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* onze nieuwe WINTER 87/88 CATALOGUS is nu uit.
* met je naam en adres + de vermelding 'MSX Gids
* en we sturen hem GRATIS toe. Of kom hem afhalen in de winkel. *
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Stuur ons een kaartje *
*

in BELGIE

zijn al onze artikelen verkrijgbaar bij
Het Computerwinkeltje pvba,
M Sabbestraat 39, B-2800 MECHELEN
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HIERONDER EEN OVERZICHT VAN ACTUELE MSX BOEKEN

MSX Bestsellers Najaar 1987

Programmeren van de Z80
Turbo Pascal Compleet

Programmeercursus MSX BASIG
Werken met Bestanden in MSX BASIC ...

Handboek MSX .......v0vuun.

BASTCODE-3 incl cassette MSX/MSX?2
40 Grafische Programma's MSX

MSX Truuks en Tips deel 8 ,
MSX-2 Zakboekje

Grafische Experimenten voor MSX ..

MSX ROM/BIOS Handboek

MSX BASIC (Sickler) ........

MSX Listingboek ...

Toepassingen voor MSX computers .. 29,50
MSX Programmeren in Machinetaal ..
MSX Machinetaalhandboek ....
*Machinetaal voor MSX Computers ...
Tips en Trucs voor de MSX Computer 49,90

*MSX LOGO Spelenderwijs

ACTUELE M

MSX Nuttig :
MSX-CALC cartridge ...

Spreadsheet + Graphics
MSX-TEXT cartridge ... 195
Tekstverwerker + Database

195

Musix {composer) . t 14,90

MSX ATELISE wewwmmvins t 19

*PRINT X PRESS ....... t 95
voor Epson Printers.
Tasword nederlands .. t 95
Tasword MSX ......... t 65

Aacko Desk ..(3.5"). d 179
database+tekstverwerker
*SuperKasboek disk .. d 149
voor prive boekhouding

en vereniging

Werken met MSX tape t &40
MSX utilities
*TURBO 5000 ...... cart 119

speedsave+oa scrndump,
voor MSX1/2,tape/disk
Diskit -disk toolkit. d 69

*tenecsraas

telefoon (015) 206 645

NN

280, BASIC, C, Logo, Pascal * Speciale MSX boeken aanbieding * [

cveve. 59,50 Zakboekje Z-B0 ............. 25,25 = * MSX EXPOSED ve.uuensses £ 5, % H
......... 68  *Machinetaal Z80 - Gestruct . 39,50 % normale prijs f 39,- *
-+seeuee 45 Microsoft BASIC - MSX BASIC ... 69  # * ]
45 De Programmeertaal C ......... . 25 R e e e e S q*

..... 79,50 Logigeh TS wovsywunan saveiig 35 I
27,50 Cursus Pascal ....... 455 55 Brege 39,90 MSX nederlands ;

..... 29,50 “Praktijksoftware voor MSX— =
ssss 25,15 MSX nederlands Computers - ook voor disk 27,90 —
...... 27,75 *BASIC Computerspellen MSX .. 27,50 [
34,50 *Zakboekje MSX - BASIC, DOS . 21,50 MSX-2 BASIC Handboek ....... 57,05
[Er— *MSX Handboek voor Gevorderd, 64,50 *MSX(2) BASIC en Machinetaal. 32,50 [
ereses 30,75 *MSX LOGO Spelenderwijs ..... 27,50 MSX Verder Uitgediept ...... 24,10 [~
sess 17,95 MSX-Computers in Basisschool 39,90 MSX Disk Handboek .......... 29,80
MSX Computers en Printers 2775 Financiele Programmaas v MSX 25,75 [C

32550 MSX BASIC Handboek ..vesoss. 49,95 Het MSX Software boek ,..... 27590 [

...... 34,80 MSX DOS Handboek v iedereen 26,75 Werken met de MSX Computer . 25,75 —
39,50 Leren Omgaan met MSX Computer25,75 De MSX Gebruikersgids ...... 39,50 [C

MSX DOS met Disk BASIC ..... 33,50 MSX Programmaverzameling ... 49,90

27,50 BASIC Programmaas voor MSX . 25,50 Grafiek en Geluid voor MSX 49,90 —

s X

MSX Adventures
*Knight Orc t 59
bevat de volgende level9

adventures:

Loosed Orc, A Kind of
Magic, Hordes of the
Mountain King
Journey to the Centre
Earth ....
Jewels of Darkness ..
Silicon Dreams ......

of

t 15
t 65
£ 59

secesennga

Arcade Adventures
*Deathwish 3 ......... t 32
*Inspector Z {HAL) ... ¢ 75

Batman .......00.000.. £ 36
*Head over Heels ..... t 36
*Knightmare .......... ¢ 65
*Maze of Galious ..... e 75

Vampire ..wesweessss £ 10

Wizard's Lair ....... t 36
Denk en bordspelen
BEAHES esvvwanmmias ey £ 58

The Chess Game 1 . t 34,90
Scrabble .......vuue. t 45
(engelstalig)

SOFTWARE (t=tape/d=disk/c=cartridge)

MSX Sportsimulaties
*BMX simulator
Tenth Frame-bowling . t 39

MSX arcade games:
*Nemesis IT konami ...
*Livingstone .sesee...

c 79
t 36

Le Mans - 3D autorace t 15 *Deathwish III ....... t 32
International Karate ¢t 15 *Dota ceevavineaaas t 29,90
Football Manager .... t 36 *Dota disk ........ d 39,90
Wintergames ......... t 39 *The Living Daylights ¢t 39
Formula 1 Simulator . t 10 *Feud +oveereveennn... t 1@
Konami Boxing ....... ¢ 65 *Storm Bringer ....... R
Konami Football ..... c 65 Computer Hits 10 -3 t 39

10 msx games, oa:

Buzz Off, Psychedelia,
Slapshot, 3D Knockout,
Mutant Monty, Turmoil,
Time Bandits, Eddie Kidd

Speedking motorrace . t 10

MSX Flightsimulators
737 FlightSimulator 14,90
*737 FlightSimul. . d 24,90

Chopper I ...... ..t 34,90

Space Shuttle ....,.. t 49 Army Moves .......... t 36
*Ace of Aces ......... t 39 Penguin Adventure .., ¢ 69
Flight Deck ...... d 39,90 Donkey Kong ......... t 36
Starfighter ...... t 34,90 Gauntlet ..veseseeas. t 39
NorthSea Helicopter 14,90 Gauntlet Deeper Dungeon 20
NorthSea Heli .....d 24,90 Flash Gordon ........ t 15
SpiEtite ¥0 swwwnwaes & 39 ATKAN0IE o vanvsenis € 36

Game Master Konmami .. ¢ 75
Konami spelenkraker,
2 slots nodig

Five Star Games .,.... t 39

MSX-2 Software op disk
*Metal Gear konami cart. 75
The Chess Game MSX-2 59,90

L] P I T T T T T T T I LT T T T [TTTTITTITITTITT1TT

MSX programmeertalen : Chopper IT ......... 69,90

HiofE DeVPES: vunwway b T8  ssscecwegmeewn, *Vampire Killer Cart. 75 MSKtra ....viieeeenss t 35
*Hisoft DevPac80 2.0 . d165 *NASHUA diskettes per 10 * Tasword MSX-2 ........ 149 Konami Nemesis ...... e 65 [

Hisoft Pascal ....... tl25 LA single sided ..... 18 Kastan - database .... 149 Konami The Goonies .. ¢ 65

Hisoft Pascal 80 .... dl165 3.5" single sided ..... 45  *FASTAN fakturering 300,50 Konami QBERT ...... .. c 75
Hisoft C++ .iveunnn., d165 3.5" double sided ..... 49 FISTAN v sune s 300,50 Konami Knightmare ... ¢ 65 [
Flash (dis-)assembler d119. -— financiele administratie Konami Hyperralley .. ¢ 65 m

I 00 ) ) 5 0 O 0 i 2 i ) S 6 ITT T I T T T I T T I T T 1T TIT] | A
winkel open van woensdag t/m zaterdag tussen 11.00 en 17.00 (maandag/dinsdag gesloten) — alle prijzen inclusief BTW |—
verzeandkosten [ 6,- per bestelling - vyraag onze nieuwe WINTER 87/88 CATALOGUS aan. ]
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Uitgeverij J.Herps voor informatie over abonnemen-
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03200-47218 (12.00 tot 16.00 uur)

Hoofdredactie voor informatie over listings:
03200-47221
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De MSX-gids is een uitgave van:
Uitgeverij Herps,

Postbus 518,

8200 AM LELYSTAD

Tel. 03200-47218 (12.00 tot 16.00 uur).

De MSX-gids verschijnt 6 keer per jaar.

Een abonnement kost f 40,— per 6 nummers en is
te verkrijgen door f 40,— over te maken op Post-
banknummer 5036011

t.n.v. José Herps te Lelystad.
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Wat e=ns begon als cen M5 ~-dats—
banir met esn TOSHIBG MSZFE-1, i= nwu tot
de grootste GRATIS hobbw—databanle
uitgegrosid, die voor momsl deo MZE, als
ool woor Comwmodors, Gtari en it te
wergeten de P.C: toeganlcelijic i=_

e opzet i=s g=lijls zan Tiditel, =ij ket
echter dat de gehryuilrer niets hoeft
te betalon dan aAllesn
da telsfoon Irosten dis
worden gemaslt flls
inforwmatis dia
COMPIE-TEL. hiedt
mordt gratis
rerstraelrt, zogls de
inlogcods,
telesoftware, an de informatic v
welke soort gangbare compubter dan
ookl; wan CRH-E64 tot groot mainframe.

COMPIE-TEL. "dr=sait” op een COMPIE—
TURBO-FPEOF+ P.C. DNt
howudt in: E=n 1003 o

IEM-Compatible PO -
onder 10 Mh=. wet :

dubbele 380 KR ! = 7
Floppwdisk en 2030 ;
ME. Hard-disk =n

AT-LOOK evhoard.

I'e Databank is

= wolgens de PRESTEL—
nora. dus de agormale
widitel-bhaller ran
altiid ter=cht_

Tarder zult T oole da
lastste MSE-Gids misn
ultgaeplozen, wet de
eventusle modificaties
o de gopublisesrds
listings wuit die Gids. Er is een CHAT—
node om met andere gebruikers to
convarseran die tegelijle ingeslogd
hebben. Mu =ijn er nog slechts =

CompieBus: 111111

Mamr COMPIE-TEL. hesfk ook esn afdsling
TELESHOPPING, wzarin allec op het
—omputer— an datagssbicod wis da databanic
kan worden besteld

Onze sigaen
SaruiTe—
di=m=t i=
oo g
badriif=—
installati=
=4 v
caraat om

de sven—tusls poblemen wan onze Fo's snisl
wit d= wereld t= haelpen,

mdera P.C. wordt in U werle SPISELAnG
gainstallesrd e ook PIroorammsiran s
software die speciazl aan Uld Wensern is
afgestemd. [ere paains is 2R, Op ean
2arsoudige PO gemaskh, =n =0 Tt L st
U met weinia middsien tock &S Gosd
resultast kan krijoen,

Onz= Teleshor prijzan Ziin T=or laso, wat
U wel zult merken iz U bBij ons i da
databank een kiikie komb nemen. alsmede
ook de kosten warn het L _schaps wazr
COMPIE-TEL. ook de mooel jlkheid voor hesfth
oeschapen,

Oit Ll _=chap kan op allerlei g=biad, Toals
=2 datasbank binnen COMFIE-TEL . diverso
informatia en-of sducrtamtic Faoina's: en
het leveren wan Toftware wat COMPIE-TEL.
z=F ook tob telesoftuars om kan zetten.

Sinds kort hebber wii ook een door SOHY-
MEDERLAMD tar beschikking gestelde SOMY-—
HE-F7O0p MSH-2 met TELETROM-monitor aan
de Compie—PC ces=chakeld. wazrmes we L
van de PC naar de MSY on terug kunnen
StinmEn: en ook hierouver zult U nog weal
informatie wvindern, Dus 3ls U wvan de Hobbs—
Computer nmasr sen PC overs=tapt bhehosuen
do bastandan niek varloran ta gaan.

lignen, wsarvan 1 woor de SOHTY MS=E-=, Eﬂ?‘i?IEr’"’ TEL hlijf t EtEEdE

maar tz.t. zal dit worden
. uitgebreid.

weer VERBAZERM{D).



* SHEAT *
SPREADSHEET VOOR
MSX-1 & MSX-2
Dataopslag op disk !

HANDLEIDING SHEAT POKE-FROGRAMMA

Vanwege de lengte van Sheat (ruim BKB machinecode)
is het niet mogelijk de code in dataregels onder te
brengen, Daarom een apart POKE- programma om
Sheat in het geheugen te plaatsen. Het programma
neemt de data aan in groepen van 100. Na onderbre-
king met CTRL- STOP krijgt u een aanwijzing hoe
het ingevoerde deel te BSAVEen en een volgende keer
weer in te laden. U Kunt het programma op elk ge-
‘wenst moment onderbreken en S5AVEen of weer RUN-
nen.

Na de start kunt u kiezen uit Fl- controle of F2-
input. F1 controleert in het geheugen of de inge-
voerde data Korrekt is. Als er een fout ontdekt
wardt, dan wordt dit gemeld en het betreffende blok
wordt voor kKorrektie op het scherm gezet.

Met F2 brengt u de computer in Inputmode. Eerst
wordt een bloknummer gevraagd (0-88) en het opge-
geven blok wordt op het scherm gezet. Tussentijds
kontroleren kan met Fl, gevolgd door RETURN. Nadat
de laatste byte van een blok ingevuld is, springt het
programma automatisch naar het volgende blok. In-
voer geschiedt door de gegevens in te toetsen en op
de plaats van de komma op de RETURN toets te
drukken. Bij blok 0 is dit dus:

CD RETURN
CO RETURN
00 RETURN enz.enz.

HANDLEIDING SHEAT

Zoals bij elk spreadsheet programma hangt de bruik-
baarheid van Sheat voor het grootste deel van de
gebruiker af. EIk werkblad moet goed doordacht inge-
richt worden. Het verdient daarom aanbeveling een
blad eerst op papier te ontwerpen en daarna pas op
de computer in te voeren.

Een werkblad beslaat 40 kbytes en de formules wor-
den in een aparte tabel opgeslagen van max. 4.5 kby-
tes. Er kunnen 336 formules per blad verwerkt wor-
den. Omdat Sheat pok in sorteer-, zoek- en printrou-
tines voorziet, Kan het ook als simpele database ge-
bruikt worden voor max. 512 records. Alle routines
die input vragen, dient u met de RETURN toets te
bevestigen of met ESCape te 'cancelen’.

HET WERKBLAD

Het programma start op in het standaard bladfor-
maat van 64 kolommen bij 64 rijen. Dit Kunt u ver-
anderen met F8 (dim). Na F8 vraagt de computer
eerst om een bevestiging, omdat met een wijziging
van het hoofdformaat het blad tevens gewist wordt.
Na bevestiging kunt u met - het aantal kolommen
halveren en met + verdubbelen. Een wijziging van het
aantal Kolommen geeft een omgekeerd evenredige
wijziging van het aantal rijen. De mogelijke forma-
ten van het blad zijn: Bx512, 16x256, 32x128, G4x64,
128,32 en 256x16.

De standaard kolombreedte is 9 posities. Dit Kunt u
per kolom veranderen door de - of + toets direkt
(dus zonder FB) in te drukken in 4, 9 en 19 posities
per kolom. De halvering van een kolom levert een ex-
tra kolom op, rechts van de oorspronkelijke en een
vergroting van een Kolom gaat ten koste van de
rechts gelegen kolom. Met FID (cols) kunt u een kKo-
lomafscheiding aanbrengen en weer verwijderen. Met
FE (lock) brengt u de kolom en de rij waarin de cur-
sor staat naar de linker- en bovenrand, waar deze
geplaatst blijven tot u weer F2 drukt. Na het in-
drukken van de hoofdletter C (color) kunt u met f
(foreground) en b (background) de schermkleuren
veranderen. Deze routine verlaat u met RETURN.

DE CURSOR

De cursor -of eigenlijk het cursorblok- geeft aan in
welke cel u zich bevindt. Bovendien wordt links in
het statusblok het celnummer uitgelezen. De cursor
kunt u met de cursortoetsen over het gehele blad
bewegen. Ook kunt u direkt naar een cel springen
met F3 (goto). Daartoe moet u na F3 een celnummer
invoeren. B.v. AR, BDI2 Of cll28. Met de HOME toets
brengt u de cursor naar cel aa (AADDD). Tenslotte
kunt u met F3 (srch) naar een celinhoud of de eer-
ste Karakters daarvan laten zoeken. waar de cursor
dan automatisch heenspringt.

HET VULLEN VAN DE CELLEN

De cel waarin de cursor staat kunt u beschrijven na
het intikken van t, n of f. Alle input dient u met
RETURN te bevestigen of met ESCape ongedaan te
maken. Na t wordt de cel een tekstcel. Alle kKarak-
ters zijn hierin toegestaan. Na n wordt de cel nume-
riek en nu zijn alleen cijfers, de decimale punt en
het - en + teken toegestaan. Na f wordt de cel een
formulecel. Per cel kan 1 bewerking worden gemaakt.
Het is bij het inrichten van een blad dan ook handig
om de eerste paar rijen niet te gebruiken; hier Kun-
nen dan delen van samengestelde berekeningen wor-
den uitgevoerd. De toegestane operators zijn: -, + ¥,
/ en . De eerste vier bewerkingen Kunnen worden
uitgevoerd tussen twee cellen, tussen een cel en een
getal of tussen twee getallen, B.. AAI+CLBZ,
AP13%-.099 of 1.12/13. De operator . geeft de totaal-
som van een aantal vertikaal of horizontaal opeen-
volgende cellen. Hier moeten altijd twee cellen opge-
geven worden. Zijn van beide cellen de kolomcoordi-
naten gelijk, dan wordt er in vertikale richting op-
geteld, anders horizontaal. B.v. ADI3.BP13 telt wvan
kolom 13 de rijen AD t/m BP op. Dus ADI3 + AE13 +
AF13 +..+ BP13, ADI3.BPIE telt vanaf ADI3 alle cellen
t/m BPI6 op. Dus: AD13 + ADI4 + ADIS + ADIE +..*
BF14 + BPi5 + BP16. Op de laatste manier is het dus
mogelijk om 2,3,4 of zelfs alle cellen in 1 formule op
te tellen. Formulecellen worden automatisch van een
protectie voorzien, waardoor zij niet per angeluk
veranderd Kunnen worden. Voor tekst- en numerieke
cellen zult u dit met Fl (prot) zelf moeten doen. Fl
op een beschermde cel heft de protectie weer op.
Verder Kunt u een cel met de spatiebalk wissen en
met F3 (copy) copieren.

COPIEREN VAN CELLEN

Na het indrukken van F3 geeft u op waarnaar de
huidige cel gecopieerd moet worden. Dit kan naar 1
of naar meerdere aaneengesloten cellen. B.v. copy to:
BFZ copiert de inhoud naar cel BFO02. Copy to:
AC12-CF120 copiert naar ACD12 t/m/ CF120. copy to:
BAl- copiert naar alle cellen vanaf BAOOL Bij het co-
pieren van f-cellen wordt de formule op logische wij-
ze aangepast. B.v. in cel AAOIZ staat de formule
AADI2= AADDI®AADI0. Als deze cel naar CDOI2 wordt
gecopieerd, dan wordt de formule CDO12= CDOO1#CDO10.



UITVOERING VAN DE FORMULES

Met een druk op de RETURN toets rekent u het blad
door. De formules worden van links naar rechts en
van boven naar heneden afgewerkt. Met de SELECT
toets schakelt u de autocalc aan of uwit. Met auto-
cale aan wordt het blad na elke invoer van een num-
mer automatisch doorgerekend. De berekening wordt
tot 20 decimalen uitgevoerd en voor zover mogelijk
in de cel geplaatst. Mocht een door een berekenin
het gehele deel van een getal niet meer in een ce
passen, dan wordt op de eerste positie de letter E
geplaatst ten teken dat de uitkomst niet correct is.
Als de calcroutines een deling door nul ‘tegenkomen,
dan wordt dit gemeld en de berekeningen worden
verder niet uitgevaoerd.

PRINT

Met F5 (print) Kunt u een blad geheel of gedeeltelijk
printen. Na F10 dient u de linkerbovenhoek en de
rechteronderhoek van het te printen deel op te ge-
ven. Print: ABI12-CA40 print van de rijen AB t/m CA
de kolommen 12 t/m 40. Print: CLI2- print van alle
rijen vanaf CL alle kolommen vanaf 12. Het printen
Kunt u onderbreken met CTRL-STOP. Met de hoofdlet-
ter P kunt u een stuk tekst intypen van max. 80
karakters, dat na RETURN naar de printer gaat. De
toetsen < en > geven resp. een kieine en een grote
linefeed. De printer dient wel 'on line’ te staan.

0PSLAG OP DISKETTE

Vanwege de omvang van het te laden -en saven- hlok
(ca. 45kB) is het niet interessant dit op cassette te
doen. De load en save routines werken dan ook alleen
voor diskette. Met FE Kunt u laden, met F7 saven.
Zoals de meeste andere routines kunt u met ESCape
de opdracht ongedaan maken. Met de hoofdletter F
krijgt u een overzicht van Sheat-files op de disket-
te plus de vrije ruimte in KkBytes. Met de hoofdlet-
ter K Kunt u een file vernietigen. Alle files kunt u
BEn naam meegeven en deze Krijgen van de routine
de extension SHT mee.

SORTEREN

Met de hoofdletter S kunt u de Kolom, waarin de
cursor staat, sorteren. Daartoe dient u twee rij'en
Dp te geven waartussen gesorteerd moet worden. B.v.
met de cursor op cel AKD33 sort: BD-CL sorteert in
kolom 33 de rijen BD t/m CL. Sort: BD- sorteert alle
rijen vanaf rij BD. Let wel, er wordt in 1 kolom ge-
sorteerd, maar de gehele rij wordt eventueel mee
verplaatst. Beschermde en lege cellen worden door de
sorteerroutine overgeslagen, zodat er selectief ge-
sorteerd kan worden. Numerieke cellen worden -net
als de tekstcellen- op ASCIl waarde gesorteerd; aij
het dat voor negatieve getallen een correctie wordt
toegepast, waardoor -10 inderdaad kleiner is dan -9.

DIVERSEN

De punt schakelt 2 decimalen aan/uit. Deze functie
breekt de uitlezing van de decimalen na twee cijfers
af en geeft getal?en zonder decimalen de toevoeging
00, Een en ander heeft geen invloed op de feitelijke
inhoud van een cel.

123.12345 blijft in het geheugen onveranderd, maar
gaat als 12312 naar het scherm en de printer. De
toets ! reset de computer. De DELete toets wist het
blad na bevestiging.

OVERZICHT

TOETS FUNCTIE ESC
Fi PROTECT ON/OFF NEE
F2 LOCK ON/OFF NEE
F3 GOTO JA
F4 COPY JAa
Fh PRINT JA
FB LOAD( naam) JA
F? SAVE(naam) JA
FB DIM (-,+) VERIFY NEE
F3 SEARCH J A
Fi0 COLS NEE
C COLOR (f, b) NEE
5 SORT JA
P PRINT JA
t TEKST JA
n GETAL JA
f FORMULE JA
- VEREKLEIN KOLOM NEE
+ VERGROOT KOLOM NEE
< LF KLEINER NEE
b LF GROTER NEE
] RESET NEE
I NS COORDINATEN NEE
DEL WIS BLAD (VERIFY) NEE
SELECT AUTOCALC ON/OFF NEE
HOME CURSOR NAAR AAOOOD NEE
RET CALC NEE

1&E
102
124
126
198
11@
112
114
116
118
129
122
124
126
128 ¢

1530 KEYOFF:COLOR1, 14, 14:SCREEN®: WIDT
H4@: CLEARZ0®, &HB80®: DIMC (88) : FORA=1T
019: KEYA,"”" : NEXT: S=&HB80®: H=&HFCAR: F
OKEH, 1

132 DEFUSR=&H3E:DEFUSR1=&H156: ONSTOP
GOSUB218: ONKEYGOSUB20&, 188

134 S$="bsave"+CHRS$ (34)+"Sheat” +CHRS
(345+"  AHBBQQ, &HDA8S®" : L&="LAAD MET: b
load” +CHRS$ (34)+" Sheat"+CHRS (34): A$=S
TRING® 4@, '"=">

136 V$="VOORAF GEGAAN DOOR CLEAR 200
, SHE80®"

138 LOCATE®,4:PRINTA$: LOCATE®, 2¢: PRI
NTA%; : LOCATEZ, 1: PRINT"blok": LOCATEZ2S
, 2:PRINT"adres” : LOCATEZ2,21: PRINT"dat
a: ’l;

149 '++++++controle checksume+++++++
+++

142 FORI=QTO88&: READD: B=B+D: C(I>=D: NE
XT: READD: IFB<>DTHEN: PRINT” fout in ch
ecksums" ; B: LIST144-18@

144 DATA 16090, 17257, 08862, 106712, 008
8@

146 DATA 09188,07491, 06152, 08619, 076
85

148 DATA ©9976,11441,11611, 10522,119
19

SHEAT poke-programma
(zy 1987 MSX-GIDS
door Ger Versluis

k4
X
*
*
X
¥
¥
*
* Dordrecht
*

X

*
*
*
*
X
X
*
*
X
X
X

KRR KK KR HOR OK HOK KKK K KKK KK

. e w m w e om e w w w o e



15@ DATA 12622,11116,11842, 10873, 132
iéz DATA 1137%,11859, 12085, 9633, @22
ig4 DATA 13371,11396,08339, 10910, 120
%ga DATA 11656, 11290, 11695, 10770, 116
?28 DATA 09538, 11930, 09566, 10459, 120
%gQ DATA 10953, 13080, 12648, 106%4, 101
?22 DATA 10464,11063,13021,11832,111
?24 DATA 11779,00421, 10305, 11605, 140
?26 DATA 12282,00111, 1e781, 12239, 112
?ga DATA 13453,12851, 12201, 10793, 113
%26 DATA 12066, 12501, 13441, 14638, 137
?gz DATA 13025,131860, 13359, 12042, 104
%24 DATA 10177,11145,11517, 09956, 122
igﬁ DATA 08800, 12176, 00026, 12330, 109
?§8 DATA 10066, 09464, 13337, 04366

182 DATA 1004673

182 KEY(1)ON:KEY (2)0N: STOPON: LOCATE®
,23:P§FNT”Controle=F1 Input=Fz

184 GOTO184

186 ! ttttt+ttttinput bbbttt b
158 KEY (2> 0FF: A=USR1 (@>: LOCATE?7, 1: LI

NEINPUTB$: E=VAL (B%): IFB>88THEN188
190 LOCATELl1l,23:PRINT"+RET Blok+1=NX
+RET" ;

162 LOCATES, 1:PRINT; B; "
1 82=81: X=0: Y=6

194 FORI=0TO9S:GOSURBRZ222: LOCATEX, Y: PR
INT” ", C3$: 81=81+1:X=X+4: IFX<37THENKE
XTELSEX=0: Y=Y+1: NEXT

126 S81=82:X=0:Y=6

168 FORI=0T0O99:LOCATE34,2: PRINTHEXS (
81>

200 GOSUBz222:LOCATES,21:PRINTCS: LOCA
TEX, Y: PRINT" >": A=USR1 (@) : LOCATES, 21:
LINEINPUTCS: IFCS="NX"THENZQ4

202 C=VAL('&h"+C$): IFC<{2B56THENPOKES1
, C:1GOSUBZ22: LOCATEX, Y: PRINTY ";C$%;: 8
1=51+1: IFS1=&HDA81THEN2QAELSEX=X+4: 1
FX<B7THENNEXTELSEX=0: Y=Y+1: NEXTELSEZ
1510]

204 B=B+1: IFB<&9THEN1SZELSERETURN182
2086 ' +++++++++tcontrolet++ A+
++

208 KEY (1>0OFF:KEY(2)0FF:Q=8: R=0: B=9
21@ LOCATES, 1:PRINT;B;” ":E=0:FORI=0
TO92: A=PEEK(Q)>:LOCATES4,2: PRINTHEXS (
Q) E=E+A:; Q=Q+1: I[FQ=&HDA81THEN214ELSE
NEXT

212 IFE=C(R>THENR=R+1:B=B+1:GOTOZ210E
LSELOCATEL, 19: PRINT”fout in blok"; B;
E: KEY (1>0N: GOTO190

214 IFE=C(R>THENCLS:LOCATEZZ,20: PRIN
T, r': GOTO220ELSE212

216 '++++d++++4otristopttttt b4+
++

" E1=8+100%B

218 CLS

220 A=USR(®)>:POKEH, 0: LOCATE®, 17: PRIN
T"SAVE MET:”:PRINTSS$: PRINT: PRINTLS: P
RINTVS$: LOCATE®, 2: END

222 C$=HEXS$ (PEEK (S1))

224 IFLEN(C$)=1THENC$="0Q"+C$

226 RETURN

1000 FORI=@TO88:LPRINTC(I);:NEXT

Wanneer het programma is weggeschreven kan het
volgende programmaatje (loader) gebruikt worden om
de spreadsheet in te lezen en te runnen:

20 CLEARZ20®, &HBTFF
3¢ BLOAD”sheat”,R

De dataregels staan op de volgende pagina's.

