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THME SOFT MSX S

HET GROTE PEEKS, POKES EN TRUUKS BOEK

In dit nieuwe (Ze) deel weer een ggantische verzameling

speeltips, truukies, maps en 'vals-speel’ mogelifkheden.

Behandeld worden: RlphaRoid, Army Moves, Bar—ns*ur—mer,

Back to the Future, Batman, Blow Up, Boom, Chiller, De

Sekie, Maze of balious, Courageous Perseus, Cyberun,

Daiva Story d, Decathlon, Dog fighter, Eqgerland, Egqger-
land 2, Feud, Fire Bird, Fire Hawk, Fire [}ltescue_. boonies,

Gunfright, Formula 1, Gutthlaster, Hard Boded, Heist level

H, Hydiide, Hype, Jet Set Willy 2, Kung Fu Master,

Macross. Magical Kid Wiz, L’Affaire, Keystone Kapers,

Kung Fu 2, Metal Gear, Konami Combinaties, Nemesis, Ne-
mesis 2, Ninja 2, Parodius, Pastfinder, Penguin Rdventure

Pippols, Price of Magic, Police Story, Protector, Badd 8,

Sorcery, Soul of aaﬂubﬂt, Starquake, Super Rambo spe-
cial, Super Runner, Zanac E¥, Terminus, Terramex, Dam-
busters, Theseus, Treasure of USRS, Vampire Kifier, Zoo,

Wizard's Lair & Zakil Wood.

Een indrukwekkende kst en voor iedereen interessant,
want we kunnen ons onmogeltk voorstellen dat u niet een
van deze programma’s in het bent heefl.

Zit u 'vast’ met een programma, dan geeft dit boek u
weer een stoot in de goede richling. Ue praktijk leert
dat vele ‘oude’ programma’s weer wl de kast worden ge-
haald en gespeeld.

Prijs: 75

NEMESIS 3
KONAMI ZMEGAROM MET GELUIDSCHIP

Eindelijk is hij wigebrachi in Europa. De echte Nemesis 3,
dus NIET Parodius of een 'uitgeklede' versie die ten on-
rechie voor ‘origineel’ moel doorgaan.

Twee keer zo uilgebreid als Salamander en weer mooier
en met extra oplies. Zo is het ne ook mogelifk om zelf
het ruimteschip te kiezen!

Jammergenoeg is de prijs hoger dan we gewend zijn van
Japanse cartridges, maar het programma is die hogere
prijs neg waard ook!!

Kiik vit voor goedkope Ciiegale?> namaak en kies voor de
echie NEMESIS 3, ook al kost die iels meer.

Prijs: 2 MegaRom met geludschipl. e 124,88

TRUUKS EN TIPS VOOR SERIEUS MSX GEBRUIK

Deze truuks en Tips disketle heeft tot doel een diskboek
te ziyn voor iedereen die eens wat meer doel dan een
spelletie spelen. Het programma is behulpzaam met allerles
sﬁmmiglheld;es in eigen programma’s

Ransturen van hardware, een snelle gauke of slimme peek,
truukjes ter beveiliging e.d. dit soort zaken kunt u ver-
wachten op deze Truuks en Tips diskette.

Het programma geeft geen informatie hoe een spel tot
een goed einde gebrachi moet worden. Daar is tenslotte
het Grote Peeks, Pokes en Truuks boek voor.

De uitvoering van het programma is zeer attraktief en
maakt gebruk van zgn. pull-down menu’s zoals die ook
bekend zin van Hi-Brid, Ease en Dynamic Publisher.

Het programma herkent automatisch of het op een MSK-I
of M! ,3 computer werkt, Indien de M3E-2 compuler is
voorzien van 256K RAM, dan wordt gebruk gemaakt van
een RAMdisk. Ook dit gebeurt geheel automatisch.

Voorts kent het programma een (bijna) gratic update ser-
vice. Op de diskette staat de mformatie daarover.

Door de exclusieve samenwerking met de makers van het
Er{?ramma, kunnen wij dit prachlige stukje software aan-
ieden voor de ongelovelijke prifs Van...mmmmmmsnss 14,39

MSX SOFTWARE OP CASSETTE
WEC Le Mans Cwishniend MSH-D 39,9
Robocop <uitsluitend MSH-D 35,08
dxd Off Road Racing 3.9
Pac-Land 15,80
Rambo I 35,68
Cperation Wolf 35,60
Colosseum 9,9
Pasteman.... 195
voor BESTELLINGEN en INLICHTINGEN-
Tel- 826 -665 3 13
Fax: 6268 - 668 38 98
Time Soft Amsterdam c.v.
Beukenweqg 7
1892 AX Amsterdam
Binnenkort ook in Almere

Bestellingen beneden €. 1688, = worden vel
Remboursesenten (betalen aan de posthode) wo

wet £ 5,88 verzendiosten.
altijd verhoood wet £ 10,88
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VOORWOORD

Ramp je 1: Software Centre Lely-
stad bestaat niet meer.

Ramp je = Bij de advertentie
van de beurs in Amsterdam stonden in alle
advertenties geen entreeprijzen vermeld.
Tevens werd door de naam "Vierde MSE
beurs” (in andere bladen) de indruk gewekt
als zou het om dezelfde beurs -en
organisatoren- gaan als eerdere beurzen
in dit gebouw. Niet was echter minder waar
en groot was de teleurstelling voor wvelen
(vooral ouders met kinderen) toen bleek
dat FL. 7,50 per persoon neergeteld moest
worden voor een zeer matig evenement
waar weer geen DOS, harddisk en andere
nieuwtjes te vinden waren. De MSH-2+ is
wel even te zien geweest, maar daar deze
machine weer werd meegenomen krijgen we
nu sterk de indruk dat er slechts een
MSE-2+ computer in Nederland rouleert.

Ramp je 3: In fig. 3 bij het arti-
kel over de diabesturing moet de benaming
van de torren omgewisseld worden. BCH48 =
NPN, BC558 = PNP. Dit werd ons medege-
deeld door Joost Bosman, waarvoor onze
dank.

Geen ramp_je-= Richard Alten-
burg is gestopt met de serie 'Leer, probeer
en programmeer’. Gelukkig wordt deze serie
voortgezet door Ina Stam, die Richard al
eerder assisteerde bij deze serie.

Dan is de prijs van de MSH-Gids hoger
geworden...... nee, dit blijkt niet uit de
prijs op de voorkant doch uit het aantal
pagina’s.

Het Diskmagazine is heel enthousiast
ontvangen. Vandaar dat reeds nu al het 2e
Diskmagazine is wverschenen en de prijs
hebben we ook kunnen verlagen. Een derde
Diskmagazine komt vrijwel zeker en ter
compensatie wvan het duurdere blad gaan
we meer Kortingen geven op software wvoor
onze abonnees.

Nu we het toch over het diskmagazine
hebben.... op deze disk staan, en dat blijkt
ook uit de advertentie, ook poke's, tips,
een 'help’ rubriek en de minigids. Inzenders
voor een van deze rubrieken die hun
inzending in dit blad niet terugvinden
moeten er dus rekening mee houden dat
hun post op het diskmagazine behandeld
Kan =zijn. 5ta je in geen wvan beiden dan
was de inzending te laat en blijft liggen
tot het volgende blad (disk) of het betrof
illegale software en dan vind je je post
terug in onze vuilnisbak.

Alfred

In 't kort

Een oude joystick in een nieuw jasje:

Via Timesoft in Amsterdam kregen we de
SV-122 QUICKJOY-II. Een eenvoudige joy-
stick zonder microswitches, maar wel met
een ‘autofire’ Kknop. Een fraaie joustick
met zuignapjes en twee vuurknoppen. Een
prima apparaat voor een zeer lage prijs:
El; 19,95,

Ook van Timesoft kwam de 'MOUSE POCKET’.
Een houdertje waarin een muis geschoven
kan worden. Het houdertje is met een
stuk je dubbelzijdig plakband (bijgeleverd)
op b.v. de monitor of de behuizing van de
computer te bevestigen. Handig, maar
duur. Dit Kkleine stukje plastic kost FL.
14,35 en een gedeelte van dit bedrag =zit
zeker in de luxe verpakking.

SOFTWARE:

Colosseum is de laatste titel die we bin-
nenkregen. Tijd voor een plaatje was er
niet meer maar vanwege de originaliteit
beschrijven we het toch maar even en
laten we het programma niet liggen tot de
volgende uitgave. Colosseum is de 'Ben Hur’
voor de MSH computers. Er moet een race
worden gereden met strijdwagens over 4
rondes. Er zijn 6 vijanden en op je weg in
de arena kom je diverse obstakels tegen.
Het spel is leuk en de snelheid pittig. De
besturing werkt soepel met joystick of
met toetsenbord, waarbij de toetsen =zelf
zijn te definieren. Het programma start op
met prima muziek, doch de geluiden tijdens
het spel zijn magertjes. Grafisch is alles
heel eenvoudig, weinig kleur, maar goed
bewegende sprites. Al met al toch wveel
waar voor je geld, want dit heel aardige
spel Kost op cassette slechts FL. 9,95 en
wordt geleverd met een handleiding in 4

talen waaronder -uiteraard- weer geen
Nederlands.

BEELD POXK

GELUID : XX

SPELKHWALITEIT: XXX

DOCUMENTATIE : XXXX

PRIJS HE ¥ 3.8

Er wordt steeds meer op disk gedaan. Zo is
er nu TRUUKS & TIPS op disk leverbaar.
Onder de indrukwekkende naam ’TURBO
POWERSOFT" is deze diskette uitgebracht
door de MSH gebruikers groep Nijmegen
voor een bedragje wvan FL. 15,=. Er is een
update wmogelijkheid tegen retourporto
prijs. Heel leuk! (Ook weer gekregen wvan
Timesoft Amsterdam).

ROBOCOP

Dit spel hebben we niet kunnen beschrij-
ven. Op onze Philips en Sony MSH-2
machines konden we het spel niet aan de
praat Kkrijgen. Ook op een -geleende-
Philips MSH-1 wilde het niet lukken. Dit
spel, op cassette, prijs FL. 39,50 (poe, poe),
is dus slechts door enkele MS5H-1 bezitters
te spelen.



MSX-2
KLEUREN
MENGEN

Met dit programma is het mogelijk om met
een MSH-2 computer kleuren te mengen. Men
moet 4 waardes ingeven: A,B,C en D.

A staat voor de hoofdkleur (1-15).

B is voor de hoeveelheid rood die je bij de
hoofdkleur A wilt hebben.

C is voor de hoeveelheid groen die je hij de

hoofdkleur A wilt hebben.

D is voor de hoeveelheid blauw die je bij de
hoofdkleur A wilt hebhen.

Na het invoeren van de waardes gaat de
computer mengen. Tevens zoekt de computer
een passende achtergrondkleur en toont de
gemengde kleur. Wil je de kleur gebruiken in
een eigen programma dan geeft de computer
de waardes die je moet opgeven in je eigen
programma.

1@ ON ERROR GOTO 960

2@ STCP ON

30 ON STOF GOSUB 970

4@ CLS:SCREENO: VIDTH 80:KEYOFF:COLOR 15,4,
4 ‘

50 PRIFT" XKXIKKAKACKKAKE KKK KKK KK KKK KKK KK
FERRAACKIORIKK KKK K AR AR AK KKK KKK KKK AR KKK
Aok

60 FRINT” XKAKKKKKKKKKKKRKKKKK XX XXX FREE SOF
TWARE & FOKEKK
b oS 4

7@ PRINT" RRKKKIKKKIOKKAKKIKE AKX AKX KLEUR ME
NGER ({(c)>1989 MSX-Gids Lelystad KKKk
be ¢ o

8@ PRINT" XAHMAKAKKKKAKE KKK AR KK KKK KKK KKKk
HHRROR KKK KKK KKK AR RO I HORK KA XK K
Xkt

90 PRINT" XXKKKAKKKAKKKKKKKKKKKXKX MENGEN M
ET DE KLEUREN ’'ROCD™, 'GROEN™, ' BLAUW™ XkXXxx
e 3+ o

100 PRINT" XRKKKAKIKKK I KKK A KKK KKK KKK KKK KK K
RRAK KKK KKK KKK HAK AR KK KK KKK KA KKK KK
XAk

119 FOR A= 1 TO 1000 :NEXT

120 A=0

130 B=0

140 C=0

15¢ D=0

160 E=0

17@ ' UITLEGX. %, %
180 COLOR 1,4

19¢@ CLS

200 PRINT"

210 PRINT"

ePREMRRLOAARACLRLAOA"

@@ FREE SOFTWARE @@

220 PRINT™ QACOAEREERAARAARLARE"

230 PRINT” @@ hoofd kleur @@

249 PRINT"1 zwart. 6 donk. rood
11 licht geel "

25¢@ PRINT"Z groen 7
12 donk.groen

260 PRINT"3 licht gr. e
13 magenta i

27¢% PRINT”4 donk.bl 9
14 grijs &

280 PRINT"”S5 licht.bl 10
15 wit 8

hemels bl,

rood
licht rood

donk. geel

250 PRINT

300 PRINT”:4 WAARDEN a.u.b"”

310 PRINT”:A=HOOFD KLEUR {1-153"
320 PRINT":B=ROOD STERKTE (0-7 )"
330 PRINT":C=GROEN STERKTE (@-7 )"
340 PRINT":D=BLAUW STERKTE <(0-7 )"

350 PRINT”:NA INVOEREN RETURN"
36@ FOR A=1 TO 1500

37% ' INVOEREN

380 '

360 '

400 '

410 INPUT":A=";A:IFA>15 THEN 100

42¢ INPUT”:B=";B:IFB>7 THEN 100
43¢ INPUT”:C=";C:IFC>7 THEN 190
440 INPUT":D=";D:IFD>7 THEN 100

450 'CONTR.
46¢Q INPUT":WAS ING. GOEDJ/N)'";Z$

479 IF Z$="N" OR Z$="n" THEN 310

480 'END ING EN UITLEG

490 'HET MENGEN DOOR DE COMP MET DE ING.VA
ARDE ‘

200 CLS

51¢ COLOR 15,4,4 :PRINT":%. N U A AN H
ET MENGEN! ¢ ! In

520 IF A=0¢ THEN PRINT"Q 1S TRANSPARANT, DUS
NIET TE ZIEW”:FORXY = 1 TO 1000 :NEXT XY
1 GOTO 190

530 FOR Y=1 TO 1200: NEXT

540 CLS

550 IF A=4 THEN COLOR 0,1

o6@ IF A=1 AND D =>4 THEN COLOR @, 14

57¢ SCREEN @

580 COLOR A

590 COLOR =(B,C,I»

600 PRINT"

-

610 PRINT"

|
llll

620 PRINT" KKAKKKKKKAKK KKK KKK KKK AKK KKK KKK K
FRARKAKAKAK KK KKK KKK KKK KA KKK KA KK KKK KKK KK
koo oLl

630 PRINT"XXXXKKKKKKKKXKKXXX f rees o f
L war e XOOORKOBOCKOKKIORKECORIOOROR KX
KKk

640 PRINT" HAKAMKAKKK KKK KKK KKK KKK A KKK A
AR AK AR KKK KKK KKK AR AR KKK KKK K K
KAOKK K™

650 PRINT: PRINT"HOOFDKLEUR”; A

660 PRINT"”ROOD";B

670 PRINT"GROEN";C

68@ PRINT"BLAUW';D

690 PRINT":druk op een toets voor vervolg"
700 A3=INKEY$

710 IF A$=""GOTO 700

72¢ CLS:COLOR 15,4,4

730 INPUT"wil je deze kleur in een zelf ge
maakt programma hebben?(j/n)"; Vs

740 IF ¥$="n” OR W$="N" THEN GOTO 900

750 CLS

760 PRINT"voer dan dit programma in"

77@ PRINT:PRINT

780 PRINT"10 screen @:width 40"

790 PRINT"20 color ';4 *

800 PRINT"30 color =(";A;",”;B;"”,";C;",”:D
.JP)H

¥

810 PRINT"40 rem nu volgt de rest van je P
rogramma"

820 ' uit printen

W



830 PRINT:PRINT:PRINT: INPUT"moet dit progr
amma uit geprint worden?(j/n)"”;J$

840 IF J$ ="N" OR J$="n" THEN 900

850 LPRINT”10 screen 0:width 4@

860 LPRINT"20 color”; A"

878 LPRINT"3@ color ={";A;",=;
D;")“ )
fo@ LFRIFT"4¢ rem nu volgt de rest van je
programma’ -
890 FOR P=1 TO 1750 :NEXT

500 CLS

91¢ INPUT"andere kleur mengen? (j/ni"; K$
920 IF K$="j" QR K$="J" THEN GOTO 40

930 CLS

940 LOCATE 10, 10®:PRINT"tot ziens"

950 END

960 PRINT"JE HEBT EEN FOUTE ING. GEDAAN OF
ER IS EEN FOUT IN HET PROGRAMMA":FOR W=1
TO 10@9:NEXT:GOTOD 10

570 GOTO 509

CONTROLETELL ING

Regel: 1@ - 2458 Regel: 210 - 2 Regel: 41@ - 245
Regel: zZ9 - €9 Regel: 224 — Z13 Regel: 4z2a - 18
Regel : 3a - 237 Regel: 230 — Zz32 Regel: 430 - 21
Regel: 4@ - 176 Regel: 2a@ - 227 Regel: 440 - 248
Regel: 50 - 202 Regel: 250 - 203 Regel: 450 - &8
Regel: €@ - €4 Regel 26@ — 144 Regel: 460 - 42
Regel: 74 - 125 Regel: 278 - 54 Regel ; 476 - 95
Regel : &0 - 203 Regel: 280 - 172 Regel: 480 - &8
Regel: 20 - 85 Regel: 290 - 14% Regel: 490 - &@&
Redal: 'Y@e = 205 Regel: 3@@ - &7 Regel: 5@a - 158
Regel: 11@ - 1 Regel: 210 - 5& Regel: 5l1@ - 112
Regel: 126 - &5 Regel: 320 - 105 Regel: 528 — 247
Regel: 130 - &6 Regel: 336 - 145 Regel;: 5ze - 16z
Regel: 148 - €7 Regel: 540 ~ 146 Regel: 4@ — 159
Regel: 1586 - && Regel! 358 - 36 Regel: 550 - 54
Regel: 1608 - €9 Regel: 360 — 250 Regel: 568 — 262
Regel: 17¢ - 88 Regel: 37@ - &8 Regel: ©§&7¢ - ZzZ46
Regel : lge - 48 Regel: 386 - S8 Regel: 580 — 30
Regel: 1%9a — 155 Regel: 39¢ - 5& Regel: 5530 - 62

Regel: 200 - 213 Regel: 400 58

En hier laszt de listing tester ons helsmas
in de steek. De laatste regels van dit pro
gramma geven een foutmelding bij de tester

=
A

Jawel, zo kan zij
"erbij” blijven

Bij Els B. trad een kwaadaardige ziekte op. Haar
linker-onderbeen werd geamputeerd. Het werd haar
wens om, als voorheen, toch met haar dochters te
kunnen fietsen. Zij heeft nu een aangepaste fiets.
AVO-Nederland stelde daarvoor een aanvullende bij-
drage beschikbaar.

Als wettelijke regelingen niet toereikend blijken,
kunnen vele gehandicapten op AVO-Neder-
land rekenen.
Steun ons werk.

Word lid!

AVO-Nederland

vereniging voor arbeid en welzin voor
mensen met een handicap

Postbus 850, 3800 AW Amersfoort
Telefoon (033) 75 33 44. Giro 625000

TUNES (MSX-2)

Probeer binnen een bepaalde tijd zovesl
mogelijk stukjes wuwit melodie-en (tunes dus)
na te spelen op het toetsenbord wvan de
computer. Gebruik voor de laagste tonen
(oktaaf 3 in het PLAY statement) de toetsen
z t/m m, voor oktaaf 4 a t/m j en vaor
oktaaf 5 g t/m u. Hogere of lagere tonen
zijn in Tunes niet mogelijk. De hoofdletters
dienen voor de zwarte toetsen.

Iedere spelronde begint als je de RETURN
toets hebt ingedrukt. Nadat de na te spelen
tune ten gehore is gebracht begint de tijd
te lopen. Regelmatig gaat er op de tijdbalk
een volgend "LEDje" branden. Als ze allemaal
branden is het spel afgelopen. In het begin
gaat dit wvrij langzaam nl. om de ca. 15
seconden, maar na iedere gevonden tune gaat
er een seconde af tot uiteindelijk na iedere 3
seconden de volgende gaat branden. De inter-
valtijd wordt weergegeven op het midden van
het info display. Daarboven staat het aantal
tonen dat gevonden moet worden en onderop
het aantal punten dat de tune oplevert (30
punten per toon). Bij een verkeerde toets
gaan hier punten wvanaf; hoe verder van de
goede toon des te meer punten. Om te
voorkomen dat je uit het scoreverloop Kkunt
zien hoe ver je er naast zit, wordt deze niet
na iedere fout, maar samen met de tijdbalk
bijgewerkt. Als een goede toon gevonden is
gaat de linker G-sleutel een plaats naar
rechts. Als de beide sleutels elkaar
overlappen dan zijn alle tonen gevonden. Als
het pijltje naar beneden of naar boven
brandt dan is de ingedrukte toon te laag dan
wel te hoog.

Er is een aantal hulptoetsen. Als RETURN
wordt ingedrukt, wordt de gehele tune nog
een Keer gespeeld. SELECT laat de toon horen
die op dat moment aan de beurt is om te
raden. INSERT werkt als een aan/uit
schakelaar wvoor de zoekmode. In deze mode
(aangegeven door het gelijktijdig branden
van de 3 toonindicators) Kunnen alle tonen
geprobeerd worden zonder dat zij gecontro-
leerd worden. Voor alle hulptoetsen geldt dat
het gehruik ervan geen punten Kost maar de
tijd blijft wel dooriopen. Met ESCAPE Kun je
het spel opnieuw beginnen als je er een potje
van gemaakt hebt.



Uitbreiding/verandering wvan de tunes is
mogelijk in de dataregels vanaf regel 10000.
Denk er aan dat de data niet uit gewone
PLAY strings bestaat, maar uit een speciale
verkorte notatie, die geheugenruimte spaart
en door tunes gemakkelijker in te raden
tonen omgezet kan worden. Dit heeft wel
enige consequenties voor hetgeen is
toegestaan. Zo mag de muziek slechts 3
oktaven beslaan. 32e en 64e noten zijn niet
toegestaan en dat zelfde geldt voor
verlagingen (mollen). Een Des moet dus h.y.
als een Cis weergegeven worden. De tunes
Kunnen niet meerstemmig gespeeld worden en
volume of golfform zijn niet instelbaar. De
tonen worden gespeeld met een enigzins pia-
no-achtige klank om te voorkomen dat
meerdere zelfde tonen achter elkaar als een
lange toon klinken. Met RUN 9000 kan een
hulpprogramma gestart warden om te
controleren of nieuwe tunes goed klinken.
Verander zonodig de restore op regel 9000 om
niet alle voorgaande tunes te horen.

Achter dit hulpprogramma staan in REMregels
aanwijzingen hoe de muziekdata ingebracht
moet worden. In een apart te saven/laden
highscoretabel is niet  voorzien. Maar als
Tunes geBREAKT wordt en er is een
verandering in de highscore, bestaat de
mogeli jkheid de nieuwe highscore in de data
van het programma op te nemen. Ook aan het
begin wvan Tunes wverandert het programma
zichzelf om een random restore in de
muziekdata te  Kunnen genereren. Wees
daaram voorzichtig met het hernummeren van
pProgrammaregels.

Koen Jager

10 'TUNES by CV.JAGER CAPELLE AD IJSSEL
20 ' {c)89 MSY-GIDS

30

40 ®'HERNUMMER NIET DE REGELS 160,529, 2340
EN VANAF 10900@

80 !

90 'SCHERM & INITIALISATIE

1900 FORN=®TDTIME~INT(TIHE/l@@)*l@@:Q=RND<1
): NEXT

119 SCREEN@:WIDTH4®:CDLDR1,1:CLS

120 DR=3@: ' AANTAL DATAREGELS MUZIEKTUNES
130 Q=1000@+ (INT (RND(1)XDR)) %10

1%@ PRINT: PRINT"529 RESTORE"” ; Q: PRINT"RUN16
@

150 GOSUB3440: END

160 SCREENS,S,®:SETPAGE2,2:CDLOR11,1,5:CLS
170 CLEAR?@@:DEFSNGA—D:DEFSNGE—Z:DPEN”GRP:
"FORQUTPUTAS#1: RESTOREZ120

180 ONSTDPGOSUB&@@@:STDPDN:DNERRORGDTD4®9®
160 'ESCHERMOPBOUW

200 GDSUBE@@@:PSET(l@&,1@1):GQSUB3®1®

210 SETPAGEQ,@:COLDR4,15:CLS:GDSUB2®®®

220 PSET (78, 140):GOSUB3010

230 FORN=1TO8: READQS: Q1 8=""

2409 FORN1=1T063STEP2:Q1$=Q1$+CHR$(VAL("&H”
+MID$(Q$, N1,2))): NEXTN1

250 SPRITES (N)=Q1$: NEXTN

260 FORNZITDG:READQ,Ql:PUTSPRITEN,(Q,Ql),l
4, N: NEXT: COLORSPRITE(1)=15

27@ GOSUB3130

=280 SETPAGE2, 1:COLOR1, 15:CLS

200 FORN=3?TOIQSSTEP26:PSET(N,@):DRAW”D?SF
1R23E1U78" : READQS

30¢ FORN1=1TQ3:PSET (N+10, N1%10+35) : PRINT#1
,HID$(Q$,N1,1):NEXTNI,N:COLDR15,1 '
310 FORN=58T01838TEP26:IFNzl@STHEH84®

320 LINE(N,@)—(N+19,38),1,BF:LINE(N+1,39)—
(N+18,39), 1: READQS$

330 FDRH1=1TDB:PSET<N+?,N1*1®—5):PRINT#I,H
ID$ (Q%, N1, 1): NEXTN1

349 NEXTN: COLOR1, 15: PAINT(®, @), 13, 1

350 FDRH=95TDI®?STEP8:LINE(S,H)-(ZS@,N):NE
XT

360 LINE(®,115)-(238,118),,BF

370 FDRN=®TD5BSTEP2:LINE(N,115)—(N,118),14
: NEXT

380 COPY(®,115)—(58,118)TD(6®,115}:COPY(®,
115>-(118,118)T0(120, 115)

300 CDPY(@,115)—(238,118),1?0(9,1?5),@

400 LINE(9,119)-(107,136), ,BF

410 FDRNIllTOl@lSTEPQ:PSET(N,119):READQ,Q1
1 Q2,Q3,Q4,Q5,Q6

120 DRAW”C=Q;R4D1L4GIC=Q1;D5L1U5BH+8,+®C=Q
2;D5L1U5D5G1C=Q3;L4D1R4F16=Q4;DSRIUSBH—B,+
0C=Q5; DSR1USDSF1C=Q6; R4D1L4" : NEXT

430% SCs=" ": GOSUB3060

44¢ SETPAGE®,@:Q=0:Q1=9:Q1$="NOG EVEN GEDU
LD":Q2=0: GOSUB3160

450 SETPAGE®, 3: COLOR1, 1@: CLS: GOSUB200®

460 'WINITIALISATIE

470 FORN=0TOS: READAH(N), HS$ (N) : NEXT: GOSUR3
050

480 DIMSX(36),SY(36),RN(32)

490 FORH=1T012:READQ,Ql:SX(N)zQ:SX(N+12)=Q
1 SX(N+24)=Q: SY(N)=Q1: SY (N+12)=Q1-10: SY (N+2
4)=Q1-20: NEXT

500 TS$:”szXchanNmaAsSdngGthquWerRtT
yYu":LN$="12489-.": KZ$=CHR$ (13) +CHRS (24) +C
HR$ (27)+CHRS$ (18)

510 VH=0:HS=0

52¢ RESTORE 10000

080

999 'SPELLUS

1000 COPY(2,0)-(253,114),3T0(2,2)

1010 IFHS=@THENCOPY (103, 115)- (248, 205) , 3TO
(103, 12> : 6G0T01040 .

1020 GOSUB313@: FORN=0TQS0: COPY (103, 115)—- (2
48, 11540, 3TOC103, 1¢2-N) ; NEXT

1030 HS=0:VH=1:LINE(220, 161)-(222, 163), 14,
BF

1040 AS=0:TM=75@:LA=0: TS=0:COPY (0, 115)~ (23
8,118),17T0(9, 175) : SCs=" ": GOSUB3060®
185¢ TFINKEY$<>""THEN1050

1060 Q=0:Q1=3:Q1$="DRUK EEN TOETS OM TE SP
ELEN":Q2=0: GOSUB3160: COLORSPRITE(1)=14
1070 IFINKEY$=""THENQ=INT(RND(1)):G0OTO1070
1080 'BSTART (NIEUVE) RONDE

1650 COLORSPRITE(1)=15:Q=0: Q1=0: Q2=0: GOSUB
3160: COPY (2,8)-(253,114),1T0(2,2)

1100 Q=INT(RND(1)X4):FORN=0TOQ

1110 READQS$: IFQ$="@@@" THENRESTORE1000@: GOT
Cllie

1120 NEXTN: GOSUB3220: NG=0: PE=NAX30

1130 PSET(161,138) : PRINT#1, USING" ##" : NA: PS
ET(161, 148): PRINT#1, USING" ##°; TM/50: PSET (1
53,158}:PRINT#l,USIHG”###";PB

1149 PUTSPRITES,(?,94),4,8:PUTSPRITE9,(?+N
AX7,04),4,8

1150 Q=1:Q$="Druk RETURN om de tune te hor
en”:Q1=1:Q1$="en de spelronde te starten.”
tQ2=0:GOSUB3166

1160 COLORSPRITE(1)=14:COLORSPRITE(2)=15
117@ IFINKEY$<>CHR$(13)THEN117®

1180 COLORSFRITE(2)=14:PLAYPL$

1192 Q=1:Q%="RET= tune horen INS= zoekmo
de":Q1=1:Q1$="SEL= te zoeken noot horen”: Q
2=1:Q2%$="ESC= spel afbreken”:GOSUB3160
1200 IFPLAY (1)THEN1200

121¢ COLORSPFRITE(3)=15

1220 * EHOOFDLUS SPELRONDE

123¢ TIME=0

124@ GOSUB3390

125¢ I$=INKEYS$: IFI$=""THEN1240

1260 Q:INSTR(TS$,I$):IFQ=®THEN138@



127@ PUTSPRITE7, (SX(Q),SYWQ) ), 10:Q=Q+23:Q1
—SGN(Q—RN(HG))+2
1280 PLAY"SIM15000L4T140N=Q;": IFTS=0THEN13

1290 GOSUB3390: IFPLAY (1)ORINKEY$<>"" THEN12

13@@ PUTSPRITE?, <@,212):G0T01240

1310 :0NQ1GOT0132@, 1330, 1340

1320 COLORSPRITE (4)=9:G0OT01350

1330 COLORSPRITE(5)=2:NG=NG+1: PUTSPRITES, (
7+NGX7,94),4:GOTO1360

1349 LDLDRSPRITE(6) 9

1350 PB=PB- (ABS(Q-RN(NG)))*2: I[FPB<QTHENPEB=
@

1369 GOSUB339@: IFPLAY(1)ORINKEY$<)>" " THEN13

60

1370 PUTSPRITE?7, (@,212):COLORSPRITE (3+Q1)=
14: IFNG{NATHEN124®ELSE151®

1380 ONINSTR(KZS, I$)>+1GOT01240, 1399, 1420, 1

45@, 1480

189@ FLAYPLS

140@ GOSUB3390: IFPLAY (1)ORINKEY$<>"" THEN14

29

141@¢ GOTO1240

1420 PLAY"SIM1500@LAT140N=RN(NG);"

1430 GOSUB3390: IFPLAY (1)ORINKEY$<)>"" THEN14
30

1449 GOTO1240

1450 GOSUB3360: IFHS=1THENHS=0: LINE (220, 161
1-(222,163), 14, EF

1460 FDRK 4T06 COLORSPRITE(N)>=14:NEXT

147% GOTO1000

1480 IFTS=@THENTS=1:COLORSPRITE (4)=9:COLOR

SPRITE (5)=2: COLORSPRITE (6)=0: GOT01240

149¢ TS=0:COLORSPRITE(4)=14: FORN=4T06: COLO

RSPRITE(N)=14: NEXT: GOTO1240

15¢¢ 'WIUNE GEVONDEN

1519 PLAY"s13m200t2501804cego5c” : GOSUB3360
1520 AS=AS+PB:GOSUB3050: IFAS>AH(9) THENHS=1
:LINE(220, 161)-(222,163),9, BF

1530 TM=TM-50@: [FTM<15@0THENTM=150

154¢ GOTOl100

1550 'BGAME OVER

1569 PLAY"V12T12004L4CO3GE-C”: GOSUB3360
157@ PUTSPRITEY, (@,212): FORN=4T06: COLORSPR
ITE(R)=14: NEXT

1580 Q=0:Q1=12:Q1$="GAME QVER":Q2=0:G0OSUB3
160: IFHS=0THEN1000®

1590 COLOR1, 13:PSET(20,85): PRINT#1,"UV NAA

M? (MAX. 12 TEKERS)": Q$""" CDLDRSPRITE(I)—
14

1600 IFINKEY$<>""THEN1600

1610 I$=INKEY$: IFI$=""THEN1610

1620 Q=LEN(Q$)

1630 IF1$=CHRS(8) THENIFQ>®THENQ$=LEFTS (Q$,

Q-1>

1640 IFI$=CHR$ (13)THEN1670@

165¢ IFQ<12ANDASC(I$)>31THENQ$=Q$+1$

1660 PSET(80,99):PRINT#1,Q$;" ":GOT01610
1670 COLORSPRITE(1)=15:HS$(0)=Q$: AH(9)=AS:
Q=0

1680 IFQ>QTHENIFAH(Q)>AH(Q-1)THENSWAPAH (Q)
» AH(Q-1): SWAPHSS$ (Q), HS$ (Q-1) : Q=Q-1: COTO168

)

16590 GOSUB3@50: GOTO1000

1e8e

1990 * SCHERMROUTINES + DATA

200@ READQ: ONQGOSUB2020, 2040, 2050, 2060, 207
@,2080,2000,2100,2110

2@10 GDTD2®@®

2020 RETURN2030

2030 RETURN

2040 READQ1, Q2: COLORQ1, Q2: RETURN

2050 READQ1, Q2:SETPAGEQ1, Q2: RETURN

2060 READQ1,QZz,Q3,Q4:COLOR=(Q1,Q2,Q3,Q4):R

ETURN

2070 READQ1,Q2,Q3,Q4,Q5: LINE(Q1L, Q2)- (Q3, Q4
),Q5, B: RETURN

2@8@ READQ1, Q2,Q3,Q4,Q5: LINE(Q1, Q2)-(Q3, Q4
7, Q5, BF: RETURN

2@9@ READQ1,Q2, Q$: PSET(Q1,Q2) : PRINT#1,Q$: R

ETURN

2100 READQS$:DRAWQS: RETURN

2119 READQ1,Q2:PSET(Q1,Q2):RETURN

2120 DATA5,81,80,174,132,11,86, 50, 95, 165,11

8,11

213@ DATA7, 89,84, VELKCM B1J,2,15,1,7, 85,12

2,EVEN GEDULD 2, 1 14, 1

214@ DATAS, 0, @ 255 118 4,5,1,1,254,117,4,2
y7,1,9,0,1,8, Dl17CSR1C7R253H1L252C5U107U11
4 6 @ 119 255 122,5,5,0,123,255,211,4

2150 DATAS 1, 124 254 210 4, 9 @, 124 8 Da7cs
RlC?R253H1L252C5U1C7U84 6 2 125 253 2@9 1,

5,4,130,61, 169, 15,5, 65, 13@ 188 169 15

216@ DATAS 142 13@ 179 169, 15,5 183 130,25
14 1665°15,.2, 15, 1475 145 12? INFD ? 197 12? S

CDRE 186 159 HIGH 7,80, 159 by CWJ 145
138, », ? 144 148,|,7 145 158 +

21?@ DATAS 218 159,224, 165 15 6 220,161, 22
2,163,14,6,152, 136, 176, 166, 3, 4 1?3 251 i

80,15

218@ DATASG, 4, 184,251, 207, 3 4,4,2,2,7,4,5,3
1y 3,7,4,7,8,4,7,4,14,2,2,2 13 6,6,6,4,8,5
2 Ty 5,1

2190 DATA FFFCFBF7F3F4F7F7F7F7E7077BOCETES

FF3FDFEBCS52DEDESEBEFE7EODERQET 1F

2200 DATA FFFFFFFFFFFFFEFCFAF6EFF6FAFCEERE

FFFF87B7B7B7B7B7B767CF1FEFFEFFFE

2210 DATA FFFFEACZ8EDFDEBES8EBFDFDFEEF2FCEE

FFFFAF87E3F7F7FBE3FRF7E7EFOF7FEFR

2220 DATA 0000000007070 7Q77E3F1FOFO7030100

00000000COCOCRCOFCFAFRERCO800000

2230 DATA ®@79CDCDCDCDCDCDCRCDCDCDCDCD7O00

00868CB80800BOEGEQRPOB8CR6838100

2240 DATA 000103070F1F3F7FQ707070700000000

Q00R8OCOEQRFRF8FCCOCOCOCR00000000

2250 DATA FFFFFFEQEQE@GEQEQEQEQEQEQEFFEFFQOQ
F8F8F8383838383838383838F8F8F800

2260 DATA 28141414141818103058B4B454381020

00002200DORRVRDROCIRRRRRRORRQ00

2270 DATA7,132,25,132,43,132,7, 150, 25, 150,

43, 150

228@ DATAqaz, wsx, edc, rfv, tgb, yhn, ujm, QAZ, W

SX, RFV, TGE, YHN

229@ DATA14 14,14,14,14,14,14,9,9,9,14,9,9
,9,14,14,0, 14 9 14 14 9,14, 9 14 9,0

23®® DATAQ 14,9,0, 9 14 9 14 9 9,9,14,14,

9,0,14,9,5,14,9,9, 9 14,9,9, 9 9

231® DATAQ 14,9, 14 14 14 9,9,9,9,9,8,9,9
1 9,9,9,0, 14 9

232@ DATAS 10@ 5,253,103,1,6, 103, 10,248, 10

@, %, 7, 13T, 2 DE TDPPERS

233@ DATA? 20,10, DRUK EEN,7,20,25, TOETS EN
\7,24,40, MEET UW 7,20,55, HUZIKALE 7,26,70,
GEHOOR 7,20,85, MET DEZE ? 20,100, GIGAHTEN
1

2340 DATA12000,V.A. Mozart,11009,J.S. Bach
, 10000, G, Verdl 9000, G. Gershw1n 8000, M. R

avel 7@@@ Iy Berlln 6@0@ H. Man01n1 5®®® E
Marrlcane 4900, L, Bernsteln 3000, R v, Ott
erloo

2350 DATA43,63,56,22,69,63,82,22, 95,63, 121
y63,134,22, 147 62, 16@ 22 1?3 63 186 22,199
3

298@ !

