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«.e. 29,90 Microsoft BASIC - MSX BASIC ... 69
32350 De Programmeertaal C .......... 25
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27,85

..... we 25515 MSX nederlands
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34,80 MSX DOS Handboek v iedereen 26,75
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49,90 MSX DOS met Disk BASIC ..... 33,50
T T T BASIC Programmaas voor MSX . 25,50
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VOORWOORD

HET OMSLAG

Op de voorkant deze maand een afbeelding van een van de Japanse rompacks die we de afgelopen pericde
binnen hebben gekregen. In Japan staat de kwaliteit van de games op een zeer hoog peil en de meeste
software is van dezelfde kwaliteit als die voor de Amiga en de Atari ST. Ook vinden we in Japan voor de
MSK veel bekends titels zoals die hier voor b.v. de PC of de fAipple verkrijgbaar zijn. Alle 4 de Ultima's zijn
daar al verkrijgbaar en ook rollenspellen als Wizardry zijn in diverse versies aanwezig.

Dregonslayer-4, waarvan de afbeeldingen op het omslag te zien zijn, houdt ons al vele weken bezig -vaak
tot diep in de nacht- en als je dan met dit scort spellen bezig bent dan zijn sommige Konami's een fluit je
van een cent.

Uiteraard zijn deze fraaie rompacks allemaal voor de MSH-2. Gelukkig krijgen we binnenkort weer enkele
exemplaren binnen en wie snel is (en veel geld heeft) kan dan op de beurs proberen er een te bemachtigen.
Het is jammer van die hoge prijzen (bij aankomst in Nederland komen er nog invoerrechten en BTW op de
cartridges, maar voor de achte fanaten, zoals wi J dat hier ook zijn, zal het bedrag niet zo'n bezwaar zi jn,
want je Krijgt er een uniek stukje top-software voor terug. Uiteraard houden we zelf ook enkele
exemplaren en als je echt zit ta popelen kan Je vast even bellen om meer informatie. De prijzen zullen zo
tussen de 150 en 200 Gulden liggen.

DE 'BEURS’

Geen echte beurs maar -net als vorig jaar- een gezellige MSH-dag: gratis entree, goedkope consumpties en
behoorlijk wat aanbiedingen en koopjes. Jammer genoeg konden we dit jaar nist gelijktijdig met de beurs
van de INFO zijn, zodat sommige mensen 2 keer een tripje naar fimsterdam moeten maken.

KONAMI CLUB

Gelukt! Met de gegevens, zoals we die in de vorige Gids hebben gemeld, is het nu gelukt om een
lidmaatschap van de Konami club te krijgen. We hebben het eerste krantje binnen en de accessocires zullen
wel volgen.

DESK TOP PUBLISHER

Steeds mooier worden de programma’s in de Gids. In dit nummer esn fraai desk top programma en ook voor
de komende nummers hebben we weer een paar toppers in voorraad. Hopenlijk blijven we inzendingen van
deze kwaliteit krijgen.

BELLEN OVER SPELLEN

Nadat in de softwarerubriek van het vorige nummer enkele oproespen hadden gestaan en omdat we een spel
uit hadden gespeeld 2ijn we overstroomd met tips en telefoontjes met vragen over spellen. De tips worden
uiteraard in het blad behandeld, maar dat we een spel ultgespeeld hebben wil nog niet zeggen,dat we alles
weten van alle software die in de Gids beschreven staat. Sommigen schijnen dat wel te denken en we
hebben dan ook de meest uiteenlopende vragen gehad over zowat alle spellen -vooral Konami's- die in
omloop zijn. Tevergeefse moeite, want dat weten we echt niet: het heeft dus weinig zin om ons met vragen
over spellen te bellen of te schrijven. Sommige lezers kunnen met de spellen van Konami in het geheel niet
overweg en bellen bij elk kamertje op wat ze mosten doen. Tegen deze ‘spelers’ kunnen we Kort zijn: niet
meer bellen, maar gewoon een eenvoudiger spel Kopen.

Alfrad.



PRINT OFFICE

ALLEEN MSE-2 MET DISKDRIVE!

Met dit programma is het mogelijk om een tekst te
maken met speciale, al dan niet zelf ontworpen,
karakters. Hierdoor zijn resultaten mogelijk die met
een normale tekstverwerker niet te bereiken zijn.
Het programma is bijvoorbeeld goed te gebruiken
voor het maken van briefhoofden of wenskaarten.
Het nu volgende gedeelte is bedoeld voor degenen die
het programma cﬂaan intypen. Voor de gebruiker is er
een aparte handleiding.

HET PROGRAMMA

Het programma is alleen geschikt voor MSHZ met
diskdrive en bestaat uit een BASIC- programma en
drie geheugenfiles die vanuit dit BASIC- programma
worden geladen. De drie geheugenfiles, dit zijn files
die met BSAVE gesaved zijn en met BLOAD geladen
Kunnen worden, worden gemaakt door middel van drie
BASIC -programma's, DEELl, DEEL2 en DEEL3, die
vri jwel geheel bestaan uit dataregels. In DEEL1 staan
de data’s van de voorgeprogammeerde karaktersets.
Dit gedeelte is niet echt noodzakelijk voor de goede
werking van het programma en hoeft dus niet perse
ingetikt te worden, men mist dan echter wel de
voorgeprogrammeerde Karaktersets. DEEL2 en DEEL3
zijn wel van belang en moeten dus wel ingetypt
worden. Het programma maakt niet zozeer gebruik
van de extra MSK2- mogelijkheden maar wel van het
veel grotere VideoRAM. Dit YVRAM is onder screen 0
en screen 1 zeer geschikt voor de opslag van data.
Dat het programma alleen met diskdrive kan werken
komt door het feit dat alleen bij diskgebruik het
VRAM met bsave gesaved kan worden. Er schuilt
hierbij echter wel een addertje onder het gras, maar
daarover straks meer,

PRINTERCODES

Bij het printen van de tekst maakt het programma
ga'Lrulk van de grafische printmode, ook wel de ‘bit
image’ mode gencemd. De codes voor deze printmode
zijn voor iedere printer of printerstandaard anders,
vandaar dat men zelf de codes in het programma
moet verwerken. De codes die in het ;rngramma
staan zijn geschikt voor de PHILIPS VW0030, PHILIPS
NMS51431 en de SEIKOSHA SPIDDOME. Als men niet over
een van de bovengencemde printers beschikt moeten
de printercodes worden ingevuld in de strings El$
tot en met E7$. Deze strings zijn te vinden vanaf
regel 330. De strings moeten de volgende codes
bevatten:

El$ 8 tekens in grafische mode.

E2® Regelopvoer 1/6 inch.

E3$ Regela voer 1/8 inch.

E4$ 512 tekens in grafische mode
(minimaal 72 dots/inch).

E5% Reset printer.

E6$ 512 tekens in grafische mode
(minimaal 136 dots/inch).

Bij het printen kan blijken dat de letters
ondersteboven geprint worden, in dit geval moet het
REM-statement in regel 430 verwijderd worden. Het
is belangrijk dat de printer hij het gebruik van
kettingformulieren op de juiste papierlengte is
ingesteld. Als men gebruik maakt van I? inch
kattinffnrmulieren en de printer is ingesteld op 12
Inch dan gaat het bij het printen van meerdere
pagina’s fout. Het programma kan de tekstpagina's
op twee formaten afdrukken, namelijk normaal en

smal. In het laatste geval komen er twee pagina's
naast elkaar op papier. Dit is alleen mo elijk bij de
wat betere printers die ook over CONDENSED- schrift
beschikken.

HET INVOEREN VAN HET PROGRAMMA
Bij het invoeren van het programma kan men het
best als volgt te werk gaan:

Tik het programma PRINT OFFICE foutloos in met
behulp van het listingcontrole- programma. Pas de
printercodes aan. SAVE het programma,

Tik het programma DEELl in en controleer het
gedeelte dat de data’s inleest goed. SAVE hst
programma onder de naam DEEL1.BAS, en RUN het
vervolgens.

fls blijkt dat er fouten in de data's zitten deze
fouten verbeteren en het programma net zo lang
RUNnen totdat er geen fouten meer voorkomen.

BSAVE de geheugenfile DEELL, met de instructie die
op het scherm geprint wordt.

SAVE opnieuw het BASIC-programma, dat nu vrijwel
zeker foutloos is, onder de naam DEEL].BAS.

Tik het programma DEEL2 in en controleer het
gedeelte dat de data's inleest goed. SAVE het
programma onder de naam DEELZ2.BAS, en RUN het
vervalgens.

fAls blijkt dat er fouten in de data’s zitten deze
fouten verbeteren en het programma net zo lang
RUNnen totdat er geen fouten meer voorkomen.

BSAVE de geheugenfile DEEL2, met de instructie die
op het scherm geprint wordt.

SAVE opnieuw het BASIC-programma, dat nu vri jwel
zeker foutloos is, onder de naam DEEL2.BAS.

Tik het programma DEEL3 in en controleer het
gedeelte dat de data's inleest goed. SAVE het
programma onder de naam DEEL3.BAS, en RUN het
vervolgens.

Als blijkt dat er fouten in de data's zitten deze
fouten verhsteren en het programma net zo lang
RUNnen totdat er geen fouten meer voorkomen.

BSAVE de geheugenfile DEEL3, met de instructie die
op het scherm geprint wordt.

SAVE opnieuw het BASIC-programma, dat nu vrijwel
zeker foutloos is, onder de naam DEEL3.BAS.

De BASIC-programma’s DEEL1, DEEL2 en DEEL3 2ijn
van een ingebouwde data-controle voorzien. Deze
controle biedt geen waterdichte garantie maar zal in
de meeste gevallen wel volstaan. Als het gehele
programma is ingevoerd en de verschillende files op
diskette staan kan het hoofdprogramma geRUNd
worden. Hierna kunnen ook de printfuncties getest
worden en de printercodes zonodig worden veranderd.

TRUUK

Zoals gezegd kan met het BSAVE-statement een
gedeelte van het VRAM worden gesaved. Bij screen 0
en screen | werkt dit echter alleen voor de onderste
16K VRAM. In dit programma wordt dit alsvolgt
opgelost: Vlak voor het BSAVE- of BLOAD-statement
staat POKE &HFCAF,7 (FCAFh is de systeemvariable



SCRMOD, SCREENMODE). Hierdoor gaat de computer er
vanuit dat screen 7 actief is, en kan wel het nehele
VRAM gesaved of geladen worden. Viak na BS&\? - of
BLOAD- statement staat een POKE &HFCAF1 om alles

weer te herstellen. Deze truuk kan zonder meer in.

eigen programma’s gebruikt worden.
Veel succesl!
Martin van der Graaff.

(Red. De handleiding hij dit programma is gemaakt
met dit programma zelf)

1@ REM PRINT OFFICE

20 REM voor MSX2 met diskdrive

3¢ REM

49 REM Martin van der Graaff

50 REM

60 REM (c) 1988 MSX-Gids

70 REM Lelystad

8@ REM

50 REM initialisatie

100 CLS:BASE(5)=6144:BASE(6)=8128

110 BASE(7>=®:BASE(8)=6912:BASE<9)=14336
12¢ CLEAR8Q®, &8HRO®®: DEFINTA-Z

13¢ SC=PEEK(&HFCAF):VK=PEEK(&HF3E9):AK=PEE
K(&HFSEA):BK=PEEK(&HF3EB):WI=PEEKC&HF3B®):
FT=PEEK (4HF3DE)

140 CLS:KEYOFF:SCREEH@,,@

150 WIDTH8@:COLOR1, 11, 11

16@© BLOAD"DEEL1",-4996

17¢ BLOAD"DEEL2"

18 DEFBSR=&HCD61:DUMY=USR(®):SCREEN1:WIDT
H32

190 DEFUSR=&HCC9®:VDP(4)=2:LDCATE2,1®:DUHY
=[USR (@)

200 PRINT" rp-tFhbEFFFFRFFFRFEFFFFFFFFR
[QéééééDFFICE11BY1H1RTIN11+— | iadceivz
21144444441 VD4 44+ s

?10 PRINT" I"HHHHH%HHHHGMAFH

220 BLOAD” DEEL3"

230 DEFUSRO=&HD50@: DEFUSR1=&HD554

24@ DEFUSR2=&HD7CD: DEFUSR3=&HD845

250 DEFUSR4=&HD88C: DEFUSRS=&HDSD7

26¢ DEFUSR6=&HCC9®: DEFUSR7=&HDOA1

270 FO=8:KN=64:GG=1:KL=1:YP=8

280 POKE&HDDCB,B:POKE&HDDCC,64:POKE&HDDCE,
1: POKE&HDDCF, 1: POKE&HDDDO, 1: POKE&HDDD1, 1: P
OKE&HDDDB,@:PDKE&HDDD3,64:POKE&HDDD4,1:POK

E&HDDDB,Z:POKE&HDDDQ,@:PDKE&HDDDA,@:POKE&H\

FBB@, 1: POKE&HF3B1, 25

290 FORI=1TQ1Q:KEYI,CHRS (239+1): NEXT

300 ONSTOPGOSUB2950

31@ ONERRORGOTO3030Q

320 REM

330 REM printercode's (VW0030)

340 E1$=CHR$(27)+"G0720008"

350 E2$=CHRS$ (27)+" A"

36@ E3$=CHRS$ (27)+"B"

370 E48=CHRS$ (27>+'GQ720512"

380 ES5$=CHRS$ (27)+"@"

300 E6$=CHR$(27)+"(G1360512"

400 FORI=1TOLEN (E3$+E4%) : POKE&HDFE7+1, ASC ¢
MID$ (E3%+E48,1,1)): NEXT

41% POKE&HDFAC, LEN(E3$+E48)+2

Az FGRI=1TOLEH(E5$):PDKE&HDFF5+I,ASC(HID$
(ES$,I,1)):NEXT

43® POKE&HDF3F, LEN(E5$)

449 RENM POKE&HD8B1, &H3: POKE&HDSES, &4HCR: POK
E&HD8EBEG, &HB

450 REM

460 REM keuze menu

47¢ STOPON

48@ TK$="KEUZE{MENU"

49¢ IFYP<12THENGOSUB2830:GOSUB288¢: SPRITES
(@) =""ELSEGOSUB2990: VDP (5)=56 )

500 GOSUB610:ONINTERVAL=5QGOSUB610: INTERVA
LON

51@ LOCATE1@,8:PRINT” letter editor": LOCATE
10, 10: PRIET" tekst editor”

520 LDCATEl@,12:PRINT"saven”:LOCATElﬁ,14:P
RINT” laden”

53¢ LDCATEl@,16:PRINT"printen”:LDCATEl@,18
:PRIHT”stnppen”

54¢ VPOKET7168, YP%8-1

550 I$=INKEY$

560 IFI$=CHR$(3@)THENIFYP>8THENYP=YP-2:GOT
O54QELSEYP=18: GOTO540

57¢ IFI$=CHRS$ (31)THENIFYP<18THENYP=YP+2: G0
TO54@ELSEYP=8: GOT0540

58¢ IFI$=CHRS$ (32) THEN60®

59@¢ GOTOS550

600 VDP(5)>=54: INTERVALOFF: ON (YP-6) /2G0OSUES
80,1790, 1880, 1060, 2040, 640: GOTO48¢

610 GETTIMETI$:LOCATE23, 1:PRINTTIS$: RETURN

62¢ REM

63¢ REM stoppen

64¢ POKE&HF3E1,24:DEFUSR=&H3E: DUMY=USR (®) :
DEFUSR=&H6%: DUMY=USR (@) : CL.S: BASE(6)=8102: B
ASE(8)=6912:SCREENSC:WIDTHWI:CDLDRVK,AK,BK
: IFFT=255THENKEYQON

650@ ONERRORGOTO: END

660 REM

670 REM letter editor

680 GOSUR284¢: GOSUB1720

690 VPOKE6162,242;: VPOKE6163, 243

700 VPOKE6164, 244

71¢ IF (PEEK (&HFBEB)AND1)=@THENGOSUBO10

72@ IF(PEEK(&HFBEB)ANDZ2)=0THENGOSUBO70

730 I$=INKEY$

74@ IFI$=CHR$ (11)THENIFXCORYCTHENGOSUR175¢
750 IFI$=CHR${(13) THENGOSUB1040

760 IF1$=CHR$ (24)THENGOSUB1680

770 IFI$=CHRS$ (28) THENGOSUB830

78¢ IFI1$=CHR$ (29)THENGOSUB850Q

790 IFI$=CHRS$ (3¢) THENGOSUBR870®

800 IFI$=CHRS$ (31)THENGOSUBROQ®

810 IFI$=CHR$(32) THENLOCATE, ,®: VPOKE6145+Y
Ck32+XC, VPEEK (6145+YCX32+XCYXOR1 : U=USR1 (&)
: LOCATE, , 1

820 GOTO71@Q

830 XC=XC+1:IFXC>7-8%(F0=16)THENXC=0

849% LOCATEXC:RETURN

850 XC=XC-1: IFXCLQTHENXC=7-8%(F0=16)

860 LOCATEXC:RETURN

87@ YC=YC-1:IFYC<QTHENYC=7-8%(F0=16)

880 LOCATE, YC: RETURR

890 YC=YC+1:IFYC>7-8%(FO=16)THENYC=0

90@® LOCATE, YC: RETURN

91¢ LOCATE,,®

92¢ I$=INKEY$

930 IFI1$=CHR$ (28) THENKN=KN+GG: IFKN>236—-3%(
FO=8)THENKN=0: DUNY=USR (KN) : GOTOS50ELSEDUNMY
=USR (KN» : GOTO950

540 IFI$=CHR$ (29) THENKN=KN-GG: IFKN<QTHENKN
=236-3% (FO=8) : DUMY=USR (KN) : GOTO35@ELSEDUMY
=USR (KN) : GOTO950

950 IF(PEEK(&HFBEB)AND1)=0THENG2¢

960 LOCATE,, 1:DUMY=USR3¢(2):RETURN

970 S=STICK(®>

080 IF (S=60RS=70RS=8)THENIFVPEEK (7057)>160
THENVPOKE (7057 ) , VPEEK (7057) -4

590¢ IF(S5=20RS=30RS=4)THENIFVPEEK (7057)<214
THENVPOKE (7057 ) , VPEEK (7057 ) +4

1000 IF{(S5=80RS=10RS=2)THENIFVPEEK(7056)>22
THENVPOKE (7@56) , VPEEK (7056 ) ~4

1919 IF(S=40RS=50RS=6)THENIFVPEEK (7056)<11
4THENVPOKE(7056) , VPEEK (7056 ) +4



102¢ IF(PEEK(&HFBEB)AND2)=0THEN970

103@ DUMY=USR3(2):RETURN

1040 X=2: IFVPEEK (7057)<204ATHENY=1: IFVPEEK ¢
7057)<180THENX=0

105@ Y=4:IFVPEEK(7056)<107THENY=3: IFVPEEK (
7@56)<85THENY=2: IFVPEEK (7056 ) <63THENY=1: IF
VPEEK (7056) <41 THENY=0 .

1060 STOPSTOP: LOCATE, , @: OF (X*5+Y+1)GOSUB10
8@,112@,1110,1090,11@0,113@,1140,115@,116@
y 1250, 1170,1180, 1190, 1530, 1360

167¢ LOCATEXC, YC:LOCATE, , 1: STOPOFF: STOPON:
DUMY=USR3 (2): RETURN730

1080 POKE&HDSEC, &H3E: POKE&HDSED, &HFQ: DUMY=
USR1¢3): RETURKN

1090 POKE&HDSEC, &HEE: POKE&HDSED, &H1: DUMY=U
SR1(3): RETURN

11@0® DUMY=USR3 (4):DUMY=USR(KN):RETURN

111@ DUMY=USR1<1):RETURN

1120 DUMY=USR1(2):RETURN

113¢ DUMY=USR1(4):RETURN

114¢ DUMY=USR1(5):RETURN

115¢ DUMY=USR1(¢6):RETURN

1160 DUMY=USR1(7):RETURN

117@ DUMY=USR3(3):DUMY=USR(KN):RETURN

1180 DUMY=USR1(8):RETURN

1190 I=ASC(INPUTS(1))

1209 IFI>1ANDI<32THENRETURN

1219 IFI<>1THEN1240

1220 I=ASC(INPUTS$(1))

1230 IFI>63ANDI<96THENI=I-64

1240 DUMY=USR2(I1);: RETURN

1250 IFUSR3(1)=0THENBEEP: RETURN

1260 LPRINT"KARAKTERSET"

1270 LPRIKTE2%

128¢ FORI=0T0O3%

129@ FORJ=ITOI+2@0STEP40

1300 LPRINTUSING" ### ";J;

131@ LPRINTE1S;

1320 DUMY=USR4 (J):LPRINTSPC(8)

1330 IFINKEY$=CHR$ (27) THENBEEP: RETURN

134¢ NEXTJ:LPRINT

135¢ NEXTI:LPRINTES$:RETURKN

1360 POKE&HF925, 16

1370 IN$="021980filenaam{”; GOSUB2680

1380 IFI$=CHRS$ (27)THENLOCATE®, 16: PRINTCHRS
(27)+CHR$ (74) : GOTO1510

1390 FI$=IN$:Y=190

1400 LOCATE22,19:PRINT" laden”

1419 LOCATEZ2Z,21:PRINT'saven”

1420 VPOKET7123,2

1430 I$=INKEY$

1449 IFI1$=CHR$ (3@)ANDVPEEK (7120)=167THENVP
UKE7120, 151

145@¢ IFI$=CHR$ (31)ANDVPEEK (7120)=151THENVP
OKE712@, 167

1460 IFI$=CHRS$ (32)THEN1400

1470 IFI$2CHR$(2?)THENLDCATE11,19:VPOKE712
3,@: PRINTCHRS (27)+CHR$ (74) : GOTO137@

1480 GOTO1439

1490 IFVPEEK(7120)=151THEHBLOADFI$+".KAR”.
b

1509 IFVPEEK(712@)3167THE§BSAVEFI$+".KAR”,
&HO, &H800, S

1519 POKE&HFO25, @: VPOKE7123,0: LOCATEQ, 16: P
RINTCHRS (27)+CHRS (74)

152¢ DUMY=USR<(KN): RETURN

1539 VDP(4)=@:VDP(3)=150

15409 LDCATES,1?:PRINT"abcdefghijklmnopqrst
uvwxyz"

1550 LOCATES, 18: PRINT" ABCDEFGH1JKLMNOPQRST
Uvwxyz»

156@ LOCATE3, 19:PRINT" {"+CHRS$ (34) +" #8%&" OO
X+, —. /012"

157¢ LOCATE3,20:PRINT" rqy 3456789: ; <=)>7@"

1580 LOCATE3,21:PRINT” "

1590 LOCATE3,22:PRINT" - #
1600 VPOKE7127,2
1610 I$=INKEY$
1620 IFI$=CHR$ (30) ANDVPEEK (7124)>135THENVP
OKE7124, VPEEK(7124)-8
1630 IFI$=CHR$(31)ANDVPEEK(7124)<159THENVP
OKE7124, VPEEK (7124)+8
1649 IFI1$=" "THENP=(159-VPEEK(7124))/8:DUK
Y=USR5 (P) : DUMY=USR (KN)
1650 IFI1$="V" THENP= (159-VPEEK (7124) ) /8+4: D
UMY=USRS5 (P) : DUMY=USR (KN)
1660 IFI1$=CHR$ (27) THENLOCATE®, 16: VPOKE7127
, 0: PRINTCHR$ (27) +CHR$ (74 : VDP(4)=2: VDP(3) =
223:RETURN
1670 GOTO1610
1680 VPOKE6169,245: VPOKE6170, 245
1690 VPOKE6201,245: VPOKE6202, 245
1700 FO=FOXOR24:GG=GGXOR5
1710 IFFO=16THENKN=KNAND252
1720 POKE&HDDCB, FO
173@ GOSUB3240
174@ SPRITE$(@)>="":DUMY=USR (KN)
1750 XC=0:YC=0:LOCATE®, @
1760 LOCATE,,1:RETURN
177@ REM
1780 REM tekst editor
179@ CLS:GOSUB2850
1800 LOCATEQ,16:PRINT” rHH++
FEFEFFFEFED | GB4A8R0FFICES
1+(taaceiva. 04444444444 VD4
181@ PRINT” {44444141114114

13131 M 4444

1111
1

e

FEFFEEFEFFRFRE
YiHA$$3N111111

19418
11{GRAAFF{{{{4
1114

i

b s e w

t|RG: 0014 P

.
.

11
11
1411114111111
{BE: 111{N0 5
ATBAHA4BL 414144441144
® ]

G:444
1820 PRINT” |KO: 0@
1830 PUTSPRITEO,(232,167),15,
184@ DUMY=USR6(®)
1858 RETURN
186¢ REM
187@ REM saven
1880 TEK$="SAVEN{4{{44":GOSUB2000
1800 IN$="02088@filenaam{"
190¢ GOSUB2680:FI$=IN$
1919 GDSUBE??@:IFI$=CHR$(ZT)THENLOCATEIQ,7
: PRINTSPC(224): GOT01890
1020 POKE&HFCAF, 7: BSAVEFI$+" . TXT", 16384, 62
464!, 85
193¢ POKE&HFCAF, 1:RETURN
1949¢ REM
1959 REM laden
1960 TK$="LADER{{{{{":GOSUB2000
1970 IN$="020880filenaam{"
1680 GOSUB268G:FIS=INS
1960 GDSUBQ??O:IFI$=CHR$(2?)THEHLOCATE1®,7
: PRINTSPC(224) : GOTQ1970
2000 POKE&HFCAF,7:BLOADFI$+".TXT",S
2019 POKE&HFCAF, 1;RETURN
2020 REM
2030 REM printen
2040 TK$="PRINTEN{{4": GOSUB290Q
2059 LOCATE?, 9: PRINT” rrHFFFFFFFFFFFFFFR
| VAR{PAGINA:{{{001+
| TOT{PAGINA: {{4{008+ "

2060 PRINT" |{{{{{{1{114141111+
HHXH+
111
111

i
1
.t
1
.i
E

11111
11111
11111
11111
01{TB

| .

i
X

.l
4141441+
001+

| VETDRUK: { {
MEN:{{X{{+
2070 PRINT" |4

| AANTAL: {414

2080 Y=10
2090 PUTSPRITEQ, (162, 79), 2,26

2100 I$=INKEY$

211@ IFI$=CHR$ (30) THENIFY>1QTHENY=Y~1ELSEY
=16

2120 IFI$=CHR$(31)THENIFY<16THENY=Y+1ELSEY
=10 '

| IN{KOLOM

"

" .
i}



2130
2140
219
215@ IFI$=CHR$ (13) THENGOSUB2260

2160 VPOKE6O12, Yx8-1

217@ GOT02100

2180 IFY<>13ANDY<>14THENRETURN

2190 VPOKE6166+Y%32, VPEEK (6166+Y%32)XOR75
220@ RETURN

221@ IFY<>1QANDY<>11ANDY<>16THENRETURN
222@ VPOKE6166+Y%32, VPEEK(6167+Y%32)

2230 VPOKE6167+Y%32, VPEEK (6168+Y%32)

2240 VPOKE6168+Yx32, ASC(I$)

225@¢ RETURN

2260 BP=VAL(CHR$ (VPEEK (6486) ) +CHRS (VPEEK (6
487) )+CHRS (VPEEK (6488 ))

2270 EP=VAL (CHR$ (VPEEK (6518))+CHRS$ (VPEEK (6
519))+CHR$ (VPEEK (6520)))

2280 AT=VAL (CHRS$ (VPEEK (6678) )+CHRS (VPEEK (6
679))+CHRS$ (VPEEK (6680)) )

2290 DB=-(VPEEK(6582)=88)

2300 KO=- (VPEEK(6614)=88)

231¢ 1FBF<10REP<10RBP>80REP>80RBF>EPORAT=0
ORUSRS (1) =0THENBEEP: RETURN

2320 IFKOTHEN2480

2330 FORI=1TOAT

2349 FORJ=BPTOEP

2350 FORK=0TO79

236¢ FORL=@TODB

2370 IFINKEY$=CHRS (27) THENBEEP: RETURN

2380 LPRINTSPACES$<{(4)+E4S;

2390 DUMY=USR7 (VAL (" &H" +HEXS (§H2C00+J *&H14
QO+KX&H4Q) ))
240@ LPRINTCHR$(13);

NEXTL

2420 LPRINTE3$
NEXTK

244@ LPRINTCHRS$ (12);
NEXTJ, I

2460 LPRINTESS

2479 RETURN

2480¢ FORI=1TOAT

2490 FORJ=BPTOEPSTEP2

2500 FORK=@T0O79

2510 FORL=0TODB
IFINKEY$=CHR$ (27) THENBEEP: RETURK
2530 LPRINTSPACES (2) +E6$:
2549 DUMY=USR7 (VAL (" &H" +HEX$ (4H2C00+] x&H14
QO +KX&HAD) ) )

2550 1FJ=EPTHEN2580

2560 LPRINTSPACES (2)+E6$;

2570 DUHY=USR7(VAL(“&H"+ﬁEX$(&H2C®®+(J+1)*
&H1400+KX&HAQ) ))

258¢ LPRINTCHRS (13);

2500 NEXTL

2600 LPRINTE3S

2610 NEXTK

2620 LPRINTCHRS (12);

2630 NEXTJ,I

2640 LPRINTESS

2650 RETURN

2660 REM

2670 REM inputroutine _

2680 LOCATEVAL(MID$ (IN$,1,2)),VAL(MIDS (IN$
13,22 IL=VAL(MID$ (IN$,5,1)): PRINTMID$ (I N$
» 723 : X=POS(Q): Y=CSRLIN: IFMID$ (IN$, 6, 1)=CHR
$(49) THENTT$="0123456789" ELSETT$="abcdefgh
ijklmnopqrstuvwxyz"

2600 IN$="'":AT=0

2700 I$=INPUTS$ (1)

2710 IFINSTR(TTS, I$)<>QANDAT<ILTHENIN$=IN$
+1$: AT=AT+1:LOCATEX, Y: PRINTINS;

2720 IF1$=CHRS$ (8)ANDAT>@THENAT=AT-1: INS=LE
FT$ (IN$, LENC(IN$)-1): PRINTCHRS (8)+" *+CHRS$ (
8):

2730 1F(1$=CHR$(13)ANDINS<>"")0OR(I$=CHRS (2
7) ANDCSRLIN=10) THENRETURK

2749 GOTO2700

2750¢ REM

1F1$=CHRS (32> THERGOSUB218¢
IFI$>CHRS (47) ARDI$<CHRS$ (58) THENGOSUR2

2760 REM geef toets

2770 LOCATE2,CSRLIN+3

2780 PRINT"geef toets";:I$=INPUT$ (1)

2790 IFI$<>CHRS$ (27) THENLOCATEZ2: PRINT"even

geduldl} )

2800 RETURN

281¢ RENM

2820 REM vdp imnstellingen

2830 VDP(1)=162:CLS: VIDTH32: VDP(@)=0: VDP(3
)=127: VDP(4)=2: VDP(5)=56: CLS: LOCATE, , @: VDP
(1>=226: POKE&HF925, 16: RETURN

2840 VDP(1)=162:CLS: VIDTH30: DUMNY=USR3 (®):V
DP(3)=223: VDP(0)=2: VDP(4)=2: VDP(5)=55: : FOR
[=10232T010239: VPOKEI, 241: NEXT: VDP (1)=226:
POKE&HFO25, @: RETURN

2850 VDP(1)=162:VDF (5)>=54:VDP (3)=223: VDP (4
»=2:VDP(@)=2: VIDTH3Z2: FORI=10232T010230: VPO
KEI,27: NEXT: VDP(1)=226: POKE&HFO25, ¢: LOCATE
@, 16: RETURN '

2860 REM

2870 REM kop printen

2880 LOCATEQ, 0:PRINT” rt|rHHHHRREEFFFFFFFFF
FEEFEFEEFER | C888820FFICE 444444144444 11444
T1UBaceIV2. 0444144444444 114{4444+";

2890 PRINT” - R IREREi
: 4444411444+

2900 LDCATEQS,1:PRINT"11i11111”:LOCATE®,6:
PRINTCHR$ (27)+CHR$ (74>

2919 LOCATE17,4:PRINTTKS

2920 RETURN

2939 REH

2940 REM ctrl-stop

2950 IFSBTHENERROR19

20960 IFVDP(5)=56THENRETURN

297¢ IFYP=8THENPOKE&HDDD3, KN: IFFO=8 THENPOK
E&HDDD4, 1ELSEPOKE&HDDDA, 4

2980 IFYP=1Q0THENKN=PEEK (&HDDD3): GG=PEEK (&H
DDD4) : IFPEEK (&HDDD4 ) =4 THENFO=16ELSEFO=8
299¢ VPOKE7123,0:VPOKE7127, @: VPOKE6915, @
30@@ RETURN480

3¢10 REM

302% REM error-routine

3032 IFERR=19AFNDERL>1240ANDERL<1360THENRES

IFERR=19ANDERL> 2320 ANDERL< 2650 THENRES

305¢ [FERL=1920THENPOKE&HFCAF, 1: GOSUB3Q00
RESUME188@

3060 IFERL=20@0THENPOKE&HFCAF, 1: GOSUB3090:
RESUME196@

3070 IFERL>1370ANDERL<1S2@THENVPOKE7123, 0:
LOCATE®, 19: PRINTCHRS (27) +CHR$ (74) : GOSUB309
@:LOCATEL1, 19: PRINTCHRS (27)+CHRS (74) : RESUM
E1370@

3080 STOPSTOP: GOSUB30Q9@: STOPOFF: STOPON: RES
UME1950

309¢ Fg="r

310¢ IFERR=19THENF$="device io errar”

3110 IFERR=60THENF$="disk niet geformattee
rdll
3120
3130
3149
eﬁ
3150 IFERR=68THENF$="disk is beveiligd”
3160 IFERR=530RERR=61THENF$="file niet gev
onden”

3170 I[FF$=""THENSCREEN®:KEYON: ONERRORGOTO
3180 LOCATEZ2,CSRLIN+(YP=8):PRINTF$: BEEP
3190 LOCATE2,CSRLIN+1:PRINT"druk op escape
1]

IFERR=66THENF$="diskette vol”
[FERR=69THENF$="disk io error”
IFERR=7QTHENF$="geen diskette in driv

¥
3200 IFINKEY$=CHRS (27) THENRETURNELSE3200
3219 RETURN
3220 REM
3230 REM raster printen



3240 LOCATE®, 0, 0: IFF0=16THEN3310
3250 A==V =
3260 FORI=1TO8:PRINTAS$: NEXT
3270 PRIHT”JJJJJJJJJ—"——===’
3280 As= -
3290 FORI=1TO7:PRINTAS: NEXT
3300 RETURN
3310 As=" o
3320 FORI=1TO16:PRINTAS$: NEXT
3330 RETURN
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2000
zale
2820
2839
2048
2@50
20608
2e7e
2080
2@90
2100
211e
2120
213e
2140
2169
2160
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218
213e
2298
2210
2226
22390
2z40
22560
2260
227@
2289
2290
2300
221e
2320
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2340
23590
2360
z237e

23ge

2398
24@0
2410
2420
2430
2440
2450
2460
z2470
z480
2496
2500
251@
2529
2539
2548
25509
ZEEQ
2670
2589
2535@
2608
2619
2620
2630
2640
265e
2669
z670@
z68@
2690
2700
271@
2720
2738
2740
zZ758
2768
2779
2780
273¢
2890
z281e
2829
28320
2840
2850@
286@
287e
2880
28390
rd-1-1-]
2910
292
2339
2940
2950
2960
2876
z238a
2990
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49
85

7o
138
17
53
87
215
72
128
13@
253
171
B8
146
211
144
162
142
214
71
73
zZBz2
142
86
ie4
155
225
21
23
198
58
187

45
21e
e
117
218
207
57
206
217
66
=]
142
=3-]
17e

45
z218
1e0
117
35
19
2t
zZis
207
57
296
217
66
53
142

7
189
laa
z909
238
24
45

152
178
142

166
2a
223

191
24
382

199

142

194

a8
11
2E4
207

Regel: 3@ea - 12B Regel: 31280 - 242 Regel: 3248 - 173
Regel: 3019 - -] Regel: 3130 - ze Regel: 325¢ - 157
Regel: 2e26 - @ Regel: 3140 - 117 Regel: 3260 - 171
Regel: 3039 - 21 Regel: 315¢ - 152 Regel: 3270 - 2
Regel: 3040 - 36 Regel: 3160 - 17 Ragel: 3280 - 152
Regel: 3080 - 152 Regel: 317e¢ - 113 Regel: 32806 - 170
Regel: 3@5e - &6 Regel: 3186 ~ a3 Regel: 33@0 - 142
Regel: 3870 - 186 Regel: 3190 - 146 Regel: 3310 - 52
Regel: 3082 - 187 Regel: 3200 - g2 Regel: 3328 - 177
Regel: 30%@ - 157 Regel: 221@ - 142 Regel: 3330 - 142
Regel: 31@0 - 167 Ragel: 3220 - [ Totaal: 34123
Regel: 311@ - 32 Regel: 3230 - @

1¢ REM DEEL1

20 REM behoort bij PRINT OFFICE

30 REM

40 CLS: SCREENO: VIDTH80

50 CLEAR20@, &HCS00

60 PRINT"De data's worden in het geheugen
gePOKEd. "

70 PRINT"Even geduld aub...."

80 FORI=&HCOO@TO&HDBE@STEP64

90 CG!=0

100 FORJ=ITOI+63

110 READHS

12¢ H=VAL (" &H" +HS)

130 CG!=CG!+H

14¢ POKEJ,H

15¢ NEXTJ

16@ READCG$

170 IFVAL ("&H"+CG$)<>CG! THENPRINT: PRINT" DA

TAFOUT in regel:"; PEEK (4HF6A3) +256XPEEK (&H

F6A4): BEEP: END

180 NEXTI

19¢ CLS

200 PRINT"U kunt het geheugengebied CO@Qh-

DBE®h nu saven met:"

210 PRINT

220 PRINT"BSAVE"+CHR$ (34)+"DEEL1"+CHRS$ (34)

+', &HCO00®, SHDBEQ"

230 PRINT

240 PRINT"Vergeet niet dit basic- pProgramma
te saven!"”

250 END

260 REM

<70 DATA 18,18, 18, FF, FF, 00, 00, 00, 00, 00, 00,

FF,FF, 18,18, 18,18, 18, 18, F8,F8, 18, 18, 18, 18,
18,18, 1F, 1F, 18, 18,18, 18, 18, 18, FF, FF 18,18,
18,18,18,18, 18,18, 18,18, 18, 0@ @9, 00, FF, FF,
00,20, 00,00, 00,00, 07, OF, 1C, 18, 18 D88

280 DATA 00, 00,00,E0,F0, 38, 18, 18, 18, 18, 1C,
OF,07,00,00,00, 18, 18, 38, F@ Eo, 00,00, 00,28,

28, EF, 00, FF, 00, 00, 00, 00, 00, FF, 00, EF, 28, 28,

28,28,28,E8,08,E8, 28,28, 28,28, 28, 2F, 20, 2F,

28, 28 28,28, 28, EF, @0, EF, 28, 28, 28, 1002

290 DATA 28 28,28,28,28,28,28,28,00, 00, FF,

00, FF, 00, 00, 00, 00, 00, 3F, 20, 2F, 28, 28, 28, 00,

®0 F8,08,E8,28,28, 28,28, 28, 2F, 20, 3F, 00, 00,

00, 28,28,E8, 08, F8, 08, 00, 00, 24, 66, C3, 00, 00,
FF, 00, 00,00, 00, FF, 00, 00, C3, 66, 24 E52

300 DATA 24,64,C4,04,04,C4,64,24,24, 26, 23,
20,20,23,26,24,24,66,C3, 00,00,C3, 66,24, 24,
24,24,24,24,24,24,24,00, 00, FF ¢0, 20, FF, 00,
00,90, 00, 1F, 30,20, 23,26, 24,00, 00, F8, 0C, 04,
C4,64,24,24,26,23,20, 30 1F, 00,00, D7E

310 DATA 24,64,C4,04,0C, F8,00,00,34,2C, F7,
AA, 55, FF, 00, @@ 00,00, FF, AA, 55, EF 34, 2C, 34,
2C,F4,AC,54,EC, 34,2C, 34, ZC 37,2A,35,2F, 34,
=C,34,2C,F7, AA, 55, EF, 34, 2C, 34, 20 34,2C, 34,
2C,34,2C,00,00,FF, AA, 55, FF, 00, 00, 163D

320 DATA 0o, 00, 3F, 2A, 35, 2F, 34, 2C, 00, 00, FC,
AC,54,EC, 34, 2C, 34,2C, 37, 24, 35, 3F, 00, 00, 34,
2C,F4,AC,54,FC, 00,00, 10, 10, 10, FF, 00, 0@ @0,
00,00, 00,00,FF, 10,10, 10, 10, 10, 10, 10, F0, 10,
10,10,19,10, 10, 10, 1F 1e,1¢, 10, 10, D57

33@ DATA 10,10, 10, FF 10,10, 10 10,10,10,10,
10,10, 10,10, 10, 00, 00, 00, FF, 00, 00, 00, 00, 00,
@2, ¢, 1F, 1@ 1¢0,10,10,00,00,00,F0, 10, 10, 10,
10 10,10, 10, 1F, 00, 00, @@ 00,10, 10 10,Fo, 00,
©0,00,00,54,D7, 10, FF, 00 FF, 00, 00, 925



340 DATA 00, FF, 00, FF,10,D7,54,54,54,D4, 14,
F4,14,D4,54,54, 54 57,50, SF 50,57,54,54,54,
D7,10,FF, 10,D7,54,54,54,54,54, 54 54,54, 54
54,90, FF, 00, FF, 00, FF, 00, ¢0, 00, 7F, 40, 5F, 50,
57,54, 54 ®@, FC, @4 F4,14,D4,54,54, 104D

350 DATA 54,57,50,5F, 40, 7F, @@ ©0,54,D4, 14,
F4,04,FC,09,00,54,DB, 18, FF EF, 02, FF, 00, 00,
FF @0 FF,FF,18,DB,5A,5A, DA, 1A, FA, FA, 1A, DA,
5A,5A,5B,58,5F, 5F 58, 5B 5A,5A, DB, 18, FF, FF,
18,DB,54,54,5A,54,5A,5A,5A,54,54, lCAD

360 DATA 90, ¥F, 00, FF, FF, 00, FF, 00, 00, 7F, 40,
5F,5F,58,5B,54, 00, FE, 2, FA, FA, 14, DA, 54, 54,
5B, 58, 5F, 5F, 40, 7F, 00,54, DA, 1A, FA, FA, 02, FE,
©9,18,3C, 66, CS C3,7E, 00, 00,00,00, 7E, C3,C3,
86,°83¢,18,18,3C; 64 C4,C4,64,3C, 18,1408

370 DATA 18,30,26,23,23; 26 BC 18,18,3C, 686,
C3,C3,66,3C, 18, 18, SC 24,24,24,24,3C, 18, @2,
00, 7E C3,C3,7E, 00, 00, 00, 00, 0F, 13,23, 26, 3C,
18,090,009, 7@ C8,C4,64,3C, 18,18, 3C, 26, 23, 13,
0E, 00,00, 18,3C,64,C4,C8,70,00, 00, EDZ

38@ DATA 38,38, 38,38, 00, 38, 38,00, 6C, 6C, 6C,
00,00,00,00,00,74,74,FE, 74, FE, 74,74, 00, 10,
7E,F@,7C, 1E,FC, 10,00, C6, CE 1C,38,70,E6,CH,
®0,70,E8,70,BA,E4,E6,78,00, 1C, 38,70, 00, 00,
00,00, 00, IC 38,70,70,70, 38 1C, @0, 15AC

39@ DATA 70,38, 1C, 1C, 1C, 38,70, 00, 38, BA, 7C,
38,7C,BA, 38,00,00, 30, 30, FC, FC, 30, 30, 00, 90,
00, 00,00,00, 38 38,7¢,00,00,00,78,78,00,00,
00,00,00,00,00,70,70,70,00,00,00, 0F, 1C, 38,
7¢,E0,00,7C,E2,E2,E2,E2, F2, 7C, 0@ 1134

400 DATA 38,78,38, 38, 38, 38, 38,00, 7C, 8E, OE,
1¢,70,E0, FE, 00, 7C, 8E, 0F, 7C, OE, 8E, 7C, 00, 1C,
3C,5C,9C, FE, 1C, 1C, ®® FC, E0, E0, FC, 02, 02, FC,
00, 7C, E®, E0, FC,E2, E2, 7C, 00, FE, 0F, 1C, 38, 38,
38, 38,00, 7C, E2, E2, 7C, E2, B2, 7C, 00, 1BB®

41@ DATA 7C,E2,E2,7E, 02,02,7C, 00,70,70,70,
©0,70,70,70,00,70, ?@ 70,00,70,70,70,F0, 1E,
3C,78,F0, 78, SC 1E, ¢0, 00, F8, FB 09,F8,F8, 00,
00, Fo, ?8 3G, 1E, 3C, 78, F@ ©0,78,9C, 1C, 38, ?@,
®0,70,00,7C,8E, QE, 6E, AE, AE, 7C, 00, 18DE

420 DATA 20,20¢,20,20,20,00,20,00,50,50,50,
00, 00,00,00, 00,50, 5@ F8,5¢,F8,50,50, 00, 20,
78, A0,70,28,F0,20,00,C0,C8,10, 20, 40, 98, 18,
00,40, 40,40, A8, 90, 98,60, 00, 10, 20, 40, 00, 00,
00,00,00,18,20,20, 20,20, 20, 18, 00, F48

430 DATA 30,08,08,08,08,08,30,00,20, A8, 70,
20,70, A8,20, 0@ 00,20, 20 F8,20,20,00,00, 0,
©0,00,00,00,20,20, 490, 00, 00, 00, 78 00, 00,00,

%0, 00,00,00,00,00,60,60, 00,00, 02, 08, 10, 20,

40,80,90,7C, 82 82,82,C2, E2 7C 00, B62

440 DATA 10,390,190, 10,10, 10,10, 00, 7C, 82, 02,
1¢, 60, 8¢, FE, 00,7C, 82,02, 1C, 02, 82, 7C, 00, 0C,
14,24,44,84, FE 04,00, FC, 80, 80, FC, 22, 02, FC,
0e,7C, 80,80, FC, 82 82 7C,00,7E, 02,04,08, 10,
10,10,00, 7C 8z,82,7C,82,82,7C, 00, 13DC

45@ DATA 7C,82,82,7E,02,02,7C, 00, 00, 00, 20,
00,00,20,00, ®® 00, 0@ 20,00,00,20,20,40, 10,
20, 4@ 80,40,20,10,00, 00,00, F8, 00, F8, 00, 00,
00,80,40,20, 10, 20, 4@ 80,00,78,84,04, 18,20,
00,20,00,7C,82,02,72,92,92,7C, 00, CE8

46@ DATA 30,30, 38,38, @0 38,38, 00,90, D8, D8,
00, 00,00, 00, 00,48, FC, 68,68, FC, 68, 00, 00, 10,
7c,De,78,1C,F8, 10,09, C6,CE, 1C, 38, 70, E6, C6,
0@, 60 Do,60,D4,E8, EC, 70, 00, 30,60, C0, 00, 00,
©0,00,00,18, 30, 30, 30, 3@ 30,18, 00, 1500

4?@ DATA 30,18,18,18, 18,18, 30, 00, 30, B4, 78,
30,78, B4, 30,00, 00,30, 30, FC, 30, 30, 00, 00, @@,
00,00, 00, 00,30,30,60,00,00, 00, 78, 00, 00, 00,
00, 00,00, 00,00, 00, 6@ 60, @0, 00,00, 0C, 18, 30,
60, Ce,00,7C,C6,E6,E6,E6, F6, 7C, 00, B4E

480 DATA 38,58,18,38,38,38,7C,00, 7C,C6, OF,
7C,E0,E0, FE, 00, 7C,C6, QE, 3C, OF, CE, 7C, 00, 3C,
4¢C, 9C, 9C, FE, 1C, 1C, 00, FE, Ce, E@, FC, 0E, CE, 7C,
00, 7C, C6, E0, FC, E6,E6, 7C, 00, FE, 06, 0C, 18, 38,
38,38,00,7C,C6,E6,7C, E6, E6, 7C, 00, 1D44

490 DATA 7C,C6,E6,7E, OE,CE, 7C, 00, 00, 30, 30,
o0,30,30,00,00,00,30, 30, 00, 00,30, 30,60, 18,
30,60,C0,60,30, 18,00, 00, 00, F8, 00, F8, 00, 00,
©0,Co,60,30,18,30,60,Co, 00,78, BC 1C, 38, 30,
00,30,00,7C,86,0E, 6E, AE, AE, 7C, 00, 11A4

