft 23
Conclusie

We kunnen concluderend besluiten met
de volgende prioriteitenlijst

2 a - machtsverheffen

2 b - vermenigvuldigen & delen
2 ¢ - backslashdelen

2 d - modulorekenen

2 e - optellen & aftrekken

Als wiskundige kan ik mij eigenli jk
ook beter met deze prioriteiten
verenigen daar de bewewrkingen die nu
nog op hetzelfde niveau staan ook
steeds elkaars inverse zi jn,

Opdrachten vorige keer

2 ) a. 10 en niet 6
b, 16
Cc. 4 en niet 1
d. 5
e, 64
Eoil

3 ) Indien andere berekeningsvolgorde
gewenst dan die die volgt uit de
prioriteitsregels haakjes zetten
om die berekeningen die als
eerste gedaan moeten worden.

4 ) a., 025
b. 20

S ol
b. 6 (sorry backslash weggevallen)
Clal 2

6 ) a. 3 (weer sorry)

b. 4
¢ 0

7 ) Zie begin van dit artikel.

8 ) Bij vijf van de zes opgaven had
er een horizontale breukstreep
moeten staan.

a. -86.333333333333
b. 9.0869565217391
c. 9.1228070175439
d. .80952380952381
e. 7

f. 64

Meest gemaakte fout is het
onvoldoende gebruik van haakjes.
Maar nu naar het onderwerp van deze
keer :

(: = BACKSLASH MODULO "/
op deze bladzijde)

MSX CLUB MAGAZINE




Invoer vanaf het toetsenbord

De MSX-basic kent mecerdere mogeli jk-
heden om een programma invoer vanaf
het toetsenbord te laten vragen.

De meest simpele is wel de INPUT
statement.

In de meest eenvoudige vorm zetten we
achter INPUT de variabele die we in
het programma ingevuld willen hebben.
Voorbeeld:

10 PRINT "Welke moeilijkheid ";

20 INPUT MG

30 PRINT "Je speelt nu met moeili jk
heidsgraad" ;MG

Door de INPUT van regel 20 wordt er
een vraagteken op het scherm gezet.
De puntkomma aan het eind van regel
10 zorgt ervoor dat het achter de
tekst die daar (regel 10) gedrukt
werd word gezet. (wat is nederlands
toch een heerlijke taal he ?)

Waarschuwing

Achter het vraagteken wordt ook nog
een spatie gezet. Die moet je niet
weghalen als je problemen wilt
vermi jden, Ook het vraagteken en de
daar voorkomende tekst niet gaan
overschri jven.

Daar dit soort verminkingen en
geint jes wel kunnen is de INPUT niet
zo erg geslaagd bij programma's die
eisen stellen aan de layout.
Onderwi jskundige programma's zullen
alleen om deze reden al NOOIT een
INPUT mogen bevatten.

Voor ik aan een alternatief toekom
voor de INPUT ga ik die eerst nog wat
verder uitdiepen.

De regels 10 en 20 kunnen gecombi-
neerd worden door de af te drukken
tekst achter de INPUT te plaatsen.
Dit 1lijkt handiger en is dat ook vaak
maar bedenk dat je alleen maar een
standaardtekst kunt gebruiken.

Bij een losse PRINT opdracht kun je
nog van alles regelen.

Zijn er meerdere variabelen gewenst
kun je die met een INPUT naar binnen
halen.

10 INPUT "Geef min en max ";MI,MA
20 PRINT "Minimum is'";MI
30 PRINT "Maximum is';MA

——————e e e

Zijn U de spaties in de teksten
opgevallen ?
Het vraagteken van de input staat nu
wel vreemd na zo'n bevel als 'Geef'
en beter kunnen we dus ook een vraag
formuleren ZONDER er zelf een vraag-
teken bij te zetten. Als we in het
voorgaande voorbeeldprogramma nu
beide waarden willen opgeven zullen
we ze moeten scheiden met een komma.
Ik heb niet alle tekens geprobeerd,
maar ben er wel vrijwel zeker van dat
de komma het enig mogeli jke
scheidingsteken is.
Vult U nu echter toch maar een waarde
in reageert uw MSX met een dubbel (?7?)
vraagteken om U duidelijk te maken
dat hij nog meer invoer wenst.
Omgekeerd als het programma maar een
waarde verwacht en de gebruiker
verstrekt er twee (of meer) zal de
MSX verdergaan met de eerste
waarde(n) te gebruiken en de rest te
verwaarlozen., Hij waarschuwt wel dat
hij dit doet met de volgende tekst :
7Extra ignored

Ook deze eigenschap laat vele
beginners vastlopen. Je wilt drie en
een half intikken en doet dat door

3,5 aan te slaan. De MSX werkt dan

met 3 en geeft de waarschuwing dat
het extra ignored is (de 5 dus). Ja
ik weet ook wel dat je drie en een
half moet intikken als 3.5 maar de
gemiddelde beginner weet dit niet of
denkt er te weinig aan.

Wederom maakt dit de INPUT ongeschikt
voor het onderwijs aan jongeren die
dan ineens met engelse teksten worden
geconfronteerd.

Namen en teksten

Tot op heden heb ik alleen maar
getalsvariabelen laten invoeren.
Namen en/of teksten kunnen echter ook
worden ingevoerd.,

Het recept is erg simpel : we moeten
gewoon het type van de variabele
aangeven.

10 INPUT "Welke spelers ";N$,M$
20 PRINT "Speler 1 is ";N$
30 PRINT "Speler 2 is ";M$

Ook zonder de $ (het stringteken)
hadden we kunnen opgeven dat het
hier om tekstvariabelen gaat door de
DEFSTR N,M bv in regel 5 te zetten.

MSX CLUB MAGAZINE




Nu kan het echter noodzakelijk zijn
dat U een tekst opgeeft waar een
komma in staat. We kunnen dit dan
toch als een variabele aan de
computer meedelen door onze gehele
tekst tussen aanhalingstekens te
plaatsen.

Voorbeeld:

computer vraagt :
Welke zin ?

U antwoord met het toetsenbord :
"Wie, ik 7"

Het bezwaar geen komma te kunnen
gebruiken is met deze oplossing
vervangen door het verbod op aan-
halingstekens.

Vindt U echter te veel gevraagd de
aanhalingstekens te moeten gebruiken
is er op de MSX nog een mogeli jkheid.

LINE INPUT

LINE INPUT is bedoeld voor het
invoeren van teksten waar wel komma's
en of aanhalingstekens in staan.

10 LINE INPUT "Welke zin ?"';N$
20 L L

We kunnen nu na de vraag probleemloos
intikken :

Wie, ik, de " ?

of iets dergelijks. Beeindigen van de
invoer kunnen we met [RETURN] doen.

Er zijn echter nog wel wat (kleine)
verschillen tussen de INPUT en de
LINE INPUT.

1- Bij LINE INPUT wordt geen vraagte-—

ken gegenereerd en kunnen we dus
ook opdrachten/bevelen geven en niet
alleen vragen stellen. Vandaar dat in
het voorafgaande voorbeeldprogramma
er ook een vraagteken in de tekst bij
stond,

2- leidende spaties worden bij INPUT
verwaarloosd (tenzij zij tussen
aanhalingstekens staan)

3- We kunnen maar een variabele
tegeli jk vragen bij LINE INPUT,

4— Voor het laatste mij bekende ver-
schil moeten we eerst kijken wat
er gebeurt als we bij INPUT alleen de

[RETURN] indrukken.

De getalsvariabelen zijn dan nul en
de namen/teksten leeg.

Zo 1ijkt het tenminste wel als we de
voorafgaande programma's laten
werken.

Maar ga nu eens in het programma
terug naar de eerste regel door

90 GOTO 10

en we zullen zien dat alleen [RETURN]
niet doet wat we zoeven
veronderstelden maar dat deze actie
de oude waarden intact laat,

Bij LINE INPUT zal alleen [RETURN]
echter wel de variabelen op nul of
leeg zetten.
Bij INPUT kunnen we dit overigens ook
bewerkstelligen door als getal O en
als tekst "" op te geven.

Altijd [RETURN]

Een van de nadelen bij bv spelletjes
van het gebruik van INPUT is dat het
altijd beeindigd moet worden met de
[RETURN ]-toets. Tk vind het zelf ook
mateloos irritant als een of ander
programma eindigt met :

Wilt U nog een keer (J/N) ?

Waarna ik dan naar keuze J of N intik
en dan kan blijven wachten want het
programma verondersteld van mij een
[RETURN] achter deze letter.

We hebben hier dus een andere
oplossing nodig.

INKEY$

Met INKEY$ geven we de MSX de
opdracht het toetsenbord eenmaal te
'scannen' op een mogelijke aanslag.
In de praktijk zal echter vaak net te
laat of te vroeg iets worden
ingedrukt en daarom zijn hier enige
programmeertruk jes wel handig.

Einde van een programma :

550 PRINT "Nog een keer (J/N) 2"
560 H$=INKEY$:IF H$="" GOTO 560
570 IF H$="3j" OR H$="J" GOTO 10
580 IF H$="n" OR H$="N" THEN END
590 GOTO 560

De 'IF H$="" GOTO 560' in regel 560
is gezien de regels 570,580 en 590
eigenlijk overbodig maar maakt het
reageren van de computer veel
soepeler. Laat het maar eens weg,
zeker als er meerdere controles
achter komen. Denk bij de controle op
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toetsaanslagen aan hoofdletters en
kleine letters. Niets is vervelender
dan het zgn goed te doen alleen
verkeerd te doen door andermans
slordigheden.

Soms is de bijkomstigheid dat de
ingedrukte toets niet op het scherm
komt te staan lastig maar daar is
gemakkeli jk wat aan te doen :

xx PRINT H$;
De puntkomma is niet altijd nodig.

Een nare eigenschap van de INKEY$ is
het niet 'schoon' zijn bij aanroep.
Het kan dus best zo zijn dat tijdens
het programma de 'j' werd ingedrukt.
Komt men dan bij de vragg voor nog
een keer wordt deze 'j' gebruikt om
nogmaals te spelen.
Om dit te voorkomen 'legen' we de
buffer door voor de feitelijke
H$=INKEY$ die we nodig hebben in het
programma deze en aantal maal af te

vragen.
555 FOR I=0 TO 8:H$=INKEY$:NEXT

Tk weet heus wel dat een POKE bestaat
om de buffer te legen maar ik wil
trachten lezers tot programmeurs te
laten worden en niet die dingen te
geven die dit juist voorkomen.

Als U wilt POKE'n koopt U maar een
open haard of een Commodore, wilt U
programmeren koopt U een computer,

Voor controles op toetsaanslagen is
het vaak handig om de ASCII-getallen
te kennen (ASCII=American Standard
Code for Information Interchange).

Met het volgende programmaatje kunnen
we het toetsenbord en de bij de
toetsen horende ASCII-waarden leren
kennen.

10 H$=INKEY$:IF H$="" GOTO 10
20 ?H$,ASC(HS$)
30 GOTO 10

Een paar toetsen van het toetsenbord
zullen dan enige verrassingen in
petto blijken te hebben.

Ik geef nu een lijst je van een
aantal 'belangrijke' ASCII-waarden

toets ASCIT
Backspace (BS) 8
Tabulator (TAB) 9
Home 11
SHIFT & Home 12
Return 13
Insert (INS) 18
Select (SEL) 24
Escape (ESC) 27
Spatie 32
Delete (DEL) 127
Hoofdletters (A-Z) 65-90
Kleine letters (a-z) 97-122
cursortoetsen 28-31

Voor de cursortoetsen kan het lastig
zijn als deze waarden verwisseld
worden. Als we naar rechts willen en
we gaan juist naar links is dat knap
vervelend. Tk geef een ezelsbrugget je
om het te onthouden.

In mijn kennissenkring is het een
tijdlang erg populair geweest iets
onverwachts te zeggen. Tk denk hier-
bij aan spreekwoorden en gezegden;
een ieder weet hoe het verder gaat
maar dan kwam iets onverwachts.

Een paar voorbeelden :

Wie een kuil graaft voor een ander...
esesees. 1S een werknemer.

Hoge bomen ...... beginnen ook bij de
grond,

Wie zijn neus schendt ..... zal wel
pijn hebben.

En dan nu onze versie van het gezegde
Oost West, thuis best :

Oost West ..... Noord Zuid.

Leggen we een windroos op de cursor-
toetsen geeft dit :

Oost (naar rechts) 28
West (naar links) 29
Noord (naar boven) 30
Zuid (naar beneden) 31

Onthoudt verder dat ze precies onder
de spatie (=32) zitten en we zijn er.

Tot slot wil ik U de naar mijn mening
mooiste uitspraak niet onthouden :

Wie ‘het laatst lacht casweses
is niet erg vlot van begrip.

Frank H. Druijff
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MSX EN DE BUITENWERELD

Voor sommigen onder ons 1lijkt het
misshien niet zo eenvoudig om onze
(MSX) computer in te zetten voor de
besturing en regeling van allerhande
apparaten of toestellen. Bij nadere
studie en enkele experimenten bli jkt
het toch nogal mee te vallen en is
verbazend wat we allemaal kunnen re-
gelen en besturen., Immers, het inwen-
dige van onze computer is volgens een
soortgelijk koncept opgebouwd: de Z80
in onze MSX doet niet alles alleen,
hij werkt ook samen met allerhande
randapparaten of interfaces genaamd.
Praktisch gezien is het mogelijk om
256 verschillende interfaces aan te
sluiten op de Z80-processor. Deze
schakelingen kunnen zowel gegevens
van—- als naar de processor sturen; in
twee richtingen dus. Een van de bouw-
stenen die hiervoor gebruikt worden is
o.a. de 8255 van Intel. Dit is een
volledig programmeerbare chip met drie
8-bits input/output poorten. Deze chip
verzorgt ondermeer het verdelen van de
geheugen-banken in onze MSX, tast ons
toetsenbord af, laat het 'CAPS' lampje
branden of niet, bestuurt de cassette-
recorder en laat ons het geluid van de
soundgenerator horen.
Of dit besturen nu binnen of buiten de
MSX gebeurt, maakt weinig uit. We kun-
nen dit alles ook doen via de uitbrei-
dings-connector. Daarbij kunnen we
gebruik maken van meerdere 8255'ers.,
Enkele van de 256 kanalen die de Z80
kan besturen zijn reeds bezet.
Wanneer we een eigen interface maken,
moeten we erop letten dat een nog niet
bezet kanaal gebruikt wordt. Zo'n
kanaal noemen we gewoonlijk 'poort'.
Met een paar is's kunnen we een poort
selecteren uit de 256; dit noemen we
de adres-decoder., In ons voorbeeld
gebruiken we een nog niet (in MSX1)
toegewezen poort: &HEOQ (hexadecimaal).
Enkele voorbeelden van wat we met onze
interface kunnen doen zijn:

- modelbaan besturing
lampjes of drukknoppen sturen
beveiliging allerhande
- lezen van ROM-packs
eprom-programmeren

- verbinding met andere computers
—~ tweede printer of plotter
Zo zijn er nog honderden voorbeelden.

De technische kant.

De 8255 die we in onze interface ge-
bruiken bestaat dus uit 3 programmeer-—
bare 8-bits poorten, die we zowel als
input of output kunnen gebruiken. De
derde poort kunnen we zelfs splitsen
in een 4-bits input en een 4-bits out-
put poort. De andere twee zijn enkel
volledig als input of output-poort te
gebruiken, De 8255 is met de computer
en de Z80 verbonden door middel van
zijn data, adres en controlebus.

Door nu een controle-byte vanuit de
computer in de 8255 te schrijven, kun-
nen we een bepaalde poort in input of
output zetten. Hiervoor gebruiken we

volgende adresen: &HEO = poort A
&HE1 = poort B
&HE2 = poort C
&HE3 = controlebyte

Indien we een poort b.v. als uitgang
ingesteld hebben, blijft deze aktief,
d.w.z. als we een bepaalde waarde in
b.v. poort A schrijven, blijft deze
waarde behouden totdat we er een
nieuwe waarde inschrijven,

We kunnen ook de waarde van een
bepaade poort inlezen in de computer.

