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The Wreck

(Electric Software, cassette/cartridge)

Mochten er p'rilzen worden uitgereikt voor de beste "speel-
tipper", was het zeker Juul Verbeylen die met de prijs ging

lopen.

Deze man zorgde vroeger al voor de plans van Nightshade
en Knightlore, en stak onlangs een complete map met bij-
horende tips van THE WRECK in elkaar.

Wellicht hebben vele avonturiers de moed reeds opgege-

ven, en het spel al lang geleden ergens achteraan in een kast
weggeborgen. Je hebt nu een reden om het spel weer eens

“boven te halen: Juul biedt ons namelijk alle benodigdheden
om THE WRECK elndelijk eens te kunnen uitspelen.

We danken de Heer Verbeylen dan ook hartelijk voor zijn
medewerking!

| Proloog |

Je komt een bar binnen en je bestelt een drankje met je {aats-
te geld. Morgen moet je alles verkopen om je schuideiser
Mr.Yes te betalen. Daardoor kan je het wrak van de BEAU-
LIEU ANNE niet onderzoeken.

Er komt een oude man naast |e zitten die begint te vertellen
hoe hij ontsnapt is ult een vreemd schip dat gezonken is.
Het schip vervoerde drie kluizen met goud. De kapitein
alleen kende de combinatie. Omwille van het geld was er
muiterlj uitgebroken.

Voor dat de oude man en de kapitein konden ontsnappen
in de enige - niet gesaboteerde - reddingsboot schreef de
kapitein op de muren van het schip. Het schip zonk. Na drie
dagen stierf de kapitein na de aude man een zakdoek in be-
waring gegeven te hebben (volgeschreven), die hij goed
moest bewaren.

Je beseft dat de oude man spreekt over het schip dat jij zou
onderzoeken.

Op dat moment komt Mr. Barclay in opdracht van je schul-
deiser binnen. Je breekt een fies op zijn hooft. Jij en de ou-
de man worden partners.

[ Spel ]

Het spel speelt zich af op het gezonken schip dat zich be-
vindt op de rand van een rif. Je hebt slechts tien vullingen
mee voor je zuurstoftank en je kunt niet terug boven water
gaan omdat je het risico loopt dat het schip over de rand
van het rif glijdt.

Je enige mogelijkheid om het goud te halen bestaat erin
door een opening in de zijkant te gaan met de zuurstoffies-
sen die je hebt.

De kapitein verborg het goud in het onderste deel en hij liet
aanwijzingen voor de combinatie na op verscheidene plaat-
sen in het schip. Je weet dat elke verdieping alle aanwijzin-
gen bevat om een safe te openen en dat elke safe open moet
om de informatie te vinden die nodig is op een lagere ver-
dieping.

| Zuurstof ]

Het wrak doorzoeken vergt veel zuurstof. Je vertrekt met vo-
lle tanks en negen vullingen. Op ieder moment kun je zien
hoeveel je nog overhebt door te kijken op de fles aan de re-
chterkant van je duikmasker (scherm). Het blauuwe cijfer

juist boven de fles wijst aan hoeveel flessen er nog overblij-
ven.

Als er slechts 40% overblijft in je tanks hoor je vier lange
beeps die je laten weten dat de oude man de overblijvende
tanks gevuld heeft en heeft laten zakken juist buiten de in-
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gang van het schip (opening). Om de tanks te verwisselen
moet je dus naar buiten gaan.

Op 20% hoor je voortdurend biepen en "OXYGEN" zal vers-
chijnen onder je score: keer terug naar de opening, anders
ga je eraan.

[ De verdiepingen |

De drie verdiepingen bevatten een structuur van verschillen-
de stijl en moellijkheidsgraad. Op de eerste verdieping is de
indeling lineair. Op het midden- en onderdek niet. Dit bete-

“kent dat bv. als je een punt verlaat in noordelijke richting je
niet noodzakelijk op hetzelfde punt uitkomt als je draait en
Zuidwaarts gaat.

[ Harpoen. |

Je hebt een harpoen-pistool bij je. Als je ermee raak schiet,
valt dat fataal uit voor de bewakers, maar op de markeervis-
sen werken ze alleen maar verstenend.Het harpoenvuur
komt van onder je en is opwaarts gericht.

| Markeervis ]

De markeervis is de grijze vorm die op verschiliende plaat-
sen regeimatig over en weer gaat en siechts zijn uiteindelij-
ke vorm en kleur aanneemt als hij geschoten wordt.

Eens geschoten behoudt hij echter zijn vorm tot het einde
van het spel en kan een beiangrijk referentiepunt zijn.

Er zijn 35 verschillende markeervissen op elke verdieping,
bijna genoeg om er een te schieten op etke hoek van een
verdieping.

Bij een nieuw spel moet je niet verwachten dezelfde mar-
keervissen te schieten op dezelfde plaats.

Alleen de drie rode stervissen blljven steeds op dezeifde
plaats liggen en moeten niet geschoten worden.

[ De bewakers B

De bewakers zijn grote objecten (kwallen) met tentakels die
in de gangen patrouilleren en de safes en aanknopingspun-
ten beschermen. Ze verschuilen zich graag in dode gangen.

De markeervissen zijn bang voor de bewakers en de grijze
bewegende objecten verdwijnen van zodra een bewaker in
de buurt komt. Jijzelf moet ook oppassen, een enkele aan-
raking zal je bewusteloos door het wrak doen dolen terwiji
je ook nog enorm veel zuurstof opgebruikt.

| Aanknopingspunten -

Op elk dek is er een safe en zes aanknopingspunten voor
de zes-lettericombinatie. Alle aanknopingspunten bevinden
zich op de muren aan 't einde van doodlopende gangen.

[ Bovendek |

Op dit dek zijn de aanknopingspunten gemakkelijk te vin-
den door het letterraam op de zakdoek van de kapitein. Be-
gin links onderaan voor elk aanknopingspunt. in de safe op
dek een vind je de instrukties over waar op het letterraam je
moet beginnen om de aanknopingspunten van het midden-
dek te ontcijferen.

| Midden en beneden dek |

Elk van de zes aanknopingspunten op elke verdieping heeft
een nummer van een tot zes. Op het midden en beneden-
dek heeft aanknopingspunt een betrekking op het startpunt,

aanknopingspunt twee heeft betrekking op aanknopings-
punt een, aanknopingspunt drie op aanknopingspunt twee
enz...

