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WORESHOF DATX 1941,

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

12,00 - 12,30 thewa
TED-tekstverwerksr

13,20 - 17.00  WORKSHOP

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

22 oktober 19.00 - 23.00 WORESBOP
2 november 12,00 - 13.30 thens [
Werken met geluid
13.30 - 17.00  WORKSHOP
17 decembor 19,00 - 23.00 WORESHOP
PLAATS WORESEOPS:
CAFE-RESTAURANT  “BOERFE  MOTSAERS™

VIJVERLARY 2 te TILBUEG.

LIDMAATSCGHAP

Je hebt cen MS§ computer en je wilt er
wat mee, Wij helpen je daar in. Wordt
1id van de NSX GEPRUIKERSGROFP te
Tilburg en wii staan met raad en daad
Toor u klaay. Wij rijn niet voor niets
de smelst groeiende MSX club van
NEDERLAND,

Wat moet u doen om lid k2 worden? Stuur
éeh Raartje met naam, straat, postoode
en plaats naar het secretariaat
Berculolaan 35, 5043 IP TILBURG en maak
het bedrag over op een var de onder-
staande rexeningen dan rorgen wij dat v
to sne} mogelijk uw club-pas en het

informatie-materiaal tueqemnﬂen krijgt

DE X% BEBRUIKERSGROER
die néér dosl voor haar leden

Bet 11dlaatsd1a.paqeld h&draaqt

fl. 25,00 per jaar

fl. 12,50 vamat jull tot 31 december

Fl. 30,00 vanaf oktober %ot en et 11
dacenbar van het volgend jaar

RHROBANK nr.: 4% 46 %1 /N

POSTBAMK nr.: S72004]

t.n.v. » N3X {abrulkersgroep
Karsl jnniraat 18,
S04 I TIIORG.
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YAMN DE REDRAKTIE

Iedereen iz hopelijk weer vuitgerust
terug van dé vacantie .

Een bente verzameling, want sommigen
gijn  bruiner teruggekeerd dan een
ander.

Voordat we aan BITS mummer 3 van 1961
beginnen hebban we de gelagenheid nog
-even terwg te kijken op de voorgaande
azanden. Wat 1s er 20al gebenrd?

In het begin van het jaar was ket voor
het bestuur in ieder geval een drukte
van jewelste want toen woeat er noyg
weel gedaan wordenm weor onze grote
beurs. Deze mceite is  ruimschoots
peloond, want we kvnaen terwgzien op
ten grandicos succes.

Batuurlijk :zijn er ook nog de "gewone"
WORESBOP  bijecnkomsten geweest. Deze
worden steeds wisselend bezocht, waar
yporal in de laatste waand voor de
vacantie was de opkomst matiq. De
oorzagk is waarschinlijk het ogoede
wear, waarbij veel ladem de  voorkeur
geven aan andere activiteiten. Hopelijk
koat daar in de komende  maanden
verandering in. Wij bebben erin isder
geval weer gin in !

Soals w in de agenda unt iien zijm er
voor de Workshop-bijeenkomsten ook weer
thema-onderwerpen  bekend, Op 22
September :uflen we extra aandacht
bestoden aan de takstyerwerker TED, en
op 24 Movember behandelen we het werken
et geluid wet 0.2, de Philips-module

en de FPH-PAC [ ook stersn ). Bij
voldoende aniwo i het niet uitgesloten
dat wvoor deze, of andere onderwerpen
eel werkgroep wordt sawengesteld vam
mensen die zich hiervoor interesseren.
Bovendien hebben we enkele leden
gevonden die bersid zijn hier in de
toekomst regelmatig over te schrijven,
sodat  we dit ook in BITS kumnmen
behandelen.
Matuerlifk blijven we niet stilaitten,
en zijn we veer volop plannen aan et
paken voor 1392, .
Onze voornaaaste worg is natwurlijk
weet de grote bewrs dis we zullen
organiseren op 4 April 1992, Daarnaast
is het belangrijk voor ong om te weten
wat u alg clublid van ons verwacht. In
de laatste BITS heaft een oproep
gestaan ow suggesties, waar we hebbon
belaas slachtz 1 reactie ontvangen. Me
nemen dus aan dat u wel tevreden bent
over d¢ orqanisatie, maar wij zouden
aan reactie zesr op prijs stellen.
ok suggesties voor de inhoud van BITS
21jn walkew, en een bhijdrage in de vorm
van een ingezonden stuk of listing is
zeer welkom, :odat ook uw  mede-leden
hiervan kummen profiteren. We leven
immers nist op een ejlang! '
Kortom: Al uw reacties zijn welkom,
want dan pas kunnen wij inspaien op uw
wansen.

Redactle.

- BITS 3 ~




cursus MSX basic

OPLOSSIHGEY LEEL 10,

OPGAVE 1:

10 CLS:KEYOFF _
20 LOCATE 2,10:INPUT "In welke kleur ta
i

30 IF E»15 TEER GOTO 20

40 IF k<1 THEN GOTO 20

o LOCATE 2,10: INPUT "En welke kleur ac
htexgrond*;a

&0 IF &>15 THEN GOTO 50

70 IF 1<1 THEW GOTO 50

A0 STRIG(D) ON:CH STRIG GOSUB 230

S0 COLOR K, 4,4

100 SCRERY 2

110 1=125:1=20

120 5=5TICK{D)

130 IF 5-1 THEN ¥-1-1

140 IF 5=2 THER ¥=1-1:X=1+1

150 IP 5= THEN I=T+1

160 IF 5=4 THEN ¥=1+1:M=¥+1

170 IF 5=5 THEN Y=Y+l

180 IF 5=6 TARE X=X-1:Y=Ftl

196 IF 57 THEN 3=%-1

200 1F 5=8 THEN I=X-1:1=¥-1

210 PSEY (YY),

220 GO 120

230 SCEEEM 0:CCLOR 15,4,4

240 LOCKTE 2,10:I8PUT*Wil je moq een te
kening wakan® ;8

250 IF J$="J" OR J§="3" THEM RETORN 10
260 CLS:LOCATELD,10:FRINT*Jammer !":EHD

OPGAYE 2:

10 CLS:00L0R, 1,1

20 SCREEN Z

30 REN coordinaten computer start

{0 V=40:¥=40

50 REM coordinaten speler start

60 ¥=100:Y=100

70 REM het waken van twee sprites

BOPOR S =1 02

50 SPRITES (5) = CHRS(&H18)+CHRS{SHC3)+

CERG{ SHFF)+CHRS(&H99)+ CHRS{&R99)+CHRS({

SHPE) HCERS | £AC3 ) +CHRS | LHFF)

100 HEXT S

110 REM volgen van de computer op de
speler-sprite

120 IF V<X THEM V=¥+i

130 IF V>Y THER V=¥-1

140 IF W< TEEN =W+l

150 IF W>Y THEN ¥=w-1

160 POT SPRITE O, (V. W},6,1

170 BEK uitlazen cursor-toetsen, en

2anpassen speler-sprite

180 D=STICK({0)

150 IF D=1 THEM Y=Y-2

200 IF D=2 TEEN X=X&d:¥=Y-2

210 TF D=3 THEW ¥=i+2

220 IF D=4 THEM XI=X#2:¥=Y+d

230 IF D=5 THEN Y=Yti

240 IF D=6 TEEM X=X-2:¥z¥t2

250 IF D=7 THEM f{=}-i

260 I Dad THEW XaX-2;¥:¥-2

70 REM plaats spelar-gprite

240 PUT SPRITE 1,(X,¥),15,2
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BASTC
290 RE¥ gerazkt-routine
300 SPRITE ON POERT(x,y)
310 OM SPRTTE GOSUR 330
320 GOTO 120 Cobrdinaten van bet te ondarzoeken
330 BEEP beeldpunt je.
140 RETURN 120 {¥=0-255, y=0-191)
OPGAVE 3: We kumen hiermee  bijvoorbesld

10 COLOR 1,15,15
20 SCREEN 2

30 REN letter §

40 DRAWPENZG, 150U100R16F20E20R26D100L16
D7RG20E20DTELL5"

50 REM letter 5

£0 DEAR"EM150, S0LS0D60RS 401 SLI4D21RE006
O 34 SR 400"

70 BEM letter I

BO DEAWPEM173,50LI6DIEFZ6D16G26016R1 GE2
DF2OR16ULEA2EDL EE2G U1 AL &2 0H20

S0 GOTD S0

DEEL 11:
POINT
Nst de  fumctie POINT kam  het
klenrrawmer #an een gespecificeerd

beeldpuntje worden nagagaan.

