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onmisbaar!

N\
é Ongeveer 500.000 ZX 81 zijn reeds in gebruik en er volgen er nog!

Op de dag van heden zijn een aanzienlijk aantal uitbreidingen en
programma’s beschikbaar.

Met het doel U op de hoogte te houden van de nieuwe gebruiks-
mogelilkheden van uw Sinclair en om toegang te hebben tot de
«verborgen schatten» van uw micro-computer

hebben wij voor U een gespecialiseerd

tijdschrift ontworpen
HOBBY
DATA

Dit is een tweemaandelijks magazine (6 nummers per jaar)

per abonnement verkocht aan de prijs van 120 Fr. per nummer, hetzij 720 Fr. per jaar,
Bij gelegenheid van de lancering van deze nieuwe magazine, wordt U een

speciale abonnementsprijs aangeboden, te weten 600 Fr. voor de 6 nummers.

Neem deze gelegenheid te baat en zend ons onderstaande bon

zo spoedig mogelijk terug.

z)é------------------

R Ik wens mij te abonneren op HOBBY DATA
aan de speciale lanceringsprijs van 600 Fr. voor 6 nummers

PBO \) i = = e R i e e S O OB 7 131 = 111y e

M O e i e e e e SRR

Pastnummer-crs tsinnn i Remeente: e r S

Bon en overschrijving of postmandaat over te maken aan :
IMEC pvba, J. Englishstraat 63, bus 15 - 2200 Borgerhout-Antwerpen
Bankrekening : Nr 07-3C63201-27




WOORD VOORAF

Uw ZX 81 is U heden zeer eigen geworden en U werkt met deze micro-computer
zonder twijfel als een vakman.

Onze eerste zorg was het beantwoorden aan een overweldigende vraag naar
centrale eenheden, en ongeveer 45.000 personen beschikken op de dag van
vandaag over dit uitzonderlijk apparaat.

Een nieuwe stap is de verwezenlijking van randapparatuur en programma’s welke
toelaten alle mogelijkheden van uw ZX 81 te benutten.

Reeds vele gebruikers hebben zich de laatste snufjes aangeschaft en vele andere
zullen in de toekomst verleid worden tot de aankoop van deze programma’s en
meer ingewikkelde gebruiksmogelijkheden van de ZX 81, en zodoende deze
dwingen tot grotere ontwikkeling.

Met dit inzicht werd het besluit genomen U een tweemaandelijks gespecialiseerd
tijdschrift voor te stellen, in hetwelk de ontwerpers zich alle moeite zullen
getroosten om U alles voor te stellen wat de ZX 81 vandoen heeft om op volle
rendement te kunnen werken. U zult bij voorkeur ingelicht worden omtrent al
hetgeen uw passie voor de micro-informatika met Sinclair betreft.

Rekening houdend met de belangstelling die U aan dit apparaat hebt
voorbehouden zal onze nieuwe revue U tevens in de eerste plaats op de hoogte
houden van alle nieuwe technieken in de gamma Sinclair evenals van alle andere
mogelijkheden welke U als operator van dienst kunnen zijn.

De Spectrum-proefbanken, bijvoorbeeld, zullen U in primeur voorgesteld worden.
Onzentwege hopen wij dat wij op uw tussenkomsten mogen rekenen (teksten -
uitvindingen), want al hetgeen U zult uitvinden zal ten goede komen aan alle
eigenaars van een apparaat Sinclair.

Aarzel dus niet ons uw programma’s, uw ideeén en uw opmerkingen over te
maken ; wij geven ze door aan onze lezers-vrienden.

Wij vragen U partners te worden in het opstellen van deze zo lang verwachte
nieuwe revue evenals voor uw getrouwheid aan ons merk.

Voor Clive SINCLAIR
Eric BOMPARD
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AL DE HIERONDER BESCHREVEN RANDAPPARATUUR
EN PROGRAMMA'S WORDEN VERDEELD DOOR DIRECO

Mechanisch klavier

Voor de onvoorwaardelijke
aanhangers van het mecha-
nisch klavier worden hier
twee oplossingen voorge-
steld.

Eveneens gebruik makend
van sleutelwoorden voor het
inbrengen der funkties zul-
len ze het vermoeiend heen
en weer zien tussen uw ZX
en het televisie-scherm ver-
mijden en zodoende uw ze-
nuwen besparen en de intro-
ductietijd van de program-
ma s verkorten,

Klavier in kit:
Bestaande uit 41

toetsen

(40 gebruikelijke + 6 optio-
nele toetsen + spatiebalk)
wordt hij rechtstreeks aan-
gesloten aan de konnektor
van de bedrukte schakeling
door het oorspronkelijke
klavier te vervangen.

Klavier behuizing:

In een aangepaste behuizing
ingebouwd zal dit klavier
een andere dimensie geven
aan de SINCLAIR ZX B81.
Voorzien voor de inbouw
van de bedrukte schakeling
en de voeding wvan de
SINCLAIR zal de basiscon-
figuratie van uw computer

totaal veranderen. U bezit
hiermee een afzonderlijk
nummerisch toetsenbord

met een aan/uit schakelaar.

NIEUWIGHEDEN

8 IN-/UITGANGEN

Een kaart, rechtstreeks aan-
sluitbaar op uw Z2X 81 (of
ZX B0}, maakt het mogelijk
uw computer in verbinding
te stellen met de buitenwe-
reld. De kaart voert 8 binai-
re signalen komende van
schakelaars, detectoren, enz,

en levert ook B signalen on-
der kontrole van de ZX 81.

Met deze kaart kunt U vol-
gens uw noodzaak en ver-
beelding een groot aantal
automatische
realiseren,

besturingen

| [ canre
] ENTREES / SORTIES
- ey
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Klankkaart
(vijf oktaven)

De klankkaart QS laat U
vanaf heden toe aan uw pro-
gramma s klank te geven of
U aan het hoofd te plaatsen
van een werkelijke musikale
formatie. U wordt vanaf
dat ogenblik een program-
meur orkestleider. Door
middel van een schakeling
met uw SINCLAIR ZX 81,
kunt U bij middel van een
eenvoudige oproep van een
sub-programma  luchtsche-
pen doen ontploffen of
uwe "SINCLAIR"” doen
grijnzen bij elke verkeerde
behandeling uwentwege.

Kaart voor

hoge grafische
nauwkeurigheid

Een kaart met hoge/gra-
fische resolutie geeft U een
beeld van zeer hoge defini-
tie. (256 punten per lijn
op 192 lijnen)

In een

geprogrammeerde

ROM bevindt zich een speci-
fieke soft waarmee U recht-
streeks bevelen kunt geven
in BASIC (MOVE, DRAWN,
DOWN, BOX..). De gra-
fische routines zijn in uw
programma als aanduidinaen
{REM) opgenomen. U kunt

LR ] x—— 2550
|

a9 He1m

nu technische schema’ s,
elektrische schema’s, ruimte
monsters en landschappen
IckE!I'IEI'! en een nieuw
“cachet” geven aan uw pro-
gramma s,

Letterteken-
generator kaart

Uw computer SINCLAIR
ZX B1 is een zeer machtig
rekentoestel maar hij kan
ook met lettertekens wer-

ken. De lettertekengene-
rator kaart laat toe een
zeer grote variatie alfabet-
ten te genereren als kleine
letters, drukletters, reuze
grote tekens naar keuze.

Het geheel van deze sym-
bolen zal in één van de uit-
breidingsgeheugens plaats
vinden zodat U ze naar be-
lieven kunt oproepen in
hun geheel of gedeeltelijk.

64 K Memoteck

Geheugenuitbreidingskaart
die door eenvoudige aan-
sluiting aan uw ZX B1 aan

van  grotere
komt,

een geheugenkapacitiet

systemen

Telefoon
index

Uw individuele telefoon-
gids die toelaat namen en
nummers wvan uyw Ccorres-
pondenten snel op te vra-
gen en natuurlijk wijzigen
enfof aanvullen. U roept

hen op het scherm door
de eerste
naam

letter van de
in te geven. Kan
eveneens als adressen be-
stand dienen.



NIEUWIGHEDEN

«Othello»

En van nu af klassieke stra-
tegie-spel op micro-com-
puter waarbi] U met uw
ZX B1 speelt. Op dezelfde
cassette worden U twee
programma “s voorgesteld:
het ene geschreven in Basic
- taal het andere in machi-
ne -taal. Eik van deze pro-
gramma s stelt U verschil-
lende stadia van moeilijk-
heden voor.

SINCLAIR Zx 81

Interzexion-
roulette

Een behendigheids- en een
geluksspel tijdens hetwelk
uw ZX terzelfdertijd de
roulette is en de croupier.

Doolhof

Kies zelf de omvang van
uw doolhof. Dit plan ver-
schijnt op het scherm. Be-
kijk dit plan goet en let op
de uitgang want deze zal
verdwijnen en U zult zich
zonder hulp in de doolhot
bevinden met zijn muren
en zijn gangen.

Verliest ge, vraag om hulp:
ZX zal U helpen,

Schaken

Een klassiek programma
van een schaakspel voor
ZX B0 of ZX 81 plus 16 K

in machine-kode opgesteld
/ stadia van moeilijkheden
worden U voorgelegd. Het
schaakbord wordt grafisch
op het scherm voorgesteld
en de verschillende stuk-
ken worden aangeduid met
het engels begin-letterte-
ken. De verplaatsing der
stukken geschiedt met in-
breng van coordinaten van
de oorspronkelijke plaats,
gevolgd van de coordina-
ten van de plaats van be-
stemming.

Ruimte-oorlog

Zoals steeds komt het ge-
vaar uit de lucht maar U
beschikt over stevige schuil
kelders en een onuitputte-
lijk afweervermogen. Het
gevecht is zonder

“pardon’’

Het beheer van uw bankrekening

Of hoe op elk ogenblik ap
de hoogte te zijn van uwe
rekening. Het volstaat U
de wverschillende bewer-
kingen op te geven en au-
tomatisch worden deze in
rekening genomen, Even-

eens de mogelijkheid ge-
geven bewerkingen te wij-
zigen, de rekening op het
scherm te zien en/of af te
drukken; het terugvinden
van een chequenummer,
enz...

Tests ZX 81

Tool kit

Een volume van program-
ma s besternd om uw ZX
81 te testen, zijn uithrei-
ding 16 K RAM en zijn
printer met het doel een
defekt plaatselijk te bepa-
len zodra men er één ver-
moedt.

Gebruiksbeginselen  voor
programmatie  welke de
mogelijkheid geven via de
ZX 81 een machtig pro-
gramma te bekomen.

In het gehuug}en opgeladen
voor de uitwerking van uw
programma laat hij de lij-

nen 10 tot 2 000 vrij en is
bereikbaar mits GOTO
2 000. Vanaf dit ogenblik
warden U een hele reeks
opties vooropgesteld: her-
nummering van de lijnen
opzoeken van variabelen,
verplaatsing van program-
madelen, instruktiewijzi
gingen enz.

ZX As

Dit laat U toe de mogelijk-
heid van de microcompu-
ter ZB0 A op zijn maxi-
mum te benutten met ver
mijding van de vervelende
“PEEK-POKE".




Deze cassette geeft U dus
de mogelijkheid gelijk wel-
k programma in “‘mnémo-
nique” Z 80 A op te ne-
men.