De start voor delen twee en drie kan gevonden worden in
de safes op de verdieping erboven. -
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[ safes ]

Op elk dek is er een safe. Deze bevindt zich in een doodio-
pende gang, net zoals de aanknopingspunten. Ga steeds
tot het einde en draai rond en zoek op de muren tot je de
safe vindt. ‘

De safe is dicht als je ze vindt. Het woord "COMBINATION"
zal oplichten aan de rechterkant van het scherm onder de
zuurstoffles. Dit is de plaats om de zes-letter-combinatie in
te vullen. Typ de 6 letters die je ontcijfert op dat dek in. De
aanknopingspunten zijn genummerd van een tot zes. Typ
de letters In die volgorde in. De BS toets kan gebruikt wor-
den om letters te verbeteren. Druk op RETURN ais de zes
ietters zijn ingetypt. De safe gaat automatisch open als de
combinatie juist is en biijft oepn voor als je later naar die
plaats terug gaat. Als je de verkeerde combinatie hebt, blijft
de safe gesloten en kan je opnieuw proberen.

| Goud |

Je hebt de derde safe geopend en daar iigt het; ai dat liefe-
liike goud. Hoeveel ga je boven haien voor je zuursoft op-
gebruikt is? Neem de zes goudklompen eruit, en je zal zien
dat er opnieuw zes tevoorschijn komen.

Het woord "GOLD" zal oplichten op het scherm onder de
zuurstofflessen terwijl je een vracht naar de opperviakte
brengt. Je moet het tot aan de ingang brengen vooraleer je
een volgende vracht goud kan ophalen uit de safe.

| De maraunder ' |

De laatste val die de kapitein had opgezet, was het plaatsen
van een MARAUNDER-ei in de safe tesamen met de massa
goud.

Dit is een nog bijna nooit gezien beest dat pas sinds vorige
week op onze planeet voorkomt. Het maraunder-er heeft on-
geveer evenveel tijd nodig om open te breken, als de tijd die
nodig is om een vracht goud naar de opperviakte te bren-
gen. Nadien is het opletten geblazen! Een van de redenen
waarom de maraunder zo zelden werd gezien is dat hij zeer

schuw Is. Hij valt steeds langs achter of van opzij aan. Als je
jezelf draait en hem aankijkt, loopt hij wel een mijl ver weg.

Een pijl zal oplichten juist onder de zuurstoffiessen om aan
te duiden:

a) dat de maraunder in je onmiddellijke omgeving is
b) welke richting je moet draaien om het aan te kijken.

Reageer snel, 2o voorkom je "gesneuveld" op je overlijden-
sakte.

| Score |

Doden van een bewaker.
Het verstenen van een markeervis ....75
Het vinden van een aanknopingspunt 175
Het vinden van een safe
Openen van een safe - bovendek ....1000

- middendek...2000

- onderdek ....2000
Goud naar de ingang brengen

(per staaf) ...2500

| Enkele tips ]

- Duidt op de kaart de gemakkelijkste weg aan die je moet
volgen.

- Schiet zoveel mogelijk markeervissen (herkenningspun-
ten).

- Wanneer je zuurstoftank nog voor 40% is gevuld, ga dan
terug.

- Speel het spel liefst met twee personen: iemand om de
kaart te lezen, markeervissen te noteren enz... de andere
volgt de richtlijnen op en schiet zoveel mogelijk bewakers
en markeervissen.
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Top Deck Safe

Start for 2nd Floor is at “Up 7, Across 11"

Middle Floor Clues

F
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Starquake (Teleport)

(Bubble bus, cassette)
Code’s:
ANGOR, ANTIO, ARGOL, DULAN, ERCOT, INDLE, KRANZ,

KWAKE, OPTIN, RAZON, SNOOL, TARAQ, UPLAN, VORAX
en ZODIA.

Wizards Lair (Magic Transporter)

Code’s:

HAWLO, CRYPT, CAIVE en DUNGN.

F

Cud

Konami’s Tennis

-wanneer je rechts serveert, moet je aan de buitenkant gaan
staan (uiterst rechts dus). Je werpt de bal op en probeert die
op 2'n hoogste punt (hij blijit dan heel even "hangen") te
slaan. Zo is de kans groot dat de computer de bal niet kan
terugslaan en je dus een ace scoort.

-wanneer de computer uiterst rechts opslaat (dus links voor
hem), moet je er voor zorgen dat je redelijk rechts van de
bal staat, zodat je de bal "back-hand" terugslaat. De bal zal
dan (als je niet te vroeg op de knop gedrukt hebt) langs de
fiin doodvallen.

-door vroeg op de knop te drukken kan je schitterende, krui-
sende ballen slaan. Vooral een gekruiste back-hand kan
uitstekende resultaten hebben (het is echter niet gemakke-
lijk: soms druk je te vroeg, zodat je de bal mist, andere ke-
ren niet vroeg genoeg zodat de bal rechts vooruit gaat: oe-
fenen en expirementeren is de boodschap!)

iKonami’s

gitip

© Konami 1985

Soccer / Football

(Konami,Cartridge)

Level | : zwakke keeper: afstandschoten naar de keeper.
Level II: geef passen naar elkaar, en probeer de computer
net iets voor te zijn.

Level Ill: de computer speelt op de buitenspeltactiek, hij
heeft betere mandekking en afstandschoten.

Level IV: passenspel

Level V: zeer moeilijk om te winnen: de computer speelt met
afstandschoten, en is sterk in hoekschoppen en passens-
pel.

Buck Rogers

(Sega,Cassette)

Met BLOAD"CAS:" het programma laden. Daarna kan je met
behulp van POKE &H84D,X (X is het aantal levens, van 0 tot
255) het aantal ievens wijzigen.

Het programma kan je starten door middel van DE-
FUSR = &H8400:X = USR(X)

The Snowman

(Quicksilva,Cassette)

Met BLOAD"CAS:" het programma laden.

Daarna kan je met behulp van POKE &H9260,X (X is het le-
vel, van 1 tot 4) op een willekeurig level starten. Na DE-
FUSR = &Hg178:X =USR(X) kan de sneeuwpret beginnen.

Ultra Chess

De computer is een bijzonder goed aanvaller; met zijn dub-
belaanvallen (vorken genaamd) zet hij je onmiddellijk in het
nadeel. Probeer hem echter vast te zetten op de laatste rij,
nadat hij gerocheerd heeft, hij kan dan met z’'n koning geen
kant meer op (hij zal zelfs nooit inzien wat je van plan bent).
Zo kon ik al eens in 13 zetten winnen bij een bedenktijd van
15 sec. NB. de echte schakers zullen echter zijn dubbelaan-
vallen tijdig inzien en op een betere manier winnen...
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Head over Heels

(Ocean, cassette)

Gebruik teleport, links, ga door vioer, links, bovenste uit-
gang, doughnuts, onderste uitgang, links, links, onderste
uitgang, neem hooter, bovenste uitgang, rechts, bovenste
uitgang, bovenste uitgang, bovenste uitgang, bovenste uit-
gang, bovenste uitgang, doughnuts, onderste uitgang,
rechts, rechts, bovenste uitgang, rechts, bovenste uitgang,
bovenste uitgang, rechts, rechts, ga door vioer, onderste uit-
gang, beweeg Heels, gebruik teleport, bovenste uitgang, ga
door de zoldering, rechts, onderste uitgang, neem zak, bo-
venste uitgang, rechts, ga door de zoldering, onderste uit-
gang, rechts, rechts, rechts, rechts, ga door de zoldering,
rechts, rechts, bovenste uitgang, rechts, rechts, ga door
vioer, bovenste uitgang, bovenste uitgang, bovenste uit-
gang, ga door vioer, links, breng ze samen.