Deze functie kan alleen worden gebruikt
in de grafische mode 1 en 2 {screer 2
en screen ).

Warmeer het gespecificesrde punt rich
buiten het beeldscherm bevindt geeft de
functie als resultast -1,

voorkomen dat we bij het tekepen van
lijnen bujten het beeldscherm gaan, of
er voor zorgen dat we bii het bewegen
van een sprite bimmen hegren:zingen
blijver zoals bij een packman, -

Yoorbeeld :

10 CLS:(OLOR 2,11

20 SCREEN 2

30 LINE {50,50)-({150,150),2,B

40 SPRITES{1)=CHRS( 4H18 ) :CHRS{ SHIC ¢
HRG( LHFF }#CARG( 4H%9 +CHRS | KEI9) +CHRS(
SHFF | +CRS( LHCS) +CHRS{ 6RPF)

BO XI=100:¥=100

60 $=STICR(0)

70 IF S=1 THEM Y=Y¥=1:IF POINT(X,¥)=2

THEN ¥=¥+1

80 IF 5=2 YBEN Y=¥-1:X=T+1:IF POINT(I
+7,Y)=2 THEN ¥=¥41:1=1-1

50 IF 5= THEN I=I+1:IF POINT(1+7,¥}=
2 RN 1=)-1

100 IP S=4 THEN X=141:7=Y+L;IF POLNT(
14+7,¥47)=2 THEH ¥=1-1:¥=¥-1

130 IF $=5 THEN Y=¥+1:1F POTNT(I,Y+7}
=2 THEN ¥=Y-1

120 IF 5=6 TEEN ¥=Y11:Y=X=1:1F POIFT{
¥, ¥+7)=2 THER Y=Y-1:1-1+1

130 IF 5<7 MER ¥=i-1:IF POINT(I,¥+7)
=2 THEW 1=141
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140 IF S=8 THEN E={-1:Y=Y-1:IF POINT{
¥,Y)=2 THEN ¥=¥+1:¥=¥t]

150 FUT SPRITE 0,{,¥},15,1

150 GO0 60

In dit voorbeeld zit de sprite alz het
ware opgesloten in een groen vierkant.
In regel 30 wordt esn groen wierkant
Jetekend wat de codrdinates 50,50 en
150,150,

In regal 40 wordt de sprite qemaakt.

In regel 50 worden de begin-codrdinaten
van de sprite aangegeven.

In de dagrop volgende regels wordt
widdels een stick-routine gekeken velke
cursor-toetsen warden ingedrukt, en aan
de hand daarvan worden de codrdinaten
van de sprite gewijrigd. lodra de door
deze routine gekozen codrdinaten cp een
groen punt terschtkomen worden ze weer
op bun voorgaande waarde terug gezet,
vaardoor de groeme lijn  dus  niet
overschreden wordt,

Bet zal u wisschien opvallen dat
achtexin  de regels 80 t/m 130
vergeleken wordt op een punt wverder
naar rechts of lager dan de codrdinaten
voor de sprite!

Boe koxt dit nu?

De sprite is sawemgesteld uit een
blokje van & blj 8 heeld-punten. Iodra
we 20'n sprite op een codrdinaat wvan
het scherm plaatsen bevindt dit zich in
de lineer bovenhoek van de sprite. ils
we willen kijken of de rechter- of de
cnderkant van de sprite sen andere
Fleur raakt woeten we dus 7
bepld-punten verder nagr rechts enjof
naar heneden om te vergelijken.

BASIC

Door de grote verscheldenheid van
instructies die we nu behandald hebban
kan het voorkomen dat u in de toskomst
een progransa gaat schrijven waarbij u
een groot  aantal  variabelen moat
gebruiken. A1z we die dan allawaal &én
voor één moeten definiéren krijgen we
esh &rg lang én moeilifk  leesbaar
programma. Om dit te voorkomen biedt
hat H5%-basic de mogelijkheid om ARRAYS
te gebrulken (een soort tabellenm).

DIN

-5

De instruetie DIN stelt ons in staat cm
op eenvoudige wijze esn groot aantal
wariabelen aan te maken:

DI <naam variabele> {<aantal»}
DIM & {100}

Door hovenstaande instructie bebben we
een reeks van 101 variabelen ter
beschikking. De BadK van ieder van dee
variabslen bestaat uit: de naam, Zoals
die in de DIM- instructie veorkomt en
aen getalswaarde tussen haakjes.

Het bovenstaande voorbesld hesft als
resultaat dat de variabelen A(0) A(l)

Y E I A9} A[100)
precies 101 variabelen vormen.
W spreken dan van ARRAY A, In ons

voorbeeld hesteat ARRAY A uit  de
elementen  hi0) tfn  A(100). Deze
variabelen kunnen we op detelfde wijte
gebruiken als gewone variabelen:
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10 DIK A{100]

20 4(3)=23

30 4{53)=16

10 A{67)=R{8)+4{53)
50 PRINY A(67)

geeft: 33

regel 20, 30t

In it programma  hebben  we  de
ARRAY-elementen A[3) an A{53] gebruikt
om een vaste waards op te slaan.

regel i0:

Daarna bebben we het  ARRAY-clement
A{67) gebruikt cm de inhoud van ds twee
voorgaande ARRAYS bij elkaar. op te
tellen on dit totaal op te slaan.

Op deze wmanler woeten we steeds de
ARRAF-lijst per nummer aancospen, wat
gepaard gaat met extra werk. Het is
gebruikelijk bet nummer aan te laten
geven ¢.1.v. eeq FOR...BENT lus:

10 DTH A{10)
BFET-0T0 10
30 AT 1T

40 FRIFT A(T);
50 FEIT T

qeeft: 012345678510

BASIC

_9_

In regel 10 maken we de ARRAY liist A
({0} t/m (10} |

In regel 20 maken we een tellertje aan

| van o't/n 20

In regel 30 worden de ARRAYS gevuld wet
de waarden van het tellertje T

In regel 40 wordt het resultaat op het
gehern af gedrukt,

Bet is ook mogelijk om op &&n ragel
peerders ARRAYS {2 maken:

10 DIM A{6),R(30),¥{12)

Op deze wmanier kunmen we meerdere
ARRAYS (lijsten) aanleggen.

ERASE

Deze  instructie WIST een  ARRAY.
Hierdoor krijges we weer geheugenruinte
vrij. Eer array nmeest namelijk nogal
wat geheugenruiste in beslag:

10 DIN A{100, T$(50)
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50 FOR E=20 70 1 STEP -1
&0 PRINT Bi(K);

70 MEXT K

80 ERASE B

geeft: 201318 1716151413 12 11
09876542321

In regel 10 wordt 1RRAY-lijst B
geintroduceerd.

De regels 20 t/w 40 geven aan B{l] de
vaarde 1, B(2) de waarde 2, efc.

In regel 50 t/m 70 wordt door middel
van cen FOR..MEYT lus de inhoud van de
lijst cp het scherm afgedrukt, wvan
achter B(20), B{19) stc. naar voor.

Hierna wmaakt ERASE B het geheugen-
qebied, dat voor B gereserveerd Was,
wear achoon.

hls we daarna weer een ARRAY onder B
aan willen leggen moet deze opnieus met
DIN-instructie

een geintroduceerd

BASIC
N een veorbeeld: VRAGEM fOPDRACHTEN DEEL 11
10 DIH B({20} OPGAYE 1
20 FOR K= 1 10 20 zzzznees
30 B(Ri=K
40 ¥EXT K Schrijf een programma dat eerst 5

waarden tot waximaal 100 vraagt, en dat
daarna iz de grafische wode 1 van deze
waarden een staaf-diagram zichtbaar
aaakt.

Schrijf een programma waarin 5 tabellen
worden gevuld met de gegevens vam |
verschillende wmensen uit DATA-regels.

Per perscon gaat het hierkij om de
gegevens: Veornaam, Achternsam Straat +
huisouamer, Woonplaats, Telefoon.

Madat deze gegevens decr net prograwma
naar 5 verschillsnde MRRAY's ziin
overgebracht moet de qgebruiker een
voornasm in kuomen qeven, waarna de
computer de gegevens die behoren bij
deze persoon op het scherm weergeeft.

Dit programma woet beveiligd zijn tegen
ingave van een Daam die niet in het
bestand voorkost,

U kunt voor de persoconlijke gegevens
eventuesl fictieve gegevens inmvuiien.