ABONNEMENTEN

EEN ABONNEMENT IS
VOORDELIGER EN JE MIST GEEN
NUMMERS!

Een abonnement op de MSX-Gids kost f 40,—
per 6 nummers en is te verkrijgen door over-
making van dit bedrag op Giro: 5036011 t.n.v.
J. Herps, Postbus 516, Lelystad.

Voor Belgié: 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.




Sheat &HB8GO-&HDASQ

blok @ ++++++++++4++4

&D,(0,00,F3,31,70, DE, CD, 36, B9, CD, B8, BB, CD, C5, C0, CD, F1, C0, CD, 72 CF,2A,11,A2,FD, 24, 24, A2,
CD,BB.CchsfEFng,CD,wa,DA,welwe,VE,FE,1c,cA:@B§C2:FElzl,CA§13139,FE,1F,CA,69,C2,FE,1D,
CA,AA,CZ,FE,1E,CA,EC,CZ,FE,?4,CA,51,Cg,FE,81,CC,84,CS,FE,6E,CA,BD,CS,FE,20,CA,6F.C4,FE,

B@.FE,@B,CA,QS,CB,FE,BA,CA,BS,C5,FE,BS,CA,DS,C5,FE,82,CA,FE,Cﬁ,FE,84,CA,®4,67,FE 7E,CA
e e el R i el oty d o
Yo Ant het ooy vy 10, B, B, 98, CA, 80, C4, FE, 18, CC, N »CA, 5E, CE, FE, @D, CA, OF, D2, FE,
4B,CA,2®,DS,FE,46,CA,89,DB,FE,5®.CA,CE, ' '
blok 2 +++++++++++++
D8,FE,43,CA,®?,D9,CS,2®,B$,4D,53,58,53,48,54.2@,38,3?,30,38,31,35,2E,2®,36,37,3®,84,62,
79,74,65,?8,2E,62,79,2@,47,5@,2@,56,65L72,73,66,75,69,?8,®®,ED,42,38,®2,13,09,21,66,09,
CQ,SB,®1,32,6®,A2,CS,44,65,24,25,26,27,28,29,4@,@@,AF,CD,CS,@@,CD,C@,@@,CD,56,®1,11,D1,
58,21,A@,@@,CD,A4,CA,®6,®A,21,0®,®®,2B,
blok 3 +++++++++4+++
TC,BS,QQ,FA,1®,F6,CD,C@,@@,C?,CD,38,@1,0?,07,E6,®8,4F,@6,@@,21,61,FC,®9,CB,7E,28,®E,21,
65,FC,@9,7E,®7,0?,07,®?,E6,®C,BI,CB,FF,32,15,AE,CD,6C,®®,3E,28,32,AE,F3,2A,B?,FS,@l,@@,
@4,E5,®9,EB,El,CD,4A.®®,EE,FF,EB,CD,4D,®®,EB,13,23,@8,78,Bl,2®,EF,2A,B?,F3,®1,®8,®4,®9,
@1,5®,®®,AF.CD,56,@@,21,7F,F8,11,8®.F8,
blok 4 +H+++++++++4+
@1,9F,®®,36,®@,ED,B®,11,®F,BA,Ql,?F,F8,®6,®A,3E,81,F5,E5,??,23,1A,B?,28,@5,77,13,28,18,
,El,13,05,@1,1®,®®,®9,61,F1,SC,1®,E7,CD, F,@@,CS,C@,BQ,BA,15,A2,F5,21,@®,A®,11,@1,A®,
@1,FF.1?,36,®®,E5,D5,ED,B®,Dl,E1,36,@A,@l,FF,@i,ED,B@,11,45,BA,21,®®,A2,®6,®5,1A,??,18,
23,1@,FA,21,4@,@@,22,@7,A2,22,®9,A2,F1,
blok 5 ++++++++++44+
32,15,A2,CD,9A,C@,CD,S@,CB,CD,AC,BC,ZE;11,A2,22,18,A2,FD,21,®®,A®,FD,22,24,A2,C9,?@,72
6F,74,2E,®®,6C,6F,68,6B,®®,67,6F,?4,6F,@0,63,6F,?@,79,®®,?®,?2,69,6E,74,®®,6C,6F,61,64
00,73,61,76,65,0 ,64,69,6D,2®,@@,?3,72,63,68,2@,2@,@@,63,6F,6C,73,@@,41,41,3@,3@,8@,0@
16,43,6?,66,73,16,52,6F,??,?3,16,43,65,
blok 6 ++++++4+4+++4+
6C,73,16,41,75,?4,6F,63,61,60,63,16,43,6F,6C,?5,6D,6E,?3,16,32,2@,64,66,63,2E,16,@@,16,
43,75,?2,2E,63,65,60,2®,2®,16,5@,72,6?,74,16,43,6F,6E.?4,65,6E,74,?3,16,57,69,64,?4,68,
2@,2@,16,46,6?,63,6B,®®,&F,46,46,0@,4?,4E,2®,®@,4E,4F,2®,®®,59,45,53,®®,45,6D,7®,?4,?9,
2@,2@,@@,54,65,78,74,2@,20,2@,@@,4E,?5,
blok 7 ++ttt++tttt+4+
6&,@2,65i72,2®,®®,46,6F,72,6D,75,6C,61,®®,IA,1?,1?,17,1?,17,1?,17,17,17,11,1?,1?,1?,1?,
11,17,1‘?,1'7,1'?,1'?,1'?,1?,17,11,17’.1?,1’?‘,1?,1?,1‘?,1'?,11,1'?,1'?,1’?,17,17,1?,18,%,43,65,6{;i
2@,69.78,2@,65,6D,?®,74,?9,0@,43,65,66,2@,69,?S,Q@,?@,72,6F,?4,65,63,74,65,64,@@,58,?9,
6E,74,61,75,20,65,72,72,6F, 72, 00,56, 65,
blok 8 ++++++44++44+

65,61,?4.66,6F,72,6D,61,?4,@@,43,6F,?®,?9,2@,74,6F,SA,0@,5@,?2,69,6E,?4,3A,®®,53,65,61,
72,63,68,3A,®®,4E,6F,?4,2@,6F,6E,2@,73,68,65,61,74,@@,53,68,65,61,?4,3&,@0,53,48,54,@@,
46,69,6C,65,2®,6E,6F,74,2@,66,6?,75,6E,

blok 9 +++++++++++++
64,@@,53,6F,?2,74,3A,®®,46,?2,65,65,@0,4B,62,?9,74,65,73,@@,53,65,74,20,63,6F,6C,6F,72,
2@,5B,66,2D,62,5D,®®,43,61,66,63,75,60,61,?4,65,@@,4@,4@,4@,4@,4@,4@,21,@@,@@,11,4B,BA,
CD,A4,CA,13,21,5@,@®,CD,A4,CA,21,28,®®,3E,16,@6,@4,11,@5,®®,CD,4D,®0,19,1®,FA,19,2B,CD,
4D,®®,21,48,®@,CD,4D,®0,19,23,23,CD,4D,

blok 19 +++++4+++++++4+
@@,21,7?,®®,CD,4D,@@,23,6D,4D,®®,19,19,CD,4D,®®,19,CD,4D,®®,19,19,2B,CD,4D,®®,21,98,®®,
CD,4D,®®,19,23,23,CD,4D,®®,23,11,CA,BA,CS,A4,CA,EB,21,®®,1@,AF,@l,@@,@@,ED,SE,@3,3®,FB,
®B,CS,E1,CQ,7E,28,3?,08,FE,@l,SB,F&,FE,?B,S@,F@,D6,2®,2B,?7,23.18,ED,E5,CD,26,BC,E1,E5,
@6,@2,?E,28,FE,41,38,@8,FE,5B,3®,®4,1@,

blok 11 +++++++++++++
F4,18,@4,E1,3E,FF,CQ,®6,®®‘7E,B?,28,®C,FE,3®,38,F2,FE,SA,8®,EE,@4,28,18,F®.E1,76,FE,®3,
28,28,3E,®3,9®,4F,FE,®3,28,15,E5,11,04,@@,19,E5,D1,79,1B,3D,2®,FC,CS,1A,?7,1B,BB,1®,FA,
Cl,El,E5,23,23,41,3E,8®,?7,23,1®,FC,E1,AF,CQ,3A,1?,&2,11,29,@@,B?,Cﬁ,ES,Ql,ZA.AZ,?B,96,
5F,El,CQ,EB,CD,AC,BC,EB,CQ,21,CB,®®,3A,

blok 12 ++++++4++++++
1?,A2,B?,CB,D5,11,@@,@@,3A,2A,A2,06,28,5F,19,D1,CQ,FD,86,@®,F5,3A,17,A2,B?,2®,®4,®6,29,
Fl,CQ,E5,21,2A,A2,3E,29,96,4?,El,Fl,CQ,CD,BE,Cl,SA,1?,A2,B7,08,21,08,@®,3A,2A,A2,47,3E,
20,65,CD,4D,®®,23,1@,FA,ED,5B,2®,A2,E5,2A,28,A2,CD,5®,CB,E1,C1,3E,26,9®,4F,FD,21,®®,A®,
E5,2A,2®,A2,76,B5,28,®5,FD,28,2B,18,F?,

blok 13 +++++++++++++
El,FD,46,0@,79,9®,B7,FA,49,BD,4F,CD,22.CB,E6.@3,2®,®B,3E,A@,CD,4D,®®,13.23,1®,F9,18,14,
05,13,CD,82,D2,CG,8®,CD,4D,@®,13,23,1@,F4,3E,2®,CD,4D,®®,23,FD,23,18,CC,FD,86,®®,B?,28,
@9,4?,3E,2®,CD,4D,®0,23,1®,FA,ED,5B,26,A2,2A,22,A2,CD,5®,CB,21,F®,0®,3A,2A,A2,47,3E,0F,
F5,CS,E5,DS,CD,EQ,CB,E@,@S,E@,@D,13,05,

blok 14 ++++++++++4++
3E,A®,CD,4D,®@,13,23,1®,F9,18,13,13,@5,CD,9®,D2,C€,8®,CD,4D,®@,13,23,1®,F4,SE,2®,CD,4D,
0@,D1,E1,®1,28,®®,®9,ED,4B,1E,A2,EB,®9,EB,CI,FI.BD,2®,C3,09,FD,E5,4F,2A,®7,AQ,ED,SB,@B,
AZ,ED,SB,@6,@@,TC,B5,2®,@3,FD,E1,CQ,FD,23,2E,FD,7E,®@,8®,4?,B9,38,EB,AF,Bl,FD,El.CQ,ED,
53,32,Az,22,36,A2,CS,5@,CB,ED,53,34,A2,

blok 15 +++++++++++++
22,38,A2.C3,5®,CB,E5,DS,CB,CD,5@,CB,CD,?8,CB,?8,B?,28,®?,8E,2®,CD,34,C®,1®,F9,CI,D1,E1,
CQ,CD,22,CB,FE,61,38,@6,FE,?B,3®,®2,Dﬁ,2@,F5,E6,F®,2@,@2,F1,CQ,7E,B7,2®,®3,F1,AF,C9,F1,
BE,C@,13,23,18,DE,21,78.®3,11,66,BB,CD,A4,CA,®6,®6,CD,4®.CE,E5,@6,@5,CD,8@,CC,FE,1B,2®,
1@,Ei,El,SE,E@,Ql,?B,@S,@l,18,®®,CD,56,

blok 16 +++++++++++++
®®,CS,1@,BS,3A,1?,A2,B7,C4,A9,C@,21,8®,DA,11,81,DA,®1,24,®®,36,®®,D5,ED,B@,Dl,E1,®6,®6,
CD,@3,C4,21,89,DA,AF,ED,52,45,3E,2@,12,13,1®,FC,21,?8,BB,@l,@S,@@,ED,B@,Zl,Bl,DA,CD,Z@,
BC,11,C®,DA,®E,1A,CB,7D,F3,CD,1C,BE,®E,16,11,8®,DA,CD,7D,F3,11,@@,0@,21,C®,DA,®6,8®,CD,
22,CB,?7,13,23,1®,58,0E,15,D8,11,8®,DA,



blok 17 +++++++++++++

¢b, 7D, ¥3,D1,21, FF,B7,E7,30,E3,0¢E, 10,11, 80, D4, CD, 7D, F3, 3E, 20,21, 78,03, 01, 18, 90, CD, 56, 00,

e, @D BB CD 1C BE @E ®F [l 80 DA, CD ?D FB B? 28,009, 11 ?7 BB CD @7 CD CS,l@,BB 21; @@ 00,

E5 11,80,DA, 0E, 14, CD 7D FS E1,11,C0,DA, 06,80, 14, CD 96,CA, 13,23, 19, F8, 11, FF, B7,E7, 38, E3,

CS AE BE SE 1B CD A5, 00, 3E 42, CD A5, @0,

blaok 18 +H+ttdttttiirt

3E,0D,C3,40,C0, 00, 3E, 1B, (D, A5, 00, 3E,41, 18, EE, AF, 32, 2B, A2, 21, 78,03, 11, 86, BB, CD, A4, CA, CD,

7®,C7, 34, 2B A2, B7,CA, 1A cé, 2A 36, A2, 22 SE A2, 22, 3A A2, ED 5B @B AQ CD 5@ CB CD, A4, BF 00,

2@ 12,24A,36, A2,23,22, 36, A2 ED, SB 38, AZ 13 E7, 88 DE C3,190,B8,13,21,8@, A2,CD, 22, CA 2A SE'
AZ 23 22 SE A2 ED 5B 38, 42,13, E7, 3@ 31,

blok 10 +H+itittidtt

ED, 5B, @B, A2,CD, 50, CB,CD, A4, BF, 00, 28, E4, 13,21, A0, A2,CD, 22, CA, CD, 47, CA, 30, @B, 3E, 01, 82,86,
A2, 2A 3E, A2, 18, A5, 20, 2A SE A2,23,22, BE AZ, ED SB 38,A2,13,E7,38,CD, CD 5B CA 18, AQ, CD 4F,

CE B7 CB CB 5? 28 02, AF,C9, B? CQ F5,E5,D9, FD 23, FD E5,E1,11,0@, A®, AF, ED, 52, ED, SB 07,42,

E7, 28, 04 D1,E1,F1,C8, D1,E1, Fl, FD 2B 11,

blok 2@ +++++++%+++++

FE,C1, EB, E3, EB,C3,C1,BC, 34, 5, A2, B7,CA, 9D, CB, CD, 22, CB, FE, 21, 3¢, 20, 3E, 2E, CD, 34, C0, 13, 23,

10,01, C9, SE 30 CD 34 £, 15, 28,10; @1 Co, 3E 39,CDh, 34,C0,13,23, 3E, 20, 10, F7,C9, FE 2E 28 ®8

CD 34 C@,13,28,10,CE, C9, CD 34,C0,13,23,10,01,C9,CD, 22, CB FE,30,38,CF,CD,534,C0, 13,23, 1@,
21, C9 CD 22,CB, FE 30, 38 CA 18, CA SE 20,

blok YR T T T e

F5,3A,06,A2,B7,28,04,F1,C3,4D,00,F1,CD, A5, 00,D0,31,70,DE,C3, 10, B8, 34, 16, A2, B7, 28, @3 3D,

18, 01 SC 52 16 A2 c3, F1 C@ Eq DS 7E FE, ZB 20,@3, BE 80,770, FE 2D CC 7A, C® BB 7E FE ZB 20,

23, SE 30 77 FE 2D, CC, TA Co,D1,E1, CQ BD (/o FD 46,00,23,05,7E, FE, 20, 38, @8, AF, 96, 27, D6, 30,

77,18,F1,78,B7,C8,3E,40,77,23, 19, FC AF,

blok 22 +++it+it+ires

77,C9,FD,E5,21,00,00,ED,5B,09, A2, ED, 4B, @7, A2, FD, 21, FF, 9F, FD, 23, AF, CD, 96, CA, FD, 7E, 00, 23,

SD 20, FC @B ?8 B1,29,EE, 1B 7A B3,20,E1, FD El, C9 ED 5B, @7 A2 21 29 00, CD E5, CA o ZE e,

ED 5B, 09, A2, CD E5 CA, ED, 4B 07, A2, 24, @9 AZ2,EB, D1, ®B 78,B1,28,03, 10, 18,F8,EB, 21, 33,00, C3,

AE, CA, BA 16, A2, B? 28 ®5 11, QE BA, 18

blok 23 Frttttrttittd

11,04,BA,21,34,00,CD, A4,CA,3A, 18, A2,B7,20¢,05,11,94A,BA, 18,03, 11,9E,BA, 21,43, 00, CD, A4, CA,
SA 05, AZ, BT 28,05,11,9E, BA 18,93,11,04, BA 21,44A,00,CD, A4, CA 11,00, A2, 21, ?9 @9 06, 02, CD,

EC,CA 21,02,A2,01,03,00,11,80, A2, CD 62,C2,00,CD, @9 cB, EB 1A, 2., TB 00, B7, 2@ 07,C5, 30, CD,
4D, 00,18, 03, CD 69, CC ED SB ®F A2, CD 22

blok 24 B L e

CB,F5,CB,57,28,05,11,A6,BA, 18,03, 11,A2,BA,21,83,00,CD, A4,CA, Fi,E6, 03, B7, 28, 0D, FE, 01, 28,

QE, FE 02, 28 ®F 11, C2 BA 18, @D 11, AA BA 18 ®8 11,B2,BA, 18,03,11, BA BA 21,88,00, CD Ad, CA,

16,00, FD 2A 24 AZ FD, 5E @@ &t 93 0, lB,CD Eh, CA SA 1? AZ2,B7,28,05,11,9E, BA 18 03,11, 24,

BA 21, 94, @@ CS A4, CA, 3E 01, 32 06, AE 2A

blok 25 F++ttttttritt

z2, A2, ED,5B, 20, A2, CD, 50, CB, CD, AC, BC, AF, FD, E5, FS, E5, D5, AF,CD, C1, BC, B8, 3¢, 21, F5, CD, 78, CB,

23 Fl CD B1, BF 18 EF Dl EL, B, FD El BC FE 1@ CB ED 4B 1E Az EB @9 EB @1 28 00, 09,18, D3,

CD 44,C2,28,E5, CD 4D 0Q,23,1@,FA,18,DD, 24, 0B, A2, ED, 58 07,A2,23,E7,CA,20,B8,22,08, A2, CD,

CD CB 24, @F A2,06,00, FD 4E 00,09, 22, 0F,

blok 26 +++++++++++++

A2,FD,23,FD, 22,24, A2,CD, DE, CB, CD, 95, BC, E7, 39, @3, C3, 10, B8, 24,20, A2, 23,22, 20, A2,18,EB, FD,

96, 00, EE FF SC 47,3A,17, A2 B7, 2@ 08, 78,C6, 28 C8,47, 3E 20,C9,E5,21,24A,A2,78,06,E1, 18, Fo,

D5, ED, B, AF 12, El,CQ 2A,0D, A2, 23, ED 5B, 09, A2,E7,CA, 20, BB 22, @D AZLED AT, CC 24, 13 Az 11,
20, @3 E? 3@ 11,@1,28,00,09,22, 13 AZ, 24,

blok 27 +r+irritiie+d

11,A2,09,22,11,4A2,18,08,00,24,22,A2,23,22,22, A2, 2A, OF, A2, ED, AR, 1E, A2, 09,22, OF, A2,C3,10,

B8, 2A @B ARG, B5 CA 20, BB 2B 225 @B A2,CD,58,CC, 24, ®F AZ, 06 ?9, FD, 2B FD,4E, 00, AF ED 42,

22 ®F A2, FD 22,24,A2,2A,11, A2, ED 5B, 13, A2, AF ED,42,E7, 38, @8 0e,00,22,11,A2,C3,10, B8, 24,

20, A2, 2B 22,20,A2,C3,10, B8 2A OD A2 TC

blok 28 +++++++++++++

B5,CA, 20, B8, 2B, 22, 0D, A2, CD, 6F, CC, 24, OF, A2, ED, 4B, 1E, A2, AF,ED, 42,22, 0F, A2, 2A, 13, A2, CD, A6,
BC E7, 28, 15 @1 28 00, AF ED 42,22, 13 A2 2A i1, A2 AF ED 47, 7291, A2 C3,19, B8, 2A 22, A2, 2B,

22 22 AZ, CS l@ BB 11, B2, BA, 21, 80 23, CD Ad, CA FD 46,00,2A,11, A2, 05,05, CD 8@ CC,F5, AF, 01,

®A ®® 21,380, 03 CD 56, 00, F1, CQ CD AB C3,

blok 29 VIR s e T

Cz,20,B8,CD,30,C3,FE, 1B,20,12,2A, 11, A2, FD, 46,00, 3E, 80, 05, CD, 4D, 09, 23, 10, FA,C3, 10, B8, CD,

E8, CC, 2A QF, A2, SE 01, CD 96, CA CD,F1,C0, CD cz2, FD C3,10, B8, ED 5B, 0F, A2, CD, 22, CB B7,20,08,

11, K3, BA CD 07, CD AF Co, CB 5T, 28 4, E6 93, 18,02, CB D7,2A,0F, A2,CD, 96, CA, CD F1,Co, AF,C9,

ED 5B QF, AZ, CD oey CB CB 57,C8, 11 @O BB

blok S@ sEER e Bl

CD, 07,CD, 3C,(C9,CD, 4B, C3,C2,20,B8, 11, BA, BA,CD, 33,C3, FE, 1B, 20, 12, 2A,11, A2 FD, 46, 80, 3E, 80,

05, CD 4D, 20,23,10,F4A, CS 20,B8, CD 21,CD, B7, 2@ E8 CD E&; GG, 2A OF, A2 BE @2 CD 96 CA CD F1,

E0.CD; 5L, D3 CS 19,B8,2A,11, A2, FD, 46 Q0,05,11,80,A2,CD, 4A 92, FE, 82,38,02,C6,80,B7,28, 06,

FE, 20, 28 02,12,13,23, 10, EB AF, 12, Cg 1%

blok 31 ++++itttrittt

80,Az,1A,FE, 2D, 28, 1D, FE, 2B, 28, 19, B7,C8, FE, 2E, 20, 17, DD, 7E, 90, B7, 28,99, 11, 11, BB, CD, 07, CD,
SE FF Co, SC DD, 7? 00, 13 1A 18, E3, FE 3@ 38, EB FE,3A,3¢,E7, 18, FB 11,80, A2,2A,11, A2, FD, 46,
0e, 05, 1A B7, 28 @A C6,80, CD 4D 00,13,23,10,F3,C9, 3E, 80,CD, 4D, 00, 23, 19, F8,C9,CD, AB, C3, 00,
cz 2@ B8, 2A ®F A2, AF, CD 96, CA c3, 5E C3,

blok 32 +++++++++++++

3A,05,A2,B7,28,07, AF, 32,05, A2,C3, 10, B8, 3C, 18, F7,FD, 7E, @0, FE, @5, CA, 20, B&, CB, 3F, FD, 77, 00,

Bh, CD 64,CD, F1, FD 77,01, 2A @7 A2, 23, 22 Q7,4A2,21,00,00, ED 5B, @B AZ2,CD, 5@, CB EB 06, @@ FD,

41E, 09, @9 ED, 4B 09, A2 ED 5B, 1E, A2, 78 B1,28, ®8 AF CD 96, CA, @B 19, 18,F4,C3,82,C5,CD, 39, CD

B7,C2,20,B8, BA 17,A2, B? 28,03, CD A9 Cc6,

blOk 33 Fttrirbttitit

CD,56,01,CD,9C, 00, 28, FB, 7E, FE, 2D, 28, 44, FE, 2B, 20, EF, 24, 09, A2, CB, 3C, CB, 1D, 11,08,00,E7,CA,

20, B8, E5 CD 15, BC 0@ Ef, 34,15, AZ FB 01, FF 01, 21 ®® A@ 11,01, A@ 36, 0A, ED B® @1, FF 15 36,

03, ED Bo,F1,E1, 22,07, A2 El,22,00, A2 CD F4,B9,11, 00, A2, 21, 45 BA, 01,05, 00, ED Bo, CS ?D, B8,

2A 0G, A2 20,11,00,04, 18, BB FD ?E 00, FE,



blok 34 ++++4+++++++++

14,CA,20,B8,CD, A9, BD, CA, 20, B8, 47, CB
C4,EE,FF,3C, 47,C5,
¢D, DE, CB, CD, 95, BC, E7, DA, @D, Bg, 24, 20

,27,FD, 77,00

,FD,7E, 01,90, 38,08, 28, 18,CD, 8D, CD, C3, AC,
CD, 7B,CD, 24,07, A2, 2B,

22,07,A2,Cl,18,E®,CD,?B,CD,2A,®7,A2,2E,22,@?,AZ
i ,A2,23,22,2®,A2,18,ED,21,@@,@0,22,@B,AZ’EZ,QD,A2,22
OF, A2, 22,20, A2,22,22, A2,CD

y FD, B9, 21,79,
blok 39 +++++++++++++
@@,01,05,@@,3E,2®,CD,56,@@,03,2D,05,21,99,CB,7E
BB,SE,?C,??,32,18,&2,63,@D,B8,21,78,@3,11,29,BB
CC,El,FE,1B,2®,®E,21,?8,®3,®1,18,0@,3E,2®,
SQ,BC,F5,E5,D5,21,?8,®3,®1,18,0@,3E,20,
blok 36 +++++++++4+44++

L]

, FE, 20,28, 04, 3E, 20,77, AF, 32, 18, A2, C3, 0D,
»CD, A4, CA, 06,05, CD, 40, CE, 06, 04, E5, CD, 80,
CD,56,®®,CS,Z@,BB,®6,®5,CD,®®,C4,21,8®,A2,CD,

,A6,BC,0B,C5.01,28. 00
, 13, A2, ED, 43,22 A2,21, 00, 00, 22, 20,

blok 37 +4++++++++++++

A2, FD, 21,00, A0, 24, 0B, A2, 7D, B4, 28, 05, FD, 23, 2B, 1
09,24,20, A2,23,22,20, A2, 18, EE, 01,05, 00. 11, 00 A
16, AF,32,17,42,24,13, A2, 11,00, 00, 3A, 24,
A2,22,26,A2,2A,0D, A2, 22,28, A2 FD, 7E. 00

blok 38 ++++4+4+4++++++
32,24, 42,24, 13, 42,11, 00, 00, C6, 28, 5F, 19, 3E, OF, 32, BF, C1, 32, 44, C6, 22, 13, A2, 21, 00, A2, 11, 80,
2,C9,CD, A9, C6,C3, 3D, C6, AF, 32, 2B, A2, 21, 78, 03, 11, 47, BB, CD, A4 CA. CD