De ZX AS neemt 5 k ge-
heugen-octets in beslag en
worden opgeladen in de
“hoge adressen” van het
dynamisch geheugen
(RAMTOP)

Gekoppeld aan een ZX 81
of een aangepaste ZX 80
8 K en met een uitbreiding
16 K RAM is de ZX AS
onontbeerlijk  voor elke
persoon die wenst te pro-
grammeren in machine- e

taal. multaan gebruikt worden over 7 geheugen octets,

met de assembler. vrij voor opnemen van uwe  Lees over onze proefbank
ZX DB Benevens dit beschikt U eigen programma s. op bladzijde 26

Behorende bij de ZX AS is

de ZX DB een volledige In het tweede nummer van
"ont-Assembler’” die het HOBBY DATA hopen wij uw brieven
fout zoeken van machine- te kunnen inlassen welke onder de
programmatie (lezen wvan rubriek

registers, geheugentransfer- ONZE LEZERS"

ten,....) aanzienlijk verge-

makkelikt. KOERIER
de verlangens zullen weergeven van

Zoals voor de ZX AS elk van U.
wordt hij in "machine- DAT VELE LEZERS ONS SCHRIJVEN

taal” geschreven en kan si-

KLEINE AANKONDIGINGEN OF BERICHTEN

GRATIS Mogen wij U verzoeken uw berichten bondig op te stellen en IN

Deze zullen verschijnen in ons HOOFDLETTERS MET INACHTNEMING VAN EEN SPATIE TUSSEN
volgend nummer van februari 1983 DE WOORDEN (bij gemis aan duidelijkheid zouden belangrijke
berichten niet kunnen ingelast worden). Wij danken U voor uw
medewerking. Onze lijnen bestaan uit 35 lettertekens. Gebruik
a.u.b. onderstaand raam.

~
/
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BERICHT

Deze rubriek heeft als doel
clubs in betrekking met
elkaar te brengen met het
oog op het uitwisselen van
ideeén enfof programma s.

- &
&INFOF{MATIESJ

HET CLUBLEVEN

aan de clubs

Moest U lid zijn van een
mini-computerclub schrijf
ons. Wij zullen uwe coor-
dinaten in onze revue op-
nemen.

Van nu tot in 1885 zou bi,

j 1 op 30 families ingebroken worden

(dit is geen fictie maar werkelijkheid)

e e e T e e e o Py e G 7Yy P,
@ HOE VEILIG STELLEN @
Villa's - Woonsten - Burelen - Bedrijven

DRION ELE

CTRONIC ALARM

stelt verscheidene goedkope oplossingen
&n aangepast aan uw eigen problemen voor.

VOLLEDIGE
KOMPAKTE TOESTELLEN || INSTALLATIES
DEA 90
Afstands-
pediening
s
Al onze Alarm-
toeastellen L zander
habben \
ean inge-
bouwda Binnen
wvoeding slrene
Buiten Detectoren:
sfrene « radars
« cellen
* pulsmelder
MULTIZONE CENTRALE

BON voor gratis documentatie

l ADHES SestessamramErEEtissianian e
I Ll Appartemeant
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et DRION 1

ELECTRONIC |

T ALARM 1

v TR i, A Glraudlaan 96-100 1
e 5 1030 BRAUSSEL

ciredlin Tél. 02/216.80.35 |

Burelen
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De club GIZMO

Ons doel & wil te wijzen
dat de ZX hetzij de 80 of
de 81 niet alleen een ge-
wone computer s waar-
mede men kan spelen maar
vok een fantastisch sys-
teem in vergelijking met
zifn belachelijke prijs, Het
doel van onze club is het
uitwisselen van “soft™ en
wif stellen ons voor U alle
mogelijke technische hulp
te geven welke U van ons
kunt (zoals
totale video-inversie op het

verivachten

T'V-scherm, of een eenvou-
dige schakeling die flitsen-
de beelden pan uw ZX 80
opheft.

Op dezelfde wize zullen
wij U op de hoogte hou-
den van de laatste nieuw-
igheden inzake uitbreidin-
gen. Onze club groepeert
meer dan 300 leden, aan-
geslotenen  wit  geheel
Frankrijk en ook uit het
buitenland,

Wij hebben twee kontakt
punten:

het eerste te Nice welke
zich bezig houdt met het
Zuidelijke gedeelte van
Frankrigk; het tweede in
de omgeving van Parijs dat
zich bezig houdt met de
noordelifke sekior.

CLUB VOOR INFORMA-
TICA TE BOULOGNE
(Boulogne
Club)

Informatique

Door een wet van 1907 als
vereniging gesticht werd de
B.LC. in maart 1982 pebo-
ren.  Dit was het gevolgy
van verscheidene conferen-
lies over informatica. On-
der de leiding van me-
vrouw Chatel de Brancion
werden ze aan het Mini-U-
niversiteit van Boulogne-
Billancourt gegeven. Met
de hulp van de gemeente-
lifke overheid werd de
B.ALC. voorzien van Micro-
computer ZX 81, De

BAC. zoekt vanaf komen-
de herfst zifn uitrusting uit
te breiden. Haar doelstel-
ling i&s een centrum te creé-
ren voor alle mensen die
zich voor micro-informati- -
ca interesseren. Zo zal het
voor hen een mogelijkheid
zifn om de informatica te
onthullen, Het zal hen
duidelijk gemaakt worden
door hen deel te laten ne-
men aan de redactie en aan
het gebruik van eenvoudi-
ge programma ‘s. Uitwis-
selingen van kennis en er-
varing van programma s
tussen leden van de club
wordt mogelijk gemaakt.

“
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e ATTENTIE — BELANGRIJK

kelijk is beifvert zich voor het
verwezenlijken van wvolgende
doelstellingen :

A. PROPAGEREN VAN DE
PERSONAL COMPUTER

1. Publicatie van een meertalig
tijdschrift :

«7 B0 A PERSONAL
COMPUTER=

2. Om de 2 weken bijeenkom-
sten. Op het agenda : gedach-
tenwisseling en voordrachten

over onderwerpen in verband
met Personal Computing.
3. Verspreiding van dg mikro-

computer in het onderwijs door - - 5

forming van leraars o ontwc De bedrijven DRION nodigen, per maximum

Eénz;g?egggf;;mghggﬁeuden groep van 40 leerlingen (tussen 12 en 20
. Bibliothesk : - - '

Hier vinden de leden sen keuze | Jaar): L“t om Qrat!s dee' te nemen daan een

van naslagwerken over hun ; mai i - ;

hobby. : inwijdingsdag over informatica.

B. DE SOCIALE DOELEINDEN

1. Voor de gehandicapten

- de fysisch gehandicapten :
hun persoonlijke problemen
verlichten door hun te leren

programmeren (boeiende be- A dres & ETA B Ll S S E M E NTS D R I 0 N

Zigheid). Daardoor kan er een

a4l kontak ¢ ;

ﬁﬁcﬁﬁde,‘é”ﬁmi}?;'éfifagﬁﬁ. 98, avenue Albert Giraud
I zal t inni-

s sl 1030 Brussel

staan fussen validen en min-
der-validen.

— de licht mentaal gehandicap- |
fen: aan de hand van een |

ﬁ%feigéif’?ﬁ?ené‘éﬁ;‘iTo,ff Datum : Gewenste datum aangeven om
T el i bevestiging

computer, hun concentratie-
vermogen en reflexen te ont-
wikkelen.

2. De Gedetineeren

Hun een nuttige bezigheid ver- Uitrusting : 20 volledige installaties van

schaffen die hun tevens een

vk informatica ter beschikking per
3. Voor de werklozen .
Hun leren werken met een com- 2 |eer||ngen

puter, hetgeen synoniem is van
«hun arbeidskansen aanzienlijk
verhogens.

4. De Vierde Wereld

Aan de hand van leerprogram-

ma's worden zif in de mogelijk- Uurrooster . Van 9 tot 1 8 uur

heid gesteld hun basiskennis te :
vervolledigen.

i N Op aanvraag 's avonds
Voor diegenen die ietwat uit het
kantoorleven gegroeid  zijn,
maar ook voor zij die op de
hoogfe wensen te blijven van de L
huidige werktechnieken, bieden % »
wij de kans op een eerste ken- essen ® Keuze 5
nismaking met het «geinforma-

S e door de leerkrachten van de
school of door onze ploegen

Konfaktadres :
«D.BMA- VZW
Voorzitter P. Glenisson
Prigster de I'Epeestr. 14
1200 BRUSSEL.

1"
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Programma in machinetaal dat je de
mogelijk heid biedt, muzikale klanken
via het TV. apparaat weer te geven
mits bepaalde toetsen te drukken op
je ZX.

Dit programma is slechts een eerste
poging en we rekenen op jullie hulp
om een beter resultaat te bereiken.

Er blijven nog twee grote gebreken
over :

- de uitgangspoort naar het TV. ap-
paraat dient voor de klank, zodat
men geen beelden kan overdragen tij-
dens de uitvoering van het program-
ma.

E

Onze lezers zijn

- men kan het programma tijdens de
uitvoering niet onderbreken, tenzij
door de stroom af te snijden. Er zal
ergens in de test "loop” een toets
moeten worden voorzien om naar
BASIC terug te keren.

Programmering :
Enkele woorden uitleg hierover.
Listing 1 is de eerste stap.

De variabelen van AS (lijn 200) staan

geniaal

twee aan twee gerangschikt in listing
B1.

Op lijn 10 wordt ruimte voorbehou-
den voor 77 geheugenplaatsen.

In lijn 200 komen de hexadecimale
mnemonieke codes van de Z80A..

In de lijnen 300 tot 800 worden
deze codes omgezet in decimale en
(liin 600) opgeslagen in het adres Q
(16514 tot 16590)

Listing 1 4

d 10 BREM 1110313103 29y 1Y1 1137
S8 51 g i W s B B i o e W il B b 1503 86 Lo s 1 P 1 5 e i B B
a5 b o S U e U ol W e s 8 e 50 0 0 B Tl B B

=& rRUMN USSR 165585

190 LET p=1I55id

200 LET A= '9B897369009537ERRSED ¢
UESBEl2E 240000536 2C0000000F161EQET
ﬁﬁﬁlélﬂ&@ﬁ@ﬁ@¢14CGBSBSB¢ESS?BBDE
BFEDCACLEBERE444DS 114 2B8F 7COEDO 7118
44D 1846AFB528EBDEFFCDASABDESFFCD R
BABIESEA"Y

308 FOR P=1 TO LEN HE-1 STEPRP 2

AC3 LET N=CODE AgiP) -25

EGB8 LET Y=CODE Af%iP+1) -25

SO0 POKE @.168xX4Y

el LET A=6G+1

I@Q MNEXT P
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Listing 2

12 REM RE®?7? BRa BGE A I e

INKEY %7 SW?77xX4 CL&F]R TAHAMN LN
H®*7272=C RUN LN ES®) s RNLD; "MEC FOR
<= COPY LN EPNDPEEK caPy LM D
< STEPRP

2 1JUN USSR 16S5So
128 LET @=1e514
208 LET Af="9B39735990337EaasSE
VW3B31262400Q00302C@@Quar 161 '1_’!"’1
F'lE'.'IC121RQEGEED¢148@@38364653? 5
BFDDQLD&B@E¢¢¢D5114 E‘-F?LDBE i
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Listing 3

16 RE™M FW~2~7 HAS QG T2 Wey,

INKEY E7? SW2?77X4 CLEAR TAN LN

TEKSTVERWERKING VAN EEN
SCHERMPAGINA

Programma :

Verwerking van karakterstring vol-
gens het principe van de BASIC
editor.

Input op het scherm van de te ver-
werken tekst, naar rato van 18 lijnen
van 30 karakters. Met behulp van
een cursor (7 vertikaal, 6 horizon-
taal) de te wijzigen lijn indexeren en
editeren benedenaan het scherm.