Voor vragen en hulp bij deze opgave
willen wij u graag behulpzaam zi’in op
de WORKSHOP-hijesnkemston.
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PROGRAMMEER

TIPS TRUURKS

Met de hwidige ontwikkelingen in de
H5¥-WERELD zijn er ioveel uitbreidingen
op de warkt gebracht FM-PAC(K) (MOSIC-
BODULE enf.) waardoor het erg moedlijk
wordt om deze allemsal te Kumhen
*vinden®. Ik heb dan ook een lijst
samengesteld van PEER'S en PORE'S die
dit voor u (DE GEBRUIRER) kunnen doen.

WELEE SCREENMODE ?

- Mot de instructie "SC=PEEK{ZHFCAF)*
kunt w kijken op welke screemmode u
hetly bent.

Variabele 5C hevat de screammods.

UITSCHAKELEN DRIVE B:

- Het uitschakelen van de B; drive dost
u met de imstructis  "PORE
SHPEB2,201", Weer Inschakelen met
"DOFE GHFEBZ,247".

OPGESTART MET OF IONDER DISK IN DRIVE

- Door de instructie “SY=PREE{&HFFFF}"
krijot u in de variabele ST het getal
83 als wen zonder een disk in de
drive heeft opgestart.

Als ST het getal 81 bevat dan is er
aet een disk in de drive opoestart.

MISICHODULE AMAWELIG 7

Ket do instructie "H=INP(4)" Kkt u
kijken of de WUSICHODULE aanweziq is.
Als de waards van variabele M kleiner
is dan 266 damn is er een WODOLE
aameezig.

BET KILL COMNANDD OITSCHARELEN:

Mot de instructie "POKE GHFDFE,&HCS"
bt uv  het EILL ConmAndo
uitschakelien.

BOEVEEL GEHEUGEW BLOKEEN 2

Met  de  instructie  “AB=TNP|ZHFF)
YOR(2BFF)" kunt u kiiken hoevesl
biokken van 16KB ws Hewory Happer
bavat. In de variabels 3B staan het
aantal blokken.

3,58 WEL of 7 ¥B3 !

Ket de velgande lus kunt u testen of
de computer i3 opgevoerd met TMEL.

10 TIMED : FORA=]1 TO 2040: NEXTA
PRINT TIKE
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T runt eerst de lus zonder de 7Hh:
aan en noteert de tijd., Hierna runt u
de Jus met de THh2 aan, de tijd zal
m kerter zijn.

U kunt nu elke keer kijken hoelang
arovar da Jus wordt gedaan.

Als deze tijd korter is dan de tijd
die zonder 7dh: qver de lus wordt
gedaan, dan is de computer opgevosrd
met 6 of 7 Mhz,

BOEVEEL VEAH IS ER RARWESIG 7

- st  de volgende instructie
"VR={ FEER (SHFAFC)ANDG ) /2% kunt u de
hoeveeihaid VEAM testen.

Bavat de varisbele VR het getal O dan
is ar 16 KB VRAN aanuasly.

Als VB het getal 1 bevat dan is er &4
KB VEAH aanuazig.

En als VE het getal >1 bevat dan is
er 128 FB VRAN of meer aanweziq.

EEN SOKY HSY COMPOTER ?

« Nt de instructie "OT
&R0, SRPE: A=INP{EH40)"  hust  u
controleren of u een SCHY of een
andars M3Y computer hesft.

Als de varlabele & de waarde 1 hevat
dan is de geteste computer een SONY
H5X.

FROGRAMMEERTIPS/TRUURS

WELFE M5I-VERSIE ?

- Met de instructie "T=PEEK(&A2D}" kunt
u controlersn welke MHSX-versie
hesit.

ils de variabels A do waarde 0 bavat
dan bezit uw een HSE-1.

Llz A de waards 1 bevat dan bezit u
een HSI-3.

Als A de waarde 2 bevat dan bezit w
cen HSE2+ [of een omboww Daar Zt).

En als & de waarde 3 bevat dan bezit
u een HSI-TORBD/R.

Tot zover deze opsoEming van cen
aantal manieren om uw MSX-Computer te
kunnen testen op aanwerigheid van
eventugle uitbreidingen.

In de velgende BITS zal ik bebandelsn
hee u de aard wvan de  tekemset,

interrupt, basic en het toetsenbord
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Dit stukje is bedpeld voor diskstte-
gebruikera.

Hoe vask gebeurt het niet dat iewand

een  bestand wet gegevens  heeft
opgeborwd of een  programma-diskette
heeft  aampepast en door  gen

ondoordachte handeling alle gegevens
verloren ziet gaan. Men woet dan
halemaal weer van vooraf aan beginnen,
want een backup was nlet gemaakt. HMet
*0'n back-up {ean kopie van een bastand
of van een diskette) zou de  ramp
aanziepl 19k kleiner ijn geweest.

In het kader van back-up kunnen we
verschillende diskettes onderschelden:

A. Diskette’s met originele programma’s.

B. Diskette’s wat programma systemen,
C. Digkstte’s wet stecds veranderende

gegevens.

Over het algemesn 2ijn de  diskette's
mt originele programmas harkenbaar aan
een speciaal etiket op de dizk. Als dit
niet het gqeval is dan is het raadzaam
on een dusdanige wmarkering op het
etiket aan te bremgen dat duidelijk
maakt dat bet hisr gaat om  een
originesl, de source. Diract na
ontvangst van een bron-diskette woet
deze door U bevalligd worden zodat er
niet op kan worden geschreven. Bet
is aan te bevelen dere originele
diskette verder niet te gebruiken, maar

te gaan werken met een back-up disk. Om
een dergelijke back-up diskette te
verkrijgen word het origineel met een
disk-kopléer programma  gekopiderd,
waarna we het originele qoed opbergen.
Het de kopie-diskeite wordt verder
qgewerkt.

Diskette's met programwa systemen wogen
seestal niet beveiligd worden tegen
schrijven omdat tijdens het werken
ersee gegevens varuit de verswerking
juist op die diskette bewaard worden
ten behseve van  een  volgende
ververking.

m edies mokkelifk tenig te kunnen
vinden, heb ik ol miin brieven op disk
opgesiagen. Maar ny kan ik die disk nfet
meer vinden." '
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Daarnéast Dhebben we zelf soms nog
bijzondere veranderingen aangebracht of
speciale routines toagevoegd., Het
werken met  onbeveiligde diskettes
brengt het gevazr van vernietiging met
sich mee.

Geef daarom de  programma-diskettes
waarmee 1 werkt conssquent sen bepaalde
sarkering en Maak wet behulp van aen
kopider- programma  regelmatiq  een
back-up.

Beveillg de kopie-diskette en geef ook,
dere disk weer 2en berkenbare warkering
zodat v onmiddelijk 2iet dat u een
back-up diskette in handen heeft. Zodra
u de werk-diskette wijzigt zoet u ook
de kopie aanpassen door bet waken van
een niewwe kopie of docr het witwoeran
van de wutatie op de bestaande kopie.

Diskette’s wet sgteads veranderands
gegevens.
Indien u wmet de computer een

administratis bijhovdt of wveel aan
tekstververking dost wordem er
bijzondere eizen gesteld aan de back-up
procedure.  Ten behoeve van  deze
procedure zijn coms drie of  vier
versies van dereifde diskette nodig. In
dit geval beeft het qeem :zin de
varschillende versics een andere Kleur
warkering te gevem. U kumt aile
gegevens-diskette’s  voorzien  vanm
bijvoorbeeld een etiket wet detelfde
kleur, wmaar de diskettes worden mu
duidelijk genumwerd wet §1,#2,43 en IM.
Bij het opbrengen van dJe gegevers of
bestanden wordl begonmen wet diskette
f1. T beveiligt vervolgems de disk #1
en kopidert de inhoud op diskette 2.

WIE WAT BEWAART...

Diskette §2 bB1ijft beschrijfbaar en is
m werk-disketta. Wa de  veruerking
wordt ook diskette #2 beveiligd en
gekopiéerd naar diskette 3. En zo
verder. Uiteindelijk heaft u vier
diskattes in omloop waarvan er slechts
ean baschrijfbaar is, terwijl de andere
drie beveiligd zijn. De beschrijfhare
diskette wordt bi] de eerstvelgende
bewerking qebruikt en daarma wordt de
inhoud steeds naar het eerstvolgende
hogare nummer gekopiéerd. Na #4 koat §1
enzovoort. %o zal amen altijd nog op
drie versies terug kunnen vailen. Met
ean beetie back-up discipline voorkomt
u problemen,

Veal suoces.