Rechts, rechts, rechts, bovenste uitgang, bovenste uitgang,
bovenste uitgang, rechts, rechts, ga door vioer, splits ze, be-
weeg head, onderste uitgang, onderste uitgang, gebruik te-
leport, bovenste uitgang, rechts, beweeg Heels, rechts,
rechts, rechts, onderste uitgang, onderste uitgang, rechts,
gebruik teleport, bovenste uitgang, bovenste uitgang, bo-
venste uitgang, links, bovenste uitgang, bovenste uitgang,
links, gebruik teleport, bovenste uitgang, links, breng ze sa-
men, bovenste uitgang, bovenste uitgang, links, gebruik te-
leport, splits ze, beweeg Heels, rechts, rechts, ga door de
zoldering, ga door de zoldering, ga door de zoldering, ga
door de zoidering, rechts, bovenste uitgang, bovenste uit-
gang, beweeg Head, onderste uitgang, rechts, bovenste uit-
gang, bovenste uitgang, ga door de zoldering, ga door de
zoldering, bovenste uitgang, rechts, ga door de zoldering,
ga door de zoldering, rechts, onderste uitgang, breng ze sa-
men, doughnuts, rechts, rechts, ga door de zoldering, ga
door de zoldering, ga door de zoldering, rechts, rechts, on-
derste uitgang, ga naar de andere kant van de kamer en be-
weeg alleen Head, onderste uitgang, onderste uitgang, ga
doorvloer, ga door vioer, links, links, beweeg Heels, onders-
te uitgang, links, gebruik teleport, spring langs platform, bo-
venste uitgang, gebruik teleport, neem kroon.

Breng ze samen, rechts, gebruik telepon, links, gebruik te-
leport, rechts, rechts, gebruik teleport, rechts, rechts,
rechts, splits ze, beweeg Heels, bovenste uitgang, bovens-
te uitgang, bovenste uitgang, rechts, bovenste uitgang, bo-
venste uitgang, bovenste uitgang, bovenste uitgang, rechts,
rechts, rechts, rechts, beweeg Head, rechts, rechts, rechts,
rechts, rechts, bovenste uitgang, bovenste uitgang, links,
links, bovenste uitgang, doughnuts, onderste uitgang,
rechts, rechts, bovenste uitgang, rechts, bovenste uitgang,
bovenste uitgang, bovenste uitgang, links, breng ze samen,
bovenste uitgang, bovenste uitgang, bovenste uitgang, bo-
venste uitgang, ga door de zoldering, onderste uitgang, ga
door de vioer, rechts, neem kroon.

Links, bovenste uitgang, gebruik teleport, gebruik teleport,
links, bovenste uitgang, rechts, gebruik teleport, splits ze,
beweeg Heels, bovenste uitgang, beweeg Head, bovenste
uitgang, breng ze samen, bovenste uitgang, bovenste uit-
gang, rechts, bovenste uitgang, rechts, rechts, splits ze, be-
weeg Heels, rechts, rechts, ga door de zoldering, rechts, ga
naar de andere kant van de kamer, bovenste uitgang, bo-
venste uitgang, links, ga door de zoldering, ga door de zol-
dering, bovenste uitgang, beweeg Head, rechts, bovenste
uitgang, bovenste uitgang, rechts, ga door de zoldering, ga
door de zoldering, ga door de zoldering, bovenste uitgang,
breng ze samen, bovenste uitgang, rechts, rechts, onders-
te uitgang, onderste uitgang, rechts, rechts, onderste uit-
gang, ga door vioer, ga door vioer, onderste uitgang, ga

door Vioer, rechts, rechts, ga door de zoldering, ga door de
zoldering, bovenste uitgang, bovenste uitgang, neem
kroon.

Onderste uitgang, gebruik teleport, onderste uitgang, on-
derste uitgang, onderste uitgang, gebruik teleport, links,
links, gebruik teleport, splits ze, beweeg Heels, links, links,
onderste uitgang, onderste uitgang, onderste uitgang, on-
derste uitgang, rechts, rechts, beweeg Head, onderste uit-
gang, onderste uitgang, onderste uitgang, onderste uit-
gang, breng ze samen, rechts, onderste uitgang, onderste
uitgang, links, links, links, links, links, bovenste uitgang,
doughnuts, splits ze, beweeg Heels, onderste uitgang, links,
links, links, beweeg Head, bovenste uitgang, bovenste uit-
gang, bovenste uitgang, links, links, links, ga door de zolde-
ring, onderste uitgang, onderste uitgang, onderste uitgang,
onderste uitgang, ga door vioer, breng ze samen, onderste
uitgang, onderste uitgang, rechts, rechts, ga door vloer, ga
door vioer, rechts, neem kroon.

Links, ga door de zoldering, gebruik teleport, gebruik tele-
port, rechts, bovenste uitgang, bovenste uitgang, splits ze,
beweeg Heels, rechts, bovenste uitgang, gebruik teleport,
rechts, rechts, onderste uitgang, rechts, gebruik teleport,
bovenste uitgang, beweeg Head, links, bovenste uitgang,
gebruik teleport, rechts, rechts, onderste uitgang, breng ze
samen, rechts, rechts, onderste uitgang, onderste uitgang,
onderste uitgang, links, links, neem kroon.

Rechts, rechts, bovenste uitgang, bovenste uitgang, bo-
venste uitgang, rechts, onderste uitgang, rechts, rechts, bo-
venste uitgang, ga naar de andere kant van splits ze, be-
weeg Heels, bovenste uitgang, gebruik de teleport nu nog
niet!, beweeg Head, bovenste uitgang, breng ze samen, ge-
bruik teleport om het spel te beeindigen.

22 Peeks & Pokes













STAGE 18:
442
431
419

STAGE 19:
STAGE 20:

STAGE 21:
388
184

STAGE 22:
867
835
265

STAGE 23:
STAGE 24:

1110
587

11! Perkament nodig !!!
LINKS SLECHT
RECHTS GOED
WARP naar STAGE 21

WATER
WATER

869 LINKS SLECHT
LINKS SLECHT
RECHTS GOED

931 RECHTS SLECHT
RECHTS GOED
LINKS GOED
LINKS GOED

WATER
11l Perkament nodig !!!

LINKS SLECHT
RECHTS GOED

t
L
{
L
¢
‘

TIMEILIR DISTODTS - Sl o
T

——SLOT ™MACHINE—-

| STOP-SPACE

TIMEILE

Voorwerpen:

Bel: als je de bel hoort, dan bevindt zich in het volgende wak
een WARP.

Bril: hiermee kun je onzichtbare vijanden zien.

Toorts: dit biedt bescherming tegen de inktdruppels, in de
onderwater stages. :

Perkament: nodig in de stage’s 12, 18 en 24. Indien je deze

niet hebt, moet je de stage opnieuw uitspelen.

Schoenen: hiermee kan je sneller lopen.

Propeller-hoed: hiermee spring je hoger en langer.
TIMEDGDD: DISTOOGOO <0 Oiol sOERERH
Geweer: met de rechteractieknop of de "M" toets kan je
schieten.