Met de toetsen 5 en 6, de plaats op-

2272 =C RUN LN Ei#f" g RND: “HI3C FOR zoeken, C typen om te verbeteren,
<_S$EEY1LN EFI‘NDF"EE‘I\ capyY LN M|RND gevolgd door NEWLINE. N typen
f 4 5 3
20 RUN USE 15558 als de verbetering gedaan is.
[ Listing B1 INITIALISATION
9B 20
89 FD Uitvoering : i
73 c9
DU TEXTE
gg gg Begin met een GOTO 100. G5 0) 1';:‘ :
I '_'_.l 1 )
93 02 Mt prograniin haalt twee per twee 3 ‘\[-?E;.hfﬂzl-ﬂE_E.?f LA LIGHE
7E 44 de tekens van de AS variabele en i $=*6" THEW LET ¥=
n D brengt het overeenkomstige teken B0 IF IMEEYEs“7° THEN LET
gg ﬂ aan de Hexa-code over (listing 2). S frsis '
1
3B 28 | Nu moet men nog:
K] F7 | e
26 CD || - Schrap de lijnen 100 tot 800 [lis- *jT 20”8 s )
24 BD ting 3} "-LIL—JHH.;LPH TR T:j. XY =" " THEM &
m U? = Zet de computer in FAST_ ‘:_ X T X+1r=" < THE
00 1 - Save het programma op casette.
36 04 - Voer het programma uit; RUN. :
2C 40 - Draai het geluidsvolume van de TV ;
00 19 eel op het toetsenbord 1o L 1T rom DU HOT
0o 46 open en sp P o _I i e INT AT 21,@;° “HOGIF . S 5
Jpl@ J.l—"”IQFJ‘r]E'x 1_l$D THEM LET xXH=x
00 g; Het programma werkt met 1K maar SR e e s
OF het geluid zal beter zijn met uw bij- = IF IHNKEYS="N" THEM GOSuS 4d
16 28 komend geheugen van 16K RAM., IF TMKEVS="C" THEN GOSUS =g
gg Sg If':_‘_I_JI:\IH,-IlC:UTHEN LET XH=xrm+1
UA FF *I'I EE?\—IIEET HDLEJ'E?L
oc cD : J *
12 A9
1A 40 n -1 To
D,.T TO Z+iy=" Y THEM
00 D3 -.'s. BE+HE(0,Z TO Z)
00 FF : 5
m CD R‘;lﬂ":l =S¥
141 A9 NT T T
AC 40 3 ~<|_::11”|1FTT|:|‘. ggE
m 18 :. ET H% 11} =
38 EQ. 2
3C
46 -1||| 7 = RREC TIEIN 1ER HOT
53 EEih cora 3113-.':&
78
3D
e ————————




Onze lezers zijn geniaal

Sorteerprogramma :

|

=
s 4
Algoritme Shell Mezner

Met deze routine kan je numerieke
of alfanumerieke tabellen sorteren in
kronologische klimmende of dalende
orde.

Programma :

- De lijnen 1 tot 7 initialiseren alla-
torisch een gedimensioneerde string
AS (50,3) met display van de ruwe
tabel.

- De lijnen 100 tot 200 zorgen voor
de sorteerroutinge’ De tekst van lijn
140 bepaalt de klimmende of dalen-
de orde,

Voor je verdere sorteerbewerkingen
zullen de tabellen N elementen be-
vatten. H moet dan bepaald worden
als volgt : H = H/2.

Resolutie F(x) =0

Met dit BASIC programma kan je in
een gegeven interval, al de oplossin-
gen bekomen van een fuctie die de
vorm heeft ¥ = F(x) = 0. Deze
methode is zeer praktisch voor perio-
dische functies (driehoeksmeetkun-
de), want hier ben je zeker van een
interval te bepalen waarin al de mo-
gelijke waarden aanwezig zijn.

Het programma doet een beroep op
een dichotomische methode om de
vergelijkingen op te lossen. Het prin-
cipe bestaat er in, voor x twee waar-
den te proberen en de overeenstem-
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1 FAST mende Y waarden te onderzoeken.
1 DIM A%(5A ,3)
':—E ’_E‘:‘ E;ETD =8 Zij x1 en x7 de twee waarden van
S EFOR =1 TO S . FA - e St x en Yq hetzelfde teken hebben, de
. 3@ LET Cs=1(CHRS& INT (RNDR¥2G+5C kromme van de funktie niet tussen
'8 LET Be-Eg+CE %1 en x29 doorloopt.
b RET ]
27 LET A4iI)=FB%
4@ PRINT A®(Iy . - Y
S3 NEXT T
S FPRINT
7@ ERINT ~ |
12 LET H=295
119 FOR I=H+1 TO 58
12 LET X&E=H%H{I1
106 FOR.J=TXI—H T8 1T STEP -=H
148 IF Xs:As(Jd) THEN GOTO 15@
158 LET HT iJd+HI =HE (J]
AR el
180 LET OsiJ+H) =NS
T MEMNTE. T
288 LET H=INT (H-f2)
218 IF He3® THEN GOTO 1106
2@ FOR I=1 TO 59
3310 PR LNE HELEF " "t Y
328 NEST I .
Wanneer Y1 X Y2 =D , dan zijn deze
Y functies van tegengesteld teken en
o s O e oy R O o S B e O U ] R s MY o |00pt de kromme tussen x4 en x
GZH "/ADS ORZ KT EPF RPJ DCO LEJ ; ! =
FTRL HTT TEJ TRE OIU ENF E=U1 JL4 Het volstaat nu, het interval x1 en x7
EE;:;i‘; _af_'g Ha[‘f ;’—IJE'Q KID GHU TS CRE de delen door twee en na te gaan
Dt D H N Sy ThD REE =
UDS DEF UPD TLT BYU LNO ToH PUL door welke helft de kromme voarhij-
E32 YTD komt. Door deze bewerkingen te
e T herhalen komt men telkenmale dich-
\E EDE Ean BT BRI mRo =~ CE: ter bij de oplossing. Wanneer men
"a—E H.‘LI:T T o I B o = i o G R | 0 o S 5 o g voor een gegeven interval een veran-
: _’ l:?_\'tJTC :*'11:!"5 EEJ i‘érH:!l:_j :?:T-ILS_ ?E':t EI";: dering van de functie kleiner dan
TEH TRJY UBS UNG UOB LeD L.'Etll:l I.JDIL:: 106 bekomt, dan mag men x als een
L B e il | 3

e




wortel van de wvergelijking beschou-
wen. Het probleem bij deze
methode is het kiezen van het eerste
interval waarbij de kromme tussen
beide wuitersten loopt. Het
programma komt hieraan tegemoet
door van zodra het door de operator
opgegeven begininterval gekend is.
al de naderhand tussenliggende inter-
vals te onderzoeken. Indien de
kromme door één van deze intervals
trekt, dan wordt de dichotomie
toegepast. zoniet wordt het naastge-
legen interval onderzocht.

Het programma bestaat uit 2 delen -
- lijnen 100 - 185 : opzoeken van een
interval waardoor de kromme trekt.
- lijnen 190 - 280 : oplossing door
dichotomie.

Merk op dat in lijn 212 het interval
door twee gedeeld wordt en dat de
lijnen 220 tot 280 het interval nemen
waarin de oplossing ligt.
Gebruiksaanwijzing :

ey

De op te lossen vergelijking staat in
liin 2.000 in de vorm LET Y,= F(x},
waarbij x om t even welke wiskundi-

ge functie mag zijn.
Na de RUN, vraagt het programma in

welke interval de oplossing onder-
steld wordt te liggen en met welke
“step” op nauwkeurigheid er moet
gezocht worden. Hoe groter de
nauwkeurigheid, hoe langer de uit-
voeringstijd. Na de uitvoering waar-
van de duur functie is van het opge-
geven interval en de gevraagde nauw-
keurigheid, krijg je een display van al
de gevonden oplossingen in het gege-
ven interval.

1.@.

3

PRINT * *¥RESOLUT ION Y =F

LET J=8
PRINT "“INTERURLLE DE RECHER

eEHE 2%

4.0
S&
(=1"]
7a
?'5

INPUT #A

PRINT "ENFRE “;A;" ET";
INPUT B

PRINT B

PRINT

F‘-"RINF "DONNEZ LE PRS DE RES

DL.LIT ION?™

9=.
1ad
1l@

INPUT P

PRIMT M P

REM

FOQrR I=A TOQ B-FP STEP P
LET X=I

GOSUB ZzZoon

LET ¥Yi=Y

LET X=I+F

GOSUEB zZabda

LET Ya=Y¥

IF Y1xv2<@@ THEN GOTODO 190
NEXT X

GOTDO 31@

LET Xi=1

LET X2=I+P

LET X=I(N1+X2) /2

GOSUB 2000

IF ¥Y+¥1:>8 THEN GOTO 258
LET X2=X

LET ¥Ya2=Y

GOTO =212

LET Xi=X

LET Yi=Y

GOTO 212

FPRINT T J,18; "X 1l —"g et o
LET Jd=d+1

MEXT X

FRINT AT 7,0; "POUR UNE"
PRINT "HNOUUELLE"

PRINT "RECHERCHE,k ™

BRINT “TRPEZ 2ttt

sLOab)

IF INKEY %="" THEN GOTODO 33@
IF INKEY$<:»" 0" THEN STOP
CLS

GOTO 16

LET Y=COS YMacSTH X

I¥ ABS Y<lE-6 THEN GOTO 296
RETURM

**RESOLUTION Y =F (X) =@ %

INTERUALLE OE RECHERCHE 7

¥ ¥*RESOLUTION Y =F (X) =0%%

INTERUALLE DE RECHERCHE <

ENTRE 12 ET30
CONNEZ LE PAS DE RESOLUTION?:1.S

FOUR UNE

NOUUELLE X1=19,995
RECHERCHE , X2=12.566
TRPEZ "O" xX3=14.13

7
X4=15,7a7
XS=17.2738
X6=15.549
X7=20.420
X8=21.991148

*9=23.561944

X1B=25.132742
X1ll=26.703538
X12=28.274334

g g ~d
noe R0

S
3
1
=)
7
=
3
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De verborgen schatten van Sinclair

Print- en Testtechnieken
door « Peek » en « Poke »

1. Het adres van de “Print” (DF-CC)
Wie aandachtig het hoofdstuk 28 van
het handboek van de ZX leest over
de systeemvariabelen, vindt op blz.
178 een variabele die DF-CC ge-
noemd wordt. Deze variabele die
vastgehouden wordt in de adressen
16398 en 16399, geeft ons het adres
van de positie op het scherm van
“Print” (aldus het handboek...)

Wat betekent dit?

Om het antwoord te vinden volstaat
op het klavier de volgende lijn in te
tijpen:

10 let E1 Peek 16398 + 256 x
Peek 16399

« 16 K »

Voor snelheid zie na RUN-bewerking

16




PORE §,149
IF PEER

400 REM

42@ POKE S,0
430 LET S5=65-1
440 POKE 5,149
AS® IF PEEK
20

S0 REM

S26 POKE 5,0
536 LET S5=5-33
S4® POKE 5,149
S50 IF PEEK
S22

570 GOTO 220

S LET EL1=PEEK 16398+2553*PEEK

(S+1) =0 THEN GOTO 2

+33) =8 THEN GOTO

(5-1) =0 THEN GOTO 4

(5-33) =0 THEN GOTO

Listing Programme

Deze kleine bewerking zet de plaats
van de "Print” in de variabele E1.
Tijp vervolgens:
20 Poke E1, 128

128 is de code van het zwarte vier-

kantje. Druk "RUN"" en, o wonder,
boven links op het scherm staat een
zwart vierkantje. Het volstaat dus
de code van een schriftteken in een
adres te “Poke-n" om dit teken op
het scherm te zien verschijnen,

17

Tijp nu :

30 Poke E1 +10, 8

Druk "RUN". Op het scherm is er
nog steeds het zwarte vierkantje
links boven en, 10 plaatsen verder,

een grijs vierkantje dat beantwoordt
aan code 8 wvan de "'Poke” op

lijn 30. U weet dat elke lijn van uw
ZX-scherm 32 schrifttekens kan be-
vatten. In feite zijn het er 33, maar
het 33e is onzichtbaar, het is een
“"Newline’, het staat daar om aan de
computer te zeggen dat de lijn vol-
tooid is en dat hij een lijn daaronder
moet schrijven.

Als men wil schrijven met “Poke™
moet men bijgevolg rekening houden
met de ::Newline” en tel allen prijze
het 33e schriftteken op elke lijn ver-
mijden. Om een schriftteken aan het
begin van de tweede lijn te schrijven
tijpt men: 40 Poke E1 + 33, 128.
Druk "RUN'. Het gaat! E1+ 33 s
goed en wel de plaats van het 34e
schriftteken we hebben de 33e plaats
die overeenkomt “Newline”,
overbrugd.