M5X GEHEUGEN

Het gebewgen van de HSX

Ionder gelwugen zou onze MSY computer
niet echt tot 2im recht komen. De
computer 2ou  niets  begrijpen  van
hetgeen wij nmiddels onz  tostsspbord
ingeven. Verder zouden we nists kunnen
bewaren danwel achterat weer in de
computer kunnen inladen. De MSE heeft
mawelijk  verschillande vormen van
gebeugen nodig ow goed te  kumnen
functioneren. Het gehbeugen dat de MSY
in zieh herbergt, kan verdesid worden
en gedeelte ROM en  een gedeelte
kaM-geheugen,
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Jet PO (= Read Omly Memcry) stelt de
computer in staat ow te functionersw,
te communiceren wet randapparatunr
{zoals cassette, diskdrive, printer ea
joystick) en bevat de Basic, Dit
gadeslte van het gehewgen Kan alleen,
foals de naax al win of wear aangeeft,
gebruikt worden om er iets uit te
lezen. Dit gedeelte van het geheugen is
niet beschikbaar om werk ln op te slaan
it de bedoeling om het ar in een later
stadiuw weer uit te halsn. Zo bevat de
H5Y voornamalijk de PIOS-ROM, de MSH
danwel HSX2-ROM en de DISE-ROM.

Bet RAN-gehewgen daarenteqen is al dat
geheugen dat  in  principe  wrij
toegankelijk 1s. Dit gedeelte van het
gehengen kan gebruikt worden zowel voor
leee- en schrijfoperaties, Dit laatste
klinkt misschien een beetje vervarrend,
naar het komt er eenvoudigweg op meer
dat het RAM-geheugen oebrmikt kan
worden op data fn op te slaam
{=schrijven) en ze weer uit te lezem,
20 zal een Basic-  programmd
bijvoorbeeld in RAN worden opgeslagen.

36als hierboven resds is aangegeven is
bhet ECM-geheugen vast. Het Xan verder
niet beinvlead worden door het een of
andere cowsando. Wel is het zo dat de
ROM per generatis computer verschilt.
20 herbergt de NSND rofm 12K ROM
hestaande uit een blok BIOS-ROM en een
blok MSK1-RCM. De MSX2 computer bevat
dezelfde hoeveelheld RM als de NSKEL
et een ertra tosvoeging wvoor de
speciale ¥SE2-commande's, de HSX2-ROM,
sen DISK-ROM van 16K en 8K BN voor

M3X GEHEUGEN

_..15_

aansturing van een eventuzel aanwerige
RS-232  interface. Bij de  MSE24
comuters gaan dit nog een stuk verder.
Deze bevat ir principe de ROE zoals in
de A2 wet een aantal toevoegingen.

Io zal de HMSE2+ wederow een eitra
BASIC-ROW Dbevatten om de typische
¥SIZi—commando's te kunmen verwerken.
Daarnaast bevatten de 24 machines de
roqenaande EANJI-ROMs welke een enarme
hoeveelheid verschillende tekensets en
derbalve ook tekens hevatten. Jo is het
bijvoorbesld mogelifk om via esn MSIZ+
naast uiteraard de Japanse, Russische
of Griskse tekens op et scherm te
toveren.

Een andere wogelijkbeid is, dat de
fabrikant vam da MSY in IJwestie
adgditionele Firmare in de wmachine
installeert.

Hierbij Xun je bijvoorbeeld denken aan
het Designer tekenproqrammz zoals dat
te vinden was in de FPhilips ¥6-8220
coaputers. M0k de  HBHZ+  van
bijvoorbeeld PANASONIC bevat nogal wat
firaware.

Zo denk ik uit de beschrijving van mijn
PANASONIC AIWY te kunnen opwaken, dat
deze computer minimaal 400K aan RO
bevat, welke besteed is aan een interne
tekstyerwerker.

In coshipatie met alle JIS-ROMe ({S12E
aan RSI-JE) die dus al die wmogelijke
tekensets  bevat, eem  waardewvol
instrument, wars het nist dat mijn
Japans 1mog steeds zo slecht is en ik
derhalve nog steeds Tasword of
recentalijk TED prefercer om tekst voor
onder andere dit blad mee te verwerken.
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De WSX2t kan verder onder andere nog
20’ 16K aan W5Y-MDSIC bevatten, waar
andere computers een aparte PM-EAC voor
nodig hebben. Kortom aan RCH-geheugen
ontbreskt bet in dit geval nlet.

Gok ten aanzien van het beschikbare
RAH-geheugen verschillen de  diverse
M3Y-computers nogal. Volgens de HSX
standaard bovat een M5¥1 wachipe 64K
EkH-geheugen en 16F aan VIDEO-RAN, Bat
"qewone® RAM-geheugen kan  gebruikt
worden voor bet  sphrijren  van
prograasa’s in  BASIC danwel als
werkruiste veor bet inladen van
programea’s. Aangeziem de MSI1 maar
warimaal 64K aan RAN-gebeugen  kan
adregseren wordt de 16K VIDEO-RAH
geheal gebruikt voor bet ophouwer van
ge verschillende schermen ir de
grafische modes: screen1, 2en 3. Te
NSL2 computer overtrof zijn Kleinere
broer cok qua RAM. Niniwale ais voor
een 4542 was cen werkgeheugen vah 64K
en een VIDEQ-RAK van eveneens 64E. De
eerste MSX2 van Philips (de VG-8230)
bevatte inderdaad de 64K BAM, maar had
reeds een VIDEO-RAK van 128X, De
VG-8235 als opvoloer var de 30 had
reads 128K RIN  aan  beschikbaar
werkgeheugen aan boord, tersijl de Hit
Bit 700 computers, van toen 209
concurrent Somy, al beschikten over

256%, aan vrij geheugen.

Ret is ook deze diversiteit aan
gehengen geweest die van begin af aan
yoor de oodige verwarring gesorgd
heeft, en nog eigenlijk, Even hiervecr
werd reeds aangehaald dat de MSE, heter

MSX GEHEUGEN

gezeqd de 580 processor die de HSX
bestuurt, slechts 64E tegelijk  kan
adresgeren, foncrast betekent dit, dat
ds K5Y &lechts 64K aan  gehougen
tegelijk  kan besturen. Dit  kan
eenyoudiq verklaard worden. De HSX
bezit een iogenaamde 16 bits adresbus
die bitjes kan sturen in de vorm 0 of
1, todat zodoende 2 tot de macht 16
mogelijkheden  resuiteren.  Gebruik
makend van een rekenmachine (of de
computer uiteraard) kow je dan tot de
volgende oplossing: 65536. Verder wordt
gteeds da toavoeging ‘K’ gebruikt om de
evealheid gebeugen aan te geven. In
teqenstelling tot gebruik van  het
syabool K volgens het SI-stelsel in de
natuurkunde stelt K niet 1000 voox
b.¥. kilogram = duizend qram}, maar
1024, Want ‘Kf wordt in dit geval
berekend als 2 tot de wacht 10. Delen
we nmu  fot  slet  de 65536
adreszeermoqelijkbeden door de zejuist
verklaarde 1024, dan  resulteert
derhalve 64K !

De vraag die nu wellicht rijst is,
waarom dan nog 128K, 256K of zelfs weer
wanmeer onie MSY miet in staat is om
peer dan 64K in een keer aan te sturen.
Bat antwoord hierop zal in een velgende
BITS nader uit elkaar gezet worden,

T 2
(% @hrt Dazmen.
T
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:.‘::ah: PART II.
Ex 1S90

MICRO CABIN

In dit spel begint u wet een spelfiqine
dat in een bos staat.

Hadat je door eex elfje wordt
aangespreken loop je verder in bet bos,
waarna Jj& in een dorp koat.

In dit dorp lopen allerlel persomen
rond die je kunt aanspreken en er zijo
lwizen waar je spullen Jumt kopen of
advies unt vragen.

Als je aan de westkant het dorp verlaat
kem jo cen aaptal wonsters tegen, hler
kun je je erperience verhogen.

Als Je in het dorp bepaalde handelingen
hebt verricht, kun je in het bos { door
steeds langs de rand van het bos te
lopen totdat er cen tekst verschijat)
mog een tweetal ingangen vinden,

Het spel is beel goed afgewsrkt en er
is asn alles gedacht. Je lunt
byvoorbaeld zls je achter ech boom of
huis staat door op de CAPS-LOCE te
drukken je eigen toch zien.

= BITS

SPELRECENSIE

~ staan. In  bet

Dit is erg handig cdat je nogal vaak
achter een boom of een sur woet gaan
gpel  wordt, tot
tegenstelling met Dragenslayer 6, niet
toveel Japans gesproken.