Gouden helm: beschermt je tegen 3 "gouden vogels"

Zilveren helm: beschermt je tegen onderwater- en zigzag-
wezens.

Bontjas: beschermt je tegen volgels en bliksems.
Ring: dient om aan de zee-anemonen te ontsnappen.

Gouden veder: om in de lucht (tildens het springen) van ri-
chting te veranderen.

Halssnoer: hiermee kun je oneindig blijven gokken, tot je vis-
sen op zijn.
Van de armband is de betekenis (voorlopig nog) onbekend.
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Gaunlet

(Atari, cassette)

* Dit is de schematische weergave van de waarderingen aan
de hand van iedere krijger: '

B \ M T TOT
Merin 1 3 2 4 9
Questor 2 1 1 3 8
Thor 3 4 4 1 12
Thyra 4 1 3 2 10

B =Bescherming

V =Vuurkracht
M=Man tegen Man
T=Toverkracht

Hieruit valt op te maken dat Thor de beste solist is en goed
kan samenwerken met Merlin of Thyra.

* Als je in een "Treasure Room" de "Exit' gevonden hebt en
je hebt nog meer dan 10 seconden over, zoek dan eerst nog
wat schatten voordat je naar de exit gaat, dit scheelt in pun-
ten!

* Vernietig altijd als eerste de generators, want hier komen
je vijanden uit!

* Thor en Thyra kunnen generators vernietigen door er te-
gen aan te lopen.

* Vlees is het beste voedsel, want dit kan niet vernietigd wor-
den of giftig zijn.

* Giftige kruiken zijn herkenbaar aan het opschrift "oxx", ter-
wijl niet-giftige kruiken het opschrift "xoo¢" hebben.

* Demonen kunnen schieten, probeer het spel zo te spelen

dat demonen hun eigen soortgenoten of generators vernie-
tigen.

Athletic Land

(Konami, cartridge)
Het is beter om in het beginscherm direkt naar links te gaan,

in de plaats van naar rechts. De ballen komen dan viak
achter je en je hoeft er niet over te springen.

Valkyr

(Gremlin, cassette)

Na het laden druk je tegelijkertijd op ESC,TAB, CTRL, SHIFT
en de cursortoetsen omhoog, omlaag en links.
Links op het scherm zal nu het woordje CHEAT verschijnen.

Op sommige gebouwen komen nummers voor (van 1tot 7).
Als je enkele keren op dit gebouw schiet, merk je dat er een
bol verschijnt. Neem deze, en je kan met de 2de vuurknop
van je joystick dit wapen gebruiken. Welke wapens wat
doen, bespreek ik hier:

WAPEN 1: Hiermee kan je 100 kogels afvuren, die alles op
hun weg vernietigen.

WAPEN 2: Dit activeert een krachtveld voor U, dat 100 din-
gen kan opvangen, alvorens te verdwijnen. Let op!!! Als je
dit krachtveld neemt, komen er ZEER machtige tegenstan-
ders, die heel veel bommen afvuren.

WAPEN 3: Hiermee kan je gedurende 200 seconden een bol
rond U leten draaien die alles vernietigd behalve gebouwen.

WAPEN 4: Hiermee kan je 15 kogels afvuren, die een tijd
voor U blijven heen en weer gaan, en alles vernietigen be-
halve gebouwen.

WAPEN &: Hiermee kan je 100 kogels afvuren, die vooruit
gaan, en weer terugkeren naar u. Ze vernietigen alles behal-
ve gebouwen.

WAPEN 6: Hiermee kan je 15 kogels afvuren, die als ze om
het even wat raken, alles van het scherm laten verdwijnen.

WAPEN 7: Hiermee kan je tijdens 250 seconden kogels af-
vuren, die zeer snel schieten en alles verwoesten buiten ge-
bouwen.

Er zijn ook nog enkele speciale gebouwen, die als je erop
schiet, een krachtbol geven. Welke krachtbollen er zoals zijn
beschrijf ik nu:

- Sommige gebouwen laten een bol zien die, als je hem pakt,
alles van het scherm laat verdwijnen.

- Sommige gebouwen verbergen een bol, die je tijdelijk ons-
chadelijk maakt, en alles kunt rammen.

- Van tijd tot tijd komen er een serie van drie blokken op het
scherm. Onder een van deze drie zit er een krachtbol ver-
borgen, die uw normale laser zeer goed verstevigt.

Als je het bonusgebouw hebt vernietigd, dan verdwijnt alles
van het scherm.

Space Shuttle

(Activision, cassette)

Eigenlijk geen cheat, maar toch best grappig om te weten.
Druk maar eens op CTRL en STOP, en je zal meteen alle ge-
gevens over het programma te weten komen.
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HTS 12. Als er toevallig een geest verschijnt, maak je dan uit de
NIG HADE voeten, want hij zal je onmiddellijk proberen te achtervol-
gen.

(Utimate, Cassette) 13. Voor elke geest die je kan vangen met een wapen krijg
) ) je 250.000 bonus punten.

1. Probeer je te orienteren op de kaart (Tip: Kijk naar de zui-
lengangen!). 14, Als je op RETURN drukt, kan je je zicht veranderen (van

Noord naar Zuid). '
2. Pobeer om een goede set van wapens op de bouwen voor

je aan je tocht begint. 15. Met SHIFT kan je het spel pauzeren.

3. Wandel nooit ver zonder een wapen.

4. Probeer om de wapens (hamer, bijbel, kruis en zandlo-
per) onderaan je set te plaatsen, met daarop andere wa-
pens. _

5. Schiet nooit een wapen af zonder dat je weet dat je het Eggerland
goede monster zal raken. Op sommige monsters hebben
bepaalde wapens een omgekeerde werking: ze verdubbe-
len of veranderen van vorm. (HAL, cartridge)

6. De wapens die je nodig hebt om geesten te vangen zu- Volgende code’s corresponderen met het intro-scherm.
llen knipperen als je in de buurt van een monster bent.