Enkele voorbeelden:

Ferst zetten we de 8255 in een
bepaalde mode. V.b,:Poort A als
output, Poort B als output en Poort C
als input ,

Het controlebyte hiervoor is &H89

We typen: OUT&HE3,&H89 (RETURN)
Hiermee schrijven we dus &H89 in op
het controlebyte-adres &HE3 naar

de 8255,

Normaal zijn nu alle uitgangen AO tot
A7 en BO to B7 van resp. poort A en B
op logisch O volt gezet. We kunnen nu
b.v. alle uitgangen van poort A op
hoog niveau (+5 volt) zetten door de
waarde 255 in poortadres &HEO te
schrijven met: OUT&HEO,255

We zetten ze terug op nul met:
OUT&HEO,0 .Hetzelfde kunnen we doen
met poort B, maar dan op adres &HEI,
Elke andere waarde tussen 0 en 255 zal
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de bijhorende 8-bits poort zetten op
een binaire waarde tussen 0 en 255.
Onze poort @ hebben we gezet als input
,dus die kunnen we alleen maar inlezen
in de computer. Indien we drukknoppen
of kontacten aangesloten hebben op

Voorbeeld van aansluiting:

deze poort, kunnen we de toestand Output: ‘-+5V
hiervan opvragen met: PRINT INP(&HE2) S 14
De waarde die de computer ons dan /:' Led
geeft is de binaire waarde van poort C
en laat ons zien welke ingangen er aan
+5 volt of nul volt liggen. Bijgaande 1/6 T4L504 220 ohm
tekening zal dit wel verduideli jken. A 1 f“
Tot hiertoe werkten we enkel in de Wi L/
mode O van de 8255, Deze kent ook een PA bit O 7
mode 1 en mode 2 die een zeer snelle GND
input/output toelaten. We beperken ons e
hier enkel tot mode O omdat de andere
modes veel complexer zijn.
Let wel op dat bij een reset alle Input : +5V
poorten als ingang gezet worden.
10 Kohm
l "
Drukknop ):lé’ s
Lijst van de controlebytes: iGND
(Enkel voor mode 0)
PA % EGH: 'PCL:CPB- O ' KONTR,
OUT OUT OUT OouUT &H80
OUT OUT INP OUT &H81 g (13 ) e e Vi i
OUT OUT OUT INP &H82 =
OUT OUT INP INP &H83
OUT 1INP OUT OUT &H8S8
OUT 1INP 1INP OUT &H89 GROUP B
QUT INP OUT INP &H8A Py
OUT 1INP INP INP &HSB a2 ot
INP OUT OUT OUT &HS0
INP OUT INP OUT &H91 neur
INP OUT OUT INP &H92
INP OUT INP INP &H93 R rETION
INP INP OUT OUT &H98 R
INP INP 1INP OUT &H99
INP INP OUT INP &H9A
INP INP INP INP &H9B i
ey
0= OUTPUT
PORT A
o= ouTRuT
‘o‘:?:gglf:nm
ii13i8bssscasasBiliill T WooE 2
TR R A AN
-
) g e
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T+5V
34 DO [34 26 4| A0
%3 D1 |33 Skl
36 D2 |32 2 a2
35 D3 |31 1 [ 23
38 D4 |30 40 | A4 POORT A
Y D5 |29 39 | A5
40 D6 |28 38 | A6
39 D7 127 37 AT
¢
0 13 _WR 36 18 | BO_
N 14 RD |5 19 | B1_
N |Msx- 20 | B2_
B lags 28 A0 |9 é%gEL 21 |.B3
g 27 A1 |8 22 | B4 POORT B
0 30 A2 23 | BS
R 29 A3 24 | B6
32 A4 25 | BT
31 A5
22 A6 14 | CO_
21 AT 15 1.6
16 [ c2
11 I0RQ 17 | c3
13 [ C4  POORT C
4 +5V 12 [ ¢c5
41| Jov 11 [C6_
10 | C7
35 ji 6
- SNT4LS04 | OV | +5V
A2 L >02 1 74LS04 |pin7 |pin 14
T4LS30 |pinT |pin 14
A3 3 “/\ 4 2
ADRES - A4 5 ><-§ 3| SN74LS30
j) 8 | T3
DECODER A5 4 &HEO
A6 5 !
yoo - BESTURINGSADRESSEN :
SV S 11 &HEO : POORT A
[ 75 & [:>{§ is &HE1 : POORT B
&HE2 : POORT C
&HE3 : KONTROLEBYTE

voorbeeld van een interface-schakeling

10
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EXPERIMENTELE SPRAAKKAART VOOR MSX

In Elektuur mei 1986 werd een uni-
versele spraakkaart voor computers
besproken. Deze is eenvoudig aan
te sluiten aan een Centronics
printer aansluiting, dus ook op
MSX computers.

De spraakopwekking is gebaseerd op
een foneemgenerator, een LSI chip
van General Instruments, de SP0256
—AL2, waarbij de AL2 staat voor de
64 allofonen die in het ic aanwe-
zig zijn. De vroegere versie van
de SP0256 werd gebruikt in een
sprekende klok, en werd geleverd
met een extra 16Kb ROM , met daar—
in een aantal verbazend goed ver-
staanbare woorden voor uur en
tijds-melding plus ook nog enkele
muziek jes.

De foneem-synthese

Het is de bedoeling, aan de hand
van een tabel met 64 fonemen of
'klanken', een woord samen te
stellen. De tabel bevat ook enkele
pauzes of rusttijden.

In de praktijk blijkt dan ook gauw
het experimentele van deze kaart,
omdat het samenstellen van goed
verstaanbare woorden niet zo ge-
makkelijk is dan men op het eerste
gezicht zou vermoeden.

Veel geduld en experimenteren leren
wel iets over hoe 'spraak' in
elkaar zit, en over het program-
meren van foneemsynthesizers.
Niettemin kan men na wat oefening
aardig thuis raken in de foneembouw
en een goede verstaanbaarheid be-
reiken. Men kan dan beschikken over
een vrij grote woordenschat, met
een miniem gebruik van geheugen.

Toepassingen

Buiten het gebruik als 'aardigheid-
je' zijn er natuurlijk ontelbare
toepassingen te bedenken. Denken we
hierbij aan het laten horen van
uitkomsten van berekeningen, meet-
waarden, tijdmeldingen, en zovele
gevallen waarbij men niet altijd de
ogen op het scherm kan houden.

Programma—-opbouw

De kortste programma-opbouw, maar
niet de gemakkelijkste, bestaat
erin de juiste codes uit de tabel
in DATA-statements te zetten, de
nodige pauzes in te lassen, en dit
geheel dan uit te 'printen' met
LPRINT CHR$(data);. Er zijn onge-
twijfeld nog andere methoden, zo-
als het in array zetten van de
code-tabel, en in de data's de

wat meer zeggende foneem-symbolen
te gebruiken. Op deze manier krijgt
men een iets betere indruk wan de
woorden die gegenereerd zullen
worden.

Praktische wenken

Heel de schakeling is zonder veel
moeite onder te brengen op een
stukje experimenteer—print., Toch
is er een print lay-out ontwikkeld
om de bouw gemakkeli jker te maken
zodat meerderen hiervan kunnen
profiteren. Let wel op dat de ei-
genlijke spraak-generator (IC2)
OMGEKEERD, dus op het sporenplan
komt. Gebruik een voetje dat ook
aan de bovenkant kan gesoldeerd
worden (prof. voet).

Indien het kristal van 3,47 MHz
niet verkrijgbaar is, kan ook een
naburig kristal gebruikt worden,
b.v. 3,57 MHz. De SP0256-AL2 en
kristal zijn o.,a. verkrijgbaar in
de TANDY winkels. Invoerder in
Belgie is VEKANO n.v Van Hovestr,
88 te 1950 Kraainem tel.02/7209204
Voor de voeding kan men een platte
batterij van 4,5 volt gebruiken;
ook hebben sommige MSX'en op de
video of audio-stekker ergens een
pin met 5 volt erop.

De verbinding gebeurt met de be-
kende l4-polige MSX-printer stek-
ker, en een 8-aderige (dikke)
platte kabel.

Heel de schakeling kan in een
plastieken doosje met de luidspre-
ker en volume-potmeter in het dek-
sel, Plaats ook een aan/uit scha-
kelaar in de + 5 volt leiding.
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20| 23| 7 19
® Vo1 SE
ETRO—e 2 18 20‘_‘-5 @
D0 O- : Ic1 %ao Ic2
) )
D10 Al
b20 EI 74 12 16|,, SP0256-
pio 1 LS CHERT] AL2 5
D4 O ] LA, P oL
5] 244 s
D5O——————— 4 5.
§ afzy *ofs
-
IUSY (&> 2 _% LRO ‘_Y_RIEF R10 [}
= L] PP
i i R 5 7 ‘
lg 2 TST e 123
P1
ca ca
3,47 MHz
22p Tzo |I00n?2n 22n

cmg_"

1004 | 18V

o

(-]
sve S ca cl C2
I I_ €8, - 5 -
L | .'m" R9 ca
|, %% Jero Hfkx
DL L Y. | +,_ X = 07._"_. i
LA J :
STR— tlm | Rl ? : : “'“‘-'
o= ! :
— le | 162
— RI-R7 : !
D5 — i
busy— I I
L - I []
| |
d (]

Experimentele spraakkaart
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foneem
kode: |symbool: duur: voorbeeld:
'msj L — e GO U AR SOURCE AND
00 10 |pause €2 oo Uy sienemation [a
01 20 pause ]
02 50 pause SER OUT
03 1m DaUSe I I SERIAL COFEIMCIENT THANTEFH
04 200 pause b 3 DN BOE GBS T
05 oy 290 boy Ly o LR FICIEN
06 AY 170 five B RIS
07 EH 50 left } { . 4
08 KK3 B0 count vOIAL TRECT MODFL
09 PP 150 peak SER N DATA l_‘~'r|-;| ‘:xt.-'u 3
10 JH 100 jump
n NN1 170 :ona { i, " RITY T
12 IH 50 it B EEWIBTH PWM
13 172 100 to a0t PULSE D i
14 RR1 130 right
15 AX 50 trouble {
16 MM 180 magnet
7 ™ 80 part L ADDRESS RECISTER T
18 |DH1 140 | there b
19 1Y 170 see
20 EY 200 stay t 1
21 001 50 card START ADDRESS HANDISHAKF
22 uwi1 60 computer LATCH CONTAO
23 AO 70 long
24 [AA 60 | hot RERRIRA mEw
25 Yy2 130 yard S i AL SE URG SAY v 85008-1
26 AE 80 man it e CEvATELT
27 HH1 90 he '
28 BB1 40 trouble
29 TH 130 thin
3 lowe . | 130 DATAS5S5,55, 15,15, 11,01, 33, 20,
32 AW 250 south @4
A o - 140 DATA16, 15, 15,11, @1, 33,20, 04
B |w 130 |very 15@ DATA13,31,43,01, 33,20, 04
36 GG1 80 |g 2 ) Tyt
37 |sH 120 | shife 160 giTA46,07.07,11.43.01,33,30,
a8 ZH 130 measure
| S f 170 DATA29,52,43,01,33,20,04
41 KK2 140 | skip 180 DATA40,39,06,01,33,20,04
g ;;‘ }g ask 19@ DATAS5,55, 26,02,13,30,51,01,
w  [NG 200 | tahking 33,20, 04
45 JLL 80 | look 200 'maanden van het jaar’
T Y il b 210 DATA10,26,26,11,25,47, 19,04
48 WH 150 | where 220 DATA40,07,07,00,28,39,31,47,
49 YY1 20 yes 19, @4
50 CH 150 chip |
51 |ER1 110 | euitter 230 DATA16, 59, 02,50, 04
52 ER2 210 turn ¥
g Y 45l ik 940 DATnzo,?z,za.sg.12.12,45,04
54  [DH2 180 | lathe 250 DATA16, 20,04
% wlins Y 260 DATA10,31,11,04
57 HH2 130 | hertz 270 DATA10,22,45,06, 04
58 OR 240 t r
ol e ;:ﬁ 280 giTA23,23,01,61,15,55,02,17.
60 YR 250 clear
61 |GG2 ,m Nﬁ 260 DATASS,55, 07, 02,28,02,13,07,
e I o e 07,16, 00, 63,51, 04
300 DATA24,01,41,02,13,53,00,53,
) : ; 1, 04
10 ' EXPERIMENTELE SPRAAKKAART 51, _ . ) 3
T S T T LA e e ) 310 DATAS6,53,35, 07,07, 16,00, 63,
30 SCREENO: WIDTHA4@: CLS: RESTORE 51,04
40 DEFINTA-Z 320 DATA33,19,55,55, 07,07, 16, 00,
5@ READI: IFI=99THEN30 ?3.51.04 I3
6@ PRINTI; ?30 het AL B G
70 LPRINTCHRS$(I); 940 DATAZ0, 4
80 IFI=-ATHENFORT=1TO300: NEXTT: PR 35¢ DATA63, 19,4
INT 360 DATAS5H,55,19,4
00 GOTOS® 379 DATA33,19,4
100 FORT=1T0O209: NEXTT 380 DATA19, 4
110 GOTO3® 390 DATA7,7,40,40,4
40@ DATA1@,19,4

12¢ 'dagen van de week'’
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14

41e
420
430
440
450
460
170
480
150
Hewv
510
520
530
H40
H50
560
570
580
590
600

1@
20
30
49
50
60
70
80
Q0
100
119
120
130
140
150
160
17@
180
19@
200

210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

33@
340

DATA20, 2, 3,50, 4
DATAZ4,6, 4
DATA10,7, 20, 4
DATA42,7,20, 4
DATA7,7,62,4
DATA7,7,16,4
DATA7,7,11,4
DATAS3, 4

DATA9, 19, 4
DATA42,49,31,4
DATASO, 4
DATA7,7,55,55, 4
DATA13, 19, 4

DATA49, 31,4
DATA35, 19, 4
DATA33, 15, 2, 63, 62,49, 31,4
DATA7,7,3,41,55,55, 4
DATA46,6, 4
DATA43,19,4

DATAOO

' EXPERIMENTELE SPRAAKKAART’
SCREEN®: WIDTH4@: CLS
RESTORE: CLEARSQQ: DIMTS (64 )
DEFINTA-Z
FORX=0TO63
READAS: T$ (X) =A%
NEXTX
READIS$: IFI$="END”"THEN130
GOSUB15@
LPRINTCHRS (P) ;
GOTO90
LPRINTCHRS (@) ;
GOTO180
FORX=0TO63
IFI%$=T$ (X) THENP=X: RETURN
NEXTX: RETURN
RESTOREZ280: GOTO20
*Allophonen @ tot 64°
DATAPAQ, PAl1, PAZ, PA3,PA4,0Y,A
Y, EH, KK3
DATAPP, JH, NN1, IH, TT2, RR1, AX,
MM, TT1
DATADH1, 1Y, EY, DD1, UW1, AO, AA,
YY2, AE
DATAHH1, BB1, TH, UH, UW2, AW, DD2
, GG3, VV
DATAGG1, SH, ZH, RR2, FF, KK2, KK1
» ZZ, RG
DATALL, WW, XR, WH, YY1, CH, ER1, E
R2, OW
DATADHZ2, SS, NN2, HH2, OR, AR, YR,
GG2, EL, BB2
'Getallen van @ to miljoen’
DATAZZ,YR,OW,PA4:°' Q"
DATAWW, AX, AX, NN1,PA4:"' 1"’
DATATTZ,UW2, PA4: ' 2!
DATATH, RRY, IY, PR4 v 37
DATAFF, FF,0OR, PA4: ' 4"
DATAFF, FF, AY,VV,PA4:'5"’
DATASS, SS, IH, IH, PA3,KK2, SS, P
B4 "6*

350
360
370
380
3900
400
410
420
430
440
450
460
479
480
490
500
510
520
530

540
550

560Q

570

580

590

DATASS, S8S, EH, EH, VV, 1H, NN1, PA
g1

DATAEY, PAS, TT2,PAA: * 8’
DATARNN1, AA, AY,NN1,PA4:'9Q’
DATATTZ, EH, EH, NN1, PA4: ' 10°
DATAIH, LL, EH, EH, VV, IH, NN1, PA
4”11
DATATTZ2, WH, EH, EH, LL, VV, PA4: '
12"

DATATH, ER1, PA2, PA3, TT2, 1Y, NN
1, PA4;: 13!