2990 'ALG. ROUTINES

3000 'HWTITEL

301¢ DRAV"L4D12L1U12L4AUIR9BM+5, +@D11F2R5E2
Ul1L1D11G1L5H1U11BM+13, +®D13R1U13D2F6D1H5D
1F6D2U13R1D13"



3020 DRAW’BM+5, -13ROD1L8DSR6D1L6DSREDILOY]
3BM+16, +ORSF2D1L1U1H1L5G1D3F1 REF2D3G2LEH2T
1R1D1F1R5E1U3H1LEH2U3EL"

3030 RETURN

3040 *ESCORE PRINTEN

3050 SC$=" "+STRS (AS) : SC$=RIGHTS (SC$, 5)
3060 FORF=1T05:S=INSTR(" 0123456789", NID$ (
SC$,F, 1))

307¢ COPY (S%9,110)- (SX0+8, 136), 1TO(FX12417
7,138),0: NEXTF: RETURN

3080 ' WHIGHSCORE TABEL

3090 SETPAGE, 3: LINE(103, 115)~ (248, 205), 1, B
F:COLOR11, 1

3100 FORF=0TOQ: PSET(105, FX9+116): PRINT#1, U
SING” #####" ; AH(F) ; : PRINT#1," " HS$ (F)

3110¢ NEXTF:SETPAGE®, ®: RETURN

3120 'MPLAY EINZUG DER GLADIATOREN

3130 PLAY"T175S51M8000LB04AGG#AA#BOSCCADD#ER
F#GG#ABO6C405B4B-BB-AL4A~GF#GAA-LBGA-GFH#LA
FED#EL8GR8FFC#4DAGR8FFC#4D404B0SCCADDAERF #
GG#ABA4GA"

314¢ RETURN

3150 'WIEKSTDISPLAY

3160 LINE(4,184)-(251,207),3, BF: COLOR14, 3
3170 IFQ>OTHENPSET (Qk8-4,184): PRINT#1, Q%
3180 IFQ1>@THENPSET (QL¥8-4,192): PRINT#1, Q1
$

3190 IFQ2>QTHENPSET (Q2%8-4,200) : PRINT#1, Q2

$
3200 RETURN

3210 'WPLAYS SAMENSTELLEN

3220 NA=0:Q1$="4":PL$="S1HM15000LAT" +LEFTS (
Q$,3)

3230 FORF=4TOLEN(QS$):Q2$=MID$ (Q$,F, 1)

3240 ONINSTR(LN$,Q2$)+1G0T03320, 3250, 3260,
3270, 3280, 3290, 3300, 3310

3250 PL$=PL$+"L1":Q1$="1": GOTO3340

3260 PL$=PL$+"12":Q1$="2":GOT03340

3270 PL$=PL$+"L4":Q1$="4": GOTO3340

3280 PL$=PL$+"L8":Q1$="8": GOTO3340

3200 PL$=PL$+"L16":Q1$="16": GOTO3340

3300 PL$=PL$+"R"+Q1$:GOTO3340

3310 PL$=PL$+".": GOTO3340

3320 S=INSTR(TS$,Q2$): IFS=@ORNA>32THENGOTO
3340

3330 Q28=STR$ (S+23): Q2$=RIGHTS (Q2$, LEN(Q2$
)=1): PL8=PL$+"N"+Q2$: RN (NA)=S+23: NA=NA+1
3340 NEXTF:RETURN

335¢ 'WSPEELVELD SCHOON

3360 COLORSPRITE(3)=14:COLORSPRITE(1)=15:1L
INE(4,184)- (251,207), 3, BF

3370 LINE(152,136)-(176, 166), 3, BF: PUTSPRIT
E8, (®,212): PUTSPRITES, <@, 212) : RETURN

3380 'WTIJD BIJHOUDEN

3300 IFTIME<TMTHENRETURN

3400 LINE(LA,175)- (LA, 178),9: LA=LA+2: IFLA>
247THENRETURN1560

341@ PSET(153,158):PRINT#1,USING“###”;PB
3420 TIME=Q:RETURN

3430 'B2 RETURNS IN KEYBOARDBUEFER

3449 POKE&HF3FA, &HFQ: POKE&HF3FB, 4HFB: POKE&
HF3F8, §HF2: POKE&HF3F9, 4HFB: POKESHFBFQ, 13: P
OKE&HFRF1, 13

3450 LOCATE®, ®: RETURN

3980

3000 'ONSTOP/ERROR AFHANDELING

4000 SCREEN®,,1:VIDTH4@:COLOR1, 15: IFVH=0TH
ENEND

4910 IFINKEY$<>"" THEN4010

4020 PRINT"DE NIEUWE HIGHSCORETABEL OPNEMNE
N IN HET PROGRAMMA? DRUK DAN 'J'"

4030 I1$=INKEYS$: IFI$=""THENAG30

4040 CLS: IF1$<>" J” ANDI$<>" j* THENEND

4050 PRINT:PRINT"”234@ DATA";

4060 FORN=®T09:Q$=STR$(AH(N)):Q$=RIGHT$(Q$
» LEN(Q$)-1) : PRINTQS; "', ”; : IFN<OTHENPRINTHSS
(N);*,"”; : ELSEPRINTHSS$ (9)

4070 NEXTN:PRINT:PRINT: PRINT"DE HIGHSCORED
ATA IS NU VERANDERT.","ZORG ZELF VOOR HET
SAVEN VAN '’ TUNES'.”

4080 GOSUB3440: END

4060 SCREEN®, , 1: VIDTH4@: COLOR1, 15

4100 PRINT”Fout nr.'";ERR:PRINT

4110 ONERRORGOTO®: ERRORERR

8580 !

8990 ’'HULPPROGRAMMA TUNES HOREN

9000 CLEAR700: RESTORE10000: ' VERANDER DIT Z
ONODIG OM ELDERS IN DE DATA TE BEGINNEN
5010 TS$=”szXchanNmaAsSdngGthquWerRt
TyYu':LN$="12489~." : DIMRN(32)

9020 READQS$: IFQ$="@0@"” THENRESTORE10000: GOT
05020

9030 CLS: PRINT"DATAREGEL:"; PEEK (RHF6A3) 425
SXPEEK (4HF6A4) : PRINT: PRINT" DATAS: " Q8%
9040 GOSUB3220:PRINT: PRINT"PLAYS: ":FL$:PR
INT: PRINT” AANTAL TONEN:";NA: PLAYPL$

9050 IFPLAY (1) THENS05@

9060 PRINT:PRINT"1=ZELFDE TUNE
E TUNE"

9070 1$=INKEY$: IFI1$=""THENOQ7®
0080 ONINSTR(”12", 1$)+1G0TO0070, 9030, 0020
2050 '

9100 *AANVIJZINGEN MUZIEKDATA

9110 'De tunes kunnen alleen gespeeld word
en in het bereik van oktaaf 3 t/m 5. Er mo
gen max. 33 tonen (rusten niet meegeteld)
in een tune voorkomen.

9120 'De tonen worden aangegeven zoals in
onderstaande tabel, waarbij de onderste wvan
iedere 3 letters oktaaf 3 aangeven en de

bovenste oktaaf 5,
©13@ ’'Een verandering van de toon/rust-len
gte wordt met alleen het cijfer, dus zonder
"L" aangegeven. Plaatselijke lengteaanduid
ingen zijn niet mogelik. Default is L4.
9140 ’'De cijfers zijn; 1,2,4,8 zoals in het
PLAY statement en 9 voor 16e noten. 32e en
64e naten zijn niet toegestaan. Een verlen
gingspunt achter een noot of rust mag wel,
9150 ’'Een rust wordt met "-" zonder lengte
aanduiding aangegeven. Elke data$ verplich
t beginnen met de tempoaanduiding in 3 cijf
ers.
9160 'Pas bjj verandering van het aantal da
taregels, ook regel 120 aan en sluit de da
ta altijd af met "@aa"
91i7o0
9180 Q
A
A

2=VOLGEND

R
9190
9200
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g

9220
00989
9990 'MUZIEKDATA

10000 DATA160wewe8wie2wB-4jqjq8j4q2;7, 1308s
Sss4dsg2g.agggg4hglj,19®hqqq2H4h2q.4——quw
2rdw2q. , 1408nmdna8sds8sids8F4AF

1001¢ DATA125afghtHhglf, 1608g. 9G8h. 9G4h. 8G
Ih,12®8jq4w.8w4wwwqjquqj23.,11®aa854f884a
a8sdf

10020 DATA12®gq2e.4wq,8j4qh1g,16®e.w6jq4w8
jq4w8qj4h,135888d4q8d4q8d2q.,1358dabnmasds
asdfFghg9df8F4g8hg

10030 DATAZ@@Em.S4H1j.4Fh3254A2a,19®eq—eq-
et8teqe4w,1702qw.4h2q&qj1H,18®Qgggg4dggggg
8g4fggOgaggddgjh8gFfdds

100409 DATA1602qq8q2wB8qdwB8qwiq8j 1H, 1202frde
8qw4er2qu,13®4w1w4g.q.thj1h4—8j4w1w,14@8
q2q.8-323.B—dld.B—asd288—asd2h8—asd2fg.



1005@ DATA150jjqwwqjihgghjj.8hzh, 158q. 8GGq4
q.8GGg4QqHqg, 110a8madadmadf8df2q4H8hgdhgféd
sdds, 160s. 8g4H. 8HAF. 9gh2g4dS. 9fg2s9aNNn8n, ©
s4b

10060 DATA160hwBwedRwZy4R. 8R4t8yLRL4AyBeweR
de,2002a8sfdsdgg8ghdfiss, 110wdwwdHH8HhHg2 1
, 1602q4w. Ogwde. 8riewgwedwqdwggg

10070 DATA16@gqwelriweqwBqjhghjdqwerwegwiq
, 160s2g. 4h2j . AFdFdFdssslsé-ddd2dda, 190w, 8w
lwdu.8uludj.8i2]dq2edwlw, 1002s4d. 8sdAshcly
g.—.s4d. 8sdmsghlj

10080 DATA180dgzh4dgzhdgdgls, 120g2qégljige
h4dd. 8&ghgdh. 8ghgdh. 8ghg2hdnm2m, 120g2gdqqjh2
Fih2g.g.f.h. g, 170qwe8qgdhq2qdqwe8gglhwiwil-
gqwweerzt8erqewzw

10990 DATA1402q.4j2q.4h8H4H8h4Hqglh, 1208asd
5dS4d. 854d. 8f4dls, 1208gFhggFhgdad4n2b8qj jhh
ggdfgis. , 140gF2gd-GhGgdgfad

10100 DATA120gg.bhgddadqg2jiwzf, 1202g. 4w2qd
j.8hgfzgdaj.Bhgflgdals, 130d8add. 8adadaddald
-4d8add. 8f4dS2s, 160d1lgidadglhddadgiqiqiqwg

1g

1011® DATA13@jgw2e. dweytewg2h., 16@asdhlhdg
fdaladasdjjjjqiqhglg, 180g2qdjq2wiqwzedrezh
dww2qdqg2jdhjilqg, 160gqqhjigqqhjjgqqhjigfzs
10120 DATA16Q@eZedrze.4dw2q. 4hgzq., 1802jgls2
g.jgdh2h. 2jglq2q4qighFlg, 1208f g4 H2HBwrdt2t
8t.9r8rdV. , 1208g2a. -8asSagiza. —~BasSagaa. —8s
Sfselg

10130 DATA1308ghdjw2F.8dF4ghZs. 4asS2sdsdFg
2h, 130r8rrirdrBewdr8rririr8ewie8eele, 190j]
jiji2g8iH4hhihz2d8-dggd FFFFgzZF8dF4dsssls, 16
®gilg.2wedwgz2jdhghhlh

101490 DATA1308eedebwqjwlq8yydyBiretir, 0908
eheeyyTyeewgjdh., 1108msgdj. jBgds. sBdds. 2s.
, 150dg2h8d4g. 2hddgwgBgd j2h8ddg. 1s

10150 DATA1508qwiee8wiqg.8wgwgedt. 8wqwqwqwd
e.9%wqdj, 1208g.9g8g. 9gdhgeze. , 1002afgdhhhf2
H.4hg2f.4-afg2hdh2H. 4h2g, 090wlwear8-9rrére
treqih8hH2g

1016@ DATA19@0rwqghZeewlh.4wQwW2eqlh, 180gdfF
geq2gdffd2f, 18@q2r.e. t. r. 2wirzZwirlwiqwze. w
. 1H4hH2w.q. 1h, 1308tttttt4R8wiq. tRBwiq. R8ed
W.
16170 DATA1202hdH2q4wqwelr8tyYtdertqwHlh,2
®@gqqqq9qqqWql-8qwiWgwHqGHgGfgSfsSas, 1202¢g
-8hjqiq4j8h4j8qjqdj8hdj2q, 190wwwiVe . 2qd-t
8RRiew.2j4-jjgwwwewgjqlw

10180 DATA1208F4g2h4-8FgdhwQ.8jlg, 175a2s4f
h2q4Qwghlgdw2qdh2qwlh, 120s2j8Hi2h4d 12G4d2hd
dgdgFsFld, 1008ad4f8g4h8f2a8hfiq8gdh8fza
101990 DATA13@8hhhf4aB8afdh8hfdgg, 1302wwlsg]
dwBwigsFj2w, 1202hqf. 8ghdBhgf2hg, 130sj.8F1d
8sdFFdsld4-sq. 8F1d8sdFFdsld

1020% DATA13@8a4hh.8hHhgfghlH,1108j4g. 1w-
wweeRRuuttwwj jw2wh, 1908qq4fhqwWgd8hfgf4qHGT
qB8HAG, 1802a. 4sdgjh2g. 4fim2g. 4GjgsS1d

10219 DATA16@8qjq4gdghiqijqégBghHijHizf, 1508
gigf4da-ddfgfgfdfghHhlHhlg, 1702d4fg2hdgF2hl
g. 2ddfg2qdjgltf, 1608dfF2g8--ghjqwgdhg

10220 DATA160qqqBghfalgdafghq2-8qhfaligdafg
hqg, 14Qhwe2R. 4eRtyuz2u8ytRe, 1408dg2-. 8dgdgdg
dgfgl-8fg2—.8fgfgwigfdd, 1208mmaammddmmggFd
AF8mmaammFFmmhhgFdg

10230 DATA1302j4h.8g4Fd2s4dBgF4g. 8dsdds2m,
1408dfgggghhhhh2g8dfggggqqig2f. , 120q2h8-hq
w2g. 8ghdHr. 8reqwqzh, 0709dg8égghdggqweeewwgsd
g8eereaw-9aw8w2q

10240 DATAZ200sdFshFjh2wdhFls, 1602dd4défdds
am8hhdhh2gd, 1208afh4q8qwiq8Hh4qq8—afhdqgBqw
4q8Hh2H, 1102t4R. 8w2j8gwi2Q8heQlw

10250 DATA1@08dfd4f2g8fddsZs8fdAflg, 16@gFf
1d4wqgd1S4q23i. 4qjqiqiGdl], 140dgq2j4q2]j. 8dg
4j2hdj2h.8dgdh2gihg2fddlh, 1602q4gds2adszdd
g2qj4q2wisdZFhlw

10260 DATA140g.8hgF2fdhglqdq.8wqj2qdhlg, 10
28jqQiwghgfsfhele8wqGfds. 8wiqgaq, 160a8sals
1d4d8fd4f1FAF8gF4gh, 8fgF4gh. 8fgkdglh, 1602¢g
AFg2eddgFFf1F2h4GhZshdhgghl]

10270 DATA130a2q.4qg2H.4qhHhf2N. 4fhHhwig. 4s
ghHw2d. , 1008m2d8FdS2m8m2d8FgF2s8s2g8Fgh2d8
h2H8FH2], 12@8eceececertdq. 8ghqwedh. 8hghdq. 8hd
g.,1202q.q. 8Hg1lwBHgZw. 4gHlq

10280 DATA150sAZadfh2q. 4QwwHg2sdsS2d4dwg2sH
1h,1301q8HqwqqH1q8ghHhhglh8fghffflf, 1001q4
hqh2qdhlFjdgigzjdgld, 190jq2ww. dweR2tluduy2
tlez2tlw

10200 DATA11@8msgdj. j8gds.s8dds. 2s. Bmsgd].
j8gis.s8d2s. , 1608rrttwwdr8rrttwwdr8rrttuud
yytre, 155hqg8wewqzh. 4g2riwe8q2Hiqwwderewzl
.dq2edre8wizq, 1202s4As254s52d45d2q. 8jq4 jhhg
gFEglh

16300 DATA"@@@”

Regel: 315@

CONTROLETELLING Regel: 137@ - €6 s 58
Ragel: 18 - &8 Regel: 1380 — 11 Regel: 3168 - 167
Regel: 2@ - 58 Regel: 139¢ - 129 Regel: 3170 - 192
Regel: 30 -~ 58 Regel: 14@@ - &7 Regel: 31890 - 91
Regel: 4@ - &8 Regel: 1418 - 1185 Regel: 3139 - lez
Regel: 80 - 58 Regel: 1428 - 129 Regel: 320 - 142
Regel: a9e - %] Regel: 1420 - 87 Regel: 3219¢ - &R
Regel: 180 - 244 Regel: 1440 - 115 Regel: 22286 - 21
Regel: ite - 7 Regel: 145@¢ - 17@ Regel: 3230 - 196
Regel: 120 - 38 Regel: 1460 - 234 Regel: 3240 - 148
Regel: 158 - 41 Regel: 31a47e - 13@ Ragel: 3256 - 79
Regel: 142 - 162 Regel: 1486 — 228 Regel: 326@ - 81
Regel: 156 — 21} Regel: 1490 - 168 Regel: 327e - 88§
Regel : 168 - 91 Regel; 1508 — G5& Regel: 328@ - 93
Regel: 17@¢ - 8] Regel: 151@ — 191 Regel: 3230 - 187
Regel: 180 - 227 Regel: 152¢ - 30 Regel: 33@e - 119
Regel: 19@ - 58 Regel: 1530 — 11@ Regel: 331@ - 188
Regel: 200 - 2@ Regel: 1546 - 231 Regel: 33206 - 91
Regel: 218 - &7 Regel: 155@ - 53 Regel: 3330 - [
Regel: 220 - 217 Regel: 156@ - 187 Regel: 2340 - 145
Regel: 238 - 12 Regel: 157¢ - 823 Regel: 335¢ - &8
Regel: 249 - 89 Regel: 158@ - 201 Regwl: &36@ - 176
Regel: 250 - 42 Regel: 15390 - 176 Regel: 3379 - 222
Regel: 269 - 173 Regel: 1600 - 199 Regel: 2380 - 5&
Regel: 27¢ - 225 Regel: 1610 - 229 Regel: 33390 - 73
Regel: 28@ - 133 Regel: 1620 - [5] Regel: 34@@ - 155
Regel: 236@ - & Regel: 1630 ~ 169 Regel; 3410 - 30
Regel: 3@e - 212 Regel: l164@ - 83 Regel: 2420 - 147
Regel: 31¢ - 94 Regel: 1650 — 92 Regel: 342¢ - 5@
Regel: 320 - 232 Regel: 1668 — 113 Regel: 3440 - 203
Regel: 33@¢ - 235 Regel: 1670 — 1 Regel: 3450 - 238
Regel: 340 - 66 Regel: 166@ - 146 Regel: 33890 - =1~
Regel: 35@ - 189 Regel: 16380 — 117 Regel: 3930 - &8
Regel: 36a - 144 Regel: 1980 - &8 Regel: 400¢ - 38
Regel: 376 - 95 Regel: 1290 - 58 Regael: 401@ - 58
Regel: 380 - 62 Regel: 2000 - 101 Regel: 492¢ - 95
Regel: 3%@ - 128 Regel: 2019 — 110 Regel: 4939 - 38
Regel: 400 - 44 Regel: 2020 - 145 Ragel: 4@40 - 135
Regel: 4)@ - 158 Regel: 2036 - 142 Regel: 4@5e - 222
Regel: 420 - 137 Ragel: 2040 - 168 Regel: 4066 - 154
Regel: 430 - 97 Regel! 2@50 - 218 Regel: 4070 - 132
Regel: 448 - 188 Regel: 2060 - 17@ Regel: 4080 - 211
Regel: 450 - E@ Regel: 207 - 15a Regel: 4092 - 164
Regel: 46@ - 58 Regel: 2080 - 220 Regel: 4190 - 137
Regel: 47@ — 230 Regel: 209¢ - &4 Regel: 4119 - 148
Regel: 489 — 93 Regel: 2leae - as Re&gel: 8380 - 58
Regel: 430 - Z1& Regel: 2110 - 254 Regel: 899¢ - 58
Regel: S5@@ - 37 Regel: 212G - 167 Regel: 9S@ea - 285
Regel: 518 - 115 Regel: 213@ - 191 Regel: 9@¢le - 2a
Regel: &2 -~ 241 Regel: 214@ - 7 Regel: 9@20 - a4
Regel! 986 - &8 Regel: 215e¢ - &@ Regel: 9930 - 232
Regal: 998 - &8 Regel: 216@ - 223 Regel: 9ed4e - 178
Regel: l1o0e - 47 Regel: 2176 - 233 Regel: 9@5a - 2@
Regel: 1019 — 163 Regel: 218a — 211 Regel: 9069 - 162
Regel: 1026 - 103 Regel: 219¢ — 123 Regel: 9@7¢ - 38
Regel: 1@30 — 128 Regel: 2200 - 43 Regel: 208 - 114
Regel: l@4e - 51 Regel: 221@ - 243 Regel: 9950 - 53
Regel: 1950 — 159 Regel: 2228 - 7 Regel: 910e ~ 58
Regel: }@6e - 127 Regel: 223@ - 135 Regel: 9110 - 58
Regel: 1076 - 134 Regel: 2240 - 7 Regel: 9120 - &8
Regel: 1980 - 56 Regel: 225¢ - 128 Regel: 313a - 58
Regel: 1@3%0 - 152 Regel: 2260 - 38 Regel: 914@ - &8
Regel: 1100 - &9 Ragel: 2278 - 246 Regel: 9156 - &g&
Regel: 111@ - 288 Regel: 2280 — 16 Ragel: S1E@ - &8
Regel: 1120 - 127 Regel: 2250 — 248 Regel: 3917@ - &8
Regel: 1130 - 187 Regel: 230@ - 196 Regel: 918 - 58
Regel: 1346 - &4 Regel: 231@ - 125 Regel: 219¢ - 58
Regel: 1150 - 118 Regel: 2320 — 215 Regel: 926@ - 58
Regel: 116@ - 34 Regel: 233@ -~ 193 Regel: 9210 - &8
Regel: 117@ - 213 Regel: 2340 - 105 Regel: 32206 - &8
Regel: 1188 - 175 Regel: 2350 - 153 Regel: 9988 - &8
Regel: 11388 - 128 Regel: 2366 - (3 Regel: 9990 - &8
Regel: 1280 - 75 Regel: 2996 - E&E& Regal: 10000 - 138
Regel: 1219 - 246 Regel: 300@ - E=8 Regel:l1@0l1e - 128
Regel: 12Z2@ — 58 Regel: 30l@a - 6@ Regel:j@e2e - 158
Regel: 1230 - 203 Regel: 3020 - 653 Regel:10030 - 212
Regel: 1240 — 230 Regel: 303@ — 142 Regel:10@40 ~ 49
Regel: 125 - 113 Regel: 2046 - 58 Regel: 10050 - 232
Regel: 1260 - 6ES5 Regel: 3@Se - 134 Regel; 190690 - &8
Regel: 127e¢ - 73 Regel: 3068 - 68 Ragel:lee7e - 227
Regel: 1280 - 135 Regel: 3070 — 227 Regel:lee8o - 26
Regel: 129@¢ - 203 Ragel: 3086 - &8 Regel:10@9¢ - 17¢
Regel: 1300 -~ 2290 Regel: 3994 - 32 Regel; 10100 - 243
Regel: 1310 - 1 Regel: 3100 - 45 Regel:10110 - 3@
Regel: 1326 - 15 Regel: 311e - 33 . Regel:leize - &8
Regel: 133@ - &4 Ragel: 3120 - 58 Regel:1e13e - 223
Regel: 1340 - 245 Regel: 313¢ - 208 Regel:lolde - 15@
Regel: 135¢ - 1391 Regel: 2140 - 142 Regel:10150 - 35
Regel: 1368 - 17 Regel:l@160 - 112



Regel:1@170 - 1@}
Regel:l19180 - E2
Regel:lel9e - z
Regel:l182aa - 1EB2
Regel:10Z1@a - 131
Regel:laz2e - 235
Regel:lez3e - zaze
Regel:10240 - 124
Regel:tezse - ag
Regel:1@26¢ -~ 2E3
Regel:le27e - jez
Regel:1e280 - 1sa@

Regel: 16290 - 9]
Regel:l103@e - }z¢6
Totaal: az2967

PUZZEL
9 KKK KKK KKK KK KK KA KA KA ROk
2 ' X *
3" X PUZZEL X
4 ' % X
5 ' X Door: Hans Sluijter X
6 " X *
7 ' X (¢c)1989 MSY Gids Lelystad x
8 ' X X
9! AR KR A AR KKK K AR KK KKK KKK

1@ KEYDFF:CDLORlS,iS,13:CLS:DIMF(9,2)

20 GOSUB4000:LOCATES, 12: PRINT"Vil je uitle
g 7 JsEn

30 U$=INKEY$: IFU$=""THEN3®

4@ IFU$="]J"(ORU$="j" THENGOSUB1500

5@ CLS:LOCATES, 12: PRINT" Vil je de puzzel z
ien ? (J/7NHV

- 60 K$=INKEY$: IFK$=""THENGD

7@ IFK$="J"ORK$="j" THENGOSUB&30Q
80  SCREEN3, 0, : RESTORE3000: FORI=1T09; S$=""
90 FORJ=1TO8:READS: S$=S$+CHRS (S): SPRITES (1
?=88: NEXT: NEXT

9%

100 ' ++4+ Scherm opbouw +++

11@ SCREEN3

120 RESTORE310@: FORP=1T0%

130 N=INT(RND(-TIME)*9)+1:F=0
140 FORJ=1TQO9: IFF(J, 1)=NTHENF=1
150 NEXT

160 IFF=1THEN130

170 E(P, 1)=N:GOSUB2¢0®

180 Q=INT(RND(1)*2)+1:F(P,2)=Q
15¢ ONQGOSUB1@00,1100: NEXT

189

200 ' +++ Sprites plaatsen +++
21® FORY=54T0182STEP64

220 FORX=44TOZ2Q4STEP8O

230 Z=Z+1:PUTSPRITEZ, (X,Y), 15
24¢ NEXT: NEXT

209 !

300 ' +++ Hoofd lus +++

310 PLAY"V10T1@Q0O4L4FR64LBF. R64L16FRA6LAFR
64CR64

320 K$=INKEY$: [FK$=""THEN320
33¢ IF K$="S5"THEN800

340 K=VAL(K$):IF K<10RK>9THEN30®
35@ L$=INKEYS$: [FL$="""THEN350
360 L=VAL(L$): IFL=Q@THENS00

37@ FORP=1TO%

380 IFK=F(P, 1) THEN40Q

39¢ NEXT

400 R=P:N=L:Q=F (P, 2):G0OSUB1200
41@ FORO=1TO9

420 1FL=F(0, 1) THEN440

43¢ NEXT

440 R=0:N=K:Q=F (0, 2):GOSUB1200
450 F(P,1)=L:F(0, 1=K

460 GOSUBG6QQ

47@ GOTO300

499

500 ' +++ Omdraaien +++

51% FORP=1T09 ‘

520 IFK=F(P, 1)THEN540

53@ NEXT

540 IFF(P, 2)=1THENF (P, 2)=2BELSEF (P, 2)=1

950 Q=F(P,2):N=K:R=P: GOSUR1200

560 GOSUB60O

57@ GOTO300

586

600 ' +++ Controle +++

61@ FORP=1TOS

G620 IFF(P, 1)=PANDF (P, 2)=1THENNEXTELSERETUR
N :

630 GOSUBEGQ®
696

700 ' +++ Nog een keer +++

710 SCREEN@: LOCATES, 12:PRINT"Wil je nog ee
n keer (J/7N)"

720 K$=INKEY$

730 IFK$="J"Q0ORKS$=" j" THEN760

740 1FK$="N"ORK$="n" THENEND

750 GOTO720

76@ FORP=1T09:F(P,1)=0:F(P,2)=0: FEXT: Z=0: G
0TO1e0

769 !

800 ' +++ Volledige puzzel +++

810 FORI=1TOO: PUTSPRITE(I), (-32,-32), 1: NEX
i)

820 CLS:PLAY"V10T10004LAFR64LBF. R64L16FRA6
LAFR64CRE4AARGALSA. R64L16ARG4LAARGARRGA05CR
64L8C. R6AL16CR64L8DREACRE404B-R64ARGALAGRG
4GRB4GRE6405"

830 SCREEN3:CLS:RESTORE3100

840 LX=32:LY=24

85@ FORI=1TO3:FORJ=1T03

860 FORY=LYTOLY+44STEP4:FORX=LXTOLX+60STEP
4

870 READB:PSET(X,Y),B: NEXT: NEXT

680 LX=LX+64:NEXT:LX=32:LY=LY+48: NEXT

890 FORT=1TO5000: NEXT: RETURN

8gg

900 ' +++ Coordinaat bepaling +++

910 X=INT((((N-1)/3-(N-1)\3)X240)+.5)+16
920 Y=INT((N-1)/3)%64+4

93¢ RETURN

9989 !

1006 ' +++ Segment tekenen +++

1010 FORLY=YTOY+44STEP4: FORLX=XTOX+60STEP4
1220 READB

1030 PSET(LX,LY),B

1040 NEXT:NEXT

105¢ RETURN

1096 '

1100 ' +++ Segment op z'n kop +++

1110 FORLY=Y+44TOYSTEP-4: FORLX=X+60TOXSTEP
~-4



1129 READB

113¢ PSET(LX,LY),B

114@ NEXT:NEXT

115@ RETURF

1196 °

1200 ' +++ Data zoeken

1210 RESTORE31¢0: IFR=1THEN1230@

1220 FORI=1TO(R-1)>%192:READB: NEXT

123@ GOSUBGR®

1240 ONQGOSUB1000, 1100

125@ RETURN

1299 !

1500 ' +++ Uitleg +++

151¢ H%=" Puzzel ":CLS:WIDTH40:LOCATEL, 1:F

ORI=1TO38: PRINT" ¥ ; : NEXT: LOCATE20-LEN(HS$) /

2,1:PRINTHS: PRINT

1520 PRINT" Dit spel is gemaakt voor de kl

einere onder ons, die graag puzzelen.
Nu dat kan dan nu met de computer.

" PRINT

1530 PRINT” Op het scherm verschijnt een p

uzzel bestaande uit 9 stukjes, willeke

urig verdeelt en sommige staan zelfs op

hun kop.”:PRINT

154@ PRINT" Wanneer je de eerste tonen van

het muziekje hoort kun je beginnen.”

:PRINT

155¢ PRINT' D.m.v. het indrukken van de ci

jfers die onder de stukjes staan, kun

je de stukjes verwisselen. Door het indr

ukken van de @ {(nul) kan men het stukje

omdraaien.’”:PRINT

1600 LOCATES,22:PRINT"Geef toets om te beg

innen”

1610 T$=INKEY$: IFT$=""THEN1610

1620 RETURN

2999

3000 ' +++ Data sprites +++

3010 DATA238,206,174,238,238,238, 130, 254

3020 DATA198, 186, 250,246,206, 190, 130, 254

3030 DATA158, 186,250, 230,250, 186,108, 254

3040 DATAZ46,230,214,182,130,246,246,254

3050 DATA130,190,142,246,250,246,142,254

306@ DATAZ30,222,190,134,186, 186,198,254

3070 DATA130,186,246,288,238,238,238,254

3080 DATA198, 186,186, 198,186, 186, 198, 254

3990 DATA198, 186,186, 194, 250,246, 206, 254

3899 !

3100 ' +++ Stukje 1 +++

31@1, DATAI®L1G, 15, 19,158,154 15, 15,1515, 15,

15,15,15, 15,15

3102 DATA15, 15,15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15, 15,

15, 15, 15, 15,15

3103 DATA15,15,15,15,15,15,14, 14,14, 14, 15,

15, 15,15,15,15

3104 DATA15,15,15,15,14,14,14,14,14,14,14,

15,15, 15, 15, 15

3105 DATA15,15,14,14,14,14,14,14,14,14,14,

14,14, 15,15, 15

3106 DATA15,15,15,14,14,14,14,14,14,14,14,

14,14,14,15,15

3107 DATA15,15,15,15,15,15,15,14,14,14, 14,

14,15, 16,15,15

3108 DATA1b,15,15,15,15,15, 15, 15, 15, 15, 15,

15; 15; 15,15; 15

31¢S PBATAl5,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,

15,15, 15,15, 16

3110 DATA15, 15, 15,15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15,

15, 15, 15,15, 15

3111 DATA15,15,15,156, 15,15, 15,15, 15, 15, 15,

15,15, 15,156,158

3112 DATA15,15,15,15,15,15, 15, 15,15, 15, 15,

15,7,7,7,7

3199 °

10

3200 ' +++ Stukje 2 +++

3201 DATA15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15,
15,15,15,15; 15

3202 DATA15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15,
15; 15; 15;15;15

3203 DATA1S5, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15,
15, 18, 15, 15,18

3204 DATA15,15,15, 15,15, 15,15, 15,15, 15, 15,
15,15, 15,156,156

3205 DATA1S5, 15, 15,15,15, 15, 15, 15, 15, 15, 15,
19, 15; 15, 164v15

3206 DATA15,15,7,15,15, 15,15, 15, 15, 15, 15,1
5,15,15,15,15

3207 DATA15,7,7,15,15,15,15,15,15,15,15,15
,15,15,14,14

3208 DATAl5,7,7,7,15,15,15,15,9,15,15,15,1
5,15,15,14

3209 DATA15,7,5,7,7,7,15,15,9,15,15, 15, 15,
15,15, 15

3210 DATA15,7,5,7,7,7,7,15,9,15,15,15,15,1
5,15, 15

3211 DATA7,5,5,5,7,7,7,9,9,9,15,15,15,15,1
5,15

3212 DATA7,5,5,5,12,3,7,9,9,9,15,15, 15, 15,
15,15

3299 °

3300 ' +++ Stukje 3 +++

3301 DATA15,15,15, 15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15,
15, 15,345 ,.15, 15

3302 DATA15, 15,15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15, 15,
i5, 15, 19,15 15

3303 DATALS, 15, 15,156,185, 15, 15,.15,15,15, 15,
15; 195, 15,15, 15

3304 DATA15, 15,15, 15,15, 14, 14, 14, 14, 14, 15,
15,15,15,15,15

3305 DATA15,15,15,14,14,14,14,14,14,14, 14,
i4,15,15,15, 15

3306 DATA14,14,14,14,14,14,14,14,14,14, 14,
14,14,14,14,15

3307 DATA14,14,14,14,14,14,14,14,14,14, 14,
14,14,14,14,15

3308 DATAl14,14,14,14,14,14,14,14,14,14, 14,
14,14,14,15,15

3309 DATA14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,
14,14,15,15,15

331@ DATA15,15,14,14,14,14,14,14,15, 15, 15,
14,14,15,15,15

3311 DATAl5, 15,195, 15,15,15,15,15, 15,15, 15,
15; 15,1815, 15

3312 DATA15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15,
15, 15,15,15, 1b

33096

3400 ' +++ Stukje 4 +++

3491 DATA15, 15, 15,15,15,15,; 15, 15,15, 15, 15,
7:7.9,7,7

3402 DATA15, 15,15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15, 15,
7,7,9,7,7

34@3 DATA15, 15,1b,15,15,15,15,15,15,15,7,7
19,9,9,5

3404 DATA15, 15,15, 15, 15, 15, 15, 15,15, 15,7, 7
,9,0,9,5

3405 DATA7,15,15,15,15,15,15,15,7,7,7,7,9,
5,9,5

3406 DATA7,7,15,15,15,15,15,7,7,7,7,9,9,6,
5,9

34Q7 DATA7,7,7,15,15,15,15,7,7,7,7,9,9,9,9
, 9

34@8 DATA7,7,7,7,7,7,7,7,5,5,10,9,10,9, 10,
S

3409 DATAY?,7,7,7,7,7,7,5,5,5,10,10,10,10,1
0,10

3410 DATA7,5,5,5,5,5,5,5,5,5,12,11,11,11,1
111

3411 DATAbL,H,5,5,5,5,5,5,5,12,3,11,11,11,1
1,11



3412 DATA5,5,5,3,12,3,12,3,12,8,12,11,1,11
v 11,11

3466 ¢

3500 ' ++4 Stukje 5 +++

3521 DATA5,5,5,12,3,12,8,9,9,9,15,15,15,15
155 15

3502 DATAS,5,12,3,12,3,12,9,9,9,7, 15, 15, 15
;15,18

3503 DATA5,12,3,12,3,12,9,9,9,9,9,?,15,15,
15,7

3504 DATAS,S,12,3,12,3,9,9,9,9,9,7,7,15,15
7

)

3505 DATAE,12,3,12,3,9,9,9,9,9,9,9,7,7,?,?

35@6 DATA12,3,12,3,1®,9,1®,9,10,9,10,9,10,
Ty 0T
35@?’DATA3,12;3,12,1@,10,1@,1@,10,10,1@,1@
10,7, 7,7

3508 DATA1®,3,12,3,3,11,11,11,11,11,11,11,

3 12,5, 8

3509 DATAl@,12,3,12.3,11,1,11,1.11,1,11,12
w3y 12,5

3510 DATAY2.3,12,8,12,11,3,14, 4, 11,1, 11,12
y 12,8, 12

3511 DATA1®,12,1@,12,1@,11,11,11,11,11,11,
11,10,3,10,3

3512 DATAl@,l@,l@,10,1@,11,11,11,11,11,11,
11,109,109, 10, 10

3590 !