7. Een paar shoenen laten je sneller lopen.

STAGE NR PASWORD
8. Eerst het slechte nieuws: de monsters (die je achterna zit-
ten) kunnen je energie afnemen als ze je aanraken. Van een 01 C1/DF/S4/EF/C3
witte kleur ga je naar geel, dan groen en dan... DOOD! - 02 C2/R1/D2/S2/V1
03 R2/EG/M2/L1/S1
9. Nu het goede nieuws: een drankje maakt je weer gezond 04 L2/A1/M1/83/G2
(wit). 05 A3/MUN2/HA/C4
06 B2/G1/G4/WA/EG
10. Drankjes en schoenen bevinden zich dikwijls bij een zui- 07 B1/R1/A4/S3/C2
lengang. 08 A2/51/S4/C3/51
. 09 EF/L2/A3/S2/M1
11. Wapens kan je overal vinden, behalve in gangen. 10 D1/D1/G3/R2/HA
‘ 11 MU/A2/G3/M2/C4
12 G1/V2/C1/B2/S3
13 A4/AINV1/L1/WA
14 DF/G4/G2/D2/B1
15 S3/R1/A3/S2/HA
16 L1/MU/C4/C2/L2
17 DF/S3/G1/EG/M2
18 D2/C1/A2/B2/A4
19 G2/WA/G4/D1/G3
20 M1/S4/A1/EF/C2
SPECIAL WORD:

EF/R2/V1/R1/B1/R1/V2/S3/C3/HA

L1 L2 w1 V2 DF
S3 S4 B1 B2 EF
G3 G4 M1 M2 MU

A3 A4 Dt D2 WA

C3 C4 HA EG -
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STOP THE EXPRESS

10 REM Wel of geen vijanden

20 CIS:KEYOFF:COLOR15,1,1

30 BLOAD"CAS:"

40 POKE&HEF56,&HC3

50 POKE&HEF57,&H0

60 POKE&HEF58,&HFE

70 FORI=0TO12

80 READA

90 POKE&HFEOQO +1,A

100 NEXTI

110 DATA &H3E,&HFF,&H32,&HEA,&HIF,&H3E

120 DATA &H3C,&H32,&H74,&H92,&HC3,&H03,&H80
130 LOCATEO, 10:INPUT"Wilt U vijanden [J/N] ";A$
140 IFA$ ="N"ORA$ ="n"THENPOKE&HFE06,0

150 LOCATEO,10:?"STOP THE EXPRESS IS LOADING.."
160 DEFUSR = &HEF00:?USR(0)

Ninja

10 REM 255 ievens bij Ninja

20 CLS:KEYOFF:COLOR15,1,1

30 BLOAD"CAS:"

40 FORI =0TO7

50 READA

60 POKE&HEF56 +1,A

70 NEXTI

80 DATA &H3E,&HFF,&H32,&H49,&H9A
90 DATA &HC3,&H04,&H80

100 DEFUSR = &HEF00

110 LOCATEQ, 10:7"NINJA IS LOADING..."
120 PRINTUSR(0)

JETSETWILLY 2

POKE&HBICH1, aantal levens (max.255)

WHO DARES WINS 2

POKE&HF206, aantal levens (max.255)
POKE&HF201, aantal granaten (max.255)

Zanac

Na het eerste deel toets je de volgende pokes in:

POKE&HBOES, levens (1-255)
POKE&HB8AS9, round (1-8)
DEFUSR =PEEK(64703) + 256*PEEK(64704):A = USR(0)

Deze truuk werkt alleen bij de disk-versiel

Wizard’s Lair

Verander het laatste stukje van de listing in:

BLOAD"WiZ4"

POKE37240, aantal levens

POKE37239, beginvoorraad goud

POKE37234, aantal sleutels

POKE37235, aantal ringen

POKE37236, aantal diamanten

DEFUSR = PEEK(64703) + 256*PEEK(64704):A = USR(0)

Scentipede:

POKE&HC32C,levens (1-255)
DEFUSR =PEEK(64703) + 256*PEEK(64704):A = USR(0)

Army moves:

De code voor het tweede deel is: 37215. Het eerste en het
tweede deel zijn het makkelijkst te spelen met de cursortoet-
sen. Gebruik hierbij de spatiebalk in combinatie met FIRE-1
en FIRE-2.

SMO0O03T Roger Rubbish (Spectravideo)

10 BLOAD"CAS:"

20 POKE&HCO063,A (0-255 levens)
30 DEFUSR = &HC000

40 A=USR(0)
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Nemesis

(Konami, Megarom)

Het gaat er om zoveel mogelijk Power Capsules te vangen,
en je schip ermee te boosten. Power capsules verschijnen
bij het afschieten van rode vijanden of van bepaalde eska-
ders (dit laatste gaat het beste met de laser, neem die dus
als eerste). Dit boosten moet je niet in het wilde weg doen,
houd rekening met het volgende (geldt voor ALLE stages):

SPEED: is nuttig, maar teveel maakt het nauwkeurig sturen
onmogelijk {nee, het gaat hier niet over drugs, grapjassen!).
Drie, maximaal vier is het ideaal.

MISSILES: zeer nuttig in bijna alle stages. Wanneer je ze de
2e maal neemt, gaan ze sneller; dit is nauwelijks een voor-
deel, stel dit dus uit tot je de rest hebt.

DOUBLE: alleen interressanter dande Laser in de 4e, de BO-
NUS en de laatste (8e) stage.

LASER: neem dit als eerste! Een 2e maal maakt hem kra-
chtiger; dit is niet zo belangrijk, stel het dus uit.

OPTION: de Sidewinders verdubbelen of verdrievoudigen je
vuurkracht 1. ..

"?" (schild): niet overschatten: beschermt niet tegen aanva-
llen langs achter, is snel 'opgebruikt’. Bouw beter aanvals-
kracht op met die 6 capsules, en vernietig de aanvallers.
Uitstellen m.a.w.

STAGE 1.

De enige moeilijkheid in STAGE 1 is de vulkaanuitbarsting.
Oplossing: vlieg recht boven de eerste vulkaan, zo hoog
mogelijk; je zal niet geraakt worden. Dan verschijnt de ge-
panserde Alien (zoals op het einde van elke stage; zie 2e af-
beelding op de verpakking). Reken niet teveel op je schild,
het beschermt je slechts een maal. Ga helemaal naar links,
zover mogelijk van hem weg. Vlieg afwisselend omhoog en
omlaag zodat de vier raketten afwisselend boven en onder
je door gaan, dan zal je niet gauw geraakt worden. Hem aan-
vallen heeft alleen zin, indien je over de Laser en minstens

een Sidewinder beschikt. In dat geval kan je zelf buiten schot

blijven, en de Sidewinder(s) de kastanjes uit het vuur laten
halen.

STAGE 2

Indien je schip voldoende ge-Powerboost is, en je de BO-

NUS STAGE even meepikt (zie nummer 12) geraak je zon-
der problemen in

STAGE 3

Je hebt minstens een Laser en Sidewinder(s) nodig, zonder
maak je weinig kans. Neem de bovenste helft van het
scherm (eenvoudigst), blijf overwegend links, en zorg dat
de Sidewinder(s) voor je uit en onder je viiegen. Op die ma-
nier moet je de circels tijdig kunnen afschieten. Als je de BO-
NUS-stage wil bereiken, dan is dit de beste methode: zorg
dat de Boost-indicator op Double staat, maar neem hem nog
niet!

aan

Zodra Je 2 beelden (zie nr. 11) berelkt, schiet je het eerste
af. Vlieg dan zo laag mogelijk tussen de puinhopen van het
eerste beeld en de rug van het tweede beeld. Je zal onmid-
delijk naar de BONUS-stage geflitst worden.

