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Wanneer u al een
MSX-micro heeft,
of over de
aanschaf denkt,
is 8 maart de dag
om te noteren.

2 020-273198.

— — —

*

Op de beurs is kopiéren
van software verboden,
bij overtreding wordt

de justitie ingeschakeld.
*

Op deze computerbeurs, waar u alle nieuws op hard- en software-
gebied voor MSX natuurlijk kunt komen bewonderen, bieden we de
MSX fans ook de kans om elkaar te onmoeten en demonstraties te
geven van hun eigengemaakte programma’s of toepassingen. Heeft
u iets leuks, neem dan vooraf kontakt op met Vincent Sala,

MSX-INFO
COMPUTERDAG

8 MAART

Open van 9.30
tot 17.00 uur.

Toegang f 7,50
Gebruik de reductiebon

Kinderen £ 3,50

RAI COMPLEX AMSTERDAM




Redactioneel

Met enige zorg hebben we de
prijzen van MSX computers de
afgelopen maanden zien dalen,
dalen, dalen. Dat lijkt op het eerste
gezicht in het belang van de con-
sument, maar deze prijsdaling
heeft langzamerhand een uitver-
koop-karakter gekregen.

Men wil koste wat kost van zijn
voorraden MSX micro’s af. Of dat
nu is om plaats te maken voor de
nieuwe MSX-2 golf, of omdat men
niet meer in MSX gelooft en de
pakhuizen leeg wil hebben, doet
daarbij niet zo ter zake. Het effect
in beide gevallen is, dat de kopers
blijven zitten met een systeem,
Waarvoor ze geen support kunnen
en mogen verwachten, Wie voor
een paar honderd gulden dezelf-
de 64 KB micro aanschaft, waar-
voor zes maanden eerder nog het
dubbele gerekend werd, kan op
zijn vingers natellen, dat de servi-
ce en ondersteuning ook niet
meer hetzelfde zijn.

Als computerblad merken we dat
ook, er is van de kant van de
hardware-leveranciers veel min-
der interesse om te adverteren.
Het komt erop neer, dat men de
MSX markt wel gelooft. Als er als-
nog een opleving mocht komen,
dan zal men zich wel weer eens
druk gaan maken. Maar voorlopig
staan de MSX activitelten op een
laag pitje. Leegverkopen en weg-
wezen, lijkt het devies.

Het positieve gevolg van de lage
prijzen is, dat er een veel grotere
groep MSX-bezitters is, en dat dus
het maken van software weer inte-
ressanter wordt. Ook dat merken
we aan de advertenties en uit de
belangstelling, die men heeft voor
deelname aan de grote INFO-
BEURS op 8 maart aanstaande.
Omdat we echter toch een derge-
lik evenement in de RAI niet al-
leen op MSX kunnen laten steu-
nen, hebben we daar een combi-
natie-beurs voor alle hobbycom-
puters voor gemaakt, met natuur-
lijk een eigen MSX- gedeelte.

L.Sala
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Goed

geinformeerd?
Vraag de gratis
computergids !
met
computers, monitoren, printers,
diskdrives, supplies, software
en boeken.

Even een kaartje naar:

De Computerwinkel
Postbus 271,
2160 AG Lisse
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Software van eigen bodem, In dit seizoen natuurlijk
belasting gericht maar ook de nieuwste spelleties uit

Japan voor u bekeken.
Belasting 86/85

Aan het begin van het jaar verschijnen er z.g.n. "belastingprogrammads” in de
winkels. Deze bloedserieuze programma’s hebben tot doel u te helpen bij het
invullen van het biljet voor de Aangifte Inkomstenbelasting.

Zoals de meeste mensen maar al te
goed weten, dient dat invullen voor 1
april te geschieden, en menigeen be-
gint zich in januari alweer zorgen te
maken. Het Nederlandse belasting-
stelsel zit nu eenmaal niet eenvoudig in
elkaar.

En daar ligt precies de bestaansreden
van de belastingprogramma’s: vereen-
voudigen. U moet dus niet verwachten
dat een programma van enkele tientjes
u werkelijk alle werk uit handen kan
nemen, de bonnetjes moet u echt nog
zelf bewaren. Als het een goed pro-
gramma is, kan het u echter wel aardig
wat hoofdbrekens besparen.

Voor ons ligt het belastingprogramma
dat Filosoft dit jaar uitbrengt voor MSX-
(en ook voor andere) computers. Na
het laden, dat probleemloos verloopt,
krijgen we meteen de eerste vraag van
het belastingformulier in beeld. Stap
voor stap wordt het formulier gevolgd,
met af en toe een opmerking op het
beeldscherm: resultaat Invullen bi
vraag zo-en zoveel

Als alle berekeningen door de compu-
ter zijn uitgevoerd, verschijnt er een
overzicht op het scherm en op de
printer, dat zonder meer op het aangif-
teformulier is over te brengen. Leuker
1s het echter daar nog even mee te
wachten, en het programma nog eens
door te lopen met iets andere cijfers op
de plaatsen waar dat mogelijk 1s. Zon-
der al te veel moeite komen we er zo
achter op welke manier we het biljet
op de voordeligste manier kunnen in-
vullen.

Belasting 85/86 is een recht-toe recht-
aan programma dat zowel geschikt 1s
voor het A-, als voor het E-biljet, waar-
VOOr een aparte versie aan de achter-
zijde van de cassette 1S opgenomen.
Filosoft claimt dat het programma ab-
soluut foutloos is, en we hebben niets
gevonden dat in een andere richting
wijst. De prijs van f 9,- voor de cassette
of f 9,- voor de disk-versie is niet echt
laag te noemen. Aan de andere kant

kan dit bedrag u wellicht honderden
guldens besparen, en ieder geval een
hoop rekenwerk en ergernissen.
Uitgave . Filosoft

Voor alle MSX-, Spectrum en Schnei-
der computers.

Te koop by Computerwinkels en via
postorders bij de uitgever: 050-137746

Kick It!

Van Aackosoft weer zo'n snelle arcade
kraker met een nederlandse handlei-
ding en natuurliik muziek en spraak,
daar is dit softwarehuis langzamerhand
routinematig mee bezig. Kick it is een
humoristisch spel, met erg veel ni-
veau's, enals opdracht het demonteren
van een tijdbom. Voor niet te veel geld
een aardig spel.

Van Aackosoft voor 29,50

RAMBO

Als stoere macho All American Hero
de vuile sadistische Viet Cong bestrij-
den en daarbij de gepijnigde kamera-
den redden?

Een gegeven dat de filmeritici niet
lekker zit. Het grote publiek loopt ech-
ter weg met Silvester Stallone die als
Rambo met ontbloot bovenlijf zijn te-
genstanders een kop je kleiner maaki.

Gezien de grote populariteit van Ram-
bo lag het in de lijn der verwachtingen
dat Rambo (en andere commandover-
sies) spoedig als videogame zouden
verschijnen.

vervolg op pag. 18



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 hetland 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
20 tekenend is voor een computer-adventure. Het be-
langrijkste kenmerk is wel dat de speler voortdurend

Verkrijgbaar bij boekhandels,
warenhuizen en computershops.

SPANNING EN AVONTUUR

met de

Beleef 't

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

Meer voor de MSX computer

MIRACULEUZE
SPELEN VOOR UW
MSX COMPUTER
Hal Renko &

Sam Edwards

Dit boek bevat 30 spelen,

waaronder: @ adventure

games @ arcade

i games @ denkspelen
@ puzzels en kwissen

@ behendigheidsspelen

pirocdely
R
% COMPEg}o(OS

&S

\‘\O\ Qe\'\V\O

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

ISBN 90-6789-012-X / 175 pag. / f 28,95

A

WV V¥V ADDISON-WESLEY

Assumburg 152
1081 GC Amsterdam
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De computeris de sleutel tot de
toekomst. Denk maar eens aan
toepassingen van IC’s, steeds
verdergaande automatisering,
robotisering enz.

Er zijn dan ook maar weinig ge-
bieden waarop de computer
geen rol meer speelt.

Daar komt nog bij dat compu-
ters ,erbij” horen en dat wie er
geen heeft er dus niet bij
hoort...

Velen kopen dus een computer
maar weten dan niet goed hoe
een weg gevonden moet wor-
den in de (meestal Engelstali-
ge) handleidingen.De meesten
komen daardoor niet verder
dan het spelen van spelletjes of
simulaties. Jammer, want met
een computer kan zoveel méér!

En op dit punt kan de WEKA-uitgave AKTUELE MICRO-
COMPUTERTECHNIEK te hulp worden geroepen: een
kombinatie van leesboek, naslagwerk, oefenmiddel en
nieuwsmagazine. Het basiswerk bevat basisinformatie,
verdeeld over 14 hoofdstukken. Met behulp van de aanvul-
lingen groeit u naar een volledige en blijvend aktuele infor-
matiebron.

AKTUELE MICROCOMPUTER-
TECHNIEK biedt:

® Eenvoudige uitleg van de
werking van microcomputers,
hun accessoires en program-
mering.

® Uitgebreide informatie over
de basisbegrippen voor het
programmeren in:

-Basic

—-Machinetaal

-Nieuwe moderne en hogere
programmeertalen die voor de
populaire machines op de
markt zijn of komen.

@ Informatie over het zelf bouwen van computers, randap-
paraten met behulp van printontwerpen die het zelf etsen
van een print voor iedereen mogelijk maken.

® Technische specificaties van alle belangrijke chips.

@ Tips voor reparatie van computerapparatuur.

® Foutenanalyses.

® Uitvoerig gedocumenteerde listings van nuttige pro-
gramma'’s die exklusief voor het boek geschreven zijn.

WEKA UITGEVERIJ B.V.
Postbus 61196

1005 HD AMSTERDAM

Telefoon 020-86 7131

de-doe meer metje computer-bon

ik wil meer maken van mijn hobby. Zend mij daarom per omgaande Aktuele Microcomputer Techniek

toe, waarbij ik mij tevens tot wederopzegging abonneer op uw aktualiseringsservice. Na ontvangst
betaal ik f99,— plus verzendkosten.
De aktualiseringen (ca 4 per jaar) kosten elk 49,95.

Naam:

Adres:

PC/Plaats:

Handtekening:

BON ZENDEN AAN WEKA UITGEVERIJ BV,, ANTWOORDNUMMER 15412, 1000 PZ AMSTERDAM.
Ook leverbaar via de erkende boekhandel en de computer- en elektronicawinkels.

ADV. 010
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MSX TOTAAL

WEKA uitgeverij brengt binnenkort een uitgave die alle facetten en mogelijkheden
van MSX 1 en 2 machines zal bevatten. Een uitgave die geschikt zal zijn voor
beginnende en gevorderde gebruikers!

Geluid

Stap voor stap
De uitgave is logisch opge-
bouwd. Stap voor stap leert u

Hoofstuk 11 behandelt het
geluid van de machine: de

werken met: VAN BASIC driestemmig toongenera-
e MSX Basic ® Hulptalen 10T MACHINETAAL tor over 8 octaven, de PSG
(Logo, Pascal, C enz.) ® de oP MSX (Programmable Sound Ge-

PSG e Grafische mogelijk-
heden ® accessoires van di-
verse fabrikanten ® Machi-
netaal ® Hooks, BIOS

® Operating Systems

® Programmeerkunde

Programmeerkunde F
Met korte programmeer-
voorbeelden wordt u ver-
trouwd gemaakt met uw

nerator)) de Play Macro
Taal, alsmede toekomstige
geluidsuitbreidingen.

Nuttige adressen, produktin-
formatie en tips voor gebruik
van apparatuur en program-
meren vormen de laatste
hoofdstukken van dit stan-
daardwerk, dat alles-omvat-
tend is en blijft! Zowel geschikt
voor beginnende als gevorder-

MSX machine (alle techni-
sche termen worden uiter-
aard verklaard!).

Nadat u een beeld hebt gekregen van het gebruik van
flow charts en algorithmen, wordt ingegaan op deinter-
ne opbouw van de diverse MSX machines.

Hulptalen

In dit hoofdstuk komen 0.a. de hulptalen LOGO en
PASCAL aan de orde. Alle schermtypes vanMSX 1 en2
komen uitgebreid aan bod waardoor het maken van
grafische tekeningen in hoge resolutie uiteindelijk ge-
bruikersvriendelijker blijkt te zijn

VX—_—

de MSX gebruikers.

Door het opbouwsysteem zal het basiswerk met ca.
350 pagina’s uitgeleverd worden in een luxe A4 ring-
band. De prijs bedraagt f 129,-- inclusief BTW, exclu-
sief porto. Vervolgens zullen de aanvullingen circa vier
maal per jaar verschijnen a f 49,95 inclusief BTW.

Een opbouwwerk dat de geheimen van uw machine
onthult en dat tevens nooit kan verouderen door de
unieke actualiseringsservice.

Q WEKA UITGEVERIJ B.V.
Postbus 61196

1005 HD AMSTERDAM
Telefoon 020-867131

MSX TOTAAL BON

=

Zendt mij direct na verschijnen het naslagwerk VAN BASIC TOT MACHINETAAL OP MSX toe. Tot wederopzegging

A ontvang ik viermaal per jaar uw actualisering a f49.95
, Na ontvangst van het basiswerk betaal ik f 129.-- plus portokosten

Naamie s SElL.o%s L) O
Adres
Postcode/Plaats 3zt

Handtekening

BON OF FOTOCOPIE ZENDEN AAN WEKA UITGEVERIJ B.V., ANTWOORDNUMMER 15412, 1000 PZ AMSTERDAM.
Ook leverbaar via de erkende boekhandel, de computer- en elektronicawinkels.

1971




D 1

DOMARK

presents

AVIEWAKILL

THE (COMPUTER (FAME

De grote hit van dit jaar nu ook voor MSX.
f 54,‘ incl. BTW en verzendkosten

Te bestellen door overmaken Salasan Den Texstraat 5a, 1017 XW Amster-

van f 54,- naar giro 5641219 van dam, 020-273198 Telexnr. 18656 telam-
Salasan, Amsterdam. nl Ref. nr. 8270
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Eindelijk 1s MSX-2 echt te koop, en hoewel het software- aanbod

nog zeer beperkt is, kan men toch met een MSX-2 eenheid al een
soort toekomstvaste micro aanschaffen. Gelukkig blijkt wat docu-

mentatie en literatuur betreft het aanbod wel adequaat, zeker nu er
van Stark al weer een MSX-2 Basic handboek gereed is, om als

naslagwerk te dienen.

MSX-2 van start

inds januari zijn nu de eerste (Philips) MSX-2 micro’s in de winkels te koop.
Zeker omdat de prijs van een combinatie van diskdrive en MSX-1
computer nog tamelijk hoog is, blijkt de VG 8230-8235 een zeer aantrekke-
lijk aanbod voor wie toch meer wil met zijn micro.

MSX-2 met een telecommunicatie-optie, meestal
een hardware/software modemcombinatie van
MicroTechnology uit Papendrecht, wordt snel
populair als terminal. By een aantal niet-openba-
re videotex (Viditel) toepassingen ziet men hier-
in een relatief goedkope en toch betrouwbare en
veelzijdige terminal. En terecht, voor een pnjs
van minder dan 2000 gulden heb je echt geen
professionele telecommunicatie-terminal. Hier
blijkt de standaardisatie van MSX toch wel een
zeer belangrijke factor. Ten eerste zijn daardoor
de aantallen hoger en daarmee de prijzen lager.
Maar ook de betrouwbaarheid en het feit, dat
men uit meerdere leveranciers kan kiezen, voor
grotere organisaties van belang, die willen ze-
kerheid en een goede onderhandelingspositie.

Girotel

De PTT is bij uitstek zo'n organisatie, die niet
over één nacht 1js gaat. Daarom is het verheu-
gend, dat men nu MSX-2 heeft gekozen voor een
nieuw experiment met electronisch betaalver-
keer het zgn. TELEBANKIEREN. Dat project gaat
uit van de POSTBANK en heeft als benaming
Girotel meegekregen

Een interessante toepassing en een extra aan-
koopargument voor MSX computers. Het zal nog
wel een tijdje duren, voor 1edereen vanuit zijn
huiskamer de giro-overschrijvingen kan regelen
en zijn saldi kan opvragen, maar het begin iser.
En Philips 1s blij met weer een order voor MSX-2
in een semi-professionele toepassing, na eerde-
re successen met bv. Unigro

MSX-software

Op dit moment is er heel beperkt wat zakelijke
software, die geschikt is voor de 80 koloms mode
van de MSX-2. Men heeft er wel voor gezorgd
dat die software op de MSX-1 draait. Dat is niet zo

logisch als het lijkt, want MSX-2 is ten opzichte
van MSX-1 opwaarts compatibel, dat wil zeggen,
dat alle MSX-1 software kan draaien op een
MSX-2.

Alle MSX-1 software draait
op MSX-2, omgekeerd niet!

Er is dus voorlopig ook geen specifieke MSX-2
software te verwachten, een ontwikkelaar zou
daar onverstandig aan doen, omdat de markt nog
erg klein 1s. Voor spelleties is dat wel jammer,
want juist de grafische capaciteiten van MSX-2
zin erg verbeterd ten opzichte van MSX-1. Meer
pixels, maar ook wat extra handige Basic-com-
mando's, meer sprites en meer schermmodes.
We hebben in Japan een paar spelletjes en wat
demonstratiemateriaal gezien, te koop is hier
nog vrijwel niets.

Literatuur

Wie echter nu al op de MSX-2 aan de gang wil,
hoeft vanwege dat gebrek aan software niet te
aarzelen. Hij kan nameljk zelf ook software gaan
schrijven. Daarbi] neemt uitgeveri) Stark it
Texel weer eens een voorsprong, want daar
heeft men het MSX-2 Basic Handboek al klaar.
Dat 1s verrassend, want nergens in de wereld 1s
elgenlijk al goede literatuur te krijgen over MSX-
2 en ook Microsoft is bepaald karig met informa-
tie. Maar de huisschrijver van Stark, de heer
A C] Groeneveld, heeft van dit handboek weer
een echt standaardwerk weten te maken. Er zit
erg veel informatie in de bijna 500 pagina's van
dit werk Soms informatie, die werkelijk aan het
binnenste van de MSX-2 1s ontfutseld

BASIC HANDBOEK

A.C.J.Groeneveld

VDP registers

Zo bevat het boek alle informatie over de beeld-
schermaansturing en de VDP video-processor
reqgisters, onontbeerlijk voor wie echt fraaie
beeldeffecten wil maken. Het hele boek ademt
dezelfde sfeer als het MSX-Handboek van Stark,
dat al een enorm succes is geworden. Voor
156,80 krijgt men een berg informatie en dit
boek zal zeker jaren boven de computer of in
ieder geval onder handbereik blijven staan.
Stark mikt overigens niet alleen op de MSX-2
kopers, men heeft door een scheiding van de
MSX-1 en MSX-2 commando's in het boek ook
bereikt, dat de MSX-1 gebruiker hiermee hele-
maal aan zin trekken komt. Het Basic gedeelte
aan het begin van het boek is zo voor 1edereen
interessant gehouden. Ook de voorbeelden zijn
voor beide groepen lezers gescheiden gehou-
den, al moet de MSX-2 lezer dan ook wel het
eerste deel onder de knie krijgen. Ook voor
MSX-1 gebruikers dus aan te bevelen, zeker als
ze nog plannen hebben om door te schuiven naar
een krachtiger machine.

Het boek is verder keung uitgevoerd, met een
complete index en van een handzaam formaat.

Basic leren

Voor de beginnende MSX-er, die nog helemaal
moet wennen aan MSX-Basic, zijn dit soort hand-
boeken overigens wel wat zwaar, zlj kunnen
beter eerst eens in een rustig tempo en op een
logische manier de hele Basic materie doorwer-
ken. Daarvoor zijn er vele cursussen, zowel voor
schriftelijk onderwijs, zelfstudie als in de vorm
van boeken. Ook van Stark is er bijvoorbeeld
een serle van drie delen Leerboek Basic, waarin
men heel logisch en geleidelijk alle funkties van
Basic doorwerkt. Omdat bij deze serie ook apar-
te boekjes met Opdrachten en uitwerkingen zijn,
1s deze serie erg geschikt voor educatief ge-
bruik. Thuisofopschool, viragenenopdrachtenom
de verworven kennisin de praktijk te brengenen
tetestenzynnatuurlijkde beste manieromBasicte
leren. Een kenmerk van deze boekjes zijn voorts
de vele, merendeels korte, voorbeeldprogram-
ma's, waarmee de stof wordt geillustreerd.
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Philips 1s met haar MISX-2 machines vrij
succesvol bi] het verwerven van grotere
orders voor professionele toepassingen.
Met de levering van 1000 MSX-2 compu-
ters voor het Unigro communicatie-project
kwam men al in het nieuws, maar nu blijkt
ook het Nipo een order van 600 en mogelijk
1000 Philips micro's te hebben geplaatst.

Philips haalt projecten bif
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erwijl in de rest van de wereld MSX-2 nog maar net in de openbaarheid
komt, sluit Philips het ene project na het andere af. Men levert MSX-2
machines als terminals in grotere systemen, waarbij de service en
toekomstgarantie van het bedrijf natuurlijk een geducht woordje mees-

preken.

Toepassing van MSX als deel van een
ander systeem, ingebouwd in bijvoor-
beeld een terminal, is niet onbekend.

Door de toch relatief grote aantallen
gemaakte MSX-computers is het een
betrouwbaar massa-produkt gewor-
den. Een compleet "board" met Z-80,

periferie- en geheugenchips volgens
de MSX specificatie is daarom een van
de goedkoopste en meest universele
oplossingen voor wie medium-techno-
logy computerkracht nodig heeft. Tos-
hiba verkocht in de VS al eens 10.000
MSX-boards voor marktonderzoek-
computers voor Nielsen,

Tele-interview

In Nederland koos Nipo (marktonder-
zoek) voor de complete VG-8230 MSX-
2 micro van Philips voor haar tele-
Interview project. Daarbij krijgen de
respondenten de interviews thuis op
het scherm en gaan hun antwoorden
via een RS-232 en modemverbinding
direct naar de centrale computer. De
gebruikte methodiek hiervoor is ont-
wikkeld door het SSO (Stichting Socio-
metrisch Onderzoek) en wordt nu door
het NIPO overgenomen.

MSX-2 order

Het NIPO bestelt zeshonderd
MSX-computers bij Philips.
Voor de toepassing van een
door de Stichting voor Socio-
metrisch Onderzoek ontwik-
kelde nieuwe onderzoekme-
thodiek, heeft het NIPO bij Phi-
lips zeshonderd MSX-compu-
ters besteld, welk aantal op
korte termijn zal worden uitge-
breid tot duizend.

Het leveringscontract is geslo-
ten met Philips Telecommuni-
catie en Informatie Systemen
BV te Den Haag en betreft de
levering van de nieuwe MSX-
computer VG 8230 (MSX-2).
Het NIPO gaat de MSX-compu-
ters plaatsen bij een door hen
gekozen representatieve
steekproef voor huishoudens.
De computers worden gekop-
peld aan telefoon en televi
sletoestel en dienen als werk-
station voor het wekelijks invul-
len van vragenlijsten.

De vragenlijsten worden via de
telefoon in het geheugen van
de MSX-computer opgeslagen
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en kunnen op elk gewenst mo-
ment worden opgeroepen en
beantwoord. Hierna worden de
antwoorden onmiddellijk naar
de NIPO-computer gestuurd en
verwerkt. Deze procedure ver-
snelt het proces van gegevens-
verzameling en vermijdt moge-
lijke fouten

Tekst naar spraak

Spraaksynthese met de MSX,
zl) het met een typisch engels
accent is nu mogelijk met de
Speechmaster. Dat is een syn-
thesiser eenheid, waarmee
tekst wordt omgezet in spraak.
Voor 220 gulden in ROM-Vorm
(Salasan, Amsterdam) tamelijk
prijzig. Voor de liefhebbers,
die hun software mee willen
laten praten, en daarbij niet vol-
doende hebben aan Aacko-
soft's Master Voice Wordstore
misschien de oplossing.

Elite

Er zijn mensen, die aan Elite
verslaafd raakten. Dat wil zeg-
gen, aan de Commodore of

Spectrum versie, want voor
MSX was dit spel van British
Telecom dochter Firebird er
nog niet. Daarin komt nu veran-
dering en wie de intergalacti-
sche handel in wil, compleet
met driedimensionale effecten,
kan nu zijn gang gaan. Prijs
rond de 70 gulden en voorlopig
verwachten we geen vertaalde
versie, hetgeen enige kennis
van het engels bij deze strateqi-
sche adventure/simulatie on-
ontbeerlijk maakt.

Compact Disc

De Kkleine laserschijf ofwel
Compact Disc betekent een op-
leving voor de audio-branche,
In de VS rekent men voor 1986
op een 50% grotere omzet en
hoopt rond de miljoen CD-spe-
lers te verkopen. Dat betekent
20% van de audiomarkt, waar
tape-decks met 22% en spea-
kers met 35% van de omzet
andere belangrijke produkt-
groepen zijn.
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e grafische mogelijkheden van de MSX-machines lenen zich uitste-
kend voor het simuleren van verkeerssituaties. Kruisingen, de gedra-
gingen van andere verkeersdeelnemers, verkeers-borden en -lichten,
reactietesten, verschillende geluiden, zelf rijden, diverse voertuigen,
noem maar op. Uw MSX-er tekent ze snel op het monitor- of TV-

scherm.

Dergelijke gedetallleerde grafische
voorstellingen kunnen gemakkelijk als
onderwerp van een lessituatie ge-
bruikt worden. U krijgt bijvoorbeeld
een kruizing op het scherm en de
computer stelt de vraag: "Welke van
de naderende verkeersdeelnemers
heeft voorrang?', gevolgd door een
aantal mogelijjkheden of ja/nee-op-
ties.De gebruiker kan dan zijn/haar
verkeerskennis toetsen door het juiste
(?) antwoord In te typen. De MSX con-
troleert aan de hand van de program-
magegevens of dit inderdaad het juiste
antwoord is. Zo ja, dan de volgende
vraag. Zo nee, dan volgt een foutmel-
ding met eventuele nadere uitleg

Kortom onderwijs in optima forma.

Beide verkeersprogramma's bieden
het voordeel dat de rijexaminant, scho-
lier of verkeerrsdeelnemer die de
kennis weer eens wat wil opfrissen,

niet voortdurend terug hoeft naar die
saale voorbeeldboekjes. Je voert, ge-
zeten in je eigen luie stoel, een soort
leraar-leerling diaoloog met de com-
puter. Het bijkomstige spelelement
maakt bovendien het leerproces aan-
zienlijk gemakkelijker. Hoewel dit pro-
gramma het echte theorieonderricht
natuurlijk niet kan vervangen geeft zij
toch een aardige ruggesteun waar ook
geroutineerde weggebruikers nog
veel plezier aan kunnen beleven.
Voor echt professionele rijschoolpro-
gramma'’s zult u een dure beeldplaat
met laserafspeler moeten aanschaffen.
Daarmee zijn "reallife” verkeerssitua-
ties te simuleren. Wellicht lets voor
rijscholen, maar op korte termijn nog
niet voor de thuiscomputeraar. In de
nabije toekomst zal het veelzijdige
MSX2- systeem deze mogelijkheid wel
degelijk kunnen bieden.

SLAGEN VOOR
HET RIJ-EXAMEN

DE IDEALE VOORBEREIDING IN 10 PROGRAMMA’S

!,

AUTEUR: J.B. DEKKER

(NI -

Slagen voor het Rij-Examen
Dit Wolters programma Slagen voor
het Rij-Examen 1s een primair educa-
tief programma voor de MSX-compu-
ter. Het bestaat uit twee delen van elk
vijf programma’s. In deel één wordt het
rijgedrag op kruisingen behandeld.
Daarbij leert u wat in de gegeven
gevallen het meest correcte en veilige
rijgedrag is. Een leuke bijkomstigheld
1s dat men geljjktijdig de reactiesnel-
heid en het waarnemingsvermogen
kan testen. De tweede groep van vijf
programma's legt de gebruiker meer
dan 120 verschillende verkeerssitua-
ties voor. De gegeven antwoorden
worden waar nodig toegelicht en ge-
maakte fouten later opnieuw op het
scherm aangeboden.

Alle verkeerssituaties richten zich op
het theorie-examen voor het rijbewijs.
Z1j zijn danook gebaseerd op het boek
“Slagen in het Verkeer”, een uitgave
van de ANWB, het Centraal Bureau
Rijvaardigheidsbewijzen en Velilig
Verkeer Nederland. Wij gaan even
kort in op de verschillende program-
maonderdelen. Het programma "Ge-
drag op Kruisingen” bestaat uit de vol-
gende vijf delen:
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- 1).Algemene aanwijzingen met het
gedrag op kruisingen en begeleiden-
de vragen, een reactietest en een
ogentest.

» Voorrang en borden, vragen en exa-
menvragen.

#» Verkeerslichten. Praktijk verkeers-
lichten. Bijzondere weggebruikers.
Bestuurders. Nog wat over voorrang.
Hinderen.

» Richting veranderen;Praktijk, hinde-
ren en examenvragen.

» Waarnemingstest en kleurentest.

Bij de reactietest dient u tijdig een

functietoets in te drukken als een groe-

ne auto op het zwarte beeldscherm
verschijnt. Daarna komt uw reactietijd
met beoordeling op de monitor of TV.

Voor de ogentest meet u eerst de

breedte van het blauwe scherm. Na

het intypen van dit gegeven toont de

Commodore de gewenste testafstand

tot het scherm. De tester, liefst een

ander als de proefpersoon, laat d.m.v.

een functietoets gedurende vijf secon-

den een auto met kentekenplaat zien.

Vervolgens biedt de computer zeven

mogelijkheden waaruit de proefper-

soon het juiste kenteken moet kiezen.

Lessituaties

Tijdens het eigenlijke "lessen” komt u
situatievragen en rijopdrachten tegen.
Bi) de situatievragen moet men uit een
meerkeuzemenu kiezen of ja/nee be-
antwoorden. De situatievragen zijn be-
hoorlijk realistisch en worden soms
zelfs met geluid begeleid. Wist u dat
politie en brandweer een tweetonige-
en de ambulance een drietonige hoorn
voert? Zo nee, of kon u het verschil
nooit duidelijk horen, dan valt dit mid-
dels de juiste hoornsignalen bij het
desbetreffende voertuig te beluiste-
ren. Politie en brandweer klinken
daarbij heel natuurgetrouw. De ambu-
lancesirene is weliswaar drietonig
maar niet echt HiFl.

De rijopdrachten zijn zowel met joy-
stick(poort 2) als toetsenbord uitvoer-
baar. De bewegingen verlopen, zoals
wi] van de doorsnee videospellen ge-
wend zijn, enigzins hoekig en houterig.
Z1) zijn echter voldoende illustratief
voor de gegeven gedragsregels en
verkeerssituaties.

In het theorie-examen (andere casset-
te of andere zijde van de diskette) bent
u de bestuurder van een witte perso-

nenauto met het opschrift "IK". De vra-
gen moeten met J(=ja) en N(=nee)
beantwoord worden. Het geheel lijkt
op de situatie bij de diapresentatie op
het theorieexamen. Natuurlijk zijn de
diabeelden van het CBR- examen veel
gedetailleerder en krijgt u ook de uit-
slag niet direkt te horen. Slagen voor
het Rij-Examen Is echter een privéles-
situatie en dat maakt weer veel goed.
Bovendien krijgt de leerling de fout
beantwoorde situatie later weer terug
als alle overige vragen zijn afgewerkt.
Aan het eind van elk programmadeel
volgt een foutenscore. Wolters Soft-
ware 1s er binnen de beperkingen van
de huiscomputer toch aardig in ge-
slaagd om een leuke introductie tot het
theoretisch rijexamen te maken. De
inhoud is niet voldoende, echt lessen
blijft nodig, maar vormt een goede
aanzet en is tevens geschikt als geheu-
gen-opfrisser voor de reeds geslaagde
weggebruikers. De graphics kunnen
beter, want zij geven soms aanleiding
tot onnodige misverstanden.

Slagen voor het Rij-examen 1s op cas-
sette (2 stuks) en diskette (tweezijdige)
leverbaar en kost f 59,-.

Wie i1s helemaal tevreden over zijn disk? We kennen
nogal wat problemen, ook met de duurdere 35 inch
eenheden. Gelukkig Is daarbij meestal een goede ser-
vice-organisatie verzekerd. Maar er zijjn nog andere
problemen voor diskgebruikers, namelijk bij het overtik-
ken van listings. C.Essenburg geeft zijn problemen met
diskgebruik weer, die te maken hebben met de andere
geheugenkaart bij diskgebruik.

Disk-problemen

Onjuist adres!!

teeds opnieuw word ik teleurgesteld na het intikken van sommige listings,
wannneer ik merk, dat daarbij geen rekening wordt gehouden met mijn
situatie. Ik ben namelijk een disk-gebruiker. Kennelijk is dat nogal
zeldzaam in MSX-land. Er wordt tenminste vaak in het geheel geen
rekening gehouden met deze categorie.

Wat gebeurt er als je na een avond
tikwerk (de ervaring leert al snel: eerst
SAVEN) het resultaat wilt gaan bekij-
ken van een net voltooid program. Er
volgt dan een 'Hang up', het opnieuw
opstarten van de computer is nodig (als
alles goed werkt en er is een save
option ingebouwd, hetzelfde resultaat).
Om dan maar te zwijgen over de enke-
le keer dat je vergeet eerst te saven!!

Bezette adressen

Wat is hier aan de hand?

Wel, een cassette-gebruiker die een
programma met (al is het maar een

plepklein stukje) Machinetaal schrijft of
hier en daar een klein POKEje ge-
bruikt, houdt er geen rekening mee
dat de hoogste adressen by disk-ge-
bruikers al bezet zijn door Disk-Basic.
Dat maakt in de meeste gevallen 4367
bytes uit en in mijn geval (ik werk met
een Spectra Video Drive) zelfs 6459
bytes.

Hieruit volgt, dat elk adres boven de
59000 voor de disk-gebruikers erg ge-
vaarlijk is.

Nu denken de cassette-gebruikers
misschien dat die enkele disk-ge brui-
ker dan pech heeft, maar zlj moeten

zich toch realiseren dat er steeds meer
disk-gebruikers komen, zeker als
MSX-2 goed op de markt is, want die
heeft een ingebouwde diskdrive. Veel
cassette gebruikers die een fijn spel
hebben of een uiterst gemakkelijke
Utility, waar ze nu zo fijn mee werken,
zullen dan merken dat ze die allemaal
in de vuilnisemmer kunnen smijten,
want ze zijn voor disk-gebruikers totaal
onbruikbaar.

Waar blijft de MSX-SPIRIT bij onze
MSX-ers!! Wij hebben onze machine
toch allemaal gekocht om de grote
onderlinge uitwisselbaarheid! Casset-
te gebruikers wees aardig tegen uw
Disk broers en zusters! Wi willen ook
graag profiteren van deze vaak zeer
nuttige en fijne programma's. Want het
gebruik van een paar Poke's en een
stukje machinetaal maakt een pro-
gramma vaak een stuk sneller.
Misschien is er onder de lezers iemand
die weet welke adressen nog vellig
zijn voor de (SVI) disk.

Ook in boeken (met listings) komt soms
hetzelfde euvel voor! Vaak zijn deze
boeken flink prijzig en ik vind dat er
tenminste buiten op het kaft een ver-
melding moet staan dat het betreffen-
de boek alleen voor cassette gebrui-
kers geschikt is. Disk gebruikers kun-
nen ze by het oud papier voor de
voetbalclub leggen!



n Japan leek men voorheen wat minder hoge eisen aan het videospel te stellen. Middelmatige graphics en een simpel
spelgegeven vormden geen enkele belemmering om toch een tophit te scoren, als de spelactie maar snel en flitsend
genoeg was. Inmiddels lijkt daarin verandering te komen. Het Japanse softwarehuis HAL timmert daarbij behoorlijk

aan de weg en brengt nu kwalitatief hoogwaardige producten op de markt.

Zo is een van hun nieuwe generatie spelletjes het sprookjesmystery / "graphics”-adventure Eggerland. Achter die
naam gaat een bijzonder gecompliceerd spel met meer dan 100 schermen schuil, dat iets weg heeft van Lode-Runner, maar
dan wel met de optie om eigen schermen te maken.

Eggerland
Mystery

Zij die dit produkt achteloos ter zijde
leggen zullen dan ook heel wat uurtjes
plezier, denkwerk en spanning
missen.

Het verhaal gaat als volgt: In het ko-
ninkrijk Edinar-land verliep het dage-
lijks leven in vrede en liefde totdat een
horde akelige monsters het land In
bezit probeerde te nemen. Daarbij
werd de jongste der dne prinsessen,
Lala, ontvoerd. Gelukkig greep de be-
schermgod Edinar in en sloot de
griezels in het onderaardse Eggerland
op. Helaas inclusief Lala.

Het is de taak van de held Roro (de
speler) om prinses Lala te redden uit
het door monsters beheerste Egger-
land-doolhof. Tot nu toe klinkt het alle-
maal gewoontjes. Er zijn echter de
nodige problemen te overwinnen:
Edinar heeft, om Lala te beschermen,
haar veranderd in een Diaframer (een
soort spelblok). En om het moelilijk te
maken verdeelde hij haar hart nog
eventies over de vier goden van
Noord, West, Zuid en Oost die Roro
allemaal dient op te sporen.

Het doolhof zelf is behoorlijk lastig en
beslaat zoals gezegd meer dan hon-
derd schermen. Roro kan het verbou-
wen door met gangblokken de mon-
sters in te sluiten.

De monsters zelf zijn beslist geen doet-
jes hoewel er wat simpele figuren tus-
sen zitten. Roro is gewapend met een
zgn. Egger-shot waarmee hij de gru-
wels tijdelijk kan uitschakelen. Bij een
treffer veranderen zij gedurende eni-
ge tijd in een el dat helaas na een
poosje weer uitkomt. Naast de mon-
sters waart er ook nog een Medusa
rond die over een verstenende viloek
beschikt. En wat te denken van de
verschrikkelijke vuurspuwende vijf
van Gorgon of het achtervolgende
doodshoofd?

Het besturen van Roro is echt geen
sinecure. Wachtwoorden, het gebruik
van de Eggershot, de keuze van spelfi-
guren, het oversteken van rivieren en
het ontwijken van de vijanden zullen
menig zweetdruppeltje kosten.

Zoals gebruikelijk bij dit soort spellen
is het de bedoeling om in leven te
blijven, zoveel mogelijk tegenstanders
uit te schakelen (verhoogt de score) en
Lala te redden. De graphics zijn goed
en vermakelijk en ook op het geluid
valt weinig aan te merken. Het enige
punt van kritiek betreft de van spel- en

taalfouten krioelende Engelse ge-
bruiksaanwijzing, maar misschien
komt er nog wel een Nederlandse ver-
sie uit.

Eggerland is geschikt voor een of twee
spelers, kent twee spelmodes (A=puz-
zel en B=adventure & puzzel) en de
spelgegevens kunnen op cassette of
disk gesaved worden. Een spel van
uitzonderlijke complexiteit en door de
construction set mogelijkheid om el-
gen schermen te bouwen een goed
voorbeeld van de 'nieuwe” Japanse
software. Voor f 79,- via Salasan.
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Logo kent vele werelden. In ons vorige nummer van MSX-
Info gingen we in op het werken met woorden en lijsten,
ver weg van de grafische wereld met schildpadjes en
sproken. Deze keer zetten we de computer aan het
rekenen. Want waar 1s een computer beter in dan reke-
nen, niet waar? Een cijferspellletie dus. Even eenvoudig
als vermakelijk, want het gaat om het i1dee, niet om de
uiteindelijke uitwerking. Die laat ik aan de lezers over.

ok in Logo zijn de rekencapaciteiten van de MSX- computer volledig

te benutten. Soms wat omslachtig, maar "alles’ is mogelijk: de hoofdbe-

werkingen, vergelijken, algebraische en boleaanse bewerkingen,

enzovoort. Aan de hand van enkele van deze mogelijkheden ontwer-

pen we een eenvoudig raadspelletje. De computer bedenkt een getal,
dat dan door de speler geraden moet worden. De computer geeft commentaar
ten aanzien van de gok van de speler.

Een programma begint altijjd met eni-
ge ultleg ten behoeve van de speler.
Zo ook dit cijferspel. De eerste proce-
dure cijferspel zorgt voor deze
Informatie:

leer cijferspel

ss sw maak "beurt” 0

drukaf []

drukaf [De computer geeft een getal]
drukaf [tussen 0 en 10]

drukaf [Jij moet dat getal raden]
drukaf [De computer geeft]

drukaf [aanwijzingen, die je helpen]
drukaf [het getal te raden.]

drukaf []

drukaf [Druk op een toets...]

maak "toets” 1k

getal

eind

Eerst wordt het scherm gewist, de
schildpad verwijderd en variabele
"beurt" op nul gezet. Dit laatste moet,
anders kan je er later niets mee doen.
Daarna volgt de schermtekst en de
procedure wacht op een toetsindruk,
met lk (=lees karakter), alvorens ver-
der te gaan met getal. Met de variabele
"toets” doen we verder niets.

De procedure getal is kort en heeft ten
doel een willekeurig getal te genere-
ren lopend van O tot en met 9. De
waarde komt in variabele "getal’.
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Dan wordt de procedure raden opges-
tart, waarin de speler een gokje naar
het getal kan doen.

leer getal

maak “getal” gok 10
raden
eind

leer raden

maak "beurt” 1 + :beurt

als :beurt 5 [einde]

ss typ [Welk getal :]

maak "antw” 1k

als :antw = :getal [goed]

als :antw :getal [groter] [kleiner]
eind

In de procedure raden wordt eerst de
beurtenteller met een opgehoogd. Als
de variabele "beurt' niet eerst was
gedefinieerd (dit gebeurde immers in
cijferspel), dan was deze verhoging
niet mogeljjk. Blijkt, dat de speler al vijf
beurten heeft gehad, dan eindigt het
spel met procedure einde. Deze pro-
cedure komt later aan de orde.