3600 ' +++ Stukje 6 +++

3601 DATA15, 15,15, 9, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 1
5,115,158, 15 15

3602 DATA1S5, 15, 15, 9, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 1

5,15,15, 15, 15

3603 DATAlS,15,9,9,9,15,15,15,15,15,15,15,
15, 15, 15,15 ‘

3604 DATA?,15,9,9,9,15,15,15,15,15,15,15,1
5, 15, 15,15

3605 DATA?,7,9,9,9,15,15,15,15,15,15,15,15
155 15, 15

3606 DATA7,9,9,9,9,9,?,15,15,15,15,15,15,1

5,15,15

3607 DATA7,9,9,9,9,9,7,7,7,15, 15, 15, 15, 15,
15, 15

3608 DATAl@,Q,l@,Q,1@,9,1@,?,7,7,7,15,15,1

5,15,15

3600 DATAl@,l@,i@,lO,1®,1®,1®,7,7,?,7,7,15
yd5, 15,15

3610 DATA12,11,11,11,11,11,7,7,7,?,7,7,?,7
; 15,15

3611 DATAl@,11,11,11,11,11,5,5,7,?,7,?,7,7
i 7,7

3612 DATAI@,11,11,11,1,11,5,5,5,5,7,7,7,7,
e, 2

3700 ' +++ Stukje 7 +++

3701 DATA5,5,83,12,3,12,3,12,8,12,3,11,1, 11
s 1%, 94

3702 DATA5,5,12,8,3,3,15,3,15,3,3,11, 11, 11
v 11,11

3703 DATA5,5,3,3,3,12,3,18,3,3,15,11,11,11
w1,

3704 DATAS,3,12,3,15,3,3,12,3,12,3,11,11, 1
[ 0 B

3705 DATA5,12,15,12,3,3,12,3,15,12,3,11, 11
1L e i I B

3706 DATAS,12,3,3,12.3,12,3,12,3,15,11,11,
13.:11:11

37e7 DATAS, 3,8,3,3,8,3,3,3,3,3,11,11, 11, 11
s 11

3708 DATAS,3,3,3,3,3.3,3,3,3,3,3,3,3,3,3
3709 DATA3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,8,3,3,3,3
3710 DATAS,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3
3711 DATA3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3
3712 DATAS,S,3,3,3,8,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3
3800 ' +++ Stukje 8 +++

3801 DATA10,10,10,10,10,11,11,11,11,11, 11,
11,10, 10, 19, 10

3802 DATAl0,1,10,10,10,11,11,11,11,11,11,1
1,10,10, 10, 1

3803 DATAle,1,10,1,10,11,11,11,9,11,11, 11,
10,1, 10, 1

3804 DATA10,10,10,1,10,11,11,9,9,9,11, 11, 1
0,1,10, 10 :

3805 DATAl0,10,10,10,10,11,11,9,9,9,11, 11,
10,10, 10, 10

3806 DATA10,10,10,10,10,11,11,9,9,9, 11, 11,
10,10, 10, 10

3807 DATA3,3,3,3,3,11,11,9,9,9,11,11,3,3,3
8 )
3808 DATA3,3,3, 3,

3,3,3,1,1,1,8,8,8,3,3,3
3809 DATA3,3,3,3,3,1,1,1,1,3,3,3,3,3,3,3
3810 DATA3,3,1,1,1,1,1,1,3,3,3,3,3,3,3,3
3811 DATA3,1,1,1,1,1,1,3,3,3,83,3,8,3,3,3
3812 DATAI,1,1,1,1,1,3,3,3,8,3,3,3,3,5,3
3899

3%90¢ ' +++ Stukje 9 +++

3001 DATA1®,11,11,11,1,11,15,3,5,5,5,7,?,?
y T, 7

3902 DATAl@,ll,11,11,11;12,3,12,3,5,5,5,5,
7, 7,7

3903 DATAI@,11,1,11,15,3,12,3,12,3,5,5,5,5
s BB

3004 DATAl@,lI,l,11,8,15,12,3,12,15,3,5,5,
58,5

3005 DATA1®,11,11,3,12,3,12,12,3,12,15,3,3
vB,5.5

3006 DATAl@,11,15,12,3,12,12,3,12,3,12,3,1
B.3,5,5

3007 DATAS,ll,12,12,12,12,3,8,3,3,3,3,3,3,
3,3

3008 DATAS,3,3,3,3,3,3,3,8,3,3,3,3,3,3,3

3909 DATA3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3.3
3010 DATA3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3.3
3911 DATA3,3,3,3,3,3,3,3,5,3,3,3,3,3,3.3

,3,8,8,3,5,83,8,3,3,3,3,3

3912 DATASR,3,3,3
3969

4000 ' +++ Data controle +++

4010 CLS:LOCATE12, 12: PRINT" Momentje a.u.b.
":DIMA (9): RESTOREA10@

4020 FORI=1TO9:READA(I):NEXT

4030 RESTORE3100

4040 FORI=1T09: A=0

4050 FORJ=1T0192:READB: A=A+B: NEXT

4060 I1FA(I)=ATHENNEXTELSE4080

4070 RETURN

4080 CLS:BEEP:PRINT"Je hebt een fout gemaa

kt in regel 7, 2000+1%100; "tot en met reg
el”;2000+1Ix100+12
4Q9%9@ END

4100 DATA 2810,2560,2801, 1885, 1716, 2218, 10
90,1198, 1073

Supplement PUZZEL

Mocht je zelf een puzzel willen maken dan
Kan dat alsvolgt:

Neem een wvel papier, liefst ruitjespapier (5
mm.) en teken hierop een rooster van
horizontaal 48 en wvertikaal 36 hokjes,
verdeel dit weer in 9 vakken van 16 bij 12
hok jes. Teken nu de puzzel en kleur hem
in met de Kkleuren die volgens de
COLOR-tabel wvan de computer voorhanden
zijn (16 stuks). Als je dat gedaan hebt
begin je bij het le hokje wvan het le
vakje, dit is linkshoven, en schrijf wvan
links naar rechts de kleurcode wvan de
kleur die in de puzzel staat op, totdat je
totaal voor het le vakje 16 ¥ 12 = 182

1



kleurcodes hebt opgeschreven. De overige Regel: 4070 - 142
5 s Regel: 4080 -~ 214
vakjes worden op dezelfde wijze gedaan. - weag = 5as
" _ 5 Regel: 1:3 1
Hierna Kun je de kleurcodes invoeren in de Regel: 4109 - &5
DATA-regels welke wan regel 3100 t/m 2999 Torasly  S2te
lopen.
Er is aan het eind, in SUBROUTINE, welke
van regel 4000 t/m 4100 loopt, een DATA
-controller ingebouwd. Deze SUBROUTINE
wordt aangeroepen in reqgel 20. Als je het
> ; g
programma ingetikt en geSAVED hebt, kun
je het RUNnen. Wanneer er een DATA fout
is verschijnt er wvanzelf een foutmelding.
Mocht er geen foutmelding komen, ten
teken dat alle DATA goed zijn, dan kun je
bij regel 20 - GOSUB4000- verwijderen,
zodat deze SUBOUTINE niet steeds bij het
RUNnen aangeroepen wardt.
- ELLING Regel! S560 - 58 Regel: 3400 - &8
EESIT?LET : —N sa Regel: s1a - 174 Regel: 34061 - 143
Regel ; z - =g Regel: 820 -~ is Regel: 54902 - 143
Renet! a- se Regel: S50 — 142 Regel: 3ge3 - 9@
Regel; 4 - 58 Regel: 89% - 58 Regel: 24¢4 - Sg
Regel: 5 - &5& Regel: 1@6@ - 58 Regel: 3495 - 213
Regel: & 58 Regel: 191@ - 1395 Regel: 346 - 125
Regel : 7 - &8 Regel: 1@ze - zal Regel: '.140? - 78
Ragel: & - &BE& Regel: 1830 - 246 Regel: 2488 - s
Regel: 9 - Ea Regal: 1@4a - &4 Regel: 3409 -~ 126
Regel: 16 - 223 Regel: 1850 - 142 Regel: 23410 - 121 ;
Regel: 29 - 40 Regel: l1@33 - E8 Regel: 3411 - 117
Regel: 36 - Zoa Regel: 11e0 - & Regel: 3412 - z@a SOLO‘ :AME
Ragel: 46 - 228 Regel: 1112 - 1&7 Regel: 3499 - 58
Regel: 56 - g8 Regel: 1126 - 291 Regel: S50@ - 5§
Regel: 6a - 213 Ragel: 1188 - 246 HEQDJI-: :2232 - g:'f
e, oo b Boomde: hnd Ii; 2“51-' 3883 - 183 . s
sl WMo ln SERPLa ST pmal o Ties Sologame is een spel gelijkend op solitaire.
Regel: e - 179 ] 2 - . 4 5 A
Regel: 93 - s8 i B o e = gel g i Alleen bij solitaire verdwijnt telkens een
Regel: dee = 58 e o e iibranl v o B pion van het bord. Bij Sologame verande-
Rineii 1o - A ::::::‘ 1250 - ‘34 Regel: 3508 - 35 | ren bollet jes van kleur. In het spel is een
Reqe1: 136 - o8 | e e Rl oo tREE | inerwnstiebabina opgenomen. Het doel wvan
e Pl l;:gg:]i Yoss i ::g:: 3511 - 215 het spel is alle zwarte bolletjes op het
2:3:12 :Ea g Regel: 1500 - 58 Regel: 3512 - 47 scherm wit te maken, behalve eentje. Door
Regel; 178 - 13 Peem D) U egalaGtane b6 o g pijltje op een wit holletje te =zetten
Regel ; 186 - 168 Regel: 15ze¢ - 1716 Regel: Zee® - 5@ R ) . 3 lk_
Faiad 190 - 173 Regel: 1583a - 17} Regel: 3681 - 75 en in de richting van twee naas elkaar
Reael: 135 - s Raaell Ioig T MaE  meambs med- 7S L Nggendd Zwarte bolletjes te draaien en
Regel: 200 - &3 :999;: - e ';':g:’l: eae = siq daarna op de spatiebalk te drukken, wordt
: 1@ - 216 egel; = s 5 . R
::;‘:11: 226  2as Regel: 1€1@ - 251 Regel: 2605 — 147 het bolletje waar het pijltje op staat
Fetels 216 = sy  Fobeli Soas o al  oaE et oh | zwmrt gn de T9EE shderE suarie bollet jes
R 1: 249 - B4 egel - : = . 2 5 N
Rig:l: 299 - 58 Regel: 3000 - s5& Regel: 3608 = ]:;- wit. Zo ga je door tot je er maar eentqe
Regel: 300 - 53 Raoel: Sore — 143 Redel: 3809 - 196 | gver hebt. Is dat het geval, dan word je
Regel: 318 - 110 naber: sese o4ty Resshs Bo - vt | Deloond  mes een muziekje en Kkomt het
L | - 218 Regel: Ze32 - 152 H 3
??Zggeei: 356 - 17 Regeli 3620 - 130 Regel: 3812 - @0 startscherm weer terug. Op het scherm
Regel: 34p « :ap . e s ize Eummwme T % | wiordt bijgehouden hoeveel zwarte bollet jes
. 1 = H vED - 44 wgel. S L - -
Rede:i Hes - fag Regel: 3076 - 156 Regel: 37ez - zes | er nog over zijn., Kun je niet meer verder,
Regel: 370 - 138 Repel: 2696 - 1ot  Regel: aves - 155 | druk dan op <esc>. Het spel is in screen 1
s BB . mnu aEEoEe e s geschreven en maakt gebruik van eigen
Rigeli 4o - 138 hegel: 3100 - BB fegell S70¢ -~ % | Kkarakters, evenals de naam Sologame. De
Regeli 48 - 135  FRewal, 3162 - 126  Rage1: asem - 7z | data’s van de verschillends onderdelen zijn
4 = egel: 3 - : R A
223212— :gg - :g? Regal: 3103 - 11& Fegel: 5769 - 72 apart gehouden, zodat het een _beetJe dui-
Regal: 440 - )22 et ies Sl MR- B | delijk ds; ‘welke Karakters gebruikt worden.
Regel: 456 - Z4g Regel: - £ s &
: 56 - 245 Regel: 3166 - 103 Regel: 3 - .
REQEI. e = Regel: 3107 - 1158 Regel: 3806 - ss UEE] IEZIEI‘ met SOLOGHME.
Regel: 470 196 P
Regel: 439 — 58 Regel: 3198 - 129 Regel: 38&1 - 47
Regel: 50@ — 58 Regel: 3103 - 12@ Regel: 260z - 207
Regel: 516 - 138 Regel: 311@ - 129 Regel: 38035 - 7@ Albert.
Ragel: 5Z2¢ - 249 Regel: 3111 - 312d Rag&l.; Sooed - ]:;
Regel: 538 - 133 Regel: %112 - 188 Regel: 3805 - s
Regei: 550 - 124 Regei: Sree - Se  hesel: aser - 22 | 10 ' GGGGEGEG00000GAAEAGAEGEEEE0EEER
n:g::; seo - 245 Regel: 3281 - 120 Regsl 339: N gi 20 ' @ @
3 - Regel: 2202 - 120 Regel: 3805 -
g:z:i} Ewgn o Regel: 3263 - 126 Regel: zg8te - 6o | 30 ' @ SO0LOGANMNE @
gl G- s MM ge - gn Rearsni - | jg o e
. - egel: = 4 o w
::3:11:' &8 = are Regel; 5206 - 73  Regel: 3899 - 58 | B ' @ door:A. Vuijk @
eiels Ll s 2R wgsii ek B0 Fedeisscem = ans | BB i< B Coevorden 1989 @
: R - Regel: - 7 - :
Requi: 7oo - Si  Reqel: 3205 - 54 mepels 356z - 156 | 70 ' @ (01080 MSY Oide Lelystad @
Coe W TR R AR 6
: 28 — 74 Regel: = Rael: -
Rodell i o 33 Rael: smzs ez Rescil Sves - 2%t | 0) ' GEGEGEEG0GEEE0EEEEEEE00EE0AGG
Regel: %o _ ias  Regel: 3306 - 38 mesel. seer - ‘e | 100 °
1: 75@ - 1es el 3 - .
Radel: ses - 11 Regel: 33er - 1ze hegel: ases - 52 | 110 CLEAR100®:KEYORF:SCREEN1,®,@: COLOR1S, 1
5 R 1: 3362 - el: = ) _ ; s
e Bl Regel: 3363 - 1ze  Regel: aare - sz | ,1:CLS: VIDTH32: DEFINTA-Z: FORX=1T010: KEYX,
Regel: £1@ - z43 Regel: 33064 - 115 §e991= 3::1 " ;i " NEXTY
5 2 Regel: 2305 — 113 egel: as1z -
Regeli 836 . 1ya  Reasl: 3306 - o5  Regel: 3938 - & | 120 ONSTOPGOSUB302¢: STOPON: POKE&HFREQ, 1
Ragel: €46 - 183 JoRe: 2ovy mOTE Tegedi dluoe- B8 1 gamp GOSUB1590
Regel : 858 - 173 Regel: 3308 - 106 Regel: 4@1@ - 151
Regel: 866 - 93 Ragel: 33469 - 107 :sge:: :g:g - t:: 14 PLAYD$
i 7e -~ 1 Regel: =310 - 112 egel: = )
2:3:;; il Regel: 3311 - 126 Regel: 4e4o - se | 150 LOCATE4, 1:PRINTSTRINGS (24, 255)
Regel: 696 - 236 Regel: T3tz - 1ze et Gt L2 | 160 FORA=2TOZ21: LOCATE4, A: PRINTCHRS (255) : L.O
i - 58 egel; =
Remels EOE S mm AR SSSS ¢ CATE27, A: PRINTCHRS (255) : NEXTA




170 LOCATE4, 22: PRINTSTRINGS (24, 255)

180 LOCATE14,3:PRINTCHR$(34);”#S%&’“:LDCAT
E11,6: PRINT" PRESENTEERT"

19¢ P=8:R=9: GOSUB1320

<00 LOCATE14, 15; PRINT" DOOR"

210 LOCATE1Z, 18: PRINT" A, VUIJK”

22@ LOCATE11, 20: PRINT" COEVORDER"

230 PLAYDS$

240 FORAK=1T04

250 FORS=®TD7:VPDKE2®4®+S,VPEEK(7X8+S):NEX
TS: FORY=1T0508: NEXTY

269 FDRS=®TO?:VPOKE2®4®+S,®:NEXTS:FDRY=1TD
500: NEXTY

7@ NEXTAK

280 '

290 ' speelveld KR KACKAK KKK A KKK AKX

3e0

310 PLAYDS$

320 CLS:P=8:R=0:GOSUB1320: ZB=40

330 LOCATES, 4:PRINT"~dddddddddddddda”

340 LOCATE?,5:PRIN?”‘kxyxyxyxyxyxyxyja”
350 LDCATE6,6:PRINT"“klz{z{z{z{z{z{z{lja”
360 LOCATE@,?:PRINT“dxyxyxyxyxyxyxyxyxyd"
370 LOCATEG, 8: PRINT"dz{z{z{z{z{z{z {z{z{d"
380 LDCATE6,9:PRINT“dxyxyxyxyxyxyxyxyxyd”
390 LDCATE6,1@:PRINT”dz{z{z{z{z{z{z{z{z{d"
4@ LOCATEG,11:PRINT”bi1xyxyxyxyxyxyxy1hc”
410 LOCATE?7, 12: PRINT"biz{z{z{z{z{z {2 {ho"
429 LDCATEB,13:PRINT”bilxyxyxyxyxylhc”

430 LDCATEQ,14:PRINT"biz{z{z{z{z{hc”

449 LOCATEl@,15:PRINT"bilxyxyxylhc”

450 LOCATE11, 16: PRINT"biz{z{z{he"

460 LDCATEIB,1?:PRINT“bilxy1hc”

470 LOCATE13, 18: PRINT" biz{hc"

480 LOCATE14,19: PRINT" bddc"

490 M=RND(-TIME)*6

509 S5=6319+M%64: IFVPEEK (SS)<> 120 THEN490
510 VPDKESS,llE:VPDKESS+1,118:VPDKESS+32,1
14: VPOKESS+33, 115

520 X1=(55-6144)M0D32: Y1=(SS-6144) /32

530 X2=X1X8+4:Y2=Y1x8+4

540 VPDKE6912,Y2:VPDKE6913,XZ:VPDKE6914,®:
VPOKE6915, 8

550 LOCATEZ,21:PRINT"[ @] TOETSENBORD {1130
YSTICKl“:LOCATE2,22:PRINT”[S}INSTRUCTIE

{ 4]STOPPEN

260 DEFUSR=342: U=USR(0)

570 K$=INKEY$: IFK$="" THEN570

980 K=VAL (K$): IFK$="0"ORK$=" 1" THEN610

590 IFK$="3"THEN1380

600 IFK$="4"THEN303@ELSE560

610 LOCATEZ2, 21: PRINTSTRINGS (28, 32)

620 LOCATEZ, 22: PRINTSTRINGS <28, 32)

630 LOCATE11,22:PRINT"BEGIN MAAR” : FORVA=1T
Dl@@@:NEXTWA:LDCATEll,EE:PRINTSTRING$(1®,3
2)

6409 LDCATE1,22:PRINT”ZWART":LDCATE?,EB:PRI
NTUSING ##" ; ZB

650 DEFUSR=342:U=USR(®)

060 ST=STICK (K):SR=STRIG (K)

670 1FZB=1THENGOSUB3Q60

680 IFSR=-1THENGOSUB99®

690 IFST<>Q@THEN720

700 IN$=INKEYS$: IFIN$=CHRS$ (27) THEN310

719 GOTO640

720 I FST=20RST=40RST=60RST=8 THEN640

730 NR=VPEEK(6914):IF(NR*2+1):STTHEN75®
740 VPOKE6914,((ST—I)/Q):FORWA=1T02®®:NEXT
VA: GOTG640

750 GOSUB780

760 ONSTGOSUB800, , 830, , 860, , 800

770 GOTO640

780 X1=VPEEK(6913):Y1=VPEEK (6512)

790 RETURN

800 I2=X1:Y2=Y1-18

81@ GOSUB92Q

82@ RETURN

830 X2=X1+16:Y2=Y1

840 GOSUBO20

860 RETURN

860 X2=¥1:Y2=Y1+16

870 GOSUBO20

880 RETURN

890 X2=X1-16:Y2=Y1

90¢ GOSUBSZ20Q

910 RETURN

920 SS=6144+((Y2—4)/8)*32+({X2"4)/8)

930 IFVPEEK (SS)=112THENO60

940 IFVPEEK (SS)=120THENO60

958 RETURN640

G960 VPOKE6913,X2:VPOKE6912,Y2

970 FORWA=1TO20Q:NEXTWA

98¢ RETURN

960 GOSUB780

1000 SS=6144+((Y1-4)/8) %32+ (X1-4) /8

1010 [FVPEEK (SS)=120 THENRETURNG40

1020 IFVPEEK(SS)=I12THEH1®S®ELSERETURH64®

1030 SN=1+VPEEK(6014)

1040 ONSNGDSUBI@ﬁ@,112@,118@,124@

105¢ RETURF640

1060 IFVPEEK(SS—64)212®THEN1®?®ELSEGOSUB13
©@: RETURNG40

1079 IFVPEEK(SS—IEB)=12®THEN1®8@ELSEGOSU31
300: RETURNG40

1880 GOSUB1310

1090 VPDKESS“64,112:VPDKESS“63,113:VPDKESS
—-32,114: VPOKESS-31, 115

1100 VPDKESS—128,112:VPOKESS—12?,113:VPDKE
88—96,114:VPDKESS—95,115

1110 ZB=ZB-1:PLAYBS: RETURN640

1120 IFVPEEK(SS+2)=12®THEH113®ELSEGOSUB13®
@: RETURNG40Q

1130 IFVPEEK(SS+4):12®THEN114®ELSEGOSUB13@
0:RETURK640 '

1149 GOSUB1310

1150 VPDKESS+2,112:VPOKESS+3,113:VPDKESS+3
4,114: VPOKESS+35, 115

1160 VPOKESS+4,112:VPDKESS+5,113:VPOKESS+3
6,114: VPOKESS+37, 115

1179 ZB=ZB-1:PLAYBS$: RETURN640

1180 IFVPEEK(SS+64)=12®THEN119®ELSEGDSUB13
@0: RETURNG40

1160 IFVPEEK(SS+128)=12®THEN12®®ELSEGDSU31
300: RETURN640

1200 GOSUB1310

1210 VPDKESS+64,112:VPDKESS+65,113:VPOKESS
+96, 114: VPOKESS+97, 115

1220 VPOKESS+128,112:VPDKESS+129,118:VPOKE
SS+16®,114:VPDKESS+161,115

1230 ZB=ZB-1:PLAYB$: RETURN640

1249 IFVPEEK(SS“Q)=12®THEN125®ELSEGOSUB13®
@: RETURNG640Q

1250 IFVPEEK(SS—4)=12®THEN126®ELSEGDSUBIB®
0:RETURN640

1269 GOSUB1310

1270 VPOKESS“Z,112:VPDKESS—1,113:VPDKESS+3
©,114:VPOKESS+31, 115

1280 VPOKESS—4,112:VPDKESS“8,113:VPOKESS+2
8,114:VPOKESS+29, 115

1290 ZB=7B-1:PLAYBS$: RETURN640

1300 LOCATE12,22:PRINT"KAN NIET":PLAY"VIST
25®L804CDSGEC02GEC”:FORWA=1TOI@®®:NEXTWA:L
DCATElQ,22:PRINTSTRINGS(B,SE):RETURN

1310 VPOKESS,lQ@:VPDKESS+1,121:VPDKESS+32,
122: VPOKESS+33, 123: RETURN

1320 LDCATEP,R:PRINTCHR$(128);CHR${129);CH
R$(13®);CHR$(131);CHR$(132};CHR$(133);CHR$
(18@);CHR$(131);CHR$(134);CHR$(135);CHR${1
36);CHR$(13?);CHR$(138);CHR$(139);CHR$(14®
);CHR$(141);CHR$(32);CHR$(142)

13



1330 LOCATEP, R+1:PRINTCHR$ (144) ; CHRS (145);
CHR$ (146) ; CHRS (147) ; CHR$ (148) ; CHR$ (140) ; CH
R$(146); CHRS (147) ; CHR$ (150) ; CHR$ (151) ; CHRS
(152) ; CHR$ (153> ; CHR$ (154) ; CHR$ (155) ; CHRS (1
56); CHR$ (157)
134¢ RETURN
1350 '
1369
1370
1380 VPOKE6912, 209:CLS: P=8: R=0: GOSUB1320
1350 PRINT:PRINT" SOLOGAME IS EEN SPEL VOO
R EEN":PRINT:PRINT" PERSQOON. OP HET SPEELV
ELD WAT”:PRINT:PRINT" STRAKS VERSCHIJNT ST
AAN 4@":PRINT:PRINT" ZWARTE BOLLETJES EN 1
WITTE.”

1490 PRINT:PRINT” OP DAT WITTE BOLLETJE ST
AAT” :PRINT: PRINT” EEN PIJLTJE, DAT JE MET
DE":PRINT: PRINT" CURSORTOETSEN OF JOYSTICK
KUNT”: PRINT: PRINT" BESTUREN.":PRINT: PRINT
: PRINT” {DRUK EEN TOETS>"
1410 GOSUB1530

1420 LOCATE®,4:PRINT” WANNEER JE HET PIJLT
JE OP EEN”:PRINT:PRINT” VIT BOLLTJE ZET EN
OF DE":PRINT: PRINT" SPATIEBALK OF VUURKNO
P DRUKT,”:PRINT: PRINT" WORDEN DE TWEE AANS
LUITENDE, "

1430 PRINT:PRINT” NAAST ELKAAR LIGGENDE ZW
ARTE”:PRINT: PRINT” BOLLETJES WIT IN DE RIC
HTING”: PRINT: PRINT” DIE HET PIJLTJE AANGEE
FT.":PRINT: PRINT” HET WITTE BOLLETJE WORDT
DAR": PRINT: PRINT" ZVART."

1440 PRINT:PRINT” <DRUK EEN TOETS>"
145¢ GOSUB1530

1460 LOCATE®, 4:PRINT" ER MOETEN NATUURLIJK
WEL TWEE":PRINT:PRINT” ZWARTE BOLLETJES ¥
AAST ELKAAR”:PRINT:PRINT” LIGGEN.”:PRINT:P
RINT” DE BEDOELING VAN HET SPEL IS":PRINT:
PRINT" OF 1 NA ALLE ZWARTE BOLLETJES":PRIN
T:PRINT" WIT TE MAKEN. WANNEER JE GEEN"
1470 PRINT:PRINT” AANSLUITENDE ZVARTE BOLL
ETJES": PRINT: PRINT” KUNT VINDEN, IS HET SP
EL UIT.”:PRINT: PRINT™ {DRUK EEN TOET
S)!’

1480 GOSUB1530@

1490 LOCATE®, 4:PRINT" ONDER IN HET BEELD WV
ORDT BIJ”:PRINT:PRINT" GEHOUDEN, HOEVEEL Z
VARTE": PRINT: PRINT” BOLLETJES ER NOG OVER
ZIJN.":PRINT: PRINT" ALS JE WILT STOPPEN OF

ALS JE"

1500 PRINT:PRINT” NIET MEER VERDER KUNT, D
RUK JE":PRINT: PRINT” OP <ESC>. JE KUNT DAN

KIEZEN": PRINT: FRINT" UIT STOFPEN OF OPNIE
UW SPELEN."”:PRINT: PRINT" VEEL SUCCES.":PRI
NT:PRINT: PRINT" <DRUK EEN TOETS>"
151¢ GOSUB1530

152¢ GOTO310 .

153@ DEFUSR=342:U=USR(®)

1540 IN$=INKEY$: IFIN$=""THEN1540

1550 FORS=@T031:FORI=6240T06848STEP32: VPOK
EI+S,32: NEXTI, S: RETURN

1560

1570 'avcomputing HRKOKKKKRKKKKKKKKKK

1580 °

159¢ RESTOREZ06@

1600 FORA=272T0319

1610 READB

162@ VPOKEA, B

1630 NEXTA

1640 '

1650 'lettertype XXKKKKAKKAKKEKKKKKK

166@ °

167¢ RESTOREZ150

1680 FORA=384T0463: READB: VPOKEA, B: NEXTA
1690 FORA=520TO727: READB: VPOKEA, B: NEXTA
1700

instructies XRkkRXkdkkkkxKkkk

14

1710 *
1720
1730 RESTORE2540

1740 FORA=1024TO1143: READB: VPOKEA, B: NEXT
1g53 FORA=1152T01263: READB: VPOKEA  B: NEXT

60 ' .

1770 'karakters XKRKKXXKKEREKKKLK KK
1780 °

179@ RESTORE2860

1800 FORA=768T0807: READB: VPOKEA, B: NEXTA
1810 RESTORE2860

1820 FORA=832T0871:READB: VPOKEA, B: NEXTA
1830 RESTORE2010

1840 FORA=806T0927: READB: VPOKEA, B: NEXTA
1850 RESTORE2910

1860 FORA=960T0091: READB: VPOKEA, B: NEXTA
1870 FORS=0TO7: VPOKES64+S, 0: NEXT

1880

1890 *
1900 °
1910 RESTORE 2080

%gge FORA=0TO31: READB: VPOKE14336+4, B: NEXTA
030 °

133@ ' kleurpoke's ¥XXXXXKXXKXKKKKKK

165@

1960 VPOKE8196, (1+8%16): VPOKE8197, (1+10%16
) : FORA=QTO3: VPOKES200+A, (1+10X16) : NEXTA: VP
OKE8198, (1+7%16): VPOKEB199, (1+7%16)

1970 VPOKEB204, (1+10%16) : VPOKES205, (4+10%1
6): VPOKEB206, (4+15%16) : VPOKES207, (4+1%16)
1980 VPOKE8208, (1+15%16) : VPOKES200, (1+15%1

6): VPOKE8210, (1+7%16) : VPOKEB211, (14+7X16)
1090 D$="T250S0M1000004CAFEGEAAALGAA+AAACA

03A+404A8F8GA03A+4A404EAF4 . RE"

2000 B$="LB8T255V1505CEGEC”

2010 C$="T220V15R205C2C404A8A+805CAFARACAC

4C404ABA+805CAFAEACACAFAA8GBFACADADSCEDAO

GAGAALA+A05CA04ALF, | "

2020 RETURN

2030

2040 °

2050

2060 DATA 0,0,16,40,40, 125,69, 130

2070 DATA ©,0,127,128, 153,34, 34, 25

2080 DATA 0,0,255,0,52,170, 170, 34

2000 DATA ©,0,255,0,202, 170, 202, 132

2100 DATA ©,0,255,0,235,74,74,74

2110 DATA ©,0,248,0,24, 160, 168, 152

2129 °

2130

2149 °

2150 DATA 60,102,102, 0,204,204, 120, 0

2160 DATA 4,6,6,0,12, 12,8, 0

2170 DATA 60,6,6,56,192,192, 120, 0

2180 DATA 60,6,6,56,12,12, 120, 0

2100 DATA 36,102,102,56, 12, 12,8, 0

2200 DATA 60,06,06,56,12, 12, 120, 0

2210 DATA 60,96, 96,56,204,204, 120, 0

2220 DATA 60,6,6,0,12,12,8, 0

2230 DATA 60,102, 102,56,204,204, 120, 0

2240 DATA 60,102, 102,56, 12, 12, 120, 0

2250 DATA 16,56,56,92,92, 238, 238, 0

2260 DATA 236,238,236,224, 236, 238, 236, 0

2270 DATA 108,238,224,224,224,238, 108, 0

2280 DATA 236,238,238,238,238, 238, 236, 0

2290 DATA 254,254,0,252,224, 254,254, 0

2300 DATA 254,254,0,252,224,224, 224, ¢

2310 DATA 108,238,224,224,238,230, 108, 0

2320 DATA 238,238,238,254,238, 238, 238, 0

2330 DATA 56,56,56,56,56,56,56, 0

2340 DATA 14,14, 14, 14,238,238, 108, 0

2350 DATA %38,236,232,224,232,236,238,0

sologame XKIOKKEXKKKKKIKKK KA KK

sprite’s XRREAKKKKKKKIKKAIK KK

data avcomputing XkKXX¥KKXKkX

data lettertype XXkKKKkKAKAKK

236@ DATA 24,224,224,224,226,230, 238, 0
2370 DATA 130,198,238,238, 238, 238,238, 0
2380 DATA 198,230,118, 186,220, 206, 198, 0
2390 DATA 1@8,238,238,238,238,238,108,@



2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
24709
2480
2490
2500
251e
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2550
2600
2610
2629
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2650
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2779
2780
2750
2800
2818
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
28580
2900
2910
2920
2030
2940
2950
2060
z2970
2080
2960
3000
3010
3020
3030

DATA 236,238,238,236,224, 224,224, 0
DATA 108,238,238,230,234,236,110, 0
DATA 236,238,236, 224, 232, 236, 238, 0
DATA 110,230, 114,56, 156, 206, 236, 0
DATA 254,254,0,06,06, 126,62, 0

DATA 238,238,238,238,238,238, 108, 0
DATA 238,238,238, 108, 108, 40, 40, 0
DATA 238,238,238,238,238,198, 130, 0
DATA 238,238,116,56,02, 238,238, 0

DATA 238,238,238, 124,56,56, 56, ®
DATA 238,206, 156,56, 114,230,238, 0
'data sologame XKKKXKKKKKKKKKKK
)