5@0 DATA 30,30,30,30,00, 30,30, 00,6C,6C, 6C,
00,00,00,00, ®® 68,68, FC, 68, FC 68,68,00,30,
7C,Be,78,34,F8,30,00,C0,CC, 18, 30, 60, CC, @C,
¢e,60,D0,60,D4,C8,CC, 70,00, 18, 30,60, 00, 00,
e, 00,00,18,30,60,60, 60, 30 18,00, 1360

510 DATA 6@¢,30¢,18,18, 18,30,60, 00,30, B4, 78,
3e,78,B4,30,00,00,30,30,FC, 30, 30, 00, 00, 00,
20,00, 00, 00 60,60, C0,00,00,00,78,78, 00, 00,
00,00,00,00,00,00,60,60, 00,00, 00, OC 18, 30,
60,C0,00,7C,C8,C8,C8,E6,F6, 7C, 00, FD6

520 DATA 18,38,18, 18,18, 18, 18,00, 7C,C6, 06,
7C,C0,C0, FE 0@ 7C,C6, 06 3G, 06 Cé,7C, 00, 1C,
ac, 4C 8C, FE, @C, @C, 09, FC, Co, C0, FC, 06, C6 TC,
0e,7C,Coe,Co,FC,C6,C6,7C, 00, FE, 06, 0C, 18, 30,
30,30,00,7C,C6,C86, TC C6,C6,7C, 00, 19F0

53® DATA 7C,C6,C6,7E, 06,C6,7C, 00, 00, 30, 30,
©0,30,30,00,00,00,30, 30,00, 30, 30, 30,60, 18,
30, 60 Co, 60,30, 18, 00, 00,00, F8,00,F8, 00, 00,
©0,C0,60,30, 18 30,60,C0, 00 78,8C,0C, 18, 30,
©0,39,00,78,8C,0C,6C, AC, AC, 78,00, 116A

540 DA?A 70,5@,5@,5@,?0,5@,70,0®,F8,A8,A8,
A8,F8,00,00,00,7C,D6,82,D6,82,D6, 7C, 00, 7E,
Ce, AE,(6,EA, 86, FC, 00, FE, 0A, 06, EE, D2, B2, FE,
©0,78,C8,AC,84,AC,D4,7C,00,38,68, D8, BY, EO,
00, 00,00, F0, 90, B0, A0, B0, 90, Fo, 00, 2228

550 DATA Fo,9%0,D0,50,D0,90, F0, 00, FE, AA,C8,
6C, C6, AA, FE, 00, 38, 28, EE, 82, EE, 28, 38, 00, 00,
©0,00,70,50, D0, B0, E0, 00, 00, 00, 7E, 42, 7E, 00,
©0,00,00,00,00,F0, 50,90, Fo, 06,04, 14, 28,50,
AQ¢,C0e,00,FE,82,BA, BA,0A,82, FE, 00, lBBE

56® DATA 78,48, 68 28,28,28, 38, @@ FE, 82, FA,
82, BE, 82, FE, 00, FE, 82, FA, 42, FA, 82, FE, 00, 3C,
64,D4,B6,82,F6, 1C, 00, FE, 82, BE, 82, FA, 82, FE,
00,FE, 82,BE, 82, BA, 82, FE, 00, FE, 82, FA, 16, 2C,
28,38, 00, FE, 82, BA, 82, BA, 82, FE, 00, 224C

570 DATA FE, 82,BA, 82,FA, 82, FE, 00, 00,00, 70,
50,70,50,70, 00,00, 00, 70,50, 70, D0, B0, E@, 3C,
64,CC, 98,CC,64,3C,00,00,00,7C, 44,7C, 44, 7C,
¢e, Fo,98,CC,64,CC,98,F0,00,7C,C6, BA, F6, ZC,
28,38,@0,78,CC,B4,D4,A4,8C,FS,@@,1DA®

580 DATA 00,00, 20,20,20,00,20,00, 00, 00, A0,
40,00, 00,00,00,00, 00,50, F8,50, F8,50, 00, 00,
20,F8, A0, F8,28,F8, 00, 00, 00, C8, D02, 20,58, 98,
00,00, @@ 40, A0, 40, A8, D0, 00,00,00, 10,20, 00,
@0, 00,00,00,00,70,40,40,40,70, 00, F8®

59@ DATA ©0,00,70,10,10,10,70,00, 00, 00, A8,
70,20,70, A8, 00, 00, 00, 20, 20, F8, 20, 20, 00, 00,
00,00,00,00,20, 20 4¢,00,00,00,00,78, 00, 00,
©0, 00, 00,00, 00,00,60,60, 00, 00, 02, 08, 10, 20,
40,80,@@,00,@0,F8,88,88,88,F8,0@,B1®

600 DATA 00,00,30,10,10,10,10, 00,00, 00, F8,
©8, k8, 8¢, F8, 00,00, 00,F8, 08,78, 08,F8, 00,00,
00, 30 50, 9@,F8, 10, 00, 00, 00, F8, 80, F8, 08, F8,
00,00,00,F8,80,F8, 88, F8, 00,00, 00, F8, 08, 10,
20,20,00,00,00,F8, 88, F8, 88, F8, 00, 1518

610 DATA 00,0, F8,88,F8,08,F8, 00 09,00, 00,
2@,0@,20,00,00,@@,@@,00,2@,0@,2@,20,40,@@,
00, 30,60,C0, 60,30, 00, 00,00, 00, FO, 00, F0, 00,
o0, 00, 00,C0,60,30,60,C0, 00,00, 00, F8, 08, 38,
06,20,00,00,00,F8, 08, E8, A8,F8, 00, F68

62@ DATA 10,1@,20,20,20,00,40,00,28,50, A0,
©0,00,00,00,00,14, 14, 7E, 28, FC, 50,50, 00, 08,
3E, 48,38, 14,F8, 10, 00, 3¢, 34, 08, 1@ 20,558,098,
©0,10,28,30,54,48,4C, 30,00, 10,20, 40, 00, 00,
©0,00,00,10,20,20,40, 40, 40, 20, 00, ADO

630 DATA 20,10,10,10,20,20, 40, 00, 08, 44, 3C,
10,78,4A4,20,00,00,10,10,78,20,20, 00, 00, 00,
00,00,00,00,20,20, 40,00, 00,00, 78,00, 00, 00,
00,00,00,00,00, 00,60, 60,00, 00, 00,08, 10, 20,
4@ 80,00,1C,22,42,42,84,84,78, 00, 874



64@ DATA 98,10

22, 44,84, FE, 08, 08

00, 1E, 20, 40, 7C
10,10, 00, 1C, 22
650 DATA 1C,22
00, 00, 20, 00, 00
04,18,20,40, 20
00,00, 40,30, 08
00,40, 00,38, 44
660 DATA 20,20
00,00, 00, 00, 00
78, A0, 70, 28, Fo
0@, 40, A0, 40, A8

00,00, 00, 00, 20
00,00, 00, 00, 00

680 DATA 20,60

10,60,80,F8,00
30,50,90,F8, 10

00,00,20, 00,00

00,C0, 60, 30, 18
00,20,00,70, 88

0@, FE, E0, E@, FC
E2,7C, 00, E2, B2

1C,1C,DC, 78

,10,2@,20,40,4@,@@,3C,42,02,
00,?0,80,7C,®0,3€,42,®2,1C,®4,84,78,0®,1E,

,82,82,
AR, 7C,
SAe o
, 00,00,
, 18,00,
, 04,08,
, 04,48,

100, 3E, 20, 40, 7E, 02, 02, FC,
7C, 00, 7E, 82, 04, 08, 08,
84,84, 78,00, ED8

04,84,78,00,00, 00, 10,
10,00,00,20,20, 40, 00,
0, 00, F8, 00, F8, 00, 00,
30,00,78,84,04, 18, 20,
A8, A8, 70,00, 9D4

120,20, 00, 00,20, 00,50, 50, 50,
,50,50,F8,50,F8, 50,50, 00, 20
,20,00,C0,C8,10,20,40, 98, 18,
,90,98,60,00, 10,20, 40, 00, 00,
00, 00,00, 10,20, 40, 40, 40, 20, 10, 00, F78

670 DATA 40,20,10,10,10,20,40,00, 20, A8, 70,
20,70, A8, 20,00, 00, 20,20, F8, 20, 20, 00, 00, 00
120,40, 00,00, 00,78, 00, 02, 00,
, 00, 60,60, 00,00, 00,08, 10, 20,
40,80, 00,70,88,98, A8,C8, 88,70, 00, BAO

,40,20,20,20,F8, 00,70, 88, 08,
,30,08, 88, 70,00, 10,
,80,E0, 10,08, 10, Eo,
00,30, 40, 80, F0, 88, 88,70, 00, F8, 88, 10, 20, 20,
20,20, 00,70, 88, 88, 70, 88, 88, 70, 00, 1608

600 DATA 70,88,88,78,08, 10,60, 00, 00, 00, 20,
, 00, 00,20,00,00,20,20, 40, 18,
30,60,C0,60,30, 18,00, 00, 00, F8, 00, F8. 00, 00,
,30,60,C0,00,70,88,08, 10, 20,
, 8,68, A8, A8, 70, 00, E80

700 DATA 7C,B2,E2,E2,FE,E2, B2, 00, FC, B2, B2,
FC, B2, B2, FC, 00, 7E, E0, E0, E0, EQ, B0, 7E, 00, FC,
B2, E2, E2, E2, B2, FC, 00, FE, B0, E0, FC, EG, EQ, FE,
,E@, E0, B0, 00, 7C, B0, EQ, EC, B2,
,E2,FE, B2, E2, E2, 00, 3042

710 DATA 7C,38,38,38,38,38,7C, 00, 3E, 1, 1C,

, 70,88, 08
,1@,00, F8

E@, E0, E0, E0, £, FE, 00, E2, F6
@@, E2, B2, F2, BA, ES, B2, B2, 00
Ez,7C, 00, FC, E2, E2, E2, FC, E0, E0, 00, 28F0

720 DATA 7C,E2,E2,E2,EA,E4,74,00, FC, B2, B2,
,7C, 0E, 0E, FC, 00, FE,
, B2, B2, B2, B2, E2, 7C,
,©0,E2,E2,E2,E2, EA,

E2,FC,E4,E2, 00
38,38, 38,38,38
00,E2,E2,E2,E2

EA,7C,00,C6,EE, 7C, 38, 7C,

73¢ DATA E2,E2
38,70, E0, FE, 00
82,82,FC, 82,82
00,FC, 82,82, 82

740 DATA 7C,80
FE,82,82,82,00
©8,08,08,08, 48
©0,80,80,80,80
82,82,00,7C, 82
750 DATA 7C,82
82,FC, 806,89, 00

,7E,E0,E0Q
38,00, E2
sB2,74,38

3
¥

,00,E2,E4,ES,F@,EB,E4,E2,0®,E0,

EA,E2,E2,E2, B2,
7¢, B2, E2, B2, B2,

EE, C6, 00, 273C

,B2,E2,7C, 38,38, 00, FE, 0E, 1C,
,7C,82,82,82,FE, 82, 82, 00, FC,
,FC, 00, 7E, 80,80, 80, 80, 80, 7E,
182,82, FC, 00, 7E, 80, 80, F8, 80
80, 7E, 00, 7E, 80, 80, F8, 80, 80, 80, 00, 210A

,80,8C, 82,82, 7C, 00, 82, 82, 82,
138,10,10, 10,10, 10,38, 00, 1C,
,30, 00, 86,98,E0,Co, E0, 08, 86,
,80,80,FE, 00,6C, 92,092,902, 82,
,82,82,82,82,82,00, 18F0

,82,7C,00,7C, 82, 82,

182,82,82
»7C,82,82

s 82

82,82,82,FC, 84,82, 00, 7E, 80
00,FE, 10,10, 10, 10, 10, 10, 00,
82,7C,00,82,82,82,82, 44, 44,
760 DATA 82,82,82,92,92.92,
10,28,44,82,00,82,82, 82, 82,
04,08,10,20, 40, FE, 00, 7C, C6,

00,7C,C6, E6, FC, EB,

E6, 7C, 00, FC, C6
77¢ DATA 7E,CO
FC,E0, B0, 60, 00
C6,E6, FE, B6, E6
00,3C, 18, 38, 38

E6,E2, 00,C0,C0

s EG,
s EO,
¢ 7€, CH
»E6, 00
y38,B8,7
+ B0, B0, Eg

780 DATA C6,EE, D6, E6, E6

ERE, E6, E6,E6, 00

C6, E6, E6, FC, EQ
©00,7C,C6,E6,E6

y 1C,CH,
s E0,00,
s FC,E4,

» E6

¥
¥

¥

7E,02,02,00,7C,
80,7C,02,02,FC,
82,82,82,82,82,
38,00, 1880

6C,00,82, 44,28,
7C,10,10,00,FE,
E6, E6, FE, E6, E6,

C,00,7C,C6,E0,E0,E0,

C,00,210F
,00,7E,C0,E0,
+E6,7C,00,C6,
s 38,38, 38, 7C,
s EC, F8, EC,
s 2654

790 DATA C6,C6, E6, E6, E6

,E6,7C, 00, C6, C6, B,

E6,64,64,38,00, B6, B6, E6, E6, C6, D6, 6C, 00, C6,

EE, 7C, 38, 7C, EE, C6, 00, C6

,C6, E6,66,3C, 18, 18,

@0, FE, 06, 1C, 38, 70, E0, FE, 00, 38, 6C, C6, C6, FE,
C8, C6, 00, FC, C6, C8, FC, C6, C6, FC, 00, 250
,C0, C6,7C, 00, FC, C6, C6,
» FE, C0, C@, F8, Co, CO, FE, 00, FE,
,C0, 00, 7C, C6,C0, CC, C6, C6, 7C.
,C6,C6,C6, 00,78, 30,30, 30, 30,
,18,18,18,D8, 70, 00, 2480
, D8, Fo, F8, IC, CE, 0@, Co, Co, G0,
€0, Co, Co, FE, @0, C6, EE, D6, C6, C6, C6, C6, 00, C6 .
,7C,C6,C6,C86,C6, C6, 7C,

800 DATA 7C,C6
Cé,C6, C6, FC, 00
C®,Co,F8,Co, Co
00, C6,C6,C6, FE
30,78,00,3C, 18
810 DATA C6,CC

C6,E6, D6, CE, Cé

@0, FC,C6,C6,C6, FC,C0O, Co

,Co, Co

,C6, 00

CA,74,®0,FC,C6,C6,C6,FC,CC,C6,00,201C

82@ DATA
38,38,38,38,00
C6,C6, (6,

00, C6, EE, 7C, 38, 7C, EE, C6
FE, 0E, 1C, 38, 70, E0, FE, 00, 20F6

38, 38, 00,
830 DATA FE, 82
82, B4, 86, FC, 00
86, BA, AA, BA, 86
00, FE, 82, BE, 84

840 DATA 38,28
28,E8, 08, F0, 00
A@, AQ, A0, BE, 82
®@, EE, BA, OA, AA

00, EE, AA, AA,BA, D6, 6C, 38

» FE

,C6,C6

,@0,7C,C6,C6,C6, D6,
7C,C6,C0,7C, 86, C6, 7C, 00, FE, 38, 38,

»C6,C86,C6,C6,7C, 00, CH,

6C,6C,38,®®,C6,C6,C6,D6,D6,D6,?C,
,00,C6,C6,C6,C6, 7C,

»BA, 82, BA, AA, EE, 60, FC, 86, BA,

» 82, BE, A0, BE, 82, FE, 00, FC,

, FC, @0, FE, 82, BE, 84, BE, 82, FE,
,BC, A0, B0, 00, FE, 82, BE, A2, BA,
82, FE, 00, EE, AA, BA, 82, BA, A4, EE, 00, 2884
,28,28,38, 00, 38, 28, 28,
,B6, 8C, B6, BA, EE, 00, B0,
,EE, BA, 92, AA, BA, AA, EE,
; B2, BA, EE, 00, FE, 82, BA, AA, BA,
82, FE, 00, FE, 82, BA, 82, BE, A0, E0, 00, 2332
850 DATA FE,82,BA, AA, B6,84A, FE, 00, FE, 82, BA,
82,B6, BA, EE, 00, FE, 82, BE, 82, FA, 82, FE, 00, FE,
82,EE, 28,28, 28,38, 00, EE, AA, AA, AA, BA, 82, FE,

, 28,28
,EE, BA
, FE, 00

82,FE,@@,EE,BA,D@,GC,DG,BA,EE,O@,Z@BE
,6C,28,38,00, FE, 82, F§,
,00,00,F8, 88, F8, 88, 88, 00, 00,
0@,FS,SS,F@,BB,FS,OG,GG,OQ,F8,8®,80,8@,F8,

860 DATA EE, AA
6C, DE, 82, FE, 00

@0,0@,®®,F0,88,68,88,F@,®®,@0,00,F8
80,Fe,80,80,00, 1EDC

80, F8, 00,00, 00
870 DATA 00,00
88, F8, 88,88, 00
00,70,20,20, 20
00,00, 00,80, 80
88,88,00,00, 00
880 DATA 00,00
88,F8, 80, 80, 00
00, F8, 88, F8, 00
00, 00,00, F8, 20
88, Fg, 00,00, 00
890 DATA 00,00
50, 26,50, 88, 00

, BA, D6

+ F8,
s F8,80
100,00
gC@,g@
» 80,80
88

¥

, B8

, 00, EE, AA, BA, AA, AA,

; 80, F0,

98,88, F8,00,00,00, 88,

0, 00,88, 90,E0,90, 88,

,70,20,20,20, 70, 00. 00
¥

F&,00,00,00,88,D8, A8,

sC8,A8,98,88,00, 15B0
,88,88,88,F8,00,00, 00, F8,

»00,00,P8,88,F8,08, 08, 00, 00,
»88,00,00,00,F8, 80, F8, 08, F8,

29,
» 88,
;88,88
;00,00

20,20, 00,00,00,88,88, 88,
88,88,50,20, 00, 1720

A8, A8,70,00,00, 00,88,
88,50,20,20,00, 00,

+ 88,

00,F8,10,20, 40, k8,00, 1C,
00,3C,22,42,7C, 84,84, 8,
84,78,00,3C,22,42,42, 84,
90¢ DATA 1E,20,20,7C,40,
7C,40,80,80,00,1C, 22, 40,
22,42,7C,84,88,88,00, 1C,
00,0E, 04,08, 08, 10, 90, 60,

88,88,00,10,10,20,20, 40,

910 DATA 22,26
54,4C, 88, 88, 00
22,22,44,78,80
00,3C,22, 42, 44
88,70,00,3E, 08
020 DATA 22,22
44,48,48,30, 00
44,28,10,28,44
06,7C, 02,06, 38
88,78,00,20, 20
930 DATA 00,00
AC,44,98,68,00
®4,10,7C, 10,20
70,20,20,78, 44
20,70,00,04, 00

22,22,7C,44,88,88,
©0,1C, 22,40, 40, 80,

84,F8, 00,1308

80,P8, 00, 1E, 20, 20,
4C,82,84,78, 00,22,
08,10, 10,20,20, 70,
00,22,24,48,76¢,50,

49,7C, 99, F54

»5A,42,44,84,84,00,22,22,52,
+1C,22,42,44,84, 88,70, 00, 3C,
»80,00,1C,22,42,44,94, 88,74,
,78,84,84,00,1C,22,40,38, 04,
,08,10,10,20,20, 00, 1004
»44,44,88,88,70,00,22,22, 24,
»42,42,44,84, 48, 48,50,00, 42,
»84,00,22,42,44,28, 10,20, 20,
+40,80,7C, 00,00, 00, 38, 04, 78,
»98,64,44,C8, B0, 00, FD6
»38,44,40,88,70,00,02,02,34,
,00,00,38,44,7C, 80,70, 00, 04,

»20,00,00,00,34,4C, 4C, 38, 08

¥

,44,88,88,00,68,00,3@,10,10,
,18,08,08,10,90,60,C2E



940 DATA 10,10,24,28,30,50, 48,00, 18,08, 10,
10,10,20,70,00,00¢, 00,68, 54 54, A8, A8, 00, @0,
00,58,64,44,88, 88 00, 00,00,38,44,44,88,70,
00 90,00,58,64,64, BB 80, 80, 0@ 00,34,4C, 4C,
30,08, 08,00,00,58,64, 40, 80, 80, 00, EIC
95@ DATA 00,00,3C,40,78,08,F0, 00, 10, 10, 78,
20,20,48,30,00,00, 00, 48,48,48, 90, 68, 00, 00,
00,44,44,44,28,30,00,00,00,44,54,54, A8, 50,
00,00,00,44,28,30,50, 88, 00, 00, 00, 44,44 ,4C,
30, @8 7¢,00,00,7C, 08,30, 40, F8, 00, CF@

96@ DATA 20,50, 88,88,F8, 88, 88, 00, F0, 48, 48,
70,48,48,F0,00,30,48,80, 80, 80, 48, 30,00, E0,
5@ 48 48,48,50, Eo, 00, F8, 80,80, F0, 80, 80, F8,
00,¥8, 80,80, Fo, 80,80, 80,00, 70, 88, 80, BS, 88,
88,70,00,88,88, 88, F8, 88, 88, 88, 00, 1DCO
970 DATA 70,20,20,20,20,20,70, 00, 38, 10, 10,
10,90,90,60, 00, 88, 90, A0, C0, A0, 90, 88, 00, ae,
80,80, 80 8¢,80,F8,00,88,D8, A8, A8, 88, 88, 88,

b0,88,C8,C8, A8,08, 08, 88 ©0,70,88,88, 88, 88,
88 70,00,F0, 88,88, F0, 80, 80, 80, 00, 1C48

980 DATA 70,88,88,88, A8,90, 68, 00, F0, 88, 88,
F0, 40,90, 88,00, 70,88, 80,70, 08,88, 70, 00, F8,

20,20,20, 2@ 20,20,00,88,88, 88, 88, 88,88, 70,

©0,88,88,88,88,50,50, 20, 00, 88, 88, 88 A8, A8,

D&, 88,00,88, 88,50, 20,50, 88, 88, 00, 1A98

99@ DATA 88 88, 88, 70 20,20,20,00,F8,08, 10,

20,40,80,F8,00, 00, 00, 70, 08 78,88,78,00, 80,

80,B0,C8,88,C8,B0, 00, 00,00, 70, 88 80,88,70,

20, @8 ©8,68,98, 88,98, 68, 00,00, 00, 70, 88, F8,

80,70,00,10, 28 20,F8,20,20,20,00, 155@

10@@ DATA 00 0@ 68 98 98 68 08 70 80,80, F0
»88,88,88,88,00,20,00,60,20,20,20,70,00, 10
00 30,190,190, 10, 90 60,40, 40 48,50,60,50, 48
,08,60,20, 20, 2@ 20,20, 7@ 00,00,00,D0, A8, A8
A8, A8, 00,00,00, B0, C8, 88, 88, 88, 00, 1338

1@1@ DATA 2@, @0 70,88,88,88,70,00,00,00, B®
,C8,C8, B0, 80, 80, 00, 00, 68, 98, 98, 68, 08, 08, 00
,00,B0,C8, 80, 80, 80, 00, 00, 20, 78, 80, F@,08,F0

,0@ 40,40,F0, 40,40, 48, 30, 00, 00, 00, 90, 90, 90
90,68, 00, 00, 00,88,88,88,50,20, 00, 1568

102@ DATA 00,00,88, A8, A8, A8,50, 00, 00, 00, 88
1@, 20,50, 88,00, 00,00, 88, 88, 98,68, 08, 70, 00
,00,F8,10,20,40,F8, 00, 86,98, EQ, C0, EO, 98, 86
,00,80,80,80,80,80,80,FE, 00,6C, 92, 92,92, 82
»82,82,00,7C,82,82,82,82, 82, 82, 00, 1972

1% EE¥ DEELZ
20 REM behoort bij PRINT OFFICE

- 39 REM

4@ CLS:SCREEN®: WIDTH8®

5@ CLEAR200, &HCCO90

60 PRINT"De data’'s worden in het geheugen
gePOKEd. "

70 PRINT"Even geduld aub....”

80 FORI=&HCCOOTO&HD33ESTEP64

90 CG!=0

16@ FORJ=ITOI+63

119 READHS$

126 H=VAL ("&H"+HS$)

13@ CG!=CG!+H

149 POKEJ,H

150 NEXTJ

160 READCGS

170 IFVAL("&H"+CG$)<>CG! THENPRINT: PRINT"DA
TAFOUT in regel:"; PEEK (4HF6A3) +256%PEEK (&H
F6A4) : BEEP: END

18@ NEXTI

190 CLS

200 PRINT"U kunt het geheugengebied CCOOh-
D33Eh nu saven met:"

21¢ PRINT

220 PRINT"BSAVE"+CHRS$ (34)+"DEEL2" +CHR$ (34)
+", &HCCO0, HD33E, &HCCO0"

230 PRIXNT

10

240 PRINT"Vergeet niet dit basic-programma
te saven!”
25¢ END
260 REX
270 DATA 21,00,00,11,00,10,01,00,08,CD, 6D,
CD,z1,00,00,11,00,28,01, 00, 08,CD, 6D, CD, 21,
ce,C3,11,08, 12,01, Do, 00,CD, 5C, 00,21,C0,C3,
11,08,13,01,De,00,CD,5C,00,21,38,BC, 11, 89,
11,01,59,00,CD,5C, 00,21,00,20,01,FC2
280 DATA 00,08, 3E, 1B,CD,56,00,21, 00,30,01,
09,08, 3E, 1B,CD, 56, 00,21,7D,CD, 11, 80, 1B, 01,
60, 00,CD, 5C, 0@,21,DD,CD, 11, 00, 1C, 01, 18, 00,
cp,5¢C,00,21,0DF,CE, 11,C0, 1F, 01, 20, 00,CD,5C,
00,21, FF,CE, 11, 80,07,01,30,00,CD, 11C1
29¢ DATA 5C,¢@,21,2F,CF,11,890,27,01,30,00,
¢Db,5C, @0,21,5F,CF, 11, 00, 38,01, E®, @3,CD, 5C,
00,11, F5,CD, 06, 1A,C5, 14,13,D5,21, 00,10, 11,
©8,00,47,19,10,FD, D1, 06,08, 1A,CD, 4D, 00, 13,
23,10,F8,C1,10,E4,21,00,30, 11, DF, 12EA
300 DATA CE,06,20,C5, 1A,06,40,CD, 4D, 00, 23,
10,FA, 13,C1,10,F2,21,00,40,01, 00, B4, 3E, 20,
CD, 6B, @1,C9,CD, 44, 00, EB,CD, 4D, 00, EB, 13, 23,
0B, 78,B1,20,F1,C9, FF,E0, 00,01, FF, A8, 04,01,
FF, B0, 1C,01,FF,B8, 14,01, 16, A0, 64, 1935
310 DATA 01,2C, 40,30,06,42, A0,34,06,58, A0,
38,06, 16, B8, 3C, 0C, 2C, B8, 44,0C, 42, B8, 40, 0C,
58, B8, 48,0C, 16, D0, 4C, 0D, 2C, D0, 50,06, 42, D0,
54,08,58,D0,5C, ¢4, 6E, B8, 58, 04, 6E, D0, 74,01,
6E, A®, 60, 0D, 16, A0, 2C, @1, 97, AA, 68, 150C -
320 DATA 0¢,87,12,68,00,D0,00,00,00, 00, 00,
00,00, 3F,42,68,902,55,C8,74,01,50,14,2C, 01,
8C,C1,58,04,87,23,5C,04,D0, 00,00, 00, 13, 00,
00,00,00,00, 00, 90, 00, 14, FF, FF, 00, 00, 00, 00,
00,00, 15,03, 03,03, 03,03, 03,03, 03, AB4
330 DATA 16,Ce,Ce,Coe,Co,Co,C0,C0,C0,17, 00,
@0,00,00, 00,00, FF, FF, 18, FF, FF, C0, C0, Co, C0,
co,Co, 19, FF, FF, @3, 03, 03, 03, @3, 03, 1A, C0, CO,
ce,Ce,Ce,Co, FF, FF, 1B, 03, 03, 03, 03, 3, 03, FF,
FF,2E, 00, 00, 00, 20, 00,30, 30, @0, 3A, 1A75
340 DATA 00, 30, 30, 00, 30, 30, 00, 00, 80, FC, E2,
E2,E2,E2,E2, E2, E2, 81, E2, FC, E0, E0, EQ, E0, 00,
00,82, FC, E2, Ez, E2, E2, E2, E2, E2, 83, FC, E4, E4,
E2,E2,00,00,00,84,7C, 38,38,38,38,38, 38, 38,
85, 38, 38, 38, 7C, 00, 00, 00, 00, 86, E2, 2099
350 DATA E2,Fz2,F2,EA,EA,EA, E6,87,E6,E2,E2,
©0, 00, 00,00, 00, 88, FE, 38, 38, 38, 38, 38, 38, 38,
89,38,38,00,00,00,00,00,00, 84, 00,00, 00, 00,
00,00,00,00, 8B, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00,00, F5,
00,00, 00,00, 00, 00,00, 00, 7B, 00, 60, 1087
360 DATA 60,00,6@,60, 00,00, 7D, 00,00, 00, 00,
00,60,60,00, 1B, 1B, 45, 45, 1B, 75,75, 75, 15, 15,
15,15, CB, CB, CB, CB, F§, F5, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B,
1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, FF, 81, 81,81, 81, 81,
81, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, E2, 1050
370 DATA E2,F2,EA,E6,E2,E2,00,7C,E2,E2,E2,
Ez2,E2,7C, 00, 00,060,060, 00,60,60, 00, 00, 00, 00,
00,00,00,00,00,00,47,47,47,47,47,47,47,47,
40,40,40,40,40,40,40, 40, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B,
1B,1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 124D
380 DATA 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 1B, 0B, 0B, 0B, 0B,
0B, @B, 0B, 0B, 00, 00, 00, 00, 20, 00, 00, 00, 00, 00,
00, 00, 00,00,00, 002, 00, 20, 00, 00, 00, 00, 00, 00,
00, 00,00,00,00,00,00,00,7C,E2, E2, E2,E2, F2,
7C, 00, 00,00,00,00,00,00,00,00, 00, 687
390 DATA 00, 00,00,00,00,00,00,00,00, 00, 00,
¢e, 00,00,00,38,78,38,38, 38, 38,38,00,00, 00,
¢0,00,00,00,00,00,00,00, 00, 00,00, 00, 00, 00,
00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 7C, 8E, OE, 1C, 70, EQ,
FE, 00, 00, 00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 54A
400 DATA @0, 00,00, 00, 00, 00,00, 00, 00,00, 00,
00,00,00,00,7C, 8E, 0F, 7C, OE, 8E, 7C, 00, 00, 00,
00,00, 00, 00, 00, 20, 00, 20, 02, 00, 00, 00, 00, 00,
00,00, 00,00, 00,00, 00,00, 1C, 3C,5C, 9C, FE, 1C,
1C, 00,00, 00,00, 00, 00, 00,00, 00, 00, 532



410 DATA 00,00,00,00,00,00,00, 00,00, 00, 00,
00,00, 00, 00, FC, B0, B0, FC, 02, 02, FC, 00, 00, 00
00,00, 0, 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 0O
09, 20, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 7C, B, E®, FC, E2, E2
7C, 00, 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, A30

420 DATA 00,00,00,00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00,
00, 00, 00, 00, FE, OE, 1C, 38, 38, 38, 38, 00, 00, 00
00,00, 00, 00, 00, 02, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00
00, 00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 7C, E2, E2, 7C, E2, B2,
7C, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 704

430 DATA 00,00, 00,00,00,00, 00,00, 00, 00, 00,
00, 00,00, 00, 7C, E2, E2, 7E, 02, 02, 7C, 00, 00, 90
00,00, 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 02, 20, 00, 0O,
00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, FF, 02, 02, FF, 02, 92,
FF, 92,92, FF,92,92, FF, 02, 02, FF, FF, FEB

440 DATA 49,49,FF, 49,49, FF, 49, 49, FF, 40, 40,
FF,49,49,FF,01,01,01,01,01,11, 19, FD, FD, 10,
11,01,01,01,01,01, 80, 80, 80, 80, 80, 88, 08, BF,
BF, 08, 88,80, 80, 80, 80, 80, 01,01, 0F, OF, 01, 01,
30,78, FC,30,30,31,03, 03,01, 00, 00, 1540

450 DATA 80,C0,C0, 8C, 0C, 0C, 3F, 1E, 0C, 80, 80,
F0,F0, 80, 80,00, 00,00, 00, 00, 08, 0C, 7E, 7E, OC,
08,00, 00,00, 00, 00, FF, FF, FF, FF, FF, F7, F3, 81,
81, F3, F7, FF, FF, FF, BF, FF, 7F, C0, 80, 80, 80, 81,
83,87,81,81,81,80,80,80,C0, 7F, FE, 2067

460 DATA 03,01,01,01,81,C1,E1,81,81,81, 01,
e1,01,03,FE, 7F, Co, 80,80, 80,81, 83, 87, 87, 83,
81,80, 80,80,C0, 7F, FE, 03,01, 01, 01, 01, 01, E1,
E1,01,01,01,01,01,03, FE, 7F, C0, 80, 80, 80, 81,
81,81,87,83,81,80,80,8@,C0,7F, FE, 1A0C

470 DATA 03,01,01,01,81,81,81,E1,C1, 81,01,
1,01, 03, FE, 7F,C0, 80, 80, 80, 80, 80, 87, 87, 80,
8o, 80, 80, 80, Co, 7F, FE, 03,01,01,01,81,C1,E1,
E1,C1,81,01,01, 01,03, FE, 00, 7F, 40, 5F, 50, 50,
53,53,53,53,53,53,53, 70, 10, 1F, 00, 182C

480 DATA FC,04,FF,01,01,89,91,A1,C1,Al1,91, .

89,01,01,FF, 00, 7F, 40, 5F, 50,50, 53,53, 53, 53,
53,583,583, 70, 10, 1F, 00, FC, 04, FF, 01, 01, F1, 89,
89,89,F1,91,89,01,01,FF, 00, 7F, 40, 5F, 50, 50,
51,53,53,53,53,53,51, 70, 10, 1F, 00, 1812

490 DATA FC,04,FF,01,01,F9,81,81,81,81,81,
F9,01,01, FF, 00, 1F, 10, 14, 10, 14, 10, 14, 10, 3F,
40, FF, 84, 84, FC, FF, 00, F8, 08,28, 08, 28, 08, 28
8, FC, 02, FF, 01,55, 01, FF, 00, 00, EE, AA, EE, AA,
AE, 00,00, 08, 08, EE, AA, BE, 00, 00, 00, 17EC

500 DATA 00,EE, 84, 84, 84, EE, 00, 00, 02, 02, EE,
8A, EE, 00, 00, 00, EE, AA, EE, AA, AE, 00, 00, 00, 08,
ec, 7E, 7E, 0C, @8, 00, FF, 11, 75, 75, 75, 11, FF, FF,
FF,F7,F3,81,81,F3,F7, FF, F8, F0, F0, F8, 9C, OF
7,03, 01, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 1 ABD

510 DATA 00,00, 00,00, 00, 00,80, C0, C0, 00, 00,
00,00, 00, 00, 08, 0C, FE, FF, FF, FE, 0C, 08, 00, 00
00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00,00, 00, 02, 00, 00, 00,
00, 00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 20, 00
0, @0, E2, B2, F2, EA, E6, B2, E2, 00, 00, C6C

520 DATA 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 7C, E2, E2, E2,
E2, E2, 7C, 00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 60
60, 00,60, 60, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, OO
®®,®®,®®,®®,@@,0@,®®,®®,F7,F7,F?,F?,F7,F8,
FF, FF, FO, EF, EF, EF, EF, EF, EF, EF, E8, 170C

530 DATA EC,2E,2F,2F, 1F, FF, FF, OF, F7, F7, F7,
F7,F7,F7,F7,00, 00, 30, 2C, 30, 30, 2C, 30, 30, 2C.
30,30, 2C, 30, 30, 2C, 30, 30, 2C, 30, 3@, 2C, 30, 30,
2¢, 30,30, 2C, 30, 30, 2C, 30, 30, 2C, 30, 30, 2C, 30,
30, 2C, 30, 30, 2C, 30, 30, 2C, 30, 30, 2C, 12F5

10 REM DEEL3

20 REM behoort bij PRINT OFFICE

30 REM

40 CLS:SCREEN®: VIDTH80

50 CLEAR20@, &HCCO0

6¢ PRINT"De data’'s worden in het geheugen
gePOKEd.

70 PRINT"Even geduld aub....”

80 FORI=&HCCO9QTO&HDODOSTEP64

9@ CG!=0

18¢ FORJ=ITOI+63

11¢ READHS

12@ H=VAL{"&H"+HS)

130 CG!=CG!+H

140 POKEJ,H

15¢ NEXTJ

160 READCG$

170 IFVAL ("&H"+CG$)<>CG! THENPRINT: PRINT" DA
TAFOUT in regel:"; PEEK (&HF6A3) +256XPEEK (&H
F6A4): BEEP: END

180 NEXTI

190 CLS

20¢ PRINT"U kunt het geheugengebied CCOQh-

DOFoh nu saven met:"

210 PRINT

220 PRINT"BSAVE"+CHR$(34)+"DEEL3" +CHR$ (34)
+"', §HCCO0, &HDOFQ"

230 PRINT

240 PRINT"Vergeet niet dit basic-programma
te saven!!”

250 END

260 REM

270 DATA CD,2C,CE,CD,35,CE,CD, 3E,CE, CD, 44,
CE, CD, DD, D1, CD, A3, CC, C9, CD, 9F, 00, 47, CD, B7,
¢0,D8,78,CD, AB, 00, D2, A3, CC, C2, D1, CC, FE, 20,
30,05,CD, 43,CD, 18, 07, FE, 7F, 20, 05, CD, 78, D1,
18,07, FE, Fo, 38,06,CD, A0, CD, C3, A3, 2466

280 DATA CC,F5,CD,CB, D1, 34, AA, FC, FE, 01, 20,
22,11,3F,00, 19, 3A, D6, DD, 5F, 3E, 3F, 93, 28, 0F,
47,2B,CD,74,01,23,CD, 77,01, 2B, 10, F5, 18, 05,
3E, 00,32, AA, FC, 18,05, 34, D6, DD, 5F, 19, F1,CD,
77,01,F5,21,DF,17,11,20, 00, 3A, DC, 19D0

290 DATA F3,47,19,10,FD, 34, AA, FC, FE, 01, 20,
18,19,34, DD, F3, 5F, 3K, 20, 93, 28, C, 47, 2B, CD,
44,00,23,CD, 4D, 00, 2B, 10, F5, 18, 05, 3A, DD, F3,
SF, 19, F1,CD, 4D, 00, CD, D1, CF, C3, A3, CC, FE, 12,
CA, DB, Do, F5, 3E, 00, 32, AA, FC, F1, FE, 1EDC

300 DATA 1C,CA, B3, CF,FE, 1D, CA, 1C, CF, FE, 1E,
CA,9E, CE, FE, 1F,CA, DD, CE, FE, 0B, CA, 48, D0, FE,
©5,CA, 65,D0, FE, 15, CA, 7B, D0, FE, 14, CA, 84, D0,
FE, 18,CA, BD, DO, FE, 07, CA, EE, D0, FE, 16, CA, F7,
Do, FE, 17, CA, 10, D1, FE, @, CA, 2B, D1, 2808

310 DATA FE,09,CA,0QE, D2, FE, 08, CA, A9, D1, FE,
oD, CA, 9C, De, C9, 47, 3E, 06,CD, 41, 01, E6, DD, FE,
E0, 20,04, 3E,07,CD, 41,01, E6, 03, FE, 03, C8, 3E,
00,32, AA, FC, 78, FE, F0, CA, 09, D3, FE, F1, CA, 74,
D3,FE,Fz2,CA, 84,D3,FE, F3, CA, 04, D4, 2536

320 DATA FE,F4,CA,@D,D4,FE,F5,CA, 16, D4, FE,
F6,CA,68,D4,FE,F7,CA,D6,D4,FE, F8,CA, B4, D4,
FE, F9,CA, Fe, D4, C9, 2A, DB, DD, 16, 00, 34, D7, DD,
oF,19,11, 00, 18,086, 10,C5, 01, 20, 00,CD,C1, D2,
¢E, 20,09,Cl1, 10,F3,CD, 1A,CE, C3, 23, 25E6

330 DATA CE, 21, AB, 14,34,D2,DD,C3,53,CE, 21,
C4,1A,34,D6, DD, C3, 53, CE, 21, A4, 1A, 3A, D5, DD,
¢3,93,CE,21,B2, 1A, 34, D9, DD, C3, 53, CE, 21, D2,
14,3A,DA, DD, C3,53,CE, CD, 7A, CE, 21, B9, 14, 34,
D3, DD, C3,54,CE,21,CB, 14, 34, D8, DD, 2270

340 DATA C3,54,CE,3C,32,CD, DD, 1E, 64,CD, 66,
CE, 1E, @A, CD, 66, CE, 1E, 1, C3, 66, CE, 16, 3@, 34,
Cp, bD, 93, 38, 06, 32,CD, DD, 14, 18, F4, 74, CD, 4D,
00,23,C9,21,00,00,11, 08,00, 34, D3, DD, FE, 00,
28,04,47,19,10,FD, 01, 00, 00, 34, D4, 1000

35¢ DATA DD, 4F,CB,21,CB,21,CB, 21,11, 00, 38,
¢3,C1,D2, 3E, 06,CD, 41, @1, CB, 4F, CA, B7, CE, 34,
DC,FS,FE,@1,CA,F6,CE,3D,32,DG,F3,CS,FF,D2,
2A,DF, DD, EB, 24, DB, DD, E7, C8, 11, 40, 00, 19, 22,
DB, DD, CD, F5, D2, C3, EF, CD, 34, D2, DD, 2555

360 DATA 3C, FE, 08,20, 02, 3E, 00, 32, D2, DD, C3,
DD,Dl,SE,06,CD,41,@1,CB,4F,CA,F6,CE,3A,DC,
F3,FE,IO,CA,B?,CE,BC,32,DC,F3,C3,F5,D2,2A,
DD,DD,EB,2A,DB,DD,E?,C8,11,C®,FF,19,22,DB,
DD, CD, FF, D2, C3, EF, CD, 34, D2, DD, 3D, 2682

11
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370 DATA FE,FF, 20,02, 3E, 07,32, D2, DD, C3,DD,
D1, 3E, 06,CD, 41,01,CB, 4F, CA, 8F, CF, 3E, 06, CD,
41,01,CB,47,CA,9F,CF, 3E,06,CD, 41,01, CB, 67,
CA, 0C, CF, SA DD, F3, FE, 01,28, 07, 3D, 32, DD, F3,
C3,EB, D2, 34, D7, DD, FE, 0@, 28, @A, 3D, 1F64

380 DATA 32,Db7,DD,CD, EB, D2, C3, EF, CD, 34, DC,
F3,FE,01,28,17,3D, 32, DC, F3, 3E, 20, 32, D7, D,
3z, DD, F3, 3E, 3F, 32, D6 Db, CD, FF, D2, C3, EF, CD,
3E, 3F, 32, D6, DD, 3E, 20, 32, D7, DD, 32, DD, F3, SA,
D5, DD, FE, 00, C2, F6,CE, C3, EF, CD, 34, 270A

39@ DATA D7, DD, FE, 20, C8, 3C, 32, D7, DD, CD, E1,
Dz, C3, EF, CD, SA D4, DD, 5F, 34, D3, DD, FE, 00, 20,
0z, 3E, Fe, 93, 32, D3, DD, C3, 3E, CE, 3E, ©6,CD, 41,
®1 CB, 4F,CA, 24,D0, 3E, 06,CD, 41,01, CB, 47, CA,
34,De, 3E,06,CD,41,01,CB, 67, CA, CD, 21FB

40@ DATA CE, 3A, DD, F3, FE, 20, 28, @7, 3C, 32, DD,
¥3,C3,E1, D2, 34, D7, DD, FE, 20, 28, 04, 3C, 32, D7,
DD, CD, E1, D2, C3, EF,CD, 34, DC, FS FE, 10,28, 16,
3C, 32, bC, F3, 3E, ¢, 32, D7, DD, 32, D6, DD, 3C, 32,
DD, F3,CD, F5, D2, C3, EF, CD, 3E, 00, 32, 2494

41@ DATA b6, DD, 32, D7, DD, 3C, 32, DD, F3, 34, D5,
DD, FE, 4F, C2, B7, CE, C3, EF, CD, 3A, D7, DD, FE, 00,
C8,3D, 32, D7, DD Cb, EB, Dz, C3, EF, CD, 34, D4, DD,
oF, 34, D3, DD, 83, FE, Fo, 20, 02, 3E, 00, 32, D3, DD,
C3,3E, CE, 34,D7,DD, 32, D6, DD, 34, DC, 2855

42@ DATA F3,3D, 5F, 34, D5, DD, 93, 32, D5, DD, CD,
14, CE,CD, 23, CE, 3E, 0B, C3, A2, 00, CD, CB, D1, 34,
D6 DD, 06, 00 4F,09,3E, 40,91, 4F, SE 20,CD, 6B,
@1,C3, EF, CD, 3E, 00, 32, D6, DD, 32, D7, DD, 3C, 32,
DD F3,C3, 65, D0, CD,CB, D1, 34, D6, DD, 21D0

430 DATA 3C, 4F, 06, 00, 3E, 20,CD, 6B, 01, C3, EF,
Cb, 3E, ©9, 32,D6, DD, 32 D7,Db, 3C, 32, DD, F3, CD
1A,CE, 34, DC, F3, FE, 1@, CA, B7, CE, 3C, 32, DC F3,
CD, F5, D2, C3, EF, CD, 21, 00, 38, 01, 20, 00, 3E, 00,
Cb,56,00,3A,D3,DD, 6, FC, 32, D3, DD, 20E2

44@ DATA 3A,D4,DD, EE, 05, 32, D4, DD, C3, 3E, CE,
3E,06,CD, 41,01, CB, 4F, CA,50, D2, 34, AA, FC EE,
01,32, AA,FC,C9, 3A, DB, F3, EE, 01, 32, DB, F3, C9,
2A, Db, Db, 22, DB, DD, 3E, 00, 32, D5, DD, 32, D6, DD,
32, D7, DD, SE @B,CD, A2, 00, C3,EF,CD, 23FB

450 DATA 2A, DF, DD, 22, DB, DD, SE 4¢,32,D5,DD,
3E, @9, 32, D6, DD, 32, D7, DD, 3E, 0B, CD, A2 ©0,C3,
EF,CD,CD,CB, D1, 11, 40, 00, 19, 06, 40, 2B, CD, 74,
©1,FE,20,20,02, 1@ F6,78,FE, 40 CA,9C, D0, 34,
D7,DD, 4F, 78,91, 38, 0A, FE, 20, 30, 16, 1E@6

46@ DATA 3C,32,DD, F3, 18, 09, 78, 3C, 32, DD, F3,
AF,32,D7,DD, 78, 32, D6, DD, C3, EF, CD, 78, D6, 1F,
3z,Db7,DD, 78,32, D6, DD, 3E, 2@, 32, DD, F3, C3, EF,
CD, 3E, 00,32, AA, FC, 3E,@6,CD, 41,01, CB, 4F, CA,
84A,D2,CD, CB D1,16,0@, 3A, D6, DD, 5F, 2289

470 DATA 4F,19,E5,D1, 23, 3E, 3F, 91, 28, 06, 4F,
©6,00,CD,C1, D2, EB, 3E, 2@,CD, 77, @1, C3, EF, CD,
34,D6, DD, FE, 00,CA, 78,D1, 34, DD, F3, FE, 01, 28,
04, 3D, 32, DD, F3, CD, EB, D2, (3,87, D1, 3A, D7, DD
3b,32,D7,DD, 18,F1,2A4,DB,DD, 11, 40, 21A9

48® DATA 00, 3A, DC, F3, 3D, FE, 00,C8, 47, 19, 10,
FD,C9,34,D2,DD, 21, ®@ 2C,11,0@,14,3C, 47,19,
1o, FD,22, DB, DD, 22,DD, DD, 11, 00, 10, 19, 22, DF,
DD, 3E, 0@, 32, D5, DD, 32, D6, DD, 32, b7, DD, 3E, @B,
CD, A2, @0,CD, 11, CE, C3, EF, CD, 34, D8, 1CF6

49® DATA DD 47,4F,3A,D6,DD, B8, 38,07, F5, 78,
81,47,F1,18,F6,78,FE, 40, D2, 9C, D0, 3A, D7, DD,
4F, 78,91, FE, 29, 30, 0E, 3C, 32, DD, F3, 78, 32, DG,
DD CD, 14, CE C3,4A,CE, 78,06, 1F, 32, D7,DD, 78,
3z, D6, DD, 3E, 20, 32, DD, F3, C3, EF, CD, 23DB

590 DATA 3E, 00,32, AA, FC,CD, CB, D1, E5, 34, D5,
DD, 47, 3E, 4F, 90,28, 1C, E5,21, 00,00, 11, 40, 00,
47, 19 19, FD E5,C1,El, E5, 19, E5, D1, E1, 09, EB,
99, EB, 1B, 2B, CD, b1, D2, E1, 3E, 20, @1, 40, 00, CD,
6B, @1, C3, EF, CD, CD, CB, D1, ES, D1, 01, 1FCE