Tijp nu: 50 Poke E1 +32, 128
Druk “RUN". Dit is nu een voor-
beeld van wat er gebeurt als men met
een "Poke” in een Newline terecht
komt. Uw ZX "hangt vast”, u kan
alleen nog de stroom uitschakelen.....
Het schrijven met “Poke” is interes-
sant omdat de computer X maal snel-
ler werkt dan met "Print”. U kan
daarover zelf oordelen als u het bij-
gevoegd programma, “auto op een
rijbaan in gesloten omloop™, invoert.

met

2. Beschrijving van het programma

- lijn 5: we plaatsen de eerste positie
van de “print” {eerste adres van het
scherm) in E1

- in lijnen 10 tot 100 tekenen we met
“Print”" het decor, een baan in geslo-
ten omloop.

- lijn 150: variabele S neemt de
waarde aan van het 74e adres op het
scherm. Van daaruit gaat de wagen
vertrekken.

- lijnen 200 tot 250: de auto beweegt
telkens met één plaats van links naar
rechts.

- 220 de auto wordt op het scherm-




Print- en
testtechniek

adres “'S™ uitgewist.

-2308  S+1

- 240 de wagen komt op het nieuwe
adres ap het scherm.

- 260 met een "Peek’ testen we het
volgende adres op het scherm. Als
dit gelijk is aan O dan is het goed en
gaat de wagen verder in de aangeno-
men  richting: men verwekt een
kringloop met lijn 220, Als dit niet
gelijk is aan 0 betekent dit dat er
geen baan meer is voor (S + 1), dan
springt men over op het volgende
programmadeel (+33) dat identiek is,
behalve dat de wagen nu beweegt van
boven naar beneden door bijvoeging
van 33 bij de waarde van S.

De rest levert geen problemen op:
(-1): de beweging gaat van rechts
naar links

{-33): de beweging gaat van beneden
naar boven.

3. Enkele bemerkingen

- De initialisatie van E1 (positie van
“Print”) moet gebeuren op de eerste
programmalijn indien men “Print”
gebruikt om het decor op het scherm
te tekenen, want elke "'Print’’ dringt
de E1 terug.

- Deze werkwijze laat toe zonder
moeilijkheden te schrijven op de
twee verboden lijnen vanonder op
het scherm, en brengt het aantal
schrifttekens dat men kan afdrukken
op 768.

- Zonder de 16K blokkeert het sys-
teem als men een schriftteken op het
scherm wil “Poke-n”. Dit komt
doordat de computer het gebrek aan
geheugen kompenseert door het
"Print"-adres niet te initialiseren.

BESLUIT

Deze techniek versnelt merkelijk alle
grafische spelletjes en vereenvoudigt
de testen. Bovendien is hij een uit-
stekende initiatie tot de machine-
taal.

Philippe ‘ULRJCH

BESPREKING

VAN HET
PROGRAMMA

s SCORE NN -

. INVVRDERS

L L

GAHE  DUER

INVADERS

Een «jet» daalt neer, laat een ladder zakken en wenst U
het beste voor uw verblijf op Mars. Pas geland, beginnen
de moeilijkheden al... Een eskader viiegende schotels doet

een onverhoedse aanval.

Met "2 vuur je de raketten af,

"P" ga je naar rechts,

“0" ga je naar linkts.

De marsmannekens beschikken wel
niet over lasers, maar je moet ze toch
klein krijgen voér ze te laat komen,
want dan zijn ze onkwetsbaar.
Krijg je na het afvuren van een
raket toch noch de kans te ontsnap-
pen, dan komen de moordlustige
marskrijgers uit hun schotels en
beginnen de achtervolging.

Als ze u inhalen krijgt uw echtge-
note een weduwepensioen ten laste
van de staat. In het andere geval
kunt ge misschien de teruggekeerde
jet bereiken en zijt ge voorlopig bui-
ten gevaar. Voor een ogenblik alleen
maar, want de jet gaat opstijgen, se-
conden later ergens anders landen,
er u neerzetten waar andere nog veel
schrikwekkende schepselen wachten

18

De variabelen

51 behaalde punten

D Model van de ufo

T1 Automatische cursor uitvegen
A$ Ufos

B$ Uitvegen ufos

¥ 1 Print Positie {op het scherm)
S Plaats van de ufos

0 Plaats van de jet

U Plaats voor cursor

T Laatste plot

O PUNTEN PER NEERGEHAALDE
UFO

—




PROGRAMMEREN

=

7,

Het programma:

Elders in dit blad staat een artikel
over peek N en poke N van welbe-
paalde punten op het scherm. Lees
eerst dat artikel voordat je aan dit
programma begint, ten minste als je
ook wilt weten hoe het werkt. De
traditionele  “Basic”” wordt een
beetje geweld aangedaan, want er

zijn 73 "PEEK’S en POKE'S” in dit
programma. Deze techniek wordt
gebruikt om torpedos, marsmannet-
jes en andere monsters snel te tanen.
Men gebruikt haast geen "PRINT"
en slechts een enkele “IF THEN"
en vooral zo weinig mogelijk
x4 omdat rekenwerk veel te
lang duurt.

Nr 1 SPELEN

om ze uit te schakelen.

onschadelijlk maken.

U bepaald.
Nr 3 BEDRIJF EN GEZIN

Nr 4 SPELEN

aagnval door onderzeeérs.
gemiddelde waarden, enz...
Nr 6 SCHAKEN

Nr7 VU CALC

Nr 8 OTHELLO

Nr 9 PEDAGOGIX 81

Nr 10 BACKGAMMON

Nr 11 SPACE RAIDERS

Nr 12 VU FILE

Nr 13 THE COLLECTORS PACK

Nr 14 BIORYTHMS

Cassettes sir—l=ir

— Orbiter: Uw ruimteschip moet een kosthare vracht opnemen.
— Scherpschutter: U bent omringd door 40 vijanden. Hoeveel tijd hebr U nodig

- Météorieten: Hoelang kunt U météarieten ontwijken ?
- Leven: Bestudeer het leven en de cellen-evolutie.

- Onderzeebaten: Uw destroyer moet d.m.yv, granaten vijandige onderzeeérs

— Golf: De omloop is moeilijk maar U bepaald de sterkte van uw slag.

Nr 2 ONDERWIJS VOOR JONGEREN VAN 7 TOT 11 JAAR.
— Optellen: eenvoudige optellingen in spelvorm
Vermenigvuldigen: Oefining met 5 moeilijkheidsgraden.
— Oefeningen: vermenigvuldigingen met weergave op grafiek van de resultaten.
— Delen: Oefeningen met 3 moeilijkheidsgraden.
— Spelling: tot 500 woorden, 5 moeilijkheidsgraden, de woorden worden door

— Telefoon: Maak Uw eigen ad-essenbestand op.
— Notaboek: Laat het stokeren en hervinden van informatie toe,
- Bank: Opnemen van bankverrichtingen ter kontrole van Uw uitgamen.

Vele bekende spelen als black jack, mastermind, maanlanding,

Nr 5 ONDERWIJS VOOR JONGEREN VAN 9 TOT 11 JAAR
Idem als cassette 2 met rekenucrrichtingcn, hefboomthéornie, volumeberekening,

Een krachrige en grafische uitvoering met 6 mocilijkheidsgraden.
Hulpprogramma voor beslissingtreffing met cijfermateriaal {(budgertering, ...)
Japans strategiespel, U neemt het op tegen Uw ZX81 |

Speciaal awoor de schalen geschreyen, Belgisch programma voor leerkrachten & leerlingen
die geen informatika kennen, voor het overzien van gelijk welke lessen.

Is een opwindend spel, eenvoudig om aan te leren. Waag Uw kans |

Verdedig U met een laser tegen cen wijandig leger.

Helpt het vewwerken van gegevenshestanden; schakelr steekkaarten uit.

Hulp bij het verzamelen van tot 400 opnames, analyse en bijhouden en print-opdracht.

Bepaal Uw kansdagen. Bereken Uw emorionele, intellektucle en fysische kurves.
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M= GNGEDAE S0 -GG DTN G SO M G -Jud @ -0 o0 @40
L

1 coTo 5
2 SRUVE " INURDERE"
S5 LET Si=n
1 GOSUR aann
2@ GOTOo 7a0p
E@ LET DCwml
81 LET s51=0
&2 PRINT AT 1,16;51 &
52 GOsSUB EaQ
3 LET Ti=D
14d IF D=2 T
1@1 IF D=3 -
183 IF D=4
i2dd IF DaesS
IBE LET Rg="
11@ LET Bg="
128 LET Dad
132 GOSUB 7508
iSg GOTO 19ada
g?g LET gw:i po =
LET LN | ™ T @ aCn
21% GOSUB 7580
220 GOT i@
320 LET p=a
310 LET Ass iR O™ B O™
318 GOSUB 750@
32@ GOTO 192f
98 LET Ral-mmrowrowrowrcy
1@ L " (n}
415 GOSUB 750@
433 GDTUﬂ;EWﬂ -
s (& By ey
S@% LET D=l
S@E GOSUB 7588
318 GOTO 1920
508 FOR J=8 ToO 21
S1@ PRINT AT .. 4
BE@ NEXT
53 RETURH
1588 IF INKEY4="P'" THEN GOTO 185
L51@ IF INKEY$®"0" THEN GOTO 174
W
iEED IF IMKEYS=2"Z" THEH GOTO BOQ
1520 RETUAM
1l71a POKE v1,128
1783 LET wi=vwi-1.5
1738 IF PEEFK *1:¢312R THEM LET w1
=E1+694
A74E FOME wi1,ia
1758 RETURM
la@d
ig1 .5
is2 128 THEWN LET w21
21
133
las
Land LET Q=108
1wl LET QOn26
~3 LET O=za
19 LET Q=14
L T LET Q=i4
@ TO 4 STEP -4
oy
1S ISA@
4.5
HNT Aa
5 1580

FRIMNT A%
GOSUE 1509
PLOT 20 .=,
FRIMT A%
GOSUR 150
PLOT 24.5%
PRINT A%
GOSUB 1%aa
PLOT 28,5
PRINT A%
GOSUB 1528

i THEN GOTO 2986
THEHM PRINT AT &,13; "

IF Su6 THEM LET TilsT14+1
S=E THEM GOTO Z@@1
NEXT &
LET B=33;({42-5) ,31 +(¥1-U)
=T Li=El+B

LE !
PRInT AT 4 io. e
PRINT AT 9,16; "
LET O=IKNT J{(RHDz2)
IF D&l THEMN I—-l_-Tl-l- -221@

SoTq 2o

-

IF W1:[W+93) THEMW LE I=1
IF Wl<¢iU+39) THEN LET Ts-1
L1l i

FOR J=I TO Is3b BTEP I
IF PEEK (J+3R+J) ¢2128 THEN

FOKE UW+99
POKE U+R,
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INVADERS

PRIMNT AT d,ﬂ,"i"
PRINT AT J.R;"H"
HEXT

GOTO Q9
Yi-laon,173
POHE Yi-92,6 52
BOH Yi1-95,173
GOTO_ 2268 :
FRINT AT el [~HinED )
FOR J=1 TO ao

POKE wil.&

3 POKE Yi1,14%
POKE E L, 18X
POKE %1,15&
FPOKE El1,.12%&
NEXT 4
GOosus sae

P OPRINT AT 18,10, O

PRINT AT 13, 1\
74OF BRINT AT 14,10, S0,y
I#B3 PRINT AT 16,10, PO ST
FAld PRINT AT 15,10, oy

F4BS PRIMT AT T A6 51,

ﬁtﬁT aT - R I

P &, 5L, "
FEQL LET y1i=£1+705
FESA8 LET X-El+24%5

PO

ol

PO

(=0T

PO

IF

(==

E R+33, 148
= K+66,189
E X465, 148

B1Ra0

Sies

811d E

a11S

2120 LET T 38) 2

Bi2% IF ¥ O Ivy1=u) 30

T+13) THEN RE

B13@ LET A=Y

'2150 IF A%IRI «++*CHRS S2 THEN RETU
i

216@ IF =¢7 THEW GOTO 2208

BE@Q LET S1=51+iDasll)

gﬁéa Eg&E El.103
= ASIA-1 TO A+1) =
5585 POKE E1, 6 15m

859 1F F'i="_" THEHN
EaTO 9

8523 RETURHN

§295 LET El1=PEEK 16396+2%6sPEEK

989

S0 LET U=sEl1+B833
D PRINT

H-—: I

4
| RS AR
9665'Pw (I NN N T
S106 PRINT ™ 11 .1 &
b I :

7 FOR J=7 TO 221

"GOSUB"; POKE"”; PEEK" worden
veel gebruikt.