DATA ©,0,7,15,31,63,63,63

DATA 0,0,224,240, 192,224, 240, 248
DATA ©,0,7,15,31,63, 62, 60

DATA ©,0,224,240,248, 252, 124, 60
DATA 0,0,7,15, 31,63, 63, 63

DATA 0,0,128,128, 128, 128, 128, 128
DATA ©,0,7,15,31, 63,62, 60

DATA ©,0,224,240,248,0,0, 60
DATA 0,0,7,15,31,63, 62, 60

DATA ©,0,224,240,248,252, 124, 60
DATA ©,0,4,14,31,63, 63, 63

DATA ©,0,32,112,248,252, 252, 252
DATA ©,0,7,15,31,63,63, 63

DATA ©,0,224,240,224, 192, 128, 240

DATA 36,66,153,161, 161, 153, 66, 36
DATA 31,15,7,3,15,7,0,0@

DATA 252,262,252,248,240,224,0,0
DATA 69,62,63,31,15,7,0,0

DATA 60,124,252,248,240,224,0,0
DATA 63,63,63,31,15,7,0,0

DATA 252,262,252, 248,240,224,0,0
DATA 60,62,63,31,15,7,0,0

DATA 60, 124,252,248,240,224,0,0
DATA 60,62,63,30,14,4,0,0

DATA 6@,124,252,120,112,32,0, 0
DATA 63,63,59,25,9,4,0,0

DATA 252,252,220, 152, 144,32, 0, 0
DATA 63,63,63,31,15,7,0,0

DATA 240,128,192,224,240,224,0,0

f

' data karakters XELXOCKRXEXKEEXE

DATA 1,83,7,15,31,63, 127,255

DATA 128,192,224, 240,248, 252, 254, 255
DATA 255,127,63,31,15,7,3,1

DATA 255,254,252,248,240,224, 102, 128
DATA 255,255,255, 255, 255, 265, 255, 255
DATA ©,9,7,15,31,63,63,63

DATA @,0,224,240,248,252,252, 252
DATA 63,63,63,31,15,7,0,0

DATA Z252,252,252,248,240,224,0,0

' data sprites XOROCORKEIOEK

DATA 24,60,126,219,153,24,24,24

DATA 24,12,6,255,255.6, 12,24

DATA 24,24,24,153,219, 126,60, 24

DATA 24,48,096, 255, 255, 96, 48,24

RETURN
VPOKE6912, 209: CLS: LOCATE11, 12: PRINT"T

OT ZIENS":PLAYDS

3040

IFPLAY (@) THEN3040

3050 SCREEN®:DEFUSR1=&H3E: U=USR1 (@) :KEYON:
LIST10-109: END '

3060
3070

PLAYCS
IFPLAY (@) THEN307®

3080 RETURHN320

CONTROLETELLING

Regel: 19 - 58
Regel: 2¢ ~ 58
Regel: 2@ - 58
Regel: 40 - sg
Regel: Ee - &a
Regel: ea - 58
Regel: 78 - &8
Reagel: g0 - &g
Ragel: 90 - 58
Regel: 190 - 58
Regel: 11@ - 229
Ragel: 126 - 189
Regel: 130 - 218
Regel: laeé - 41
Regel: 15¢ - 1398
Regel: 1ea - 122
Regel: 17¢ - 158
Regel: 18e - 30
Ragel : 19@ - 239
Regel: 20® - 13@
Regel: 219 - 71
Regel: z2e - 245
Regel: 230 - 41
Regel: 24¢ - 283
Regel: 25@ - 1399
Regel: Z6@ - 136
Regel: 279 - 18
Regel: 2@ - &g
Regel: 290 -~ §&8&
Regel: 390 - 586
Regel: 31¢ - 41
Regel: 3z0 - 187
Regel: 330 - 122
Regel: 242 - 11e@
Regel: 350 - 38
Regel: 360 - 131
Regel : 370 - 168
Regel: 380 - 133
Regel: 290 — 168
Regel: 400 - 73
Regel: 410 - 143
Ragel: 428 - 1e7
Regel: 439 - 163
Regel: 44@ - 139
Regel: i5@¢ - 183
Regel: 46@ - 173
Regel: 470 - 218
Regel: 460 — 223
Regel: 498 - 219
Regel: 508 - 131
Regel: 51e - 84
Regel: 520 - 178
Regel: 539 - Jea
Regel: 546 - 15]
Regel: 55¢ ~ 18
Regel: 56a - 147
Regel: 579 - 213
Regel: Ege - &g
Regel: 59e ~ 177
Regel: cea - g9
Regel ! 61@ - 192
Regel: 620 - 192
Regel: 620 - 114
Regel: €49 - 109
Regel.: 650 - 147
Regel: ©6B@ - 223
Regel: 670 - 156
Regel: €8¢ - 12]
Regel: 630 - 215
Regel: 7ee - 5z
Regel: 7l@ - 25
Ragel: 7za ~- 138
Regel: 730 - 221
Ragel: 7409 - 44
Regel: 750 - 17@
Regel: 764 — 72
Regel: 77@ - 25
Regel: 780 - 106
Regel: 79@ - 142
Regel: gee - B1
Regel: 8l1e -~ Ba
Regel: &20 - a4z
Regel: 830 - 8@
Regel: 840 - &4
Regel: 850 - 142
Regel: ©860 - &e@
Regel: 870 - 54
Regel: 880 - 142
Regel: B899 - BI
Regel: 966 - 54
Regel: 818 - 142
Regel: 32 - 78
Regel: 930 - G&a
Regel: 249 - 658
Regel: 9ce - 30
Regel: 36a - 162
Regel: 87¢ - 32
Regel: 98e - 142
Regel : %%e - 17@
Regel: 1009 - 251
Regel: 18106 - 135
Regel: 10@zé - 114
Regel; 193¢ - 18@
Regel: 1048 - 135
Regel: 1a5a - 3Q
Regel: 1960 - 203
Regel; 1079 - 27
Regel: 1¢8@ - 13¢
Regel: 1092 - 214@
Regel: 119@ - 230
Regel: 111¢ - 228
Regel: 1120 - 208
Regel: 1120 - 220
Regel: 1146 - 190
Regel: 1159 - 94
Ragel: 116@ - 162
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Regel:
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Regel
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Regel:
Ragel:
Regel:
Ragel:
Regel:
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Regel:
Regel:
Regel:
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Regel:
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Regel :
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Regel :
Regel:
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Regel :
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Regel:
Regel:
Regel:
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Regel:
Regel:
Regel :
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Regel:
Regel:
Regel:
Regel

1179
1180
1198
1200
Tz1@
122¢
1230
1240
1250
1z60
1270
12809
1290
1300
1312
1320
133@
1340
1350
1369
137@
13809
1339
140e

141e

1429
14350
1440
1a5e
1460
147¢
1580
1490
1509
1519
152@
1530
1540
1559
1560
157@
1580
159¢
1600
1e1e
1620
1620
1640
165@
16690
1670
1680
1630
I708@
1710
1720
1730
1740
175¢
1760
1770
1780
17390
1800
181a@
1820
reze
1840
1850
18660
187@
ER=1-1-]
1830
[5-1-143
1910
12z2e
1950
1948
1959
1860
137e
198@
19%e@
Zeeo
2919
2020
zZe30
2049
2050
prd 11 ]
2070
zase
2090
2100
211e
z12e
2130
2140
215@
Z168
217e
2180
2190
2200
2210
zz20
22320
zz4@
2259
2260
227@
zz288
2299
z300
2310
2320
2330
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||'|i1||'!\l||l\||1|1\'Jl‘lrlllilllllf\I{III]Il\f\lll||ll|l|]|l|l|ii||l|'||li|

228
7z
148
190
a8z
&2
228
72
es
199
B&
86
228
145
(1]
1€4
153
1az
58
58
58

226
167
154
233
zes
215
154
151
172
154
24
54
154
206
147
59
115
58
58
56
174
ze
2ot
s
196
58
s&
B8

19¢
86
58
58
=12
143
177
169
cg
sa
58
209
160
299

e
2

152

z24
121
oe
58
58
195
121
58
&e
s5a
127
158
17
29
164
14
laz
s
133
sg

59

29
223
s5a
58
&8
se
121
214
16
158

16
118

1%e
EE
85
7e
(<]
73

213

207
57
el

245

Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Rageal .
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
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Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Raegel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel
Regel:
Regel;
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Totaal:

2z40 - 111
2350 - 62
2360 - 52
2379 - 73
2380 - 7@
23%0 - 75
2409 - €4
2419 - Sa
Z4Z29 - 686
2430 - 288
244 - 77
2450 - 75
z4€606 - 217
2a7e - 79
2480 -~ 234
2439@ - 183
zZ590 - 12
251¢ - 58
252@ - 58
2530 - 58
2548 - 116
2550 - 206
2660 - 112
2570 - 154
2580 - 11e
25%0 - 218
ze00 - 112
2610 - 202
zZeze - 112z
26320 - 154
2642 ~ 112
26590 - 154
2660 - 116
2670 — 2e3
ZeB@ - 22€
26990 - 2
270 - 207
2710 - 112
272¢ -~ 154
2728 —- 118
z2740 - 267
2759 - 112
2760 - 154
2779 - 1@7
27ea — =L
z799 - 76
2&90 - 148
2810 - 116
2820 - 203
28390 - &8
zgeaa - 2=
2850 - 5e
286@ - 220
287 - 1711
2880 - 220
2890 - 171
29900 - 184
2312 - 116
2329 - 2Zeo7
29329 - 116
z940 - ze7
2395@¢ - 53
z9ee - 58
2970 - &8
2980 - 1€4
2390 — ia
988 - 1€a
3079 - 146
3826 - 142
30390 - 1e3
Je4o - 1239
3959 - 61
3069 - 49
3079 - 153
2080 - 221
36332
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1@ '**x*****x*****x**x***xxxx***x*x*

20 % X

30 'x Doe De Deur Dicht X

49 ' % door K.A.Nieuweboer X

5@ % *

6@ ' x (c>10989 MSY-Gids Lelystad x

70 'k : X

80 '************X****X***********X**

GG ¢

16® SCREENZ, 2:CLS: COLOR i5,1,1

110 OPEN"GRP:”FOROQUTPUTAS#1

120 PS=1:GGSUB1650

130 DRAW“BM49,16@”:PRINT#1,”Wi1 je spelreg
els?"

140 DRAW”BHS@,16@”:PRINT#1,”W11 je spelreg
els?”

150 A$=INKEYS$:IF A$=""THEN150

160 IF AS="J"ORA$="3j" THEN GOTO2370ELSEGOTO
186

17@ GOTO150

189 DIM K(12),DS¢2)

199 SCREENZ, 2

200 PS=1

21® CLS

220 COLOR 15,1,1

230 TD:®:TE=®:PTr@:BT=®:X=@:DS(1>=®:DS(2)=
Q:TT=0: A=0: B=0

24® FOR I=1 TO 9:K<I1)=0:NEXT I

250 FOR I=1@ TO 12:K(I)=1:NEXT I

260 ]F P3>1THEN 200

270 GOSUBR 1650

28® GOSUR 1570

2%0 GOSUB 1650

300 GOSUB 2320

31@ PLAY"0Q4CDEFGABCD": GOSUR 1210

320 GOSUB 840

330 GOSUB 690

349 GOSUB 620

350 GOSUBR 380

36¢ GOTO 320

370 'DEUR SLUITEN

38@0 IFTE=1ANDK(1)=QTHEN X=16: PT=PT+1: K(1)=
1: GOSUBS50

300 IFTE=2ANDK(2)=@THENX:4®:PT:PT+2:K(2)=2
: GOSUBSH@

400 IFTE:SANDK(3)=®THENX:64:PT:PT+3:K(3)=3
1 GOSUBS50

410 IFTE=4ANDK(4)=®THENX:88:PTzPT+4:K{4):4
: GOSUBB5E g

420 IFTE:5ANDK(5)=@THEHX=112:PT=PT+5:K(5>:
5: GOSUES50

439 IFTE:6AHDK{6>=®THENX=136:PT:PT+6:K(6)=
&§: GOSUBS5@

44@ IFTE:?AHDK(?)=®THENX=16®:PT=PT+?:K(7)=
7: GOSUBRS5®

4159 IFTE:BANDK(8)=®THENX=184:PT=PT+8:K(8)=
&: GOSUBE5@

16 EFTErgANDK(Q)=®THENX=2®8:PT=PT+9:K(9)=
9: GOSURS5@

470 TETT=1ANDK (1)>=QTHEN X=16: PT=PT+1:K(1)=
1: GOSUEBS50

480 IFTT=2ANDK(2)=0THEN X=40: PT=PT+2: K(2)=
2:GOSUBS59

499 IFTT=3ANDK(3)=0THEN X=64:PT=PT+3:K(3)=
3: GOSUBBLG

500 IFTT=4ANDK(4):®THENX=88:PT=PT+4:K(4):4
: GOSUBS50

51@ IFTT=5ANDK(5)=®THENX=112:PT=PT+5:K(5)=
5: GOSUR550

520 IFTT:BANDK(6)=®THENX=136:PT=PT+6:K{6)=
6: GOSUB550

53¢ PT=PT-1

54@ RETURN

55¢ FOR C=15TO2STEP-1

560 LINE(X,42)—<X+2®,9@),C,BF

57@ NEXTC

16

580 CIRCLE(X+11,75),4,1
590 PAINT (X+11,75),1

600 RETURN 380

610 'VISSEN DOBBELSTEEN

620 FORI=2TO3

630 LINE(Ix4@,105)-(25+1%40,132), 1, BF

640 NEXT I

650 LINE(56,155)-(70,169), 1, BF

660 LINE(198,17@)-(212,180), 1, BF

67¢ RETURN

680 'KEUZE MKN

690 IF K(7)+K(8)+K(0)=24 THEN 780

700 IF K(A)=A AND K(B)=B AND K(A+B)=A+BTHE
N 1900

710 AS=INKEYS

720 1F A$="1" THEN TE=DS(1):TT=DS(2):GOTO
740

73¢ IF A$="2" THEN TE=DS(1)+DS(2):GOTO760E
LSE 710

74® IF K(A)=A AND K(B)=B THEN 1000

750 RETURN

760 IF K(A+B)=A+B THEN 1900

770 RETURN

780 A=DS(1)

790 IF K(A)=A THEN 19500

800 TE=DS(1)

810 FOR T=1TO400:NEXT T

820 RETURN

830 ' DOBBELSTEEN+BEURT TELLEN

84@ BT=BT+1

850 DRAV'BM50, 160" : PRINT#1, ; BT

860 DRAW'BM19@, 160" : PRINT#1, ; PS

870 DRAW’BM50, 172":PRINT#1, : RK

880 DRAV"BM19@, 172" : PRINT#1, ; PT

890 IF K(7)+K(8)+K(9)=24 THEN I=2 :GOTO 91
Q

900 FORI=2T03
G1e LIHE(1+I*4®,1@7)—(23+I*4®,13@),4,BF
920 PSET(1%4@, 106), 15

030 DRAV’R23D25L23U25"

940 Y(2)=0:Y(3)=0

95¢ RD=RND(-TIME)

960 Y(I)=INT (6XRND(1)+1)

970 DS(I-1)=Y(I)

980 IFY(2)=10RY(3)=1THENGOSUB1080: PLAY" 0AC
EH

99¢ IFY(2)=20RY (3)=2THENGOSUB1100: PLAY" 04C
G“

1000 IFY(2)=30RY(3)=3THENGOSUB1120: PLAY"OD
FH

1019 IFY(2)=40RY(3)=4THENGOSUB114@: PLAY" 04
CAH

1029 1FY(2)=50RY(3)=5THENGOSUB1160: PLAY" 04
EGH

1030 IFY(2)=60RY (3)=6THENGOSUB1180: PLAY" 04
FAN



l1e4p

IF K{7)+K (84K (0)y=24 THEN1@%@

1050 A=DS(1):B=DS(2)
106@ NEXT I

1070 RETURN

1080 CIRCLE (11+1%40,118),2, 15, , , 1

1090 RETURN

1100 CIRCLE(17+1%40,111),2,15,,,1: CIRCLE (5
+1%40,125),2,15, , 1

1119 RETURN

1126 GOSUB 1080:GOSUB1100

1130 RETURN

1140 CIRCLE(5+1%40,111),2,15,,, 1;CIRCLE (17
+1x40,125),2,15,,,1: GOSUB 1100

1150 RETURN

1160 GOSUB 1080:GOSUB 1140

117¢ RETURN

1180 CIRCLE(11+1¥40,111),2,15,, ,1:CIRCLE(]

1+I*4®,125),2,15,,,1:GDSUB 11409

1100
1200
1219
1220
1230
12409
125@
1260
127@
1289
1200
1300
1310
1326
1330
1340
135@¢
1360
1370
1382
1360
140@
1410
142e
1430
14409
1450
1460
1470
1480

RETURN
'CIJFERS .

DRAV"BMA, 37R240D60L240U60

FOR X=15TO 207 STEP 24

LINE(X, 42)-(X+22,90), 6, BF

NEXT X

PSET(19,60), 15
DRAW"E8RAD32L4U24L8"
PAINT(30,50), 15

PSET(41,58), 15
DRAV"EGR2F6D10GSREDEL12USESH]0"
PAINT(54,62), 15

PSET (65, 58), 15

DRAV" E6R2F6D19G6L2HE6R10UTLOUSREUTL 10
PAINT(78,62), 15

PSET(88, 70>, 15

DRAW” UE12R3D30LAU12L 10"
PAINT(102,62), 15

PSET(112,52), 15
DRAW’R15D4L11D6F10D6GELAUAETHOU] 3"
PAINT(114,56), 15

PSET (151,52, 15
DRAV"G15D19F6R3EGUAHSLEEL 1 U4
PAINT (144,62), 15

PSET(161,52), 15
DRAW”R14D16G13H1U6ESU7L10T6

PAINT (168,54), 15

PSET(185,55), 15

DRAW” E3R8F3DOL3D2LEU2LAUG
PAINT(187,54), 15

149¢ PSET(185,70), 15
1500 DRAW”R3U2R8D2R3DOG3LEH3UY"

1510 PAINT(187,76), 15

1520 PSET(209,55), 15

1530 DRAW”E3R8F3D17G3D1G3D1G3D1L6UAESU1EAY
1L5H3y11"

1540 PAINT(217,72),15

1550 RETURN

1560 * AANT. DEELNENERS

1570 DRAW'BM55, 65" : PRINT#1, "HOEVEEL SPELER
g

1580 A$=INKEY$

1590 IF A$="1" THEN SP=1:RETURN

1600 1F A$="2" THEN SP=2:RETURN

1610 IF A$="3" THEN SP=3:RETURF

1620 IF A$="4" THEN SP=4:RETURN

1630 GOTO 1580

1640 ' TITELING

1650 CLS: PSET(9,1), 15

1660 GOSUB 1880

1670 DRAV"BM25, 16" : PRINT#1,  pe”

1680 PSET(53,1), 15

1690 GOSUB 1880

1700 DRAV'BM6G, 16" : PRINT#1, "a»

1710 PSET(90,1), 15

1720 GOSUB 1880

1730 DRAW'BM106, 16" ; PRINT#1, " eur

1742 PSET(189,1), 15

1750
1760
1770
1730
1760
1300
1810
1829
1830
D3L1
184¢
1850
1860
1879
1880

GOSUB 1880
DRAW”BM205, 16" : PRINT#1, " icht”
PSET(137,19), 15
DRAW’U1B2U1E2R4E2R4AE2R]
PSET(147,4), 15
DRAV’D3G1D3G1D3G1D3G1L1GIL2G1L3"
DRAV'BM152, 16" : PRINT#1, " ooh»

PSET (243, 14), 15
DRAW’U3R1UR1USR1U3R1DSL1D3L1D3L1DALL

PSET(240,23), 15
DRAW'U2R2D2L2U2

RETURN

' TEKENEN D
DRAW“DBLlDSLlDBLlDBLlD3L1D3L1D3E3R1E1

R3F1D2F1R4E2USH1U3H1U2H2U1H2U1H1U1H1L2
189¢ RETURN

1000
i91e@
1629
163
194e
195@
1660
197¢

LINE(3, 140)-(240,190), 13, BF
IF PT>RKTHEN RK=PT:AS=PS
IFSP=1THEN1970

IFPS=1THENPT (1)=PT

IFPS=2THENPT (2)=PT"

IFPS=3THENPT (3)=PT
IFPS=4THENPT (4 )=PT
DRAW”BM10, 165" : PRINT#1,"JE HAALDE"

198@ DRAW”BM1®2,165”:PRINT#1,;PT

1%%@ DRAW"BMI@,1?5":PRINT#1,"REKDRD ”

2000 DRAV“BMl@Q,l?S”:PRINT#l,;RK

2010 FOR W=1 T0O75 : NEXTW

2020 IFPS=SPTHEN 2000

ZR20 DRAW”BHIS?,1?5”:PRIN?#1,”*******i***x
*” -

2049 DRAW”BMIS?,155”:PRINT#I,”***X********
*n =

2050 DRAW”BHIS?,165”:PRINT#1,”* VOLGENDE
*I] x

2060 PS=PS+1: FOR W=1 TO 1@90: NEXT W

2070 GOTD 210

2080 GDTDZ@B@:DRAW”BMlS?,1?5”:PRINT#1,”X*X
HXRAORK K KoKk

2090 IFSP=1THEN2240

2100 DRAW”BMIB?,165”:PRINT#1,”* UITSLAG
*ll

2110 FORV=1T0199: NEXT

2120 LINE(S,14@)—(24@,19@),13,BF

2130 DRAW'BM10, 145" : PRINT#1, "SPLR 1 HAALDE
il

2140 DRAW”BM118,145“:PRINT#1,;PT(l)

2150 DRAW"BMl@,154":PRIHT#1,”SPLR 2 HAALDE
2160 DRAW“BMllB,154”:PRINT#1,;PT(2)

2170 IFSP=2THEN2240¢

2180 DRAW”BMI@,163”:PRINT#1,"SPLR 3 HAALDE
2190 DRAW“BMllB,lGS“:PRINT#],;PT(B)

2200 IFSP=3THENZ2240

2210 DRAW“BMl@,1?2”:PRINT#1,"SPLR 4 HAALDE
2220 DRAW“BM118,172”:PRINT#1,;PT(4)

2239 FORV=1TO100

2240 DRAW”BM148,146”:PRINT#I,"**X********”
2250 DRAW“BM14B,1?2":PRINT#1,"******X**XX”
2260 DRAW"BM148,159”:PRINT#1,“*NOG EENS?x"
2270 AS=INKEYS$

2289 IF Ag=vjgr THEN 2¢o@

2290 IF A$="j" THEN 200

2300 1F As="y» THEN 2550

2310 IF Ag="p» THEN 255@ ELSE 2270

2320 DRAW”BMS,16@”:PRINT#1,”BEURT ot

2339 DRAV”BH145,16@”:PRINT#1,”SPELER:”
2349 DRAW”BMB,172”:PRINT#1,”REKORD:”

2359 DRAW"BMlQS,172“:PRINT#1,”PUNTEN:"
2369 RETURN

2370 SCREEN®: VIDTH40

2380 CLS:PRINT"”Doe de deur toch dicht”: PRI

RT

17



2390 PRINT"Elk van de max.4 spelers probee

rt zoveelmogelijk hokjes te sluiten.”

2400 PRINT"Bj het begin van het spel zijn

de hokjesapen.”:PRINT

2410 PRINT"De computer gooit twee dobbels

tenen. Desom van de ogen of elke waarde
apartbepaalt welk hokje of welke hokjes

gesloten wordt/worden.”

2420 PRINT"Drukt men op toets [ 1 1 dan

gaan tweehokjes dicht en tikt men [ 2714

an gaathet hokje dicht met het getal dat 4

€ somis van de ogen van de twee dobbelsten
en,"

2430 PR-INT"DE beurt is
een hokjekan sluiten.”
2440 PRINT"De score is de waarde van de

R§§slotenhokjes min het aantal beurten.’: P
T

2450 PRINT”Druk op een toets"
2460 A$=INKEY$

voorbij als men g

2470 IF A$=""THEN 246Q ELSE 2489
2480 CLS
2492 PRINT"Een voorbeeld.®,” Veronderste

1 dat de computer een 4 eneen 5 gooit. Als
de speler op toets {1ldrukt gaan de hokj
s 4 en 5 dicht.Tikt men de [2] in dan ga
at hokje 6 dicht.”

2500 PRINT"Heeft men de 1 ingedrukt en is

%ij? 5 al dicht dan gaat ALLEEN hokje 4
ae, "

251@ PRINT:PRINT: PRINT:

2520 PRINT"Druk een toets in”

2530 A$=INKEYS$

254@ IF A$="" THEN 2530 ELSE 180

2550 END

COMTROLETELL TNG Regel: 6le - &8 Regel: 1226 - 33
Regel: 1@ - sg Regel: 62¢ - 186 Regel: 12386 - 25@
Regel: Zze - &g Regel: €3@ - 151 Regel: 124@ - 25]
Regel: 30 - 56 Regel: 64@ - 236 Regel: 125@¢ - 246
Regel: 40 - 58 Regel: 650 - 159 Regel: 1260 - 1@9
Regel: Se - 58 Regel: 662 - 133 Regel: 12706 - 253
Regel : €@ - 58 Regel: 670 - 14z Regel: 1280 - 1@
Regel: 76 - 58 Regel: 688 - &g Regel: 1296 - s
Regel: 69 - 58 Regel: 690 - 249 Regel: 1300 - 24
Regel: s@ - 58 Regel: 700 - 233 Regel: 1316 - =4
Regel: 1@® - 161 Regel: 71@ - &a Regel: 1328 - 142
Regel: 110 - 177 Ragel: 720 - 174 Regel: 1338 - 48
Regel 1ze - z41 Regel: 738 - 183 Regel:; 1349 - 63
Regel: 136 - 225 Regel: 74¢ - 152 Regel: 135 -~ 7o
Regel: 14 - 217 Regel: 75¢ - 142 Regel: 1260 - 7z
Regel: 150 - &3 Regel: 7&@ - 185 Regel: 1376 - 7%
Regel: 16@ - 136 Regel: 776 - 142 Regel: 1380 - 185
Regel: 17¢ - 45 Regel: 788 - 42 Regel: 1390 - 78
Regel: 1869 ~ 132 Regel: 798 - €3 Regel: 1499 - 114
Regel: 1% - 22 Regel: 200 - 13w Regel: 14198 - 1902
Regel: 200 - Jg4 Regel: 816 - 171 Regel: 1429 - 114
Regel: 2%@ - 159 Regel: 829 - 142 Regel: 143@a - 124
Regel: 220 - 115 Regel: 830 - 58 Regel: 1440 - 53
Regel: 23e - 237 Regel: 8B40 - 3@ Regel: 1456 - 1320
Regel: 240 - 190 Regel: e5@6 - 1&2 Regel: 146@ — 151
Regel: 256 - 164 Regel: 860 — 248 Regel: 147@¢ - 229
Regel : 260 - 1271 Regel: &87¢ - 13z Regel: 1480 - 144
Regel: 276 - 851 Regel: &89 - 252 Regel: 1496 - lg6
Regel: 280 - 227 Regel: £9¢ - 201 Regel: 1500 - 23
Regel: 230 - &| Regel: 9@9 - 186 Regel: 1510 - 7]
Regal: 300 - 212 Regel: 31@ - 185 Regel: 1520 - 175
Regel: 510 - 158 Regel: 920 - 117 Regel: 1536 - 175
Regel: 220 - 3 Regel: 3530 - Zes Regel: 1540 - 1397
Ragel: 238 - 11) Regel: 94e - 181 Regel: 1556 - 142
Regel: 840 - 43 Regel: 3558 - 26 Regel: 1560 - 58
Regel: 35@ - 5S& Regel: 9690 - 172 Regel: 1570 - 167
Regel: B¢ - 243 Regel: 37¢ - 23 Regel: 1586 - ¢4
Regel: 37@ - 58 Regel: 380 - 250 Regel: 1596 - 25¢
Regel: 380 - 131 Regel: 933 - 18 Regel: 1600 — 252
Regel: 3g9@ - 128 Regel: 1000 - Zzda Regel: 16€61¢ - 254
Regel: 4@@ - 157 Regel: 1@10 - 56 Regael: 1620 - @
Regel: 41@ - 186 Regel: lo2& - 86 Regel: 1630 - 233
Regel; 429 - 215 Regel: 1¢30 - 103 Regel: 1649 - &3
Regel: 430 - zas flegel;: 19048 - 252 Regel: 18590 - 142
Regel : 440 — ¥7 Regel: 1050 — 144 Regel: 1660 - 26
Regel: 450 - 4e Regel; 19060 - 236 Regel: 18708 - 207
Regel: d46@ - 75 Regel: 1@7¢ - 142 Regel: 1680 - 222
Regel: 479 - 146 Regel: 1@80 - 93 Regel: 1696 - z6&
Regel: 480 - 175 Regel: 109¢ - 142 Regel: 1700 - Qa4
Regel: 430 - 264 Regel: 1100 - 242 Regel: 171@ - 4
Regel: 5@@ — za} Regel: t11@ - 142 Regel: 172¢ - 26
Regel: &le - 23a Regel: 1120 - 28 Regel: 1730 - 119
Regel: EZe - 32 Raegel: 113@ — 142 Regel: 1740 - 1@3
Regel: 53@ - B9 Regel: 114@ - G&& Regel: 175@¢ - 26
Regel: 540 - 142 Regel: 1150 - 142 Regel: 1760 - 213
Regel: 55@ - }g9a Regel: 1160 - ]10@ Regel: 177¢ - 58
Regel: 560 - 36 Regel: 1170 - 142 Regel: 1780 - g4
Regel: 578 - 19& Regel: 1180 - 33 Regel: 17390 - &4
Regel: 58a - 117 Regel: 1198 - 142z Regel: 189@¢ - 4@
Regel: 538 - 55 Regel: 1200 - 58 Regel: 18J0 - leoz
Regel: 6@¢ - 57 Regel: 121¢ - l1@4
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Regel: 18286 - 168 Regel: 2060 - 192 Regel: 2320 - 213
Ragel: 1836 - 208 Regel! 207e - 127 Regel: 2330 - 99
Regel: 1840 - 174 Regel: 2080 - 128 Regel: 2349 - 253
Regel: 1856 - 1e2 Regel: zese - 223 Regel! 2350 - 117
Ragel: 1866 - 14z Regel: 2100 - 81 Regel: 2360 - 142
Regel: 1870 - 5& Regeli Z11e - 70 Regel: 2370 - 231
Ragel: 1880 - 223 Regel: 2120 - 18 Regel: 238@ - €8
Regel: 189¢ - 142 Regel: 213@ -~ 173 Regel: 2396 - 158
Regel: 19¢9 - 18 Regel: 2140 - 35 Regel: 2400 - 3
Regel: 1310 - 10a Regel: 2159 - 1€8@ Regel: Z41© - 195
Regel: 18920 - 208 Regel: 216¢ - 36 Regel: 242@ - 234
Regel: 193@ - 163 Regel: 2176 - 224 Regel: 2430 - @3
Regel: 1940 - 165 Regel: 2180 - 181 Regel: 2440 - 74
Regel: 18950 - 167 Regel: 2190 - 397 Regel: 245 - 17
Regel: 1966 - 168 Regel: 2200 - 225 Regel: 2460 - 64
Regel: 137@ - 120 Regel: 2210 - 182 Regel: 247@ - 21@
Regel: 1980 - 247 Regel: 2220 - 38 Regel: 24806 - 159
Regel: 1930 ~ 18 Regel: 2230 - 38 Ragel: 2490 - 224
Regel: 2900 - 241 Regel: 2240 - 51 Regel: 2500 - 242
Regel: zole - 29 Regel: Z250 - 5o Regel: 251@ - 97
Regel: 2020 - 25a Regel: 2269 - 43 Regel: 2520 - =1
Regel: 2e3e@ - 13s Regel: 22708 - &4 Regel: 2536 - &4
Regel: 2ad0 -~ 133 Regel: 2280 - 125 Regel: 2540 - 51
Regel: 2@5@ - jes Regel: 2z%@ - 157 Regel: 2550 - 129
Ragel: 2300 - 124 Totaal: 3z7906
Regel: 231e@ — 231
Cijferpatience bevat een handleiding in

het programma zelf. Het spel lijkt wat op
kaartpatience, er komt af en toe wat
gepuzzel aan te pas en door het toevals-
element verveelt het niet snel. Het bijzon-
dere aan het programma is, dat de compu-
ter mee kKan spelen; een van de weinige
BASIC programma’s, die onder de categorie
kKunstmatige intelligentie vallen. Het maken
van het programma heeft dan ook meer
dan een jaar geduurd. Ondanks dat is de
computer geen perfecte speler; verbeterin-
gen en suggesties zijn zekKer mogelijk en
ook welkom.

Het algoritme vindt u in de hoofdlus:
regels 230- 330. In schema:
GEeTAL
L \L IR
650 .__'?i_..ﬁ 8oo —:m—-—--——}('aolo
[ NEE =N
NEE l
3“ 900
yor 1 1 es
¥ L 1100

KLARR €——n 1

De getallen verwijzen naar de subroutines.
Het schema wordt echter pas duidelijk, als
u het programma enigzins onder de Knie
heeft.

De subroutines 650 t/m 1530 zijn voor het
algoritme en zijn uitvoering. De subrouti-
nes 1630 t/m 2290 zijn voor de speler. De
subroutines 1350 en 1400 zijn afdrukrouti-
nes, die zowel voor het algoritme als voor
de speler gebruikt worden. Met _ enige
simpele wijzigingen in de hoofdlus is het
mogelijk een wvan beiden uit te schakelen:
als u regel 280 t/m 330 verwijdert doet
alleen de speler mee en als u regel 2B0 en
340 weghaalt alleen de computer. Omdat



elke handeling een eigen subroutine heeft
Is het niet mogelijk het algoritme te
wijzigen.

Mark Engels.

10 SCREEN @:WVIDTH 40:COLOR 1,15, 15

2@ KEY OFF

30 LOCATE 2,15:PRINT”5pelregels?"

40 A$=INKEYS$: IF A$="" THEN 40

g@ IF A$="j" OR A$="J" THEN GOSUB 2450: GOT

70

60 IF AS="N" OR A$="n" THEN 70 ELSE 40

7@ WIDTH(4®):KEY OFF

80 DIM RN(100):DIK PL(8@@>:DIM ST(12):DIN

OT(4):DIM RT(8)

90 CLS:LOCATE 1, 10:PRINT "PLO#$% 74X () CIJF

ERPATIENCE O%&~%$#@! 7"

100 CO=®:TE=1:KD=1®®:KN=®:AN=96:CA=®

116 FOR I=1 TO 800: PL(I)=0: NEXT I

120 FOR I=1 TO 12:ST(1)=0: NEXT I

13¢ FOR I=1 TO 96

140 RN(I>=I-CO: IF I/16=1INT(1/16) THEN CO=C

G+16

15¢ NEXT 1

160 CLS:LOCATE 1, 1@:PRINT "Doet u de CAPS

LOCK toets aan, aub.":PRINT: INPUT "Speelt

u tegen de computer <C> of heeft u een and

ere tegenstander <A>";ANS$

17¢ IF AN$="C" THEN QQ=0 ELSE QQ=6

180 CLS:PRINT "Computer Getal
Speler”:PRINT:PRINT”Rij 1

1 2 3 4 »:PRINT"

2 3 4

190 IF QQ=6 THEN LOCATE 0,0:PRINT "Speler

2 Speler 1"

20® FOR I=4 TO 22:LOCATE 19, I: PRINT” !": NEX
¥l

21e ¢

22@

230 !

240 'hoofdlus

250 FOR BE=1 TO 96

260 LOCATE 28,1:PRINT"an”;96—BE;"keer "
270 GOSUB 600

280 IF QQ=6 THEN QQ=0:GOSUB 1700:QQ=6: GOTO
340' Compie doet niet mee

290 GOSUB 650: IF CP=1 THEN GOSUB 800: IF CP
=1 THEN 31¢ ELSE 340

300 GOSUB 709:GOTO 320

310 GOSUB 800: IF CP=1 THEN 310

320 GOSUB 90Q: IF CP=1 THEN 310

330 GOSUB 110@: IF CP=1 THEN 310

34@ GOSUB 1700

350 LOCATE 2@, 1:PRINT”

360 NEXT BE

370 ¢

380

390 !

400 CLS:SC=0

41¢ FOR I=1 TO 6:8C=8C+ST(I): NEXT I

420 PRINT "De computer heeft *;8C;* punten
gehaald."

430 CO=SC:8C=0: IF QQ=6 THEN 530

449 FOR I=7 TO 12: SC=8C+ST(1):NEXT I

450 PRINT "U hebt ";8C;"” punten gehaald.*":

PRINT

460 IF SC=CO THEN PRINT "Ve zijn gelijk ge

eindigd. Niet gek!"

470 IF SC>CO THEN PRINT "Van harte,
gewonnen, "

480 IF SC<CO THEN PRINT "U zou vaker moete
n spelen, want u bent nog niet zo goed al
s ik."

490 PRINT"NOG KEEN KEER?"

500 AS=INKEY$:IF A$=""THEN 500

u hebt

51@¢ IF A$="J" OR A$=" j"THEN 9¢

520 END

530 FOR I=7 TO 12: SC=SC+ST(I): NEXT I

940 PRINT "Speler 1 heeft "38C;" punten ge
haald.”:PRINT

550 FOR I=1 TO 6:CO=CO+ST(I):NEXT 1

060 PRINT "Speler 2 heeft ";CO;" punten ge
haald.':PRINT

370 GOTO 490

580 !