510 DATA 40,00,09, 34, D5, DD, 47, 3E, 4F, 90, 28,
13,E5,D5,21, 00,00, 11, 40, 00,47, 19, 10, FD, E5,
c1,D1,El1,CD,C1,D2,24,DF, DD, 11, CO, 03, 19, 3E,
20,01, 40,00,CD, 6B, 01, C3,EF,CD,CD, 74, 01, EB,
Ch,77,@1,EB, 13, 23, ®B 78,B1,20,F1, 1327

520 DATA C9,CD,74,01,EB,CD, 77,01, EB, 1B, 2B,
B,78,B1,20,F1,C9,34, D6, DD, 3C, 32, D6, DD, C3,
14,CE, 34, D6, DD, 3D, 32, D6, DD, C3, 1A, CE, 34, D5,
DD, 3C, 32, D5, DD, C3, 23, CE, 34, D5, DD, 3D, 32, D5,
DD, C3, 23, CE, 3A, D4, DD, FE, 04, 28, 08, 228B

530 DATA 33,33.3A.D3.DD.C3. DI, CC, 34, D5, DD,
FE, 4F, C8, 3A, D6, DD, FE, 3F, C8, CD, CB, D1, 3A, D6,
DD, 6F, 19, 34, D3, DD, 06, 02, C5, 06, 02, CD, 77, 01,
3C,11,49,00,19,10,F6, 11, 81, FF, 19, C1, 10, EC,
CD, EF, CD, 34, D6, DD, FE, 3E. CA, 9C. D0 2270

540 DATA C6,02,32,D6, DD, 34, DD. F3. FE, 1F, 30,
e8,C6, 02, 32, DD, F3,C3, 1A, CE, 3E, 20, 32, DD, F3,
34, D6, DD, D6, 1F, 32, D7, DD, C3, EF, CD. 3A, D8, DD,
3¢, FE, 21, 20,02, 3B, 01,32, D8, DD, C3, 44, CE, CD,
CB,D1, 11,00, 00, ES, ES, 06, 40, CD, 74, 2160

550 DATA 01,FE,20, 20 04, 23,14, 10, F5, E1, D5,
11,3F, 00,19, D1, 06, 40, CD, 74,01, FE, 20. 20. 04.
2B, 1C, 10,F5, 74,93, F5,28, 0D, FE, FF, 28, 09, FE,
01,28,05,F1,30,05, 18,20, F1,E1, C9, CB, 3F, 47,
E1, ES, C5,06, 3F, 23, CD, 74,01, 2B, CD, 108D

560 DATA 77, 01,23, 10, F5, 3B, 20,CD. 77, 01, C1,
10,E8, 18,21, 78,92, CB, 3F, 47, E1, E5, C5, 11, 3F,
00, 19, 06, 3F, 2B. CD. 74,01, 23, CD. 77,01, 2B, 10,
F5, 3E,20,CD, 77,01,C1, 10, E4,E1,C3, EF, CD, 34,
D5, DD, 32, D9, DD, C3, 2C, CE, 34, D5, DD, 1D06

570 DATA 32,DA,DD,C3.35.CE.CD.CO. D4,CD, CB,
D1, EB, D5, 24, DD, DD, 11, 40, 00, 34, D9, DD, FE, 00,
28,04,47,19, 10, FD, E5, 47, 34, D5, DD, 4F, 34, DA,
DD, 99, 3C, 81, FE, 51, 30, 03,91, 18, 83, 3E, 50, 01,
21,00,00,11,40,00, 47, 19, 10, FD, BS, 1DAB

580 DATA C1.B1,D1,E7,38. 06.CD. CL. D263, EE,
CD, @9, EB, 09, EB, 1B, 2B, CD, D1, D2, C3, EF, CD, CD.
C0,D4,24,DD,DD, 11, 4@, 0@, 34, D9, DD, FE, 00, 28,
04,47,19, 10, FD, EB, D5, 34, DA, DD, 3C, 24, DD, DD,
11,40,00,47, 19, 10, FD, 4F, 3E, 50, 01, 21AE

590 DATA 28,10,E5,21.,00,00 47, 19 10, FD, E5S,
C1,E1,D1,CD,C1,D2, D5, 34, D9, DD, 4F, 3A, DA, DD,
91,3C,21,00,00, 11, 40, 00,47, 19, 10, FD, §5, C1,
E1, 3E, 20, CD, 6B, @1, C3, EF, CD, 34, D9, DD, 47, 34,
DA, DD, B8, D@, 32,19, DD, 78, 32, DA, DD, 20AA

600 DATA CD,2C,CE,C3,35,CE, 2A. DD, DD, 01, 0,
14, 3E, 20, CD, Do, D9, C3, EF, CD, 24, DD, DD, 11, 00,
E0, 01,00, 14,C3,C1,D2, 2A, DD, DD, 11, 00, 0. EB.
©1,00,14,CD,C1,D2,C3, EF,CD, 34, F8, F7, 32, CC,
DD, @1, CD, DD, 02,21, 86, 1B, 1E. 64, CD, 208F

610 DATA 43,D5, 1E,@A,CD, 43,05, 1E. 01, CD, 43,
D5, 34, CB, DD, 4F, C5, CB, 39, CB, 39, CB, 39, 21, 19,
18,34, F8,F7,41,C5,41,CD, 4D, 00, 3C, 11, 20, 00,
19,10, F6, 2E, 1A,C1, 10, EF, C1,C3, 48, D7, 16, 01,
0A,93,38,04,02,14, 18, F8, 7A, CB, 27, 10C0

620 DATA CB,27,CD, 4D, 00,2323, 23, 23, Co, 34,
CB, DD, 4F, 34, F8,F7, FE, 00, CA, EC, D6, FE, 01, CA,
8E, D5, FE, 02, CA, BB, D5, FE, 03, CA, E®, DS, FE, 04,
CA,03,D6, FE, 05,CA, 2C, D6, FE, 06, CA, 55, D6, FE,
©7,CA, 7B, D6, FE, 08, CA, A1, D6, 21, E1, 2521

630 DATA 17,11,20,00, 41,19, 10, FD. 11,00, DC,
41,C5,41,CD, 44,00, 12, 13,D5, 11, E®, FF, 19, D1,
10,F3,D5,11,20,00,41, 19, 10, FD, 23, D1,C1, 1,
E4,C3,CE, D6,21,00, 18,41, 23,10, FD, 11, 00, DC,
41,C5,41,CD, 44,00, 12, 13, 2B, 10, F8, 170B

640 DATA D5, 41,23, 10.FD, 11.20. 00 19, 50,000,
10,E9,C3,CE, D6,21,01, 18,11, 00,DC, 41,C5, 41,
CD, 44, 00, 3E, F0, 12, 13, 23, 10, F6, D5, 41, 2B, 10,
FD, 11,20,00,19,D1,C1, 10, E7,C3, CE, D6, 21, 21,
18,11,00,DC, 41, 85,C5, 41, CD, 4A, 00, 1885

650 DATA 12,13,23,10.F8, D5, 41.2B. 10, FD, 11,
20,00,19,D1,C1,10,E9, 3, Fo, 41, 12, 13, 10, FC,
C3,CE,D6,21,01,18,11,00,DC, 3E, F0, 41, 12, 13,
1e,FC, 41,05,C5, 41,CD, 44, 00, 12, 13,23, 10, F8,
D5,41,2B,10,FD, 11,20.00,19.D1.C1. 171E

660 DATA 10,E9,C3, CE, D6,21, 02, 18, 11, 00, DG,
41,C5,41,05,CD, 44,00, 12, 13,23, 10, F8, 3E, FO,
12,13, D5, 41, 2B, 10, FD, 11,21, 00, 19, D1.C1. 10
E4,G3,CE, D6, 21,01, 18,11,00,DC, 41,C5, 3, FO,
12,13, 41, 05, CD, 44, 00, 12, 13, 23,10, 1649



HOEELLIK D FEH TEVST JE HEKEN MET
IET 751 OTOREN KAREKTERS, HIERDORR 7LIN
cg,cn,zz;,m,zs,m, 10, 78, C9, 06, 08, 0, 00, E5 mﬂ;{glﬂg EE%%W TERSTUERUERKER
62,68, CD, 44,00, FE, F0, 28, 04, 79, F6 . 01, 4F CB, STCRPRCITELT URK HET PROCRORHR 15 URLJ PUIN, RAMELLIK
13, 10, EE, CE, ’ 4D, 18, Emaﬁzm*szﬁﬁjzmmmrmwsmﬁs.
B )

; KB CCx EEERUIKT LORDEN (45 SPRITE-EDITOR
700 DATA DD, FE,00,28,04,47,19, 10, FD, 11, 00, OF KEGIKTER-EDITOR EN I3 PLLEEN GESCHIRY VOOR 15K HET

B R A ST E R R EFLTE Hops ESEDEEQDBQEHEUHBEBEEGEEESE

18,79, FE, 08,28, 14, 06, 02, C5, 06, 1@, 1400 R HET ‘PABMEN" URK HET PROCRONNG VERSCHIINT HET EELZE BERR.
0 DATA C5, , HET DE CURSCRIGETSEH KISHEH UF EEH BEPRIADE OPTIE KIEZEW N HET

C1,10,EF,C9,06,8,C5,CD, AA, D7, 23, C1. 10, Fa. | EEN DRUE OF DE SPRTIERM K f:ﬁ UF NAAR HET PETREFFEMDE CRDEEDERL

UGl HET PROCROMI,
9,06, 08, 0E, 80, E5,CD, 44, 00, 62, 6B, AL,B9,28, | uf viwsEn MSENGEE RLTLID BET BF CTRL-5T0P COMBIMBTIE TERME-
4, 3E, Fe, 18,02, 3E, F1, CD, 4D, 00, 13,CB, 39, E1, EERES HRFR HET KEUZE HERL. :

720 DATA 11,08,00,34,F8,F7,FE, 00,28, 04, 47 0O0C0nI00002000000000000 LEVER-EDITOR DO00a000a00000c0o000n00an
19, 10, ¥D, 34, CB, DD, 4F, FE, 08, 28, 3C. 11,00’ DG, §s

06,08, 0E, 80, C5, 06,08, C5,CD, 44, 00, A1, BO. 28 It DIT CHOFROEEL EUNHEN UE DE ERMETERSEY VERFHDERER, -
94,3E,F0, 18,02, 3E, F1,05, 12,13, 12,06, OF, 13, | YE KWEN ZELE KORK Hm%&wﬁ%@ﬁﬁ
1e,¥D, 12,183, 12,D1, 13, 13,C1,CB, 39, 15DD LINKSEOUEH 21EH UF HET CHTCECPDRSIER, DRRRHORST EEN RRNTRL
780 DATA 10,DE, 06, 10,13, 10, FD, 23,C1, 10, D0, IKOHEN, SVHBOLER DIF FEN BEPORLDE FERDED TN UOORSTEL!EK,

HET DE SELECT-TOETS KUBMEN UF DE KERRETEDERCOTIE EIEZEH.
o 81 DD, 4F, C3, CB, D6, 5, 21, 00, 00, 34, CC, DD, ALS B SHIFT-TOETS IS NGERRIKT KIBREN UE HET DE CURSLENERTSEN
FE, 00,28,04,47, 19, 10, FD, E5, D1, E1, 06, 08 CD. D008 DF KOROETERSET “DRNDELER, '
4A,00,EB, CD, 4D, 00, BB, 13, 23, l0,F4,C3,72, D7, LE KIMMER DOF TROOMPLJE UERFLONTSER HiT DE (URSORTOETSEH @S
SA,F8,F7,FE, 04,CA,C2,D8, FE, @1, CA, 1F4A BE CTR-TIETS 1S :mmm% mg&g;m KUNEY UE DOCR-
74 DATA 68,08, FE, 02,CA, 6F, D8, FE, 03, CA, 73, BE THKOHER ook o Lﬂfﬂ‘m{‘mi FURTIES:

D8, 3E, F5,21, 00, 18,01, 00, 03, CD, 56, 00, C9. CD.
00,00,01,80,07,CD, 44, 00, EB, CD, 4D, 00, BB, 13 T ——

10, FD, 01,80, 08, C5, E5, 1E, 00, 06, 08, CD, 4A. 00 *{* SPIEEELEH.
Al,28,02,3E,01,B3,5F,CB, 0B, 23, 10, F1, 00, 00 <

7B, CD, A5, 00, E1, C1,CB, 09, 10, DF, C9, 21, 00. 00 | £ pOTERE,
01,80,07,CD, 44,00, EE, FF, CD, 4D, 00, 1736

760 DATA 23,0B,78,B1,20,F2,C9, 34, F8, F7, FE, ENERTERE
0e,CA, 02,09, FE, 01, CA, 1E, D9, FE, 02, CA, 3A. DO .

IWUERTEER ERPITERSET.

770 DATA BS,11,88,00,01,58, 00,00, 3D, 20, FC, SCROLL KSR BOVER,
C3,5C, 00,01, CF, DD, 04, 3C, FE, 09, 20, 02, 3E, 01,

02,21,C0,BA, 11,08,01,01.00,01.09. 3D 20’ FC
CB:BC:GQ:GI:DQ,DD:GA:Sc:FE:®B:20:®2:3E:®1: BTERL. FRER SL AR,
02,21,F0,C2,11,08,02,01.D0. 00 05 1158 :
780 DATA’SD:QQ,Fc:cs:5c:®®:@1fD13DD,oA,sc. SCROLL HAER LIHKS,
FE, 0B, 20,02, 3E, 01,02, 21, Fo, CzZ, 11,08 03, 01|

De, 00, 09, 3D, 20, FC, C3, 5C, 00, 21, 88, 00 11, 56 SCROLL NSE RECHTS,

790 DATA CD, 4A,00,47,CB, 2F, Bo, CD, 4D, 00, 23, %ﬁ% IS TE CMDERRPEXEN TET DE ESC-TOETS,
1B,7A,Bs,z@,Fe,CQ,zA,Fa,F7,®6,4®,05,CD,74,
@1,32,F8,F7,E5,CD,BC,DBfEl,BS.Cl,1®,F®,CQ,
28,02,3E,®1,BS,SF,CB,OB,QS,10,F1,®®.®®,?B,

CD, 45, 00,E1,C1,CB, ©9,10,DF,C9,CD, 1EEE

OULE KARAETERSET LEER TERUE,
HIRFRLE KRRRRTER TERLE,

B0 B B B (3 () ) (5] A% et

00,00,00,00, 00, 00, 00, 00,00,00, 00, 00, @0,00: COFIEER KEDSKTER
m I 1 4

00,00,00,00,00,00,00, 00, 00 00,00, 00,00, 00, HET THOPLREER URH DF PETURE-TDETS BOETEN LF Ui

00, 00,00, 02, 00, 00, 00. 20, 00. 00, 00’ 04D8 VET TOETSENEORT FEH KERWKTER IMAEREN, BT Kebrin
VOROT BAFRNG 1 HET EDIT-KIAGQKTER CECOPIEERD,

CHONY 1 0 L e st O VTERE S

EXE KRREKTER, :

13



KRRETERSETS SELE

UE0R ZOUEL i ETTEDS, CLIFERS, LEESTERERS BLS &

713K CODPEEPELS S GAUEZIE, [E7E FLESEN
R o isaten e sl tadh i,
FET OF ESC-TCETS KEREN UF TEDUG BOOD OF EDIT-ROOE,
SEUEM & LEDEN ERRRETER

LI 1eT Se Lt

I]E KRREKTERSET DET DE FHE-EXTENSIE
s KERT 0P DISKETTE GEZET,
HET BE ES{ TOEES FUMER U TERRE MWW DE EDIT-ROOE,

BrI0N0e0n00ennI00canooo; TERST ERITOR G0A000aMa0nn010000000000
Iﬁ%mﬁﬁﬁlﬁﬂ DEEWFTD LOPIEE

SCHERE 206K UE BET STRTUGUELD m PEEEL MESER
mm{aﬂmﬁmzm% mmmm% 31 £ gfm
HET KILZEE Uf e E LI Cobirar

PERRTERS £X DF KATRTEREROOTIE
6F [Z7HLFDE LVIIZE RIS BIJ O LEHEI% EDITER,
EI{EE{IEIDEISEHDEEMW LE

JH
RS & DE CTRL-TOETS Il‘%ﬁmmﬁlﬂﬁﬁmﬁiﬂm
TUEISER POOR DE TEEST ‘STROEEFRN‘,
T KPRRTERS Ktﬁﬁ’m UIE HET T ERDEN IKLEVDERD, FRRR

DOCR HEDDEL URH DE Fi-TOETS.
Ut PEEEEN DF BESCHIFEIRE DUER DE UDLEEMDE EOIT-0OGELIJENEDER:

£ E
LY

LIS BEER] GRMEF (AR,

LIS BEMEIE PEEEL

UES HEEHL T 1 O8R5,
{HSH.!G{ Ri&‘ &r f‘!] JETTEH.
LERULIEER FRRAETER LIRES IS Cumson,
CLESED | IRESRILEE,

HITER N
s

RETH
ER R LERTSTE TE!iIH o 0E BREEL.
&5 Hﬁ BESIR ﬂ%i

iﬂ&! JEER iE
PECH THMEREM

Rson i.!ﬂﬁ&}lﬁ%x
ERRIEED K

BERVIEE (MOER (URSER,
MIH{R EE?H!"'EE LERES U C19SER,
THRARHR

W W o® B R RN E KWW MWW

G

ERIKT ERROETER ;15!“3 OF #%6).

FZ = EJ 1RHIEME (37

- [ENTREER PECHI,
F‘ = & ffEHHJEEEL-

= XTI E EEE,
FE - EﬁPIEEP EEEIHDEEEL - FIMBREEET
g - t?ﬁ%ﬁﬂ!ﬁﬁﬂ ERGCRECEL ,
£S - JET DEGIMD IE ERMEUGEN,

Fif - WAL PREIMR UTT GEHELEER,

COO0ODNNN0N00000000000 SAVER ODOC0O0CCoO000nNn0EEE000nEeaD

BI.SIJEHHPH&MH VIREEH DFBLFSTH HRRR DE IMGETVPTE TEEST
BIELEN BELRREN KIEZEN UE DEZF OPTIE,
EF MOET EEM FILENARE IREEUCERD UORDEM URN
mmm

I

£O00E00000000000000600000000 LREH 0D0C0006n0000000000500000000,

HEIIEEEIJPHEKM!E{EEI t TERSTY LRFE IH HFY
EENEIEEN UI{IH DOE RIER UOIDT EEM EREWTUELE FOUT OF MET SCHERH
GERELR, !ME HET %I[H HIEY OP OF DISK BEUVIRDEM

GOOBEEEINO0GO000E0000 PRIMTEN 00000000GROna0Rcnon00cG0on0n

UE KIRER ZLJH HET HUDERER UBH OF TEEST EBH HET LELRSIE
LinE E‘Eﬁliﬂ'ﬁ HET UITPRINIEM URM OF TRESI.
FOETER LE TEH ZEEH IROERER 20005 OF BECIMPREINR,
EINDPRE] m PIEY IMCELDEED

0E000n
A5 EE
EERST MOE
13

Ly )] fRH.
ALLE ZRREH DI E&mﬂﬂ ﬂlfﬂimmnﬂi ZLJH IH-
GEVCERE HEEN UE 0 OF PETUBR-T0ETS URRER oAby PoLEn

STRNTEN,
HET PRIWTEN ¥R¥ EVENTUEDD OMEPRROYTY UDRDEE HET DE ESC-TOETS.

14

DOO00CCD SEBRUIK URN DE LETTER-EDITOR ALS SPRITE-EGITOR. oooooo

tm S[I{El‘ TET BN BET SEREEM 3%
DEDHRAR " KRR", 5, 14236

'R SCOEEH 4 TOT EM BFY SIDEEH &
e mr&?{mw.m" S.:1440
GOO0GC BERRUIK URH OE KRRRETERSEY IN EEM EIGEN PROGRBRMD. Dnono
LR SCREEN Of
BLORD HERN" " KER", 5, BRSEL2)

LEoR SCREEM 13
B BRECHRRE" S KPR S

DDGRONDDGOOCCOND VERL SUCCES HET m]m fFFICE!! DonoODOODOOORDD
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30 ' _
40 '| Door: Ad Schouwenaars |
50 * |— |
6@ '| (c)1988 MSY-Cids Lelystad |
?@!; J
80 !

9¢ CLEAR 800:COLOR 15, 4,7: SCREEN7: OPEF" GRP
:"AS#1: CLS: QQ=RND (-TIME)

100 DEFUSR@=342: DEFUSR1=65: DEFUSR2=68: DEF I

KT V:DINM T(16,16)

110 RESTORE 16@:FOR AD=0 TO 7:READ D:VPOKE
BASE (39) +AD, D: NEXT

129 L1$=”T1SOV1404F+4A8G+8A8B8A4G+8F+4C+8F
+4A8"

130 L2$="G+8A8B8A4G+8F+4.A4B8050+4D438A4B8

140 L3$="05C+4.04F+8G+8A8G+AF+8G+8ASBSAAF+
8A4B8”

150 L4$="05C+404B8A4BE0SC+4. D4AF+8G+BABGHBA
8B8ALG+HBF+4"

160 DATA 293,129,129, 129, 129, 129, 120, 255
170 Z$="V14L802GECO1CC"

180 VZ$="VLIEGDEKSCHIP GEZONKEN":VL$="SLAG
SCHIP GEZONKER M

190 TZ$="TORPEDOJAGER GEZONKEN *: MJ$="MIJN
ENVEGER GEZONKEN *

200 ML$="MIJNENLEGGER GEZONKEN "

210 GOSUB 2590

220 SET PAGE @,1:CLS:COLOR 1,4,7:GOSUB 540
:SET PAGE 1,0

230 COPY (0,0>-(512,212),1 TO (@,@),0:SET
PAGE @, 0:COLOR 4, 15

240 IF EK=0 THEN EK=1:GOSUB 630

250 GOSUB 1110

260 PLAY "V14L6403B0O4B05"

279 ! | S
28¢ | tabel bewerken |

29¢ ! g '

30@ FOR TY=¢ TO 16:FOR TX=0 TO 16: T(TX, TYD
=0: NEXT: NEXT

310 TS=35:GOSUB 1229: ' Schepen verbergen
320 FOR YN=0¢ TO 16:FOR XN=0 TO 16: IF T(XN,
YN)=0 THEN T(XN,YN)=15

330 NEXT: NEXT

340 PSET (320, 100): PRINT#1, SPC(22)

350 PSET(33@,100),5: PRINT#1,"HOOGSTE SCORE
"1 PSET (450, 100),5: PRINT#1, USING" ###" ; HS
360 L5=5:L4=8:L3=9:L2=8:L1=5: SC=50: SX=17: S

Y=47

37@ PLAY "V1402L64E. ."
380 i 1
39¢ ° | hokje kiezen |
490 ° L 1

410 ON STRIG GOSUB 1870:STRIG(®) OF

42¢ PUT SPRITE @, (8X,5Y>,15,0: FOR V=0 TO 2
5: NEXT

430 R=STICK(®)

440 IF R=1 THEN SY=SY-10:GOTO 490Q

450 IF R=3 THEN SX=SX+8:GOTO 480

460 IF R=5 THEN SY=SY+10:GOTO 490

470 1F R=7 THEN SX=SX-8

480 IF SX<17 THEN SX=17 ELSE IF SX>129 THE
N SX=129

490 IF SY<47 THEN SY=47 ELSE IF SY>187 THE

N SY=187

5¢9 GOTO 420

519 =
520 | tekenen speelveld |
53@ 1 [ S 3

540 N=65:LIHE(33,4?)—(273,196),5,BF:LINE(3
1e,0>-(315,212),5,BF

550 LIHE(®,27)—(310,29),S,BF:PAINT(Slﬁ,1),
158

56@ FOR ¥= 33 TO 275 STEP 16: LINECX, 47>~ (X
y 196) : NEXT

57¢ Y=47:FOR AL=1 TO 16:LINE(33,Y)-(273,Y)
:Y=Y+10@: NEXT

58@¢ COLOR 15,4:PSET(1®0,11):PRINT#1,“Z EE
S L AG

590 FOR X= 38 TO 27¢ STEP 16: PSET (X, 37): PR
INT#1,CHRS (N): N=N+1: NEXT

600 N=65:Y=47:FOR AN=1 TO 15: PSET (20, Y+2) ;

PRINT#1,CHR$ (N): Y=Y+10: N=N+1: NEXT

61¢ RETURN

620

630 COLOR 1:PSET(36®,5):PRINT#1,”Z EESL
A G!l

640 PSET (320, 2@): PRINT#1,"Er worden 15 sch

epen”

6§® PSET(SZ@,S@):PRINT#l,"willekeurig verb
orgen in”

660 PSET (320, 4@) : PRINT#1, "het speelveld. A

an u de®

670 PSET(320,50@): PRINT#1,"taak om ze op te
sporen”

680 PSET(32®,6@):PRINT#1,“en te vernietige

n. 1"

690 PSET (320, 8@): PRINT#1, "Er worden verbor
en, in"

700 PSET(32@,90):PRINT#1,"zowel de lengte-
als in"

71@ PSET (320, 100) : PRINT#1, "de breedtericht
il’l ; (1]

?2% PSET (320, 115) : PRINT#1,"1 schip van 5 v

akjes”

730 PSET (320, 125) : PRINT#1,"2 schepen van 4
vakjes”

749 PSET (320, 135): PRINT#1,"3 schepen van 3
vakjes"”

750 PSET (320, 145) : PRINT#1,"4 schepen van 2
vakjes"

760 PSET (320, 155) : PRINT#1,"5 schepen van 1
vakje."

77@ PSET (350, 175) : PRINT#1,"[ toets]"

780 IF INKEY$="" THEN 780

790 LINE(316,18)—(512,17@),15,BF

800 PSET(320,20):PRINT#1,"Uw startscore is
5@: 11

810 PSET(SZ@,B@):PRINT#l,"Bij een geraakt

schot”

820 PSET (320,40) : PRINT#1,"5 punten erbij.

Bij”

830 PSET(SB@,5®):PRIKT#l,"een misser gaan

er 2"

840 PSET(SZ@,@@):PRIHT#l,"punten af, Is ee
n schip”

850@ PSET(BQ@,?@):PRINT#I,"gezonken dan levw
ert”

15



860 PSET(320,80):PRINT#1,"dit 10 extra pun
ten op."

870 PSET (32@,9@):PRINT#1,"Z1ijn alle schepe
n van'

880 PSET (320,100): PRINT#1,"88n kleur geraa
kt, dan”

89¢ PSET (320, 110):PRINT#1,"nog 10 extra pu
nten.”

5@¢ COLOR 8

91¢ PSET(320,130):PRINT#1,"Let op: kiest u
een al”

920 PSET (320, 140):PRINT#1,"voorheen gekoze
n veld,”

930 PSET (320, 150):FPRINT#1,"dan gaan er 4 p
unten af.":COLOR 1

94¢ PSET (350, 175):PRINT#1,"[ toetsl”?

95@ IF INKEY$="" THEN 959

960 LINE(316,18>-(512,17®>,15,BF

970 PSET(320,5@):PRINT#1,'"Met de cursortoe
tsen”

080 PSET(320,60):PRINT#1," A

90¢ PSET (320,70):PRINT#1," { »"
190@ PSET(320¢,8@):PRINT#1," >
1010 PSET(320,9¢):PRINT#1,"laat u het raam

jeﬂ
1026 PSET (320, 10@):PRINT#1,"over de vakjes
gaan, en”

1030 PSET(320,110):PRINT#1,"u kunt vuren 4
oor de'

104¢ PSET(320,120):PRINT#1,"spatiebalk in
te drukken'

105¢ PSET(35@, 175): PRINT#1,"[ toets]”

lo6@ IF INKEY$="" THEN 106&

1907¢ RETURN

108¢ ° T 1

1990 | afbeeldingen |

1100 E .

111¢ LINE(316,0>-(512,212),5,BF:COLOR 1,5
112¢ PSET (360, 12),7:PRINT#1,"1 %'":FOR X=40
@ TO 449 STEP10:CIRCLE(X,14),4,9:PAINT(X,1
4),9: NEXT

1130 PSET(360,20>,7:PRINT#1,"2 x":FOR X=40
® TO 430 STEP10:CIRCLE(X,24),4,4:PAINT(X,2
4),4:NEXT

1140 PSET(360,30),7:PRINT#1,"3 x":FOR X=40
© TO 420 STEP10:CIRCLE(X,34),4,6:PAINT(X,3
4),6: NEXT

1150 PSET(360,4@),7:PRINT#1,"4 x":FOR ¥X=40
© TO 410 STEP10:GIRCLE(X,44),4,2:PAINT(X,4
4),2:NEXT

1160 PSET(360,50),7:PRINT#1,"5 x":X=400:CI
RCLE(X,54),4,1: PAINT(X,54),1

1170 PSET(320,100>:PRINT#1,”....EVEN GEDUL
D.““”

1180 LINE(31¢,64)-(512,66),4,BF:RETURN
1100 ; \

1200 ! | schepen verbergen |

1219 ! 4
1220 PSET(320,100): PRINT#1,"SCHEPEN PLAATS
ER. oo

1230 MX=10:MY=10:GOSUB 1400:BS=5:KL=90:IF R
=1 THEN GOSUB 157@ ELSE GOSUB 1720

1243 PLAY"VI1Z2L64A":FOR AS=1 TO 2

125¢ MX=11:MY=11:GOSUB 14060:BS=4:KL=4:IF R
=1 THEN GOSUB 1570 ELSE GOSUB 1720

126@ NEXT

1270 PLAY"V1ZL64AR161L64A": FOR AS=1 TO 3
1280 MX=12:MY=12:GOSUB 1400:BS=3:KL=6:1F R
=1 THEW GOSUB 1570¢ ELSE GOSUB 1720

12900 NEXT

1309 PLAY"V1Z2L64AR16LO4AR16L644A": FOR AS=1
TO 4

1310 MX=13:MY=13:GOSUB 1400:BS=2:KL=2:1F R
=1 THEN GOSUB 1579 ELSE GOSUB 1720

1320 NEXT

16

1330 PLAY"V12L64AR16L64AR16L64AR16L54A" ; FO
R AS=1 TO 5

1340 MX=14:MY=14:GOSUB 1400:BS=1:KL=1:IF R
=1 THEN GOSUB 157@ ELSE GOSUB 1720

135¢ NEXT

1360 PLAY"V1Z2L64ARI6L64AR16L64ARI6L54AR16L
64A"

137¢ PSET(320,100):PRINT#1,"...SUCCES...

138@ RETURN

1360 '

1400 HYX=INT(RND{1)%14+1):HY=INT(RND(1)%14+
1):R=INT(RND(1)*2+1)

1410 TX=HX:TY=HY

142¢ IF R=1 AND HX>MX THEN 1400

143@ IF R=2 AND HY>MY THEN 1400

1449 IF R=2 THEN 1490

145¢ FOR CB=0 TO BS

1460 IF T(TX+CB,TY)>® THEN F=1:CB=BS
147@ NEXT

148¢ IF F=1 THEN F=0:GOTO 14@¢ ELSE 1530
1490 FOR CB=0 TO BS

1580 IF T(TX,TY+CB)>® THEN F=1:CB=BS

1510 NEXT

152¢ IF F=1 THEN F=0:GOTO 1400

1530 RETURN

1540 ' 1

155¢ * | horizontaal |

156@ °* ! ;

1579 IF T(TX-1,TY-1)>=0¢ THEN T(TX-1,TY-1)=1
5

1580 IF T(TX-1,TY)=0 THEN T(TX-1,TY)>=15
159¢ IF T(TX-1,TY+1)>=0 THEN T(TX-1,TY¥+1i)=1
5

160@ FOR AB=1 TO BS: T(TX, TY)=KL

161¢ IF T(TX,TY-1)=0 THEN T(TX,TY-1)>=15
1620 IF T(TX,TY+1)>=0 THER T(TX,TY+1)=15
1630 TX=TX+1:NEXT

1640 IF TX>16 THEN 1680

1659 IF T(TX,TY-1)>=0 THEN T(TX,TY-1)=15
1669 IF T(TX,TY>=0 THEN T(TX,TY>=15

1670 IF T(TX,TY+1)=0 THEN T(TX,TY+1)=15
1680 RETURN

1660 * .

170¢ * | verticaal |

1710 * ¢ !

1720 IF T(TX-1,TY-1>=0 THEN T(TX-1,TY-1)=1
5

1739 IF T(TX,TY-1>=0 THEN T(TX,TY-1)=15
174¢ 1F T(TX+1,TY-1)=0 THEN T(TX+1,TY-1)=1
5

175@ FOR AB=1 TO BS:T(TX, TY)=KL

176@ IF T(TX-1,TY)=0 THEN T(TX-1,TY)=15
1770 IF T(TX+1,TY)=@ THEN T(TX+1,TY)=15
1780 TY=TY+1: NEXT

1790 IF TY>16 THEN 1830

1800 IF T(TX-1,TY)=0 THEN T(TX-1,TY)=15
181¢ IF T(TX,TY)=0 THEN T(TX,TY)=15
182@¢ IF T(TX+1,TY)=@ THEN T(TI+1,TY)=15
1830 RETURN
1840 —
185¢ | GEVUURD |

1860 ° —

1870 STRIG(®) OFF:PSET(320,70),7: PRINT#1, S
PC(22)

1880 VX=(INT (SXX2+7)/16)-1: VY=(SY/10)-3
189¢ IF T(VX,VY)=0 THEN PLAY”V14L6405C03CO
1C": 8C=8C-4:GOTO 2000

190@¢ IF T(VX,VY)=15 THEN PLAY"V14S12M55L16
02C": GOTO 1920

1910 PLAY"V14S14M10L806C":GOTO 1930

1920 SC=8C-2:PSET(320,70),7:PRINT#1, SPC(22
)

1930 KL=T(VX,VY):CIRCLE( (SXX2)+7, (SY)+5), 4
, KL: PAINT ((SX*2)+7, (SY)+5), KL

104¢ IF KL<15 AND KL>@ THEN SC=SC+5



105¢ IF KL=9 THEN GOSUB 2050
19060 IF KL=4 THEN GOSUB 2090

167¢ IF KL=6 THEF GOSUB 2150

1980 IF KL=2 THEN GOSUB 2210

1990 IF KL=1 THEN GOSUB 2270

2000 IF SC<@ THEN SC=0:GOTO 2420

2010 PSET(400,200),7: PRINT#1, USING” ##4" ; SC
: T(VX, VY)=0: RETURN 410

2020 '

2030 !
2040

2050 L5=L5-1:IF L5=0 THEN SC=SC+10:PSET (32

®,70),7: PRINT#1,VZ$: PLAY Z$:LINE(350, 14)—(

45Q, 14, 15

2060 IF L5=0 AND L4=0 AND L3=0 AND L2=0 AN

D L1=0 THEN 2330

207@ RETURN2000

2080 '

2090 L4=L4-1:IF L4=4 OR L4=0 THEN SC=SC+10
: PSET (320, 70),7: PRINT#1, VL$: PLAY Z$

2100 IF L4=4 THEN PSET(352,20),7:PRINT#1,L

4/4

211@ IF L4=¢ THEN SC=SC+10:LINE(350,24)-(4

50,247, 15

2120 IF L5=0 AND L4=0 AND L3=0 AND L2=0 AN

D L1=0¢ THEN 2330

2130 RETURN2000

2140 ¢

215¢ L3=L3-1:IF L3=6 OR L3=3 OR L3=0 THEN

SC=8C+10: PSET (320, 7@), 7: PRINT#1, TZ$: PLAY Z
$

2160 IF L3=6 OR L3=3 THEN PSET(352,30),7:P

RINT#1,L3/3

2170 IF L3=0 THEN SC=SC+10@:LINE(350,34)- (4

50,34), 15

2180 IF L5=0 AND L4=0 AND L3=0 AND L2=0 AN

D L1=¢ THEN 2330

2190 RETURN2000

2200 °

221@ 1L2=L2-1:IF L2=6 OR L2=4 OR L2=2 OR L2

=0 THEN SC=SC+10:PSET(320,70),7: PRINT#1, MJ
$:PLAY Z$

2220 IF L2=6 OR L2=4 OR L2=2 THEN PSET (352
,40), 7: PRINT#1,L2/2

2230 IF L2=¢ THEN SC=SC+10:LINE(350,44)- (4

50,44), 15

2240 IF 15=0 AND L4=0 AND L3=0 AND L2=0 AN
D L1=¢ THEN 2330

2250 RETURN2000

2260

2279 L1=L1-1:8C=SC+10: PSET (320,70),7: PRINT
#1,MLS: PLAY Z$

2280 PSET(352,50),7:PRINT#1,L1

2290 IF L1=0 THEN SC=SC+10:LINE(350,54)- (4

50,54), 15

2300 IF L5=¢ AND L4=0 AND L3=@ AND L2=0 AN

D Li=0 THEN 2330

2310 RETURN2000

2320 °

2330 PSET (320, 150):PRINT#1,"HET ESKADER IS
DOOR*

2340 PSET (320, 160):PRINT#1,"U TOT ZINKEN G
EBRACHT! "

| —/
| SCORE bijwerken |

2350 PSET(320,170):PRINT#1,"
e 1

2360 COLOR 15:PSET(320,200):COLOR 4:PRINT#
1,"UV SCORE:"

2370 PSET (400,200): PRINT#1, USING"” ###" ; SC: P
LAY"V14L3203CDEOAFGAOSEBB" : COLOR 1

2380 GOTO 2490

2390
2400 '
241¢ !
2420 PSET(320,70):PRINT#1,"HELAAS. . ."

2430 PSET(320,80):PRINT#1,"U heeft het nie
t gehaald”

I 1
| niet gehaald |

<449 COLOR 9:PSET (320, 90) : PRINT#] , # ==
' #COLOR 1

2450 PSET (400,200):COLOR 8:PRINT#1, USING "

###"; SC: PLAY" V14L3203FEO02BGAO2GEC”

2460 f 5
247¢ ! | einde spel |
2480 b !

2490 U=USR{(®):IF SC>HS THEN HS=SC

2500 PSET(32®,18@),?:PRINT#1,“N03 een spel
T .JIN 2

2510 K$=INKEY$

2520 IF K$="J" OR K$="j" THEN 230

2530 IF K$="F" OR K$="n"” THEN COLOR 15,44
: KEYON: SCREEN®: END

2540 GOTO 251¢

2550 '

2569 ° I |

2570 ! | beginscherm |

2580 ! — !
2590 U=USR1(@):PLAY L1$:PLAY L2%

26¢0 COLOR y4,7:LINE(167,43)-(344,83), ,BF
2610 LIHE(S@,Q@)—(lG?,43):LINE(5®,2®)—(16?
,83):LINE(S44,43)—(462,2®):LINE(344,83)—{4
62,2@):LIHE(167,43)—(255,1@):LINE—(344,43)
:PAINT(166,44):PAINT(345,44):PAINT(QSS,Q@)
2620 COLOR 1:LINE(50,20)-(255,63): LINE- (46
2,20):LIHE(25®,63)M<255,10):LINE—(260,63):
LINE(255,10>- (255, 63)

2630 COLOR 1:FOR Y=55 TO 57

2640 X1=191:X2=215: X3=239: X4=263: X5=271: X6
=307:X7=331

2650 FOR AL=1 TO 3

2660 PSET(X1,Y):DRAW’'L16R16G16R16"; PSET (X2
y Y): DRAW'L16D16R16L16U8RS"

2670 PSET (X3,Y):DRAV'L16D16R16L16UBRE" ; PSE
T(X4,Y):DRAV'L16D8R16D8L16"

2680 PSET (X5, Y) : DRAW’'D16R16" : PSET (X6, Y) : DR
AV'1LB8GAD12UBR16DEU12HA"

269@ PSET(X7,Y):DRAW'FAHALBGADS8FARSEAUALS"
2700 X1=X1+1:X2=X2+1:X3=X3+1: X4=X4+1: X5=X5
+1:X6=X6+1: X7=X7+1: NEXT: COLOR 13:NEXT

2710 LINE(151, 135)~-(360, 152),5, BF: LINE(150
y 134>-(361,153),7,B

2720 PLAY L3%:PLAYLAS

273@ DATA A,d,,S,c,h,o,u,w,e,n,a,a,r,s,,—,
»AsP:E;lsd-DsU;r;ﬂ

274® RESTORE 2730

2750 COLOR 11,5:X=163:FOR AL=1 TO 27:READ
L$:PSET(X, 140),5: PRINT#1, L$: X=X+7: NEXT
2760 LINE(50,20)~(167,43): LINE(5@,20)- (167
,83):LINE(344,43)—(462,20):LINE(344,83)~(4
62,29):LINE(167,43)-(255,l@):LINE~(344,43)
277¢ LIHE(0,16?)—(64,135),13:LIEE—(78,143)
,13:LINE—(®,191),13:PAINT(1,169),5,13

2780 CIRCLE(15,211),34,15,,,1.6:PAINT(15,2
11),14,15

2790 CIRCLE(15,211),14,1,,,1.6:PAINT (15, 21
105 4

2800 CIRCLE(15,211),34,1,,,1.6:CIRCLE(16,2
L1¥y 34, Lol

2810 LIHE(512,161)~(5®0,161),5:LINE“(5®®,1
51),5:LINE*(414,151),5:LINE~(464,212),5:PA
INT(511,211)45

2820 CIRCLE(459, 170> ,9, 1: PAINT (459, 17@), 1
2830 CIRCLE(389,212),14,15,,,1.7: PAINT (389
,211),15:CIRCLE(389,20®),11,6,,,.S:PAINT(S
80,202),6

2840 X=364:FOR Y=205 TO 171 STEP-2:CIRCLE(
X,Y),2,1:PAINT(X, Y), 1: X=X+4: NEXT

2850 LINE(381,205)-(394,207),1,BF

2860 Y=382:FOR Y=205 TO 212 STEP 2:CIRCLE(
X,Y),2,1:PAINT(X,Y), 1: ¥=X-4: NEXT

2870 !

2880 U=USR2(®)
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2890 IF PLAY(®)=-1 THEN 2850

2900 FOR AS=1 TO 5:FOR AF=15 TO 4 STEP-1

2910 SOUHD@,@:SOUNDl,5:SOUND2,®:SOUND3,13:

SOUND4, 255: SOUND5, 15

2920 SOUNDS,S@:SDUND?,O:SOUNDB,AF:SOUNDQ,A

F:S0UND10, AF: SOUND11, @

2930 SOUND1Z,5:SOUND13, 0

2940 LINE(73,138)-(116,113), AF: LINE(75, 140
2—-(117,114>, AF: LINE(71,136)-(115,11@), AF: N

EXT: SOUNDS8, @: SOUNDO, @: SOUND1®, ¢: FOR W=0 TO
150: NEXT

2950 CIRCLE(180@+K,80-L),9,1,,,.2:PAINT (180

+K, 80-L), 1: K=K+33: L=L+7

296¢ FOR GG=16 TO ¢ STEP-1

29709 SOUND®, @: SOUND1, 5: SOUND2, 0: SOUND3, 13:

SOUND4, 255: SOUNDS, 15

2980 SOUND@,S@:SDUND?,@:SOUNDB,GG:SOUNDQ,G

G: SOUND10, GG: SOUND11, @

2990 SQUND12,5: SOUND13, 0: REXT

3000 FOR W=0 TO 15@:NEXT:SOUND8, @: SOUND9, @

: SOUND1@, @: NEXT

3010 SOUND7,&B11111000:'FOR W=0 TO 100:NEX

T

3020 FOR AK=1 TO 5:FOR RK=15 TO 5 STEP-1:C

OLOR 11,4, RK: NEXT: NEXT: RETURN

3030 !

3040 ' A einde listing Jpesus

CONTROLETELL ING Regel: 730 - 45 Ragel: 1460 - 238
Regel: ia - &8 Regel: 740 - B&E& Regel: 147¢ - 131
Ragel : 28 - B8 Ragel: 758 - 65 Regel: 148 - 232
Ragal : %e - 53 Ragel: 760 - 6 Regel: 149 - 213
Regei: 46 - &8 Ragel: 770 - 207 Regel: 15@8 - 238
Regel: 6@ - E8 Ragel: 789 - 1 Regel: 1518 - 131
Ragel: &2 -~ E& Regel: 790 - 234 Regel: 1B52@¢ - 1392
Regel : 79 - &8 Regel: 80 - 2@ Ragel: 153@ -~ 142
Regel: 8¢ - E8 Regel: 81@¢ - 230 Regel: 1546 - &8
Regel: 2 - 21 Regel: 82@ - 183 Regel: 155@¢ - 58
Regel: 1@@ - B2 Regel: 830 - &6 Regel: 156@ - E8
Regel: 11@ - as Regel: 2340 - 113 Regal: 157¢ - &4
Ragel; 12¢ - 63 Regel: 38be - 199 Regel: 158@ - 46
Regel : 13@ - 101 Regel : 8cés - a8 Regel: 1E9a -— 52
Regel : 148 - 114 Regel: 87 - 57 Ragel: 16ae - 198
Regel: i5e - 237 Ragel: @8e - 178 Regel: 161@ - 48
Regel : 168 ~ 184 Regel: B9e - 122 Ragel: 1620 - 44
Regal : 17¢ = 7a Regel: 90@ - 246 Ragel: 1630 - 7
Regel: 18e -~ 28 Regel: 91a - 21 Regel: 16408 - 34
Regal: 189 - 79 Regel: 920 - 23 Regel: 16E& - 46
Regel: 2@e - 8 Regel: 930 - 222 Regel: 1660 - 38
Regel: 210 - 227 Regel: 340 - 207 Regel: 167@¢ - 44
Regel: 226 - 14 Regael: 356 - |71 Regel: 16806 - 142
Regel: 23@ - 132 Regel: 3S6e - 234 Regel: 1630 - B8
Ragel: 246 - g3 Ragel: 97¢ - 28 Regei: 17@@ - E8
Regel: 2B0°'- 21 Regel: 9886 - 181 Ragel: 1710 - B8
Regel: Z6@ - 163 Ragel: 9302 - 38 Regel: 1720 - B4
Regel: 272 - -1 Regel: 1@%e - 129 Regel: 173¢ - 46
Regel: 288 - &8 Regel: 1@l1¢ - 13 Regel: 1749 - EZ
Regel: 298¢ - 58 Regel: 1028 - 1EB8 Ragel: 1756 - 130
Ragel : 300 - 37 Regal: 1@3@ - 237 Regel: 176@& - 46
Regal: 3310 - 249 Regel: l1@4e -~ 183 Regel:! 177@ - 44
Regel: 32e¢ - 13) Regel: 1059 - 207 Regel: 178@ - -]
Regel: 33@ - 64 Regel: 196@ - 26 Regel: 173¢ - 186
Regel: 340 - 104 Regel: 1070 - 142 Ragel: 180@¢ - 48
Regel: 38¢ - 3@ Regel: 1e80 - &8 Regael: 1810 - 38
Regel : 389 - 141 Regel: 1¢9@ - &8 Regel: 1820 - 44
Regel : 379 - 184 Regel: 1180 - ES& Regal: 183@ - 142
Regel: 388 - B8 Regal: 1110 - 103 Regel: 1848 - &8
Regel: 39@e - &8 Ragel: 1120 - 138 Regal: 185@ - &8
Ragel: 4@@ - &8 Regel: 1130 - 149 Regel: 1860 - 58
Regali: 4dl1e - 122 Regel: 1140 - 174 Regel: 1870 - 215
Regel: 4286 - 131 Ragel: [150 - 187 Regel: 1880 - 124
Ragal: 439 - [=1-] Regel: 116@ - 148 Regel: 189@ - 220
Regel: 440 - 7e Regel: 117¢ - 32 Regel: 1Se@e - 28
Regel: 450 - 53 Regel: 1188 - 105 Regel: 1S1@ - 244
Regel: 460 - 73 Regel: 1190 - &8 Regel! 1920 - 232
Regel : 479 - 119 Regel: 120@ - E8 Regel: 1930 - 13@
Regel: 486 - 103 Regel: 12i0 - B8 Regel: 1S40 - 88
Ragel: 489 - a3 Regel: 1228 - 181 Regel: 1859 - 42
Regel: ©Lae - a2 Regel: 1230 - 126 Regel: 1960 - 77
Regal: 51@& - &8 Regel: l24@ - 82 Regal: 1372 -~ 139
Regel: 528 - E8 Ragel: 1260 - 122 Regel: 1988 - 19E
Regei: 53a - &8 Regel: 1268 - 131 Ragel: 19390 - 254
Regel: 540 - 43 Regel: 127¢ - 3 Regel: 2000 - 96
Regel: 585@ - 184 Regel: 128@ — 125 Regel: 24108 - 142
Regel: 568 - 16 Regel: 12%9@ - 131 Regel: 2020 - EB
Regal: 570 - 1785 Ragel: 139@ - 18@ Regel: 2e3¢ - &8
Regel: E80 - 128 Regel: 1310 - 122 Regel: 20848 - &&
Regel: 538 = 167 Ragel: 1320 - 131 Ragel: 2058 - 8§
Regel: 699 — |79 Ragel: 1330 - 109 Regel: 2060 ~ 73
Regel: 61@ - 142 Ragel: 1340 - 122 Regel: 287@ - 115
Regel : &e2e - B8 Regel: 135¢ - 13} Regel: 20808 - B8
Ragel: €36 -~ 62 Regel: 1360 - 116 Regel: 203@ - 76
Regeli: 6406 - 33 Regel: 1370 - 89 Regel: 2zle@a - 33
Regael: &65@ — 1350 Regel: 1389 - 142 Regel: 2110 -— 49
Regel: 66€¢ - 68 Regel: 1390 - &8 Regel: 2120 - 73
Regel: 67@ - 152 Ragel: 1420 - 64 Regel: 2130 - 115
Regel: 68@ - 17 Regel: 1410 - 178 Ragel: 2146 - &a
Regel: 69@ - 222 Regel: 1428 -~ 12 Regel: 215¢ - 1B
Regel: 7e0 ~ 178 Regel: 1436 - 15 Regel: 2166 - 227
Regel: 71@ - 214 Regel: 1446 — 264 Regel: 217¢ - 68
Regel: 72e - &4 Regel: 14806 — 213 Regel: 2186 - 73
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Regel: 2198 - 118 Ragel: 2488 - &g Regel: 2760 - 127
Regel: Zze® - &8 Regel: 2490 - 193 Regel: 2770 - 42
Regel: 2210 - 171 Regel: 28608 - 228 Regel: 2788 - 225
Regel: 2228 - 161 Regel: 2610 - 74 Regel: 2799 - le8
Regel: 2230 - @7 Regel: 2526 - 232 Regel: 2860 - 2}1
Regel: 2240 - 73 Regel: 2853¢ - 223 Regel: 2810 - 216
Regel: 22590 - 115 Regel: 2540 - 142 Regel: 2820 - 179
Regel: 2260 - &8 Regel: 2550 - &8 Regel: 2830 - 7o
Regel: 2270 - &1 Regel: 256@ - &8 Regel: 2840 - 109
Ragel: 2zze8e - 234 Regel: 257@ - &8 Regel: 285@ - 136
Regel: 2290 - 106 Regel: 2588 - B8 Regel: 2868 - 176
Regel: 2390 - 73 Ragael: 2590 - 14 Regel: 287¢ - &8
Regel: 2310 - 115 Regel: 2600 - 222 Regel: 288@ - 15@
Regel: 2328 - &8 Regel: 261¢ — 179 Regel: 283@ - 62
Regal! 2338 - 1893 Ragel: 2626 - 92 Regel: 23¢e - F
Ragel: 2348 - 161 Regel: 2630 - 186 Regel: 231¢ - 183
Regel: 2360 -~ 135 Ragel: 264@ - 115 Ragel: 2320 - 53
Regel: 23606 - 1398 Ragel: 2659 - 93 Regel: 2930 - 120
Regel: 237@¢ - 14 Regel: 2660 - 169 Regel: 2940 - 16e@
Regel: 23806 - 122 Regel: 2676 - 241 Regel: 23506 - g4
Regel: 239¢ - 58 Regal: 2680 - 253 Ragel: 2966 - le4
Regel; 2498 - &8 Regel: 2630 -~ 94 Regel: 2976 - 183
Regel: 2419 - 68 Regel: 27808 - 79 Regel: 2980 - g@
Regel: 242@& - 183 Regel: 2710 - 232 Ragel: 2998 - E3
Regel: z43@ - 3 Regel: 2720 - 35 Regel: 3000 - 46
Regel: 2440 - 23 Regel: 2730 - 133 Regel: 3610 - 105
Regel: 2450 - 244 Regel: 27490 - 110 Regel; 3€2@¢ - 144
Regei: 2489 - B8 Regel: 275 - 83 Regel:. 3030 - 58
Regel: 2470 - &8 Regel: 3040 - &g
Totaal: 32538

TIMEFIGHTER

Indien er een diskdrive op uw computer is
aangesloten, opstarten met <CT1€L>.