A2,01,05,00,ED, B0, AF, 1
70,C7,ED, 5B, OF, A2, DD, 7E, 00, FD, BE, 00, 30, 05, 47, 0F, 01, 18, 05, FD, 46, 0@, @E, 00, E5, CD, 22, CB, CD.
8,04, AF,CD, 96,

96,CA, 13,23, 10,F6,79,B7,2

blok 39 +++++++444+44++
CA,El,SA,zB,AQ,B?,CA,FF,CF,ED,SB,B@,AE,@G,@@,FD,4E,@@,@9,FD,QS,EE,Dﬁ,FD,ES,El,ED,SB,@?,
AB,AF,ED,SE,11,®®,A®,E?,2®,®3,E5,FD,El,Dl,El,E?,BS,A9,28,A?,CB,FF,CF,@@,@C,CD,4®,CE,@6,
@B,EB,CD,S@,CC,El,FE,1B,2@,®D,21,78,®3!®1,18,@0,3E,2®,CD,56,®0,18,43,@6,06,CD,®®,C4,21,
8®,A2,11,9®,A2,?E,12,B?,28,12,FE,QD,2®,

blaok 4@ +++++++++++++
@A,SQ,ZB,AE,AF,12,22,EC.A2,18,®4,18,23,18,E9,21,9®,Az,CD,39,BC,FS,ES,D5,21,78,®3,®1,18,
@@,SE,2®,GD,56,®®,D1,El,Fl,FE,FF,Z@,@A,11,11,BB,CD,@?,CD,El,08,20,BS,CD,E?,CD,FE,EE,Z@,
@5,11,34,BB,18,ED,CD,CE,BD,ED,53,2E,A2,3A,2B,A2,B7,28,37,2A,20,A2,23,11,9®,A2,D5,7E,12,
B7,28,04,13,23, 18, F7, D1, 14, B7, 20, 0B, 24,

blok 41 +++++++++++++
®9,A2,ED,5B,®?,A2,1B,2B,18,®F,EB,CD,SQ,BC,FE,FF,28,B4,CD,E?,CD,FE,EE,28,BE,CD,D8,BD,ED,
53,3@,A2,DD,2A,24,A2,2A,2E,A2,E5,ED,4E,lE,AE,AF,ED,42,3®,FC,®9,FD,21,®®,A®,®6,®®,AF,FD,
4E,®®,ED,42,38,®4;FD,23,18,F5,E1.CQ,CD,SQ,CD,FE,ﬁE,CA,2@,B&,CD,QA,C@,CS,@D,BB,AF,SE,@G,
Az, 32,2B,A2,21,78,03,11,5@, BB, CD, A4,CA,

blok 42 +++++++++++++
CD,?@,C?,3A,2B,A2,B7,GA1lA,C6,2A,34LA2,ED,4B,321A2,AF,ED,42,DA,IA,Cﬁ,BSLEZ,SA,Az,ZA,Sa,
A2,ED,4B,36,A2,ED.42,DA,1A,Cﬁ,23,22,3C,A2.FD,ES,AF,1E,®®.1C,FD,86,®@,FD,23,FE,5®,38,F6,
FD,El,15,®®,2A,3A,A2,E?,88,@1,EB,QQ,SE,AQ,QA,SG,A2,ED,SB,SQ,AE,ED,4B,BE,AB,FD,ES,CD,EE,
BD, 0B, 13, FD, 23, 78, B1, 20, F5, FD, E1, 3E, 04,

blok 43 +++4+++4++4444

8,F7,FD,22,24, A2,CD, DE, CB, CD, 95, BC, E7, 38,
2,21,80,A2, ED,B0,C3,0D,B8,3A,17, A2, B7, 28
A2,Ce,28,5F, ED, 52, 3E, 10, 18,22, 3C, 32, 17, A2, 2A, OB

CD, A5, @0, 3E, 0D, CD, A5, @@, 3E, @D, CD, C2, FD, ED, 5B

, 38, A2, E7,23,38,D2, 34, 3E, A2, 24, 32, A2, ED, 5B,

SA, A2, FD, 23,23, 1B, 3D, 20, F9, 7A, B3, CA, 10, B8
K9, 3E, 0D, CD, A5, 09,C3,93,(8,21,78,03,11,57
CC,El, FE, 1B, 20, QE, 21, 78,903, 01, 1C, 00, 3E,
blok 44 +++++3+4+4+4++++4
2@,CD,56,00,C3,20,B8,06,13,CD, 00, C4, 21, 80
ED, 5B, 0F, A2, 06,00, 24, @B, A2, 22,32, A2, CD, 22
18,24,32, A2, 23,FD, 23, D5, ED, 5B, 07, A2, E7, D1
07,CD,FD,2A,24, A2, C3, 20, B8, D5, 13, 21, 80,
blok 45 +++++++++++4+
A2,CD,FA,BD,D1,20,C4,21,45,BA, D5, 11,80, A2
80, A2, ED, 4B, 1E, A2, 09, E7, 30, 12,DD, 7E, @1, 3C
1z2,DD, 7E, 01, 3C, FE, 5B, 38, 05, DD, 34, 09, 3E, 41
FD, 21,00, A®, 06,00, FD, 4E, 00,09, DD, 7E, 04,
blok 46 +++++++++++++
3C,FE,3A,38,17,3E,30,DD, 77, 04, DD, 7E, 03, 3C
77,04,FD,23,E7,20,D5,21, 80, A2,C3, 23,C6, FD

y22,32,A2,ED, 53, 34, A2, 06,02, 3E, 0A, CD, A5, 00, 10,
, BB, CD, A4, CA, 00,06, 13,CD, 40, CE, 06, 12, E5, CD, 89,

,A2,CD, 26, BC, 21,78, 03,01, 1C, 00, 3E, 20, CD, 56, 00,
,CB, B7,2@, 31, FD, 4E, 00, EB, 09, EB, 21, 00, AQ, B7, 28,
,20,DC, FD, 21, 00, A0, 21, 00, 00, 18, D3, 11, 5F, BB, CD,

»01,06,00,ED, B0, D1, 74, B3, 28, 70, 21, 00, 0@, DD, 21,
» FE, 5B, 38,05, DD, 34,00, 3E,41,DD, 77,01, 18, EA, 20,
DD, 77,01, 18, 3B, AF, ED, 42, EB, ED, 52, EB, 21, 00, 00,

,FE, 34, 38, 05, DD, 34, 02, 3E, 30, DD, 77, 03, 18, 03, DD,
, 46,00, 05,CD, 22, CB, 13, FE, 20, 20, 05, 10, F6, AF, 77,

€9, B7,28,FB, FE, 61, 38,06, FE, 7B, 30,

®2,Dﬁ,2®,77,23,1@,E2,AF,77,CQ,21,8®,A2,11,A®,A2,CD,5A,

Coe, 1A, BE,C0,FE, 20, D8, 13,23, 18, F6, 00
blok 47 ++++++++++++4+

SC,AQ,BT,CB,AF,32,SC,A2,2A,86,A2,11
D1,ED, 4B, 1E, A2, CD, 22, CB, F5, EB, CD, 22
E5, D5, C5,5F, 34, 15,A2,CD, 14,00,C1, D1
©3,11,80,A2,CD,FF,CA,C6,30,12, 13,01
blok 48 +++++++++++++

00,CD, FF,CA,C6,30,12,13,01,04,90,CD
©9,CB, EB,C1,E1,C3, A4,CA,CD, AE, CA, AF
00, 23,1@,FA,C9, AF,ED, 42, 38,03, 3C, 18
06,77,13,23, 1A, 18,F7,77,D1,E1,C9,E5
blok 49 ++++++++++4++

C9, EB, 34, 15, A2,CD, @C, 00,C1,D1,E1, CO
00,19,FD, 23,08, 78,B1, 20, F5,FD, E1, 22
16,@B,18,F8,C1,FD, 21,00, 40, 16,00, 78
13,FD, 46,00, 05, B7, 28, @E, CB, 4F, 28, 05
blok 5@ +++++++++++++

D8, BF, 18, @C, CD, 9D, CB, 18,07, CD, 32, C
34.0@,18,23,1@,F2,CQ,AF,CD,82,C®,13
00,C6,80,CD, 4D, 00,23, 19,F5,E1,(C9, 21
@B, A2, ED, 5B, 20, A2, ES, AF, ED, 52, E5, C1

34,

,@@,®®,CD,5®,CB,D5,BA,3A,A2.11,@0,0@,CD,5®,CB,D5,E1,
,CB, CD, 96, CA, EB, F1,CD, 96, CA, @B, 13, 23, 78, B1, 20, EO. CO.
,gi,cg,1A,B?,CB,CD,4D,®®,13,23,18,F6,E5,C5,EE,®1,E8,
H 1)

»FF,CA,C6,30,12,13,7D,C6,30, 12, 13, AF, 12, 21, 80, A2,CD
»C3,4D,00, 1A, B7,28,08,CD, 4D, 00, 13,23, 10, F5, C9, CD, 4D
,gg,@Q,CQ,ES,DS,ES,Dl,1A,FE,3®,2®,®3,18,18,F8,B7,28
t H

, ¥D,E5,FD, 21,00, A0, ED, 4B, 07, A2, 16, 00,21, 00, 00, FD, 5E,
,lE,AZ,CQ,DS,ES,Cl,21,®®,®®,ED,5B,1E,A2,78,B1,28,04,
,gé,28,®9,FD,5E,®®,19,®B,FD,23,18,F3,EB,CQ,CD,22,CB
H 1

»13,23,10,F9, 3E, 20, C3, 34,C0, CD, 22, CB, FE, 20, 38, @8, CD,
y 23,10, F9,C9,E5, 18, 08, CD, 05, CC, E5, ED, 46, 00, 05, CD, 44,
,%#,AE,?E,3C,FE,3A,28,@2,??,C9,8E,3®,77,23,18,F2,2A,
] §

1]

¥
¥



blok 51 ++++++4++4+4++44

93,FD,2A,24,A2,21,00,00,11,00,00,FD,5E, 00, 19, FD, 2B, 0B, 78, B1, 28, 02,
ED,4B,20,A2,78,B1,28,05,FD, 23,0B, 18, F7, 24, 0B,
©0,00,78,B1,28,09,FD,5E, 00, 19, @B, FD, 23, 18, F3,

22,11,4A2,C9,21,01, A2, 7E, 3C, FE, 5B, 20, 06,

blok 52 +++++++++++++
3E;41,77,28B,7E,3C
4D, 0¢,21,01, A2,7E,3D
E5,CDh,56,01,CD, 9C, 0@, 28
2B, 18, D8, FE,; 1C, 28, 11,78
blok 53 ++++++++++4+4+

CD,4A,00,C6, 80
F1,FE
Az, FD, 46, 00,05, 13,CD, 44
CD, A4,CA,CD,CO, 20,CD, 56
blok 54 +++++++++++++

FB,E1,91, 18
4E,C4
FE,79,20,EF, AF,F5,21,78
E5,ED, 52, E5,C1,E1,E5,D1
blok 55 +++++++++++++

,FB, 7E, E1, FE

.B7,28,D8,0C, 05

,00,C6, 80, BY

,@1,CD, 6C, 00,28

y 83
y2B

L]

18,F®,C9,FD, 21, 00, A0,

A2,ED, 5B, 20, A2, AF, ED,52,E5,C1, 21, 00,00, 11,
©1,28,00,AF,ED, 42, 30,FC, 09,ED, 5B, 13, A2, 19,

,77,G9,21, 04, A2, 7E, 3D, FE, 2F, 20, 06, 3E, 39, 77, 2B, 18, F4,77,C9, CD, A4, CA, C3,
,FE, 40,20, 06, 3E,54,77,2B,18,F4,77,C9, 0, 00, CD, 44, 00, C6, 80, CD, 4D, 00,
y1D,29,11,79,B7,28,ED, @D, 04,CD, 4A, 00, C6, 80, CD, 4D, 00,

» (D, 4D, 00,23, 18, C3, FE, 0D, 20, @B, F5, CD, 44, 0@, C6, 80, CD, 4D, 00, F1,C9, FE, 1B, 28,
,29,38,B4,FE, 7F, 3¢, B0, C6, 80, CD, 4D, 9@, 78,B7, 28, OF, 05, 0C, 23, 18,94, 24, 11, A2, ED, 5B, @F,
,20,02,3E,20,EB,CD, 96, CA, EB, 23, 10, ED, C9, 21, 78, 03, E5,

, 00, A¥,C3,56,00,DD, 21, 19, A2, AF, DD, 77,00, DD, 77, @1, CD, F9, C3,CD, 1B, C4, B7, C0, CD,
»AF,C9,11, 1K, BB, 21, 78,03, CD, A4,CA, CD, C®, 00,CD, 56,01, CD, 9C, 00, 28, FB, 7E, FE, 6E, 28, 05,
,%%,ég,@g,ég,CD,56,®®,F1,C9,FD,23,FD,E5,Dl,FD,BB,EI,FF,Al,AF,
] 1 H C 3

E5,D1,13,21,FF, Al, AF, ED, 52, E5, C1, D5, E1, 23, ED, B0, C9, FE, 05, 28, 04, FE, A, 20, 04, FD, 77,01, CO,
DB,@S,FD,??,@l,FD,23,CD,64,CD,FD,2B,3E,®5,FD,?7,@2,2A,®7,A2,23,22,®?,A2,21,®®,®@,ED,SB,

@B, A2, CD
CH, 06, 00
blok 56 ++++++++4++4+4+

»20,CB, EB, 06, 00, FD, 4E, 00,99, ED, 4B, 09, A2, ED, 5B, 1K, A2, 78, B1, 28, 16, AF, CD, 96, CA, E5,
, FD, 4E, 01,09, AF,CD,96,CA,C1, E1,

@B,19,18,E6,CB,82,C5,EB,21,®®,@®,1A,D6,41,®1,1A,®®,28,®4,®9,3D,2@,FA,13,1A,D6,41,28,®4,

23,3D,20,FA
99,3D,20,FA, 13,1A,21,0A
@7,A2,E7,EB,E1, 30,CC, AF
blok 57 +++++++++++++

C2,20, B8, ED, 5B
CC,E1, FE, 1B, 20

D5, ED, 5B, @9, A2, E7, D1, 38, 03, 3E, EE,C9, E5, 13, 1A, 21, 00, 20,01, 64, 00, D6, 30, 28, 04,

,@0,D6,30,28,04,09,3D,20,FA, 13,1A,D6,30,28,04,23, 3D, 20, FA, ED, 5B,
,C9, E5,CH, 3E, 20,

@1,14,®®,CD,56,®@,01,E1,03,B5,CB,CD,22,CB,F5,E6,®8,FE,@S,2&,@2,F1,69,Fl,AF,C@,CD,AB,CB,

26,BC,21,78,23,01, 1C, 02, 3E, 20, CD, 56, 00,

blok 58 ++++++++++4++
21,80,A2,11, A@, A2

,@F, A2,21,78,03,CD, 33,D1, 3E, 3D, CD, 4D, 90, 23, 6, OB, CD, BS, CB, 06, @A, E5, CD, 80,
,0E,21,78,03,01, 1C, 00, 3E, 20, CD, 56, 08, C3, 10, B6, 96, 0B, CD, 00, C4, 21, 80, A2, CD,

,CD,45,D1,FE,FF,CA,1@,B8,2A,3A,A2,?E,32,8®,A2,FE,26,2@,@6,CD,38,C4,CS,

10, B8,FE, 24, 38, F6, 78, FE, FF, 28, 02, 3E, FE, 32, 3C, A2,23, 11, CQ, A2, CD, 45, D1, FE, FF, CA, 10, B8, 78,

FE,FF,28,07,3E,FE, 32,3D
DL,18,1F,00,00,11,0D,CF
blok 59 ++++++++++4++

B8,4F,75,74,20,6F
23,34,3C,A2,77,23,11
77,E1,3E,Q07,CD

 A2,18,10,32
,CD, 07,CD,C3

13,18, F7,C9,23, AF,CD, 96,CA,C3, 19, B8, CD,

blok 60 +++++++++++4++
F1,C0,CD,DA,BC,ED,5B
CD, 1B, D2, CA,6F,CF,E5, 21
28,05,CD, BB,CF, 18, 03,CD
FD, E5,CD, 33,D1, FD,E1, FD
blok 61 +++++++++++++

4D, 00,
ED,52
AA,D1,01,10,99,D5,11,C0
D5,E5,21,C2,A2,06,16,7E
blok 62 +++++++++++++

i0,F8,18,18,E5,E5,DD,El
11,C2,A2,01,QE, 90, EB, ED
iB,FD,23,18,F7,D1,26

.SB,A2,3A,8®,A2,FE,2E,2®,®6,CD,33,C4,C3,1®,BB,CD,AA,
} 1 13

,66,66,20,66,6F, 72, 6D, 2E, 6D, 65, 6D, 6F, 72,79, 00,ED, 5B, OF, A2, D5, 73, 23, 72,

, A, A2, CD, 50, CF, 34,80, A2,77,23,34,3D, A2,77,23,11,C0, A2, CD, 50, CF, AF,
,96,CA,C3,67,CF, FE, FF, 28,09, 06,02, 14, 77,23, 13,10, FA,C9, 1A, B7, 28,05, 77, 23,

+OF, A2,CD, 22,CB, E6, 03, FE, 03, 28, 0B, 3E, 20,21, 78, 03, 01, 1C, 90, C3, 56, 00,

,78,03,CD, 33, D1, FD, E1, 3E, 3D, CD, 4D, 00, 23, 06, 02, C5, FD, 7E, 00, FE, FF,
, DA, CF, C1, 1@, ED, CD, EC, CF, C9, FD, 23, FD, 5E, 00, FD, 23, FD. 56, 00 FD. 23
,7E, @0, B7,C8,CD,

, AZ,ED

23, FE, FE, 28,04

B,
»B@,D1,24,2E, A2, B5,ED, 52,22, 40, A2,D1,CD, @F, D2, 73,23, 72, 23,

23,FD,BS,CQ,FD,23,FD,7E,®®,B?,C8,FE,FE,D®,CD,4D,®®,23,FD,28,18,F®,11,97,@3,EB,AF,
, BB, D5, C1, 3E, 20, C3,56, 00, FD, 2A, 24, A2, ED, 5B, OF, A2,CD, 22, C

E6,03,FE, 03,C2, 10, B8, CD,

, DD, 6E, 20, DD, 66, @1, ED,5B, 40, A2, 19,CD, 28, D2, C3, 65, D2, E1, 18, B4, E1,
, B0, D1,3A, 2B, A2, B7,CA, 10, B8, D5,CD, 9D, D0, FD, 21, 00, A®, 74, B3, 28, 05,

E7,D1,38,03,21,00,00,DD, 75,00,DD, 74,01,

blok 63 ++++++4+++++++
C9, ED, 4B
B5, 28, @B, FD
Bo
FE, 39, 20, 0E, 3E, 30, DD, 77
blok 64 ++++++++++44+

DD, 77,02,18,04,3C
3E,41,DD,77,01,DD, 7E, 00
E1,11,80,A2,C3, A4,

, 3C

3

7E,10,F6, AF, 12,22, 34, A2,E1,CD, 39, BC, FE,

blok 65 ++++++ti++tdd
FF, 20
12,13,23, 7E, 18, 04, FE, 2D
DD, 77,00, DD, 77,01, CD, 1E

blaok 66 +++++++++++++
09, 18,EC, 21, 00, A3,5E, 23
E8,31,70,DE,C3,04,CF,ED
21,10,00,09,D5,11,F0,B7
2A, OF, A2, AF,CD, 96, CA, AF
blok 67 +++++++++++++

»28,F6, FE

» @0, FD, 6E, 00, 22, 40, A2, 19, EB, 24, 3¢, A2, E7, 30, 9C, C3, 10, B8, D5, 11, 09, BS,

» 1E, A2, EB, AF, 11, 00,00, ED, 42, 38,03, 13, 18, F9, 09, D5, 11, 00, 00, 06, 00, FD, 21, 00, AQ, 7C,
»4E, 00, AF, ED, 42, 13, FD, 23, 18, F1, E1,(C9, E5, D5, C5, 21, 45,
,AF,12,C1,D1,E1,DD, 21,80, A2, 7A, B3, 28, 2E, DD, 7E, 04, FE, 39, 20, 20,
,©3,DD,7E, 02, 3C

,DD,77,®3,18,@4,3C,DD,77,@4,IB,18,CE,?C,BS,28,1C,DD,7E,®1,FE,5A,2@,®E,
, DD, 77,00, 18, @4,3C,DD, 77,01, 2B, 18, E0, C9, ES5, CD, 9D, D@, CD, C9, D@,
CA,D1,C3,33,C4,D5,7E, B7, 28,F7,FE, 41, 38, 2F, 06, 05, FE, 30, 38, 06, 12, 13, 23,

BA, 11,80, 42,01, 05,00, ED,
3E, 30, DD, 77, 04, DD, 7K, 03,

,03,C3,33, G4, E5, CD, E7, CD, FE, EE, 28, CF,CD, 50, CB, E1, 73, 23, 72, 23, AF, 77, C9, FE, 2B, 20, 06,
, 30,30, F2, FE, 2E, 28, EE, AF, 12, 22,34, A2, D1, DD, 21, 19, A2, AF,

,C4,06, FF, C9, CD, EC, D1, 2B, 2B, C0, 00, 00, 00, 00, 21, 00, A3, ES, 7E, 23, B6,
23,B6,E1,C8, 11, D8, B7,E7,30,06,01, 10, 00,

.56
,5B, OF, A2, 21,
,E7,D1, 38, E5,

.C9,FD,E5,D5,CE

4

»2B,CD, 22, CB, E6, 03, FE, 03,C0, 11, D8, B7,E7, 30, 06, 01, 10, 00, 09, 18,
@0, A3, 7B,BE,20,0B, 23, 7A, BE, 20, 05,23, 7E, B7, C®, 2B, 2B,
¢9,CDh, Fe,D1,2B,2B,C0,D5,CD, B4, D1, D1,C9, CD, Fo, D1, CO,

E5,ED,4B,lE,AZ,AF,ED,42,3®,FC,®9,FD,21,®®,A®,®6,®®,AF,FD,4E,@@,ED,42,FD,23,3®,F7,®9,®®,

00, E5,C1, E1, AF, ED, 42, DD
8B, D0,E1, 23,23, 05, 05, C3
22,CB, B7,C®,E5, F1,21, 26

,BE, 00
,22,D0, AF, 32, DB
,BD, E3,F5, E1,CO

,DD, 56,01, E7, 20, 06, 06, 00, FD, 4E, FF,©9,C1, D1, FD, E1, AF, C9, CD,

,F3,CD, 56,01,CD, 9C, 00, 28, FB, 3, 01, 32, DB, F3.C9. CD.

]



blok 68 +++++++++++++

ch,22,CB,B7,C0,E5,F1,21,78,BD,E3,F5,E1,C9,CD, A4,D2,C3, 1¢,B8,21,78,03, 11, A8, BB, E5, CD, A4,
Ca, CD B5 D2,C3,19, CD @@ 11, 00, D@ FD 21 @0 AD CD DA D2, FE FF CB ED 53,42, A2, FD 22 44 A2,
CD @B D3 ED BB 42, A2, FD 24, 44, A2, CD E2,D2, 18,55, CD 22 CB E6, 03, FE 03,C8,06,00,FD, AE, 00,
EB, 9, EB, FD 23 FD E5 El,@1,00, A0, AF ED

blok 69 R b ek

42,D%, ED,5B, 07, A2,E7,D1,2@,94,FD, 21, 09, A9, 21, FF, 9F, E7, 30, D2, 3E, FF, C9, CD, Fo, D1, 22, 46, A2,
CD 2E, D3 FE 2A CC, AD, D4, FE, ZB CC 59, DS FE 2D CC ?E D3, FE 2E CC A6,D3, FE 2F CC K5, D5, C9,
E5,23,23,23,7E,FE, FE, 38, FA 22,48, A2, ZB 7E,E1,32,52,4A2,C9,00,00,21,80,A2,11,81, A2,01, 7F
@@ 36 e, ED B@ CQ 34,16, A2,B7,(C8,C3, A4,

blok 70 ++++H+ieriisd
Dz2,CD,4C,D6,34,4A,A2,21,D5, A2, FE, 2D, CC, @4, D7, 3A, 4B, A2, 21, F5, A2, FE, 2D, CC, ¥4, D7,CD, 20, D7,
CD, 32 D? CD 47 D? C3, BC D7, CD 4C, D6, 3A, 4A AB 21,D5,A2,FE, 2D, CC,04,D7,3A, 4B, A2,21, F5, A2,
FE 2D 2@ o7, AF 82, 4B AZ,C3,72, D3 SE 2D 32 4B, A2 AF C3,6F,D3,DD, 24,46, A2, DD, 5E, 01, DD, 56,
02, DD 6E, @5 DD 66,06, E7, 3@ ®D DD 75,0
blok 71 +H+rtrttitstt
DD, 74,02,DD,73,05,DD, 72, 06, EB, E5, AF, ED, 52, ED, 4B, 1E, A2, ED, 42, 38,5D, 20, FA,E1, 22, 4C, A2, D5,
EB 09, D1, DD ?5 @5 DD, 74,06,CD, 4C D6 BA 4A AZ 21, D5 AB FE 2D CC @4 D7 SA 4B, A2, 21,55, A2,
FE, 2D CC @4, D? CD,20,D7,ED,5B, 4C, A2, DD 6E, 05, DD, 66 06,E7,CA,75,D3, ED 4B, 1E,AZ,09,DD, 75,
25, DD 74,06,E5,21, E@ Az 11, El AZ, 01,

blOk 72 +t+ittrittitt
©®,36,00,ED,B0,E1,11,EB, A2,CD, 86,D6,79, 18,C4,El, 22, 4C, A2, D5, CD, 9D, D@, FD, 21, 0@, AQ®, 7B, B2,
28 25, FD 23 1B 18,F7,D1, FD 4E, 00, 06, 00, D5 EB, 00,D1, DD ?5 ®5 DD, 74,06, FD, E5, CD, 4C, D6, 3A,
4& AZ2,21,D5, A2, FE, ZD CC @4 D7, SA 4B AZ 21, F5, A2, FE 2D CC,04,D7, CD 20,D7,ED, 5B, 4C, A2, DD,
6E, 05, DD 66,06,E7,FD,E1,D2,75,D3, 06,0

blok ?3 VSRS I
FD,23,CD,D1, D7, FD, 4E, 00,95, DD, 75, 05, DD, 74,06, E5, 21, EQ, A2,11,E1, A2, 01, 16, 00, 36, 00, ED, B@,
E1,11, EB A2 FD E5 CD 86 D6 79, 18 BA CD 4C D6 21 C@ A2 Aoy 4E A2 21 80 DA 11,61, DA @1, 4@
00, 36,00, ED Bo, DD 21,F4, A2, SE 14,55, DD 7E, @0, B? 28 DB F5, CD EC,D7,F1,D6,01,27,B7, 20, F5,
Bl 3D 28 1F DD 2B 2A 4E, A2, E5,D1, 1B Do,

blok 74 +++++++i++i++

®1,D5,A2,E5,C5,E1,C1,09,ED, 42,E5,(5,E1,C1,ED,B0,E1,22, 4E, A2, 18,CB, 21, 4B, A2, 34, 44, A2, 86,
FE 2D 28,01, AF 82 4A A2,11,80,A2,21, 8@ DA 06, 14 SA 4& A2, FE ab; 2@ @2, 12, 13, SE 30, ED 6F
12,18, ED 6F 12,13,23,1¢,F5, 3E,2E, 12, 13,96, 14, 3E, 30, ED, 6F 12,13, ED, 6F 12,13,23, 10, F5, AF,
12 lB lA D6 3@ 28 F9 21,80, A2,7E, FE, 2D,