ALLES KOMT OP TIJD

Als je dit program nader bekijkt ziet
je dat het uit verschillende (onder)
programmas bestaat. leder spelon-
derdeel is door een "GOSUB" met de
rest verbonden. Lijn 10 stuurt ons
naar 9000 waar het toneel opgeslagen
ligt, samen met de initialisatie (E1).
In mijn 9123 staat.....

"POKE" 164424" wat toelaat. als
het scherm vol is, op de 2 laatste
(verboden) lijnen te schrijven wat we
in de volgende lijn doen., Zo beko-
men we een groter speelveld. Terug
naar lijn 20 vanwaar we lijn 7400
opzoeken, die het spel opstelt.

Geen kommentaar......

Lijn 1000 kiest de scort UFO uit
{komt in AS terecht) De lijnen tus-
sen 7500 en 7695 bevatten de (be-
wegende) tekeningen van de jet die
de kosmonaut op mars neerzet, altijd
door POKE. Lijn 2000 zet de hoofd-
lus in. Men plot een onzichtbaar
punt, en print de ufos er juist naast
want je weet dat print volgt op plot.

ZIE ARTIKEL OVER "POKE EN
PEEK"

Daarmede vermijdt men een “print
AT X Y wat zeer traag is, en ook
met een simpele PEEK 16438
(8120) komen we te weten waar het
laatste plot punt terechtgekomen is.
Zie daarvoor in het handboek,
hoofdstuk “Systeern-variabelen”,
Dat wordt spannende lektuur. Lijn
1500 tast het toetsenbord af, be-
weegt de cursor of schiet raketten
af (8000} Met een lange reeks
poke S (8020) vertrekt de raket op
grote snelheid naar het doel. Peek
16438 test dan om te weten of die
raket ook een ufo geraakt heeft.
Als de ufo geraakt is, verdwijnt hij
uit A%. Lijn 8590 kijkt na of er
nog ufos owverblilven en start een
nieuw spel indien niet......

ZX CALC

ZX CALC is een programma voor geprojec-
teerde berekening dat vooral is geinspireerd
door de «Visicalc»-logica.

Het programma

Dit programma is onderverdeeld in 3 goed
gescheiden gedeelten: het weergeven op
het scherm, het invoeren van de informatie
en het uitrekenen van formules.
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Het scherm toont de elementen van
een tabel TS en de formules zijn op-
geslagen in twee lussen, F$ en G$
onder twee verschillende vormen.
Het weergeven op het scherm begint
bij lijn 29 met het tekenen van het
kader. Dan worden de coordinaten
van de cursor vastgelegd ter bepaling
van het element A1 (BX, BY, CX,
CY) alsmede de coordinaten van de
linker bovenhoek wvan het scherm
(X,Y).

De weergave op het scherm begint
vertrekkend uit de coordinaten van
deze hoek door een dubbele FOR-
MNEXT-us. De lijn 241 drukt in het
kader de letters die de kolemmen
aanduiden en de lijnen 242 tot 244
drukken de cijffers die de lijnen

o T

H

i

Lijn 250 zet de inhoud van een
vak op de plaats daartoe voorzien
door de coordinaten,

Lijn 290 roept een sub-programma
op dat de schrifttekens van het
vakje van de coordinaten BX, BY
omkeert (van positief naar negatief)
en de cursor te voorschijn haalt.
CX en CY zijn de coordinaten van de
cursor voor zijn verplaatsing. De
lijn 380 test de grens van het scherm
voor de cursor; als het coordinaat X
van de hoek kleiner is dan dit van
het scherm dan verplaatst de hoek
zich naar links. Hetzelfde geldt voor
de drie andere hoeken. Op lijn 440
wordt de plaats die door de cursor
wordt bepaald. geinvesteerd.

ZX Cale aanvaardt drie vormen van

aanwijzen. informatie: de alfanumerieke, de
INSTRUCTIONST INSTRUCT IONSS
* EF¥FEFEFE PEEF AR EEREFE
HINT CALG# SMINI CALC#
FEEFRFTRERT THEEZFEEFING
LE CURSEUH SE ﬁFPLﬁCE ALIELD : Lﬁ CURSEUH SE DEPLRCE AVELC :
= LA GAUCH = pme LA
="gn PDLFF! L DHDITE o l'-"l:-lun LA Dnorre
= e LE HRUT ="F" POUR LE HALUT
Znen PAOR LE BR3 Aonm SQUE_LE BRS
POUR ENTER GU TEXTE TRAPER"“L" POUR ENTER DU TEXTE TAFPERS
(HAXIMUM & CARACTERES] POUR (HR'(']ML.IH 8 CRARACTERES) rvoun
EN B ALEURS DU DES ENTER DES WALEURS 0U DES
EXPRESSIONS TARPER EXPRESS IONS Tn.c- ER
NOUVEAU TRBLE DULE

ARTICLES QUAMTITE PRIX
SIHCLRAIR 1808

2l 15 K RAM

ol PRINT 1
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rekenkundige constanten en de for-
mules. Die laatste twee gevallen wor-
den behandeld met het bevel "I,
dat naar lijn 492 verwijst. Het om-
vormen van een uitdrukking van het
type “Al1 en B1"” in een string van
gebruiksklare  tekens woor de
VAL-functie is de rol van dit gedeel-
te. De formule in haar oorspronke-
lifke vorm is opgeslagen in tabel
F$ en de "vertaling” in tabel GS%.
Voor deze “vertaling” wordt elk
teken van de oorspronkelijke string
getest om na te gaan of het een let-
ter is (A-Z) (lijnen 503, 504). In
bevestigend geval wordt zijn waarde
gevonden dank zij de code-functie en
de nieuwe string komt in U$ terecht.
Zo zal bvb. A1 vertaald worden in
VAL TS (1,1) (lijn 510).

De tekens die tussen de letters staan
en niet herkend worden, worden een-
voudig aan de string U$ toegevoegd.
De formule "A1 + B1" wordt dus
vertaald in: "VAL T$ (1,1) +
VAL TS (1,2)".

Lijn 515 plaatst de string op zijn
plaats in tabel GS. Wat de bereke-
ning betreft moet men de alfanume-
rieke gegevens kunnen onderscheiden
van de formules, dat is de rol van het
bevel "L" dat naar lijn 2100 verzendt
waar de string opgeslagen wordt in
F$ en om ze te onderscheiden van
de formule, plaatst men het teken
“$" voor de string (lijn 2110) alvo-
rens hem in G3 op te slaan, vervol-
gens verwijst men naar de bereke-
ning op lijn 520. De berekening
wordt verwerkt door twee FOR-
NEXT-lussen die heel de lijst nagaan.
De VAL-functie wordt dan toege-
past op de string G$ na voorafgaan-
delijk te hebben getest of ze werden
voorafgegaan door het teken "'$" en
in 1000 vindt men de initiarisatie
van de tabellen volgens de gevraagde
afmetingen. Het sub-programma in
2000 keert de tekens om wvan het
hokje van de coordinaten BX, XY
door 128 te voegen bij de lettercode
{lijnen 2030). Een goede toepassing
van de ZX-Calc: het voorraadbeheer.
We hebben bvb. goederen in een be-
paalde hoeveelheid B, aan een prijs
van C en een BTW. van D%o.




ZX CALC

Men wenst de waarde van de voor-
raad te kennen. De kolom A noemt
men “artikel”’, de kolom B "hoeveel
heid”, de kolom C “eenheidsprijs’
en de kolom D "B.TW.”. In elke
kolom voert men de numerieke kon-
stanten in die aan het artikel eigen
zijn. WVeronderstellen we dat het ar-
kel “ZX 81" 7.000 fr kost zonder
B.T.W. en met een B.T.W. van 25%0o
zichop lijn 2  bevindt. In dit geval
is de waarde van de voorraad:

A2 x B2 x C2/100, en het vol-
staat deze formule te plaatsen in E2.

Op gelijkaardige wijze kan men de
lijnen 345.. . . .invullen tot verzadi-
ging van het geheugen,

De gebruiker kan alle mogelijke toe-
passingen overwegen die manipulatie
van getallen vereisen. Het is vaak
moeilijk een compromis te sluiten
tussen geheugenruimte en snelheid
van uitvoering van het programma.
Om de snelheid te bevorderen zou
men wel tabel G$ kunnen uitschake-
len, maar men zou bij elke rekenlus
de inhoud wan F$ moeten vertalen
wat de tijd die vereist is voor het
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2040 MEXT I
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berekenen dan weer merkelijk zou
verlengen. De operator beschikt over
4 bevelen (toetsen 5,6,7 en 8) om de
cursor, die het vak op het scherm
aanduidt, te verplaatsen. Als de
cursor uit het scherm gaat, verschuift
het beeld automatisch om de lijn
of kolom waar de cursor zich bevindt
aan te duiden. Er zijn twee bevelen
om informatie in te voeren: “1" en
“L™. """ wordt gebruikt om cijfers
of formules in te voeren, 'L voor
de tekst. De waarden, uitdrukkingen
en letters gaan hun plaats innemen
in het vak dat door de cursor wordt
aangeduid na een druk op de toets
MNew Line (N/L). De inhoud van het
vak is ook vertoond in de linkerbo-
venhoek indien het cijfers of letters
betreft: deze vermelding is de juiste
weergave van het vak. Voor de uit-
drukkingen wordt de formule ver-
toond in de linkerbovenhoek en de
waarde van de formule wordt door
de cursor aangeduid. De lijnen zijn
herkenbaar aan de nummers, de ko-
lommen aan de letters. De formules
worden opgesteld door gebruik te
maken van deze manier van plaats-
herkenning. Om bvb. uit te drukken
dat het vak A3 de som is van de in-
houd van A2 en A1: de cursor in A3
plaatsen en "1” intypen (formule),
vervolgens A1 + A2 en de Newline
toets. De waarde van de optelling
verschijnt in A3, en de formule in de
hoek van het scherm onder de varm
"A3 = A1l + A2”. Zo kan met het
scherm vullen door de onderlinge be-
trekking tussen de getallen te speci-
fiéren door formules en de naam van
de lijnen of kolommen, door teksten
ingevoerd na het bevel L’ (maxi-
mum 9 tekens).

Vermits de variabelen worden opge-
slagen op een cassette is het uitgeslo-
ten van RUN te gebruiken om het
programma te starten (het program-
ma start trouwens automatisch na
door de cassetterecorder geladen te
zijn). Bij de start vraagt de ZX 81 of
u een nieuw tabel wil; zo ja, welke
de afmetingen zijn, d.i. het aantal
kolormmen, vervolgens het aantal
lijnen,
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OMKEERSPEL OTHELLO

In dit eerste nummer van Sinclair-echo presenteren we U een
strategisch spel waarbij u in spanning blijft tot de laatste zet.
Het betreft hier het Omkeerspel of Othello.
Erg geapprecieerd in informatica-milieu’s vraagt dit spel slechts
enkele seconden om de basisregels te begrijpen, maar het duurt
wellicht jaren alvorens ge de specifieke mogelijkheden onder de knie
hebt. Dit spel verdient dan ook een volle piaats naast
het reflex-spel bij uitstek : schaken.

Het spel word gespeeld op een bord
van 8 x 8 met witte en zwarte pion-
nen. Men speelt met twee in dit ge-
val tegen de computer en elk speelt
om beurt. ledere speler in het bezit
van een pion speelt op die wijze dat
de laatste en een of andere of meer-
dere, reeds voorgesteld zijn op het
scherm en 1,2,3 delen omsluiten van
de kleur van de tegenstrever. (even-
veel vertikaal, horizontaal of diago-
naal). Op deze manier de pionnen
in “sandwich"” genomen nemen tij-
delijk de kleur van de tegenstrever
aan. |k zeg wel degelijk tijdelijk
want er bestaat geen méér frustre-

rend en bewegend spel waarvan de
struktuur en het verloop steeds weer
worden overhoop gehaald.