De listing bestaat uit een aantal DATA- regels
evolgd door een poke- en een verplaats- routine.
ﬂchtar elke DATA- regel staat een checksum. Deze
moet vooral goed worden overgetypt! Dan,als de
listing helemaal is ingetypt, kan het BASIC-
programma met RUN worden gestart. De DATA's zullen
nu in het geheugen worden gePOKEd en tegelijk
worden gecontroleerd, Als er geen fouten zijn
ontdekt, verschijnt 0K op het scherm. Nu moet
nogmaals RUN worden ingevoerd. Het machinetaal
programma zal dan worden verplaatst naar het
juiste adres. Ik heb voor deze methode gekozen
omdat het vanwege de lengte van de DATA's niet
mogelijk was om het programma meteen op het Jjuiste
adres te POKEn. De machinetaal kan hierna worden
gesaved.

Spelbeschrijving: Als het intypen van de listin goed
is verlopen en het programma vast op tape of disk
is gezet, kan het worden gestart door het te laden
met BLOAD'TIMEFI'R of door het Intypen van
U=USR(D). Dit laatste kan alleen als het BASIC
programma pas is opgestart, zodat USRO is
gedefiniserd. Het spel zal opstarten met een
titelscherm en muziek. Door op CTRL/STOP te
drukken of te wachten tot de muziek is afgelopen,
verschijnt het volgende beeld. Het spel start nu
door een druk op de vuurknop. Door te wachten zal
een DEMO van veld 1 worden gegeven. Er kan ook sen
DEMO worden gaﬂeven van de andere velden door op
toets D te drukken, gevolgd door het veldnummer.
Met <ESC> kunt U pauzeren en door tijdens het
spelen op CTRL/STOP te drukken, komt U weer bij
het beginbeeld. Veel plezieril

S. Weigel




10 DATA 38,44,44,0,88,88,70,0,
0,0,38,4,4,30,80,80,70,0,38, 4,
0,0,44,44,30,8,8,0,0,38, 40, 40,
#,1880

20 DATA 38,40,40,30,88,88,70,0,38,44, 44, 0,
8,8,0,0,38,44,44,30,88,88,70, 0,38, 44, 44 30
»8,8,70,0,11,80,1,21,0,C0,1,50,0, C3, 5C, 0, 0
,0,0,0, #, 2565

3¢ DATA ¢,0,0,9,0,3,F,0,7F, FF,3,0,1,3,5,5,
B, 1B, 36, 75, EB, D8, 7, FB, F1, E0, F1, 1E, 80, C0. A®
+A0, D0, D8, 6C, AR, D7, 1B, E0, DF, 8F, 7, 8F, 78, 0, 0
, 0,0, #,4510

4¢ DATA ¢,0,0,0,9,C0,F0, 0, FE, FF,C0, 9,0, 0, 0
0,0,0,0,0,0,0,0,4,E, 1F,E,0,0,0,0,0, 0,0, 0,
,F8,70,0,60,60, Fo, F
2,0,0,0,0,0,0,0,0
2,0,0,0,11,0,38,2

0, #,2372
2,0,0,0,0
590, 00,1

¥ ;]

2,0,0,20,
A '

’ 1

yBA, 82, BA, AA, EE, 0, #, 1935

4,DA, 82,FC,0,3C, 42, BC, A0

l?'

, DA
, BC,42,3C,0,F8, 84, A, 4A,7A, 84,F8,0,FC,82,B

¢,82, BC, 82, FC, 0, FC, 82, BC, 82, BC, A0, £, 0, 3C,
42,BC, A2, BA, 42, 3C, 0, #, 6464

70 DATA BE, AA,BA,82,BA, AA,BE, 0, FE, 82, 6C, 28
, 6C, 82, FE, 0, FE, 82, 6C, 28, 68, 90, 60, 0, E6, AA, B
4,88, B4, AA, E6, 0, E0, A0, A, A0, BC, 82, FC, 0, 44,
AA, 02, AA, BA, AA, EE, 0, #, 6936

80 DATA 44,AA,0A, AA,B2, AA,E6,0,38, 44, BA, AA
,BA, 44,38, 0, FC, 82, BA, 82, BC, A0, E0, 0, 7C, 82, B
A,BA, B4, 84,76,0,FC,82,BA, 82, B4, AA, EE, 0, 7C,
82, BC, 82,74, 82,7C, 0, #, 6496

90 DATA FE,82,6C,28,28,28,38,0,EE, AA, AA, AA
, BA, 82, 7C, 0, EE, AA, AA, AA, BA, 44,38, 0, EE, AA, A
A,BA, AA,92,6C, 0, BE, AA, 54, 28,54, AA, EE, 0, C6,
AA,54,28,28,28,38,0, #, 5754

160 DATA FE,82,F4,28,5E, 82,FE,0,11,8,2,21,
E8,C0,1,D0,0,C3,5C,0,1,3, F, 1B, 17, 3K, 7F, 7B,
Ce, Fo, B8, DC, IC, FE, 7F, FB, 6F, 6E, 37, 1F, D, 7,1,
®,E7,FE, F4,DC, #, 5472

110 DATA 78,40,C0,0,1,3,F, 1B, 17, 3K, 7F, 7B,
¢, Fo, B8, IC, DC, FE, 7F, FB, 6F, 6E, 37, 1F, D, 7, 1. 0
+E7, FE, F4,IC, 78, 40, 0,0, 0,9,0, 3, F, 3F, 67, CF

,0,0,0,C0, #,4873
120 DATA Fo,FC,E6,F3,7E, O, B3, 7C, 1F, 23, 1C,
7,7E,79,C7,3E, F8, C4,38,E0,0,0,0, 3, F, 3F, 67
CF,0,0,0,Ce, Fo, FC, B6, F3, 7E, OF, E3, 7C, 1F, 23
1¢c, 7, 7E,79,C7, 3E, #, 5725

130 DATA F8,C4,38,E0,40,E2,87,42,0,18,3C, 1
8,40, B2, E7, 42,0, 18, 3C, 18, 40, B2, E7, 42, 0, 16,
3C, 18,40, E2,87,42,0, 18, 3C, 18, 3,2, E, 8, 38, 20
,60,0,C0, 40,70, 10, #, 4000

140 DATA 1C,4,6,0,28,28, 10,38, 38,38, 10,0, 0
0, FF, AB, D5, FF, 0,0,6,7, F, 1C, 38, F0, 0, 60, 60
, B0, F0, 38, 1C, F, 7, 6, F, 3E, 7F, F9, F1, F1, F3, 7F,
70, FC, 7E, OF, #, 41510

15¢ DATA 8F,8F,CF,FE, 3E,5D,67,64,34, 10, F, 3
, 7C, BA, BB, 96, 2C, 58, F0, €0, 0,0, 3, F, 1B, 37, 7F,
F8,30,Fe, Ee, B0, 78, 6C, F6, 1F, 7F, F3, FQ, 7F, 38
1D, F, 3, FE, CF, 9F, FE, #, 5851

160 DATA 1C,BSs,Fe,Ce,11,0,6,21,C4,C1, 1, 10,
1,C3,5C,0,0,0, FF, FF, 0, 0, FF, FF, 0, 0, FF, FF, 0,
0,FF,FF, 0,0, FF, FF, 0, 0, FF, FF, 0,0, FF, FF, 0. 0
FF, FF, #, 5474

170 DATA E5,D5,(D, 4D, 0, 2B, 3D, CD, 4D, @, 3D, 11
» 1F, 0, A7, ED, 52, CD, 4D, @, 3D, 2B, CD, 4D, 0, D1, E1
»C9, E5, D5, C5, 18, 13, 6,4,B9,C8,C,C,C, C. 10, F8
,E5,21,E,0,9, #, 4682

180 DATA 4D, E1,B9,(C9,E,C3,CD,21,C3,20,21, 1
1,21,0,4A7,ED,52, 11, 1F, 0, 3E, D@, CD, 4D, 0, 23 . 3
¢,CD, 4D, 0, 19,3C,CD, 4D, 0,23, 3C, CD, 4D, 0, C1. D
1,E1,C9,E,C2,CD, 21, #, 4026

190 DATA C3,20,5,11,20,0, 18, D6,E,C1,CD, 21,
¢3,20,5,11,1,0,18,CA, E, Co,CD, 21, C3, 20, DD, 1
1,0,0,18,BE, 4B, 2,2,40,0, 3, 30, 30, 30, 30, 30, 3
0,30,F,3,8,#, 3167

200 DATA 1C,17,10,5,19,C,7,12,14,1C, A, 4,6,
10,0,14,2,F,8,1,0,98,C3, 13, D0, E2, ES, D5, 3E,
20,11, 1F, 0,CD, 4D, 0, 2B, CD, 4D, 0, A7, ED, 52, CD,
4D, 0, 2B, CD, #, 3277

210 DATA 4D, 0,D1,E1,C9,21, BF, 14,6, 20, 48, CD
+44,0, FE, C3,28, 10, FE, C7, 28, C, FE, CB, 28, 8. FE
,CF, 28,4, FE, DD, 38, 3,CD, AA, C3,79,CD, 4D, 0, 2B
, 10, DF, C9, E5, D5, C5, #, 6000

220 DATA 11,1F,0,6,16,21,0,18,18,F,CD, 44,
, FE, D0, D8, FE, D7, D0, 3E, 20, CD, 4D, @, C9, CD, FA,
€3,19,CD, FA,C3,23,10,F6,C1,D1,E1,C9, E5, C5.
4F,3E,20,CD, 4D, 0, 19, #, 5739

230 DATA CD, 44,0, FE,20,20,4,79,CD, 4D, 0,C1,
E1,C9,D5,11, 1E, 0,CD, 17,C4,D1,C9, D5, 11, 22, 0
, €D, 17,C4,D1,C9, D5, 11, 1F, ,CD, 17, C4, D1, CO,
D5,11,21,0,CD, 17, C4, #, 5507

240 DATA D1,C9,D5,11,20,0,CD, 17,C4,D1, C9, E
5,C5, 4F, CD, AA, C3, 79, 19, CD, 8,C3,C1, B1, C9, B5
D5, C5,21, BF, 14, 11, 20, 18, 34, 80, C3, E6, 1, 28,
33,CD, 4A,0,FE,C3,28, 4, #, 6183

250 DATA FE,CB,20,4,D5,11,1F,0,CD,5B,C4, D1
» 18, 1E, FE, C7, 28, 4, FE, CF, 20, A, D5, 11, 21, 0. CD
,5B,C4,D1,18,C, FE, E1,20, 8,D5, 11,20, 0, CD. 5B
,C4,D1,CD, 44, @, FE, #, 5530 |

260 DATA D0,20,5,CD, 2E, C4, 18, 28, FE, D1, 20, 5
, CD, 37,C4, 18, 1F, FE, D2, 28, 4, FE, D4, 20,5, CD. 4
©,C4,18, 12, FE, D3, 28, 4, FE, D5, 20,5, CD, 49, C4,
18,5, FE, D6, CC, 52, C4, #, 5751

270 DATA 2B, E7,30,8E, CD, C5, C3,CD, ED, C3, 21,
°,18,1,290,0,79,CD,56,0,C1, D1, E1, C9, D1, 14, A
7,20,2,EB, E9, CD, 4D, 0, 23, 13, 18, F3, F5, 78, 3C,
E6,F8,26,0, 6F, 29, 20, #, 5660

280 DATA CB,39,CB,39,CB,39,6,0,9,1,0, 18,0,
F1,C9,E5, 24, A5, C3, 4E, 11, 43, C3, 23, E7, 20, 3, 2
1,8D,C3,22, 45,C3,6,0,21,40, 18,9, 34, 82, C3. F
E,1,20,2,E,C3, #4436

290 DATA FE,2,20,2,E,CB,FE,3,20,4,3E,E1, 18
»D, 34,80,C3,E6,F,20,4,3E, 4,18, 1, AF, 81, CD, 0
, €3, B1,C9,C5,21,E8, 14, 34, 84,C3, A7, 28, 9, 47,
3E, D7,CD, 4D, 0, #, 4726

300 DATA 23,10, FA,3E, 20, CD, 4D, 0,C1,C9, @, ES
, D5, 11,F0, 1A, F5, 21, F2, 1A, CD, 44, @, FE, 20, 20,
5, 3E, 30, CD, 4D, 0, 3C, FE, 34, 20, 8, D6, 4, CD, 4D, 0
, 2B, 18, E7,CD, AD, 0, #, 4834

310 DATA FE,31,20,D,E7,20,4,34,84,C3,3C, 32
,84,C3,CD, 60,C5, F1, D1, E1, C9, E5, D5, C5, 21, 20
, 18,11, 7F, 14,1,20,0,CD, 44,0, FE, E0, 38, 4, D6,
C,18,A,FE,C8,38, 19, #, 5360

320 DATA FE,D@,30,15, 3E, D6, 9, F5,CD, 44, 0, FE
»20,20,6,F1,CD, 4D, 0, 18,1, F1, A7, ED, 42, 7. 28
,3,23,18,D2, C1,D1,El,C9, B5, D5,C5, 21, 0, 1B, C
D, 4A, 0,23,47,CD, 44, #, 5657

330 DATA 0, 4F,CD, 6,C5,2B, 11,60, 18,6, 7, E, 27
, CD, 4A, 0, 23, FE, 20,20, 8, 10, F6, A7, ED, 42, E7, 3
9,EC,78,47,28,E,FE,5,30,4,3E,7, 18,2, 3E, 3. C
1,D1,E1,C9,21, #, 4203

19
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340 DATA 1,1B,CD, 44,0, FE,5C, 3E, 0, 30, FO, 3E,
3,18,EC,0, @ ®,0, F5 E5 D5, E5,21, 1, lB CD, 4A
©,C6,4, 47 E6 F8 B8, 28,5, BA 85 C3 18,11,3A,
81 C3 A7 28 5 #, 4553
350 DATA CD, F3 C5 18,6, 34, A3,C3,CD, D5, 0, 32
1 85,C3, A7, 28 ZB 21 1, 1B FE 7,20,11,CD, 4A @
,FE, 10,38,1D,6,4 BD CD 4D @ 10 FA 18 13 FE
,3 2@ F CD 4& 0 # 438?
360 DATA FE D4 3@ 8,6,4,3C,CD,4D,0,10,FA,C
1,D1, E1, F1, C9 D5 5? 3E lE 8,CD, 93 ®,3C,1
E, 97,CD, 93,0, SE,A 1E 1@ CD 93 @, 3C 1E @, CD
93 0 3C IE 9 #,4571
3?@ DATA CD, 93 @ 3C, 1E, 0,CD, 93,0, 74, D1,C9,
D5,57, 3E, 4, 1E CD 93 0 3C 1E C CD 93 @ SC
lE 1E CD 93 2, 3C lE 93 CD ©3,0,3E, A, 1E 10
CD 93,0, SC 1E #, 4149
38@ DATA @, CD 93 0,3C, 1E, 13,CD, 93,0, 3C, 1E,
©,CD, 93, 0, ?A Dl CQ F5,Eb, 21, C lB SE D1,.CD,
4D 9,CD, CC C6 El Fl C9 C5 21 1B CD 4A @,
FE, Dl 2@ 2A 3A 81 #, 5432
39@ DATA C3,A7,28,4,3E, FF, 18,6,34,A3,C3,CD
, D8, 0, FE, FF, 20, 33, CD Al 06 23 E5 21 1 1B C
D 4A @ El C6 E,CD, 4D, 0, 2B BE 7F 18 D6,4
FE B, 3@ 8,3E, Dl #, 5149
400 DATA CD 4D AF 18,F,CD, 4D, 0, 47,23, CD,
44,9, 4F,CD, 6 C5 CD 4A 0 Ci C9 0 @ 0,6,6 CD
,18 C7 A? C8 FE, 20,20,3, 10, F5, CQ FE D6 20
8, 3E, 2@ CD 4D #, 4?92
41@ DATA @,C3,3,C7,FE, Co, 38, 15, FE, Do, 30,11
, CD, 1C, C3, CD 3 C? BA 82 C3 87 47 CD ?B C5,
1@ FB C9 FE DE,30,EB, FE, DA, DA, 3, C? CD, 86
A, 18 E4 81 81 81 91 #, 684@
42® DATA 91 91 91 91 81 81,81,91,91, 91, 91,
91,91,91,91,91,91,91,91,91,91,91,91,91, 91,
91,91, 91 81,81,81,91,91,91,91,91,81,81,81,
91, 91 91,01,91,91,01,91,91, #, 6816
430 DATA 91,91,91,91,91,91, 91 91,91,91,91,
91, 71071y 7107171, 71,70, 71, 71,700, 71, 71, 71y
11y T Ty TR T4 00,7170, 71, 51,81 71, 71, il
71, 71 T1,8%, 51,71 71,71, 714 568@
44@ DATA T5: 90, 7L, 9. 7L L RE P00 0L B
71, 71,01, 7L, 70, 71,71,51,51, 71, 71,71, Ty 7L,
71,51,51,F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1, F1, F1,F1,F1,
P, F1l,EL BV 1, Bl FL.F1,F1,#, 7856
45@ DATA F¥1i,F1,F1,F1,F1,F1, F1 Fl,EB1,F1;Fl,
¥1,F1,F1,PF1,F1,F1,F1,B1,F1,FL, Fl El,Hl, Fl,
Fi,F1,F1,B1,B1,F1,F1,F1,F1,F1, F1,F1,F1,81,
6F, 6F, 81 F1,F1, FI F1,F1,F1, #, 10956
46@ DATA Bl,P1 F1,F1, 81,01, Fl F1,F1,F1,F1,
Fl1,F1,F1,Fl1,F6,F6,F6,F6,F1,F1,F1,F1,F8, Fé,
F6,F6,F1,F1,F1, Fl F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,
B1,P1,F1, P11, F1 41,48, 41,41 4, 10904
470 DATA 41,41,41,49,41,41, 41 41,41,41,41,
409,904, 94, 94 91,91,91,91,91, 94 94,04,91,91,
91,91,01,11,0, 26 21 AC C? 1 1® 1,C3,5C, 0, E
5, D5 C5 CD 4A 0, EB CD 5256
480 DATA 4D @, EB 23 13, B 78,B1,20,F1,C1,D1
»E1,C9,8E, 1, CD 5F @,21., EQ FB SE 3,77,28,3E
,17723’F’FCD62@3E2(}D5F 3AE®F3
E6,FC,F6,2,47,E, #,5200
490 DATA 1,CD, 47 @ b, 69,0,21,3,1B,3E,5,CD
,4D,0,21,7, 1B, CD 4D ®,3E,2,21, F iB,CD, 4D 1]
,3E,A,21,B,1B,CD, 4D, 0,0, @ ® 21 BF, 1B, 11 @
0 1,0,#, 2463
50@ DATA 8,CD, 5C, ¢,CD, 50, Ce, CD, DC, €@, CD, B8
yC1,Cb, D4, C2, @ @,0,3E,20,21,0, 18 1 2,3, CD
56,0, 21 0,20,1, @ 8,3E,31,CD, 56 0 CD BC c8,
2l1,0,20, 11 #, 2189
51@ DATA @, 28 1,¢,8,CD,C8,C8,11,0,30,CD, C8
,C8,26,0, 5@ CD C8 C8 16 1@ CD C8 CB SE 1
2 AF FC C9 @ E5 D5 CS 21 2@ 18 11 7F 1A
2@ @,CD, 44,0, FE #, 4895
52@ DATA DC 38 15 D6,4,9,F5,CD, 4A,0,FE, 20,
20,6,F1,CD, 4D @ 18 13 Fl A? ED 42 E? 28, 3, 2
3,18, DE,C1,D1, El CQ 0 0,0, E5 2A A5 C3 4E il
1,A3,C3,23,E7,20, #, 5396

530 DATA 8,21,8D,C3,22,45,C3,6,0, 21,49, 18,
@, 3E, DD, CD, 0, CS El CQ E5 D5 C5 21 BF 1A 11
2@ 18 CD 4A 9, FE DD 20 A D5 11 2@ @,CDh,5B
yC4,D1,18, 24, FE D@ #, 526@
54@ DATA 20 5 CD, 2E C4 18,21, FE,D1,20,5,CD
y37,C4,18, 18 FE D2 28, 4 FE D8 2@ 5,CD, 4@ C
4 18 B, FE, D3, 28,4, FE DQ 20,3, CD 49 C4,2B,E
7,30, Cl CD C5 C3 CD # 5866
550 DATA ED CS 21 Q, 18 1,20,9,79,CD,56,0,C
1,D1,E1,C9, @ 0,0, E5 D5, 11 4,0,21,1, lB CD 4
A, 0, C6 10 19 CD 4D @ D6 8, 19 CD 4D o, Dl El
C9 Q, D5 C5 # 4660
560 DATA 21 0,1B,CD, 44,0,47,23,CD, 44, 0, 4F,
€D, 6, (5,23, 23 11,1E,9,CD, 44, @, FE 2@ 2@ L,
19,8,5, CD 4A @ FE 20 2@ 1428, 1@ F6 AF SC 1
8, 3 4F AF 79, Cl # 3709
57@ DATA Dl CQ 0 ,9,0,E5,D5,C5,FE, DD, 20,6
y11,21,0,C3, 3E, CS FE DC 2@ 6,11,20,0, C3 3E
CS FE, DB 2@ 8,.41,1, C3 SE CS FE DA C2 58
,CG3,11,0,0, CS 5219
58@ DATA SE CB @ ©,9, ES, D5, C5, FE, D, 38, B, F
E,DA, 30,7, 3E 2@ CD 4D ®,18,1F,FE,DA,38,2,D
6,2, E6 3 11 21 0 28 E, 1E 2@ FE 1,28,8, 1E 1
FE 2y 28 2 4160
59@ DATA 1E @ 19,CD, AA,C3,C1,D1,E1,C9,0, 0,
,0,0,0,0,0,0,0, @ 0,0, 0 9,0, 0 0,0, @ e, 11 2
@, lA 21 1 lB CD 4A 0 CB SF CB SF CB SF 6F
26 #, 2815
60@ DATA @, 19,23, 3E, D0, CD, 4D, 0,23, 23, 3C, CD
;4D,0,11, 1D ©,19,3C,CD, 4D, 0, 23 23,23,23,3C
5 GL; 4D ©,21,0,1B, 1E, 4, SE D1 6,4 CD 4D ® 19
y 10, FA, CD CC C6 # 34?4
610 DATA 16 CD D@ D5,21,0,10, 2B 7C,B5,20
, FB, 10, F3, C9 ® 0,e, ® 0,0, 0 2,0,0,0,0,0, ® ]
,@ @ 0,2,0,0,0, @ 0,0, 0 54 ® CF,CE 6A F5 #
2642
620 DATA D3,D4,41,24,3D,22,54,33, 32,4C, 31,
23,31,34,4D, 33, 35, 30, 30, 30, 4F, 33,43,54, 32,
35,30, 4C, 34,4F, 35,56, 31, 33, 44, 44 44,44, 44,
44,44,44,43,43,43,43,43,43, #, 3262
63@ DATA 43,43,46,46,46, 46, 46 46,46,46,44,
44,44,44,44,44,44,44,46, 46 46,46,45, 45, 45,
45,44, 44,44, 44,44, 44,44,44,43, 43,43, 43 43,
43,43,43,44,44,44,44, 44,44 #, 828
640 DATA 44,44 ,47,47,47, 47 47 47,47,47, 46,
46,46,46,46,46, 48, 46, 43 43,43,43,44,44,44,
44,46,46,46,46,46,46,46,46, 45,45,45,45, 44,
44,44,44,43,43,43,43,43,43, #, 33 4
650 DATA 43,43,44, 44 44,44, 44 44,44,44,53,
31,34,4D,31,32,30,30,47,47, 46, 46,45, 45, 44,
44,46,46,45,45,44,44,43,43,44,44, 44, 44,45,
45 45,45,46,45, 46, 46, 46, 46, #, 3205
66® DATA 46,46,47,47,46, 46, 45 45,44,44,46,
46,45,45,44,44,43, 43,44, 44, 44, 44,45, 45,45,
45,46,45,46,46,46, 46,46, 46,45, 45,46, 45,54,
33,32,4C, 31,53, 30, 4D 34,30, #, 3246
670 DATA 30,30,30,46,22,0, 42 24,3D,22,54,3
3,32,4C, 31, 53 31 34 4D 33 35,30,30, 30, 4F, 3
2,43,54,32,35,30, 4C, 34, 4F, 36,558,831, 84, 4D 3
1,32,30,30,44,44,44,44,44, #, 2752
68@ DATA 44 44 44 43 43 43 43 43,43,43,43,
46,46,46,46, 46, 46 46,46,44,44,44, 44,44, 44,
44,44,46,46,46,46,45,45,45,45, 44,44, 44,44,
44,44,44,44,43,43,43,43,43, #, 3279
690 DATA 43,43,43,44,44,44, 44 44,44,44 44,
A7,47,47,47,47,47,47,47,46, 46, 46, 46, 46, 46,
46,46,43,43,43,43,44,44,44, 44 46,46, 46, 46,
46,46,46,46, 45,45, 45,45, 44, #, 3317
7@@ DATA 44,44,44,43,43,43, 43 43,43,43,43,
44,44 ,44, 44,44, 44 44,44,56,31, 33, 4F, 35, 47,
A7,46,46,45,45,44,44, 46 46,45,45,44,44,43,
43,44,44,44,44, 45,45, 45, 45, #, 3254
?1@ DATA 46,45, 48, 46 46,486, 46 46,47,47, 46,
46,45,45,44,44,46,46, 45 45, 44 44 43,43, 44,
44,44,44,45,45,45, 45, 46, 45, 46,46,46,46, 46,
46,45,45,46,45,54,33, 32, 4C, #, 3308



720 DATA 31,53,30, 4D, 34, 30, 30, 30, 30, 46, 22,
©,43,24,3D,22,54,33, 32, 4C, 31,53, 31, 34, 4D, 3
3,35,30,30,30,4F,32,43,54,32, 35, 30, 4C, 34, 4
F,32,53,30, 4D, 33, 30, 30, 30, #, 2713

730 DATA 44,44,45,44,44,44,45,44,43,43, 44,
43,43,43, 44,43, 43,43, 45, 43, 43, 43, 45, 43, 44,
44,45,44,44,44,45,44,43,43,44,43,43, 43 45
44,44,44,45,44,44, 44,45, 44, #, 3256

740 DATA 43,43,44,43,43,43,44,43,44, 44,45,
44,44,44,45,44,45,45,46,45,45, 45, 46, 45, 44,
44,45,44,44,44,45,44,43,43,44,43, 44, 44, 45,
44,44,44,46,44,44,44, 46,44, #, 3274

750 DATA 43,43,45,43,43,43,45, 43,43, 43, 44,
43,43,43,44,43,43,43,45,43,43,43, 45, 43, 47,
47,46,46,45,45,44,44,46,46,45,45,44, 44 43
43,43,43,44,43, 44,44, 45, 44, #, 3261

760 DATA 45,44,45,45,45,45 45,45, 46, 46, 45,
45,44,44,43,43,45,45, 44,44, 43,43, 43, 43, 43,
43,43,43,44,44,44,44,45,44,45, 45,45, 45 45,
45,45, 45,46, 45,54, 33, 32, 4C, #, 3270

770 DATA 31,4D, 34,30, 30, 30, 30, 45,22, 0,50, 4
C,41,59,41,24,2C, 42,24, 2C, 43, 24, 0, E1, 22, 6C
»CB, F5,E1,22, 64, CB, ED, 53, 6E, CB, ED, 43, 70, CB
,21,79,CE, 22, D, FF, 3E, C3, #, 4731

780 DATA 32,C,FF,21,5D, F5,C3, 73,41, 3E, C9, 3
2,C, FF, ED, 4B, 70, CB, ED, 5B, 6E, CB, 2A, 6A, CE, B5
»F1,2A,6C,CB, E9,11,5E, F5, 7E, 12, A7, C8, 23, 13
,18,F8,C1,21,34,41,22, 8, #,5806

790 DATA FF,3E,C3,32,7,FF,3E, 1,32, B1, FB, 21
» 72, CB, CD, 8F, CE, CD, 57, CE, 21, 66, CC, CD, 8F, CE
,CD, 57, CE, 21,5C, CD, CD, 8F, CE, CD, 57, CE, 21, 4A
, CE, CD, 8F, CE, CD, 57, CE, C5, #, 7102

800 DATA 3E,C9,32,7,FF, 1E,0,6,3, 38, 8, 4F, CD
, 96, 0, 83, 5F, 79, 3C, 10, F6, 7B, A7, C8, 18, EB, 21,
EE, 1A, 11,86,C3,6,7, 1A, 4F,CD, 44, 0, 13, 23, BO.
D8,20,3,10,F3, CO, #, 4526

810 DATA 21,EE,14A,11,86,C3,1,7,0,CD,59,0,0
, 0,0, C9, 3E, 2, 5F, CD, D8, @, A7, 7B, C0, 3D, FE, FF,
20,F4,C9,0, E5, D5, C5, F5, CD, 9C, @, 28, FB, CD, OF
,,FE, 1B, 20, F4, #,5712

820 DATA F1,C1,D1,El,C9, AF, 32, A4, C3, 32, 80,
€8, 32, 85, C3, CD, C3, 0, 3E, 3, 32,84, C3, 3E, 40, 32
»83,C3,21,E0, 1A,CD, F8, C4, 20,53, 48, 49, 45, AC
,44,20,D7,D7, D7, 20, 20, 20, #, 5026

830 DATA 30, 30,30, 30,30, 30, 30, 20, 20, 20, 54,
4F, 4E, 45,20, 31,0, 21, 0, 1B, 3E, 87, CD, 4D, 0, 21
4,1B,CD, 4D, 9,21,8,1B,CD, 4D, 0,21, 1, 1B, 38, 74
,CD, 4D, 0,CD, 33, CA, #, 3043

840 DATA 21,C,1B,3E,D1,CD, 4D, 0,34, 81,C3, A7
,29,2,3E, 1,32, 82,C3, 21, FD, 1A, C6, 30, CD, 4D, 0
,C9,0,0,20,20,05,20,20,20,20,20,20,20,C0o.C
1,20,20,20,20,20,20, #, 3765

850 DATA 20,20,20,C0,C1,20,20,20,20, 20,20,
20,D4,20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20, 20, G2,
€3,20,20,20,20,20,20,20,20,20,C2,C3, 20, 20,
20,20, 20,20,20,20,20,20, 20, #, 2687

860 DATA 20,20,20,20,20,20, 20, 2¢,20, 20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20, 20, 20, 20, 20
20,20, 20,20,20,20,20,D0,D0, D0, D, DO, 20, DO,
Do, Do, Do, D0, 20, DO, 20, 20, 20, #, 3472

870 DATA Do, 20,De,Do, D0, Do, D0, 20, 20, 20, 20,
20,20, 20,20,20,20,20, D0, 20, 20, 20, 20, 20, DO
20,20, 20,00, D0, 20,00, D0, 20, D0, 20, 20, 20, 20
20,20,20,20,20,20,20, 20, 20, #, 3824

880 DATA 20,20,D0,20,20,20,20,20, D0, 20, 20,
29,00, 20, D0, 20, D0, 20, D0, D0, DO, DO, 20, 20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,D0,20, 20, 20, 20
20, D0, 20, 20,20, D2, 20, 20, 20, #, 3648

890 DATA D, 20,D0,20,20,20,20,20,20, 20, 20,
ce,C1, 20,20, C0,C1,20, D0, 20, 20, 20, DO, DO, DO,
Do, D0, 20, D0, 20, 20, 20, DO, 20, D@, D2, DO, D@, DO
20,20,29,20,C2,C3,20, 20, C2, #, 5305

900 DATA C3,20,20,20,20,20,20,20,20, 20,20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20,20, 20, 20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,D0, D0, D0, 20, DO
Do, De, 20, 20,D0, Do, 20, Do, 20, #, 3283

910 DATA De,20,De,Do, Do,20,De, Do, Do, 20, DO,
De, 20,20,20,20,20,20,D0,20, 20, 20, 20, D0, 20
20,D0, 20, 20, 20, D0, 20, D0, 20, 20, D0, 20, 20, DO,
20,20,20,00,20,D0,20, 20, 20, #, 4704

920 DATA 20,20,D0,D0,20,20,20, D8, 20, 20, DO,
20,De, 20, Do, D0, D0, 20, 20, D0, 20, 20, DO, DO, DO
20,D0,10, 20,20, 20,20, 20,20, D0, 20, 20, 20, 20,
D0, 20,20, D0, 20, D0, 20, DO, 20, #, 4880

93¢ DATA De,20,2¢,D0,20,20,D0,20, 20, 20, D0,
20,00, 20, 20,20, 20, 20, D0, 20, 20, 20, D0, DO, DO,
20,20,D0,D0, 20,00, 20, D¢, 20, 20, D0, 20, 20, DO
Do, D@, 20, D0, 20, DO, 20, 20, 20, #, 4880

940 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20,20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20, 20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20,20,
20,20,20,20, 20,20, 20, 20, 20, #, 1536

950 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20, 31, 30, 38,
37,20,20,42,59, 20,53, 2E, 57, 45, 49, 47, 45, AC,
20,20,20,20,20,20, 20, 20, 20, #, 2034

960 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,
20,20,20,20,20,20,20, 20,20, 20, 20, 20, 20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,C0,C1, 20, 20,
20,20,20,20,20,20,20, 20,20, #, 1857

970 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,C2,C3,20, 20, 20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20,20, 20
20,20,20,20,20,20,20,20,20, #, 1861

980 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20, 20,20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,C0,Cl, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20, 20,
20,20,20,20,20, 20,20, 20, 20, #, 1857

99¢ DATA 20,20,20,20,20,20,C2,C3, 20, 20, 20,
20,20,20,20,20,D4,20, 20, 20, 20, 20, 20, 20, 20,
20,20,C0,C1,20,20,20,20,20,20,20, 20,20, 20
20,20,20,20,20,D5, 20, 20, 20, #, 2543

1000 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20, 20, 20
,C2,C3, 20,20, 20,20, 20,20, 20, 20, 20, 20, 20, 20
,20,20,20,20,20,21, AE,CF, 11,0, 18, 1, 0, 3, CD,
5C,2,C9,0,0,0,0,0, #, 2242

101@¢ DATA 0, AF,CD,C3,0,21,65,18,CD,F8,C4,5
4,20,49,20,4D, 20,45, 20, 20, 20, 46, 20, 40, 20, 4
7,20,48,20,54,20,45,20,52, 0,21, EA, 18, CD, F8
,C4,48,49,47, 48,20, 30, 30, #, 3046

1020 DATA 30,30,30,30,30,0,21, A4, 19, CD, F8,
C4,50,52,45,53,53,20, 44,20, 46, 4F, 52, 20, 44,
45, 4D, 4F, 4E,53,54,52,41,54, 49, 4F, 4E, 0, 21, 7
, 14, CD, F8, C4,50,52, 45, 53, #, 39031

1030 DATA 53,20, 46, 49,52, 45, 20, 54, 4F, 20, 53
154,41,52,54,0,11,EF, 18,21,86,C3, 1,7, 0, CD,

¥
5¢,9,C9,0,0,0,0,0,0,21,0, 18, 1, E0, 2, 3R, 20, C
D,56,0,21,C, #, 2806
1040 DATA 1B, 3E, D1,CD, 4D, 9, CD, FF, CA, 21, 2B,
19,CD, F8,C4,47,41, 4D, 45, 20, AF, 56, 45, 52, 0, 6
»5,21,0,0,2B,7C, B5, 20, FB, 10, F6, 34, 81, C3, A7
,CC,EA, CE,C9, 0, 0,0, #, 4053
105¢ DATA 0,0,0,0,0,CD, BS,CA,CD, CC,C6, 6,8,
E,7,CD,47,0,6,0,10,FE,6,1,CD, 47,0, 3A, 84, C3
, 3D, FE, FF, 20,5, CD, 43, D3, 37, C9, 32, 84, C3, CD,
60,C5, A7, C9, #, 5030
1060 DATA 0,0,0,0,3E,20,21,0,18,1,E0, 2,CD,
56,0,21,C, 1B, 3E, D1, CD, 4D, @, 34, 82, C3, 3C, 32,
82,C3, FE, 5,38, 2, 37,C9, 21, 4D, 19, CD, F8, C4, 54
,4F, 4E, 45,0, 3, #, 3843
1070 DATA 82,C3,21,52, 19,C6,30,CD, 4D, 0, 34,
83,C3, D6, 10, 32, 83,C3,6,5,21,0, 0, 2B, 7C, B5, 2
©,FB, 10,F6,21,4D, 19, 3E, 20, 1,6,0,CD, 56, 0, A7
,C9,0,0,0,0,21, #, 3848
1080 DATA 0, 18,1,E0,2,38,20,CD,56,0,11,4,0
, 3E, 87,6,3,21,0, 1B, CD, 4D, 0, 19, 10, FA, C5, 10,
FE,C1, 10, FA, 3D, FE, D0, 20, EA, ©, 21, 8, 19, CD, F8
,C4,43,4F, 4E, 47, #, 4221
1090 DATA 52,41,54,55,4C, 41,54, 49, AF, 4E, 53
,©,21,44,19,CD, F8, C4,59, 4F, 55, 20, 48, 41, 56,
45,20,52,45,54,55,52, 4F, 45, 44,20, 53, 41, 46,
45,4C,59,0,6,9,21, 0,0, #, 3387

21
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1100 DATA 2B,7C,BS,2@,FB, 10, F6, 34, 81,C3, A7
,CC,EA, CE,C9,0,0,0,0,0,0,0, 0, AF, CD, C3, 0, 21
,2,18,CD,F8,C4,53, 45, 4C, 45, 43,54, 20, 54, 49,
4D, 45,20,54, 4F, 4E, #, 4632

1110 DATA 45,20,31,2D,34,0,21,1,16,22,DC,F
3,CD, 9F, 0, FE, 31, 38, F9, FE, 35, 30, F5, D6, 30, 32
,81,C3,C9,0,0,0,0,0,0,CD, 9,0, CD, DE, C8, CD,

AE, D2, AF, 32, 9B, FC, #, 5406
1120 DATA CD,94,CE,CD,C1,D2,21,0,0,22, A8,C
3,0,0,0,0,0,CD, 10,CF, 28, E, FE, 3, 30, A, 32, A3,
C3, AF, 32,81,C3,C3, 1C, D5,CD, 9C, 0,28,11,CD, 9
F,®,FE, 44,28, 4, #, 4041

1130 DATA FE,6

7C,B5,20,CC, 3E, 1,32,81,C
43,C6,CD, 33,CA,CD, 64, C7,
5,D3, #, 6177
,34,82,C3,FE, 4,28, 15, CD,
F,CC, B5,CS5, 34, 80,C3, E6, 7

¥

H

4,20,6,CD, 87,D4,C3, 1C, DS, 24,

A8,C3,2B,22, A8,C3,

3,0,0,CD,35,CF,CD,

CD, 4D,CA,20,6,CD, 8

114@ DATA DA,C3,D4

69, C4, 34, 80, C3, E6,

SO 1R, 06,1810 ¢
6
C

,D4,C9, 34, 80,C3,E6, F,CC,
80, C9, 34,80, C3,E6,7,CC, #, 6733
1150 DATA BS5,C9,CD,4D,CA,20,6,CD, 85, D3, DA,
C3,D4,CD, 9C, @, 28, 8,CD, 9F, 0, FE, 1B, CC, 20, CF,
@,CD, 43,C6,CD, 33, CA,CD, 4D, CA, 20, 6, CD, 85, D3
, DA, C3,D4,CD, 64,C7,0, #, 6709
1160 DATA 0,0, 3A,80,C3,3C, 32, 80,C3, 20,28, 3
A, A4,C3,3C, 32, A4,C3,FE, 5,20, 1D, AF, 32, A4, C3
,CD, B4, D3, 38, E,21,FD, 14, 34, 82, C3, C6, 30, CD,

4D,0,C3, 1F, D5, CD, F, D4, #, 5436

1170 DATA C3,C3,D4,CD,B7,0,D2, 1F, D5, CD, 56,
1,C3,C3, D4, FF,C5,21,20,18, 11, 60, 1A, CD, 44, 0
, 1, DF, FF, FE, D0, 28,28, 1, E1, FF, FE, D1,28, 21, 1
, DE, FF, FE, D2, 28, 1A, 1, #, 6344

1180 DATA E2,FF,FE,D3,28,13,23,E7,20, DD, CD
,ED,C3,21,0,18,1,20,0,79,CD,56,0,C1, CO, D5,
50,59,CD, 17,C4,D1, 18, E4, AF, 32, DE, F3, 18, A, 4
3,4C, 45,41,52, 31, 35, 30, #, 5557

1190 DATA 30,0,21,42,D6,22, 8, FF, 3E,C3,32,7
,FF,21,18,D6,11,5E, F5, 7E, 12, A7, 28, 4, 23, 13,
18, F7,21,5D, F5,C3, 73, 41, 3E, C9, 32, 7, FF, C3, G
3, D4, #, 4457

1200 DATA X

1210 DEFINTA-Z:SCREEN®: VIDTH36:COLOR1S, 4: K
EYOFF

1220 RESTORE: Z=&HC900: TL=0

123@ READZS: IFZ$="x"THEN1260

1240 IFZ$<>"# THENX=VAL ("&H"+Z$): POKEZ, X: T
L=TL+X:Z=Z+1: GOTO1230

125@¢ READT:PRINT"CHECK:"; T"="TL: IFT=TL THE
NTL=0:GOT0123¢ ELSE PRINT"DATA ERROR IN";P
EEK (3HF6A3) +256 XPEEK (4HF6A4) : BEEP: END

1260 DELETE10-1260

127¢ CLS:DEFINTZ: FORZ=4HC@QOTO&HD649: POKEZ
, PEEK (Z+&HOQ®) : LOCATELS, 1@: PRINTHEXS (Z) : NE
XT: DEFUSR=&HD612

1280 LOCATE®, 10: PRINT” BSAVE"CHRS (34)" TIMEF
I"CHRS (34)", 3HCOQ®, &4HD649, &HDE12" ; END

GEVRAAGD _
MEER KANSEN VOOR

LLLE5A cmanpicaPTEN

VRAAG INFORM)\T‘E' afgekeurd. Daarom vragen wij

Steun
JUIST

'WORD LID- méér kansen op sociaal
contact, werk, studie, vorming, - -
wonen, vervoer, recreatie, enz.

AVO-DOET 4

wat écht nodigis 73

@R 62500

Tel.033-635214.
Antwoordnr. 201, 3800 VB Amersfoort.

NABESTELLINGEN OUDE NUMMERS
: MSX-GIDS:

De nummers 1 t/m B, alsmede de nummers 10 en H
van de M5H Gids zl{n GEHEEL UITVERKOCHT. Hieron-
der volgt een gverzicht van de nummers, welke nog
wel verkrijgbaar zijn met sen beknopte omschrijving
van de inhoud:

MSH GIDS NUMMER 9

LISTINGS:

VOORBEREIDEND ONTLEDEN 1 t/m 3, ZEELAND, LIMBURG
EN N-BRABANT PER HELICOPTER, CALCULATOR

Verder de cursus BASIC (1), Omzetten cassette naar
disk (1), Autofire knop (zelfbouw), Test PHILIPS
NM58250/68255 MSH-2 computer en diverse software-
beschrijvingen, waaronder Print Hpress en STARQUA-
KE met kaart.

M5H GIDS NUMMER 12

LISTINGS:

MAZE, SCRAMBLE, DISKLOADER, MSE DUMP SCREEN 2,
BALLETJE- BALLETJE (MSK-2), TITELDOOS (MSH-2)
Verder de cursus BASIC, machine taal en Rekenen op
de MSH. Test NMS- B280 en 20 softwaretitels be-

schreven.
MSE-GIDS EXTRA EDITIE X2

LISTINGS:

MERICO GOOIEN, EUROPA PER HELICOPTER, WERELD PER
HELICOPTER, HOU JE VASTI, SPROKKELEN, LIJNTREK-
KEN, JACKPOT, EEN- EN TWINTIGEN, FLYING HERO,
gﬁﬁ%&l{wﬂ? SCREEN 1, RABBIT HOLE, CHANGE CHA-
Verder softwarerecsnsies Arkanoid en MSX Artiest

MSH-GIDS NUMMER 13

e

LISTINGS:

POSTER DESIGNER, JUMPING JACK, WRITING RACE,
BESTAND (DATA BASE), WOORDENLADDER, SCHUIFPUZ-
ZEL, REKENMATRIH, DE MUUR (MSK-2), BINAIR.

Verder "Rekenen 05 de MSE" (2), MSH-Machinetaal (4),
Test Philips NMS1255 Modem, veel softwarerecensies
(0.a, Maze of Galious & Q-Bert), spelpoke’s en tips.