Heeft men nog beurten te goed, dan
wordt het scherm gewist, en de vraag:
'Welk getal' komt op het scherm. De
cursor komt direct achter de vraag en
niet op de volgende regel. Dit komt

door het gebruik van 'typ' in plaats van
'drukaf. Een druk op een cijfertoets is
voldoende om verder te gaan. Het met
k' ingelezen karakter moet wel een
cijfer zijn, anders kan Logo er niet mee
rekenen. Stel je drukt op de 5. Variabe-
le "antw” krijgt dan inhoud '5'. Nu wordt
eerst gekeken of dat getal overeen-
komt met de inhoud van variabele "ge-
tal’, het getal dat door de computer
werd gegenereerd. [s dat zo, dan ein-
digt het spel met de procedure goed:

leer goed

ss drukaf [Je had het GOE D !]
drukaf []

typ [Het was inderdaad :]
drukaf :getal

drukaf []

typ [Je had er maar :]

drukaf :beurt

drukaf [beurten voor nodig !]
drukaf []

weer

eind

Wederom voornamelijk schermtekst.
Het aantal benodigde beurten wordt
medegedeeld, samen met het te raden
getal. De speler kan proberen zin
score te verbeteren door nog een keer
te spelen. De procedure weer biedt
die keuzemogelijkheid.

leer weer

drukaf [Nog een keer ? J/N]
maak "toets” lk

als :toets = "j” [cijferspel]
ss topnivo

eind



Alleen als de ingedrukte toetseen J' is,
start het spel opnieuw. Elke andere
toetsindruk eindigt de uitvoering van
het spel met de terugkeer naar top-
nivo. Natuurlijk speel je nog een keer!
Nu zit het echter niet zo mee, het getal
is niet goed. De procedure raden gaat
nu een vergelijjking met het computer-
getal maken. Is het door jou ingetikte
ciffer groter dan het computergetal,
dan wordt de procedure groter uitge-
voerd. Geeft die vergelijking 'vals', dan
wordt de tweede procedure, in dit
geval kleiner uitgevoerd.

leer groter

drukaf []

drukaf [Jouw getal was te hoog!]
drukaf []

drukaf [Probeer het nog eens.]
wacht 200

raden

eind

De procedure Kleiner is identiek opge-
bouwd. Na de mededeling ten aanzien
van het getal pauzeert de procedure
twee seconden en springt vervolgens
weer naar raden. Als je nog geen vijf
beurten hebt gehad, mag je nog eens
raden.

leer kleiner

drukaf []

drukaf [Jouw getal was te laag!]
drukaf []

drukaf [Probeer het nog eens.]
wacht 200

raden

eind

Alsje wel viif beurten hebt gehad, enje
hebt het nog niet geraden (nou,nou...),
eindigt het spel met de procedure
einde. Het getal wordt verklapt en ook
nu mag je het nog eens proberen via
de eerder genoemde procedure weer.
leer einde

ss typ [Het getal was :]

drukaf :getal

drukaf []

drukaf [Je hebt 5 beurten gehad]
drukaf[en hebt het getal niet geraden.]
drukaf []

weer

eind

Dat was het dan. Geen hoogstandje van
originaliteit, dit is een zeer oud spelle-
tje. Maar originaliteit was dus ook niet
de doelstelling in dit kader. Wel 1s het
een voorbeeld om mee verder te ex-
perimenteren. Wat zou je zeggen van

grotere getallen, minder/meer beur-
ten, bevelligingen tegen verkeerde
toetsindrukken, een mooi plaatje of
muziekje ter beloning als het goed 1s,
enzovoort. Stuur eens wat op naar onze
redactie. Of doe mee aan onze Logo
programmeer-wedstrijd. Binnenkort in
dit blad.

Nog even dit...

Tijdens het uitwerken van dit spelletje
ontmoette 1k een merkwaardig pro-
bleem. Probleem is elgenlijk niet de
juiste aanduiding. Een merkwaardig
verschijnsel was het wel. Misschien
zin er lezers, die een oplossing kunnen
aandragen. Het ging zo:

In de procedure raden wordt een getal
Ingelezen met lk (lees karakter). Voor
een getal groter dan een enkel cijfer
werkt lk niet. Dus zou je 1l (lees lijst)
willen gebruiken. Dit gaat echter niet,
omdat een lijst zich niet laat vergelijken
met een getall Wie het weet mag het
zeggen. In het volgende nummer van
MSX-Info zal ik iIngaan op de aangedra-
gen oplossingen. Ook andere ideetjes,
die passen in onze Logo-rubriek zin
welkom. Ondertussen veel plezier en
tot de volgende keer.

NIEUWS NIEUWS NIEUWS NIEUWS NIEUWS

ASCII en Microsoft

.
uit elkaar!
Doordat het Amerikaanse bedrjf MI-
CROSOFT zijn aandelen naar de beurs
wil brengen en dus aan potentiéle ko-
pers zo juist en volledig mogelijke in-
formatie moet verstrekken, zijn er een
aantal dingen aan het licht gekomen. In
de officiéle aanbiedingsprospectus
staat, dat ze de banden met ASCII en
daarmee met Kay Nishi verbreken. Er
schijnen ook nog enkele financi€le
problemen tussen beide bedrijven te
bestaan, waarbij Microsoft nog een
vordering van 500.000 dollar heeft op
ASCII. Het is nog niet duideljk, of
ASCII nu verder voor MSX verant-
woordelijk zal zijn, of dat het allemaal
bij Microsoft blijft.
Volgens Kay Nishi krijgt ASCII wel alle
MSX rechten en hij is van plan de
support voor MSX dan drastisch verbe-
teren.

Machinetaal handboek
Van Stark is er nu ook een MSX Machi-

netaal handboek, geschreven door
Hans Klopper en Marcel le Belle. In dit
boek worden de grondbeginselen de
machinetaal voor de MSX (Z-80) be-
handeld en aan de hand van voorbeel-
den toegelicht. Er staan 0.a. een scroll-
routine, een disaassembler en een pro-

gramma in om machinetaalsoftware op
diskette te zetten. Verder overzichten
van alle hooks, ROM routines en Basic
Tokens. Veel handig en goed gerubri-
ceerd materiaal in 190 pagina's!
Uitgave Stark ISBN 9063987358

Ook bij de missers kan het mis gaan,
men drukte de missers op pag. 30
namelijk al voordat de oplossing voor
dataspin en thuisbank erin stonden. De
opmerkingen over het programma Ra-
tel en de Listtester blijven van kracht, u
kunt dit dus als een aanvulling op de
rubriek zien.

Bij het programma Dataspin moet u
regel 41 in zijn geheel verwijderen.
Verder moet u in regel 50 de opdracht
DIM V$(AV) wissen.

In het programma Thuisbank moet u
de volgende regels verwijderen:
1630,1690,1910 en 1970.

Om het goed te laten werken moet u
vervolgens de onderstaande regels in-
tikken:

1590 X=1

1605 IF OM$X)="" THEN 1650

1665 IF AM$X)="" THEN 1710

1870 X=1
1888 IF OM$(X)="" THEN 193
1945 IF AM$(X)="" THEN 1990

Verder zal de oplettende lezer ge-
merkt hebben, dat we de naam van de
prijswinaar van het softwarepakket van
f 500,- onjuist hebben opgegeven, dat
was namelijk Marc Lambriks uit Wij-
nandsrade. Sorry!

MSX-INFO 15
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vervolg van pag. 4

Inmiddels zijn er al diverse Rambo- en
commandospelen opgedoken. De An-
nabis (Japan)-versie die wij bekeken is
een nogal druk behendigheidsspelle-
tie. De ietwat houterige Rambo moet
zljn tegenstanders uitschakelen en zich
op het land of per kano op het water
verplaatsen om zyn vrienden te red-
den. In het begin beschikt Rambo
slechts over een kapmes en een be-
perkte hoeveelheld kracht. Het is da-
nook verstandig om zoveel mogelijk
tegenstanders te ontwijken totdat de
benodigde wapens en kracht verza-
meld zijn. Natuurlijk worden de wape-
narsenalen en pleisterplaatsen goed
bewaakt door de met manchettes
zwaalende en schietende tegenstan-
ders.

Een rechttoe rechtaan actiespel met
middelmatige graphics , voldoende
schermvariatie en aardige muziek.
Over de gedachte achter Rambo wil-
len wij niet twisten. De een vindt zolets
nu eenmaal leuk terwijl de ander dit
soort " Amerikaanse propaganda’ ver-
afschuwt. Als spel komt Rambo echter
niet boven de middelmaat uit.

Dragonslayer

Heeft u altijd al eens op heroieke
wijze monsters willen bevechten?
Het interactieve grafische "adventure"
Dragonslayer biedt daartoe ruim-
schoots de gelegenheid. Als doder van
draken en andere ongure monsters of
griezels treedt u onverschrokken het
speldoolhof binnen. In het begin bentu
nog zwak. Dat wil zeggen onervaren in
de kunst van het monsters doden. Het
incasseringsvermogen (aantal hit-
points) is laag en u heeft nog geen
vervaarlijk slagzwaard.

Om als drakendoder te slagen zal de
speler tijdens het reizen door het dool-
hof zo snel als mogelijk op krachten
moeten komen. Dat reizen door het
doolhof gaat deels lopend, deels
vliegend en deels door poortjes die de
speler naar een andere plaats in het
doolhof transporteren. Komt u in het
nauw, het scherm kleurt ter waarschu-
wing van ernstig krachtsverlies van
groen naar magenta, danis het zaakom
zo spoedig mogelijk een huisje te be-
reiken. Na het betreden van zo'n huisje
gaat de drakendoder terug naar af en
worden alle buitgemaakte goudzak-
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ken in extra hitpoints omgezet.
Behalve goudzakken kan de speler
onderweg ook nog magische bezwe-
ringen, kronen, ringen, zwaarden,
sleutels e.d. met elk hun eigen spelbe-
tekenis verwerven. Indien het tot een
treffen met een monster of draak komt
verschijnt de desbetreffende tegen-
stander rechtsonder In een apart
beeldkader kompleet met sterkte-
weergave. Tijdens het gevecht kan de
speler het aantal hitpoints vergelijken
en zo inschatten of de strijd wel gewon-
nen kan worden!

Aanvankelijk lijkt deze Square cartrid-
ge saal en vallen de graphics en mu-
zlek tegen. In de loop van het spel blijkt
echter dat het strijdtoneel en de tegen-
standers verrassend varieren, terwijl
een drakendoder zonder strategisch
inzicht geen lang leven beschoren is.

GP WORLD

Een zeer realistische autoracesimula-
tie van SEGA uit Japan, die we snel hier
verwachten.

Als coureur dient de GP racer/speler
een groot aantal Amerikaanse en Euro-
pese circuits te bedwingen. Met joy-
stick en vuurknop of cursortoetsen en
spatiebalk beheerst u de snelheid en
de benodigde inhaal/uitwijkmanoe-
vres. De vorderingen op het parcours
staan rechts in beeld op de circuitkaart
vermeld.

Er zijn drie moeilijkheidsgraden die
binnen de gestelde tijd volbracht moe-
ten worden om de wereldtitel te pak-
ken te krijgen. Graad ! is nog best te
doen. Voor het overleven van graad 3
komt echter heel wat ervaring en reac-
tievermogen kijken.

De graphics zijn redelijk tot goed. Al-
leen de scenery vervalt regelmatig in
herhalingen. Het geluid is slechts doel-

matig en bestaat uit motorgebrom, in-
halen en crashes. Een leuke racecar-
tridge voor de liefhebber.

Alcazar

Voor de avonturier met stalen zenuwen
vormt Alcazar van Activision een echte
uitdaging. Het openingsscherm van
deze cartridge toont een overzicht van
het fortencomplex. Mocht u door het
lugubere muziekje nog niet afgeschrikt
zijn trek dan de stoute schoenen aan en
betreedt Alcazar!

De besturing van de avonturier is even
wennen. De zakken van deze waaghals
zijn een gevuld met allerlel wapentuig.
Aanvankelijk slechts een bekend type
automatisch pistool met een beperkt
aantal kogels. Onderweg zijn extra uit-
rustingsstukken d.m.v. een druk op de
vuurknop of spatiebalk te verwerven.
Het verplaatsen van wapens naar de
hand van de avonturier gaat met de
spatiebalk of vuurknop. Het schieten
kan alleen als u gelijktijdig een bewe-
ging uitvoert en de vuurknop/spa-
tiebalk indrukt. Daar verkijkt de begin-

nende speler zich nogal eens op.

De graphics-scenery valt spannend te
noemen. Eeuwen oude gangenstel-
sels, flakkerende toortsen, myste-
rieuze trappen en doorgangen, poort-
jes, kerkers en plotseling opduikende
tegenstanders maken het avontu-
riersbestaan tot een echte thriller. En
dan die onheilspellende geluiden van
het houwijzer van de dolle zwaards-
man die door de gangen doolt.

Met zoveel kazematten en fortificaties
ontkomt een spelontwerper er nauwe-
lijks aan om niet in herhalingen te
vervallen. Gelukkig zijn deze bij Alca-
zar tot een minimum beperkt ge-
bleven.

Voor het winnen van Alcazar is het
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MSX NIGHTSHADE

MSX KNIGHT LORE

deze arcade adventures op tape van het engelse
softwarehouse ULTIMATE hebben maanden lang in de
engelse Spectrum top-10 gestaan en zijn vanaf nu ook
beschikbaar voor MSX bezitters.

— te spelen met joystick of toetsenbord.

— honderden gekleurde schermen.

— 3D achtergronden en beweging.

— fantastische geluidseffekten.

prijs per stuk _f 45,'
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FLHH THF EFIMF
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ook leverbaar voor B.B.C. Amstrad/Schne|der en

Spectrum
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noodzakelijk om het complex in kaart
te brengen en de voor de diverse
tegenstanders benodigde wapens tij-
dig te pakken te krijgen en in te zetten.
Ook kunnen er zich achter bepaalde
doorgangen bodemloze putten bevin-
den en de kartering van zo'n valstrik
bespaart weer een leven.

Alcazar , van zeer goeden huize, iseen
onderhoudend doolhofadventure dat
wij de liefhebber kunnen aanbevelen.

Loderunner II en
Bladerunner

Er bestaat af en toe wat verwarring
tussen de spelen Lode- en Bladerun-
ner. Bladerunner is gebaseerd op de

HARRISON FORD
- — — — .  ——
BIADEA AUnNnen
ARV SERDNCHIO .- SUD YORKIN FRESENT

gelijknamige Science Fiction film
waarin Harrison Ford, als premiejager,
de meedogenloze jacht op kwalijke
androiden, onder leiding van Rutger
Hauer, opent. Dit alles tegen de on-
heilsspellende achtergrond van het
smerige, mistige, overbevolkte Los
Angeles in 2019 en muziekaal omlijst
door Vangelis

Het spel Bladerunner zal voor menige
filmfan een zware teleurstelling blij-
ken. Alleen de goede muziek i1s geble-
ven. Middelmatige graphics en het
zwakke spelgegeven, achtervolg de
replidroids en knal ze neer zonder de
onhandige omstanders te raken, halen
by lange na de kwaliteit van de origine-
le film niet.

Loderunner heeft nauwelijks iets met
Bladerunner gemeen. Behalve misc-
chien dat er een door robots achter-
volgde held in voorkomt. De spelheld
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moeteen aantal kostbaarheden te pak-
ken krijgen zonder in handen van de
bewakerrobots te vallen. Gelukkig is
deze figuur atlethisch en springt lustig
trappen op en af of slingert zich langs
touwen naar voren. Kortom het beken-
de ladders en tegenstanders-gebeu-
ren. Verder is het mogelik om de
robots mee te lokken zodat zij op geraf-
fineerde wijze te passeren zijn.
Loderunner I van Broderbund in de
MSX versie werd over het algemeen
niet als een echte speltopper be-
schouwd, hoewel er in Japan een
enorm succes mee behaald i1s, Men
heeft met Loderunner II hier duidelijk
meer kansen. Nu is het een goed be-
hendigheidsspel met redelijke grap-
hics. Of het spel lang zal blijven boeien
valt echter te betwijfelen, het uit het
hoofd leren van een aantal trucs per
scherm is niet erg creatief Wie een-
maal de zaak en de spelroutine uit het
hoofd kent, kan lang doorgaan, maar
wel 1n ongveer dezelfde trend. Toch
wel proberen, dit spel

Formation Z
De transformer rage uit het kinder-
speelgoed heeft nu ook computervari-
ant. Transformers zijn de auto-robot of
vliegtuig-auto combinaties, die de din-
key-toys van vroeger aan het vervan-
gen zijn. Formation Z is dus trendy,
maar verder een weinig opzienbarend
schietspel dat de wederwaardigheden
van een supervechtrobot toont. Deze
robot bestrijdt te land ter zee, in de
lucht en ruimte vijandelijke wapens.
Daarbij verandert de lopende figuur
desgewenst in een straal- of ruimteja-
ger. Zoals gebruikelijk moeten er vele
verschillende schermlokaties over-
wonnen worden om zegevierend uitde
strijd te komen.
De graphics zijn redelijk tot goed en
het geluid slechts functioneel. Op car-
tridge van Dexter Soft.

2

Leeftijd 9 t/m 13 en 13 t/m 16.

Bij onze computerkampen staat
voorop dat er een goed even-

wicht moet zijn tussen leren
computeren en ontspannend en
sportief bezig zijn. Daarom be-

staat elk begeleidingsteam uit

zowel deskundigen op computergebied
als sportleraren, die zorgdragen voor het
sportieve element

Kosten: 8 dgn. all-in, incl. vervoer

105,
: @ j?&&pi“

Computerkampen op Ameland

pasen 450 -
zomer 475.-
—— herist 450.-

Wij werken met SONY MSX-computers
en Commodore computers. Standaard
wordt er gewerkt met MSX, omdat dit
systeem goede toekomstmogelijkheden
heeft. Per dag wordt er 3 uur lesgegeven.
Deze lessen worden op speelse wijze
gegeven (natuurlijk met de nodige
pauzes). De combinaiie van onze eigen,
speciaal voor kinderen geschreven
cursus, en enthousiaste leraren zorgt
ervoor dat iedereen graag en snel leert.

ANDERE ACTIVITEITEN

boottocht strandtennis trampoline
volleybal videofilms kampvuur
fietstocht zonnen playbackshow
bowlen zwemmen super slotfeest
bosspel disco avond  midgetgolfen

INL. PLUTO JEUGDKAMPEN 020-140418




Het CD-ROM in dienst van
de automobillist.

CARIN

De
autobooxrdcomputer

ij beginnen al langzaam te wennen aan het idee van autocomputers.
Voor de "echte snobs” zijn er al sprekende automicro’s die
waarschuwen voor naderende gevaren of nalatigheden. Deze
vorm van computerdienstverlening maakt echter slechts een klein
deel uit van het totaal aan mogeliijkheden die zo'n boordcomputer

kan bieden. In kombinatie met een laserdiscafspeler en een navigatie- &
informatiesysteem kan de boordcomputer een onschatbare hulp voor de automo-

bilist zijn.

Philips, de uitvindster van het com-
pactdisk (CD)- systeem, heeft CARIN
ontwikkeld. Dit Car Information and
Navigation is een uniek informatiesys-
teem voor de gemotoriseerde wegge-
bruiker dat de mogelijkheden van het
CD-ROM optimaal uitbuit.

CARIN

Het auto-informatiesysteem CARIN
was een van de vele CD- ROM-toepas-
singen, waar het Philips projektencen-
trum te Geldrop aan werkt. Speciaal
voor het CARIN-project ging het Phi-
lips natuurkundig laboratorium een sa-
menwerkingsverband aan met de pro-
dukt divisie Consumer Electronics
(Advanced Projects Laboratory and
Car Information Systems Group). Ge-
zien deze hoeveelheid imponerende
namen moest er wel iets nuttigs uit de
ideéenkoker rollen. Of CARIN inder-
daad de droom van iedere automobilist
zal vervullen kunt u zelf uit de onder-
staande informatie opmaken.

Car Information and Navigation duidt
op de combinatie van twee verschil-
lende dingen: Informatie en Navigatie.
Een groot deel van de informatie wordt
vanaf laserdisk geladen. Een platte-
grondje van Amsterdam, een kaart van
de Benelux of toeristische informatie
staat In een wip op de automonitor. De
compactdisc biedt ruimte voor een
schat aan informatie, namelijk c.a. 5
miljard bit (=5 Cbit). En daar kan je

wel een paar encyclopedién op kwijt
die nog snel toegankelijk zijn ook!Het
vervaardigen van een "digitale reis-
gids" stelt de ontwerpers wat de op-
slagcapaciteit betreft voor weinig pro-
blemen. Een belangrijker punt is ech-
ter de foutencorrectie. Zo'n beeldplaat
gaat in de auto een druk en niet al te
zacht leven tegemoet. En als de weg-
gebruiker door een vet vingertje of
stofije na het intypen van de bestem-
ming Parijs in Loon op Zand verzeild
raakt is hij/zi) natuurlijk laaiend.
Daarom heeft men ten koste van enige
geheugencapaciteit (ongeveer 0,6 mil-
jard bit) een foutenbewakend algorit-
me ingeprogrammeerd.

Voor de eigenlijke gebruikersinforma-
tie blijft, bij een speelduur van 66 minu-
ten, zo'n slordige 600 miljoen byte be-
schikbaar. Dat is 150.000 pagina's A4
met elk 4000 tekens. Ondanks deze
niet geringe geheugencapaciteit heeft
men bovendien nog zuinig geprogram-
meerd. De plattegrond van Amster-
dam (12 bjj veertien kilometer en 4.500
straten) kost niet meer dan 0.05% van
de opslagcapaciteit. Zo kan de info
aangaande winkels, tankstations, toe-
ristische attrakties, campings/hotels,
merkgebonden-garages, restaurants
e.d. er gemakkelijk bij. Bovendien wil
CARIN best even uitleggen hoe je daar
naar toe kunt rjden.

De display van wegen Is vereenvou-
digd tot het weergeven van begin-,

eind-, knik en knoop/kruispunten. Dat
went gelukkig snel en scheelt flink in
de benodigde displayhbits.

Plaatsbepaling

Met CARIN moeten wij op elk moment
de plaats van onze auto kunnen bepa-
len. Een electronisch kompas is daarbij
een voor de handliggende oplossing.
Behalve over dit kompas heeft de
boordcomputer de beschikking over
de electronische kilometerteller, de
digitale wegenkaart op CD-ROM en
een storingscorrector voor electro-
magnetische invloeden en Farraday-
effecten.Een uitbreiding met satel-
lietnavigatie ligt in het verschiet. CA-
RIN zou daarbij gebruik kunnen maken
van het Amerikaanse satellietnavigati-
schysteem "Global Positioning System
(GPS NAVSTAR) dat eind 1988 voltooid
zal zijn. 18 Satellieten zorgen er dan
voor dat je op elk moment en elk punt
van moeder aarde op c.a 10 meter
nauwkeurig kunt zeggen waar je zit.
Jammer voor degenen die het "De
Weg Kwijt"-smoesje zo graag be-
zigden.

Voor de communicatie met de be-
stuurder staan CARIN een monitor en
spraakchip ter beschikking. De
spraaksynthesizer kan tevens voor
waarschuwingen/opmerkingen als "de
benzine raakt op” en "het achterportier
staat nog open” gebruikt worden.
Uitbreidingen met de input van ver-
keersinformatie en weerberichten zul-
len ongetwijfeld volgen.

Samenvattend is CARIN een voor-
beeld van een zinvolle combinatie van
CD-ROM, boordcomputer, een navi-
gatie-& informatie- en een communica-
tiesysteem. Autorijden zal nu nooit
meer zoals vroeger zijn.
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SALASAN
PRESENTEERT:

Het super-creatieve programma om op het scherm te tekenen en figuren en
achtergronden te ontwerpen of aan te passen, die gemakkelijk in andere Basic
programma’s kunnen worden ingebracht, maar ook bewaard op floppy of
cassette of afgedrukt. Insteekmodule.

Het topspel van HAL Laboratories T 3
Een compleet golfspel van 18 ho- Musiwriter (mod) f129,-  Contact Bridge (c?ss) f48,-\
loze variaties en de verschillende Yie Ar Kung Fu ll
moeilijkheidsgraden. Jovba“ f 79!' (Konami lmod) fsg,_

= i k!
Denk- en actiespel tegelijk! Special Operations (cass) £36,- | Champ Assembler/Monitor
Op insteekmodule. (cass) £59

737 Flight Simulator (cass)f49,-

Le Mans (cass) £49,- Eggerland Mystery (mod) £79,-
- _ | Rollerball (HAL/mod) f64,-
Jet Set Willy Il (cass) 139, Track+Field 1.2
Boulderdash (cass) 139,- (Konami/mod) 99,-
Superchess (cass) f45,- | 5-in-1Combipak PSS £55,-
Supertape met Maxima, Les Flics,
\Lazy Jones (cass) f45,- | Time Bandits, Vacumania, LaserBytes 4

U kunt bestellen door overma-
ken op postgiro 5641219 van
Salasan Amsterdam met ver-
melding van het betreffende
programma.

Levering uitsluitend bij voor-
uitbetaling per giro. Voor rem-
bourszendingen brengen we
f5,- extra in rekening.

SALASAN

Prijzen inclusief
BTW en
verzendkosten

SALASAN is een
postorderbedirijf!
Dealers welkom.

Postbus 5570, 1007 AN Amsterdam, & 020-273198
Voor Belgié, Mottaart 20, 3170 Herselt, & 014-545974

LAGE PRIJZEN DOOR DIREKTE IMPORT




Op muziekgebied werd de MSX-computer qua mogelijkheden door de kenners
iets achtergesteld bij de Commodore- en Atari-machines. Onlangs kwamen
echter een aantal nieuwe muzikale MSX-produkten op de markt, die MSX weer

helemaal in de race brengen.

MUZIEK MET MSX
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n uw MSX- hulscomputer zit echt muziek. Helaas bh]ven w,pmzmale
talenten dikwijls onbenut. Men weet van het bestaan en het klinkt leuk bjj
videospelletjes, maar verder gebeurt er bitter weinig met de geluidschips.
Alleen Yamaha heeft de MSX- muziek altijd een warm hart toegedragen.

Gelukkig beginnen de laatste tijd ook
andere Soft- & hardware fabrikanten
belangstelling voor de muzikale capa-
citeiten van de MSX-machines te krij-
gen. Een enkel muziekpakket en Midi-
interface is al in de computershops
verkrijgbaar. En de nieuwe MSX-2
standaard zal nog meer (semi-)profes-
sionele mogelijkheden gaan bieden.

De soundchips

Het muziekinstrumentarium van de
doorsnee huiscomputer omvat niet
meer dan één of enkele geluidschips,
een miniluidsprekertje en een Piézo-
kristal. Daar zal elk muziekprogramma
het dus mee moeten doen. Tenzi wij
de hardware natuurlijk verder uitbrei-
den. Toch valt met een dergelijk sim-
pel instrumentarium al verbazend veel
te doen. Denk daarbi maar eens aan
de by videospelletjes te beluisteren
melodietjes en geluidseffecten.

Het basismechanisme van geluid is in
feite betrekkelijk eenvoudig. Een tril-
ling van een muziekinstrument plant
zich in de lucht voort. De trillende
luchtdeeltjes brengen daarop ons
trommelvlies weer in trilling en onze
hersenen vertalen deze trillingen in
geluid.

Om een trilling op te wekken hebben
wij een trillingsgenerator of oscillator
nodig. Van huis uit beschikt elke micro
al over een oscillator. Namelijk het

kwartskristal-dat de CPU diens klok-
snelheid dicteert. De trillingen van dit
kwartskristal zijn echter onhoorbaar.
De trllingsfrequentie i1s gewoon te
hoog. Nu is het gelukkig niet moeiljk
om de oscillatortrillingen electronisch
tot bruikbare frequenties om te wer-
ken. Men noemt dit wel moduleren. De
kloktrillingen worden in electrische
trillingen en/of wisselende spanningen
vertaald. Wij kunnen hierbi van een
soort electronisch "swingen” spreken.
De electrische trillingen en wisselen-
de spanningen zijn echter nog niet
hoorbaar. De lucht trilt immers niet.
Daarvoor is een klankversterker of re-
sonator vereist die, electronisch in tril-
ling gebracht, de eigen trillingen op de
luchtdeeltjes overbrengt. Een derge-
lijke klankversterker is bijvoorbeeld

Yamaha loopt vooraan met de muziek. -

het in uw computer ingebouwde Piezo-
kristal of de monitorluidspreker.
Trillingen ontstaan, zoals we zojuist ge-
zien hebben, in de oscillatoren van
onze MSX-computer. Eenvoudige
oscillatoren produceren slechts
piepgeluiden. De meer gecompliceer-
de oscillatoren kunnen de geluidsgol-
ven een bepaalde vorm geven. Bij-
voorbeeld een sinus-, een zaagtand- of
een blokvormige golf In de meeste
handboeken vindt u daarvan een aan-
tal voorbeelden.
Behalve de golfvorm is het verloop van
~de geluidssterkte in de tijd heel be-
grijk voor de uiteindelijk ten gehore
"gebra'chte klank. Daarom beschikt een
a¥ede soundchip, bijvoorbeeld de AY
38912-chip uit de Yamaha CX5M, be-
halve over een aantal kwaliteits-oscil-
latoren ook nog over een electronisch
klankbesturingssysteem. De betere
huiscomputer maakt daarbij gebruik
van de z.g.n. subtractieve klanksynthe-
se. Daarbij gaat de geluidschip uit van
een aantal grondtrillingsvormen (Bij-
voorbeeld de sinus- en driehoekvorm),
mengt deze en filtert er de gewenste
geluidsfrequenties uit. Kortom een in-
gewikkeld electronisch aftreksom-
metje.
In de moderne soundchips worden de
oscillatoren digitaal gestuurd: Een
MSX-machine kan zo drie verschillen
de trillingsvormen (men spreekt van
voices of stemmen) met verschillende
of gelijke frequenties laten horen. Deze
verschillende trillingscurven gaan ver-
volgens naar een regelbare verster-
ker, de envelope generator.
MSX-1 maakt gebruik van de lets ver-
ouderde AY 38910-chip die met BEEP-
en SOUND-opdrachten werkt Dat
daaraan best aardige klanken te ont-
lokken zijn, bewijst het ‘programma
Sound Maker van Softworld. Daarmee
kun je de eigen BASIC-programma’s
van geluidseffecten voorzien of achter-
grondgeluiden voor audio-visuele pre-
sentaties maken en zelfs muziekinstru-
menten stemmen. De ontworpen gelui-
den worden op disk of cassette gesa-
ved en via de BASIC-commando's RE-
NUMBER en MERGE aan een be-
staand BASIC-programma toege-
voegd.

Envelope generator

Op deze regelbare electronische tril-
lingsversterker zijn vier waardeberel-
ken, het zogenaamde ADSR-systeem,
instelbaar:
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- Attack:De tijd die de toon nodig heeft

om de maximale geluidssterkte te be-
reiken,

- Decay:De tijd die het kost om van het
maximum geluidsniveau naar de ge-
middelde geluidssterkie terug te
keren.

- Sustain: Het gemiddelde geluidsni-
veau.

- Release: De uitsterftijd van het Sustain
naar het nulniveau.

Het door de envelope generator be-
werkte electronische signaal gaat naar
de luidspreker of het Piézokristal die
een geluidsgolf de ruimte inzendt.
Helaas ontbreekt in de MSX-1-stan-
daard de ADSR-programmering en
beschikken alleen muziekminnende
machines als de Yamaha's over een
dergelijke optie.

Geluidssoorten

De huiscomputer kan verschillende
geluidssoorten voortbrengen. Voor het
gemak maken we hier de onderverde-
ling Piepen/jes, Ruis en Harmonische
geluiden. Het gepiep (BEEP-opdracht)
heeft meestal slechts een signaalfunc-
tie. Het draaiende programma atten-
deert daarbi de gebruiker op een
bepaalde noodzakelijke handeling, of
het gereed zijn van een programmaocn-
derdeel. Voor Piepen zijn de Piézo-
kristallen of eenvoudige luidspreker-
tjes ruim voldoende.

De Ruis verdelen wij in achtergrond-
en explosie (is witte)-ruis. Achtergron-
druis is er altijd en maakt een wezen-
lijk, maar gelukkig vaak onhoorbaar,
deel uit van elke klank. De explosieruis
bestaat eigenlijk uit korte ruis-
uitbarstingen zoals de schoten, knallen
en explosies als u weer zo'n buiten-
aards wezentje hebt neergehaald.

De harmonie van de diverse trillingen
maakt het mogelijk om een melodie te
creéren of een muziekinstrument opti-
maal na te bootsen. Net als een echte
synthesizer kan een goede soundchip
een veelvoud aan klanken, instrumen-
ten en melodién ten gehore brengen.
Geavanceerde huis/personalcompu-
ters kunnen m.b.v. filters ook nog de
hoge/lage tonen, bandbreedte en de
diverse mixfuncties regelen.

De MSX als muziekvirtuoos
De MSX-1-huiscomputers kunnen een
aardig deuntje ten gehore brengen. In
de fabrieksspecificaties vinden wij
o.a.

- Drie toongeneratoren.
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- Acht verschillende ruissoorten

- Een toonbereik van 8 oktaven.

- 8 verschillende Envelope Curven/
golfvormen.

- Celjjktijdige weergave van toon en
ruis over een kanaal.

- Fijnafregeling van envelope- golffre-
quentie

Echter geen ADSR-programmering en
filtering. De synthesizer bouwt het ge-
luid analoog uit verschillende golfvor-
men op en moduleert daarmee een
bepaalde draaggolf.

Een echt buitenbeentie is Yamaha's
CX5M. Een achtstemmige polyfonie,
43 vast ingestelde klanken en daarbij
nog de mogelijkheid om zelf klanken
(net als bi) de professionele Yamaha
DX-7 synthesizer) te programmeren.
MSX-2 biedt volgens de laatste specifi-
caties maar liefst § synthesizerstem-
men. Daarvoor maakt de nieuwe
Soundchip AY-38912 van de frequen-
tie-modulatie (FM) synthesizertech-
niek. Een MSX-2- machine kan daar
zeer natuurgetrouw muziekinstrumen-
ten mee nabootsen. Ook zijn diverse
geluidseffecten (bijvoorbeels sirenes
en geweerschoten) en playback-func-
ties mogeljjk.

Hard- & software

Het programmeren van een aantrek-
keljjk stukje muziek op de huiscompu-
ter vereist nogal wat machinetaal of
uitgebreide BASIC opdrachten. Nu
kan men bij de MSX-machines met de
SOUND-opdracht gemakkelijk de
toon, het geluidskanaal, de geluids-
duur en de - sterkte definiéren. Na
SOUND programmeer je de tonen AB-
CDEFGA in terwijl het'-teken als kruis
functioneert. Met PLAY speelt de com-
puter het wijsje weer af.

Het blijft echter allemaal wat bewerke-
lijk en zij die niet zo van programmeren
houden, kunnen beter een kant en
klaar softwarepakket nemen.

Helaas zijn er voor MSX nog maar
enkele muziekpakketten, waarmee het
componeren aanzienlijk gemakkelij-
ker verloopt, verkrijgbaar. De beno-
digde software kun je arbitrair verde-
len in muziekoefeningen of -lessen en
muziekconstructiesets. Bij de mu-
ziekoefeningen leer je met tonen, no-
tenbalken e.d. omgaan of krijgt de
gebruiker les op een bepaald instru-
ment. M.b.v. een muziekconstructieset
verander je de micro in een veelzijdig
muziekinstrument of synthesizer.

Van Aackosoft komt voor f49,50 het
programma Musix op cassette. Een
drumritme op de achtergrond zorgt
voor een lekkere Samba, Bossanova,
Swing, Reaggae of Funk. Verder zijn er
diverse verrassende synthesizereffec-
ten mogelijk. Om mee te oefenen zijn
er al een aantal muziekstukken, waar-
onder de Bolero van Ravel en de titel-
song van MASH, voorgeprogram-
meerd. Daarna kun je geheel zelf mu-
ziek schrijven, invoeren en saven. MU-
SIX maakt gebruik van het z.g.n. draai-
orgel principe waarbij je de noten tij-
dens het invoeren en de playback op
het scherm ziet langs komen.
Softworld biedt de MSX-hobbyist een
Muziek-Noten-Cursus. De cursus be-
staat uit vijf delen en voert de mu-
ziekleerling door het land van toonlad-
ders, notenbalken, octaven, de G-sleu-
tel, het tellen van hele/halve/kwart/
achtste noten, maten, rusttekens, zwar-
te toetsen, kruisen en mollen enz. Ver-
der is er natuurlijk aandacht voor het
zelf programmeren en hoe je de mu-
zieknoten in de eigen programma's
kunt aanwenden.

Ook Philips levert een dergelijk pro-
gramma om noten te lezen en muziek
te maken onder de naam Muziekles.
Spectra Video heeft de Music Mentor
om zelf geluiden en klanken te creéren
en muziek te spelen in haar repertoire.

Toshiba HX-MUS01
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De SP-800 en SP-1000 zijn-zowel voor hobby
als edukatief en voor zakelijk gebruik
uitstekend geschikt.

De specifikaties:

W 80 kol, 96 cps, IBM compatible, ook voor graphics.

W NLQ mode voor perfekte briefkwaliteit.

M Bi-directioneel, logic seeking.

B Dubbele kantlijninstelling en automatische papierinvoer
voor losse A4 vellen.

B Clip-on tractor wordt los meegeleverd.

M Laag geluidsniveau 54 dB(A).

M Uitgebreide karakterset inklusief:

2 letts elite, proportioneel, EBvr eaeeod,

combinatie van breed + condensed, condensed,
Schuri r en "@Per /. schrift,onderlijnen.

B Optionele sheetfeeder voor f 549,- leverbaar.

B 6 maanden garantie.

M De SP1000A (centronics parallel), SPI000AP (Apple,
Maclntosh en Apple 11C) en SP1000AS (RS-232C
serieel) hebben ruimte voor 96 zelf te definiéren
karakters.

M De SP1000 serie is leverbaar met ingebouwde inter-
face en karakterset voor: Sinclair QL, MSX computers,
Commodore, Amstrad en Apple 11C/Macintosh.

De uitvoeringen voor Commodore, QL en MSX wor-
den met kabel geleverd.

* alleen voor de SP 800

Volgens diverse onafhankelijke testen blijkt dat de
SP-serie van Seikosha de konkurrentie ver achter zich laat.

Prijs SP-800 SP-1000  SP-1000AP
{999 inki BTW 1149, inkl. BTW 1349 inki. BTW

De voordeligste 80-koloms Seikosha:
GP-500

Printsnelheid 50 cps met het betrouwbare Seikosha uni-
hammer systeem. Alle grafische mogelijkheden. Geschikt
voor kettingpapier. Parallel (Centronics) of RS-232C
interface. Speciale versie voor Commodore C-64/VIC-20.

f699,- inkl. BTW

Importeur voor Nederland

& COMPAL

computers systemen
en meetinstrumenten

Postbus 8 , 1243 ZG ’'s Graveland Telefoon 035-61614
Viditel nr.: *6170500 # Vidibus nr.: 400012613
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De onbekende MSX-en

1 reizend door de wereld komt de redactie van MSX-Info wel eens
MSX computers tegen, die er erg vreemd uitzien. Op de MSX-100
tentoonstelling in Tokio bijvoorbeeld waren dat een Russische (wel
door Yanaha gemaakte) en een Braziliaanse MSX computer, terwijl we
in Spanje een Dragon MSX ontdekten.

De communicatie in het MSX wereldje
1s tamelijjk moeizaam, deels door de
taalproblemen (Japans spreken en
vooral lezen is een vrij zeldzame zaak,
welke lezer kan ons eens helpen om
japanse MSXtijdschriften te ontcijfe-
ren?), deels door de gebrekkige be-
richtgeving vanuit Microsoft/Ascii. Je
moet Kay Nishi te pakken krijgen, wil
je weten wat er aan de hand is. Of zelf

In Spanje (en Argentinié) kent men ook
de Eurohard MSX, die daar onder de
naam Dragon verkocht wordt. In Ne-
derland zin er ooit een paar Tritons
opgedoken, die er hetzelfde uitzagen
en gemaakt waren door Radofin in
Hong Kong.

Nog een machine, die eigenljk niet
kan bestaan, maar waarvan we toch
demonstratie-exemplaren gezien heb-
ben, is de Laser van Video Technology
uit Hong Kong. Volgens ASCII gaat
men wel een licentieovereenkomst te-
kenen, maar was die op 10 december
nog niet getekend. Toch duikt de Laser
MSX-2 op en wel voor een erg lage
prijs. Een machine met twee sleuven,
128 KB RAM en 128 KB VideoRAM zou
900 gulden moeten gaan kosten, zon-
der diskdrive wel te verstaan.
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gaan speuren, en dan soms leuke din-
gen tegenkomen.

In Brazilié is men door de hoge tolmu-
ren aangewezen op lokale produktie.
We wisten al, dat Sharp Do Brasil een
van de licentienemers was van MSX.
Dat past overigens helemaal niet in de
kraam van Sharp Japan, dat MSX geen
al te goed hart toedraagten te pasente
onpas meldt, dat zij het systeem niet
ondersteunt. Maar een echte Brazili-
aanse MSX hadden we nog nooit ge-
zienb, totdat we wat achteraf in Tokio
de Cradiente tegenkwamen.
Russisch

Er zijn nogal wat berichten geweest
over grote orders uit Rusland. Het
bleek uiteindelijk om 7000 Yamaha's te
gaan, die als complete set verkocht zijn
voor gebruik op scholen in en rond
Moskou. Microsoft heeft er een Kyrilli-
sche Basic voor gemaakt en bijgaande
foto bewijst, dat deze machines ook
echt bestaan.

MSX-INFO

Dat 1s hetzelfde bednjf, dat achter de

Dragons micro's (niet-MSX) uit Enge-
land stond en nu dus MSX micro's

maakt. Tenminste, men heeft een eer-
ste proefserie vervaardigd en Euro-
hard zegt nu zelf de assemblage in
Spanje te verzorgen van de Dragon 64
MSX computer.

De Sony S501F zou ook in Nederland
komen, maar dat 1s gezien de MSX-2
introductie wat onzeker. Het is een erg
interessante machine, omdat men een
cassetterecorder heeft ingebouwd,
waardoor men minder draden heeft
weg te werken en alles direkt ge-
bruiksklaar is. Een praktische MSX-1
machine met als extra bijzonderheid
een Pauze-toets, die het videobeeld
stilzet.

5 topspelen van PSS
op één combinatie-cassette

PSS-COMBIPAK f55,-

apart kosten deze pakketten u meer dan 200 gulden!