590 'Trekking

600 TV=INT(RHD(—TIME)*AH+1):GE=RN(TV)¢RN(T
V)=RN(AN): AN=AR-1

610 LOCATE 15,0:PRINT GE

620 RETURN

630 '

640 'Stapel

650 CP=0:FOR J=1 TO 6

66@ IF ST(J)=GE~1 THEN ST(J)>=GE: CP=1: LOCAT
E J¥3-3,22:PRINT ST(J):J=6

670 NEXT J

680 RETURN

650 'Reserverij

700 FOR I=1 TO 4

710 RT(I)=I*1®®+TE~1@@:OT(I)xPL(I*1®®—1@®+

TE): TE=TE+1

720 IF PL(IX10@+TE-100)<>@ THEN 710

730 TE=1:NEXT I

740 IF PL(1)=@ AND PL(101)=0 AND PL(201>=0
AND PL(301>=@¢ THEN VR=1:GOTO 760

750 IF PL(1)=0 OR PL(101)=0 OR PL(201)=0 O

R PL(301)=0 THEN GOSUB 1400 ELSE GOSUB 159
P ;

76@ PL(VR)&GE:KD=1@@:KH=®:VZ=VR:GOSUB 1350
77¢ RETURN

780 °

790 'Reserverij naar stapel

800 CP=0:IF PL(1)=0 AND PL(101)=0 AND PL (2
©1)=¢ AND PL(3@1)=0 THEN 870

810 FOR II=1 TO 6:FOR I=1 TO 4

820 VE=1%100+TE-10@: TE=TE+1

830 IF PL(IX1@0+TE-100)<>® THEN 820

849 TE=1

858 IF ST(II)=PL(VE)-1 THEN ST(II)=PL(VE):
PL(VE)=0:CP=1: VZ=VE: GOSUR 1400: LOCATEIIX3-
3,22:PRINT ST(II)

860 NEXT I:NEXT II

870 RETURN

880

800 'Verplaatsen

900 CP=0:1F PL(1)=0 AND PL(101)=0 AND PL(2
01)=@ AND PL(301)=0 THEN 1000

919 FOR J=1 TO 4

820 RT(J)=J*1®®+TE—1®0:OT(J)=PL(J*1®®+TE—1

09@): TE=TE+1

930 IF PL(JX100+TE-100)<>0 THEN 020

94¢ TE=1:FOR II=1 TO 4

850 RT(II)=II*10®+TE—1®®:OT(II)=PL(II*1®®+
TE-10@): TE=TE+1

960 IF PL(IIX10Q0+TE-100)<>® THEN 050

97@ TE=1:VE=RT(II)-1:IF VE=@ THEN VE=00
980 IF PL(VE)<>OT(II)+1 AND OTJ)=0T(II)+1
THEN VR=RT(J)+1:PL(VR)=OT(II):VE=RT(II):P
L(VE)=@:II=4:J=4:CP=1:VZ=VR:GOSUB 1350:vz=
VE: GOSUB 1400

99¢ NEXT II:NEXT J

100@ RETURN

lo1e

1020
1030
1¢49
1050 '
1e60

179

1080

19



109¢ 'Lege rij

1100 CP=0:1IF PL(1><>® AND PL{101)<{>@ ANDPL
(201)<>@ AND PL(301)<>0 THEN 1280

1110 IF PL(1)=0 AND PL(101>=0 AND PL{(201)=
@ AND PL(301)=0 THEN 1280

1120 FOR I=1 TO 4

113¢ RT(I)=I%1Q@+TE-100:TE=TE+1:IF PL(I%10
O+TE-100><>@ THEN 1130

1140 IF PL{1%10@-95)=0 THEN VR=1I

1150 TE=1:NEXT I :

1160 FOR II=1 TO 6:FOR I=1 TG 4

117@ IF I=VR THEN 1160

118@ VE=RT(I>-1:1IF ST(11)>=PL{(VE)-1 THEN CP
=1:VL=1:1=4:1I=6

119 NEXT 1:NEXT II

120@ IF CP=1 THEN 1270

121® FOR I=1 TO 4

1220 IF I=VR OR RT(I)-IX100+99=0 THEN 1250
1239 VE=RT(I):IF PL{(VE)>PL(VE-1) THEN CP=1
1240 IF PL{VE)>KN THEN KN=PL(VE):VL=1

1250 NEXT I

1260 KN=0:1F CP=@® THEN 1280

1270 VZ=RT{(VR):VS=RT(VL):PL(VZ)=PL(VS3):PL(
VS)=0:GOSUB 1350: VZ=V35: GOSUB 1400

1280 RETURN

1260 ° ;

1300

1310 °

1320 °

1330 °

1340 'Scherm wijzigen

1350 X=3XINT(VZ/100+1):Y=VZ-1Q@XINT(VZ/10¢
)i IF TE=2 THEN X=X+11

1360 IF Y<15 THEN LOCATE X, Y+3:PRINT PL(VZ
)1 GOTO 1380

137@ FOR 1=1 TO 15:LOCATE X, I+3:PRINT PL(V
Z-15+1):NEXT 1

138@ RETURN

1360 °

1499 ¥=3%INT(VZ/100+1):Y=VZ-100XINT(VZ/100
y: IF TE=2 THEN X=X+11

1410 IF Y<15 THEN LOCATE X, Y+3:PRINT " "
:GOTO 1440

1420 FOR I=1 TO 15:LOCATE ¥, I+3:IF PL(VZ-1
5+1>=@ THEN PRINT " ELSE PRINT PL(VZ-1
5+1)

1430 NEXT I

1440 RETURN

1459 °

146@

1470 !

1480

14%@ 'Halfbezet

150@ EOR I=1 TO 4

1510 IF OT(I>=0 THEN VL=I1:GOTO 15390

152@ IF OT{1)>=GE AND OT{(I1)><KD THEN KD=0T{
I):KR=1I

1539 NEXT 1

1540 IF KD=10@ THEN VR=RT (VL) ELSE VR=RT (K
RY+1

1550 RETURN

1560 °

157¢ '

1580 °

159@ 'Vierbezet

160@ FOR I=1 TO 4

1610 IF OT{(1><GE THEN 1630

1620 IF OT(I)<KD THEN KD=0T<(I):KR=I:GOTO16
40

1630 IF OT(I)>KN THEN KN=0T<(I>:KI=1I

1640 NEXT I

1650 IF KD=10® THEN VR=RT(KI>+1 ELSE VR=RT
(KR>+1

1660 RETURN

1670 °

20

1680 *

1660 'De speler

170 IF QQ=0 THEN COLOR 1,8 ELSE COLOR 1,3
171¢ LOCATE 20,9:PRINT "Opties ":LOCATE 20
, 1L: PRINT "12343"

1720 AS=INKEYS$:IF A$=""THEN 1720

1730 IF A$<>"1" AND A$<>"2" AND A$<>"3" AN
D A$<>"4" AND A$<>"S" THEN 1720

1749 IF A3="S" THEN GOSUB 19¢@ ELSE GOSUB
2000

1759 IF CP=0 THEN COLOR 1,1:FOR I=1 TO 150
: NEXT I1I:GOTO 1700

176@ COLOR 1,7:LOCATE 20,0:PRINT "Opties
":LOCATE 2@, 1:PRINT "RSK ”

1770 AS=INKEY$: IF A$=""THEN 1770

1780 IF A$="K" THEN 1820

1799 IF A$="R" THEN GOSUE 2100
189002 IF A$="S" THEN GOSUB 2300
1819 GOTO 1760

1820 COLOR 1,15

183¢ LOCATE 29, @:PRINT "
1:PRINT * "

1849 RETURN

1850 '

1860 °*

1879

1880 °

1850 'Stapel

1809 CP=0:FOR J=7 TO 12

1616 IF STJ-QQ)=GE-1 THEN ST<{J-QQ)=GE:CP=
1:;LOCATE (J-QQ)%3-1-QQ/3,22:PRINT STJ-QQ»
1 J=12 .

1020 NEXT J

1930 RETURN

1049

1050 '

1960

1670 !

1680 °*

1990 'Reserveri]

2000 I=VAL(A$)+4-QQ*2/3

2019 RT(I)=IX10Q+TE-100

2020 IF PL(IX1Q0+TE-100)<>® THEN TE=TE+1:G
0OTO 2019

2030 VZ=1%100+TE-100:PL(VZ)=GE: TE=1:1IF QQ=
@ THEN TE=2

2040 GOSUB 1350:CP=1:TE=1

2050 RETURN

2060 !

2079

2080 !

2090 'Verplaatsen

21@@ LOCATE 20,0:PRINT "Van rij":LOCATE 20
, L: PRINT ” 1234"

2110 A$=INKEY$:IF A$=""THEN 211@

2120 IF A$<O”1" AND A$<>"2" AND A${O"3" AN
D A$<>"4" THEN 2110

2130 I=VAL{(A$>+4-QQ%2/3:VZ=1Xx100+TE-100:RT
(1)=VZ

214¢ IF PL(VZ><>® THEN TE=TE+1:GOTO 2130
2150 VI=VZ:VZ=VZ-1:1F PL(VZ)>=@¢ THEN COLOR
1,1:FOR I=1 TO 15@:NEXT I:RETURN

2160 GA=PL(VZ):PL(VZ)=0:TE=2:IF QQ=6 THEN
TE=1

2170 GOSUB 14@0:TE=1:LOCATE 20,0:PRINT "Na
ar rij"”

2180 AS=INKEY$:IF A$=""THEN 2180

2100 IF A$<™1" AND ASOY2" AND ASOM"3" AN
D A$<>"4" THEN 2180

2200 I=VAL(A$)+4-QQ%2,/3:VZ=1X100+TE-100
2210 IF PL(VZ)><>® THEN TE=TE+1:GOTC 2200
2220 IF PL(VZ-1)<>GA+1 AND PL(VZ-1)<>@ THE
N COLOR 1,1:VZ=VT-1:FOR I=1 TO 150:NEXT I
2230 PL(VZ)=GA:TE=2:1IF QQ=6 THEN TE=1

2249 GOSUB 1350:TE=1:RETURN

":LOCATE 20,



2250

2260 !

2270 !

2280 '

2290 'Van reserverij naar stapel

2300 LOCATE 20,0:PRINT ”Van rij”:LOCATE 20
» 1L: PRINT " 1234"

2310 AS=INKEY$:IF A$=""THEN 2310

2320 IF A$<>"1" AND A$<>"2" AND A$<>"3" AN

D AsO>"4» THEW 2310

2330 I=VAL(A$)+4-QQ*2/3:VZ=1%100+TE-100: RT
(I)=VZ

2340 IF PL(VZ)<>Q THEN TE=TE+1:GOTO 2330

2356 VZ=VZ-1:1IF PL(VZ)=¢ THEN COLOR 1, 1:FO

R I=1 TO 15@:FEXT I:RETURN

2360 GA=PL(VZ):PL(VZ)=0: TE=2: IF QQ=6 THEN
TE=1

2370 GOSUB 1400:TE=1:CP=0:FOR J=7 TO 12

2380 IF ST(J-QQ)=GA-1 THEN ST(J-QQ)=GA:CP=
1:LOCATE (J-QQ)*3-1-QQ/3,22: PRINT ST (J-QQ>
1 J=12

239@ NEXT J

2400 IF CP=0 THEN COLOR 1,1:PL(VZ)=GA:TE=2
1 GOSUB 1350: TE=1:FOR I=1 TO 15@:NEXT

2410 RETURN

2420

2430 '

2440 'Uitleg

2450 XKEY OFF:CLS:SCREEN ©:COLOR 1,15

2460 PRINT "Cijferpatience is een oud spel
uit de  provincie Groningen.

2470 PRINT"Vie meer over de oarsprong weet
wordt  verzocht dit te melden.Het werd/w

ordt  gespeeld met 96 ronde kartonnetjes
ter grootte van een kwartje met daarop 6

keer de getallen van 1 tot en met 16."

2480 PRINT"ledere serie van 16 heeft een a

ndere kleur.”:PRIRT"Voor de computer is
het spel aangepast.”

2490 PRINT:PRINT "Druk op een taets"

2500 IF INKEY$="" THEN 2500

2510 CLS:PRINT "De spelregels zijn:":PRINT
2520 PRINT "A) Definities”:PRINT: PRINT"a)

Stapel:”:PRINT"een serie opgestapelde geata
llen. De te vormen stapel begint met 1, d

aarop komt”

2530 PRINT "een 2, dan een 3 enz. Het laat

ste getal is 16. In een stapel mag elk get
al slechts 1 keer voorkomen.”:PRINT:P

RINT"b) Reserverij:”

2540 PRINT "deze wordt gevurmd door de get
rokken getallen die niet op een der sta
pels gelegd kunnen worden. Er zijn 4 re

serve-rijen,

2550 PRINT:PRINT "Druk op een toets"

2560 IF INKEY$="" THEN 2560

25790 GOSUB 2900

2580 IF INKEY$="" THEN 2580

2590 CLS:PRINT "B) Doel van het spel” :PRIN

T

2600 PRINT "Vinnaar is degene met de meest
e punten.”:PRINT

2610 PRINT:PRINT"C) Gang van zaken"”:PRINT:

PRINT"De computer trekt een willekeurig ge
tal.Alle getallen 1 tot en met 16 komen

ieder 6 keer voor. De speler kijkt of

het getal op een stapel gelegd kan"

2620 PRINT "worden. Zoniet dan moet men he
t getal op een van de reserverijen legge
n.":PRINT"Het spel is afgelopen als alle g
etallen 6 keer getrokken zijn en geen van
de spelers zijn stapels kan aanvullen.”
2630 PRINT:PRINT "Druk op een toets”

264@ IF INKEY$="" THEN 264¢

2650 CLS:PRINT "D) Spelregels”:PRINT

2660 PRINT "a) De reserverijen

De eerste verplaatsing tussen de
reser- verijen is mogelijk als de speler
nog niet alle rijen gevuld heeft. Met an
derewoorden: Op één of meer rijen ligt geen
1

267@ PRINT "enkel getal. Het laatste getal
van één van de andere rijen kan op de le
ge rij geplaatst worden.”

2680 PRINT "De tweede verplaatsing is moge
lijk als  het te verplaatsen getal 1 minde
r is dande onderste van de nieuwe rij. Een
6 b.v.mag alleen onder een 7 geplaatst wor
den.?”

2690 PRINT "Druk op een toets"

2700 IF INKEY$="" THEN 2700

2710 GOSUB 2000:GOSUB 2950

2720 IF INKEY$="" THEN 2720

2730 CLS:PRINT "b) De stapels

J Getrokken getallen kunnen di

rect op een stapel gelegd worden; ook de o

nderste getallen van de 4 reserverijen ku
nnen op"

2740 PRINT "een stapel gelegd worden. In b

eide ge- wvallen moet het getal 1 meer zin
dan hetgetal op de stapel."

2750 PRINT:PRINT "Druk op een toets”

2760 IF INKEY$="" THEN 2760

2770 GOSUB 2600: GOSUR 3100

2780 IF INKEY$="" THEN 2780

2790 CLS:PRINT "De computer trekt het geta
1. Dat ver-  schijnt linksboven. U krijgt 5
opties: 1 tm 4 staat voor de 4 rijen, S
voor sta-pel. U moet op &&n der 5 toetsen
druk—"

2800 PRINT "ken. Daarna zijn er drie opties
! R,S en K. K staat voor klaar, R voor ve
rplaat- sing tussen 2 rijen en S voor verpl

aat- sing van een rij naar een stapel.”

2810 PRINT "U kunt de spelregels onmogel jk
overtre—- den; de computer controleert elk
e hande-ling op geldigheid. Bj overtreding
wordthet scherm even zwart; daarna wordt
de oude situatie hersteld.”

2820 PRINT "Als het scherm wit is, denkt d
e computerna over zijn mogelijkheden; bij een
ge- kleurd scherm bent u aan de beurt.

2830 PRINT "De computer speelt op de linke
rhelft vanhet scherm, u op de rechterhelft
U kuntvan de computer enige trucs afkijke
n, Iaar een ervaren speler moet gemakk
elijjkkunnen winnen.”:PRINT"Veel plezier en
succes!”
2840 IF INKEY$="" THEN 2840
2850 RETURN
2860
2870
2880 ’
2800 !
2900 CLS:PRINT "Computer Getal
Speler”: PRINT: PRINT"Rij
1 2 3 4 *:PRINT"
It

2810 PRINT " 4 Reserverijen --> 16
3 7 11 13 12
B ¥ 3 6 8
g 19

11 2»

2920 LOCATE ©,22:PRIRT "4 stapels (max.6)
~> 118 § 3 "

2930 RETURN

2940

2950 LOCATE 36,5:PRINT "+ "'GR O

2960 LOCATE 36,6:PRINT "7

21
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ROMMELEN IN DE
RAM.
(deel 3)

BESPARINGEN OP DE GEHEUGENRUIMTE.

fils een programma erg lang wordt dan kan
het wel eens gebeuren dat wWe in de knel
Komen met de nog beschikbare geheugen-
ruimte in de RAM. Hoewel uit voorgaande
hoofdstukken al wel valt op te maken hoe
We @aan ruimte Kunnen besparen, wil ik
toch nog wel enige tips geven welke u in
totaal heel wat vrije bytes kunnen opleve-
ren.

1) Zet zoveel mogeli jk instructies,
gescheiden door een dubbele punt, op een
programmaregel. Bedenk daarbij dat elke

regel 4 bytes extra kost.

2) Definieer alle variabelen in een zo laag
mogeli jke orde, dus waar mageli jKk integers
gebruiken.

3) Wanneer U meer dan 5 maal een integer-
variabele in Uw programma vernocemt, dan
is  het voordeliger om vooraf deze
integer(s) te defini-eren met DEFINT...

4) Ook wanneer in een programma slechts
een paar ARRAY- VARIABELEN worden
gebruikt dan wordt daar toch automatisch
een geheugenruimte voor 10 variabelen bij
enkelvoudige indexering (b.v. A(2)) of 100

variabelen bij 2-dimensionale indexering
(b.v. A(5,5)) voor vrijgemaakt, tenzij u
tevoren deze ruimte met een  DIM-

Instructie hebt afgebakend. B.v. met: DIM
A(4) of DIM A(5,5). Bedenk ook dat met DIM

A(5,5) geen 25 doch 36 posities worden
gereserveerd want ook de 0 telt mee.

5) Ook kunt U alle spaties achterwege
laten, deze hebben geen functie bij het
runnen van het programma. Anderzijds
gaat de leesbaarheid van het programma
er wel sterk op achteruit.

6) REM-regels Kunnen Uw programma

verduideli jken, maar Kosten wel veel bytes,
houd =ze daarom kort en duideli jk.
Persoonlijk vind ik de apostrofe aan het
begin wat sympatieker overkomen dan het
woord °'REM’. Echter Kost dat klsine
tekentje wel 3 bytes terwijl REM slechts
een byte vergt.

Wanneer in
malen

7)  Gebruik wvan STRINGS.
begeleidende teksten meerdere
eenzelfde woord of zinnetje gebruikt
wordt, breng dat dan onder in een string.
B.v.: A$="DRUK OP DE SPATIEBALK". In de
tekst kunt u dan telkens volstaan met

PRINT A%. Door bij langere regels met
eenzelfde teken, zoals "---/ ,/-_2__ " de
instructie PRINT STRING%$(nn,45) toe te

passen, kost U dat slechts 7 bytes, ook al
zou die regel 200 karakters (nn) lang zijn!

8) Grafische Karakters.
fisch karakter op het scherm willen
zetten, b.v. een lachebekje, dan Zijn daar
& verschillende instructies voor mogelijk,

Als we een gra-

namelijk: PRINT (teken voor lachebek je) of
PRINT CHR$(1)CHR$(E5). De eerste methode
kost u slechts 4 bytes., doch de tweede
maar liefst 12 bytes!

VERWERKINGSSNELHEID VAN EEN
PROGRAMMA.

Hoe compacter een programma is geschre-
ven, des te sneller zullen de opdrachten
worden verwerkt. Alle eerder gegeven tips
ter besparing op de geheugenruimte
hebben dan ook tevens ten gevolge dat
het programma daardoor sneller is
geworden. Bij .de verwerking moeten
namelijk  alle adressen een voor een
worden uitgelezen. Niet ter zake doende
informatie zoals spaties en REM—regels
kKosten dus extra tijd. Vooral FOR-NEXT
lussen en SUBROUTINES willen we meestal
zo snel mogelijk doorlopen. Nemen we als
vaorbeeld eens de volgende subroutine:

000 "———— Subroutine ————

2020 TIME=0

2030 FOR IX=0 TO 1000
2040 AX=A%+1

2050 NEXT I

c060 PRINT TIME/S0
2070 END

Op de eerste plaats moeten we met GOSUB
dan niet verwijzen naar regel 2000 doch
naar regel 2020, dat scheelt alweer de tijd
voor het uitlezen wvan de regels 2000 en
2010. Zoals het daar staat kost het 2.88
sec. om deze routine te doorlopen. Het kan
echter ook zo: :

2020 TIME=0:FORI%=0T01000:
A%Z=A%+1:NEXT:PRINTTIME/50:END

Waarmee de verwerkingstijd is terugge-
bracht naar 2.44 sec. Zouden we het
Z-teken weglaten dan wordt de regel wel

Korter, doch de verwerKingstijd wordt
daardoor 4.9 sec.; dit omdat We nu niet
meer met integers werken doch met

DBL-precisie getallen.

(Red. Buiten de hierbovengencemde tijd-
winst mag eigenlijk nooit naar REMregels
worden gesprongen doch moet altijd naar

PROGRAMMAregels worden verwezen. Wie
goed wil programmeren in BASIC maakt
eerst een soort source- programma,

barstens vol met REMregels voor de duide-
lijkheid en (en dit is nog veel belangrij-
ker) om later makkelijk wijzigingen aan te
brengen zonder in een eigen programma te
moeten zoeken naar de struktuur van het
programma. Is het programma klaar, dan
bewaar je de source en maak je een kopie
waarin alle REMregels worden verwijderd
(gebruik hiervoor b.v. ons REMKILL
programmal). Nu krijg je een kompakt en
snel programma en Kun Jje altijd wvoor
veranderingen terugvallen " op de ’‘REM-
versie’. Zouden er echter sprongen naar
REM- regels in het source programma
zitten, dan werkt de ‘uitgeklede’ versie
niet meerl)
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LISTINGS.

LISTINGS 1 en 2.

Voor hen die zelf eens wat willen rondneu-
zen in de RAM geef ik U nog 2 eenvoudige
listings waarmee telkens een heel blok uit
de RAM Kkan worden uitgelezen. In een
tabel wordt, per adres, de inhoud van dat
adres gegeven in HEX-code. Listing 2 is
alleen voor MSX 2 bezitters. Indien u een
MSK 1 bezit dan moet u listing 1 gebruiken.
Als U dit programma wilt gebruiken om een
bestaand programma te bekijken dan het
programma  hernummeren vanaf  £5000,
saven in ASCII en daarna 'MERGen’ met dat
programma.

1@ 'LISTING 1

20 7

3@ SCREENO:COLOR15, 4, 4:KEYOFF: VIDTH4Q: CLS
49 DEFINTA-Z

56 PRINT" Met dit programma wordt op é&én
pagina .

6@ PRINT” 1in een tabel de inhoud gegeven
van

70 PRINT" max. 80 adresen ( in HEX-code )
te

é@ PRINT" beginnen bij het adres dat U hi

er-

9@ PRINT” onder invoert (ook in HEX-code)

109 PRINT:LINEINPUT” Op welk adres beginn

en? : &H";A$

110 A=VAL("&H"+A$):B=INT(A/8)%8:CLS: LOCATE

2,0

12@ PRINT"ADR. +0 +1 +2 +3 +4 +5 46
+7H

139 FORI=BTOB+7%

140 IFIMOD8=@THEN: PRINT: PRINTRIGHTS ("

"+HEXS (I>+" ", 8);

15@ IFI<ATHENPRINT" ;1 GOTOL170

16@ PRINTRIGHTS ("@"+HEX$ (PEEK(I)),2)+" *;

17@ NEXT:PRINT

180 PRINT” VWilt U nog andere adressen bek
ijken,
19@ PRINT” druk dan een toets in.";

200 T1$=INKEY$: IFI$=""THENZ00®
219@ CLS:GOTO100

1@ "LISTING 2

20 !

30 SCREENQ:COLCR15, 4, 4: KEYOFF: WIDTH8Q: CLS
49 DEFINTA-Z

50 PRINT" Met dit programma wordt Op één
pagina in een tabel de inhoud gegeven

60 PRINT" wvan max 160 adresen (in HEX-cod
e), te beginnen bij het adres dat U

70 PRINT” hieronder invoert (ook in HEX-c
ode) .

80 PRINT:LINEINPUT" Op welk adres gaan we
beginnen? : &H";A$

90 A=VALC'&H"+A$):B=INT(A/16)%16:CLS: LOCAT

E2,0

109 FPRINT”ADR. ] 1 2 3 4 5 6
7 8 9 A B C D E B

11¢ FORI=BTOB+159

120 IFIMOD16=0THENPRINT: PRINT: PRINTRIGHTS(

" "+HEXS (I>+" . 8);

130 IFI<ATHENPRINT" " +GOTO150

140 PRINTRIGHTS (" 0" +HEX$ (PEEK(I)),2)+" s

15¢ NEXT:PRINT: PRINT

160 PRINT” Wilt U nog andere adressen bek

ijken, druk dan een toets in.

170 I1$=INKEY$: IFI$=""THEN170

180 CLS: GOTO8@
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LISTING 3.

Deze listing is een toepassingsvoorbeeld
van de in dit artikel behandelde stof. Met
deze °'VARIABELEN SNUFFELAAR’ wordt de
RAM uitgelezen en worden er aan de hand

. van de tokens en codes alle wvariabelen
uitgelicht. Als w een programma hebt
gemaakt met daarin zoveel numerieke-,

alfanumerieke- of array- variabelen dat u
op een gegeven moment door de bomen het
bos niet meer ziet dan kan deze listing
uitkomst bieden. Wanneer dit programma
na te zijn 'gemerged’ wordt opgestart met
RUN 65000 dan worden per regel alleen de
variabelen uitgelezen en desgewenst ook
uitgeprint.

Er zitten helaas nog een paar onvolkomen-
heden in dit programma: De toegevoegde
nieuwe instructies bij de MSH 2 worden
ook uitgeprint (omdat hiervoor geen to-
kens bestaan) evenals de toevoegingen B
of BF bij de LINE- instructies. In principe
is ook dit probleem wel op te lossen, doch
daardoor wordt het programma te lang en
te traag. De vele REM-teksten zijn alleen
bedoeld om aan te geven hoe het program-
ma in elkaar steekt. Bij het overnemen
kunt u die teksten beter weglaten (incl. de
: en 7 tekens) dat bespaart ruimte en het
komt de verwerkingssnelheid ten goede.

Ger.

64980 *LISTIG 3
64900 '
65009 DEFSNGA-Z:DEFFN A% (Y)=STR$ (PEEK (X)+2
56%PEEK (X+1))
65010 SCREENQ:COLOR15,4,4:VIDTH80: CLS: X=&H
7FFF: 5=0:T=1
65020 INPUT"Moeten de resultaten ook worde
n uitgeprint J/N ";1$%
65030 IFI$="J"O0ORI$="j" THENP=1ELSEP=0
65040 '
FDLUS
65050 X=X+1
, : ' ophogen adres
65060 A=PEEK(X)>: IFVAL(R$)=6000¢! THENEND
t'A = inhoud adres
IFA=143THENX=V-1: GOTO65340
: 'REM statement
65080 IFA=132THENX=V-2:T$="":G0TO65050
:'DATA regel
65090 IFA=0THEN65340
:'einde regel
65100 IFA=34THENSWAPS, T
:'eerste ” teken voor string
6511¢ IFS=1THENG6S@5@ )
:'doorgaan na tweede " teken
65120 IFA>64ANDA<S1THEN65150
: 'HOOFDletter, aanvang VAR.
65130 IFL=@THEN65150
65140 IFA=4BGORA=410RA=44THENX=X-1:GOTO6520
o S O I
65150 IFA>1@ANDA1STHENX=X+2:GOTO65050
:'regelnr. /HEX/0CT getal
65160 IFA>14ANDA<K3ZTHENGOSUBG6544@
: "sprong voor getallen
65170 GOTO 65050
65180 '
STE LETTER VAN VARIABELE
65190 T$=T$+CHRS (A)
:'aanvullen T$
65200 X=X+1:A=PEEK{D
:'volgende Byte

65070



65210 IFA>64AHDA<91ORA>4?AHDA<58THEN6519®
i 'HOOFDletter of cijfer

65220 IFA>237ANDA<253THEN65300
:'rekenteken

6523@ IFA>128THENTS$=T$+", *:GOTO65060
t 'token

65240 IFL>QANDA=44THEN65190
:'komma na getal tussen @ en O

65250 1FA=330RA=350RA=360RA=37 THEN65190
VY #E S %

65260 IFA=4@THENL=L+1:GOTO65100
-!(

65270 I1FA=41ANDL>@THENL=L-1:GOT065190
') mna (
65280 IFA>16ANDA<28THENA=A+31:GOT065100
:'getal tussen @ en 9 > K=1
65299 [FA=15THENX=X+1:GOT065320
'getal tussen 10 en 255
65300 IFL>@THEN65060
65310 T$=T$+", ":GOTO65060
:'afsluiting VARIABELE
65320 T$=T$+STR$ (PEEK (X)) : GOT065200
t'getal in variabele
e e — Ul
TPRINTEN of UITLEZEN regel
65340 IFT$=""(0RT$=" (" THEN65380
:'geen VAR. op regel
65350 IFL=1THENT$=T$+")"
'afsluit )
65360 IFP=1THENLPRINTRS$+"
:'regel uitprinten
65370 PRINTR$+" "+T$
t'regel op monitor
65380 R$="":T$="":R=0:8=0: T=1:1=0
{'@-stelling var.
65390 V=PEEK(X+1)+256XPEEK (X+2)
:’adres volgende regel
65400 X=X+3:R$=RIGHTS ("
:'R$ = regelnummer
65410 X=X+1:GOT065050
:'terug naar hoofdlus
e — 8
UBROUTINE adres—sprong
65430 IFA>16ANDA<Z27THENRETURN
:'bij getal -9 return
65440 IFA=15THENX=X+1
i 'getal 10-255
65450 IFA=28THENX=X+2
:' [NTeger
6546@ IFA=29THENX=X+4
' SBNG-precisie
65470 IFA=31THENX=X+8
:'DBL-precisie
65480 RETURN
t'return met verhoogde X

"+T$

"+FNAS (V) ,5)

‘Wie geeft denkt aan een
ander’

AVO-Nederland
Tel. (033) 75 33 44
Postbus 850,

3800 AW Amersfoort

LEER., PROBEER
EN PROGRAMMEER

DEEL 11: Nog meer over bestanden.

Na een kleine pauze in de cursus is het nu
de bedoeling dat er in elke MSX-gids weer
een deel van deze cursus staat. Ik ga nu
vaorlopig alleen wverder. en hoop dat u
suggesties of idee-en over wat u hier
graag behandeld wilt hebben aan mij op
wilt sturen. Dan kan ik schrijven over
zaken waar uw interesse naar uit gaat.

In Gids nummer 19 hebben we het over de
sequenti-ele bestandsorganisatie gehad. We
hebben toen de Kreatie van het hestand,
toevoegen, verwijderen en display wvan
gegevens besproken. Ik wil nu verder gaan
met wijzigen van gegevens en verwijderen
van dubbele sleutels.

Hiervoor heb ik een nieuw programma
geschreven. U kunt het =zelf in het
programma van het vorige deel passen of
gen keuzemenu-programma schrijven waar-
in gekozen Kan worden voor Kreatie,
toevoegen, verwijderen en display of
wijzigen gegevens of verwijderen wan
dubbele sleutels. Afhankelijk van de Keuze
wordt de juiste programmatuur geladen. De
bestandsnaam LEDEN.DAT moet al op schijf
staan.

Nog even wvoor alle duidelijkheid. Deze
voorbeelden werken alleen voor MSH
computers met DISKDRIVE. Cassettegebrui-
kers kunnen wvan de bespreking van de
listing denk ik ook een heleboel opsteken.

Er zal door gebruikers wvan een diskdrive
nu eerst wel even weer getypt moeten
worden.

WIJZIGEN VAN GEGEVENS -—-—-

100 " XAKKKKKAKK KKK KKK H KKK KKK KKK KK KKK K

110 " kkx MSX-gids nummer 22 KK
120 " RAKKKKKKKRKKAKKKIRKA KKK KKK KK AK
13@ 7 xkx Vijzigen in een kX
140 'xxx  sequentiel bestand XXX
150 1 HRKKKKKKAAK KKK KKK KAK KK KKK KK KKK
160 'Xxkx  MSX-computers met XXX
17¢ 7 kkx diskdrive XXX

189 ’XXXXX***X****X********X*********
160

105 ' oo
196 '- hoofdroutine -
197 '
108

200 MAXFILES = 4

210 GOSUB 1000

220 IF LM<> ©® THEN GOTO 3000 ELSE GOTO 240
230 GOTO 220

240 GOSUB 4000

250 KILL "A:LEDEN.DAT"

260 KILL "A:LEDMUT.DAT"

270 NAME "A:LEDNV.DAT” AS "LEDEN. DAT"
250 END

261 !

1000 '
1010 '- invoeren nieuwe namen =
1820 '- in mutatie bestand =
1030 '——o——
1040 !
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1050
1069
1970
1080

SCREEN®: COLOR 15, 1,1

DEFSTR N, A,V

OPEN "A:ledmut.dat” FOR OUTPUT AS 1
CLS

1050 PRINT "r"m
11@® PRINT "} 3 wiijzige
?11@ PRINT "t =

112¢ PRINT:PRINT:PRINT

1130 PRINT "Om te stoppen met invoer moet
u @ intoetsen”
114@ PRINT:PRINT
1150 INPUT "Toets het lidnummer in :";LM
116@ RETURN
3000 '
3810 '
302@¢ '- invaeren van de gegevens B
3030 M- e
3040 '
305@¢ PRINT #1,LNM
3060 CLS

1"
3680 FRINT " wijzige
n i
309@ PRINT " ‘-—
3100 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT "Om te stoppe

5210

LINE INPUT #1,T$

5220 RETURN
6000
6010 '
6028 '- inlezen nieuw record in =
6030 '- mutatie bestand —
6040 '
6050 °*
606@ LINE INPUT #1,N%
6070 LINE INPUT #1, A$
6680 LINE INPUT #1,Ws
6090 CLS
6110 PRINT "} WVIJTZIGE
N _I"
6129 PRINT "+
] 99
613@ PRINT
6140 PRINT "1lid nTs
6150 PRINT "naam "N
616@ PRINT "adres "AS
6170 PRINT "plaat "V
6180 PRINT "wat wilt u wijzigen : 1. 1id ”
615@ PRINT * 2. naam
6209 PRINT " 3. adres
"
621@ PRINT " 4. plaat
S”
6220 K$=INKEY$: IF (VAL(K$)><1) OR ( VAL(I$
124> GOTO 6220
6230 ON VAL(K$) GOTO 6240,6270, 6300, 6330
6240 '---> NIEUV LIDNUMMER L
6250 INPUT "voer het nieuwe nummer in
1" ; TS
6260 GOTO 6360
6270 '---> nieuw naam ===
6280 INPUT "voer de nieuwe naam in ";N$
6290 GOTO 6360
6300 '-—-> nieuw adres ===
631¢ INPUT "voer het nieuwe adres in ;A$
6320 GOTO 6360
6330 '---> nieuw adres
6340 INPUT "voer de nieuwe plaats in ";W$
6350 GOTO 6360
6360 PRINT "Wilt u nog meer wijzigen J/N
; : INPUT K3
637¢ IF K$="J" OR K$="3ji" GOTO 6090
6380 PRINT #3,T$:PRINT #3,N$:PRINT #3,A$:P
RINT #3,V$
639¢ IF EOF (1) THEN H1=1:GOTO 6430
6499 LINE INPUT #1,7T%
6410 IF EQF(2) THEN H2=1:TM$="1":GOTO 6430
6420 LINE INPUT #2,THM$
6430 RETURN
7000 e
7010 '- grafische tekens
7020 ' ————— e
7030
7040 ' r = {graph) + (r
7050 ® = (graph) + (D
7060 1 = (graph) + (2
7070 ° - = (graph) + (¥)
7080 = = (graph) + (=)
7090 ° = {(graph) + (m)

n met invoer moet u @ intoetsen':PRINT:F
RINT

3110 INPUT "Toets het lidnummer in :";LM

3120 GOTO 230

313@ °

3140 '

3150 '~ samenvoegen =

3160 "

3170

4000 REM samen voegen.

4010 CLOSE #1

4020 OPEN "A:leden.dat” FOR INPUT AS
il

4030 OPEN "A:ledmut.dat” FOR INPUT AS
2

404¢ OFEN "7A: lednw.dat” FOR OUTPUT AS
3

4050 LINE INFUT #1,T$

4060 LINE INPUT #2, TH$

4070 GOSUR 5010

4980 IF Hl=1 THEN 4050 ELSE GOTO 407
(7]

4050 CLOSE

4199 RETURN

5000 °*

5010 '

5020 '- vergelijken als de variablen —
503¢ '—- gelijk zijn --> record niet -

5040 '- wegschrijven =
5050 '———mm e

5060 ’

5070 IF T$= TM$ THEN GOTO 6010

5080 TEL=TEL+1

5090 NAAM SCHRIJVEN

5100 PRINT #3,7Ts%

5110 LINE INPUT #1,T$

5120 ADRES SCHRIJVEN

5130 PRINT #3,T%

5140 LINE INPUT #1,T$

515¢ '  PLAATS SCHRIJVEN

5160 PRINT #3,T$

5179 LINE INPUT #1,T$

5180 ' LIDNUMMER SCHRIJVEN.

5100 PRINT #3,7T$

5200 IF EQF (1) THEN H1=1:CLOSE #1:GOTO
5220
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Bij het verwijderen zagen we reeds dat
het erg moeilijk is om een lidnummer in te
tupen, de gegevens ter controle op het
scherm te zetten en dan pas akkoord te
geven voor verwijderen. Dit was eigenlijk
onmogelijk, dus hebben we gekozen voor
een andere oplossing. We gingen ervan uit,
dat we onze ledenadministratie correct
hebben bijgehouden. Als we dus een lid-



nummer intypen, moet dit ook het juiste
lid zijn. Op deze filisofie gaan we nu door.

Bij het wijzigen maken we een hulpbe-
standje met de nummers die we willen
wijzigen. Denk er aan dat we de nummers
opgeven in dezelfde volgorde die we ook in
ons ocorspronkelijk bestand hebben.

-- invoeren te wijzigen nummers --

Het openen van het bestand gebeurt in
regel 1070. De eerste invoeren in dit
bestand doen we in regel 1150 en het
wegzetten na dit hulpbestand gebeurt in
regel 3050. Dan blijven we in deze subrou-
tine totdat we een 0 invoeren. Regel 3130
vraagt om de inveoer en regel 3050 zet het
weg in het hulpbestand.

-- drie bestanden --

Als we alle te wijzigen nummers hebben
ingevuld (0 invoeren) dan gaan we door
naar de volgende routine. In 4010 wordt
het hulpbestand gesloten. In de regels
4020 tot 4040 openen we drie bestanden.
Het bhestaande bestand, het hulpbestand
en het nieuwe bestand. Het nieuwe bestand
openen we met OUTPUT. Hier kan inge-
schreven worden. De anderen met INPUT en
daarop Kunnen we alleen uitlezen.

Nu komen we al aardig bij ons uiteindelij-
ke doel: het wijzigen van gegevens zonder
dat we alle gegevens opnieuw in moeten
voeren. Bijvoorbeeld: als een lid wverhuist,
blijven de naam en het lidnummer het-
zelfde, alleen het adres en de plaats ver-
anderen in ons voorbeeld. Als we een
bestand =zouden gebruiken met veel meer
velden, =zoals ingangsdatum lidmaatschap,
geboortedatum, geslacht, enzovoort, dan
blijkt het wvoordeel van deze methode nog
meer. Alleen wijzigen wat wverandert, de
rest overnemen uit het oude bestand.