DATAFF, OR, PA2, PA3, TT2, 1Y, NN1
+ PAZ: 1140

DATAFF, IH, FF, PA2, PA3,TT2, 1Y,
NN1,PA4:'15°

DATASS, SS, IH, PA3, KK2, SS, PA2,
PA3, TT2,1Y,NN1,PA4:’ 16"
DATASS, S5, EH, VV, TH, NN1, PA2, P
A3, TT2, FY,RR1,PA4;: *' 17
DATAEY, PA2, PA3, TT2, 1Y, NN1, PA
4:'18°
DATANN1, AY, NN1, PA2, PA3, TT2, 1
Y, BNl: '19
DATATTZ, WH, EH, EH, NN1, PA2, PA3
» IT2; T¥, PAL: Y20

DATATH, ER2, PA2, PA3,TT2, 1Y, PA
4:'30°

DATAFF, OR, PA3,TT2, 1Y, PA4:'40Q

DATAFF, FF, 1H, FF, FF, PA2, PA3, T
T2, 1Y, PA4: '50°’

DATASS, SS, 1H, PA3, KK2, SS, PA2,
PA3, TT2, 1Y, PA4: ' 60’

DATASS, SS, EH, VV, IH, NN1, PA2, P
A3, TT2, Y, PA4: ' 70’
DATAEY, PA3, TT2, 1Y, PA4: ' 80’
DATANN1, AY, NN1, PA3, TT2, 1Y, PA
4:'00'
DATAHHZ, AX, AX, NN1, PA2, DD2, RR
2, IH, IH, PA1, DD1, PA4: ' 100’
DATATH, AA, AV, ZZ, [H, PA1, PA1, N
N1,DD1,PA4:' 1000’

DATAMM, IH, IH,LL, YY1, AX, NN1, P
Ad: ' 1000000"

DATAEND

In

een volgende aflevering :

* instelbare seriele 1/0
* Eprom-programmer

A.De Dauw
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SCREENQ: COLORAS 1,2 :CLE WIDT
49
KEYOFF :PRINT
SCREENZ2 : OPEN"GRP: "AS#1
LINEC1,8)-¢254,48>,4,BF
COLORLS:DRAW"BMAS,2" :PRINTH#1,
"MEXICOD 19236 -HETLUITSLAGENBOR
D"

DPRAW"BM16,2" :FRINTH#1, "MEXICOD o
1986 -HETLJITSLAGENBORD"
DRAW"BMED, 33" :PRINTH#1 . "DOOR LN
IMADEWIJHGARERT"

DRAW"BMS1,280" :PRINT#1, "DODOR LN
IMAPENIJNGAERT"
PRAW"BMS3,180" :PRINTH#1, "C(CH uJ
UNI-JULI L1386"

DRAW"BMS9,1088" :PRINTH#1," (Ch.ad
UNI-JULI 419386"
FORT=14T0N41500 : NEXTT: SCREENDO: PR
INT: COLORT

FORT=1TO04 :REARDAF (T - HEXKTT
FORT=4TO04 READBECTI: NEXTT
FORT=1TO4 :READCEHECT ) : NEXTT
FORT=4TO4 :REARDDH (T : NEXTT
FORT=41T04 REARDE$CT ) MHEKXKTT
FORT=1TN4:READFFCT Y :HEXTT
FORT=4TO4 :PRINTARF(TH :HNEKTT

[ (8
[t ]
o0

S (8]

L
(]

N
L% BN
28

FORT=4TO4:PRINTB$C(T > - HEXTT
FORT=4TD4 :PRINTCSCT)» . HEXTT:P
RIMNTCHR$ (11>

FORT=4T04 LOCATEZB FRINTL&(T
YHEXTT

FORT=4TO4 :LOCATEZ2O :PRINTES (T
Y NEXTT

FORT=1T0D4 : LOCATEZ28 . PRINTF&(T
NENEXTIT

PRINT:PRINT:IHPUT"HELK JLANKD"
;AE

cLS

FORT=1T04: IFAF=AFCTH)THENPRIN
T"GROEPJAL'NR.,"T :GR=1:50TD3¢&
%)

HEXTT

FORT=4T04: IFAR$=BS$(THTHEHFRIN
T"GROEPABA:HE."T:GR=2:60T035
%)

HEXTT

FORT=1T0D4 IFA$=CHFCTITHEMNPRIH
T"GROEPLACA:NR."T:GR=3:60T03x%

9

HEXTT

FORT=1TD4: IFA¥=DFC(THTHENPRIN
T"SGROEP LD A:NR."T.BR=4:60T035
5]

NEXTT

FORT=14T04: IFA$=E$(THTHEHWPRIN
T"GRDEP LAE LaNR."T:GR=5:60T038&
%)

HEXTT

FORT=1T04: IFAF=FF(TITHENPRIN
T"GROEPLAF LA HR."T:BR=6:60T0324
%)

HEXTT
PRINT"FDUTIEF LLAND ,PROBEER LD
PHNIEUW!" :FORT=1TO0SR9 :HEXTT:R
UM

PN 3‘%
) A\ =
Nt
“ ‘::'r‘-":::: g
\
-3§§%QJb'mb ) N
i
7 U771 | B
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3889 DATA ARGENTINIE, ITALIE,BULGA
RIJE,Z-KORER

318 aTha HEHICO,PARAGUAY ,BELGIE.
IRAK

3289 DPRATA U.5.3.R.,FRANKEIJK 6K HCHNG
ARIJE, CANADA

239 PATA BRAZILIE,SFRHJE, M-IERLA
MD.ALBERIJE

2483 DPATA DENEMARKEN,W-DUITSLAND,
URUSGUAY . SCHDTLAND

259 DATA MAROKKD,ENGELAND,POLEN,
PORTUBGAL

268 PRINT:PRIKT"METMOLGENDE AMAT
GHEH: ":PRINT

379 DHMGBEGOSUB280,459,528,5298,6680
.T308

380 A1£=AF(3) A2%=AF(2) :RE$="1-1
":GOSEBAB49

3298 Al#=60%C1):A2%=QA%(4) RE$="3-1
".G05UB19409

499 A1F=A%(2) A2%=0%(1) REF="1-1
":G3D5UB1B49

419 A1$=A%(4) :A2F¥=A$(3):REf="1-1
":3035UB19409

4290 A1$=0%(4):42%=AQ%(2) REf="2-3
":G0SUB1949

420 R1F=AFC1):A2%=A%(3) :REF="2-0
":G05UB19249

449 ROTNT7929

459 A1$=B¥%(Z) A2%=B5s{(1>:RE$="1-2
":B0SUB16845

460 AL$=B$(2)>:QA2%=B$(4):REf="1-09
":305UB1948

478 R1$5=B$(1):A2%=B%(2>:RE$f="1-1
":GDSUB1948

489 A1l$=B%(4):A2%=B$(3):REfF="9-1
":G0SUB19409

439 ﬂi$ B¥(4): A2%¥=B%{1>:RE$="9-1

:GOSUB1949

<88 913 B£¥(2) A2%5=B$(2):REF="2-2
":G0S1B1949

Si8 GATDTS9

T2 ALF=CH(4)  R2F=CF(21:RE$="0-1
".BENSUUB1O49

=3 A1$=C$(41) A2%=C$(2:REZ="6-18
":GO5UB1B848

49 A1F=CHFC(2) A2F=CH(1>:REF="1-1
":30S51JB1649

S50 A1%=C¥(3):A2%=C%(4 :REFf="2-0
".GOSUB1A49

S6P A1F=CF(3>:A2%=C$(2) :RE$¥="9-3
" B3NSUB10A40

ST AL$=C$C1):A2F$=C$(4) REF="2-9
" . GNSUB1949

S88 GOTNT29

20 A13=D%$(2):AZ2%=D%(1) REF="8-1
":GO5SUB1949

29 A1$=DF(4) : A2%=D%(3) :REFfF="1-1
" GOSUB1940

219
8528
238
340
3509
260
879
229
2898
2009

AL$=D$(1):A2$=DF(4) RES="1-9
":GNSUBLB40
ALE=DF(2) : A2$=DF(2) RE$="1-2
" GNSLB1840
(1$=D$(3):A26=Ds¢1) :RES="8-3
":305UBLA4D
A1%5=D$(4) A2¢=DF(2) RES="0-3
" GDSUB1R49
EOTOTI8
AL$=ES$(3): A24=E$(2):REF="1-1
" GDSUBLO4D
ALS=E$(4):A25=E$(1>:REF="0-1
.605UB1248
AL$=E$(2):A2$=E$(4) REF="2-1
" GNSLUB1940
AL$=E$C(1):A2$=E$(3) RE$="6-1
" BOSUB104D
AL1$=E$C1):A2F=E$(2) :RE$="2-9
" GOSUBLB4D
AL$=E$C4):A2$=EF(2):RE$="D-D
":305UB1D4D
B0TNT20
AL$=F$(1):A2$=F$(3) RES="0-9
" GNSUB1049
AL$=F$(4):A2$=F$(2) RE$="1-9
" GDSUB1040
ALF=F$(2) A2$=F$(1) RE$="0-0
" GOSUBLB4N
A1$=F$(3):A2$=F$(4) RE$="1-9
":GD3UB1940
A1$=F$(4):A2$=F$(1)> :RE$="1-3
" GD3UB10489
AL$=F$(2):A2§=F$(3):REF="3-0
:605UB1940

IFT(>4THENGOT082BELSEPRENT:P
RINTAS$" AGING NIETLADOOR" :PRIN
T"NARR LDE 41 -3 J,FINALE“S5"
PRINT :PRINT"NDGLEENLLAND oCJ.
H =2

KE=INKEY$: IFK$=""THENS19ELSE
IFK$="J"THENRUMNELSEIFK$="N"T
HENENDELSES19

BO$="1,-83":605UB1B59:CLS
AL$=A%(1):A2%=E$(2) RE$="1-9
":G0SUB1649

ALE=F$(2) A2%=B%$(2. :RE$="3-9
":G0SUB1948
AL1$=E$(1):A2%=D$(2):RE$="1-
":605UB1849

A1F=CH (L) :A2%=BF(2):RE$="3-4
":G05UB18B49

RL$=D3 (1) :A2%=FF(3):RE$="4-9
":GO0S5UE16409

AL$=AF(2) A2F=CF(2) RE$="9-2
":605UB1849
ALE=F$(1):A2%=E$(2) REf="8-1
":505U0B10849

ALF=B¥ (1) A2F=G%(2) RE$="2-0

":505UB168489

ALLE MODELLEN VOOR

MSX, ATARI
SINCLAIR
COMMODORE

HANDY-KAP"™

PLEXIGLAS BESCHERMKAPPEN EN
PRINTER BUROSTANDAARDS

inlichtingen: 010-738001
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2109

19209
1939

1848
1859

19689

1879
19309

1090

1198

IFAF=R$ (1L )0RAF=FF(2)0RA$=D$(
2)DRAF=B$(3)0DRAF=DF(L)DRA$=C
FC2O0RA$=E$(2)DRA%$=B$(1)THEN
9589

PRINT PRINTA$" AGINGLNIET .DDD
R":PRINT"NAARALDE 414 J,FINALE"
S"
PRINT:PRINT"NOGLAEEN JLAND 47 J

Ny

KE=THKEY%: IFK$=""THEN249ELSE
IFK$="J"THENRUNELSEIFK$="N"T
HENENDELSE2409
BO$="1,4":605UB1859:CLS
AL$=A%(1):A2%=F$(2) :RE$="2-1
":G05SUB16409

ALF=D%(2) :A2%=B$(3):RE$="4-5
":G05UB1B49
AL¥=D%C1):A2F=CH(2) :REF="3-4
":605UB1R48
Al$=E$(2):A2%=B$(1):RE$="4-1
":505UB1048

IFAR¥=A%C1)0RA$=BF$(Z)0RA¥$=CH$
(2)0RA$=EF(2)THENGOTON10BTH
PRINT :PRINTAF" AGINGLHIET LDD
OR":PRINT"NAARLDE AHALVELFIN
aLETS"™

PRINT :PRINT"NOGLEENLALAND ACJ
ZN> 2"

K$=INKEY%: IFK$=""THEN1B38EL
SEIFK$="J"THENRUNELSEIFK$="
N"THENENDELSEL1939
PRINTA1$ , TABCL12)"-"TABC(15>A
2¥TABC23 )RE$:RETURN
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRI
NTSTRING$(39,"-"3:PRINT"DRU
KAEEHLATODETS AVOORL"BO%" LFINA
LE“S":PRINTSTRINGS$(39,"-")
K$=ITHNKEY%: IFK$=""THEN19&6BEL
SERETURHN

BO$S="HALYE" :605UB185B:CLS
Al$=A%C1) - A2%$=B$(2):RE$="2-
B":G05UB1B49

AL$=CH(2):A2%=EF(22 :RE¥="0-~
2":605UB1B409
IFA$="BELGIE"ORA$="FRANKRIJ
K'"THENPRINT:PRINTA$" ASPEELD
ELAVDORLDE" :PRINT"3e J0F o442 P
LAATS" : PRINTELSEGOTOD1169
A1$="BELGIE" :A2%="FRANKRIJK
":RE$="2-4":605UB10849:PRINT
PRINT"BELGIELEINDIGDE LOP LDE
ade JPLAATS"
PRINT"FRANKRIJKLAEINDIGDE LOP
AaDEL3e2 LPLAATS"
PRINT:PRINT"NOGLAEENLLAND LCJ
A2

K¥=INKEY$: IFK$=""THENL1150EL
SEIFK$="J"THENRUNELSEIFK$="
N"THENEHNDELSE11%59
PRINT:PRINTA$" ASPEELDE AV0DOR
ADE" :PRINT"1e u0F u2= 4 PLAATS"
:PRINT
RL$="ARGENTINIE" : R2%="W-DUI
TSLAND" :RE$="3-2":605UB1049
:PRINT
PRINT"ARGENTINIE LIS AWERELDK
AMPIOEN"
PRINT"W-DUITSLANDLEINDIGDE L
OP ADE u22 JPLAATS"
PRINT:PRINT"NOGLEEMNALAND L(J
s/N>2"

1219 K$=INKEY%$:IFK$=""THEN121BEL

SEIFK$="J"THENRUNELSEIFK#$="

H"THENENDELSEL1219

Titel MSX2
Uitbereidingshandboek
Schri jver: A.C.J.Groeneveld
Uitgever : Stark-Texel

ISBN 90-6398-222-4

DISK - DOS

Wie de ellende van
cassette-recorder moe 1is heeft
enige  keuze: overschakelen op
disk-drive.

Al snel heeft hij dan behoefte aan
meer informatie over het programeren
in DISK-BASIC en het werken met
MSX-Dos.

Aan deze behoefte wordt uitstekend
voldaan door dit boek.Het handelt over
DISK-BASIC, MSX-Dos en een aantal
speciale mogelijkheden van MSX-2,
zoals de RAMDISK .

Het Disk-Dos uitbereidingsboek is zeer
compleet.Allereerst wordt uitgebreid
ingegaan op het hoe en waarom van
floppy-disks.Vervolgens worden files,
program files, data files, sequentiele
files en random files behandeld.
Verder worden alle MSX-disk basic
opdrachten uitgebreid behandeld, vaak
met voorbeeldprogramma's. Vervolgens
wordt ingegaan op wat een operating
systeem nu eigenlijk is, en MSX-Dos.
Hier vinden we uitgebreide informatie
over opstarten, de comando's,
batch-files, besturingstoetsen, de
sleutelwoorden, enz,
Uit de opgave en
rangschikking van de sleutelwoorden
kunnen we opmaken dat dit boek
aansluit op het MSX-2 BASIC handboek.
Voor diegene onder U die het MSX-DISK
en MSX-DOS handboek reeds bezitten
koop dit boek niet!Het DISK-DOS
uitbereidingsboek is identiek aan deze
twee eerder verschenen werken (behalve
het COPY-command, dat voor MSX-2 iets
uitgebreider is) die tevens van
dezelfde schrijver en uitgever zijn.
Voor de lezers die deze boeken nog
niet bezitten een must!! Het bevat een
schat aan informatie.

Het boek is zeer overzichtelijk en
toch kompakt geschreven,

een
als
een

alfabetische

DEWIJNGAERT HUGO
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Hierna volgt een aanvulling van onze softwarelijst, nieuwe boeken ( ook voor

MSX 2) en nieuwe software.

1. Boeken

40 grafische programma's in MSX basic 580 fr

50 programma's voor MSX computers (Immerzeel) 430 fr

Adventures voor MSX computers (Renko & Edwards) 500 fr

Basic programma's voor MSX computers (Deloore) 490 fr

De MSX gebruikersgids (van Engelen) 790 fr r

Financiele programma's voor MSX computers (Donkers) 500 fr

Grafiek en geluid voor de MSX computers (Luers) 980 fr

Het MSX computerspelenboek (Hartnell) 580 fr ,

Het MSX softwareboek (ten Berge) 550 ££ |

Microsoft Basic — GW Basic,MSX Basic,MBasic 1300 fr

Miraculeuze spelen voor uw MSX computer (Renko) 580 fr

MSX-basic (Sickler) 590 fr

MSX-basic leren programmeren (Immerzeel) 490 fr

MSX 2 Basic handboek (Groeneveld) 1330 fr

MSX 2 Toepassingshandboek DISK/DOS (Groeneveld) 590 fr

MSX 2 Uitbreidingshandboek DISK/DOS (Groeneveld) 750 fr

MSX computers en printers : aansluiten en gebruik 550, £z

MSX DOS leerboek deel 3 (Akkermans,den Hei jer) 490 fr

MSX leerboek deel 2 (Akkermans,den Hei jer) 490 fr

MSX leerboek — opdrachten bij deel 2 (Akkermans) 220 fr

MSYX leerboek - opdrachten bij deel 3 (Akkermans) 220 fr

MSX machinetaalboek (Dullin,Strassenburg) 980 fr

MSX Machinetaalhandboek (Klopper,Le Belle) 690 fr

MSX programmaverzameling (Luers) 980 fr

MSX Rom bios boek : vertaling Red book Kuma 1100 fr

MSX truuks en tips deel 3 (Groeneveld) 500 fr

MSX verder uitgediept : peeks,pokes etc. (Klopper) 480 fr

Prakti jksoftware voor MSX computers : ook voor diskgebruikers 5B £F

Programmeercursus MSX basic : ook MSX 2 900 fr

Terminal graphics ontwerpboek MSX : schermlay-out blok 250 fr

Werken met de MSX computer : praktijkprogramma's (Donkers) 500 fr

DR R e
!
!
ROM-BIOS

HANDBOEK

BASIC HANDBOEK

A.C.J.Groeneveld
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2. Software