De kenze memi’s zijn meestal in het -
Engels of met sysbolen aangeduid. 1ls
er toch Japans wordt gesproken dan zijn
er maar weinig mogelijkheden om uit te
kiezen. Bet spel is op een NSX372+ wel
een beetje traag, maar hier wen e wel
aan.,

De suziek gebruikt het P-PAC(K)

en iz schittsrsnd, waar dit was wel te
verwachten van HICRO-CABIN.

fandig voor de nist-Japanslezende
{waaronder ikzelf) zijn de syabolen
voor wapens en ltems die ook meestal in
FOMAMI adventure’s te vinden 2ijn. Het
spel staat op vijf diskette’s plus &bn
datadigkette dia u zelf kit aanmaken,

Bet rare aan deze diskettes is dat het
dorp volgens wif op alle vier de speel
disk’s voorkout, vant als je naar het
schip bovenin bet dorp gaat vraagt bet
spal om diskette 5, maar zls e
teruggazt naar het dorp vraagt het spel
niet meer om diskette 2, wat wel te
verwachten viel.

Bet spal is zoals gewoonlijk aan de
dure kant, waar is het geld seker waard
{raar dat ock Mederlandse spellen aan
de dure kant 2ijn, deze hebben jiwaers

geen importkostenl)
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CORCLOSIE:

Ben ieer wool spel wet schitterende M
Muziek en een hoog spel niveau waar

over 15 npagedacht. {in het Japans
danl).
Prijs : fl1 146,-

Computer: MSX2/2+ en HSX-Turbo/R
Huziek : PH-PACIE)

Waardering:

Celuid  teewdiss g
Beald Fhkkkidit 9§
Gebrulk  #iibid B

Verkrijgpaar bij : Stichting GEMNIC,
HSY Computer CERTRUM en M5X-ENGITHE.

SAMPROT TIT,

SAMPROX ITI s een grafisch georien-
teerd prograwms, dat geschikt is voor
lange en korte samples van audie sig-
nalen. Het prograssa  ondersteunt
alleen de wuziskmodule {MSX-AUDIO of
compatibles). Het programwa werkt op
zen NSY computer (vamaf versie 2.00)
net diskdrive en wmin. G4KB Memory

Happet.

Tot tover dit citast wit de hand-
leiding. SANPBOX 11! is een prograwma
speciaal voor het maken van samples
et de Philips wesicwodule. Het pro-
gramma ondersteunt:

SPELRECENSIE

- E.‘ursnrtuetsen', Joystick of Muis
besturing.

+ -~ HS1-POS versie l.yx, 2,20, 2,30.

-  Heerders Memory HMappers in
meerdere sloten 1!
- HWegafiles.

Bet programma :ziet er grafisch meni
uit en is gqoed te bedienen, De
bediening werkt met jconen die in een
woi plaatje op het scherm komen.
Bijna alle mogelijkheden van de music-
sodule worden benut. Men kan zalfs het
start en einde adres van eenr sample-
block wet een byte nauwkeurig instel-
len,

In het menu wordt alles overzichtelijk
varmeld, ioals het gebruikte gebeugen
voor de sample en de totale sample
tijd. Ook is er een input-level meter
aanwexig waarmee wmen het ingangssig-
naal perfect kan afregelen. Men kan
et de  Jnip optie de sampleknip
beluisteren en daarna wegwerkan.

Erg a0l I de optie on via de
MIDI~ODT van de wodule een andere
wodule gelijktijdig te laten startem,
hierdoor 15 het wogelijk om SYERED-
SANPLES te maken ! Verder 2ijn er ook
de gewone mogelijkheden  zoals:
Weergave van de sample, Opname van de
gawpla, Continue weergave wvan de
sample, enr,

Op de samppor disk staan ook neq een
aantal filez vaarmee bet wogelijk is
on de gemaakte samples in hasic te
gebruiken. .
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Ook zogenaamde WECAFILES 2ijn onder |
hasic te gebruiken. Ook is er een
programma aanweziq om SAMPBOX III ap
de harddisk te installeren,

CONCLOSIE:

SAMFBOY III is een erg aooi sample
prograzaa voor de Philips Musicmodule.
Het is tot mu toe het enige prograwma
in zijn soort dab gebruik maakt van
aeerdere Mepory Mappers. Brois wij dan
ook al het gevoel beslopen, dat we
hier dan toch een sampler hebhen die
gebruik waakt van HEMMAN [ Verplichte
aanschaf voor iedevesn wet een Muziek-
nodule.

LB N TR

ﬁlﬁﬂ ﬁwmfﬂsml e
Flm |.51P Eﬁmi
e

llH! Hl[ﬂ BETE
L. H’E[! LEEIE

SPELRECENSIE

SAMPBOX I1T delure version 3.20
genaakt deor : 2800
Biezenstuck 1, 5473 KT Nuenen.

Prijs FL. 25,00 (vaste verkoopprijs).
WAARDERING:

Bediening : #¥tasids
Beeld 1 daEEEER
Geluid 1 obtdbbbEdE

Hapdl, @ *kkkkke

b - B -

: j_lm + dkkriiid )

A Kamphuis.

. ‘WOl OM 2 B MIDIOFF
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BEURSDATA

Wij geven u hierbij een overzicht vam

de hekende data die bij ons gemeld zifn.

Op 21 septenbar a.s. wacht ons weer een
interessante beurs, welke geerganiseerd
wordt deor de  MSY  CGebruikersgroep
Zandvoort in samenwerking met GENIC in
gebouw  “Bet  Stekkie® aan  de
Fleningstraat 7 te Jandvoort.

Wij zullen hiar witeraard ock aanwezig
zijn. De heurs is gespend van 10.00 tot
17.00 wur,

Voor informatie hiervover kunt u bellen
naar J.Hoogendijk Tel, 02507 - 17966

29 september organiseert de M.C.C.OMG.
een beurs ter gelegenheid van  fun
§-jarig bestaan.

Bet is de planning on deze beurs grools
op te zetten en voor iedereen
interessant te maken.

Plaats: Gebouw De Brug, Torbeckesingel,

in Butphen.
Voor info: Gerard Verhey 05750-27393,
19 oktober wordt door de NSX Computer
Club Almelo een NSX-heurs en Infodag
georganiseerd.

Flaats: Wijkcentrum De Schelfhorst,
Bimnenhof 53, Almelo,

Informatie: W, Edelijn 054%0-61060.

22 en 23 november: HCC Dagenr.

Deze worden gecrganiseerd door de Hobby
Coaputer Club.

De plaats van handeling is als vamouds
de Jaarbeurs in Otrecht.

Omdat deze beurs door veel hobbyisten
berocht wordt, willem wij 9 als
vereniging daarkij helpen door een
reqeling te treffep in verband met het
vervoer naar Ttracht.

Bij voldeends interesse zal het bestuur
van de MSY Gebruikersgroep te Tilburg
collectief vervoer regelen waarbij de

kosten per perscon incd. toegang tot
deze beurs komen op + f. 285, /pp.

Jammer genveg heeft rich niemand aange-
weld en 2al iedarsen die belangstelling
heeft op eigen geleqenheid moeten gaan.

{ april 1992:
Grote internationale M3¥-beurs die door
de N5X-Gebruikersqroap te Tilburg wordt

georganiseerd.

11 april 1992:
PIC-beurs in de Brabanthallen in Der
Bosch.

Mochten ar buiten deze data nog bewrzen
en/of Open Dagen georgarniseerd worden
milen wij 0 vantelfsprekend op de
hoogte botiden.
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PEEKS
POKES

Regelmatig { ook in dit blad ) kunt u
lezen over bet gebruik van PEEE en POKE
pet als doel o.a.: levens te verlengen
bij spelen, iets uit te laten voeren,
of dingen aan de weat te komen.
Somaigen tllen pich dan afvragen wat
gen POFE 1s, hoe moet je dat dan doen,
B8Rz,

Wat is sen PCEE ?

Mlereerst een klein stukije eenvoudige
theorie.

Een veel gebruikte voorstelling van de
werking ven een computer gaat uit van
#en kast met een beleboel laden. Elke
lade komt dan overeen met een
geheugenplaats in de computer. Als m
#en programma in bet geheuger van de
coaputer wordt geladen dan wordsn al
die laden gevald. De wachine Kkrijgt
daarbij tevens de handlesiding om woor
da uitvoering van het programma op het
goade woment In de Juiste lade te
kijken. .

Mt POEE plaats je mn een bepaalde
waarde in  esn  spacifiske  1ade,
eigenlijk dus los van het te laden
proqramaa.

Een van de dingen die we wniddels een
POKE opdracht kunnen hbereiken is bet
verhogen van het aantal levess in een

spal.