Zodra je daar arriveert, neem je het Double kanon (in tegens-
telling met wat in nr.11 staat, heb je het double kanon dus
niet nodig om het beeld af te schieten, integendeel, met de
Laser gaat het veel beter; het 2e beeld hoef je niet afte schie-
ten, dit is trouwens onmogelijk). Hierna bereik je

STAGE 4

Hou of neem het Double Kanon, schiet wat je kunt, en kijk
o.a. uit voor de "springers’. De eerste echte moeilijkheid is
de omgekeerde vulkaanuitbarsting. Zorg dat je uiterst rechts
vliegt zodra hij in beeld komt. Zorg dat de rotsblokken van
de eerste (lichte) uitbarsing je net niet raken. Daarna ga je
20 hoog mogelijk viiegen, vlieg aan zijn rechterkant, en blijf
daar, d.w.z. schuif mee op naar links. De rotsblokken zullen
je niet raken. De tweede moeilijkheid zijn de engerds die
verschijnen zodra de scrolling stopt (zie de 4e afbeelding).
Methode: ga viak boven de grond hangen, blijf in de linker
helft van het scherm en stijg vooral niet meer op! Indien je
projectielen moet ontwijken, viieg dan vooruit of achteruit.
De 'grote’ vijanden (ik kan er geen andere naam voor be-
denken) zullen je langs voor naderen; je kan ze afschieten
vooraleer ze je bereiken. 'Springers’ die van rechts komen,
geraken normaal ook niet tot bij je; diegene die van links ko-
men, worden opgevangen door het Double kanon van de
Sidewinders, die je achter ja aan laat viiegen. Zo arriveer je
in

STAGE 5 (de skeletten, zie 1e afbeelding)

Schake!l over op Laser! De truuk is: val ze NIET aan! Neem
de bovenste helft van het scherm. Vlieg uiterst rechts. Ze zu-
llen achter je tevoorschijn komen, en niet op je schieten. Uit-
zondering: op 2 a 3 plaatsen is er een dat andersom gericht
is, en je dus langs achter aanvalt. Daar moet je onder blij-
ven en met de Laser de projectielen van de anderen afschie-
ten; gebruik de Sidewinders!

De doodskoppen die je wat verder tegenkomt, zijn makke-
lijk te vernietigen; houd wel afstand! De zwevende beende-
ren moet je ontwijken, of opvangen met het schild in nood-
gevallen. Dan stopt de scrolling weer. Ga uiterst links, en
vlieg alleen op en neer om eventuele projectielen te ontwij-
ken. De Siderwinders, uitgerust met Missiles en Lasers, re-
kenen wel af met de ‘rondvliegers’. Dan verschijnen de mag-
neten, in groepjes van drie. Blijf uiterst links, hoog genoeg,
met de Sidewinders recht onder je, en beweeg niet! De mag-
neten zullen vernietigd worden vooraleer ze je bereiken. Je
moet wel deze stage in een keer uitspelen, anders ben je je
wapens kwijt. In dat geval moet je minstens nog een Missi-
les vastkrijgen. De magneten zullen nu moeten ontweken
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Hier nog een paar bonusvelden:

In stage 2 kom je op een gegeven moment drie groepen rode
keitjes tegen. Ga naar de 2e groep beneden en schiet de
keitjes weg uit de "2e regel” van onderen. Er komt een
gangetje vrij naar de inham erboven. Ga hierin, en je zal
naar de bonusstage worden overgeflitst (foto’'s 1 en 2).
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In stage 3 komen twee groepen van twee beelden voor, met hun
achterhpofden naar elkaar toe gericht. Schiet bij de 2e
groep het eerste beeld af, en vlieg naar de vrijgekomen

ruimte (foto 3>.

Ook in stage 4 zit een bonusveld, maar niet altijd!
Vaarschijnlijk speelt je behaalde score een rol. Je moet in
ieder geval ook met twee spelers zijn en bovendien allebei
in veld 4! Je vind de exit als je door de tunnel van de 2e

berg vliegt (voor de vulkaan).

In de 7e stage moet je, voor dat de balletjesstroom op gang
komt (aan het einde) zo snel mogelijk binnen/achter de
bovenste uitstroomopening gaan staan.
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Vera Cruz
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COMPILATIE 1988 : BOEK + 3 SCHIJVEN

MEERMIN DALLAS MISIRLOU HAVANAGI RENBAC RESUME FANTASIE
'MASTERMI VANGNET UURROOS BANNERB FOUT WO3 BELGIANS CHESS
VERKIEZ REAKTIE DATATIME CILIND1 CILIND2 BOL1 BOL2 LIJNEN MOTORVLO
PACMAN SLANGEN BELGIE HELI1 REISBAG DIEFSTAL SCHUIF DARTS DRAW-
ING KRUIMEL MEERMIN RACER TERMINUS YESTERD PALET2 RELBEW LIST1
SCHEMA DRAWDEMO1 DRAWDEMO2 DRAWDEMO3 DRAWDEMO4 DRAW-
DEMO5 DRAWDEMO6 BOS HUIZNRIJ STERREN TERUG1 TERUG2 TERUGS3
KADOPAPR VRDWIJNP PALET1 LIST4 LIST5 LIST6 LIST7 LIST8 LIST9 LIST2
LIST3S BOOMH2 KAM KOCH DRAAK WIKKEL LOGSPIRA PYTHB3 STER
MONDRIAN BOOMH1 BMH2KRT BMH2SNEL BMH1KRT DR XRT WIKKLKRT
LOGSPKRT PYTB3KRT MONDRKRT KAMKRT KOCHKR XETIKET INST-
HEX PRINT CHECK ETIKET ETIKET2 TESTDEMO #

COLSCA WOESTIJN WOESTIJN #AO03A #AL#
#A06B #A06A #A07A #A07B #A07C
HITHOT ANIMAL1 KARTEST #B-0%
00B1 #B-00C2 #B-00C1 #B.#"
011B #A-012A #A-012B #\

9 KLEUR7 KLEURS
#B-00A2 #B-00B2 #B-
-010A #A-010B #A-011A #A-
ViL C41KLEIN C41GROOT POPJE
HAALUIT DRAAK SHOW LAAYY ACREA LOGO18 CRUNCH DECRUNCH
SHOWPIC SUPERF SUPERFPI¥#B-00D2 #B-00F2 #B-00F1 #B-00G2 #B-00G1
#B-00H2 #B-00H1 #B-0011 #B-00J1 #A-015ML #B-00B #B-00A #B-00C CLS-
ROTR KAR-TEST TESTDEM3 MSXCURST FILES SFEDIT #B-00K1 #B-00K2 #B-
00L2 #B-00L1 #B-00M2 #B-00M1 KERSTSPE TESTGR3 TESTGR3PAS TBEXT
MUSICMOD M20LOGO NOTENLES PROG1GEN PROG1MTP ETIKET COENS
PIEN CLAES LAYOUT LAYOUT2 STANDA 2 BROADWAY BUBBLE DIAMOND
GARNET GARNET 2 GOTH1 ITALIC LITALIC OPAL RUBY12 RUBY8 SCHRIJF
SCRIPT SHADOW SMALL STANDARD STENCIL BIGFULL BOXBOLD CKSOFT1
CKSOFT2 CUBIC FATFACE FINE1 FINE2 GOTHISCH HANDSCHR LITELINE
MODERN MILITARY PINBALL ROMAN RUSSIANS SAFFIER STANDAR2 STREEP
STYLING1 STYLING2 VETCURSP KOKO KOKO1 Z80

WORKSHOP ’88 (120 bladz.) bevat de belangrijkste teksten en cursussen uit
onze jaargang '88 + uitvoerige toelichting bij de programma’s.