Supertape met :
Maxima, Les Flics, Time Bandits,
Vacumania, LaserBytes

Levering inklusief BTW en verzendkosten uit-
sluitend bij vooruitbetaling op giro 5641219
van Salasan. Voor rembourszendingen bren-
gen we f4.- extra in rekening. Vraag onze
uitgebreide katalogus met alle HAL produkten
en keuze uit meer dan 150 MSX-titels aan
¥ (Wouwermansstr 22, 1071 LZ Amsterdam,
' telefoon 020-273198).




Mandragore

Grafisch Nederlandstalig adventure
van Infogrames

Dit in Frankrijk bekroonde spel van
Marc Cecchi komt uit het actieve soft-
warehuis Infogrames en is dus echt
Frans. Er is ook een Nederlandstalige
er:e die voor f89,- via Ariolasoft
-319290) geleverd wordt

,,
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programma’s. De Sound Generator is
een volledig graphics gestuurde ge-
luidseffectgenerator om het onderste
wt de MSX-geluidskan te halen. De
verandering van de geluidsregisters
komt in full color display op het beeld-
scherm. Verder is er een displaylist
van soundcommando’s om de geluid-
seffecten in BASIC- programma's op te
nemen

De Sprite Generator & Editor zet vier
16x16 sprites op het scherm. Roteren,
spiegelen, inkleuren, vergroten/ver-
klemnen, animatie en SAVE behoren tot
de vele mogelijkheden. Er zijn 12 com-
mando's met prompts voor elk ontwik-
kelingsstadium.

De leverancier 1s Panacea Software,
105 Gainsborough Drive, Westcliff on
Sea, Essex.

SOFTWARE * SOFTWARE x SOFTWARE

Anglosoft Sprite Designer
Het Engelse softwarehuis Anglosoft
verkoopt per postorder de laag ge-
prijsde (ca. f 25,-)- en veelzdige spn-
te editor Anglosoft Sprite Designer.
Het menugestuurde programma biedt
wee sprite-modes
0 De 8x8 mode maakt het mogelijk om
maximaal 254 spriies te ontwerpen
In de 16x16 mode kunnen maximaal
62 sprites ontworpen worden.
Verder beschikt de Sprite Designer
over een ontwerpraster, kleurenpalet,
spiegelfunctie plus 90 graden rotatie
en een Front Generator om de MSX-
karakterset opnieuw te definiéren.
Anglosoft vindt u, naast natuurlijk bij de
gespecialiseerde softwarewinkels, via
P.O. Box 60, Coventry, West Midlands,
CV1 58X.

De opdracht 1s om het land Mandrago-

re te verlossen van de wrede firan
YAROD-NOR. Een groepje door de
speler samen te stellen groepje helden
moet deze heerser nu bestrijden. Men
kan ook met de standaardploeg op
avontuur en op reis gaan, dan ligt de
afloop iets meer vast. Er zijn 9 slotto-
rens, waarin men het op moet nemen
tegen Yarod-Nor, voor men hem op
elgen terrein kan bekampen. De hand-
leiding 1s zeer fraal, er zit een echt
"adventure” verhaal bij om het puzze-
len niet al te gemakkelijk te maken.
Ook de gebruikelijke kaarten en per-
soonsbeschrijvingen zijn goed uitge-
werkt, Het thema is iets te veel "Ban van
de Ring"-achtig om echt origineel ge-
noemd te kunnen worden. De grafi-
sche uitwerking 1s 3-D en wel goed,
maar niet verbluffend, de complexiieit
van het spel is groot, dit is naar MSX-
begrippen een zeer uitgebreid spel
Er zitten dan ook twee cassettes in de
fraaien verpakking/opbergdoos. Sterk

)

Panacea Sound- en Sprite
Generator

We kennen natuurljk in ons land de
utiliies van MT en f‘D\ maar ook het
Britse softwarehuis Panacea brengt
VOOr bxj a 6 pond twee nuttige MSX-

HiSoft-talen

Er zijn twee versies van deze taal voor
MSX: Standaard Pascal, geschikt voor
educatie en ontwikkeling op een 19K
cassette. De compiler grijpt direkt op
de Z80-processor-code aan en werkt
daarmee minimaal 40 maal zo snel als
BASIC. Alle krachtige Pascal comman-
do's zoals WHILE....DO, IF... THEN...EL-
SE, CASE...OF, REPEAT...UNTIL, FOR-
..DO, INTEGER, REALs, CHARs, AR-
RAYs, SETs, POINTERs en RECORDs
staan ter beschikking. En natuurhijk de
variabele parameters, herhalingspro-
cedures en -functies.

Pascal 80 werkt (compilet) nog sneller,
beschikt over de krachtige opdrachten
NEW, MARK, RELEASE, heeft toe-
gang tot de machinecode via PEEK,
POKE, INLINE, ADDR, INP, OUT en
CPM. Ook zijn file inclusions en runti-
me check disabling mogeljk.

C++

Een snelle C-compiler voor deze aan
populanteit winnende hogere pro-
grammeertaal C++ beschikt over de
UNIX V/O- standaard met random ac-
cess files en command lines met redi-
rection. Deze flexibele hoog gestructu-
reerde taal kan toch snel (via low level
acces) met de Z80 communiceren. Het
enige gemis zijn de floats.

Voor hen die op het MSX-BASIC zijn uitgekeken zijn er andere talen zoals Logo,
maar ook serieuze programmmertalen zoals Forth. Jammer genoeg zijn de ASCII
produkten zoals de C-compiler en de Basic-compiler nog steeds niet uit het
Japans vertaald. Wie nu al meer wil, het Engelse HiSoft biedt een aantal leuk
Pascal

Devpac

Een snelle (4000 regels per minuut) en
krachtige assembler/debugger voor
de liefhebbers van machinetaal. Dit
pakket werkt op alle MSX-machines
met meer dan 16K RAM en biedt o.a:
conditioneel assembleren, assemble-
ren van tape, line- en screenediting,
macro's, modify, list en move memory,
volledige arithmetic, frontpanel de-
bugger & disassembler, single step, en
breakpoints.

De speciale Devpac 80-versie bestaat
uit de: ED80, een Wordstar compatibe-
le programma-editor kompleet met
help screens, cut, paste, search en
replace.; GEN 80, een snelle hoog ge-
specificieerde macro assembler met
disk inclusion, conditioneel assemble-
ren en volledige arithmetic.; En MON
80, een uitgebreide debugger en mo-
nitor met single step, disassembleren
naar disk, breakpoint pattern search
enz. Dit machinetaal pakket is relatief
duur in vergehiking met bv. Champ
van PSS, maar heeft wel een gebruiks-
vniendelijker editor.

De HI-SOFT prijzen bedragen respec-
tievelijk 29,95 pond. 39,95 pond voor de
Pascals en 39.95 pond en 19.95 pond
voor C++ en Devpac.




MSX

Software van uitmuntende kwaliteit!

MSX

Software uit de MT-reeks is beroemd om zijn kwaliteit en bedieningsgemak. Micro Technology besteed erg veel
aandacht aan de gebruiksvriendelijkheid en aan de toepassingsmogelijkheden van de door haar op de markt
gebrachte software. Diverse testen in computerbladen spreken vol lof over de uitvoering, de doordachtheid en
de gemakkelijke toepasbaarheid van ieder MT-programma. Meestal zijn de MT-programma’s uitgevoerd in een
Cartridge, een kunststof module, die direkt in uw MSX-Computer past. Het programma behoeft dan niet van
Diskette of Cassette te worden ingeladen. Ook neemt zo’n Cartridge programma vrijwel geen ruimte in het
werkgeheugen van uw computer in. De opslagkapaciteit van de MT-programma’s is dan ook_meestal groter dan
van andere, vergelijkbare software! Alle programma’s van Micro Technology kunnen met diskette en met cas-
sette (voor gegevens-opslag) worden gebruikt!

MT-BASE

gebruiksvriendelijk kaartsysteem

Het meest beroemde p!ogramma uynsge MT-reeks. Zeer uit-
gebreide mogelijkheden voor het aanieggen van een kaart-
systeem vooradressenbestand, voorraad-overzicht, agen-
da, platen-collectie, ledenbestand, enz. enz. Mogelijkhe-
den welhaast onbegrensd.

MT-BASE werkt geheel in het geheugen van uw MSX-
Computer en kan zelfs toekomstige geheugen-uitbreidin-
gen van uw MSX al aan. Afdrukken van de gegevens kan
met MT-BASE precies zoals u dat wenst. Op stickers, lij-
sten, formulieren, overzichten, enz. enz. Uitgebreide selec-
tie en sorteermogelijkheden zijn ingebouwd. Alfabetiseren
en selecteren op ieder veld. Selecteren op meerdere vel-
den tegelijkertijd. Uitvoering in Cartridge, werkt met cas-
sette en met msx-diskdrive als opslagmogelijkheid. Uitge-
breide testrapporten beschikbaar. (Zie ook de uitstekende
recenties in diverse computerbladen)

Incl. uitgebreide handleiding (150 pagina’s) en verpakt in

kunststof omdoos.
f. 199,--

MT-COM

:!?omene telecommunicatie met uw MSX
-Com is een RS232 module met i software.
Met het Telecommunicatie-pakket dat in de interface aan-
wezig is kunt u vrijwel iedere databank in de wereld aan-
spreken. Alle communicatie protocollen zijn door uzelf in te
stellen, terwijl de communicatie-snelheden vrij te kiezen
zijn van 50 m 9.600 baud! Ook ondersteund de interface
zgn. “split-speed” communicatie zoals dit voor Vieuwdata
en andere Viditel-achtige databanken gebruikelijk is.

De Interface is reeds voorbereid op komende MSX-normen
zodat in software instelbaar is 40 of 80 characters (indien
uw MSX deze mogelijkheid kent).

De module wordt geleverd als compleet pakket. De Cartrid-
ge bevat de software, een RS232 Interface en een aansluit-
kabel voorzien van een 25-polige (male) connector.

Incl. vitgebreide handleiding en verpakt in kunststof om-

doos
f. 299,--

MT-DEBUG
&gmedachap VOOr programmeurs

speciale eigenschappen van een MSX-Computer vragen
ook speciaal “ * voor programmeurs. Om de (ma-
chinetaal) programma'’s op een MSX-Computer goed te kunnen
testen op “bugs” is een “deb r* een onmisbaar stuk gereed-
schap. Het programma MT-DEBUG geeft iedereen die wel eens
een machinetaal-routine voor BASIC maakt of een compleet
programma in machinetaal de mogelijkheid de fouten op een
snelle wijze eruit te halen en zodoende uren of dagen aan pro-
grammeertijd te besparen.
Met MT-DEBUG kunt u 0.a. in de andere slots (banken) van uw
MSX kijken. Ook is het verplaatsen van de inhoud van een be-
paald geheugen deel van het ene slot naar het andere mogelijk.
Het zetten van een Breakpoint (onderbreking van een machine-
taal programma) en het inspecteren van de stand van de regis-
ters van de Z80 processor is uiteraard ook mogelijk. Direct ver-
anderen van de inhoud van het geheugen is mogelijk. Het pro-
gramma - dat geleverd wordt in zelf-opstartende Cartridge - is
aanroepbaar vanuit BASIC d.m.v. een “CALL". Of vanuit machi-
netaal d.m.v. een Jump. In 4Kbyte ROM-Cartridge met uitge-

breide handleiding.
f. 149,--

MT-TEXT

tekstverwerking met Prnﬁsche mogelijkheden
Met MT-TEXT worgg uw MSX-Computer een uilgebreide tekst-

verwerker met mogelijkheden die u eigenlijk alleen in veel duur-
dere pakketten aantreft. Zelfs kunt u alle speciale, grafische

MT-VIDITEL

telecommunicatie en telesoftware

Uw MSX-Computer wordt een intelligente Viditel-terminal. Alle
functies die u maar kunt bedenken zijn aanwezig in dit fantasti-
sche pakket. U kunt pagina geheugen van de computer

am-

msx-tekens gebruiken. Daardoor kunnen kaders,

ina’s in het
P 1, 26 0p O of bewaren. Ook kunt u zelf Vi-

men, tekeningen, enz. direkt in de tekst worden opg: "
MT-TEXT is gebaseerd op “wat u ziet, dat krijgt u*. Op uw beeld-
scherm wordt de brief of het getijpte stuk precies zo zichtbaar,
zoals het later op papier zal worden afgedrukt! Als de tekst gro-
ter is dan uw beeldscherm, dan wordt uw beeldscherm als het
ware een venster, dat over de tekst “heen en weer schuift”.

Op het beeldscherm zijn de tekstregels tot 64 tekens lang, het-
geen betekent dat er pim. 50% meer tekst tegelijkertijd zicht-
baar is dan bij andere tekstverwerkingsprogramma's, MT-TEXT
werkt samen met MT-BASE voor het automatisch invoegen van
informatie uit MT-BASE in MT-TEXT. Uitgebreide HELP-func-
ties worden gerealiseerd d.m.v. zgn. “ikonen”, afbeeldingen die
functies visualiseren! Alle soorten printers kunnen worden aan-

gesioten.
Incl. uitgebreide handleiding en verpakt in kunststof omdoos

3 __f. 249,--
Verkrijgbaar vanaf februari 1986

MT-DISPLAY

lichtkrant/reklame display systeem
Op Teletekst-achtige manier kunt u beeiden laten
door MT-DISPLAY. U kunt deze beeiden zelf samen-
stellen. Met alle kleuren die 0ok in Teletekst aanwezig zijn. De mo-
dule zorgt ervoor dat u in een 64Kbyte MSX computer ruim 50
idpagina’s kunt opslaan, die stuk voor stuk, zonder dat u er
iets aan behoeft te doen, al worden op het Video-scherm.
De toepassingen zijn welhaast grensloos. Nu al wordt MT-DIS-
PLAY toegepast als een f ische aandachttrekker voor eta-
lages, als mededelingenscherm voor warenhuizen, als CAl-me-
dedelingensysteem, voor Hotels, wachtruimten, winkels, win-
kelcentra, banken, etc. etc.
De speciale eigenschappen van MT-DISPLAY (knipperen van
tekstdelen, dubbele hoogte letters, alles in een 7-tal verschillen-
de frisse kleuren) maken het mogelijk rekiame boodschappen
onder de aandacht te brengen van winkelend publiek, bezoe-
kers van tentoonstellingen, hoteigasten, enz. enz. leder beeid
tijd op het erm blijven staan.

MT-FAKTUUR

snel en eenvoudig faktureren

Snel eventjes een faktuurtje tikken? Gemakkelijk gezegd, toch
een behoorlijk werk. Tenzij u natuurlijk de beschikking heeft
over een uitgebreid, gecomputeriseerd boekhoudsysteem. in
alle andere gevallen is MT-FAKTUUR, een MSX- Computer en
een eenvoudige printer een gemakkelijke, snelle en economi-
sche oplossing. Met MT-FAKTUUR maakt u in een handom-
draai een nette rekening. Het berekenen van aantallen maal
stuksprijs, subtotalen en btw wordt geheel automatisch gedaan.
U kunt de aldus gemaakte fakturen bewaren op diskette of cas-
sette. Ze direct na het maken afdrukken of alles van een werk-
dag of werkperiode opsparen en dan de printer inschakelen om
een afdruk te maken. MT- FAKTUUR drukt af op uw eigen fak-
tuur- papier (losse vellen of ketting-formulier) maar kan ook op
blanco papier een faktuur maken, compleet met uw briefhoofd/
faktuurhoofd.

Een gemakkelijk, opzichzelfstaand programma, dat zijn geid in
enkeie dagen diend!

MT-FAKTUUR wordt geleverd in cartridge voor samenwerking
met disk of cassette, met uitgebreide handleiding

f. 199,-

ditel jes * * die u via de ingebouwde Rotor functie
achter elkaar kunt laten zien. Een mogelijkheid is ingebouwd
om software vanuit Viditel in uw MSX-Computer te laden, via de
telefoonverbinding. Inbegrepen in de MT-Viditel module is gra-
tis toegang tot het Viditel bestand van Micro Technology v.a. pa-
gina 366. Hier vindt u veel informatie over MSX en ook een zgn.
“prikbord*. Micro Technology ondersteund het MT-Viditel pro-
gramma met een flink bestand in Viditel, terwijl u ook van Phi-
lips Nederland, via de Thuiscomputerciub in de PTT-Viditel
Computer ondersteuning krijgt. O.m. zorgt Philips ervoor dat
veel software voor MSX beschikbaar komt. In de Cartridge is te-
vens een RS232 Interface met kabel ingebouwd, zodat alleen
een modem nodig is om te communiceren.

Incl. vitgebreide handleiding en verpakt in kunststof omdoos.

uw kasboek netjes bijhouden met MSX

De vervanging van uw kasboek. Met uw MSX-Computer is
het bijhouden van een kasboek gemakkelijk. Alle uitgaven
en inkomsten kunt u keurig op de printer afdrukken. Zelfs
kan MT-KASBOEK een aantal kostengroepen voor u bij-
houden. Als u wilt weten hoeveel u aan een bepaalde kos-
tengroep heeft uitgegeven, dan maakt MT-KASBOEK
netjes een overzicht voor u. Alle boekingen zijn op te slaan
op disk of op ¢ Totaliseren kan per periode, ter-
wijl ook totalen van bepaalde kostensoorten zijn te verkrij-
gen. Maximaal kunt u tot 16 kostensoorten aangeven.
Meestal ruim voldoende voor ieder kasboek. MT-KAS-
BOEK is een opzichzelfstaand programma.

MT-KASBOEK wordt geleverd in cartridge voor samenwer-
king met disk of cassette, met uitgebreide handleiding.

f. 199,--
Verkrijgbaar vanaf februari 1986

MT-VIEWDATA

eenvoudige viditelcommunicatie

Micro Technology maakt niet alleen het beste Viditel-pro-
gramma (zie MT-VIDITEL) maar ook het goedkoopste! MT-
VIEWDATA is een programma waarmee uw MSX-Compu-
ter een heuse Viditel-terminal wordt! Door een zeer inge-
nieus stukje software, is de RS232 Interface niet nodig.
Slechts een verbinding tussen Modem en uw MSX-Compu-
ter via de Joystick-poort is noodzakelijk om het programma
naar behoren te laten functioneren. De Viditel-beelden wor-
den opgebouwd in 2 kleuren en in full-graphics, waaronder
zelfs zgn. “separated graphics"!

Het programma wordt geleverd op cassette en is geschikt
om te bewaren op diskette of cassette. Bij het programma
is ook een interface-kabel nodig. Deze kabel is zelf te ver-
vaardigen aan de hand van de gegevens in de handleiding
van het programma, of separaat te bestellen

MT-VIEWDATA op cassette: ............cccovene. f. 49,50
Kabel met 9-polige standaard connector ..... f. 49,50
Kabel met 25-polige standaard connector ... f. 59,50

De programma’s van Micro Technology zijn verkrijgbaar via iedere computerdealer en/of hifi-msx dealer.
Distributie voor de handel van alle programma’s (behalve MT-VIDITEL), Micro Technology b.v., afd. Distributie. tel. 078- 410977 of telex 62425 mtsft

Distributie voor de handel van MT-VIDITEL: via de bekende Philips Groothandelskanalen.
Verdeler voor Belgié: WVDE Electronica, P. Rademaekerstraat 71, B-1830 Machelen Tel. 02-251158
Wilt u een overdruk van diverse testrapporten van MT-BASE?
Stuur dan een briefkaartje naar: Micro Technology b.v., afd. Klantenservice, Postbus 95, 3350 AB PAPENDRECHT.
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In den beginne waren er de eenvoudige video-
schietspelletjes. Van Atari bv. "Pong” en een hele reeks
ruimtespelen. De op de ruimtewezens behaalde zege
werd daarbi] met de nodige botsingen en bijbehorende
explosies omlijst. Maar tegenwoordiqg is alles scherper,
sneller, mooler. Als spelconsument raak je snel verwend
door de vele mogelijkheden, die de MSX-machines
bieden. Maar de grens van het grafische geweld (bij
MSX-1) is bijna bereikt, nu moeten de softwarehuizen echt
hun best doen en vooral gecompliceerde spelleties
maken, die meer vragen dan oog’/hand coddinatie.,
Adventures, zowe] pure tekstversjes als de gemengde

Spelaanbod uit.

Digitaal
avonturen

Een vlucht uit
de werkelijjkheid?

oor het Engelse woord "Adventure” bestaat geen goede Nederlandse

vertaling. Sinds Scott Adams deze "kunst”vorm naar de microwereld

overbracht is het woord een eigen leven gaan leiden. Ook "avonturen-

verhaal” is een vlag, die de lading nauwelijks dekt en vooral voorbij

gaat aan het interactieve aspect, de mogelijkheid om de loop en
uitkomst van het verhaal te beinvloeden. Een adventure is meer dan een
avonturenverhaal, het is een totaal nieuwe omgeving, een gedachtensprong uit
de werkelijkheid en een interactie met de gebruiker. Termen als "Interactive
Fiction” of computerroman worden ook wel gebruikt om deze categorie software
mee aan te duiden.

Een adventure speelt vrijwel altijd in
een voor de speler ongewone omge-
ving of sfeer. Of hij/zij nu als "Hacker" in
een vreemde computer ronddoolt, als
"Ghostbuster” geesten vangt, of opwin-
dende reizen door ruimte en tijd naar
nieuwe werelden maakt, het zijn geen
alledaagse omgevingen. Er Is sprake
van ontsnapping aan de sleur van alle-
dag en dat wordt versterkt door de
mogelijkheid, zich met de spelfiguur te
vereenzelvigen. Het rollenspel-aspect
1s dan ook zeer belangrijk, de hoofdfi-

W
g of the Underground Emp
It's the Ultimate Challenge.

e Master! Danger Lurks At
very Turn! This Incredible

dventure s the Most Chal-

53 'enging ZORK Classic
s, Of Them All!

guur moet In eigenschappen en ge-
drag de identiteit (of gewenste identi-
teit) van de speler kunnen vertolken.
Meestal zijn dergelijke spelfiguren ma-
cho-achtige types, maar wat te denken
van een identificatie met een morsige
en onvrywillige antiheld.

Het is net zo ondoenlijk om
Adventures te Kklassificeren,
als het mogelijk is de wereld-
literatuur in honderd zinnen
afdoend te beschrijven. Het
genre breidt zich nog dage-
lijks uit.

Of hij/zij nu als Kim Kimberley op de
planeet Eden ronddoolt, als 007 May
Day door Parijs achtervolgt of op
vreemde werelden boze krachten be-
stryjdt, is er sprake van ontsnapping
aan de sleur van alledag.

De speler moet een gedachtensprong

MSX-INFO
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kunnen en willen maken om zich met
de desbetreffende hoofdfiguur te iden-
tificeren en het spel tot een goed einde
te kunnen brengen. Zij die zich niet aan
de identificatieregels houden, komen
echt niet ver!

Pseudo-realiteit

Met name de realistische interactie
met de gebruiker is het doel van de
ontwikkeling bij de adventure-spelen.
De ontwerpers pogen de speler/ster
zodanig bij het spel te betrekken dat
hij/z1j de werkelijkheid vergeet en de
spelsituaties als (pseudo)realiteit er-
vaart, Vooral de met laserdisk (video)-
informatie samenwerkende actie-ad-
ventures, zoals die in Japan te koop zijn,
weten een soms beangstigende
nieuwe werkelijkheid voor de speler/
ster te creéren. Je vliegt als het ware
mee door de ruimte, wordt door bijna
tastbare opponenten aangevallen of
neemt deel aan een banket op vreem-
de hoven. De mogelijkheden van de
PX-7 Pioneer videocomputer in dit op-
zicht zijn ronduit indrukwekkend.

Soorten adventures

Er zijn vele adventuretypen en -vor-
men. Wij zullen ons hier slechts met de
belangrijkste soorten bezighouden:

0 Tekstadventures zijn de oudste spel-
vorm. Zoalsde naam al aangeeft zijn er
nauweljjks of geen "graphics” aanwe-
zig. Scott Adams bracht de eerste over
van de mini- en mainframecomputers
naar de hobbycomputer en is de
grondlegger van het genre. Op het
eerste gezicht lijkt een tekstadventure
saal, maar bij het spelen van een goe-
de tekstadventure blijkt hoe verkeerd
dit vooroordeel is.

Bij het spelen van een goede
tekstadventure blijkt de be-
perking tot letters juist een
stimulans voor de fantasie.

Een tekstadventure is in feite een soort
teksthoorspel, waarbij je net als op de
radio of in een boek de verschillende
karakterfiguren zelf dient in te vullen.
Het is jouw beeld van de spelfiguren
en er zijn geen tegenvallende graphic
die de illusie verstoren. En het werkt!
Stel je een spookhuis voor waarin een
maniakele moordenaar rondwaart. Het
betreden van een onbekend duister
vertrek is mogelijk jouw laatste spelop-
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dracht. Elke nu aanflitsende tekst kan
een noodlottige mededeling bevatten!
{ Doolhofadventures lijken tegenwoor-
dig per dertien in een dozijn te gaan.
De term doolhof geeft al aan wat de
speler te wachten staat: Ronddwalen,
eventueel ontsnappen uit een gangen-,
grotten- of kerkerstelsel En daarbi
kan de wakkere held de nodige ver-
rassingen, tegenslagen en aanvallen
op het leven verwachten.

Het doolhof komt ook als onderdeel
van grotere adventures voor, maar dan
vaak als een extra moellijk speel-
scherm.

[ "Craphics” of grafische adventures
dnjven voornamelijk op de visualisatie
van het scenario. Ook moet een groot
deel van de sleutels tot de oplossing uit
de begeleidende platen gehaald wor-
den. Crafische adventures kunnen met
name in de beeldplaatversie behoor-
lijk natuurgetrouw overkomen. Slechte
adventure "graphics” kenmerken zich
door zich veelvuldig repeterende tafe-
relen, waarin eigenlijk nauwelijks iets
verandert.

0 Sound&Graphics-adventures maken
een weloverwogen gebruik van de
video-chips. Naast de (huiveringwek-
kende of schokkende) geluidseffecten
vindt je bij deze avonturenspelen
steeds meer sfeertekenende achter-
grondmuziek en spraaksynthese.

D Het interactive adventure probeert
de speler/ster met grote realiteitszin in
het spel op te nemen. Althans bij de
betere fabrikaten. Sommige soft-
warehuizen noemen elk spel dat vra-
gen stelt of opdrachten geeft interac-
tief. Ook hier zal het gebruik van Laser-
disks en CD-ROM'S als groot achter-
grondgeheugen met beelden en teks-
ten nieuwe dimensies kunnen openen!

Er is ook nog een indeling naar het
adventureonderwerp mogelijk. Zo on-
derscheiden wij, griezel-, politieke-,
strategische-, detective-, science ficti-
on-, (sword &) scorcery (Norseman)-
en avonturenroman-, handels-, psy-
chedelische- en actieadventures. Oock
1s het tegenwoordig mode aan het wor-
den om prijsvragen in adventurevorm

te verpakken.

Hoe werkt een adventure?
Met een adventure kunnen de makers
twee kanten uit: Het actiegame en het
deductievespel. Bij het actiegame staat
de speler meteen in het middelpunt
van de schermutselingen en de elkaar
snel afwisselende gebeurtenissen. Bjj
het deductieve spel ligt de nadruk op
het vergaren van gegevens en sleutels
die tot de oplossing van het spel moe-
ten leiden. Een aardig voorbeeld hier-
van is de tekstdetective "Darkwood
Manor” van Kuma. Je ziet echter steeds
vaker dat adventureontwerpers een
adventure opdelen In afwisselend ac-
tie- en deductieve scenes.

De besturing van de hoofdpersoon
stelt menige speler voor breinkraken-
den problemen. Het oplossen van het
adventureraadsel vergt een goede ob-
servatie van de "graphics” en tekst en
een flinke dosis logisch verstand. Met
name de adventures die met sleutellet-
ters, -woorden of zinnen werken zullen
menig avondje en zweetdruppeltje
kosten. Daarbij komt vaak nog het pro-
bleem van de Engelse taal.

In de eenvoud ligt dikwijls de oplos-
sing. Met simpele opdrachten als kijk
(look), onderzoek (search/examine),
open (open/unlock), oost/west/noord/
zuid (east/west/north/south), help, in/
uit (in/out), sleutel (key), pak (get),
ontsteek lamp (light lamp), door de
deur/het (go/through door/gate),

spring (Jump), inventaris (inventory)
e.d. kom je al een heel eind. Verder is
het onverstandig onbekende voorwer-




pén aan te raken, zo maar deuren te
openen, ergens onvoorbereid naar
binnen te gaan of waarschuwingen in
de wind te slaan! Dan ben je snel
uitgespeeld.

Goede adventures reageren op meer-
dere opdrachten van dezelfde strek-
king. Zo dienen kijk, onderzoek en zie
tot hetzelfde resultaat te leiden. In som-
mige moeilijke spelfasen is er slechts
een verlossend woord of zin. En als je
de sleutel echt niet kunt vinden kijk
dan ook eens onder de deurmat of een
aantal schermen terug. Wellicht is daar
wat over het hoofd gezien!

Houdt altijd voor ogen dat de makers
van adventures ook menselijk zijn. Pro-
beer je in de gedachtenwereld van de
spelontwerper in te leven en breng
gangen- of grottenstelsels in kaart.
Maak notities van nuttige aanwijzingen
of opgedane ervaringen. Dan is elk
adventure tot een goed einde te
brengen.

Behalve het toetsenbord voor de in te
typen commando's wordt ook de joy-
stick veelvuldig gebruikt, Niet alleen
voor de actiescenes maar ook voor de
keuzeopties van de spelmenu's.

Een kleine adventuregreep
Het aanbod van adventures 1s zo groot
dat het gewoon ondoenlijk is om hen
allemaal te bespreken. Daarom beper-
ken wij ons hier tot een illustratieve
keuze vam nieuwe en al wat oudere
adventures:

Shadow of the Bear

Die (ijs)beer waart rond in Siberié
waar u als piloot van een spionage-
vliegtuig de pech had om neer te stor-
ten. Het is hartje winter, en zyj die
vergeten zijn voorraden en een bijl uit
het wrak te bergen zullen het niet lang
meer maken! De temperatuur verdient
je volle aandacht zodat je tijdig met de
bijl houtjes voor een verwarmend
vuurtje kunt hakken, verder moet de
speler de nodige opdrachten geven
om verder te komen. Daarbij komt een
kleine moeilijkheid kijken.

Het adventure is in BASIC geschreven
en dat beperkt het geven van opdrach-
ten bij een HIRES "graphics’scherm.
Alleen simpele opdrachten als N(orth)
of S(outh) zijn dan bruikbaar. Evenop 1
drukken geeft een tekstscherm voor
het geven van uitgebreidere comman-
do's. Met R kom je weer bij het grap-
hiscsscherm terug.

Voor een Inventory moet je LIST inty-

pen. Een LOOK onthult wat je achter
hebt gelaten. Op cassette van Kuma
voor c.a. f135,-.

Elite

De simulatie-adventure Elite (Fire-
bird) kun je zien als een combinatie
van avontuur, ruimtemonopoly en stra-
tegie (bij de ruimteslagen). In de een-
voudige huiscomputeruitvoering ge-
ven de 3D vectorlijnen- en bewegin-
gen weliswaar een realistisch inzicht in
zo'n heelaloorlog, maar zij ontnemen
de speler de illusie dat het om echte
ruimteschepen gaat.

De Elite-rang mag de speler zich pas
toeéigenen als hij/zij zich economisch
en strategisch waargemaakt heeft. En
dat kost de nodige planning, een flinke
dosis handelsinzicht en slagvaardig-
heid. Behalve als eerlijk intergalac-
tisch handelaar kun je ook als smokke-
laar of premiejager het persoonlijk for-
tuin doen toenemen. De achtergrond is
aardig uitgewerkt, compleet met poli-
tieke sfeertekening, navigatie- en ge-
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vechtsregels, een lijst met beschrjving
van de vijandelike schepen en een
handelsregister. Zoals u inmiddels wel
begrepen zult hebben, dient men voor
dit adventure wel een paar weekjes uit
te trekken.

De MSX-versie van "Elite” is nog niet in
de handel Firebird werkt er echter
hard aan.

Red Moon

Van het Britse Level 9 Computing komt
een hele reeks MSX-adventures waar-
onder Red Moon. Red Moon is een
magisch kristal zonder welk gesteente
het koninkrijk Baskalosk vervalt. Een
mystiek adventure compleet met maar
liefst tien bruikbare toverspreuken.
Om van deze toverspreuken gebruik
te kunnen maken is het noodzakelijk

om een speciaal voorwerp te vinden.
Een hele nuttige is bijvoorbeeld de aan
het hakkebord gekoppelde ontsnap-
pingsspreuk. Bedenk dat zij in de na-
bijheid van ijzer niet werken.

Tijdens de speurtocht naar de Red
Moon zal je tal van figuren, vriend of
vijand, ontmoeten en meer dan 200
locaties bezoeken. De meeste van de-
ze locaties behoren tot het onder-
grondsnetwerk van een magisch kas-
teel. Met enig tactisch inzicht komt de
speler/ster daarin een heel eind.

Return to Eden

Eveneens van Level 9 Computing komt
"Return to Eden". Als Kim Kimberly
(KK) wordt je er abusievelijjk van ver-
dacht een verrader te zijn. De held kan
nog net in een Stratoglider uit het ruim-
teschip van zijn voormalige vrienden
ontsnappen. Op Eden zelf raak je uiter-
aard van de regen in de drup. Een door
robots beheerste stad waarin een voor
de oplossing noodzakelijk object. Do-
delike straling waartegen je met
LOOK AT RADSUIT een stralingspak
verwerft. En lastige beestjes die het op
met stralingspakken uitgedoste indivi-
duen hebben voorzien.

In afwijking van andere adventures
hoef je als speler/ster geen uitgebrel-
de plattegronden van de verschillende
locaties te maken. Het spel leidt je als
het ware vanzelf. Verder kun je het
zowel "graphics’- (commando PICT)
als tekstadventure (commando
WORD) spelen.

Andere Level 9 Computing -adventu-
res zijn: "Lords of Time”, "Colossal Ad-
venture” en "Dungeon Adventure'.
Voor hen die er helemaal niet uitko-
men levert dezelfde firma clue sheets
(=sleutelvelletjes).

Spelerinteractie

Vele adventures worden interactief
genoemd. Dat betekent dat zij in wis-
selwerking tot de speler staan. Het
adventure geeft een probleem, op-
dracht of vraag op. De speler geeft een
commando of tegenvraag. En het pro-
gramma reageert weer op dit com-
mando of opdracht. In feite kun je elk
spel waarbij je op een toets moet druk-
ken of een spelpookje aanwendt inte-
ractief noemen. Wi maken echter een
duidelijk onderscheid tussen adventu-
res die volgens een vast protocol ope-
reren en die waar een creatieve In-
breng van de speler wordt gevraagd.
Het neerschieten van een vliegende
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schotel 1s heel wat anders dan het
zorgvuldig plannen van een coup of het
opzetten van een valstrik voor de ach-
tervolgde misdadiger
Laten we eens naar een eenvoudig
voorbeeld kijken: Die akelige dwerg
was je net te vlug af en je zit nu vast in
een onderaardse kerker compleet met
het skelet van je voorganger en een
paar dozin hongerige knaagdieren.
Het programma registreert dat je inde
kerker gevangen zit en gaat de komen-
de acties daarop afstemmen. Er liggen
twee actievormen in het verschiet

De speler probeert te ontsnappen.
2. De ratten beramen een feestmaal
En misschien komt die kobold ook nog
terug.
Stel de ratten doen een poging en de
speler blijkt gewapend met een (on-
derweg vergaarde) sabel. Het adven-
ture valt in het voordeel van de speler
uit en er is geen leven verspeeld. Nu
heeft de speler tijd om aan diens ont-
snapping te werken. De deur ziet er
stevig uit evenals de muren. Maar wel-
licht kun je het slot open krijgen of iser
slecht afgesloten luchtschacht
Een schrandere adventurist(e) heeft
zich eerder op zijn tocht misschien van

een

IEDERE COMPUTER "
S0 (B |\ ) ) -
- PROJECTA-TAFEL *

Wij geven u graag alle informatie. [

PROJECTA
Postbus 191, 6000 AD WEERT, Tel. 04950-35118
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explosieven voorzien en blaast de deur
uit zin scharnieren.

In een uitgekiend adventure kan een
dergelijke actie op zich nieuwe ge-
beurtenissen uitlokken. Bijvoorbeeld
de terugkeer van de (nu woedende en
zwaar bewapende) dwerg of het in-
storten van de kerkers. Een goed inter-
actief adventure speelt in op de vond-
sten van de spelers en laat hen binnen
de spelregels tal van vrijheden. Deson-
danks zin er alternatieve wegen om
het avontuur tot een goed einde te
brengen.

De videobeeldplaat zal in de nabije
toekomst het begrip interactief er een
dimensie bijgeven. Namelijk die van
de al hiervoor besproken "graphics’-
en soundrealiteit waardoor de spelers
zich zelf sterk met het adventure gaan
identificeren.

Adventures zijn videogames die meer
intelligentie” pretenderen te vragen
dan de doorsnee actie-spelleties. Ze
vragen inzicht, creativiteit, behendig-
heid en niet te vergeten een flinke
dosis geduld en vasthoudendheid
Aanbevolen voor vele plezierige win-
teravonden.

In Thuisbank in no.7 van 1985 op pag.
33 zit een foutje in de laad- en saverou-
tine, iIn de regels ¥xxxxx

In het programma Dataspin uit nr op
pagina 41 gaat het bl meer dan 10
adressen fout

Ter verduidelijking, in het programma
Ratel in nr. 6 staat er achter de PLAY
opdracht inregel 240 een letter 1 (el) en
geen cifer 1 (één). Wat moeilijk te
lezen, maar het was correct.

In de Listingtester wijken voor de afge-
drukte versie, waarbij dus door ons en
door u in de regels 63280 en 63360 en
63370 een LPRINT gebruikt moet wor-
den om de zaak op papier te krjgen,
de controlegetallen derhalve af
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Synthetic Sounds, Screen Effects, Change of face.
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HES *HOW TO PROGRAM YOUR MSX COMPUTER LIKE A A PROGRAMMER'S GUIDE TO THE MSX SYSTEM ......... £ 39,—
H-11 PROFESSIONAL (BArtnell) ccscocsascascascnscssse £ 36— een boek voor gevorderden: memory organization,
i display modes, VDP en sound chips, assembly.
{1 — TOEBFHOREN :
i 4 *SOFTCARD ADAPTOR voor SOFTCARD SOFTWARE ....... f 39,— PROGRAMMEREN VAN DE 2780 (23KS) ..cccceescscsscess £ 59,~—
711 ARCADE TURBO JOYSTICK (MSX compatible) ........ £ 89,— CURSUS 280 ASSEMBLEERTAAL (Hutty) ..eeeeeececens f 36,—
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De inzendingen voor deze rubriek blijven van een hoog

niveau, zoals u ook deze keer weer kunt constateren. Het 1

is alleen jammer, dat met het toenemen van de MSX-
programmmeerkunde in ons land, men ook steeds lan-
gere programma’s gaat maken. Dat i1s begripelijk, men
begint aan zwaardere opdrachten en verfraait de zaak
dan ook nog zo, dat de resultaten er al heel professioneel

gaan uitzien.

»en lange listing echter

Soms is het resultaat van ¢

2o goed, dat we toch zo'n lange listing afdrukken
Zo vindt u in dit nummer een programma met een
hele kaart van Amerika van Marco Kalter. Een
heel werk om dat te maken (en over te tikken)
maar toch vonden we, dat Marco Kalter deze
keer onze prijs, een aantal softwarepakketten ter
waarde van f 00.-, verdiende.

Dat zijn buvoorbeeld het acnespel SCENTIPEDE

ev :nlel Set W\lly

dien

t wel goed MSX-

doen en lzefs‘.
controle door ons

soms problemen en
herkennen

1 die zijn ook n

INFO te vermelden (PB 112

n altd een cassette erbi)

een papleren wtdraal voor de
van de vreemde tekens. Liefst

noeilijk te

10€

eenspele in dit

] de golisimulatie Hole In-One v
Frank van KUMA, het tel
Drawing van CDS uit Liss
assembler Champ en de combinatiecassette
&PSS-Combipack van PSS/Salasan. Hiermee
heeft deze prjswinnaar een forse portie kwali- |

teitssoftware erbiyj en daarnaast knjgt hij zoals

alle inzenders ook nog een geldelijke belc
U merkt het

Ing

voor de gepla > histing

Inhoud listingdeel

In het listingdeel, vindt u:

MAGNIFY
SUBROUTINE
TOPO-AMERIKA
KLOKKIJKEN
COKE

GRAFIK

33
33
48
51
52

/

- - %
LISTING TESTE
J e |
.
63000 REM $3%3% list tester X331 ‘ 63290 PGM=WIJZER:PUNT=WIJZER+2
63212 REM (C) 1985 Jan Bodzinga 63300 AS=INKEYS$: IFAS< CHR$(32) THEN&315@
63020 REM 63310 PRINT" RETURN = verder "
6303@¢ REM saven als ASCII file 63320 AS=INKEYS$:IF A$=CHR$ (13) THEN &3
63040 REM *SAVE "CAS:LISTTEST",A 150
63050 REM te testen programma laden 63330 GOTOLI320
63060 REM merge "listtest" 63340 REM einde check, voor zelftest
63070 REM run 63000 &£31802 eruit
63075 REM SXEXXSXEXXXXREERENTRNEX 3350 REM lijist op papier overal LFRI
63080 REM %3%x BEGIN PROGRAMMA xx%x NT ipv PRINT
6308S REM SXSXXSXSETXEELESELLELRX 63360 PRINT
63090 CLS:PRINT"Spatiebalk = pauze” 6337@ PRINT USING"Totaaltelling: ####
63100 PRINT:PRINT"LISTTEST:" #4";TSOM
63110 START=32748" 63380 END
63120 PGM=START+1 2 - regel :63200 - 189
63130 PUNT=START+3 ::g:: e Y | rager saz2i0” - 96
63140 TSOM=o regel :63020 - o | regel :63220 - 185
63150 WIJZER=PEEK (PGM)+PEEK (PGM+1) %25 regel :63030 - e | regel :63230 - 202
B = = | regel :63240 - 151
63160 IF WIJZER=0 THEN &3340 ::g:: s 5 [rager sas258 - 163
63170 REGEL=PEEK (PUNT)+PEEK (PUNT+1)%2 regel :63040 - o |regel :63260 - 131
Sé regel :63e7@ - @ | regel :632706 - 85
63180 IF REGEL>62999!THEN &3340 regel :63075 - o | regel :63280 - 24
63190 SOM=0 regel :&3080 - @ | regel :63290 - 253
63200 FORI=PUNT+2 TO WIJZER-1 regel :63085 - o | regel :63300 - 56
63210 A=PEEK(I) regel :63090 - 16 regel :63310 - 122
632290 IFA=Q@THENI=WIJZER |regel :63100 - 86 |regel :63320 - 23
63230 IFA=143THENI=WIJZER:GOTO0&326 regel :63110 - 7 | regel :63330 - 230
o regel :63120 - 100 |regel :63340 - %)
63240 IF A=32THEN&3260 regel :63130 - 201 |regel :63350 - 2]
63250 SOM=(SOM+A)MOD2S6 regel :63140 - 67 |regel :63360 - 157
63260 NEXT regel :63150 -~ 99 |regel :63370 - 163
63270 TSOM=TSOM+SOM ]reqel :63160 - 177 |regel :6338B0 - 129
63280 PRINT USING "regel :####s - regel :6317¢ - 189 |
k\rlﬁﬂ“;REGEL,SOM lregcl 163190 - 239 Totaaltelling: 36?5/

LISTTESTER

LISTTEST:



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

Magnif routine

Een hulproutine voor beter letterwerk.