MSH-GIDS NUMMER 14

LISTINGS:

SPREADSHEET, OPTELLEN EN AFTREKKEN, MENS ERGER
JE NIET, DOMINEUR, RAIDER

Verder: MSH-Machinetaal (5), Rekenen op de MSX (3),
Leer, Probeer en Programmeer (5) en veel software-
en adventurerecensies, tips, poke's, kaarten.

MSH-GIDS NUMMER 15

==

LISTINGS:
gEREEN 1 EDITOR, BREAK-IT, MUSIC COMPOSER, BARRIE-

Verder: Rekenen clT de MSX (4), Leer, Probeer en Pro-
grammeer (6), MSK Machinstaal (Slot), Hardwaretests
van Philips NMS 1205 Muziekmodule en NMS 1160 Key-
board + veel softwarerscensies, spel- en adventure-
tips (0.a. kaart Super Rambo Special).

HREBRARHRBHBRRBRUEBRRRRRRRRERRH DRSS

Oude nummers zijn te bestellen door overmaking van
Fl. 7,95 Hper exemplaar op Postbanknummer 5036011
t.nv. JHerps te Lelystad. Voor Belgie Bfr. 155 op
Bankrekeningnummer 235-0430464-87 bij de Generale
Bank te Hasselt t.n.v. J.Herps, Postbus 516, 8200 AM
LELYSTAD.



DRAW

Draw is een tekenprogramma U Kunt er mee
tekenen, wissen en inkleuren, Op eenvoudige wijze
rechthoeken, drishoeken en lijnen maken. Cirga]s in 9
vormen. Teksten invoegen. Stippellijnen trekken. De
tekening van en naar het geﬁeugen brengen. Het
potlood versnellen en vertragen. Het scherm in 4
richtingen scrollen. Spiegelen in de x-as en de y-as.
Een schaalverdeling aanbrengen. Het scherm door
elkaar haspelen. De tekening op disk of cassetts
saven en laden. Twee formaten uitprinten, 15 voor-
grondkleuren sslecteren. De cassettemotor aan/uit
schakelen en sen hulpscherm opvragen.

Het programma hestaat uit twee delen. Het serste
deel js in BASIC, het tweede deel in machinetaal
geschreven. Het BASIC deel laadt het MT-deel en
voert die instructies uit, die in MT erg veel code
zouden vragen. De cassettegebruiker dient eerst het
BASIC deel op de band te zetten, direct gevolgd door
het MT-deel. Het MT-deel wordt met een BASIC hulp-
programma aangemaakt en moet dan in het bsave
formaat gesaved worden. Het hul fruﬂramma geeft
hier aanwijzingen voor. In het Bﬂg C deel staat op
regel 108 twee maal een bload instructie, gescheiden
door een ’-teken. Afhankelijk van het door u
gebruikte opslag- medium, kunt u 1 van die
instructies weglaten. De instructies ONSTOPGOSUB en
STOPON in regel 100 dienen niet om een stop onmo-
gelijk te maken (stoppen doet u met ESC), maar om
een  goede voartFang van het programma te
verkrijgen. Als u nl. in het machinetaal deel op CTRL
STOP drukt, gebeurt er niets, maar de computer
onthoudt dit en als het programma later een BASIC-
instructie wil uitvoeren reageert de computer met
Break. Hetzelfde geldt voor de STOP- toets alleen.
Een in het machinetaal deel ingedrukte STOP- toets
levert bij terugkeer in BASIC een pauze op, die u
met de STOP- toets weer opheft.

HANDLEIDING:
Hoewel het programma een menu/ hulpscherm kent,
zijn een paar extra aanwijzingen noodzakeli jk:

Het tekenen kan zowel met de cursor- toetsen als
met joustick 1. U hoeft hier niet vooraf te Kiezen,
maar kunt gebruiken wat u wilt.

Het versnellen en vertragen van het potlood doet u
door de >- of <-toets (met Shift dus) Kortere of
langere tijd ingedrukt te houden.

Voor de opties Driehoek (d), Lijn (1), Rechthoek (r) en
Cirkel (c) gebruikt u de kleine letters dlr en ¢ om
een punt aan te geven, Met vitzondering van de
drishoek zijn voor deze opties twee punten nodig,
voor de drishoek drie.

Om de mate van cirkelafplatting te veranderen geeft
u Shift-c in, gevalgd door sen cijfer tussen 1 en 9,
Na het indrukken van Shift-c blijft het programma
onbewseglijk tot een ci Jfer ontvangen is,

Het invoegen van tekst wordt geactiveerd door de

kleine letter c. Het invoeren van Karakters sluit u
af met de RETURN-toets,

Met de letter v brengt u rondom een schaalverdeling
san, die u met opnieuw sen letter v weer weghaalt,

Een andere anhterﬂrondkleur krijgt u door het
gehele scherm in te kleuren,

Met HOME brengt u de tekening naar het geheugen,
met INS weer naar het scherm.

x en y spiegelen het scherm in zi Jjn assen.

S roept een functie aan die alle bytes zowel in de
karaktertabel als in de klsurtabe 1 bit roteert.
Daardoor kunnen verrassende effecten ontstaan. Na
acht maal s is het oorspronkelijke scherm weer
terug.

Het scrollen doet u met de cursortoetsen terwijl u
de Shift-toets ingedrukt houdt. Mat ingedrukte
Shift-toets en de cijfers 1,4 of g verandert u de
verticale scrollafstand (1, 4 of 8 pixelrijen tegelijk),

Met ingedrukte Shift-toets en de letter s tekent
het programma stippellijnen.

Na wissen aan altijd eerst wissen uit dan pas is
tekenen aan weer mogelijk.

h geaft het hulp/menu scherm. De tekening wordt
tijdelijk opgeborgen.

Saven en laden kan op disk of band. U kunt hier
niet Kiezen, als er een drive aanwezig is saved en
laadt het programma op disk, anders op cassette. Na
het aanroepen van de save- of loadinstructies Kunt
u eerst sen naam opgeven. anmiﬁi u de naam nog
niet bevestigd heeft (met RETURN), kunt u de
instructie nog met de DELETE- toets ongedaan
maken.

De printroutine is een screendump- programma, dat
via hook FDCC aan de service interrupt gekaoppeld
wordt. Het werkt op elke standaard MSH-printer.
Mocht het op uw printer niet werken dan dient u de
routines INPFI!EL: adres HDDBD, INPRG: adres HDDBC en
de printer mode bytes: adres HDD7E aan uw printer
aan te passen. Als u in regel 210 van het BASIC deel
de poke- instructie weglaat, blijft het printblok
latent aanwezig en Kkunt u ook in andere
programma’s screen 2 uitprinten. Het printen Kkan
met CTRL-STOP onderbroken worden.

Als u een gemaakte tekening in een ander programma
toe wilt passen, dan kunt u in plaats van de normale
save en load instructies als volgt handelen: De
tekening met HOME naar het geheugen brengen en
met ESE naar BASIC terug. Vervolgens de tekenin
Saven met: bsave'naam®,th9b00,8hd489,4hd463. De
tekening krijgt wu terug door: screen 2 en
bload"naam",r

Ger Versluis.
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109 CDLOR15,1,1:SCREEN@:WIDTH4®:CLEARQ@@,&
HOB@®: DIMF (13) : ONSTOPGOSUB23@: STOPON

108 BLOAD"DRAV.HEX":'bload"cas: DRAW"

110 DEFUSR=&HD@®©0: DEFUSR1=&HD@2E: DEFUSR2=4&
HDC6D: A=USR2 (@) : A=USR (@)

114 ¢

120 B=0:FORI=&HCEA@TO&HCEBASTEP2: F (B)=PEEK
(I):B=B+1: NEXT: C=PEEK (&HFCB7) : D=PEEK (&HFCR
9
139
14@
(@)
142
150
160
RN
170 LINE(F(4),F(5))-(F(6),F(?)):LINE(F(4),
F(5))—(F(8),F(Q)):LIHE(F(S),F(?))—(F(B),F{
9)):RETURN

180 PAINT(C,D):RETURK

190 S=SQR((F(12)-F(10)) "2+ (F(13)-F({11))"2)
: A=PEEK (&HDGGB) /100: B=1: IFA> 1 THENB=B/A

200 CIRCLE(F(190>,F(11)),5/B,,,,A: RETURN
21@ CDLORIS,4,4LSCREEN®:EDKE&HFDCCT&HCQ:EN
D

22¢ FORI=0TOQ10@:NEXT:RETURN

23¢ RETURN

A=PEEK (§HCEF®)
OFAGOSUB150, 16@, 170, 180, 190, 210: A=USR1
: GOTO120

;)

LIRE(F(@),F(1>)-(C,D): GOSUB220: RETURN
LINE(F(2),F(3))~-(C,D,, B: GOSUB220: RETU

1@ DIMT (62),R(63):SCREEN®: WIDTHAQ
12 I=&HDOOO: D$="datafout *
14 PRINT"datacheck”:PRINT

16 FORQ=1TO62: READA: T(Q)>=A:B=B+A: NEX

T

18 IFB<>44120@5! THENPRINT" fout in che
cksums" : BEEP: LIST100-130

2@ FORQ=1T063: READA: R(Q)=A: NEXT

22 RESTORE300: Q=0

24 B=0:Q=Q+1

26 READA$:IFA$=“**"THENSZELSEIFA$="+
+"THEN3®

28 A=VAL("&h"+A$):B=B+A:I=I+1:LDCATE
18,20:PRINTHEX$(I):GDTDZ6

24

30 IFB<>T(Q)THENPRINTD$;R(Q);“—”;R(Q
+1): BEEP: ENDELSEZ24

32 IFI-1=&HDDFCTHENPRINT" data correc
t"”: PRINTELSEPRINTDS : BEEP: END

34 CLEAR:CLEARQ@@,&HDQ@@:RESTORES@@
36 PRINT"data poke' : PRINT: I=&HDQOO
38 READA$:IFA$="++“THEH38ELSEIFA$=”*
*“THEN4®ELSEPOKEI,VAL(“&h"+A$):LDCAT
E18,20: PRINTHEX$(I): I=I+1: GOTO38

4@ PRINT"saven in het bsaveformaat”
42 A$=CHRS (34) i

44 PRINT:PRINT”Voor disk:”:PRINT: PRI
NT”bsave"+ﬂ$+"DRAW.HEX"+A$+”,&hd®®®,
&hddfc” : PRINT

46 PRINT"Vaoar cassette:”: PRINT: PRINT
”bsave”+A$+”cas:DRAW"+A$+“,&hd®®@,&h
ddfc;

48
5@
i ¥
10@
102
104
106
128
i1e
112
114
1186
118
120
122
iz4
126
128
130
132
154 1!
136
138
149
142
144
146
148
150
152
154
156
158
169 ¢

checksums

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
)

08923, 14183, 00816, 12155
33517,29638, 05313, 14604
02547, 03157, 00659, 00771
02735, 01688, 01423, 02425
01022, 02882, 03583, 06262
22000, 02315, 08006, 0353
05765, 05376, 3008, 03578
01579, 02058, 04226, 07387
13049, 12517, 06518, 05335
10543, 85359, 07234, 03836
00507, 01379, 04653, 01016
01007, 05316, 05229, 16870
28830, 33219, 13410, 01030
05337, 07074, 24591, 01136
01133, 01386, 00485, 91828
10628, 3908

regelnummers

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

300,310, 327, 334, 348, 403, 428
436,452,458, 465, 469, 473, 478
483,488, 493,407,503, 509, 510
543,548,559,570, 578, 586, 503
599, 604,609,616, 627, 643, 650
668,676, 689,697,707, 715, 710
724,731,735,740,751, 761, 780
810,843, 857,862,871, 881, 888
893,897,901, 906, 911, 922, 930

machinecode

300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
319
311 ' D038 INIT-initiatie
312 ¢ ‘
313 DATA
314 DATA
315 DATA
316 DATA
317 DATA
318 DATA
319 DATA
320 DATA
321 DATA
322 DATA
323 DATA

D@@® MAIN-hoofdroutine

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

ED, 73, 8@, CE, 31, 80, CE, CD, 38
D®,CD,D3,D0,CD,FF,D2,AF,CD
BD, D3, 3E, 1, CD, BD, D3, CD, 87
D9, CD, A5, D9, 18, EC,CD, 56, 01
3E, 06, 32, F@, CE, ED, 7B, 80, CE
C9,ED, 73,80, CE, 31, 80, CE, C3
10, D0, ++

@1,7D,01,21,82,CE, 11, 83, CE
36,00, ED, B0, 21, 00, Fo, 22, 88
CE, 3E, @4, 32, 8A,CE, 3E, 60, 32
82,CE, 3E, 80, 32, 83,CE, 21, EO
F3, 3E, OF, 77,28, 32, 85, CE, 3E
@1,77,23,77, AF, 32, DB, F3, 21
80,@@,22,BS,FC,BZ,B?,FC,EE
C1i,21,60,00,22, BS, FC, 22, BO
FC, EB, D5, C5,CD, 72, 00, C1, D1
CD,11,01,06,E2,0E, 21, CD, 47
@0, 3E, OF, 32, F2, F3, 21, B3, DO



324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345

347
348

350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378
379
380
381
382
383
384
385
386
387
388
386
320
391
392
363
394
395
366
397
398

DATA

ED,5B,CF,F3,®1,2®,®®,CD,5C

DATA 0@,@1;04,0@,21,82,CE,ED,5B

DATA

Cb,F3,CD, 5C, 00, CO, ++

' SPRITE

DATA
DATA
DATA
DATA
H

80,80, 40,60, 60, 30, 38, 38, 1C
1C, 1E, @F, QF, OF, 07, 06, 00, 00
00,00, 00,00, 00, 20, 00, 00, 00
00,00, 00,00, 00, ++

' D@D3 MENU

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
)

CD, 51, D4, CD, D@, D4, 24, B7, FC
ES, 24, B9, FC, E5, 34, F2, F3, F5
21,2A,F9,06,03, 7E, F5, 23, 10
FB, 21,00,00,22, B9, FC, 06, 19
11,33,D1,22, B7, FC, 1A, B7, 28
©6,CD,01,D7, 13, 18, F6, 24, BO
FC,C5,01,08,00,09,C1, 22, BO
FC,21,08,00,13,10,E1, 06, 03
21,2C,F9,F1,77,2B, 10, FB, F1
32,F2,F3,E1, 22, BO, FC, E1, 22
B7, BC,GD, 7D, D9, CO, ++

' TEKSTEN

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

20,20,20,20,44,52,41,57, 20
28,63,29,20,56, 45,52, 53, 43
4F, 4D, 20,31, 39, 38, 37, 00, 00
20,46,31,20, 74,65, 6B, 2E, 20
61,61, 6E, 20,20, 7C, 46, 36, 20
2@,6C, 6F, 61,64, 00, 20, 46, 32
20,74,65, 6B, 2E, 20, 75, 69, 74
20,20,7C,46,37,20,20, 73, 61
76,65, 00,20,46,33,20, 77, 60
73,2E,20,61,61,6E, 20, 20, 7C
46,38,20,20,6B,6C, 65, 75, 72
00,20,46,34,20,77,69, 73, 2K
20,75,69, 74,20, 20, 7C, 46, 30
20,20,6B,6C, 65, 75,72, 20, 70
72,2E, 00,20, 46, 35,20, 70. 61
69, 6E, 74,20, 20, 20, 20, 20, 7C
46,31, 30,20,43,4C, 53, 00, 20
2@, 3E, 20, 73, 6E, 65, 6C, 6C, 65
72,20,20,20,7C, 68,20, 20, 20
68,65, 6C, 7@, 00, 20, 20, 3C, 20
74,72,61,67,65, 72,20, 20, 20
2@, 7C, 6D, 20, 20, 2@, 6D, 6F, 74
6F,72,00,20,20,73,20,73, 63
72,61,6D, 62, 6C, 65, 20, 20, 7C
53,20,20,20,73,74,69, 70, 70
65, 6C, 00,20, 20, 63, 20, 63, 60
72, 6B, 65, 6C, 20,20, 20, 20, 7C
43,20,20,20,63,69, 72, 6B, 65
6C, 20,63, 6F, 72, 2E, 00, 20, 20
6C,2®,6C,69,6A,6E,2®,2®,2®
20,20,20,7C,64,20,20,20, 64
72,69,65,68,6F, 65, 6B, 00, 20
20,72,20,76,69, 65,72, 68, 6F
65, 6B, 20,20, 7C, 74, 20, 20, 20
74,65,6B,73,74,20,20, 00, 20
20,78,20,73,70,60, 65, 67, 65
6C, 20, 78,20, 7C, 79,20, 20, 20
73,70,69,65,67,65, 6C, 20, 70
00,20,20,76,20,76, 65, 72, 64
65, 6C, 69, 6E, 67, 00, 00, 00, 48
4F, 4D, 45,20,20,69, 6E, 20, 6D
65, 6D, 6F, 72,79, 00, 40, 4E, 53
20,20,20,75,69,74,20, 6D, 65
6D, 6F, 72,79, 00,47,52, 41, 50
48,20,70,72,69,6E, 74, 00, 43
41,50,53,20,20,7@, 72, 60, 6E
74,20,67,72,6F,6F, 74,00, 53
48,49,46,54,20,73, 63, 72, 6F

369
400
401
402
403
404
405
406
407
408
409
110
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
426
427
428
429
43@
431
432
433
434
435
436
437
438
439

441
442
443
444
445
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
461
162
463
464
465
466
467
468
469
470
471
472
473

DATA
DATA
DATA
DATA

6C, 6C, 20,28,31,2C, 34, 2C, 38
29,00,00,20,47,45,45, 46, 20
45,45, 4E, 20,54, 4F, 45,54, 53
00, ++

' D2FF SCK—onderzoek toetsen

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
]

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

21,8C,CE, AF, F5,CD, 41, 01, 77
23,F1,3C, FE, 09,20, F4, 2B, 2B
2B, CB, 46,CA, 84,D3, 21, 8F, CE
CB, 46, CA, 28, D9, CB, 4E, CA, B6
D8, CB, 66, CA,C2, FD, CB, 6E, CA
D3, Do, 23, CB, 4E, CA, 8F, D8, CB
56,CA, 65, DC,CB, 7E, CA, 01, D9
23,CB, 46, CA, 1D, D7, CB, 4E, CA
E9, D6, CB, 5E, CA, 5D, D8, CB, 6E
CA, 3F,D7,CB, 76,CA, 82, D7, 23
CB, 6E, CA, 83,D4,CB, 76, CA, 89
D4,CB, 7E, CA, 8E, D4, 23, CB, 46
CA, A0, D4, CB, 4E,CA, 78, D9, CB
56,CA,21,D0, 23, CB, 4E, CA, 51
D4,CB,56,CA,69,D4,CO, 21, 8E
CE, CB, 56, CA, C9, D4, CB, 5E, CA
BA,D4,23,CB, 46, CA, 5C, D9, 23
23,CB, 46, CA, @D, D7, 23, CB, 6E
CA,79,DB, CB, 76, CA, A6, DA, CB
7E,CA,E6,D4,23,CB, 46, CA, CD
D6, CB, 4E, CA, D@, D4, CD, FF, D4
Co, ++

' D3BD SCJ-cursor/joystick
t

CD, D5, 0@, C8, 3D, CA, E2, D3
3D, CA, F8, D3, 3D, CA, 05, D4
3D,CA,12,D4, 3D, CA, 1F, D4
3D, CA, 2C, D4, 3D, CA, 38, DA
3D,CA, 44,D4,C9, ++

' D3Ez2 MCRSR-verplaats cursor

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

3A,82,CE, FE, 00, 28, 04, 3D, 32
82, CE, 2A, 88, CE, 7D, B4, CA, A5
Do, 23, 18, F8, 34, 83, CE, FE, FF
28, B3, 3C, 32, 83, CE, 18, DD, 3A
83, CE, FE, FF, 28, E0, 3C, 32, 83
CE, 18, DB, 34, 82, CE, FE, BE, 28
EC, 3C, 32, 82, CE, 18, E6, 34, 82
CE, FE, BE, 28, C7, 3C, 32, 82, CE
18,C1,3A,83,CE, B7, 28, ED, 3D
32,83,CE, 18, E7, 34, 83, CE, B7
28, AF, 3D, 32,83,CE, 18, AQ, 3A
82, CE, FE, 00, 28, ED, 3D, 32, 82
CE, 18, E7, ++

' D451 TOM-naar geheugen

]

DATA
DATA
DATA

©1,00,18,11,00, 9B, 24, CB
F3,C5,CD,59,00,C1,11, 00
B4,2A,C9,F3,CD,59, 00, CO, ++

' D469 TOS-naar scherm

DATA ©1,00,18,21, 00, 9B, ED
DATA 5B, CB, F3, C5,CD, 5C, 00
DATA C1,21, 900, B4, ED, 5B, C9
DATA F3,CD,5C, 00, C9, ++

' D483 DRON-tekenen aan

DATA 3E, 01,32, 8B,CE, CO, ++
' D489 DROF-tekenen uit

DATA AF, 32,8B,CE,C9, ++

i



474 ' DABE WION-wissen aan 549 ' DS5FF SCRL-scroll naar links
475 ! BB ?

476 DATA CD, 83,D4, 3A, F2, F3, FE, 01,C8 551 DATA CD,51,D4,CD, 09, D&,CD, 69, D4
477 DATA 32, 86,CE, 3E, ©1,32,F2,F3,C9,| 552 DATA c9,CD, 89,D4,11, 00, 9B, 21, 00

++ 553 DATA 9B,CD, 1F,D6, 11, @@ B4,21,00
478 554 DATA B4,CD, 1F, D6, C9, 3E, 18, F5, 01
479 ' D4A® VIOF-wissen uit 555 DATA 08, ®® D5,11,@@,CC, ED, Bo, D1
480 ! 556 DATA 01,F8, 00, ED, Be, ES, 21, 00, CC
481 DATA CD,89,D4,3A,86 557 DATA 01,08, 00, ED, B0,E1,F1, 3D, 20
482 DATA CE,32,F2,F3,C9, ++ 558 DATA E2,CO9, ++

483 559

184 ' NAAM 560 ' D64@ SCRR scroll naar rechts
485 ! 561

486 DATA 40,62,79,20,47,50,20,56 562 DATA CD,51,D4,CD, 44, D6,CD, 69, D4
487 DATA 65,72,73,6C,75,69,73,40,++ | 563 DATA C9,CD, 89, D4, 11,FF,B2, 21, FF
488 564 DATA B2,CD,60,D6, 11, FF,CB, 21, FF
489 ' D4BA FSTR-sneller 565 DATA CB,CD, 60, D6,C9, 3E, 18, F5, 01
490 566 DATA 08,00,D5,11,08,CC, ED B8, D1
491 DATA 2A,88,CE, 7C, FE, FF, C8, 24 567 DATA 01, F8, 00, ED, B8, E5,21, 08, CC
492 DATA 22, 88,CE,CD, 4D, D9, C9, ++ 568 DATA 01, 08,00, ED, B8, E1, F1, 3D, 20
493 569 DATA E2,C9, ++

494 ' D4C9 SLVWR-trager 570 °

405 571 ' D681 TRNI haal gedraaid in
496 DATA 2A,88,CE,25,C3,C2,D4, ++ 572 ¢

497 ° 573 DATA ©1,00, 18,2A,CB,F3,11,FF
468 ' D4D@ CLS 574 DATA B2,C5,CD,99,D6,C1, 2A,C9S
499 ! 575 DATA F3,11,FF, CB CD, 99, D6, CO
500 DATA @1,9@,18,2A,CR,F3, AF,C5 576 DATA CD,EC, @7, E3, E3, DB 98, 12
501 DATA CD,56,00,C1,24,C9,F3, 3A 577 DATA 1B, 0B, 79, BQ,20,F7,C9, ++
502 DATA EA,F3,CD,56,00,C9, ++ 578

503 579 ' D6A8 TRN® zet gedraaid weg
504 ' DAE6 CHCLR-wijzig kleur 580

505 ! 581 DATA 01,00, 18,C5,2A,CB,F3,11

S@6 DATA 3A,F2,F3,3C,FE, 10,20,02,3E | 582 TATA FF,B2,CD, C0,D6,C1,24,CO
507 DATA @1,32,F2,F3, 32, 85,CE, 32, EO 583 DATA F3, 11, FF,CB,CD, C@, D6, CO

508 DATA F3,CD, A5, D@, C3, AD, D9, ++ 584 DATA CD DF,®7,1A,D3,98, 1B, OB

500 585 DATA 79, Be, 20, F7, Cco, ++

510 ' DAFF SCRG-scroll algemeen 586

511 ° 587 ' D6CD SLCLR select printkleuren

512 DATA 21,8C,CE,CB, 4E, 20, 05, 3E, 21 588 !

513 DATA 32, 8A,CE, CB, 66, 20, 05, 3E, 04 589 DATA 3A,99,CE, B7, 20, 0B, 3E
514 DATA 32,8A,CE,23,CB,46,20,05,3E | 590 DATA ©8, 32, EF,D4,32,99,CE
515 DATA @8,32,8A,CE, AF,CD,D5,00,3D | 591 DATA C3, EE, D4, AF, 32,99, CE
516 DATA CA, 36,D5,3D,3D,CA,40,D6,3D | 592 DATA 3C, 32, EF, D4, C3, AD Do, ++
517 DATA 3D, CA,F2,D5, 3D, 3D, CA, FF, D5 563

518 DATA Co, ++ 594 ' DBES TKST plaats tekst

510 ! 595

520 ' D536 SCRU-scroll omhoog 596 DATA CD, C@, @@, CD, AD, D9, 2A, B7
221 ! 597 DATA FC, 22, 9A,CE, 24, B9, FC, 22

522 DATA CD,51,D4,CD, 3F, D5, (C3,69, D4 588 DATA °C,CE,11,9D,CE,C3, 2F, DA, ++
523 DATA CD,89,D4,21, 00, 9B, 22 95, CE 599

524 DATA 11,00,9B, ED,53,97,CE, 34, 8A 600 ' D701 SD5 verklein tekst

525 DATA CE, 47, 3E, 08,90, 4F, DD,21, 00 601

526 DATA CC, C5 bD,E5,CD, 71, D5, DD, E1 6@z DATA CD, 8D, 90, 24, B7, FC

527 DATA C1,21,00,B4,22,95,CE, 11, 00 603 DATA 2B, 2B, 22, B7, FC, C9, ++

528 DATA B4,CD,71,D5,C9, 3E, 20, F5, C5 604

529 DATA 7E, DD 77,00,DD,23,23,1@e,F7 605 ' D70D PNTS stippellijn

53@ DATA ?9 B7,28,07,7E,12,13,23,0D | 606

531 DATA 18, F5 Ccl,C5,E5,D5,11,F8, 00 ©07 DATA 3A,8B,CE, B7, 28,05, AF, 32
532 DATA 19,D1,7E, 12, 13,28, 10; FA,E1 608 DATA &B, CE, C9, 3C, 32, 8B, CE, C9, ++
533 DATA C1,F1,3D,20,D5,C5,23, 10, FD 609

534 DATA 79,B7,28,07,7E, 12, 13,23,eD | 610 ' D71D SCRMB gcramble

535 DATA 18, F5,C1,C5, E5, DS 11, FB [%14] G,
536 DATA 19,D1,7E, 12 13,23, 10,FA,E1 612 DATA CD,89,D4,CD, 81,086,221, 00, 9B

537 DATA Db, ED 5B, 95, CE, 3E, 17,82,57 | 613 DATA CD,33,D7, 21, 00, B4,CD, 33, D7
538 DATA E7,D1,Ci,20,D3, DD 21,00,CC | 614 DATA CD,69,D4,C9,01,00, 18,CB, 06
539 DATA 3E, 20, F5,C5, 23, 10, FD, 79, B7 615 DATA 23,08B,78,B1,20,F8,C9, ++
540 DATA 28,07,7E, 12,13,23,0D, 18, F5 616

541 DATA C1,C5,DD, 7E, 00,12, 13, DD, 23 617 ' D73F SPX spiegel in x-as

542 DATA 1@,F7,C1,F1, SD 20,E0,Co, ++ | 618 !

543 619 DATA CD,89,D4,CD,51,D4,11,00, OB
944 ' DSFz2 SCRD-scroll omlaag 620 DATA 21,07, B2 CD 5B D7,11,00,B4
545 ¢ 621 DATA 21,07,CB,CD, 5B, D7 CD,69,D4
546 DATA CD, 81,D6,CD, 3F, D5,CD 6z= DATA C9, 3E, 0C, F5, 0E, 20, C5, 06, 08
047 DATA A8,D6,CD,51,D4,C9, ++ 623 DATA 7E,F5,1A,77,F1,12,13,2B, 10

548 ° 624 DATA F6,01,10,00,09,C1, @D, AF,B1

26



625
626
627
628
629
630
631
632
633
634
635
636
637
638
639
640
641
642
643
644

646
647
648
649
650
651
652
653
654
655
656
857
658
659
660
661
662
663
664
665
666
667
668
669
670
671
672
673
674
675
676
677
678
679
680
681
682
683
684
685
686
687
688
682
600
691
662
693
694
695
696
697
698
6206

DATA 2@,E9,®l,®0,®2,AF,ED,42,F1

DATA

3D, 20,DC, C9, ++

' D782 SPY spiegel in y-as

¥

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
i

CD, 89,D4,CD,51,D4, 11, 00, OB
21,¥8,9B, 3E, 01, 32, OF, CE, CD
A7,D7,11,00,B4,21,F8, B4, AF
32, 9E, CE, CD, A7, D7, CD, 69, D4
C9, 3E, 18, F5, @, 10, C5, 06, 08
7E,CD, D9, D7, F5, 14, CD, DS, D7
?7,F1,12,183,23,10,F0, 01, 10
00, AF,ED, 42, C1, @D, AF, B1, 20
El,01, 80, 00, EB, @9, EB, 09, 00
©9,F1,3D,20,D1,C9, F5, 3A, OF
CE, B7,28, @D, F1,C5, @6, 08, CB
2F,CB, 11,10, FA,79,C1, CO, F1
CO, ++

' D7EF MTRX maatverdeling

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

24, C9, F3, ED, 5B, CB, F3, ES, DS
©1,08,00,CD, 34,D8,D1, E1, ES
D5, @1,0C, 17,CD, 34, D8, D1, E1
ES, D5, 01, 03, 00, 3E, 03, CD, 1F
D8, D1, E1, @1, FB, 00, 3E, 0C, CD
1F, D8, C9, @9, EB, 09, 06, 18, C5
CD, 4D, @0, EB, F5, 3E, F1, CD, AD
00,F1,01,00,01, 09, EB, 09, C1
10, EB, C9, 09, EB, 09, OF, 1F, 06
@2, 3E, 10, CD, 4D, 00, 23, EB, 3E
F1,CD, 4D, 00, 23, EB, 10, Fo, 06
06, 13,23, 10, FC, 0D, 79, B7, 20
E3, CO, ++

' D85D BMTRX besturing MTRX

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

21, 9F, CE, CB, 7E, 20, 08, CB, FE
CD, EF, D7,C3, AD, D9, 7E, E6, 7F
77,AF,32,10,D8,32, 1A, D8, 32
42,D8,CD, EF, D7, 3E, 03, 32, 10
D8, 3E, 0C, 32, 14, D8, 3E, 10, 32
42,D8,C3, AD, DO, ++

' D88F LINE

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

CD, C®Q, 00, 21, OF, CE, CB, 46
20,14,CB, C8, 24, B7, FC, 22
A0,CE, 2A, B9, FC, 22, A2, CE
CD, 20,01, C3, AD, D9, 7E, E6
BE; 7?7, BE,01, C3,26, TP, ++

' D8B6 TRNGL driehoek

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
]

CD,C®, 9,21, 9F, CE, CB, 56
20,14,CB, D86, 24, B7, FC, 22
A8,CE, 2A, B9, FC, 22, AA, CE
CD,20,01,C3, AD, D9, CB, 5E
2@,14,CB,DE,2A,B?,FC,22
AC, CE, 2A, B9, FC, 22, AE, CE
CD; 20, 01,C3, AD, D9, 7E, E6
F3,77,24,B7,FC, 22, Bo, CE
24, B9, FC, 22, B2, CE, 3E, 03
C3,26, Do, ++

' D9@1 SQR rechthoek
¥

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
E

CD,C®, 0, 21, OF, CE, CB, 4E
20, 14,CB, CE, 2A, B7, FC, 22
A4,CE,2A,B9, FC, 22, A6, CE
CD, 20,01, C3, AD, D9, 7E, E6
FD, 77, 3E, 02,C3,26, D0, ++

' D928 CRCL cirkel

700
701
702
703
704
705
706
707
708
7090
710
711
712
713
714
715
716
T
718
719
720
721
722
723
724
725
726
727
728
729
730
731
782
735
734
735
736
237
738
739
740
741
742
743
744
745
746
747
748
749
750
751
752
753
754
755
756
757
758
759
760
761
762
763
764
765
766
767
768
769
770
771
772
773
774

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

CD, Co, 00, 21, 9F, CE, CB, 66
20,14, CB, E6, 2A, B7, FC, 22
B4,CE, 24, B9, FC, 22, B6, CE
CD,20,@1,C3, AD, D9, 7E, E6
EF,77,2A,B7,FC, 22, B8, CE
24, B9, FC, 22, BA, CE, 3E, 05
C3,26, D0, ++

' DO95B CRCLC cirkel correctie

¢

DATA 64 :'100@ standaard
DATA CD, Ce, ¢@, CD, OF, 00, FE, 31
DATA 38,F9,FE,3A,30,F5,E6,0F
DATA 47,C6,18, 10, FC, 32, 5B, D9
DATA CD,Co,90,C9, ++

' D978 PAINT

DATA 3E,04,C3,26,D0, ++
' DO7D 9F+SC hulproutine

DATA CD,56,01,CD, OF, 00
DATA CD,69,D4,CO, ++

' D987 MAPX hulproutine

DATA 3A,82,CE, 32, B5, FC, 32, BO
DATA FC, 34, 83, CE, 32, B3, FC, 32
DATA B7,FC, ED, 4B, B3, FC, ED, 5B
DATA B5,FC,CD,11,01,C9, ++

1

' D9AS5 SET hulproutine

DATA

SA,BB,CE,BT,C4,2®,®1,CQ,++

' DOAD DLY wacht

DATA
DATA

21,00, AQ
23,7D,B4,C8, 18, FA, ++

' D9B6 PRFCE voorbereiding FCB

1

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

54,45,4B :'TEK
2&,53,F3,AF,77,23,®6,®8,11
©0,CC, 1A, B7,28,05,77, 13, 23
10,F7,78,B?,28,11,FE,®8,2@
e7,3E,54,77,23,05,18,F1, 3E
20,??,88.1®,FC,11,B6,D9,®6
®3,1A,77,13,23,1®,FA,®6,19
AF, 77,23, 10,FC,CO, ++

' DSFS OPFL open file
)

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
Hl

' DA23 LSPR voorber.

1

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

46,490,4C,45,20;:' FILE
4E,4F, 54, 20, 46 NOT

4F,55,4E,44,00:' FOUND
CD, 7D, F3, B7,C8, 11, F5, DO
1A,B7,28,®7,CD,®1,D7,18
23, 18, F5, 06, 05, CD, AD, DO
10, FB,CD, 69, D4, E1, CO, ++

save./load

4C,4F,41,44,20,00: ' SAVE
53,41,56, 45,20, 00: ' LOAD
SA, 2C, F9, F5, 2A, 2A, FO, B5, 2A
B3, FC, E5, 24, B5S, FC, ES, 2A, B7
FC, ES, 24, B9, FC, E5, 3A, F2, F3
F5,2A, 9A, CE, 22, B7, FC, 2A, OC
CE, 22, B9, FC, 1A, B7, 28, 06, CD
01,D7,13,18,F6, 11, 0@, CC, 00
02, 09, 00, ©0,CD, 56,01, CD, OF
©0, FE, 7F, 28, 13, FE, @D, 28, OF
FE, 20, 38, EE, FE, 7F, 30, EA, 12
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775
776
PE7
778
779
780
781
782
783
784
785
786
787
788
789
790
791
792
793
794
795
796
797
798
799
800
801
802
803
804
805
806
807
808
809
810
811
812
813
814
815
816
817
818
819

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

13,Cb,91,D7,18,E3, 47, AF, 12
F1,32,F2, F3 El,22,B9, FC,El
22,B7,FC,E1, 22, B5, FC, E1, 22
B3 FC, E1,22,2A,F9,F1,32,2C
FO,Co, ++

' DAAG6 SAVE

El

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

3E, 40,32,9A, CE, 3E, 60, 32, oC
CE,CD,51,D4, CD D@ D4,11,20
DA,CD, 2F, DA, 78, FE 7F, 20,07
CD, 69,D4,C9,47,5@, 56,34, AT
FF, FE C9, 28,45, 00

————— diskdrive——-————*————
CD, B9, D9, @E, 16, ED, 5B, 53, F3
CD,7D,F3,21, 00, 9B, CD, F5, DA
21,00,B4, CD F5, DA, @E, 10, ED
5B;53; F3.CD,; 7D, F3,CD, 69, D4
C9, 06,30, 0E, 14, EB C5, CD 7D
F3, EB, ED, 5B, 53, F3, 0E, 15, EB
D5,CD,7D; B3, D1, E1; 21,80, 00
©9,C1,10,E4,CO

————— Cassette—————————~——
CD, 4F, DC, 06, 19, 3E, EE: €560
ED,0©,E3,E3,C1,10,F5,11, 20
CcC, 06,06, 1A, B7,28, 04, Dy, CH
CDh, ED,90,C1,D1, 13, 10, Fz2, AF
Be, 28, 09, 3E, 20, C5, CD, ED, 0@

cl,1e,F7,CD, Fo, 00,21, 00, 9B-

CD, 5E, DB, E3, E3, E3, E3, 21, 00
B4,CD, 61, DB, CD Fo, ®® CD, 69
D4,C9,CD, 4F,DC, @1, 00, 18, 7E
E5,C5,CD,ED, 00,C1,El, 30, 04
E1,C3,5E,DC, 23, 0B, 78, B1, 20
EC, CO, ++

' DB79 LDAD

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

38, 40,82, 9A,CE, 3E, 60,32, 9C
CE,CD,51, D4, CD, D@, D4,11,23
DA,CD,2F,DA, 78, FE, 7F, 20, 07
CD, 69,D4,C9, 47, 5@ 56, 3A, A7
FF FE, C9, 28, 45,

————— diskdrive——“——-——w———
CD, B9, DO, @E, @F, ED, BB, 53, F3
CD, ©4,DA, 21, 00, 9B, CD,C8,DB
21,00, B4,CD, C8, DB, QE, 1@, ED
58,53, B3, CD 7D,F3,CD,69,D4
Co, 06,30, 0E, 1A, EB cs, CD 7D
F3,EB, ED, 5B, 53, F3,0E, 14, E5
DS Ccb, 7D, F3,D1,E1, 01, 80, 00
@9 C1, 10 E4, Co

————— cassette*—-----*----
CD,58,DC, 086, 10, C5, CD, E4, 00
C1,FE, EE, 20, F2 1e,F5,11,10
CC, 06,96, D5, C5, CD, E4,00,C1
D1,12,13,10,F5,CD,E7,00, 11
@@, CC, 21, 1@ CC, 06, @6 1A, B?7
28,07, BE, 20, CE, 13,23,10,F5
21,00,9B,CD, 34, DC, ES E3, E3
E3,21, 00, B4,CD, 37, DC, CD, E7
@e,CD, 69, D4, CO, CD 58,DC,01
00 18, E5,C5,CD,E4,90,C1,E1
77,30, ®4 El C3,5E, DC, 23, 2B
78, B1, 20, EC, C9, E5, CD, EA, 20
El, b¢,C3, 5E; DC ES, CD, El, @@
E1, D@ 21,10,D0, E3,CD, 6%, D4
SE FF, CD F3,©9,C3, AD, DO, ++

' DC6D MAINPR hoofdrout. print

¥

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

21,78,DC,22,CD, FD, 3E,CD, 32
CcC, FD FE, 33, 2@, 05, F5, 3E, 0E
18,06, FE, 32 Ce, F5, 3E, O0F, 32
7E, DD, 3A, AF, FC, FE 02,28, 02

F1,C9,E5, D5, C5, ED 73,40,DE

851
852
853
854
855
856
857
858
859
860
861
862
863
864
865
866
867
868
869
870
871
872
873
874
875
876
877
878
879
880
881
882
883
884
885
886
887
888
889
800
891
8o2
893
894
895
896
++

897
898
859
SQ0
201
502
203
204
205
206
SQ7
o008
209
910
911
o1z
913
014
215
916
o017
918
219
920
521
9z2
923
924

31, 40, DE, CD, 6D, DD, QE, 18, CD
9B, DD, CD, 8C, DD, 06, 20, CD, CO
bc, ¢b, b9, DC, CD, @5, DD, CD, 42
DD l1e,F2,CD, 64, DD, 0D, 79, B7
20, E5, ED, 7B, 40, DE, C1, D1, E1
F1,C9, ++

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

' DCCY9 PRBUF prepair buffers
DATA C5,e1,3F,00,11,B1,CF, 21
DATA Bo, CF, 36, 002, ED Bo,C1,C9, ++

' DCD9 GETBY haal bytes op
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
]

C5, 3E, 18,91, 57, 3E, 20, 90
CB, 27,CB, 27,CB, 27,5F, 24
CB,F3,19,D5, 01, @8 00,11
Fe,CF,C5,CD,59, 00,C1, D1
2A,C9,F3,19,11, F8, CF CD
59,00,C1,C9, ++

' DD@S FIBUF wul buffer
¥

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

¢5,11, Be, CF, 21, Fo, CF, DD, 21
F¥é,CF,QE, 08, 06, @8, CB, 7E, 28
23,DD, 7E, @0, E6, FO, CB, 3F, CB
3F, CB, 3F, CB, 3F, FE, 08, 38, 03
SE ©1,12,CB, 06,13, 10, E3,23
DD, 23 @D, 79,B7,20,D9,C1,CO
DD, 7E, 0@, E8, @F 18, E3, ++

' DD4Z EMBUF leeg buffer

DATA C5,11,F8,FF,21,E8,CF, OE, 08
DATA E5, AF, 06, 08,86,CB, 27, F5, 19
DATA F1,10,F8,1F,CD,76,DD, E1, 23
DATA ©D,79,B7,20,E9,C1,C9, ++

' DD64 EMPRB leeg printerbuffer
DATA C5,11,82,DD, 06, 03
DATA C3, 92, DD ++

' DD6D INPRL init.

DATA ©6,04,11,7E, DD, C5,C3,92, DD,

regelafstand

' DD76 PRNT print

1

DATA CD, A5, @0, D@, C3,C®, DC, CO, ++
1]

' DD7E printer mode'’s
DATA OF, 1B, 42, 0D, @D, @A, @D
DATA 1B, 53, 30,32, 35, 36, 0D, ++

' DD8C INPRG init.grafisch print
DATA C5,11, 85, DD, 96, 06, 1A, CD
DATA 76,DD, 13, 10, F9,C1,C9, ++

' DDO9B MAINPRZ hoofd vergr.print
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

3A,7E, DD, FE, 0F,C8, E1, CD, 8C
DD, 06, 20,CD, C9, DC, CD, D9, DC
Cb, @5, DD, 21, C8, CF, CD, DC, DD
1o, EF,CD, 64, DD, CD, 8C, DD, 06
Z20,CD, C9, DC, CD, D9, DC, CD, 05
DD, 21, E8 CF, CD, DC, DD 1@, EF
CcD, 64,DD, @D, 79, B7, 20, C9, C3
Ce, DC, ++

' DDDC EMBUF2Z leeg buffer 2



925
926
o027
028
5290

DATA C5,11,F8, FF, QE, 08, E5, AR
DATA 06, 04,86, CB, 27, 86, 10, 0C
DATA CD, 76, DD, E1, 23, 0D, 70, B?
DATA 20,EC,C1,C9,CB, 27,19, 18
DATA EO, ++, XX
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MSX-GIDS
BEWAARBANDEN

Voor de MSX Gids zijn nu ook opbergmappen
verkrijgbaar. Deze bewaarbanden Zijn — uiter-
aard — geel en hebben het MSX-Gids logo
(in zwarte opdruk) op de voorzijde en op de rug.
In deze mappen kunnen minstens 6 exemplaren
van de Gids opgeborgen worden. De bladen
worden in de map vastgezet met speciale
(bijgeleverde) metalen klemmen. Hierbij wordt
het blad niet beschadigd! De mappen worden
geleverd in een bijbehorende verzenddoos en
de prijs van deze bewaarband is f 19,95 per
stuk. Deze prijs is inclusief BTW en verzend-
kosten.

De banden zijn te bestellen door overmaking
van f 19,95 per stuk op Postbanknummer:
9036011 t.n.v. J. Herps te Lelystad onder ver-
melding van 'bewaarband’.

Voor Belgié is dit Bfr. 365 op bankrekening
235-0430464-87 bij de Generale Bank te
Hasselt tn.wv. J. Herps, Postbus 516,
8200 AM Lelystad onder vermelding van ’be-
waarband’. ,

COMPUTER EN BESTANDEN

fls de hoeveslheld gegevens te groot wordt om te
onthouden of om vast te leggen in bijvoorbeeld een
agenda of in een situatie, waarin de gegevens daor
meer personen geraadpleegd moeten worden, is het
raadzaam te denken aan het gebruik van
bestanden. Wanneer we de juiste middelen (een com-
Euter) bezitten, dan kunnen we met computer-
estanden sneller werken dan handmatig bijhouden

op papier.

Gegevens blijken in de praktijk heel vaak gewijzigd
te moeten worden. Denk maar eens aan de verhui-
zingen van de abonnees van de MSE-gids. Dit zou op
papier een lijst betekenen met steeds meer
verbeteringen en doorhalingen, waardoor de lijst
onleeshaar en onbruikbaar wordt. Een computer-
bestand is te wijzigen en daarna kan het bestand
weer - up-to-date uitgeprint of op beeldscherm
getoond worden. Nog een reden kan zijn de
mogelijkheid het hestand te sorteren (bijv. op
postcode, op woonplaats of naam enz.) en se']ektlas
toe te passen. Bijvoorbesld allesn de leden van sen
vereniging die achterstand hebben hij het betalen
van de contributie of alle leden uit Amsterdam.

WAARUIT BESTAAT EEN BESTAND ?

Een bestand bestaat uit een aantal records. Een
record is een verzameling van velden. Een leden-
bestand kan bestaan uit records met de volgende
velden: lidnummer, naam, straat, postcode en
woonplaats. Deze 5 velden vormen samen een record
en horen bij elkaar.

De wvelden kunnen een vaste lengte hebben,
waardoor de racurdlengsta vaststaat. Bij vaste veld-
lengte van de naam (25 pos.) kunnen niet meer dan
25 posities !nﬂevocrd worden en hetgeen minder
ingevoerd wordt, wordt aangevuld met spaties,
waardoor alle 25 posities weer gebruikt worden.

Variabele veld- en racnrdlen?ta is ook mogelijk. In
dit geval nemen de afzonderlijke velden uitsluitend
die ruimte in, die werkelijk nodig is. Tussen de
velden worden dan scheidingstekens geplaatst. Deze
tekens mogen niet vcorkomen in de te gebruiken
velden. Een andere methode om velden te scheiden
s het gebruik van lengte-indicaties. Deze veldies
geven de lengte aan van het daarop volgende veld.

456913 |[Stam J.R.;van Diggelenstraat 58; Emmeloord

H%nr ,Eﬁ

Tia. 1
Variable recordlengte met scheidingstekens,
T ]
15589]9Stam J.R.;8;Plein 23,9 :Emmeloord
¥ ¥
lidnr naam adres woonplaats

Variable recordlengte met lengte-indicatie

Fic.2

5
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RAADPLEGEN VAN BESTANDEN

De opbouw van je record kun je zelf bepalen, maar
Jo moet wel rekening houden met het soort bestand
van je keuze en de capaciteit van je apparatuur
en interne geheugen. De manier waarop je een
bestand Kunt benaderen hangt af van de wijze
waarop een bestand is opgebouwd en op welk
medium het opgeslagen is (bijv. floppy-disk of mag-
neetband) Dit noemen we ook wel het externe
geheugen.

Twee manieren waarop je een bestand zou kunnen
raadplegen zijn lineair en binair zoeken. Lineair
(sequentleel) zoeken houdt in, dat de gegevens stuk
voor stuk onderzocht worden of ze gelijk zijn aan
het te zoeken gegeven. Bijvoorbeeld een rij
oplopende getallen :

1-2-3-6-7-8-9-11-12-15-17-18-20
De opdracht is: zoek getal 11.

Bij lineair zoeken vergelijkt het programma steeds
het eerstvolgende getal en wanneer dat niet geli jk
is aan 11, dan wordt de volgende gelszen.

Binair (random) zoeken is een methode waarbij het
gedeelte, waarin het gegeven kan voorkomen, steeds
in 2 delen wordt opgesplitst.

Opdracht: zoek getal 15
1-2-3-5-6-8-9-10 12-13-15-17-18-20-23-24
Het getal is groter dan 12

12-13-15-17 18-20-23-24

Het getal is kleiner dan 18

12-13 15-17

Het Eatal is groter dan 13 en bevindt zich in het
tweede groepje.