IK ga nu verder met de uitleg aan de hand
van het programmavoorbeeld. Hl en HZ2 zijn
hulpveldjes om bij te houden of we het
eind van het bestand bereikt hebhen.

-- vergelijken --

In de routine die begint bij regel 5000
kijken we in regel 5070 of de nummers die
we inlezen uit het oude- en mutatiebe-
stand gelijk aan elkaar zijn. Is dit niet
het geval, dan is er op dit lidnummer geen
mutatie. We schrijven de oorspronkelijke
gegevens naar het nieuwe bestand en
lezen weer een nieuw lidnummer in. Dit
gebeurt in de regels 50390 tot 5190. In
regel 5200 Kijken we of het einde van het
bestand niet bereikt is. Dan gaan we weer
terug waar we vandaan Kwamen: regel
4070,

-- nu echt wijzigen --

Zijn de nummers nu wel gelijk dan gaan we
naar 6000. We lezen eerst de naam, het
adres en de plaats die bij dit lidnummer
horen en drukken dit op ons scherm af.
Nu volgt de vraag wat we willen wijzigen,
bijvoorbeeld de naam. Het nieuw ingevoerde
gegeven wordt weggezet naar de variable
N$. In 6360 vragen we ons af of er nog
meer wijzigingen zijn. Is dit wel het gewval
dan drukken we de nieuwe gegevens af en
vragen weer wat er gewijzigd moet worden.
Als we al een gegeven gewijzigd hebben,
dan drukken we dat gewijzigde gegeven af.

Willen we niet meer gegevens wijzigen, dan
schrijven we in regel G63B0 de nieuwe
gegevens in het nieuwe bestand weg. In
regel 6390 kijken we of dit niet toewvallig
het laatste gegeven was uit het oude
bestand. In regel 6400 en 6420 lezen we
twee nieuwe lidnummers in. En zo gaan we
net zolang door, totdat bij beide bestan-
den de End Of File pointer bereikt is
(Einde wvan het bestand). Is dat zo, dan
springen we uit de subroutines en sluiten
de bestanden.

We Kkomen dan weer terug in 250. Daar
verwijderen we het oude bestand van disk.
In regel 260 verwijderen we het mutatie-

bestand. In 270 noemen we ons nieuwe
bestand net zoals ons oorspronkelijke
bestand. En zo zijn we Kklaar met het

wijzigen en Kunnen weer terug naar het
hoofdmenu, waar we verdergaan met de
UP-TO-DATE gegevens.

——— VERWIJDEREN DUBBELE SLEUTELS ——-

1@@ 7 KRR R KK K KORK KKK KKK K Ok
110 " %kxx MSX-gids nummer 22 b6 @ |
120 7 XK KRR KK KKK KKK KKK KKK Kk kK
130 ' XXX Verwijderen dubbele b & 4
140 7 XkxX slieutels XXk
150 kX in een XXXk
160 ' Xkx sequentiel bestand XXk
TT7@  HROKOKK KKK K K K KKK IO KKK KKk okck
18@ %Xk MSX-computers met X%k
160 " Xxx diskdrive b6 &
200 1 KKK IOK KKK HOK KKK KKK KRR KK K KK
2io !

R
230 '- hoofdroutine -
240 e msst s e e e s e e e
250

26@ MAXFILES=3

270 GOSUB 1000 !
280
® :GOTO 280 ' verwijderen

200 GOSUB 401@ ' bestanden hernoemen
300 END

1000 °

1010 "

1020

begin

105@ SCREEN@:COLOR 15,1,1
DEFSTR N,A, VW, T
107@ OPEN "A:leden.dat"
1280 OPEN "A:lednw.dat”
1990 CLS

FOR INPUT AS 1
FOR OUTPUT AS 2

IF EOF(1) THEN GOTO 290 ELSE GOSUB 201

_

11

1119 PRINT " |
EN dubbele nummers 1"

VERVIIJIDER

1120 PRINT !

J

113¢ LINE INPUT #1,T1:LINE INPUT #1,N1:LIN

E INPUT #1,A1:LINE INPUT #1,V1

114¢ LINE INPUT #1,T2:LINE INPUT #1,N2:LIN

E INPUT #1,A2:LINE INPUT #1,V2
1150 RETURN

2000

2010 ' —mmmm e
2020
R
2040 °

2050 IF T1=T2 THEN 3010

2060 PRINT #2,T1:PRINT #2,N1:PRINT #2,A1:P

RINT #2,W¥W1
207¢ T1=T2: N1=N2:Al=A2:V1=V2



2080 LINE INPYT #1,T2:LINE INPUT #1,N2: LIN

E INPUT #1,A2:LINE INPUT #1,V2

2099 RETURN

3000 !

3010 '
3020 '- dubbel nummer -
3030 '
3049

3050 PRINT T2,N2, A2, W2

3060 LINE INPUT #1,T2:LINE INPUT #1,N2:LIN

E INPUT #1,A2:LINE INPUT #1,W2

3@7® RETURN

4000

4010 ' m—————ee
4020 '~ hernoemen bestanden =
4030 '
4049 IF T1=T2 THEN 4100

4050 PRINT #2,T1:PRINT #2,N1:PRINT #2,A1:P

RINT #2, W1

406Q PRINT: INPUT "terug naar hoofdmenu J/N

u; I$
4070 IF I$="J" OR 1$="3j" THEN RUN "A:tmenu.
bas"

4080 PRINT #2,T2:PRINT #2,K§2:PRINT #2,A2:P

RINT #2,Ww2
4090 RETURN
4169 PRINT T2, N2, A2, W2

4119 PRINT #2,T1:PRINT #2,RK1:PRINT #2,A1:P

RINT #2,W1
412@¢ PRINT

4130 PRINT "de bovengenoemde gegevens kome

n niet"”

414¢ PRINT »
and, "

4159 CLOSE
4160 KILL "A:leden.dat"

4170 NAME "A:lednw.dat” AS "Leden.dat”
4180 RETURN

-- vergelijk en verwijder --

Nu wil het wel eens voorkomen, dat we per
ongeluk een lid een nummer toekennen, dat
we ook al hebben gegeven aan een ander
lid. Hiervoor hebben wij de volgende oplos-
sing bedacht. We gaan ervan uit dat we
nooit meer dan 2 Keer hetzelfde nummer in
ons bestand tegenkomen. We lezen het
bestand door, lezen de eerste 2 records in
(regel 1130 en 1140) en vergelijken het
lidnummer in 2050. Als dit gelijk is, dan
lezen we het 3e record in en vergelijken
record 1 en 3 met elkaar. Zijn record 1 en
2 nu niet gelijk, dan schrijven we record 1
weg (regel 2060). We zetten de gegevens
van record 2 naar de variable met 1 en
lezen het derde record in. We vergelijken
nu record 1 en 3.

Deze procedure wvervolgen we net zolang
tot we het hele bestand doorgelopen zijn.
Als een lidnummer dubbel voorkomt, dan
zetten we op het scherm de gegevens van
het lid, dat als tweede voorkomt. We
kunnen deze gegevens noteren en eventu-
eel weer toevoegen. Ook kunnen we het
programma zo aanpassen, dat die gegevens
naar de printer gaan. Deze mogelijkheid
heb ik niet uitgewerkt, omdat niet ieder-
een in het bezit is van een printer en die-
genen, die wel een printer hebben, Kunnen
deze mogelijkheid gemakkelijk zelf uitwer-
ken.

Als we nu aan het einde van het bestand
zijn, verwijderen we het originele hestand
in regel 4160 van schijf en noemen het
nieuwe bestand weer LEDEN.DAT (4170).
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meer voor in het nieuwe best

- Tot zover heeft u alweer veel nieuwe in-

formatie over het werken met de sequen-
ti-ele bestanden gekregen. Ik heb het idee
dat nu zo'n beetje alles over de sequen-
ti-ele bestanden wel wverteld is. Bedenk
zelf wat wvoorbeelden en werk ze uit, dan
leer je de mogelijkheden en beperkingen
van deze bestandsorganisatie het snelst
kennen.

—-— DIRECTE BESTANDSORGANISATIE —

Ik ga nu nog even door over een andere
vorm van bestandsorganisatie, namelijk de
DIRECTE.

Wat is het grootste verschil?

Bij sequenti-ele bestanden worden alle
gegevens achter elkaar weggezet. Bij
directe bestanden reserveer je vantevoren
een bepaalde ruimte per record en die
ruimte wordt altijd gebruikt. Oock als hij
niet volledig gevuld is met gegevens. Er
worden dan spaties neergezet.

We bekijken de twee bestandjes op schijf
en zien het volgende:

- sequenti-eel :
Ina Stam
‘Merwede 2
Emmeloord

Elk wveld wvan een record wordt op een
nieuwe regel geplaatst.

- Direct :

Ina Stam Merwede 2
Emmeloord

Voor elk wveld worden zoveel posities

gebruikt als vantevoren gereserveerd zijn.
Het veld wordt opgevuld met spaties. De
verschillende wvelden van een record wor-
den achter elkaar geplaatst. Bij het lezen
van een record worden de eerste 25
tekens wvoor het eerste veld gereserveerd
en zo verder.

Directe Bestandsorganisatie zul je nooit op
cassette vinden, maar altijd op schijf. Dit
komt omdat de gegevens direkt benader-
baar zijn. Dat houdt in, dat wanneer we
het wvijfde gegeven willen hebben, we niet
eerst langs de eerste vier moeten om het
vijfde te bereiken; we kunnen er recht-
streeks naar toe springen.

-- Een kleine vergelijking. --

We hebben een bandje met muziek en we
willen het vijfde nummer horen. We moeten
nu eerst spoelen, stoppen, even luisteren
en zo vinden we dan het juiste nummer.
Hebben we nu een elpee en willen we het
vijfde nummer horen, dan Kunnen we aan
de groeven op de elpee zien waar we de
naald neer moeten zetten en de muziek
start op de goede plek.

In het nuvolgende voorbeeld gaan we het
toevoegen en de display van gegevens be-
handelen.

100 " AKEKKKKK KKK KKK AR KA KKK KKK KKK KK
110 *xxXx  MSX-gids nummer 22  Xx¥x
120 " HKRKKKKRKKRRKKKK KKK KKK KKK KKK

130 " xkxk ledenadministratie XEX
140 %k Directe bestands Xk X
15¢ ' Ekxk organisatie KKk

160 " RkKKAKKAIKIHAKAKKKAKK KKK K KKK KKK
170 'xxk  MSX-computers met XXX
180 ' Xkkx diskdrive *A%
190 7 XKKKAKKKAKKKKKKKAKKKKK KKK KKK KK



200

CLEAR 100@0:KEY OFF

GOSUB 1000 "begin, inlezen bestand
GOSUB 2000 'keuze

IF KS$="1" THEN GOSUB 3000 ' toevoegen
IF KS$="2" THEN GOSUB 5000 'display
IF KS$="3" THEN GOSUB 7000 'einde
GOTG 270

END

'~ begin : ruimte reserveren

REM ruimte Teserveren en definieren b
estand

1050 OPEN " A:LEDDIR.DAT"
1960 FIELD #1,
K4%,4ASK5%
1079 DiM s (250),
L$(250)

1080 RN=@

1e%0

AS #]1 LEN=85
25ASK1$,25ASK2$,25ASK3$,6AS

A$(25®),P$(25®),G$(25®),

'~ begin : inlezen gegevens

CLS

COLOR 1,7,7:SCREEN @:VIDTH 80

PRINT TAB(15) »

1170 PRINT TAB(15) "f het bestand wordt in
gelezen even geduld aub i "

1180 PRINT TAB(15) " t—

] 11

1159@
1200
121@
1220
1230
124¢

RN=RN+1
GET #1,RN

N$ (RN)=K18$

AS (RN)=K28

P$ (RI) =K38

GS (RN)=K43

1250 L$ (RN)=K5$

1260 IF N$(RN)="ZZZ7Z. ...,
THEN GOTO 1280

1270 GOTO 1190

1280 RN=RN-1

1290 RETURN

1300

P00 e e

2019 !

2029 !

2030
2040 CLS

"

2060 PRINT TAB(25) " |
herm {»

2070 PRINT TAB(25) "t —

2080 PRINT:PRINT: PRINT: PRINT

2090 PRINT TAB(35) "1, Toevoegen”

2100 PRINT TAB(35) "2, Display"

keuze s c

211@ PRINT TAB(35) "3. Einde programma"
:PRINT

2120 PRINT TAB(40) "Vat is u keuze?"
2130 KS$=INPUTS (1)

214@ IF KS$>"3" THEN 2120

2150 RETURN

2160

3000 e

3010 '- toevoegen nieuwe gegevens

3020 M-

3630 '

3040 CLS

305¢ PRINT TAB(15) " Ao

"

3060 PRINT TAB(15) " | TOEVOEGEN
nieuwe gegevens L

3070 PRINT TAB(15) "t—

3080 PRINT TAB(15) "Om te stoppen met invo

er STOP of stop intoetsen”
3090 PRINT:PRINT:PRINT: PRINT
3100 RN=RN+1
311¢ INPUT "1. Naam (25 pas)
H;N$
3120 IF LEF (N$>>25 THEN GOTO 3110
3130 IF N$="stop" OR N$="STOP" THEN 3500
3140 N8 (RE)=N$

3150
3160

IF FSW=1 THEN GOTO 3320
INPUT 2. Adres (25 pos)

"eAS

IF LEN (A$)>25 THEN GOTO 3160
A$ (RN) =A$

IF FSW=1 THEN GOTO 3320

INPUT »3, Plaats (25 pog)
||.P$

IR LEN (P$)>25 THEN GOTO 3200
P$ (RN) =P$

IF FSV=1 THEN GOTO 3320

3170
3180
3190
3200

3210
3220
3230

3249 INPUT "4, Geboortedatum <JJIMMDD)
H;Gs
325@ IF LEN (G$)>6 THEN GOTO 3240
3260 IF FSW=1 THEN GOTO 3320
3270 G$(RN)=G$
3280 INPUT "5, Lidnummer (4 pos)
" LS
3290 IF LEN (L$) > 4 THEN GOTO 3280
330Q L$(RN)=L$
331@ IF FSW=1 THE¥ GOTO 3320

3320 PRINT "Zijn bovenstaande gegevens cor
rect J/§?v

3330 KE$=INPUTS$ (1)

3340 IF KE$="J» QR KE$=" 31" THEN 3460
3350 IF KE$="N" OR KE$="p" THEN 3370
3360 GOTO 3320

3370 PRINT "Velk punt wilt u wijzigen?"
3380 R$=INPUTS$(1)

339¢ FSW=1

3400 IF R$="1" THEN GOTO 3110

3410 IF R$="2" THEN GOTO 3160

3420 IF R$="3" THEN GOTO 3200

3430 IF R$="4" THEN GOTQ 3240

3440 IF R$="5" THEN GOTO 3280

3450 GOTO 3370

3460 FSW=0

3470 GOTO 3040

3480 RN=RN+1

3450

300 e
3510 '- sluitrecord

A e e e i



3530 ° 9020 e

3540 W$(RN)="ZZZZZ,....SLUITRECORD...Z" N

355@ RETURN 9030

5000 ! 5040 r = {graph) + (r)

501Q '—m——— e 2050 ! = = (graph) + (ID

s 9060 ' 1 = (graph) + (2)

5020 '- display van de gegevens 9070 L = (graph) + (v)

. 9080 ° — = (graph) + ()
B e — %e%0 4 = (graph) + (m

5040 ' i w

O i een kleine truc

5060 CLS Voordat we het programma de eerste Keer
507® PRINT:PRINT:PRINT: PRINT Kunnen runnen, moeten we met een kleine

T — truc ervoor zorgen, dat er een gegeven in
0060 PRINT TAB(15) * het bestand staat. Is dit namelijk niet het

it
i ; geval, dan breekt het programma af,
509¢ FRINT TAB(15) | display van de gege | omdat het bestand leeg is. Probeer maar

vens steeds 3 records {" eens uit. En typ daarna de volgende in-
510@ PRINT TAB(15) " structies in, dan zult u zien dat het nu
i wel goed gaat.

511@ PRINT:PRINT

5120 FOR X=1 TO 3 1046 N$="ZZZZZ.....SLUITRECORD...Z2":A%=" ":
—n i P&=" ":G%=" ":L%=" "

5139 IF N$<(RN)="Z2ZZZZ.....SLUITRECORD...Z 1047 LSET K1$=N$:LSET K2$-A%:LSET K3$=P%:
THER 5260 - il

" LSET K4%=G%:LSET Kh%=L%
5149 PRINT naam : "N$ (RN); 1048 PUT #1.1
5150 PRINT "geboartedatum : "G$(RW) '
5160 PRINT "adres ¢ "AS (RN Denk eraan dat N% precies dezelfde inhoud
517@ PRINT "lidnummer ¢ "L$ (RN heeft als in 1260. Hieraan wordt het einde
518¢ PRINT "plaats : "P% (RID van het bestand herkend. Is dit niet
5100 RE=RN+1 gelijk, dan breekt het programma af met
5200 NEXT X de boodschap: Input past end. (Er wordt

nog uit het bestand gelezen, terwijl het

5210 PRINT "wil i
" ’ L1 W weer gegevens zien J/N einde van het bestand al bereikt is).

5220 M$=INPUTS$ (1) oy :

F - Als u de listing helemaal ingetypt hebt,
5230 IF M$=:,J OR M$="j" THEN GOTO 5060 save het prngra%uma dan EEI“&%, ggur'dat u
5240 IF M$="N" OR M$="n" THEN KS$="3":RETU | het opstart. Een stroomstoring Komt altijd
RN op het verkeerde moment en u zou dan
5250 GOTC 5210 alles opnieuw in moeten typen.
5260 PRINT :PRINT :

Nt p
?27@ PRINT "Einde van bestand druk een toe -- ruimte reserveren --

We gaan in regel 1050 een bestand openen

5280 K$=INPUT$ (1) en geven gelijk aan hoe groot een record

gggg %g’rﬁg}ll is. In regel 1060 specificeren we de velden
) en geven per veld aan, hoeveel posities
reon ervoor dereserveerd worden. Het eerste
B LI e S N e o e veld krijgt 25 posities. Het tweede en
- derde Kkrijgen ook 25 posities. Veld 4
7820 '- Einde krijgt B posities en veld 5 Krijgt er 4.
- Opgeteld zijn dit B85 posities.
TO3Q ' In regel 1070 reserveren we ruimte voor de

tabellen, waarin 250 gegevens Kunnen

;049 ) staan. Dit geeft gelijk een beperking aan

R de grootte wvan ons bestand. Er Kunnen
7050 S=RN _ namglijk niet wmeer dan 250 records in
7060 FOR RN=1 TO0 § opgevoerd worden. Willen we meer records
7070 LSET K1$=N$ (RN) opvoeren, dan moeten we onze tabel
7080 LSET K28=AS$(RN) aanpassen. In deze tabel lezen we gegevens
7090 LSET K3%=P$ (RN in waardoor ze snel bereikbaar zijn. Als de
7100 LSET K4$=G$ (RN) tabel gevuld wordt en er zitten wvrij veel
7110 LSET K53$=L$ (RN) records in, dan horen we steeds even de
712@¢ PUT #1,RN diskdrive draaien. Er worden dan gegevens
7130 NEXT weggeschreven D_f'_ gelezen._D!t omdat ons
7140 W$="27ZZZ7..... SLUITRECORD. . .Z": A§=" geheugen ook zijn beperkingen Kkent. De

(PS=" M GH=" ML= beperking wvan het geheugen l&ucllmen we
. . . o= * t
7150 LSET K1$=N$:LSET K2$=A$:LSET K38=P$:L | objrope, (OO0 ©°0 extern medium  te
SET KA$=G$:LSET K5$=L$
7160 PUT #1,RN

7170 CLOSE #1 = .-
Liks Te tabel vullen

. ; \ Vi In de regels 1190-1270 wordt de tabel -
7190 PRINT :PRINT:PRINT:PRINT TAB( "E - o B
de “programms® 20) "Ein vuld door het gehele bestand op volgorde

in te lezen en de velden weg te =zetten

gg@@ ?]_!D naar de juiste tabellen. Dit gebeurt met
00 ' e de hulpvariabele RN.

- Regel 1260 controleert of het einde wvan
9019 '- grafisch tekens het bestand bereikt is.
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-- keuzescherm --

De regels 2000-2150 zorgen voor een keuze-
menu. We kunnen Kiezen tussen toevoegen,
display of einde programma. In regel 2140
wordt de invoer gekontroleerd. Als de
invoer groter dan 3 is, dan wordt de vraag
van regel 2120 opnieuw gesteld.

-- toevoegen --

Regel 3040-3470.

Doordat we in regel 1280 een wvan RN
hebben afgehaald, staat deze hulpvariabele
nu op de juiste waarde. Na elke invoer
wordt er gekontroleerd of het ingevoerde
niet -groter is dan de ruimte, die ervoor
gereserveerd is. Dit gebeurt met het
commando LEN. Als het volledige record in-
gevoerd is, wordt er gevraagd of de
gegevens Korrekt ingevoerd zijn. Zo niet,
dan Kkan er gericht gewijzigd worden. We
zetten dan het hulpveld FSW op 1, zodat er
na elke wijziging teruggesprongen wordt
‘naar de vraag in regel 3220. Bij RN wordt
1 opgeteld om zo ons sluitgegeven op de
juiste plaats in de tabel te zetten. Dit is
nodig om bij het displayen op het juiste
moment te stoppen (3540).

-- Display --

Regels b000-5300

Er worden steeds 3 records op het scherm
getoond, waarna we Kunnen Kiezen of we
meer willen zien of stoppen. Kiezen we voor
"stoppen”, dan wordt het programma afge-
sloten. Als we meer gegevens willen zien,
worden de wvolgende drie records getoond.
Net =zolang, totdat we het einde wvan het
bestand bereikt hebben. We moeten dan op
een toets drukken en dan krijgen we ons
keuzemenu weer op het beeldscherm.

-- wegschrijven op schijf --

Als we de keuze maken het programma te

be-eindigen, worden de gegevens wegge-
schreven naar schijf. RN geeft aan
hoeveel records er in het geheugen

aanwezig zijn. De waarde wvan RN wordt
naar de hulpvariabele 5 gezet (7050), waar-
na we in de regels 7060-7130 een
FOR-TO-NEHT Ilus Kunnen doorlopen. Zo
kunnen we alle gegevens uit de tabellen
wegschrijven. LSET Kl1% geeft aan, dat N$
de eerste 25 posities wvan het record
vormt. LSET k2% geeft aan, dat A% de
volgende 25 posities van het record bezet,
enzovoort. In regel 7120 wordt met het
commando PUT het record daadwerkelijk op
schijf gezet. Zo lopen we de lus net zolang
door, totdat alle gegevens weggeschreven
zijn. Daarna wordt het sluitrecord weer
achteraan het bestand gezet (de regels
7140-7160). Het bestand wordt gesloten en
er volgt een boodschap op het scherm.

Ik hoop dat alles een beetje duidelijk is
geworden. Grafisch Kunnen de schermen
mooier, maar aangezien we hieraan in de
vorige delen uitgebreid aandacht hebben
geschonken, denk ik dat het goed is als u
nu zelf eens het een en ander leuk op
scherm zet. Want oefening baart Kunstll
En dit geldt zeker bij programmeren.

Ina Stam
Merwede 2
8303 JV Emmeloord

NABESTELLINGEN OUDE
NUMMERS MSX-GIDS:

De nummers 1 t/m 11, H2, 15 en 16 van de MSK Gids zijn GEHEEL UITVERKOCHT. Hier-
onder volgt een overzicht van de nummers, welke nog wel verkrijgbaar zijn met een
beknopte omschrijving van de inhoud:

LISTINGS: MAZE, SCRAMBLE, DISKLOADER, MSK DUMP SCREEN 2, BALLETJE- BALLETJE
(MSH-2), TITELDOOS (MSE-2)
Verder de cursus BASIC, machine taal en Rekenen op de MSK. Test NMS- 8280 en 20

softwaretitels beschreven.

WOORDENLADDER, SCHUIFPUZZEL, REKENMATRIK, DE MUUR (MSE-Z), BINAIR.
Verder "Rekenen op de MSH" (2), MSK-Machinetaal (4), Test Philips NMS1255 Modem,
veel softwarerecensies (o0.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 MSHE (3), Leer, Probeer en Programmeer
(5) en veel software- en adventurerecensies, tips, poke's, Kaarten.

MSK GIDS NUMMER 17
LISTINGS: KRIPY JACK, SCHARRELEI, DISK MONITOR/EDITOR, SCREEN PROTECTION, MER-
GE MASTER. DISK DATALISTER, MOUSE 5 TEKENPROGRAMMA (MSH-2), 240K SECTOR COPY
(MSH-2)
Verder Programmeren met Screen 1, Leer, Probeer en Programmeer (deel B), Softwa-
rerecensies: Turbo 5000, Adventuretips, Eye, Salamander, Super Triton, Dragon King.
Mirai en Final Countdown

MSK-GIDS NUMMER 18
LISTINGS: DBASE (DATABASE), TOPOGRAFIE FRANKRIJK EN WEST-DUITSLAND, OMTREK
EN OPPERVLAKTE, VLAGGENQUIZ, MOUSE 7 TEKENPAKKET (MSK-2)
Uerder "Disk- en Cassettegebruik, Leer, Probeer en Programmeer (deel 9), Adventu-
retips, Kaarten: Vampire, Future Knight, Avenger, 5py Story, Snowball, Bastard. Re-
censies: Scramble Formation, Gunsmoke, California Games, Colossus Chess 4.0, The
Flintstones, A.R.A.M.0., Plaghouse Strippoker + pokes & tips.

M5E-GIDS NUMMER 3

LISTINGS: UITBREIDING SHEAT, MACHINETRAL DATA CONVERSIE, INFO MENU, STERREN-
REGEN, ABACUS, STIEREN VANGEN, MOUSE B TEKENPROGRAMMA (MSH2), STARJET II
(MSH2), RICH MAN, POOR MAN (MSKZ)

Verder: Leer, Probeer en Programmeer (10), Danger Mouse, Time & Magic, Adventure-
tips, Elite Tips, Freekick, Pokes & Tips, Kaart + Tips Avenger, Bubble Bobble, Patien-
ce en Klaverjassen, Scribe Tekstverwerker, Trantor, Gutt Blaster, Pinball Blaster,
Venom Strikes Back (MASK 3), Topple Zip (MSH2), Guardic en Krakout.

MSH-GIDS NUMMER 20

LISTINGS: KNIGHT RIDERS ADVENTURE, WERKWOORDEN, FROKIMA CENTAURI, SCRABBLE
(MSK-2), PATIENCE (MSK-2)

Verder: Sereen 1 (vervolg), Rommelen in de RAM (1), King's Valley 11 passwords, Kaart
Jack the Nipper II, Game Over II, King's Valley II, The Pepsi Challenge, Sound Machi-
ne, Kaarten: Goonies, Pippols, Feud, Pokes & Tips, Brian Clough's Football, Battle of
Peguss, Gouwe Quwe Software, Haunted House, Blow Up.

M5X-GIDS NUMMER 21

SPEL, TEMPO TYPEN, DON MADUSAK ADVENTURE, TELEFOOMKIEZER (MSE-2), LISAJOUS
FIGUREN (MSK-2), 3-D FIGUREN (MSK-2), MENU MAKER (MSH-2)

Verder: Rommelen in de RAM (deel 2), Vette Karakters, Grote Karakters.

Software: Superfont/Superprint, Banadu, Final Zone, Return to Yelda, Yaksa, Vaxaol,
American Soccer, After Burner, Castle Excellent, Huishoek je, Kaart + tips King Kong
2, Speltips, Help!, Spelpokes, Kaarten Rambo + Pippols, Restan Saga, Discovery, The
Living Daylights, Chess Player, Basket Master, The Games, Kaart Bastard voor "Bug-
versie”.

Oude nummers zijn te bestellen door overmaking
van FL 7,95 per exemplaar op Postbanknummer
50346011 t.nw. JHerps te Lelystad. Voor Belgie Bfr.
155 op Bankrekeningnummer 235-0430444-87 bij de
Generale Bank te Hasselt t.nw. JHerps, Postbus
S14, 82@@ AM LELYSTAD.
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COMPUTER [VERSTERKER]

Sommige cartridges =i jn EERSTERKER—I::UUTPUT GELUID +I

uitgerust met asn _L I T
—chip. Dy = =

hoogt e, el o 4 CARTRIDGE

luidskanalen, die op een SOUND = SO0UND

MSX-computer Kunmen CHIP CHIP
worden gebruikt. Bij

sommige computers valt ‘;j

er helaas een deel van ‘-NE‘E oT

die geluidskanalen weg. iI

Deze klacht ben ik mear— —

malen tegengskomen. IK

bezit zelf ernkele modu-—

les met sound-chip. Op [VERSTERKER]
mijn computer (Philips

MSX-2) valt ook een deel COMPUTER +I

van de Kanalen weg. Na I

enig onderzoek heb ik de [VERSTERKERH——OUTPUT GELUTD I T
volgende oplossing ge— _L
vonden. = 4.9

Door pin 49 (SOUND IN) \‘\‘ CARTRIDGE
van de cartridge af te SOUND = E——-S ouUMD
plakken met een stukje CHIP T CHIP
plakband, hoort men al- =

leen nog maar de gelui—

den, die worden gepro— 1‘\‘&01-

duceerd door de compu-— POTHMETER
ter zelf. Dit zijn de ge— 18k Ohm
luiden, die wegvallen,

als het stukje plakband

riet aanwezig is.

Zie schema. Doordat de
weaerstand van de sound—chip
op de cartridge kKleiner is
dan de weerstand wvan de

it

COMPUTER
CARTRIDGE

¢

COMPUTER
CARTRIDGE

sound-chip in de computer, 548 049
loopt er door de cartridge
sound-chip esen grotere

stroom. Omdat de stroom gro—
ter is, zal de sound—chip in
de cartridge een harder ge-
luid produceren dan die in de
computer. Het gevolg hiervan
is, dat —als de weerstand van
de sound—-chip in de cartridge
veel groter is dan de wesr—
stand van de sound—chip in de
computer— de geluiden van de
computer  sound-chip bi jna 2p 1
helemaal weggedrukt worden.

Dit probleem is makkeli Jk te verhelpen door een

SLOT

FRINTJE

COMNECTOR

potmeter in serie met de sound-chip van de car— Man moet de kabel aan het printplaat je verbinden
tridge te zetten. Als men de weaerstand van de pot- volgens schema. De kabel moet aan de connector
meter hoger maakt, zal de stroom door de cartrid- worden verbonden overesnkomstig de aansluitingen
ge sound-chip Kleiner worden. Dit heeft tot gevolg, van het printplaatje. Draad 1 op het printplaat je
dat de computerchip een hardesr geluid gaat pro- wordt op de conmector bij dezelfde positie 1 aan-
duceren en de cartridgechip een zachter geluid. gesloten. Zo verbindt men alle draden. De draad,
Men Kan de potmeter nu zo instellen, dat er een die pin 4% doorverbindt, soldeert men niet aan de
evenwicht ontstaat tussen de beide sound—chips. commector. Deze draad wordt varlengd met een
Een potmeter van 10 kDhm is voldoende om het ge-— draadje. Op de plaats waar de draad van pin 49
luid redeli Kk te Kunnen instellen. Deze potmeter Kan |an de connector had moeten worden gesoldesrd,
in de computer met een paar draadjes worden wordt nu een ander draad je gesoldeerd. De twea
aangesloten. Het is dan aan te raden de potmeter draad jes worden volgens schema z=an de potmeter
buiten de computer te plaatsen, zodat men ten alle van 10 kiOhm vastgesoldeerd. Isoleer het geheel
tijde de instelling makkelijk kan veranderen. goed en de kabel is klaar voor gebruik.

Let er wel op, dat u de kabal niet verkeerd om in
de computer en de cartridge steekt. Merk desnoods
op de Kabel wat pen 1 is.

Men hoeft na gebruik de Kabel niet te verwi jderen.

De meeste mensen schrosven hun computer liever
niet open. Dit is geen problesm om de potmeter

toch te Kunnen plaatsen. Men maakt een verlengka-— Deze Kan men altijd laten =itten Men haalt de cap-—
bel voor het cartridgeslot en plaatst in de draad, tridge gewoon uit de conmector, die aan de kabel
die pin 49 donrve.r‘bindt, de potmeter van 10 KOhm. zit. Dm te voorkomen, dat men een cartridge ver—
Een verlengkabel is makkeli jk te maken met de vol- ¥eerd om in de connector steekt, Kan men hat baste
?endg Er;der;c!elen: - e ) ean sticker op de voorkant van de commector plak—
. printplaatje met aan weerszljden s rippen, die ken. Deze sticker komt dan overeen met de voorkant
identiek zijn aan die van de cartr'lclga-—aanslulhng, van de cartridge, waarop meestal ook een sticker
stesk 2,546 mm. =it. ’

1 lintkabel, 50 aderig (ca. 15 cm).

1 connector met 56 aansluitpennen, steek 2,54 mm.
2 draad jes.

1 potentiometer.

Het printplaatje moet in het cartridgeslot van de ARNG DIJKHOFF,
computer passen en de connmector moet op de car—
tridge passen. Dere onderdelen =i jn te Koop in een
electronicazaak.

Bij mij werkt de verlangkabel 186%. Veel plezier met
het geluid van de sound—chips.
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HELP!

Wij zoeken poke’s, tips of truuks voor Sa-
lamander. Als iemand deze informatie
heeft, laat ons dat dan even weten. Alvast
bedankt! Tel. 05750- 29253 of 28737
(Uragen naar Harm of Wolfgang).

Wie kan mij helpen de zaklantaarn de
rivier over te brengen in Spy Story? Bij
mij gaat deze altijd kapot. Bij Penguin
adv. Kan ik de warps niet gebruiken. Als ik
in de kKloof van de desbetreffende distance
zit gebeurt er niets. NORIKO werkt wel.
M.Vester. (Red. handig zo, zonder adres of
telefoonnummer),

Stargquake: IK heb alle negen delen
gevonden en naar de 'Core’ gebracht. Toen
kreeg ik een verhaaltje en had toch maar
48%. Hoe kan dat? Wie weet een code om de
einddemo van King's Valley II en Usas te
zien te Krijgen? Wie weet de Dagger.
Sabre, Carpet en Vase in The Maze 0f Gali-
ous? Ben Driessenaar, Kennedylaan 6, 3844
BC Harderwijk. Tel. 03410~ 14410.

Hydlide: Hoe dood je de draak? Ik snap
buikje prikken niet erg). (Red.. ok, dan
zeggen we het zo: NIET op de kop, de rug,
de staart, de poten. Wat een narigheid
toch dat we hier in Nederland zo weinig
draken hebben om te oefenen).

Spy Story: Hoe kom je in het vliegtuig?
Classic adventure: Wat moet je bij de
Geyser doen?

Frank Meulblok, Abeelstraat 22, 4621 AH
Bergen op Zoom, Tel. 01640~ 50088.

Ik heb een paar wvragen over het
adventure Planetfalls van Infocom: als je
in het Lawanda Complex bent, hoe overleef
je dan het Radiation Lab en hoe kom je in
de ProjCon Office voorbij de Mural? IK heb
al 40 van de BO punten. Wie helpt mi j
verder. Rob van Stee, Onuxdijk 12, 4706 LM
Roosendaal, Tel. 01650- 57806.

Wie kan mij helpen met Spy Story? Ik weet
niet hoe ik in het vliegtuig moet komen. H.
Spijkers., Bruchterbeekweg 18, 7696 BA
Brucht.

Wie wil voor mij POKE’s, Kaarten en spel-
tips Kopieren (evt. tegen vergoeding). Wilco
v. Ee, Akkerwinde 6, 7322 DH Apeldoorn.
Tel. 055- BB2965.

Ik zit vast in King Kong II: als ik de beide
Turnmirre’s vernietigd heb, gaat bij mij
alleen de S5.P. naar Revolver open. Hoe gaat
de andere S.P. open? En het hek naar de
Grenade gaat ook niet open.

Woody Poco: als ik het grote wezen vernie-
tigd heb, is er in het veld rechts een ho-
rizontaal zonnetje. Hoe kom je hier voor-
bij? Tel. 01892- 16185.

Wie kan mij helpen met The Living Day-
lights? Na Gibraltar loopt mijn computer
vast. Tevens gevraagd spelpokes voor
MSH-spellet jes. Tel. 05158- 1778 (Hidde-Jan
Koornstra)l.

SCFYUIRRE
DISKETTES

De programmas uit de MSX-Gidsen v/a nr.ll zijn
ook op diskette verkrijgbaar; zowel op 3.5 inch
(voor de meeste MSX computers) als op 5.25
inch  -dubbelzijdig- voor de Spectravideo 707
drive. Van de listings uit de MSX-Gidsen 1 t/m 10
zijn verzameldiskettes te bestellen: zie hiervoor
de advertenties elders in dit blad. '

De diskettes starten automatisch op en zijn ge-
heel menugestuurd met diverse keuzemogelijkheden
en -schermen; alles in hi-res graphics. D.mv. een
letter-keuze-menu (gebruik de HOOFDletters! )
kunnen de programmas geladen of opgestart wor-
den. Het menu bevat ook een overzichtsprogram-
ma, dat geschikt is voor 2 drives.