Als je voor je programma een titelpagina wilt maken,
hetgeen wel gebruikelik is, dan kun je hiervoor de
volgende subroutine gebruiken. Je voegt hem aan je eigen
programma toe (via de MERGE funktie) end.m.v. de inde
listing aangegeven vanabelen kun je verschillende teks-
ten in diverse lettertypen op het beeldscherm aidrukken
B e ]

Magnify Subroutine

10 * x Demo X

290 SCREEN 2:COLOR 11,1,1:CLS

30 CO=11:X=16:1Y=0:KX=8:KY=24:TX$="Mag
nify Subroutine door..... G. Liesn

er voor:":GOSUB 40010

SO CO=S5:1X=64:Y=701KX=16:KY=401TX$="MS
X Info":GOSUB 60010

69 CO=7:X=104:1Y=120:KX=241KY=24:TX$="
in": GOSUB 60010

70 CO=4:X=32:1Y=154:KX=32:KY=3B:TX¢$="H
uizen": GOSUB éé0010

89 GOTO B8O

60000 END

L0010 7 XEXXXEXEXAXEXATXIEAIRRTREXR
60020 * ¥ Magnify Subroutine X
&£00390 7 % doorgave d.m.v.: x
60040 * ¥ X,Y,KX,KY,CO,TX$ x
L0080 7 FEEXEEIEEESXATIIIXILIRININNS
&00%90

60100 MX=KX/B:MY=KY/B

69110 FOR Z1=1 TO LEN(TX$):1Z4=Y:AD=71
@3+BsASC(MIDS$(TXs,2Z1,1)):FOR Z2=AD TO
AD+7:BI$=BINS (PEEK(Z2))

&£0120 1IF LEN(BIS$)<B THEN BIs$="0"+Bls:
GOTO é&é0120

60130 FOR 2Z3=1 TO B:1IF MID$(BIs$,Z3,1)
="Q@" THEN 60140 ELSE LINE(Z3IsMX-MX+X,
24)-(Z3sMX-1+X,Z4+MY-1) ,C0O,BF

60140 NEXT Z3:Z4=Z4+MY:NEXT Z2:X=X+MX
¥8: IF X+MX>256 THEN X=0:Y=Y+MY%8
&£01590 NEXT Z1:RETURN

63380 END

regel

regel

regel

regel

regel

regel

regel
regel :60000
regel 60010
regel :60020
regel :160030
regel :60040
regel :600890
regel :60090
regel :60100
regel :160110
regel :160120
regel 160130
regel :60140
regel :601590

Totaaltelling: 2021

Weet u wel of San Francisco in het Noorden of Zuiden van
de Verenigde Staten ligt, (het ligt dus in het westen)?
Wanneer u eigenlijk best wel meer geografische kennis
over het grote Amerikaanse machtsblok zou willen heb
ben, dan ligt hier de mogelijkheid. Een educatief topogra-
fle programma voor jong en oud. Binnen de korste keren
weet u alle belangrijke wateren, staten en steden te
liggen. Het enigste nadeel van dit programma i1s de lengte.
Het is zelfs zo lang dat we geheugenruimte tekort kwamen,
toen we van onze diskdrive gebruik maakten. We raden u
dus wel aan om het programma in samenwerking met een
cassetterecorder te gebruiken of het anders wat in te
korten. Mocht u tegen het tikwerk opzien dan kunt u
natuurlijk ook de MSX-Listingscassette by Infolist (zie
advertentie) bestellen.

10
20
30
40

>

’

»

S50
’

»

EEEERAEEEEEEEE XXX RERRX
XXXXXXk%x%xx TOPOGRAFIE XXXXX%%%x
EXXXRREEXY VAN EEXEXXREKX
KXXXXxX2xxx AMERIKA EEXXXXREX
EXXXREAREERE AR R RXXNA KRR KKEKR
1 3
¥% door: Marc Lambriks
XX Koningsgraven 20
% 63463 BE
*¥x Wiinandsrade
%
TEX
i 3
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*$% aanwijizing:wit staten X
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'xx zwart water x
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TEESEEEEEEEEEEEEEREEEEREEREIRRERNREXE
OPEN"grp: " FOR OUTPUT AS #1
N=84:DIM X(N),Y(N),A(N),NS(N)
A‘-l "
REM ——-- lees plaatsen
GOSUB 14670
REM lees sprites
G60SUB 257@
REM zet scherm op
RESTORE 350
FOR X=1 TO 2358
READ A,B
PSET (A, 192-B)
NEXT X
3490 GOTO 1300
350 DATA ©,111,0,112,0,113,0,114,0,11
5,0,116,0,117,0,118,0,119,0,120
360 DATA ©0,121,0,122,0,123,1,109,1,11
0,1,124;1,125,2,105,2,1046,2,107
370 DATA 2,108,2,125,2,126,2,127,2,12
8,2,129,3,99,3,100,3,101,3,102
380 DATA 3,105,3,125,3,130,3,131,3,13
2;,3,133,3,134,3,135,4,94,4,95
390 DATA 4,96,4,99,4,102,4,104,4,105,
4,136,4,137,5,93,5,97,5,98
400 ,152,254,147,254,151,255,147,255S,
1LIST 120,149,520,3%90
410 DATA 5,99,5,102,5,103,5,125,5,139
06,91,6,92,6,125,6,140,6,141
42¢ DATA 7,88,7,89,7,90,7,142,8,82,8,
83,8,84,8,85,8,856,8,87,8,125,8,143,6,
144,8,145,9,81,9,125,9,1456,9,147,9,14
8,10,81,10,148,10,149,11,81,11,125,11
»150,11,151,12,81,12,125,12,150,12,15
2,12,153,12,154

1]
70
80
90
100
110
120
130
140
1590
160
170
180
19e
209
210
220
230
240
259
260
270
280
290
300
31e
320
330

op een SONY HB 75p
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430 DATA 13,80,13,150,13,155,13,1565,1
3,157,13,158,13,159,13,160,14,79,14,8
©,14,125,14,161,14,162,14,163,14,164,
14,165,14,146,14,167,14,168,14,169,14
4170,14,171,14,172,14,173,14,174,15,7
8,15,79,15,125,15,150,15, 174

440 DATA 16,78,16,150,16,173,17,78,17
,125,17,173,18,74,18,7%5,18,76,18,77,1
8,125,18,150,18,172,19,73,19,74,19,14
9,19,171,20,72,20,73,20,125,20,171,21
$70,21,71,21,72,21,102,21,103,21,105,
21,106,21,108,21,109,21,111,21,112,21
,114,21,115,21,117,21,118,21,120

450 DATA 21,121,21,123,21,124,21,125,
21,149,21,171,22,65,22,66,22,67,22,68
,22,69,22,70,22,100,22,150,22,171, 23,
65,23,99,23,125,23,171,23,172,23,173,
23,174,24,64,24,97,24,125,24,150,24,1
75

460 DATA 25,64,25,96,2%,150,25,175,26
,64,26,94,26,125,26,175,27,64,27,93,2
7,125,27,149,27,175,28,64,28,91,28,14
9,28,175,29, 64,29, 90,29, 125,29, 175, 3@
+64,30,125,30,149,30,174,31,64,31,88,
31,149,31,173,32,64,32,87,32,125,32,1
73

470 DATA 33,64,33,85,33,125,33,150,33
,172,34,64,34,84,34,142,34,143,34,151
y34,171,35,62,35,63,35,64,35,82,35,12
5,35,139,35,140,35,145,35,171,36,61,3
6,81,36,125,36,127,36,128,36,130,36,1
31,36,133,34,134,36,136,36,137,36,146
»36,152,36,171

480 DATA 37,61,37,66,37,70,37,148,37,
149,37,151,37,152,37,154,37,155,37,15
7,37,158,37,160,37,161,37,163,37,164,
37,166,37,167,37,169,37,170,37,171,38
,61,38,67,38,49,38,73,38,79,38, 125,38
,170,39,40,39,61,39,72,39,75,39,76,39
,78,39,79,39, 125,39, 1469

490 DATA40,60,40,169,41,59,41,79,41,1
25,41,169,42,58,42,80,42,125,42,1469,4
3,58,43,159,43,160,43,162,43,163,43,1
65,43,166,43,1468,43,149,44,57,44,80,4
4,125,44,168,45,57,45,80, 45, 125,45, 15
7,45,158,45,147,46,56,464,87,46,88, 46,
90,46,91,46,93,46,94,46,96,46,97

500 DATA 46,99,464,100,46,102,46,103,4
6,105,46,106,46,108,46, 109

510 DATA 46,111,46,112,46,114,46,115,
46,117,46,118,46,120,46,121,456, 123,46
y124,486,155,46,167,47,56,47,81,47,87,
47,125,47,152,47,154,47,167,48,56,48,
80,48,12%,48, 152,48, 1466

520 DATA 49,S5S, 49,87,49, 166, se,ss, S50,
81,50,87,50, 125,50, 151,50, 164,51, 54,5
1,82,51, 125,51, 150, 51,166,52,53,52,54
,52,87,52,165.53,53,53,83.53,64,53.86
y53,87,53,125,53, 148,53, 165

530 DATA 54,52,54,12%5,54,147,%54,148%,5
s,52,55,87,55, 165,56,51,564,87, 56, 125,
56,146,56,165,57,51,57,125,57,1456,57,
145,58,51,58,87,58, 165,59,51,59,87,59
,125,59,146,59, 165

S4e DATA 40,50,40,120,60,122,460,123,56
©,125,60,124,40,128,40, 129,60, 131,40,
132,60,134,40,135,60,137,60,138,40,14
©,60,141,460,143,460,144,60,146,60,147,
60,164,61,50,61,87,61,120,61,147,61,1
64,462,50,62,87,62,164,63,50,63,120,63
,147,63,164

550 DATA &4,%0,644,87,64,120,64,147,64
y164,465,50,65,87,65,164,664,50,66,51,6
5,52,bb,120,6b6,147,66,164,67,52,467,53
y67,54,467,55,67,57,67,58,67,60,67,61,
67,63,67,b4,67,66,67,67,67,69,67,70,6
7072,b67,73,67,75,67,76,67,78,67,79,67

,81,47,82,67,84,467,85,67,87

540 DATA &7,88,67,90,47,91,67,93,67,9
4,67,96,67,97,67,99,67,100,67,102,67,
103,67,105,67,106,467,108,67,109,67,11
1,67,112,67,114,67,115,67,117,67,118,
67,120,67,147,67,164,48,52,68,87,68,1
63,49,52,69,120,69,147,69,163

57@ DATA 70,52,70,87,70,120,70,147,70
,163,71,52,71,87,71,162,72,%2,72,120,
72,147,72,162,73,52,73,87,73,120, 73,1
47,73,162,74,52,74,87,74,162,75,52,75
,120,75,147,75,162,76,52,76,87,76, 120
276,187,76,162

s8¢ DATA77,52,77,53,77,54,77,87,77,16
1,78,51,78,55,78,120,78,147,78,161,79
,49,79,50,79,55,79,87,79,120,79,147,7
9,1461,80,48,80,87,80,161,81,47,81,55,
e1,120,81,147,81,141,82, 44,82,55,82,8
7,82,120,82,147,82,161,83,45,83,87,83
,161,84,44,84,55

590 DATA B84,120,84,147,84,147,84,161,
es, 43,85,55,85,87,85,120,85, 147,85, 16
1,86,40,86,41,86,42,86,87,86,161,87,3
e,87,39,87,55,87,120,87,147,87, 141,88
,37,88,55,88,87,88,120,88,147,88, 160,
89, 35,89,34,89,87,89, 140,90, 34,90, 35,
90,55,90,120,90,147,90, 160

40@ DATA 91,34,91,55,91,87,91,120,91,
147,91,160,92,33,92,87,92,1460,93,32,9
3,55,93,120,93,147,93,140,94,32, 94,55
,94,87,94,120,94,147,94,140,95, 32,95,
56,95,57,95,59, 95, 60,95, 62,95, 63,95, 4
5,95,66,95,48,95,69,95,71,95,72,95,74
,95,75,95,77

410 DATA 95,78,95,80,95,81,95,83,95,8
4,95,86,95,87,95,160,96,33,96, 120, 96,
147,96,160,97,34,97,35,97,80,97,87,97
,120,97,147,97,160

620 DATA 98,34,98,80,98,87,98, 121,98,
122,98,124,98,125,98,127,98,128,98,13
®,98,131,98,133,98, 134,98, 134,98, 137,
98,139,98,140,98,142,98, 143, 98, 145, 98
,146,98,148,98,149,98,151,98, 152,98, 1
54,98,155,98,157,98, 158, 98, 160, 99,37,
99,120,99,127,99, 160

630 DATA 100,37,100,80,100,87,100, 120
,100,142,100,160,101,37,101,80,101,87
,101,127,101,142,101,159,102,37,102,1
20,102,127,102,159, 103,37, 103,80, 103,
87,103,120,103,142,103,159, 104,37, 104
,80,104,87,104,127,104,142, 104, 159
640 DATA 105,36,105,120,105,127,105,1
59,1054,35,106,80, 106,87, 106,120, 106, 1
42,106,159,107,34,107,80,107,87,107, 1
27,107,142,107,159, 108,33, 108, 88, 108,
89,108,%91, 108,92, 108,94, 108,95, 108,97
,108,98,108,100,108,101,108, 103,108, 1
©4,108,104,108,107

650 DATA 108,109,108,110,108,112, 108,
113,108,115, 108, 114, 108, 118,108, 119,1
8, 127, 108, 159, 109, 31, 109,32, 109,80, 1
©9,87,109, 109, 109, 142,109, 159,110, 28,
110,29,110, 30, 110,80,110,87, 110, 109, 1
10,127,110, 142, 110, 159

660 DATA 111,27,111, 28,111,127,111,15
9,112,25,112,26,112,70,112,71,112,73,
112,74, 112,768,112, 77,112,79, 112,80,11
2,87,112, 109,112, 142, 112,159,11%, 23, 1
13,24, 113,69, 113, 87,113,109, 113, 127, 1
13,142,113, 159

670 DATA 114, 21,114,22,114,69,114,127
.114.159.115,18.115,19.115,20.115.87,
115,109,115,142,115,159,116,17,116, 69
y116,87,116,109,116,127,116,142,116,1
59,117,14,117,15,117,16,117,68,117,12
7,117,159,118,13,118,87,118,109,118, 1
42,118,159
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680 DATA 119,13,119,68,119,87,119, 109
,119,127,119,142,119,159,120,13,120,6
8,120,127,120,159,121,12,121,87,121,1
09,121,142,121,159,122,12,122,467,122,
87,122,109,122,126,122,142, 122,159
690 DATA 123,12,123,67,123,159,124,1%Z
,124,87,124,109,124,142,124,159,125,1
1,125,66,12%,87,125,109,125, 125, 125,1
42,125,159,126,11,126,18,126,19,126,2
0,126,66,126,125,126,126,126,138, 126,
139,126,159

700 DATA 127,41,127,;12,127,13;127,44,
127155 127163 127, 17,427,215 127,22, 12
7,23,127,24,127,25,127,87,127,109,127
s 125127, 120, 1275 129; 12731315127, 135,
127,135,127,13b,127;141,127,142,127,1
44,127,145,127,154,127,159

710 DATA 128,25,128,647,128,87,128,109
,128,123,128,131,128,147,128, 148, 128,
15e,128,151,128, 153,128,156, 128,157, 1
28,159,129,26,129,27,129,28,129,47,12
9,159,130,28,130,87,130,109,130,121,1
30,131,130,159

720 DATA 131,28,131,67,131,87,131,109
1B, 119,11 121, 1315 131,931, 159,132,
29,132,68,132,119,132,159, 133,29, 133,
87,133,109, 133,116, 133, 117: 133 131:1%
3,159,133,160,133,161,134,29,134,30,1
34,68,134,87,134,109,134,131,134,1462
730 DATA 135,30,135,648,135,114,135,11
5,135,156,135,157,135,158,135, 159, 135
,160,135,161,136,31,136,87,136,109,13
&, 113,135,184, A%& 184, 18P NS T ixw Y
37,68,137,87,137,109,137,111,137,115,
137, 131,137,156

746 DATA 138,33,138,67,138,68, 138,69,
138,71,138,72,138,74,138,75,138,77,13
e8,78,138,80,138,81, 138,83, 138,84, 138,
86,138,87,138,89,138,90,138,92, 138, 93
,138,95,138,946,138,98,138,99, 138,101,
138,1902,138,104,138,105,138,107,138, 1
08,138,110,138,115, 138,156

756 DATA 139,33,139,84,139,131,139,15
5,140,33,140,59,140,60,140,62,140,43,
140,65,140,66,140,105,140,115,140,131
,140,157,140,158,140,159,141,34,141,6
4,141,84,141,104,141,115,141,156,141,

ymmol ' P4
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159,142,34,142,45,142,47,142,48,142,5
0,142,51

740 DATA 142,53,142,54,142,56,142,57,
142,464,152,084,142,131,142,156,142,158
,143,35,143,39,143,41,143,42,143,44,1
43,103,143,115,143,131,143,156,143,15
B,144,35,144,38,144,64,144,84,144,103
,144,115,144,154,144,157,145,36,145,6
4,145,84,145,131,145,156

770 DATA 144,36,146,104,146,115,146,1
31,146,135,146,136,146,144,1486,145,14
b,154,146,155,147,36,147,64,147,84,14
7,104,147,115,147,143,147,145,147,1464
,147,153

78¢ DATA 148,37,148,44,148,84,148,132
,148,133,148,138,148,139, 148,143, 148,
147,148,152,149,37,149,103,149,115,14
9,130,149,141,149,142,149,143,149,148
,149,152,150,37,150,44,150,84,150,102
,150,115,150, 126,150,127, 150, 129, 150,
144,150,149,150, 153

79 DATA 151,37,151,64,151,84,151,124
,151,143,151,144,151,149, 151,153,152,
36,152,100,152,101,152,115,152, 124,15
2,142,152,150, 152,153, 153,36, 153,64, 1
53,84,153,112,153,113,153,115,153,142
,153,150, 153,153

800 DATA 154,136,154,64,154,B84,154,10
1,154,118,154,120,154,121, 154,123,154
,143,154,141,154,153,155, 36,155,100, 1
55,109,155,110,155,115,155,114, 155,11
8,155,123, 155,143,155, 152

810 DATA 154,36,156,44,156,84,156,144
,156,153,157,36,157,64,157,84,157,99,
157,106,157,107,157,118,157,145,157, 1
50,157,151,157,154,157,155, 157,156, 15
8,36,158,99,158,103,158,104,158,118,1
58,146,158, 150,158, 152, 158, 156

820 DATA 159,34,159,44,159,68,159,49,
159,84,159,146,159,150,159,153,159,15
6,160,36,1460,52,160,53,160,64,160,65,
160,66,160,71,160,72,160,74,160,84,16
2,99,160,103,160,118,160,147,160,151,
160,153,160, 157

83e¢ DATA 161,34,161,35,161,36,161,51,
161,55,161,56,161,61,161,62,161,75,16
1,77,161,82,161,83,161,96,161,97,161,
99,161,100,161,102,161,118,161,148,16
1,151,161,152,161,153,161,158,161,159
8406 DATA 162,34,162,51,162,58,162,59,
162,75,162,78,162,96,162,128,162,129,
162,130,162,144,162,145,162,146,162,1
49,162,159

850 DATA 163,34,163,81,163,118,1463,12
7,163,131,163,144,163,147,163,149,163
,158,164,34,164,51,164,75, 164,82, 164,
90,164,91,164,93,164,94,164,118,164,1
27,164,128,164,129,164,132,164,133,16
4,145,164,148,164,149, 164,158

840 DATA 145,34,165,51,165,75, 145,85,
165,87,165,88,165,118,165,130,165, 133
,165,144,165,145, 165,158, 166,34, 166,8
4,16b,116,166,117,166,118,166,119,166
,120,166,121,166,122,166,123,166, 124,
166,125,166,126,166,127,166,128

870 DATA 166,129,166,130,1566,131,146,
134,166,135,166,143,166,158,167,34,16
7,35,167,50,167,75,1467,86,167,90, 167,
114,167,115,167,131,167,135,167,136,1
67,143,1467,158

880 DATA 168,34,148,49,168,75,148,90,
168,113,168,137,168,138,1468,139,168,1
40,168,141,168,143,148,158, 169,34, 1469
,47,169,86,169,112,169,141,169,143,16
9,157

890 DATA 170,34,170,39,170,40,170, 44,




170,75,170,86,170,91,170,92,170,112, 1
70,141,170,144,170,1546,171,34,171,36,
172375 128,30, 37139, 120, 41,171 ,4217
1,44,171,75,171,93,171,95,171,96,171,
112,171,140,171,145,171,154,171, 155
900 DATA 172,33,172,36,172,42,172,43,
1722,86,172,98,172,984172,112,172, 125,
172,124, 172,125,172, 126,172,127,172, 1
28,172,129, 172,130, 172,131,172, 182,17
2,140,172,146,172,153

91e¢ DATA 173,33,173,34,173,35,173,42,
173,75,173,68,173,99,173,101,173, 102,
173,104,173,105,173,107,173,108,173, 1
10 173,112,173, 113,173,118, 173.121:17
3,122,173,133,173,140,173,141,173, 145
, 173,153

920 DATA 174,42,174,75,174,93,174,115
,174,116,174,117,174,118,174,119,174,
120,174,134,174,141,174,142,174,145,1
74,153

930 DATA 175,42,175,43,175,88,175,93,
175,133,175,142,175,145,175,153,176,4
3,176,75,176,88,176,115,176,133,176, 1
42,176,143,176,144,176,145,176,151,17
6,152,176,153

940 DATA 177,43,177,44,177,46,177,47,
177,49,177,50,177,52,177,53,177,55,17
7,56,177,58,177,59,177,61,177,62,177,
68 177,65, 177:67:177,68,177:20,477,71
2177,73,177,74,177,75,177,94,177,95, 1
770 818 o771 38,177.5 135

950 DATA 177,136,177,137,177,138,177,
141,177,143,177,148,177,149,177,150, 1
78,43,178,88,178,97,178,138,178,141,1
78,142,178,143,178,144,178,145,178, 14
6,178,147,178,148

940 DATA 179,43,179,75,179,88,179,97,
179,115,179,138,179,142,179,146,180, 4
2,180,75,180,115,180,138, 180,142, 180,
146,181,43,181,88,181,97,181,138,181,
142,181,145

97¢ DATA 182,43,182,75,182,88, 182,98,
182;115,182,138,182,142,182,143,182, 1
44,183,43,183,44, 183,45, 183, 46, 183,75
,183,98,183,115,183,138, 183, 144

98¢ DATA 1B84,44,184,48,184,49, 184,88,
184,126,184,127,184,128, 184,138,184, 1
44,185,44, 185,50, 185, 75, 185,88, 185, 99
,185,100,185,102,185,103, 185, 105, 185,
106,185,108, 185,109,185,111,185,112, 1
85,114,185,115

990 DATA 185, 126,185,129,185,137,185,
144,186,44,186,50,186,75, 186,99, 186, 1
26,186,127,184,130,184,131,186,132, 18
6,133,186,134,186,135,186, 136,186,141
,186,144

1000 DATA 187,43,187,88,187,99,187,11
5,187,128,187,140,187,142,187, 144, 188
,43,188,50,188,75,188,88, 188, 115, 188,
129,188,140,188,142, 188, 144

1019 DATA 189,43,189,590,189,75,189,10
1,189,116,189,117,189,118, 189,130, 189
»139,189,142,189,144,190,42,190,88, 19
©,101,190,115,190,119,190,120,190, 121
y190,129,190, 140,190,141, 190, 142, 190,
144

1020 DATA 191,41,191,%0,191,71,191,72
,191,74,191,75,191,88,191,114,191, 121
y191,122,191,126,191,127,191,128, 191,
144,192,40,192,50,192,51,192,53,192,6
6,192,68,192,49,192,75,192,102, 192,11
4,192,119,192,120,192,121,192,123
1030 DATA 192,124,192,125,192,139,192
,144,193,40,193,54,193,62,193,63,193,
65,193,88,193,101,193,114,193,118,193
,125,193,138,193,139,193, 144

10490 DATA 194,40,194,50,194,56,194,57
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,194,59,194,60,194,75,194,88,194,114,
194,119,194,125,194,126,194,127,194,1
28,194,129,194,130,194,131,194,132,19
4,133,194,134,194,137,194,139, 194,144
,194,145,194,146

1050 DATA 195,40,195,41,195,%0,195,75
,195,76,195,100,195,114,195,120,195,1
21,195,135,195,136,195, 138,195, 146,19
6,41,196,42,194,78,196,88,196, 100,196
,115,196,121,196,137,196,143,196, 144,
196,146,197,147

1060 DATA 197,42,197,49,197,75,197,79
,197,88,197,115,197,122,197,136,197, 1
43,197,145,197,147,198,42, 198,49, 198,
75,198,99,198,115,198,1146, 198,122,198
,136,198,142,198,145,198, 147

1070 DATA 199,42,199,80,199,88,199,98
,199,116,199,123,199,136,199, 138,199,
141,199,145,199,148,200,42,200,49, 200
,75,200,80,200,88,200,117,200, 123,200
,136,200,137,200, 138,200, 140,200, 144,
200,148

1080 DATA 201,42,201,49,201,75,201,98
,201,117,201,118,201, 123,201, 138,201,
139,201, 140,201, 144,201,147,201,148,2
e2,41,202,82,202,83,202,88,202, 98, 202
,118,202, 124,203, 40, 203,49, 203,75, 203
,88,203,94,203,98,203,119,203, 124
109 DATA 204,39,204,40,204,49,204,73
,204,764,204,84,204,95,204, 120,204, 124
,204, 128,204, 129,204, 130, 205, 39, 205, 7
1,205,73,205,84,205,88,205,100,205,12
0,205, 124,205, 128,205, 130

11ee DATA 204,38,204,49,2046,71,206,77
,206,88,206,93,206, 100,206, 121,206,112
4,204,128,206,130,2056,131,207,37,207,
49,207,77,207,8%,207,93,207,102,207, 1
04,207,105,207,107,207, 108,207,110, 20
7,111,207,113,207,114,207,116

111@ DATA 207,117,207,119,207,120,207
,122,207,123,207, 124,207,128,207,131,
207,132,208, 29, 208, 3¢, 208,31,208,32,2
es, 33,208, 34, 208, 35, 208, 34,208, 70, 208
,85, 208,88, 208, 103, 208, 123,208, 124, 20
8,128,208, 132

1120 DATA 209,29,209,30,209,48, 209,49
,209,77,209,88, 209,93, 209, 104, 209, 123
, 209,124,209, 127,209, 128,209, 129, 209,
133,210,26,210,27,210,28,210,29,210,3
0,210,49,210,67,210,77,210,84,210,87,
210,94,210,104,210,125,210,126,210,13
0,210,133

113¢ DATA 211,25,211,4646,211,88,211,13
©,211,134,212,24,212,44,212,45,212,46
,212,47,212,48,212,49,212,50,212,51,2
12,52,212,64,212,76,212,77,212,88,212
,91,213,63,213,76,213,100,213,104,213
»123,213,130,213,134,213,135

1140 DATA 214,17,214,42,214,55,214,56
,214,60,214,88,214,130,214,134,215,16
,215,17,215,36,215,37,215,38,215,39,2
15,40,215,41,215,57,215,58,215,5%9, 215
,74,215,88,215, 100,215, 104,215, 123, 21
5,130,215,134,215,136

1150 DATA 2146,14,216,15,216,16,216,35
+216,59,216,74,216,101,216,105,216,12
3,216,131,216,134,216,135,216,136,217
,14,217,34,217,35,217,59,217,88,217,1
03,217,131,217,136

1160 DATA 218,11,218,12,218,13,218,14
,218,34,218,460,218,61,218,74,218,88,2
18,102,218,105,218,123,218,132,218,13
6,219,11,219,32,219,33,219,62,219,73,
219,105,219,123,219,133,219,134,219, 1
35,219,137,219, 138

Vervolg op pag. 45




In deze serie artikelen wordt hulp geboden bij de eerste
Stappen op de weg naar het maken van goede program-
ma's voor de MSX-computer. De taal die daarbiy wordt
gebruikt is MSX-Basic. Deze minicursus 1S met name
geschikt voor de beginnende computeraar, die nog niet
erg ervaren Is in het gebruiken van de MSX, anders dan
met spelletjes en voorgeprogrammeerde cartridges. De
Basic-opdrachten, die hier door Jan Bodzinga worden
behandeld geven een duidelijjke aanzet tot het zelf
maken van eenvoudige en minder eenvoudige program-
ma’s. In deze aflevering wordt er een spel gespeeld met

de MSX

Basis Basic
deel 4.

n de vorige cursusdelen hebben we de elementaire mogelijkheden onder
de loep genomen, die we tot onze beschikking hebben om de computer te
voorzien van gegevens. De belangrijkste Basic-opdracht die we hebben
leren kennen was INPUT. Hiermee bleek het mogelijk om vanaf het
toetsenbord gegevens door te seinen naar het computergeheugen, die

daardoor in een programma konden worden gebruikt. Daarnaast zijn we de
begrippen DATA en READ tegengekomen, waarmee we -min of meer- variabele
gegevens in het Basic-programma kunnen opnemen, zonder ze bij het RUNnen

iedere keer weer van het toetsenbord te hoeven invoeren.

Een derde mogelijkheld komt in deze
aflevering aan de orde. De MSX heeft
wat onwaarschijnlijk slimme trucjes in
huis. We kunnen er namelijk voor zor-
gen, dat de MSX uit zichzelf gegevens
maakt en toewljst aan een variabele.
Zelfs zonder dat wij, als programmeur
of gebruiker, van te voren precies we-
ten, wat die gegevens zullen zijn. Dit
gaat via de RANDOM functie.

Deze optie van de MSX-Basic biedt
grote mogelijkheden voor het maken
en spelen van spelletjes. Want wees nu
eerlijk, als je als maker van een Basic-
spel zelf precies weet hoe alles in zn
werk gaat, dan is er weinig aardigheid
meer aan, omdat je de uitkomst toch al
precies weet.

Een willekeurig getal

We kunnen onvoorspelbare waardes
aan een variabele toekennen. We
doen dit door de opdracht RND(), of-
wel RaNDomize te gebruiken.
Random is een Engels woord en kan
worden vertaald met willekeurig. Met
deze functie kunnen we door de MSX
een willekeurig getal laten genereren,
waarmee we één of meer variabelen
een toevallige waarde kunnen geven.
Laten we dit eerst maar eens bekiken
aan de hand van een eenvoudig pro-
gramma.

20 REM Een programma, waarbij
30 REM willekeurige getallen

40 REM door de MSX worden gemaakt.
50 REM

100 REM BEGIN PROGRAMMA

110 CLS :REM maak scherm schoon
120 PRINT “Willekeurige getallen”
125 REM initialisatie

1301 = 0 :REM I = teller

140 GT= 0 :REM GT= toevalswaarde
170 REM GT wordt toevalsgetal

180 GT = RND(1)

190 PRINT "Getal ”; I, GT

2001 = I+1

210 IF I < 10 THEN GOTO 180

220 END

Als je dit programma hebt overgetypt
en gedraaid (altijd eerst even saven!),
zul je merken, dat naast de dingen die
inmiddels bekend zin, zoals het
schoonmaken van het scherm (regel
110) en het printen van teksten er nog
wel het één en ander extra gebeurt
door dit stukje Basic. Als eerste zien we
een hele serie cijfers staan naast onze
strings "Getal 0", "Cetal 1" etc. Verder
blijkt ook, dat er niet 1 maar 10 keer
een getal op het scherm is gezet. Om
alles wat duidelijker te maken volgt
hier regel voor regel de uitleg van dit
programma.

De regels 10 tot 100 vormen de kop van
deze listing, en laten één van de ma-
nieren zien, waarmee een goed pro-
gramma moet beginnen. Naast de uit-
leg en de titel van het programma 1s er
nog ruimte voldoende over om zelf
extra bijzonderheden, zoals auteur, da-
tum, versie etc. in dit gedeelte op te
nemen.

Vanaf regel 100 begint het werkelijke
programma. Eerst wordt het scherm
schoongemaakt. Dit gebeurt door de
opdracht CLS. Bij bepaalde MSX-ma-
chines moet deze eerste schermop-
dracht vergezeld gaan van de SCREEN
0 omdat niet alle MSX-en standaard
opstarten met het scherm in de norma-
le tekst-mode.

Regel 120 schrijft linksboven op het
scherm de titel van dit programma:

Willekeurige getallen.

In de regels 130 en 140 worden de
twee in dit programma te gebruiken
variabelen, te weten [ en GT, geinitiali-
seerd. Hierbij wordt een vaste begin-
waarde aan de variabelen toegewe-
zen, die in de meeste gevallen 0 (nul)
zal zijn. Deze initialisatie-procedure 1s
bij Basic niet echt noodzakelijk, omdat
na het geven van het commando RUN

MSX-INFO
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alle numerieke variabelen automatisch
op 0 worden gezet, en alle string-
variabelen worden leeggemaakt, dus
eigenlijk een waarde ™ knjgen. Maar
toch is een dergelijke initialisatie wel
erg nuttig, omdat daarmee 1n een vast
gedeelte aan het begin van een listing
alle in het programma te gebruiken
variabelen op een rij worden gezet,
waarbij met hulp van REM-commen-
taar de nodige gegevens over de vari-
abele kunnen worden geschreven. Als
er dan later lets aan zo'n programma
moet worden gewijzigd of toegevoegd,
kan ledere programmeur in €€n o0o-
gopslag zien welke variabelen er in het
programma worden gebruikt en waar-
voor. Daarom is 't een goede gewoonte
altijd te beginnen met een initialisa-
tieblok.

Daarna zijn er in dit programma (be-
wust) een paar regels opengelaten,
omdat er in de loop van dit artikel nog
wel wat aan het programma zal veran-
deren.

De RND()-functie treffen we aan In
regel 180. Daar staat GT = RND(1). Dit
1s de enige regel in deze listing waar
het werkelijk om draait. Als we de
eerste keer regel 180 runnen heeft GT
de beginwaarde 0. Na de uitwerking
van RND(1), knjgt GT de waarde
.59521943994623 of iets wat daarop lijkt
Deze waarde vinden we achter de
string 'Getal 0' op ons scherm. Ditisde
willekeurige waarde, die wordt 'ge-
maakt' door de MSX-processor als we
de functie RaNDom aanroepen zoals
we dat doen in regel 180. Verderop
komen we hier nog wel op terug. Eerst
regel 190. Daar wordt de waarde van
GT op het scherm gezet, samen metde
string "Getal" en de waarde van de
variabele . Let in deze regel ook eens
op de plaatsing van de print-tekens, de
puntkomma en de komma, en kijjk wat
ze doen op het scherm.

Op de eerste schermregel staat niet
voor niets Getal 0, want I heeft de
waarde 0 gekregen in het initialisa-
tieblok. In de volgende regel (200)
verandert dit echter, want daar komen
we de opdracht tegen I = I+ 1. Op het
eerste gezicht voor de nieuwe MSX-
ers misschien een vreemde opdracht,
omdat het een rekenkundige tegen-
spraak lijkt, net zoiets als 2=2+1. Dit
laatste gaat gelukkig niet op in de
algebra, maar in Basic is zo'n schrijfwij-
ze volledig legaal. Je moet de waarde
die vaniabele I heeft (0) zien als een
gegeven dat in de MSX zit opgeborgen
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in het laatje met de naam . Wat er in
regel 200 gebeurt is niet veel anders,
dan de opdracht naar de MSX van
open lade I, bekijk de waarde die erin
zit, tel er 1 by op, en zet deze nieuwe
waarde terug in laatje 1’ Door dit te
doeniser | opgeteld by de waarde van
I, die 0 was, waardoor I nu de waarde 1
heeft

Dan komen we by de laatste Basic-
regel, die nog iets doet in dit program-
ma, regel 210, waar we een zogenaam-
de conditie-regel aantrefien, die een
test uitvoert op de waarde van variabe-
lel

We lezen in deze regel:

PROFESSIONEEL MODEM
VOOR UW COMPUTER

e TEL@TRON 1200 is een professio-
neel modem, geschikt voor Viditel en
communicatiesoftware.

Met de TEL®TRON 1200 staat de DCS-
databank gratis tot uw beschikking.
Leverbaar in RS232 - uitvoering en voor
CBM 64 / 128 en MSX.

De TEL@TRON 1200 is PTT - goedge-
keurd onder nummer 843174.

vanaf @Q'B ® -
DCS

Utrechtseweg 117 6862 AG Oosterbeek
=AU AR =

T TR L L e L T O L L

\'LOO

Tel. 085-340640

IF I < 10 THEN GOTO 180

In gewoon nederlands vertaald staat er
zolets als: ‘Wanneer de waarde van |
kleiner isdan 10 ga dan naar regel 180,
en vervolg het programma vandaar.
Het laatste gedeelte, met de GOTO-
opdracht kennen we inmiddels, maar
de conditie IF .. THEN is nieuw voor
ons. Wat er hier gebeurt is het volgen-
de : De MSX test hier de waarde van
variabele I tegen de waarde 10 en op
grond van die utkomst (conditie)
wordt bepaald wat er verder gaat ge-
beuren. Is [ kleiner dan 10, THEN (dan)
GOTO 180, ga anders gewoon door



met de volgende regel. Zodra I dus
groter of gelijk 1s aan 10 zal regel 220
worden uitgevoerd, waarin de MSX
opdracht krijgt om het programma te
stoppen (END).

Vooralsnog heeft I de waarde 1, dus
kleiner dan 10, en het programma gaat
vrolijk verder met regel 180, waar een
nieuwe toevals-waarde wordt gemaakt
voor de variabele GT, die in regel 130
weer op het scherm wordt gezet, waar-
na I weer met 1| wordt opgehoogd in
210 en de test weer wordt uitgevoerd
in regel 220 enz. net zo lang tot er 10
keer een Randomgetal op het scherm
1s gezet. Alsje het programma uitvoert,
zul je dit zelf kunnen constateren.

Om nu b.v. 20 getallen op het scherm te
zetten, hoeven we niets anders te
doen, dan de 10 in regel 220 te veran-
deren in 20, waarmee we de test laten
uitvoeren op I, totdat I gelijk of groter
dan 20 geworden is. We krijgen dan 20
keer een toevals-waarde op het
scherm. Zo kun je ieder willekeurig
getal op deze regel invullen, waarmee
het programma ontzettend flexibel

FILOSOFT

SERIEUS IN SOFTWARE

ALS U WIBO HEET HOEFT U DIT NIET TE LEZEN

Maar de meeste mensen krijgen geen 'Koning-lijke’ hulp bij de aangifte van de Inkom-
stenbelasting. Ze doen die aangifte zelf. Eventueel met behulp van de computer en
een betrouwbaar belastingprogramma. Een programma dat met grote zorg is samen-
gesteld. Zonder haastwerk. Filosoft heeft het: ‘Belasting 85’ voor Schneider-, MSX-
en ZX-Spectrum computers. Prijs f 59, —, discversie f 79, — . Bestel het nu. Als uw be-
taling voor 14-2-1988 bij ons binnen is, betaalt u slechts f 49, —, resp. f 69, —.

VIDITELLERS OPGELET! Sinds begin januari heeft Filosoft een eigen databank.
FILOTEL {050-145174):s 24 uur per dag bereikbaar voor iedereen die ook met Viditel
kan bellen {1200/7 500 baud). Behalve een beschrijving van onze programma’s vind u
er veel tips, nieuws, en natuurlijk een groot prikbord. Uw bijdrage is welkom!

TASWORD MSX. De beste tekstverwerker voor MSX in een 100% Nederlandse
vertaling. 64 tekens per regel, dus u ziet meteen wat er op papier komt. Met duidelijke
handleiding en voorbeeldtekst. Nieuw: als u de cassette-versie besteit, krijgt u de
disk-versie ook! Het programma blijft ook op disk leverbaar. disk fookQD)f115,—

cass.f 95,—

MSX - 64 PLUS. Nieuwe versie per 1-1-'86: grote letter-routine ingebouwd, ook
voor Spectravideo-drive, overduidelijke handleiding e.a. Werk met 64 i.p.v. 40 karak-
ters per regel d.m.v. deze slimme routine, die in uw eigen programma’s is toe te pas-
sen Voor disk en cass. f 34,50

HISOFT C+ +. De programmeertaal C nu onder ieders handbereik! Hisoft C vol-
doet, met uitzondering van de floating point, aan UNIX en de definitie van Kernighan
en Ritchie. Programma’s in C kunnen zonder hulp van de compiler worden gedraaid,
en zijn veelal zonder wijzigingen op andere computers, w.o. hele grote, te gebruiken.
De programmeertaal van de toekomst! disk f 185, —

HISOFT DEVPAC. Dit 1s de standaard-assembler, in gebruik bij de grote software-
huizen. Assembler/ecitor en disgssembler/debugger. De diskversie is zeer uitgebreid
en werkt onder CP/M en MSX-DOS cass. f89,— diskf 185, -

HISOFT PASCAL. U kunt op MSX-computers nu ook in Pascal programmeren. Uw
programma’s ziyn onathankelijk van de compiler te gebruiken. De diskversie werkt on-

der CP/M en MSX-DOS. cass. f 134, —diskf 185,
REDEKUNDIG ONTLEDEN - Uitgebreid Ned. taalprogramma
BRIDGE - Nederlands bridgen. als tutor en partner
I TJING - Het Chinese orakel in bijna 200K
DRIE IN EEN - Drie educatieve programma’s (w.o. Aardrijkskunde)

cass. 59, —
cass.f 59, —
disk f 89, —

cass.f 34,50
Meer informatie staat in onze gratis folder. Vraag ‘'m aan (o.v.v. het merk van uw com
puter} d.m.v. een kaartje naar Postbus 1353, 9701 BJ Groningen, of telef.: 050-
137746. Filosoft produkten zijn te koop in de goede computerzaak, maar ook recht-
streeks te bestellen: door storting van het bedrag + f 3,50 verz.k. op giro 20792
t.n.v. Filosoft, Groningen.