We poken cus BA het laden van het
bevuste programma, saar VOORDAT we het
programma  laten "starten”.

Eenn van de mogelijkheden is het aantal
levens in @en spel te verhogen dear aop
de gebeugenplaats waar dit programma
bet aantal levens bewaard een niewwe
waarde te poken , om vervolgens et dit
nisuwwe aantal levens ket spel te
spelen,

Voor alle duidelijkheid: Een Poke is in
faite een commando azn de computer. Het
compando moet “onder Basic" @an de ma-
chine worden wedegedesld.

O de werking van een poke wat
tasthasrder te saken nu het volgende
voarbesld.

Tasts sens in POKE £0F381,10 (+ Beturn)
Bet scherm Kam nu nog maar 10 regels
bevattan]l Weer spel terug naar de
ariginele instelling? POKE &HF381,24 en
alles 1s wear normaal.

Mo asn voorbesld: PORE  RHFFDY,EHCTY
veroorzaakt een RESET van do  Computer!

Met het risico dat dit stukje een minl-
cursus Wordt toch nog even de fegen-
hanger van het PORE-commando: PEEF.
Volgens het  engelse  woordenboek
betekend PEEE: ¢luren, Kijken. Eot
lsatste 1Is van toopassing. Net dit
conmando wordt de computer opgedragen
om te kijken naar de inhoud van een
daarbij aangegeven gebougenplaats, Dbie
inkoud kan wet PRINT PEEE ook op het
schera worden getoond.
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- 22 -

Mk na het opstarten van de machime
waar eens: PRINT PRER(SEF31,10) +
Return. Het systesn za! antwoorden
net : 24,

Ock set PEEK kun je leuke en handige
dingen regelen, bijv.: het oproeker van
het arecutie-adres van een ICMDER R
achter do laadinstructie ingeladen
sechinetaalprograma, dus:

- BLOAD *naan" {of BLOAD “cas:" wvoor
programma’s op cassatis)

- Na de Dk-melding intikken: PRIRT PEEK
{64703) + {256 * PEEK{&4704) + returh

- Bet getal (van 5 cijfers) dat hierna

op het scherm kowt i3 het ezecutle-
adres van het programmaldesl).

De 'lsvensverlengende Pokes"

Wa daze verhandalingen kowen we dan bij
het sigenlijke onderwerp: hBoe om te
gaan met de levensverlemgende pokes.
Welpu: alle handelingen hebben we in
faite al even gezien.

1 ¥e weten de laadindtructie wvoor het
te *bepoken* prograama. Dit Xan zijn:

a. Bload "naaa" R voOr een programma op
diskette of BLOAD"cas:® B voor oeh
programma op cassette,

b. RN "lader® veor een disk-programma
of R0¥"cas:" voOr een programma Op
cassette,

PEEKS EN PORES

We bedoalen met groep b. de program-
12's waarin in een basic-gedeslte de
laad-instruktie is opgenomen voor
een of weer (meestal machingtaal)
programmadelen.

2 In volgorde van handeling meet mu het
prograusa worden ingeladen tonder dat
dat onmiddeiijk opstart, wordt daarma
de levensverlengende POKE ingetoetst
en wordt het programma  tenslotte
opgestart.

Deze handelingen kun je elke keer als
je een programma - wilt  spelen
verrichten, maar je kunt een en ander
natuurlijk ook autowatisch door de
computer laten verzorgen door de
lader aan te passen, of door zelf een
laad-programma te waken

3 Bier een “*handmatiy® voorbeeld voor
hst =pelprograsma Sky Jaguar. e
nemen aan dat het spel tot mu toe met
BLOAD "naam*,® geladen moest worden.
{la. )

-~ POKE 1,170 (veor alle computers
bruikbaar, behalve SONY: PORE-1,255

- BLOAD"nazm op disk™jof BLOADMCAS:™)

- POFE #R2972,6h0 (= onsterfellik)

- DEFOSR=PEEE{64703)+2564PEER(64704)

- 3=N5R(9)

benk op de streepjes een regelmmmer en
je hebt een laad-prograwsa. Bij disk-
gebruik moet tussen de BLOAD en POKE-
regel dan nog een wachtlus geplaatst
worden voor het afkoppelen van de drive
{b.v.: FOR X=1 to 3000:NEIT),
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be PEEE-truuk hebben we hierveor al
genoesd, Die trwk  wordt  hier
gecombineerd mat de opdracht aan de
sachine om Mt prograama op te starten
{DEFDSR en OSR).

{ Het voorbeeld voor geval 1b iz inm
feite niet anders, Alleen gaat bet in
dergelijke situaties messtal ow  een
prograasa dat uit wesrdere delen
hestaat.

Dz BOFE moet in dargelijke gevallen
voor het laatste programmadeel geqge-
ven worden. Hoe?

- Laad Mt laad-prograzaa in  wet:
LOAD *naam op disk® {of LOAD™CAS:™)

- Druk op P4 {list} + Returz bekiik
de regels van het laad-programsa.
Daar zal in iets in staam als:

10 BLOAD "naani® R

20 BLOMD "haan2"

30 FOR ¥= 1 70 3000:NEXT:REN WACHRLDS
10 DEFUSR=sH. ...

50 ¥=0SR{0}

In veel ogevallen woet de regel met
ge laadinstructie voor het EERSYE
programmadeel nu worden gewijzigd op
de manier roals hiervoor is  verzeld
veor een wit een deel bestaand
progranma. Een voorbeeld:

10 BLOAD"naan1®

20 PORE i.... 40..

30 DEFUSE=PEFE{64703)+2564PREK
{64704 ) : X=BSR{D}

40 BLOAD"naan2" B

PEEKS EN POKES

-2 -

D¢ disketteqebruikers halen natuur-
1ijk in regel 40 de toevoeging B weq
en breiden bet prograsma uit met:

50 FOB X=1703000:NEXT

60 DEFUSR=PEER{£4703)+256+FEEK
{64704 ) : X=USR(0)

KEN JE POEEN, POCK DAY MEE !

Dit is geen spelfout ! Indien je relf
plezier bebt in het gebruik van BOKE,
en je hebt een of enkela interessante -
MEE's ontdekt dan vragen wij je on
deze op te sturen naar de redactie.
Wij zullen de binnengekoman poke’s
dan verzamelen in een lijst en
pibliceren, waardoor ook anderen hier
van kunnen profiteren. Als oefening
viad je elders in dit blad een aantal
poke’s om alvast mee aan de slag te
gaan.
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ERROR

Wat is de situatie? Je gebruikt ean
HSX-computer met dizk- drive en je wilt
eén op bet oo gQewoon Bazic-programma
epstarten, waar de sachine kowt wet een
out of memory foutmelding, ook nadat je
het systeem nog esns opgestart hebt met
de CIRL~ toets ingedrukt. In dergelijke
gevallen AN het 2ijn dat de Disk-besic
*Mn de weq zit* in het geheugen,
waardeor de machine op tilt slaat. De
volgende oplossing FAN dan wel eens
uitstekende diensten bewijzen:

~Land het probleen—geval met LOAD"NARM"
en toets dan [IST -10 (+keturn) iz oa
te zien of er vrije regelmmmers cnder
regelnumser 10 in  het  programsa
beschikbaar :ijn. Komeh de reqelnummers
1 en 2 nog niet voor 7 Primat Voeg de
volgende regels dan aan het programms
foe:

1F0R Y =1 703000 : NEXT
2 POR T = LHTDSA 0 SHFPCL STEP 5: POKE
1,201; FETT:CLEAR 200,62336

=fave het aangevulde programma onder de
eigen paam van het proqramma naar disk.

Regel 1 is een wachtlus om te wachten
tot de drive gestopt is. Bij bijv. SONY
drives kam het voorkoman dat je sen
langere wachtlus soet maken (tot 3500).
In regel 2 wordt de Disk-basic
uitgeschakeld, en is het wmaximale
gehewgen  heschikbaar  voor het
programma.

SPRITES

Goit geprobeerd om sprites op de goede
plaats op het schern te krijgen? Bij de
schermen 2,4,5 en 8 is dat niet 10'n
problecn. Het:

POT SPRITE vlaknr.,(X,Y) Kkleur nummer

verschimt de sprite keurig op het
schern waar je hem verwacht. Bij I=0
staat hij Links, bij ¥=255 is hij er
net aan de rechterkant afqevalisn, enm
bij I=128 stast hij zowst In het
niddern,

Merkwaardig is het dat dit niet goed
gaat bij de schermen 6 cn 7.