blok 75 +++it+ittriies

20,01,23,CD,09,CB,C3, 8C,D7,CD, 4C, D6, 21,E0Q, A2, 06, 14, 7E, B7, 20, 06,23, 10, F9,CA, 22, D6, 21, C0,
A2,11,E0,A2,01, 00,00, 7E B? 20,04, @B 28,18, F8 14,B7,20,04,03,13,18,F8,79,B7,28, 14, FE 80,
30 10,32, 5@ AZ 21 E@ A2, E5, @9 D1,01,14,00, ED B® 18, 04 AF 32, 50 AZ2,21,80, DA 11,81,DA,01,
30,00 36 00, ED B@ CD FE D? 38,059, CD 10,

blok %6 Vi Bt e il

D8, 18,F6,CD,20,D7,0E,®A,DD,21, 8B, DA, 06,14,21,C1, A2, 7E, B7,20, 05,23, 10,F9, 18,27,C5,21,C1,
A2,11,C0,A2,21,14,00, ED B@ AF FS CD FE D7, 38 06 F1,C6,01, 2? 18 F4 F1, DD 77 DD DD 23 CD
2@; Y., C1, @D 79 26,CB,21,80,DA,11,C0, A2,01,14,00,ED,B0,21,4B, A2,3A,44A, A2, 86,FE, 2D, 28,01,
AF 22, 4A AZ, 3A 5@ AZ B? 28 @E 06, @@ 4F

blok 77 ok ek ket oy
21,C0, A2, E5,09,D1,01, 14,00, ED, B®, C3, 78, D3, 24, 46, A2, 2B, 56, 2B, 5E, 21, 84, 93,CD, 33, D1, 11, 3B,
D6 CD o7, CD 31,70,DE,C3,10,B8,44 69,76, 69 73,69,6F, 6E 20, 62 79,20,7A,65,72,6F, 00, CD 43,
DS 2A 46, A2, 7E FE FE 28, ®C 11 CB A2 CD 86, D6 79, 32 44, A7, 18 0%, 23,:6R.23. 56, EB 18,ED, 24,
48 A2, 7E FE, FE, 28, 06,11 EB, AZ, CD 86, D6,

blok 78 ++4dttbttistt

6,32,4B, 42, 18, 07,23, 5E, 23,56, EB, 18, ED, C9, 0E, 00, EB, E5, 21, 80, A2, E7, 38, 0F, CD, 22, CB, CB, 4F,
28,04,CB,67,28,17,E1,C3, 10,D7,183, 1A,B7,28,1C, 77, 18,23, 1A, FE, 2E, 28, F8, FE, 30, 38, 0F, 18, F2,
13,CDh,22,CB,FE,21,38,05,77,13,23, 18, F4, AF,77,11,80, A2, 1A, FE, 2B, 28, 04, FE, 2D, 20, 04, 4F, AF,
12, 3 1A FE,2E, 28,905,R7,28, 19, 18,F5,El,

blok 70 t+++ttritrttt

ES,D5,13,14A,B7,28, @E, ED, 6F, 13, 14, F5, ED, 6F,F1, B7, 28, 03,23, 18,ED, D1, El, 1B, 2B, 14, B7,C8, ED,
6? 1B 1A F5 ED 67,F1,B7,C8,18, BF, @6 16, AF BE D@ OE, 2? ?? EB 10, F8 Co, 34, 52 A2, FE 2F Co,
E1,E1,24,42, A2, AF 23 C3,06, CA 21, b5, AQ 11,F5, A2, 06, 16, AF, 1A, 8E, 27,77, 1B, ZB 1@ F8, Co, SA
C@ A2 B7,20, 05, AF 32 4A &2 Cco, 21 D5 A2

blok 80 Sthaaderkagd
ch,04,D7,3E,2D,18,F2,11, 80, A2,21,C0, A2, 06, @B, 3A, 44, A2, FE, 2D, 20,02, 12, 13, 3E, 39, ED, 6F, 12,
13,ED,6F,12,13,23,10,F5,3E, 2E, 12,13, 06, 0B, 3E, 30,ED, 6F, 12, 13, ED, 6F, 12,13, 28, 10, F5, AF, 12,
1B 1A D6 30,28, F9 21,80, A2, 7E FE 2D 2@ 91,23,C3,09,CB,24A,42, A2,FD, 24,44, A2, Q0E, 00, FD, 46,
20,05, 11, 8@, A2 E5 284 1A FE 2E 2@ @E QE,

blok 81 +++i++i++it+t
®1,13,F5,14,1B,B7,28,03,F1,18,02,F1, AF,CD,96,CA, 13, 10,E6,E1,79, B7, 28,05, 3E, ®7,C3, 96, CA,
1A,FE,2E,28,F6,3E,17,CD,96,CA.23,3E,46,63,96,CA,ES,D5,C5,FD,E5,E1,ED,5B,®7,A2,01,®®,A®,
AF,ED,42,E7,20,04,FD,21,00,A0,C1,D1,E1,C9,11,D4,A2,06,27,21, A7,DA, AF, 1A,8E,27,77, 1B, 2B,
1¢,F8,C8,11,D4, A2,21,F4, A2, 26, 14, AF, 14,

blok 82 +++++++++++++

9E,27,12,1B,2B,10,F8,C%,21,8A,DA,3E, 01,06,04A,8E,27,77,28B, 3,00, 10,F8,C9,CD, 1C, BE, CD, 39,
cb,B7,C2,10,B8,0E, 13,11, 6@ DA,CD, 7D, FS B? G2, D2 BE C3 1@ 88 3E,20,21,C8, @D 01 SD 02 CD,
56,00,40,21,80,DA,36,00,23,E5,D1,13,01,08,00,36,3F,ED,B0,11,73,8BB,06,03,14A,77,13,23,10,
FA ES Dl 13 @1 1A @@ 36 0@ ED B@ 11, C@

blok BY F+Ebrtddpbits

DA,QE, 1A,CD,7D,F3,11,8%,DA,0E, 11,D5,CD,7D,F3,D1,B7,C2,D2,BE,21,D00,00,E5,D5,11,C1, DA, 06,
#8,1A,CD, 4D, 00,13,23, 10, F8, D1, D5, 0K, 12,CD, 7D, F3, D1, E1, B7, 20, 06,01, 14, 9, 0%, 18, DF, 11, 8C,
BB, 21,28,03,CD, A4,CA, D5, E5,0QE, 1B, 1E, 09, CD, 7D, F3,E5, D1, E1,23,CD, AE,CA,D1,23,13,CD, A4,CA,
CD,56,01,CD,9C, 00,28,FB,C3,10, B8, 3E, 20,

blok 84 +++++++++++++

21,C8,09,01,80,02,Ch,56,00,21,F0, 00, 06,50,CD, 40, CE, 06, 4F, E5,CD, 80, CC, E1, FE, 1B, CA, 10, B8,
06,50,CD, 44, 00, D6, 80, CD, A5, 00,23, 1@ FS BB @D, CD, A5, 00, 3E, DA CD, A5,00,C3,10,B8,21,78,03,
11,98, BB CD Ad,CA, AF, 32, DB, F3, CD 56 ?1,CD,9C, 00, 28 FB, 7E, FE, 66, 20, 1@ A, 53, A2, C6 1@ 32,
53, A2 47, @E 07, CD 47,00, 18 E3 FE 62 2@

10



blok 85 +++++++++++++

QE, 3A,53, A2,F5,E6,F0,47,F1,3C
78,03,CD,56,00,C3,10,B8,2
BC,06,0F,3A,17,A2,B7,20,0
@4,12,18,18,@7,3E,41,12,1B,1A,SC,12,@1,
blok 86 +++++++++++++
27,@@,@9,C1,1®,DE,E1,CD.95,BC,E5,19,EB,E1,F
3E,3®,12,lB,1A,BC,FE,3A,38,®E,3E,8®,12,18,1
CD,4D,®®,13,23,1®,F8,D1,E1,FD,23,FD,4E,
3E,®8,CD,41,@1,CB,S?,CQ,QS,BS,CD,59,D9,
blok 87 +++++++++++++
CS,1®,B8,®®,3A,6®,A2,B?,CA,?@,DE,ES,DS,C5,F
32,6@,A2,FD,E1,CI,D1,El,CS,?@,DZ,?E,FE,FE,C
El,@l,1@,0@,@9,11,F®,B?,E?,38,CE,18,D5,E5,2
©9,7C,B5,28,0E, FD, 21, @0, AQ, 06, 0@, FD, 4E,
blok 88 ++++++++++++4+
@0,AF,ED,42.2®,@3,D1,E1,CQ,38,@7,FD,23,CD,D
C5,37,FF, 00,

»E6,0F, B0, 18,E
A,22,A2 ED,BE, 2@, A
1,04,11,80,A2,85,C

3, FE, @D, 20, CD, 3E, 91, 32, DB, F3, 3D, 01, 18, 00, 21,
2,D5,CD,C9,D0,D1,21,00, A0, 19, E5, FD, E1, CD, AC,
9,1A,CD, 4D, 00,13,23, 14,CD, 4D, 00, 3C, FE, 5B, 30

H

D,4E, 00, 00,E5,D5, 11, 84, A2, 14, 3C, FE, 3A, 38, 13,
A4,3C,12,18,07,12, 1B, 1B, 18,02, 12, 1B, 06. 03 1A

) |} 1

L]

D,E5,21,00, A3, ES, 7E, 23, B6, 23, B6, 20, @D, E1, AF,
C,43,DA, 00, 23,23, 23, 7E, FE, FE, 38, FA, CC, 43, DA,
3,5E, 23,56, D5, EB, ED, 4B, 1E, A2, AF, ED, 42, 30 FC,

1,b7,18,EC, D1, 19, EB, E1, E5, 23,73, 23,72, E1, 18,

Optellen

en
Aftrekken

Korte beschrijving 'OptAft’

Met OptAft is het mogelijk het optellen en aftrek-
ken op verschillende niveaus te oefenen. Het pro-
gramma is daardoor bruikbaar in de basisschool van-
af halverwege de derde groep, zodra het optellen
en/of aftrekken met behulp van een getallenlijn
enigzins beheerst wordt.

Voordat de eerste leerling begint, moet de leerkracht
enige gegevens invoeren en een aantal Keuzes maken.
Zo kan gekozen worden tussen sommen met een ge-
tallenlijn t/m 10 of t/m 20 of sommen zonder getal-
lenlijn (waarbij de leerkracht de maximale grootte
van de getallen bepaait). Tevens kan gekozen worden
tussen optellen, aftrekken en optellen en aftrekken.
Op deze manier zijn er dus eigenlijk negen Keuzemo-
geli jkheden.

Nadat de leerkracht ook nog heeft gemeld hoeveel
leerlingen er met het programma gaan werken en
hoeveel sommen ieder kind moet maken, kan het eer-
ste Kind beginnen. Als gekozen is voor 1 van de vor-
men met getallenlijn, dan kan het kind hulp vragen
door op de spatiebalk te drukken. Omdat wellicht nog
niet alle kinderen goed Kunnen lezen, wordt dit niet
gemeld op het scherm, maar moet de leerkracht dit
vertellen.

Bij een goed antwoord volgt er een Korte belonende
opmerking, bij een fout antwoord wordt het juiste
antwoord getoond. Bij een getallenlijnversie wordt de
som ook visueel -op de getallenlijn- getoond.

fls de laatste leerling geweest is, kan de leerkracht
de uitslag opvragen (het codewoord is 'uitslag’). Ge-
toond wordt dan hoe vaak het juiste antwoord is ge-
geven en (indien van toepassing) hoe vaak om hulp is
gevraagd via de spatiebalk. Eventueel kan de uitslag
ook al vpor de laatste teerling opgevraagd worden
door, als op het scherm staat 'Hoe heet je?, op FG
te drukken.

Succes, Peter van der Aar.

10

2O 7 KKKOKKAOKR KKK KK KKK KK K KK KK oK K Kok KoK
3@ ' X Optellen en aftrekken *
40 ' *¥ Een programma van *
50 ' % Peter van der Aar *
60 ' X *
70 ' X(c>1987 MSX-Gids Amsterdamk
8O 7 KKAOKA KKK KKK K K K K K KK K K ok o ok K
20

100 GOTO180

11¢ COLOR15,4,4: SCREEN®: VIDTH4®: KEYO
FF: FORAA=1TO1®: KEYAA,"" : NEXT: POKE&HF
BB1,1

120 M$="TzZ30S10M1500Q0L203F+G+A+F+F+G
+A+F+A+BO4C+1R1603A+BO4C+1R32LAC+HD+C
+O3BA+2F+2L404C+D+C+0OSBA+2F+2L2F+C+F
+1F+C+F+4"

130 OPEN"GRP:"FOROQUTFUTAS#1

14® RETURN

150 °

160
170
18@ CLEAR200Q:GOSUBL10

19@ SCREENS: COLOR1,8,5: FORAA=18T0O150
STEP34: PRESET (5, AAY : PRINT#1, "MSX~Gid
s"; : NEXT

200 PLAYM$:CLS: COLOR14,5, &: SCREENZ: F
ORAA=10TOBQSTEPS: FORAB=10TO7QSTEP4: A
C=AA-5.; AD=AC/2.5

210 LINECAC, AD)-(AD, AC), 15:LINE(AA, A
B>—(AB, AA)>,15: NEXTAR, AA

2c® FORAA=1QQTO1758STEPI1S

230 CIRCLE(AA,50),290,,,,1.4:PAINTCAA
y DB, 14 NEXTAA

24@ FORAA=15@T0O225STEP1S

t

¥*¥¥ Openingsscherm
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£5¢ CIRCLECAA,100),20,11,,,1.4:PAINT
(AA, 100,11 : NEXTAA

260 PRESET(108,50): COLOR4: PRINT#1,"”M
BX-gids"

27@ PRESET(199,50):COLOR4: PRINT#1,"M
SX-gids” _

280 PRESET(153,99):PRINT#1,"KENO-sof
-tH

290 PRESET(154,99):PRINT#1,"KENO-s0f
tH

300 PRESET(5, 155):COLORL: PRINT#1,"
FTT T T T T3 TT1T [‘|”!PRESET(5, 185): PRINT#1
L B SN TN S T S T T TN O O T S N X ¥

31@ PRESET(3, 170):COLOR15: PRINT#1,"
Copyright 1987”:FORAA=1T0O10Q0Q: NEXT: P
RESET (10, 170): COLORS: PRINT#1,"
IR : PRESET (7, 170) : COLOR1S: PRIN
T#1,"” Peter v/d Aar”:FORAA=1TOS500:NE
XT

320 FORAA=3GTOQSTEP-1:PRESET(17@, 170
>t COLOR1: PRINT#1, AA: PRESET(17@, 17®):
COLORS: PRINT#1,” R’ : NEXT

33e
340
35@ !
360 SCREEN®:CLS: COLOR15,4,4

370 LOCATEG, 1: PRINT”COPTELLEN EN AFTE
EKKEN" : FRINTTAB(6) "
=y y

380 LOCATE®, 4:PRINT”Dit programma oe
fent het optellen en/of”:PRINT"aftre
kken.”: PRINT” Desgewenst met behulp v
an een”:PRINT"getallenlijn.” :PRINT: P
RINT"Voordat de eerste leerling begi
nt,”: PRINT”"moet de leerkracht enige
gegevens” : PRINT” invoeren. ”

39@ PRINT:PRINT™ Tik het nummer v
an Uw keuze."

40 LOCATE®, 15:PRINT”1> Sommer tot e
n met 10 MET hulp van':PRINT” een
getallenlijn.”

41@ LOCATE®, 18:PRINT"”2) Sommen tot e
n met 20 MET hulp van”:PRINT" een
getallenlijn.”

429 LOCATE®,21:PRINT"3) Sommen ZONDE
R hulp van een":PRINT"” getallenlij
n‘!’

430 DEFUSR1=342:U=USR1<{(®

44% AAS=INKEYS

450 IFAA$="1"THENE=1:GOTOA6QELSEIFAA
$="2"THENE=2: GOTOA6QELSEIFAA$=""3" THE
NE=3: GOTO46@ELSE4L40

460 CLS:COLOR, 1:LOCATE4,2:PRINT”Tik
het nummer van Uw keuze.”

47@ LOCATE®,4:PRINT"1) Optelsommen.”
480 LOCATE®,6:PRINT”2) Aftreksommen.

¥%% Inleiding

49 LOCATEQ®,8:PRINT”3> Optellen &n a
ftrekken.”

509 DEFUSR1=342:U=USR1 (@)

5190 AA$=INKEY$

52¢ TFAA$="1"THENF=1:GOTOS3QELSEIFAA
$="2" THENF=2: GOTOS3QELSEIFAAS="3"THE
NF=3: GOTO530ELSES 10

530® IFE=10RE=2THEN77Q

54@0 IFE=3ANDF=2THEN68Q

55@ IFE=3ANDF=10RF=3THENLOCATE®, 12:P
RINT”"Hoe groot mag het ecerste getal

van de':PRINT"optelsom hoogstens =ij
nT" : PRINT” (maximaal 1000)"

2560 DEFUSR1=342:U=USR1 (d>

579 LOCATE33, 14:AY¥=4:GOSUR2340: IFB%=
N"HTHENSY7Q

580 C1l=VAL(BE$>: IFO1<10R0O1>1Q@QTHENS?
@

12

590 PRINT:PRINT”Hoe groot mag het tw
eede getal van de”:PRINT”optelsom ho
ogstens zijn?":PRINT” (maximaal 1000)
#

5929 DEFUSR1=342: U=USR1(®)

610 LOCATE33, 18: AY=4:GOSUB2340: IFB%=
" THENG 10

620 02=VAL(B$>: IFO2<10R02>10Q@THENG1
@

©3¢ PRINT:PRINT"Hoe groot mag de uit
komst van de”:PRINT"optelling hoogst
ens zijin?":PRINT” (max. 2000)"

©4@ DEFUSR1=342:U=USR1(®)

65@ LOCATESS3, 22: AY=4:G0OSUBZ340: [FR$=
""" THENB5Q

660 03=VAL(B$): IFO3<10R03>2000THENG5
?

670 IFF=1THEN83QELSECLS

680 IFE=3ANDF=20RF=3THENLOCATE®, 12:P
RINT”Hoe groot mag het eerste getal
van de":PRINT”aftreksom hoogstens zi
Jn?” : PRINT” (max. 1000)>"

69@ DEFUSR1=34Z:U=USR1 (@)

700 LOCATESSE, 14: AY=4:GOSUB2340: IFR$=
NIUTHENY7 00

710 P1=VAL(B$)>:IFP1<10RG1>10Q0THEN7®
?

720 PRINT: PRINT"Hoe groot mag het tw
eede getal van de”:PRINT"aftreksom h
oogstens zijn?":PRINT” (maximaal 1000
>1l

73® DEFUSR1=342:U=USR1(®)

74@ LOCATE33,18: AY=4:G0OSUB2340: IFR$=
"V THEN740

750 P2=VAL(B$)>:IFP2<{10RG2>10QQOTHEN74
®

760 GOTO830Q

770 PRINT:PRINT"Onder de som wordt e
en getallenlijn”:PRINT”getoond.”

78@ PRINT:PRINT”Vertelt U de kindere
n dat ze geholpen worden als ze op
de SPATIEBALX drukken.”

790 PRINT:PRINT"Deze informatie moet
U verstrekken.”":PRINT: PRINT” In het
programma wordt dit niet”:PRINT” geme
ld, omdat wellicht nog niet alle”:FR
INT"kinderen een lange tekst kunnen

lezen. ™

800 FORAA=1TO1500: NEXT: LOCATE4, 22: PR
INT I uk op SELECTY

810 DEFUSR1=342:U=USR1 (®)

820 AAS=INKEY$: IFAA$=CHRS$ (24 ) THEN830Q
ELSE82@

830 CLS:COLOR, 4: LOCATE®, 5: PRINT” Hoev
eel leerlingen gaan er nu met":PRINT
"dit programma werken? (max. 20Q)

&4@ DEFUSR1=342:U=USR1 (@)

352 LOCATE33,6: AY=2:GOSUE2340Q: [FR$="
"THEN850

860 B=VAL(B$): IFB<10ORB>2QTHENS5®

870 LOCATE®,9: PRINT”"Hoeveel sommen m
cet ieder”:PRINT"kind doen? (max. 25
)

880 LOCATE33, 10: GOSUB2349@: IFB$=""THE
N&&8Q

890 C=VAL(B$): IFC<10RC>25THEN880

500 CLS:COLOR4,15: PRINT"EVEN HERHALE
N:”:PRINT

010 PRINTUSING” Aantal leerlingen ##.
“:B:PRINT

920 PRINTUSING” Ieder kind maakt
sommen. " ; C: PRINT

@3¢ IFF=1THENAA$="optelsommen”ELSEIF
F=2THENAA$="aftreksommen' ELSEIFF=3TH
ENAA$="plus— en minsommen”

##



4@ IFE=3THENO9&O

950 IFE=1THENAB$="10"ELSEIFE=ZTHENAB

$:’! 2@”

060 LOCATE®, 12: PRINT"Er wordt gewerk

t met "AA$:PRINT"tot en met 'TABS" ME
T hulp van een”:PRINT"getallenlijn”
670 GOTO1060

08Q LOCATE®,7:PRINT"Er wordt gereken
d ZONDER getallenlijn”

850 PRINT"De kinderen maken
IFF=2THEN1040Q

1009 PRINT:PRINTUSING"Het eerste get
al van de optelson is hoogste
ns ####.7;01

13190 PRINTUSING'Het tweede getal wvan
de optelsom is hoogstens ###
#0008

1020 PRINTUSING”De uitkomst van de O
ptelson is maximaal ###
#0008

1030 iFF=1THEN1060

1¢4@ PRINT: PRINTUSING”Het eerste get
al van de aftreksom is hoogste
ns #EH#HE ;P

1050 PRINTUSING"Het tweede getal van
de aftreksom is hoogstens ###
# P2

1060 LOCATE3,Z2z:PRINT”Klopt dat? (j/

n) 1

197@ DEFUSR1=342:U=USRI1 (®)

1080 AA$=INKEY$: IFAA$=" j"ORAA$="J"TH
EN1090ELSEIFAAS="n" ORAAS="N"THEN3GOQE
LSEL@&®

1900 DIMDS$ (B),CUE>,CHO:B

110® CLS:LOCATE®,8:PRINT”U kunt het
programma voortijdig”:PRINT"afbreken
door -voordat een leerling”:PRINT"Db
egint— op funktietoets 6 te”:PRINT"Ad
rukken. ": PRINT

1110 FORAA=1TO1020@: NEXT

1120 LOCATE®, 16:PRINT"Als U nu op SE
LECT drukt, kan"”:PRINT"de eerste lee
rling beginnen.”

113@ DEFUSR1=342:U=USR1 (&>

114¢ AA$=INKEY$: IFAA$=CHRS$ (24)>THEN11
80ELSE1149

1159
li6@
117¢ °
1189 FORBL=1TOB:SCREEN@: COLOR1, 11, 4:
1190 CT=0:CS8=0:CIl=0:LOCATE4, 10: PRINT
"Hoe heet je?”:LOCATES, 14:PRINT" (max
imaal 12 letters)”

1200 POKE&HFCAB, &H0:0UT170¢, INF(17@)0
RG4

1219 DEFUSR1=34Z: U=U3R1 (@)

1220 LOCATE1®, 10@: GOSUBZ2430@: IFC$=""TH
EN1ZZ®

1230 AA=ASC(MID$(C%,1,1>>:IFAA>96AND
AA<1Z23THENAA=AA-32: MID$(C%,1, 1>=CHRS
CAM

1240 CLS:FORAA=1TO10:COLORAA:PRINTTA
BC(AAYCS$:FORAB=1TO175: NEXTAR, AA

1259 FORAA=11TO20:COLOR(AA-1@):PRINT
TAB(AA>CS$: FORAB=1T0O150: NEXTAB, AA: COL
OR4: PRINTTAR(21)C%: FORAB=1TO15@: COLO
R1:PRINTTAB(22)C%: FORAA=1TO59@: NEXT
126¢ PLAYMS

1270 SCREENZ:CLS: COLOR12: FORAA=OTOZE
6STEP4

128@ LINECAA,®)—(Z56—AA, 1920

1200 LINEC®, AAY>-(255,192-AA) : NEXTAA
1360 LINE(®, 7)—-<(2585,19),11,BF: LINE(®
y 177 >=1285,189),11, BF

HAA$H N H:

¥¥% Hoofdlus leerling

131@ COLOR1:PRESET(Z20Q,10)>:PRINT#1,"D
ag, "Cs".":PRESET(20,180): PRINT#1,"F
iin dat je er bent.”:PRESET(92,85):P
RINT#1," Druk op”:PRESET(92,95>:PRIN
T#1 " SELEGT,; ¥

1320 AABS=INKEYS$: AA=RND(1): IFAA$=CHR$
(Z24>THEN1330ELSE1320

133@® IFE=1THENQ1=10:02=10:03=10:Pl=1
@: P2=10

134@ IFE=Z2THENQC1=20:02=20:03=20;:P1l=2
@:P2=20@

1359 CLS: SCREEN1, 1: WIDTH3Z2

1360 RESTOREZ810@: FORAA=1TO14: AB®="":
FORAB=1T08: READAC: AB$=ABS$+CHRS CACY>: N
EXTAR: SPRITES$ CAA)=ARS$: NEXTAA

1370 FORCL=1TOC

1389 IFF=2THEN16Q©®

1360 ¢

1400
141e
1420 CLS: COLOR1, 11, 15: PRINT"
14233 H=CINT (RND (1% O1+1>>
1449 I=CINT (RND{(1>X(0z+1>>
1459 I1FH+I>O3THEN1430®

146® IFE=1THENGOSUBZ2610@

147@ IFE=2THENGOSUB266Q@
%ng IFE=1THENL=1ELSEIFE=2THENL=2ELS
149¢ LOCATE4, 3: PRINT” o999 eevYeowpeey
vy’ FORAA=1TO3: PRINTTAB{(4 )" e" TA
B(2E)"e" : NEXT: PRINTTAB (4)" oooueeepewy
PHPPPVRPRPRY’’

1599 LCCATES,S:PRINTHY+Y V="

1510 DEFUSR1=342: U=USR1{(@)>

152® IFE=10RE=2THENLOCATEZ2Q,5: AY=2:G
OSUR2529: IFB$=""THER1529

153G IFE=3THENLOQCATEZ2®,%: AY=4:GOSUR2
34¢: IFB$=""THEN1530

154@ K=VAL (BS$>

155¢ IFK=H+ITHENGOSUR3@7@ELSEGOSUB36
20
1569
1600
15%¢
1580 ¢
15¢0 !
160@ IFCL>CTHEN1790

1619 CLS:COLOR1,11,1:PRINT"
1620 H=CINT(RND{(L)>X(P1+1)>
1630 I=CINT(RNDC(1)>X(P2+1)>
1684® IFH<ITHEN1620

1650 IFE=1THENGOSUB261@
1660 IFE=2THENGOSUBZG660
167® IFE=1THENL=3ELSEIFE=2THENL=4ELS
EL=6

1680 LOCATE4, 3: PRINT ddddbdrdrddddhd
ahdasdd’’  FORAA=1TO3: PRINTTAB(4)" &’ TA
BEo)"#  NEXT: PRINTTAE (4 )" evhhhdddrbd
hhphphhhhhdg’

1699 LOCATES,S:PRINTHY -1 IV="

1709 DEFUSR1=342;U=USRE1 (@)

171®» IFE=10RE=2THENLOCATEZ2®,5: AY=2:G
OSUB2520: IFB$=""THEN1710@

¥¥x¥x Optel-sommen

som' CL

IFF=1THENNEXTCLELSECL=CL+1:GOTO

¥kk Aftrek-—sommen

som" CL

1720 IFE=3THENLOCATEZ2@,%5:AY=4:G0OSUBZ

34@: IFB$=""THEN172@

173® K=VAL (B3>

174@ IFK=H-ITHENGOSUBZQ7QELESEGOSUB36
20

175@ NEXTCL

1760

177@ ’ ¥¥%x Einde sommen—gedeelte
‘e e

1790 D& (BLO>=C$:CU(BL)=CT: CH(BL)>=CI
180@ CLS: SCREENZ:COLOR14,5,8: PLAYMS

13



181@ FORAA=40TO175STEP15: CIRCLE (AA,S
),20,9,,,1.4:PAINT(AA,50),9: NEXTAA

182@ FDRAA 75T02258TEP15 FIRFLE(AA 1
@@) 20,9,,,1.4: PAINT(AA, 100>, 9: NEXTA

183® FORAA=20TO215STEP15: CIRCLECAA, 1
5@) 20,9,,,1.4:PAINT(AA, 150),9: NEXTA

184® PRESET {40, 5@) COLOR1: PRINT#1,

Je bent nu klaar

1850 COLOR9: PRESET (68, 94): COLOR1: PRI

NT#1,” Je hebt het"”CT"keer":PRESET(1

28, 104) : PRINT#1,” goed gedaan.”