Billiards

Compilation 1

Compilation 2

Compilation 3

F-16 Fighter
Graphic Master
Knightmare

Magical Tree

Music Studio G7
Pippols
) Print-lab

PSG Musiwriter

6 Computerhits :

Konami

Aackosoft

Aackosoft

Aackosoft

Philips
Sony
Konami

Konami

MSX-DOS + SHELL Philips

Sony

Konami

Sony

Brian Jack's Superstar
Disk Warrior

Hustler

Les Flics

Chuckie Egg

Special Operations

Jet Fighter

Alpha Blaster

Skramble

Space busters

Kaereltje leert wiskunde

Psychedelia

Super star

Special Operations
Mr. Wong

Sorcery

Chuckie Egg
Eddy kidd
Math's Invaders

tape

cartridge

disk
tape

disk
tape

disk
tape

tape
cartridge
cartridge
cartridge

disk
cartridge
cartridge
cartridge

cartridge

700

1310

1150
840

1050
728

1050
20

1890
2775
1310
1310
2775
2775
1310
2775

2280

fr

fr

fr
fr

Er
fr

fr
fr

fr

fr

fr

fr

fr

fr

fr

£y

fr
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1509

160

LT T T T T T T TR

A@Q= - AN ==O =l OMMrMrr

BIE R KT 1 E

door Philip Hoebeke

(C>» januvari 1986

N

B beginmenu I
COLOR1,1,1:SCREEN2

OPEN "grp:"AS1
COLOR1:CLS:LINEC(10,68)-(95,8

6),13,BF:LINEC(12,62)~-(93,84)
,1,3:I$=“BESINNELIHG"=H=EB:F
ORI=14TOLEHNC(I#):PSET(X,T70>,13
:PRINTH#1 , MIDHCI$,1,1); :X=X+6
:NEXT
LINEC83,20>-(1609,48)>,11,BF:L
INE(85,22)-(158,46), 1 B: I1$="
GEVYORDERDE" : X=93: FDRI 1TOLEN
CI$):PSETC(X,31),11:PRINT#1,HM
IDSCIH,1,4); : X=K+6: NEXT
LINEC159,60>-(246,86>,9,BF:L
INE(152,62)-(244,84).1,3:I$=
"PROFESSIONEEL" : X=160:FORI=1
TOLENCIS$):PSETC(X,78),9:PRINT
#1,MIDSCI$,1,1)>; :X=K+6: NEXT

170

180

190
200
2180
220

2380
240
2509

260
270
280
298
300

INEC95,150)>-(144,165),15,B:
INE(96,4151)-(96+15,164) ,4,B
:LINEC121,59)-¢121,148),11:
INEC(55,87>-(102,148)>,13:LIN
OLORT:I$="Ph.Hoebeke saaasRE
KTIEnanananaalC)1986" :X=10
ORI=ATOLENCIS$) :PSET(X,188),
PRINTH#1,MID$CI$,1,1); X=X+
:NEXT:LINE(68,186)>-(100,186
, T:LINEC140,186)-¢199,186),

=9

NOTINKEY$=""THENZ2D0
KE=3THENKE=08:0P=96
NECOP,151)-C0P+15,4164),4
:FORX= 1T0930 NEXT: LINE(OP
>-(0P+15,164),1, BF : KE=KE
P=0P+186
INKEY$=CHR$(32)>THEHN260
TD2190

Bl beralen moeilijkh.graad

PR

ONKE G0OTO279,280, 2989
MA=4T:MI=17:60T03880
MA=44:MI=14:60T0300
MA=42:MI=12
BM=5+(MA-MI>%2

c=TIMTO

;B
i
+1

OTMOE -
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310
320
330
340
350

360

370
380
398
400
410
420
4309
440
459

460
470
488

490

500

‘510

520

530
540

558
5680
570

580
590
600
610
628
630
540
650
668
670
688

698

B orbouw scherm NN
S:SCREEN2,2
UDPC(1)-64
=IO THY 5, BF

£ =148, T1) 45 LT
€(58,191>,45:PAINT

1>-¢133,71),14:LIN
(35,191),14:PAINT(

0
<
E
E

Prrco

NAVDVVZZ~NRWZNOZZO

N
C

mo-

E(
29
E(
18
92-¢52,118),1, BF

12>-¢(51,188)>,15
(36,390),108,15, ,
E(36,608),10,15, ,
LE<36,98),108,15, ,
114 :FORI=1T086

INEC32,Y1)>-(49,Y1+5),8, BF

Yi=Y1+6
LINE(C32,Y1)-(48,¥1+5),15, BF

Yi=¥1+6

NEXT

PRAW"bmTH0 ,1%91ciim+36, -50r36m
-36,+50br20m+36, ~-50r38m-36, +
Sbr20m+36, -50r30m-36,+50br2
Om+36, -50d58135"
PAINT(88,1908),141:PAINT(1308,1
98),11:PAINT(189,1908),11:PAI
NT(238,1908) ,11

%)
T
5
T
4

B
2
2
2

e

- W W

0
D
I
I
4
1
1
3
.
I
I
I
I
I
1

L
L
C
C
C
Y
G

CIRCLE(36,398),10,9,,.,1.2:PAl
NT(36,32>,9
CIRCLEC36,68),10,11,,,1.2:PA
INTC(36,68)>,11
CIRCLE(36,90),10,3,,,1.2:PAl
NT(36,88),3

UDPC(1)>=VDP(1)>+64

‘N start hoofdroutine HE
[ART

BE=1

IFNOTINKEY$=""THENS560
I$=INKEY$: IFI$=CHR%(2T)>THEN1
40ELSEIFI$<>CHR$(32)>THENS5TS
GOSUBTOO

GOSUBTZ29
IFNOTINKEY$=""THENG6BO

FORI=ATOTJ: I$=INKEY$:IFI$<>"
"THEN1B2BELSENEXT

ON INTERVAL=258 GOSUB41828B:1IN
TERVAL ON
TIME=0:CIRCLE(36,RP>,18,RK, ,
=INKEY$: IFI$=CHR$(32)>THENT
TIMEELSEG48

TERVAL OFF

TOT40

GOSUBTS80
BE=BE+1:IFBE=11THENGOTOS848EL
SEGOTO568
‘Bl rnd -

wWwr
RP=INTC(RNDC1>%3+1) :RP=RPX30:

I
i §
1%
N=
IN
GO

plaats, kleur,tijd

T30

740
758

760
77O

789
790
800
810
820
830
840
858

860
870

889

899
980
910
920

29380

940

959
960

9709

980
990

1000
1610
i020
10309
19480
ie59

"EEE bereken resultaat IR

w
IFRK=3THENRB(BE)>=BM: 60TO0670
IFTNKMITHENTN=MIELSEIFTN>MAT
HENTH=MA
RBCBE>=5+(TN-MI>%2:60T0670

B bord met resultaten HR
CERE
LINEC(144,2>-¢248,68>,1,B:LIN
EC145,3)>-¢(247,6T7>,13,BF:LINE
(156,335)-(236,35) ,18
PSETC156,657,13
FORI=1TOBE
LINE-C156+8%XI,RBCI)>)>
NEXT
RETURN
‘EE na 19 beurten NN
s
T6=0:FORI=14T010: T6=TG+RB(I):

NEXT:T6=TG/190-12:T6=TGX108/5
3:T6=16B8-TG

COLORT

I$="gemiddelde" :X=140:FORI=1
TOLENCI$) :PSET(X,98),1:PRINT
#1 , MIDSCI$,1,1); :X=X+6:NEXT

LINE(285,85)>-(255,1808),9, BF:

LINE<C288,87T>~-C(252,98>,1, BF
PSET(216,90),1:PRINT#41,USING
RSN L :TE; PRINTNL;"%";
IFTG>9BTHENI$="Meneertje . Per
tect...o?'":11$="":60TD960
IFTG>8BTHENIS$=",0efeningasbaa
rtakunsty !":I11$="":60T0D0960
IFTG>65THENI$="Vanavondavroe
galNabedo!'": II$="Morgenafris
AUIT beda!?2":G0T0960
IFTG>45THENI$="Drinkavliuvaiko
ffie, avoor":11§="jevrouwasth
uiskomt o !":6G0TO0960
IFTG>2OTHENI$=" sabasjearoes,
uitslapen":11%$="sadronkaarda
11" G0TO960
I$="Schande.' A100% .2
II$="inshet.bloed.":
X=11T7:FORI=1TOLENCI S
,119) ,1:PRINT#1,MIDS$
; i X=X+6: NEXT

lcohol":
GOTO9680

J:PSETCX
C1$51,311)

K=141T:FORI=ATOLENCII#$)>:PSET(
X,120),1:PRINT#1 , MIDS$CI11%,1,
1); : X=XK+6: NEXT
IFNOTINKEY$=""THEN989
I$=INKEY$:IFI$<{>CHR$(32)>THEN
998

GOTOD149

‘B ocen reaktie N
INTERVAL OFF
IFI$=CHR$(2T7)>)THEN14809
IFRK=9THENRB(BE>=BM:60T0&T78
G0TO588

T
RK=INTC(RNDC(1>%2):RK=RKX6+3:T
J=INTC(RNDC(1)>%X1908+508) :RETUR
N

749 ‘B klaar voor de start R
[ B

T20 LINE(144,2)>-(248,68>,5,BF:LI
NE(24,13)>-(46,187> ,1,BF:CIRC
LEC36,38),19,15,,.1.2:CIRCLE
(36,60),10,15, ,,4.2:CIRCLE(3
6,90),16,15,, ,1.2:RETURN
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HOLE TN ONE PROFESSTONAL

Hole in one professional is een
van Hal Laboratory en

ap
1.

a)

uitgave
wordt uitgebracht
cartridge.,

Beschri jving van het spel

Hole in one professional is een zeer
degelijke simulatie van het golfspel.
Je opdracht bestaat erin om met zo
weinig mogelijk slagen de achttien
'holes' af te werken.

Belangrijk hierbij is dat je rekening
houdt met de informatie op het scherm
(afstand, windrichting, windkracht,
afwijking op 'the green').

Dan kies je de geschikte 'club', je

bepaalt de slagkracht en tracht de
'hole' te bereiken.,
Speel je op 'the green' dan krijg je

een close-up, wat toelaat nauwkeuri-

ger te spelen.

Kritische beschouwingen

Schermopbouw

De schermopbouw is verzorgd,afgewerkt
en mooi om naar te ki jken.

De informatie op het scherm is duide-
lijk en het speelveld is erg realis-
tisch.

b)

c)

d)

e)

£)

Geluid

Er wordt weinig gebruik gemaakt van
geluid, maar daar waar dan toch ge-
luid gebruikt wordt is het terecht,
herkenbaar en soms heel mooi.

Betrokkenheid

Zowel voor de golfspeler als voor de
leek kan deze golfsimulatie boeiend
zijn.
Naarmate het spel vordert en je zo-
doende meer vaardigheid en ervaring
opdoet, wordt de drang om de achttien
'holes' af te werken groter.
De betrokkenheid kan tevens verhoogd
worden door het kompetitie—element in
te bouwen (met twee spelen).
Moeili jkheidsgraad
Bij de start kan je kiezen uit het
volgende menu :
player : 1 of 2
level : average

expert

prof
: stroke play
match play
tournement
construction
queen side
king side
Een grote kracht van dit spel is ook
de mogelijkheid om zelf banen te ont-
werpen en deze te bewaren.

game

course 3

Besturing

Dit spel is zowel geschikt voor toet-
senbord als joystick.

De besturing vergt wel wat oefening,
maar vormt geen probleem.

Handleiding en demo

De demo toont je de achttien 'holes'

en de geillustreerde handleiding (en-
gels) is zeer duidelijk en

volledig,
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Viug besteld
voor weinig geld

250 fr. per cassette ! (*)

MSX ATLAS

Deze atlas bestaat uit zes onderdelen :

Europe

Afrika

Azié
Noord-Amerika
Zuid-Amerika
Oceanié

Quiz over Europe

Van elk werelddeel kan je kiezen tussen de kaart of een
informatielijst.

Op de kaart worden de verschillende landen aangeduid.
De lijst verschaft de volgende gegevens van een land
naar keuze : opperviakte, aantal inwoners, hoofdstad,
landstalen, godsdienst en munteenheid.

De quiz test je kennis over de hoofdsteden van Europa.

Spelprogramma’s 1

Deze cassette bevat :

® Dungeon Mysterie
e Kasteel der verschrikking

Dungeon Mysterie

Dit |is een grafisch mooi verzorgd arcade en adventure
spel.

Het gebeuren speelt zich af in de kelders van een oud
en onbewoond kasteel. Je tracht je liefie Victory te bevrij-
den uit de handen van de vijf verschrikkelijke monsters
die zich daar schuilhouden.

Om je taak te vervullen ga je eerst op zoek naar de
magische sleutels (A,C,D) en breng je deze in de juiste
volgorde naar de grot met de koperen ketel.

Als je hierin lukt heb je de monsters voor eeuwig versla-
gen en lacht het geluk je toe want Victory is bevriid.

Kasteel der verschrikking

Dit adventure spel is gebaseerd op hetzelfde scenario
als Dungeon Mystery.

Hier ga je op zoek naar drie sleutel om de prinses te
bevrijden uit het kasteel.

(")

FUSLAND

oo Y

=
et
[
p-
=t
|
—
—
-
|
-
e
v

EEFGROYIET 1

0 ks

+ 100 fr. verzendingskosten per bestelling
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jE® L8YTLISET ¢
Deze cassette bevat : L =

e Schuifraam
e Kubus

Spelprogramma’s 2
TATREY PRaESukRILCVE

Schuifraam

Er wordt gevraagd naar een woord van maximum 24
letters.

De letters van dit woord verschijnen dan gemixed op
twee schuiframen.

Het is de bedoeling dat twee tegenstanders met behulp
van de joysticks zo viug mogelijk de letters in de juiste
volgorde de plaatsen.

Kubus . &’\,;i x‘;lo&..
Dit is de alom gekende puzzelkubus waar je je hoofd

mag over breken om hem netjes in de juiste kleuren te
zetten.

2

mlkrOShop COMPUTERS en ALLE TOEBEHOREN

hageland &

Open : di-vrijdag : 13 - 19 uur.
zaterdag : 10 - 17 uur.
—n

ZOEKT U IETS OVER OF VAN MSX ??? MIKROSHOP kan U misschien helpen.
KOM EENS LANGS. HET LOONT ZEKER DE MOEITE.

Wij volgen alle grote merken : SONY — PHILIPS — SPECTRAVIDEO — DAEWOO en
YAMAHA. Profiteer van onze aanbiedingen : enkele voorbeelden !!!

SONY of Philips MSX + kleurmonitor: 25.000 BF (zolang voorraad strekt)
Microstar 4 kleurenplotter/printer : 6.700 BF

Epson printer LX90 met MSX interface : 24.000 BF met gratis MSX kabel.

» » Papier 2000 vel : 990 BF labels 3000 st. : 990 BF » » enz...

Dagelijks wordt ook ons gamma software groter en natuurlijk ook de MSX boeken
blijven niet achter. Alle software van SONY — KONAMI — HAL — MT en andere
leverbaar.

NIEUW : Software - tekstverwerker / mail merger

MSX-2 Philips met drive 360 K - database / steekkaarten

- tekenpakket 36.000 fr.

OOK HEBBEN WIJ GROTE KEUS IN IBM COMPATIBELE SYSTEMEN :
VANAF 39.900 BF inkl. BTW i,

Herseltsesteenweg 103 - 3220 Aarschot —_ tel. 016/56 87 70

e




DE PHILIPS MSX-2-COMPUTER
AANSLUITING OP DE TOEKOMST

Het Philips MSX computersysteem vormt nu én in de
toekomst de basis voor elke computergebruiker. Want
dit systeem is de nieuwe wereldstandaard.

Het hart. Wordt gevormd door de nieuwe

MSX computer VG 8235. Deze biedt u een enorme
geheugencapaciteit: 128 Kbyte(*) werkgeheugen én
182 Kbyte videogeheugen. Dit volstaat ruimschoots voor
zelfs de meest geperfectioneerde programma’s.

Ingebouwde floppy disk drive. Biedt u een opslagcapa-
citeit van 360Kbyte. Daarnaast hebt u aansluitingen
voor een tweede floppy disk drive en voor een datare-
corder.

80 karakters per regel. Zelfs in tekstverwerking werkt u
voortaan efficiént en overzichtelijk. Bovendien kiest u
tussen twee klavieruitvoeringen: QWERTY of AZERTY.

Met password. Vertrouwelijke informatie staat niet bloot
aan nieuwsgierige blikken.

Ingebouwde klok/timer. Zowel datum als timer kunnen
in uw programma'’s verwerkt worden. Zo voert uw com-
puter op vooraf bepaalde tijdstippen allerlei taken uit.

PHILIPS

i

En met gratis software. Bij aanschaf van de VG 8235
maakt Philips een royaal gebaar: tekstverwerker, data-
base, mailshot en grafisch pakket zijn gratis.

Een kantoor in uw woonkamer. Professionele toepas-
singen worden mogelijk met tekst- en bestandsverwer-
king. Insteekmodules voor Videotex bieden toegang tot
databanken en maken de communicatie met andere
gebruikers mogelijk.

MSX-LOGO maakt van computers kinderspel. MSX
computers bieden meer dan alleen maar spelletjes.
Naast talloze andere educatieve programma’s valt vooral
de MSX-LOGO op door zijn eenvoud en gebruiksvrien-
delijkheid.

Het Philips MSX computersysteem, stap voor stap. Het
MSX systeem is meer dan een computer: monochrome
en kleurenmonitoren, printers en floppy disk drives,
datarecorders en joy sticks. Een waarborg voor uw
aansluiting op de toekomst.