Bestanden kun je geheel of gedeeltelijk in het
interns geheugen laden en er dan mee gaan werken.
“Je kunt het bestand ook op het externe geheugen
laten staan en alleen dat deel inladen wat je nodig
hebt. Een snelle methode van bestandshenadering is
het bestand geheel in het interne geheugen
plaatsen, want zoeken in het interne geheugen gaat
sneller dan in het externe geheugen. Voorwaarde is
wel dat er genoeg werkruimte overblijft.

KEUZE VAN HET SOORT BESTAND

Het voornaamsts overwegingspunt is wel waar het
bestand voor gebrulkt gaat worden: zijn er veel of
uainlq gegevens? Worden de gegevens willekeurig of
in volgorde gebruikt? Moeten de wijzigingen direkt
doorgevoerd worden of mag dit in batc verwerking
(verzamelen van wijzigingen)? En wordt de batch in
dezelfde volgorde aangeleverd als het bestand?

Het zoeken gebeurt met behulp van een key ofwel
sleutel. Deze key is een codsnaam/ nummer die op
unieke wijze voorkomt in het bestand. De key geeft
toegang tot een bepaald record in het bestand en
mnagkt et mogelijk te werken met de inhoud van
de velden van het bewuste record. Wanneer er in
een ledenbestand veel namen voorkomen, dan wordt
er al snel gekozen voor het knipelen van alle
namen aan een eigen nummer. Er kan nu gezocht
worden op nummer. Als het goed is zijn deze altijd
uniek. In een ledenbestand Kunnen dezelfde namen
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voorkomen, dis echter verschillende leden vertegen-
woordigen. Geef je elk lid een eigen uniek nummer,
dan zijn er geen problemen.

SOORTEN BESTANDEN

De meest voorkomende soorten bestanden zijn :

- sequentiele hestanden

- random bestanden

- Index sequentiele bestanden

De eerste twee worden het meest gebruikt ap
MSH-computers. De laatste wordt meer gebruikt op
grotere systemen.

 Sequentieel bestand :

Dit is een bestandsstruktuur waarbij de records
alleen op volgorde te benaderen zijn. Deze bestan-
den staan meestal op magneetband, maar kunnen
ook op disk staan, Wijzigen op het bestand gebeurt
meestal in batchverwerking. Deze batch moet op de-
zelfde volgorde liggen als het bestand. Je kunt
deze bestanden vergelijken met een muziekcassette.
Als je daarvan het derde liedje wilt horen, moet je
ook de eerste twes voorbij. Spoelen of luisteren, je
moet er langs.

Random (direkt bestand) bestand:

Alle gegevens zijn direkt te benaderen, Het bestand
staat in de refel op schijf. Als het bestand niet
Erotar wordt dan het interne werkgeheugen, kan
et ook op band opgeslagen worden en moet het
eerst ingeladen worden. Je zou dit bestand kunnen
vergelijken met een elpes. Je kunt de naald op een
willekeurige plaats op de plaat zetten en je Eneft
niet eerst de voorafgaande nummers af te spelen.

Index-sequentiele bestanden :
We hebben hier te maken met een direkt toeganke-
li i‘;&a bestandsstruktuur, waarbij de records op wil-
lekeurige plaatsen staan, maar hun sleutels in
volgorde zijn geplaatst in een tabel (index). Achter
elke key (sleutel) staat het werkelijke adres van
het record in het bestand.

INDEX TABEL BESTAND
) "9 o 1
1 36 3
) 5
enz 6
8
9
|
11
12
24
index sequentiee] bestand 28
36
2 45
enz

De index fungeert dus als een soort ruitertje in
een Kaartenbak. Je Kunt in een ocgopslag zien waar
het gegeven zich bevindt.

Wellicht kunnen we in een volgend artikel wat
dieper ingaan op de verschillende vormen van be-
standen.

Ina Stam
Aad van Leeuwen




RECURSIE IN BASIC

Wat is recursie?

Kort en krachtis gezead: recursie zien we optreden
wanneer esen onderdeel van een structuur geiiik is
aan het beeld van de structuur als geheel. Een klas-
siek voorbeeld (voor de ouderen onder ons?) wordt
gevormd door de verpleegster op de bus Droste
cacao, die esn dienblad vasthoudt met daarop de bus
Droste cacan, waarop dezelfds verpleegster welke een
dienblad vasthoudt.. etc. In de praktijk stopt de
recursie hier, wanneer de grens van het oplossend
vermogen van de afbeeldingstechniek bereikt is.

Vaak wordt gedacht, dat rscursie in Pascal wel, maar
In BASIC in het geheel niet mogelijk zou zijn. Dit is
zeker nist waar.

Hoe moeten we ons recursie in een programmesrtaal
precies voorstellen? We spreken in dit geval van
recursie, wanneer een procedure (of in het geval van
Basic een subroutine) zichzelf aanroept.

Voor een juist beﬁrig van het volgende is het nodig
dat we eerst goed doorzien wat er precies gebeurt
wanneer we in BASIC een GOSUB-opdracht geven. Stel
dat we het volgende programmaatje hebben:

10 PRINT "Dit is het hoofdprogramma.”

20 GOSUB 100

30 PRINT "Dit is weer het hoofdprogramma”
40 END

100 PRINT “(Dit is de subroutine)”

110 RETURN

Hoog in het geheugen bevindt zich de Basic- stapel
(de stack). ﬂ?s de verwarkinﬂ van het BASIG- pro-
ﬂrammu tot regel 20 gevorderd is, wordt er a.h.w. uit
e normale programmavolgorde gesprongen: nu eerst
naar 100, dan weer naar 30. Hoe onthoudt BASIC nu
dat bij regel 110 weer naar 30 moet worden gespron-
gen? "RETURN" zonder meer is niet zo duidelijk!

letwat versimpeld gezegd: zodra bij regel 20 het
hoofdprogramma wordt  verlaten, zet BASIC het
nummer .van de eerstvolgende opdracht in dat hoofd-
programma op de stapel (in dit geval dus "30%). Bij de
eerstvolgende RETURN (r. 110) wordt dat adres door
de interpreter weer van de stapel gehaald en wat
“zist" hij dan? Precies: "30"|

De stack kan (als een stapel borden) meerdere terug-
keernummers bevatten. Zolets komt dus voor als een
subroutine weer een sub- subroutine hevat. Het
terugkeeradres uit de sub- subroutine staat dus (als
laatste "neergelagde®) bovenop de stapel en wordt er
weer als eerste afgehaald, zodat naar de subroutine
wordt teruggekeerd. Aan het eind van die subroutine
wordt het terugkeeradres naar het hoofdprogramma
(dat was als eerste neergelegd) afgepakt, zodat weer
gezien wordt waar precies in het hoofdprogramma
verdergegaan moet worden. De stapel heeft dus, zoals
dat heet, esn LIFO- constructie: last in, first out. In
beeld gebracht aldus:

Fia.1

11e| (popili@
| 30| 30 3@| (pop3@®>
T2 rio® riel1e rize

r.30

10 PRINT"Dit is het hoofdprogramma’

ot
20 GOSUB 100 F280

| EEE T |
30 PRINT”"Dit is weer het hoofdpr."
49 END )
160 GOSUB 1000 | 11@

| 30
11¢ PRINT”Subroutine e
120 RETURN (pop 3®)
19000 PRINT”Subsubroutine"
161@ RETURN (poplie>

S

| 30

| SETR—

Om aan te geven dat een terugkeerregelnummer van
de stapel is gepakt, wordt hier de Amerikaanse uit-
drukking "to pop* ¢ afpakken) gebruikt. (In werke-
lijkheid groeit de stapel niet als een stalagmiet naar
boven, maar groeit hij van hoog in het geheugen als
een stalactiet naar beneden. Voor het principe maakt
dit echter niets uit).

Als we het programma in de dynamische (dw.z. de
werkelijk afgelegde) volgorde doorlopen, dan zien we
de stapel dus de volgende hoedanigheden aannemen
(fig. 1) .

Het zal duidelijk zijn, dat een subroutine die zichzelf
steeds blijft aanrcepen, in een eindsloze lus een
trieste dood sterft. Probeer maar eens:

10 GOSUB 10

Doordat steeds regelnummer “10* op de stack wordt
"gepushed”, grosit deze in rap tempo het gehele
geheugen in, zodat men “Out of memory® o het
scherm verschijnt . Er is immers geen RHETUII'N die
weer eens iets van de stapel haalt...

In het eerste boskje dat A.C.J. Groensveld in de
bekende reeks "MSE Truuks en Tips" (uitg. Stark
Texel) schreef, komt ean intrigerende subroutine voor
om de faculteit van een getal te berekenen, (De
faculteit van een getal is zijn “vermenigvuldiging
naar 1 toe", dus bijv. 5 - zp schrijf je het - is:
SE4uIngn]),

In 2ijn oorspronkelijke vorm luidt de routine voor de
faculteit van een getal N:

1000 IF N>0 THEN N=N-1:GOSUB 1000: N=N+i:
F=F&N: RETURN ELSE F-1: RETURN

In F krijgen we dan NI, maar als je de werking van
de routine probsert te volgen loop je vast. Groene-
veld achrijipt inderdaad terecht: "Hoe deze routine
werkt, zal velen een raadsel blijven." (Sommigen
menen dan ook dat het woord "recursie” is afgeleid
van het Engelse woord voor vioek: "curse®, maar of
dit zo is, weet ik niet),

Omdat we hier met een fraai voorbeeld van recursie
te maken hebben, loont het de moeite dezg kwestie
toch eens nader te bekijken.

Duidelijker wordt het al, wanneer we i.p.v. de dubbele
punten aparte regelnummers gebruiken:
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10 INPUT N

2l GOSUB 1000

30 PRINT "De faculteit van";N;" is":F
40 END

1000 IF N>0 THEN 1010 ELSE 1100
1010 N=N-1

1020 GOSUB 1000

1030 N=N+{

1040 F=FzN

1050 RETURN

1100 F=1

1110 RETURN

Laten we nu eens voor N de waarde 5 invoeren (we
willen dus uitrekenen 5%4%32281 ) en dan ki Jjken naar
drie dingen:

L. de stack,
c. het waardeverloop van N,
3. het waardeverloop van F.

We zien dan het beeld zoals aangegeven in fig. 2.

1030 |
wes || 1030
N=0 F=1 (pop 1030)
1030 )
1030 1
T———] N=4 1030 i
30 i
30 :
1030 !
1030 :
1030 N=3 ;
1030 v
30 Nsl F=l#1=1 (pop l030)
1030 —
¢
1030 30 "r
1030 7
N=2 .1030 !
1030 > .I.VGZ 4 ( § )
1030 N= Fs = o 030
30 S —F ROP
30 !
—— 7
)
1030 7
1030 ¥ ‘ 5
1030 N=3_ F=2%3s6 op 1030
3 a0 , |:; pep
1030 Nzl | ————— /
/
1030 30 [ N=&  Fa6¥4=24 op 1030
= 2 (pop )
30 =N
N=5_ F=24%5z120 (pop 30)
1030
start-
1030 | |waarde
van N Fz120 (1%2#3%4%5)
1030 Y (=5)
N=0
1030
1030 Tig.2
30

Het merkwaardige is dat N eerst wordt verminderd
tot 0. Zijn we nu de waarde van het getal waarvan
de faculteit moet worden bspaald, kwijt? Ja, maar..
2ijn waarde is behouden in de stack (als N tot O
ereduceerd is, heeft de subroutine zichzelf precies

keer aangeroepen! Dan wordt niet meer voldaan
aan de voorwaarde N> (r. 1000), dus gaan we naar
1100, en klauteren we via herhaalde RETURN& terug
uit het dal van de recursie (vijf maal wordt regel-
nummer 1030 van de stapel gepopt). Iedere keer
wordt N met 1 verhoogd en met N wordt F vermenig-
vuldigd).

F, eerst gelijk aan 1, wordt sanvankelijk vermenig-
vuldigd met 1, Dit produkt wordt daarna vermenig-
vuldigd met N+i, dus met 2, Dit produkt (2) wnrgt
(nadat N met 1 opgehoogd is), 3 keer genomen. In
wezen zien we dus de vermenigvuldiging 1%2% 3Jm4us
en dat is ulteraard ook N-faculteit.. Wanneer terug-
keeradres “30" van de stapel is gepopt, komen we uit
bij het einde van het programma en stopt het
vermenigvuldigen netjes bij de eindwaarde van N=§
(welke waarde hij ook in het begin had).
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We zien dus dat Groeneveld op een zeer doelmatige
wijze van recursie gebruik heeft weten te maken. (In
hetzelfde boekje zien we dit in het programmaat je
"Talstelselconversie”. Wat dat betreft is het jammer
dat andere schrijvers de reeks te enwoordig hebben
overgenomen, want steeds weer valt de compactheid
en doelmatigheid van zijn programma’s op).

Wie meer over recursie wil weten, komt onvermi jde-
lijk uit bij een merkwaardig boek van Douglas R.
Hofstadter: "Goedel, Escher, Bach: een eeuwig gouden
band" (Uitgave Contact, Amsterdam).

In dit maar liefst 900 bladzijden dikke boek

beschrijft de Amerikaanse metawiskundige (met -zeer
brede- belangstelling) Hofstadter, hoe hij in het
werk van de Nederlandse graficus Escher, de Duitse
wiskundige Goedsl en de componist Bach eenzelfde
grondpatroon ontwaart: dat van de recursie. Het is
geen boek dat iedereen volledig zal begrijpen (onder-
getekende met zijn toch beperkte geestelijke
vermogens zeker niet), maar niettemin is het een
werk dat je ondanks zijn welhaast bijbelse dikte in
een ruk zou willen uitlezen,

Hofstadter is gefascineerd door de schoonheid van
de wetten die cﬁe getallenleer ontdekt. Hij meent dan
ook dat wiskundigen hun vak vooral om esthetische
redenen uitoefenen. Zo'n wet kan worden uitgebeeld
in een grafiek, en in hoofdstuk V laat hij een paar
inderdaad frappante voorbeelden daarvan zien. Om
een beetje de sfeer van het boek te typeren: als hij
ons een recursieve grafiek (denk aan de Droste-
verpleegsterl) van "energiebanden voor elektronen in
een Kristal" toont, vertelt hij dat een min of meer
ongelovige vriend van hem, dit ziende, het een
“portret van God" noemde.

Dat het hoek je blijft boeien, komt voornameli jk
doordat Hofstadter een man van grote belezenheid
is, die niet de hinderlijke gewoonte heeft om dat in
zi_Ln boek door middel van ontelbare voetnoten in de
tekst nog eens extra duidelijk te mak en. Het leuke
is daarbij, dat hij menig voorbeeld uit het dagelijks
leven aanhaalt om dat als ngstnpje te gebruiken
naar een theoretischer model. En een groot verschil
met Nederlandse of Duitse wetenschappelijke c.q.
leerboeken is, dat de humor nist geschuwd wordt.

Waarom is bij ons dit socort boeken toch altijd zo
E’ruuelljk gortdroog? (Is het iemand die de
SB-versie van Hisoft Pascal bezit, trouwens wel
eens opgevallen dat daar in de Engelse handleiding
aan de seksuele aberraties van Lewis Carroll wordt
gerefereerd?). Doordat ieder hoofdstuk begint met
een merkwaardig toneelspel , en het boek door Ronald
Jonkers uitstekend vernederlandst is (“vertaald” is
te zwak uitgedrukt), houdt "Goedel, Escher, Bach: een
eeuwig gouden band" je aandacht, ondanks de
;mailijka materie, toch steeds vast.,’ Een aanrader
us.

A.5tam



EEN TEKSTUTILITY
VOOR
HISOFT-PASCAL

Wie met Hisoft-Pascal heeft gewerkt, zal zich vaak
hebben geergerd aan de gebruiksonvriendeli jke
editor, die daarbij wordt geleverd: ED80. In feite
betreft het hier een oerversie van (een deel van)
Wordstar, nog geschreven voor CP/M en zonder
cursorbesturing. Wat zou het toch fijn zijn, als we
voor onze sourcecodes gewoon gebruik Konden maken
van de BASIC-editor|

De onderstaande utility maakt dat mogelijk. Je
maakt gewoon onder BASIC sen Pascal-sourcecode aan
(met regelnummers en al), Zorg wel dat iedere regel
met een apostrof (') begint.

Schrijf de tekst dan weg naar disk met
save “filenaam",a

zodat er een ASCII-file ontstaat (hetzelfde als wat
EDB0 doet, alleen nog wel wvoorzien van regel-
nummers),

Run nu PASCALED.BAS, geef de naam van het zojuist
gemaakte ASCII- bestand op en daarna de gewenste
naam van de Pascal-sourcecode (met extensie .PASI
en.. klaar is Kees!
behulp van

TYPE filenaam.PAS
de verkregen file gecontroleerd worden.

In de recursieve subroutine van regel 1000-1050
worden de regelnummers verwijderd.

Het verdient wellicht aanbeveling (daar er met twee
disk- bestanden wordt gewerkt) de error- routine
van deze utility zelf nog wat uit te breiden.

A. STAM

10 ' Programma PASCALED.BAS - A. Stam. Di
t programma haalt de regelnummers uit een
als ASCII-file weggeschreven BASIC- progra
mma.,

20 CLS:VIDTH 40: MAXFILES=2

25 ON ERRCR GOTO 3000

3¢ INPUT "Naam ASCII-bestand”; ASS

49 PRINT "Gewenste naam PASCAL-source~code
294

5@ INPUT * " PAS
60 OPEN AS$ AS #1 LEN=1
70 FIELD #1, 1 AS HE$

80 GET #1,1: IF ASC(HE$)=&HFE OR ASC(HE$)>=
&HFF THEN CLOSE:BEEP:PRINT:PRINT "Geen ASC
[I-file!":PRINT: PRINT: END

9@ CLOSE

100 OPEN AS$ FOR INPUT AS #1

11@ OPEN PA$ FOR QUTPUT AS #2

120 LINE INPUT #1, AS

13¢ GOSUE 1000
140 IF AP$="nee" THEN BEEP: CLOSE: CLS: PRINT
"Bestand ";PAS$;" niet gevormd -":PRINT "g
een apostrof gevonden in regel "; LEFTS (A3,
SP):KILL PAS$:PRINT: PRINT: END

15¢ GOSUB 2000

160 IF AP$="nee” THEN 140
179 A$=RIGHT$(A$,LEN(A$)—(X+1))
180 PRINT #2, AS
199 CLOSE
200 PRINT:PRINT:PRINT "
RINT: PRINT: END
100@ GOSUB 2000
1010 IF AP$="nee" THER RETURN
1020 A$=RIGHTS (A$, LEN (A$)— (X+1))
103@ PRINT #2, A$
1040 LINE INPUT #1, AS
105¢ IF NOT EOF<(1) THEN GOSUR 1000
1060 RETURN
2000 AP$="nee"
2019 FOR X=2 TO 6
2020 IF MIDS$ (A%, X, 1)=CHRS$ (32) THEN SP=X
:IF MID$(A$,SP+1, 1)<>CHRS$ (39) THEN
RETURN ELSE AP$="ja" : RETURN
2030 NEXT X
2049 RETURN
3000 IF ERL=80 AND ERR=55 THEN PRINT: PRINT
: CLOSE: BEEP: PRINT "Bestand ";AS$;" bestaat
niet.”:PRINT: PRINT: KILL ASS:END
3010 CLOSE:ON ERROR GOTO @

KXLXAXAXR'": P

Onder MSK-DOS kan dan met

Rekenen op de MSX
kan nog eenvoudiger.

Ivo Temmink uit Haaksbhergen stuurds ons een brief
waarin hij terecht opmerkte dat de kapitaal-
berekening (pag. 29 van Gids nr. 14) Op een
eenvoudiger manier kan worden benaderd door
ebruik te maken van de INT (integer-) functie,
ganaf regel 100 wordt het betreffende programma
dan:

100 A=100:J=0; =2

110 A=A%1.08:J=J+1

120 A=INT(10"N%A+.5) /10" N

13@ 'REGELS 130-160 VERVALLEN

17¢ IF A>1000 THEN 19¢

180 GOTO 110

190 PRINT"bij Jaarlijkse afronding”
200 PRINT"gp hele centen:: PRINT
21¢ PRINT"na"J"jaren FL"A

220 END

In regel 120 wordt het kapitaal dan 'echt’ afgerond
op N cijfers achter de dec. punt (N=2). Door bij het
af te ronden getal .5 op te tellen wordt een echte
+/- afronding verkregen, De uitkomst is nu FL
1006,25. Zouden we de factor .5 laten vervallen dan
worden de waarden naar beneden afgerond (zoals ook
In mijn voorbeeld met de STRING- functies) en
vinden we weer: Fl. 1005,69.

Om in banktermen te blijven: Het is prettig te
ervaren dat er "jemand met ons meedenkt”,

Eigenlijk was dit rekenvoorbeeld voornameli Jjk bedoeld
om enige voorbeelden te geven van de toepassing
van de diverse STRING- functies. Hopenlijk ben ik
daar desondanks toch in geslaagd.

Ger.
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REKENEN OP DE MSX

DEEL 5

CIRKELOFPERVLAK, BOLINHOUD, BOLOPPERVLAK

In deel 2 hebben we met de MSK pi berekend en
daarbij bevonden dat de geleerden het vroeger goed
hadden gedaan. Er zijn nog veel meer formules,
waarin factoren voorkomen, welke vroeger wel sens
door jemand zijn berekend of uitgezocht en welke we
nu nog steeds tospassen. In dit deel zullen we de
volgende formules eens op hun juistheid controleren:

Cirkelopperviak = pikR*2
Bolinhoud = 4/3%pikR*3
Boloppervl ak = 4Xpi¥R*2

Natuurlidjk hoeven we niet te twijfelen aan de
Jjuistheid van deze formules. Het is echter leerzaam
om met wat ‘ruimtelijk’ inzicht en de hulp van de
MSK eens te trachten om op onze eigen manier deze
formules af te leiden.

CIRKELOPPERVLAK

Uitgaande van de wetenschap dat de urpervlakta van
een driehoek gelijk is aan basis maal halve hoogte
(Opp.=Bx1/2H) is het vrij simpel om de formule voor
het cirkalupgarvlak af te leiden. Maar eerst willen
we dan wel bekijken of die formule juist is. Hoewel
met behulp van enkele meetkundige stellingen de
Juistheid gemakkelijk te bewijzen valt, willen we het
nu eens anders doen.

Als we de driehoek opdelen in een groot aantal
rechthoeken, zoals aangegeven in fig. 1, dan Kunnen
we 2o zien dat de totale opperviakte van die
rechthoeken de oppervlakte van de driehoek goed zal
benaderen. Maken we het aantal rechthosken
oneindig groot dan zal uiteindelijk de vertanding zo
klein worden dat ze volledig samenvalt met de benan
van de driehoek. We zullen onze berekening baseren
op 1000 rechthosken. Voor de n-de rechthoek is de
opp. gelijk aan Bn#h (zie fig. 1). Stellen we nu B en H
op 1 dan komt ons rekenprogramma er als volgt uit
te zien:

l® FOR N=, 8 TD 999, 5:°1000 RECHTHOEKEN
20 A=A+N/10*&:° BEREK. +S0M OPPERVLAKTEN
3@ NEXT

40 PRINT"Opp. driehoek=B%" A" ¥H"

5@ end

Regel 20 geeft na " een vereenvoudiging van de
formule: BEN/1000(i5s Bn) maal H/1000, waar ij dus B
en H beiden u? 1 zijn gesteld. De uitkomst is dan:
Bu.58H(regel 40).

Slimmerikken onder u zullen misschien zeggen: “Deze
barekanlng had even goed gekund met slechts 1
rechthoek®. In principe is dat wel zo, doch dan zou ik
wel moeten bewijzen dat de in- en vitwendige tanden
elkaars evenbeeld zijn en dat is nu juist niet de
bedoeling.

Maar nu weer terug naar de cirkel (zie fig. 2.
Wanneer we het gehele cirkelopperviak opdelen in een
zeer groot aantal driehoeken, gelijk we een taart op
zouden delen als we (te) veel gasten hehben, dan zal
de opperviakte van al die driehoekjes gelijk ziin aan
de som van alle basissen maal de halve oogte.
Oftewel: omtrek van de cirkel maal halve straal.

= 2¥piKR¥] /2R = piXR*g
De formule voor het cirkelopperviak klopt dus.
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BOLINHOUD

Bij dit probleem gaan we de bovenste helft van de hal
In een groot aantal schijven opdelen en dan daar
van, stuE voor stuk, de inhoud berekenen en somme-
ren. Als we de uitkomst dan met 2 vermeni vuldigen,
vinden we de totale inhoud van de bol. [mmers, 2
halve bollen vormen samen 1 Eeheal. Delen we nu de
bovenste helft weer op in 1000 schijven (zie fig. @)
dan is de inhoud van de n-de schijf gelijk aan:

pi¥Rn*2Kh

Hiarin is Rn*2 gelijk aan

R*2-(R¥n/1000) * 2,

De gahele formule wordt dam

Opp. =pi KR*BX(1-(n/1000) *2X(1/1000) ¥R
=pi ¥R*3IX(1-(n/1000)“2%1 /1000

In ons rekenprogramma halen we pi en R" 3 pgrujt
door beiden op 1 te stellen:

10 FOR N=,5 TO 999.5 171000 SCHIJVEN

20 A=A+(1-(N/100@)*2) %1 /1000: ' BEREK. +S0M
I NHOUD

3@ NEXT

40 PRINT"INH, BOL = "2xa"
3@ END

XKPIXR* 3"

fls we dit programma uitdraaien dan vinden we:

Inh. bol =1,3333335%piXR*3

De formule klopt dus, immers 4/3 kunnen we gelijk
stellen aan 1,3333335.

BOLOPPERVLAK

Bij de berekening van het boloppervlak gaan we weer
op dezelfde manier te werk als bij het cirkelopper-
vlak met dien verstande dat we nu de bol opdelen in
een zeer groot aantal piramides waarvan het
grondvlak samenvalt met een zeer klein deeltje van
het bolopperviak en de top samenvalt met het
middelpunt (zie fig. 3). Ook hier zullen we dan eerst
de formule voor de inhoud van een piramide (Inh. =
grondviak % 1/3  hoogte) op zijn Jjuistheid
onderzoeken. We kunnen hierbjj fig. 1 weer als
uitgangspunt nemen. Alleen moeten we dan nu G
(~grondvlak) lezen Lpv. B @&basis) en moeten we ons
voorstellen dat we tegen een zijvlak van een piramide
aankijken welke we ook nu weer in 1000 schijven
zullen opdelen. Een nadere uitleg laat ik nu
achterwege en ik geef u meteen het rekenprogramma:

10 FOR N=, 8% TO 99%.5

eo A=A+(N/190@)“E*1/1000

3@ NEXT

40 PRINT"Inh. piramide=GX"A" XH"
3¢ and

Voor A zullen we nu vinden .33333325 hetgeen gelijk
is aan 1/3. Vullen we nu de gehele bol op met een
zeer groot aantal piramides (de vorm van het
grondviak, 3-hoek of veelhoek, doet er niet toe) dan
zal de bolinh, qul K zijn aan de som van alle
grondvlakken maal 1/3R (R=H), dus:

Inh, = GtotXl/3R

Omgekserd geldt dan dat:
Gtot = (Inh.bol) /(1/3R)

Oftewel:
Bnlnpp.n(4/3*pi*Rf3)/(1/3R)-4Xpi*H‘E



Met wat logisch denkwerk en de hulp van de MSX
hebben we nu alle geheimen van de cirkel en de bol
ontsluierd. De enige aan wie we posthuum veel dank
verschuldigd zijn is Pythagoras met z{jn stelling: "Bjj
een rechthoekige driﬂmek is het kwadraat van de
schuine zijde gelijk aan de som van de kwadraten van
de beide rechthoekszijden",

Ger,

DISKETTES

Fig; 1 De programma'’s uit de MSX-Gidsen zijn ook op
diskette verkrijgbaar; zowel op 3.5 inch (voor de
meeste MSX computers) als op 5.25 inch — dub-
belzijdig — voor de Spectravideo 707 drive. Dis-
l 1 H kette nr. 1 bevat de belangrijkste programma’s

van MSX-Gids 1 t/m 3. Een verzameldiskette

" pL——Em———g —;E dus. Diskette nr. 4 bevat alle programma’s uit
N Gids nr. 4, diskette nr. 5 uit MSX-Gids nr. 5 enz.

I \ enz.

De diskettes starten automatisch op en zijn ge-
heel menugestuurd met diverse keuzemogelijk-

heden en schermen; alles in hi-res graphics.
B N D.m.v. een letter-keuze-menu (gebruik de
r - HOOFDletters!) kunnen de programma’s gela-
den of opgestart worden. Het menu bevat ook
een overzichtsprogramma, dat geschikt is voor
twee drives en verder zijn er nog enige informa-
tie- en advertentiepagina’s op de diskette aan-
wezig.

CASSETTES

Ook zijn er cassettes leverbaar met de program-
ma’s uit de MSX-Gidsen. Op deze cassettes
staan tevens de programma’s die alleen ge-
schikt zijn voor diskdrive en deze programma’s
moeten wel overgezet worden naar diskette en
kunnen — uiteraard — zonder diskdrive niet ge-
bruikt worden. De cassettes hebben—net als de
diskettes — hetzelfde nummer als de MSX-Gids
waarin de programma’s staan en zijn verkrijg-
baar vanaf nummer 7.

De cassettes kosten f 15,— per stuk (Belgié Bfr.
280) en de diskettes kosten f 25 — p.st. (Belgié
Bfr. 470). Deze prijs is inclusief verzendkosten.
Diskettes en cassettes bestellen door overma-
king op giro 909515 t.n.v. A. Debels te Lelystad.
Voor Belgié kan besteld worden op rekening nr.
235-0430464-87 bij de Generale Bank te Has-
selt t.n.v. J. Herps, Lelystad.

VERGEET BlJ DE BESTELLING NIET HET
CASSETTE- OF DISKETTENUMMER EN DE
SOORT DISKETTE (3.5/5.25) TE VERMELDEN.

Op de cassettes en diskettes staan niet de klei-
ne programma’s die horen bij een artikel en het
listingcontroleprogramma.
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LEER, PROBEER EN
PROGRAMMEER

Deel 7 : FOR your NEXT lesson...

In het vorige deel leerden we U hoe U de egevens in
de Klokchip van de MSK-2 computer kunt beinviceden
en hoe met behulp van string handling een fraaie
output gamaakt kan worden op het scherm. Met 1
voorbeeld (namelijk het laatste) ging ik toch wel
even de mist in: de vermeends geneste lus bleek
hierin niet voor te Komen. Sorry als U tot hoofd-
brekens toe heeft gezocht naar dit verschi Jjnsell In
dit 7e deel hoop ik geze fout goed te maken.

Op mijn vraag naar reakties en tips over de voart-
zetting van de Kursus kreeg ik van verschillende
mensen een briefkaartje. Alhoewel het aantal niet
echt overtuigend was, heb ik toch Kunnen vast-
;tellen. dat de volgende onderwerpen aan bod moeten
omen:

- File Handling (bestandsheheer)
- Sprite besturing
- De Sound Processor

Deze onderwerpen worden al in veel boeken bespro-
ken, maar vanwege het animo ga ik het in de MSX
Gids ook maar weer doen,

Nu eerst naar een ander onderwerp: de lus.

- FOR...NEXT -

Er is in eerdere delen al ter sprake gekomen dat we
soms programmaregels hebben Eedanht, die meerdere
malen achter elkaar uitgevoerd zouden mogen
worden. Om herhaaldelijk intypen van deze regels te
voorkomen, biedt BASIC ons de oplossing in de vorm
van de FOR..NEET loop (lus, in deel 3 is dit al kort
beschreven). :

Het gaat hierbij dus om een routine, die de computer
1 of meerdere malen moet uitvoeren, alvorens met de
rest van het programma door te gaan. Een klein
voorbeeld zal dit verduidelijken:

12 FORF =1 TO 1¢

2@ PRINT "Lusvariabale :";F
30 NEXT F

4@ PRINT “De lus is gereed"
5@ END

De computer doorloopt na de RUN opdracht de vol-
gende stappen:

- de eerste regel wordt bereikt, waarin de computer
opdracht Krijgt een nader te omschrijven routine
uit te voeren, rekening houdend met een teller die
op | gezet wordt en opgehoogd wordt totdat een
waarde groter dan de eindwaarde (in dit geval 10)
bereikt wordt

- regel 20 bevat een uitvoeropdracht naar het
scherm. Deze wordt uiteraard gewoon vitgevoerd en
daardoor verschijnt de huidige waarde van de
lusvariabele F op het scherm

- regel 30 bevat het tweede deel van de lusopdracht.
Met NEXT wordt de lusvariabele automatisch opge-
hoogd, in dit geval met de waarde 1 (default). Indien
de waarde 10 nog niet overschreden is, wordt de lus
opnieuw uitgevoerd
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- regel 40 wordt uitgevoerd als F
geworden gevoerd als F groter dan 10 is

- regel 50 tenslotte geeft ons voorbeeld een 'net’
einde

Zoals we zagen wordt F altijd opgehoogd met 1. Dit is
in veel gevallen juist. Den bi]']vnnrbeeld aan de si-
tuatie dat we een pauze willen forceren in een
bewerking (bijv. om een gebruiker tijd te geven
tekst op het scherm te lezen). Dit is dan een moge-
lijkheid:

1@ PRINT “U Kunt dit even lazen"

20 FOR F = 1 TO 1000

3@ NEXT F

40 CLS

5@ PRINT “Maar U moet wel snel zign"
&0 END

Er kunnen zich echter situaties voordoen waarin een
grotere of kieinere stap dan 1 nodig is. Dit Kunnen
we dan opgeven door aan de FOR..NEKT lus een STEP
optie mee te geven:

1@ FOR F = 10 TO 100 STEP i@

20 PRINT F

3@ NEXT F

4¢ PRINT "Dit was de tafel van 1@"
5@ END

Zo kunt U van de lusvariabele gebruik maken om een
tafel uit te printen, maar er zijn natuurlijk talloze
toepassingen van deze step. Nog een voorbeeld:

1@ FOR F = 100 TO 1 STEP -1
2@ BEEP: PRINT "Bmap...":

3@ NEXT F

40 END

De STEP mag dus ook negatief zijn. Tenslotte kan een
funktie ook deel uitmaken van de FOR..NEXT lus:

1@ FOR.F = 100 TO 1000 STEP F/1@
2@ PRINT F

3@ NEXT F

4@ END

In alle voorbeelden gebruik ik de variabele F. Dit is
echt willekeurig en vaak afhankelijk van de lieve-
lingsvariabele van de programmeur.

Overal waar NEKT F staat, had de F mogen ontbreken.
Met andere woorden: de lusvariabele op zich hoeft
niet genoemd te worden in de NEKT regel. De
computer weet zelf met welke variabele hij bezig is.
Sterker nog: de lus wordt sneller als U de extra hal-
last (de F dus) niet opgeeft!

Als U met de eindwaarde van de lusvariabele (in ons
geval F) wilt rekenen, kan dat soms onverwachte
gevolgen hebben. De waarde van de variabele is na de
FOR...NERT lus namelijk 1 hoger dan de eindwaarde die
in de FOR regel werd opgegeven. Een voorbeeld:

1@ FOR F = 1 TD 1@ STEP 5

2@ NEXT

32 PRINT "F heeft de waarde "s F
40 END



De lus zal twee keer worden uitgevoerd en F heeft
daarna de waarde 11. Oppassen dus!

Het is vaak nodig om binnen een lus nog een lus te
doorlopen. Dat kan gelukkig eenvoudig in BASIC. We
noemen dit NESTEN:

1 FORF =1 TD 3

20 FOR G = 20 TO 3@ STEP 3
30 PRINT "F = "y F

40 PRINT "G = "; @

5@ NEXT G

&0 NEXT F

Een belangrijke wet bij het nesten van lussen is dat
deze elkaar alleen mogen omarmen: twee lussen krui-
sen elkaar nooit. De een ligt altijd volledig binnen de
ander:

NEXT |

Lelfs bij genests lussen is het niet strikt noodzake-
lijk achter de NEXT een variabele te noemen. Vanwege
dokumentatie doeleinden is het echter tijdens de
ontwikkeling van het programma wel aan te bevelen
de lusvariabelen met name te noemen!

De buitenste lus geeft aan hoe vaak de daarbinnen
liggende lussen worden uitgevoerd. Dit gaat net
zolang door totdat de binnenste lus bereikt is, Deze
wordt volledig afgewerkt en daarna wordt zijn omar-
mende lus verwerkt, net zolang totdat de buitenste
schil van deze brei bereikt is. %lt bracht me tot het
volgende voorbeeld:

12 FORF =1 T0 5

2@ BEEP: COLOR ,F

30 FOR G = 10 TO 2¢ STEP @
40 LOCATE F, G

5@ PRINT "x"

&0 FOR H = 1 TO 1000: NEXT
7@ COLOR , 7-F

8@ NEXT

9@ NEXT
100 COLOR 15,4,4
11@ END

fls U dit een beetje doorziet, mag het geen probleem
meer zijn de tafel van | t/m 3 naast elkaar (in ko-
lommen) op het scherm te laten verschijnen met be-
hulp van de FOR..NEXT loops (gekombineerd met Uw
reeds opgedane Kennis omtrent de LOCATE opdracht).
Oefening baart Kunst!

- IF..THEN...ELSE -

Een onderwerp dat in deel 3 van deze kursus ook al
kort werd uitgelegd, betreft de afvragingssyntax in
BASIC met behulp van het IF-statement.

Niet alleen in programma’s, maar aok in ons dagelijks
leven worden we kontinu gekonfronteerd met het
nemen van beslissingen, afhankelijk van de situatie
waarin we ons bevinden. Als Uw auto niet wil starten,
kijkt U of de brandstof op is. Zo Jja. dan gaat U met

gen Jerrycan naar het dichtstbijzijnde tankstation.
Zoniet, dan maakt U de motorkap open om daar de
boel te inspekteren. Afhankelijk van een bepaald
gegeven onderneemt U een bepaalde aktie.

Uw computer is in feite een apparaat dat Konstant
beslissingen moet nemen, afhankelijk van de gegevens
die hem aangeboden worden. Is een programma al be-
eindigd of volgen er nog regels? Is de invoer op een
vraag goed of fout? Moet na het drukken op een
toets iets op het scherm of op de printer afgedrukt
worden? Allemaal vragen die in BASIC gesteld moeten
kunnen worden en waarmee U het verloop van de
verwerking kunt sturen.

Met de IF..THEN..ELSE opdracht krijgt U de mogeljjk-
heid om de computer vooraf te vertellen wat er in
een bepaalde situatie gedaan moet worden.

De syntax is dan ook:

IF (uitdrukking) THEN (statement)
[ ELSE (statement) I

De uitdrukking achter IF i
dracht, bijvoorbeeld: ;

een vergel{jkingsop-

Na THEN geeft men aan wat er moet gebeuren als de
uitdrukking (F = 5) inderdaad waar blijkt te zijn:

........ THEN PRINT "@O00" .........
Met ELSE kan men aangeven wat de computer moet
doen als (in ons geval) F niet gelijk is aan 5:

.......................... ELSE PRINT "o

IF en THEN moeten altijd in 1 regel voorkomen,
behalve in het geval er een GOTO opdracht na THEN
komt:

IF F = 5 GOTO 1@ ELSE PRINT "@"

Deze regel doet hetzelfde als:

IF F = 5 THEN 1@ ELSE FRINT "g"

Zo ziet U dat voor een GOTO THEN mag worden weg-
gelaten. Bovendien is het gedeelte met ELSE nist
noodzakelijk:

IF F = 5 THEN PRINT "@QoOQ"

is een uitstekende regel. Als deze uitdrukking niet
waar is (F is bijv. 4), dan wordt het programma
vervolgd op de regel die na deze IF-regel komt. Om
het nog ingewikkelder te maken kunnen er meerdere
IF-statements op 1 regel voorkomen om gedetailleerde
vragen te stellen:

IF F = 5 THEN GOTO 1@ ELSE IF F = 12 THEN
GOTO 2@ ELSE IF F = 15 THEN PRINT "@" ELSE
PRINT "QGeen van allen"

Dit kunt U (als de lengte van de regel het toelaat)

natuurlik mooier formuleren om tijdens onderhoud
van het programma niet uren te hoeven zoeken:
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IF ( F =35 ) THEN GOTO 10
ELSE
IF ( F =10 )
ELSE
IF ( F =15 ) THEN PRINT "g"
ELSE
FRINT "Geen van allen"

THEN GOTO 20

Een dergelijke methode is soms te lang, maar geeft
indien mogelijk wel een veel beter inzicht in het
verloop van de afvragingen.

Het afvragen of een vitdrukking waar of niet waar
is, noemen we in dit verband relationele bewerkingen.
BASIC kent meerdere van dit soort bewerkingen:

= is geli jk

£ kleiner

? groter

<> of > niet geli jk

{ = of = ¢ kleiner of geli jk
> = of = ) groter of geli jk

Zo kunt U bijvoorbeeld ook afvragen:

IF 5 < 3 GOTO 1@ ELSE PRINT "o

Natuurljjk is deze uitdrukking nooit waar en zal altijd
"@" afgedrukt worden,

In plaats van getallen of variabelen kunnen ook kKom-
plete berskeningen als uitdrukking gebruikt worden
en krijgen we bijvoorbeeld het volgende:

IF F -8 > G % 4 THEN PRINT "Jarr"

Het maoge duidelijk zijn wat er met behulp van deze in
principe eenvoudige statements aan programma-
besturing gedaan kan worden. U kunt alle kanten op,
maar probeer wel om het een en ander gestruk-
tureerd op te zetten, zodat U niet talloze IF..THEN
regels gaat programmeren om Uw eigen puinhoop te
ontvluchteni

fls U dit nog niet mooi genoeg vindt, kunt U aan de
uitdrukkingen zelfs nog logische bewerkingen
toevoegen. Dit zijn bijvoorbeeld:

AND OR NOT HOR

De IF regels komen er dan zo uit te zien:

IF F =5 AND W = 2 THEN PRINT "@"
of
IFF)>5 0RO =2 THEN PRINT "g"

In Uw BASIC boek vindt U nog meer van dergelijke
uitdrukkingen. U zult ze ook zelf veel gaan gebruiken
in Uw software en ik ben er dan ook van overtuigd
dat ik hier niet bij hoef te zaggen dat U flink moet
oefenen. (Dit is zeer belangrijk I

-DATA EN READ-

In alle delen van de kursus is er sprake van het
toewijzen van waardes aan variabelen en het ver-
werken (afdrukken, berekenen, ete) van die waardes.
We hadden al de LET opdracht, waarmee we aan een
willekeurige variabele een waarde konden toskennen.
Dat deden we als de waarde van de variabele ten
tijde van de programmaontwikkeling al vaststond (of
als reeds bekend was hoe de waarde tot stand diende
te Komen).
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Met INPUT Kunnen we variabelen tijdens het uitvoe-
ren van het programma een waarde geven, die afhan-
kelijk is van hetgeen de gebruiker op dat moment
g‘uist acht,

aast deze twee meest gebruikte manieren is er nog
E2n manier om waardes van variabelen vast te leg-
gen in een programma en op een Dgegeven moment te
aan gebruiken: met DATA en READ.

en DATA-regel is een BASIC regel waarin 1 of meer-
dere getallen of woorden staan. De waardes zijn
anderling gescheiden door middel van komma’s:

1@ DATA A, 3.kl aas, B9

Zoals U ziet is het mogelijk om verschillende soorten
gegevens (zowel numeriek als alfanumeriek) in een
regel op te slaan. Een dergelijke regel gedraagt zich
als een REM-regel (REMARK): de regel wordt niet
uitgevoerd, hij is alleen maar aanwezig als gegevens-
drager. flls we een programma met alleen maar DATA-
regels opstarten zal de computer dan ook direkt
klaar zijn.

Er is nog wel een opmerking over het vullen van een
DATA-regel. Omdat de komma en de dubbele punt een
belangrijke betekenis hebben in BASIC (komma als
scheiding tussen gegevens, dubbele punt als schei-
ding tussen statements) mogen deze tekens niet
zomaar als gegeven in een DATA-regel staan. Dit moet
als volgt opgelost worden:

1@ DATA “: TEKST:",", ", *NOG: MEER"

Laten we bijvoorbeeld het aanhalingsteken voor het
woordje NOG weg, dan denkt de computer dat bij de
dubbele punt achter NOG de DATA-regel is afgelopen
en er een volgende opdracht begint. Dit is natuurlijk
niet de bedoeling.

Als we gegevens opslaan, willen we ze meestal ook
weer gebruiken, Met READ Kkunnen we variabelen
waardes geven uit de DATA-regels:

1) 1@ READ As,B,Cs
@ PRINT A¢;" "sBy" "yCs
i@ DATA Nummer,!,in Nederland

2) 1@ READ A
29 READ B
3@ DATA 3
4G READ C
50 DATA 4,5,4

In voorbeeld 1) lezen we uit DATA-regel 30 een
alfanumeriek gegeven, dan een numeriek gegeven en
daarna weer alfanumeriek. De variabelen in de READ-
regel moeten dus overeenkomen met de waardes in de
DATA-regel. Hadden we van regel 10 gemaakt:

12 READ A, B, C

dan zou de computer U moeten teleurstellen met
een fout. A Kkan bijvoorbeeld niet het woord
Nummer bevatten.

In voorbeeld 2 is de opzet iets anders. De data is
verdeeld over twee regels en in 3 READ opdrachten
wordt het er uit gehaald. Het is zo dat na RUN de
eerste DATA-regel in een programma wordt aangespro-
ken voor de eerste READ opdracht. READ A zal in dit
geval dus opleveren dat A = 3,



READ B zorgt er voor dat naar de tweede DATA-regel
wordt gekeken (omdat de eerste al geheel gelezen is)
en B krijgt dan de waarde 4. Zo krijgt C de waarde 5.
De 6 in de laatste DATA-regel blijft onbenut, maar
dat hoeft op zich geen probleem te zijn. Zolang het
aantal DATA-gegevens maar niet kleiner is dan het
aantal in READ opgegeven variabelen|

10 DATA 1,2,3
20 READ A, B,C,D

22l dan ook de melding Out of DATA (geen data meer
te vinden) geven.

Om nu in 1 programmarun dezelfde DATA-regels vaker
dan 1 keer te Kunnen gebruiken, is er een RESTORE-
statement.

RESTORE doet in feite niets anders dan de pointer
(aanwijzer) voor de READ opdrachten terug te zetten
naar de eerste DATA regel die in een programma
voorkomt (m.aw. de DATA-regel met het laagste regel-
nummer). Geven we dus het volgende:

12 DATA 4
20 READ A
30 RESTORE
4% READ B

dan krijgt A de waarde 4, RESTORE zet de pointer
weer ap regel 10 en de READ in regel 40 kan ook
weer goed gaan (B wordt ook 4). Zo kan men I DATA-
regel meerdere keren lezen. Is er echter een groter
aanbod van gegevens en wil men een bepaalde start-
waarde meegeven aan de RESTORE, dan is dat toege-
staan:

10 READ A,B,C,D

20 RESTORE 50

3@ READ E,F

49 DATA 1,82

45 REM ----ik sta tussen de data
50 DATA 3,4

Nu worden A t/m D respektievelijk gevuld met 1 t/m
4, de RESTORE zet de pointer op regel 50 en in regel
30 zal vanaf die bewuste DATA-regel gelezen worden:
E en F worden dus gevuld met 3 en 4

Hadden we een restors op bijvoorbeeld regel 45 gege-
ven (wat geen DATA-regel is), dan zou de computer
zelf de eerst daaropvolgende DATA-regel gezocht
hebben en daardoor toch op regel 50 zijn beland.

U begrijpt waarschijnlijk dat we zo langzamerhand
naar een programma toegaan, waarmee we meer Kun-
nen dan alleen maar enkele berekeningen uitvoeren,
Het is namelijk belangrijk om alle gegevens die we
invoeren op te slaan op een medium, dat later weer
terug te lezen is (anders blijven we typen). Over
enige ‘lessen’ zullen we dan ook zover zijn dat U in
staat bent uitvoer naar een opslagmedium te plegen,
zodat U een eigen gegevensbank kunt bouwen.
Daarbij zijn alle besproken statements in dit deel en
de voorafgaande delen van groot belang, dus het is
zeer zinvol om dit (indien U het vergeten bent) nag
eens goed door te nemen.

| niet nodig, maar wordt wel op prijs gesteld.

Dit deel is Kort, maar geeft U wel iets om over na te
denken. Probeert U vooral zelf de voorbeelden uit en
maak daarop varianten om tot verbazende ontdekkin-
gen te komen,

Het enige dat mij nog van het hart moet, is mijn ej-
gen verhuizing: sinds 23 januari jl woon ik in Dwin-
geloo op het volgende adres;

Richard fAltenburg
Kerkpad 31
7991 CS5 Dwingeloo

Dit adres is vanaf nu dus ook te gebruiken voor
korrespondentie over de inhoud van de kursus pro-
grammeren en de testrapporten die in deze Gids van
wijn hand verschijnen.