CASSETTES

- Ook zijn er cassettes leverbaar met de program-

mas uit de MSX-Gidsen. Op deze cassettes staan
tevens de programmas die alleen geschikt zijn

.voor diskdrive en deze programmat moeten wel

overgezet worden naar diskette en kunnen -uiter-
aard- zonder diskdrive niet gebruikt worden. De
cassettes hebben -net als de diskettes- hetzelfde
nummer als de MSX-Gids waarin de programma}
staan en zijn verkrijgbaar vanaf nummer 1I.

De cassettes kosten FL. 207 per stuk (Belgie:
Bfr. 3702 en de diskettes kosten FL. 2250
p.st. (Belgie: Bfr. 4202 Deze prijs is inclusief
verzendkosten. Diskettes en cassettes bestellen
door overmaking op postbankrekening 909515
t.nv. ADebels te Lelystad.

Voor Belgie kan besteld worden op rekening nr.
235-0430464-87 bij de Generale Bank te Has-
selt t.nv. J. Herps, Postbus 516, 8200 AM LE-
LYSTAD.

VERGEET BIJ DE BESTELLING NIET HET CAS-
SETTE- OF DISKETTE NUMMER EN DE SOORT
DISKETTE (3.5/5.25) TE VERMELDEN.

Op de cassettes en diskettes staan niet het lis-
tingcontroleprogramma en kleine listings behoren-
de bij artikelen.
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POKE’S en TIPS

King™s Wallexy II: Codewoor-

den met allemaal 99 levens:

JABJTAMCN 21: JBFJAMCH 41: JCIJTAMCH
JACTAMCN 22: JBGBJIAMCH 42: JCKJIAMCH
JADJIAMCN 23: JBHJIAMCN 43: JCLJIAMCH
JAEJAMCN 24: JBI JAMCH 44: JCMIAMCN
JAF JAMCN 25: JBJIJAMCH 45: JCNJIAMCHN
JAGIAMCH 24: JBKJIAMCN 44: JCOJAMCN
JAHJTAMCN 27: JBLJIAMCN 47: JCPJIAMCN
JAI TAMCN 28: JBMIAMCH 48: JDPAJAMCNHN
JAJTTAMCHN 29: JTBNJIAMCN 4%: JIDBIAMCH
10: JAKJTAMCH 3@: JBOJAMCN S@: JIDCJIAMCN
i1i: JTALJAMCN 31: JBPJIAMCHN S1: JDDJIAMCN
12: JAMJIAMCH 32: JCAJAMCN S5Z2: JDEJAMCN
13: JANJAMCN 33: JCBJIAMCH 53: JDFJAMCN
14: JAOJAMCN 34: JCCJIAMCN 54: JIDBIAMCH
15: JAPJAMCNH 35: JCDJIAMCN 55: JDHJIAMCN
1&6: JBAJAMCH I4: JCEJAMCN S&6: JDI JAMCNHN
17: JTBBJIAMCN 37: JCFJIAMCN S57: JIDIJAMCN
18: JBCJIAMCN 38: JCGIAMCN S58: JIDKITAMCHN
19: JTBDJIAMCN 3%: JCHIAMCN 59: JDLJIAMCH
2@: JBEJAMCN 4@: JCIJAMCNHN &@: JTDMIAMCN

SO NG Y Sl

FAaNTASM SOLDIER: Code:
52X40021LL0 Deze code Kun je invoeren
door tijdens de demo de RETURN- toets in
te drukken. De ¥ staat voor de hoeveel-
heid juwelen (max. 5) en LL is het aantal
levens (max. 99).

FIREBIRD: Er hebben reeds pass-
words in het blad gestaan maar er
onthrak er 1, nl. HAYAMA. Hiermee krijg je
3 rode bollet jes.

DAaRIWIN <2078z Druk op ESC en
dan op de wvolgende toetsen: ERTSDFZ
(Duits toetsenbord Y i.p.v. Z) en druk dan
weer op E5C en je hebt oneindig leven.

GRAND PRI MOTORRI-—
DER-: Codewoorden: RAIN, DUNE, COLD,
DUSK, BLIN, DAWN, NOON.
ICELWWORILID: Codewoord: CASIO.
SUPER ILLayYyDOCK: Code:
FYMQOUTPIODPEJ. Je kunt deze code alleen
bij allebei de spelers invoeren. Je bezit
dan het wvolgende: Wapens: BULLFUP, TORA,
ALPHA en DOUBLE. 5nelheid: NORMAL en
HIGH.

FEEDEACK en AQALESTE:-
In beide spelen =zit een soundtest. Je
krijgt deze door bij de demo’s de S, T en
SPATIEBALK precies tegelijk in te drukken.

Remon Breevoort, Ede.

BLOLJ-—L1JP:= Voor oneindig aantal
levens, kogels en mijnen: STOP indrukken,
COSMIC intikken en RETURN. Nogmaals STOF
indrukken. Als je dan nog op SELECT
drukt, Kkun je ook het level bepalen.

Arco van Noord, Zierikzee.

STORMEBEBRINGER: Activeren
teleport: in het kasteel krijg je wvan
Rachel een getal. Zet dit getal om in
binaire waarde (enen en nullen) en ga naar
de tweede etage van dit Kasteel. Hier wvind
je 7 handels die ingesteld moeten worden
overeenkomstig de binaire waarde.

Matthijs van Noort.
34

INTERPLANETARY TRAVEL
AND NAVIGATION CHART

Zo heet de complete map met 8 Kaarten
van de Galaxy wvan ELITE. Geniet, en met
een omslag is deze map verkrijgbaar bij:
J.C. Karel, Wilgenplaslaan 147, 3052 5T
Rotterdam. Tel. 010- 4611207. De prijs is FL.
2,50 + verzendKosten.

DYNAMIC PUBLISHER

-

GENERAL ELECTRIC
FRINTER

Veel mensen schijnen problemen te hebben
met deze printer in combinatie met Dyna-
mic Publisher. Vandaar hierbij de printer-
opdrachten voor dit programma:

START PRINT 27.51.24

START REGEL 27. 75, 22451
EINDE REGEL 13

REGEL VERDER 10

EINDE PRINT niets invueullen
UI TZONDERINBSCODE 1

VERVANG DOOR 1

LASER PRINTER niets invullen
7 BITS PARALLEL niets invullen

8 BITS PARALLEL *
BITVOLGORDE OMDR. ¥
MAXI MALE BREEDTE 480

Voor een in afmeting gehalveerde afdruk
in STARTREGEL de 75 vervangen door 76.

Jan R. Koen, AndijK.

ZANAC-EH: Met SELECT+S5TOP is
-tijdens het spel- de mogelijkheid om de
kleuren te veranderen. Met de cursortoet-
sen links en rechts kan de positie worden
gekozen, met de toetsen boven en beneden
Kan de Kleurwaarde worden ingesteld.

POWERSCHEMA VAN
GUARDIC
door Jasper wvan Strien.

AANTAL KOSTEN AAN UITHERKING OP
BLOKJES POMWER HET SCHIP
HAVE: @ @ dunne 1aser
1 1 ballen 1aser?
2 = extra brede
laser
oP- shield 20 schild om je
TION: heen
throwv. 10 kogels worden
in richting
van jouvw bewe-—
ging gqeschoten
hyper =) idem. als throv.
doch langzamer
lucid 5 idem- als hyper
doch langzamer
e.ctrl 10 verticaal schot
side w 5 idem als e.ctrl

doch langzamer



GOONIES: De kaart van de Goonies
(Gids 20) was nog niet helemaal af. Hier
volgen nog een paar voorwerpen:

Doubloon, ~ scene 05-01, ga bovenaan een
klein beetje in de waterval staan en vuur.
Raincoat, scene 12-03, zorg ervoor dat er
een muur Komt, sla er dan tegen.

Bijbel 1, scene 18-03, in de geiser vuren.
Bijbel 2, scene 22-02, onder de vallende
steen vuren.

Protect 3, scene 19-03, ergens vuren?
Verder is er nog een powerhal op scene
08-03 en de start van stage 4 is op scene
16-02.

LIWVING DAYILIGHTS: In
stage 1 eerst helemaal naar rechts rennen,
dan je wverfpistool verwisselen voor je
Walther PPK en de zwarte vijand in de
bergen doden. Dan verder naar rechts,

Bij stage 2 helemaal naar rechts rennen;
wel uitKijken voor vijandelijk vuur!

Bij stage 3 is een goede timing vereist,
want je moet over oliebuizen springen of
eronderdoor rollen.

Voor stage 4 kun je het beste de bazooka
Kiezen, waarmee Je de melkman moet doden.
Je moet voor stage 5 de crosshow kiezen,
waarmee je de balonnen kunt neerschieten.
Als al zijn balonnen Op zijn, moet je Kos-
Kov met de Walther PPK doden. Wat je bi j
stage B moet doen, weet ik ook niet.

Bij alle stages moet Jje naar rechts ren-
nen.

KNIGHTMARE: In stage 2, als
Je vlak voor de duivel moet, ga dan in een
van de laatste inhammen staan en vuur,
Dit is de exit naar stage 4. Deze komt pas
tevoorschijn, als men stage 2 heeft verla-
ten en opnieuw begint.

With thanks to the Terminator, the Game
Killer and S5-R from Donald Mopzart Duck.

Ook heb ik een paar wvragen over spellen:
Wie kan ons helpen aan een kopie van de
handleiding van Jack the Nipper II? Wij
Komen maar niet verder met Magical Kid
Wiz. Wie kan aons helpen? En wie kan ons
helpen met stage 6 van The Living Day-
lights?

DENNIS FECHTER, SCHOUTENSTRAAT 36, 1623
RH HOORN. TEL. 02290- 14513,

ZOAaNAC -E3M

(Meer tips en exits)

Level 1: Als je het spel begint door op de
vuurknop te drukken, kun je door middel
van het cijfer wvan het wapen dat je
graag wilt hebben daarbij in te drukken,
met dit wapen beginnen. Dit werkt ook met
cantinue.

Als het spel begint, gebruik dan alleen het
bijzondere wapen. Nu kom je een tegen-
stander tegen, die lijkt op een satelliet.
Als je deze kapot schiet, Komt er een
hoofdje uit. Pak dit hoofdje en je Krijgt
er een extra leven bij of een snelvuur-ba-
siswapen.

Level 3: Probeer ook eens met wapen nr.5
op het huisje met de ogen te schieten; dan
krijg je een laser. (Zonder dat is deze la-
ser ook wel te Krijgen, maar dat is niet
aan te raden, omdat Jje met wapen nr.5
niet echt veilig hent).

Level 4: In dit level zit ook een elf je; als
Jje het eerste stenen gebouw (een soort
bunker) voorbij bent gevlogen, ga dan aan
de rechterkant vliegen. Nu Kkom je een

tweede gebouw tegen. Als Jje daarop schiet
(aan de linkerkant van het gebouw), komt
het elfje tevoorschijn.

Level B: Wil je niet teveel levens verliezen,
dan is het zaak om in level 5, net na of
tijdens de scene met de stok met aan bei-
de kanten een kogel (te vergelijken met
het spookschip in level 2) door het “exit
Jjuweelt je" in het midden van het veld te
gaan, naar level 6. Tijdens deze scene Kom
Jje aan de linkerkant nog een huisje met
ogen tegen.

Level 6: Tijdens de scene met de “spin" (te
verg. met het spookschip) heb Jje aan beide
kanten kleine steent jes. Als je die aan de
rechterkant vernietigt, is er een kans,
dat uit 1 der steentjes een elf je komt. Als
het beeld voor de 2e keer bij een vesting
stilstaat, zie je links een “exit Juweelt je"
naar level 2! Je Kkunt, door hier doorheen
te gaan, een helehoel levens verzamelen in
"de makkelijke levels" om daarna (met een
stuk of 20 levens) het spel uit te spelen.
Er zit echter een addertje onder het gras:

telkens als je dit doet., wordt het level
een tikkelt je opgevoerd,
Level 7: Op het land, aan de linkerkant

tijdens het gevecht met een 4-delig mon-
ster (weer te verg. met het spookschip)
komt er een hele rij "exit juwelen" naar
level 9.

Level 8: De "Krabben" in dit (en volgende)
level(s), zijn niet neer te schieten. Je
kunt ze vernietigen door ze onder de voet
te lopen, nadat je een wapen of een P-bol-
letje hebt gepakt. Wees wel snell

Level 11: In het "begin" van dit level kom
je links weer een huisje met ogen tegen.
Als je bij de burcht niet binnen de tijd
alles (incl. de vijanden aan de rand wvan
het scherm) hebt vernietigd, mag je dit le-
vel nog eens overdoen en dat wvalt niet
aan te raden!

Level 12: Weer in het "begin" van het spel,
Kom je een huisje met ogen tegen in het
midden. Op de helft van het spel nog een.

SPECIALE TIPS: Tijdens het spel Kkomen
steeds de hokjes, waar de P's uitkomen in
groepjes van 3 over het scherm. Als je
een P-hokje pakt zonder te schieten, ko-
men er 3 P's i.p.v. 1 uit. Nu is het zaak om
in 1 der hokjes te lokaliseren. Er

Schiet 1 hokje kapot. 1)

oF LAl
P
Als hier niets uitkomt, ofF [P

OF (P
schiet je er nog een ka- ‘ OjL o

pot. Als hier weer niets
uitkomt, dan zit er in de OF

Je ook niets.
2) Als er uit het eerste hok je kogels ko-
men en uit het 2e hokje niets (of anders-
om), dan zit in het 3e hok je de P.

Als er de eerste keer al een P uitkomt,
moet je deze pakken. Dan ga je knipperen
en dan kun je de andere hokjes onder de
voet lopen. Er is een mogelijkheid, dat in 1
der andere hok jes nog een holletje zit.

4) Als er uit het le en Pe hok je kogels ko-
men, is het derde altijd een P.

Vraag nu van mij:

Als je 13 P's hebt verzameld, kun je in
sommige gevallen 6 basiswapens naast el-
kaar krijgen. Is er nog een andere moge-
lijkheid om die wapens naast elkaar te
Krijgen? KOEN VAN BEINUM, LELIESTRAAT
a0, EIBERGEN.
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RAMBO III

Lev. : Ocean Software
Mach.: MSX 182
Pri _js: CAS. | | 25, 00

Hie denkt met deze cassette het
vervolg te Kopen op Super Rambo
Special, is hierbij gqewaarschuwd.
Beide spellen hebben niets met el-
kaar te maken. De enige overeen-—
komst is de hoofdpersoon. die wnu
een opdracht in Afghanistan moet
vitvoeren. Colleqa Colonel Trautman
is door de vijand qevangen geno-—
men an je eerste taak is hem te
vinden en te bevrijden. Je hebt
daarbij de beschikking over je
kapmes en tijdens het spel kun je
noq verscheidene andere wapens
en items vinden.

Qua spel doet deze cassette me
vaaq aan Metal Gear denken. gra-
fisch 1lijkt Rambo III daar echter
helemaal niet op. Er is wel wat
kleur aanweziq. maar de tekeningen
zijn wrij Knullig en de bediening
(d.m.v. toetsen of joystick) is ergq
traaq.

Als je de eerste opdracht hebt
vitgevoerd. moet Rambo vit het fort
ontsnappen (het is wel raadzaam er
een kaart van te maken) en naar
het Noorden gaan om daar met een
gereedstaande helikopter fe ver-—
trekken. In het derde deel heeft
Rambao een vijandelijke tank onder
zijn hoede genomen, waarmee hij de
qrens maoet zien te bereiken.

1k moet eerlijk zegqgqen. dat ik hier
niet kapot van ben (nou. m'n wvin—
gqers een beetje). De tweede en
derde opdracht heb ik niet gepro-—
beerd. maar ik heb wel een tijdje
in het fort rondgelopen en bewa-
Kers neergestoken met mijn mes en
neergeschoten met een partijtje
pijlen. dat ik gevonden had. Dok di-
verse items gevonden en gebruikts
maar toch vind ik het een spel. dat
niet "lekker loopt".

Verder is het netjes verzorqd met
een handleiding in Z falen, Engels
en Italiaans (7). ElK spelgedeelte
wordt wvitgebreid beschreven en
tevens worden er tips gegqeven.

Een muziekje kan er alleen tijdens
het intro af: voor de rest moet je
het doen met wat plofjes en ander
gervis tijdens de gevechten. Een

"ping" weerklinkt bij het oprapen
van een voorwerp.

BEELD HEE & ¥ 4
GELUID I
SPELKWALITEI T: XX
DOCUMENTATIE KKK

PRI JS I ¥

N.B.: MSX-Z2 bezitters moeten dit
spel opstarten met CTRL+SHIFT. de
poke voor hun computer. screen @
en width 40!

BLACKBEARD

Lewv. KIXX
Mach.: MSX 1&2 (64K)
Pri js: CAS. FL. 14,95

Blackbeard is Kapitein van een pi-
ratenschip. dat veroverd is door
Red Beard. De bemanning is aan het
muiten geslagen en valt jou aan.
terwijl je het schip doorzoekt. Je
moet een schatkaart vinden. die in
een kist verstopt =zit. De Kisten
liggen her en der over het schip
verspreid. Tot zover het scenario,
waarmee de 4-talige handleiding
(geen Nederlands) beqgint.

Dan volgen de laadinstructies. die
slordigerwijs niet Kloppen. In
plaats van BLOAD moet je RUN"CAS:"
geven. anders gebeurt er niets.
Het spel Kan gespeeld worden met
Jjoystick of keyboard. waarbij de
gewenste toetsen Kunnen worden
ingesteld.

Als het spel is opgestart. wat voor
een cassette wvrij snel gebeurts
krijg je een bovenaanzicht van het
scheepsdek. Hie gqrafisch hoge ei-
sen stelt. Kan beter meteen ophou-
den. want het speelveld is in
zwart/wit. De hokjes rechts zijn
wel in Kleur. Hierin worden je aan—
tal levens uitqebeeld door een pi-
ratenvlag. die eerst zijn beende-—
ren verliest en tenslotte de
doodskop. Eronder is een vakje.
waarin je wapen te zien is: een
mes. waarmee je tegenstanders om

IS

zeep Kunt helpen of een pistool
voor hetzelfde doel:. maar tevens
geschiki om de Kisten mee open fte
schieten. Een aantal rumflessen
geeft je "enerqy" aan.

In de Kisten vind je o.a. extra le-—
vens. flesjes die je tijdelijk on—
Kuetsbaar maken en toorisen
waarmee je een Kanon Kunt afvuren
om de toegang van je vijanden te
blokkeren.

Het schip is verdeeld in vieren: het
dek. een aantal hutten en tfwee
ruimen. Om in het binnenste van het
schip te Komen. moet je de trappen
gebruiken door erop te gaan staan
en FIRE in te drukken.

Overal staan dozen. vaten en an-—
dere voorwerpen. waarachter je je
Kunt verstoppen om de projektielen
van je vijanden te ontwijken.

Een aardiq spel. beetje traaqg in de
bediening met matige geluidseffek—
ten.

BEELD ¥ ¥ X%
GELUID POX X
SPELKWALI TEIT: XXX
DOCUMENTATIE : XXX
PRI JS POXXXX
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Jack the Nipper

Je start in de slaapkamer wvan Jack.
Spring via de kast op het bed en vanaf
het bed spring je op de plank rechts. Op
die plank ligt een blaaspijpje. Spring wvan
de plank en ga door de deur rechts: je
bent nu in de hal. Ga naar buiten en ga
dan rechtsaf tot aan het politieburo. Ga
naar binnen, pak de batterij, ga weer naar
buiten en loop naar links tot Just Micro,
Daar ga je in en stopt de batterij in het
kastje links onder de toonbank. Alles wat
kapot kan gaan in Just Micro gaat nu
kapot. Ga snel weer naar buiten, laat de
batterij achter op straat en ga naar links
tot aan de Launderette. Ga hier naar
binnen, spring via de kastjes en de plank
op de wasmachine, pak de lijm en ga wWeer
naar buiten. Loop rechts tot aan de
doorgang, ga die in en Jje staat nu wvoor
Gummo’s Chopping Molars. Ga deze =zaak
binnen en spring op de lopende band. Deze
krijgt kortsluiting en stopt even. Ga nu
snel van de lopende band af, ga snel naar
buiten. laat de tube lijm op straat achter
e€n ga rechts naar de doorgang. Ga deze in
en je staat nu in het park. Ga naar links
(de bloemen die je onderweg ziet kun je
kapot schieten met het blaaspijpje) laat
het blaaspijpje achter en ga verder naar
links. Bij het einde van het park ligt een
sleutel. Pak deze, loop verder tot een
bank, ga deze binnen en ga de grot in
achter de radiator. Spring naar boven, pak
het pak met zeepsop, ga de grot uit en je
staat op een kast in het huis van Jack.
Spring van de kast, ga de kamer uit, ga
door de hal naar buiten, ga naar rechts
tot aan de Lauderette, ga deze binnen en
loop langs de wasmachines. Deze stromen
nu over. Ga snel weer naar buiten, laat
het zeepsop achter, ga naar rechts en ga
het museum binnen. Ga naar links en de
grot in achter de radiator. Ga boven uit,

$
Bpz2 | T T P

T 1 Btart

Thiz map is & & by J.I. w, Druren
Litkel % desigrned by Dennis Wilgerhot

de grot, je staat nu buiten op de begraaf-
plaats in het park. Ga naar links naar de
bank en ga deze binnen. Pak de diskette
en ga de grot achter de radiator in. Ga de
grot weer uit. laat de sleutel wvallen, pak
het bankpasje op de kast en spring weer
van de Kast af. Ga naar links via de hal
naar buiten en loop links tot aan de
doorgang. Ga deze in, loop rechts tot
Technology Research, ga naar binnen en
naar rechts naar de computer op het
kastje. Alles gaat nu stuk!l Ga nu snel
weer naar buiten en laat de diskette
vallen. Ga naar links de doorgang in en
naar rechts naar de bank. Buiten is een
geldautomaat. Spring hier een paar Keer
en het geld loopt eruit. Ga nu snel weer
wed.

Je hebt nu een flinke score op de
Naughtymeter. Je moet zelf nog heel wat
dingen uitzoeken en het einde haal je door
100% op de Naughtymeter te Krijgen. Zao
moet van de volgende voorwerpen nog wor-
den uitgezocht wat ze betekenen: bom,
gewicht, hoorn, mest en de pot.

J.J.v.Drunen Little en Dennis Wilgenhof
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PASTE-MAN
PAT

Lev. : Silverbird
Mach.: MSX 1g2
Pri js: CAS. FL. 2,95

ledereen kent wel die plastic
schuifpuzzels, waarmee je een
reeks qetallen of een plaatje te-
veorschijn moet laten komen. 0p dit
principe is Paste—Man Pat geba-—
seerd.

Pat is een afficheplakker, die ge—
dwarsboomd wordt door Zijn con—
current Nasty Norville. Deze heeft
de posters door elkaar gehusseld
en jij moet nu proberem binnen een
bepaald tijdsbestek de poster ueer
Kompleet te Krijgen.

Het spel kan alleen gespeeld
worden met joystick. Door links.
rechts etc. te gebruiken kun je het
mannetje op zijn ladder langs de
poster laten schuivens terwijl met
de wvuurknop erbij ingedrukt de
borstel wordt gebruikt en de pos—
ter zelf in de gewenste richting
geschoven Kan worden. Terwijl je
hiermee bezig bent: Kun je ook nog
van je laddertje gqeramd worden
door allerlei objekten, die door de
vijanden beneden naar je toe ge-—
gooid worden. Volgens de handlei-
ding (Engels) kun je deze met jie
borstel opzij schuiven. maar hoe
dat precies werkt: weet ik niet.

Er zijn verschillende moeilijk—
heidsqraden. De eenvoudigste is
die, waarbij de poster vit 4 delen
bestaat en deze is dan ook betrek—
kelijk snel op te lossen. Daarna
volgt er een in & delen. dan 8, en-—
zovoort totdat je met een heleboel
klgine friemeltjes op je scherm zit.
In het kevzemenu heet deze moge-—
li jkheid "impossible".

O0p de tape staan 5 verschillende
plaatjes. die ingeladen Kunnen
worden. Men beveelt aan de teller
van de datarecorder bij te houden-
zodat het makkelijk is je favoriete
afbeelding in te laden.

Gewoon een leuk spel voor de lief—
hebbers voor een lage prijs. Zelfs
het geluid is qoed voor zo’n qoed—
Koop ding.

BEELD POXXXX
GELUID D & £ 3]
SPELKHWALITEI T: XXXX

DOCUMENTATIE : XX¥XXX
PRI JS T MMXX

WORLD GAMES

Lev. : Micro City
Mach.: MSX 18&2 ( &64K)
Pri js: CAS. Fl. 14,95

Ik dacht toch echt dat we met de
titels van de afgelopen maanden
alle sportspellen wel hadden
gehad, maar nee hoor. er is uweer
€een nievwe cassette bij elkaar
verzonnen. De meeste gangbare
sporten zijn inmiddels wel vitqe—
bracht. zodat op deze cassette
enkele minder bekende sporten te
vinden zijn.

He vinden bij World Bames de vol—
gende verzameling:

Gewichtheffen, wvaten springens,
rots  duiken. slalom. boomstam
rollen. paal werpen. stier rijden
en sumo worstelen.

In de handleiding staan neog ’The
Snatch® (touwtrekken?) en ’The
Clean and Jerk’. Deze beide
sporten staan echter niet op de
MSX versie.

De spellen moeten weer volgens de
bekende formule worden gespeeld:
bewegen met de joystick (of de
toetsen) tot de ideale snelheid is
bereikt. Dit Kost —-net als bij
soortgeli jke spellen— weer de
nodige oefening.

Grafisch is alles matigq tot redelijk
en hetzelfde qeldt voor de muziek
en de qelviden. Er kan met 4
spelers worden gespeeld en er is
een moqelijkheid de resultaten te
saven en te laden. Er Kan worden
gespeeld met joystick of het toet-—
senbord. waarbij de ftoetsen zelf
te kiezen zijn.

De spelkwaliteit varieert van zeer
matiq tot gqoed. zodat we in het
eindoordeel hiervoor redeli jK
geven. Beeld en geluid stellen niet
veel wvoor en hier moet deze
cassette het dan ook niet van
hebben.

Je Krijgt voor een redelijk bedragq
een aardiq spel met een goede
handleiding in 4 talen (Frans.
Duits. Engels en Italiaans) en ook
bij deze sport cassette is het
weer het leukste om met meerdere
spelers een competitie aan te

gaan.
BEELD HEE &
GELUID I §

SPELKWALITEI T: X%
DOCUMENTATIE : X¥XXX
PRIJS I ¥ 3 3.
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HERCULES
Slager of the damned!

Lev. :
Mach. :
Pri js:

Micro City
MSX 1 & 2
CAS. Fl. 32,=
Hat een schitterende titel. zou er
ook een schitterend spel op deze
cassette staan? Nee dus, we heb-
ben hier weer zo'n Engels 13 in
een dozijn” spelletje.

Meteen in het begin van de casset—
te wordt gevraagd of je wilt spelen
of dat je de Minotaur—Demo wilt
zien. Doe dit laatste maar niet,
want deze demo zit helemaal aan
het eind van de tape en laat ge-
woon het eerste veld zien wat ie
ook Krijqt als je het spel start,

Hercules moet 12 opdrachten vit-
voeren in een grafisch zeer matig
schermpje met qoede muziek en heel
zielige gelvidseffecten. Deze laat-—
sten vallen pas qoed op als je de
muziek vitschakelt. De fiquren
bewsgen qoed doch traaq en de
besturing is een ramp en vereist
veel oefening. Je EKkunt namelijk
alleen met joystick spelen en dan
neq met of zonder ingedrukte
vuurknop. Laat je de vuurknop even
los, dan loop je het risico met je
ruq naar de tegenstander te gaan
staan of iets anders vreemds te
ondernemen. Omgekeerd sta je zo in
het luchtledige te meppen.

De eerste tegenstander is een
geraamte dat. na enige sefening,
met de "Mountain Shaker’ qoed is te
verslaan. Ha! Komt dan het tueede
monster? Nee. Na enige tijd
Krabbelt dodemans weer overeind
en beqint de narigheid opnievw. IK
heb dit enige malen gedaan en ben
niet verder gekomen. Zoek dit zelf
maar uit.

Het spel is voorzien van een goede
handleiding in het Engels en Frans
+ een "Trouble Shooting Buide” in 4
talen (uiteraard zit hierbij qeen
Nederlands).

lets sneller en met wat betere
grafics zou dit best een aardig
spel Kunnen zijn. Nu is het niet
meer dan matiqs en ook nog te duur.

BEELD HEEE ¥
GELUID IOXXX
SPELKWALITEI T: ¥%¥X
DOCUMENTATIE K KX X
PRIJS E

FLIGHT
SIMULATOR
with
Torpedo Attack

Lev. : SUBLOGIC
Mach.: MSX 1 & 2
Pri js: Rompack FL. 79, 9@

Dit gebeurt niet vaak: een cartrid—
9€- @n noq wel een Meqa Rom. die nu
eens niet vit Japan komt. Dit heeft
meteen al enkele voordelen: de
prijs is iets lager dan we van de
Japanse rompacks zijn gewend en
de handleiding is zeer fraai.
geniet met een omslag en vergezeld
van een ‘Keyboard Control Charit’.
Uiteraard is alles in het Engels en
deze goed qeillustreerde handlei-
ding vraaqt een behoorlijke Kennis
van de Engelse taal.

Deze flightsimulator gebruiki voor
det bediening liefst 18 toetsen en
vit de handleiding bli jkt dat er 1@
opdrachten zijn. Als eerste moet
er echter geoefend worden in het
opstijgen en het landen, voordat
met de opdrachten begonnen Kan
worden.

Het beeld qeeft beneden een in—
formatiepaneel in MSX Kwaliteit met
radar en cockpitbeelden in ouder-—
wetse PC en APPLE stijl: alleen

enkale lijnen. Dit Komt de spelkwa—
liteit ten goede. want dit spel is
voornamelijk een vliegsimulator.
Geen qrafische hoogstandjes en
qeen fraaie qelviden. Integendeel;
het geluvid had wel iets beter
gekund. Wat dit laatste betreft
kunnen we ons vlieqtuigje het
beste meteen met de neus naar be-
neden laten neerstorten. Helaas,
ik heb het geprobeerd: maar een
crash is met deze flightsimulator
niet mogelijk. Waanzin en meteen
het tweede minpunt.

Ik ben geen liefhebber van dit
soort programma’s, dus ik heb com—

mentaar gevraaqgd van enkele vlieg-—
freaks. Zij waren redelijk tot qoed
te spreken over de spelkwaliteit en
over het qrafische qedeelte. met
alleen lijntjes. waren allen una-—-

niem: gqoed. geen poespas. puur
vliegen en het controlepaneel en
der radar in de gaten houden. Daar
gaat het om! IK sluit mij —als leek
met weiniq tijd— daar maar geheel
bij aan.

BEELD rOXXX
GELUID i K
SPELKWALITEIT: XXX
DOCUMENTATIE : XXX
PRI JS T O KXX
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LEVEL 4 (laatste kaart).

T=TRAP
L=LEXICON 2
B=BASTARD
V=VUUR

En nu? Als je. net als wij, deze laatste kaart

hebt afgewerkt weet je het waarschijnlijk ook

niet meer. Wat is verder de bedoeling?

Wie komt met tips hoe dit spel uitgespeeld moet
worden? We nemen niet aan dat het nu de
bedoeling is eeuwig rond te blijven zwerven door
de velden.
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Tips:
Schakel tijdens een Police Patrol steeds de

motor uit. ) )
De wvoornaamste tankstations liggen in:
Hakkaido, Aomori, Yamagata, Tokyo. Kana-

gawa, Ishikawa, Shimane, Fukuoka, Nagasaki
en Kamumoto.

GEERT BOOGAERTS - HERENTHALS (BELGIE)

27=S5hizuoka
28=Kanagaua
29=Shimane
30=Tottori
3l1=Hyougo

14=6ifu
15=Nagano
l&6=Yamanashi
1 7=Gunma
18=Tochiqi

1=Hakkaido
2=Aomori
I=Akita
4=lwate
S=Yamagata

&=Mi yaqi 19=Ibaragqi 32=Yamaqushi
7=Kyouto 20=5ai tama Z3=Hiroshima
8=Fukui 21=ToKyo Z4=0Kayama
=Ichikawa 22=ToKkyo IS=Hakayama
1@=Toyama 23=Chiba 36=5aqa
li1=Niigata 24=Nara 37=Nagazaki
12=Fukushima Z25=Mie 3?=Fukuoka

4@2=Kamumoto
41=Kaqoshima
42=Miyazami

1Z=Siqa 26=Aichi
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Tips:

* Vernietig iedere vijand die je tegenkomft.

* BT nooit stilstaan in een veld waarin zich dichtgroeienda
muren bevinden, dit is om te voorkomen dat ie ingesloten
wordt.

* Als er een doorgang op de kaart staat aangegeven die je
niet ziet in een veld, moet ie 6 de vijand in dat veld
verslaan, 61 op de plaats waar aangegeven de muur
daorsteken.

* De plateau's die naar ie toekomen en je proberen n te
sluiten kan je vernietigen m.b.v. je mes.

* Je moet voordat ie "onder de grond” gaat de GOLDEN KEY
pakken, anders is je hele reis tevergeefs, want dan krijg

ie het kistje niet open waar de harp in zit Cdeze heb ie
nodig om het grijze rotsblok dat boven de TUHNITIRE ligt

te vernietigen).

PS: De vijanden zijn niet aangegeven op de kaart, want iedere
vijand kan je verslaan met je grote mes,

PS 2: De reden dat de KINGKONG—kaart in twee keer in de
GIDS staat is dat ik vergeten was om de

“ondergrondse” velden in kaart te brengen en op te
sturen. Miin excuses hiervoor. ‘
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ARKANOID-II

Lawv. Homesoft
Mach.: MSX 2
Pri js: Rompack FL. 929.=

Dit wordt een lastiq stukje. Terwijl
ik het ene na het andere spel uit—
probeer, is Jocelyn. die naast mij
zit» blijven steken in een arca-
de—adventure met de naam YAKSA.
Hopelijk komt ze nog aan een be-
schrijving toe.

Dit *blijven steken’ in een adven-—
ture gqaat bij Jocelyn als wvolgt:
"Bh.» wat mooi.. kijk eens wat een
prachtige velden...” Iets later: "IK
ZIT IN LEVEL 21! (dit weten de bu-—
ren dan ook meteen) en hier gaat
het mis. Jocelyn zal en moet in een
Kkwartiertje minstens twee levels
verder zijn en begint te vloeken en
te tieren tegen alle trollen: elfjes
en draken. die over het scherm
ronddolen. Als ze erg Kwaad wordts
gaat ze tegen het beeldscherm
praten: "Waarom Krijg ik geen Kist—
je?.. waar liggen die rotdingen?"

En zo kom ik bijna niet aan Arka-—
noid toe. ik heb 1 ooq op mijn
scherm gericht en het andere Kijkt
naar YAKSA (dit lijkt moeilijk. maar
als je lang genoeq voor de
M5X—-Bids werkt. lukt dit al snel).

Ik heb geluk: Jocelyn is wvit en Kan
de gesavede versie niet ingeladen
krijgen. Yaksa wordt vitgezet en er
blijft een oninteressant zwart
beeldscherm over naast mij.

Terug naar ArKkanoid-Il. Dit is het
zoveelste ‘ping— pong’ spelletje.
maar dan van vitzonderlijke kwali—
teit. Het spel kan met 1 of twee
spelers worden qespeeld en bij
tuee spelers Kan worden gekozen
tussen teqen elkaar spelen of te-
gen de computer. Bij tuee spelers
tegen elkaar moeten 5 rondes wor-
den doorlopen. waarbij de winnaar
diegene is. die 3 van de 5 rondes
weet te winnen.

Dan Kan er nog gqekozen worden
tussen joystick of Keyboard. Heb je
qeen joystick?.... Been nood. Arka—
noid Il wordt qeleverd MET JOYSTICK
{(joystickJE)» een speciale joystick
met alleen links en rechts bewegen
door middel van een draaiknop en 1
vuurknop. Dit is iets wunieks is in
ons MS5X wereldje. Dit maakt deze
cartridge ineens aanmerkeli jk
qoedkoper dan de andere Japanse
rompacks.

Brafisch is het spel schitterend
en de spelkwaliteit staat op een
zear hoogq peil. Deze ‘break out”
variant begint in een fraai @-
level. waarmna wvia een prachtig
beeld overgegaan wordt naar level
1. Er zijn in totaal 34 normale le—
vels en na level 3@ EKomen er
’zi j—levels’> waarmee het totaal op
&4 komt.

In de velden zijn weer allerlei
bonussern en items te vinden; 12 in
totaal. Ze manipuleren het batje of
zorqen voor @nergieballen.

Level 17 en level 34 zijn speciale
rondes: Hier moet je geen muurtjes
vernietigen maar DOH of de BIB
B0OSS. Big Boss heeft in ronde 34
tentakels en wanneer je deze
raakt schieten ze Kogels ferug.
Peze laatste ronde zal wel haast
niet te spelen zijn.

Muziek heeft het spel genoeg en er
zijn velep prima gelvidseffecten
aanwezig. Toch zul je eens het spel

helemaal vuvitgespeeld hebben of
qewoon uvitgekeKen zijn op het
muurtje schieten. Dan ben je

echter met Arkanoid II neq niet
klaar. Het spel heeft ook een EDIT
mode. Hiermee Kun je zelf speelvel-
den ontwerpen tot max. 5 stuks. Je
Krijgt een leeq scherm met alleen
de borders en je Kunt nu muren en
items qaan plaaftsen. Heb je een
veld, dan Kkun je dit wegschrijven
naar cassette en viteraard kun je
de velden spelen. De cartridge zelf
zorqt voor geluiden. ballen en
poortjes.