(*)in Basic 23.432 bytes vrij. -

PHILIPS e
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e , Geassembleerde versie

1 ORG OEOOH
2 LOAD OEOOH
3 EO00 CD4908 CALL 0849H
4 E003 2109EO LD  HL,TEKST
5 E006 CD7866 CALL 6678H
6 E009 444147 TEKST: DB "DAG"
7 EOOC OD DB ODH

8 EOOD OA DB  OAH

9 EOQE 00 DB OOH
10 EOOF C303A0 JP 0AOO3H
11 END

Afb. 30 : Machinetaal- en assembly-pro-
gramma gerealiseerd met ZEN-
assembler

f. Commentaar bij de geassembleerde
versie

toelichting bij de hit-notatie :
2109E0

21 : hit—-notatie voor het deel
LD HL, uit de assembly-
opdracht LD HL,hhll1,

09EQ : Z-80-notatie voor het
adres EOO9H

toelichting bij de hit-notatie :
CD7866

CD : hit-notatie voor het
sleutelwoord CALL uit
de assembly-opdracht
CALL hhl1l

7866 : Z-80-notatie voor het
adres 6678H

toelichting bij de hit-notatie :

444147
4i : hit-notatie (ASCII)
van het karakter D
41 : hit-notatie (ASCITI)
van het karakter A
47 ¢ hit-notatie (ASCIT)

van het karakter G

g. Machinetaalprogramma 4 vanuit BASIC

1@ REM machinetaalprogramma 4
20 REM

30 REM

48 REM het aantal bytes
50 DATA 16

6@ REM

7¢ REM

109 REM CALL ©S2459H

11@ DATA CD,49,08

120 REM LD HL,TEKST

13@ DATA 21,09,E0

149 REM CALL €£78H

154 DATA CD,78,66

16@¢ REM TEKST: DE "DAG"
170 DATA 44,41,47

120 REM DB ODH

19¢ DATA @D

2060 REM DE @AH

219 DATA ©A

220 REM DB 00H

230 DATA 00

240 REM RET

250 DATA C9

Afb. 31 : Machinetaalprogramma 4 vanuit
BASIC

DEEL 5 : INVOERROUTINES

5.1 Machinetaalprogramma 5 : een karak-
ter invoeren vanop het toetsenbord

a, Probleemstelling

Schrijf een assembly-programma dat toe-
laat via het toetsenbord een karakter in
te voeren en dit op het beeldscherm af-
drukt,

b. Probleemanalyse
Deze probleemanalyse wordt opgesplitst

in 2 delen : een invoer- en een uitvoer-—
gedeelte.

MSX CLUB MAGAZINE
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| (o
|

| INVOERGEDEELTE UITVOERGEDEELTE

‘ Het uitvoergedeelte beeldt de inhoud van
het A-register af op het beeldscherm.
Dit werd uitgeschreven in vorig artikel.
Het probleem is bijgevolg volledig op-
gelost indien hieraan een opdracht wordt
toegevoegd die toelaat de ASCII-code van
een vanop het toetsenbord ingetikt ka-
rakter in het A-register op te slaan.
Om dit te realiseren wordt de ROM-rou-
tine gebruikt die start op adres O09FH.

c. Assembly-programma 5

| 1 ORG  OEOOOH
| 2 LOAD  OEOOOH
| 3  CALL  0849H

4 CALL  OO9FH
| 5 CALL  OOA2H
| 6 JP 0AOO3H
| 7 END

Afb, 32 : Assembly-programma 5

d. Commentaar bij de nieuwe opdracht
| van het assembly-programma

toelichting bij programmaregel :
| 4  CALL OO9FH

| 4 : regelnummer
‘m CALL : sleutelwoord
| O0O9FH  : hexadecimaal getal

|

‘ Het effect van deze opdracht is dat de
ROM-routine die start op adres 009FH
wordt uitgevoerd. Deze routine laat toe
via het toetsenbord een karakter in te
tikken en slaat er de ASCII-code van in
het A-register op.

|
il| |toers£naonn | BEELDSCHERM

e. Geassembleerde versie

ORG OEOOOH
LOAD OEOOOH
EOOO CD4908  CALL 0849H
EOO3 CD9F00  CALL OO09FH
E006 CDA200  CALL OO0A2H
EO09 C303A0 JP OAOO3H
END

~NWL WM

Afb. 33 : Machinetaal- en assembly-pro-

gramma gerealiseerd met ZEN-
assembler

f. Commentaar bij de geassembleerde
versie

toelichting bij de hit-notatie :
CD9F00

CD . : hit-notatie voor het sleu-
telwoord CALL uit de assem-
bly-opdracht CALL hhll

9F00 : Z-80-notatie voor het adres
O09FH

g. Machinetaalprogramma 5 vanuit BASIC

Door onderstaande BASIC-programmaregels
toe te voegen aan het BASIC-programma
van afbeelding 21, kan machinetaalpro-
gramma 5 vanuit BASIC worden uitgevoerd.

19 REM machinetaalprogramma 5
20 REM

20 REM

49 REM het aantal bytes
50 DATA 10

£@ REM

79 REM

100 REM CALL ©845H

119 DATA CD, 49,08

120 REM CALL @@SFH

130 DATA CD,SF,00

140 REM CALL 00A2

15@ DATA CD,A2,00

16@ REM RET

17¢ DATA C9

Afb. 34 : Machinetaalprogramma 5 vanuit
BASIC
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‘

5.2 Machinetaalprogramma 6 : meerdere
karakters invoeren vanop het toet-
senbord

a. Probleemstelling

Schrijf een assembly-programma dat toe-
laat via het toetsenbord een aantal ka-
rakters in te tikken en op het beeld-
scherm af te drukken.

b. Probleemanalyse

De oplossing van dit probleem verloopt
analoog met deze van het probleem in 5.1.
Het enige verschil ligt in het aantal ka-
rakters dat moet kunnen ingevoerd worden.
Dit impliceert dat een andere ROM-invoer-
routine moet gebruikt worden.

c. Assembly-programma 6

1 ORG  OEOOOH

2 LOAD OEOOCH

3 CALL 0849H

4 CALL OOAEH

5 CALL 0849H

6 LD HL,0F55EH
7 CALL 6678H

8 JP OAOO3H

9 END

Afb. 35 : Assembly-programma 6

d. Commentaar bij de nieuwe opdrachten
van het assembly-programma

toelichting bij programmaregel :
4 CALL OOAEH

4 : regelnummer
CALL : sleutelwoord
OOAEH : hexadecimaal getal

Het effect van deze opdracht is dat de
ROM-routine die start op adres OOAEH
wordt uitgevoerd., Deze routine laat toe
een aantal karakters in te voeren, Elk
ingetikt karakter wordt in een invoerbuf-
fergeheugen opgeslagen en op het beeld-

toelichting bij programmaregel :
6 LD HL,OF55EH

6 : regelnummer
LD : sleutelwoord
HL : registerpaar

OF55EH : hexadecimaal getal

Het effect van deze assembly-opdracht is
dat de hit-notatie OF55EH ingeladen

wordt in het registerpaar HL,

OF55EH is het beginadres van het invoer-
buffergeheugen waarin de karakters door
de invoerroutine die start op OOAEH, wor-
den opgeslagen.

e. Geassembleerde versie

1 ORG OEOOOH

2 LOAD OEOOOH

3 E00O0 CD4908 CALL 0849H

4 E003 CDAEOO CALL OOAEH

5 E006 CD4908 CALL 0849H

6 E009 215EF5 LD  HL,O0F55EH
7 EOOC CD7866 CALL 6678H

8 EOOF C303A0 JP  0AOO3H

9 END

Afb. 36 : Machinetaal en assembly-pro-
gramma gerealiseerd met ZEN-
assembler

f. Commentaar bij de geassembleerde
versie

toelichting bij de hit-notatie :
CDAEOO

CD : hit-notatie voor het sleutel-
woord CALL uit de assembly op-
dracht CALL hhll

AEOO : Z-80-notatie voor het adres
OOAEH

toelichting bij de hit-notatie :
215EF5

21 : hit-notatie voor het deel
LD HL, uit de assembly-op-
dracht LD HL,hhll

S5EF5 : Z-80-notatie voor het adres

scherm afgedrukt, Deze invoerroutine F55EH

wordt verlaten door indrukken van de

return-toets. VErVolg ob PedS
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EGGERLAND is een uitgave van Hal Labora-

tory en wordt

uitgebracht op cartridge.

1. Beschrijving van het spel

Op een dag kwamen er monsters in Ede-
naland die de mooie prinses Lala ont-
voerden naar hun onderwereld, Egger-
land.

Een van de goden uit Edenaland =zocht
dan naar een dappere onderdaan om de
prinses te gaan bevrijden uit de han-
den van de demonen.

Jij speelt de rol van de dappere jon-
geling, Roro.

Je taak zal niet
de monsters creeerden een waar dool-
hof met valstrikken en moeilijke pas-
sages.

Alleen met doordacht handelen zal je
eindelijk de prinses kunnen bevrij-
den.

Eggerland Mystery geeft je inderdaad
scherm na scherm een nieuw mysterie
in de vorm van een doolhoof waarin je
de uitgang moet bereiken.

eenvoudig zijn want:

= PASSWORD =

Fu L &
- -
jli:

-; =
*PASSWORD =

(HNHH

1}
L)

|ili!i

2. Kritische beschouwingen

a) Schermopbouw

Dit programma is grafisch zeer mooi
verzorgd en erg kleurri jk.

De mogelijkheden van de MSX-computer
worden hier ten volle benut : vlotte
schermopbouw, meerkleurige sprites...

30
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De verschillende schermen ( meer dan
100) zijn allen echt prachtig om naar
te kijken.

b) Geluid

Het achtergrondmelodiet je
goed bij het gebeuren.

Ook de andere geluiden zijn afgewerkt
en goed gekozen.

past zeer

c) Betrokkenheid

Eggerland Mysterie, het spel bij uit-
stek voor mensen die houden van een
arcade—-game waarin naast vlot werken
met de joystick ook nog moet gedacht
worden vooraleer men elk raadsel kan
ontwarren,

Indien je niet kan rusten vooraleer
een mysterie opgelost is, kan Egger-
land je wel slapeloze nachten bezor-
gen.

d) Moeilijkheidsgraad

Bij de start kan je kiezen uit 3 mo-
geli jkheden : niveau A,B en konstruk-
tie.

Algemeen wordt de moeili jkheidsfaktor
groter naarmate men meer schermen kan
oplossen.

Bij niveau A krijg je elke 5 schermen
een paswoord, wat het voordeel biedt
dat je niet steeds moet herbeginnen
bij het eerste scherm.
In niveau B wordt de
bi jkomend probleem.
Bij de keuze 'konstruktie' heb je de
mogeli jkheid om zelf schermen te ont-
wikkelen en deze te bewaren,

tijdslimiet een

e) Besturing

Eggerland Mysterie kan gespeeld wor-
den met toetesenbord of joystick en
de besturing verloopt vlot.

f) Handleiding en demo

Er is een zeer goede, geillustreerde
engelstalige handleiding en de mooie
demo verduidelijkt heel veel van het
soort moeili jkheden dat je moet ver-
werken,

EGGERLAND VERSCHAFT JE DAGENLANG PLEZIER

L U T L

A VIEW TO A KILL

'A view to a kill' is een uitgave van
Domark en wordt uitgebracht op cassette.

1. Inhoud Laadtijd
Muziek 4' 10"
The Mine 3. 250"
The City Hall 2 A (il

MSX CLUB MAGAZINE
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2. Beschrijving van het spel

Je kruipt in de huid van de befaamde
geheim-agent James Bond en je zal
twee belangrijke opdrachten uit zijn
carriere moeten volbrengen.

Het is je taak te voorkomen dat de e-
lektronica-magnaat, Max Zorin s Zign
wrede plannen tot uitvoer kan bren—
gen,

Het gebeuren speelt =zich af in een
zilvermijn onder Silicon Valley en in
een appartementsgebouw,The City Hall,
in San Francisco.

In 'The Mine' moet je binnen het
kwartier een kernbom onschadeli jk ma-
ken, Om je doel te bereiken kan en
moet je gebruik maken van de voorwer-
pen en codenummers die je tijdens je
zoektocht vindt, Je zal ook hulp moe-
ten krijgen van May Day,de vrouweli j-
ke handlanger van Max Zorin.,

In de 'City Hall' moet je jezelf en
Jje agente Stacey bevrijden uit het
brandende flatgebouw.,

Er zijn 75 verschillende flats die je
kan doorlopen gebruik makend van num-
mers en voorwerpen,

De vlammenzee wordt steeds groter, de
tijd dringt en falen is het ergste
wat je kan overkomen als agent 007,

e -83a3%

3.

, — ___-_"“f-..

Kritische beschouwingen

a) Schermopbouw

b)

c)

d)

De schermopbouw van deze twee arcade-
adventure games is sober, doch rede-
1ijk verzorgd.

De figuren en de voorwerpen zijn her-
kenbaar, maar hadden wel mooier gete-
kend kunnen worden (ze worden slechts
in 1 kleur getekend).

We hadden inderdaad meer verwacht van
de vrouwen van James Bond.,

De scrolling van het scherm gebeurt
niet altijd rimpelloos en vlot (voor-
al in The Mine),

Geluid

Als je het eerste deel van de casset-
te geladen hebt krijg je een fraai
en vrij herkenbaar stukje muziek te
horen , namelijk de MSX-bewerking van
'The James Bond Theme'.

Bij het spel zelf is er geen geluid,

Betrokkenheid

Wie van arcade-adventures houdt kan
hier zeker ettelijke uren zoekwerk en
spanning beleven.

De drang om in je opdracht te slagen
en het inleven in de rol van de ge—
heim-agent had verhoogd kunnen worden
door meer aandacht te besteden aan de
realistische weergave van het geheel,

Moeili jkheidsgraad

Naast de portie handigheid met toet-
senbord of joystick vind je hier de
specifieke eigenschappen en moeili jk-
heden van een adventure ( voorwerpen
zoeken en gebruiken, je weg vinden..).
De tijdslimiet maakt het je zeker ook
niet gemakkeli jk.

Je kan het spel wel onderbreken om te
pauzeren of om de toestand te over-
schouwen,
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e) Besturing

Je hebt de keuze uit toetsenbord en
joystick , maar de toetsen vonden wij
slecht gekozen (A,Z,M,N).

Voor het zoeken, nemen, gebruiken,...
van de voorwerpen maakt men hier ge-
bruik van het 'DUCK SHOOT' menu sys-
teem. Dit is soms een tijdrovende be-
zigheid (de tijd staat dan wel stil).
Tijdens het bladeren door het keuze-
menu blijft het aktieterrein =zicht-
baar op het scherm, wat dan weer een
voordeel is,

f) Handleiding en demo
Er is een

engelstalige handleiding

aanwezig waarin laadprocedure, bestu-
ring en doel van
worden belicht,.
Er is ook een demo voorzien maar daar
wordt je niet veel wijzer van.

het spel uitvoerig

L P LN

vervolg van p. 29

8. Machinetaalprogramma 6 vanuit BASIC

Door onderstaande BASIC-programmaregels
toe te voegen aan het BASIC-programma

van afbeelding 21, kan machinetaalpro-
gramma 6 vanuit BASIC worden uitgevoerd

1® REM machinetaalprogramma £
20 REM

320 REM

490 REM het aantal bytes
50 DATA 16

50 REM

7@ REM

100 REM CALL @249H

11¢ DATA CD, 49,08

126 REM CALL ©QAEH

130 DATA CD,AE, 090

140 REM CALL ©S4SH

150 DATA CD,49,08

160 REM LD HL,@FS5EH
17@ DATA 21,5E,F5

180 REM CALL €6678H

200 REM RET
219 DATA C9

19¢ DATA CD,78,66

VOLGEND NUWMMER

NARST STEUIG HOUTURIJ PAPIER
(88 GR) ,EEN KAFT (128 GR] TET
3 KLEUREN EN UERNIS

BIEODT NUMMER 8 ONDER ANDERE. ..