Graag tot de volgende keer!

Richard Altenburg
i.s.m,
Ina Stam

ABONNEMENTEN

EEN ABONNEMENT IS
VOORDELIGER EN JE MIST GEEN
NUMMERS!

Een abonnement op de MSX-Gids kost f 40,—
per 6 nummers en is te verkrijgen door over-
making van dit bedrag op Giro: 5036011 t.n.v.
J. Herps, Postbus 516, Lelystad.

Voor Belgié: Bft. 750 op bankrekeningnummer
235-0430464-87 bij de Generale Bank te
Hasselt, t.n.v. J. Herps te Lelystad.

Abonnementen worden aangegaan voor een
periode van 12 maanden en de abonnees
krijgen, voor het verstrijken van het abonne-
ment, een bericht van de uitgeefster en kunnen
dan hun abonnement verlengen. Indien een ver-
lenging niet gewenst is hoeft verder niet te wor-
den betaald; opzeggen van een abonnement is

Girobetaalkaarten of Eurocheques (vergeet niet
het nummer op de achterzijde) voor een abon-
nement kunnen gestuurd worden naar:
Uitgeverij Herps,

Postbus 516,

8200 AM Lelystad.
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Correcties op
eerdere programima'’s

ZEESLAG

Dit is de snelste correctie tot nu toe want het
programma staat in dit nummer, maar het wijzigen
van de uitdraai was niet meer mogelijk. Deze veran-
dering zor?t ervoor dat er ook schepen Kunnen
worden %e aatst op de onderste- en meest rechtse
rij. Regel 1400 moet alsvolgt worden gewijzigd:

1400 HE=INT(RND(1)®15+1):HY=INT(RND(1)%15+1);
R=INT(RND(1)=2+1)

BREAKIT EN SCREEN 1 EDITOR

De verbetering in de SCREEN! editor zorgt ervoor
dat de gemaakte ASCII- files op iedere MSX computer
werken. De verbetering heeft dus geen invioed op de
werking van het programma zelf, maar op de wer ing
van de gemaakte files! Deze verbetering moet ieder-
een, die het Jamgramma gebruikt, doorvoerenll Voor
het niet gosd werken van de SCREEN1 editor op
sommige H-1 machines is helaas geen oplossing
evonden, De wijziging heeft wel consequenties voor
ﬂu grootte van de patroon- en kleur- tabel. Deze was
in eerste instantie slechts 2048 bytes, maar is nu
6144 bytes geworden. De patroontabel begint weer op
adres (000h en bestaat nu eigenlijk uit drie tabellen
van 2048 bytes. De eerste 2048 bytes gelden voor de
bovenste 8 regels van het scherm, de volgende 2048
voor de daaropvolgende 8 regels, enz. De kleurtabel
beglnt op adres 2000h en bestaat cok weer uit drie
tabellen, dus de serste 2048 bytes weer voor de
bovenste 8 regels, enz. enz. Even alles op een rijt Jje

ADRESGEBIED VRAM FUNCTIE
@@20h - Q7FFh patroontabel regels 0-7
@B@0@h - OFFFh patroontabel regels 8-15

12@eh - 17FFh patroontabel regels 14-23
2@20h - 27FFh klaurtabel regels @-7
2B0%h - 2FFFh kleurtabel regels B8-15

3020h - 3I7FFh kKleurtabel regels 1&-23
Deze indeling geldt trouwens ook voor SCREENZ. De
volgende verbetering is voor de SCREEN! editor:

190¢ PRINT#1," 10020 VDE(1)>=VDP(1)>AND1O1:CL
S: SCREEN1: VIDTH32: POKE&HF3B1, 25: VDP(0)=2: ¥
DP(2>=6:VDP(3)=159: VDP(4)=0: VDP (5)=54: VDP (
6>=7: GOSUB15040: VDP(1)=VDP (1)OR64: VDP (3) =2
55: VDP(4)=3: RETURN"

1949 FRINT#1,"15@3@ DATA 42,DD,CD, 4D, 08,23
,C1,10,F5,C1, 10, DD, C9, 01,00, 02, 79, OF, OF . OF
,OF ,4F, 1A, 13, FE, 41,38, 04, D6, 37, 18, 02, D6, 30
yB1,4F,10,E4,79,C9,21,00,00,11,00, 08, 01, 00
1 ©8,CD, 44, ¢0, EB, CD, 4D, 00, EB, 13, 23, 0B, 78 Bl
,20,F1,Co”

1950 PRINT#1,” 15040 RESTORE15020:FORI=0TO1
17: READH$ : POKE&HDDO®O+1 , VAL (" +CHRS ¢34 ) +" &H"
+CHRS (34) +" +H$) : NEXT: DEFUSRO=&HDDOD: DEFUSR
1=4HDD®®: DUMY=USR1 (" +FNS$ (PEEK (&HEQCE) ) +" )
t GOSUB20020 : DEFUSR2=4HDD5D: DUMY=USRZ (@) : PO
KE&HDD62, 16: DUMY=USRZ ()"

1955 PRINT#1,"15050 POKE&HDDSF,32: POKESHDD
62, 40: DUNY=USR2 () : POKE&HDD62, 48: DUNY=USR2
(@) : RETURN"

40

Ook met BREAKIT waren er problemen op diverse
MSE-l machines en deze zouden met onderstaande
wijziging zijn verholpen:

2000 VDP(1)=VYDP(1)ARD191:CLS: SCREEN1, 2: VI

TH32: POKE&HF3B1, 25: VDP(9)=2: VDP (2)=6; ‘ﬁfDP (g
)=159: VDP(4)=0: VDP (5)=54: VDP (6)=7: GOSUB205
?{IEEP(D:VDP(DDRM-: VDP (3)=255: VDP(4)=3: RE

=249 DATA 42,DD,CD, 4D,9@,23,C1, 19, F5,C1, 10
»DD, €9, 01, 00, 02, 79, OF, OF, OF, OF, 4F, 1A, 13 FE
+41,38,04,06,37,18,02,D6,30, B1, 4F, 10, EA. 79
19,21,00,00,11,00, 08,01, 00, 08, CD, 44, 00, ER
, CD, 4D, 00, EB, 13, 23, 0B, 78, B1, 20, F1, C9

2050 RESTURE2030; FORI=QT0117: READHS : POKE&H
DDOQ+1, VAL (" &H" +H$) : NEXT: DEFUSRO=&HDDOD: DE
FUSR1=&HDD@® : DEFUSR2=&HDD5D: DUMY=USR1 (81 ) :
GOSUB2080: DUMY=USR2 (9 : POKE&HDD62, 16: DUMY=
USR2 (@) : POKERHDDSF, 32: POKE&HDD62, 40: DUMY=U
SR2 (@) : POKE&HDD62, 48: DUMY=USR2 (@) : RETURN

VERSCRIPT TEKSTVERWERKER

Enkele cassettegebruikers hebben problemen met het
terughalen van tekstfiles van de band. De file wordt
wel gevonden, maar de cassette blijft verder door-
draaien en het programma komt niet op gang. Het
gaat hier niet om een echte fout in het programma,
maar waarschijnlijk gaat het wegschrijven -in sommi-
ge gevallen- iets te snel, zodat bij het weer inlezen
soms enkele bytes worden gemist en het programma
hierna blijft zoeken. Dit hoeft niet telkens te
gebeuren, omdat ook de service- interrupt routine
oponthoud kan vercorzaken. Een interrupt tijdens de
instructie die de foutmeldingen geven, kan genoeg
zijn om de krappe tijd te krap te maken.

Het onderstaand programmaatje leest de tekstver-
werker in en voert de wijziging in. Daarna de tekst-
verwerker weer saven met:

BﬂSUE“CRS:nnam",&HBDCI,&HDDB?,&HBFFE
Het spreekt voor zich dat 'naam’ van de gebruiker
afhangt.

10 CLEARE@G,&HBDGO:BLDAD“CASlnaam"
20 FORI=gHDD7D TO {HDDS7

30 READ A41 POKE I, VAL{ "&H" +As$)
40 NEXT

50 POKE &HDBE4, gHE4

S8 POKE &HDBES, &HDD

S4 POKE §HDBED, gHBeC

56 POKE &HDSEE, &HDD

58 POKE &HDBF8, gH84

50 POKE &HDEF%9, &HDD

80 DATA 60, @0, @0, CD, EE, D2, CY
B2 DATA CD, ED, @0, E3, E3, E3, E3
€4 DATA €%, CD, ED, @0, 21, 00, 00
86 DATA 2B, 7C, B5,C8, 1 B, FA



Hallo, adventurefreaks! Daar gaan
we weer met enkele pagina's vol
besprekingen, tips en inzendingen.
Allereerst iedereen hartelijk be-
dankt voor alle brieven met tips
e.d. die hier binnenkwamen voor
deze rubriek. Vooral op de oproep
betreffende Matal Gear is een heel
pak brieven gekomen, waarvan we
er 1 hebben geplaatst, die zo'n
duidelijk overzicht geeft, dat het
nu voor iedereen mogelijk moet
zijn het spel tot een goed einde
te brengen. Zelf hadden we het al
uitgekregen, voordat de tips arri-
veerden, al hebben we lang vast-
gezeten bij de bulldozer.....

Verder zijn we hier helemaal uit
ons hal gegaan met enige geimpor-
teerde Japanse rompacks. Vooral
het grafische adventure "Dragon-
slager IV" heeft mij dagen (en
nachten) beziggehouden. We hebben
hier Japanse tekens zitten omzet-
ten in leeshaar schrift om pass-
words in het Japans te kunnen in-
voeren en zelfs Japanse woorden-
boeken gekocht om iets van de
handleiding te begrijpen. En er
zijn er nog meer onderweg.....

OF Z'N JAPANS

Naam : DEEP FOREST

Lev. 1 XAIN
Mach.: MSX2
Pri js: MEGA-ROMPACK FL. 99, --

Een van de originele Japanse rom-
acks, die de Nederlandse markt
seft gehaald, is Deep Forest, dat
qua opzet sterk doet denken aan
“Dragonslayer IV", maar dat ik
persoonlijk grafisch wat minder
mooi vind. Dat houdt echter in,
dat het nog steeds ver uitsteekt
boven het gemiddelde. Dankzij de
Nederlandse importeur is deze
rompack voorzien van een summie-
re Engelse handleiding, waarin de
belangrijkste Japanse teksten zijn
vertaald. Op het beeldscherm komt
weinig of geen Engels voor.

Wat exact het doel van het spel
is, blijkt niet uit de handleiding,
maar je bent een "warrior", die
met behulp van wapens -die ver-
overd of gekocht Kunnen worden-
allerlel tegenstanders moet ver-
slaan. Er zijn allerlei soorten win-
kelt jes, waar magic, power, wapens,

drankjes etc. gekocht Kunnen
worden en het geld daarvoor komt
beschikbaar tijdens de gevechten
(mits je wint natuurlijk).

Er is een prinses, die je kan hel-
pen door met haar te praten,
maar of je een verstaanbaar ant-
woord Krijgt, is hier nog niet be-
kend. Deze spellen zijn echt voor

de liefhebbers van het zeer moei-
lijke werk,

BEELD : EEEEE
GELUID : BEEES
SPELKWALITEIT: =E=xEx
DOCUMENTATIE : ===

PRIJS EEED

RED DE WERELD IN.....

Voor degenen, die niet in het bezit
zijn van een MSH-2, is er ook een
heel aardig adventure uitgebracht.
Natuurlijk kunnen de MSK-2 bezit-
ters het ook kopen, alleen moet je
dan even opletten met het inladen,
want eerst moet screen 0 op
WIDTH40 ?azet worden, anders Kun
Jje het wel vergeten,

Naam : TERRAMEX

Lev. : GRAND SLAM ENT.LTD.

Mach.: MBX g2

Pri js: CAS. Fl.35,--

i e SRR
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In Terramex gaat het erom, dat de
aarde bedreigd wordt door een gi-
gantische asteroide en de Enige,
die hulp kan bieden is Prof. Eye-
strain. Deze heeft zich echter in
esn onherbergzaam gebied terug-
getrokken, nadat iedereen hem
voor ﬂak had verklaard vanwege
2ijn theorie over de astercide, dus
hu moet er een vrijwilliger op af
om hem te zoeken.

Je hebt hiervoor de keus uit 5
personages, die elk esn specifieke
eigenschap hebben. Als helpers
heeft degene die je uitzoekt, een
aantal inboorlingen, dat de spullen,
die hij vindt, voor hem draagt.
Het leuke bij dit spel is, dat Jje de
hoofdpersoon kunt laten denken,
In een bepaalde situatie laat hij
dan zien, welk voorwerp je nodig
hebt en dat kun je dan jnnr een
keuze- optie bij een van Jje dra-
gers ruilen voor het object, dat
je op dat moment bij je draagt.
e hebt hier dus niet, dat Jje maar
4 of 5 dingen kunt meedragen,

Terramex is  geen specifiek
MSH-spel, hetgeen aan de graphics
te zien is. Het spelniveau is ech-
ter vrij hoog en je bent er niet
20 1,2,3 mee uvitgespeeld. De hedie-
ning gaat vrij makkelijk.

BEELD : BEER

GELUID : HEE

SPELKWALITEIT: =m=zzsx
DOCUMENTATIE BEER
PRI JS : EEE

s

NEMESIS II

Met behulp van 2 cartridge- slots
in uw computer kunt u het vol-
fnnda doen: Stop Nemesis II in slot
en The Maze of Galious in slot 2.
Dan kun je, als je afgaat, de
spullen (zoals missile of laser)
weer terugkrijgen. Er staat dan
"BACKUP", waarna je op de M moet
drukken. Na FS (alle schepen ka-
ot) is er geen backup mogeli jk.

et Nemesis II in slot 1 en Pen-
uin Adventure in slot 2, wordt
ﬂet eigenlijk een Penguin Adven-
ture IL

E.ZWANG. Tel. 078-138182.

‘Bij de softwarerecensies wordt een beoo

woordigen:

ERmu® = ZEER GOED
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MENOPAUSIA

2 BINGO

=

PLINKIT P NIRVANA
RETREAT (@ ) _TRANTORE gy | vNx
e PLOP PLOP®P-._ REEF
™
B CRANGOLE HERSCHELL 4 PORTHOS
STARBASE I
MONOPOLE
EDEN
GATH
POLARIS -
DRAGON BRIGHTSTAR LIMBO DENEB
EGG

Bij de start van het spel bavindt het schip zich bij

BRIGHTSTAR,

Schip: X0 YO Z0
Starbase 1: X1 Y2 23
Monopole: X1 Y8 Z4
Retreat: X8 Y4 71
Outpost: X8 Y9 76

= o

ENIGHT TYME 1

Ga naar Derby IV en vraag om
hulp. Pak api: wat hij geeft en haal
de camera. Pak de film bij Gordon.
Doe je onzichtbaarheidsmantel af
(Niet " laten vallen, want je ziet
hem niet liggen). Als je die draagt,
zal iedereen je negeren. Zoek een

robot, geef hem camera + film,
Vraag hem om hulp en pak het
ak van

voorwerp, dat hlg geeft.
een der robots de pot lijm. Deze
kun je nu niet meer kwijt, maar

SCFTWARE

EREE = GOED == = REDELIJK

later vind je iemand, die hem wil
hebben. Je "moet nu een geldige
ID-kaart hebben; draaf die. Sarab
heeft iets te eten, dat je moet

pakken, anders sterf je van uit-
Euttlng.
r zijn veel vourwer]pen in het

schip, die je niet allemaal kunt
dragen. Verzamel belangrijke voor-
werpen op een centrale plaats,
bijv. bij de transporter. Van Sha-
ron krijgl du informatie in ruil
voor een kado, dat je bij Derng v
haalt. De advertentie (Sharon) kun

rdeling gegeven met sterren, welke de volgende waarden vertegen-

RE = MATIG = = SLECHT




Je gebruiken als opstapje om op
een Kast te Komen. Het gasmasker
(Sharon) beschermt je op bepaalde
laneten, maar als je het draagt,
unnen anderen je niet verstaan,
Geef Gordon zijn beker en de
sterrekaart. Nu kun je het schip
laten vliegen naar de planeten (zie

kaart). lmgG via Polaris naar
Starbase 1. Gordon repareert nu
Op jouw verzoek de Transporter.

Coordinaten sterreschip: x0ylz0.
Als ijemand niet op je reageert,
probeer dan: 'm eventueel wakker
te maken; gasmasker c.g. onzicht-
baarheidsmantel afdoen; een Forti-
flfg- spell geven.

Als je bij een planeet "communica-
tie" geeft, kun je om hulp vragen.
Je Kkrijgt dan ‘vaak interessante
informatie, maar laat je niet voor
de gek houden. Het schip bijtan-
Kken. Doe dat tijdig en hou er re-
kening mee, dat niet elke planeet
( enneg) brandstof heeft.

ebruik de transporter alleen ap
plaatsen, waar je de juiste coordi-
naten zeker weet. Neem de nodige
voorzorgsmaatregelen, voordat Je

een planeet bezoekt.
Op Starbase I vind je laarzen,
handig om onhoorbaar te lopen o

Elaatsen waar je niet gewens
ent. Hier vind je ook iemand, die
van lijm houdt. Een zak aardappe-
len kun je op een andere planeet
gebruiken als kado. Een bijl dient
om Barrieres op te ruimen m.b.v.
een Spell. Een bronzen hanger
zargt voor spoedig herstel van je

ell- Powsr,
Egt belangrijkste doel is het ver-
zamelen van 3 onderdslen van een
zonnewijzer. Kijk goed op diverse
planeten; het is soms moeilijk te
zien. Een van de individuen op een
"nnvriendeliflie" planeet heeft ook
een deel. Als je de 3 delen hebt,
kun je ze samenvoegen met een
flitsende Spell. Leg ze in een ruim-
te van het schip en geef de be-
doelde Spell. Pak nu de zonnewi j-
zer. Nu kun je verder naar een
Elaneet. waar je eerst niet verder
on. NB: de zonnewijzer niet Dra-
en (Wear), maar gewoon bij je
cuden. Als je dit goed doet, is er
in de luchtsluis van het schip iets
verschenen.
Op deze manier heb ik 85% van het
spel opgelost, maar ik ben op dit
moment nog niet verder. Eventuele
aanvullende aanwijzigingen graag
naar mijn adres.
Verder tips te ruilen van de vol-
Eendﬂ adventures: Stormbringer,
rfenis, SFI{J Sturﬁ. Classic Adven-
ture, Zakil Wood, Hobbit, Red Moon,
Worm in Paradise, Salvage e.a.

R.HM.WEGGEN, LEGGELOO 314, 7991
PW DWINGELOO.

Nog wat tips: reis op Speed 1, dan
hoef je niet te tanken en kun Je
elke planest bereiken. De spiegel
laat je voorwerpen zien boven in
beeld. Gooi 'm niet weg, maar geef
hem aan Sharon of zo, S ellpower
krijg je door de Bag of Runes en
Anclent Scroll bij je te dragen.

STORMBRINGER (KNIGHT TYME ID

In de put kun je een ei laten val-
len. Je mag dan een wens doen. Ik
steeds dood in het Kkasteel

a
Eleet iemand daar jets op?
NIKKY CLAES,

1094 JN AMSTERDAM.

RAARai ol 2l S 2 R R T T ey

ZAKIL WO0D

Cross River: Search Bush
Canoe

Enter Cottage: Dro

Spell of Witch: On Paper

BALISTRAAT 42-2,

Path of Eternal Sleep: Get Leaves
then N-E-G-W-E
Pyral: THpe HELP Iat ravine

Kill

Have Nothing Red

Throw

Cottage:
Killed by Mist at Cave: Examine
Pyral
Dark inside Cave: Look inside
Entrance
Water gushing too fast: Use
Leaves
Crevice in Cave: Chop Trees
Cross Crevice: Vault crevice

Axe:
Get on Plinth: Fly
Find Paper: Move Bed

phia
: Pull Stone in

Search bush outside cottage

Broom

Aroma of Sleep: Get Leaves on
Path
Scroll: Inside Cave

Search Ledge

Met dank aan: F.JAGER, VEENDAM.

GEEN GESCHIETY

Naam : STREAKER

Lev. : BULLDOG SOFTHARE
Mach.: MSX 1ge
Pri js: CAS. Fl. 9,90

Dit is weer 20'n spel waarvan Je
niet weet of het nu wel of geen
adventure is. We plakken het dan
ook maar direct achter het adven-
ture gedeelte.

Bij streaker begin je als een
naakt mannet Eiu, at door het ont-
breken van kleding overal wordt
gewei?ard. Het is dus zaak zo snel

mogelijk kledingstukken te vinden
om de diverse ruimters (Cafe's,
bar’s, e.d.) binnen te komen.

Uiteraard zijn er tegenstanders
en hij dit arel zijn dat enkele
vervelende killers "en de -nog
lastiger- dieven, die kleding van
Jje atpakken. Schieten kan nu eens
niet! Ontwijken is (vaor zover wij
hebben ondervonden) de enige mo-
gelijkheid. Je hebt een energ!.ll‘-.
een hunger- en een sleep- balk,
die je moat aanvullen met allerlei

items, welke onderweg zijn te
vinden. Het spel lig warkellgk
bezaaid met de meest vreemds ob-

l]actan en het is dan ook een
linke klus om uit te vinden waar
alles voor dient.

In tegenstelling met wat er in de

handleidin

staat, kan het spel
met zowe

joystick als keyboard
worden gespeeld en het geheel
loopt via ~diverse keuzemenu's
(drop, pick up, wear, enz) zodat
geen teksten hoeven ingevoerd te
worden. Grafisch is het spel
redelijk, geluid is er nauuall_] 5,
maar als spel is het erg leuk, al is
het ists te traag. De prijs maakt
het extra interessant.

BEELD
GELUID $
SPELEWALI TEIT:

DO
PR

CUMENTATIE
I1JS
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3B;

Wat sens begon als cen MSX—-dato—
bBanir wmet esn TOSHIBO M==E-1, i= nwu tot
de grootste CRATIS hobbw—databani
Uitgegroasid, die wroor =omel de MSE. als
ook roor Cowmmodors, Atzri en miset te
wergeten de P_C_; toeganiceliilr ic._

D= opzmet is gelijlk zan Tidiktel, =ij ket
echter dat de gebhruiler niets hosft
te botalon dan allesn
de talsfoon kosten dis
Hmorden Temaslt Alle
informatis die
COMPIE-TEL. hiadt
wordt gratbis
werstrelkt, zoals de
iniogoods,
telesoftwars, en des inforwmatie owver
wellkkse =oort gangbare conputer dano
ook: wan CBHM-E84 tot oroont mainframe_

COMPIE-TEL. "drazait” o een COMPIE-
TUREBGO-PROF+ P.C_ Dit
howdt in: E=n 100%
IEM-Cowpatible PO
onder 10 Mhi=, met
dirbhbaele 360 KR
Floppsydisk en 2030
ME Hard—dislr =n
AT-LO0OE Irevbosrd.

e Databanl is
rologens de PRESTEL-—
norm,. diurs de normals
widitel-baller Iran
altiid terecht.

Torder zult T ool de
laat=ste MEX-GCids mien
uitgeplozen, wmet de
eventuele nodificaties
o d2 gepuhlisesrds
listings wit die Gids. Er is een CHAT-
node ow wet andere gebruikers te
conversaran die tegalijlr ingslogd
hebben. Hu =iin er noo slechts =
limen, waarwvan 1 voor de SONY HIHE-Z.

maar btz t. =al dit morden =

uitgebreid.
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DATABANK
01880—383630

P.O.BOX 4331
3006 AH ROTTERDAM

Systeembeheerder: R.Q.Ver‘hoo
Prive {(spraak) 01880-41350

J

CompieBus: 111111

Mazr- COMPIE-TEL. hesft ool =en afdaling
TELESHOPPING, waarin alles oF het
—omMputer- en datagebied wia de databank
Han worden besteld

Onze sigen
=aruice—
dien=st is
ook U
badriiFfs—
installatis
24 uun- i
earaat om

de sven—tusla poblemen van onz=e PO's =nset
uit de wereld te helpen,

ladara PO wordbt in U Wtk omMosuing
oainstalleerd =n ook PrODImanmeren wi
=ottware die speciaal aan ww WEnzZen is
atoestemd. Ders FP3gina i= na. op een
eanvoudice PL. ocsmasbkt, =0 zo ziet U dat
U met weinig middelan toch =cen Soed
resyltast kan krijoen

Onze Teleshopo Erijzen Fiin zoar laso, walt
U wel mult merken als U bii ons in de
databank een kil = komt namen, alsmede
ook de kosten wan het ILL schap: wamr
COMPIE-TEL. ook de mooelijlkcheid voor hesft
geschapen.

Oit L =chap kan op allerb=i gebied, Toslis
2an databank binmen COMPIE-TEL., diversa
informatie ensof sdusrtontic pacina's: an
hat leveren wan Softuare wat COMPIE-TEL
z=if ook tot telesoftuars om kan zetten.

Sinds kort hebben wii ook een door SORY -
MNEDERLAMND tor beschiltking gestelde SOMY-—
HE-F7O0p MS¥—2 met TELETROMN—monitor asn
de Compie—FPC geschakeld. waarmese we Ui
van de PC naar de MSY en terug kunnen
sturen: en ook hisrouver zyle U nog weel
informatie vinder. Dus sis U wan de Hobbe—
Computer nasr een PC oversztapt behosven
de bestandan niet verloren ta gaan.

COMPIEAZTEL bl it =teeds
waer VERBAZEMNID).



TIPS

F1-SPIRIT

Voor deze recente Konami hebben we diverse
passwords en tips binnengekregen. Allemaal hartelijk
bedankt en het password, plus de tips, van H.
Rubingh zullen we hierbij plaatsen:

CODE: LJJM DBIP LNMJ GLJD DILE BMJG

Na het invoeren van deze code hoeft alleen nog de
laatste ronde van de GP (Australie) gereden te
worden. Weinig opwindend natuurlijk, maar voor alle
niet- Game Master- bezitters is het nu mogelijk om
ook in een vroeg stadium uit alle soorten races een
keuze te maken. H. Rubingh heeft het spel met de
volgende combinaties uitgespeeld:

BODY &2, ENGINE 6 (gebruikt haast geen benzine),
BRAKE 3, SUSPENSION 3, GEAR 1 (automatic).

SONY HB-F700P

Van Harry Robbertsen ontvingen we een POKE om de
diskdrive van deze machine sneller te maken. Wel
vervalt hierdoor de controle (VERIFY), waardoor deze
drives langzamer zijn dan die van bwv. de Philips
machines en het is dus niet raadzasm deze controle
te laten vervallen wanneer bw. gebruik wordt
gemaakt van de -goedkopere- ss diskettes op deze
ds drive; evt. schrijffoutjes worden nu niet meer
opgemerkt. Met goede ds diskettes komen fouten
-0ok bij de Philips- nauwelijks voor en dan kan de
POKE best gebruikt worden:

POKE &HFD9F,201

Er zijn weer zovesl nieuwe MSH gebruikers
bijgekomen dat we ook maar weer eens de poke jes
zullen plaatsen om MSH-1 cassette software op de
MSR-2 machines (Alle Philips MSK-2 en de GONY
HB-F700P) te laten draaien. Met deze Pokes -en de
volgende procedure- zullen wvrijwel alle MSH-1
cassettes op de MSH-2 kunnen draaien.

1. De computer opstarten met de
SHIFT-toets ingedrukt.

2. SCREEND:WIDTH40
Ja. Voor de Philips: POKE &HFFFF,4HAA
3b. Voor de SONY: POKE &HFFFF.RHFF

Tot slot nog een password voor Dragonslayer-4:
£ \Fhdr € B ey ITE T OLEE

oA ertd  EE W O R P ey

FILOSOFT

SERIEUS IN SOFTWARE
DELTA BASIC

Hoezo slechts 24 K beschikbaar voor Basic? Met DELTA BASIC maakt u
programma’s van 100 tot 10.000 K in Basic!

Waarom nog verdwalen in een bos van GOSUB-routines? DELTA BASIC
geeft uw MSX-computer de mogelijkheid van PROCEDURES, waarvan u
zelf een in principe oneindige bibliotheek kunt aanleggen!

Is uw beeldscherm simpel? Met DELTA BASIC beschikt u overitien verschil-
lende WINDOWS!

DELTA BASIC verlegt de grenzen van MSX-BASIC. DELTA BASIC kent het
gebruik van WINDOWS voor een overzichtelijker en efficiénter beeld-
schermgebruik, de CHAIN-mogelijkheid om vanuit een programma nieu-
we programma’s in te laden met behoud van bestaande variabelen, het ge-
bruik van PROCEDURES voor beter en inzichtelijker programmeren, en
@en schat aan extra utilities waarover elke programmeur reeds lang wilde
beschikken.

WINDOWS
— WINDOW (definieert window: max. 10 tegelijk mogelijk)
— LOCATE (zet cursorpositie binnen window: |0 onzichtbare cursors!)
= WPRINT (geeft weer binnen window) ;
— WINPUT (vraagt input binnen window) [+
— WBOX (zet kader om window)
— CLS (veegt window schoon)
= FILL {vult window met letterteken)
= ROLL (roltinhoud window naar boven/ender/links/rechts)
— WRAP (idem; wat aan de ene kant verdwijnt, komt aan andere kant terug)
- LISTWINDOW/LLISTWINDOW (overzicht windows)

CHAIN
= COMMON (legt te bewaren variabelen vast)
= CHAIN (laadt en runt ander programma, en haalt variabelen terug)

PROCEDURES
— DEFPROC (geeft begin procedure aan)
- ENPROC (geeft eind procedure aan)
— PROC (roept procedure aan)
= SAVEPROC (bewaart procedure op disk/cass.)
— MERGEPROC (haalt procedure van disk/cass. en koppelt 'm aan programma)
- DELETEPROC (wist procedure)

PLUS...

— TFILES/LTFILES overzicht bestanden op cassette)

— AVERIFY (verificert BASIC-ASC| | bestand op cassette)

— BVERIFY (verifeert byte-bestand ©Op cassette)

~ BAUD selecteert BAUD-rate voor cassette-saven tussen 900 en 3000)
— DFILES/LDFILES (geeftinhoud disk inclusief lengtes en vrije ruimte)

— SETDRIVE (selecteert default drive)

— STORESCREEN/RESTORESCREEN (bewaart/haalt compleet scherm terug)
~ SCREENSAVE (maakt scherm na bepaalde tijd donker tegen inbranden)
~ SCREEN/OFF (zetscherm aanfuit)

= CLEARSPRITES (wist alle sprites)

= INIPSG (initeert sound-generator, stopt geluid direct)

— INIFNK (zet functietoetsen terug op originele waarden)

= KILLBUF (wist toetsenbord-buffer)

- GET (pakt eerstvolgende toetsdruk)

= PAUSE (wacht bepaalde tijd of tot toetsindruk)

— CAPSON/OFF (zet hoofdletter-mode aan/uit)

= POL (kijke of printer on-line staat)

= BISET/BIPRINT (selecteert bit-image mode O printer)

— SCREENDUMP (stuurt beeldscherm naar printer)

- DPEEK (geeft de inhoud van 2 geheugenadressen samen; 0-65536)

— DPOKE (zet getal 0-65536 in twee opeenvolgende geheugenadressen)

— LOWER (verzekert kleine letters in string)

= UPPER (verzekert hoofdketters in string)

- STATUS/LSTATUS (geeft overzicht geheugengebruik)

~ UNNEW (haalt programma terug na NEW)

- FIND (zoekt tekstin BASIC-programma)

— REPLACE (vervangt tekst in BASIC-programma)

— MOVLIN (verplaatst BASIC-regels)

— COPLIN (kopieert BASIC-regels)

~ CODETODATA (zet geheugeninhoud om in DATA-regels)

- LISTGO/LLISTGO (overzicht regelnrs. waar GOSUB's/IGOTO's heenspringen)
— LISTLIN/LLIST (overzicht regelnrs. waarin GOSUB's/GOTO's voorkomen)
= LISTPROC/LLISTPROC (overzicht procedures)

- LISTYAR/LLISTV AR (overzicht variabelen)

— LISTTYPE/LLIST TYPE (overzicht variabelen-typeringen)

~ LISTDATA/LLISTDATA {overzicht regelnrs. met DATA-statements)
= LISTUSR/LLISTUSR (overzicht adressen door DEFUSR’s aangegeven)
- LISTPSG/LLISTPSG (overzicht instellingen geluidsgenerator)

— LISTSCREEN/LLISTSCREEN (overzicht SCREEN-waarden)

DELTA BASIC werkt op alle MSX-computers met tenminste 64K geheugen. Het wordt van tevo-
renin het geheugen geladen, en neemtslechis enkele bytes van de beschikbare BASIC-ruimte af. Al-
le beeldscherm-opdrachten werkenin SCREEN 0, | en 2. DELTA BASIC blijft in het geheugen ook
naeen RESET. Het programma heeft een uitgebreide Nederlandstalige handleiding, met natuurlijk
een syntax-overzicht van alle nieuwe commando's en functies, en tal van voorbeeldprogramma's.
DELTA BASIC is te bestellen bij uw dealer, of rechtstreeks bij Filosoft. Profiteer van een lage prijs

voor een prima programma:
DELTA BASIC disk: f95~ cass.: f 89~

INFORMATIE

Vraag de gratis folder aan (vermeld wel het type van uw computer) d.my. een telefoontje
(050-137746), of een briefkaartje naar: FILOSOFT, POSTBUS 1353, 9701 B GRONINGEN.
Filosoft produkten zijn verkrijgbaar in jedere goede computerwinkel, maar ock rechtstreeks re
bestellen door storting van het bedrag + f 3,50 verz.kosten op giro 20792 t.n.v. Filosoft, Gronin-
gen. Telefonische bestellingen (+ f 6,50 rembourskosten extra) worden zo mogelijk nog dezelfde
dag verzonden. Dealeraanvraag welkom,
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GRAFISGH HOOGSTANDJIE =

UBAS

Konami

MSX 2
Rompack Fl.

Naam :
Lav. i
Mach. :

Pri js: 79,50

Zo langzamerhnnd zal Konami toch
wel het maximale uwit de grafische
mogelijkheden van de MSE-2 heb-
ben gehaald, want de beelden bij

dit rogramma zijn  werkeli
schittgregd. ] :
USAS is een echt adventure,

waarbij de arcade elementen wat
minder op de voorgrond treden
dan bij bw. Metal Gear of The
Maze Of Galious. Er wordt -afwis-
selend- gespeeld met twee perso-
nages, Wit en Cles, die ieder eigen
karaktertrekken en vechtkwalitei-
ten hebben. Met dit duoc moeten
ruines onderzocht worden om
stukken juweel te bemachtigen en
—uitsranr&- een demon te verslaan.
Konami zou Konami niet zijn als er
ergens ook weer niet een prinsesje
zou opduiken, maar zover zijn we
nog niet %aknman, dus dat weten
we nog niet; al doet het plaatje op
de verpakking wel het een en
ander vermoeden.

Er moeten in totaal 5 ruines on-
derzocht worden en elke ruine
bestaat uit 4 ruimtes en een
raftombe, die alleen toegankelijk
s met sleutels. Na het veroveren
van een ruine krijg je een pass-
word, waarmee je later verder kan
spelen zonder helemaal opnieuw te
beginnen,

Verder is het het klassieke adven-
tureverhaal met vreemde tegen-
standers, munten waarmee je ca-
Faciteitun kunt kopen en -en dat
5 nieuw- ook emoties Kunnen
worden veranderd door de bijbeho-
rends blokjes (met Japanse te-
kens) aan te raken, Er zijn;
vrolijk, kwaad, droevig en goed
humeur en bij elke emotie hoort
een vechtstijl en een kracht om
b.v. stenen te verschuiven. In de
handleiding ontbreekt een be-
schrijving van deze sgmbolen.
maar het gaat om slechts 4 stuks
en de betekenis is al snel gevon-
den, want de bijbehorende Kracht
is wel omschreven,

We Kregen dit spel viak voor het
ter perse gaan van dit blad bin-
nen, dus we hebben slechts zeer
kort de tijd gehad om het te
spelen en weten dan ook nog niet
wat voor verrassingen het in
petto heeft. Onze eerste indruk is,
dat dit spel iets eenvoudiger -of
liever gezegd iets minder moeilijk-
is dan Metal Gear, want we hadden
vri] snel de eerste 'demon’ versla-
gen, Op het totaal van 16 zegt dit
nog niet veel en wat er in de
'shrines’ gaat gebeuren weten we
nog niet; dat zal nog wel enkele
uurt jes vergen.
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Deze cartridge heeft nu eens niet

de ingebouwde soundchip, maar
muziek en geluid ziﬁjn rima, Gra-
fisch is het een echt tand je

oogs
en de beelden zijn dan ogk vaor-
treffelijk.

Usas kan niet met de Game Master
worden gespeeld en dat zal (net
als bij Metal Gear) wel zijn omdat
Konami dit jaar met een nieuwe
Game Master komt. Wel kan Usas
-volgens de handleiding- worden
gespeeld met Maze of Galious, Ne-
mesisg, F1 Spirit of Metal Gear in

slot 2. “Get ready for a pleasant

surprise” zsgt de handleiding ver-
volgens, maar wat dat inhoudt
zijn we nog niet te weten geko-
men.

Al met al weer een top-spel van

Konami en er komen er nog een
stuk of 6 bij dit jaar.

Nng geen hints of tips, want daar
hebben we het spel te laat voor

hinnun%ekregen. e zijn al lang
bllg dat we er nog een plaatje van
hebben Kunnen maken en daar

hadden we best een Zondag je
doorwerken voor over.

BEELD : EEEER
GELUID : EEEEE
SPELKWALITEIT: =nzsxs
DOCUMENTATIE : =mgx
PRI JS : EEER



METAL GEAR

Na onze in het vorige nummer, betreffends
Metal Gear, zijn we letterli jk bedolven onder
inzendingen wvan tips en telefoontjes; ook van
mensen die nog aan het spelen waren. We willen

hierbi jedereen  bedanken die ti heeft
aangebracht, maar er is er maar altijd Fda beste,
en deze inxze kwam van C.Brandsma: keurig

uit%etgpt met nette tekeningen zodat we alleen maar
hoefden te verkisinen om deze pagina’s in het blad
te Xunnen plaatsen voor al diegenen die nog met dit
spel aan het worstelen zijn. Bedankt C. en uiteraard
krijg je hiervoor een vergoseding.

3* Floor

Roor

Hierbij ook de fre

quenties waarop men bij METAL GEAR
verschillende mens t

en kan bereiken

12085 = BIG BOSS
12021 = DIANE

12013 = BIG BOSS
120891 = DIANE

12026 = MR. SCHNEIDER
12048 = JENNIFER

al FlooR

m LIFT t,'.@ LiFT|
F rig HG LM
LIF ] LiF
& L e
[I?] 2 I
w(Z : 2,
8 e 5 7 q
o R ]
E 1 , = RO sc
& H - = 2 sml
R 1 : = ij;}r G cy 1
E L % =
1€ 4 l GM
S Ro H '77'2:
oM PB MD|
|=—] 9
B = 3
: ~. S
y
Bubowg wr 1
1 LFT
VERKLARING VAN DE AFKORTINGEN
BUILDING AR.1
FIRST FLOOR SECOND FLOOR
S = START PB = PLASTIC EXPLOSIVES
HG = HANDGUN G, = GOGBLES
St = SUBMACHINE GUN P'= PARACHUTE
LM = LANDHINES LM = LANDMINES
GM = GASMASK IR = INFPA ROOD STRALEN
SC = SCOPE MK = MACHINE GUN KID
PO = PATIONS
Ci = CARD 1
THIRD FLODR ROOF
ND e -
‘2‘*“-:§£L12£1£LL 6L = GREMNADE LAUNCHER  HD = MINEDETECTOR
g N = NISSILES M = HISSILES
3 3 B = BOX (CARDBOARD) H = HIND-D
2Bl PB = PLASTIC EXPLOSIVES
RO = RATIONS
C2 = CARD 2
BASEMENT
U = UNIFORH
LM 3 BA = BODY ARMOR
IR 56 = SHOOT GUNNER
. F = GREY FOX (FOX HOUNDER)
P E = ELLEN (DOCHTER UAN PETROVITCH)
C3 = CARD 3
1 BBS = BOMB BLAST SUIT
G\ ' l'-f MK 3]:' A De nummers vecor de dsuren corresponderen met de desbetrsffends code card.
] 3 IR

OPMERKINGEN:

Jden maet men op ds First Floor op het punt Z ¢ op de

Om Grey Fox te hevri
rm moet uitlossen. Na enlge tijd zullen er

kaart ) gaan stasn, waarna men het ala
dan twee wachters komen die Solid Snake gevangen nemen. Daarna komt men in ean
geheims cel. Links van die geheime cel zit Grey Fox.

moet men de rechter deur openbreken. Hiec
Solid Snake. Daarna kan men mst de

= Om Shoot . gunner te varnietigen
liggen alle wapens en uitrustingen van

Grenade Launcher Shoot gunner varnietigen,

third Floor alle wachters
auncher ligt.

Om de Silencer te krijgen moet men op de
neecschieten die in het gebouw zijn waar de Grenade L
de launcher hind=-d in de

Hind~d is te vernistigen door m.b.v. grenade

basturingsruimte meerdere mslen ta raken.

— Hachina gun kid is te vacrnisetigen m.b.v. missiles.

plaats ¢ courtyard ) te komen most men achtar Hind-d wvan het
. da parachuts,

Om op de binnen
dak aFspringen m.b.v

47



UVERKLARING UAN DE AFKORTINGEN ND {L
L OO0OR

BUILDING NR.2 AD| C
LiET 6
FIRST FLODR SECOND FLOOR q)
RO = RATIONS AD = ANTIDOTE 6
Lt = LANDMINES C = COMPASS 4 &
BD = BULLDDZER A = MR, ARNOLD 3 &
A = ANTENNA P = MR. PETROVITCH A a ]
L = FLASHLIGKT g
PB = PLASTIC EXPLOSIVES 5
IR = INFRA ROOD STRALEN LET
Y
ROOF
C5 = CARD & 53 Qgg
BASEMENT

RO = RATIONS
PB = PLASTIC EXPLOSIVES
CE = CARD B

LIET

FT = FIRE TRDOFER

De nummers voor de deuren corrasponderen met de desbetraffende code card.

DOPHERKINGEN:

- Om gebouw twee binnen te komen moet men het uniform aantrekken det in des
kelder ¢ besemant ) ligt van gebouw een.

- De tank is te vernietigen door meerdere malen landmines voor de tank te
leggen.

- De bulldozer 1is te vernietigen door meerdere malen granaten met de grenade
launcher op de bulldozer te goofen,

UFT

= Om het kompas ( compass ) te krijgen moet men minstens vier sterren =zijn, Als
men dan wvoor de dsur gaat staan en dan JenniFer € frequentie 12048 ) oproept
maakt zi) de deur open.

= Nr. Arnold is alleen met een rocket lsuncher te varnietigen. Hi) heeft CARD B,

- De rocket launcher is allesn te krijgen als men op punt @ van de kaart voor
de deur gaat staan en Jennifer oproept ( Frequentie 12048 ), 2iJ zorgt dan voor
de rocket launcher.

~- Fire trooper is te vernistigen door meerdere malen granaten met de grenate 5 I

launcher op Fire trooper af te vuren. I 5[ 3
= Hr. Petrovitch wil alleen praten als Je zijn dochter Ellen bevrijdt. Daza zit

in de secret subway van gebouw twee naasc gebouw een. Pas op voor de gatan. 6 5

= De secret subway ligt in de basement Cop de kaart sangegeven met sen hokjel.

Bij sommige deuren staat een zwart hokje met een cijfer. Dit
betekent dat de deuren met hezelfde hokje en cijfer aan
elkaar aansluiten bv. de secret sSubway sluit gebouw nr. 1 en
gebouw nr.2 aan elkaar.

Met deze kaart en het aantal tips moet het volgens mi}
mogelijk zijn om METAL GEAR uit te spelen. Alleen als het
noodzakelijk is zijn de kamers gedetailleerder uitgetskend,

1O™ BASEMENT

2 80

UFT F .
IR 5[_5' J !
Bl
_— I) B
M| (L
o 4 6 g
5 LIET
Y
GEBRUIK
UN[FoRM
TANK
Rn
PR

Y &@

_Bulowa wr__ 9

8

Yur
B |METAL
UVERKLARING WaN DE AFKORTINGEN 3055 C:l E: P\p\
BUILDING NR.3
FIRST FLOOR
"""""" 1
ca = CARD B
1

OT = OXYGEN TANK

De nummers voor de deursn corresponderen met de desbetrefFende code card.

OPMERKINGEN:

- Om de 10th basement binnen te komen most men esrst CARD B hebben. Doza i ta
krijgen door eerst in gebouy drie de exygen tank te halen waarna man waar terug
most  nasr gebouw twes. Hier kan men dan door het zwarte water, Man komt dan in
8en padeslte waar men helemaal achterin een deur met CARD 7 kan opanmakan,
Hierin staat COWARD DUCK. Daze moet gedood worden, maar pas op: er zitten ook
gevangenen, Deze mogesn nist gedood.worden., Gebeurt dit wal dan verlaagt de rang
van Solid Spake. Een hoge rang is nodig om Metal Gear te vernistigen,

= DOm Metal Gsar te vernistigan most men 16 plastic sxplosives aan de voet van
Metal Gear laten ontplofFen 4in da volgende wvolgorda (L=links aan de voat,
R=rachts aan de voat van NETAL GEAR):

RRLRLLRLLRRLRLR

- Om de Big Boss ta varnietigen moet men een aantal rockets afschieten op de Big
Boss m.b.v. de rocket launcher,

En tenslotte: Neem bij de ontsnepping ult het gebouw da MEEST LINKSE TRAP,
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bet's play graphic!

NEOS MS-10 MOUSE &
GHEESE

(ROM-pack,de MSX-2 versie)

(getest door R. Altenburg)

De MSK computers en dan met name de MSH-2
versies, worden (gelukkig) niet alleen voor spellen
gebruikt. Ook grafisch wordt de Z80 in Kombinatie
met de videoprocessor enorm uitgediept en er zijn al
legio programma’s op de markt om het de Kunstenaar
zo gemakkelijk mogelijk te maken. Dat men hiervan in
Japan ook kaas heeft gegeten, wil men bewijzen met
de MS-10, een tekenpakket van Nihon Electronics.
MS-10 biedt de koper een muis, die voor de besturing
van allerlei programma’s kan worden gebruikt in
plaats van het voor veel mensen afschrikwekkende
toetsenbord van de computer. En hoewel er niet zo
veel software via de muis bestuurd kan worden, is
het zeker in de MSK wereld toch een beestje met
toekomst.

Het rompack dat bij de muis geleverd wordt (er is
ock een disk- en cassetteversie) wordt verkocht als
ondersteuning van de muis en niet andersom! Men
doelt dus duidelijk op het gebruik van de muis in
komhinatie met andere programma'’s.

De cartridge waarin het tekenprogramma is inge-
bouwd heeft normale afmetingen, die we bij bijv. de
Konami spellen ook vinden. De konnektor die in een
slot van de computer wordt geschoven is voorzien
van een omhulsel, dat na gebruik met behulp van een
veer over de printplaat heenschuift om beschadigin-
gen te voorkomen.

De muis van NEOS ziet er degelijk uit en laat zich
makkelijk bedienen. De grote aktieknoppen zijn niet
overgevoelig, wat verkeerde akties voorkomt. Er zit
een snoer aan van ca. 120 cm. wat voor normaal
gebruik ruim voldoende is. Ik heb vrij veel gewerkt
met de muis en moet konstateren dat deze nist
onderdoet voor bijv. de muis, die bij de Sony
computers geleverd wordt. De laatste ligt alleen iets
lekkerder in de hand vanwege de rondingen op de
hoeken.

Als laatste item levert men een handleiding, maar die
had men beter in Japan kunnen laten om het gezicht
niet te verliszen, Ik heb bij zo'm mooi programma
zelden z0'n slechte handleiding gezien. De rompack
versie bevatte de handleiding van de cassette versie
en nog van de MSRE-1 ook. Sorry hoor, maar wordt de
Koper nu echt niet voor vol aangezien?

Er wordt in een aantal slordige blaadjes getoond wat
m.bv. de software mogelijk is. Mogelijkheden echter,
die ik nooit terugvond tijdens het gebruik van mijn
versie. Het enige dat juist was, betrof het schoon-
maken van de rubber Kogel in de muis. Dit kan echt
veel beter!