Op 3 schijven vindt U meer dan 230 programma’s (BASIC, spellen, uitilities,
machinetaal, LOGO, PASCAL, fonts & stempels voor DYNAMIC PUBLISHER....)
prijs : 900 Bfr / fl 49
Bestellen : opsturen van Eurocheque of overschrijving op onze bankrekening
t.n.v. DAlnamic V.Z.W. Belgle : Kredletbank Herselt 401- 1009701-46
Nederland : AMRO Baarle-Nassau 46.07.36.051
of glro 567411 t.n.v. B.Kagenaar
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| Voorwerpen: | Werelden Passwords |

1. Arrow H14 1.D13 YOMAR

2. Ceramic Arrow E10 2. K12 ELOHIM

3. Rolling Fire N10 3.K9 HAHAKLA

4. Fire 016 4. A9 BARECHET

5. Mine A4 5.19 HEOTYMEO

6. Magnifying glass 116 6. 013 LEPHA

7. Quiver of Arrows overal 7.F3 NAWABRA

8. Coin overal 8.E5 ASCHER

9. Key overal 9. H1 XYWOLEH

10. Holy water werelden 10. verschuift HAMALECH

11. Cape werelden

12. Magical Rod werelden

13. Map werelden

14. Great Key G13 + werelden | | Code voor alle werelden: B

15. Cross (wereld 3?)

16. Triangle D16

17. Crown M7 CTRLL - Code + [RETURN] - F1 - Nummer van de we-

18. Helm D8 reld

19, Oar wereld 5

20. Lamp J14 4076 123N

21. Decorative Doll wereld 2

22. Robe K7 ULWJ VORP

23. Bell G15

24, Halo E13 7YTM S8S6 D

25. Candle 110

26. Armor L4

27. Carpet wereld 8

28. Helmet M3 m

20, Harp Ca | De schrijnen ]

30. Vase 27

o gfe‘;kc'ja:: | Water 2?3 1. HEPHAESTUS: God der smeden. Hij verkoopt wapens

33. Pendant A16 deur 2:

34. Ring 16 )

35. Earrings D4

36. Bible B4

37. Bracelet 09 .

38. Trumpet Shell J8 deure TROMPETVORMIGE SCHELP

39. Pitcher N4

40. Sabre 7

41. Dagger ?2? )

42. Feather G2 deur 9:

43. Salt L16

44. Shoes G16

:2' gr onze s_hield 16 2. ASCLEPIUS: God der geneeskunde. Hij zorgt voor de

. Silver shield Mg .

47. Gold shield 2 gezondheid van onze helden.
deur 7: Ontmoet een fee om uw vitaliteit terug te win-
nen.
3. DEMETER: De godin der oogst. Geeft hints, tips en
zorgt voor de code. Zij is een algemene hulp.
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deur 3: CODEWOORD

deur 10: PIJLEN
HALSSNOER
SLEUTELS

deur 12 (W1): Neem een landmijn mee naar wereld vier.
deur 15 (W4): Het zuiver water Is in de muur.
deur 16 (W5): ROEISPAAN

deur 18 (W7): Zoek het codewoord geschreven op een
steen onder het water.

deur 19 (W9): Een deur in het kasteel leidt U naar Ga-
lious.

4. ARES: de god der soldaten. Verkoopt voorwerpen om
U te beschermen.

deur 4: PIJLEN
BRONZEN SCHILD
VERGROOTGLAS

deur 5: PIJLEN
ZILVEREN SCHILD
SLEUTEL

deur 8: PIJLEN
GOUDEN SCHILD
SLEUTEL

deur 11: PIJLEN
HEWM
SLEUTEL

5. ATHENA: De godin der wetenschap. Zij helpt bij het
oplossen van problemen.

deur 13 (W2): Sla in de muur met uw zwaard als je naar
de overkant wil.

deur 17 (W6): Sla in de muur als e halfweg op de trap
bent. '

6. DEATH: God der dood. Helpt je wanneer Popolon of
Aphrodite dood zijn.

deur 1: Als uw geliefde dood is, kom dan hier terug
met: 100 PIJLEN, 100 GELDSTUKKEN en 20 SLEUTELS.

De grootste
electronische
databank in Belgie*

Gratis toegang voor lezers
van MSX CLUB MAGAZINE & PC-privé

[] Video-news

[] TV-corner

[] Sportnieuws

[] Tele-software

[] Postzegelrubriek
[] Tele-mop

[1 Computercorner
] Databanken

[] Gallery

[]1 Helpline

[] Kontakt

[] Music-fan

[] Spelen

[ 1 Hoorspellen

[] Speeltips

[1 Weerbericht

[] Tele-shopping

* Voor Nederland : VIEW-CLUB (mini-host) :
(03408) 89398 (van 18.00 tot 7.00 u.)
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»Met dank aan alle inzenders...
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Verzamelde

Dungeon Mystery 1

Dit is een grafisch mooi verzorgd arcade en adventure
spel.

Het gebeuren speelt zich af in de kelders van een oud
en onbewoond kasteel. Je tracht je liefje, Victory, te
bevrijden uit de Klauwen van de vijf verschrikkelijke
monsters.

Om je taak te vervullen ga je eerst op zoek naar de ma-
gische sleutels (A,C,D) en breng je deze in de juiste
volgorde naar de grot met de koperen ketel. Als je hie-
s : ] rin lukt heb je de monsters voor eeuwig verslagen en
MA S TERMI NI lacht het geluk je toe want ... Victory is bevrijd.

Kasteel der verschrikking

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

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

Schuifraam

Lidd [+ X 1T
* 40O S*O S
*0900 406
PO OO

Na het opstarten van het spel wordt er gevraagd naar
een woord van maximum 24 letters. De letters van dit
woord verschijnen gemixed op twee schuiframen. Het
is nude bedoeling dat twee tegenstanders, met behulp
van de joysticks, zo viug mogelijk de letters in de juis-
te volgorde plaatsen.

Kubus

De alom gekende puzzelkubus waar je je hoofd mag
over breken om hem netjes in de juiste kieurencom-
binatie te zetten.

Stoneage

We gaan terug naar het glorierijke verleden van het ste-
nen tijdperk.

In dit spel moet je onze vriend, Stoneface, vellig naar
de overkant brengen. Zijn magische kracht bestaat erin
dat hij zijn geest kan verplaatsen van de ene steen naar
de andere, om zo de steeneter te ontlopen. Bonuspun-
ten kunnen worden verdiend door zoveel mogelijk ste-
nen in de nabijheid van de eindstreep te leggen.