PROGRAMMEER TECHN IEKEN
288 CURSUS

SPEELTIPS VOOR

-GHOS TBUSTERS
-NIGHTSHADE

-JET SET WILLY II
~HUNCHBACK

-MANIC MINER

~-SKRAMBLE

BESPREKING PRINT LAB
BESPREKING MUSIC STUDIO
BESPREKING GRAPHIC MASTER
BESPREKING WORDSTORE
GELUIDSCREATOR

ROBOT

BORDUURPATRONEN

HALLEYS S DREAM
FUNCTIES TEKENEN

Wegens aankoop van een ander MSX-toestel
en disk-drive te koop :

- printer interface VU0O040 - Philips

- 16 K ram uitbreiding VU0031

- Datarecorder D6350 - Philips

- MSX-Tasword (tape-Tasman)

E.Kinjet (03) 6640109

Te koop :

SFG-01 FM-klankmodule/software voor
bodemprijs om van je MSX-computer (alle
types) een echte muzieksynthsiser zoals
de Yamaha CX5M/YIS503 te maken.
inlichtingen : tel (03) 2710253
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REM

RO
REM 0OM

AUTEUR { DE SFIEGELEER CLARK
DATUM i JUNI 1986

ERON il

TIJFPWERK 4 %

COMFUTER [ MSK2 VGEE3S
RANDAFFARAAT ! -

REM P R A A VOOR X F S0
T N G TE n RATUURSC
REM DE SPIEGELEER CLARK
REM
REM
G0T0500
REM
REM
REM SUBROUT INES
REM
REM
REM
REM SUBROUTINE TITEL EN VOET
REM
REM
CLS
T$=N N+Ts+ noona v‘_“ "+V$+" n

LT%=INT((79-LEN(T$))/2) :LOCATE®,®:PRINTL$ : LOCATELT%, ®:PRINTTS
LVE=INTC(79-LENCV$))/2) !LOCATE®, 22 : PRINTLS | LOCATELV%, 22: PRINTVS
RETURN
REM
REM
REM SUBROUTINE MENU
REM
REM
FORI%=1TON%

LOCATE20, 2+4% 1% :READZ$( 1%) :PRINTSTR$(I%);". *;28(1%)
NEXTI%
RETURN
REM
REM _
REM SUBROUTINE INKEY EN KEUZE
REM
REM
I$=INKEYS: IF1$<>" " THENA®
I$=INKEY$:IFI$=""0R(I$<"1”ANDI$<>CHR$(27))ORI$>RIGHTS(STRS(N%), 1 JTHENA]
IFI$<>CHR$ (27) THENK%=VAL ( I $)ELSEGOSUB 100 : GDTD40

RETURN
REM
REM
REM SUBROUTINE INFUT GEGEVEN TEMPERATUUR VIA INKEY
REM
REM
I$=INKEY$: IF1$<>" " THENS@ELSET I$=""

LOCATE14,8:PRINTKSS

LOCATE14,9:PRINTUSINGU2S ; N$

LOCATE14,10:PRINTKES

LOCATE14, 12:PRINTK7$

IFVAL(T1$)<10000000000! THENLOCATE14, 11:PRINTUSINGUS$; VAL (TI$)

I$=INKEYS$: IF (1$<"0”ANDI$<>CHRS (13)ANDI$<>CHRS (8)ANDIS<> "~"ANDIS<>" . "ANDI$<>CHRS (27

GRAMM 2 0 KOLOM
M2 ESE iTad ATU ALEN

!"10‘)

H

1)ORI$>"9"THENE®
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51 IFI$=CHR$(13)ANDTI$<>" " THENRETURN

£2 IFI$="-"ANDCINSTRC(TI%,"-")>00RTI$<{>"" ITHENL®

63 IFI$=CHR$(E)ANDTI$<>""THENTI$=LEFT$(TI%,LEN(TI%$)-1):GOTOS5
64 IFI%="_ "ANDINSTR(TI%,"”.")>0THENE®

&6 IFI$=CHR$(8)0RI$=CHR%(13)THENE®

&7 IFI$=CHR$(27)THENGOSUB00®

65 TI$=TI$+1%:IFTI$="-"THENLOCATE32, 11 !PRINT"”-"; :GOTOCRELSESS
£9 RETURN
75 REM

76 REM

77 REM SUBROUTINE BERICHT ONMOGELIJKE TEMPERATUUR
78 REM
79 REM
20 I$=INKEY® IFI$<>""THENSQELSELOCATE14, 16 PRINTKSS

81 LOCATE14,12:PRINTK7%

82 FORI%=1TO3:LOCATE14,17 PRINTUSINGUA%$,;" " T!=.3:6G0SUBS0
82 LOCATET4,17 :FRINTUSINGUA%; TB$: T!=1 :GOSUB9® INEXTI%

84 I%=INKEY%$:IFI$=CHR®(27)THENGOSUE]@RELSERETURN

85 REM
86 REM
87 REM SUBROUTINE TIJDLUS IN SECONDEXT!
28 REM
29 REM
90 FORX%4=1TOT!4600 :NEXTX%:RETURN
95 REM
96 REM
97 REM BASIC SCREENDUMP VOOR TEKSTSCREEN ©
92 REM
99 REM
100 LFRINTCHR$(27);"B" ;CHR$(27);"E"

119 FORR%=0T023

120 FORFP%=0T079

130 Q¥%=VPEEK(R%%80+P%): IFQ¥%<32THENLPRINTCHR$(1);CHR$(Q%+64) ;ELSELPRINTCHR$(Q%) ;
140 NEXTP%

150 LPRINT

160 NEXTR%

170 LPRINTCHR®(27);"A";

120 RETURN

435 REM
496 REM
497 REM INITIALISATIE
498 REM
499 REM
See CLEARS0@

519 KEYOFF

520 CLS

530 COLOR15,1,1

540 SCREENQ

550 IFPEEK(&HD2)=0THENWIDTH4Q:LOCATE1Q,1@:PRINT”SORRY, ER ZIJN £0 KOLOMMEN NODIG" :T%=
4;GOSUB9@ : END

56@ WIDTHS@

570 POKE&HFCAB, 255

580 0UT179, INF(1702AND131

595 REM
596 REM
597 REM DEFINITIE STINGVARIBELEN EN PRINTUSINGSTRINGS EN AFRONDFUNCTIE
598 REM '
5939 REM
600 L$=STRINGE(79,"W"')
610 Kis="g
615 K2%="| GRAAD CELSIUS
620 K3%="}
€25 Ul$="| HEHGHHEEREHERE . SHHE
€30 K4s="1!

GRAAD FAHRENHEIT KELVIN

FEEREEERERREREEE BERE | REERREREREREREE BESH
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640 C$="CELSIUS" :F$="FAHRENHEIT" | K$="KELVIN" : TB$="AANGEGEVEN TEMPERATUUR IS ONMOGELIJ
K

650 KS$="

660 U2%="| GEEF DE TEMPERATUUR IN \ X
67@ KEs$="}
€75 U3%$="| HHUHER RS S
680 K7%=" -
685 U4s="| \ \
690 DEFFNACX#,Y%)=INT(X#¥10"Y%+.5)/10"Y%

£95 REM '
£96 REM
£97 REM PRINT TITEL EN VOET MET HDOFDMENU EN KIES
698 REM
699 REM
700 T$="HOOFDMENU" :V$="KIES HET PASSEND NUMMER 7" :GOSUEZ0

720 DATACELSIVUS IN FAHRENHEIT EN KELVIN,FAHRENHEIT IN CELSIUS EN KELVIN,KELVIN IN CEL
SIUS EN FAHRENHEIT

730 RESTORE720:N%=3:DIMZ$(3) :GOSUE30:GOSUB40

795 REM
796 REM
797 REM VOORBEREIDING VAN EN VERWIJZING NAAR DE TWEEDE SCHERMEN
798 REM
799 REM

509 T$="VOORBEREIDING VAN DE OMZETTING : "+2%(K%):V$="PUNT = DECIMAAL TEKEN, VERBETER
MET [BSI-TOETS EN RETURN = TEMP. 0.K.":GOSUB20

810 ONK%GOTO1000, 1200, 1400

995 REM
996 REM
997 REM CELSIUS IN FAHRENHEIT

998 REM
999 REM
1000 N$=C$:GOSUBSQ:C#=VAL(TI$):IFC#<-273. 15THENGOSUES? : GOTOS00
1010 F#=(C#%9/5)+32

1020 K#=C#+273.15

1030 GOTO2000

11395 REM
1196 REM
1197 REM FAHRENHEIT IN CELSIUS
1198 REM
1199 REM
1200 N$=F$:GOSUB50:F#=VAL(TI$): IFF#<-459 67 THENGOSUBS® :GOTOS00
1210 C#=(F#-32)%5/9

1220 K#=C#+273.15

1230 GOTOZ000

13385 REM
1396 REM
1397 REM KELVIN IN CELSIUS
1398 REM
1299 REM
1400 N$=K$.GOSUBSO:K#=VAL(TI$): IFK#<OTHENGOSUBS® : GOTOS00
1410 CH#=K#-273.15

1420 F#=(C#%9/5)+32

1430 GOTOD2000

1995 REM
1936 REM
1997 REM RESULTAAT OP SCHERM MET DE VRAAG “"NDG EEN (J/N) 7"
19398 REM
1999 REM
2000 T$="RESULTAAT VAN DE OMZETTING”:V$="[ESC] = PRINT : NDG EEN OMZETTING (J/N) ?":G
0Sue20

2019 LOCATE4,8:PRINTK1$

2020 LOCATE4,9:PRINTK2$

20390 LOCATE4,10:PRINTK3$

2040 LOCATE4,12:PRINTK4%




2050 LOCATE4,11.PRINTUSINGUIS;FNACCH#,4),FNA(F#,4) ,FNACK#,4)
2060 I$=INKEYS$:IFI$=""ANDI$<{>"J"ANDI$<>"N"ANDI$<>CHR$(27)THEN.LCLY

2079 IFI$="J"THENERASEZ$:GOTO700

2080 IFI%$=CHR$(27)THENGOSUB1@0:G0T02000

2195 REM

2196 REM

2197 REM EINDE PROGRAMMA EN BEGINTOESTAND COMPUTER HERSTELLEN

2198 REM

2199 REM

2200 CLS:!TB%$=" EINDE PROGRAMMA":GOSUESD

2210 CLS

2220 COLOR15,4,4
2230 SCREENO

2240 POKE&HFCAE,©Q
2259 0UT170,127
2260 KEYON

227% END

BESCHRIJVING VAN HET PROGRAMMA LIJN
PER LIJN

In 1lijn 19 wordt de aktie verlegd naar
lijn 500 met de bedoeling tussen lijn
1@ en lijn 5@ enkele subroutines aan
te brengen. Deze subroutines staan in
verband met de snelheid van hun

uitvoering best vooraan het programma.

In lijn 20 wordt het scherm
schoongeveegd. Daar het hier om een
subroutine gaat die men aanroept met
het bevel GOSUB 2@ kan eventueel dit
schoonvegen van het scherm
overgeslagen worden door het bevel
GOSUE 21.

In lijn 21 wordt de string die
onthouden wordt in T%, nl. de tekst
die als titel zal dienen, vooraan en
achteraan voorzien van een blanco of
"space”". De nieuwe T$% wordt gevormd
uit een blanco + de oude T$ + nog een
blanco. Ook voor en na V4, de tekst
die onderaan zal geplaatst worden, zal
een blanco aangebracht worden.

In lijn 22 wordt LT% berekend, nl. het
geheel getal dat aangeeft op hoeveel
karakters van de kant de nieuwe titel
T$ moet aangebracht worden opdat deze
titel bovenaan mooi in het midden zou
staan. De berekening van deze
zogenaamde tabulatie gebeurt door van
de schermbreedte van 80 een eenheid af
te trekken (er werd een blanco
voorgevoegd). Trekken we van dit getal
79 de lengte van de titel af, en delen
we het resultaat door 2, dan weten we
hoever van de kant deze titel dient
aangebracht te worden. Deze keer wordt
de tabulatiefunctie niet gebruikt maar

wel de LOCATE-functie. Algemeen zal
LOCATE X,Y Het punt op het scherm
aanduiden waar bij een volgend
printbevel de tekens zullen komen. De
X geaft aan hoever van de linker kant
en de Y geeft aan hoever van de
bovenkant dit punt gelegen is op het
scherm. Hier zal LOCATE 0,0 de linker
bovenkant aangeven, waar de balk van
79 keer karakterstring 219 () wordt
aangebracht. (Zie ook lijn €00). Op
LT% van de linker kant en helemaal
bovenaan het scherm (LOCATE LT%,0)
wordt dan de titel geprint. Het teken
; zal de rest van de lijn beschermen.

Op lijn 23 gebeurt hetzelfde maar nu
voor onderaan het scherm. Deze maal
wordt de locate-waarde berekend in
LV%. Hier wordt nu de "voetnota”
geprint. Op lijn 24 staat een RETURN
om de subroutine te beeindigen.

In lijn 30 wordt sen FDR/NEXT-lus
opgezet die de keuzemogelijkheden
print. De %-tekens duiden op gehele
getallen. Voor het aanroepen van deze
subroutine moet de veranderlijke N¥%
gevuld worden met het aantal
keuzemogelijkheden (zie vb. lijn 730).
In lijn 2@ wordt geteld in de
veranderlijke I% vanaf 1 to de waarde
van NZ%.

In lijn 31 geeft de LOCATE aan dat
alle menulijnen op 20 karakterplaatsen
van de kant beginnen. Na de komma
staat de berekening van het aantal
lijnen vanaf bovenaan. Is I%=1 dan zal
deze eerste menulijn op 2+4%X1=6 lijnen
van de bovenkant staan. Voor I%=2 zal
dit 2+4%2=10 opleveren. Voor I%=2
wordt dit 14, zodat de lijnen mooi



over het scherm verdeeld zijn. Voor
het aanroepen werd ook een RESTORE 720
gegeven (zie lijn 730@) waardoor de
DATA die moeten gelezen worden, vanaf
lijn 720 worden gelezen. Met READ
Z%(I%) worden de DATA in een tabel of
array aangebracht. Het bevel STR$(I%)
maakt van het getal 1% een
stringvariabele. Bij het printen van
een stringvariabele wordt na het
printen geen blanco aangebracht (bij
een gewoon getal wel). Hierdoor volgt
het geprinte punt onmiddellijk op het
nummer. Na dit punt volgt nog een
blanco, waarna de gelezen menulijn
geprint wordt. De tussengevoegde
i—tekens mogen bij de meeste computers
zelfs weggelaten worden.

In 1lijn 32 wordt de FOR/NEXTlus
vervolledigd. In lijn 33 zal de RETURN
de subroutine beeindigen.

In lijn 4@ wordt de ingavebuffer
geledigd. Alle vooraf ingetijpte
karakters (valse karakters genoemd)
worden door deze regel verwijderd. In
INKEY$ wordt de laatst aangeraakte
toets onthouden. Deze wordt in string
1% aangebracht. Zolang de buffer niet
leeg is, blijft lijn 40 aan de orde.

Lijn 41 is opnieuw een inkeylijn.
Zolang een niet toegelaten karakter
wordt aangetijpt of geen toets wordt
aangeraakt zal de aktie op lijn 4]
blijven. I%$="" beduidt ! er werd geen
toets aangeraakt of I% is leeg. I%$<"1”
beduidt dat geen toets mag ingetijpt
worden waarvan de ASCII-waarde ligt
onder deze van het cijfer 1 (ASCII van
1 is 49, zie bijgevoegde tabel). De
ESCAPE-toets die aangegeven wordt door
CHR$(27) is echter wel toegelaten daar
deze gebruikt wordt om een eventuele
afdruk op papier te maken. Het getal
N% is een geheel getal. Bij het
afdrukken wordt een blanco voor en na
het getal aangebracht. STR$(N%) maakt
van dit geheel getal een string. Bij
deze string staat alleen nog een
blanco voor het getal. Het
RIGHT$(STR$(N%),1) neemt deze blanco
weg door alleen 1 rechts cijfer te
nemen. Deze laatste string zal dan ook
het maximum van de keuze weergeven. De
ASClI-waarde van de ingave I$ mag dan
ook niet boven de ASCII-waarde van dit
maximum liggen. Een combinatie van
logische operatoren OR en AND zal een
"slechte intoetsing” uitfilteren.
Naast de ESCAPE-toets (ASCII 27) zal
alleen 1 tot N% door deze filter
geraken.

Lijn 42 zal, indien geen ESCAFE geduwd
werd, uit de string I$ de getalwaarde
halen en deze in de veranderlijke K%
onderbrengen ( K%4=VAL(I%) ). Is de
ESCAPETOETS toch ingeduwd, dan wordt
SCREENDUMP-subroutine op lijn 100
aanroepen, waarna opnieuw naar 49
wordt gesprongen.

De RETURN van lijn 43 vervolledigt
deze inkeyroutine.

Lijn 50 zal opnieuw "valse”, vooraf
ingegeven toetsen verwijderen door de
ingavebuffer leeg te maken in I%. Is
de buffer leeg dan zal de ELSE
voorwaarde genomen worden en wordt TI$
leeg gemaakt (TI$=""),

Lijn 51 zal het bovenste van een kader
tekenen (zie lijn 650) op 14
tekenplaatsen van de kant en 8 lijnen
van bovenaan. LOCATE duidt de plaats
aan en PRINTKS#% brengt de string op
het scherm.

Lijn 52 zal de inhoud van N$ op het
scherm aanbrengen door gebruik te
maken van de manier van opschrijven
die in U2% (zie lijn 660) is
aangegeven. De schuine
achteruitliggende strepen geven de
afbakening aan van de plaats waar de
letters uit N$ zullen komen (vb. als
N$=C%$ zoals in lijn 100@ dan zal het
woord CELSIUS (zie lijn 640) op het
scherm gebracht worden op de plaats
die door de schuine streepjes van U2%
weordt aangegeven). Wordt subroutine
50 opgeroepen in lijn 2000 dan zal U2%
de string F$ of FAHRENHEIT afprinten
op de plaats van de schuine streepjes
uit U2%. Geroepen vanaf 1400 zal
Kelvin geprint worden op de manier die
in U2¢ vastgelegd werd.

Lijn 53 tekent op 14 tekens van de
kant en 10 tekens van de bovenrand de
vorm K6% die in lijn 670 werd bepaald.

Even ver van de linker kant, maar 2
lijnen lager, nl. op 12 lijnen van de
bovenkant wordt de onderkant van de
kader getekend onder de vorm vam K7%,
gedefinieerd op lijn 680. Vanaf lijn
55 wordt de tussenliggende lijn door
deze subroutine ingevuld (op 11 van de
bovenkant). Als de totale string die
uiteindelijk gevormd wordt in deze
routine (TI%$) een getalwaarde (
VAL(TI%) ) bevat die kleiner is dan
honderd miljard dan wordt deze
getalwaarde uitgeprint op het scherm,




op 14 van links en 11 van de bovenkant
door gebruik te maken van de manier
van schrijven ( PRINTUSING U3% ) die
vastgelegd werd in U3% (zie lijn 675).
De dubbele kruisjes geven de plaatsen
aan waar de tekens uit het aangegeven
getal kunnen komen. We zien dat 13
tekens voor de decimale punt kunnen
komen en & tekens na.