Oorspronkelijk is het omkeerspel
ontstaan rond 1880 in Engeland.

Othello daarentegen werd rond 1970
eveneens in engeland ontwikkeld.
Het wverschil tussen beide is dat bij
OTHELLO onveranderlifk 4 pion-
nen bij het begin worden geplaatst
als volgt: 2 witte op D5 en E1

2 zwarte op E5 en D1, dit terwijl bij
het omkeerspel de twee spelers mo-
gen kiezen waar ze hun pionnen op
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de vier middenste vlakken willen
plaatsen.

De taktiek van het spel:

Het volstaat voor een pion van de
meerderheid om als winnaar naar
voor te komen evenwel met het risi-
CO van onaangename verrassingen,
men moet immers niet uit het oog
verliezen dat een numerieke meerder-
heid slechts van belang is als deze
zich tevens manifesteerd in een struk-
turele superioriteit. Het is dus een
zware vergissing van de beginneling
die uit het oog verliest dat een mo-




OMKEERSPEL OTHELLO

mentane overwinning het volgend o-
genblik kan omslaan in verliezende
positie. Men moet dus drie punten
voornamelijk in het oog houden:
vooreerst: numeriek aspekt, vervol-
gens en dit vooral voor de beginne-
ling de struktuur, tenslotte de spel-
regels die zekere zetten toelaten maar
enkel afhankelijk van de positie van
de tegenstrever met andere woorden
de vrijheid in functie van zijn positie
(sterkte)

Nu blijkt onmiddelijk dat score en
vrijheid van handelen tegengesteld
zijn aan elkaar. Indien ge dus over
veel pionnen beschikt {numerieke
meerderheid) dan zal de tegenstrever
over een grotere vrijheid beschikken.
Het is dus de bedoeling dat uw stra-
tegische plaats wordt verbeterd zon-
der, in de beginne althans een nume-
rieke meerderheid te verwerven, ster-
ker zelfs de tegenstrever een nume-
riecke meerderheid te gunnen dit ten
koste van zijn vrijheden. Maar opge-
let deze vermindering in vrijheid van
de tegenstrever manifesteerd zich bij
het begin van het spel bij een zwakke
score en slechts kleine deeltjes van
het spel. Bij een sterke aanval even-

wel, kan de tegenaanval dodelijk zijn
Om de valstrik van de tegenaanval te
spelen moet men zich wel baseren
op een sterke struktuur. ledereen
begrijpt snel dat de sterkste stukken
van het spel bestaan per vier tegelijk
namelijk de hoeken. Deze vier hoe-
ken zijn namelijk de enige punten die
niet kunnen worden ingenomen door
de tegenstrever. In feite kan men
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dus een sterke struktuur apbouwen
vanuit deze vier hoeken, Het vol-
staat immers een bolwerk op te
bouwen langs een zijde en deze
vervolgens te beschermen. Het
volstaat tenslotte een  strategie
uit te bouwen waarbij men zeker is
dat deze niet kan worden ingenomen
door de tegenstrever. De
lijkheden die een hoekpaositie geven
maken het dus meer dan waard om te
bestuderen hoe men ze wverkrijgd.
Men moet vooral vermijden zich te
plaatsen op de diagonalen van deze
hoekplaatsen. Strategis_-ch gezien zijn
het de middenposities die meest van
eigenaar verwisselen. Op dezefde ma-
nier schijnt het dat aanpalende plaat-
sen van de hoeken erg delikaat zijn
om te behouden, en in feite is het
beter ze aan de tegenstrever over te
laten. Ook elk vierkant van twee bij
twee in elke hoek is gevaarlijk, het is
dus interessanter om zich te plaatsen
op de aanpalende plaatsen. Omdat
het aantal vrije plaatsen steeds ver-
minderd bereikt men een ogenblik
waarop men in deze vierkanten
moet gaan spelen. Het bezit van de
plaatsen C1, A3 of D vergemakkelijkt
dus de aanval. Deze raadgevingen ge-
ven de mogelijkhedi zich aan te pas-
sen volgens het verloop van het spel.

moge-
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Er is tenslotte een ogenblik in het
spel waarbij de prioriteiten tegenge-
steld worden, de score wordt dus
averwegend nadelig tegenover de
struktuur der vrijheid. Het is over-
wegend bij de laatste zetten dat men
een maximum aan zetten moet be-
werken want dan is de vrijheid van
beide spelers ers beperkt.

Evaluatietechniek van het pro-
gramma:

Het programma omvat drie wel om-
lijnde functies:

- de controlefunctie: bijhouden der
aanwinst en legaliteit ervan.

- de dienstfunctie: grafisch beheer,
bijhouden der score en terugplaatsen
der gewonnen pionnen.

- de opzoekingsfunctie: het plaatsen
van een zet als antwoord op de zet
der tegenstrever. Het is deze laatste
functie die we nu in detail gaan be-
spreken.

We beginnen dus met een bord van 8
bij 8 en elk vak kan 3 waarden aan-
nemen;

-1 =wit 0= leeg +1 = zwart
Het programma kiest nu een vrij vak
en verkent vervolgens het bord om
te wetne of de zet geoorloogd is



(met minstens 1 pion) en dit ge-
beurt in twee etappes:

- is het naburig vak ingenomen door
een pion van de tegenstrever?

- is er in deze richting minstens één
pion van mijn kleur?

Men hernieuwd deze werkwijze voor
de acht richtingen. Indien een over-
name mogelijk is, een aanwijzing die
aanduid dat deze mogelijk is veran-
derd van plaats. Vanaf dit ogenblik
gaat het programma de stand na en
bekijkt de mogelijke tegenzetten van
de tegenstrever, op dit ogenblik
wordt het programma aangepast wat
betreft score, vrijheid struktuur en
staat van de vordering van het spel.
Vervolgens worden de beste zetten
vergeleken en weerhouden. Indien
nu de computer de hoek en aanpa-
lende vakken bezit kan hij al spe-
lend een onoverwinnelijk vlak cree-
ren of de functie der evolutie kan
deze laatste als slecht beschouwen.

De programma’s

DIRECO INTERNATIOMNAL, verte-
genwoordigd door de firma DRION
levert bewijs van originaliteit door op

REFLEXIETIJD

één kasette twee totaal verschillen-
de OTHELLO-programma’s aan te
bieden. Hun verschil bestaat zowel
op vlak van ontwerp als moeilijk-
heidsgraad en uitveering.

Het eerste programma is volledig in
basic geschreven en geeft de speler
niet alleen de mogelijkheid zich te
meten met de computer maar tevens
in het programma “binnen te drin-
gen” en te analiseren.
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Dit programma bhied trouwens drie
moeilijkheidsgraden plus een studie-
optie. Het tweede programma meer
klassieck door zijn presentatie is een
voorbeeld wvan perfekt machine-
schrift. Hier beschikken we over 9
maoeilijkheidsgraden. Door gebruik
te maken van “"Newline’ beschikken
we hier tevens over de mogelijkheid
ap elk ogenblik het laatste deel van
het spel te herspelen ook snelheid
en moellijkheidsgraad zijn op elk
ogenblik aanpasbaar kortom ruim ge-
noeg voor improvisatie dus,

ZX
Basic Machine
taal
Slow Fast Fast
1 40" 10" dadelijk
2 120 25" Fuf
R0 30" g
4 6"
5 10"
6 30"
7 X3
8 gt
9 il s

Het betreft hier gemiddelde
tijden, De juiste tijden kun-
nen varieren naargelang de
spelmogelijkheden,
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ZX AS SAMENSTELLER

* ZX AS samensteller ZX DB ontbinder
een nieuwe taal voor uw SINCLAIR ZX 81.
* Samenstellen, machinetaal. Waarom ? Hoe ?

In zijn basisuitvoering stelt uw micro-
In zijn basisuitvoei

In zijn basisuitvoering stelt uw micro-c
mogelijkheid te programmeren in
basic af in machinetaal.

- De machinetaal:

Er staan drie bevelen ter uwer he-
schikking: POKE, PEEK, USR,
Het gebruik van het bevel Basic
POKE |,A en het in het geheugen zet-
ten van een OCTET op de plaats |
met A als bewijs; A is dan een deci-
maal gegeven dat begrepen is tussen
0 en 255,

Ma het lezen van de bijlage A van uw
handleiding Sinclair, krijgt u een be-
tere kijk op de verschillende kolom-
men: CODE, DRUKLETTERS """
Wij stellen vast dat bij iedere decima-
le code EX. (11} een drukletter EX(")
overeenstemt, dat met iedere druk-
letter een code Hexa {O B) avereen-
komt, die op haar beurt overeen-

stemt met een MMNEMONIQUE
Z 80 A (DEL be). i
TYPT 10 REM 1111

20 POKE 16514, 11

RUMN

U heeft op de plaats 16514 de druk-
letter |l geschreven. Deze drukletter
heeft uw eerste (1) vernietigd.

10 RPR YESEAT® TAN 111311111111

TAPEZ 10 REM 1111
20 POKE 16514,11
RUN
N/L

Waarom 165147

De handleiding zegt ons dat de eerste
beschikbare bestemming in het ge-
heugen de bestemming 16509 is.

De regel 10 REM 111l ontbindt zich
dus in twee ECTETTEN woor de
nummer van de regel (1 = 9999}
eén OCTET voor het bevel BASIC
(REM), twee OCTETTEN wvoor de
lengte van de regel. De eerste octet
ter onzer beschikking is dus de octet
16514. PODER de codedrukletter
Il op deze plaats zal op het beeld-
scherm de drukletter (") weergeven
die uw eerste | zal vervangen,

PEEKER dezelfde bestemming stelt
ons in de mogelijkheid dezelfde code-
drukletter PRINT. PEEK I, CHRS |
te vinden. Wij hebben vanaf dit
ogenblik een bestendige bestemming
in het geheugen, het volstaat in na-
volging van onze REM ons zoveel
octetten wvoor te behouden als wij
nodig zullen hebben. Wij gaan een
eenvoudig programma opstellen dat
wij met onze verschillende methoden
opnieuw zullen gebruiken.

Uw eerste regel is een waar hiéroglie-
fenschrift geworden. De computer
heeft iedere decimale code gedeco-
deerd en vervangen door de overeen-
stemmende Sinclair  drukletter.
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Wij zullen het programma uitvoeren
door het te starten met het bevel
USR op de gebruikelijke startplaats.
Gebruik de knop Print USR 16514,
Het resultaat zal de optelling van de
zich opvolgende waarden zijn op de
bestemmmingslijnen 16515 en 16517.
Het programma behelst slechts 6
bevelen (voorschriften) het komt
ons dus voor dat het zeer eentonig
is echt gewoontes te kweken met
behulp van POKE en decimale waar-
den. De oplossing om zonder hoger-
vermelde ' problemen met uw Z80
samensteller te kunnen werken en
tevens zonder het gebruik van een
uitgegeven samensteller, is dus voor
uw Sinclair de ZX AS casette.

ABONNEER
U
0P
HOBBY-DATA




ZX AS

OF HOE MEN EENVOUDIG

KAN SAMENSTELLEN

Uiterlijk ziet de ZX AS eruit als alle andere computertoestellen
door DIRECO op de markt gebracht : een cassette, hier vergezeld
door vier bladzijden uitleg in het frans.

Maar éénmaal dat men het program-
ma start (erin steekt) houden alle
overeenkomstigheden op: inder-
daad, het programma start niet
uit zichzelf, een sein vraagt de ge-
bruiker een RUN uit te voeren, ver-
volgens duidt dezelfde nota of sein
aan dat men de regels10, 20 en 30
moet verwijderen.