EPSON GX-80

Business Class vool

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

De belangrijkste eigenschappen:

MSX bijvoorbeeld ook Schneider, Commodore C-64, Atari o

/

en Centronics. 7,
Ga snel naar uw Epson of MSX dealer /
voor het beste printernieuws van 1986!

I JONELE

Tz:wmpmsﬁ UUR

MSX gebruikers.

afdruksnelheid 100 tekens per sekonde

9 x 9 matrix, dus duidelijke letter

mogelijkheid om eigen tekens op te slaan

1 KByte geheugenbuffer

bidirektioneel printen met logic seeking

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

Sheetfeeder en tractorfeeder als extra leverbaar.

De GX-80 is, dankzij een speciale interface, probleemloos
aansluitbaar op praktisch alle gangbare computers. Naast

Manugax >

Postbus 25, 5473 ZG Heeswijk-Dinther. Holiand

tel. 04139-8911, telex 74810, facsimile 04139-1009 (aut)
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wordt wat betreft het aantal keren dat
er een waarde aan GT moet worden
toegekend.

De RND()functie

Op het eerste gezicht lijken de wille-
keurige getallen niet zo interessant, ze
zin bijna allemaal veertien digits lang,
en hebben alle een waarde die ligt
tussen nul en één. Wat kun je daar nu
mee, zul je zeggen. Verder is het zo,
dat het niet uitmaakt, hoe vaak je het
programma ook RUNt, want iedere
keer krijgen we dezelfde reeks getal-
len op het scherm, dus zoveel toeval zit
er in feite niet in. Dat is allemaal waar,
maar toch is dit de basis voor een hele
serie mogelijkheden met door de MSX
gemaakte waarden, waar we als pro-
grammeur ook maar naar moeten
gissen.

Voor we verder gaan wat theorie over
de functie RND(). Zoals je ziet praten
we hier niet over een opdracht, maar
over een Functie. Dat betekent, dat
RND() eigenlijk helemaal geen Basic-
opdracht 1s, maar een rekenkundige
bewerking, die met een bepaalde
waarde wordt uitgevoerd. In de toe-
komst zullen we nog met veel meer van
dit soort functies te maken krijgen,
zoals LEN, MID$, INT, ABS etc. RND()
hoort hier ook bij, en berekent een
willekeurige waarde, die wordt toege-
wezen aan de numerieke variabele die
bij de functie in het programma staat. In
ons geval is dat GT. RND() maakt een
numerieke waarde van 14 digits als
decimalen, dus de waarde van dit getal
ligt altijd tussen 0 en 1. Zoals we zagen
1s er eigenlijk geen sprake van echt
toeval, omdat we ledere keer dat het
programma wordt uitgevoerd, dezelf-
de waarden op het scherm krijgen, al
zljn ze stuk voor stuk erg klein, lang en
verschillend. Ook is het zo, dat je dui-
zenden keren regel 180 kunt uitvoeren,
zonder ook maar 1 keer dezelfde waar-
de tegen te komen, zodat je deze func-
tie eigenlijk wel als de maker van echt
willekeurige getallen kunt zien.

We kunnen met RND() echter drie
kanten op.

1 - RND(1)

Als de RND() functie wordt aangeroe-
pen met een positieve waarde tussen
de haken, het maakt niet uit welke, dan
krijgen we altijd de reeks getallen die
we gezien hebben in ons programma.
Schrijf er nog maar eens een kort pro-
gramma voor zoals:

40 MSX-INFO

110 PRINT RND(1)
120 PRINT RND(1)
130 PRINT RND(1)

dan krijg je op het scherm:

.59521943994623 (regel 110)
.10658628050158 (regel 120)
.16577651772823 (regel 130)

Prachtige getallen, iedere keer weer
dezelfde. Deze reeksen getallen zijn
de uitkomsten die worden gemaakt
naar de standaard RND-SEED, waar-
mee ledere MSX-computer, na RUN,
opstart. Deze SEED (zaad) is een be-
paalde floating-point waarde, die de
basis vormt voor alle berekeningen
metde RND()-functie. Als we dus com-
pleet andere getal-reeksen willen, dan
moeten we eerst de RND-SEED wij-
zigen.

2 - RND(-1)

Om de RaNDom-SEED te veranderen
hebben we de opdracht RND() met
tussen de haakjes een negatief getal,
van -1 tot -32765. Aan de hand van de
waarde van dit getal geven we aan de
Random-generator in de MSX tijdens
het runnen een ander Basis-getal mee,
zodat de uitkomst van de met RND(1)
gemaakte getallen daardoor ook iede-
re keer anders zal zijn. We kunnen dit
proberen, door aan het korte program-
ma hierboven de regel toe te voegen :

100 PRINT RND(-1)

Runnen we dit gewljzigde programma,
dan zien we op het scherm:

.04389820420821 (regel 100)
0962486816692 (regel 110)

.21069655852301 (regel 120)
.03265173630504 (regel 130)

Je moet wel even goed naar deze lange
reeksen getallen kijken, om enig ver-
schil te zien, maar dan zul je merken,
dat ze alle vier wezenlijk anders zijn,
dan de drie gefallen die in eerste
instantie gemaakt zijn met RND(1). Een
hele opluchting, want op deze manier
hebben we tenminste meer dan 32000
mogelijkheden om het toeval een
handje te helpen bij het maken van de
getallen.

Maar we zijn er nog niet. Probeer
eerst, voor de aardigheid het nega-
tieve getal uit regel 100 eens te veran-
deren in een ander getal kleiner dan

nul, en bekijk zelf nauwkeurig het ver-
schil in de diverse uitkomsten. Als je
dat goed hebt gedaan, dan zul je met
mij tot de conclusie gekomen zijn, dat
de waarde van het negatieve getal b
de RND-functie bepalend is voor de
reeks getallen, die vervolgens op
grond van deze SEED door de MSX
wordt gemaakt.

Maar het toeval moeten we er nog
immer zelf aan toevoegen, door een
bepaald negatief getal te kiezen, en
dat in een beginregel van ons pro-
gramma te zetten, waardoor er een
bepaalde SEED voor de Random
wordt geactiveerd. Er is gelukkig nog
een 'waarde' standby in de MSX, die
ons kan helpen, om een echte wille-
keurige reeks getallen te maken. Deze
‘waarde, die feitelijk ook een functie is,
kennen we misschien al, want datis de
ingebouwde klok van de computer.
Deze klok kan worden aangeroepen
met de opdracht TIME. Als we b.v.
intypen PRINT TIME, dan zal de MSX
antwoorden met een getal, waarin de
tyd dat de computer aanstaat wordt
weergegeven. Maar deze waarde
hoeft niet alleen te dienen om de tijd bij
te houden. We kunnen hem bij het
maken van de Random-seed ook goed
gebruiken. We nemen dan de waarde
van TIME, maken hem kleiner dan nul,
door er een minteken aan toe te voe-
gen, en ziedaar, we beschikken over
een perfect negatief getal, dat iedere
keer anders is tijdens het runnen. De
tijd dat de MSX aanstaat is namelijk
slechtsin 1 op de 24*60*60*60 ofwel 1 :
5.000.000

De kans dat we nu identieke getallen
maken is te verwaarlozen.

We veranderen dus regel 100 in het
laatste programma in :

100 PRINT RND(-TIME)

Runnen we nu dit programma, dan zien
we, dat er iedere keer weer andere
getallen uit de random-maker komen
rollen.

3 - RND(0)

De laatste optie van de RND()-functie
geeft ons de mogelijkheid om het laatst
gemaakte Random-getal opnieuw op
te roepen. We voegen daarom aan het
testprogramma de regel toe:

140 PRINT RND(0)

Tijdens de uitvoer van dit programma
zien we, dat de laatste twee Random-



handboeken
leerboeken
software

BASIC

prijs 49,50

AC J Groeneveld

BASIC
handboek voor iedereen

e
’b@m,;’

i
8%

uw INISX computer
de baas

ISBN 90 6398 100 7
De steun en toeverlaat van zowel de pro-
fessionele programmeur als de amateur.

DISK

prijs f 29,50

ISBN 90 6398 407 3

Basic in verband met de schijveneenheid,
aanvulling op bovengenoemd deel.

QUICK DISK

prijs f 23,50

ISBN 90 6398 254 2

Behandeling van de quick disk komman-
do’s; aanvulling op Basic handboek.

ZAKBOEKJE

prijs f 19,50
ISBN 90 6398 888 5

Alle belangrijke gegevens voor Basic- en

machinetaalprogrammeurs.

prijs f 26,50
ISBN 90 6398 674 2

Behandeling van het eerste professionele
MSX operating system: het MSX DOS.

PRAKTIJK
PROGRAMMA'S

prijs f 24,50
ISBN 90 6398 437 5

De gegeven programma’s zijn van uitgebreid kommentaar voorzien.

MSX truuks en tips deel 1
ISBN 90 6398 900 8, f 24,90
MSX truuks en tips deel 2
ISBN 90 6398 340 9, f 24,90

Boordevol met tips, handige en
uiterst krachtige programma’s
op grafisch, muzikaal en admi-
nistratief gebied. In deel 2 leert
u ook programma’s beveiligen.

software

INTROTAPE cassette f 35,75
MSX wordt op een vriendelijke
en onderwijzende manier vanuit
nul bij de gebruiker geintrodu-
ceerd.

DRAWS cassette f 48,
Tekenprogramma, al binnen 10
minuten uw eerste technische of
kreatieve tekening op uw MSX
computer.

SCRIPT cassette f 58,50
Een volledig menu-gestuurde ne-
derlandstalige tekstverwerker.

leerboeken

De serie MISX leerboeken geeft een
komplete kursus MSX-BASIC pro-
grammeren in drie delen. Deze zijn
gericht op de beginnende program-
meur. De gebruikte voorbeelden zijn
zo praktisch mogelijk gekozen, waar-

door al in een vroeg stadium bruik-

bare programma’s kunnen worden
gemaakt. leder deel werkt toe naar
het voorbeeldprogramma dat achter
in het deel is opgenomen. De op-
drachtenboekjes zijn apart verkrijg-
baar. Zowel voor gebruik op school
als voor individueel gebruik zullen
deze boeken erg nuttig zijn.

MSX Basic leerboek deel 1

ISBN 90 6398 649 1, prijs f 24,50
Opdrachten bij deel 1

ISBN 90 6398 596 7, prijs f 11,—
Programmacassette bij deel 1
ISBN 90 6398 656 4, prijs f 32,50
MSX Basic leerboek deel 2

ISBN 90 6398 769 2, prijs f 24,50
Opdrachten bij deel 2

ISBN 90 6398 556 8, prijs f 11,—
Programmacassette bij deel 2
ISBN 90 6398 566 5, prijs f 32,50
MSX DOS leerboek deel 3

ISBN 90 6398 519 3, prijs f 24,50
Opdrachten bij deel 3

ISBN 90 6398 516 9, prijs f 11,—
Programmacassette bij deel 3

e 1 ISBN 90 6398 526 6, prijs f 32,50

Vraag even om onze uitgebreide gratis catalogus
van computerboeken en software. Al onze uitgaven zijn
ook verkrijgbaar in de boekhandel en computershop.

uitgeveri) STARK - TEXEL

postbus 302 -1794 ZG Oosterend tel. 02223 - 661

' BASIC HANDBOEK

’ A.C.J.Groeneveld

IN VOORBEREIDING:

MSX 2 BASIC Handboek

ISBN 90 6398 221 6 + f 56,50
MSX 2 Uitbreidings Handboek

ISBN 90 6398 222 4 + f 37,50
MSX 2 Toepassings Handboek

ISBN 90 6398 223 2 + f 29,75
MSX 2 Zakboekje

ISBN 90 6398 224 0 + f 27,50




getallen dezelfide zijn. Deze RND(0)
kan ons goede diensten bewijzen, als
We Op een gegeven moment nog even
het laatst gemaakte Random-getal uit
de reeks willen bekijken. De toepas-
sing van deze optie zal wel niet zo vaak
voorkomen, maar het is goed om te
weten dat de mogelijkheid bestaat

Echte getallen

Je zult je nu afvragen wat we eigenljk
met al deze kleine gedecimeerde ge-
tallen moeten. Want wat heb je aan al
die getalletjes die allemaal kleiner zijn
dan 1. De oplossing hiervoor is niet zo
moelilijk, als je bedenkt, dat het een
peuleschil is voor de MSX om deze
getallen te vermenigvuldigen. We
kunnen b.v. beginnen om de Random-
getallen eens te vermenigvuldigen
met een factor 100. Als we dat doen in
ons grote programma TOEVAL 1, krij-
gen we een nieuwe versie, die we voor
de duidelijkheid TOEVAL 2 noemen.

20 REM Een programma, waarbij

30 REM willekeurige getallen

40 REM door de MSX worden gemaakt.
50 REM Versie met verm.factor

100 REM BEGIN PROGRAMMA

110 CLS :REM maak scherm schoon
120 PRINT "Willekeurige getallen”
125 REM initialisatie

1301 = 0:REM I = teller

140 GT= 0 :REM GT= toevalswaarde
150 FC=100 : REM FC=verm.factor
160 GT = RND(-TIME) :REM seed
170 REM GT wordt toevalsgetal

180 GT = RND(1) * FC

190 PRINT "Getal "; I, GT

2001 = I+1

210 IF I < 10 THEN GOTO 180

220 END

Kijk goed naar de veranderingen en
probeer voor het runnen te voorspel-
len wat er gebeurt. Alle getallen zijn nu
In ieder geval verschillend bi) iedere
run. Daarnaast liggen de toevals-waar-
den niet meer tussen nul en één, maar
tussen 0 en 99. Dat komt van de verme-
nigvuldiging met FC. Het enige waar
we nu nog mee zitten zijn de decima-
len. Deze cijfers achter de komma heb-
ben we meestal niet nodig, als het om
toeval-waarden gaat. En, je raadt het
al, ook daarvoor beschikt de MSX over
een functie. De functie INT(). We zul-
len in deze les alleen maar gebruik
maken van deze functie, zonder dieper
op de details in te gaan. INT() maakt

42 MSX-INFO

van het getal een zogenaamd integer-
getal. Dat betekent, datde fractie (alles
wat achter de decimale punt staat) van
het getal wordt weggegooid. Er vindt
dus geen afronding plaats, maar het
getal 1.9999999 wordt door
INT(1.999999) veranderd in 1.

We veranderen regel 180 in

Runnen we nu TOEVAL 2 opnieuw,
dan hebben we ons doel bereikt. Er
worden nu netjes 10 getallen gemaakt,
waarvan we zelf vooraf de waarde niet
kennen. De getallen liggen nu allemaal
tussen -1 en 100. Dus het kan voorko-
men dat er een nul op het scherm
verschijnt, terwijl het hoogste getal 99

kan zijn.
180 GT = INT( RND(1) = FC)

Een raadspel

Metdegegevemmtdembsznmwenumstaateenleukspelteschmvenvoor
de MSX We laten de computer een getal maken, dat ligt tussen -1 en 100,
waarna we proberen in zo weinig mogelijk beurten dit getal te raden. We
'maken daarbij (natuurlijk) gebruik van de RND()—ﬁmcn , terwx]l ook de INT()
-'endecorxlmaIP THENeraantepaskomen

mm ==== GETAL RADEN ====
20 REM

30 REM Het raden van een getal

40 REM tussen -1 en 100

110 CLS :REM Scherm schoon

120 FC = 100 :REM Verm.factor

130 GT = 0 : REM Toeval-getal

140 RA = 0 : REM Raad-getal ;

150 GT = RND(-TIME) : REM maak ‘SEED'

200 REM BEGIN HOOFDGEDEELTE

210 GT = INT ( RND(1) » FC)

220 PRINT "Vind het getal tussen 0 & 99"

230 INPUT "Welk getal :";RA

250 REM TEST OP RA

260 IF RA = GT THEN PRINT "GOED GERADEN.” : END
270 IF RA < GT THEN PRINT "TE LAAG" : GOTO 230
280 PRINT ” TE HOOG" : GOTO 230

Het is leuk om wat te spelen met dit kleine spel-programma. Nog leuker wordt
het echter, als je er zelf het nodige aan gaat toevoegen. Zoals het tellen van het
aantal beurten, of de optie om ook ander grenzen aan de te raden getallen te
geven. Als opdracht zou ik twee dingen willen vragen. Ten eerste, probeer
een programma te schrijven, waarin meerdere Random getallen worden
gemaakt, waarna je de laatste twee Random getallen opnieuw wilt terughalen.
Dit is niet zo gemakkelijk als het lijkt, maar één van de drie RND()-
mogelijkheden kan je erbij op weg helpen.

Als tweede moet je eens proberen het programma 'Getal Raden’ te verande-
‘ren op een manier, dat alle beurten worden geteld en worden getest ten
aanzien van het kleinste aantal beurten dat nodig is om het getal tussen de
grenzen te raden. Pas het programma daarbij zodanig aan, dat de gebruiker
de boven- en de ondergrens met hulp van een paar INPUT-opdrachten zelf
kan intoetsen. Als je denkt voor deze problemen een slimme oplossing
gevonden te hebben, kun je hem voor plaatsing in deze serie opsturen naar de
redactie van MSX-INFO. Sterkte bij het programmeren. :




BOEKEN - BOEKEN - BOEKEN - BOEKEN

Deze keer veel Engelstalige boeken van enig niveau. Het
aanbod aan goede MSX-boeken met programma’s Is al
eerder aan de orde gekomen, daarom deze keer aan-
dacht voor wat meer serieuze lektuur.

Artificial Intelligence boeken
De computer als denker, een onder-
werp dat als "Kunstmatige intelligen-
tie” of "AI” sterk tot de verbeelding
spreekt.

Er verschijnen zeer geregeld Engelse
boeken over Al waarvan hieronder
een korte bloemlezing

» Expert Systems and Micro’s; Een aar-
dig boek voor de Al-leek. De auteur
G.L. Simons behandelt de mogelijkhe-
den van het gebruik van expertsyste-
men op microcomputers. Zo'n expert-
systeem trekt conclusies op baslis van
de ingevoerde data. De heldere tekst
geeft daarvan tal van voorbeelden. He-
laas komen de gebreken van deze Al-
systemen wat minder voor het voet-
licht.

NCC Publications, ISBN 0 85012 506 5.
» The Fifth Generation Computer, the
Japanese Challence luidt de veelbelo-
vende titel van dit van origine Japanse
Al-boek. De auteurs Tohru Moto-Oka
en Masaru Kitsurgawa geven ons in-
zicht in de Japanse ideeén en drijfve-
ren achter de ontwikkeling van de
kunstmatige intelligentie. Jammer ge-
noeg blijft het alleen bij de visie want
de hard- & software komen nauwelijks
ter sprake.

Uitgeverij Wiley, ISBN 0 471 907939 1.
#» Eveneens uit Japan komt het boek
Artificial Intelligence, Concepts, Tech-
niques and Applications van de au-
teurs Yoshiaka Shirai en Jun-ichi TsujiL.
Dit boek concentreert zich op de alge-
mene Al-methoden op de verschillen-
de applicatiegebieden. Alle methoden
worden aan de hand van duidelijke
voorbeelden uitgelegd. Een technisch
boek met een verfrissende aanpak
voor de totale leek en hen die al enige
kennis van zaken hebben.

Wiley, ISBN 0 471 90581 X.

# Artificial Intelligence: making machi-
nes "think” van N. Craham is wat min-
der interessant. Het boek geeft een
niet technisch gerichte introductie met
behulp van een allegaartje aan onder-

werpen en voorbeelden. De inhoud
bestaat uit losse hoofdstukken waarvan
de informatie hier en daar al wat bele-
gen is. Chrietpraat in het Engels.
TAB Books, ISBN 08306 10766.

# Artificial Intelligence van E. Rich is
een zakelijjk boek dat een duidelijk
beeld van de mogelijkheden en tekort-
komingen van de Al geeft. Het boek
bestaat uit drie delen: Een Problem
Solving-, een Kennis- en een toepas-
singsdeel.

Mecgraw-Hill, ISBN 0 07052261 8.

Epson Printerboek De Epson
printers behoren tot de meest gebruik-
te niet (computer-)merk gebonden
printers. Een goede aanvulling op de
afdrukkerhandleiding biedt het Engel-
stalige boek "Get More From The Ep-
son Printer” van Susan Curran. Het
boek begint met de potentiele printer-
koper die tgv de vele merken en
technniese problemen door de bomen
het bos niet meer ziet. In het eerste
hoofdstuk passeren de meeste Epson
printers de revue. Daarna volgen een
aantal duidelijke verhandelingen over
aansluitproblemen, interfaces, buffers,
bidirektioneel afdrukken, inktlinten,
en de verschillende afdrukmodes.
Relatief veel aandacht besteedt Cur-
ran aan de veelzijdige FX-80. De vele
voorbeelden en tips voor het definié-
ren van je eigen karakterset maken dit
hoofdstuk interessant voor hen die over
de FX-80 kunnen beschikken.
Aanbevolen voor 7.95 pond van Collins
UK

Z80 Reference Guide
Machinetaalprogrammeurs en zij die
altijd al het naadje van de Z80-kous
wilden weten kunnen nu terecht in de
ZX80 Guide van Alan Tully. Het boek is
geladeerd met nuttige hints, tips en
referentietabellen voor hen die alles
uit hun MSX CPU willen halen.

Van Melbourne House UK voor 9.95
pond.

Krakersboeken

Het computerkraken heeft het huizen
kraken allang overvleugeld. Dienten-
gevolge bestaat er veel belangstelling
voor het wel en wee van de krakers
(omgeven door een soort glamour au-
reool) en de door hen gebezfigde me-
thoden.

Onlangs verschenen er twiee nieuwe
engelstalige boeken over knraakme-
thoden en computderkrakers:

Out of the Inner Circle verhaalt de
wederwaardighesden van Bill Lan-
dreth, een notoire 19-jarige Hacker uit
de VS. Ook in Bill's geval deed zijnl
grote interesse en liefde voor compu-
ters hem aan de zelfkant van de com-
puterhobby belanden. Samen met een
groepje medehobbyisten, "The Inner
Circle", slaagde de "Cracker" er in om
menig (bedrijf en netwerk te infiltre-
ren. Uiteindelijk werd "The Inner Cir-
cle” door de FBI in de kraag 2gevat.
In zijn autobiografische boek vertelt
Bill Landreth over zijn fascinatie voor
computers die hem niet toebeho)or-
den. Over de details van de werkwijze
van "The Inner Circle” komt u in dit
boek weinig aan de weet. Bill geeft
slechts een overzicht van de gebruikte
technieken. Wel geeft de "H/Cracker”
een aantal tips en adviezen over hoe
men zich tegen krakerspraktijken kan
beschermen. Verder beschrijft de au-
teur uitvoerig de verschillende Hac-
kertypen, van de wat al te enthousiaste
hobbyist tot professionele software- en
informatiedief.

Een lezenswaardige Penguin-boek
voor 9 pond.

Het Hackers Handbook van Hugo
Cornwall is van een minder kaliber
dan de zojuist besproken autobiogra-
fie. Cornwall (een speudoniem) beoogt
volgens zijn eigen zeggen een handlei-
ding voor de toekomstige computer-
kraker (of moeten we "dief' zeggen)
waaaruit hij of zi) de nodige technieken
kan opdoen.

Vermakelijke literatuur die men naar
de feitelijke waarde dient in te schat-
ten. Voor 5 pond van Century Commu-
nications.
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MSX IN BEDRUF

Velen denken bij MSX alleen aan spelletjes en hobbyisme. AKG opent een nieuw perspectief, door het
introduceren van haar professionele administratie pakketten op MSX. U kunt de MSX computer nu ook voor
uw bedrijf gebruiken. Mocht uw onderneming te groot worden voor MSX, dan kunt u met onze software

doorgroeien, want wij leveren onze programma’s ook op de grotere computers met operating systemen

zoals CP/M en MS-DOS.

AKG software kenmerkt zich door
— Nederlandse handleiding

— Eenvoudig in gebruik

WIEWAT MSX

financiéle administratie

De naam van dit programma heeft betrekking
op de twee belangrijkste vragen, die men zich bjj
het boekhouden moet stellen. Met WIE doe ik
een transactie? En WAT is het onderwerp? WieWat
maakt vele overzichten, zoals BEGINBALANS
EINDBALANS, VERLIES- EN WINSTREKENING, AAN-
GIFTE OMZETBELASTING, en OVERZICHT GROOT-
BOEKREKENING al dan niet geselecteerd op
openstaande posten

WieWat kan een overzicht maken van alle muta-
ties in de kas, of op de bank- giro- of andere
geldrekeningen. Dit maakt het controleren van
deze rekeningen zeer eenvoudig.

Capaciteit per periode
Grootboekrekeningen
Boekingsregels

255 maximaal
2000 maximaal

Prijs inclusief btw f 299

Onze software wordt verkocht bij
de bekende M5X verkoopadressen.

t op als distributeur voor de handel

‘atwaar zijn gedeponeerde handelsmerken

— Menu gestuurd

— Scherminstructie

WATWAAR M5X

voorraad administratie

WatWaar geeft u een volledig inzicht in het
verloop van uw goederenstroom. Beslissingen
neemt u voortaan op grond van exacte gegevens.
Hierdoor verlaagt u de kosten en verhoogt u de
opbrengst Daarmee is WatWaar een belangrijk
instrument voor het beleid van uw onderneming.
Alle transacties worden vastgelegd in een his-
torisch bestand. Hieruit kunt u vele
GESELECTEERDE OVERZICHTEN produceren en
krijgt u ANTWOORD OP VRAGEN als, HOEVEEL
staat er IN BESTELLING, bij WELKE LEVERANCIER,
HOEVEEL staat er in het MAGAZIN, WAT wordt er
OMGEZET enzovoort.

Capaciteit per bestand
Artikelbestand
Boekingsregels

500 maximaal
2000 maximaal

Prijs inclusief btw f 299

AKG micro systemen, dam 27,1012 js amsterdam

I

=.'

MICro systemen



Vervolg van pag. 36

117 DATA 220,11,220,29,220, 30,220, 31
,220,63,220,71,220,88,220,101,220, 139
,221,11,221,26,221,27,221,28,221,644,2
21,70,221,88,221, 101,221,105, 221,123,
221,140

1180 DATA 222,12,222,25,222, 45,222, 66
,222,67,222,68,222, 105, 222, 123,222, 14
0,222,141,223, 13,223, 14,22%, 18,223 .14
c223,17,223,18,223,19,/22%.20.22%,21,2
23,22,223,23,223,24,223,466,223,67,223
,100,223,141

1190 DATA 224,48,224,88,224,99,224,10
s,224,123,224,142,225,69,225,97,225, 1
05,225, 123,225, 142, 226,70, 226,88, 226,
96,226,142,227,70,227,88,227,105, 227,
123,227, 142,228,790,228,71,228,72, 228,
73,228,74,228, 94,228, 105, 228, 123, 228,
142

1200 DATA 229,74,229,88,229,94,229,14
3,23e,75,230,88,230,97, 230,98, 230,99,
230,105,230, 122,230, 143,231,75,231,76
,231,94,231,96,231,99,231,100,231,102
,231,103,231,105,231, 121,231,143

121e DATA 232,76,232,88,232,91,232,92
,232,93,232,94,232,95,232,97,232,98,2
X2,99,232. 104,232,107, 232,112,232,11%
B SR R T I BT I o TR L
%,233,80,233,81, 233,85, 233,86, 233,88,
233,91,233,97,233,109,233,110,233,116
,233,118,233,143,233,144

1220 DATA 234,77,234,79,234,81,234,85
,234,87,234,91,234,97,234,116,234, 144
,234,145,235,77,235,78, 235,79, 235,81,
23s, 8s, 235,87, 235, 88, 235, 89, 235, 90, 23
5,97,235, 104,235, 105,235,115, 235, 145

1230 DATA 236,81,236,82,2346,83,236,84
,236,97,236,98,236,99,236,100,236, 101
,236,102,236,103,236,105,236,113,236,
119,236,120, 236, 122,236, 123,236, 125, 2
36,126,236,128,236,129,236,131,236,13
2,236,134,236,135,236,137,236,138,236
, 140,236,141

1240 DATA 236,143,236,144,236,145,236
,146,237,105,237,106,237,107,237, 108,
237,112,237, 125,237, 133,237, 186,237, 1
47,238,109,238,110,238,115,238,116, 23
8,119,238, 133,238, 148, 238, 149

1250 DATA 239,109,239,110,239,111,239
,112,239,113,239,114,239,115,239,117,
239,119,239, 125,239, 134,239, 135,239, 1
37,239,138,239, 140,239, 141,239, 143, 23
9,146,239,147,239,150,239,151,239,152
y239,153,239, 154,239, 155, 239, 156, 239,
157

1260 DATA 240,116,240,119,240, 120, 240
,125,240,133,240,152,240, 158,240,159,
241,116,241,119,241,121,241,133,241,1
60,241,161,241,162,242,116,242,119, 24
2,121,242,122,242,124,242, 125,242, 145
,242,146,242,148,242,149,242,151,242,
152,242,162

1270 DATA 243,117,243,119,243, 121,243
,125,243,132,243,133,243,134,243, 145,
243,162,244,117,244,119,244, 122,244, 1
28,244,129,244,130,244,131,244,135,24
4,136,244,137,244,138,244,139,244,143
,284,162

1280 DATA 245,117,245,119,245,123,245
,125,245,127,245,139,245, 142,245,162,
246,118,246, 123,246, 125,246,127,246, 1
39,246,157,247,124,247,128,247, 139,24
7,140,247,141,247,163,248, 124,248,125
,248,126,248,127,248, 128,248, 142, 248,
143,248, 144,248, 156,248, 157

1290 DATA 248,158,248, 159,248, 160,248
,162,249,144,249, 155,249, 160,249, 161,

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

250,144,250,154,251,144,251,153,252,1
45,252,152,253,146,253,152,254,147,25
4,151,255,147,255,148,255,149,255,15¢
1309 REM —-—--- hoofddeel
1310 PSET(30,5) ,4:COLOR 1:PRINT #1,"T
opografie van AMERIKA"
1320 PSET(40,15) ,4:COLOR 1Q0:PRINT #1,
“(c) 1985 by M.Lambriks":COLOR 1S5
1330 I=INT(RND(-TIME) x84)
1340 REM —---- haal plaats met rnd
uit het geheugen
1350 GOSUB 1650
1360 REM ——-- antwoordloop
1370 PSET(10,170),4:PRINT #1,"Uw antw
oord"
138 PSET(10,1890),4
1390 REM —-——- verzamel tekst
1400 K$=INKEYS
1410 IF Ks$="" THEN 140© ELSE 1420
1420 IF K$=CHRS$(13) THEN 144@ ELSE IF
K$="" THEN 1400 ELSE 1439
1430 B$=Bs$+Ks$
1449 PSET(10+2,180) ,4:PRINT #1,K$:2=7
+9
1450 GOTO 1400
1460 AP=AP+1:1F AP>32 THEN 2640 ELSE
IF B$=N$(I) THEN GOSUB 1480 ELSE GOSU
B 1550
1470 GOTO 1330
1480 COLOR 4:PSET(10,170),4:PRINT #1,
"ENRRENEREER"
1499 REM —--—-- subroutine:GOED
150 PSET(10,180) ,4:PRINT #1, "ENRNERER
SEEENNNENRNEEN":COLOR 1S
1510 PSET(1@,170),4:PRINT #1,"G6 0 E D
"1SC=SC+10:1 IF SC>200 THEN 2440
1520 FOR X=1 TO 1000:NEXT:PSET(10,170
):COLOR 4:PRINT #1,"SESSE=S=22":COLOR 1
S
1530 FOR A=@ TO 2:PUT SPRITE A, (X(I),
Y(I)),4:NEXT A:1B$="";72=0
1540 RETURN
1550 COLOR 4:PSET(10,170),4:PRINT #1,
"ENEEEENNEER"
1560 REM —--—-- subroutine:FOUT
157@ PSET(10,180),4:PRINT #1,"Runanan
NUNNEUNRNNNRER":COLOR 15
1580 PSET(10@,170),4:PRINT #1,"F O U T
"

1590 FOR X=1 TO 1@0Q0:NEXT:PSET(10,17@

):COLOR 4:PRINT #1, "SRBEARERR":COLOR

15

1600 PSET(10,180) :PRINT #1,"Het was:"

;NS (I)

1610 FOR X=1 TO 1©QQ@:NEXT:COLOR 4:PSE

T(10,180):PRINT #1,"RRERNRNENNENREERNDN

SENER":COLOR 15

1620 FOR A=0 TO 2:PUT SPRITE A, (X(I),

Y(I)),4:NEXT A:Bs$="":7Z=0

1630 RETURN

1640 REM —-—--- zet plaats willekeurig
op het scherm

1650 IF A(I)=1 THEN PUT SPRITE @, (X(I

),Y(I)),15 ELSE IF A(I)>=2 THEN PUT SP

RITE 1,(X(I),Y(1)),6 ELSE IF A(I)=3 T

HEN PUT SPRITE 2, (X(I),Y(I)),1

1660 RETURN

1670 REM ——--- lees plaatsen

1480 RESTORE 1730

1490 FOR I=1 TO N

1700 READ X(I),Y(I),A(I),N$(I)

1710 NEXT 1

172@ RETURN

173@ DATA 25,35,1,washington

1740 DATA 20,20,2,seattle

1750 DATA 20,120,2,san diego

1760 DATA 10,110,2,10s angelos

177 DATA S5,90,2,san francisco




22,87,2,reno
38,100,2,1as vegas
45,70,2,salt lake city
45,70,3,salt lake
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256© DATA 215,123,1,sc0outh carolina
2570 REM ————- lees sprite

2580 SCREEN 2,0:RESTORE 2620:A$="":FO
R X=1 TO 8:READ Q: A$=AS+CHRS (0) : NEXT

80,80, 2,denver 259© SPRITES (0)=AS

25,55, 1,0oregon 2600 SPRITEsS(1)=AS

Se,120,2,phoenix 261© SPRITES (2)=AS$

120,135,2,dallas 2620 DATA ©,0,24,460,460,24,0,0
130,150,2,houston 263© RETURN

120,170,2,corpus christi 2640 SCREEN ©

150,145,2,baton rouge 2650 PRINT:PRINT

160,145,2,new orleans 2660 REM —---- einde

155,95,2,st.louis 2670 PRINT" Topografie van amerika
165,105,2,memphis N

15.190.1.(:‘1“0?‘“1. 2680 PRINT™® CEEsssssEEsEEEEESSss===s"
140,40,2,milwaukee 2692 PRINT:PRINT:PRINT
130,45,2,minneapolis 2700 PRINT"U hebt 32 maal naar een pl
135,45,2,st.paul aats geraden !'"
157,58,2,chicago 271@ PRINT"U had hier "3;SC/10;" plaat
183, 65,2,detroit sen van goed !

177,77,2,indianapolis 2720 PRINT"Dit is dus"j (8C/320)x1003"
198,75S,2,cleveland % goed !!itiiitiih

207,78,2,pitsburg 2730 PRINT:PRINT:PRINT
212,460,2,bufalo 2740 FOR X=1 TO 10Q00@:NEXTi1KEY ON:iEND
50,55,1,idaho

2490,55,2,boston

240,70,2,new york

22S5,78,2,philadelphia

223,85,2,baltimor

220,88,2,washington dc

160,35,3,bovenmeer

165,60,3,michiganmeer

185,57,3,huronmeer LISTTEST: TOPO AMERIKA

190,70,3,eriemeer regel : 10

8@,55,1,wyoming regel 20

21¢,55,3,0ontar iomeer regel
245,99,3,atlantische oceaan regel
160,170,3,g01f van mexico regel
10,170,3,grote oceaan regel
65,35,1,montana regel
35,100,1,nevada regel
55,90,1,utah regel
110,40,1,nord dakota regel
110,55, 1,south dakota regel
137,50,1,minnesota regel
120,72,1,nebraska regel
90,90,1,colorado regel
120,90,1,kansas regel
120,115,1,0klahoma regel
115,150, 1, texas regel
50,120,1,arizona regel
80,120,1,new mexico regel
145,72,1,iowa regel
145,90,1,missouri regel
150,115,1,arkansas regel
150,145,1,1ouisiana regel
160,125,1,mississippi regel
200.125,1,alabama regel
212,1460,1,florida regel
155,65,1,wisconsin regel
160,85,1,illinois regel
180,85,1,indianapolis regel
197,82,1,0hio regel
182,65,1,michigan regel
190,100,1,kentucky regel
220,80, 1,pennsylvania regel
225,465,1,new york regel
220,95,1,virginia regel
210,92,1,west virginia regel
240,62,1 ,massachusetts regel
240,467,1,connecticut regel
243,52,1,new hampshire regel
239,52,1, vermont regel
247,43,1,maine regel
199,110,1,tennessee regel
225,90, 1,washington dc regel
233,90,1,maryland regel
222,115,1,nord carolina regel
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2410
2420
2430
2440
2459
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
25%e
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740

regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
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Totaaltelling: 31282

MSX SHOP
KEERBERGEN

(15 km van Leuven, 15 km van Mechelen, 15 km van Aarschot)

MSX COMPUTER 64K VANAF 8I00F
QUICK DISK VANAF 6000 F
PRINTER VANAF 5950 F
MONITOR VANAF 5990 F
UITGEBREIDE SOFTWARE

(prijswijzigingen voorbehouden)

Wij voeren de volgende merken:

AVT - DAEWOO - GOLDSTAR - PHILIPS
- SONY - SPECTRAVIDEO - YAMAHA

Ons adres: MSX SHOP
GEMEENTEPLEIN 9, 2850 KEERBERGEN
BELGIE/ TEL. 015/517529

Open: Dinsdag 13.00-19.00
Woe. t/m Zat. 09.00-12.00/ 13.00-19.00
Zondag 09.00-13.00

MSX SHOP
BELGIE 015-517529
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Iy 230 GOSUB 400 ’plaats wijzers
Klokkijken 240 IF M=3@ OR M=150 OR M=210 OR M=33
: : © THEN A$="viif "
Zoabllalderman1vanchtpnxnanunakanzmﬂlgagthet 250 IF M=60 OR M=120 OR M=240 OR M=30
hier om een programma waarmee je kunt leren klokkijken. ® THEN A$="tien "

A ; 266 IF M=90 OR M=270 THEN A$="kwart "
: {u

De uitleg wordt in het programma zelf gegeven Le 270 IF (M>30 AND M<180) OR M>=276 THE

vooral op de vele verschillende klokken die in de cursus N B$="voor " ELSE Bs$="over "

worden gebruikt. 280 IF M=0 OR M=180 OR M=340 THEN B$=

290 A$=A%$+Bs%
300 IF M>95 AND M<265 THEN B$="half "
ELSE Bs$=""
310 A$=A%$+B¢$
320 IF INSTR(A%$,"half")>® THEN U=U+30
330 IF U>360THEN U=sU-3&0
340 IF M>=270 AND M<360 THEN U=U+30
350 AE=A$+NS(U/30)
360 IF A$=N$(U/30) THEN A$=A%$+" uur"
370 OPEN"grp:"AS#1:PRESET (S, 180):60SU
B 1140
380 CLOSE #1
390 GOTO 189
409 * plaatsen wiizers X¥XXEXXXEXRX
410 GOSUB 530
426 HM=M-90: IF HM<® THEN HM=HM+340
430 HU=U-90+(M/15):IF HU<® THEN HU=HU
+360
440 HM=(-4X%XATN(1)XxHM) /180
450 HU=(-4%xATN(1) xHU)/180
4460 XM=COS (HM) x.8x%xR
479 YM=-SIN(HM) x.8%R
480 XU=COS(HU) *.b6%KR
49@ YU=-SIN(HU) x.&6%R
500 LINE(X,Y)=(XM+X,YM+Y),KW
510 LINE(X,Y)=(XU+X,YU+Y),KW
520 RETURN
530 7 tekenen klok XXXXXXRXXRAXXEX
540 SCREEN 2
REM KLOK KIJKEN S50 T=FIX(RND(-TIME)%*5)+1 * S5 typen
REM DOOR R. KERSTEN © 960 ON T GOSUB 580,450,710,770,900
REM UIT ZOETERMEER 570 RETURN
REM 58@ * type 1
190 POKE 644683!,0:0UT170,INP(170)0R&4 590 R=50:X=127:Y=80:1KC=1:KW=1
20 COLOR 15,4,4 600 CIRCLE(X,Y),R+2,10
3¢ DATA twaalf,een,twee,drie,vier,viij 616 CIRCLE(X,Y),R-25,10
f,zes,zeven,acht,negen,tien,elf,twaal 620 PAINT(X,Y-R+1),10,10
£, 630 GOTOD 1070
42 DIM M$(12):FOR A=0TO12:READ N%$(A): 640 RETURN
650 ° type 2
SCREEN ©:WIDTH 37:KEYOFF 660 X=127:Y=85:R=85:KC=1:KW=1
KEY(6)ON: ON KEY GOSUB ,,,,,1310 470 FOR G=1TO12
PRINT" KLOK KIJKEN" 680 CIRCLE(X+CDOS(((GXx30-90)%x3.14) /180
PRINT:PRINT"M-S-X INFO (c) 198& " )¥.8%¥R, Y+SIN(((GX30-90)%x3.14)/180) sRX
PRINT:PRINT"De bedoeling is om elk .8+4),12,15
e keer als er een klok is getekend d 690 PAINT(X+COS(((GX30-90)%3.14)/180)
e aangegeven tijid VOLUIT in te type X.BXR,Y+SIN(((G*30-90)%3.14)/180) xRx%.
n" 8+4),15,15
19©@ PRINT" Dus NIET ’10 over 5°" 700 NEXT:G60TO 1070
110 PRINT" maar ’tien over viijif"" Z1e * -type 3
120 PRINT:PRINT"Het programma is niet 720 X=12B:Y=100:R=45:KC=1:KW=1
meer te onder— breken vanaf het mome 730 LINE(68,140)-(188,40),1,BF
nt dat de eersteklok getekend wordt!'" 740 CIRCLE(X,Y),R+8,15
132 PRINT"Je kunt dan alleen nog maar 750 PAINT(X,Y),15,15
stoppen door op F&6 te drukken, of d 760 GOTOD 1070
e computeruit te zetten, maar die ing 779 * type 4
reep moet jie vermiiden." 780 X=128:Y=90:R=37:KC=11:KW=11
140 PRINT:PRINT"Veel plezier en laten 790 CIRCLE(X-45,Y),50,11,2%ATN(1),6%A
we hopen dat jeer wat van leert...." TN(1),5
15¢ LOCATE 25,22:PRINT"CL TOETS 1" 800 CIRCLE(X+45,Y),50,11,6%XATN(1),2XA
160 INS$=INKEY$:IF IN$=""THEN 140 TN(1),S :
170 ON STOP GOSUB 1380:STOP ON 810 LINE(X-45,40)~(X+45,40),11
180 ° tiid uitgeschreven XXXX¥xxxxx 820 LINE(X-45,140)~(X+45,140),11
190 A$="":;B%$="":5R=1 830 PAINT(X,Y),11,11
200 M=FIX(RND(-TIME)%X12) %30 8B40 LINE(X-40,40)~-(X+40,0),10,BF
210 DM$="TIME loopt stukie door" 850 LINE(X-40,140)-(X+40,175),10,BF
220 U=FIX(RND(-TIME)x%x12) %30 860 LINE(X+55,Y-5)-(X+60,Y+5),10,BF

vmwmol ‘6




MSX-INFO LEZERSSERVICE

I

Moe van het ,

overtikken van
de listings uit MSX-Info?