Die hebben horizomtaal 512 pivels,
logisch zon zijn dat I=0 de mprite
links neerzet, I=25 in bet midden, en
1=511 qebee] rechts betekent. Dit is
echter NIET waar. Ook voer de schermen
6 en 7 iz I=285 d¢ rechterkant en ¥=128
is het nidden, Dit qeidt allesen woor
sprites, Voor LINE, DRAW, CIRCLE, PSET,
etc. gelden de normale cofrdinaten. Bij
het combineren van sprites met anders
grafische  imstructies wet e
1-Cobrdinaat door 2 gedesld worden,dus:

10 SCREEN 6
20 LINE (0,50)=(511,50}
30 POY SPRITR 0,(512/2,50),15,1

Dit zet de sprite in bet midder onder
da lijn.{ 0 moet de sprite natuwurlijk
g wel eerst definiéren).

Succes,

- BITS 3 -




SPELCOMPETITIE

Precies 1 jaar oeleden hebben wij de
laatste uitslag van de spelcompetitie
in BITS geplaatst.

Jammer genoceg hebben wij tot mu toe
geen resultaten meer onfvangen en als
echte MSI-ers weten we haast wel zeker
dat spelletjes spelen een gezellig
tijdverdrijf is.

Von de 4 niewwe clubcartridges eijp ar
noentes]l 3 witgelsend en we zijn
benieuwd wat het resultaat daarvaz zal
tidn. Geef uw hoogste score dsor en
nisschien kont u dan inde velgende
BITS op de lijst.

Bij verdacht hoge scores worden de
spelers titgenodigd op de WORESROP hun
kunney te tonen.

Bet  Riersaast  geplaatste score-
pverzicht moet naar omze mening al
lang achterbaald zijn ea we verwachtsn
dan ook reacties hierop.

forg dat de witslagen woor 15 septen-
ber bij de redaktie zijm, zodat de
scores ma comtrole in de laatste
BITS van 1991 geplaatst kunnex worden.

< SCORE - OVERZICHY >

SFEL HAM SCORE | LEVEL
ACORN DAMNY 181350 32
ALESTE JONG R.de| 5685870
ALESTE IT  |TIMAN J. } 1092050
ATHLETICLAND | RARCLD 13825G| T2
BEAMRIDE GI0S 5504

BOON ANDRE V &| 111790 5
CARJAH GINS 14704
DECATLON 10847
EGGERLAND 1 [AD L 105
EGGERLAND 2 [AD L 5l
FLIPPERFAST |JURGEM 447650
GALAGA MOORT A.v| 474730 40
HERD BERT N 100565 13
HYPER RALLY (DAVID V 216874 13
EINGS VALLY1 |GODS 264600 21
EDMG PO 1  |DANSEY 1017169 110
LES FLICS |RTUD 20800
HAPEY AD 1 42255

HOON PATROL |COUS 114540

ROPT RANGER |DANNY 167180 1§
EISE OUT E00S 02100 17
BOLLERBAL  [THEO S 1705260 PROF
SRARKHUNTEE | DANNY 2349 b
TWIREEE NGORT A.v; 628300

TANMC 1 JOKG R.de; 5172820

N 2 JONG R.de|14011340

1942 NOORT A.v| 100570

Tot zover het overricht.
Doe je best en verbeter de scores.

Yoor f. 5,00 per week, de prijs van de
clubcartridges (er ziin er ongeveer
12§, weet je of je je ot meten met
bovenstaande cracks en je bweft niets
te "Kraken”.
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MIDI ITNTERFACE

Fen aantal jaren qeleden kreeg ik eenm
schema van een NIDT interface, dit
{voor MSI) uwiterst wmoderme interface
had 2 onafhankelijke MIDI IN en WIDI
OUT kanalen,

Als eerste rocht ik alle componenten
die voor het Interface nodiq waren bij
elkaar, en toen kwamen ook de  eerste
problemen. De kristal oscilater (die
nodig is voor de snelbeid waarwes het
interface werkt]) bleck zeer weeilijk
verkrijgbaar t& zijn. M2 stad en lamd
afgebeld te hebben bleek er een zaak te
1in  die dere oscilatoren wel
varkochten, De andara compopenten waran
wakkelijker verkrifgbaar (al wmoest ik
er wel voor naar Breda).

Ha zelf een gaatjesprint gemaakt te
hebben die in de cartridge-comector
paste, ben ik het schems gaan mabouwen.

Ha 2 volle avonden werken was de
interface klaar en na een uitgebreide
kontrole was het jover om de test
programsa’s te runnen. Het eersfe
programia controleerde bet CIC jo (dit
ic = in combinatie met de kristal
gacilator - bepaalt de snelheld waarwee
da interface tussen de diverse MWIDI
apparaten communiceert)en geeft aan dat
de ¢ in orde is.

Toen runde ik het tweede programma en
tevens de ellende, want volgens het
programe: was or esh MIDI error op
beide kamalen,

Ik beb de print toen een aantal keren
teeT witgebreid gekontroleerd en ik heb
de print nog door iemand anders laten
coptroleren en  we keamen tot de
conclusia, dat de print in crde meest
tijn.

Hasr met het ldee dat er toch ists goed
fout zat heb ik toen een  tweede
interface qebowed, er ook deze werd
uitgebreid door 2 man gecontroleerd.
Haar toen ik het twesde test-programma
runds kreeqg Ix weer een MIDI errcr. Ik
heb de print toen aan iemand meegeqeven
die het weer liet controleren door een
ervaren elektronicus. Volgens hem zat
er een draad verkeerd, waar welke dat
vas heb ik nooit doorgekregen.

Na + 3 waanden workte het nog niet en
was ik ongeveer f. 200,-- lichter,

Ik ben &r toen wee gestopt in da hoop
dat ik het aisschien coit in de toe-
komst wel aan het werken zou krijoen.

Tiidens hat Llaatste landelijke MSI
beraad {26 wel 3.1.} Xwamen cok de
nieuwe ontwikkelingen voor WS ter
sprake. Jaap Boomssa vertelde toen dat
er jemand in Yilburg {ik dug) berig was
met een WIDI-interface.

Na afloop van bet beraad werd ik
henaderd door de jongens van de FAC.
Deze hadden eerst qeprabeerd om via
Stg. Green eeg MIDI-interface te latan
houwen, waar kregen nul op het request.
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Toan probeerder e de BIT2 MIDI-
intarface relf aan te sturen, maar dit
viel iaar tegen, Dit kvam echter ook
ondat er van dit interface qeen

gaqevens oatrest de aamsturing bekent

1lin.

Tk heb ze toen verteld dat ik er
inderdaad wee betiq ben geweest, waar
dat het op niets was uitgelopen <n
wilde het nog wel eens proberen. Mu
koos ik voor een ander ontwerp, dat een
ptuk eenvondigar was met echior waar
#én MIDI I¥ en &én MIDI O0T-signaal.

Dit vondea ze echter geen berwaar en na
ongeveer 1 weked had ik de mieuwe NIDI
interface Klaar.

¥ol spamming startte ik het test-
ProGramEa €0 na een paar seccaden gaf
bet de wooiste melding die je als bard-
ware bouwer wsar Junt krijgen:
Bet HIDI interface was In orde.

Ik heb toen de jangens van de Fal
geheld en ogezegd dat de  interface
Baar vervachting funktioneerde,

Paarop hebben we afgespoken dat we bij
eliaar zouden kowen podra ik een ver-
koopbare versie had, met de Dedoeling
afspraken te maken.

Tk ben toen aen transfer gemaakt on
talf printplaten te kunnen maken. De
interface bleek in 1ljn geheel iz de
dogsies te passen die 0ok worden
gebruikt voor gebengen kazrten.

Ik heb toen 3 test-interfaces gebousd.

BASIC

Tijdene een bijeenkomst met de Jongens
van de FAC beb ik hun er een kado gege-
ven waarvoor ik ip ruil alle program-
wa’s krijg toeqezonden dis wvoor de
interface uitkomen.

Tevens hebben we de interface tot FAC
NIDT interface gedoopt. Het interface
is een geer goodkoop ontwerp waatvan we
denken dat deze behoorlijk ral aanslaan
ondar de MSI'ers, vooral omdat dit
interface minder dan f 200, gaat
Kosten en gat is een heel stuk lager
dan de BIT2 interface die wmaar liefst
f 100,-- weet cpbrengen fals de yen
niet verder stijgt).

Tk ber echter als hobbyist niet in
staat om grote aantallen primtplaten
te produceren, vandaar dat we hebben
afgesproken dat de materialen via
Hartin Kreit (van MK Public Domain)
Worden aangeleverd. Daarnz ga ik zelf
de interfaces monteren, waarma e via
Hartin guilen worden verkocht.