BN
SR

De schrik te boven gekomen, start ik toch de
software maar op en ben niet ten onrechte onder de
indruk van de uitvoer op het scherm: men heeft
hieraan gelukkig alle zorg besteed.
Achtereenvolgens toont het scherm:

- een titelbalk

- een menu met £2 tekenopties

- de cursorpositie

- de dikte van de lijn waarmee getekend wordt

- de zgn. fill patterns (vulpatronen)

- het tekenvlak

- de cursor (de vorm van een potlood binnen het
tekenvlak en van een pijl daarbuiten)

Het menu werkt als volgt: men wijst met de pijl een
gewenste funktie aan, drukt op de linker aktieknop
van de muis en belandt in een submenu. Dit submenu
toont de betreffende sub-funkties (bijv. kleurkeuze
en lijndikte), de huidige funktie (in de vorm van een
ikoon), de laatst geselektesrde kleur en het laatst
geselekteerde vulpatroon. Met de rechter aktieknop
komt men altijd terug in het hoofdmenu.

Een eenmaal geselekteerde funktie blijft terugkeren
als men op de linker aktieknop drukt met de cursor
buiten het menu. Daarbinnen reageert de knop op de
positie van de pjjl (die intussen een andere dan de
vorige funktie kan aanwijzen).

De vulpatronen dienen om een gebied te vullen met

- een bepaald patroon van lijnen, punten of andere

vormen. Dit kan bijv. van pas komen als men een
gebouw tekent en de muren gevuld wil hebben met
stenen: het gewenste patroon (dat deel uitmaakt van
de voorgeprogrammeerde patronen) wordt gekozen
door er 1 aan te wijzen en op de linker aktieknop te
drukken. Dan kiest men de verf- of vulmede en wijst
het te vullen viak aan. Een druk op de linker aktie-
knop zorgt voor de rest.

De overige funkties zijn in het kort:

- vrij tekenen gesloten lijn: met de pen kan een lijn
over het beeld getrokken worden in 15 kleuren. Net
als in veel andere submenu’s is -naast de tekenkieur-
ook de kleur van de cursor mutabel (om in een
gekleurde tekening de cursor niet kwijt te raken)

= vrij tekenen in dots: als hierboven, maar nu is de
lijn opgebouwd uit puntjes met ruimte ertussen

- rechte lijnen: d.mv. aangeven van begin- en eind-
punt een lijn trekken
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- inkleuren met spuitbus:
om een vlak in te vullen
- vierhoek: d.mv. aangeven linker bovenhoek en
rechter onderhpek

- vierhoek + fill: als vierhoek, maar nu wordt het
vlak direkt ingekleurd .

- cirkel: dmwv. linker bovenhoek en rechter onder-
hoek wordt een vierhoek getoond, waarbinnen een
cirkel (of elips) wordt getekend

- cirkel + fill; als cirkel, maar nu wordt het vlak
direkt ingekleurd :

- paint (verven): viak inkleuren. Denk hierbij aan het
goed afsluiten van een vlak. Vergeet men een lijntje
aan te sluiten bij de rest van het vlak, dan ‘ont
snapt' de kwast uit het in te kleuren vlak en loopt
men kans dat de hele tekening geverfd wordt

- tekst: schuine of normale letters afdrukken op de
positie van de cursor

- kleur verandering in een vlak: men kan een oude
kleur opgeven en de kleur waardoor deze vervangen
moet worden. Zo kan een per ongeluk geel geverfd
voetbalveld naderhand toch nog groen geverfd
worden zonder de andere kleuren in de tekening aan
te tasten

- algehele kleurverandering: palet, waarin de 15
kleuren die in de tekening voorkomen naar eigen
wens Kunnen worden veranderd d.m.v. het toskennen
van anders Rood Groen Blauw gradaties

- kopieren met vergroting/verkleining: het te kopie-
ren gebied aangeven, daarna het bestemmingsgebied.
Dit laatste mag groter of kleiner zijn dan het bron-
gebied, de tekening wordt automatisch aangepast aan
de grootte van het bestemmingsgebied

- kopieren: brongebied aangeven, daarna 1 of meerde-
re bestemmingsgebieden

- aantal dots: voor spuitbus heeft men de Keuze
hoeveel dots per aktie op het scherm mogen worden
‘gespaoten’

- lijndikte: voor het tekenen van vormen kan
standaard voor een dikkere lijn gekozen worden

- Splegeling: keuze hoe de lijnen die men tekent
gespiegeld worden in het vlak, dient voor mooie
symetrische beelden (denk aan spirograph)

- spiegelen vlak: werkvlak Kkiezen en dan aangeven
hoe dit gespiegeld moet worden (bijv. om tekst op z'n
Kant te zetten)

- inverteren .vlak: maakt van alle kleuren in het
werkgebied de inverse kleur

- loupe: men kiest een werkgebiedje, dat met deze
funktle wordt uitvergroot. Dit maakt werken op pixel
(beeldpunt) niveau mogelijk! 7

- wissen viak: geeft op het scherm getoonde teken-
viak een andere kleur en wist daarmee alle aanwezige
lijnen

- verschuiven vlak: de tekening die men maakt, past
niet geheel op het scherm omdat er ruimte voor het
menu e.d. gereserveerd is.' Wil men na enige tijd de
tekening iets verschuiven om in een ander deel te
gaan werken, dan kan dat met deze funktie

- tonen gehele tekening: de menu's en andere 'obsta-
kels' worden van het scherm verwijderd, zodat de
hele tekening zichtbaar wordt. In deze mode kan men
echter niets wijzigen aan de tekening (en dat vind ik
wel jammer)

- laden/schrijven: voor de opslag van tekeningen op
schijf of cassette (heeft u er geduld voor? en het
terughalen van die tekeningen

0

gekleurde puntjes 'spuiten’

[ e B i
i
.

- afdrukken: op zwart/wit printer of kleurenprinter,
Er is geen mogelijkheid de printerkodes van een an-
dere dan MSK printer op te geven. Verder bevat hst
pakket ook geen vergrotingsmogelijkheid naar A4
(wat Designer van Philips bijv. weer wel heeft). Dat
had ik nu net nodig|

Ik heb enige fraaie plaatjes kunnen maken met het
programma en ben ook erg tevreden over de presta-
ties van de muis. De menugestuurde funkties zijn
gemakkelijk aan te leren en het werken met dit pro-
gramma is dan ook eenvoudig.

Behalve de beperkte afdrukmogelijkheden ontbreekt
€r naar mijn mening niets aan dit mooie pakket en
als de handleiding dezelfde kwaliteit had als de rest
zou ik NEOS bijna een 10 kunnen geven.

Het is jammer dat men zo lang twijfelde over het
wel of niet importeren van dit produkt, want dat
had ex MS5H-gebruikers kunnen weerhouden van het
kopen van een computer met zogenaamd meer
grafische mogeli jkheden.

De weinige nadelen kunt U als tekenliefhebber echter
wel voor lief nemen. Wat software en hardware
betreft is de MS-10 zijn F 285,00 zeker waard
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IETS MEEL SNDERS...

Naam : ELITE

Lev. : Firehird

Mach.: MSX 1§p

Prijs: CAS. Fl. 59,=
DISK Fl. 49,=

Eindelijk weer eens jets geheel
nieuws op spelgebied voor de MSH.
Nu eens geen cassette (of disket-
te) met een eenvoudig doosje en
dite handleidinkje, maar -zoals we
dat bij andere merken vaak zien-
een heus softwarepakket, dat be-
‘staat uvit de volgende onderdelen:

Een forse -full colour- doos, waar-
in de software zit met een aantal
zeer fraai uitgevoerde toebehoren.
De 'Space Traders Flight Training
Manual' is de 64 pagina's tellende
(Engelse) handleiding, rijk ?eillus-
treerd met een stavlga geplastifi-
ceerde kaft. Zonder deze handlei-
ding is het nnmngali_]k om het sg:el
te spelen, dus kennis van de En-
ﬂelse taal is hier een must om
eze pil door te worstelen.
Vervolgens de 'Quick Key Control
Guide’ met een (niet helemaal com-
ﬂleet) overzicht van de toetsen.
eel makkeli _]:& en zeker niet over-
bodlﬂ, daar het spel zo'n 40 ver-
schillende tostsen gebruikt. Ook
dit onderdeel weer fraai uit_ﬁ:s-
voerd. Eveneens heel mooi is 'The
Dark Wheel’, een 48 pagina's tel-
lend boek, geschreven door Rob
Holdstock, die hiervoor werd gein-
spireerd door het spel ELITE. Uit-
eraard ook weer in het Engels.

Tot slot een full colour poster
('The Ship Identification Chart"
-formaat A3- met een overzicht
van de ruimteschepen, die in het
spel voorkomen.

Het spel is niet speciaal voor de
MSK ontworpen, dus de beelden en
de geluiden zijn niet zo mooi als
we van echte MSK-spellen zijn ge-
wend. De spelkwaliteit is daarente-
gm eweldig. In het speelveld zijn
afbeeldingen 3-dimensionaal en
de bewegingen zijn uitstekend: dat
maakt weer een heleboel goed van
de magere graphics.

Het spel bestaat uit diverse on-
derdelen, welke in dezelfde volgor-
de in de handleiding zijn beschre-
ven:

l. Navigatie en vliegen. Dit onder-
deel is bijzonder moeilijk, daar alle
objecten in de ruimte ook werke-
lijk zweven en roteren. Uiteraard
Kom je -af en toe- ook tegenstan-
ders tegen, dus je moet ook nog
schieten. Je hebt de keuze uit:
zicht vooruit, linker- en rechter
zijzicht en achteruitzicht. Voor de
besturing kun je klimmen, dalen
en links- of rechts roteren. Ge-
woon links of rechtsaf is er niet
bij en dat merk je pas goed bi _{ de
‘docking’ procedure;

zaak in het begin. Heb je dit -na
veel pijn en moeite- onder de knie

een hopeloze

(er zijfn hiervoor oefenprocedures,
Jje hoeft je niet meteen in een hy-
perwarp te storten) dan Kun I’P '
via je sterrenkaart, naar een pla-
neet (Pnan om aan het volgende
onderdeel te beginnen.

. Interplanetary Travel. Je kunt
nu gaan reizen, vechten en probe-

‘ren je schip verder uit te rusten

voor het wvolgende onderdeel.
Klinkt leuk, maar is ook weer
waanzinnig lastig, dus dat lukt
ook niet in een paar avond jes.

3. Intergalactic Trading. Je kunt
nu gaan handelen met diverse pla-
neten. Artikelen kopen en verko-
en, waarbij je moet zorgen winst
e maken en rekening moet houden
met de scort artikelen en soort
planeten. Sommige producten zijn
illegaal zodat je ook de ’politie’ op
e dak kunt krijgen en de politie-
e situatie op de planeten moet je
ook in de gaten houden. Vooral In
het begin moet je zeer zorgvuldig
te werk gaan, want het is zaak zg
snel mogelijk een goed uitgerust
schip te krijgen met goede han-
delswaar, een behoorlijke verdedi-
ging en voldoende brandstof om
ook vergelegen planeten te Kunnen
bezoeken, waar een vette winst
kan worden gemaakt.

Het is al een flink verhaal gewor-
den, maar om alles te beschrijven
zouden we nog heel wat meer
ruimte nodig hebben (we hebben
nog medehandelaren, piraten, pre-
miejagen op piraten, mijnen, dicta-
tors, enz. ‘enz). Dif beknopte
verhaal moet echter voldoende
"l-l!" om de belangstellinlg op de
wekken en de rest is allemaal te
vinden in de forse handleiding
waar alles zeer uitvoerig wordt
omschreven en waarin ook allerlei
tips worden gegeven om bepaalde
ordrachten tot een redelijk goed
eind te brengen.

Lave Mark d
4 = ALt

=
=

=
8
-]
-]
23
4
5
-6
‘s
iz
g
.4
‘6
8
.4
-8
-2

T

(1]
pEls g

H
é
28
1]
=23
£
5
&
- 52
7z
36
e
51

Al met al een zeer interessant
spel met veel elementen (ik ver-
meld toch nog even dat er meer
dan 2000 planeten zlljn en dat er
-meer dan 20 verschillende ruimte-
schepen rondvliegen) zodat je hier
heel lang zoet mee bent. Uiteraard
2it er een mogelijkheid ingebouwd
om de spelsituatie te saven en
achterin de handleiding zit een
loghoek waarin je aantekeningen
kunt maken over de vorderingen
en de spelsituatie,

Heb je een diskdrive, Koop dan
voor een tientje meer meteen de
diskversie, want op cassette wordt
het weer een slepende zaak.

Elite is een must voor alle liefheb-
bers van strategiespellen. 0ok vele
adventurefanaten zullen dit spel
zeer zeker Kunnen waarderen, al
zullen zij misschien het schiet- en
navigatiewerk wat minder op prijs
stellen, Dit laatste is echter weer
heel interessant voor de flightsi-
mulatorfreaks, dus je moet van
veel markten thuis ‘zijn om alle
onderdelen aan te kunnen.

BEELD : DEEE
GELUID 1 EE
SPELEKEWALITEIT: s=zmag
DOCUMENTATIE : zxxxnxm
PRI JS : EEEE .
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JAGK THE NIPPER 2

Naam : Coconut Capers
Lev. + Gremlin

Mach.: MSX 1gg

Prijs: CAS, Fl. 3a,--

Dat Gremlin ook nog wel leuke
spellen uitbrengt, bau?jst dit ver-

volg op de avonturen van het
ondeugende jongetje Jack the
Nipper. Jackie'is het land uitgezet
en op een vliegtuig naar Australie
Eeglaatst. Onderweg weet hij uit
et vliegtuig te springen en hij
komt (met behulp van zijn luier
als parachute) in de ungle
terecht, alwaar hij vralijk “door-
Eaat met zijn streken,
en echt doel heeft het spel niet:
e moet alleen zorgen uit de
anden van Jack's vader: te
blijven, die hem uiteraard gevolad
Om je in het cerwoud' te hand-
haven, ben je uitgerust met wa-
pens, zoals Kokosnoten om je hela-
gers mee te verpletteren. Voor
elke rake klapper worden punten
gegeven. Verder is er op het
scherm ook een “"Naughtyometer®,
die moet o?lnpun, als Jack lets
stouts heeft gedaan. Daarvaor
vind je in de ﬂungla dingen als
honing, een ui, houtworm etc. die
netjes in een vakje verschijnen
en ook verwisseld worden bij een
nieuwe vondst, maar hoe ze
gehrulkt kunnen worden, is mij
ijdens het spelen niet duideli j

ol
|

geworden, Volgens de handlaidin%
zou DOWN samen met FIRE gebruik
mosten worden.

Om zich te varglaatsen kan Jack
geuoon lopen of zich via lianen
ussen de bomen door slingeren.
Ock kom je rivieren tegen, die met
viotjes _ overgestoken moeten
worden. Eerst moeten de Kroko-
dillen verjaagd worden met kokos-
noten, die echter niet het wvlot
mogen raken.

Grafisch is dit spel stukken
mooier dan de eerste Jack the
Nipper, dat al een succesvol spel
was.

Wat het geluid betreft: dit is op
de Philips MSK-2 erg leuk met een
vrolijk muziekje tijdens het intro
en maffe effekten tijdens het
spelen, maar op de Sony HB-F700P
moet je de geluiden er zelf bij
maken en 15 het letterlijk een
“stom” spel. Dit was trouwens bij
meer Gremlin spellen het geval.

BEELD : BEER
GELUID : HEEER
SPELEWALITEIT: =ssm
DOCUMENTATIE : E===
PRI JS : HEEESR

JiJ BENT BRONSON IN...

Naam 1 Death Wish 3
Lev. : Gremlin

Mach.: MBX 1ge@
Prijs: CAS. Fl, 35,--

Eigenlijk ben je natuurlijk niet
Charles Bronson, wiens foto op de
cover van dit spel- }:ri kt, maar
Paul Keraeg[,) de rol die hij speelt
in de serie Death Wish films,

Voor diegenen, die deze films niet
kennen: Kersey is een z.g. vigi-
lante, iemand die het recht in
eigen hand neemt en zelfstandig
het tuig, dat New York onveilig
maakt, uit de weg ruimt.

En dat is dus, wat je in dit spel
moet doen: hat bovenste deel van
het scherm laat zien waar je bent
en in het onderste gedeelte wordt
de richting aangegeven,
uitgaat plus de scorstabel en te-
vens een stratenplan, waarop de
unten te zien zijn, waar gevoch-
en wordt en waar je dus heen
moet gaan. Dan nog een vak,
waarin je wapens te zien zijn en
een kogelvrij vest. Hoe meer gaten
daarin - zitten, hoe slechter jij
eraan toe bent.

die je |

Je moet uitkijken wie je
neerschist, want buiten de hosven
lopen er ook burgers, politie en
doodgravers rond, die je nist mag
raken. Het meeste succes boek je,
als je de gangsterbazen uit 'de
weg Kunt ruimen, waarvoor je de
hulzen in moet gaan. Door het
stratenplan van kleur te laten
veranderen kun je zien, waar zij
recies zitten.

Be huizen moet je ook binnengaan
om wapens en munitie te vinden,
want het aantal kogels, waarmee
ga in het begin bent uitgerust, is
sperkt.

Voor de rest is dit niet echt een
topspel: de graphics zien er nogal
knullig uit en de bediening is
moeizaam. Qua geluid is het ook
niks bijzonders. Voor je 35 piek
krlgg je niet echt waar voor je
geld.

BEELD : EEX
GELUID : BEX
SPELEWALITEIT: =ax
DOCUMENTATIE : ===
PRIJS : BE
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MOEIZH#AM

Naam : MABTERS OF THE UNI VERSE
Lev. 1Bramiin

Mach. 1 MBX 13g

Pri js: CAS. Fl. 32, --

“Masters of the Universe brengt
de dodelijke, esuwigdurende strijd
tussen goed en kwaad tot leven.
De prijs is de Sleutel tot het
reizen in de tijd. Jij, als HE-MAN,
moet de akkoorden zoeken, die
samen deze sleutel vormen en ij
alleen kunt de Aarde redden van
de overheersing, als HE-MAN ge-
confronteerd wordt met SKELE'FDR
in de strijd om Eternia. Het
laatste hoofdstuk, waarin voor
altijd het Iot van de menshsid
bezegeld zal worden....."

Zo staat het beschreven op het
doosje, met op het omslag een
rachtige tekening van He-Man en
keletor.

De handleiding is kort en duideli jk,
uitgevoerd in het Frans en in het
Engels. Van dit spel hoeft eens
geen Kaart getekend te worden,
want die is in de beschrijvin
opgenomen. Het spel speelt zich a
in een Amerikaanse stad met
allerlei lokaties, waar de verschil-
lende confrontaties met de vijan-
den plaatsvinden. Op het scherm
vind je onder andere een richting-
aanduiding met een pijl, die aan-
geeft waar het Noorden is.

Het gaat er om 20 snel mo eli jk
alle lokaties te vinden, terwijl je
onderweg zoveel mogelijk vijanden
verslaat en de muzieknoten verza-
melt, Je "power" wordt voorgesteld
door een zwaard, dat steeds kor-
ter wordt, naarmate je wordt ge-
raakt door tegenstanders. In de
straten zijn kieine zwaardjes te
vinden, die je nodig hebt om je
power weer op te vijzelen. Let er
alleen op, dat je ze niet weg-

schiet....

Grafisch doet dit spel
denken aan titels als
etc. zonder het 3-dimen-
sionale effekt. Qua geluid is er
ook niets bijzonders te beleven en
de hele bedienin
zaam. Na een ti
dan ook behoor
hand, terwijl ikt
werkende joystick

SPELKWALITEIT
DOCUMENTATIE

enigzins

“Gunfright®,

is uiterst moei-
spelen had ik
kramp in mijn
och een soepel
gebruik.

LELIJK EENDJE.....

Nasam : Howard the Duck
Lav. 1 Activision
Mach.: MSX 132

Prijs: CAS. Fl. 39,--

‘Quack Fu to the rescue.. Je
krijgt 1 jetpack, 1 uitralite en |
neutron desintegrator. Waarom?
Omdat je ze nodig hebt, Wat
gebeurt “er als j& twee beste
vrienden verdwijnen? En als ze in
een  aktieve ~ vulkaan  worden
gevangengehouden? En als jij g‘e
een weg moet banen over ‘drijf-
2and, Kolkende rivieren etc, En als
jij een eendje bent? Meer span-
ning dan een gemiddelde eend in
zijn hele leven meemaakt. Maar...
hoeveel eenden ken jij, die sigaren
roken?"

Sprak  mi wel aan, deze
humoristische voorstellin op de
doos van Howard the Duck. Ook de
uitgabraide handleiding liegt er
niet om. Eigenlijk moet je het
daarbij laten en het :]pel niet
opstarten, want dan is de lol er
metesn af. Knullige tekeningen,
dito geluidjes en ook hier weer
Ben zeer moeizame badienir:f.

Vandaar waarschijnlijk, dat zo'n
beetje alles wat je most doen in
de handleiding voorgekauwd wordt:
hoe je over het rijfzand moet
springen, de rivier moet overste-

ken en de ‘“mutants* moet
verslaan, :

Er zijn vier spelvarianten, waarbij
je als beginneling alleen maar door
e jungle hoeft te raken en als
expert de vulkaan in moet om de
‘Dark Overlord" te verslaan, dis je
vrienden gevangen houdt. e
aantal levens en de moeilijkheids-
raad, waarmee je je tegenstan-
gara moet verslaan, hangen hier-
mee samen.

Net als voor Gremlin geldt ook
voor Activision, dat we in het
verleden wel eens betere spellen

SPELKWALITEIT
DOCUMENTATIE

®s sm = sm wme

hebben gezien van dit software-
En zeker als
Konami hibt

net een

, is Howard
hele grote

Het enige, dat misschien in het
pleit voor dit spel, is dat
r moeilijk te spelen is,
Jje daar nu bijna vesrtig
or neer moet tellen?
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DE MINI GIDS

In deze rubriek kunnen onze lezers advertenties
plaatsen, mits NIET VAN COMMERCIELE AARD!
Handelaren kunnen onze advertentietarieven aan-
vragen.

De redactie behoudt zich het recht voor adverten-
ties te weigeren. Inzendingen kunnen gestuurd wor-
den naar Postbus 516, 8200 AM Lelystad en die-
nen voorzien te zijn van naam, adres en evt. tele-
foonnummer. Advertenties met alleen postbusnum-

mer of antwoordnummer worden niet opgenomen.

AANGEBODEN

Te koop Philips 44K geheugen uitbreiding Fl, 125,=, Tevens DMSIL
8- sporen rec. / sequenser (alleen voor Jamaha CK5M) Fl. 125,=,
Marc van Hoof, K. v. Rossumlaan 1, 5445 EC Eindhoven, Tel. @40-
124216,

Philips MEX-LOGO (cartridge + boek) Fl, 175,= (3502 Bfr) of ruilen
tegen GOEDE games. E. Mynsberghe, Houtem 30, 9880 Aalter,
Balgie.

MSXL + diksdrive + datarec. + printer + 2/Ww TV, + 30 disks + NTI
mi-cureus + div. boaken , Samen Fl 1650,=, Ook apart te koop. Tel.
@35~ £48895 (na 18,00 uur)

MSXl Spectravideo SVI 728 incl. diskdrive, adapter, joysticks,
diskettes met spallen en gebr, progr. o.a. Aackosoftw. in box +
bosken en cursusprogr. Fl. 700,= in org. verpakking, Tel. 083&5-
2153

Philips NMS-8220 MSX-2 met 198K Ram &4K Ram, datarec, NMS-SIS
en veel software. Prijs 510.= Tl 05920- 70188 vragen naar
Eric,

Sanyo MPGI00 + Sanyo datarec. + ruim 200 spallen erkele org, FL
430,= Marcel Tervelds, Bylakker 15, 6181 TG Heerde Tel. @S7ER-
4017

Toshiba MSX &4K, Altai datarec., Joystick, Spallen, 3 boeken,
kabels, tijdschr. pad’s, 5 dataces., + duur tekenprogr. + div
anderae progr. half jaar oud in org verpakking. (wegens schocl)
Fl. 493= MLeurs, Corlaan 23, Blokker, Tal. 08290~ 32645,

Sony HB 75P + diskdrive HED-50 + Philips datarec, D&450 + zeer
veal software op disk en cas, + ti dschriften, Hegens aanschaf
PC, Prijs FL. 75@.= of 15GG@ Bfr. Tevens mangpaneel te Koop en
tapedeck pnotk Mattheeuws Sarge, 't Hof &7, 8031 Beernam
(Bmlgie) Tel. @50~ 780209,

VGEBOE® MSX1 computer, joystick, bosk en ca. 500 programma’s. FL
£00= AMeak, Eurcpalasn 268, 7543 DM Enscheds, Tel. 053
772381,

Wegens verkoop MBX comp. div. org. software en literatuur te

Koop. Marc v, Bremen, Eindhoven. Tal. G4¢— 45332 (alleen tussen
1960 en 2100 uur),

T Koop of ruilen org software voor MSX! en 2 o8, Laydock,
Vampire Killer, Penguin adv, Metal Osar, Nemesis2 Marcel
Cavaal, v. Binkelstr. 34, 4388 NP 0-Souburg, Tel, 01184~ 7091%

MSX Eprom programmer geheal compl. Fl 300= tevens Vampire
Killer en The Maze of Galious vaor FL 50,= pst. (org)h Printer
mark Smith Corona Fasttext 80 pnotd D. Eggermont. el @1899-
g4481

Fin, adm progr. Philips Wie Wat (MSY) org. verpakking (disk) Fl
173,= MT-base org. verp, (disk of tapa) Fl, 100,= Tel, G443~ 72137

Vesl software op disk. Prijs var, van FL 10,= tot Fl. 40,= Dennis
Diepman, Schoolstraat 25, BIS2 AR Lemelervald, Tel. 05722 184

Konami cartr, The Maze of Galious FlL 50.= of ruilen tegan
Nemesis 1 of 2 J. Willems, Groenewoudlaan 7, 5004 YC Weert. Tl
24952~ 21813
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JVC HC7 (MSX1), Canon T-BBA Msx printer, cass. rac, 2/W TV,
telstverwarker cartridge (computermates) pinotk Tal. QI4eS-
&8283

Software: Avenger 25.= Shark Hunter 80~ Starquake 0=
Tesamen Fl 50,= (org + handl) Albart Pruis, De Zwaan 8, 9781 JZ
Bedum. Tel. 05700~ 1897,

Div, software oc.a. River Raid, Jack the Nipper, Future Knight,
Flight Deck. pnotk. alles org. Tel. 02998~ 1465 (Thies),

Goldstar MSX, datarec., joyst. HR-5 printer, z/w TV, ruim 400
progr., bosken en tijdschr. Fl 850= Tal. G71- 890140 (na 14.00
uur, Chris),

MEX-2 VG-8835 + z/w TV + boeken en bladen + vasl software, FL
93¢~ Tevens ruilen Metal Gear voor liefst Nemesis-2. R,
Steyaart tel. QI749- 47203

MBX1 Philips VGBORO + DA4S0 datarec + Printer VHeo20, alles
compl met toebeh en hadl. + arcade Turbo Joystick, spellen en
div. software wo, M-Base, Aacko-text-II, Aackocale, aackobase an
Rackoboek. Tel. 02204~ 4003 b.g.g. 02247- 1375 (Tom)

MS¥-2 Sony HB-FS5@QP + Sony KL mon. (KX-14CP-1) + printer + joyst.
+ bosken + floppy's + softw. (org) alles voor Fl, 166@,= (in org.
verp) Tel. 02297~ 3287,

Philips VGSE35 MS¥-B (ingb. drive) + Philips datarec. + org.
software in een koop Fl. 750,= B, Schotanus, Raadhuisstraat 47,
8341 BH Balk,

Mitsubishi M=FB0 met veel scftware (o.a, Roadfighter, Rollerball),
2 Jjoysticks, 2 datarec, Fl. 300,= Tal. 01802- 1708 (Patrick),

Philips VGE8020 + ca. 200 spellen in org. verpakking Albert Pruis,
De Iwaan B, 9781 J7 Bedum. Tel, @5900- 1297

Philips NMS-8245 MSX-2 maet ingb. drive en nieuwste versie Ease
(L.3) Fl. 750,=, Datarec, D&425 Fl 100,= Samen 799,=, Beiden 1/2
Jaar oud met garantie. Tel. @50~ 731471 na 18.0@ uur (Wim).

Originele software op cas. disk en cartr, 0.2 Vampire Killer,
Knightmare) Tel. 022- 903388,

Originele Devpac assembler op cas. + handl. Fl. 5@= of ruilen
tegen Devpac Pascal (cas.) Tal. 08857~ 1612 (Jaroen),

Org. spellen MSXI&2 op disk, tape en cartridge o.a. Metal gear,
Death wish III, Gamesmaster. Tavars Philips G700@ incl, 9 spellan.
Tel. @55~ 551549 (Mark),

20 org. cas. (o.a. Howard the duck, Batman, Topo Eurcpa) van EL
3= tot FL 20,= pst + 1 cartridge Athletic land FlL 25,2 Tl 0l0~
429587 (Sanne) tussen 17.00 en 19,00 uur,

Wagens aanschaf MSX-8: Philips VGB0R0 in gosde staat en in org,
verpakking met veel software + boeken. Fl, 300,= Ballen na 18.00
uur: @3407- 60013

Wordstore diskette org. FL 50.= Jeoffry van Esch. Tel. @i3-
428170,

MEX1 Philips VGBOR0 + diskdrive YYOQUl + datarec D&&@d +
diskeltes, cassettes, module en handleidingen. (o.a. Database,
Edit + spellen) Samen FL 875,= Mda Waal, Veilig Oord 73, 5531 XD
Bladel. Tel. 24977~ 3534,

Goldstar FCE00 met JVC diskdrive HCF303 + datarec. Samen Fl,
B00,= Tel. G70- 212544

Philips YG7000 spelcomputer + S modules. Evt ook te ruil tegen
software. Peter Broers, Tel. 0525¢- 3115

Philips MSX-2 comp, + Philips monitor + joystick + MS¥-Dos + Home

Office, Graphic design en div, spellen (0.a, Nemesis) Fl. 950,= Tal,
05291~ 3588 na 17.00 uur.
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LISTING CONTROLE PROGRAMMA 2

DEZE LISTINGTESTER IS VAN TOE-
PASSING OP DE LISTINGS VANAF
MSX-GIDS NR. 3

De listingtester is een hulpmiddel voor de lezers die de
programma’s uit ons blad zelf intikken. Achter de pro-
gramma'’s, die met deze tester gecontroleerd kunnen
worden, staat een controletelling. Door nu zo'n pro-
gramma met deze tester te controleren wordt even-
eens een telling verkregen die —per regei- overeen
moet komen met de telling in het blad. Zijn de getallen
achter de regelnummers hetzelfde, dan is de kans erg
groot dat deze regel goed is overgenomen. Zeker is dit
echter niet, want wanneer bijvoorbeeld twee letters in
een regel worden omgewisseld dan is de telling wel
goed, maar kan het programma toch fouten opleveren.

WERKWIJZE

Eerst moet dit controleprogramma FOUTLOOS over-
genomen worden en worden weggeschreven op cas-
sette of diskette als ASCli-file met de volgende
opdrachten;

SAVE”CAS:TESTER”, A (voor cassette).
SAVE"A:TESTER",A (voor diskette).

Dit hoeft slechts éénmaal te gebeuren; verder kan dit
programma voor alle listings worden gebruikt.

Vervolgens moet het te controleren programma wor-
den ingetikt. Is dit gedaan, dan het programma eerst
wegschrijven naar cassette of diskette en niet eerst
RUNen, want bij sommige fouten kan het programma
biijven hangen en bent u het kwijt; alles moet dan
opnieuw worden ingetikt. Nu kan het controleprogram-
ma worden ingelezen en achter het te controleren pro-
gramma worden geplaatst met de opdracht:

MERGE”"CAS:TESTER” (voor cassette).
MERGE"A:TESTER” (voor diskette).
Vervolgens kan de controle worden gestart met:
RUN 65000.

Let erop de fouten te corrigeren in het originele pro-
gramma. Na het laden van het controleprogramma
staat dit namelijk achter het eigenlijke programma en
vormt nu één geheel. In sommige gevallen kan dit extra
stuk programma problemen geven b.v. met de geheu-
genruimte!

REM-regels worden niet gecontroleerd. Mocht het
voorkomen dat REM-regels wel exact moeten worden
overgenomen, dan zal dit bij het desbetreffende pro-
gramma worden vermeld. Bij kleine of eenvoudige pro-
gramma’s wordt geen controletelling geplaatst. Ook
worden meestal geen tellingen geplaatst bij program-
ma’s die deel uitmaken van een artikel. Deze program-
ma’s (of stukken programma) verschijnen ook meestal
niet op de cassette of diskette van de programma-ser-
vice.

Sommige programma’s hebben een eigen controle. Bij
deze programma’s onticreekt de controletelling of staat
slechts een telling voor het gedeelte dat niet door het
programma zelf wordt gecontroleerd.

(Meestal BASIC-gedeeltes bij een machinetaal pro-
gramma).

L R $ 8 28 S P PP ST E3388280
&5l ¢ % LISTING TESTER =2 ¥
6520 * ¥ Door Alfred Debels ¥
&SEZE 7 X () 19B4 De MSX Gids %
&oEaE ¢ Xk Amsterdam ¥
ESESE T RKRKERRKORR KRRk KRRk kK &

G TN

60E76 CLS: CLEAR: SCREEN @:WIDTH 46: PR
INT

65889 FRINT "Weergave via beeldscher

m of printer?"

65@9¢ PRINT :FRINT "B of F7: »

65108 X$=INKEY%$: IF X$<3>"EB" AND X$< 2
" THEN &510@

&511d BTART=32769!

65128 RG=START+2Z: T=0

6514% VR=FEEK (START) +2S&6XPEEK (START+
1)
&515@
651460
65176
&5189

NR=FEEK (RG) +256XPEEK (RG+1)

IF VR=@ THEN 6529d

IF NR»=&5@@8! THEN 6529
5=@:FOR I=RG+2 TO VR—1

65196 A=PEEK (1)

45216 IF A=143 THEN I=VR:GOTO 65240
652350 5= S+A:NEXT

6524% S=SMODZS6

65258 T=T+S

65260 IF X$="E" THEN FRINT USING "Re
gel: ####4 ~ ##8":NR, S: GOTO 65280
65270 LPRINT USING "Regel:####s — ##
#":1NR, S

65280 START=VR: RG=VR+2:G0T0 &514
6529¢ IF X$="P" THEN &531¢
L5EEE PRINT: PRINT "Totaal:
65318 LPRINT "Totaal: "3T:

"sT: END

END

Er staat geen "zelftest’ meer bij dit controleprogramma
daar er afwijkingen in de telling kunnen voorkomen
wanneer de controle via het beeldscherm plaatsvindt
of wanneer het programma al een keer is geRUNd. Om
dezelfde reden dient het te controleren programma ook
alleen ingeladen te worden voor de controle en moet
men NIET eerst RUN geven. Na het RUNen zal de con-
trole —bij sommige regels — een andere waarde gevenl!

Let goed op de DATA-regels. Hier worden de meeste
fouten gemaakt. Bij het omwisselen van getallen in
deze DATAregels wordt wel een juiste telling gegeven,
maar het programma zal niet (of onjuist) werken!

IS



Tk, Konami Roms: Metal Gear en Maze of Galious evt. ook Fi Spirit
en Vampire Killer, Roy Wessels, Heikampseweg 4, 6603 KB Wijchen.
Tel, @8894- 13338,

Philips MeX-2 VG230, nog geen 3 maanden oud in org. verpakking,
Tel. G78- 433T8 (ha 17.30 Lur)

Philips VGBE20 + stofhoes + Philips datarec, + adapter + Philips
klmon, CMBS0Q + Philips Joystick en veel software, bosken, MSX
Gidsen en Ned. handleiding, Alles 1 jaar oud, FlL F00,= R Walstijn,
Noordeinda 83, 1658 CD Lambartschaag, Tal. @2298- 1728,

Wegens amanschaf PC: Philips VG220 (MSX-2) + Philips CM8333 Kl
mon. + gofiware, div. boeken an tijdschriften. FL 1250,= R.G. Smit,
Patri jspocrt 38, Amstelvean, Tel. 920- 473079

Wegens aanschaf MSY-2: Sony HE7SP + datarec, + vesl software,
Tal. 01650~ 57804,

GEVRAAGD
Wie heeft er sen 44K of 1P8K geheugeruitbr, voor mij B
Schotanus, Raadnuisstr, 47, 8561 BH Balk.

BASIC compiler vd. firma Bialke- Beraendsen— Reiman wit Ahrens-
burg. Schrijf naar Huub Timmermans, Bezamderhoskwag 2, 4095
NS Basxam.

Gazacht cartridge back-up programma uit MSX-Gids nr. 1, JuJ.
Vermeulen, Adm. de Ruytarlaan 160, 1215 NE Hilvergum.

Gazocht Konami's op cartridge, alleen origineel en compleet en
org. MT-Base. Tevens MSX-ers om software mee te ruilem (MSX!
en £ alleen op disk). Tel, Q1650- 3825,

Gazocht MSX-Gids 10 en 11 A. Pistoor, Dotterbloem 47, 1441 TK
Purmarand,

Gezocht listing back-up programma uit Gids nr, 1L Jan Bakker
Tal, 05210~ 77355

Gezocht rompack backupper uit nr. 11 Tel, 070- 85751 ra 18.00
uur, (tegen varg)

Een diskdriva voor MSX-1 en tevens gezacht hat progr. EDDY-2 of
soortgelik progr. H, Siemonsma, Volendamstraat 109, 8304 CE
Emmeloord. Tal, 0527¢- 9741

Een BASIC compiler / Delta BASIC mp disk tegen vargoading of
ruil. Tavans te ruil gevr. MSX spallen op disk Rowald Zijlstra,
Westersingsl 49, 9251 HG Bergum.

MSX-Gids nrdl of allesn de listing 'Rompack backupper’ tegan
redeli ke vergoeding of ruilen tegen software Tevens Komtaki
gezocht mat MSX-mrs 182 om software (disk en tape) mee uit te
wistelen. Ballen na 1600 uur, M. Imansa, Margrietlaan 5, 3851 RS
Ermelo Tel. 03417~ 50013,

Gavraagd org Konami magaroms te ruil tegen MSX-1i2 software
op disk. Bastiaan Erassien, Bradarostr. 76, 8023 AV Zwolle Tal.
@38~ 539423

Gevr. MSX- Gidsen 1,5 en & (org) Tel, @5282- 1212 (Rens).
Bavr, MSX printar. Tel, 01650 S7804.

Wie kan mij alle listings (bwv. fotokapie) bezorgen van MSX-Gids 1
t/m 12, Kosten wordan vergoad. Bastaat er ook een MSY club in
hat Mechalse? De Weert Jean-Pierre, Kruisbaan 36 bus 201, 2800
Machelen (Belgie) Tel, @13~ 413530 na 1800 uur.

DIVERSEN
Gezocht MSXILE gebruikers voor uitwizseling van programma’s
en/of kennis. Eindhoven Tel, 046~ 125307, 5

Gazocht mensan voor MSY club. Yoor meerdera informatie, bal
0838@- 35392 (Marco) U Kunt ook schrijven naar: M, Landman,
Opveld 8, 4713 BK Ede. Vermneld himrbij duideli k uw naam, adres
en telefoornummer,
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RUILEN
Allerlei spallan op disk voor beginnand MSX-er evt. ruilen tagan
Konami spellen (o.& Knightmare, Hols in one, Skyjaguar,
Roadfighter en Kings Valley) Wim Loddar, Brasem 53, 2986 Ha
Ridderkerk. Tal. 01804- 23870

Welke MBX-arg uit de omg. van Yenray zoudsn met mij software
willen ruilen? Tal. 04780~ 84437 na 18,00 uur, vragen naar Rob,

Wie wil spalletjss ruilen en heaft Grean Beret, Zomargamas,
Wintergames esa spallen, 8chrijf naar Bauke wd. Wesrd,
Harlingerweg 44, Franakar,

MEX2 of MEXI software op disk B, Schotanus, Raachuisstr. 47,
8341 BH Balk,

Bezocht DISKIT + handl of Hydlide of The Maze of Balious in ruil
voor Goonies, Skyjaguar, Pinguin adv., Schaken, Music editor of
MSX-Gids disk nr, 12, Bellen na 18.00 uur en vragen naar Arno.
Tel. 01738~ 9572

Gezacht MSX-are om software mee te ruilen. Kaith Rongen,
Oostrum, Tel, @4780- B&744,

Te koop of te ruil oa Mstal Gear (Rom. D.
Penningkruidwag 32, 8342 NR Zwolle. Tel 038- 221197

Ta koop of te ruili MSX-2 spallan / programma’s op disk. Tel
3418~ 32318

Grunk,

Gezocht Armymoves, Livingstone en polac-i tegen andera
spellen oa, Polar star, Macross. Tel. na 18.00 uur 010- 4290943
(Erdk)

Kk hab Martiancids en Zoids te ruil tagan Arkanoid of Panguin.
adv. R, Opderkamp, Tel. 016~ 4855749 (Remco, na 18.00 uuar),

MEX-ars om software mee ta ruilen omg. Steenwijk. Jan Bakker,
Tal. @321~ 77555

MSX-1 en 2 software te ruil of te koop Da. div. Konami's en
andare spallan (disk). R. Hoffenreuter, Asterstraat &1, 2545 TS
Den Haag.

Spellen ta ruil of te koop. Oa. Yie ar kung fu 8, Feud, Police
acadamy, Invadars en Future Knight, Herk- Jan Leusink,
Paulinastraat 77, 7585 0V Hangelo. Tel. @74- 425058 (na 18.00
uur),

Software te ruil, of ta koop tegan kleine vergoeding E. Hetem,
Reitzetraat 92, 2021 TV Haarlem, Tal 023- 2570616

MEX-ers gezocht om software mee te ruilen (tape) E. van dar
Wilk, Saffier 7, 2691 TK 's-Gravenzande.

Kontakt gezocht met MSX-ars om software en serieuze progr. te
ruilen. Tevens MUSIX en FUZZBALL voor El 15= p=st. Tel. @1892-
12881,

Gavraagd org. megaroms Konami ruilen tegan MSX-1 en 2 softw.
op disk. 83418~ 52318 (Barand).

Gavraagd megaroms e.a. cartridges ruilen tegen progr. op
tape/disk. Tavens ruilen progr op disk/tape. Tel. 055- 531545
(Mark),

MEX 122 gebruikers gezocht om software ta ruilen op disk
Fascal Holthuysen, Marelwag 24, 5915 BT Venlo, Tel, 077~ 540244,

MEX-ars (182) om softwara te ruilem; disk en tape. Ben Havarkot-
te, Pr. Mari jkelaan 12, 7776 XE Slagharen. Tel, 05231~ 1607

Kk heb de cartridge Supercobra an dae org. tapes Compilation 1
@n Flash Gordon, Wie wil dit alles ruilen tegen Nemesis? Tel.
@3427- 2384.

MSX-ars om softwars te ruilan gezocht. E. Schoneveld, Vuurdans
» 2907 RJ Capelle a/d IJssel,

In omg Sneek MS¥-ers gezocht voor softwareruil, Tel. 0515@-
17571

MSX-132 gebruikers gazocht om softwara te ruilen op disk R
Verallo, Landstrekenlaan 105, 5235 LL 's-Hertogerbosch.

Software te ruil op tape. Tel. 0438- 72186 na 18.06 uur (Walter),



let op ! let op ! let op ! let op !

LANDELIJKE MSX DAG

op 16 april is het weer zover
dan organiseert the softshop weer
een landelijke msx dag in amsterdam

met medewerking van de msx gids ,
mozaik en electronics nederland
en a.g.s software the softshop

BE TOEGANG IS GRATIS

het adres is gebouw de arend
eerste breeuwerstraat 13
te amsterdam
bel voor informatie onze winkel
de zaal is open van 1000 t/m 1700 uur
bereikbaar met tramlijn 3
en diversen buslijnen vanaf centraalstation

MSX SOFTSHOP

witte de withstraat 22a
1057 xw amsterdam

tel : 020-123206




witte de withstraat 722Z2a

1057 xw amsterdam

tel :020-123206

DDDDDDDUUDUBUUUDD‘UUUDDD oooo
DUD”UBUUUBDU.DUBU:UDDDUUU oo
99999955355555939599395 [=rRTeN=pRTy]
49944191458899155454393 0o = =t
o=t T 0T et ey vy Lt [ B I R — i 0
=] 1 3 e 3 T T T e e e ] ] o o ] e ] =t ol 3 3
[ S TRY TOY JUN U IR SN MU ISR T TUN TUN U IO TUN TN TN TN TON TN TR T | 795 75y Oy T
[ nd zudl
2 el el Bt e 0t LIV T TS - o
EXEEEEEOOO O OO O U o<
TCTCLTCET AN EEZN I a0 (=
R e i et e e i O O D T e T <
UNUNAOONLLLDENTIOUOURT L B~
I w
£ | gk} wnl ==
BID2 oS (1] [RIRTS
oD Cwe - = B, <
m>D ool ] M o MMZEoa
I - =, = X pEEacEm
Lt S0 e =1 G O[] pmy L — W D
ZZET EEd dODMNnN =~ o T =
TELCXELTOOOECTTOFET b [ ZLLpie g
FEFLMaOnNnERRoun. CTmM>OM 2> WL E -
VONRLMTOONLAOSXED 1 OO e SaTCopa
T LOZ AT | TRONTFAD— D O S Zod
MLk LAEREE I waoaoEEa <Caumcu

OO0 0 0D oOoOoOOoUDDOOoODOODODOoOS
15D LOD 1) A6 UCD L LD D M) D 0D D 16T D 0D A ) AT ) A0 LD 0D A0 ) A U LD O O
99995999955939999559999955999
L0 L0 O LD L0 L0 L0 L0 L0 L0 LD 60 L0 = L0 U0 0O P [ = [~ [~ [~ [~ B~ [~ 00 09

L om0 I I IO S PSS [P, K R . L UK S, K, O UK. O UK UK. O DO U O T O T
o B B iy B g By i B B Bty i Bl i g B B iy i i i g Bk B by B F O

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
IR RN NEEEERREENESEY
LI LT T X <G T < 4T <L T <X < T <, <TG <
R R R R R A AR R L EEE T A E ] 1
teteteteded=l=l=d=l=l=ll=l=l=F o)=Y T T TP T 2 2 1
S St e ] o e ot )t D B! ) nc ] ) ] o et S et ] T S T SO

L | (3 %]

— — [~ F 1] [ 22 .-

bt i [T =D [5 -~ = wm

- Bl L 1N . N X

(=T=1 S R [N T=71-]1% [ b 7. =

K g WIMIEGD e IR mE
DO WO MAUDE gDl 5.9
e UL K PRI . B J- I - - e Y X U R L
(=1 L- PRI | FIY FOYT, PUY. SHT B i ' MMM ET @b o
A, Go, < e I > O R aowm 0w

— D MO MR ECEN WD EALMZEOCU
FZTU WEOOMEMZ OO M <] bl O < 0T £ U EL — 00 00 5
ZEEOCALTCAOZZUMMESNE~ZEm IS =
Bl M O R PO P O et O e~ I T I W < D O T D
oL IR IO S B D E A Ol O

=
73]
—
(=] =
= [ 78}
Q =
wl o
[=]
-5 19 (=1 ]
[=] [T | =
=] L= - 48]
2 o < = Z A
MEND & W =z
Zoomo O = ad
W QAo 2D maam
M o O =MTOow
OO W @z g
i Ve ) o T 0 = pul p
T~ 2 = =3
=2 oL owm EEXE
B 7 © L3 N ooom
CmdNI 22 OO
W< wm mnm=
F.Zxma > oo
BRI D il — U=
OS> O O

OoDOoOoOoOOoOOoOoOoODOoOoOoc

DUNOUVOoDOoOO0ODOoOD

O3 00 L5 O O LD ) D L) A0 ) LY L3 D

L0 [ = [ o L0 U0 LD LD LD O 8 = =
=t

vt o] T i pd o ot ol T e ] ] ped o]
e B By B oy by 0y Fot b g Bty b, b fn,

1}
MA, ooy
[ X% P
[ gl J 7% S JK |
SRR [ PO P . . YL AT
TR ETOTm
frof=cfa ey . IR IR TAT]
AeddZE o
[ &) — un
(1] i 2 L
-9 =W (=]}
Len TE O o>
iR S IT] [T N AT
EZo EEODOTE .
(== f ] Ao Zo

ZEZw o
CTnNZunwn =
—led e D

QoOZa@ =

£ad fe 52 L0y
U7 = 0 g 4t LD
M~ oMo o
LI e I O =
(- R T. . JUSE fr N 4. 1. 1
OO0 DU 1 bl D et O
Bl Ead B T B D ) o e e e SR

Bestelbon

Vooruit per giro: 4526682 f 4,—porto

B
-
»

f 4,—porto

Euro/betaalcheque

f 10,—porto

Rembours

N Sy ey

Totaal
Porto

Naam

Adres

Totaal te voldoen
Cirorekeningnr. 4526682

Postcode

Woonplaats
Telefoon