Maak het uzelf gemakkeljjk,
bestel gewoon een

MSX-INFOLIST

cassette of diskette

Daarop staan alle programma’s uit dit blad, zodat het overtikken tot het verleden
behoort en u de draaiende programma’s gemakkelijk kunt bekijken,
maar ook weer veranderen of aanvullen.

Prijs f 21,50 per cassette
f 32,50 per diskette Bestellen

De Infolist cassettes/diskettes kunnen alleen
maar worden besteld door overmaking van

SIE1 ZeNAKOSIeI €11 D1 WY

MSX-Infolist 1 Alle listing uit nr. 1, 2 en 3 het vedrag op giro. 3157656 t.n.v. Infolist.
MSX-Infolist 2 Alle listing uit nr. 4 en 5 Nadat uw betaling is ontvangen, sturen wij u
MSX-Infolist3 Alle listing uit nr. 6 (19 progr.) de cassette of diskette op, maar dat kan soms
MSX-Infolist 4 Alle listings uit nr. 7 en 2.1 | ven duren, vanwege de produktietid.

Wi Inl. 02152-62343, PB 1047, 1270 BA Huizen

Vermeld bij uw bestelling:
MSX-Infolist cassette of diskette 1, 2 of 3.

INFOLIST POSTBUS 1041

HUIZEN

MSX-INFO 49
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CIRCLE(X,Y),R+8,1 LISTTEST: KLOK KIJKEN
PAINT(X,Y),1,1 regel : regel
GOTO 1070 regel regel
* type S regel regel
X=128:Y=95:R=38:KC=9: KW=9 regel regel
LINE(X-43,Y+R+15)—-(X+37,Y+R+25),1 regel regel
regel regel
CIRCLE(X-3,Y),R+17,15 regel regel
PAINT(X,Y),15,15 regel regel
CIRCLE(X=3,Y)sR+9,9 regel regel
CIRCLE(X-3,Y);R+17,9 regel regel
PAINT(X,Y-R-16),9,9 regel regel
8@ LINE(X+R-8,Y-R=-22)-(X+R+9,Y-R-5), regel regel
regel regel
990 LINE(X~R+2,Y-R-22)-(X-R=15, Y=-R-5) regel regel
s 2 regel regel
1000 CIRCLE(X+R,Y-R-14),12,9,7%ATN(1) regel regel
s 3XATN (1) regel regel
1010 CIRCLE(X-R-7,Y-R-14),12,9,ATN(1) regel regel
» SKATN (1) regel regel
1020 PAINT(X+R,Y-R-15),9,9 regel regel
1030 PAINT(X-R-7,Y-R-15),9,9 regel regel
1040 LINE(X+R,Y-R-14)-(X+R-8,Y-R-4),9 regel regel
1050 LINE(X-R-7,Y-R-14)-(X-R+5,Y-R),? regel regel
1060 GOTO 1070 regel regel
1070 ’getallen op klok regel regel
1689 OPEN'"grp: "AS#1:COLOR KC regel regel
1€90 FOR G=1T012:IF G>=1@ THEN E=4 EL regel regel
SE E=0 regel regel
1100 FPRESET(X+COS(((G*x30-90)%3.14)/18 regel regel
©)%.BxR-10-E,Y+SIN(((GXx30-90)%x3.14)/1 regel regel
80)%xRx.8) regel regel
1110 PRINT#1,6 regel regel
1120 NEXT regel regel
1130 COLOR 1S:CLOSE#1:RETURN regel regel
1140 * invoer XEXXXXXEXEXXEEXXXXX regel regel
11590 AT=AT+1 regel regel
1160 T$="":PRESET(5,180):PRINT#1,">": regel regel
BEEP regel regel
1170 IN$=INKEY$:IF IN$=""THEN 1170 regel regel
1180 IF ASC(IN$)<91 AND ASC(INS)>64 T regel regel
HEN POKE 64683!,0:0UT 170, INP(170)0Ré6 regel regel
4: IN$=CHR$ (ASC (IN$)+32) regel regel
1190 IF IN$=CHR$(13) THEN GOTO 1240 regel regel
1200 IF IN$=CHR$(8) OR IN$=CHR$(2%9) T regel regel
HEN GOSUB 1270 regel regel
1210 T$=T$+INS regel regel
1220 COLOR 15:PRESET(S5,180):PRINT#1," regel regel
23 TH regel regel
1230 GOTO 1179 regel regel
12490 PRESET(5,180):COLOR 4:PRINT#1,S8T regel regel
RING$(30,219):COLOR 15:PRESET(5,1890): regel regel
PRINT#1," "37s$ ragel regel
1250 IF T$=A%$THEN PLAY"V1SL1&60SCDECDE regel regel
CDER1&6F.":AG=AG+1:FOR WA=1T02000: NEXT regel regel
: RETURN regel regel
1260 PRESET(S,180):COLOR 4:PRINT#1,ST regel regel
RING$(30,219):COLOR 1:PRESET(5,180):P regel regel
RINT#1,"FOUT: ";:PLAY"V150SL14BGEC":A regel regel
F=AF+1:COLOR 1S:PRINT#1,A$:FOR W=1TO3 regel regel
S00:NEXT: RETURN regel regel
127@ IF LEN(T$)=08 THEN RETURN 1170 regel regel
1280 T$=LEFT$(T$,LEN(T$)~-1) regel regel
1290 PRESET(5,180):COLOR 4:PRINT#1,ST regel regel
RING$ (LEN(T$)+2,219) regel regel
1390@ RETURN 1220 regel regel
1319 COLOR 15,4,4:SCREEN © regel regel
1320 LOCATE 10,5:PRINT"aantal klokken regel regel
"3 AT regel regel
1330 LOCATE 19,7:PRINT"aantal goed regel regel
"3 AG regel regel
1349 LOCATE 10,8:PRINT"aantal fout regel regel
: "3 AF
1350 FOR W=1TO02000:NEXT Totaaltelling: 183467
136 LOCATE 25,22:PRINT"L TOETS 1"
137¢ INS=INKEY$:IF IN$=""THEN 1370 EL
EE CLS:KEYCN:END
1389 PLAY"v151203c":RETURN

690
700
710
720
730
740
750
760
770
7890
790
=11}
810
820
8390
840
850
860
870
880
890
900
910
?20
930
%40
950
P60
79
980
7?90
1000
1910
1e20
1030
1040
1050
1060
1070
1e8e0
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
125¢
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1359
13460
1370
138@
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Een poosje geleden suggereerden we als idee voor een
programma, het maken van een reclamespot. Dat schijnt
minder makkelijk te zijn dan we dachten, want hier i1s de
enige inzending van voldoende kwaliteit om voor plaatsing
in aanmerking te komen. Wie maakt eens iets origineels
voor bv. auto's, software (!) en derg,

REM COCA-COLA
REM DOOR MARC LAMBRIKS
REM UIT WIJNANDSRADE / ©45-242346
REM gemaakt op een sony hb-75p
REM
OPEN"grp: " FOR OUTPUT AS #1
COLOR 1S5,6,6
SCREEN 2
REM —--~- draw COCA-COLA
DRAW"s7c1Sbm100, 180m-5,-3m-5,-213m
-15,+4m-3,+112m-3,-1m-5,-5Sm—-2, -4u7m+1
y—4m+3,-5m+3,-4m+5,-5m+6,-5m+5, -3Im+3,
-112m+3,+1m+2,+2d1im-1,+2m—-2,+1"
60 DRAW"s7c151m—1,-2ulim+1,-1ulm-3,+2m
b, +5m-5,+5m—-4,+5m-2,+5m—-1,+5Sm+3, +6m+
3,+2m+2,+2r2m+6,-2m+12,-2m+5,-1rim+3,
+1m+3,+2m+3,+2m+2, +3m-6, +3"
70 DRAW"s7c1SbmS5,160m-3,—-1m-1,-4m+1,
-4m+3,-5m+3,~-3m+3,-2r2m+2, +4m+1,+4m-3
,+om-5,+513"
89 DRAW"s7c15bmS6,155m-1,-1m—-1,-3m+3,
-Sm+2,+2m+5,+1r2m—-1,+2m~1,+4m+1,+3m+3
s +im+4,-2m+3,-2m+1,+3m+1,+1m+3,-1m+3,
—2m+1,+2m+3,+2m+2,-1m+2,-212m-1,~1m~-1
y—2m+7,—-12"
90 DRAW"s7c1514m—1,+2m-2,-213m—4,+3m—-
4, +6m-2,+1m-3,+1m-2,-1m-1,-1lulm+1,-2m
+1,-2m+2,-2m+3,-3rim—1,+1dim+1,+1rim+
2,-2ulm-1,-2m-2,-1m-2,+1m-5,+3m-2, +3"
100 DRAW"s7c1Sm—-2,+111m-3,-1m—2,-2m+2
y—1m+1,+1d2bmé5,145d1im-3,+4m—-2,+211"
119 DRAW"s7c15bm103,152m+3,-6m—1,-111
m-2,+1im=1,+1m-3,+4m—-1,+1dim+1,+1r1lm+2
,—1rt "
120 PAINT(105,152),15,15:PAINT (66,146
),15,15:PAINT (100,175),15,15
13@ DRAW"s7c15bm125,135rSm-2,+315m+2,
_3"
140 PAINT(127,137),15,15
150 DRAW"s7c15bm155,146014m+3,-5m+3,~-3
m+1,-1r2m+1,+1m+3,+1m+1,+3d2m—-1,+4m-3
s +Sm-S,+4m-4,+2m—-1,+111m-3,-1m—4,-3m—
1,-1e-2,-3u3m+1,—-3"
160 DRAW"S7ci1Sm+4,-8m+S,-7m+7,-7m+5,~
2m+4,-1r3m+2,+1m+2,+2m+1,+2d2m—1,+3m—
4,+312m-2,-2m—-1,-3u2m+2,-2m+3, -2m+9, -
3”
170 DRAW"S7ci1Sr2m+3,+1m+7,+3m+3,+2m+3
s HIr2m+3,-1m+6,-2m+3,-2d1m—-4,+3m-5,+3
m-4,+116m-4,-1m-1,-1m-4,-2m-2,-1m-2,—
212m-4,+1m=S5,+3d2m+1,+1rim+2,-2m-1,~-2
m—-3=2"
180 DRAW"s7c1511im-3,+1m-5,+3m-5,+5m-4
y +Sm=3,+5m=2, +5d2m+2, +4m+2, +2m+3, +1m+
2,-1m+S5,-3m+2,-4m+1,-2u212m-1,+1m=-2, +
3"
190 PAINT(155,157),15,15
200 PAINT(210,123),15,15
21@ PAINT(180,130),15,15
220 PAINT(180,120),15,15
239 DRAW"c1Sbm194,165m-2,+4m-3,+4m-2,
+2m—-1,+114m-1,-1m-2,-6udm+3,-5m+4,~-5
m+3,-2r3m+1,+3m+1,+2d3m-5,-2m-1,-1m+1
s—2m+1,-1rim+1,+1m+1,+3m—-1,+3m—-2,+4"

240 DRAW"c1Ss7m-3,+312m-1,-1m-1,~-3ulm
+1,-3m+3,-3m+7,+3"

250 DRAW"c1Ss7m+1,+1r2m—1,+9m+1,+2r2m
+5,=-2m+3,+2r1im+4,-3m+1,+2m+1,+1rilm+9,
-9m-4,+211m—-1,-1m+6,-1215m—1,+2m—-1,-1
m-2,-11m-2,+1m-4,+3m-5, +Bm—1, +2"

260 DRAW"c1Ss7dim-2,+211m—-1,-2ué4m+2, -
9m+7,-15m+5,-5Sm+2,~-1d1im-1,+2m-2, +5m-3
y+3M-3,+4m—4,+3"

270 DRAW"c15s7bmi195,161m+3,+1m+4,-14m
+5,-8m+6, ~6m+3, ~2r2m+1,+2dim-2,+6m-3,
+5Sm-7,+8m—-3,+2"

280 DRAW"bm222,173c15s7m-3,+211m-1,-1
ulm+S,-8m+4,~-3rim+l,+1m-4&,+10"

290 PAINT(195,162),15,15

300 PAINT(193,166),15,15

310 PAINT(225,130),15,15

320 PAINT(225,115),15,15

330 REM —--—— draw ENJOY

340 DRAW"bm3S,70s7c1Su20r10d218d7rB8d2
18d8rB8d2110"

350 DRAW"bmS8,70ulSr2d2m+2,-2m+2,-1r1
m+2,+1m+2,+3d1212ullm—-1,-212m-3,+2d11
&

360 DRAW"bmBO,43d20m—1,+2m—1,+1m-2, +1
d3rim+2,~1m+2,-2m+2, -3u2113"

37@ DRAW"bmBO,36d2r3u213"

38Q0 CIRCLE(100,57),10,15,,,1.4

390 CIRCLE(100,57),14,15,,,1.4

400 DRAW"bm115,43m+4,+15m-4,+8r3Im+10,
-2313m-4,+10m-3,-1013"

410 PAINT(346,69),15,15

420 PAINT(59,69),15,15

430 PAINT(B1,44),15,15

440 PAINT(B1,37),15,15

450 PAINT(1900,68),15,15S

460 PAINT(117,47),15,15

470 PSET(170,10) ,6:PRINT

489 PSET(179,25),61PRINT

490 PSET(170,40),6:PRINT

500 PSET(170,55),6:PRINT

510 PSET(170,70) ,6:PRINT

520 PSET(170,85) ,6:1PRINT

53© REM —--—— music

540 PLAY"viStiSe","viStisSe"
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780
790
800
8ie
820
830
840
850
860
87@
880
890
900

regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel
regel 10
regel 920

Totaaltelling: 11459

550 A$="0S514edcdré4l2dod4arébdlbaonScfré
4f12e"

56@ B$="l4ccccddddffffcc"

S57@ Cs$="1405edcdré4l2dodarébd4l4aoScfré
4%12e"

58@ D$="ccccddddffffcc"

590 E$="1205ecdo4aoSecdod4a"

600 Fe="ccccffffccccffff"

610 G$="1405edlBcré4clidl 2dod4aréddldac
Sfred4frbaf”

620 H$="ccccddddffFf+"

630 G1%="1405edl2c."

&40 Hi$="ccccc"

650 I$="0512dl4del2d.l14cdcdcdco4d4l2a."”
660 J$="gggggggggfffFfff+ff+"

670 K$="05dl14rébé4del 2d.14cdcdc”

680 L$="dddddddddddd"

690 M$="1405dré&4dl22fr4"

700 N$="ggggrd4"

s i g S
b4fedl2c.c.ra" Grafik

720 P$="r4fffcccccr4fffcccec” Mocht je niet echt handig zijn in het programmeren van
:’;ig ';tﬁ:; g:'g: grafische effekten, dan moet je eens proberen om het
75@ PLAY Es:Fs onderstaande programma te doorgronden. Het blijkt daar-
760 PLAY GS$,Hs mee mogelik om met weinig basicregels fantastische

77@ PLAY G1$,His . . :
780 PLAY AS,B$ effecten te bereiken. Dit programma laat een schier

79@ PLAY C$,D$ ' eindeloze serie grafische kunststukjes over je beeld-
800 PLAY E$,F$% -

PLAY GS.H$ scherm voorbij trekken.

PLAY G1%,H1s$

PLAY I%$,J%
PLAY K$,L$ 1 REM GRAFIK

PLAY M$,N$ 2 REM DOOR G. LIESNER
PLAY A$,B$ 3 REM
PLAY C$,D$ 10 A$="GRAFIK":GOSUB 1040
PLAY 20 FOR Z=1 TO 10@0Q:NEXT
PLAY 30 TIME=TIME/1000:SCREEN 2:COLOR 11,1
PLAY »1:CLS
PLAY 490 Y=0:C0=1
GOTO S50 FOR X=1 TO 10© STEP B
60 LINE(X,Y)-(2546-X,191~-Y),C0,BF
7@ Y=Y+8
LISTTESTs 80 CO=CO+1
regel : 9@ NEXT
regel 19090 FOR Z=1 TO 10@0Q@:NEXT
regel 110 CO=6
regel 120 FOR Z=88 TO 1 STEP =-16
regel 130 ZU=INT(Z/1&)+1
regel 140 CIRCLE(128,96),Z,C0,,,.55
regel 15@ PAINT (128,96),C0,CO0
regel 160 CO=CO+1:IF CO=7 THEN CO=11
regel 17 NEXT
regel 180 FOR Z=1 TO 1000:NEXT
rﬂggl 19 CLS
regel 200 YA=0:YB=191: XA=1:XB=255:Q=3+(TIME
regel MOD 13):G0SUB 1090
regel 210 FOR Z=1 TO 100Q:NEXT
regel 220 CLS
regel 230 FOR Z=1 TO S7 STEP 2
regel 240 CIRCLE: (281:S,2)y 251t
regel 250 CIRCLE (255-2%21.5,2),2Z,9
regel 260 CIRCLE (2%1.5,192-2),2,%9
regel 279 CIRCLE (255-7%1.5,192-2),2,11
regel 280 NEXT
regel 290 FOR Z=1 TO 1000:NEXT
regel 3ee CLS
regel 310 FOR Z=1 TO &
regel 32© READ YA, YB, XA, XB,CO
regel 330 Q=CO0
regel 340 GOSUB 1090
regel 350 NEXT
regel 3469 FOR Z=1 TO 100Q@:NEXT
regel 370 CLS
regel 380 GOSUB 390
regel 39@ FOR ZI=1 TO 46
regel Y=90%SIN(Z)
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X=808C0S(2) 109@ FOR X=XA TO XB STEP 4
IF Z=1 THEN 440 1100 LINE. (XA,YA)-(X,YB),Q
LINE(X+127,Y+94)-(XA,YA), (Z MOD 2 1110 NEXT X
1120 FOR X=XATO XB STEP 4
XA=X+127-30%SGN(X) 1 YA=Y+956-30%SGN 1130 LINE (XA,YB)-(X,YA),Q
1140 NEXT
NEXT 2Z 1150 FOR X=XB TO XASTEP -4
FOR Z=1 TD 20@0i1NEXTiCLS 1160 LINE (XB,YB)=(X,YA),Q
FOR Z=2 TO B 1170 NEXT
C1=Z:1C2=2+7 1180 FOR X=XB TO XASTEP -4
GOSUB 98e@ 1190 LINE (XB,YA)-(X,YB),Q
NEXT 2 1200 NEXT
FOR Z=1 TO 2000:NEXT 1210 RETURN
C1=1:C2=1:G0O0SUB 98@
FOR Z=©0 TO 43 LISTTEST: GRAFIK
540 Y=90%SIN(Z) regel = regel
550 X=803C0S(2) regel - regel
560 CIRCLE(127+X,96+Y),30,5 regel - regel
570 CIRCLE(127+X/3,96+Y/3),15,12 regel - regel
58@ NEXT regel regel
590 FOR Z=1 TO 200Q0:NEXT:CLS regel regel
600 FOR X=1 TO 170 STEP 2 regel regel
610 LINE (1,1)-(X,96),15 regel regel
620 LINE (1,192)-(X,96),7 regel regel
630 LINE (255,1)-(255-X,96),7 regel regel
640 LINE (255,192)-(255-X,96),15 regel regel
650 NEXT regel regel
660 FOR TImi TO2000:NEXT:CLS regecl regel
&70 CLS regel regel
680 PI=4%ATN(1):RESTORE 10890 regel regel
690 FOR Z=1 TO S ragal regel
700 READ R,CO,X1,Y1 regel regel
710 LINE(X1-R-8,Y1-R-8)-(X1+R+8,Y1+R+ regel regel
8),C0+1,BF regel regel
720 CIRCLE (X1,Y1),R,CO ragel regel
73@ FOR W=0 TO 3460 STEP 20 regel regel
740 X=R$COS(WSPI/180)+X1 regel regel
750 Y=RESIN(WEPI/180)+Y1 regel regel
760 LINE(X1-R,Y1)-(X,Y),CO regel regel
770 LINE —-(X1+R,Y1),CO regel regel
LINE(X1,Y1-R)-(X,Y),CO regal regel
LINE -(X1,Y1+R),CO regel regel
NEXT W regel regel
NEXT 2 regel regel
FOR TI=1 TO 2000:NEXT :CLS regel regel
FOR Z=1 TO 2000 regel regel
cLS regel regel
FOR Z=1 TO 98 STEP 1@ regel regel
CIRCLE(128,96),2,15,,,.25 regel regel
CIRCLE(128,96),2,15,,,4 regel regel
NEXT regel regel
FOR Z=1 TO 1©00@@:NEXT regel regel
FOR Z=1 TO 91 regel regel
ZU=TIME MOD 15 regel regel
CIRCLE(128,96),2,2U,,,.25 regel regel
CIRCLE(128,96),Z,ZU+1,,,4 regel regel
NEXT regel regel

FOR Z=1 TO 1000:1NEXT regel regel

RUN regel regel

* $3% Diverse Subroutinen x%% regel regel
X=256/192 regel regel

FOR Y=0 TO 191 STEP 1@ regel regel
LINE (256,192-Y)-(256-Y%X,@),C1 regel regel
LINE(O,Y)-(Y%X,192),C2 regel regel

NEXT Y regel regel
RETURN regel regel
SCREEN 3:COLOR 1,1,1:CLS:CLOSE:0 regel regel
"grp:t"” FOR OUTPUT AS #1 regel regel
1050 FOR Z=1 TO LEN(AS$):PRESET(Z%32+A regel regel
BS(LEN(A$)-8)%8,80):COLOR INT(132RND( regel regel
1))+2:PRINT #1,MID$(AS,Z,1)sNEXT regel regel
106© RETURN regel rege}
1079 DATA 1,40,30,90,7,15,75,100,200, regel regel
9,100,110,70,90,4, 100,130, 190, 255, 15, regel fecef
140,190,1,100,11,85,190,120,170,13 regel regel
198 DATA 60,13,127,96,30,7,38,38,30, regel regel
7,38,154,30,7,218,38,30,7,218, 154 rﬂcﬁ}
rege

610

&20

&30

&40

&50

&60

&70

&80

&90

700

710

720

730

740

750

760

770

780

790

=1- 1]

810

820

830

840

85e

860

87e

g8e

890

900

910

920

930

940

950

960

970 S8
980 99
990

1000

1010 25
1020 220
1030 142
1040 112
1059 S
1040 142
1070 23
1080 25
1090 198
1100 &2
1110 219
1120 198
1130 62
1140 131
1150 184
1160 &3
1179 131
1189 184
119¢ &3
1209 233
121¢ 142
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Van Martin de Jong, programmeur bij MT, kregen we weer een paar leuke bijdragen op
grafisch gebied. Met weinig werk (dus regels) veel resultaat behalen, is zijn devies. Als
altiid is het resultaat zeer de moeite van het ,korte" intikwerk waard.

Beeldvarianten

Facetten

Een fraai beeldfeffect.

Bij dit programma geeft wat extra uitleg over wat waar
gebeurt, de lezers de kans, deze effecten ook zelf inandere
programma'’s toe te passen.

In regel 100-130 :Imtialisering

B bepaalt de vorm van de facetten, Y bepaalt de kleur.
Regel 140 : Z bepaalt hier hoe lang een bepaalde kleur
gehandhaafd blijft.

Regel 150 : Start de lus voor één heel scherm.

Regel 160-180 : Bepaalt kleur facet.

Regel 190 : Zorgt dat het facet binnen het scherm blijft.
Regel 200-210 : Tekent facet

regel 220-230 : Zorgt voor de herhaling

100 DEFINT A-N: DEFSNG N-Z
110 COLOR 15,1,1

120 SCREEN 2

130 B=2: Y=2

140 Z=RND (-TIME)/20+ 1E-04
150 FOR A=0 TO 191

160 COLOR Y

170Y=Y+2Z: C=C+B

180 IF Y>=16 THEN Y=2
190 IF C<=0 OR C>= 127 THEN B=-B
200 LINE (0,A)-(C,A)

210 LINE (255-C,A)-(255,A)

220 NEXT A

230 GOTO 140
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54 MSX-INFO

Lijnenspel

Dit programma gebruikt of misbruikt de SINUS-funktie wel
zeer effectief.
Regel 100-110
tijdens initialisatie
Regel 120-130 : Initialisatie variabelen. Z = aantal lijnen
waaruit de figuur bestaat

Regel 140-160 maakt tabel met sinuscodrdinaten

Scherminitialisatie voor schermmelding

Regel 170-180 : Initialisatie hoofdprogramma. W = maxi-
mum stapgrootte indextabel Y = schermmiddelpunt bijstel-
ling. M = Constante 1, K = Constante 1.5 (aantal te tekenen
regels)

Regel 190 met V = Willekeurige kleur

Regel 200-230 maakt 4 willekeurige "snelheden” waarmee

we door de sinuscodrdinaten tabel heenstappen

Regel 240 Start lus voor het tekenen van lijnen

Regel 250-280 Creeért 2 coordinaten-paren (deze coordina-
ten bewegen zich volgens een willekeurig "Lissajous” figuur
Regel 290 tekent een lijn tussen de beide punten in de
huidige kleur

Regel 300 zorgt weer voor het repeteren

Doordat de oude waarden voor N, O, P en Q bewaard
blijven, ontstaan steeds nieuwe figuren.

100 COLOR 5,1,1: SCREEN 0: KEY OFF
110 LOCATE 14,12: PRINT "lijnenspel”
120 DEFSNG A-L: DEFINT M-Z

130 Z=80: DIM S(Z)

140 FOR A=0 TO 6.283 STEP 6.283/Z
150 S(X)=SIN(A) = 96 + 96.5: X=X+1
160 NEXT A

170 W=2/25: Y=40: M=1: K=15

180 SCREEN 2

190 V=RND(M) » 14 + 2

200 N=M+RND(-TIME)*W

210 O=M+RND(-TIME)*W

220 P=M+RND(-TIME)*W

230 Q=M+RND(-TIME)xW
20FORX=MTO Z » K

250 R=R+N: IF R>Z THEN R=R-Z
260 S=S+0: IF S>Z THEN S=S-Z

270 T=T+P: IF T>Z THEN T=T-Z
280 U=U+Q: IF U>Z THEN U=U-Z
290 LINE (S(R)+Y, S(8))-(S(T)+Y, S(U)),Y
300 NEXT X: GOTO 180



B.F. Miiller heeft een lijstie gemaakt van eisen,
welke aan een printer gesteld zouden moeten
worden. Dit zijn beoordelingscriteria, waarmee u
b1 de computerwinkel eens kunt nagaan, of de
printer wel geschikt is voor u.

Welke eisen stel ik aan een printer?
Waar moet ik op letten?

r zijn een heleboel zaken, waar bij de aanschaf van
een printer op gelet moet worden. Voor sommige
gebruikers is de snelheid natuurlijk belangrijker
dan het geluidsniveau, voor anderen is de service
en de betrouwbaarheid van de leverancier het
meest van belang. Wat gebeurt er, als er iets kapot gaat, zijn
de linten of de accessoires nog na te leveren, hoeveel van
die printers zijn er verkocht? Allemaal vragen, die meespe-
len, net zoals de prijs van de linten, de benodigde
papierkwaliteit en of misschien uw computervrienden ook

al zo'n ding hebben.

Crafische plotter:

De goedkope versies zijn veelzijdig, maar voor letters erg
langzaam (b.v. Sony PRN-c41 6 tekens per sec.).

nog geen MSX interface en stuursoftware bekend.

Verdere eigenschappen printers

en aansluitend van rechts naar links geprint)
NLQ uni-directioneel.
Grafisch uni-directioneel.

Printmethode: Yamaha PN-101 MSX-printer
Thermische Goedkoop, zeer welnig geluid, speciaal lint en duur papier Echte MSX afdrukker
matrix: (speciaal). De nieuwe Yamaha PN-101 9x7 matrix-

printer is In staat om de volledige MSX-
karakterset af te drukken. Deze gelikt

Daisy Wheel Verwisselbaar lettertype printkop, goedkope en dure ogende slanke zwarte afdrukker print
(letterwiel): modellen, mooie letter, soms erg langzaam en luidruchtig, 80 kolommen breed bij een snelheid
geen grafische tekens of MSX tekens. van 40 tekens per seconde. Ondanks
Inktjet: duur deze niet zo indrukwekkende specifi-
Schrijfmachine- Mooie afdruk, goedkoop in aanschaf maar lawaaierig, lang- caties is deze printer goed in staat om
printer: zaam en dure linten. duidelijjke listings-, zakelijke corres-
Impact dot matrix: Wegens snelheid en lage prijs veel gebruikt, tegenwoordig pondentie en essays uit te draalen.
met steeds betere letterkwaliteit (matrixopbouw) en inge- Schrijvers van keurige brieven zullen
bouwde buffers). Van goedkoop tot duur te koop, topmer- echter het ontbreken van een NLQ-
ken betrouwbaar en veelzijdig. ' mode betreuren.
Laser-printer: Duur, maar super veelzijdig en met fraaie resultaten, helaas | De PN-101 beschikt over 256 verschil-

lende letters & tekens, diverse schrift-
soorten (zoals Pica, Elite, dubbelbreed
en vet), onderstrepen en de 8-pin ima-
gemode voor het maken van hard co-

Aansluiting van Voor MSX is dat een 9 pins Centronics Parallel, is de | pies Verder kunnen de printercodes
computer op interface ingebouwd of via insteek-module en is die lever- | voor het instellen van de kantlijjnen en
printer: baar en hoe geschikt is die interface voor doorgeven MSX | tabulatorstanden gebruikt worden. Het
karkaters. papiertransport verloopt via aandru-
Prijs: Voor een matrixprinter tot ca. f1000,- (goedkoop), of daarbo- | krollen en line feed. Tractor feed is als
ven voor sneller (150 t/s) modellen en betere matrix. Letter- | accessoire verkrijgbaar.
wielprinters van 900 tot 6000 gulden, De prijs bedraagt rond de f 1000,- en
Wat kosten de interface, lint en verdere accessoires? voor zo'n bedrag had men er toch wel
Printsnelheid: draft 40-160 karakter/sec., NLO (Near Letter Quality) 20-80 | een aansluitkabel bij kunnen leveren.
karakters/sec.(De karakters worden ieder 2 of meer keer
geprint).
Printinrichting: = Tekst uni-/bi-directioneel (bij bi- wordt van links naar rechts
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Opmerkingen:

@ Laat U niet verblinden door een
demonstratie-print. Alleen de eerste
(+ tweede) regel geett alle karakters
die de printer permanent gebruiks-
klaar heeft.

@ Afhankelijk van het type is de prin-
ter slechts via een programma in staat
om speciale afwikende karakters op
papier te zetten en daarvoor moet dan
ook voldoende geheugen beschikbaar
zijn.

© Let op of de documentatie duidelijk
en uitgebreid genoeg is (Ned., Eng.).
Kan de verkoper U daarbij goed
helpen?

O Is de printer Compatibel (aansluit-
baar) met mijn computer? M.a.w. werkt
de printer op mijn cassette/disk. pro-
gramma? Is een passende aansluitka-
bel/module noodzakelik en lever-
baar?

Een grafische printer kan veel dingen op papier
brengen.




Wie vanwege de prijs, de snelheid of omdat hij al een

printer had, vastzit aan een parallel Centronic afdrukker

zonder MSX tekenset, kan daar soms toch 1ets aan doen.

Dan dient ziyn printer wel van een type te zin, dat het
"downloaden” van een tekenset toelaat. C.M. Essenburg

legt de problematiek uit en geeft de oplossing aan,
compleet met listing voor een van de populaire printers.

Printer -

aanpassing
Geen MSX printer

en toch MSX tekens

Met als voorbeeld de Star SG-10

Jammer genoeg kan dat dan meestal
niet. Er 1s echter toch soms een tame-
lijk eenvoudige oplossing voor dit pro-
bleem. Daartoe dient men zelf een
eigen setje tekens te ontwerpen. In het
kort; maak zelf de MSX karakters na,
zet ze in DATA regels en stuur die
DATA regels in een klein programma-
'tle naar de printer.

Hardware

Natuurlijk moet de printer wel geschikt
zijn voor het ontvangen van die teken-
set en daarvoor bijvoorbeeld geheu-
genruimte hebben. Overigens bij mo-
derne printers geen overdreven eis.
Voorts moeten er dan misschien wat
Dip- switches omgezet worden, daar-
voor 1s wat puzzelen in de printer-
handleiding nodig. Bij de Star SG-10zet
je gewoon permanent de DIP SWITCH
schakelaar 1-5 (op de printer) in off-
stand en je kunt op elk gewenst mo-
ment gebruik maken van je zelf-gede-
finieerde MSX tekens. Natuurlijk wel
steeds even van te voren het betreffen-
de programma’tje naar de printer stu-
ren, want als je de printer uitgezet
hebt, is het natuurlijk weer verdwenen,
net zoals dat bij de computer gebeurt.
Dit stukje printer geheugen is namelijk
ook een RAM geheugen.

anneer je een niet-MSX printer bezit, (in mijn geval een STAR SG-
10), wil je misschien toch een programma op papier zetten, waar
MSX karakters in gebruikt zijn, of een listing uit een blad afdruk-
ken, waarin MSX karakters voorkomen.

MSX-tekens

Hoe maken we nu MSX tekens? Daar-
voor is een soort sjabloontje nodig, een
matrix om de gewenste figuur op af te
beelden. De puntjes daarop corres-
ponderen met de matrix van de printer
en met het sjabloon kunnen we de
waarden bepalen, die via wat data-
regels uiteindelijk het teken defi-
niéren.

Voor de STAR SG-10 gaat dat zo:
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geteld. Zo zijn er dus elf kolommen!
Nu een voorbeeld. We zetten rondjes
(of andere tekentjes) zodanig dat er
een door ons gewenst figuur (of letter-
teken) ontstaat. Denk eraan dat de
rondjes elkaar niet mogen raken (dus
geen rondjes in een vakje en op een
streepje direkt naast elkaar zetten!)
Hieronder een voorbeeld-figuurtje:

: | 128
BEE
@ 0 =
‘u |.| 16

lr.l‘l.l‘l 8
o @ -
B 7T e
L B e R
‘1‘3‘5‘7ASA114

g o T e i K8
(Colom 1 t/m 11)

De getallen hierboven ziin de waarden, die
bi} een nj horen. De bovenste rij heeft dus
een waarde van 128 en op de derde rij heeft
elk hokje een waarde 4. Er zijn 8 rijen

Bij de rijen van boven naar beneden
echter worden de tussenschotjes mee-

Nu moet dit omgezet worden in Data-
regels en daarvoor gaan we een beetje
op dezelfde manier te werk als bij het
maken en berekenen van sprites. Maar
het is allemaal wel met de hand te
doen. In kolom 1 namelijk de waarden
8 en 16 en 32 (verticaal) optellen en de
uitkomst voor kolom 1 is dus 56. Voor
de volgende kolom is het 4 + 64 geeft
68.
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Voor kolom drie dus 0, kolom 4 is
2+8+32+128 =170, kolom 5 weer 0,
kolom 6 wordt 146, kolom 7 weer O,
kolom 8 170, kolom 9 weer 0, kolom 10
1s 68 en kolom 11 geeft 56.

Vertaalt in een dataregel ziet dat er
dan als volgt uit;

DATA 56,68,0,170,0,146,0,170, 0,68,56
De DATA regel kan natuurlijk verschil-
lende regelnummers hebben, (bijv. re-
gel 1000).

U heeft nu de waarden bepaald van dit
figuurtie en nu kunt u ze met enkele
printinstructies naar de printer sturen.

Naar de printer

Hoe sturen we nu een zelf-gemaakt
karakter naar de printer?

Allereerst moet het karakter teken een
ASCIl-waarde krijgen. Hiervoor zijn
het best de niet veel gebruikte tekens
te gebruiken zoals bijv. 208-224 (Let op,
de ASCII van de STAR en niet van de
computer!)

De volgende regels zijn afgeleid uit de
bijbehorende listing.

LPRINT CHR$(27) "x1” CHR$ (208)
CHR$(224); FOR N=208 TO 224

Deze regels vertellen de printer de
ASCII waarden 208-224 voor de te defi-
niéren karakters te gebruiken.

FOR M=0 TO 11

Dit betekent 11 DATA per karakter.
Verder in het DEMO stukje:

LPRINT CHR$(27) "$1”;

Dit vertelt de printer, hoe gebruik te
maken van de zojuist gedefinieérde
karakters en deze regel dient dus ook
gebruikt te worden in het eigen pro-
gramma op het moment dat deze ka-
rakters gebruikt gaan worden.

Let op het volgende:

Toets GEEN MSX karakter in op uw
computer, doch het karakter, dat bij de
ASCII waarden van het zojuist gedefi-
nieerde karakter hoort (zie REM regel
listing!).

Als u de MSX karakters uit de listing
niet zo geslaagd vindt, verandert u ze
gewoon door wat anders uitziende fi-
guurtjes. Op deze manier kunt u zelfs
een heel nieuw alfabet samenstellen,
al zal dat wel enige uurtjes vergen!
CME.

170 REM 208=Sh Gr’'W’';209=5h Gr ’'S";210=6r’8";211=58h Gr’N’;212=5
h Gr’F’;213=8h Gr’V’';214=6h Gr’H’;215=8h Gr 'P’;216=5h Co "0’;217
=Co "2’3218=Co ’1’3;219=6r 'P’';220=6Gr"1’;221=Gr’K”;222=5h Gr’J";22
ZI=5h Gr’1’;224=Co ’6’

180 LPRINT CHR$(27) "%1"CHR$ (208)CHR®(224) ;:"definieer

190 FOR N=208BT0224

200 FORM=0TO11 :* 11 data

210 READMM

220 LPRINT CHR$(MM);

230 NEXTM

240 NEXTN

250 LPRINT

260 ' data voor zonntje (208)

270 DATA 139, 16,0,84,40,0,238,0,40,84,0,14

280 ' data voor mannetje (209)

290 DATA 139, 14,0,17,0,17,0,145,32,206,0,224

300 ' data voor vrouwtje (210)

310 DATA 139, 112,0,136,2,136,7,136,2,136,0,112

320 ' data voor gezichtje (211) 3

330 DATA 139,62,0,69,18,65,2,465,18,69,0,62

340 ' data voor hartje open (212)

350 DATA 139,0,112,136,4,130,97,130,4,136,112,0

I60 ' data voor hartje dicht (213)

370 DATA 139,0,112,136,116,202,117,138,116,1356,112,0

380 ' data voor ruit dicht (214)

390 DATA 139,16,40,16,108,16,238,16,108,16,40,16

400 ' data voor klaver 215)

410 DATA 139,16,40,156,566,16,238,16,66,16,40,16

420 ' data voor schoppen (216)

430 DATA 139,24,32,24,98,24,230,24,98,24,32,24

440 ' data voor gezichtie dicht (217)

450 DATA 139,126,0,22%,0,251,0,251,0,223,0,126

440 * data voor enkele noot (218)

470 DATA 139,0,0,3,0,3,0,254,0,128,80,32

480 ' data voor dubbele noot (219)

490 DATA 139,6,0,6,0,252,0,163,0,163,0,254

500 ' data voor dambord (220)

S§10 DATA 139,51,0,51,0,204,0,204,0,51,0,51

520 ’ data voor schuine strepen (221)

530 DATA 139,204,0,102,0,51,0,153,0,76,0,102

540 " data voor schuine strepen (222)

550 DATA 139,102,0,204,0,153,0,51,0,102,0,204

560 ' data voor kruis (223) ;

570 DATA 139,16,0,16,0,16,0,255,0,16,0,16

580 ' data voor stip (224)

590 DATA 13%,258,0,255,0,231,0,231,0,255,0,255

600 * wemien: - DEMO

610 LPRINT CHR$(27)"$1";:’gebruik de zelf-gedefinieerde karakter
s

620 FORI=1TO3

630 LPRINT CHR$ (208) +SPACES (2) +CHR$ (20%) +SPACES$ (2) +CHR$ (210) +SPAC
E$(2);

640 NEXT:LPRINT

650 FORI=1TO3

660 LPRINT CHR$(211)+SPACES$ (2) +CHR$ (212) +SPACE$ (2) +CHR$ (213) +SPAC
E$(2); :

670 NEXT:LPRINT

680 FORI=1TO3

690 LPRINT CHR$(214)+SPACE®(2) +CHR$ (215) +SPACE$ (2) +CHR$ (214) +5PAC
E$(2);

700 NEXT:LPRINT

710 FORI=1TO3

720 LPRINT CHR$(217)+SPACE$(2) +CHR% (218) +SPACE$ (2) +CHR$ (219) +SPAC
E$(2); g

730 NEXT :LPRINT

740 FORI=1TO3

750 LPRINT CHR$(220)+SPACES (2) +CHR$ (221) +SPACE$ (2) +CHR$ (222) +SPAC
E$(2);

760 NEXT:LPRINT

770 FORI=1TOS

780 LPRINT CHR$(223)+SPACE$ (2) +CHR$ (224) +SPACE$(2) ;

790 NEXT

Na > RUN ° kriigt U dan dit te zien:

HEeO %
AN R Y
Rared
w0 eO %
% Q0
Naded
H®eO ¥
% d A0,
Nadeq

58 MSX-INFO




Een printer bij de MSX maakt niet allleenhet afdrukken

van listings mogelijk, er komen middels tekstverwerking

en het maken van grafische screendumps hele nieuwe

toepassingen bi. Meestal is de keus tussen een printer of

een diskdrive als eerste uitbreiding een moeiijke.
wie echter lets praktisch wil doen met zin
printer meestal nuttiger dan een diskdrive.