Lijn &0 doet opnieuw dienst als
"filter” om alles wat niet toegelaten
is als ingave te verwijderen. De
laatst aangeraakte toets wordt in I%$
gecopieerd (I$=INKEY$). Tussen de
eerste haakjes staat dat een
ASCII-waarde gelegen onder deze van
"@" nl. 48 niet toegelaten is behalve
13, wat staat voor het aantijpen van
de RETURN of ENTER-toets, 8, wat staat
voor de TERUG of BACKSPACE-toets die
het laatst ingegeven karakter wegveegt
of het streepje dat een eventuele
negatieve temperatuur moet toelaten
(met ASCII 45), of de decimale punt
(ASCII 46) of 27 voor de ESCAPE-toets
die hier gebruikt wordt om wat op het
scherm staat op de printer te krijgen
via subroutine lijn 100. Als bovenste
ASCII-begrenzing wordt dan in een
OR-koppeling op de ASCII-waarde van
het cijfer 9 gebracht (ASCII 57). Bij
niet toegelaten intoetsingen of geen
intoetsingen blijft de aktie op lijn
£0.

In lijn &1 zal een intoetsing van de
RETURN of ENTER-toets alleen een
terugkeren uit de subroutine voor
gevolg hebben als in TI$ reeds een
karakter werd ingetijpt.

Lijn 62 zal bij het intijpen van een
streepje dit streepje niet aanbrengen
in TI$ als TI$ niet leeg is (je moet
dus het MINTEKEN vooraf ingeven) of
als TI$ reeds een minteken bevat. De
INSTR of instring geeft de plaats aan
in cijfers waar de gezochte string nl.
hier het streepje ("-") staat in de
onderzochte string nl. TI%. Is deze
instring verschillend van @ en komt
het gezochte teken voor dan wordt de
aktie naar lijn 6@ verlegd zonder enig
ander gevolg. De intoetsing van het
streepje wordt dus genegeerd.

In lijn 62 zal een intoetsing van de
BACKSPACE of TERUGTOETS (BS) of
VERBETER-toets slechts iets opleveren
als de totaalstring (TI$) reeds een
karakter in zich droeg. Als er nog
niets inzit kan er ook niets uit

verwljderd worden. Het verwijderen
zelf gebeurt na THEN. De nieuwe T%$ zal
de linker kant van de oude TI$ zijn.
Na de komma staat het aantal tekens
dat van die oude string TI$ moet
aangenomen worden, nl. 1 karakter
minder dan de lengte van de oude
string. Een stringlengte van 7 zal na
intoetsen van de BS-toets nog &
karakters bevatten. De aktie wordt nu
naar lijn 55 verlegd daar het nieuwe
resultaat ook moet geprint worden op
het scherm. PRINTUSING zorgt ervoor
dak het verwijderderde karakter niet
op het scherm staat.

In lijn 64 wordt de intoetsing van een
punt genegeerd als er reeds een punt
aanwezig was in string TI$ (er bestaat
geen getal waar 2 decimale tekens in
voorkomen) Heeft INSTR als resultaat
nul dan staat er geen decimaal teken
in. Is deze INSTR gelijk aan 3 dan
staat de decimale punt op plaats 3 van
de string TI$%$ of is het getal gelegen
tussen 9 en 100 nl. met 2 cijfers. De
aktie wordt bij een verkeerde
intoetsing naar lijn 6@ verlegd.

In lijn 66 worden intoetsingen van de
BS-toets of RETURN-toets die in de
vorige lijnen niet aangenomen werden
toch verwijderd door de aktie naar
lijn 60 te sturen.

In lijn 67 wordt het indrukken van de
ESCAPE-toets (ESC) gedetecteerd,
waarna de SCREENDUMFP of
schermafdrukroutine van lijn 100 wordt
aanroepen.

Lijn 68 zal de nieuwe TI$ maken uit de
oude TI$ door er de intoetsing aan toe
te voegen (TI$=TI$+I%$). Het streepje
echter moet wel apart geprint worden
daar, wanneer nog niets werd
ingetoetst de getalwaarde MIN NUL zou
bekomen worden en dit wordt door de
computer niet op het scherm gebracht.
De verwijzing naar lijn 6@ is logisch
daar het minteken reeds geprint werd.
In alle andere gevallen wordt de
nieuwe string nog eens afgeprint op
het scherm via de PRINTUSING wit lijn
55,

lijn €9 beeindigt de subroutine
(hoewel overbodig).

Lijn 20 maakt opnieuw de ingavebuffer
leeg in I$. Is deze leeg, dan wordt de
bovenkant van de kader nl. K5% op het
scherm gebracht op 14 tekens van links
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en 16 tekens van boven. 2 lijnen lager
wordt de onderkant K7% van de kader
aangebracht nl. op 18 lijnen van de
bovenkant. In de veranderlijke I% (een
geheel getal) wordt geteld van 1 tot 3
(met de bedoeling drie flikkeringen op
het scherm te brengen). Nadat met
PRINTUSING binnen deze kader een
ledige string werd aangebracht zal de
tijdlussubroutine aangeroepen worden
met als waarde voor TI! ( getal van
enkele precisie) 0,32 (TI!=.3).
Hierdoor zal er gedurende ongeveer 1/3
van een seconde niets staan binnen de
kader. Nadien gebeurt ongeveer
hetzelfde, maar nu met TB$ wel gevuld,
zodat het bericht dat in TB$ zit
binnen de kader komt. Het bericht zal
langer op het scherm staan daar nu
TI!=1, zodat de tijdlussubroutine
ongeveer 1 second in beslag neemt
(computer telt tot ongeveer 600 in 1
seconde). NEXTI% zal de FOR/NEXT-lus
afwerken, zodat de tekst 3 keer uit en
3 keer aan zal zijn of,... 3 maal
knippert om de aandacht te trekken bij
ingave van een onmogelijke temperatuur
of om het einde van het programma aan
te geven.

Een intoetsing van de ESCAPE-toets zal
het scherm op de printer afdrukken
daar subroutine 100 wordt
aangerroepen, anders is er een RETURN
die de subroutine beeindigt.

Lijn 99 laat een tijd verlopen. TI!
moet echter vooraf gevuld zijn met het
aantal seconden (ongeveer) dat men
binnen de tijdlus wenst te laten
verlopen. Het is een gewone
FOR/NEXT-1lus beeindigt door een RETURN
om terug te keren naar het bevel dat
volgt op de plaats waar de subroutine
geroepen werd.

Lijn 100 bereidt de printer voor. Het
LPRINT-bevel stuurt karakters naar de
lijnprinter. CHR$(27) vertelt de
printer dat het volgend karakter, hier
E een bevel is om de printer in te
stellen en niet dat de letter B moet
geprint worden (typisch MSX-bevel) !
CHR$(27) gevolgd door E stelt het
lettertype in dat op de printer wordt
gekozen, De B geeft aan dat de lijnen
dicht bij mekaar mogen geprint worden.
De gewone afstand wordt opnieuw
bekomen door het bevel CHR$(27);"A".

Lijn 119 zegt dat er 24 regels dienen
behandeld te worden genummerd van @
kot 23.

Lijn 130 zegt dat er 80 karakters per
lijn voorkomen, genummerd van @ tot
79. In lijn 149 wordt met VPEEK
rechtstreeks gekenen wat in het VIDED-
of SCHERM-geheugen staat. Is R%=0 en
P%=0 dan staat tussen de haakjes
0%80+0 of @, zodat de eerste
schermplaats zal nagekeken worden.
Voor vb. R%=2 en P%=7 zal de
berekening 2%¥20+7 of 167 opleveren. De
inhoud van dit VIDEO-geheugen,
getallen tussen © en 255 (8-bits
computer), wordt in Q% (een geheel
getal) ondergebracht. Bij de gebruikte
MSX-computer worden de speciale
grafische tekens, waarmee de kaders
worden getekend op een speciale manier
aangebracht in het VIDEO-geheugen
(typisch MSX-bevel). Deze karakters
worden met een waarde kleiner dan
ASCII 32 onthouden. Om ze af te
drukken moet vooraf CHR$(1) als bevel
gegeven worden, gevolgd door de CHR$
van 64 meer dan het onthouden getal.
Is Q% niet grafisch (ELSE) dan kan de
ASCII-waarde die onthouden is
onmiddellijk gebruikt worden bij het
printen. Het teken ;} moet telkens
aanwezig zijn, daar er anders iedere
keer automatisch een nieuwe lijn
genomen wordt.

Lijn 140 werkt de FOR/NEXT van P% af.

De LPRINT op regel 150 zal de printkop
naar de volgende lijn brengen.

Lijn 160 werkt dan de R%¥-lus af, zodat
elke regel behandeld is. RETURN
vervolledigt de subroutine.

Op lijn 500 begint het hoofdprogramma.
Daar er enkele stringbehandelingen
worden verricht in het programma wordt
met CLEARS500 geheugenruimte
gereserveerd voor de strings uit het
programma.

Op lijn 510 worden de aanduidingen van
de inhoud van de functietoetsen, die
normaal bij een MSX-toestel op het
scherm staan, verwijderd. (Typisch
MSX-bevel).

Lijn 520 veegt het scherm schoon.

Lijn 530, een typisch MSX-bevel geeft
aan dat de letters en symbolen in het
wit (kleur nummer 15) op een zwarte
achtergrong (kleur 1) en een zwarte
schermrand moeten aangegeven worden.

MSX CLUB MAGAZINE
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Lijn 540, weer een MSX-bevel zet het
scherm in een stand die gemakkelijk

tekst kan behandelen. (vb. SCREEN 2

dient om tekeningen te maken).

Lijn 550 brengt de breedte van het
scherm op de maximumbreedte van £0
karakters per lijn.

Ook lijn560@ is een typisch MSX-bevel
dat vanuit het programma de

hoof letters automatisch aanzet door in
de geheugenplaats die door het
hexadecimaal getal FCAB wordt
aangegeven te vullen met 255.

De aanduiding van het aanstaan van die
hoofdletters gebeurt op deze computers
door een LED te laten oplichten. Lijn
170 zorgt voor dit oplichten.

Op lijn 60@ wordt een lange volle balk
van 79 tekens aaneengeregen onthouden
in het stringgeheugen genocemd L%. Van
lijn €1@ tot 620 worden nog strings
gedefinieerd voor de kaders. Lijn 625
is een PRINTUSING-definitie waarin 3
getallen kunnen ondergebracht worden
(3 reeksen dubbele kruisjes of

hek jes).

Ook op 630 tot 650 worden
stringgeheugens opgevuld voor later
gebruik .

Lijn 660 is een PRINTUSING-definitie
waarin een veld voorbehouden is om er
een string in onder te brengen.

Lijn €70 is een stringdefinitie.

Lijn €75 is de vroeger besproken
PRINTUSING-definitie die 1 getal kan
bevatten met ondermeer € cijfers na
het decimaal teken.

Lijn 680 is een stringdefinitie.

Lijn 685 is een PRINTUSING-definitie
die zal gebruikt worden om er het
bericht in aan te brengen
(aangeschoven op het linkse schuine
streepje).

In 1ijn 690 wordt een functie A
gedefinieerd. Deze dient om af te
ronden tot op Y% cijfers na het
decimaal teken. Het af te ronden getal
zit in X# (dubbele precisie). Het
spelen met de Y%-macht van 10 laat toe
de afronding ( na optellen van .5 als
correctie voor het afronden naar onder

toe met de INT-functie) door te
voeren. Het is de INT-functie die de
werkelijke afronding verricht.

In 1ijn 700 worden T$ en V$ gevuld om
nadien subroutine 20 te kunnen
aanroepen zodat de titel "HOOFDMENU"
bovenaan in een witte volle balk wordt
aangebracht, terwijl onderaan, ook in
een volle witte balk. "KIES HET PASSEND
NUMMER 7" komt.

Op lijn 720 staan de DATA die gelezen
zullen worden in subroutine 390.

Lijn 730 zet de "DATAPOINTER” of de
plaats waar moet gelezen worden op
lijn 720. N%=3 geeft aan dat 3
menulijnen zullen behandeld worden. De
dimensionering onder de 10 is in feite
niet nodig, maar wordt best toch als
gewoonte doorgevoerd. GOSUB 3¢ brengt
het menu op het scherm terwijl GOSUB
49 op de gepaste intoetsing van de
keuze wacht.

Lijn 800 bereidt een nieuw scherm voor
dat door GOSUB2@ in beeld gebracht
wordt. T$ wordt verlengd met de
gekozen temperatuur uit de tabel 2%
die in subroutine 30 werd ingelezen.
Hierdoor zal de gepaste naam ook in de
titel staan voor de inputroutine.

Lijn 110 verwijst naar een andere
plaats volgens de inhoud van K%,
zojuist gekozen in subroutine 40. Is
K%=1 dan wordt de aktie verlegd naar
lijn 100@. K%=2 brengt alles naar
1200, terwiji K%=3 naar 1400 verwijst
in de ON...GOTO.

Lijn 100@ vult N$ met het woord
CELSIUS en roept de inputroutine van
lijn 50 op. Is het resultaat (in C#)
een niet bestaande temperatuur, dan
wordt via subroutine 80 een bericht
nagelaten (knipperend), waarna het
ingeven kan herbeginnen door terug te
gaan naar lijn 800.

Op lijn 1010 wordt de
Fahrenheittemperatuur berekend,
terwijl het aantal KELVIN op 1020
wordt berekend.

Op 19830 wordt de aktie verlegd naar
lijn 2000,
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Voor de andere temperaturen gebeurt
hetzelfde van 1200 tot 1220 en van
1409 tot 1430.

Op 2000 wordt het resultaatscherm
voorbereid via de KOP en VOET
subroutine 20. Van 2010 tot 2040 wordt
de resultaatkader op het scherm
aangebracht via LOCATE en FRINT.

Lijn 2050, brengt de met FNA afgeronde
temperaturen aan via de PRINTUSING
Ul$, die drie numerische velden (#)

Lijn 2060 Laat alleen intoetsingen N,
J en ESCAPE door via INKEY.

Lijn 2070 behandelt het JA-antwoord op
de vraag ”"NOG EEN (J/N) ?".
verwijdert de tabel Z$ uit de
computer, daar bij herdimensioneren
een fout zou optreden. Bestaat dit
bevel niet op de computer, dan kan de

dimensionering in lijn 730 weglaten
worden samen met de ERASE (=wegvegen)
van lijn 2072. Nadien gaat de aktie
opnieuw naar lijn 700.

De ERASE

Lijn 2080 zal de SCREENDUMFP roepen als
de ESCAPE-toets werd ingedrukt.
Nadient komt de routine opnieuw naar
lijn 2000.

bericht te steken in het.
stringgeheugen TB%. Subroutine £90
brengt dit knipperend bericht op het

Lijn 22190 veegt het scherm, herstelt
de oorspronkelijke kleuren (wit op
blauwe achtergrond ! kleur 5 =
Scherm @ is het tekstscherm (was
niet noodzakelijk daar deze reeds

Lijn 2240 en 2250
herstelt de gewone letterstand en laat
het lampje van de hoofletters uit,
terwijl lijn 2260 de
functietoetsaanduiding op het scherm 128 PS3ET
brengt. END op lijn 2270 beeindgt het 138
programma.

blauw

aanwezig was).

Clark De Spiegeleer

Lijl"l 2200 Stal‘t de Eiﬂdpl‘ocedure door ‘ K LUYTEMN
het scherm schoon te vegen en het :

i2 REM SHOB KENMERKJE VaH PATRIC
28 REM
L
39 WIPTH49 :COLOR1S,4,4:KE s
REEHNZ2
48 DPEN"grp:"AS#1
S8 LINECTS,2B8)-¢(4145,168>,4,BF
68 PSETCZIN. 1553 1%
TH DRAW"u1S+5eS5d1Sbr4uilbuuibdil
chr4ulsdiSrThrSulSdiSrThrSuls
rTlT7d7Tr313d38rThreulislisSrin
SBLPSETECRY 155,41 %
98;9Rﬁ”"u15$fefdl‘br4ulobu’uibdl
bbrdulsdiSrThrSulSdliSrThrSuls
rTl17dTr313d8erT erJiflrrlB
168 PSET(BB!1391,4
119 DRAW"UTSF2SDSBL2SY :PAINTC
1253,4

2 5 (148 ,138>,8
PRAW"UTSG25D5BR2S":FAINT (13
2% 8

148 PSET<(38,45),15%

158 DRHM"FZEPi@EESJ BLZBD
HZUz8LzZBL 28"

168 PAINT(85,45:,1%

178 GOTHO 478

42
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ADVENTURES!

Een gids met 3 spannende avonturen voor de
MSX computer

Hal Renko & Sam Edwards

Adventures spelen en zelf maken, wie klinkt dat niet
aantrekkelijk in de oren! Dit boek biedt beide mogelijk-
heden. Het zelf maken van adventures wordt uitgelegd
aan de hand van maar liefst drie spannende avonturen.

Het eerste speelt zich af in de wereld van de schat-
rijke Inca’s. Natuurlijk is het de opdracht om de schat
te vinden!

Het tweede spel brengt ons in Egypte, waar we een
nog onbekend graf ontdekken. Na het openen van het
grafluik wachten ons allerlei aangename, maar ook min-
der aangename verrassingen.