Wzt de uiteindelijke prijs var de
interface wordt is nog niet hekend maar
dat deze onder de f 200,-- ligt is
iets wat zelter is.

Als alles goed gaat wordt de FAC HIDI
interface op de  HCC  dagen
geintroducesrd.

Dit zal dan tevens de datum fjijn waarep
da interface verkocht ral worden.

dlexander Vorstenbosah.
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Barcodes  vimdt u bijma op alle
artikelen. ELKk  artikel beeft zijn
elgen barcode. Met de Dbargode pen
worden dere streepies omgeret in
cijfers die de computer herkent. Kel
deze code  wordt er gerocht naar de
bijbehorende geqevems b.¥ artikelnaam,
prijs, aantal In veorraad.

Nen kan  dus de adwinistratie in &n
handaling verrichten.

&

Er 1ijn diverse harcodes:

Alphado |, UPC, EMN, Interleaved en
Codabar,

Met Alpha 39 kan wen het gehele
alfabet aan plus 0 t/m 9 &8 MY 82N
paar leestekens , : " { ) 74+ =- ..
Bisrdoor kan wen hele teksten om=
zetten in bargodes, maar die mogen
makimaal acht tekens groot tijm.

Bij UP¢ barcede knmnen alleen ¢ijfers
gebruikt worden. Deze heeft een mazi-
wm van tiez tekens.

Blj et lezen met de barcode pen maakt
het niet uit van welke zijde de bar-
code wordt gelezen, omdat in de stresp-
jes een  hoofdletter en een kleine let-
ter rijn verwerkt. Gamt mem vam
links naar rechts dan kest de barcode-
pen eerst de  hoofdletter tegen en
slaat deze eerst op im eent strimg.

- BITS

BARCODE LEZER

Als hij dan het eind teken (klelne
letter) tegen Kkomt begint het uitie-
zen van de string van het eerste teken
tot bt laatste teken.

Leest wen met de barcodereader van
vechts naar limks kemt eerst het eind-
teken (kleine letter]. De pen slaat
dit op in een string tot hij het begin
teken (hoofdletter) tegemkomt. Nu wordt
het eerste ingelezen teken uitgelezen
van e string &n dan bet &&n ma laat-
ste teker naar voren gelezen en dan
hat laatste teken [hoofdletter). Rier-
door kan wen 2len hoe de barcede is
gelezen door da pen.

Men kan er ook met software gebruik
van saken. Of ket zin heeft laat ik
over aan de programsewr of gabruiker.

Tk  ben zelf aan Dhet programmeren
gegaan voor de barcode reader. Bet umit
lezen valt wel mee, waar om een goed
programma te schrijven in Basic is
niet gemakkelijk. Voor de Basic mensen,
die een barcode-lezer in bun bezit
hebben volgt  biercnder een kleine
listing, die alleen maar de streepjes
uitleest.

10 4=inp(4&p9):if a>127 then 10 :B=inp
(hbbE)
20 priot chr${a)chri(b);:gote 20

Hierbij moet ik vermelden dat er twee
versie’s van Philips barcode-lezers
rijn de W5 1170710 en 20.

Voor de  lo0-versie moet men een andere
input poort gebruiken. DBat houdt in
dat dan regel 10 er anders uit kemt te
zien :

3 -




10 a=lnp(&hb®):if 22127 then 10 :
b=lnp({Ehh3).

Is de varsie niet bekend probeer 2e dan
alla twae aan keet uit.

Voor de  prograweeurs in  Turdo Pascal
is het gemakkeiijker dan voor de Basic
programseurs  vind  ik. Door blok-
programsering blijft et overricht be-
staan. Maar ook voor dele mensen een
gtukie listing met een klein foutje
arin  dat er nog uit gebsald aoet
worden. Kamelijk de laatste barcode-
streap wordt niet uitgelezen maar dat

keat nog wel goed.

($u-($r+)i5t-}
BEOGEAN art:

TYPE

Str10=STRING[10];
gtr15=STRING[15];
str30=5TRING| 30];

VAR
a:CHAS;
k:BYTE;
bb:3TRING[1S];
art:iSTRLS;

FROCEDURE reader;

VAR
b:EYTE;

w2ak: inteqer;

BEGIN
L HERH
wanr:=0;

BARCODE LEZER

REPEAT
b:=part[$19]:
IF b<127 THEN
BEGIN
IF waar=1 THEN
BEGIN
hh: =bb+chr{d);
ERD;
yaar:=1;
B8D;
(PTIL (b>127) and {bb<»**);
D;

PROCEDURE bekiik;
BEGIN

WEITELN( 'barcode
ENIx;

LA H

BEGLN

REPEAY

CLRSCR;

READER;

BEXIJR;

WRITELN{‘0m te stoppen qeef dan de
hwofdlatter S in.?);

NRITELR{ Findere toots 15 docrgaan met

barcode uitlezen.’);

READ{FBD,a};

UNTEL a ='§;

END.

Tot gover de Llisting.
Een uitqgebreid proqramma is op club-
diskette te Koop op de WORKSHOPS tegen
de priis van f. 5,--

8. Cools.
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LETOR... LETOF.. LET OP..  LET P, LETOP...LET 0P ..
NIEUWE PRLIZEN......

¥¥ai de concurreniie nog nhet woor edaar heekt, kan m b ons ..

GEHELNGEN (NTERETNMOEM._... WIEUWE PALIZEM......

Helis nuogk mogelk om hel gaheugen van du vakmndy MSX 2 Piia Comguters ull

e breiden,,,.....__...
Sarys Wary 70
Sony F1 xd J
Panasonk: MSX 2+ Turbo-R
En hat geheugan van de Phillps NMS S25(V55/80 corngiitiers kan nog verder uilpehreid
WO,
LET O¥..... DEZE GEHEUGEN INTHREICINGEN 2N ALLEH INTERNM, DUS BINMEN
IN DE COMPUTER EN WEHKEN ZOMDER PROALEMEN DR 7 MHZ l
GEFHEUQEN UITBAEICINGEN
Sanyo Wavy 702+ naar 178 Kb HY. A0
Sanyo Wavy 702+ near 258 Wh. Hi 175~
Saryp Wawy 70 2+ naar 512 Kb, Hfl, 2%0..-
Somy FYoxd t 24 naar 255 Kb HIL 175
Somw FloxdJ 2 rdat 512 Kb, Hil. 225 -~
Fanasank: Turbo-A near 512 K Hl. 150, -« (wavtriedel] k)
Phifps 8220:,20 naer 255 Kb. HIL 200.—
Fhilips B220:50 naar 512 Kb HIE. 350 -
Phifipy 823500 naar 258 Kb, Hil. 125.— i
Phitps B235.00 near 512 Wb Hil. 275 -
Fhikpy B235-D0 naar 1024 kb.[1 MEGABYTE) HA. a50—
Fhiips B235-20645 naar 258 Kb, HA. 150,
Fhillpx B235-2045  nawr 512 Kh. M. 395 .-
Fhilps 8235- 2445  naar 1024 Kb {1 MEGABYTE! Hil, 550 -
Philps RSOVSEA] naar 256 Koo HIL 125~
Philips B2SOV5580  naar 512 Kb, HIl. 275.-— |
Philips 2505580  near 1024 Kb, (1 MEGABYTE] HiL #50.-
Phillps B2S0/E580  naar 2048 Wb (2 MEGABYTE) Hit. P00.--
Sany HB-F5X naar 256 ¥b. Hil. 200 -
Sony HB-FS00 naar 512 Hb. H. 350
Somy HB-FFO0 ngar 512 Ko Hi. 235..
Sony HB-EF00 naar 1024 Kb. [1 MEGABYTE]) . 550.--
Sany HB-Froo niaar 2048 Kh. (2 MEGABYTE) Hil. 800.--
Sory HB-FT 0D naar 4094 Kb {4 MEGABYTE} Hil. 1400
Sory HB-FII] naar 258 Kh. Hn. 200
Sany HB-FADD maar 512 Kb. Hil. 350
Sary HB-F700 naar 2045 Kb. (2 MEGABYTE) HIL BOG—
Sary HE-F700 nagr 400E K. {4 MEGABYTE) HIL 1400~
Indizn u anders dan gencamds compuiers wilt (alen witralden, ki O raduorik konbakt
T DY prEmay,
MK Public Domain
Libellendans 30
2907 RN Capelle a/d Lssel
Tel.: 010 - 4581600
e J
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