PRINTERNIE
Nieuws op afdrukgebled

Er zijn weer veel nieuwe standaard-printers bijgekomen, maar het aanbod van
echte MSX printers blijft beperkt. Een echte MSX printer kan namelijk naast de
gewone letters en cijfers ook de speciale grafische MSX tekens afdrukken.
Eigenlijk hadden we gehoopt, dat de leveranciers van een aantal van die nieuwe
algemene printers, die vaak met een buffer van bv. 3K werken, waarin zgn.
“downloadable” of zelf te definiéren tekens kunnen staan, met speciale MSX
programma’s zouden komen. Misschien zijn er onder onze lezers wel slimme

Z/.‘ = '~ —
-~

5 : _'\—.r’_s 2

programmeurs, die dit probleem wel hebben opgelost?

Printers zijn een onmisbaar stuk ran-
dapparatuur voor de computeraar.
Vroeger lagen kwaliteitsafdrukkers
slechts binnen het bereik van de beter
gefortuneerde hobbyist. Tegenwoor-
dig heb je voor de MSX al een goede
printer beneden de f 1000,-,

De Printertaken

De afdrukker krijgt er steeds meer

nieuwe taken bij. Het begon allemaal

In het monitorloze verleden. Toen was

de printer het enige communica-

tiemiddel met de computer. Heden-
tendage wordt de printer gebruikt bij:

» Tekstverwerking: Een van de be-
langrijkste toepassingen. De printer
lijkt de electronische schrijfmachine
zelfs te gaan verdringen.

» Het uitdraalen van listings: Niet al-
leen voor de correctie van typfouten
In programma's, maar ook voor de
computercorrespondentie.

» Het uitdraaien van (administratieve)
gegevens. Dat gebeurt vaker dan u
denkt. Bijvoorbeeld bij het (giraal-)
betalingsverkeer, banken, zieken-
huislaboratoria, voorraadbeheer, za-
kelijke overzichten, belastingopga-
ven, inventarisering en archievering,
enz.

# Het maken van hard-copies van com-
puter graphics of videoopnamen.

» Bij huisdrukkerijties: Tegenwoordig
drukt men de visite-, geboorte-,
wenskaartjes, standaardformulieren,
briefpapier en menu's thuis op de
eigen printer af.

» Telecommunicatie: Eigenlijk een
soort moderne telexfunctie voor het
verzenden van boodschappen en za-
kelijke berichten.

Printersoorten

Daar zijn er nogal wat van. De bekend-
ste 1s de matrixafdrukker die met ziyn
afdruknaaldjes de "beruchte” compu-
ter-puntjesletter op papier zet. Hoe
meer en fijner de puntjes, des te fraaler
oogt de de matrixletter. Sommige prin-
ters zetten in de Near Letter Quality
(NLQ)-mode de letters zelfs twee maal,

Matnxprinter.

zodat het schrift nauwelijks van de
schrijfmachineletter te onderscheiden
valt.

De voordelen van de matrixprinters
zijn hun hoge afdruksnelheid, de mo-
gelijkheid om de letters qua vorm,

grootte, stand e.d. te kunnen definie-

ren, onderstreep- en cursieffuncties,
en het (in meerdere kleuren) afdruk-
ken van grafische voorstellingen of vi-
deobeelden.

De z.g.n. margriet- of letterwielprinters
beschikken over een prachtige typlet-
ter. De vaste letterset staat op roterend
wiel dat veel likt op een mar-
grietbloem. Zo'n roterend letterwiel is
aanzienlijk (tot een factor 10!) trager als
een matrixprinter in dezelfde prijsklas-
se. Bovendien moet men voor een an-
der typschrift het margrietwiel verwis-
selen. Ook zijn allerlel cursief-, onder-
strepings- en grafische functies niet
mogelijk. Kortom een letterwielprinter
IS In principe alleen voor correspon-
dentie en teksten ontworpen en bruik-
baar.

Er zijn ook thermische printersdie met
een verwarmde printkop de inkt van
het lint op thermischpapier over-
brengen.

Inktjetprinters spuiten minieme In-
ktdruppeltjes op het papier. Hiervoor
gebruikt men twee verschillende tech-
nieken: Manipulatie van de inktparti-
kelties dmv. een electrisch veld en
"explosief’ verwarmen. Deze printers
zijn vrijwel geruisloos, kunnen in prin-
cipe ongeveer hetzelfde als de ma-
trixafdrukkers en kunnen afhankelijk
van de uitvoering prachtige grafische
voorstellingen of foto's in elke gewen-
ste grootte vervaardigen. De letter-
kwaliteit blijft net 1ets onder die van
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Kleine
advertenties

Kleine advertenties zonder com-
mercieel oogmerk en zonder
vraag of aanbod van illegaal ver-
kregen software worden gratis
geplaatst. Stuur een briefje naar
PB 112, Blaricum.

Musix

Msx Musix programma, niet ge-
bruikt voor 16K ram. prijs f 30,-
Martijn, tel:02526-86411
Gevr.Printer progr.
Programma's en printer liefst IBM
compatibel of daar op lijkend en
Basic MSX of andere Microsoft Ba-
sic. Avd.Berg, Esdoornin.43, 3881
ER Putten Stamboom

Ruilen

GCames zoals: Beach-head, Bruce
lee, enz. Vragen naar Dimitri, tel:03/
652.00.63 Belgie

Gezocht

Iemand waar 1k MSX software mee
kan ruilen. Tel:01828- 14508
MSX-Goldstar + Monitor

Te koop incl software, 2 boeken en
joystick. Alles in een koop: f500,-.
] Dijkstra, tel:05700-31157
MSX-Goldstar te koop

Met monitor, datarec., avt-drive,
veel goede software, boeken en
joystick. Alles in een koop: f 1795,-.
Tel:02153-82660

Gevraagd

MSX stamboom programma’s voor
mijn hobby genealogie. ].de Vries,
tel:071-895107

Te koop printer

Type Seikosha GP 100 VC + pa-

pier, prijs: f250,- of ruilen tegen
goede monochrome monitor (z/w of
Amber). Tel:02230-36951

Te koop

Philips VW 0020 printer voor MSX
(zgan) Prjs f500- W.Post,
tel:01804-25555 (overdaq)

Modem

Modem-mailbox gebruikers opge-
let. Nieuwe mail-box geopend. ma -
vrij: 18.00-24.00, za - zo: 14.00-02.00.
Tel:05750-16546

Te koop MSX Goldstar FC200
Met datarec., 2 joysticks, 15 progr.
evtte ruil tegen MSX printer 80
koloms. Te ruil gevr MSX progr.
J.van Tienen, tel:01647-4182
Kopern/Ruilen

Twee Apple diskdrives, diskcontr,
en CP/M-schijf te koop of ruilen
tegen MSX-diskdrive 180kb of
360kb. C.de Craaf, tel:01660- 2999
Gevraagd

Wie helpt mij aan MIDI aansluiting
en commando gegevens tegen een
red.verg. Tjeu Geelen, Molenweg
22, 6088 AS Roggel

Software

Ruilen of uitwisselen van MSX-pro-
gramma’s. ].S.Vroom, tel:05908

Te koop

Philips P2000T computer met soft-
ware, ingebouwde computer ge-
stuurde cass.rec. Tel:05120-10522
(na 18.00)

Te koop MSX-Sanyo MPC 100
Incl kabels, handboek, enige soft-
ware en MSX-tijdschriften.

Prijs: f 600,-. D.Kaasjager, tel:01806-
13460

nabeste"e“
ABONNEMENTEN

OUDE NUMMERS

Ruilen

Ik heb Alfa Blaster, Norseman en
Backgammon, wie wil ruilen?
Edwin van Hout, tel:05170-3016

Te koop

Brother TC-600 schrijfmachine/
printer RS 232C. Vrijwel nieuw!
prijs: f1189- E.de Pauw, Galilel-
straat 152, 2561 TL Den Haag

Te koop

Videopac Philips G7000 met 3 cas-
settes. prijs: 3000Fr. 1 jaar oud,
tel:031.887.99.19 (na 19.00)

Te koop Quick Disk

2 mnd oud, boek (Groeneveld) en 4
disks met progr. iv.m. aanschaf
FDD, f300,-. Tel:070-202853 (ma.of
di.avond)

Te koop MSX ml-f80

1 mnd oud, met rec, 8 spelen,
demonstratie cas., handleiding, ga-

ratiebewljs en koffer. Prijs: f600,-.
A Evers, tel:03404-23702
Onderwijs  Software  Pro-
gramma’s

Gezocht worden (onderwijs)krach-
ten met ervaring in het programme-
ren op MSX-versie 1 en/of P2000,
voor het leveren van programma’s
tegen (bij gebleken geschiktheid)
betaling.

O.Sanders, tel: 053-614548 (na 20.00
uur).

MSX Club

Er is een nieuwe MSX club gestart
voor Belgische militairen in Duits-
land, ook voor anderen toeganke-
lijk, wij hebben contacten in Oos-
tenrijk, Ned., Duitsl. en Belgie. Sa-
cha Doise, MSX Club, DHF/BSD,
SPB7-4030BSD.

Gebruikersgroepen

HCC MSX groep

De HCC, heeft ook een MSX groep. Inl. PB 149, 2250 AC
Voorschoten.

Philips PTC

De PTC ofwel Philips Thuiscomputer Club heeft ook een
actieve MSX sectie. Er is een aparate MSX databank
voor de leden, waar oa, ook de telesoftware-program-
ma's uit MSX-INFO in komen te staan en een prikbord.
De Spectravideo CUC

Voor de SV fans is er in Leiden PB 202, 2300 AE een club
met ook een eigen blad.

YAMAHA CX5M

user Club
Inl. V van Splunder, Diepenbroek 87, 5991 PT Baarlo
04707-3348 ?

MSX

gebruikersgroep West Brabant

Een actieve regionale club, te bereiken via Pijnboom-
straat 10, 4731 AT Oudenbosch. 01652-2446. Bijeenkomst
in Snackroom DE Wolf, Roosendaal.

De MSX-er

" Deze club, adres Batterijlaan 39, 1402 SM Bussum, houdt

oa. regionale bijeenkomsten en heeft vele afdelingen oa.
Amsterdam 020-137646, Vlaardingen 010-748608, Fries-
land 088- 137621, Brabant 04192-16633.

Storytel

Een 300 baud computerdatabank met voor de echte
puzzelaars een verborgen schat. Toegangsnummer aan-

Abonnementen kosten f 50,— en voor een vol
jaar MSX-Info (8 nummers) is het verreweg het
gemakkelijkste, wanneer u dat bedrag aan ons
overmaakt op giro 4922651 t.n.v. SAC Blaricum/

vragen kost f10,- en het nummer is 010-587640, inl
Mer.Gijzenburg 14, 2907 HG Cappelle a/d IJssel.
Belgié

DVe MSX gebruikersclub MSX-CLUB uit Belgié is te

MSX-Info of op onze bank in Belgié BBL nr.
310050602562

OUDE NUMMERS
Reeds verschenen nummers zijn na te bestellen.

Maar, helaas, NIET per brief, kaart of telefonisch.

We leveren die oude nummers alleen bij
vooruitbetaling op onze giro 4922651. De prijs is

f 7,— per nummer (dus aangeven welk nummer).
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bereiken via hetsecretariaat, Mottaart 20, B3170 Herselt.

Reseau MSX -
Franstalig Belgié kan terecht bij Reseau MSX, 5 Route
Charlemagne, B-6400 Couvin (060-344863)

TRON

Actief bezig met MSX software-ontwikkeling, vooral
educatief, is ook TRON. Men heeft een originele visie op
onderwijssoftware en is te bereiken via P. Wijnants,
Krijgslaan 91, B 9000 te Gent.

Duitsland

Ook over die grens is een MSX-club aktief Via Uwe
Schréder, Wanner Str. 57, 4650 Gelsenkirchen of tel
0209-205242 zijn ze te bereiken.
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letterwielmachines uit dezelfde prjs-
klasse. Het (speciale) papier ervoor is
echter vnj duur en de onderhoudsge-
voeligheid hoog.

De laserprinters zijn de nieuwste ster-
ren aan het printerfirmanent. Zij lijken
wel wat op copleerapparaten. Lp.v.
doorlichting van een origineel vindt
hier echter direkie activatie van de
inktrol plaats. Wel (1) en geen (0) licht
geven de rol een electrische bitpa-
troonlading. De inktdeeltjes hechten
zich volgens dit opgebrachte electrn-
sche patroon, waarna een eveneens
electrisch geladen velletje papier de
inktafdruk overneemt. Laserprinters
zijn supersnel, geruisloos en zetten een
perfect lettertje neer. Een 1deale prin-
ter voor de huisdrukkernj of compute-
raar met een groot budget. Want goed-
koop zijn de laserprinters allerminst.

Plotten

De printerplottercombinatie is bij MSX
tamelijk populair. Bijvoorbeeld de So-
ny PRN-C41. Een plotter is in feite een
tekenapparaat dat dmv een of meerde-
re (gekleurde) pennen figuren op het
papier trekt. De Sony beschikt over
vier uitwisselbare pennen zodat je de
kleuren zowel hard- als softwarematig
kan Instellen. Het papier betrekt de
plotter/printer van de rol of als losse
velleties tot een A4 plus-maximum.
Naast het tekenen van figuren kan de
plotterprinter ook alle MSX-letters en
-tekens op het papier afdrukken. Daar-
toe moet je de LPRINT abcd"™-opdracht
gebruiken. Het apparaat werkt dan als
een trage, c.a. 6 letters per seconde,
printer. Leuk voor het incidenteel
schnjven van brieven, maar niet voor
het uitdraaien van listings.

Printerproblemen
De aansluiting van printers van niet-
MSX huize geven helaas wel eens pro-
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blemen. Er is weliswaar sprake van
gestandariseerde uitgangen en inter-
faces, maar in de praktijk blijkt "stan-
daard” te vaak "niet zo standaard” te
zijn. Zo ook bij de MSX- printeraanslui-
ting. Weliswaar betreft het een "stan-
daard” Centronics Parallel interface-
aansluiting, echter een met een afwij-
kende 14-pins connector. Probeer
daarom altijd in de winkel uit of de
begeerde afdrukker wel werkt op uw
MSX-machine. (Ook wat de verschil-
lende lettertypen en printerfuncties
aangaat!)

Let ook op de economie. Sommige
afdrukkers vreten gewoon dure kleu-
ren/zwartwit lintcassettes. Anderen
gaan juist spaarzaam met goedkope
linten om. En dan de verkrijgbaarheid
van de lintcassette. Bij minder gangba-
re merken kan het vinden van een
passende cassette een hele toer blij-
ken. En thermische printers gebruiken
een duurdere papiersoort.

Ook komt het voor dat tekstverwerkers
niet alle printerfuncties kunnen benut-
ten. Soms moet je daarvoor zelf zgn
"dnivers” (=stuurprogrammaatjes)
schnjven.

Met vergeliken en proberen bespaar
je Jezelf later een hoop ergenis. Kijk
ook eens naar een vreemd-merk af-
drukker. Daar kunnen best veelzijdige
compatibele printers tussenzitten.

Als laatste punt de degeljkheid. Met
name bi) een matrixdrukker gaat het er
flink tegenaan. Sommige apparaten
voldoen uitstekend bij amateurge-
bruik, maar zijn in een professionele
werkomgeving zo versleten.

Een kleine printergreep

Het zou te ver voeren het volledige
aanbod van MSX- compatibele en pa-
ralell printers hier te bespreken. Daar-
om beperken wij ons tot een kleine
greep en maken gelijk van de gele-
genheid gebruik om wat op- en aan-
merkingen te plaatsen.

Philips biedt een groot assortiment
fraal gestyleerde afdrukkers. Een leu-
ke middenklasser is de VW-0020. 80-
koloms,echter wel een beetje lang-
zaam want deze computerteypgeit
brengt het niet verder dan 25 tekens
per seconde. Overigs met een meerd
dan acceptabel lettertie van 8 bij 8
matnxpunten. Voor hen die meer mo-
gelijkheden en een betere afdrukkwa-
liteit willen is daar het Philips topmodel
VW-0030 die rond de f 1300,- kost. Op
de 80- koloms schriftbreedte kan deze

printer 80 normale-, 96 smallere- en
136 hele kleine lettertjes kwijt. Verder
zin er opties als vet, dubbelbreed,
super/subscript en NLQ. Deze afdruk-
ker valt niet snel te noemen: Iets meer
dan 50 cps in de stand normaal en 12
cps in NLQ

Een voordelig geprijsde MSX-printer
is de Star ST-80 9 x 9 matnxdot printer
voor iets meer dan f 600,-. Een redelij-
ke letter, de volledige MSX-karakter-
set, een on/off- en lineknop staan de
gebruiker ter beschikking.

Van Canon komt de T-22A MSX Ther-
mische Printer. Standaard aansluitbaar
via het bekende 8-bit parallel interface
en met MSX-tekenset. De vrijwel ge-
ruisloze print-snelheid bedraagt 56
cps, gecomprimeerd zelfs 62 cps.
Naast de normale 80-koloms regel-
breedte beschikt de T-22A over 140
karakters gecomprimeerd op een re-
gel. Het transport van het thermische
papier gaat via friction feed. De letter-
kwaliteit is voor amateurgebruik ac-
ceptabel.

Verder zijn er bijvoorbeeld nog ge-
schikte printers van National Panaso-
nic (Met name het veelzijdige en dege-
lijke topmodel KX- P1091N voor rond
de f1300,-), een Astron mar-
grietwielprinter voor c.a. f2200,-, de
Seikosha SP-1000MX (ongeveer gelijk
aan de Philips VW-0030) en de Epson
GX-80 (0.a. 9 x 9 matrix, 100cps en
NLQ) en het topmodel FX-85.

Het vinden van een goede printer voor
uw MSX-computer zal geen grote pro-
blemen opleveren. De MSX-fabrikan-
ten zelf en diverse vreemdmerken
bieden een behoorlijke keuze. Lastig
blijven de speciale MSX-karakters by
niet (echte)-MSX-printers. Om deze te-
kens toch uit uw afdrukker te krijgen is
aanvullende soft- & hardware noodza-
kelijk. Ondermeer de Belgische firma
ECC biedt daarvoor een aantal in-
steekmodules.



SX, met als koploper Yamaha, begint een steeds grotere greep op
de electronische muziekmarkt te krijgen. Zowel voor de amateur-
als professionele musicus bieden MSX-machines ondersteund
door muziekpakketten en MIDI-interfaces een scala aan mogeh]k-

heden voor een aantrekkelijke prijs.

Digital Music Systems LTD is de laatste
tiyd voortdurend in het nieuws met
nieuwe muzikale soft- & hardware voor
MSX. Het kort geleden geintroduceer-
de DMSI-pakket breidt de Yamaha
CX-5M uit met een real time sequencer
en composer. Met andere woorden:
De DMSI-cartridge maakt het mogelijk
meerdere muziekstukjes te compone-
ren, op te nemen (maximaal 254), te
editen en tegelijkertiild over de ver-
schillende voices van de Yamaha af te
spelen.

Het programma werkt met overzichte-
lijke menu's en door eenvoudigweg
met de geboden opties oefenen leert
het gebruik zich vanzelf Daar staat
tegenover dat al dat menu-geblader
de werksnelheld van de geroutineer-
de musicus beperkt. De DMSI- cartrid-
ge kan behalve de 46 Yamaha- en de
eigen 54 synthesizervoices ook andere
electronische muziekinstrumenten via
het MIDI-interface aansturen. Wie
daar nog niet genoeg aan heeft kan nog
eens zelf 48 extra synthesizerstemmen
definiéren.

In de polyfony-mode kunnen maximaal
acht muziekfrasen tegelijk afgespeeld
worden. Van elke stem zijn volume en
sustain afzonderlijk regelbaar. Verder
zijn er nog tal van effecten mogelijk.
De prijs van dit veelzijdige muziekpak-
ket voor de Yamaha bedraagt onge-
veer f340,-.

Bank Street Writer

De fameuze tekstverwerker Bank
Street Wnter van het Amerikaanse
softwarehuis Broderbund is nu door
Toshiba op MSX- cassette gezet. Ideaal
voor hen die niet over een diskdrive
kunnen beschikken en toch een goede
word processor wensen.

Een bekend probleem met tekstver-

werkers op MSX- machmes is dat de
geheugenruimte voor tekst bij de veel-
zijdiger programma's beperkt is. Bij
Bank Street Writer gaan er gelukkig,
afhankelijk van de machine in kwestie,
tussen de 10 en 20 normale A4-pagina’s
in het RAM. Mocht u tijdens het typen
ernstig aan de grootte van de resteren-
de geheugencapaciteit twijfelen dan
roept CTRL"S" het nog vrije RAM-ge-
heugen op het monitorscherm. Boven-
dien waarschuwt de tekstverwerker
als de laatste 100 bytes worden aange-
sproken!

Bank Street Wnter kent dnie werk-
modes:

-WRITE; In deze mode kan uitsluitend
getypt en niet gecorrigeerd worden.
Het typscherm is 38 tekens breed en 16
regels lang. Bovenaan het scherm
staan de beschikbare opdrachten.

NEVER LOON BACK

-EDIT; Met ESC komt de gebruiker van
de WRITE- in de EDIT-mode voor het
verbeteren van de tekst. In de EDIT-
mode wordt de cursor naar de tekstfout
gestuurd. Vervolgens weer ESC druk-
ken en dan in de WRITE-mode overty-
pen of tussen voegen. Een wat oms-
lachtige methode die echter snel went.

(NB: In de WRITE-mode kan wel de
tekst gecentreerd of naar een volgen-
de pagina overgegaan worden.)
Behalve de cursorbesturingstoetsen
zet "B” de cursor aan het begin van de
tekst, "E" aan het einde van tekst, "U”
scrollt 12 regels omhoog en "D" idem
dito omlaag.

Verder kent de EDIT-mode de com-
mando's FIND, REPLACE, ERASE/
UNERASE en MOVE/MOVEBACK. Bjj
de ERASE- en MOVE-opties moet de
cursur aan het begin van de desbetref-
fende tekstpassage gezet worden.
Vervolgens met de cursor naar het
einde van deze passage bewegen en
op RETURN drukken.

-TRANSFER; In deze mode staan de
SAVE-, LOAD-, FORMAT- en PRINT
(DRAFT en FINAL) ter beschikking.
DRAFT drukt de tekst in het klad,
d.w.z. net zoals zij op het scherm staat,
af. In de FINAL PRINT-mode wordt de
tekst volgens de op het Utility-scherm
gegeven layout-opdrachten afgedrukt.
Deze layoutopdrachten omvatten on-
dermeer: Linker/rechter kantlijn, aan-
tal tekens per regel, paginanummers,
boven/onder rand en paginanumme-
nng.

Bank Street Wnter kost ongeveer
§190,- gulden kompleet met een 40
pagina’s tellende Engelse handleiding.

ELIDON

Een charmant sprookjesspel over het
feeénland en haar koningin die de
zeven bloemen van haar krans kwijt is.
Zo kan men het voorjaarsfeest niet vie-
ren. De taak van de speler i1s duidelijk.
Vindt de zeven bloemen die ergens in
de ruim 4000 verschillende locaties
verborgen zijn.

Al die boslocaties zijn natuurlijk niet
van gevaar en de nodige moeilijkhe-
den ontbloot. Prikkende bosjes, krui-
pers en geesten kruisen het feeénpad.
Botsingen kosten levensenergie die
weer met feeénstof geregenereerd
kan worden.

Dan zijn er nog allerlel taak verzwaren-
de opdrachten. Een bloem moet in een
speciale fles en die kan weer alleen
met behulp van een gelukbrengend
hoefijzer gevonden worden. En boven-
dien dient de speler nog met tal van
voorwerpen, die zo allemaal hun eigen
nut en betekenis blijken te hebben,
rekening te houden.

Een nieuw genre in de videogames
omlijst met fraale muziek van Orpheus
software.
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HAL Lahoratories

HM-016 ROM

HOLE IN ONE

Golfen is geen elitesport
met dit prachtige spel, de
top-module van HAL Labo-
ratories.

Met 18 holes, zowel baan-
als green-overzicht, ver-
schillende speelcondities,
één of twee spelers en veel
variatie in clubs, slag-
kracht, timing en richting.
Ook met Joyball te spelen.

f 64,

HOLE IN ONE
PROFESSIONAL

Uitgebreide versie van het
oorspronkelijke = Hole-in-
One.

Zelf een baan samenstellen
uit 36 beschikbare holes.
Nu met nog meer ingebouw-
de moeilijk- en mogelijk-

heden.
f 95!'

Dealeraanvragen welkom |

SALASAN s s <t
Levering bij vooruitbetaling op giro 5641219 van Salasan

Amsterdam met vermelding van het betreffende program-

Kwaliteitssoftware voor MSX ma. Rembourszendingen zijn mogelijk. maar daarvoor

brengen we f5.- in rekening. Omruilgarantie voor modu-
Den Texstraat 5%, 1017 XW Amsterdam les, laadfoutengarantie bij cassettes. Uitsluitend originele
2 020-273198 software.
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MSX-computers blinken uit door hun videomogelijkhe-
den. In combinatie met de bewegende videobeelden van
beeldplaten zijn ware graphics-hoogstandjes mogelijk.
De videochip in uw MSX-computer kan echter ook con-
ventionele videobeelden bewerken via het zogenaamde e

"videoprocessing”.

Beeldjes op MSX

Wordt MSX de nieuwe vid

e hebben eigenlijk met drie MSX-standaards te
MSX-1.5 en MSX-2. MSX-1.5 komt voor bij de SV (']
een aantal andere MSX-1 machines meer mo
zodat deze machines zich toch duidelij
machines onderscheiden. Bijvoorbeeld
verwerkers en synthesizers. Kortom de standaard i

komt in computerland echter wel vaker voor.

Ook de videostandaard wijkt tussen de
verschillende MSX-broedsels af. De Z-
80A-microprocessor, de geluids- en vi-
deochips zijn voor alle machines het-
zelfde. De vershillen zitten hem voor-
namelijk in de hardware. Voor het ge-
mak hanteren wi hier de tweedeling
MSX-1 en MSX-2 MSX. Bezitters van
MSX-1-computers hadden soms wat
moeite met de 40-koloms tekstdisplay
en de beperkte HIRES-mogelijkheden
van de oude standaard. Daarbij doet
MSX-1 het niet veel beter of slechter
dan de doorsnee huiscomputer van
andere merken. Het beeld bevat 24
regels van elk 40 tekens. En bij een
resolutie van 256 x 192 beeldpunten
beschikt de gebruiker over 16 kleuren
en diverse sprites.

MSX-2 brengt het er in deze al een stuk
beter vanaf. Negen screen-modes ipv
de gebruikelijke vier, vijf graphic-mo-
des tot een maximum van 512 pixels
horizontaal bij 256 kleuren en 80 karak-
ters op een regel. Overigens vragen
de HIRES-opties wel 128K aan video-
RAM. De extra screen-modes zijn:

D Screen 4: graphic 3 mode.
D Screen 5: graphic 4 mode, 16- uit 256

keuzekleuren bruikbaar. Oplossend-
vermogen 256 x 212 pixels.

) Screen 6: graphic 5 mode, 4- uit 512
keuzekleuren bruikbaar. Oplossend
vermogen 512 x 212 pixels.

b Screen 7: graphic 6 mode, 16- uit 512
keuzekleuren bruikbaar. Oplossend-
vermogen 512 * 212 pixels.

) Screen 8: graphic 7 mode. 256 kleu-
ren beschikbaar bij een oplossend ver-
mogen van 256 x 212 pixels.

“"”llmllluluuu
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Het maximum schermoplossendver-
mogen bedraagt 512 x 424 pixels en dat

doet menigeconquererende home-
computerfabrikant verbleken. Ook zijn
nu meerkleurige sprites te creéren en
zelfs spritekleuren te mixen. Vroeger
had je voor een twee kleurige sprite
twee aparte gekleurde sprites nodig.
Bovendien is bij MSX-2 het aantal spri-
tes op een horizontale lijn van vier tot
acht verdubbeld.

Een geheel andere mogelijkheid is de
optie om externe videobeelden van de
videorecorder, -kamera of tv met com-
puter graphics te kombineren. We
spreken daarbij van Superimpose.

Al deze grafische- en videopracht is te
danken aan de nieuwe V-9938 videop-
rocessing chip van Microsoft. Niette-
min blijft ook de nieuwe MSX-compu-
ter de oude 8-bitter en volledig compa-
tibel met de MSX-1-lijn. Sommigen
plakken daarom toch het etiket MSX-
Plus op deze MSX-2-machines hetgeen
aanleiding tot verwarring geeft.

MSX-graphics

De MSX-1-computers gebruiken voor
het ontwerpen van hun graphics de
Texas Instruments 9918-chip. Deze
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chip maakt gebruik van zgn videos-
creens. Een screen op zich bestaat
weer ult een aantal (maximaal 35) af-
zonderlijke videoplanes. (zie figuur).
De videoplanes laten zich weer ver-
delen in Achtergrond-, Pattern (=sce-
nery)-, External Video- en diverse
Sprite planes.

Voor de graphics zelve kan de video-
chip uit vier grafische modes kiezen:
Graphics Mode 1, Graphics Mode 1],
Multicolor Mode en Text Mode. De
graphics modes werken door hun aard
geheel anders dan de Text Mode. Het
oplossendvermogen, het aantal ge-
bruikte kleuren, het aantal gebruikte
objecten en sprites en de program-
maanimatie stellen elk hun eigen
elsen.

Voor de videospelleties gebruik je
meestal grafische mode I of II. Mode |
biedt daarbij vele achtergrondscher-
men bij een zuinig gebruik van het
video-RAM-geheugen. Deze zuinig-
heid gaat overigens wel ten koste van
het beschikbare kleurenpalet. Mode 11
heeft meer animatiemogelijkheden by
(enkele) statische schermen. De spri-
tes kun je afzonderlijk of als deel van
grotere sprites inzetten. Zoals bekend
kun je bij MSX-1 slechts vier enkel-
kleurige-spntes tegelijkertild op een
horizontale beeldlijn inzetten. Een vijf-
de exemplaar mikt de minst belang-
njke van de vorige vier van de buis.
Dat geeft overigens een aardig flikke-
reffect. Maximaal kunnen 32 sprites
met elk hun eigen plane op het beeld-
scherm opereren.

Met deze 32 sprites zijn allerlei boeien-
de animatie- en kleureffecten moge-
lijk. Bijvoorbeeld het achter elkaar ver-
bergen, door deuren lopen e.d.

Alle videoinfo wordt in een speciaal
16K video-RAM opgeslagen dat geen
aanspraken op het gewone werk-RAM
maakt.

De videocomputer

De vraag of MSX-2 zich tot een echte
videocomputer gaat ontwikkelen laat
zich niet zo gemakkelilk beantwoor-
den. Weliswaar biedt een MSX-2-ma-
chine uitgebreide videopties en wor-
den er speciale MSX-videocomputers,
bijvoorbeeld de Pioneer PX-7, uitge-
bracht. De huiscomputer heeft echter
nog vele andere mogelijkheden dan
het spelen van geavanceerde videos-
pelletjes.

De term videocomputer is inmiddels
gevallen en het wordt tijd om zo'n MSX-
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er eens wat nader te bekijken. Wat 1s
nu een videocomputer? Volgens de
specificaties van de genoemde Pio-
neer PX-7 gaat het om een MSX Laser
Disk-computer. De PX-7 gebruikt dus
een Laser Disk-afspeler met een CD-
ROM voor videobeelden. Eventueel
kan de PX-7 ook een videotaperecor-
der aansturen, maar dan 1s de beeld-
kwaliteit natuurlijk minder. Voor het
aansturen van de videorandapparatuur
beschikt deze Pioneer-MSX over een
speciale ingebouwde videocontroller
en een eigen P-BASIC voor het geven
van videocommando's.

Het gebruik van de Laser Disk biedt
twee mogelijjkheden:

) Het laten zien van enkele- of sequen-
tiéle (is een reeks) beelden. Je kunt de
displaytijd van elk der 54.000 (maxi-
mum aantal) beeldjes naar believen
versnellen of vertragen. Mbv eenvou-
dige BASIC-commando's als IMPOSE,
PAINT of CIRCLE zijn daar allerlei
spectaculaire effecten mee te bewerk-
stelligen.

Life video interaction

Hiervoor zijn speciaal ontworpen la-
serdisks noodzakelijk Op deze spel-
disks staan bijzonder realistische vide-
ogames die de speler de haren te
berge kunnen doen rjzen. De vertoon-
de beelden hebben een dermate reali-
teitszin dat de gebruiker werkelijk in
de spelomgeving lijkt op te gaan.

Tot slot dient een videocomputer over
een uitgebreid video-RAM-geheugen
te beschikken. Gedetailleerde vide-
oinformatie maakt minimaal aanspraak
op zo'n 64 KB, het standaard geheugen
voor de MSX-2-machines, maar wil je
combineren dan is een tweede beeld
In het gehuegen nodig en dan is dus
128 KB nodig.

De mogelijkheden

Voor de videofilmer, diaenthousiast en
graphicsmaker biedt MSX-2 een scala
aan mogelijkheden. Het meest voor de
hand ligt de Superimpose. Daarbij
combineren we graphics en video-
beelden tot een nieuw geheel In het
eenvoudigste geval gaat het om het
combineren van teksten met bestaan-
de beelden. Maar wat een keuze aan
letterkleuren, -vormen, grootten, per-
spectieven en schaduwwerking. Ook
kan er op stand (steeds dezelfde
beeldpositie) gewerkt worden, zodat
je lopende of in elkaar overvloeiende
teksten kunt ontwerpen.

Voor de meer creatieve geesten onder
ons is de kombinatie van graphicsfigu-
ren met echte videobeelden een aan-
trekkelijke optie. Zo kun je menselijke
of dierlijke modellen/videospelers in
een zelf gemaakte omgeving laten
rondwandelen. Ook het laten rond-
viiegen van UFO's boven de eigen
woonplaats i1s met Superimpose geen
groot probleem. Als je niet zo handig
bent in het zelf ontwerpen van sprites,
figuren of scenery, kunnen deze grap-
hics gewoon van een disk/beeldplaat-
bibliotheek betrokken worden.

Editing

De mogelijkheid tot video-editting zal
de ware videofilmer sterk aanspreken.
Een MSX-computer als de Philips VG
8290 i1s immers aanzienlijk goedkoper
als een losse videoeditor & specialef-
fects-generator in de vakhandel. Naad-
loos scenes "lassen”, de in het videoge-
heugen opgeslagen informatie verder
bewerken of qua kleur, kontrast of
storing korrigeren en het toevoegen
van speciale effecten behoort nu ook
tot de huiskamermogelijjkheden. Het
gehele systeem staat en valt met een
goede synchronisatie en frame-in-
dexing. Anders wordt het een rotzooi-
tie van verkeerd of half gekoppelde
beelden. De laserdisks zijn alle aange-
past voor besturing door een video-
controller. Helaas de meeste videore-
corders, op het 8mm-systeem na, niet.
Weer een andere mogelijkheid is het
digitaliseren van bestaande platen, fo-
to's of andere voorstellingen. In feite
gaat dat net zo als bij een conventione-
le videocamara. Het beeld wordt door
een videobuis of CCD in zijn samen-
stellende grijstinten (b zwartwit) of
blauwe-, groene- en rode kleurcompo-
nenten ontleedt en via een analoog/
digitaal converter in computertaal om-
gezet. Een voorbeeld is de digitizer
van Mitsubishi met bijbehorende vide-
ocamera voor MSX-2. Het beeld wordt
middels een druk op de spatiebalk
bevroren. Het tv/monitorscherm laat
vervolgens zien welk gedigitaliseerd
videobeeld zich in RAM bevindt. Daar-
na kun je met de ROM-gebaseerde
software, Artpaper genaamd, en muis
naar hartelust aan het videoprocessen
slaan. Een ikonenmenu geeft een groot
aantal met de muis te activeren keuze-
mogelijkheden. Kleuren veranderen,
invullen, vormen toevoegen of verwij-
deren, de vergrotingsmaatstaf veran-
deren, vervormen, Superimpose en



spiegelen. Noem maar op! Natuurlijk
kan je al je artistieke creaties op disk
vastleggen en later weer op nieuw
gebruiken.

Als je dat allemaal leest komt je prijs
van een dergelijk videosysteem onwil-
lekeurig astronomisch voor. Gelukkig
valt het best mee. Computer en digi-
tizer komen tezamen Op ongeveer
£ 3000,-. Eenkoopje in bettekking totde
prijs van professionele videounits die
hetzelide kunnen.

Als laatste nogmaals de beeldplaat. Op
de beeldplaat gebaseerde videoga-
mes vertonen een graphicskwaliteit
die met een fraal getekend stripver-
haal overeenkomt. Er zit echter veel
meer in de digitalepen. Het zou ons
daarom niet verbazen als spelen van
het ELITE-type binnenkort in een "Real
Life"-versie op uw monitorscherm zou-
den staan. Op de verschillende soft-
ware- en computerbeursen lieten ge-
renommeerde fabrikanten daar al een
paar verrassende staaltjes van zien. En
in het buitenland zijn al enkele spellen
zoals "Astron Belt”, "The Many Roads to

teit.

kleur en breedte.

steemklok.

standaard "OK"

BASIC-videocommando’s:

¥r COLOUR= (PALETTE NUMBER, RED, GREEN, BLUE),
verandert de kleurentabel en specificeert de kleurintensi-

¥r SET TITLE, geeft een boodschap op het scherm als het
systeem wordt aan/ingeschakeld.

¥ SET VIDEO, de Superimpose Mode.

Yr COPY VIDEO, digitizing van een externe videoinput.

% SET SCREEN, geeft het scherm de achtergrond/begin-

¥ SET DATE, SET TIME, stelt datum en tijd in.
¥+ GET DATE, GET TIME, leest datum en tijd uit de sy-

v SET PROMPT, verandert het BASIC-prompt voor het

¥+ COLOR SPRITE (PLANE NUMBER)=(PALETTE NUM-
BER, geeft een kleur aan een bepaalde sprte.

¥r COLOR SPRITE (PLANE NUMBER), (STRING EXPRES-
SION), geeft de kleur voor elke spritelyjn.

¥r SET PASSWORD, geeft de gebruiker een codewoord In

Murder" en Badlands in de handel
verkrijgbaar. Het CD-ROM op laser-
disk geeft de videospelletjes een ge-
heel nieuwe dimensie. Verder denken
wij aan vliucht-, verkeers- e.a. simula-
ties in CD-ROM.

Een probleem voor de introductie van
deze geavanceerde videosystemen In
Nederland vormen de verschillen tus-
sen het NTSC (Japan, VS)- en ons PAL-
systeem. Daar wordt inmiddels aan
gewerkt.

Hardcopies

Het bewaren van grafische- en/of vide-
ocreaties op schif is niet zo bevredi-
gend als je eens wat wilt laten zien. Een
leuke afdruk, foto of dia doet het daar-
bij beter. Er zijn drie mogelijkheden
om hardcopies te vervaardigen:

@ Met behulp van de printer; Daar-
voor moet je wel over een geschikte
(kleuren-) printer kunnen beschikken.
Bijvoorbeeld de Epson JX-80. Dergelij-
ke matnxafdrukkers zijn allerminst
goedkoop en je zult een aansturings-

programmaatje voor hardcopies moe-
ten kopen of schrijven.

@ Fotograferen vanaf de monitor;Een
eenvoudige methode voor hen die In
het bezit zijn van een spiegelreflexka-
mera en een kwalitatief goede monitor.
Daarbij gaan we als volgt te werk:

0 Stel de monitor op normaal kontrast
en de gewenste kleurenweergave af.
0 Zet de kamera met standaard- of een
lichte telelens op een statief.

0 Zorg dat het beeldscherm In focus
(=scherp) is en het gehele matglas
vult.

0 Verduister de kamer of gebruik een
zwarte afschermkap om ongewenste
reflecties te voorkomen.

® Gebruik een sluitertijd van 1/8 secon-
de. Daarmee krijg je drie videobeel-
den zonder zwarte balk over elkaar.
D De filmgevoeligheid doet er niet zo
veel toe, Ideaal is een ISO-waarde van
100-200.

D Je kun zowel op de hand (diafragma
F5.6 tot F8) of op de automaat be-
lichten.

Er zijn in computergraphics gespecia-
liseerde bedrijven die aan de hand van
jouw papieren-, cassette- of diskont-
werp een hardcopie op dia- of nega-
tieffilm vervaardigen. Bivoorbeeld
VSB te Haarlem dat daartoe over de
geavanceerde Genigraphic computer
beschikt en Capilux te Amsterdam.

De video- & graphicsmogelijkheden
van de MSX(-2)-computers bieden de
videofilmer, softwareontwerper en
spriteenthousiasttot nu toe ongekende
mogelijkheden. De special effects-stu-
dlo staat nu thuis op je computer meu-
bel. Magnifieke videospelen voor la-
serdisk komen In 1986 in de winkel.
Wat let je om deze videovruchten eens
te plukken?

Video-Dinaansluiting MSX:
-Pen 1= 45V max 50 mA

Pen 2= aarde.

Pen 3= Audio output.

Pen 4= Video Out Monitor.

Pen 5= RF Video Out
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MSX-Logo

Doe mee met de MSX-INFO Logo
programmeerwedstrijd

Maak meer van je hobby en win
één van de fantastische prijzen!

Dit moet je doen:

Bedenk een kort programma
geschreven in LOGO, stuur de
listing, het bandje en eventueel het
resultaat op naar MSX- Info.

Stuur het voor 1 juni 1986 in naar:

MSX-INFO De winnende programma’s
Postbus 112 zullen worden gepubliceerd
1260 AC Blaricum in MSX- INFO.