De uitleg voor deze zonderlinge
handeling is nochtans éénvoudig
de RUN wvoert een kleine gewoon-
tehandeling uit in  machinetaal
(LD IR een herhalend overplaatsen
van de BLOC met INCREMANTA-
TIC) die bijna terzelfdertijd aan
de samensteller de mogelijkheid
biedt zich tussen de bovenste plaat-
sen van het geheugen situeren boven
de veranderliike RAMTOP, men
dient echter op zijn hoede te zijn
want het inleidend gebruik van RAM-
TOP bij het begin van het programma
biedt u geen 100°/o goede afzon-
dering van de samensteller. Een basic
programma of een te groot gebruik
van het beeld zou de vernietiging van
de samensteller kunnen bewerkstel-
ligen. De énige keer dat u zonder
gevaar RAMTOP mag gebruiken is

na de bevestiging door het bevel
NEW. Uw programma samenstel-
ler zal echter beschermd zijn voor
iedere bewerking met de bedienings-
knoppen CLEAR, MNEW, RUN,

Men moet enkel nog de regel 10
uitwissen die het oorspronkelijke
pragramma bevatte, hetgeen 4 Ko
aan geheugen vrijgeeft.

Maar laat ons tot de kern van de
zaak komen, het eerste dat wij
vaststellen is de spitsvondigheid
die de vinding of samenstelling van
deze computer voorafgaat: ip.v.
ieder onderdeel een éditor te ma-
ken, koos de ontwerper voor een
veel meer voor de hand liggende
oplossing, hij gebruikt de voorde-
len verkregen met BASIC,

Inderdaat, de MNEMONIQUE Z80
zullen in de REM gegevens geplaatst
worden, hetgeen ons in de mogelijk-
heid stelt alle mogelijk bestaande in-
lassingen te gebruiken, naast het ver-
nietigen of schrijven van regels van
de BASIC SINCLAIR. Deze com-
puter veronderstelt dat de gebruiker
toch op zijn minst enkele begrip-
pen heeft van machinetaal zodat
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wij nu tot de kern van de zaak ko-
men bij middel van een klein voor-
beeld. (dit programma omvat het
ganse scherm) (zie fig 1). Wij stellen
onmiddellijk vast dat de MNEMOQO-
NIQUE Z80 in standaarduitvoering
zijn, op deze uitzondering na dat de
komma ‘s vervangen zijn door punten
(dit détailtje vergemakkelijkt het
typen)
Deze samensteller biedt
vele voordelen:
mogelijkheid tot verscheidene
gegevens per regel (gescheiden door
puntkomma
- direkte waarden in decimalen of
hondersten (voorafgegaan door $)
- ook het gebruik van symbolische

tevens

REM E:RMDY JMofl7 i CLE 7x4 P
TR

1 7

O o g




ZX AS

opschriften (L® tot L 255) naast
verplaatshare waarden voor de rela-
tieve verspringingen (dezelfde op-
schriften kunnen natuurlijk gebruikt
worden voor zelfstandige als de va-
riabele sprongen)

-verklaringen Jvoorafgegaan door een
ster)

De verzameling is vervolgens eenvou-
digweg uitgevoerd door een GOTO
9000. Het programma vraagt de
bestemming aan dewelke de gevraag-
de code wordt toegevoegd, nadat
deze inlichting werd toegevoegd, ver-
schijnt de verzamellijst bladzijde na
bladzijde iedere keer dat men op de
knop Newline drukt. ¥

De lijstopstelling omvat een groot
aantal interessante gegevens:

- plaats van inlassing in hondersten
- basisregelnummer van het desbe-
treffende voorschrift

- volledige operationele code in
hondersten

- herhaling van MNEMONIQUE

De samenstelling is onderbroke zodra
men een probleem ontmoet: een

verklarende vergissingscode verschijnt
op het scherm, de herhaling van de
basisregelnummer stelt ons in staat
viug te verbeteren.

De input-adressen zullen gekozen
worden ofwel door een REM-bevel
bij het begin van het programma, of-
wel boven de RAMTOP (bij voorkeur
WVOOR de samensteller, die, verge-
ten wij het niet, zich op dat ogen-
blik bij de bovenste adressen in het
geheugen bevindt). ofwel door een
veranderlijke alphanummerering.
Tot besluit kan men zeggen dat het
hier om een eenvoudige samensteller
gaat die evenwel vele maogelijkheden
biedt en uitstekend is aangepast
aan de ZX 81. De vervente gebrui-
kers van machinetaal alsook de begin-
nelingen zullen blij zijn hier een
handig en overzichtelijk werkmiddel
te hebben om hun passies te bevredi-
gen. Wij kunnen hen enkel de aan-
koop van deze computer aanraden
alsook deze van de ZX DB of M.AW.
"“de assembleurdébugger’”” van de
BUG BYTE, met dewelke hij in per-
fekte harmonie samenwerkt.

(' MATERIAAL
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De ZX Spectrum
In kleuren |

Vol beloften

De SPECTRUM is een computer met geluid en kleur
die verkocht wordt tegen de ongelooflijke prijs van 125 pond,
zegge 175 minder dan het model A van de B.B.C. micro
die zijn rechtstreekse mededinger is.

Het is duidelijk dat de weigering vanwege de B.B.C.

om het aanbod van SINCLAIR in overweging te nemen
van aard is geweest om de rivaliteit tussen deze
twee personal computers te verscherpen.

De specificaties van beide toestellen lopen nogal parallel en
zullen ongetwijfeld de verkoop van de B.B.C. drukken.
Het is alsof Clive Sinclair zich tot de machthebbers en de
B.B.C. richt met opgestoken vinger :

«lk had jullie gewaarschuwd !»
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De spectrum is een kleine machine
223 x 144 x 30mm), een beetje
minder hoog dan de ZX81. Het ba-
sismodel bezit 16 K. RAM en 16 K.
R.O.M. Dat is, wat de ROM betreft,
evenveel als de meeste gangbare com-
puters maar is, qua RAM, meer dan
wat doorgaans tegen minder dan
300 pond verkocht wordt.

Mits een opleg van 50 pond kan je
32 K. RAM bijkrijgen, in de vorm
van modules die gevoegd worden op
de voetjes die reeds op de hoofd-
kaart gemonteerd staan.

Het grootste verschil tussen ZX82 en
ZX81 valt dadelijk op. Het klavier
telt weliswaar eveneens 40 toetsen,
maar sommigen, zoals ENTER, zijn
wat groter, en alle kunnen ze inge-
drukt worden, met dezelfde indruk
geeft als het tikken op een schrijf-
machine,

Een andere karakteristiek is het
aantal funkties van het klavier - 250,
hetgeen soms drie "‘shift” manipula-
ties vereist (bvb. om van hoofdletters
naar kleine letters over te gaan).

De kleurcodering van toetsen en
funkties maken het gebruik van het
klavier gemakkelijker en dank zij de
mogelijkheid om al de funkties op
te roepen mits het indrukken van één
shifttoets (zoals bij de ZX81) is men
zeer vlug weg met de gebruiksaan-
wijzing.

Een voorbeeld om het karakter
“haakjes” te bekomen, drukt men
eerst gelijktijdia op Symbol Shift en
Caps Shift. Daarna drukt je op &én
der shifttoetsen en op de Y toets,
Alhoewel deze bewerking langdradig
schijnt, gaat het toch nog vlugger
dan Verify, waarvoor men hetzalfde
moet doen als de haakjes, maar op de
toets "R",

De kleurcodering valt mee en de ont-
werpers mogen worden gecompli-
menteerd over de ergonometrie van
het toestel en zijn uitzicht dat ge-
makkelijk in de hand wordt gehou-

den en bevallig op een werktafel
staat.

De Spectrum wordt aangesloten op
kanaal 36 van de U.H.F. band en
print in principe in kleine letter, ten-
zij je CAPS SHIFT gebruikt. Deze
laatste is vergrendelbaar. Wat nuttig
is. De Basic taal is deze van de
ZX81 + enkele statements die
werden bijgevoeqgd.

De display geeft 24 lijnen van 32 ka-
rakters, maar de pixels die elk karak-
ter samenstellen zijn naar believen
toegankelijk en wvoor verandering
vatbaar, De gebruiker beschikt
dus over 64 x 14 x 32 = 49152
pixels voor grafische funkties.

Dat alles kan gedrukt worden op de
ZX-printer die zowel aan de ZX81 als
aan de ZX82 kan gekoppeld worden.
De extra geheugenmodules voor de
Z x Bl passen echter niet op de
Spectrum.

Er zijn tal van bijdehandse praktische
routines beschikbaar. Het comman-
do CIRCLE, bijvoorbeeld, trekt een
cirkel wanneer men straal en centrum
opgeeft. Men kan lijnen trekken met
behulp van Draw en opgave van hun
begin - en eindposities.

De kleursturing is gemakkelijk te
hanteren.

De helderheid is regelbaar in twee
stappen en elk karakter worden op-
geslagen in €én octet en kunne opge-
roepen of gewijzigd worden door
basic.

Buiten de INK en PAPER statements
zijn er commando ‘s voor de helder-
heid en het knipperen. Andere funk-
ties bieden de mogelijkheid tot over-
druk, waardoor karakters op elkaar
op gelijk welke plaats kunnen ver-
schijnen.  De zes kleurstatements
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gelden voor de ganse actieve zone van
het scherm of plaatselijk in vierkant-
ies van BxB pixels, nodig voor een
karakter.

Zoals bij de Z x B1, geeft het com-
mando PLOT toegang tot één pixel
tegelijk en de praedikaten van elk
blak kunnen gebruikt worden om de
karaktersticken van deze pixel te
controleren.

De kleurcontrolecodes waartoe men
via het toetsenbord rechtstreeks toe-
gang heeft, kunnen ingelast worden
in programma- of tekstlijsten en over-'
schrijden de globaal ingestelde kleu-
ren tot een nieuwe commandocode
ontmoet wordt.

Al stuurcommando s mogen eveneens
gebruikt worden met aaneenschake-
lingen en het het is vermakelijk een
aaneenschakeling te definigren, sa-
mengesteld uit karakters van diverse
kleur met verschillende grondkleur.
Via een eenvoudige PRINT kan deze
aaneenschakeling op het scherm ge-
schreven worden,

Met de kleuren kan men ook een
interessante toepassing doen voor lijs-
ten, waarvan sommige gedeelten in
verschillende kleuren kunnen gezet
worden, waarbi] men dan zowel
de karakterkleur als grondkleur uit-
kiest. REM'S kan men laten knip-
peren. De kleuren die men in de
lijst gebruikt, worden niet aangewend
tijdens de uitvoering van het pro-
gramma. De 8 kleuren worden aan-
geduid door de nummers 0 tot 7, die
duidelijk vermeld staan boven hun
overeenstemmend nummer op het
toetsenbord.  Deze volgorde geeft
een progressieve schaal weer van
de grijstinten op een zwart-wit
scherm. De kleuren zijn : Zwart,
blauw, rood, magenta, groen, cyaan
geel en wit. Deze acht kleuren kun-
nen tegelijk op het scherm staan,
sommige stabiel, andere knipperend,
sommige met gewone, andere met
intense helderheid.
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De ZX Spectrum
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De EDIT gebeurt zoals bij de ZX81,
maar door bijvoeging van de auto-re-
petitie van elke toets, wordt het ver-
schuiven van de cursor aanzienlijk
vergemak kelijkt,

Onder de Basic bijvoegsels stippen we
de mogelijkheid aan om een binair
getal rechtstreeks in te voeren (BIN}.
Andere nieuwe funkties zijn :

READ, DATA en RESTORE, FN en
DEFFN, onbestaande op de ZX81.

Een van de beste nieuwigheden is de
mogelijkheid om in kleine letter te
schrijven. Hierdoor worden de pro-
gramma’s gemakkelijker gelezen en
geschreven, voornamelijk omdat de
keywordt altijd in hoofdletter ge-
drukt worden .:Zo kunnen aaneen-
schakelingen, de variabelen en de ta-
bellen op een meer doelmatige ma-
nier gespecifiéerd worden.

In tegenstelling met de ZXB1, ge-
bruikt de Spectrum de echte ASCII
code voor zijn alfanumerieke karak-
ters en voor de controlecodes. Dat
betekent dat de cassettes van de
Z x 81 niet gangbaar zijn op de
Spectrum. Mochians is, op de
schrapping van SLOW, FAST en
SCROLL na, de basic identiek. De
SLOW is nutteloos want de Z x 82
werkt altijd in FAST en met be-
stendige display van het scherm.