1860 IFBL= BTHENGOLORQ PRESET (35, 145>
CDLDRl PRINT#1,” Roep je leerkracht
LM GOTO1880

1870 COLOR9: PRESET (9, 145): COLOR1: PRI

NT#1,” Je mag de volgende roepen.”
188@ FORAA=1TO100®: NEXT: PRESET(SS 15

6>: PRINT#1,”Druk op SELECT.

189@ DEFUSR1=342:U=USR1(®)

1900 AA$=INKEY$: IFAA$=CHRS$ <24 ) THENNE

XTBLELSEIQ@@

191ie@

1820 !

183@ ' %%% Einde

1940 ' %Xk LET OP: Het codewoord is
'uitslag™.,

1850 !

1960 SCREEN®: COLOR15,4,4: LOCATES, 10:
PRINT"Tik het code-— woord *

1979 POKE&HFCAB, &H®:QUT17@, INP¢170>0
R64

1280 AAS=INKEYS$: IFAA$="1u"’ THEN199@ELS
Eloc8e

199¢@ COLORO: LINEINPUTAAS: IFAAS="its]
ag" THEN20@OELSE1960

2000 IFE=10RE=2THEN2020

2010 IFE=3THENZ2050

202® CLS:COLOR1S: PRINT"naam” TAR(11)"
aantal"TAB(2@)"aantal keer": PRINTTAB
(113" goed”"TAB(Z2@)"”hulp gevraagd”: PRI
NT
203¢ FORBL=1TOB

2040 PRINTD$CBL)TAB(lB)USING”##";CU(
BLY; : PRINTTAB(21)>USING” ##" ; CH(BL) : NE
XTBL: GOTOzZ28@

2050 CLS: COLOR15: PRINT" naam” TAB(11)*
aantal”: PRINTTAB(ll)”gDed” PRINT
206® FOREBL=1TOR

2@7@ PRINTDS$ (BL)TAB(13)USING" ##";
EL): NEXTEL:

208¢ FORAA=1TOl00®: NEXT

2090 LOCATEZ25, 10: PRINT' s e e dese e e

LOCATEZ25, 11:
LOCATEZ25, 12;

Cu(¢

PRINT!" %
PRINT” % Gezien?

2100
m
2110

2120 LOCATEZ25,13:PRINT"%
11

213@ LOCATEZ25, 14: PRINT"% Druk dan

214@ LOCATEZ25, 15: PRINT” %
LOCATE25, 16:

LOCATE2S, 17:

2150 PRINT"% op SELECT

= - - - T

2160 PRINT" 5%
1

<170 LOCATEZ2S, 18: PRINT” sréesdtsexesere oo
2180 DEFUSR1=342:U=USR1 (®)
2190 AAS=INKEY$: IFAA$S=CHRS$ (24 ) THENZ22

Q@@ELSEZ190

14

220@ CLS:LOCATE4,4:PRINT”Vilt u de u
itslag” :PRINT: PRINT nog eens zie
n7 {j/n)"

221@ DEFUSR1=342Z2:U=USR1 (o>

2220 AAS=INKEYS$: IFAA$="j"ORAA$="J"TH
ENZOZQELSEIFAA$="n"ORAAS$="N"THEN2230
ELSE2220

2230 LOCATE4,12:PRINT"Wilt U nog
r kinderen met'":PRINT:PRINT"”
programma laten werken? (j/n>"
224® DEFUSR1=342:U=USR1 (0>

2250 AAS=INKEY$: IFAAS="3j"0ORAA$="J"TH
ENCLEAR20Q®: GOSUB110@: GOTO36QELSEIFAA

mee
dit

$=" ”ORAA$—”N”THENEQQ@ELSEEEE@

2260

Ty *¥4E Reset

2280

2290 DEFUSR=0:PRINTUSR(®)

2300 ¢

2319 ¢

2320 ' XX Invoer—-routine numeriek
2330

2340 B$=""" AZ=1: PRINTSTRINGS (AY, 323

TRINGS (AY, 29);

2350 AZs= INPUT$(1):IFAZ$:CHR$(13)THE
NPRINTSPACES (AY-LEN(B$>): RETURNELSEI
FAZ$=CHR$ (8)ORAZ$=CHRS$ (29) THEN2370
2360 IFAZ$<CHRS$ (48)0RAZ$>CHR$ (57) THE
N2350

2370 IFAZ$=CHR$ (8)>0RAZ$=CHR$ (29) THEN
AZ=AZ-1: IFAZ=0THENAZ=1: GOTO2350ELSEB
$=LEFT$ (B3, AZ-1)>: PRINTCHRS (29)" "CHR
$(297;:GOTO2350

2380 IFAZ=AY+1THEN2350Q

239@ PRINTAZS$;:AZ=AZ+1:B$=B$+AZ%: GOT

02350

240¢

2410 ' X%kX Invoer—-routine naam

2420 ¢

2430 C$="".:KEY6, CHR$ (237)>:AZ=1:PRINT

STRINGS (12, 46)STRINGS (12, 29) ;
2440 AZ$=INPUTS$(1): IFAZ$=CHRS (237)TH
EN196QELSEIFAZ$=CHRS (13) THENPRINTSPA
CE$(12-LEN(C$)): RETURNELSEIFAZ$=CHRS
(8)ORAZ$=CHRS (20 ) THEN2460

2450 IFAZ$<CHRS (32)0RAZS$>CHRS(32)AND
AZ$<CHR$ (45)0RAZ$>CHRS (45) ANDAZS<CHR
$ (65)0RAZ$>CHRS (90) ANDAZS$ <CHRS (97 ) OR
AZ$>CHRS (122) THEN2440

2460 IFAZ$=CHRS (8)ORAZ$=CHRS$ (20> THEN
AZ=AZ-1: IFAZ=QTHENAZ=1:GOTO2440ELSEC
$=LEFT$ (C$, AZ-1)>: PRINTCHRS (29>" . "CHR
$(29); : GOTO2440

2470 1FAZ=13THEN2440

2480 PRINTAZS$;:AZ=AZ+1:C$=C$+AZS: GOT
02440
2400
2500
20
2510 !
2520 B$="":AZ=1:PRINTSTRINGS (AY, 32)S
TRINGS (AY, 29);

2530 AZ$=INPUTS$ (1): IFAZ$=CHR$(13) THE
NPRINTSPACES (AY-LEN(B$)) : RETURNELSEI
FAZ$=CHR$ (8) ORAZ$=CHRS (29) THEN2550
2540 IFAZ$=CHR$ (32> THENCI=CI+1: ONLGO
SUB2720, 2770, 2880, 2040 : DEFUSR1=342: U
=USR1 (@) : LOCATE2Q, 5: GOTO2520ELSEIFAZ
$<CHR$ (48> 0RAZS$>CHRS (57 ) THEN2520
2550 IFAZ$=CHRS (8)0ORAZ$=CHRS (20) THEN
AZ=AZ-1: IFAZ=0THENAZ=1: GOTO2530ELSEB
$=LEFT$ (B$%, AZ-1):PRINTCHRS (29)*" "(CHR
$(29); : GOTO2530

2560 I1FAZ=AY+1THEN2530

X)X¥ Invoer—-routine antw. <10/



2570 PRINTAZS$; : AZ=AZ+1:B8=B$+AZ8:GOT

02530

2680 !

2592 ' XXX Getallenlijn 10

2600 '

2619 LOCATEZ2,18:PRINT” tH—+—+—"F+—"1+1+—

+—+—t+—{"/PRINI:PRINT” @ 1 2 3 4 5 6
78 9 1oV

2620 RETURN

2630 °

2649 ' XXX Getallenlijn 20

2650 °

-+

2660 LOCATE1, 14:PRINT” f——t—1
——+—+—+—+—":PRINT” © 1 2 3
4 5 6 7 & 9 10"

2670 LOCATEL,19:PRINT" |

= e
=
O
3]
I_...l--—
5]

et R R
14 15 16 17 18 19 zo”
2689 RETURN
2690 !
2700 ' X%XX Gezichtjes—hulp +<10
2710

272¢ LOCATE®, 17: FORAA=1TO3Z: PRINT"
s  NEXT

2739 LOCATEHX2+2, 17:PRINT"®"; : IFI=0T
HENLOCATEHX%2+2, 17 : FORAB=1TO750: NEXT:
PLAY"V13A” : PRINT"®": RETURNELSEFORAA=
1TOI: FORAR=1TO750: NEXT: PLAY"V13D”: PR

INT" ©";:NEXT: RETURN

2740

2750 ' XXX Gezichtjes-hulp +<20
2760 '

2770 LOCATE®, 13: FORAA=1TO32: PRINT” *
; : NEXT: LOCATE®, 18: FORAA=1TO32: PRINT"
#. s NEXT

278@ LOCATEH*3+1,13: IFHX32+1>31THENLO
CATEHX3-29, 18

2790 PRINT"®';

280@ IFI=0THENLOCATEH*X3+1,13: IFHX3+1
>31THENLOCATEHX3-29, 18

2810 IFI=0THENFORAB=1TO7S®: NEXT: PLAY
N"YL3A" : PRINT"®" : RETURN

2820 IFH+I<K110RH>1@THENFORAA=1TCI:FO
RAB=1TQ75@: NEXT: PLAY"V13C": PRINT” ©
#: : NEXT: RETURNELSEAC=10-H: AD=1-AC
2830 IFAC=Q@THENZ84QELSEFORAA=1TOAC:F
ORAB=1TO75@: NEXT: PLAY"V13A" : PRINT”
@, NEXT

284¢ LOCATEZ, 18: FORAA=1TOAD: FORAB=1T
O75Q: NEXT: PLAY"V13A" : PRINT” ©";:NEX
T: RETURN

2850 ¢
2860 7
2870 !
2880 LOCATE®, 17:FORAA=1TO32:PRINT” *»
s NEXT

2800 LOCATEHX2+2, 17: PRINT"®”; : IF1=0T
HENLOCATEH*X2+2, 17: FORAB=1TO759: NEXT:
PLAY"V13A” : PRINT" Q" : RETURN

2000 AF=HX2+2:FORAA=1TOI:FORAB=1TO75
@: NEXT: AF=AF-2: LOCATEAF, 17: PRINT"®":
PLAY”"V13B": NEXTAA: RETURN

2019
2920 !
203@ !
204@ LOCATE®, 13: FORAA=1TO32: PRINT" "
; 1 NEXT: LOCATE®, 18: FORAA=1TO32: PRINT"”
".  NEXT

2050 LOCATEHXx3+1,13: IFHX3+1>31THENLO
CATEH*3-29, 18

296@ PRINT”&";

2979 I1FI=¢pTHENLOCATEHX3+1, 13: IFHXx3+1
>31THENLOCATEHX3-29, 18

2080 IFI=@THENFORAB=1TO75Q: NEXT:PLAY
"Y13F": PRINT"©" ; RETURN

X¥¥ Gezichtjes—hulp -<{10

*¥kX Gezichties—hulp —<20

2990 IFH<11THENAF=H%3+1:FORAA=1TOI:F
ORAB=1TO75@: NEXT: AF=AF-3: LOCATEAF, 13
:PRINT”®": PLAY"V13D": NEXTAA: RETURN
392@ IFH-I>1@THENAF=H*3-29:FORAA=1TO
I[: FORAB=1TQ750: NEXT: AF=AF-3: LOCATEAF
, 18: PRINT”©" : PLAY”V13D": NEXTAA: RETUR
N

3010 AC=H-11:AD=1-AC

3020 IFAC=0THEN303QELSEAF=H*3-29:FOR
AA=1TOAC: FORAR=1TO750: NEXT: AF=AF-3:L
QCATEAF, 18: PRINT”@”: PLAY"V13D": NEXTA
A

303@ AF=34:FORAA=1TOAD: FORAB=1TO750:
NEXT: AF=AF-3: LOCATEAF, 13: PRINT"®@": PL
AY"V13D": NEXTAA: RETURN

3040 '
3059 °
3060
30790 CT=CT+1:C5=C3+1

3080 1FCS=1THENSA=1:8B=2:8C=3:5D=4
3099 IFCS=2THENSA=5:8B=6:8C=7:5D=8
3190 IFCS=3THENSA=9:8B=7:8C=10:3D=1
3119 IFCS=4THENSA=11:SB=6:8C=6:8D=12
312¢ IFCS=5THENSA=13:8B=6:38C=12:8D=1
4
313@
3140
315@
13}

¥x¥ Subroutine goed

IFCS<10RCS>5THENCS=1: GOTO3080
PLAY"V11T9@L80ODECO4GOBC. D16C”
PLAY"S3MA66TORLB0OSECO4GOS5C. D16C

3160
C!!

3179
3180
3150
3200
3210
3220
3230

PLAY"S14M777TOOLBOSECO4G0O5C. D16

SE=42: SF=-20

IFSF»>66THEN3210
PUTSPRITE1, (SE, SF>, 12, SA
SF=SF+3: GOT03180

SG=—20: SH=73

IFSG>62THEN3250
PUTSPRITEZ2, (SG, SH), 15, SB
SG=8G+3: GOT03220
PUTSPRITE3, (70,50), 1, SC: FORAA=1
TO100: NEXT

326@ PUTSPRITE3, (75, 120), 2, SC: FORAA=
1TO100; NEXT

327@ PUTSPRITESR, (85,4@),7,SC: FORAA=1
TO10Q: NEXT

328% PUTSPRITES3, (7©,110)>,15, SC: FORAA
=1TO100: NEXT

3290 PUTSPRITES, (80,607, 3,SC: FORAA=1
TO10@: NEXT

3300 PUTSPRITES, (80, 130>,5,8C

331@ PUTSPRITES3, (80,83),2,8C

3320 SI1=80:8J=83:SK=255: SL=—20

333@ IFSK<205THEN3360

3340 PUTSPRITEA4, (SK,SL), 4,S8D

335Q SK=SK-3:SL=SL+6: GOTO3330

336Q IFSK<160THEN3390

337¢ PUTSPRITE4, (SK,SL)>,4,SD

338Q SK=SK-3:SL=SL-6:G0TQ3360

2300 IFSK<120THEN3420

340¢ PUTSPRITE4, (SK,SLy,4,8D

341@ SK=SK-3:SL=SL+8:G0OT0O3390

3420 IFSK=<97THEN3450

3430 PUTSPRITE4, <SK,SL>, 4,SD

3440 SK=SK-3:S8L=SL-1:GOT0O3420

345@ FORAA=1TO7:SL=SL-1:PUTSPRITE4, ¢
SK, SL>, 4, SD: NEXTAA

3460 FORAA=1TO2:SK=SK+1:PUTSPRITE4, ¢
SK,SL>, 4, SD: NEXTAA

347@ FORAA=1TO125@: NEXT

348¢ PUTSPRITEL, (SE,SF), 1, SA: PUTSPRI
TE2, (86-2, SH>, 1, SB: PUTSPRITES3, (80, 83
3, 1,8C: PUTSPRITE4, (8K, SL>, 1, SD: FORAA
=1TO750: NEXT

3400 SE=SE+7:8G=8G+5:8I=8I+4: SK=SK+3
: IFSH=209THENSK=8K+2: SI=SI+1

15



3500 IFSE>255THENSF=209
3510 PUTSPRITELl, (SE,S8F», 1, SA
3520 IFSGr255THENSH=209
3530 PUTSPRITEZ, (8G,SHY,1,SE
3540 IFSI>258THENSI=200
3550 PUTSPRITES, (51,8J),1,8C

3670

is fout.”:FORAA=1TO75@: NEXT: LOCATES,
5: FORAA=1TOZ2®: PRINT" &' ; : NEXT: FORAA=1
TO75®: NEXT: LOCATE3, 8: PRINT"

IFSK>Z85THENSL=200
PUTSPRITE4, (SK,SL>, 1, 5D
IFSL=209THENRETURNELSEGOTO3490

L]

!OKXX Subroutine fout
FORAE=1T0O3: SOUND®, 250: SOUND1, @
SOUNDG, 2@: SOUND7, 20: SOUND13, 20
FORAA=15TO®STEP-. 05

SOUND8, AA

NEXTAA, AB

LOCATES, 1; PRINT" Jammer! Het

est zijn:"

3680 IFL=10RL=Z20RL=5THENLOCATEG, 1©: P

RINTH”+” I"=":LOCATE20, 19: PRINTH+1I

3690 IFL=30RL=40RL=GTHENLOCATE®, 1¢:P

RINTH” - I"="; LOCATEZ2@, 1@: PRINTH-I

3700 FORAB=1TO3: SOUND®, 250: SOUNDL, @
371@ SOUND6&, 20: SOUND7, 20: SOUND13, 20
3720 FORAA=1S5TO@STEP-. 05

3730 SOUNDS8, AA

3740 NEXTAA, AB

3750 [FL<STHENONLGOSUB2720,277Q,2880
, 2040

3760 FORAA=1TOZ500: NEXT: DEFUSR=144:707

=USR (@) : RETURN

3770
3780
3790
3800
3810
3829
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3910
32920
3930
3040
3050
3060
3670
3980
3950
4000
4010
4220
49030
4040
4050
4060
407@
4080
4090
4100
4110
4120
4139
4140
4159
4169

16
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' okkk Data beloning-sprites
1

'k

DATA191,191,183,175
DATA159,17%,183,2%5%

po}
DATAZED, 255, 167, 155
DATA187,187, 187,255

a
DATAZ55, 255, 199,251
DATA195, 187,195, 255
H)

P
DATAZHH, 2595, 167, 155
DATA155,167,191, 191
'8
DATAZS5, 229,217,217
DATAZZ9, 253, 227,255
o
DATAZ5S, 199, 187, 187
DATAL187, 199, 255, 255
e
DATAZ55, 199, 187,131
DATA191, 199, 255, 255
od
DATAZS1,251,203, 179
DATAL187,179, 203, 255
Y%

DATAL159, 223,223,223
DATAZ23,223, 143, 255
'ou
DATARSS, 265, 183, 183
DATA183, 183, 203, 255
'om

DATAZSES, 153, 171 ; 17X
DATAT7L, ¥71,1%1,2565
.

DATAZ239, 255, 207, 230
DATAZ39, 239, 199, 255
il 1

Het mo

4170
4180
4190
4200

DATA191,191, 143, 183
DATAI83, 188, 183, 25>
i

DATA146, 146, 146, 146

4219 DATA146,0,0, 146

CONTROLETELLING Regel: 19066 - 192
Regel: 1@ - && Regel: 179 - 183
Regel: 20 —~ 88 Regel: 1680 - 18
Ragel: 30 - 58 Regel: l1e3e - 34
Regel : 4@ - 58 Regel: 11@@ - 122
Ragel: 58 ~ && Regel:! 1110 - 162
Regel: &0 - &g Regel: 1128 - 16
Regel: 706 — EB Ragel: 1130 - 182
Regel: 80 —- 58 Regel: 1140 - zo%
Regel: e -~ 58 Regel: 1156 ~ &8
Regel: 18 - 78 Regel: 1169 - &8
Ragel: 118 - 29 Regel: 117e¢ - 58
Regel: 120 - 57 Regel: 1189 - 6
Regel: 130 - 177 Regel: 1138 - 125
Regel: ide - 142 Regel: 12e@ - 29
Regel : 15@¢ - s8 Regel: 1212 -~ 182
Regel: iée - 53 Regel: 1220 - 7@
Reqgel: 17¢ - 58 Regel: 1238 -~ 2158
Raegel: 188 - 200 Regel: 1246 - 1388
Regel: 19 - 104 Regel: 125 - 176
Regel: 24 - 84 Regel: 1260 - 5a
Regel: 21@ - 14 Regel: 1276 - 232
Regel: 2z2@ - 247 Regel: 128@ ~ 142
Regel: 220 - 46 Regel: 1292 - 130
Regel: 240 - 9 Regel: 1306 - 184
Regel: 250 - 169 Regel: 131@ - 242
Regel: 2z6@ -~ 68 Regel! 1328 — 178
Regel: 270 - €9 Regel: 1330 - &5
Ragel: 28@ - 224 Regel; 1340 - 116
Regel: 23& - 225 Regel: 1350 - 247
Regel ! 20e - 12 Regel: 1360 - a1
Regel: 310 - 54 Regel: 1370 - 48
Regel: 320 - 638 Regel: 1389 - 1
Regel: 330 - &8 Regel: 1390 - 5g
Regel: 340 - 58 fRegel: 140@ - 58
Regel: 35@ - 68 Regel: 141¢ -~ &8
Regel: 360 -~ 7@ Regel:@ 142z® - &9
Regel ! 379 - 54 Regel: 14386 - 214
Regel: 380 - 135 Regel: 1446 -~ 216
Regel: 3990 - 3z Regel: 1458 -~ ]
Regel 40a —- 174 Regel: 14690 - |30
Regel: 41¢ - 179 Regel: 1470 - 181
Regel: aze - 81 Regel: l148@ - 249
Regel: a3e - 183 Regel: 149@ -~ 29
Regel: 44 - 123 Regel: 1500 - 125
Regel: 45@ - 87 Ragel: 1519 - 183
Regel: 466 - 73 Regel: 1520 - 237
Ragel: 470 - 116 Regel: 1536 - a
Ragel: 48¢ - 208 Regel: 154@ - 132
Regel: 438 -~ 21 Regel: 1558 - 1@3
Regel: 500 - 183 Regel: 156& - 182
Regel: 518 -~ {29 Regel: 1870 - &&
Regel: 528 - 117 Regel: 1588 - 58
Regel: 5386 - 252 Regel: 1590 - E8
Regel: 540 - 163 Regel: 1609 - 55
Regel: &5@ - 2oz Regel: 1616 - 57
Regel: 569 - 183 Regel: 1620 - 215
Regel: 57¢ - 173 Ragel: 1636 - 217
Regel: 580 - 144 Regel: 1640 = 73
Regel! 53¢ - 247 Regel:!: 1&5@ - 139
Regel: €@ - 183 Ragel: 16&6 - 181
Regel: 618 - 217 Regel: 167& - 254
Regel: &z2a - 187 Regel: 1688 - 167
Regel: €38 - 218 Regel: 163@ - 127
Regel: 649 - 183 Regel: 1760 - 183
Regel: €5e - 5 Regel: 17310 - 172
Regel: 660 - 21@ Regel: 1720 - 200
Regel: 670 - 117 Regel: 173@ - 132
Regel: 68@ - 78 Ragel: 1748 - 110
Regel: 69@ - 183 Regel: 178e¢ - 18
Regel; 7@@ -~ 47 Regel: 1768 - 58
Regel: 71e - 12 Regel: 17786 - B&
Regel: 720 - 8@ Regel: 1786 - 5a
Regel: 73@ - 183 Regel: 1790 - 242
Regel: 74e - 31 Regel: 1866e - 184
Regel: 75 - &5 Regel: 1818 - &8
Regel: 7€@ - 216 Regel: 182@ - 243
Regel: 778 - 222 Regel: 1830 — 22
Regel: 78@ - 150 Regel: 1849 - 37
Regel: 730 - 171 Regel: 1858 - 86
Regel: 8ea — 148 Regel: 18690 - 2
Regal: 830 - 183 Ragel: 1870 - 220
Regel: 820 - 43 Regel: 1BB@® - 32
Rege}: 830 - 213 Regel: 1838 ~ 1832
Regel: 840 - 183 Regel: 190¢ - 47
Regel: 850 ~ 19 Regel: 18910 - 58
Regel: 860 - 11 Regel: 1928 - 5@&
Regel: 879 - 183 Regel: 1339 - &8
Regel: ase - 8 Regel: 1340 - &g
Regel: &390 - 49 Regel: 1958 - &8
Regel: 998 - 158 Regel: i196@ - 179
Regel: 91e ~ 43 Regel: 1970 - 25
Regel: 920 - 66 Regel: 1380 - 248
Regel: 93@ - 222 Ragel: 1396 - 391
Regel:! 394@ -~ 146 Regel: 2090 - 228
Regel: 958 - 165 Regel: 2el1e - 1357
Regel: 860 - 249 Ragel: 2028 - 242
Regel: 897e - 191 Regel: 2e3e - 44
Regel: 9@ - 173 Regel: 2048 - 157
Regel: 9380 - 91 Regel: 2050 — 20Z
Regel: 1000 - 198 Regel: 2¢6@ - 44
Regel: 110 - 242 Regel: 2076 - 1B7
Regel: 1@20 - 128 Regel: 20Ba - 162
Regel: 103@ - 226 Ragel: 2080 - 10¢
Regel: 1040 - -] Regal: 2109 - 85
Regel: 1@5@ - 44 Regel: 2130 - 23

Regel !
Regel:
Reqgel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Regel:
Regel!
Regel:
Regel!
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel!
Regel:
Regel:
Regel :
Regel :
Rsgel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel !
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel ;
Regel:
Regel:
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Regel!
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Reagel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel;
Regel:
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Regel :
Regel !
Regel:
Regel:
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Faegel:
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Regel:
Regel !
Regel !
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel !
Regel:
Regel :
Regel
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Regel:
Regel:
Ragel !

z212e
2138
2140
215@
2169
217e
2i8e
2196
zZz2eQ
2z1e
z2z2a
2230
2249
Z225@
2z€0
Z2T6
2zge
2299
zZgee
z21e
2329
Z33e
Z234@
2350
236¢
2z27e
2280
2390
Zdeo0
z41e
zZ429
2439
2443
2459
2460
2470
2489
Z439
2Laé
2519
2529
253e
2549
zZ558
2560
25780
z58e@
2538
ZE600
2¢€le
2629
2€3e
2640
2650
Z66@
2670
2680
26398
2709
271e
272
2738
2749
2780
27€@
277
278
2790
2g00
2ele
2eze
2830
2849
28850
2860
287a
288a
2899
2990
2319
z9za
2938
23940
2350
2969
2970
Z298e
2938
3206
3010
zeze
3038
3040
3059
3060
2070
3080
3039e
2100
AN
31ze
2138
314
2150
2162
2170

I||ll|}II!IIIIIIIIIIII||I|lIIfll!I

IIiillIIII[IIIII(IiIIlillllI|I¢LIIIIIIiill!Ifllllllllill(llllll‘lill

142

206
18z
142
s
&2
52
163
23z
52
58
58
125
17
a3
191
169
219
282
(=153
bg
58
&g
163
15@a
121
i34
58
=]
125
17

1381
174
117
205

52

217
58
=33
=3=]

1z2@
1@
27
27
24
43

183
T1a
169
151



Ragel ;
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel :
Regel;
Regel:
Regel:
Regel:
Regel !
Regal !
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel!
Regel:
Regal:
Regel:
Regel:
Regel:
Ragel;
Regel:
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel !
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel;
Regel:
Regel;
Regel !
Regel:
Ragel !
Regal:
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel;
Regel:
Regel:
Regel :
Regel !
Regei:
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Regel:
Ragel;
Regel:
Regel:
Ragel!
Regel:
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel:
Regel:
Regel !
Regel:
Regel !
Regel:
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:

2189
2319¢
3209
2210
3220
3230
3249
325¢
3z2g0
327a
3220
2290
2300
2318
3220
3230
3340
3350
3360
3378
3z8Q
23%0
2400
3410
3aze
2430
3449
3450
3469
2s70
3480
3490
35¢@
3810
3520
3530
3540
3E55e
3560
2578
2580
3s539e
2E0a
2510
362@
2638
340
2E5e
366@
3E70
3680
2698
3799
&71e@
3729
2730
3740
375e
3760
277
3720
3730
339e
2e1e
z82e
3830
3849
385¢
jed=1=0]
2870
3886
2830
3940
e
332e
23320
3949
3359
396
a37e
3380
4330

|3 L i |

£ N T T Y T T O T T T B T O T N il O W et LR B U 1 T A i A T O I

L3 2 bdoaooe g BLET# E20 . E5) PES E&q i

228
1as
111
1 8-1-9

118
153
23
37
2z
93
4z
4z
249
136
ie
121
128
251
122
153
241
1z1
139¢
z31
121
214
g3
75
187
208
243
37
199
191
1e6
185
112
1a3s
1%
130
[=3:]
58
=13
122
248
117
128
ige
252
134
142
132
z4a
L7
13%
188
57
63
52
5g
ce
53
113
124
1]
121
132
55
123
139
Eg
121
119
58
117z
112
56
135
121
52
iz4

Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Ragel:
Regel !
Regel :
Regel:
Regel :
Regel:
Regel
Regel!
Regel :
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Totaal:

4000
aaie
40290
10308
4049
4050
4660
d4e78
4086
4090
4100
d411e
4120
4130
414@
4150
4160
417a
4130
4198
4700 -
4219 -
439079

U O R O O S O O O LI I I I |

126
58
11e
122
58
108
-1
3]
120
173
58
109
(BB
58
121
131
53
14
120
58
116
168

OUDE NUMMERS MSX GIDS

De nummers 1 t/m 8 van de MSX Gids zijn GEHEEL
UITVERKOCHT. Hieronder volgt een overzicht van
de nummers welke nog wel verkrijghaar zijn met
een beknopte omschrijving van de inhoud:

MSX GIDS NUMMER 9

LISTINGS:

VOORBEREIDEND ONTLEDEN 1 t/m 3, ZEELAND PER HELI-
COPTER, N-BRABANT PER HELICOPTER, LIMBURG PER HE-
LICOPTER, CALCULATOR

Verder de cursus BASIC deel 1 en omzetten cassette
naar disk deel 1.