Help

Het is je taak de bemanning van een gestrand ruim-
teschip per peloton (eerst bestaat dat uit één astronaut,
dan twee, drie...) over te brengen naar het moeders-
chip. Vijandelijke ufo’s bemoeilijken steeds de overs-
teek.
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Spelprogramma’s

Per gered peloton krijg Je extra bonuspunten. Om je
opdracht te volbrengen krijg je drie pogingen. De sco-
re en de highscore worden op het scherm getoond.

Breakout

In deze klassieker van de computerspellen moet je pro-
beren steen na steen te verwijderen en op deze manier
kan je de muur afbreken. Het verrassende aan dit pro-
gramma is dat je het pallet niet alleen links en rechts
kan besturen, maar tevens op en neer.

Hockey

In dit behendigheidsspel moet je proberen je eigendoel
schoon te houden en je tegenstander trachten te vers-
chalken. De winnaar is diegene die op een totaal van
zeven de meeste doelpunten scoort.

Het spel wordt gespeeld met twee joysticks.

Patience

In dit overbekende kaartspel moet je de 52 kaarten in
een bepaalde volgorde uitleggen.

Het verschaft je zeker urenlang plezier en stiekem de
kaarten herschudden behoort niet tot de mogelijkheid.

Zeeslag

In hoeveel beurten zal je erin slagen de vijandelijke
vioot te lokaliseren of te kelderen. De moeilijkheid is wel
dat je slechts na drie schoten antwoord krijgt over de
doeltreffendheid van je aanval. Naast schieten moet je
dus zeker ook nadenken.

Mastermind

Dit is de overbekende mastermind, echter niet met kleu-
ren, maar met de MSX-karakterset.

Intien pogingen moet je de code van de computer ont-
cijferen.

Ganzenbord

Dit spel kan met twee of tegen de computer worden
gespeeld. De opdracht is duidelijk : bereik als eerste de
eindmeet en hoed je voor de verschillende tegen-
slagen. Geluk met de dobbelstenen heb je zeker nodig.

op cassette : 890 Bf
op disk : 990 Bf

Peeks & Pokes

69




Een abonnement op
MSX CLUB MAGAZINE :
uw MSX computer

wordt er beter van...

Prograinmesrtechnickea :

stogien met Bggeiand
R & coitaice

jaaroverzicht 1983

Programmeertips

Zombies

Soundeffecten in machinetaal

[Xelclely

terjoy
Baispet

HARDWARE-PROJECT :
geheugenuitbreiding

Stempels vosr DYNAMIC PUBLISHER
{dliskabormement)

Fragtal anination
Sofinarebesprekingen.
Galt ; SUPERSPEL (pok voor MSN 11}

jaarabonnement (6 nummers, van januari tot december) 850 fr/fl 45
diskabonnement (6 nummers, van januari tot december) 2250 fr / fi 122

abonneren kan door overschrijving op onze bankrekening :
t.n.v. DAlnamic V.ZW.
voor Belgie :
GENERALE BANK TONGERLO 230-0096323-22
voor Nederland :
AMRO BAARLE-NASSAU 46.07.36.051 (of giro 1091055)




MSX Club Producties

Verzameldiskette of cassette (1985,1986 of 1987 750 fr./40 fl.

Deze diskette/cassette bevat een compilatie van al de programma’s die in de desbetreffende jaargang zijn verschenen (1985:
meer dan 50 programma’s, 1986: meer dan 60 programma’s, 1987: meer dan 80 programma’s).
Het pakket wordt geleverd met een klein handboekje waarin u een duidelijke toelichting vindt van elk programma.

Workshop ’88 (Boek + 3 schijven : 900 fr./49 fl.

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

Turbo screencop 1050 fr./57 fl.

Met dit programma maakt u een afdruk van elk grafisch MSX-scherm (screen 2 tot en met 8) met behoud van de sprites. D_e
afdruk naar het papier wordt weergegeven in 9 grijswaarden. De naam 'turbo’ is zeer goed gekozen aangezien de snelheid
van de printer bepalend is voor de tijd van de afdruk. Bij bestelling duidelijk opgeven V4 =EPSON of V56 =MSX.

Trans 850 fr./45fl.

Dit programma maakt uw EPSON, STAR, BROTHER, GEMIN], ... MSX-compatibel. Zodoende kan u uw printer als volwaardige
MSX printer gebruiken (MSX karakterset), met behoud van de meeste ESC-80 printmodes. Bovendien zijn er een aantal extra

printmodes voorzien (dubbele hoogte karakters, reverse video, MSX screen mode 0 en 1) die kunnen worden aan/uit gezet
met standaard of speciale ESC-80 sequences.

Color screencopy + trans 1400 fr./75 fl.

Dit pakket bevat naast de kleurenscreencopy tevens de gewone turbo screencopy en trans (tekst en uitleg bij de desbetref-
fende programma’s). De kleurenscreencopy wordt geleverd in twee versies. Ze worden beide geladen zoals turboscreencopy.
Bij de eerste versie worden er zeer veel kleurtinten afgedrukt, maar de afdrukverhouding is niet helemaal correct. Bij de tweede
versie is het aantal kleurtinten beperkter maar is de afdrukverhouding bij benadering korrekt. Dit programma werd volledig
getest op de EPSON JX-80 en de STAR NX-1000.

Superfont 3000 fr./160 fl.

Superfont is een grafisch programma dat toelaat, op een eenvoudige wijze, tekst en tekeningen naar het MSX scherm of naar
de printer (MSX of EPSON & compatibelen) te sturen. Superfont werkt met fonts die zowel tekeningen als tekst kunnen
bevatten. Het pakket bevat 40 verschillende karaktersets en meer dan 1200 kant en klare hoge-resolutie tekeningen. Tevens
vindt u in dit pakket een schijf waarop de 1234 tekeningen kant en klaar zitten als stempel voor de Dynamic Publisher. Zo is

het mogelijk om op een vrij eenvoudige manier uw programma’s van animatie te voorzien. Het pakket bevat een uitvoerige
handleiding.

Superimpose & video 2300 fr./125 fl.

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

Encyclopedie (MSX 2 Atlas 1200 fr./65 fl. |

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

Dungeon Il 750 fr./40 fl.

Een arcade-adventure spel waarin u met behulp van kommando’s het raadsel dient te ontwarren. Formidabel aan dit pakket
is dat er in het nederlands wordt gesproken!

Verzamelde spelprogramma’s 850 fr./45 fl.

Een compilatie van 12 hoogwaardige spelprogramma’s (basic- en machinetaal spellen).

Peeks, pokes & truuks boek deel | (in herdruk)
Peeks, pokes & truuks boek deel i

Nieuwe truuks, pokes en speeltips aangevuld met complete maps voor de echte spelfanaticus.

275 fr/13.75 fl.
295 fr/ 14.75 1l

Voor dg Io_go gebruiker is dit een unieke aanbieding. In het boek worden 50 projekten uitvoerig besproken en toegelicht. Op
de schijf vindt u deze 50 programma’s kant en klaar. Het boek kan apart worden besteld en kost dan 590 fr./33 fl.

Jaarboek 1985 185 fr/10 fl.

Een compilatie van de jaargang 1985. In dit boekje vindt u al de listings en artikels.