NB. Zet op de envelop: LOGO wedstrijd

De wijze van inzenden doet er eigenlijk niet zoveel toe. Cassette, disk, QD, alles is goed, maar liefst ook een papieren listing erbij. Wel moet het
programma origineel zijn en dat is de verantwoordelijkheid van de inzender!

Een deskundige jury beoordeelt de programma’s op oorspronkelijkheid, programmeertechniek, compactheid en kracht.

Alle werelden (en combinaties daarvan) zijn bruikbaar. Een leuk grafisch programma, een woordspelletje, een muziekje, een quiz, een
hulpprogramma, je ziet maar...



WIND:

Het zelf besturen van een luchtreus of sportvliegtuigje is een wens die voor menige
luchtvaartenthousiast nooit in vervulling zal gaan. Met een viuchtsimulator is het echter
mogelijk om een deel van de vliegsensatie op het beeldscherm over te brengen. Voor
alle captains in spe bekeken wij enkele MSX-viuchtsimulatoren.

VLUCHTSIMULATOREN

/ MefTMS'X in de cockpit

a e n CLLL 1oooag ux:- o

Solo Flight

e mens houdt zich al eeuwen met de kunst van het vliegen bezig. Inde
Renaissance tijd ontwierpen befaamde kunstenaars al ingenieuze
vliegconstructies. Deze vaak vogelachtige bouwsels kwamen echter
nimmer aan daadwerkelijk vliegen toe.

Tegen het einde van de negentiende eeuw werden de eerste mechani-

sche vliegtuigen operationeel. ledereen kent wel de namen van luchtvaartpio-
niers zoals de gebroeders Wright en niet te vergeten Anthony Fokker. Hun
houtje-touwtje machines deden de mensheid de vleugels uitslaan.

Aanvankelijk was het vliegen voorbe-
houden aan de happy few. Na de twee-
de oorlog maakte de burgerluchtvaart
een stormachtige groei door en bij het
huidige massatoerisme per vliegtuig is
"het gevlogen hebben" al lang geen
ultzondering meer.

Dat "gevlogen hebben” blijft in verre-
weg de meeste gevallen passief. Zelf
vliegen is buitensporig duur en de
oplelding tot verkeersvlieger is slechts
aan weinigen voorbehouden. Gelukkig
kan de MSX-bezitter voor een luttel
bedrag zelf achter de stuurknuppel
plaatsnemen. Met behulp van een
viluchtsimulator wordt het huiskamer-
vliegen werkelijkheid.

Vluchtsimulatoren

De nabootsers zijn ontwikkeld ten be-
hoeve van de vliegeropleidingen. Het
daadwerkelijk leren vliegen kost een
hoop brandstof, houdt risico’s voor het
vliegtuig en bemanning in, en de ge-
wenste oefenproblemen of weersom-
standigheden zijn niet altijd voor han-
den. Een vluchtsimulator verbruikt
geen kerosine, 1s 100% veilig en kan
vrjwel elke denkbare vliegsituatie na-
bootsen.

Vluchtsimulatoren stammen eigenlijk

al uit de twintiger jaren. Een zekere Ed
Link, van huis uit een orgel- en harmo-
nicabouwer, ontwierp toen de zoge-
naamde "bucking bronco". Een hobbe-
lend minivliegtuigje met vleugels en
staart voor droogvlieginstructie. De
huidige computergestuurde vluchtsi-
mulatoren lijken meer op containers
dan vliegtuigen.

Redifusion Simulation

Een van de bekendste fabrikanten van
viuchtsimulatoren voor de burger- en
militaire luchtvaart is Redifusion Simu-
lation uit Sussex, Engeland. Dit bednjf
bouwde In 1950 de eerste Europese
viuchtsimulator voor de Boeing 377
Stratocruisers. Momenteel heeft Redi-
fusion meer dan 300 professionele
vluchtsimulatoren aan de luchtvaart-
maatschappijen geleverd. Zo'n veelzij-
dige simulator voor dag/nacht- en
slecht zicht-werk komt de opdrachtge-
ver op een slordige 25 miljoen gulden.

Overngens kan een dergelijke geavan-
ceerde simulator de komplete viieger-
opleiding vervangen en die kwam toch
ook om en na bij de miljoen per vlieger.
Voor MSX-huiskamergebruik zijn er
diverse vluchtsimulatoren en
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simulatorachtige spelen verkrijgbaar.
Aackosoft heeft er bijvoorbeeld al vier
in haar assortiment. En dan zijn er ook
nog de verkeersleider-simulatoren
waarbi) de gebruiker het luchtverkeer
In goede banen moet leiden. Geheel
nieuw zijn de nog niet voor MSX ver-
krijgbare Space Shuttle-simulatoren.
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De instrumenten

Bij het starten van een viuchtsimulator
wordt de beginner, de leek, die ook
wel eens wil vliegen, direkt geconfron-
teerd met een verwarrende hoeveel-
heid instrumenten en indicatorlamp-
jes. Een goed begrip van deze instru-
menten en indicatoren is noodzakelijk
om te kunnen vliegen en de vliegop-
drachten tot een goed einde te kunnen
brengen. Alleen gas geven en aan de

joystick-stuurknuppel rukken leidt
slechts tot crashes, zeker bij de betere
programma'’s!

Gelukkag zijn de meeste viiegsimulato-
ren van een duidelijke, maar wel En-
gelse, handleiding voorzien. Daar ve-
len het (technisch) Engels niet zullen
beheersen en een goede Nederlandse
vertaling nogal eens ontbreekt zullen
wi) hieronder de belangrijkste wijzers
en lampjes kort bespreken:

# De flaps: dit zijn beweegbare vieu-
geldelen die de draagkracht en lucht-
weerstand van de vleugels beinvioe-
den. De positie van de flaps is bepa-
lend voor het stijgen of dalen van de
kist. Voor het opstijgen dienen de flaps
omhoog te staan. De gewenste stand,
In graden, hangt af van het vliegtuigty-
pe. Ook bij de daling worden de flaps
In een verticale positie gezet. Nu wer-
ken z1) echter voornamelijk als lucht-
rem.

Het gebruik van flaps in de verticale
stand 1s aan een maximum snelheid
gebonden. Bij een te hoge snelheid
verongelukt uw toestel

= Snelheidsmeters: De snelheid van
het vliegtuig bepaalt in kombinatie met
het draagvlak van de vieugels, of de
kast stijgt, gewoon doorvliegt, daalt of in
een vrille neerstort. Verhoogt umet het
toetsenbord (meestal toets [ van incre-
ase) of joystick het motorvermogen dan
zal de snelheid dientengevolge ook
toenemen. Houdt echter altyd voor
ogen dat er bij uitgebreide viuchtsimu-
latoren meerdere snelheden met elk
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hun eigen betekenis in het spel zijin.
De Iluchtsnelheid (Air Speed) geeft, In
knopen, de luchtsnelheid langs het
toestel aan. Daarbij is 100 knopen on-
geveer 185 km per uur. Bij een onvol-
doende luchtsnelheid kan het toestel
niet opstijgen of valt ombestuurbaar
naar beneden. De luchtsnelheid be-
paalt tevens de mogelijkheid tot ge-
bruik van de flaps of het uit staan van
het landingsgestel. Bl het overschrel-
den van de limiet volgt een crash!
De verticale snelheid (Vertical Speed)
geeftdestijg(+)-oflandingssnelheid (-)
weer. By "0" vliegt u horizontaal. Deze
snelheid wordt meestal in eenheden
van 100 voet (feet) per minuut weerge-
geven. Sommige simulatoren kennen
alleen maar een Pitchindicator die aan-
geeft of het vliegtuig stijgt (+), horizon-
taal vliegt (0), of daalt (-).

De Mach-meter geeft de snelheid als
percentage van de geluidssnelheid
aan. Alle toegelaten mimmum- en
maximum snelheden vindt u in de
vliegtuigspecificaties.

= Hoogtemeter. Meldt de hoogte m
feet en i1s belangrijk voor het stijgen en
dalen In alle gevallen zijjn de wt te
voeren stijgings- en dalingsprocedu-
res afhankelijk van de hoogte op dat
moment. Bijvoorbeeld de aan-
vlieghoogte bij het naderen van de
luchthaven of wanneer het motorver-
mogen bij het opstijgen terug geno-
men mag/moet worden.

# De windsnelheidsmeter behoedt u
voor onprettige verassingen. Zij geeft
de windsnelheid en -richting aan zodat
de piloot tijdig op een zich verande-
rende situatie kan inspelen. Bivoor-
beeld een andere aanvliegkoers om
het afdnjven te compenseren.

= Motorvermogen; Met de stuwkracht
van de motoren dient de piloot verstan-
dig om te springen. Alleen bi het
opstijgen is een fors motorvermogen,
meestal rond de 70%, nodig. Voor het
gewone vliegwerk is rond de 40% vol-
doende en bij de daling zelfs 10%. Te
veel motorvermogen leidt tot het ver-
spillen van dure brandstof en het over-
schreiden van de snelheidslimiet Het
motorvermogen regelt u met de
stuurknuppel (= joystick) of toetsen-
bord.

= Kunstmatige horizon; Dit instrument
informeert de piloot over de stand van
het vliegtuig t.o.v. de grond. Het sym-
boolteken geeft zowel afwikingen
naar links en rechts als omhoog en
omlaag aan. Helt het vliegtuig bijvoor-

beeld naar links dan wijst de kunstma-
tige horizon ook naar links. De kunst-
matige horizon is van groot belang bij
het zonder zicht (=blind) viiegen en
het maken van bochten.

737 Flight Simulator

« Baken-indicatoren, Met behulp van
twee navigatieontvangers kan de pi-
loot zijn positie en afstand tot twee
(buiten en binnen) radiobakens op de
grond bepalen. Bij sommige simulato-
ren zijn deze bakens ook zichtbaar op
het radarscherm

# LL.S.; Het Instrument Landing System
IS een radionavigatiesysteem dat het
viekkeloos landen bij slecht zicht of
een lage aanvliegkoers mogelijk
maakt. Op het instrumentenpaneel ziet
de piloot twee naalden (= radiobaken-
signalen) die in een kruis gehouden
moeten worden.

#» Kompas; Geeft de vliegrichting aan.
Het kompas dient tezamen met de ove-
rige plaatsbepalingssystemen geinte-
preteerd te worden.

= Radar; De radar dient voor het ont-
wijken van het ovenge luchtverkeeren
positiebepaling. In sommige gevallen
beschikt de vliuchtsimulator over een
lange- en een korte afstands-radar.

= Waarschuwingssignalen;, Deze kun-
nen per viuchtsimulator verschillen.
Wi geven hierbij slechts een aantal
voorbeelden:

Landingsgestel (Gear). Snelheids-
waarschuwing bij het overschrijden
van de desbetreffende limiet Stall
Spinning - waarschuwing bi een te
lage snelheid waardoor het viiegtuig in
een vrille dreigt te raken. Motorstoring
(Engine Failure). Het Ground Proximi-
ty Waming System waarschuwt tegen
het vergeten het landingsgestel it te
zetten, een onjuiste flapstand- en een
te hoge snelheid tijJdens de daling. De
Bakenwaarschuwing is voor het passe-
ren van het buitenste aanvliegbaken.
En natuurhjk is er ook nog de brand-
stofmeter.



North Sea Helicopters

Helicopters
Helicopters zijn een geheel ander

soort vliegtuig. De beide rotoren heb-
ben zowel een vleugel- als een stuw-
functie. dat maakt hen niet alleen moel-
lijker bestuurbaar maar tevens ook ge-
voeliger voor vijandige weersomstan-
digheden.

Een helicoptersimulator  beschikt
eveneens over aanduidingen voor de
luchtsnelheid, positie, hoogte, brand-
stof, motorvermogen, windsnelheid,
horizon, positiebepaling e.d. Extra zijn
meestal de volgende indicatoren:

# Stand van de hoofdrotorbladen; In de
rechte stand stijgt de machine. Zodra
de bladen een zgn. aanvalshoek (ang-
le) gaan innemen,d.w.z. kantelen, zal
de helicopter gaan bewegen. Bij een
kleine hoek beweegt de kist naar vo-
ren en gaat zij licht dalen. Een grote
angle doet de helicopter naar achter
hellen en ook achteruit gaan vliegen en
stijgen. Voor het zijwaarts vliegen moet
de helicopter naar de gewenste zijde
overhellen. NB.: De kleine rotor dient
uitsluitend ter stabilisatie van de door
de hoofdrotor veroorzaakte draal-
krachten op de helicopter.

«» Het aantal omwentelingen per mi-
nuut van de rotor bepaalt het stijgver-
mogen van de machine. Met het gas
(throttle) dient de piloot de neiging tot
dalen of vliegen naar wens aan te
passen.

» Collective pitch; Ittt de gewone
pitch gaat het hierbij niet om de stand
van de vliegtuigneus, maar om de col-
lectieve aanvalshoek van de wieken.
Een positieve pitch doet de heli stijgen,
een negatieve dalen.

# Roll; De pitch naar links en rechts.
» Indicator voor het slingeren (Yaw)
van de helicopter.

De enige momenteel in Nederland
verkrijbare helicopter- vluchtsimulator
is Nort Sea Helicopter van Aackosoft.

Veranderingen in de
vliegsituatie

Een goede vluchtsimulator heeft de
nodige verzwarende omstandigheden
voor de leergierige piloot In petto.
Nachtvluchten, vijandige weersom-
standigheden en pech kunnen u als
captain danig in het nauw brengen.
Een perfecte landing op de instrumen-
ten geeft ter compensatie het vliiegers-
hart een grote voldoening.

Voor hen die eens een andere route of
vliegveld willen, staan twee mogelijk-
heden open: Zelf een vliegveld of sce-
nery ontwerpen of de nieuwe locaties
op een Library disck aanschaffen. Met
name in de VS ontstaat een ware han-
del in scenery disks.

131 vluchtsimulatoren

Er zijn voor de 737 twee programma's,
namelijk de 737 Flight Simulator van
Mirrorsoft en Flight Path 737 van Ani-
rog. In beide gevallen wordt de vlucht
met zon modern verkeersvliegtuig
voor de middellange afstand in realisti-
sche graphics op het monitor- of tv-
scherm gezet. Alle instrumenten zijn
onder het cockpitvenster zichtbaar en
de joystick dient als stuurknuppel.
Met het 737 vluchtsimulatorprogram-
ma kunt u het opstijgen, landen en
vliegen gewoon overdag, 's nachts, bjj
slechte weersomstandigheden, of met
pech simuleren, en daarbij de startba-
nen van bekende- of zelf ontworpen
vliegvelden gebruiken. Uit het
cockpitraam heeft de piloot bij dag en
nacht zicht op de startbaan. Verder
geeft de simulator een mid-flight radar-
beeld en technische rapporten zodat
de eerste vliegles meteen kan be-
ginnen.

Het instrumentenpaneel biedt alles
wat de verwende vlieger zich maar
wenst; Hoogte-, luchtsnelheids-,

brandstof- en motorvermogenmeter,
kompas, kunstmatige horizon, flapindi-
cator, waarschuwingssignalen (Lan-
dingsgestel in/uit (ook snelheids ge-
bonden!), motorstoring, "Stall Warning”
en "Spinning”, "Too Fast" met sirene bij
het overschrijden van de maximum
toegestane snelheid in de desbetref-
fende vluchtsituatie, en een waarschu-
wingssysteem voor verkeerde lan-
dingsmanoeuvres), snelheidsmeters
(lucht, wind en verticaal), bakensyste-
men (VORI en VORZ, 1L.S) en een
stopwatch.

Een volleerd verkeersvlieger wordt
men niet zo maar. In de huiskamer leert
u aan de hand van de duidelijke Ne-
derlandse handleiding, de instrument-
gegevens en het zelf proberen van zo'n
Boeing 737 onder de knie te krijgen.
Lukt het doorsnee vliegwerk, dan kun-
nen er met behulp van het keuzemenu
verzwarende omstandigheden in de
vorm van nachtvluchten, slecht weer of
pech worden toegevoegd.

Dit is een goede vluchtsimulator met
HIRES-graphics voor f 55,- op 32K cas-
sette. Alleen vonden wij het geluid en
de startbaan- graphics tegenvallen.
Flight Path 737 beperkt zich tot het
stijgen van- en dalen op een door
lastige bergen omringde luchthaven.
De moeillijkheidsgraad kan met het
toenemen van de behendigheid als
verkeersvlieger verhoogd worden. Op
cassette met Nederlandse handleiding
voor f 42.50.

Oorlogsvlieger

In deze categorie zijn er twee pro-
gramma's, die de moeite van het be-
spreken waard zijn, namelijk Jet-Figh-
ter van Aackosoft en F-16 van ASCIV
NEXA. Beide hebben als extra de optie
om met twee spelers op twee MSX-
machines te spelen en dan tegen el-
kaar te strijden. Bij F-16 is er zelfs
sprake van een compleet "Dog fight",
een luchtgevecht waarbl de beste
wint. F- 16 is volgens de makers zeer
natuurgetrouw, waartoe ze een video-
tape met de F-16 cockpit laten zien op
computerbeurzen. Dat mag dan wat
betreft cockpitindeling en wijzertjes
etc. kloppen, het uitzicht uit de cockpit
1s wel zeer simpel het zijn niet meer
dan lijntjes, die de horizon aangeven.
Toch blijkt dat na een tijdje toch vol-
doende om helemaal in het spel op te
gaan, niet voor niets staat dit spelal een
lange tijd in de Japanse Top- Tien.
Het spel Jet-Fighter van Aackosoft gaat
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al meer in de richting van een adventu-
regame, dat volgens een bepaald sce-
nario uitdagingen stelt aan de speler.
Bjj Jet-fighter is dat meer een ruimtes-
pel-achtige opdracht, waarbij in de
Jetfighter cockpit wel iets van vluchtna-
bootsing zit, maar de andere schermen
duidelijker arcade-actie verlangen.

Simulator-spelen

Bij de simulatorspelen zijn vluchtsimu-
lator en spel met elkaar verweven. De
nadruk ligt op het speldeel. Zonder de
nodige behendigheid met de inge-
bouwde vluchtsimulator komt de spe-
ler echter niet ver.

Het spel North Sea Helicopter komt
kompleet met 3D-blik uit de cockpit en
Engelse spraak (dit is een zgn. "talkie")
zult U als helicopterpiloot een zware
reddingsoperatie moeten volbrengen.
Tijdens een ongeval op een boorplat-
form is een deel van het personeel te
water geraakt en zij moeten, voordat
de kou hen bevangt, gered worden.
Geen gemakkelijke taak, want een he-
licopter is een kwetsbare vliegma-
chine!

Er zijn drie moeilijkheidsgraden: I
Goed weer, II Een straffe wind be-
moellijkt de besturing en III Nacht-
vlucht met infraroodscanner.

De helicopter laat zich door twee joy-
sticks of door een joystick plus de
cursortoetsen besturen. Een helicop-
ter beschikt over twee rotoren of wen-
telwieken. Die rotoren zijn op twee
manieren te beinvloeden:

@ De snelheid, het gas bepaalt tevens
de mate van slingeren (throttle = gas
en yaw = slingering). @ De stand van
de rotorbladen waarmee de helicopter
naar links of rechts rolt (roll) en op of
neer duikt (pitch). Vandaar de dubbe-
le besturing, waaraan de vlieger de
handen vol heeft.

Behalve de reeds genoemde throttle-,
yaw-, roll- en pitchindicatoren be-
schikt de vluchtsimulator van North Sea
Helicopter nog over aanduidingen
voor de luchtsnelheid, positie, hoogte
boven zeeniveau, brandstof, aantal toe-
ren van de motor en de windsnelheid.
Hoe de speler met de helicopter be-
hoort te vliegen staat uitvoerig in de
Nederlandse gebruiksaanwijzing be-
schreven.

North Sea Helicopter
schermen:

» Het vliegscherm met alle informatie
en zicht op de vliegroute.

* De kaart waarmee de positie van het

kent drie
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boorplatform en de basis te bepalen
zljn.

» Het reddingscherm geeft de eigenlij-
ke reddingsoperatie met daarbij in het
Engelse gesproken aanwijzingen (Man

in water e.d.) weer.

De speler kan zijn of haar geluk met
drie helicopters beproeven en zo een
rang, variérend van idioot tot captain,
verwerven.

Op 64K (!) cassette voor f 59,50.

Flight Deck

In Flight Deck heeft de speler behalve
met drie verschillende gevechts-
vliegtuigen ook nog eens met de bestu-
ring van een kompleet vliegdekschip
te maken.

Terroristen bedreigen de wereld met
een kernwapen en het is aan u om de
onverlaten met de HMS Indispensable
mores te leren. De gestelde tijdslimiet
1s bindend, want anders wordt New
York vernietigd.

Het spel kent drie schermen: Het
Vliegdekschip-scherm (toets F1l), het
Plattegrond-scherm (F2) en het Eiland-
scherm ( daar zitten de terroristen,
toets F3). Alleen het Vliegdekschip-
scherm biedt beperkte vliegsimulatie.
Het gaat daarbij voornamelijk om het in
startpositie brengen van het gewenste
gevechtsvliegtuig, het op koers hou-
den van het opgestegen toestel en de
landingsprocedure. De moeilijkheid zit
hem in de bijkomende bewegingen en
besturing van het vliegdekschip en de
bij de start hinderlike tegenwind.

Voor de start moet het vliegtuig met
een trekker opgehaald worden. De
start verloopt automatisch. Het op
koers (vliegtuigsymbooltie in een
vierkantje met dubbele kaderlijnen)
houden echter allerminst. De joy-
stickbesturing luistert hier uitermate
streng en de beginner zal bij de start
heel wat toestellen verliezen.

Voor een goede landing zijn positiebe-
paling met het plattegrondscherm en
het gebruik van een landingsradar
(Light Landing Device, L.L.D.) onmis-
baar.

De besturing in de lucht en bij het
aanvallen van het terroristeneiland ge-
beurt met de joystick. Stuur met de
joystick de cursor naar het vliegtuig,
druk op de vuurknop en u bent de
piloot. Bij meerdere toestellen in de
lucht geeft een druk op de spatiebalk
de speler een ander vliegtuig terwijl
de overige machines blijven rondcir-

celen.

Het instrumentenpaneel beschikt
slechts over enkele meters (wind,
brandstof, scheepssnelheid en rich-
ting, chrono), de L.L.D., een weersom-
standigheden indicator en een kom-
pas. Veel te weinig voor een echte
vluchtsimulator. Verder beschikt ook
Flight Deck over de Engelse spraak.
Op 64K cassette voor f59,50.

De amateur (in de betekenis van niet-
vliegers) vluchtsimulatoren voor MSX
bieden veel educatie en vermaak voor
weinig geld. Een professionele vlucht-
simulator kunnen zij echter niet evena-
ren. Het het echte vlieggevoel ont-
breekt en ook de graphics zijn aanzien-
lijk minder. F-16 van ASCIV/NEXA
biedt nog de meest natuurgetrouwe
vliegervaring, al zijn ook daarvan de
graphics tamelijk primitief.

De beide vliegspelen zijn geen echte
vluchtsimulatoren hoewel North Sea
Helicopter aardig in de buurt komt.
Toch bent u ook bij hen captain van
een eigen kist!



Luc Sala’s Datakolom

Het belastingbiljet in de bekende blauwe
envelop betekent voor veel mensen weer
het begin van een periode puzzelen, zoe-
ken, en gokken. Wat zal de belasting-
dienst nog wel en wat zal men zeker niet
door de vingers zien aan buitengewone
lasten, verwervingskosten en reiskosten.
Weer een heel gezoek in de schoenendo-
zen, klappers, mappen en tussen de pa-
plerkraam van verzekeringen en bank-
en girobescheiden Gelukkig kunnen we
biyj dat invullen de computer gebruiken,
daarmee is het rekenwerk wat eenvoudi-
ger geworden en komt de zaak ook over-
zichtelijk op een uitdraal te staan

Belastingperikelen

Ik wil hierbyj niet ingaan op de merntes
van de diverse belastingprogrammas,
maar mijn mening geven over de afschrij-
ving op computerapparatuur en software.
Dat is natuurlijk voornamelijk voor het
bedrijfsieven van belang, maar ook de
particulier heeft er wel mee te maken
Afschrijving van apparatuur, die Is aange-
schaft voor kantoor aan huis, voor studie of
opleiding of om neveninkomsten te ver-
werven, is van belang voor de belastin-
gaangifte of by het opmaken van de ba-
lans en andere jaarstukken

De meeste belastingadviseurs en belas-
tinggidsen adviseren een periode van 5
Jaar als afschrijftermijn voor computerap-
paratuur en software. Nu even afgezien
van de vraag, of daarbij wel of niet van
lineaire afschrijving (gelijke delen per
Jjaar) en van historische kostprijs danwel
vervangingswaarde moet worden uitge-
gaan, is dat naar mijn mening een te lange
termijn

Afschrijving op hardware en
software is in het algemeen te
conservatief.

Gezien de trends van de afgelopen 5 jaar,
waarbij enerzijds de aanschaffingsprijs
van zowel hardware als software in een
vrij snel tempo is gedaald, als ook de
economische levensduur van die zaken
erg kort aan het worden is, is een vrij
korte termijn verdedigbaar.

Het is mogelijk een algemene indicatie te
geven, hoewel in Individuele gevallen
afwijkingen mogelijk zijn

Bjj hardware tot ongeveer 3.000 gulden
per systeem Is een afschrjving van 2 jaar
aan te nemen, by hardware tot 15000
gulden per systeem 3 jaar, terwijl daarbo-
ven slechts in uitzonderingsgevallen een
afschrijvingstermijn van meer dan 4 jaar
dient te worden gehanteerd.

Voor software bij een pakketprijs tot 500
gulden is de periode van afschrijving 1
Jaar (dus direkt als kostenpost nemen), bij
pakketten tot 2500 gulden is er een perio-
de van 2 jaar en daarboven tot 10.000
gulden voor standaardpakketten 3 jaar en
voor maatsoftware 4 jaar. Dit betreft overi-
gens micro-software, voor grotere syste-
men Is de afschrijvingstermijn wat langer.

Als onderbouwing van de bovengenoem-
de termijnen eerst wat voorbeelden De
aanschafprijs is drastisch aan het dalen.
Wie een jaar geleden een MSX computer
aanschafte voor rond de 1200 gulden en
nu ziet, dat die prijs tenminste gehalveerd
is, begrijpt dat afschrijving en waardering
op basis van de vervangingswaarde een
periode van 2 jaar meer dan aannemeljk
maakt

Qok heeft hij misschien gemerkt, dat de
technische levensduur van apparaten
aanzienlijk korter is geworden. Nier zo-
zeer, omdat ze kwalitatief slecht zijn, maar
omdat reparatie de moeite niet meer
loont en al by een bescheiden manke-
ment vervanging verstandiger en goed-
koper is en de feitelijke levensduur dus
bepaald wordt door de MTBF (gemiddel-
de tid tussen storingen)

De economische levensduur is ook maar
zeer beperkt, vervanging is al snel goed-
koper dan doorgaan met het oude spul.
Dat geldt zeker als we de ergonomische
levensduur daarin betrekken. Enige ja-
ren geleden kon er meer of juist minder
dan nu verantwoord is. Bijvoorbeeld
tekstverwerking met een 40 koloms
beeldscherm, een langzame printer en
beperkte opslagcapacitelt, dat kan nu
toch niet meer. Er gelden nu toch andere
ergonomische en efficiency eisen

De ergonomische levensduur
is beperkt, is het nog wel
wenselijk met bv. een 40 ko-
loms scherm te werken.

Dus dat oude systeem kan misschien nog
als gift naar een basisschool in de buurt,
maar om het tegen 80 of 60% van de
aanschaffingsprijs in de boeken te hou-
den, 1s wat onzorgvuldig

De eisen aan apparatuur en toepassingen
nemen zo toe, dat waar 128 KB een jaar
geleden voor een PC heel leuk was, men
nu met minder dan 640 KB een heleboel
programma’s niet eens goed kan draalen
en we volgend jaar echt in MB's moeten
rekenen voor gewone PC's. Hetzelfde
geldt voor de interfaces, de beeld-
schermkwalitelt en het geluidsniveau en
afdrukkwaliteit van de printers. Het is niet

meer verantwoord om duur personeel te
laten wachten op een 12 Vs printertje met
een 70 dB geluidsniveau. Wanneer een
nieuwere machine de wachttijden, het
ongemak, de risico’s van verloren files of
onvoldoende back-up's vermindert, en
bovendien niet duurder is dan zijn voor-
ganger, dan is het pleit snel beslecht. De
oude computer of printer promoveert
naar een niet-gebruikt bureau of tot kast-
computer. De inruilwaarde is zeer gering,
al kan men net als by auto’s optisch nog
wel eens een aardige inrullpris denken
te krijjgen. Meestal laat men het ding, dat
toch pas een of twee jaar oud IS, maar
staan, maar het gebruik ervan is mini-
maal Wie wil weten, wat tweedehands
huiscomputers waard zijn, hoeft maar te
kijken naar de advertenties in de compu-
terrubrieken en bladen, na een jaar is
30% al heel aardig, terwijl men voor de
extra's, accessoires en software al hele-
maal niets overheeft

En dat is begrijpelijk, want de prijzen
dalen ook nog eens in recordtempo. Wie
vorig jaar een normale 256 KB floppy disk
MS-DOS PC wilde hebben, was daar
minimaal 8600 gulden voor kwijt. Nu kan
men een middenkiasse systeem voor
3900 gulden en een goedkoop merk voor
minder dan 3000 gulden aanschaffen, ter-
wijl die prijzen volgend jaar echt nog 30%
Iager liggen. Nu al valt te verwachten, dat
een 80286 AT micro voor het eind van het
jaar voor minder dan 9.000 gulden, inclu-
sief 10 MB hard disk, te koop is, terwijl
men nu nog minstens 16.000 gulden kwijt
IS

Ook bij de software geldt iets dergelijks
Ook daar volgen nieuwe versies en prijs-
dalingen elkaar met grote regelmaat op
en wie nu nog 2000 gulden betaalt voor
bv. Wordstar 1s een wel erg gemakkelijke
klant En mede door de activiteiten van
bv. Borland in de US zal de prijsdaling
zich nog wel voortzetten. Bovendien ma-
ken nieuwe verkooptechnieken, zoals si-
te-licensing voor grote bedriyven, de
waarde van de aparte software-pakket-
ten geringer. En bij software is de econo-
mische veroudering nog veel sneller dan
bij hardware, de toenemende efficiency
bij specifieke toepassingen maakt aan-
schaf van nieuwere versies en nieuwere
pakketten al snel verantwoord

Alles by elkaar vind 1k, dat er zeer goede
argumenten zijn, om de afschrjving van
hard- en software behoorlijk te versnel-
len. Dat kan (op korte termijn) wat finan-
ciéle ruimte scheppen, die dan misschien
weer gebruikt kan worden om de effi-
ciency te verhogen met betere spullen.

Ir. L.Sala




Er zijn langzamerhand bijna 1000 pakketten op de markt voor MiSX en een compleet
overzicht zit wel in onze computers, maar zou een heel blad in beslag nemen. Daarom
geven we een vrij willekeurige keus uit het aanbod.

Alle 10 onderdelen van dit sport-evenement stellen
hoge elsen aan de atleet tijdens de Decathlon.
Verspringen, kogelstoten, hardlopen, speerwer-
pen, poolstokspringen om maar wat te noemen.
Een inspannend videoSpel, met veel actie en
mooie beelden.

Atletiek op Olympisch niveau! Je moet 4 sportpres-
taties leveren met daarbij de nodige opwinding en
moelljkheden die op een atletiekbaanhoren.
Hardlopen, verspringen, hamerwerpen en de 400
meter. De nodige concentratie is hierbij een ver-
eiste.

Bevecht de ZAXXON robot op de asteroidenwe-
reld in 3-D. Vernietig vijandelijke bases en eenhe-
den, maar vergeet niet het vuur te ontwijken en let
op je brandstofl Na een aantal ruimte forten ont-
moetje de ZAXXON-robot, een laatste formidabele
tegenstander.

Chuckie Egg is een Spel dat zich afspeelt op een
boerderij waar je van de ene verbazing in de
andere valt. Je moet eleren verzamelen voordat de
lastige beestjes komen om alle mais op te eten.
Zorg dat de gekke eend niet uit z'n kooi komt, want
anders!

Autoracen is een boeiende sport. De moeite waard
om ervoor achter uw scherm te kruipen, maar dan
zonder de risico's van een crash. Spanning voor de
start, gierende banden tijdens het wegrijden.
Spannend die 24-uurs race van Le Mans!

Een mysteneuze vloot van Zeifant Nebula wil de
aarde binnen vallen. Alleen de Sky Jaguars kunnen
dit als laatste nog verhinderen. Ze kunnen best wel
wat hulp gebruiken, probeer het maar eens!

Een opwindend en realistisch Spel. Er zun een
aantal mogelijkheden om dit Spel te Spelen. Enkel,
dubbel of gemengd. Te Spelen tegen uw computer
of met een partner om uw snelheid te testen. Snel
reageren daar gaat het om!

Heb je wel eens een geest gezien? Een groep
geesten fladdert net voorbij naar de beruchte
spokencentrale. U bent nu de enige die een ramp
kan voorkomen. Om de stad te redden moet u zich
een weg banen naar de top van de Tempel van
Zuul. Veel succes.
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Het befaamde Finad-pakket is nu ook op MSX
beschikbaar. Met dit boekhoudprogramma kunt u |
ook de administratie van midden- en klein-bedrijf
bijhouden. Verder uitprinten van lijsten, boekings-
controles en rekeningschema. Een begrijpelijk

Hoeveel problemen kan Monta, het rekenkundig
wonder, oplossen binnen de gevraagde tijdslimiet.
De moeite waard om dit Spel, waar je geen Einstein
voor hoeft te zin te proberen!

Houdt u van Backgammon? Dan moet u dit probe-
ren. U kunt natuurlijk tegen de computer Spelen
maar ook tegen een vriend. Probeer uw geluk en
talent eens in dit opwindende en stimulerende
Spel.

Indit Spel zun er18 holes, die volgens de regels en
met keuze uit de gebruikelijke clubs, met varia-
bele slagkracht en effect, gespeeld moeten wor-
den. Goede "graphic” simulatie met baan en green,
ook het putten is zo te oefenen. Geniet maar eens
van een rondje golf waarbij je zelf de moeilijkheids-
graad kunt kiezen. Met dit golfSpelletje kan dat!

In dit Spel voldoende uitdaging voor de pinguin.
Het ljjkt weliswaar koud met al dat ijs, maar de aktie
op het scherm is warm en snel genoeg. Vooral als
je het volgende station op tijd moet bereiken! Brrr.

Je hebt een wrak gevonden dat je niet meer zal
kunnen onderzoeken. De geldschieters zitten je
echter op de hielen, in de oude zeemanskroeg zit
de oude zeeman die je meer over het wrak kan
vertellen. Is er goud aan boord! Een absolute
topper dit Spel

Kode naam: de rivier waar niemand van terug-
keert. Vijandelijke eenheden die je pad kruisen,
zoals tanks, helicopters, luchtballonnen zul je moe-
ten neerschieten om punten te scoren. Blijf kalm en
schiet alsof je leven er van af hangt!

Monsters, muren en bommen Spelen de hoofdrol i in
dit Spel. Soms vind je schatten die punten opleve-

ren. Als een monster rood wordt zal hetje achter-
volgen. De bonus is echter op als je geen muren
meer kunt opblazen.

Een Frogger versie voor MSX. Laat je kikker vrolijk
springen om zo over de rivier te komen, van
boomstam tot boomstam. Bereik veilig de overkant
en zorg, dat je niet het slachtoffer wordt van een
krokodil

Onze HERO zal het moeten opnemen tegen slan-
gen, enge spinnen en nog meer ondergrondse
monsters om zo een voor een de minwerkers te
redden die gevangen zitten. Hij heeft hierbij de
meest gevarieerde wapens tot zijn beschikking.
Lekker spannend!

Ook thuis is het nuttig om de mtgaven goed bjj te
houden! Met HUIS-HOUDBOEK]JE gaat dat snel en
probleemloos. U kunt op een eenvoudige manier
uw huishoudeh'jke boekhouding bijwerken. De
faciliteiten zijn indrukwekkend.




Proef de opwinding van het circus en doe mee
wanneer Charlie in de trapeze hangt en balan-
ceert. De act met de leeuw is verbazingwekkend,
Circus Charlie is een moeilijk Spel, maar voortref-
felik en zo origineel gemaakt, dat je er geen
genoeg van krijgt!

Professionele tekstverwerker, in geheel Neder-
landse vertaling. Het beeldscherm laat exact zien
wat op de printer verschijnt, met 64 lettertekens op
een regel. Vele optie, waaronder woordwrap,
uitljnen, woorden zoeken en vervangen.

Punten verzamelen door gevarieerde gevecht-
stechnieken in dit fantastische Spel met flitsende
effecten. Je zal het moeten opnemen tegen Chop Su
en zin bende die de boel terroriseert. Een
actieSpel, dat steeds opnieuw je aandacht vraagt!

Sidderalen, vampiers en meer van dit soort mon-
sters maken het Pitfall Harry niet gemakkelijk in dit
Graphic adventure. Hij moet de grotten in om zijn
nicht Rhonda en zijn kat te redden en de Raj
diamant te vinden.

Spaar je krachten, want dit Spel is werkelijk een
ultputtingsslag. Speerwerpen, hoogspringen, hor-
denlopen, en de 1500 meter. Sportieve evenmen-
ten die intensief je aandacht zullen vragen! Succes

Database manager programma. Verzorgt lijstbe-
heer via een snel invoerbeeld, dat op een reken-
matrix lijkt. Het kolommendisplay maakt werken
met gegevens heel gemakkelijk. Snel en voor veel
toepassingen geschikt. Uitwisseling met andere

programma’s zoals Aackotext II via IDS structuur.

Voordat de NINJA het hele land in zijn bezit heeft
moet hij eerst het fort KOGO veroveren. Daarbij
misschien geholpen door magische rollen. Een
flitsend Spel met prachtige beelden.

- Wanneer je deze uitdaging overwint ben je in een
goede computerconditie. In Athletic Land kom je
water tegen, muren en alle soorten barrieres om je
uithoudingsvermogen te testen. Vallen, duikelen,
draaien, te veel om op te noemen, gewoon probe-
ren! Voor kinderen tot 14 jaar.

Wie wilde als kind geen piloot worden? Dit is nu
mogelijk met deze Flight Simulator. Piloot worden
op een Boeing 737 verkeersvliegtuig. Volgens pilo-
ten 1s deze simulatie 737 net zo moeilijk te besturen
als een echt vliegtuig!

Willy moet zijn huis opruimen, na een wat uit de
hand gelopen feest. Flessen, glazen, asbakken, het
is gewoon een troep. Er gebeuren ook vreemde
dingen. Wat spookte de vorige eigenaar eigenlijk
uit? Vergeet ook b.v. niet op het dak te kijken!

Zeer ultgebreide mogelijkheden voor het aanleg-
gen van een kaartsysteem. MT-BASE werkt geheel
in het geheugen van uw MSX-computer en kan
zelfs toekomstige geheugen uitbreidingen van uw
MSX al aan.
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MSX MACHINETAALBOEK
£39,-/ BF 780
ISBN 90 449 3360 1

In dit boek worden de geheimen van de machinetaal stap

voor stap ontsluierd. Al lezend en oefenend raakt U helemaal

thuis in het gebruik van machinetaal op uw MSX-computer.

Uit de inhoud:

Wat is machinetaal? e geheugenstructuur ® Z80 structuur en \\\

instructieset @ alle variaties in adressering ® stack- en

wisselinstructies ® blokoperaties @ rekeninstructies SY‘ .
e jumpinstructies ® assemblerlisting ® disassembler N
e systeem- en monitorroutines ® SIMULA e USR-instructie c“'“'\e’ !
e perspectieven e conversietabellen e diverse andere ‘ N\a e\(
tabellen. \aa\bo

In de boekhandel of computershop verkrijgbaar.

- Ook boeken en programma’s
DAaTA EE CK ER o de Commodore 64,

NEDERL ARRD S x  Atari XUXE, QCE/

Atari ST en CPC 464

Vraag uw boekhandel of computershop naar de Data Becker catalogus
of bel 030 - 430254, toest. 39 (Postbus 8411, 3503 RK Utrecht).
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ROLLERBALL

Een superleuke flipperkast
op de huiskamer- TV. Aan de-
ze module raak je verslaafd.
Meerdere schermen, dus ge-
noeg variatie, de flippers rea-
geren ook levensecht en de
telling houdt de spanning er

m. f 64,-

Kwaliteitssoftware voor MSX

Den Texstraat 5%, 1017 XW Amsterdam
= 020-273198
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Dealeraanvragen welkom

Alle prijzen inklusief BTW en verzendkosten.

Levering bij vooruitbetaling op giro 5641219 van Salasan
Amsterdam met vermelding van het betreffende program-
ma.. Rembourszendingen zijn mogelijk, maar daarvoor
brengen we f 5.- in rekening. Omruilgarantie voor modu-
les, laadfoutengarantie bij cassettes. Uitsluitend originele
software.
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. EEN NEDERLANDSTALIG AVONTURENSPEL VOOR MSX COMPUTERS
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VERLOS HET LAND MANDRAGORE VAN HET JUK
DER WREDE HEERSER YAROD-NOR. STEL UW
REISGEZELSCHAP SAMEN EN GA OP RES. |
URENLANG ZULLEN GEVAREN, PROBLEMEN |
MAAR VOORAL SPEELPLEZIER UW DEEL ZIJN.

Op twee cassettes biedt Mandragore de Nederlandse
MSX-bezitters een echt avonturenspel. Uren-, dagenlang
2ult u bezig zijn uw reisgezelschap zijn opdracht te laten
vervullen. Menigmaal zult u de neiging voelen op te
geven, maar even zoveel malen zult u de draad weer

"1
MANDRAGORE |

oppakken en de uitdaging aanvaarden. Stel zelf uw 4 |
personen tellende’ reisgezelschap samen. Kies voor |
dwerg, elf, mi-orc, hobbit of mens, elk met specifieke
eigenschappen behorend bij hun ras, geefze een beroep, |
stel hun sterke en zwakke punten vast, geef ze een

naam en een kleur en ga op reis. |
Veel succes! U zult het nodig hebben.

Mandragore wordt op 2 cassettes geleverd, kompleet
met boek, kaart en gebruiksaanwijzing.

Mandragore werd door de Franse
(r g bek llll’1 met de "ler Pu
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