Auto fire Knop (zelfbouw). PHILIPS NMS8250/8256

MSE-2 en diverse software beschrijvingen, waaronder
PrintEpress en STARQUAKE met kaart.

M5K GIDS NUMMER 10

LISTINGS:

SUPERHELI, STEDEN ZOEKEN IN NEDERLAND, OVERIJSSEL
PER HELICOPTER, FLEVOLAND PER HELICOPTER, COLOR-
LAB (M5K-2), BLACK JACK (MSH-2).

Verder de cursus BASIC deel 2, omzetten tape naar
disk deel 2 en de cursus machinetaal deel 1, veel ad-
venturetips en softwarerecensies.

MSHE GIDS NUMMER 11

LISTINGS:
VERSCRIPT TEKSTVYERWERKER
DISK MONITOR/EDITOR
SPRITE EDITOR

Verder de cursussen machinetaal (deel 2), zet het op
disk (deel 3) en de cursus BASIC (dee! 3). Test van de
Philips NMS 1431 printer en veel software, waaronder
2 nieuwe Konami's en de DISKIT.

MSK GIDS NUMMER 1

LISTINGS:
MAZE, SCRAMBLE, DISKLOADER, MSK DUMP SCREEN 2,
BALLETJE- BALLETJE (MSK-2), TITELDOOS (MSH-2)

Verder de cursus BASIC, machine taal en Rekenen op
de MSH. Test NMS- 8280 en 20 softwaretitels beschre-
ven,

MSK-GIDS EXTRA EDITIE X2

LISTINGS:

MERICO GOOIEN, EUROPA PER HELICOPTER, WERELD PER
HELICOPTER, HOU JE VAST!, SPROKKELEN, LIJNTREKKEN,
JACKPOT, EEN- EN TWINTIGEN, FLYING HERO, SCREEN-
DUMP SCREEN 1, RABBIT HOLE, CHANGE CHARACTER

Verder softwarerecensies Arkanoid en MSK Artiest

Qude nummers zijn te hestellen door overmaking
van FL. 7,95 per exemplaar op Postbanknummer
5036011 t.nwv. JHerps te Lelystad. Voor Belgie Bfr.
155 op Bankrekeningnummer 235-0430464-87 bij de
Generale Bankmaatschappij te Hasselt t.n.wv.
J.Herps, Postbus 516, B200 AM LELYSTAD.
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Mens erger je niet.

Van dit overbekende bardspel heeft P.J. van der Kam-
men ons een computerversie voor de MSK gestuurd.
Een handleiding ontbreekt daar vrijwel iedereen dit
spel kent, of iemand in de omgeving heeft die de
spelregels kent. Deze versie is alleen geschikt vaor 1
speler tegen de computer. Succes met het intikken en
veel plezier met het spel.

i@
2e
30
4@
50
60
70
80
20
100
110

. e e m w e e e w

¥ X
* Mens erger. je niet! *
X X
XDoor: P.J. van der Kammenx
* b
X(cr1987 MSX-Gids Amsterdam¥
* *

KKK KK KO KK KSR K SHOK R K K KOK K OK KoKk oK

1

CLEAR20®: DEFINT A-Z

120 CLS:COLOR1, 14, 14: SCREENZ2, 2

130
149
15

GOSUB4A790
OPEN" GRP: " AS#1
SPRITE$ (®)=CHR$ (60)+CHR$ (126)+CH

R$ (219> +CHRS (255> +CHRS (255> +CHR$ <219
) +CHRES$ (102> +CHRS (6@)

160
170
180
190
), Y
200
210
220
230
240
250
), Y
260
270
280
200
300
310
>, Y
320
330
340
350
360
370
380
320
4100
41Q
420
430Q
440
450
460
47
480
400
500
510
520
530
540
550
560
570

18

T=1:G1l=&HE®QQ

FOR R=1 TO 4:GOSUBR2200

FOR Z=0TO39: READ X,Y
POKE(G1+(Z%2>)>,X: POKE(G1+ (ZXx2+1)

NEXT: T=T+1: G1=G1+&H100@: NEXT
G1=&HEQOQ®

FOR R=1 TO 4

FOR Z=40T043

READ X, ¥
FOKE(G1+{(Z*2)> >, X: PCKE(G1+(ZX2+1)>

NEXT:G1=G1+&H1@Q@: NEXT

G1=&HED0OQ

FOR R=1 TO 4

FOR Z2=0 TO 3

READ X, Y

POKE(G1+ (Z2%x255,X: POKE(GL+ (ZXx2+1)

NEXT: G1=G1+&H100: NEXT
' ## SPELBORD OPBOUW ##

PUTSPRITE1, (219, 121),0, 1
LINE (200, 1)- (255, 191), 4, BF
LINE(®, 1)-(101, 191), 1@, BF
LINE(®,1>-(191,1921>,6,B
LINE(1,2)-(190,100),6,B
FOR X =16 TO 176 STEP 16
CIRCLE¢X,81)>,7,1
CIRCLE(X, 113>,7,1

NEXT

FOR Y = 17 TO 177 STEP 16
CIRCLE(80,Y>,7, 1
CIRCLE(112,Y),7,1

NEXT

RESTORE 790

FOR Z = 1 TO 8

READ X,Y,KL:CIRCLE(X,Y)>,7,KL
NEXT

FOR X =32 TO 8@ STEP 16
CIRCLE(X,07),4,11

NEXT

FOR X =112 TO160 STEP 16
CIRCLE(X,97>,4,6

580 NEXT

599 FOR Y =33 TO 81 STEP 16

660 CIRCLE(96,Y>,4,12

61@ NEXT

620 FOR Y =113 TO 161 STEP 16

63@ CIRCLE(96,Y>,4,1

64@ NEXT

650 COLOR 6:PSET(167,123),10: PRINT#1
, CHR$ (208>

€60 PSET(175, 123>, 10: PRINT#1, CHRS (1)
+$1 w“

670 COLORL1Z2:PSET(123,12), 10: PRINT#1,
CHR$ (1>+7 V"

680 FPSET(123,20>,10: PRINT#1,CHRS (205
b}

690 COLOR 1:PSET(64,168),10: PRINT#1,
CHRS (206

700 PSET(64,176),10: PRINT#1, CHRS (1) +
ts V’l

710 COLOR11:PSET(10,64),10: PRINT#1,C
HRS (1) +" W

720 PSET(18,64),10: PRINT#1, CHRS (207)
73@ RESTORE 830

74 FOR Z=1 TO 4:READ A,B,C

75¢ FOR Y = A TO A+14 STEP 14

760 FOR X = B TO B+14 STEP 14

77® COLORC:PSET (X-3,Y-3),10:GOSUBLS
40

780 NEXT:NEXT: NEXT

76¢ DATA 16,97,1,176,97,1

800 DATA 96,17,1,96,177,1

81@ DATA 80,97,10,112,97,10

820 DATA 96,81,10,96, 113,10

83Q DATA 17,16,11,17, 162,12

849 DATA 163,16, 1, 163,162, 6

850 COLOR 15

860 FOR X= 201 TO 202

87¢ PSET(X+4,5)>,4:PRINT#1,"” MENS"
880 PSET(X+1,13),4:PRINT#1,” ERGER"
800 PSET(X,21),4:PRINT#1,"JE NIET”
9Q@® NEXT

91® DRAVW”BM220, 120R14F2D15G2L14H2U15
E2"

02¢ LINE(200,32)-(255, 35), 14, BF

930 FOR X= 201 TO 202

04@ PSET(X,165),4:PRINT#1,"KIES ' N
050 PSET(X, 173)>,4:PRINT#1,"” KLEUR"
06@ PSET(X,183),4:PRINT#1,"Z,V,G, R"
o7® NEXT

OB® K$=INKEY$

90® IFK$="Z" OR K$="z" THEN SG=&HEQQ®
@: CG=&HE200: ST=&4HE500Q: CT=&HE700: SK=1
: CK=12: GOTO 1040

I



19000 IFK$="W' OR K$="w” THEN SG=&HE1l
@Q: CG=&HE300: ST=&HE600: CT=%HE80Q0®: SK=
11:CK=6:GOTO leo4de

1219 IFK$="G" OR K$="g" THEN SG=&HEZ2
0@: CG=&HEQQQ: ST=&HE700: CT=&HE500: SK=
12:CK=1:GOTO 1040

102¢ IFK$="R" OR K$="r" THEN SG=&HES3
P@: CG=&HE1QQ: ST=&HEB0Q®: CT=&HEG6Q0: SK=
6: CK=11:GOTO 1040

le30 GOTO 580

194® LINE(200, 165>~ (255,191),4,BF
10e5% TIME=0:FOR X=201 TO 202

126 IF RX<>@THEN RETURN

107@ PSET (X, 165>,4:PRINT#1,” BEGIN ”
1080 PSET (X+3,174),4:PRINT#1," DRUK"
1099 PSET (X+3,183)>,4:PRINT#1,"RETURN

1100
111@
1120

NEXT

IFINKEY$=CHR$ ¢(13) THEN1140
IFTIME> 100@ THENTIME=0

1130 GOTO1110

1140 T=TIME: FORZ=1TOT: A=RND(1): NEXT:
LINE<(209, 165)- (255, 191>, 4, BF

1150 FORX=2TO4:BZ (X)>=0:BG(X)>=0: NEXT
1160 SEG=44:CEG=44

1170 BZ(1)>=1:BG(1)=1:8B=1:CB=0: BT=1
118¢ SP=1:CP=1: GOSUBLO60

119¢ COLOR15:GOSUBAS10

1209 RESTORE 4300

1219 COLOR1%5: GOSUB184@

1220 IFSB=1ANDYX=6ANDW=0ANDSP<ATHENSP
=SP+1:BZ(SP)=1: GOSUB1060: GOTO1210
1230 IFCB=1ANDX=6ANDWV=@ANDCF<4THENCP
=CP+1:BG(CP)=1:GOSUB2110: GOTO121®
124¢ IF SB=1 AND X<6 AND SP<1 THEN 1
440

1250 IF CB=1
440

1260 IF SB=1
: GOSUB2330
1270 IF CB=1
: GOSUB2430
1280 FOR AA=1TOX

120@¢ IFSB=1THEN GOSUB 3690

1300 G1=CG+ ¢ (BG(CZ)+AA-1)%X2): GOSUR4LZ
30
1310
1320
1330
P
1340

AND X<6 AND CP<1 THEN 1
THEN COLOR SK:GOSUE3zZ59
THEN COLOR CK:GOSUBz730

IFRYI<>QANDKB=KKTHENCK=15
IFRYX<>@ANDKB=10THENCK=KK
PUTSFRITEQ, (X2-4,Y2-4),CK, @: BEE

FORQ =1T0O30@: NEXT: NEXT

1350 IF R¥<>® THEN RETURN

1360 IFSB=1THENBZ (SZ)=BZ (8Z)+X: GOSUR
2530: GOTO1380

137® IFCB=1THENBG(CZ)>=BG(CZ>+X: GOSUB
2630: GOTO1400

1380 FORFF=1TOSP:FOR F=
G=BZ (F) THENSEG=SEG-1
1300 NEXT: NEXT:GOTO1420
1409 FORFF=1TOCP:FOR F=
EG=BG (F) THENCEG=CEG-1
141® NEXT: NEXT

1420 CEG=40 OR SEG=40 THEN 4310
1430 ¥=6 OR NE=1 THEN1Z1l@

144@ SB=1 THEN SB=@® ELSE SB=1
1456 CB=1 THEN CB=@ ELSE CB=1
1460 CB=1 AND BT=1 THEN BT=0:GOSU
Bz2110

1470 COLOR15:GOSUB4510

1480 K$=INKEY$

1460 IFK$=CHR$(13>THEN121® ELSE 1480
1500 '
1sle
152¢- °
1530 COLOR1@

1 TO SP: 1FSE

i 10 C¥:1E C

PIONNENPRINT

1540 PRINT#1,CHRS (1)+"B"

155@ RETURN

1560 °

1570 ' ## DATA COORDINATEN ##

1580

1500 DATA 80,177,80,161,80, 145,80, 12
9,80,113

1600 DATA 64,113,48,113,32,113,16, 11
3,16, 907

161¢ DATA 16,81,32,81,48,81,64,81,80
,81, 80,65

1620 DATA 80,49,80,33,80,17,96,17
1630 DATA 112,17,112, 33

164¢ DATA 112,49,112,65,112,81,128,8
1,144, 81

1650 DATA 160,81,176,81,176,97

1660 DATA 176,113, 160,113

1670 DATA 144,113,128,113,112,113, 11
2,129

1680 DATA 112,145,112,161,112,177,96
177

1600 DATA 8@, 177,80, 161,80, 145,80, 12
9,80, 113

1700 DATA 64,113,48,113,32,113,16, 11
3,16, 07

1710 DATA 16,81,32,81,48,81,64,81,80
,81, 80,65

1720 DATA 80,49, 80,33,80,17,96,17
1730 DATA 112,17,112,33

1740 DATA 112,49,112,65,112,81,128,8
1,144,81

175 DATA 160,81,176,81, 176,97

1760 DATA 96, 161,96, 145,06,120,06, 11
3

177@® DATA 32,97,48,97,64,97,80,97
1780 DATA 96,33,96,49,06,65,96,81
1790 DATA 160,97, 144,97,128,97,112,9
7

1800 DATA 16, 163, 30, 163,16, 177,30, 17
7

1810 DATA 16,17,16,31,30,17,30,31
182¢ DATA 162,17,162,31,176,17,176,3
1

1830 DATA 162, 163,176,163,162, 177, 17
6,177

1840 *

1850 ' ## DOBBELSTEENROUTINE ##
186@ '

1870 TIME = 0:5=10

1880 SOUND1, S: SOUNDS, 8

1890 S=S-1: IFS<1THENS=15

1900 SOUNDL, S

1010 X=INT(RND(1)>X6)>+1

1920 PUTSPRITEL, <219, 121), 15,X

1030 IFCB=1ANDTIME/50<=1 THEN 1890 E
LSE IF CB=1 THEN 1950

1940 IF SB=1 AND INKEY$<>CHR$ (32)THE

N 1890 ELSE

4730

1650 SOUND8, @: RETURN

1960 '

1970 ' ## OPZETROUTINE SPELER ##
1980 '

1890 Z1=PEEK(ST+((SP-1)X*X2))

2000 Ul=PEEK(ST+ ((SP-1>%2+1)>)
2019 PSET(Z1-3,U1-3), 10: GOSUBR1500@
202 CIRCLE(Z1,Ul>,4,8K

2030 X=0:3Z=SP:GOSUB 401¢: X=96
204@ X1=PEEK(SG+{((BZ(SP>-1>%*2>>
2050 Y1=PEEK(SG+({(BZ(SP>-1)X2+1))>
2060 PSET(X1-4,Y1-3>, 10: COLORSK: GO3SU
B1540

2070 CIRCLE(X1,Y1>,7,8K

2080 W=6

2090 IF SP=1 THEN SZ=1

2100 RETURN

19



21 1@ 2
21z2@ *
2130
214Q@ Z1=PEEK(CT+((CP-1)%2>)

2150 Ul=PEEK(CT+ ((CP-1)>%2+1))

2160 PSET(Z1-3,U1-3)>,10: GOSUB1500
2179 CIRCLE(Z1,Ul1>,4,CK

2180 X=0:CZ=CP:GOSUB 3790:X=6

2190 X1=PEEK (CG+ ({(BG(CP)—-1)%2))

2200 Y1=PEEK (CG+{(BG(CP)-1)%2+15)
2210 PSET(X1-4,Y1-3),10: COLORCK: GOSU
E1540@

2220 CIRCLE(X1,Y1),7,CK

2230 W=6

224Q IF CP=1 THEN CZ=1

2252 RETURN

2260 !
2270
2280 !
2290 IF T=1
2309 IF T=2
2319 IF T=3
2320 IF T=4
2330 !
234@
2350 !
2360 IF BZ(8SZ><41 THEN CO=7:CC=1 ELS
E CO=4:CC=8K

2370 X1=PEEK (SG+ ((BZ(SZ)-1)>%2))

2382 Y1=PEEK(SG+ ((BZ(SZ)—-1)%2+1))
2390 PUTSPRITEOQ, (X1-4,Y1-4),8K, 0
2400 PSET(X1-4,Y1-3),10:GOSUB1500: CO
LORSK

2410 CIRCLE(X1,Y1>,C0,CC

2420 RETURN

2430 !
2449
245¢
2460 IF BG(CZ><41 THEN CO=7:CC=1 ELS
E CO=4:CC=CK

2470 X2=PEEK (CG+((BG(CZ>-1)%2))

zZ480 YZ=PEEK (CG+ ((BG{(CZ)-1)%*2+1))
2490 PUTSPRITE®Q, (X2-4,Y2-4),CK, ®
2500 PSET(X2-4,Y2-3),10:G0OSUB1500; CO
LORCK

## OPZETROUTINE COMPUTER ##

## RESTORE OPDRACHTEN ##

THEN RESTORE 159@:RETURN
THEN RESTORE 161@:RETURN
THEN RESTORE 163@:RETURN
THEN RESTORE 1660Q:RETURN

VAN PRINTPION NAAR SPRITEPION

VAN PRINTPION NAAR SPRITEPION

2519 CIRCLE«XZ,Y2),C€0,CC

2520 RETURN

2530 !

2540 ' VAN SPRITEPION NAAR PRINTPION
2559

2560 IF BZ(SZ><41 THEN C0O=7 ELSE CO=
4

2570 X1=PEEK(SG+ ((BZ(SZ)>-1Y%2))

2580 Y1=PEEK (SG+ ((BZ(SZ)-1)%2+1))
=590 PSET(X1-4,Y1-3)>, 1@: COLORSK: GOSU
Bib40

2600 CIRCLE(X1,Y1),C0O, SK

2610 PUTSPRITE®, (X1-4,Y1-4>,0,0@

2620 RETURN

2630 !

2640 ' VAN SPRITEPION NAAR PRINTPION
2650 !

2660 IF BG(CZ><41 THEN CO=7 ELSE CO=
4

2670 X2=PEEK{(CG+({(BG(CZ>-1)%2))

2680 Y2=PEEK(CG+ ((BG(CZ)-1)>%2+1)>)
2690 PSET(X2-4,Y2-3), 1@: COLORCK: GOSU
B1540

2700 CIRCLE(X2,Y2>,C0,CK

271® PUTSPRITEQ, (X2-4,Y2-4),0,0

2729 RETURN

2730 !

2740 ' ## COMPUTERZETTEN ##

=Z720 NE=@

2760 IF W=6 THEN W=0:CZ=CP:GOT03100

20

2770 FOR F=1TOCF

2780 G1=CG+ ((BG(F)+X-1)%2): GOSURB4230
2790 IFKB=SK THEN CZ=F:GOSUB384®:RET
URN

a@B80® NEXT

2810 FOR F=1TOCP

2820 G1l=CG+ ((BG(F)+X-1)%2):GOSUB4230
2830 FOR A = 7. TO 1 STEP-1

2840 P2=POINT(PEEK (CG+((BG(F)+A-1) %2

20, PEEK(CG+ ((BG(F)+A-1)>%2+1))>)

2850 IFP2=SK AND X<A AND KB<>CK THEN
CZ=F:GOTO310® ELSE 0QZ=F

2860 NEXT: NEXT

287% FOR F=1TOCP

2880 G1=CG+ ((BG(F)+X~-1)%2): GOSUB4230
28990 FOR A =-5 TO-1

2900 P2=POINT (PEEK (CG+((BG(F)+A-1)>%2
20, PEEK (CG+ ((BG(F)+A-1)%2+1)))

2919 IFP2=5SK AND KB<>CK AND BG (F)+X<
=CEGTHEN CZ=F:GOT0O3109

2920 NEXT: NEXT

2930 HG=100: MZ=0

294® FOR F=1TOCP

2950 G1=CG+ ((BG(F>+X-1)>%2):GOSUB4230
2960 IF BG(F)>CEG THEN MZ=MZ+1:GOTO
3069

2970 IF BG(F)+X>4@ AND BG(F)>+X<CEG A
ND KB=CK THEN MZ=MZ+1:GOTO3060

2980 IF BG(F)>+X>CEG THEN 299¢ ELSE 3
1510]

2990 IF (44-CEG)+(44-BG<(F))=X THEN C
Z=F: GOTO3120ELSE MZ=MZ+1:GOTO3060
3000 IF CEG-(BG(F)»+X>>=0 AND CEG-BG(
F)<{HG AND KB<(>CKTHEN HG=CEG-BG(F):CZ
=F

3010 T=0

3020 FOR A = 1 TO X

3030 P2=POINT (PEEK(CG+ ((BG(F)+A-1)%2
22, PEEK(CG+((BG(F>+A-1)%2+1)))

3040 IFP2<>SK AND KB<>CK THEN T=T+1
3050 NEXT: IF T=X THEN CZ=F:GOTO 3070
3060 KNEXT

3070 IF BG(CZ>+X=CEGTHENCEG=CEG-1
3080 IF X=6 THEN NE=1 ELSE NE=0

3090 IF MZ=CP THEN X=0:RETURN 1430
3100 GOSUB 3790

3119 RETURN

3120 XX=44-BG(CZ): RX=X-XX:X=XX:KK=CK
3130 IF BG(CZ)+XX-RX=CEGTHENCEG=CEG-
1

3140 GOSUB2430

3150 GOSUBL1280

31860 BG(CZ)=BG(CZ)+X:X=-RX

3170 FOR AA=-1TOX STEP-1

318@ G1l=CG+{((BG(CZ)Y+AA-1)%X2):GOSUB4Z2
30

3190 IF KB=KK THEN CK=15 ELSE CK=KK
3200 PUTSPRITEQ®, (X2-4,Y2-4),CK, @: BEE
P

3210 FORQ =1TO30@: NEXT: NEXT

3220 BG(CZ)>=BG(CZ)+X: GOSUB2630

3230 X=XX+RX:RX=0:CK=KK

3240 RETURN140Q0

3z50

3260 ' ## SPELER ZET ##

3270 !