Een van de problemen van de Z x 80
en 81, was het SAVEN en LOADEN,
De spectrum beschikt over een nieu-
we cassette interface die niet gang-
baar isopde Z x 81.

Voor de informatie wordt een toon-
aliteitaanloop opgenomen om de
automatische niveauschommelingen
bij sommige recorders tekeer te gaan.
Een Schmitt-triggerschakeling haalt
de ruis eruit. Al de gesavede infor-
matie begint met een label waarin,
type, titel, lengte en adres verdui-
delijkt wordt.

Verschillende soorten informatie mo-
gen op een cassette bijeengebracht
worden: programma’ s, geheugen-
bloks en tabellen.

Met de funkties MERGE kan men
programma’s samensmelten en met
VERIFY controleer je de op de band
opgeslagen data alvorens ze uit de
RAM te wissen. Zo kunnen program-
ma’s en tabellen worden samenge-
smolten vanuit een tape en gecombi-
neerd met de bestaande geheugenin-
houd. Wanneer daarhij identieke va-
riabelen of lijnnummers worden ont-
moet, dan zal de oude uitgewist wor-
den.

De programma’s mogen eveneens
worden gesaved met een lijnnummer,
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zodat de uitvoering kan starten van-
uit om t even welk punt van het pro-
gramma wanneer de LOAD ten einde
is. Door het opslaan van het scherm-
geheugen kan een display verschijnen
zonder het corresponderende pro-
gramma te moeten uitvoeren.

De ZX82 heeft een reeks uitwendige
contacten voor inbreng en uitvoer
van signalen, zoals de ZX81 maar
daarbij ook de nodige informatie
voor kleurvideo. Men mag dus een
kleurenmonitor aansluiten. !
Er zijn voor de ZBO processor volle-
dige bussen beschikbaar met gegevens
adressen, en funkties en de ZXprin-
ter mag rechtstreeks aangekoppeld
worden, :

De commando s LPRINT, LLIST en
COPY zijn operationeel met de
BASIC van de Spectrum en al de
door de gebruiker gedefiniéerde gra-
fieken kunnen gebruikt worden. Een
aantal andere periferische apparaten,
waarover Sinclair tot nog toe alleen -
maar vaag heeft gezinspeeld, kunnen
zonder meer aangekoppeld worden.

Er is ook nog de interface RS232C,
waarmee men standaard printers kan
aansluiten of de micro disk drive ZX
die op "t einde van dit jaar zal ver-
schijnen.  Alle in- en uitvoer ge-
schiedt met de Basic commando s
IN en QUT.

De Spectrum beschikt over primaire
audio funkties. Uit de luidspreker
klinkt een eigenaardige toon die
waordt opgeroepen door het com-
mando BEEP en waarvan de frekwen-
tie bepaald wordt door een positieve
of negatieve Integer of breuk, wat
resulteert in een evenredig aantal hal-
ve tonen boven of onder de UT,



£ B,
A MATERIAALC )

Sinclair... Waarom niet

1ste deel

Het is goed een geluidssignaal te hebben dat aangeeft
wanneer een toets werd aangeslagen. Enkele voorzorgsmaatregelen
zijn echter te nemen om dit systeem efficient te maken.

In het bijzonder mag
de SHIFT - toets geen geluid geven
aangezien het onderscheid met de,
met SHIFT gekombineerde toets,
niet zou te maken zijn. Het principe
is eenvoudig, een druk op SHIFT
dient de lijnen KB DO en DG die niet
gebruikt worden, af te sluiten in te-
genstelling tot de andere lijnen.

Printkant Z X 81

* erbinding print
Elke keer dat een toets wordt aange- 7% 81 eg.np-

slagen (uitzondering = SHIFT) BUZZER
wordt de collector van de transistor
AC127 op 0 gezet terwijl in "RUST"”
toestand de weerstand R1 van 10 K
hem op 1 zet. Dit signaal wordt ver- Radiator |I
volgens omgekeerd door N1 (1/4 |I
van CD 4093) die een niveau 1 : \
oplevert op één van de ingangen van P e
N2 als oscillator gemonteerd die de %
werking van een PIEZO-BUZZER L
verzekert. De aanpasbare weerstand
van 5K laat toe de frekwentie van de
aldus opgewekte noot te regelen.

DE KOMPONENTEN

Alle komponenten zijn klassiek en
het is noodzakelijk elementen met
germanium aan te wenden voor de
dioden DX en de transistor T1 want
de spanningen die aan bod komen
zijn erg zwak. B ;
De geintegreerde schakeling CD 4093
wordt zonder steun wegens plaatsge-
brek in de hoogte gemonteerd en zijn
twee ongebruikte triggers hebben
hun ingangen verbonden aan de mas-
sa. De PIEZO-BUZZER is d.m.v. 2
vijzen van 2mm. aan zijn circuit
gehecht.

De komponenten zijn
«door de print» bekeken
(schaal 1)
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Maar toetsenbordschakelaars
=

D6 FXI0K /D X=7XAA118

J A\

BUZZER Piézo
PB 2720

HERHALINGS-

TOETS

Een als astabiele
multi geschakelde 555
stuurt een 74 LS 365.

Bij de
aanwending van de herhalingstoets
zullen we slechts gebruik maken van
de "HIGH" positie en van de hoge
impedantietoestand wvan de kring.
De hoge impedantietoestand wordt
bepaald door de combinatie van de
ingangen E2 en E1.

De ingang van de buffers is verbon-
den met de + 5V. via de 10 K. op
de ZX81 hoofdkaart.

De uitgang gaat naar het toetsenbord
lijn KB @ tot KB 4

Men kan, bij wijze van variante, de
astabiele multi ook blokkeren via zijn

32

Sinclair... :
Waarom niet

MNog steeds wegens plaatsgebrek
wordt de transistor AC 127 plat ge-
monteerd en één van de hoeken van
de gedrukte schakeling wordt in 459
afgeknipt om plaats te laten voor de
steunzuil tussen beide halve schalen
die het omhulsel van de ZXB81
vormen. Een stijve geisoleerde bedra-
ding volstaat als hechting van deze
kring.




ingang RESET (4), door een bijko-
mende toets te monteren in de vorm
van een drukknop of een onder-
breker, aan de klemmen van Y en X.

De frekwentie van de astabiele multi-
vibrator wordt berekend als volgt:

1.44
F =
(R1 + 2.R2).C1
F 3.42 Hz
Voor
€1=1F
R1 = 220
R2 = 100

Deze standaardfrekwentie kan naar
believen gewijzigd worden door C1
of R te veranderen. Fig. Eindopstelling van de print "HERHALINGSTOETS"

* STRAP OU INT OU BOUTON PUSSOIR
*Ci=1pF TANTALE

220 K- (110
K
22vF E.S. E.§
aE P et
7 Yo

8 y: 16 5
MNE 555} L‘ M 4L 5365

A4

ke

+ 5V
¥ 8 NE 555

AZz—
100 K f]
dHoto 6 ‘D_ 015 CHARGE| 7
h
R

5K

M 4L5365
TRIGGER + 3
2 .

Pl e OUTPUT]
c1
5V
a4 RESET

X Y . GNOD

10 K ’;L:
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Bekabeling
van de Print
HERHALINGSTOETS

I. Voorzichtig je ZX 81
openmaken

- Door drie van de 4 kunststof voetjes
los te maken waaronder de sluit-
schroeven liggen.

- Deze vijzen losschroeven en uitne-
men.

- De Z x 81 op zijn buik leggen, toet-
senbord naar beneden en naar jou
gekeerd. De rug wegnemen. De
print ligt met de groene zijde naar
boven.

- De twee vijzen die de print blokke-
ren, losmaken.

- De print omdraaien, onderdelen-
kant naar boven.

- Voorzichtig de twee gemetaliseerde
lintkabels die van het toetsenbord
komen, uittrekken met twee vingers
aan weerskant van de lintkabel
(de ene na de andere)

- Het kleine zwarte voetje (vijpolige
kabel) lossolderen met de zuigpomp
of zuigstift

- Het voetje bewaren voor de herha-
lingstoets.

Il. Bekabeling van de
Repeat

- De twee chips monteren volgens
schema (opgelet voor de identificatie-
inham)

- Geen voetje onder de chips zetten
want er is te weinig hoogte voorhan-
den.

- De vier weerstanden plat monteren.
- De strap (in stippenlijn) kableren
met een eindje blanke draad.

- C1 en C2 monteren. Let op de
polariteit!

- De losgesoldeerde lintkabelconnec-
tor zo inplanten dat hij tegen de

* Kortsluiting of schakelaar of drukknop

* La.=1yF Tantaal

Nomenclatuur

NE 555 22 ¥ F TANTALE
74 LS 365 1 PF TANTALE
100 KN 1 BOUTON
POUSSOIR
20Kk _2Y | 1 STRAP

(2)10 KQ €POIX | 4 |NTERRUP-

TEUR

TOUCHE REPET.

MOURIER

Mr.

7415365 ligt langs de kant
“CLAVIER" op de print.

- De connector solderen.

- Vijf verbindingsdraden solderen van
de printuitgang naar KBO tot KB4
(oorspronkelijke  plaats van de
connector.

- Twee losse draden solderen aan X
eny.

- Ze aansluiten aan een drukknop of
een onderbreker.

- Op de kant van het toetsenbord een
gat maken met voldoende diameter
om de as van de onderbreker of druk-
knop door te steken. Plaatsen en
vastschroeven.

- De Repeat print naast de koelvin
(zwarte radiator) monteren.

- Voorzichtig de gemetaliseerde lint-
kabel in de vijfpolige connectar
schuiven.

- De achtpolige lintkabel ap zijn con-
tactstrip steken.

- De Z x 81 hoofdkaart vastschroeven
(2 vijzen)

- De Z x 81 amdraaien.

- Voeding en TV aanschakelen
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- De "K' maoet verschijnen, zoniet je
werk controleren.

- Wanneer de K verschijnt, druk op
gelijk welke toets :

het karakter wordt herhaald zolang je
blijft drukken.

- Na deze eindtest, stroom uitschake-
len en deksel vastmaken.
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MEMOTECH
- Excellenceo

Explores the

MEMOPAR 32H ERER

_MEMOPAK 64K

MAEMOPAHR HRG

Memoteck’s Memopak Bange

All five of the currently available Memopaks are housed in elegant black anodised aluminium cases, and are styled to fit wobble-free
onto the back of the ZX8!, allowing more add-ons (from Memotech or Sinclair) to be connected.

® OO ® ® ® MEMOPAK 64K MEMORY EXTENSION N
The 84K Memopak extends the memory of the ZX81 by 56K, and with the ZX81 gives 64K, which is neither
switched nor paged and is directly addressable. The unit is user transparent and accepts commands such as
10 DIM A({9000).

Breakdown of memaory areas...0-8K-Sinclair ROM. B-16K-This area can be used to hold machine code for
communication between programmes or peripherals. 16-64K-A straight 48K for normal Basic use.

@O0 ® ® ® VMEMOPAK 32K and 16K MEMORY EXTENSIONS

These two packs extend and complete the Memotech RAM range (for the time being!) A notable feature of the
32K pack is that it will run in tandem with the Sinclair 16K memory extension to give 48K RAM total.

® 00O O ® ®MEMOPAK HIGH RES GRAPHICS PACK
HRG Main Features — * Fully programmable Hi-Res (192 x 248 pixels) » Video page is both memfory and bit
mapped and can be located anywhere in RAM. » Number of Video pages is limited only by RAM size (each
takes about 6.5K RAM) = Instant inverse video onloff gives flashing characters = Video pages can be
superimposed = Video page access is similar to Basic plot/funplot commands » Contains 2K EPROM monitor
with full range of graphics subroutines controlled by machine code or USR function )

® 0O O ® ®MEMOPAK CENTRONICS TYPE PARALLEL PRINTER INTERFACE N
Main Features — » Interfaces ZX8l and parallel printers of the Centronics type » Enables use of a range of dot
matrix and daisy wheel printers with ZXBI » Compatible with ZX8I Basic, prints from LLIST, LPRINT and COPY
* Contains firmware to convert ZX8| characters to ASCIl code » Gives lower-case characters from ZXBl inverse
character set _)
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