ArKanoid II wordt geleverd in een
fraaie verpakking en is voorzien
van een vitgebreide Engelse hand-—
leiding.

Ypor de liefhebbers van dif soort
spellen is dit wel de mooiste en
meest vitgebreide versie, die tot
nu toe is verschenen. Een echte
aanrader voor de ping pong fana-
ten.

BEELD T AKX
GELUID r XHEXMX
SPELKWALI TEI T: XXXXX
DOCUMENTATIE : XXXX

PRIJS r MEXXX
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MAD RIDER

Lev. =_Hnme5nft
Mach.: MSX 2 128K VRAM
Pri js: ROMPACK FL. 22,=

MSX-2 bezitters die op de cartrid-
ge Crazy Cars (ook voor de MSX-1.
prijs FL. 79,=) zitten te wachten:
Kunnen nu opstaan: want deze Ja-
panse rompack is veel mopoier en
beter. Crazy Cars is in Engeland
zeer slecht becordeeld in een re-
censie van The Bames Machine. dus
er zal hier in Nederland ook niet
veel van heel blijven gezien de ma-
tige graphics.

Mad Rider is een soort ralley. die
Jje zelf meerijdt in een Porsche. Je
hebt Keuze wuit & parcoursen:
stadsrits woestijn. bergen-
’plateav’s canyon en een eilanden-—
tocht. Deze Japanse Porsche heeft
slechts 2 versnellingen en uviter-
aard Kun je sturen. gas geven en
remmen. Het remmen gaat gepsard
met fraaie remgeluiden. Onderweq
Kom je zeer wveel andere avio’s
teqgem en af en toe een motorrij—
der die zich zeer asociaal qe-
draagt door scherp sturend tussen
de auto’s te manoeuvvreren. HNa-—
tuurlijk Komen we plassen (olie?)
teqen voor fraaie slipjes. Onder-—
weqg Kunnen we baonussens timers en
turbe’s oppikken. die voor de nodi—
ge variatie zorgen.

Beeld en qeluid zijn goed. al valt
de Kwaliteit wat tegen voor een
M5X-2 spel. Konami blijft foonaan-
gevend voor wat het grafische ge-
deelte van de spellen betreft.

Het rijden met deze cartridge gqaat
heel leuk. De auvto is qoed besfuur-
baar en de andere waqens op het
parcours rijden ook heel realis-—
tisch: ze geven gas of remmen. ze
wisselen van baan of halen elkaar
in. Dit maakt het spel heel leuk en
redeli jk moeili jk.

De wverschillen tussen de diverse
parcoursen zijn niet erg groot: zij
zijn eerder bedoeld als afwisseling
voor de achtergrond en de bochten.
Op het gebied van ’racespellen’ is
dit een van de beste versies tot
nu toe. De liefhebbers zullen veel
plezier hebben met deze cartridge.

Gespeeld. of liever gereden. Kan
worden met naar Keuvze joystick of
Keyboard.

BEELD HEE 3.3 8.1
GELUID HEEE 3 % 8.1
SPELKHALITEIT: XXXXx
DOCUMENTATIE : XXX

HEEE & 3 8 1

DRAGONBUSTER

Lev. : Homesoft
Mach.: MSX-2
Pri js: Rompack FL. 2%, =

Nog iemand belangstelling voor het
redden van =en prinsesje? Ditmaal
heet ze Seria en is ontvoerd door
een draak. Chrobis mag haar gaan
redden en moet daarvoor een Kaart
doorlopens waarin linksonder het
kasteel en rechtsboven Mount Dra-
gon: waar het ongedierte zich op-
houdt. Je begint in de "map mode™
waarin iedere Keer een Kasteel
€en ruine en €en berqg en dan weer
een kasteel per ronde. Je moet een
keus maken vit de rvine of de berq
en door deze aan te raken kom je
in de Cave Meode: waarin je door
vijanden fe verslaan experience
verzamelt en vitality Kwijtraskt.
Aan het eind van de Cave is een
wachter en door hem te verslaan
Kun je via een deur het veld verla-—
ten en naar het Kasteel om per
ronde een draak te verslaan en
daarmee een hofdame van de prin-
ses te bevrijden.

Het vechten gaat vrij lastiq: je
gebruikt je zwaard met de SHIFT
toets. met SPACE Kun je springen
(met 2x SPACE spring je 2x zo hoog
om items te Kunnen pakken) en de
SPACE bar samen met cursor naar
beneden dient voor het gqebruiken
van magic items.

De drask aan het eind van de eer—
ste ronde heb ik niet weq kunnen

Krijgen. Volgens de (Engelse)
handleiding moet hij een zwak punt
hebben. dat blavw werdi: maar ik
ben telkens zo snel weg. dat ik de
Kans niet Krijg om dat punt zelfs
maar te zien.

Brafisch zit Dragqonbuster mooi in
elkaar en ook het qeluid is ap

MSX-2 nivo. Gua spel doet het me -

sterk denken aan "Rastan Saga"
. en ik
neem aan- dat dit wel klopt: aange-
zien ook Dragonbuster qeen SAVE
mogeli jkheid kent. Alleen ben je
hier wel wat langer mee bezig....

PRIJS

BEELD POXEXX
GELUID T MEXX
SPELKWALITEI T: XXXX
DOCUMENTATIE EEE 3
PRI JS KKK
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SUPHFREBCOCARD

Hoe noemen we dit? Funstick, Lolknuppel?
Op een normale joystick lijkt dit apparaat
nauwelijks meer en met de vele knoppen
en schakelaars lijkt het In eerste
instantie onmogelijk om met dit apparaat
te kunnen spelen.

In de praktijk wvalt dit heel erg mee. De
joystick heeft 2 vuurknoppen op de
handel, 2 wvuurknoppen op de linkerzijde
van het paneel en 2 op de rechterzijde.
Met twee schakelaars aan de rechterzijde
van het display Kunnen we KkKiezen tussen
deze verschillende vuurknoppen. Zo hebben
we dus 3 besturingsmogelijkheden:

1) Sturen en schieten met de stick.

2) Sturen met de stick met de linkerhand
en schieten met de rechterhand.

3) Sturen met de stick met de rechterhand
en schieten met de linkerhand.

Zo, het raadsel van de eerste B Knoppen
en 2 schakelaars is nu opgelost. Nu zitten
we nog met een schakelaar op de knuppel
en twee schakelaars aan de linkerzijde
van het display.

De schakelaar op de stick dient om de
autofire in- en uit te schakelen. De meest
linkse schakelaar, een kleine schuifpotme-
ter, dient om de snelheid van de autofire
te regelen. De laatste schakelaar Kkiest
tussen  verschillende computersystemen:
CPC464, ATARI, CE64. Een MSH stand zul je
op dit apparaat niet vinden. Hier Komen we
meteen aan een waarschuwing:

LET OF!

We hebben deze joystick ter recensie
gekregen van Timesoft Amsterdam. Deze
zaak wverkoopt een aangepaste versie wvoor
de MSE. In andere winkels zal deze speciale
versie niet altijd leverbaar zijn. Let bij
aanschaf goed op of de joystick geschikt
is voor de MSH. Op ons exemplaar zit op de
doos een blauwe sticker met MSX.

Dan komen we tot slot bij het display met
de drie kleine drukknopjes. Voor we
hiermee iets kunnen doen moeten we 1,5
Uolt AA (UM-3) batterij in het apparaat
plaatsen. Doe dit pas veoor het gebruik en
verwijder de batterij na het spelen. Een
in- en uitschakelaar heeft dit apparaat
niet. Het display blijft aan =zolang de
batterij in het apparaat zit; de timer
gebruikt echter zeer weinig stroom.

EEN

We hebben nu de beschikKing
timer met een duidelijke pieptoon. Met de

aover

twee linkerknoppen kunnen we de timer
resetten en de tijd in hele minuten
instellen (tot max. 99 min.). Met de rechter
(rode) knop Kunnen we de timer starten,
zodat deze gaat teruglopen naar 0 vanaf
de ingestelde tijd met weergave in minuten
en seconden. Staat de timer op 0, dan gaat
de ‘pieper’ af.

Ueel ouders zullen gelukkig zijn met deze
optie. Nooit meer vechtende Kkinderen die
vinden dat de ander langer heeft gespeeld.
Ook hij 'nog even een Kwartiertje spelen
en dan naar bed’ kan niet meer gezeurd
worden. Na de juiste instelling loopt de
timer netjes na 15 minuten af.

De joystick is 'made in China’, maar voelt
desondanks toch stevig aan. De onderkant
is wvoorzien wvan 4 zuignappen en deze
functioneren prima, je Kunt er ook een
ruit mee uit de sponning lichten. Intern
vinden we 10 microswitches, dus ook
schakelaars onder de vuurknoppen, zodat
deze joystick lang mee zou moeten kKunnen
gaan.

In kwaliteit wvind ik deze  joystick
vergelijkbaar met de Quick Shot II Turbo
van SVI. Lijkt het je wat, dan hoef je het

om de prijs niet te laten. Want ondanks
het formaat, de extra timer en het
gebruik wvan 10 microswitches kost het

apparaat slechts FL. 48,85. Een aanrader
dus.
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AANGEBODEN

Sony PRN-C41 4-kleuren plotter/printer met papierrol en toebehoren. FL. 380, Patrick
Starremans, Merelbeekerstraat 80, 6441 KM Brunssum. Tel. D45- 264003 (16.30 - 19.00 uur),

Originele software: Salamander FL. 55.= of ruilen tegen King Kong II of Penguin adv. IL
Pacmania FL. 15 10Th Frame FL. 7,50 Pinball Blaster FL. 10,= Tempo Typen FL. 5, Donkey
Kong FL. 750 en andere. Evt. ook ruilen tegen andere originele software op tape. Tel.
03417~ 57162 (Anne- Jan),

Philips NM5 B220 MSH-2 + datarec. + 2 joysticks + ca. 300 spellen en 6 cartridges: Metal
Gear, Usas, Vampire Killer, Topple Zip MSH-2, Knightmare en Turbo 5000. Rlles niet meer
dan 1 jaar oud en in orig. verpakking. FL. 495,= Tel. 01621- 16362 (Paul),

Philips Music Module voor FL. 80,= of ruilen tegen Hydlide 3, Dragonslayer 4 of King Kong
2. Martyn Gaasenbeek, Markendoel 37, 7339 JA Ugchelen. Tel, 055- 336502,

Originele cartridges: Nemesis 2 FL. 60,7, Relics FL. 25, Samen voor FL. 70, Nemesis 2 evt.
ook ruilen tegen Maze Of Galious. Tel. 05730~ 53081 na 15.00 uur.

Toshiba HX-10 MSH-1 + datarec. + handleidingen en 46 orig. cassette o.a. Draws, Tempo
Typen, Type cursus, BASIC cursus, educatieve programma’s e.a FL. 299,= Tevens
M5H-LOGO op cartridge + handleiding FL. 150,= Tel. D1820- 32575.

Te koop of te ruil tegen Nemesis l: Monkey Academy, Soul Of & Robot, Chuckie Eggs,
Salvage, 3-D Boxing en Oh Shit. Samen voor slechts FL. 40.= Alles origineel. Tel, 01650-
55171,

MSH-1 computer + datarec. + joustick + G4K uitbreiding + spellen en boeken. Eelco Preit-
schopf, Sparrengaarde 32, 2742 DM Waddinxveen. Tel. D1B28- 15013,

SEGA MASTER S5YSTEM met 3 games. Uoor MSH: USRS, F1-Spirit, Metal Gear, MT-Debug, Elite
(disk), Music Module. Alles orig. tegen lage prijzen. Ook tijdschriften (MCM, INFO, GIDS en
CLUB) en boeken (Sony Tech. Data hook, Truuks & Tips..). F. Dassy, St- Norbertusstraat
131, 3400 Landen, Belgie. Tel. 011~ 881680 na 20.00 uur.

Originele Feud en Pitfall II FL. 15= p.st of 2 voor FL. 25,= Tel 03410- 14410 (Ben).

Fistan origineel op disk + handleiding FL. 100,= 10 disks met software FL. 70,= Philips
matrixprinter VWOO20 FL. 225, Tel. 02155- 22529 (Jan-Cees).

Ypy 500 disk FL. 20,= Beach Head FL, 40, (cas.) Gunfright FL. 25 (cas.) en Footvolley FL.
15, (cas). Of twee van deze spellen ruilen tegen Salamander of Maze Of Galious
{origineel). Raymond Groeneveld, Woestijnweg 216, 8172 CZ Vaassen. Tel. 05788- 3101

Hisoft C++ compiler (disk) FL. 50,= Borland Turbo Pascal (disk) FL. 50,~ Beide programma’s
origineel en compleet. Prijs zonder evt. verzendkosten. Bel M5H Gids redactie.

Philips VG B020 + datarec. + originele cartridges: Maze Of Galious en King's Valley I1I met
zeer veel tips en kaarten. Verder 45 spellen (o.a. Roadfighter, Tennis, Antartic Adw.,
Hupersports), 18 tijdschriften, MSK BASIC handleiding + 12 originele spellen op tape (n.a.
Feud, Disc Warrior, Les Flics, Time Bandits en Vacumania) en MSK Wegwijs. Samen voor FL.
500,= Tel. 02290- 36958, vragen naar Patrick.

Toshiba HH-10 MSH-1 + datarec. + software + hoeken. FL. 175,= Tel. 08362- 23762.

Philips NMS 8220 MSHR (MSH Designer ingebouwd) + software FL. 400, Met datarecorder
FL. 450,= Tel. 04502-16450 (Hans).

Maze 0f Galious {cart.), Nemesis 1 en 2 lcart), Ace of Aces (cass) en Head over Heals
(cass.). Per cart. FL. 35, of alle drie voor FL. 90, Per cassette FL. 15,= of beiden voor
FL. 25,5 of alles in een Koop voor FL. 100,= Tevens MSK Gidsen 2, 5, 6, 1I, 12, 15 t/m 20.
P.st, FL. 4= of allemaal FL. 355 MCM 8, 9, 10, 11, 12, 14, 15 en 24. Per stuk FL. 3= of
allemaal voor FL. 15,= Tel, 020- 908723 (Marcel).

Vampire Killer, Usas, F1-5pirit en King's Valley 2. FL. 50,= p.st. Tel. 023- 271918 na 17.00

uur.

Penguin adv., Vampire Killer Metal Gear en Maze Of Galious FL, 50, p.st. Originele spellen
op cassette FL. 5= tot FL. 10,= p.st.Mike Testar, Tiendstraat 3, 4551 VK Sas van gent.
Tel. 01158- 1352.

Origineel: Time Trax, Finders Keepers, en Jackle en Wide. Fl, 10,2 pst of samen FL. 25:.
Rob Mulder, Padlaan 70, 1561 ZA Krommenie. Tel. 075- 211870.

Sony HBI-232 RS232C interface FL. 150,= Tevens Maze of Galious FL. 50,=. W.Jinssen, Tel.
01722~ 3193.

Sony HB-75P MSH1 + Sony HBD-50 3.5 disk drive + Sony Trackball + Sanyo datarecorder +
Jjoystick + veel software (cart./ disk/ tape) + veel boeken en magazines. In zeer goede
staat. In een koop FL. 650, P-P. Henneken, Rijksstraatweg 360, 2242 AC Wassenaar. Tel.
01751- 1B155.

Originele Konami cartridges: Boxing, Soccer, The Goonies, Nemesis | en Circus Charlie.
Tevens Hibrid van Sony origineel met handleiding 200 disk. Origineel Ease met handleiding
20D disk. Origineel DOS met MSK BASIC + MSK DOS boek 10D disk. MT-Telcom modem nieuw
in doos. M5K Truuks en Tips deel 3. Tel. DIFRD- 3825.

Te koop: 26 originele cassette (met handleidingen en doosjes) voor de hoogste hieder
binnen 2 weken na het verschijnen van dit blad. Ook los te Koop of ruilen tegen 2
originele megaroms. Tel. 070- 291006

Maze OF galious (origineel) FL. 0= incl. porto Kosten. Tel. 01814- 2043 vragen naar
Harmen.

Te Koop: set voor diabesturing volgens fig.2 FL. 5= Fig.3 FL. 10=. Set voor nummerkiezer
FL. 7,50. Zie MSK-Gids nr. 21. Tel. 05910- 40202

BESTURINGSPROJECTEN: eenvoudige besturing via de MSH. Om een elektrisch apparaat (220
V. of kleiner) zoals lamp, radio, alarm, trein enz. in/uit te schakelen. Standaard type (220
V) FL. 30= Tel. 08388- 2354 (Bas).

Het grote PPT Bock deel 2 (ongebruikt!), Ruilen tegen deel 1 (in goede staat!) of kopen.
Tel. 03418- 52318 (Marten).

2x Joystick (MSK Philips) met 2 vuurknoppen. P.st. FL.25,= MSH-datarecorder D6BR5/60F +
adapter + kabel + veel orig. software: n.a. River Raid, Hero, Dambusters en veel comp.
leegeassettes FL.95,% Konami rompack Usas (MSH-2) FL.45= + Eindelogs en Tempo Typen,
3,5, samen FL.25= Tel. 055- 4127886,

Wegens overcompleet: MSH-keyboard NMS 1160 (Philips) + NMS 1205 muziekmodule. Vaste
prijs FL.450.= (nieuw); VS 0040 MSH-moniter-groen (Philips), Vaste prijs FL.150,= Schaol “De
Regenboog”, A.v.d.Werken, Kelloggplaats 340, 3068 HA Rotterdam. Tel. 010- 4559050,

Dambusters, Chessgame, Aacke Draw en Paint (orig. op cass.). Samen voor FL.45= of los,
Tel. 05380- 27771

Philips NMS B255, kleurenmonitor, printer NMS 1431, muis, Joystick, datarec., div. tijdschr.
Tel. 03465- 63635 (na, 17.00u.)
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Te koop: Nemesis II (FL.50,2), Salamander (FL.56,-) of ruilen tegen Usas of Vampire Killer.
Tevens te koop orig.cass, (FL.5,= p.st.) o.a. Storm, Martianoids, Breakout, Mac Attack, Exe-
rion, Cetus. Tel. 04930- 16248 (Mathijs),

Orig. Konami cartr. o.a. Salamander, Maze of Galious. Tel. 08855- 76313,
Orig. MSE-2 Megarom Deep Forest. FL.65= incl. aanget. verz. Tel, 05753- 4060 (Martijn).
Muziekmodule, inel. verz, FL.75,= Tel. 080- 773551 (Ton).

GEVRAAGD

Philips NM5 B245 of Sony HB-F700 (P). P.n.o.t.k. Tel. 01820- 32575.

Gezocht: Guttblaster, Gunsmoke, Outrun en King Kong IL tevens gevraagd MSH-Gids nr. 11
of kopie-en hieruit. Tel. 03420~ 14344 tussen 19.00 en 22.00 uur, (Ger).

Wie Kan voor mij een aantal programma’s op cartridges zetten? Tevens MSH-ers gezocht
om spellen op cassette te ruilen. Tel. 03417- 57162 (Anne- Jan).

Gezocht: Vampire Killer, Usas of Metal Gear ( FL. 45= tot FL, 50,5). Tevens Kontakt
gezocht met MSH 142 gebruikers. Tel. 030- 202099 (Jurgen).

Gezocht: NMS 8255 of 8250 in goede staat. Tel, 02410- 14410 (Ben).

Gezocht: het adventure Stationfalls, het vervolg op Planetfalls. mits dit al voor de MSK
verkrijgbaar is. Het bestaat al voor de Atari ST. Tel. D1650- 57806 (Rob van Stee).

Wie helpt mij aan de originele cartridges Firehird van Konami en/of Dragon Slayer Family
van Falcom tegen redelijke prijs. 1k zoek me gek! Bij voorbaat dank. Tel. maandag tot
donderdag na 17.00 wur, vrijdag tussen 17.00 en 18.00 uur, zaterdag tot 12.00 wur en
zondag de gehele dag. Vragen naar Hessel (D2155- 11194).

Gezocht: originele Konami cartridges: Pingpong, Konami Biljard en King's Valley 2. Tel.
01660- 3825.

Gevraagd: dubbelzijdige diskdrive voor Sony HBF3P. Wie kan mijn Sony uitbreiden tot
258K. Gezocht: Airwolf, Robocop en Outrun. Jan Ernst v.d. Laan, Hoogeboomstraat 2, 9291
CV Kollum. Tel. 05114~ 2857.

Gevraagd: Nemesis, Nemesis 2, Parodius (origineel tegen red. prijs). Tevens gezocht
passwords en/of bonusvelden voor Salamander. Andy Maaks, Pieter Wariuslaan 34, 1679 XL
Midwoud. Tel. 02291~ 1103.

Gezocht: 128K ram withreiding voor mijn 8245. Tel, 01814- 2043. Uragen naar Harmen.

Poke o.i.d. om Dunkshot te laten werken op mijn VGBO020. Martin, Langeweide 13, 1722 WB
Zuid-5charwoude,

RUILEN

Wie wil zijn orig. Salamander ruilen tegen mijn Vampire Killer + kaart en tips. Jeroen
Noordzij, Molendijk 47-D, 3286 BG Klaaswaal. Tel. 01864- 2437.

Wie wil zijn orig. F1-Spirit ruilen tegen Salamander. Liefst omg. Friesland. Tel, 05158- 2475
(Bas),

Mijn Bastard tegen jouw Scramble- Formation. Alles origineel. Tel. 010- 4745760 Uragen
naar Reel, tussen 18.00 en 20.00 uur.

Mijn King's Valley II tegen jouw Nemesis IL Origineell Tel. 03410- 14410 (Ben).

Wie wil Fl-5pirit of Salamander ruilen tegen mijn Nemesis | + Terramex. Alles origineel!
Kevin Santing, Ludgerstraat 20, 7451 DV Deventer. Tel. 05700- 26271

Ik zoek muziekprogramma's op cassette. Ruilen tegen andere programma’s of cartridges
of tegen kleine vergoeding. Tevens gezocht Master Voice. R. Kamphuis, Oostveenweg 105,
7533 VS Enschede. Tel, 053- 303188,

Jouw Usas, Nemesis 2 of Salamander torigmeel) tegen onze Konami's (o.a. Vampire Killer)
of tegen andere wegaroms (oa. Super Tritorn, Bubble Bobble), Tel. D1620- 22559 (Marten)
of 01620~ 22035 (Jeroen).

Wie wil mijn originele Metal Gear ruilen tegen jouw USAS (orig.) en jouw Nemesis 2 voor
FL. 45 aan mij. Peter v. galien, Kavelweg 45, 9108 MG Broeksterwoude. Tel. 051il- 2747 na
16.00 uur. .

Gezocht: Fl-Spirit. Ruilen tegen Rambo 2, Wintergames 1+2, 10th Frame (bowling) of
overnemen tegen red. prijs. Patrick Bieze, tel. 05987- 22583,

Wie wil Salamander (orig) ruilen tegen originele King’s valley 2. Tel. 01892- 16185

L]{;e wil zijn megarom met geluidschip ruilen tegen RADK-8 + FL. 25 Tel. 04104- 74753
{Hans).

Wie wil zijn F1-Spirit of Usas (origineel) ruilen tegen mijn Metal Gear + Mr. Ching + Alpha
Squadron (alles origineel) of ruilen tegen mijn Metal Gear + 5 spellen naar keuze. Tel.
04104- 93198 (Joris).

Attentiel Attentiel Alleen deze week: Jouw Metal Gear tegen mijn Maze of Galious, Beiden
origineel. Maze of galious met kaart, tips en codes. Graag ook 'L Affaire (Originesl) voor
FL. 35 tot FL. 50~ Tel. 04116- 76247 (vragen naar Nick).

Maze of Galious (+ code voor alle items en plattegrond) + Ninja 2 van mij voor jouw Pa-
rodius of Miral. Martin, Langeweide 13, 1722 WB Zuid-Scharwoude.

Jouw Hanadu tegen mijn Hydlide II (orig.). Tel. 05156~ 1778 (Hidde-Jan),

Mijn orig. Le Mans, Chopper, Macross, Death Wish 3, Starfighter, Soul of a Robot, Zorni
tegen F-1 Spirit, Salamander of Maze of Galious (orig. cartrJ. Of Kopen FL.70,= Tevens
spellen op tape (FL.5= tot FL.20,=) en cartr. (FL25,= tot FL.50.2) te Koop, alles orig. Ri-
chard v.d.Veen, Loevensteinlaan 107, 4302 WR Oosterhout Nb. Tel. 01620- 60546,



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;l

DIVERSEN

Kontakt gezocht met MSH-2 gebruikers (disk). Tel. 02220~ 13883 (Elmar) b.g.g. 02228- 17671
(Marcel).

Kontakt gezocht met MSK disk gebruikers. Tevens te ruil Road Fighter cartridge voor
Salamander, Metal Gear of Usas cartridge. Tel. 05980- 23335,

Kontakt gezocht met MSH-2 gebruikers. Maurice Jansen, Krugderlaan 54, 3431 BP Nieuwe-
gein. Tel. 03402- 31717,

Kontakt gezocht met MSK-2 diskgebruikers, Tel. DIG46- 13131 (Mark).

1 like to correspond with MSE users, 1 write preferably in French, Spanish or English.
Francisco Marti, c/ 5ol no, 45-1, Canovellas 08420, Barcelona, Espana.

De eerste MSE-bbs databank in Delft:

Log eens in bij RIPA-TEL. Vesl tips, POKE's en software besprekingen.

TEL. 015- 146551 maandag-vrijdag 22.00 tot 07.00 uur. Weekends 24 uur.
1200/75--75/1200--300/300

maatschap is geheel gratis! Bel alleen vrijdags vanaf 23.00u. tot zaterdag 08,00u. onder

Log ook eeris in bij ALF'S BBS. Met de beste downloads en met heel veel pagina’s. Lid-
TELETYPE, 1200/75, 300/300 en 75/1200 Baud. Tel. 040- 417544, ‘

SPELTIPS OP DISK

We hebben nog wat ruimte over op deze
pagina en die mag ik (Jocelyn) opvullen.

Ik heb aan deze Gids behoorlijk wat intik-
werk besteed, o.a. voor de rubrieken met
Peeks & Pokes en de speltips. Hierbij wvalt
mij op, dat vooral lange teksten keurig
uitgeprint aan ons opgestuurd worden,
hetgeen betekent, dat ze met sen tekst-
verwerKker ingevoerd zijn. Vervolgens moet
een van ons ze dan weer intikken., wat ei-
genlijk dubbel (en dus gekken- ) werk is.

Vandaar hierbij een oproep aan inzenders
voor bovengenoemde rubrieken om ons lan-
ge teksten in het vervolg als ASCII file op
te sturen op disk. Dat bespaart ons een
hoop werk en als tegenprestatie sturen
wij de diskette terug met een aardige at-
tentie.

Let er wel op, dat het inderdaad ASCII fi-
les zijn, want dat zijn de enige files. die
wij met Tasword kunnen prepareren vaoor
ons Desktop Publishing Programma Fontasy.
Tekstfiles wvan een tekstverwerker als
Verscript uit MSX-Gids nr.ll kunnen we
bijvoorbeeld niet gebruiken.

HOT NEWS

Vlak voor het ter PErse gaan van deze af-
levering van de MSH-Gids, Kregen we wvan
Timesoft een paar gloednieuwe titels ter
recensie. In de volgende Gids wvinden Jjullie
de beschrijvingen, maar hier alvast een
voorproef je:

De belangrijkste nieuwe uitgave komt wan
KONAMI: NEMESIS 3, een cartridge wvoor
MSH1 & 2 met ingebouwde soundchip, waar-
uit prachtige geluiden komen. Tot nu toe
hebben we alleen nog de eerste ronde ge-
zien, die al waanzinnig moeilijk is. 0Ook
waanzinnig is de prijs: FL.129,-. Voor de
liefhebbers zal het spel zijn geld echter
zeker waard zijn. '

Verder op cassette Pac-land (FL.34,95) en
4x4 Off-Road Racing (FL.39,95). Over deze
spellen weten we nog te weinig om er iets
zinnigs over te schrijven.

ABONNEMENTEN

EEN ABONNEMENT IS
VOORDELIGER EN JE MIST GEEN
NUMMERS!

Een abonnement op de MSX-Gids kost f40,~
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: Bfr. 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
niet nodig, maar wordt wel op prijs gesteld.

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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~ LISTING CONTROLE PROGRAMMA 2

DEZE LISTINGTESTER IS VAN TOE-
Sommige programma’s hebben een eigen controle. Bij
P ASSING OP DE LIST'NGS VANAF deze programma’s ontbreekt de controletelling ofstaa’i
- slechts een telling voor het gedeelte dat niet door het
MSX GIDS NR. 3 programma zelf wordt gecontroleerd. ,
De listingtester is een hulpmiddel voor de lezers die de | (Meestal BASIC-gedeeltes bij een machinetaal pro-
programma’s uit ons blad zelf intikken. Achter de pro- | gramma).
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 regel— overeen
moet komen met de telling in het blad. Zijn de getallen 65000 ' HOKKKKAKKAKE KKK IR KKKk KKK
achter de regelnummers hetzelfde, dan is de kans €9 | 65010 ' x LISTING TESTER 2 %
groot dat deze regel goed is overgenomen. Zeker is dit 65020 ' % Door Alfred Debels X
echter niet, want wanneer bijvoorbeeld twee letters in 65030 ' X (c)1986 De MSY Gids X
een regel worden omgewisseld dan is de telling wel | 65040 * x Amsterdam b
goed, maar kan het programma toch fouten opleveren. | 65050 * Kok KoK KK KK K KK KOk Ok Kk KK K

65060
WERKW'JZE 65070 CLS:CLEAR: SCREEN @:WVIDTH 49@: PRI
NT
Eerst moet dit controleprogramma FOUTLOOS over- 62282;13112 g;l:-::: Veergave via beeldschern
genomen worden en worden weggeschreven op cas- o , .
sette of diskette als ASCIl-file met de volgende gg?gg gig@??g ;Ig < ‘;',f, B'I')? AH;; X$<SE
opdrachten: » THEN 65100 :
SAVE”CAS:TESTER”, A (voor cassette). ggi %g ggﬂgﬁg?jg? ' -
SAVE”A:TESTER” A diskette) 65130 REM
- »A {voor diskette). 65140 VR=PEEK (START)+256%PEEK (START+1
Dit hoeft slechts éénmaal te gebeuren: verder kan dit é515® NR=PEEK (RG) +256 XPEEK (RG+1)
programma voor alle listings worden gebruikt. 65160 IF VR=0 THEN 65270

6517¢ IF NR>=65000! THEN 65270
Vervolgens moet het te controleren programma wor- | 6518¢ S=0: FOR I=RG+2 TO VR-1

den ingetikt. Is dit gedaan, dan het programma eerst | 65190 A=PEEK(I)

wegschrijven naar cassette of diskette en niet eerst 65200 IF A=143 THEN I=VR:GOTO 65220
RUNen, want bij sommige fouten kan het programma | 65210 S= S+A: NEXT

bliiven hangen en bent u het kwijt; alles moet dan | g522¢ S=SMOD256

opnieuw worden ingetikt. Nu kan het controleprogram- | 523¢ T=T+S

ma worden ingelezen en achter het te controleren Pro- | 65240 IF X$="B" THEN PRINT USIRGC " Reg

gramma worden geplaatst met de opdracht: el: ##### — ###";WR, S: GOTO 65260

65250 LPRINT USIHNG "Regel: #¥¥### — ##d
MERGE”CAS:TESTER” (voor cassette). ":.NR,S

| 65260 START=VR: RG=VR+2:GOTO 65140

MERGE”A:TESTER” (voor diskette). 65270 IF X$="P" THEN 65200

65280 PRINT:PRINT "Totaal: * ;T: ERD
Vervolgens kan de controle worden gestart met: 65260 LPRINT "Totaal: ";T: END
RUN 65000.

Let erop de fouten te corrigeren in het originele pro- | gy gtaat geen ’zelftest’ meer bij dit controleprogramma
gramma. Na het laden van het controleprogramma | gaar er afwijkingen in de telling kunnen voorkomen
staat dit namelijk achter het eigenlike programma en | wanneer de controle via het beeldscherm plaatsvindt
vormt nu één geheel. In Sommlge gevallen kan dit extra of wanneer het programma al een keer is geRUNd Om
stuk programma problemen geven b.v. met de geheu- dezelfde reden dient het te controleren programma ook
genruimte! alleen ingeladen te worden voor de controle en moet
men NIET eerst RUN geven. Na het RUNen zal de con-

REM-regels worden niet gecontroleerd. Mocht het | trole—bijsommige regels —een andere waarde geven!!
voorkomen dat REM-regels wel exact moeten worden .
overgenomen, dan zal dit bij het desbetreffende pro- | Let goed op de DATA-regels. Hier worden de meeste
gramma worden vermeld. Bij kleine of eenvoudige pro- | fouten gemaakt. Bij het omwisselen van getallen in
gramma’s wordt geen controletelling geplaatst. Ook | deze DATAregels wordt wel een juiste telling gegeven,
worden meestal geen tellingen geplaatst bij program- | Maar het programma zal niet (of onjuist) werken!

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.
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MSX-GIDS SOFTWARE
DAMIMEN BISKMAGRZINE # |

(MSK 6410 Een complete MSX Gids op disk.
Diskette . . . ... ... FL. 32,50 (Bfr. 650)

¥ Software recensies
¥ Mini Gids
* "BASIC en het geheugengebruik’

UERUERHHR ¥ Spel poke's en tips
MSX-2 RISK variant in 2 versies. PROGRAMMA'S:

Diskette . . . ... ... FL. 32,50 (Bfr. 650) DAVID ASSEMBLER (MSX-2) zeer
gebruiksvriendeli k.
VEILIG VERKEER (MSX-2) verkeersles met
graphics.
= TAFELS overhoren
ULTRH Hgﬂ@ GESCHIEDENIS opgaven
MEMORY geheugen spel

ZWORK-Il schietspel

. ; ; BASIC DUMP  utilit
¥ ) Y
43 nieuwe instructies voor MSX BASIC REM-KILLER utility

x 5
c[}i:errgm%l?:nB?\XStlg geheugen in beslag van SPACE-KILLER utiity
¥ Blijft na RESET in het geheugen.
¥ Voor MSX 64K

Diskette . . . . . .. .. FI. 4950 (Bfr. 920)

VERZRMELDISK VERZAMELDISK
SPELLEN EDUCRTIEF

Spellen uit MSX Gids 1 t/m 10 Programma’s uit MSX Gids 1 t/m 10

Diskette . . . . ... ... FL. 24,95 (Bfr. 470)
Voor abonnees ... ... FL. 19,95 (Bfr. 375)

Diskette . . . . . . . .. FL. 19,95 (Bfr. 315) Diskette . . . . . . ... FL. 19,95 (Bfr. 375)

Deze programma’s zijn verkrijgbaar door het
bedrag over te maken op Postbanknummer
203601 tnv. J. Herps te Lelystad.

RORESSENBESTAND
KLADBELOK

Voor Belgie: Bankrekeningnummer
235-0430464-87 bij de Generale Bank te
Hasselt t.n.v. J. Herps, Postbus 516, 8200

AM Lelystad.

Vermeld bij uw besteling duidelijk om welk
MSX 3.5 DISK ... FL 29,95 (Bfr. 595) Pregrems hek gk
Eg g.glegéK S FEII_" é%gg Eg;: 238; De prijzen zijn incl. verzendkosten.

Deze software is ook uerkrijgbaar bij TIME
SOFT Amsterdam, Beukenweg 7, 1092 AX

Amsterdam.
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DEVELOFER 11

ADVENTURE OF LINK

RACE IN THE WILDS

BITUM

CHESSDATA

MEX-GIDS
- DISKMAGRZINE #2

Een complete MSX Gids op disk.

TOP software uit Belgie: programma’s die in de gedrukte
gids nooit geplaatst konden worden vanwege hun
omvang:

DEVELOPER-2: een tekenpakket voor MSX-2 met
diskdrive en muis. Een voorbeeld (zie foto) staat al op

de disk.

RACE IN THE WILDS en BITUM: 2 schitterende grafische
spellen met scrollende schermen.

Ook in Nederland heeft iedereen zijn best gedaan met....:

THE ADVENTURE OF LINK: een grafisch adventure met
meerdere levels en passwords.

NELIE: een autokostenprogramma.
CHESS DATA: Nu eens geen schaakspel maar een
schaakbibliotheek voor het verzamelen, naspelen e.d. van
partijen. Het programma (geheel in machinetaal) heeft
zeer veel mogelijkheden en een datafile met partijen is
op de.disk opgenomen.

Verder: nog:

WERKEN MET DE MEMORYMAPPER (MSX-2)

DISKADRES :
DOSPERIKELEN
SOFTWARE RECENSIES
POKE'S, TIPS EN HELP!

DE MINIGIDS

Dit diskmagazine is verlaagd in prijs en wordt nu. geleverd in een doos met
een omslag, '

B o oI NS s T e i e 8 T EE T (R E R e
Uopeid IBGNHEEGSNS ©otoden [ B g g T FL. 1795 (Bfr. 34@)

Deze disk is verkrijghaar door het bedrag over te maken op
Posthanknummer 5836611 +nv. T. Herps te Lelystad.

Vaor Belgie: Bankrekeningnunner 235-P438464-87 bij de Generale Bark te

Hasselt tnv. I Herps, Posthus 516, B280 AN Lelystad.

Vermeld hi j um besteling duideli jk DISKMAGAZINE nr2
De prijs is incl. verzendKosten.

Deze software ic ook verkrijgbaar bij TIME SOFT Amsterdan, Beukenueg 7,
1492 AX Amsterdan.