3280 NE=0

3290 IF W=6 THEN W=0:SZ=SP:GOT03510
3300 TL=0@:; MZ=0

3312 FOR F = 1 TO 8P

3320 Gl=8G+ ((BZ(F)+X~1)%2): GOSUB42230
3330 IFBZ(F)+X>4Q0 AND KB=SK THEN MZ=
MZ+1:GOT0O345@ "

3340 IF BZ(F>>SEG THEN MZ=MZ+1:GOTOS3

450



335@ IF BZ(F)+X>SEG THEN 3360ELSE337
@
3360 1F(44-SEG)+(44-BZ(F))=X THEN TL
=F:GOTO 337Q ELSE MZ=MZ+1:GOTO3450Q
3370 X1=PEEK (SG+ ((BZ(F)—1)>%2))
3380 Y1=PEEK (SG+ ((BZ(F)-1)%2+1))
3390 PUTSPRITE ©, (X1-4,Y1-4),15,@: BE
EP
3400
3410
3429
@
343@
EP
3449
3450
3460
3470
3480
3400
3500
3510
3520
3530
3540
3550
1

K$=INXEY$
IF K$=CHR$ (13) THEN 3450
IF K$=CHR$ (32)THEN SZ=F:GOT0O349

PUTSPRITE @, (X1-4,Y1-4),SK,?: BE

FOR L=1TO100: NEXT: GOTO3390

NEXT

iF X=6 THEN NE=1 ELSE NE=0

IF MZ=SP THEN X=0:RETURN 1430
0TO3300

PUTSFRITE @, (X1-4,Y1-4>,0,0

IF TL=SZ ANDSZ>@THEN 3540
GOSUB4010

IF BZ(SZ)+X=SEG THEN SEG=SEG-1
RETURN
XX=44-BZ(SZ): RX=X-XX: X=XX: KK=SK
IF BZ{(SZ)+XX-RX=SEGTHENSEG=SEG-

3560
3570
3580
35900
3600
3610
3620
3630
3640
P
3650
3660
3670
3680
3600
3700 °
3710 *
3720 X1=PEEK(SG+((BZ(SZ)+AA-1)%2))
3730 Y1=PEEK (SG+((BZ(SZ)+AA~1)%2+1))
3740 XB=POINT(X1, Y1)

3750 IFRX<>@ANDKB=KKTHENSK=15

3760 I[FRX<>Q@ANDKB=10THENSK=KK

3770 PUTSPRITE®, (X1-4,Y1-4),SK, @: BEE
P
3780
3700
3800
##
3810 °
3820 G1=CG+((BG(CZ)+X-1)%2): COSUB4A23
®

3830 IF KB=CK THEN 406¢ ELSE IF KB=S
K THEN 3840 ELSE RETURN

2840 TE= 1

385@ FOR F=1 TQ SP

3860 IFPEEK(SG+((BZ(F)-1)%2)>=X2 AND
PEEK (SG+ ((BZ(F)—-1>%2+1))>=Y2 THEN 287
©® ELSE 3960

387® Z1=PREEK(ST+((SP-1)%2))

3880 U1l=PEEK(ST+((SP-1)%2+1))

3890 IF SB=1AND SZ>F THEN SZ=S7-1
3900 FOR BEL = 1 TO 10 :BEEP:FOR WAC
HT= 1 TO 20:NEXT:NEXT

3910 CIRCLE(Z1,Ul1),4, 10

3920 PSET(Z1-3,U1-3),10: COLORSK: GOSU
B1540

3930 PSET(X2-4,Y2-3), 10: GOSUB1500
3940 CIRCLE(X2,Y2),7,1

GOSUB2330

GOSUB1z8¢

BZ(8SZ)=BZ(SZ)+X:X=-RX

FOR AA=-1TOX STEP-1

X1=PEEK (SG+ ((BZ(SZ)+AA-1)%2)>
Y1=PEEK (SG+ ((BZ(SZ)+AA-1)%2+1))
KB=POINT (X1,Y1l)

IF KB=KK THEN SK=15 ELSE SK=KK
FUTSPRITE®, <X1-4,Y1-4)>,SK, @: BEE

FORQ =1TO30®: NEXT: NEXT

BZ (SZ)>=BZ (SZ)+X: GOSUB2530
X=RX+XX: R¥X=0: SK=KK
RETURN 1386

## SPELERPION VERPLAATSING ##

RETURN 134@
## COMPUTER SLAAT SPELERPION

GOTO 3980

BZ (TE)=BZ (F»
TE=TE+1

NEXT

3990 BZ(SFP>=0:SP=3P-1
4200 RETURN

4019 °
4020 °
##
4@30@
4040 G1=8SG+{((BZ(SZ)>+X-1)%2):GOSUB423
@

3950
3660
3970
3980

## SPELER SLAAT COMPUTERFION

4050 IF KB=CK THEN 4060 ELSE IF KB=S
K THEN 3849 ELSE RETURN

4969 TE= 1

497® FOR F=1 TO CP

4080 IFPEEK(CG+ ((BG(F)-1)%2))=X2 AND
PEEK (CG+ ((BG(F)-1)>%2+1)>=Y2 THEN 405
@ ELSE 4180

4090 Z1=PEEK(CT+((CP-1)>%2))
410¢ U1=PEEK(CT+ ((CP-1)>%2+1))

4110 IF CB=1AND CZ>F THEN CZ=CZ-1
4120 FOR BEL = 1 TO 10 : BEEP:FOR WA
CHT= 1 TO 2@:NEXT: NEXT

4130 CIRCLE(Z1,U1),4,10

4140 PSET(Z1-3,U1-3), 10: COLORCK: GOSU
B1540

4150 PSET(X2-4,Y2-3), 10: GOSUB1500
4160 CIRCLE(X2,Y2),7,1

4170 GOTO 4200

4180 BG(TE)=BG(F)

41990 TE=TE+1

420Q NEXT

4210 KB=0:BG(CP)=Q:CP=CP-1

422¢ RETURN

4230

4240 * ## COORDINATENBEPALING ##
4250

41260 G2=G1+1

427Q X2=PEEK(G1):Y2=PEEK(G2)

4280 KB=POINT (X2, Y2)

4200 RETURN

4300 °

4310 ' ## WINROUTINE ##

4320 COLOR11

4330 LINE(201,50)>- (255, 106),4, BF
4340 LINE (200, 165>—(255, 1915, 4, BF
4350 FOR X= 201 TO 202

4360 IFCEG=4QTHEN PSET(X,50),4:PRINT
#1,” M S X

4370 IFSEG=4QTHEN PSET(X+3,50),4: PRI

NT#1,"SPELER”

4380 PSET(X,59),4:PRINT#1,” HEEFT"
4399 PSET (X+3,68), 4: PRINT#1," ALLE
4400 PSET(X,77),4:PRINT#1,"PIONNEN"
4419 PSET(X+3,86),4: PRINT#1,”BINNEN"
4420 NEXT

443@ FOR X= 201 TO 202

4440 PSET(X,165)>,4:PRINT#1," NIEUW"
4450 PSET(X+3,174),4: PRINT#1,"” SPEL"
4460 PSET (X+3,183), 4: PRINT#1,"” JA/NEE
4479 NEXT

4480 K$=INKEYS$

4490 IFK$="J"0RK$="3i"THEN330

4509 IFK$="N"ORK$="n" THENSCREEN®: KEY

ON: COLOR15, 4, 4: END ELSE 4480
451
4520
4530
4540 LINE(200, 165)- (255, 191), 4, BF
455@¢ IF SB=1THEN 4580

4560 LINE(201,50)- (255,58, 4, BF
4570 IF CB=1 THEN LINE(201,80)- (255,
1065, 4, BF

## BEURTBEFALING ##
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MSX MACHINETAAL

DEEL 5

VERDER MET OPTELLEN EN AFTREKKEN...

Uorige keer hebben we de INC en DEC instrukties on-
der de loep genomen en gezien welke mogelijkheden
deze instrukties aan de ZBO instruktieset toevoegen.
We zagen ook dat het in machinetaal mogelijk is om
direkt een bepaald getal op te tellen of af te trek-
ken met bhehulp van de ADD (optel) en SUB (aftrek)
instruktie, maar dat we daarbij moeten oppassen dat
het antwoord wel in het register moet passen, omdat
we anders voor verrassingen geplaatst Kunnen wor-
den.

Deze keer zullen we bespreken wat we kunnen doen
aan deze ’carry fout’ en maken we kennis met de lo-
gische operatoren van de ZB0.

SLIM OPTELLEN

De ontwerpers van de Z80 hebben in een soortgelijke
opdracht als ADD voorzien, die rekening houdt met
mogelijke overflows in de carry vlag. Deze zeer
bruikbare instruktie heet 'ADC’ en dit staat voor
'add with carry’ wat optellen met carry betekent.

Het effekt van deze opdracht is gelijk aan die van
'ADD’ en hij kan gebruikt worden veor alle getallen,
registers, etc. die bij het A register worden opge-
teld, met het verschil dat de carry vlag ook mee
wordt opgeteld. Dit maakt het mogelijk om getallen
die groter zijn dan 255 hij elkaar op te tellen door
gebruik te maken van een serie opdrachten.

Stel dat we het getal 1000 willen optellen bij het ge-
tal 2000. In binaire vorm zijn dit de getallen &HJEB
en &H7D0. Als we het resultaat (de som van deze ge-
tallen, dus 3000) in het BC register willen hebben,
Kunnen we bijvoorbeeld het volgende doen:

LD A4,¢&
ADD A, &HDO
LD C,A
LD A, £HO3
ADC A, £HO?
LD B.A

p
)

(W

Qp0

— o
[ INACHINETAAL- 3

=T T

Zoals te zien is tellen we gewoon eerst de lagere
helften van het getal op. Als dit gebeurd is, na de
tweede opdracht, is de carry vlag gezet omdat het
resultaat niet in 1 register past (het is groter dan
255). Register A zal nu &HBB bevatten. Controleer dit
zelf. Het resultaat voor de 'low order’ byte van het
16 bits eindantwoord zetten we alvast in C.

De tweede optelling (3 + 7) zal niet &HOA (= 10 deci-
maal) opleveren, zoals op het eerste gezicht aanne-
melijk zou lijken, maar &HOB (= 1l decimaal) vanwege
de carry vlag die nog gezet was.

Het uiteindelijke resultaat is daarom dus ook &HOBBB
hetgeen 3000 decimaal is! Het gewenste antwoord. De-
ze methode is toe te passen voor alle getallen, die
natuurlijk zowel in een geheugenplaats als in een re-
gister mogen zijn opgeslagen. In de meeste gevallen
zal ook het resultaat uiteindelijk in een geheugen-
plaats worden gezet.

B BITS AFTREKKINGEN

We kunnen de bovenstaande theorie ook toepassen op
aftrekkingen. Voor dit type rekenkundige bewerkin-
gen hestaan ook 2 soorten instrukties: 1 zonder car-
ry en 1 die wel rekening houdt met de carry vlag.

SUB n - voor het aftrekken van getal n
SBC n - aftrekken getal n met carry

'n' mag ook hier in dezelfde range liggen (0-255) als
bij de optellingen.

VERGELIJKEN VAN B8 BITS GETALLEN

Laten we eerst even voor onszelf bepalen wat het
precies inhoudt als we twee getallen vergeli jken
voordat we aan de toepassingen in machinetaal gaan
denken.

We weten wat het betekent als de twee getallen ge-
lijk zijn; ze zijn even groot. De enige manier om dit
te vertalen in een rekenkundige uitdrukking is om
te zeggen dat het verschil tussen de getallen nul’
is.
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Wat nu als het getal dat vergeleken wordt grater is
dan het andere getal? We vergelijken altijd een ge-
tal met een getal dat al in een register staat. In dit
geval is na de aftrekking het resultaat negatief. Als
het te vergelijken getal kleiner is, zal het verschil
dus positief zijn.

Als we gebruik maken van bovenstaande methode, is
het wmogelijk om in machinetaal getallen met elkaar
te vergelijken. We zouden steeds de getallen van el-
kaar af kunnen trekken en aan de hand van de
vlaggen onze Kkonklusies kunnen trekken. Stel bij-
voorbeeld dat we een serie getallen met B willen ver-
gelijken; we zouden dit als volgt Kunnen aanpakken:

LD A6
SUB n

Waarbij we dus voor 'n’ een
len. Afhankelijk van dit
resultaten verkrijgen:

willekeurig getal invul-
getal kunnen we de volgende

fils het getal gelijk is aan B, zou de zero vlag gezet
zijn en de carry vlag niet. Als het getal kleiner dan
6 zou zijn, zouden zowel de zero vlag als de carry
vlag niet gezet zijn. Als het getal tenslotte groter
dan & zou zijn, zou de zero vlag niet gezet, maar de
carry vlag wel gezet zijn.

Kortom, om te zien of een getal even groot is als
een ander getal, hoeven we alleen de zero vlag in
overweging te nemen. Als hij gezet is zijn de getal-
len gelijkwaardig. Om te zien of een getal groter is
dan een ander, kijken we of de carry vlag gezet
wordt. Als geen van beide vlaggen wordt gezet is het
te vergelijken getal dus kleiner dan het andere.

Het enige grote nadeel van deze werkwijze is dat de
inhoud van het A register bij het vitvoeren van de-
ze instrukties is gewijzigd. Willen we het op deze ma-
nier doen, dan moeten we er rekening mee houden
dat we het A register steeds opnieuw moeten ’resto-
ren’, dus opnieuw vullen met de oude waarde.
Gelukkig hebben de ontwerpers van de ZB0 voor dit
vaak voorkomende probleem een prima oplossing ge-
vonden: de CP of ’'compare’ (=vergelijken) instruktie.
Deze opdracht doet alles wat we hoven hebben be-
schreven, maar verandert de inhoud van het A regi-
ster (waar de getallen mee Kunnen warden vergele-
ken) niet! De instruktie heeft dus alieen invloed op
de vlaggen.

KORTOM...

Het rekenen met 8 bits getallen met de ZB0 is be-
perkt tot:

---- optellen

---- aftrekken

---- vergeli jken

en Kan ALLEEN met het A register worden uitge-
voerd. Ondanks deze heperking is een groot aantal
instrukties mogelijk. Vanwege de vaste range (0-255)
waaraan 8 bits getallen gebonden zijn, moeten we op-
passen voor een overflow. Gelukkig Kunnen we met
behulp van de carry vlag dit verschijnsel waarne-
men.

Een extra set instrukties (optellen en aftrekken met
carry) stelt ons in staat om grotere getallen bij el-
kaar op te tellen zonder overflowfouten.

LOGISCHE OPERATOREN

Naast de besproken bewerkingen zoals optellen en
aftrekken zullen we nu (voor sommigen misschien op-
nieuw) kennis maken met drie andere Krachtige re-
kenkundige bewerkingen.

De instrukties in deze groep worden ook wel 'Boole-
aanse’ (Engels: Boolean) instrukties genoemd, naar de

man die de rekenregels voor dit soort bewerkingen
heeft opgesteld. We hebben het over:

AND

OR

KOR

Deze instrukties verschillen van de reeds beschreven
opdrachten omdat ze niet, zoals bij de optel- en af-
trekfunkties, op het gehele B8-bits getal van inviped
zijn, maar werken op de losse bits van dit getal.

DE AND-INSTRUKTIE

Voor de booleaanse opdrachten zijn net als voor de
andere rekenkundige bewerkingen twee getallen no-
dig. Het eindresultaat is ook weer een getal. Als we
willen weten welk getal dit wordt moetsn Wwe nu de
invloed van de instruktie op de individuele bits gaan
onderzoeken. Bijvoorbeeld de 'AND’ instruktie:

BIT & BIT B (dus BIT A *AND* BIT B)
@ "] 2
@ 1 @
1 @ ]
1 1 1

Uit dit overzichtje is duidelijk op te maken dat het
resultaat van de AND instruktie 'I' is als beide bits
(bit A en bit B) I’ zijn. Wanneer in een machinetaal-
programma dus twee getallen ge’AND’ worden, is de
uitkomst het resultaat dat je zou krijgen als je alle
afzonderlijke bits van de getallen zou 'AND'en. Hier-
mee wordt natuurlijk bedoeld: Bit 3 van het ene ge-
tal met bit 3 van het andere, hit 6 van het ene met
bit 6 van het andere, enz.

Het is mogelijk dat een aantal mensen op dit moment
nog niet helemaal inziet wat het nut van zo'n in-
struktie kan zijn. Toch is ook deze instruktie weer
zeer bruikbaar, anders hadden de ontwerpers hem
wel vervangen voor iets nuttigers. De AND-opdracht
kan goed gebruikt worden om een bepaald byte te
‘maskeren’ zodat het alleen nog maar een aantal ge-
wenste bits bevat die 'I' of '0° Kunnen zijn, terwijl
de rest van de bits op '0’ wordt gezet.

Dit is het beste aan de hand van een voorbeeld te
illustreren. Stel dat we willen dat een bepaald getal
moet liggen in het gebied van 0 tot en met 15. We
hebben dan alleen de laagste 4 bits (bit 0 tot en mst
bit 3) nodig, want als bit 4 "1’ is, is het getal al ten
laagste 16. Dus:

00001001 = decimaal 9

———f———
+----deze bits moeten nul zijn...

We nemen even aan dat we een getal hebben waarvan
we niet weten hoe groot het is. Om dit getal te be-
grenzen zodat het in het toegestane gebied komt te
liggen gebruiken we de AND instruktie en een 'mas-
ker’ waarvan de vier laatste (toegestane) hits '’
zijn. Dus:

01101010 = decimaal 108
00001111 = decimaal 15, het masker
00001010 = decimaal 9, dus goed.



We moeten er, bij het gebruik van deze instrukties,
op letten dat de Z80 ons alleen in staat stelt de
AND opdracht te gebruiken bij het A-register. Dit
register kan ge-AND worden met elk ander B-bits re-
gister of -getal, met (HL), (I8+d) of (IV+d). Omdat er
geen verwarring kan ontstaan over op welk register
de instruktie moet worden uitgevoerd (namelijk al-
leen het A-register is mogelijk), is het ook niet no-
dig om dit in de instruktie te noemen. Vergelijk dit
met de besproken SUB instruktie.

Bijvoorbeeld;
AND 7 (een B-bits getal)
AND E  (een B-bits register)
AND (HL) (een door HL aangewezen 8-bits getal in

het geheugen)
Naast de genoemde AND opdracht zijn er nog twee
‘zogenaamde ‘'booleaanse’ instrukties, de OR en NOR
funkties. Voor deze operaties, die hieronder zullen
worden besproken, gelden dezelfde mogelijkheden en
beperkingen als voor de AND-instruktie.

DE OR-INSTRUKTIE

De OR bewerking lijkt erg op de AND bewerking om-
dat hij ook ap de losse bits van de twee beschouwde
B-bits getallen/registers betrekking heeft. OR is het
Engels voor 'of’ en dat komt duidelijk naar voren in
de volgende funktietabel:

resultaat
BIT A BIT B (dus BIT A "OR' BIT B)
7] "} @
2 1 1
1 @ 1
1 1 i

Het is duidelijk dat het resultaat van een 'OR' be-
werking op twee bits ons een °I' oplevert als de ene
OF de andere bit een 'I" is. Hoewel dit een gemakke-
lijke beschrijving is die de meeste mensen op dit mo-
ment geen problemen zal geven, kun je je natuurlijk
weer afvragen wat het praktisch nut van de OR ope-
ratie is.

Het antwoord op deze vraag heeft erg veel te maken
met het nut van de AND instruktie. De OR operatie
stelt ons namelijk in staat om een willeKeurig aantal
bits in een getal te zetten C1' te maken)

Een voorbeeld; stel dat we er zeker van willen zijn
dat een bepaald getal oneven is. Als het niet oneven
(en dus even..) is, moeten we het 1 ophogen om het
oneven te maken. Om dit voor elkaar te Krijgen is
het alleen nodig om bit 0 te zetten (I’ te maken). We

gouden dit gemakkelijk met een OR opdracht Kunnen
aen:

LD A,getal
OR 1 imaak het getal oneven

Iets soortgelijks het 'I' maken van sen bepaald bit)
is 00k mogelijk met de SET instruktie, die we later
nog zullen hehandelen.

DE XOR INSTRUKTIE

H0R staat voor 'exclusive OR’ en betskent eigenlijk
zoiets als ‘exklusieve OR funktie’. De funktie is, zg-
als uit onderstaand tabelletje blijkt, bijna gelijk
aan de OR bewerking. Het nut in machinetaal van
deze hewerking is beperkter dan van de AND en OR
funkties,

resultaat

BIT A BIT B (dus BIT A 'XDR' BIT B)
@ @ "]
@ 1 1
1 @ 1
1 1 2

Het resultaat van de KOR bewerking is "I’ als alleen
bit A of bit B een 'I' is. Dus wanneer beide bits 'I’
zijn is de uitkomst een '0°. Hierdoor wijkt alleen het
laatste regeltje van de tabellen van OR en XOR af,
Laten voor de kompleetheid ook nog even Kijken wel-
ke invloed deze instrukties op de vlaggen hebben.

ZERO VLAG - Deze vlag zal I’ zijn als het resultaat
nul is,

SIGN VLAG - Deze vlag zal 1’ zijn als bit 7 van het
resultaat '’ is,

CARRY VLAG - Deze vlag zal '0’' zijn na een van bo-
vengenoemde opdrachten,

PARITY VLAG - Deze vlag zal I’ zijn als er een even
aantal 'I'-bits in het antwoord zit, dus:

@11 @111@- vlag is ’@’
1100118 -vlag is *1°

OVERFLOW VLAG - Deze vlag is gelijk aan de Parity
vlag!

HALF CARRY VLAG - Deze vlag zal, net als de carry
vlag, na een van de Booleaanse instrukties, 0’ zijn.
SUBTRACT VLAG - Deze vlag, tenslotte, zal ook ‘0’

2ijn na een van de genoemde opdrachten.

DE INVLOED VAN AND, OR EN KOR OP DE VLAGGEN.

Er is een speciaal gebruik van de Booleaanse in-
strukties op het A-register zelf, dat erg handig is.
Het stelt de programmeur is staat zeer snel enkele
dingen voor elkaar te krijgen:

AND A - A is onveranderd, carry viag is 0
OR A - A is onveranderd, carry vlag is 0
KOR A - A wordt 0, carry viag is 0

Deze instrukties zijn populair omdat ze slechts |
byte kosten op plaatsen waar anders instrukties van
bijvoorbeeld twee bytes nodig zouden zijn, zoals: KOR
fl in plaats van LD A,0.

Het Komt in machinetaal ook erg vaak voor dat de
carry vlag ‘D’ moet worden gemaakt, om betrouwhare
antwoorden te verkrijgen bij instrukties als:

ADC - Optellen met carry
SBC - Aftrekken met carry

Dit Kan eenvoudig gebeuren door de opdracht AND A,
die geen enkel register (ook A zelf niet) beinvloedt.

Kortom, we zagen dat er drie zogenaamde 'Booleaanse’
bewerkingen zijn in machinetaal:

AND
OR
HOR

fille machinetaalinstrukties met deze bewerkingen
grijpen aan op 8-bits getallen en registers. Een van
de getallen moet in het A register staan. Het resul-
taat van de bewerking wordt naderhand ook in het A
register opgeslagen.

Het is op dit punt belangrijk om in te zien dat de
funktie van AND in machinetaal anders is dan in BA-
SIC. De instrukties van deze soort werken op de in-
dividuele bits van de getallen en zijn daardoor te
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gebruiken om bits te zetten (I’ te maken) of te
maskeren (‘0" te maken).

OMGAAN MET 16-BITS GETALLEN

Tot nu toe hebben we alleen gewerkt met B-bits ge-
tallen, maar we hebben al gesproken over het feit
dat onze ZB0 ook onder sommige omstandigheden met
grotere getallen (16-bits) kan werken. Er zijn ook
enkele 16-bits registers in de 780, denk aan de in-
dexregisters IK en IY. Er zijn ook 8-bits registers
die samen Kunnen werken met een ander B-hits regi-
ster; op deze manier kregen we de registerparen HL,
BC en DE. Het is bij het bestuderen van de Komende
opdrachten duidalijg( zichtbaar waarom de Z80 een
B-bits processor wordt genoemd; de opdrachten met
16-bits getallen gaan allemaal niet zo snel als de
eenvoudigere B-bits instrukties. Het werken wmet
16-bits getallen op de Z80 is langzamer en moeili jker
dan met B-bits getallen.

Laten we eerst even teruggraven in ons eigen ge-
heugen naar een van de eerste afleveringen in deze
serie, toen de verschillende adresseermethoden wer-
den besproken.

IMMEDIATE ERTENDED ADDRESSING
LD rr.nn

Dit is de 16-bits equivalent van de B-bits 'immediate
addressing’. Er werd net al vermeld dat de 16-bits
instrukties langzamer gaan. Dit komt vooral omdat
ze in het geheugen meer ruimte innemen. 8-Bits in-
strukties die gebruik maken van ‘immediate addres-
sing’ zijn twee bytes lang (1 voor de instruktie en 1
voor het getal), maar 16-bits instrukties die deze
methode gebruiken zijn maar liefst drie bytes lang.
Deze hytes zijn als volgt gebruikt:

Byte 1 - Instruktie.
Byte 2 - nl - Low order byte van het 16-bits getal,
Byte 3 - n2 - High order byte van het 16-bits getal.

Het 16-bits getal is hierin dus opgesplitst in twee
bytes (8-bits), waarvan de laagste g bits (bit 0 tot
en met bit 7) 'nl’ zijn genoemd. We Kunnen gebruik
maken van deze adresseermethode om bijvoarhbeeld
een registerpaar met een 16-bits getal te vullen.

REGISTER ADDRESSING

Er is al omschreven dat we spreken van ‘register
addressing’ als de instruktie gebruik maakt van ge-
tallen in registers. Dit geldt ook voor het beperkte
aantal 16-bits instrukties van deze soort. De meeste
hebben te maken met rekenkundige bewerkingen. Er
zijn echter maar enkele registerkombinaties toege-
staan. Bijvoorbeeld:

ADD HL,BC

Het is hier ook weer duidelijk dat de Z80 een voor-
keur heeft voor het HL registerpaar als het gaat om
het werken met 16-bits getallen. Dit zal ook in de
toekomst nog duidelijker worden.

REGISTER INDIRECT ADDRESSING

Deze naam geven we aan (weten we het nog?) in-
strukties waarvan de gewenste waarde in het geheu-
gen staat en het adres in 1 van de registerparen.
Uok hierbij is het HL registerpaar weer favoriet.
Bijvoorbeeld;

JP (HL)
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EXTENDED ADDRESSING

Dit lijkt erg op 'register indirect addressing’, met
het enige verschil dat het getal niet in 1 van de re-
gisterparen maar in een paar opeenvolgende geheu-
genplaatsen is opgeslagen. Bijvoorbeeld:

LD HL,(16-bits getal)

Hiermee is de beschrijving van de verschillende
adresseermethoden voor instrukties, die met 16-bits
getallen werken, afgesloten.

In de voorgaande delen van deze serie hebben we
Kunnen zien hoe slim de processor is in het werken
met B-bits getallen en we hebben net al gezien hoe
hij het met wat moeite ook voor elkaar krijgt om
met grotere getallen te werken. De interne struk-
tuur van de Z8B0 is zo, dat hij ingewikkelde calcula-
ties Kan uitvoeren met B-bits getallen. Waarom zou-
den we dan nog meer (16-bits getallen) willen? Welnu,
er zullen momenten komen dat het moeilijk wordt om
alles te specificeren in B-bits getallen. De meeste
programma’s, die we nu op onze computer gebruiken,
maken echt niet alleen gebruik van getallen die lig-
gen in het gebied van 0 tot en met 255. Zonder de
mogelijkheid om met grotere getallen te werken, zou
onze MSK-computer werkelijk zeer beperkt zijn.

Het meest duidelijke wvoorbeeld van het nut wvan
16-bits getallen is het aangeven van een geheugen-
adres. We spraken al over instrukties waarin hiervan
gebruik wordt gemaakt. Denk maar aan:

LD A,(HL).

We zouden natuurlijk om een 16-bits getal in HL te
krijgen de afzonderlijke registers (H en L) apart
Kunnen laden met 8-bits getallen, maar dit zou iede-
re keer een hoop extra instrukties kosten. Gelukkig
zijn er (helaas maar een paar) opdrachten in machi-
netaal die ons deze vervelende taak uit handen kun-
nen nemen. We zullen eerst eens beschrijven hoe het
laden en wegzetten van 16-bits getallen van en naar
geheugenplaatsen en registers in zijn werk gaat.

16-BITS ADRESSEREN

Let erop dat alle adressen in onze MSK-computer
aangegeven worden als 16-bits getal. In onze compu-
ter zit namelijk ook een 16-bits adresbus waarmee
We dus adressen van 0 tot en met 65535 (=1024%64=64
kbyte) kunnen specificeren. Door allerlei truuks in
de hardware van de computer is het echter mogelijk
om veel meer adressen aan te spreken, maar daar
gaan we nu niet op in. We moeten onthouden, dat een
adres altijd wordt aangegeven met een 16-bits getal.
Het is dus niet mogelijk om een adres aan te geven
met een B-bits getal, zelfs niet de adressen die in
het gebied van 0 t/m 255 liggen. Binnen de CPU Kun-
nen we toch met 16-hits getallen werken door ze op
te splitsen in twee B-bits getallen (bytes). Dat zagen
we al bij:

LD rr.an

Denk er hierbij aan dat het 'high order byte’ altijd
vooraan in het registerpaar staat. (Zie MSK-machine-
taal deel 1)

OPSLAAN VAN 16-BITS GETALLEN .

Er is iets aan de Z80 dat niet zo logisch is als de
behandelde zaken tot nu toe: als we 16-bits getallen
in het geheugen opslaan, worden de afzonderlijke by-
tes precies andersom als in een registerpaar opge-
slagen! Dus, in het geheugen komt eerst het 'low or-
der byte’.



Een voorbeeld is hier misschien wel op zijn plaats.
Laten we even aannemen dat HL het getal &HOL0Z be-
vat. In het H register staat dus &HOl en in het L
register staat dus &HO2. Als we dit getal bijvoor-
beeld naar geheugenadressen &H3000 en &h3001
schrijven, gebeurt er het volgende:

GEHEUGEN VOOR DE OPDRACHT LD (2HS000),HL
adres &H9000 bevat &HOO
adres &H9001 bevat &HOD

Zoals te zien is hebben we voor het gemak ook aan-
genomen dat beide adressen &HO0 bevatten.

GEHEUGEN NA DE OPDRACHT LD (&H3000),HL
adres £H9000 bevat &HOZ
adres &H3001 bevat &HOL

We moeten ons er dus van bewust zijn dat in het
geheugen (en dus ook in zogenaamde ‘geheugendumps’
pp papier) de laagste byte van een 16-bits getal op
het laagste van de twee adressen staat.

Waarom deze methode andersom is als bij het opslaan
van getallen in re?isterparen is niet bekend; we zul-
len ermee moeten leren leven. Wees je er echter wel
goed van bewust wat er gebeurt, want dat zou je
nog wel eens veel vervelende fouten Kunnen bespa-
ren. Voor mensen die (Korte stukjes) machinetaal
zonder assembler willen intikken is dit natuurlijk
helemaal van belang. Dus daar gaan we nog een keer:

In registers : High order byte eerst.
In geheugen : low order byte eerst.

HET LADEN VAN 16-BITS GETALLEN

Het gemakkelijkste wat we ons hierbij Kunnen voor-
stellen is natuurlijk het laden van een getal in 1
van de registerparen. Dus:

LD rr.nn

{rr staat voor een registerpaar en nn voor een wil-
lekeurig 16-bits getal.)