Het derde en laatste spel voert ons naar het land van
Landusié, waar we het geheim van Tonan moeten ont-
dekken. We zullen moeten strijden tegen betoverde
kraaien en een verschrikkelijke draak. Behalve hel en
verdoemenis wacht ons tenslotte het geluk... als alles
tenminste goed afloopt.

leder verhaal is voorzien van een inleidende tekst
en vele illustraties, waardoor een geheel eigen sfeer
wordt opgebouwd. Toch is het niet alleen de sfeer die
Z0 tekenend is voor een computer-adventure. Het be-
langrijkste kenmerk is wel dat de speler voortdurend

SPANNING EN AVONTUUR

Beleef 't

met de

VISX -
computer

voor situaties wordt geplaatst die hij met inventiviteit en
moed het hoofd moet bieden.

Kortom, alle aspecten van het maken van een ad-
venture komen in dit boek aan de orde. Wellicht zal de
lezer ontdekken dat het maken van een adventure een
even groot avontuur is als het spelen ervan!

ISBN 90-6789-039-1 /124 pag. / f 24.95 / 500 Fr

Meer voor de MSX computer

PU‘ER MIRACULEUZE
SPELEN VOOR UW

MSX COMPUTER

Hal Renko &

Sam Edwards

Dit boek hevat 30 spelen,
waaronder: @ adventure
games @ arcade
games @ denkspelen
@ puzzels en kwissen
@ behendigheidsspelen

Miraculeuze spelen voor uw MSX computer van Hal
Renko en Sam Edwards.

ISBN 90-6789-012-X / 175 pag. / £ 28,95 / 580 Fr

WV V¥ ADDISON-WESLEY

MSX SOFTWARE SERVICE
MOTTAART 20 / 3170 HERSELT




GELUIDSCREATOR

Misschien niet origineel, maar mogelijk
met een benadering die sommigen
practischer vinden, laat dit programma

ook het SAVEn van de DATA toe.

Voor wie soms zijn handleiding mist,
kunnen ook de geluidsvormen worden
opgeroepen. (toets V)

Gescheiden door een komma kunnen KANAAL
en WAARDEN direct worden ingetikt.
Voor de komma geldt overigens evengoed
een punt of spatie.

De komma wordt ook automatisch geplaatst
wanneer men H of B tikt. Dan verschijnt
tevens de aanduiding '&H' of '&B'.

Vooral voor kannal 7 is de binaire

inbreng interessant en deze waarde wordt
dan ook parallel aangeduid. Aan de rij
muzieknoten kan men merken of de klank

al dan niet is onderdrukt .(toetsen A/V)

De DATA worden onder een vast
regelnummer (56789) gesaved. Deze versie
is bedoeld voor drive,Voor het werken
met cassette is het voldoende om regels
50730-50761 te vervangen door -

50730 T$="SNDDAT":RETURN

58000

50810
50820
59830
500409

58050

50060
5e87e

>pvs8e
58890

>8100
591180
59120
58130

R.Ceuterick

MAXFILES=2:CLEAR:DIMKC13),
MC13),CM$CL13),HC(13),V(C13):
CLOSE: OPEN"grp:"ASsS1

KEVDFF:COLDRi,14;14:SCREEH
9:HIDTH36:30$="PPPPPPPPPPP
PPPPPPPPPPPPPP"
LDCQTET; 9: PRINT"'FI"‘MM
HT"A" : PRINT:PRINT"B" : PRINT
:PRINT"C":PRINT:PRIHT"E":P
RINT:PRINT"“ARuiSAfP.“:PR
IHT:PRINT"“¢KGN.CBRCBH":P
RIHT"AAAAAAA\A/\AfAAAAALAL
“_—____A":PRIHT"AAAAAAAAR
“Kn
FDRZ=1TDB:LDCQTE13,Z:PRIHT
"lassssanssnaasl NEXT
FDRZ=9T013:LUC9TEH(Z)-3,U(
2):PRINTUSINB"##:";Z;:PRIH
USING" saa #H#" ; MCZ): NEXT
I$=S0%:605UB58449
RI T:PRIHT"KI.(HXU),(ESC
a, (Dl)at. 1,0, C(YV>orm"
GOSUBSB340
AS="":X$="":CK=9
LDCﬂTEB,2B:PRINTSPRCE$(23)
LUCQTEB,EB:PRIHTQS;"_‘A“A
-

b

VoW -~
AE N -

58149
58150
58160

58170
581390

581990
50200

58210,

58220
58239

506248

58250

58260
58270
58280
58290
50308

58310

X$="":IFX$>CHR$(1)>THENSO14
8
X$=INKEY$: IFX${CHR$(8)THEN

58148

A=ASC(X$) :L=LENCA$)>: IFA=8T
HENIFL>BTHENAS=LEFT$(A$,L -
1>:60T050130
IFA=2TTHENCLS:STOP

IFA>47 ANDAKSSTHENAS=A$+X$
:60TO058130
IFA>9OTHENA=A-32
IFA=65THENKC=8:D=H(6) :E=H(
13):H=H(7):SI$=50%$:60T0504

FA=68THENS0600
FA=86THENS50520
FA=85THENKC=1:D=0:E=0:H=6
:SI$=SPACE$(26):60T059410
FA=66 OR A=T2THENCK=L+1:A
=A$+" ,&"+CHR$(A>:60TO05013

]

INSTRC"€>?21, . a/\",X$)>0T
NA$=A$+", ": CK=LENCAS$) : 60
501309

X$=CHR$(13>ANDCK>1THENS®

058110
ALCAS$) : IFZ>13THENSB119
MID$C(AS$,CK+1) :SV#=VALC(A

SVH#IM(Z)THENS=M(Z)ELSE S
=SV#
IFS<@ THENS=8

= T NG PO et Tt (5 i et ) bt et bt e
Il S~ ®

E
E
0
E
8
0
¥
.
E
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50320 WC(Z)>=S:IFZ=TTHENB1$=BINS$(S >B570 DRAW"bmS6,116ul6f16uléfidu
! p. 16f16brS6ei6r4o”
; 58339 LOCATE®,Z:G0SUB58348:60T05 58580 DRAW"bmS56,156ul6f16el6f16e
8110 16br36bdleel6fleel6flie"
580348 FORZ=BTO13:LOCATEHC(Z),V(Z)> 58590 I$=INKEY$:IFI$<{>CHR$(13)>TH
50350 PRINTUSING"###";WCZ2)> EN58598 ELSESP8409
58368 IFKC AND (Z=6 OR Z=7 OR Z= 580688 CLS:PRINT"Geluid=_,L";N$
13>THENS5083889 50610 D$="data.":FORZ=BTO13:IFZ>
50378 SOUNDZ,HC(Z) BTHEND$=D$+","
58388 HNEXT 50620 D$=DH+STRECHCZ)> > : NEXT
50390 BB$="(B:"+RIGHT$("0DPODBB" + 5P630 PRINT:PRINTDS®
Bif$,6>)+")":LOCATE26,12:PRI 5806489 PRINT:PRINT" oC(Idn-.0f.CU)i
NTBB# tvoeprg2g®
58488 RETURH S0650 Y$="" Y$=INHPUT$C(1)
584180 GOSUBS0B4409 5806608 IFY$="i" OR Y$="I"THENSBT2
58428 SOUND6,D:SOUNDL13,E:SOUNDT, 7]
H 58678 IFINSTRC("Uu",Y$)=8THENSB04
58438 A$="":60T05811808 2]
504409 LOCATES,16:PRINTSI$:RETURHN 50688 LOCATE®,12:PRINT"Uitvoer .a
58458 DATA 255,15,255,15,255,15, lsaregel" ;CHR$(34); " 56789
31,63,16,16,16,255,255,14 APATALN, . ..";CHR$(34):605U
>8468 DATA6,2,18,2,6,4,18,4.,6,6, B58740
18,6,18,10,18,12,29,2,29,4 58698 OPENT$FOROUTPUTASZ2
229,6,6,8,18,8,29.,8 50700 D$="56T89"+D$:PRINT#2,D%
50710 CLOSE#2:6G0T0S508840
I — 50720 LOCATEB,A1T7:PRINT"run":LOCA
50479 REM NN scr2 vormen TEB,13:PRINT"TikauC{RETURN> .
4 alsade scursoropnieuwa.ver
schijnt.":605UB58T748
5204388 PRINT#1,"9-3,9% adaiansnanaanal 580730 MERGETS#
1" :RETURN 58749 LOCATEB,15: INPUT"Naamygelu
584909 PRIHT#i,”“"?,iS“AM“i idaan" ;N¥
2" :RETURN S8T7T50 IFN$<"A"THENS80489
50590 PRINTSL, "aa®acininssnssnaanl S07T608 TS=LEFTS(NS$+" (nnanaad",8)+".
3":RETURN snd" :RETURMN
28510 PRINT#RL, " a1P saaasassanaanal 587TTB IFERR=S5S9THENSB0600
4" :RETURN 58788 RESUME®
58528 SCREEHNZ2
50530 FORZ=1T04:V=40%Z-10:PRESET [
(38,V):0NZGODSUBSP489,594909, 58798 REM I
5856808,50519 .
5854080 NEXT
58550 DRAW"bmS56,3654C12ul6+16br?9 56789 DATA ©,0,9,0,90,0,0,0,0,0,0
Bulefi6ulérdn” ,0,0,0,0
585680 DRAH"bmS56, Téel6diébr98eisd 56888 DATA ©6,0,0,0,90,0,0,0,0,0,0
16el6dibelbdlis” ,0,0,08,0
0 1, 2‘3k fr +GR Y
A @: Brs255 I Bs 1% (ol g, 16
e ?t/1 B 20 Brs255 I = Je i Il 9: B, 16
Ak M & ¢ 4: B,255 5 Q. 1% 1106 B, 16
\ 1 E 14.: 8,255 12 B 255 (13 B, 14
8 >|:|>|>|>|§| Ruis +r. 6 a, 31
Kan.CBACBA T B, 63 (B:PROGBA)
1 1 1 >
PRPPPIPLPPIPPIPERPPERED DD
1 N Kl.CA/U),<ESC> ,<¢Ddat.1,0, ¢(Yorm
1 1 [ 1 1
12 j j j ﬂ j j

13
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herhaal 40 [vt 1 re 0,51

LOGO HOEKJ E el el 30

herhaal 55 [vt 1 1i .1
i) o, IH re 110
armee _
is de taal wa S
L?)?loeren zelf aan de sla% L
‘\!: ugnen in de programmeer 213 ‘aind
. eld en dit van zogauwi -
o moedertaal machtig z 5 leer mast
1;12: philips handboek is OP St B0
bied van de grafieken herbhaal 2 [re 120 vt 71
& te degelijk dat hulp d terug
derm?:-udere personen (deﬁke‘;en) Sipeil
Va!i ons vastgeroeste patro .
i greativiten van de J€9§ leer roer leer terug
- der zal beperken. po vt 4 po thuis pn
N eind
n t 3
L0GO laat toe elfet - ;: 33 33 % lagr satlbagt
strukturen te Dnt‘f'ﬂ;kE]'zz re 90 vt 20 ng 26 00
ssen.
o p{;‘;ismtode is een il g 48 S
Eezbleem in deelproblemen 1i 90 vt 6 ne i1
f,; te splitsen- 1i 90 vt 2 ?Lg“tze
YIRS re 90 vt 3
- 1]:):-32?1;1-031'%@ is hier e oah
zziil voorbeeld van- 1i 90 vt 17 L
re 90 vt 2 =
g terug
4 eind
= i 0
LOGO TIP : CTRL-Y
’ Het samen indrukken van de CTRL-toets en

de Y-toets heeft als gevolg dat de tekst
, welke voor de laatste return werd

iy ingetypt, terug op het scherm komt.

Voorbeeld:

dalles kleursscherm 10 [returnl

leer boot

1i 90 vt 40 - De returntoets werd te
11 135 vt 20 vlug ingeduwd (ss ipv s)
11 45 wt. 85 en LOGO antwoordt:

1i 9@ vt 14

1i 90 vt 6@ ik ken geen kleursscherm

terug

eind - normaal dien je je tekstje

opnieuw in te typen ,

leer fok doch je typt nu :

1i 30

herhaal 86 [vt 0,6 re 0,71 [ctrl]l [yl <(beide toetsen samen!)

11 173 - en logo reageert door :
vt 61

1i 137 kleursscherm 10

herhaal 6@ [vt 0,6 re 0,3] — terug op je scherm
terug te plaatsen
eind

) Je kan nu eenvoudig je woordspelling
leer grootzeil verbeteren zonder dat je het ganse woord
po vt 4 pn opnieuw moet intypen.
vt 40 re 45
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PSS - COMBIPACK ( 5 in 1 )

Dit pakket wordt uitgebracht op cassette
door Salasan.

1. Inhoud en Laadti jd
Les Flics Pl i
Laserbyt(k)es L
Maxima 24 30
Time Bandits i1
Vacuumania AR

2. Beschrijving van de programma's

LES FLICS

In dit spel kruip je in de huid van
een beruchte dief,die op zoek is naar
een reusachtige en zeer kostbare dia-
mant .

Op het scherm verschijnt een straten-
plan met daarop negen gebouwen,

Met je wagen kan je van het ene ge-
bouw naar het andere rijden, maar pas
op voor de snelle politiewagens die
je steeds achtervolgen.

In de gebouwen liggen verschillende
voorwerpen die nodig zijn om je doel
te bereiken., Zo kan je bv. een appel
eten om de tijdslimiet te verlengen
en een sleutel nemen om deuren te o-
penen.

LASERBYT (K)ES

Twee atoomfietsers leveren een ge-
vecht op leven en dood.

De fietser laat een laserspoor achter
dat dodelijke gevolgen heeft voor de-
gene die er mee in aanraking komt.
Het doel van het spel is , door han-
dig manoevreren en tijdig reageren,
je tegenstander (of de computer) ver-
plichten =zich te pletter te rijden.

MAXTMA

Maxima is een vrij klassiek maar zeer
spannend invadersspel.
De bedoeling bestaat er in je basis
te verdedigen tegen de invasie van
vreemde ruimtetuigen.
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a)

TIME BANDITS

Bescherm uw kostbare vracht, die ver-
voerd wordt per truck , tegen de aan-
vallen van helikopters , jachtbommen-
WEeTpPEers €NnzZ...

Met je eigen gevechtsvliegtuig kan je
de vijandeli jke toestellen vernieti-
gen maar let er wel op dat je niet
zonder benzine valt.

VACUUMANTA

Dit is een 'pacman'achtig spel waar-
in de allesverslindende stofzuiger
het moet opnemen tegen de achtervol-

gende gevaarlijk snelle bezems.

Kritische beschouwingen

Schermopbouw

Algemeen kunnen we stellen dat de
grafische mogelijkheden van de MSX

niet ten volle werden gebruikt,

Dit kwam vooral tot wuiting in het
eerste programma 'Les Flics', waar de
figuren soms onherkenbaar 2zijn en

b)

c)

d)

£)

Geluid

In het hele pakket is het geluid so-
ber maar goed, alleen in 'Les Flics'
is dit op sommige momenten echt ener-
verend,

Betrokkenheid

Alhoewel de vijf spelletjes qua idee
weinig origineel zijn, neemt dit niet
weg dat je sterk betrokken kan zijn
bij het gebeuren.

Als uitschieter hierbij kunnen we het
spel 'Laserbyt(k)es' vernoemen,Dit is
zeer eenvoudig van idee en vormgeving
maar is toch zeer spannend, ja zelfs
verslavend,

Moeili jkheidsgraad

We hebben geen specifieke moeili jkhe-
den ondervonden bij het spelen, al-
hoewel handigheid en snelle reakties
nodig zijn.

Bij 'Laserbyt(k)es' kan je de
1i jkheidsgraad zelf bepalen.
'"Vacuumania' vonden we van bij het
begin wel zeer snel.

Besturing

In het hele pakket kan je zowel
stick als cursortoetsen
de programma's reageren
de bediening hiervan.
Handleiding en demo

Er is geen handleiding aanwezig en er
zijn ook geen demo's voorzien.

De nodige uitleg over de speelwijze
van de vijf verschillende programma's
wordt na het laden op het scherm mee-
gedeeld.

moei-

Jjoy-
gebruiken en
feilloos op

DIT PAKKET IS ZIJN PRIJS ZEKER WAARD!

1  SCHERMOPBOUMW

2 GELUID

3 BEDIENING

4 SPELACTIVITEIT
¥V VONNIS

— AU
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Vacumania: Een ijveri-
ge stofzuiger krijgt het

Les Flics: De

(K)e S: De befaamde ,cops aan de stok met wilde
ndian® ae \- robbers “Versie waarbij de Sp;;,era L bezems in een Pac-
pehn€ e\elV 1qe 00 (als rover) in .
geN Pl oK aiotid i autoachtervolgingen en te man achtige opzet.
waa® = geret nwotde“’ '_l',’ gebouwen uit handen van de
o0 de" K\Zr;\ ?‘ noete” politie probeert te biijyen
sl@ e :
erm
ginge”

PSS-COMBIPAK 1.045 &

Supertape met:  oon niek aanbod van

Maxima,

Les Flics, de MSX-CLUB SOFTWARE SERVICE
Time Bandits, © Uitstekende MSX-spelen
Vacumania, op 1 band ! Time Bandits:
LaserBytes Een leuk viiegspel
schi i T e
bescl:?atrieuvuande'uke helicopters af en

W voorraden.
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