Behalve het laden van 1B-bits getallen in registerpa-
ren, is het ook mogelijk om een getal in een indexre-
gister te laden. Het getal wordt hierbij in het regi-
ster natuurlijk niet gesplitst in twee bytes, omdat
de indexregisters allebei al direkt 16-bits zijn:

LD I¥.nn
LD IY,nn

Het is ook mogelijk informatie uit te wisselen tussen
een registerpaar en twee opeenvaolgende geheugen-
adressen. Eigenlijk is dit de 16-bits equivalent van
het laden van B-bits getallan van sen gewoon ragi-
ster in 1 geheugenadres. De algemene instrukties
zijn:

LD (nnlrr
LD (nn)IK
LD (an),IY

De haakjes geven ook hier weer aan dat we spreken
pver 'de inhoud van'. Hier geeft nn dus een geheu-
genadres aan en de inhoud van dit geheugenadres
plus het opvolgende geheugenadres worden gevuld
met respectievelijk de inhoud van een willekeurig re-
gisterpaar, I¥ of IY.

We zagen al (net als in bovenstaande instrukties),
dat we alleen het eerste adres opgeven in de in-
struktie. De CPU berekent zelf het opeenvolgende

adres en zet er het gewenste byte neer. Eigenlijk
zijn 'load’ instrukties voor 1B-bits getallen dus twee
8-bits load instrukties in een. We moeten ze natuur-
lijk wel goed uvit elkaar houden. Er is een duidelijke
analogie tussen de 8- en 1B-bits load opdrachten.
Daarom zijn de volgende natuurlijk ook mogeli jK:

LD rr, (nn)
LD IX, (nn)
LD 1Y, (nn)

Samenvattend Kunnen we zeggen dat het mogelijk is
om 16-hits getallen in te laden in een van de regi-
sterparen of indexregisters door het getal of het
adres waar het getal te vinden is, te specificeren.
Op soortgelijke wijze kunnen we 1B-bits getallen in
het geheugen opslaan uit 1 van de registerparen of
indexregisters. Het enige waar we bij het gebruik
van deze groep opdrachten op moeten letten is de
manier waarop de twee bytes van het 16-bits getal
in het geheugen komen te staan. In tegenstelling tot
de opslag in registerparen komt in het geheugen de
'low order byte' eerstl

HET REKENEN MET 16-BITS GETALLEN

Een van de grote voordelen van het gebruik van
16-bits getallen is dat we gemakkelijk adressen kun-
nen bencemen en dat we berekeningen Kunnen uit-
voeren met hele getallen van 0 tot en met 65535. (Of
van -32768 tot en met +32767 als we bit 7 als minte-
ken opvatten.) Nu we dit weten is het ook gemakke-
lijker in te zien waarom bij de eerste microcompu-
ters (zoals bijvoorbeeld de ZK-8! van Sinclair) al het
rekenen met hele getallen was beperkt van -32000
tot en met 32000.

Uit dit alles blijkt maar al te zeer waarom het zo
fijn is om met de ZB0 ook te kunnen werken met
16-bits getallen. Maar, we Kunnen niet alles hebben:
het rekenen met deze grote getallen is beperkter en
langzamer dan met de B-bits getallen. Het aantal in-
strukties in de 16-bits groep is dan ook beduidend
kleiner. Onze CPU werkt het liefst met zijn A regi-
ster als het gaat om rekenen met en aan 8-bits ge-
tallen. Bij het rekenen met 16-bits getallen heeft de
780 ook een lievelingsregisterpaar, namelijk het HL
registerpaar. De liefde voor dit registerpaar is ech-
ter niet zo sterk dat we hem uit de instruktie weg-
laten, zoals het geval was bij bijvoorbeeld de AND,
OR, HOR en SUB instrukties.

OPTELLEN
De optelopdrachten zijn zeer voor de handliggend:

ADD HL,BC
ADD HL,DE
ADD HL,HL
{en ADD HL,5F)

En dat zijn dan meteen ook alle optelinstrukties die
er mogelijk zijn! Het 1s dus niet eens mogelijk om
een vast getal, nn, bij HL op te tellen. De opdracht:

ADD HL.nn

bestaat dus niet! Om dit toch voor elkaar te Krijgen
kunnen we bijvoorbeeld het volgende doen:

LD DEnn
ADD HL,DE

Houd hierbij wel in het achterhoofd dat we hiervoar
maar liefst vier van de zeven registers gebruiken.
lets wat niet altijd mogelijk is zonder andere tus-
senresultaten te verliezen. Oplettende programmeurs
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hebben al gezien dat er ook geen instruktie is om HL
en een indexregister bij elkaar op te tellen. Je zult
Je ook kunnen herinneren, dat er geen 'load’ in-
struktie is die de programmeur in staat stelt de in-
houd van IK of IY naar DE of BC te transporteren,
zodat dat op een andere manier moet worden opge-
lost. Een voorbeeld is:

PUSH IX
POP DE
ADD HL,DE

We gooien dus de inhoud van IX op de stack {stapel)
die begint op het adres dat in het SP (stackpointer)
register is opgeslagen. Daarna halen we dit getal er
weer af en zetten het in DE. Omdat DE nu een Kopie
is van IH, kunnen we DE gebruiken om bij IX op te
tellen. Het gebruik van de stack is al eens aan de
orde geweest bij het verhaal over returnadressen in
een van de vorige afleveringen.

EFFEKT OP DE VLAGGEN

Ook hier is de carry vlag eigenlijk de enige vlag die
van belang is. Deze vlag zal '’ zijn als er een over-
flow is van het hoogste bit van het H register. Met
een overflow in het hoogste bit van het L register
wordt tijdens de bewerking al rekening gehouden.

OPTELLEN MET CARRY

Net als we zagen bij het optellen van 8-bits getallen,
is het bij het rekenen met 16-bits getallen mogelijk
om de bewerkingen aan elkaar te koppelen (zie vorige
aflevering). Hiervoor hebben we de 'Add with Carry’
Lnstruktie. die op dezelfde registers werkt als hier-
oven:

ADC HL,BC
ADC HL,DE
ADC HL,HL
{en ADC HL,5P)

16-BITS AFTREKKINGEN

Bij de afdeling aftrekken vinden we uitsluitend op-
drachten, die rekening houden met de carry vlag. Wie
niet zeker is van de status (=toestand, ’0" of '1’) van
de carry vlag, alvorens deze opdracht uit te voeren,
moet niet vergeten een opdracht op te nemen die de
carry vlag in een voorspelbare stand zal zetten om
verrassingen bij het aftrekken te voorkomen (bij-
voorbeeld AND R, om de carry vliag ‘0’ te maken).

SBC HL,BC
SBC HL,DE
SBC HL,HL
en SBC HL,5P

De laatste instruktie kan erg handig zijn bij het be-
rekenen van de vrije geheugenruimte. Vul HL met
het laatste adres, dat nog door je programma (en
variabelen) gebruikt is en trek SP er van af. In dit
stadium is het misschien een leuke oefening om hier-
voor eens een programmaatje te schrijven.

Behalve de carry vlag worden bij het uitvoeren van
deze laatste groep opdrachten ook nog de zero-,
sign- en overflow vlag beinvloed. Omdat de effekten
hierop volledig voorspelbaar zijn, gaan we er nu niet
verder op in.

REKENEN MET DE INDEXREGISTERS

Het rekenen met de indexregisters is niet mogeli jk
met inbegrip van de carry vlag. Het aantal opdrach-
ten is ook erg beperkt:
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ADD ir,BC
ADD ir,DE
ADD ir,ir
ADD ir,5P

'ir' staat hierboven voor indexregister, dus IK of IY.
De indexregisters kunnen niet bij elkaar worden op-
geteld (zie derde opdracht), maar alleen bij zichzelf,
dus bijvoorbeeld ADD IX,IK.

VOLGENDE KEER...

Hiermee zijn we aan het einde gekomen van deze
(lange) aflevering over booleans en 16-bits getallen.
Volgende keer gaan we onder andere bespreken hoe
we in machinetaal programmalussen Kkunnen maken

(vergelijk BASIC: GOTO en FOR). Graag tot dan!
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WFTIEUNS MEER KANSEN VOOR
TZLLILA GEHANDICAPTEN

ons wer Een handicap betekent: extra

N PIVEUER afgekeurd. Daarom vragen wij

meéér kansen op sociaal

contact, werk, studie, vorming,
wonen, vervoer, recreatie, enz.

- AVO-DOET
Tel.033-635214. watéchtnodigis 73y
‘Antwoordnr. 201, 3800 VB Amersfoort.

VRM‘%RD LID.

@IRO 626:00°

MSX-GIDS
BEWAARBANDEN

Voor de MSX Gids zijn nu ook opbergmappen
verkrijgbaar. Deze bewaarbanden zijn — uiter-
aard — geel en hebben het MSX-Gids logo
(in zwarte opdruk) op de voorzijde en op de rug.
In deze mappen kunnen minstens 6 exemplaren
van de Gids opgeborgen worden. De bladen
worden in de map vastgezet met speciale
(bijgeleverde) metalen kiemmen. Hierbij wordt
het blad niet beschadigd! De mappen worden
geleverd in een bijbehorende verzenddoos en
de prijs van deze bewaarband is f 19,95 per
stuk. Deze prijs is inclusief BTW en verzend-
kosten.

De banden zijn te bestellen door overmaking
van f 19,95 per stuk op Postbanknummer:
2036011 t.n.v. J. Herps te Lelystad onder ver-
meiding van 'bewaarband’.

Voor Belgié is dit Bfr. 365 op bankrekening

| 235-0430464-87 bij de Generale Bank te

Hasselt tn.v. J. Herps, Postbus 516,
8200 AM Lelystad onder vermelding van ’be-
waarband’.




" beneden afgerond. Bij de

REKENEN OP DE MSX

Deel 3
BENADERINGSMETHODE.,

Soms zijn er van die rekenkundige problemen welke
alleen maar oploshaar zijn door veel rekenwerk en
net zo lang zoeken totdat we het juiste antwoord
hebben gevonden of in ieder geval zo dicht mogeli jk
benaderd. Neem nu het volgende eenvoudige probleem:
iemand zet voor lange tijd Fl 100.- op een spaarreke-
ning. Hij krijgt daarvoor dan BX rente per jaar. De
vraag is nu: na hoeveel jaren is z'n kapitaal (rente
op rente) uitgegroeid tot Fl 1000.-7

In onderstaand programma wordt dit probleem in
no-time uitgerekend in de regels 50,60 en 70. Jaar na
jaar wordt het nieuwe kapitaal berekend. Uiteindelijk
vinden we dan dat het na 30 jaren

F1 1006,2656869074 groot is.

Dat was dan wel netjes uvitgerekend, doch niet erg
realistisch, omdat hier wel met zeer klein geld wordt
gewerkt. Om het goed te doen moeten we ieder jaar
het kapitaal afronden op hele centen. Er bestaat
echter geen directe instructie waarmee we een getal
op n cijfers achter de komma Kunnen afronden. Door
nu met STRINGS te gaan werken is het wel mogelijk
om de berekening correct uit te voeren: we zetten
eerst het Kapitaal om in een string: A$=STR$(A),
Daarna gaan we kijken op welke positie de decimale
punt staat: B=INSTR(1,A%,".")

Met de functie: C$=LEFT$(A%,B+2) zullen we dan onder
C$ het kapitaal vinden, keurig afgerond op hele cen-
ten. Tenslotte Kunnen we deze alfanumerieke string
weer nmzetten in een numerieke waarde met:
A=VALICS) ,

N.B. Het kapitaal wordt hierbij steeds in centen naar
bank zullen ze dat ook

wel zo doen,

In de regels 110 tm 180 wordt aldus de berekening
opnieuw uitgevoerd en we vinden dan nu een kapitaal

van:
F1 1005,63

1@ SCREEN @: WIDTH 37: COLOR 15,4, 4
2@ KEYOFF: CLS

3@

i@ A=100

50 A=AX1. 08:J=J+1

60 IF A>10@0 THEN 20

7¢ GOTO 5@

8@ PRINT“Na"J" jaren FI"A: PRINT
9@ °
160
1ie
120
130
14@
150
140
17@
186
19¢
2060
210
220

A=106: J=0

A=AN1. 08: J=J+1

A$=STR&( A)

IF LEN[A$)<S THEN 110
B=INSTR({1,A8s%,".") .
C$=LEFT%( A%, B+2)

A=VAL(Cs)

IF A>1000 THEN 190

GOTO 11@

PRINT"Bij jaarli jkse afronding
PRINT"op hele centen:": PRINT
PRINT"na"J" jaren F1"A

END

OPLOSSING VAN
HET SCHAAKBORD MET DE GRAANKORRELS.

Het antwoord op de vraag uit de vorige MSK-gids
moet zijn:
18446744073709551615

U vindt dat met een kleine aanpassing van het vori-
ge rekenprogramma, Het aantal Korrels is:

2% 64-1,

Regel 30 wordt dan:

A=2*32 : B=2*32,

Regel 130 wordt:

C3=A2¥BE-1

GRONDTAL VAN DE NATUURLIJKE LOGARITHME.

Evenals pi is ook e (grondtal van de natuurlijke loga-
rithme) een onmeetbaar getal. Volgens mijn encyclo-
peadie is & 2.718281828459045... Ook nu is het mogelijk
om deze e op eenvoudige wijze aan het geheugen van
de MSH te onttrekken. Daar deze serie artikelen is
gericht op de rekenkundige kwaliteiten van de compu-
ter ligt het natuurlijk wel voor de hand, dat we
eerst deze e weer eens zelf zullen gaan herekenen.
Voor e geldt de volgende formule:

@ = Lim (1+1/n)*n  ygor n=oneindig.

Nu is “oneindig" altijd een vaag begrip. We kunnen
misschien beter spreken van een zp groot mogelijk
getal. Hoe groter dat getal, des te groter zal de
nauwkeurigheid van de berekende e zijn. Bij de MSH

Kunnen we nu gaan tot 10 tot de macht 5l dus vrij
groot!

In onderstaand programma wordt veor n een macht
van 10 ingevuld. Deze n gaan we dan stapsgewijs
verhogen van 10 tot de 2e macht tot 10 tot de 1de
macht. Voor elke waarde van n wordt dan de gevon-
den e uitgeprint. We zien dan dat de nauwkeurigheid
toeneemt naarmate n hoger wordt. Maar pas op! Bij
n = 10 tot de 13e vinden we een nauwKeurigheid van
13 cijfers, doch bij 1 stapje hoger (10 tot ds l4e) is
de nauwkeurigheid ineens 0,0 We vinden dan: e=l.
De oorzaak van deze plotselinge terugval is gelegen
in het feit dat de factor 1+1/10 tot de macht n op 14
cijfers nauwkeurig wordt afgerond.
Bij 141/10 tot de 13e is dat dan nog:

1.00000000000001

Bij 1+41/10 tot de 14e zou dat zijn:
1.000000000000001

maar dat getal wordt nu afgerond op 1 en tot welke
macht we 1 ook verheffen, de uitkomst zal altijd 1
blijven. We zien hier dus dat we er goed aan doen om
dit soort berekeningen stapsgewijs uit te voeren. We
kKomen zodoende niet voor verrassingen te staan.

Bij de MSK kennen we twee functies welke betrek-
King hebben op de natuurlijke logarithme:

1) LOG(K): deze geeft ons de nat.log. van het getal K.

Vullen we voor ¥ het grondtal e in, dan vinden we:
LOG(el=1.

£) ERP(R): deze functia verheft e tot de macht K. Als
we hier voor ¥ een ! invullen, dan vinden we:
EXP(l)=e, In regel 80 wordt op deze manier e uit het
geheugen van de computer opgevist, We zien nu dat
deze waarde zeer goed overeenkomt met de door ons
berekende waarde.

GER.

1@ SCREEN @: WIDTH 37: COLOR 15,4,4
2@ KEYOFF: CLS

30

4@ FOR A=2 TO 14

3@ PRINT USING® ######8"; A;

6@ PRINT (1+1/106*A)*(10*A)

7@ NEXT

8o PRINT"EXP(1) ="EXP(1)

7@ END

29



DOMINEUR

SPELREGELS BIJ DOMINEUR.
(Dominospel met gekleurde stenen)

De spelers moeten

1 2 beurtelings een steen
naar het middenvak
Binle overbrengen, te be-
g o ginnen met kolom 1.
8 0| Er kan slechts E&&n
VAR S ¢ T3 Hokk van de vier bovenste
6| kKKK | - XXX%| stenen worden overge-
S51%xkx] - HOKK K bracht.
A1 dkxK ] - HACKK
3 EAAK | kK Dat overbrengen gaat
AR S0 4 ks als volgt:
T3k | % Kok
1) Zet de sprite (1
AAAB 123456 BAAA of 2) in de ewenste
kolom d.mv. de p ¢
toetsen.

2) Druk dan op de . toets waardoor de
steen_naar boven gaat.

Druk nu og de %{ toetsen om de
boven de §ewen te
te brengen.

Druk eventueel op de spatiebalk om de
steen om te keren,

Druk tenslatte DE de ¥ toets zodat de
steen naar beneden valt.

steen
olom in het middenvak

Delzet gaat nu automatisch naar de tegen-
spelar.
ocht de zet fout zijn dan stuurt de com-

Euter de steen_weer naar boven en moet U
em weer naar Uw vak terug brengen.

Als de kelom vol is (107steneR) dan be-
ginnen we met de tweede kolom.De kleur van
e earste steen moet dan wel weer aansliui-
ten og de kleur van de laatste steen in de
voorgaande kolom. Ook hier ziet de compu-
er 15 op tece dat er niet vals wordt gev
speeld.

Els het kan dan is de speler verplicht om
een zet te doen. Indien een zet nlet moge-

1s dan mag hij/zij:

a) De zet teru%gevep aan de tegenpartij
door de spatiebalk in te drukken,

) In eigen vak een steen verglaatsen om
daardoor een beter bruikbare steen vrij te

maken.

Bii dit laatste geldt echter dat alleen
in kolom B de stehen willekeurig gestapeld
kunnen worden,

Wanneer beide spelers tweemaal achtereen
een steen konden plaatsen dan is het sgel
en einde, Dit is uiteraard ook het geval

wanneer &&n der spelers alle stenen heeft
geglaatst.

e computer geeft tot slot dan de score
(gegla&tste stenen) aan.

Het sgel kan u%nieuw worden gestart door
op_de ESC—tpets te drukken,

Er kan_ook worden gespeeld met twee joy-
sticks, De bewegingen komen dan overeen
met de Eijltjes voor de cursgrtoetsen.

De vuurknop neemt dan de functie van de
spatiebalk over.

Beeldscherm: WIDTH 36

10 "HRERRKRERERERR AR K KA KA KR

28 "% DOMINEUR

3¢ X

4@ ¥ Door:G.W.Jd.v.d.Fol

5@ % (o) 1987 MBX-Gids
6 "X Amsterdam

7 "X

8@ “kkkkkdkkdkkkkkkkkkkkkkkx

¢ SCREEN #:WIDTHZ7:C0O0L0OR 15,4,4:KEY

OFF:CLS

lag *

1i@ *+++ introductie +++

12¢@ *

1Z2@ LOCATELS, @: PRINT"DOMINEUR" s FRINT
148 PRINT" Dominewr is een dominoDs

pel met ge-klewde stenen, vandaar d

2Z2 NAAM.

15@ PRIMT:PRINT" Het spel kan door

Z personen wordengespeeld. Elke spe
ler heeft een setvan 28 stenen ter

beschikking waarvaner om beurten &é

n in het middenvak moet worden gepl

aatst.

166 FRINT: PRINT" Het spel kan naar
keuzre worden ge— speeld met behulp v

an de cursortoet— sen en spatiebalk

of met 2 joy sticks

17@ PRINT" Voor een nieuw spel ESC i
ndrukken.

188 PRINT:FRINTY Daar de spelers hi
er elkaars stenenkunnen zien zijin de
spelregels andersdan bij het gewone
dominospel .
1@ FRINT"®

omineur)

28@ L OCATER, 23: FRINT"DRUK NU EENM TOE
TS IN.":

219 I$=INKEY$: IF 1$=""THEN Zid

224 -

2z@ ¢
244 -

258 GCREEM 2,2:COLOR 1.1,1:CLS

268 CLEAR:DEFINT A-Z:DIM A(ZR)

279 OFEN"GBRF: "ASH1

288 LINE(L7,8)—(79,12),11,BF

20@ LINE(2E8,8)—(176,12),11,BF

@@ LIME(BI @) —-(172,12),2,BF

F1@ FPSET(98,3) ,2:PRINT#1, "DOMINEUR
F20 PSETI(P7,3) ,2:PRINT#1, "DOMINEUR
338 PSET(44,5) , 11:FRINT#1,."1

4@ PSET(45,3) , 11:FRINTH#1,"1

Z5@ PEET(205,3) , 11:PRINTH1,"2

J6¢ PSET (204,32 11 FRINTH#1,"Z

I78 FORI=1TO4: A%="":FORJI=1TO3Z

I8¢ READBE%:: A%=A%+CHR$ (VAL ("&H"+H$) )
I2@ NEXT:SPRITE®(1)=A%:NEXT

4@ COLORI@E:0=11:FOR I=Z24TOI1885TEF14
41@ Q=C-1:C=EMODI@: FEET(3,1),1

428 FRINT#1,USING"8#":C

438 FPEET(248, 1), 1:PRINT#1,C

44@ MEXT:COLORI

400 LINE(@#,191) (255, 1949) , 16, RF

4660 LINE(BE, 191)~(175,196¢) ,2,BF

47@ LINE(BH,32)-(88,191) ,2

488 LLIMNE(I7&6,32)-(176,191),2

49¢ LINE(1®, @#)-(135,191),1¢,BF

oug LINE(242,8)—-(245,191) , 16, BF

518 XA=17:XBE=45:B=0: GOSUR 141d

SZ@ XA=177: RB=2Z25: B=0: BOSUE 1414

oS3 PUT SPRITE @, (6B,176),15,1

S48 ©
b1
540
57¢
S8¢
s59d

W I I P e W

(zie spelregels voor d

+++ speelveld +++

"+ keyboard/joystick selectie +

IF STICK (@) THEN K=1:G0T0 &£4@
IF STICK(1)THEN K=2:G0T0 &4@
IF STICK(2)THEN E=2:G0T0 648



&G
&l
L2
L3
641
L5
=11
&7
&89
&7
788
71
T2
7R
744
ToE
766
77E
784d
79
=tnial
81la
824
=)
844d
a5e
B&
87d
aa8d
85
G
F1@
24
g
Q44
o
F&E
7@
Faa
2@
g zlala]
1816
13820
1836
1dgde
1 @5
1860
1678
168
1@gd
11 6
1114
1128
11358
1140
1154
1164
117
11849
119d
1z2@8
1214
1220
1230
1243
1254
1266
1274
128@
1294
1500
1516
1324
1338
1344
155@
1560
137d

GOTO 574
"+++ hoofdlus +++

GOSUR 197@

I=I+1: IFIMODZ2=1THENS=1 ELSE §=7
IFR=4THENZ@9¢

IF S=1 THEN X=44 ELSE X=17&
IF 8=1 AND k=1 THEN L=¢

IF 5=1 AND K=2 THEN L=1

IF 8=2 AND K=1 THEN L=&

IF 5=2 AND K=2 THEN L=2
M=1:GOBUER 178¢

IF STICK{L)Y=1 THEN 77@
TFSTRIG (L) THENR=R+1: GOTO7 &0
GOTO72

FOR I=@ TO S@@: NEXT:60T0 646
FOR I=1&6TO1746 STEF16

IF FOINT(X+4,1+44)<>1 THEN R
NEXT

IFM=2THENB2E

XX=X2YY=1+1

D=FOINT (X+4,1+4)
E=POINT(X+4,I+12)

IF D==1 THEN 720

FUT SFRITE 1,(X,1),D,3
PUT SFRITE 2, (X,1).E,4
LINE (X+1, D~ (X413, 1+1%),1,BF

FOR J= ITDI& STEF—1
FUT SFRITE 2,(X,J-2),
FUT SFRITE 1,(X_J 2)
M=2:GOBUE 1786

IF S8TRIG(L) THEN SWAF D,E
FUT SFRITE Z,(X,14),D,3
FUT SPRITE 1, (X, 14)qE 4

IF STICK(L)=5 THEN 97@
GOTO @1@

IF X>64 AND X<17& THEN R=9

IF X<8¢@ DR X>168 THEN R=R+1
FOR I=16T0O18%Z STEPIé

IF FOINT (X+4,1I+3)<31 THEN 1620
NEXT

IF POINT(X+4,36)<>1 THEN 91@
F=1-16&

FOR I=16 TO F
FUT BFRITE 2,

(X, I~2),D,3
FUT SBPRITE 1. (X,1-2), «E.4
NEXT

LINE(X+1,I-1)—=(X+13,1+5), D, BF
LINE (X+1, 1+b)~(x+13,1+12) E_BF
FuT SPRITE 2y (=32,.6), qu

FUT SPRITE 1, (-32, 16) i
F=POINT (X+4, I+18)

IFX=XXANDI= YYTHEN64Q

IF P=-1 THEN 185@

IF X>176 AND P<>E THEN 77@

IF X<b64 AND F<*E THEN 770
IFX>64AND X<176AND F<3>E THENT776
BDTD L4448

D,3
+E 3:NEXT

e
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA

sprite data +++

1€, 3C,7C,FC, 1C, 1C, iC,1C
1L 1E, AG, JF . 7F; G, B8, B
@, B, B, o, e, g, o, @
@ﬁ E@ ad, aa, @, 6o, B, ¢
‘\CZ ?E E? c:\_ L3 h..;@j? E’E ].C
3B, 74, Ed@,FF, FF, o, E@ i)
ﬂ@ o, ﬂ@ @m o a9, @, el
ﬂ@ @ﬂ @, O , @, @al, ﬁ@ 3174]
DATA @ﬁ 7F,7F, 7F 7F.7F . 7F . 7F
DATA @, Eﬂ @, O, G, @, EE e
DATA @d,FC, FC FC.FC.FC, FC.FC
DATA @F, ﬂﬂ ol , @, 6, ﬂﬂ @m ol
DATA @@, ﬂﬁ @, 6, B9, @@ @, B
DATA 7F,7F, 7F . 7F . 7F , 7F . 7F , @0
DATA @a, aid, 5, 508, e, o, ﬂﬁ 910}
DATA FC,FC,FC, FC FC FC FC A1)

1=8a
1593
140
141
142¢
1434
1444
1454
14466
1474
1484
149¢
156
151
152a
1534
15449
1559
1568
157@
S8
1594
14606
161
1424
1650
1648
14654
164649
1674
1684
1694
17 g4
1714
1720
17324
174
1756
1764
177@
1784
1794
1B@s
181¢
1824
1BEg
184@
18543
1B&@
1B7¢
188¢
1899
i@
1z@d
L]
191
1]
1926
L]
19349
1944
1954
1344
197a
1984
199
20@68
219
2820
287340
2049
250
2866
2078
26840
2094
2199

T4+ 2B dominostenen 44+

W} b

Z12:A(E)=214:A(4)=215
217:A(6)=218B:A(7)=220
}=6B A =TdA(1E) =71
1)=73:8012)=74:A(13) =76

D =182: AN =13 A1) =185
7)=186: AC1IB)=188:A(19) =119
@)=121:A(21)=122:8(22)=124
£23)=153:A(24)=154: A(25) =156
Z26y=17@: A(Z7)=172: A(2B) =204

HH

H

M!—*i—*l—ﬁmf_ﬂl‘

"+++ schudden dominostenen +++

FOR I=28 7O 1 STEF-1
R=RND(-TIME) : J=INT(RND (1) %1)+1
SWAFA(T) ,A(T) : NEXT

*4+++ plaatsen dominostenen +++

FOR Y=174TO&& STEF—-14

FOR X=XA TO XB STEF1é&
B=R+1:Ci=A(H)\16:C2Z=A(R)MOD1 &
LINE(X,Y+2) - (X+12,Y+B) ,C1,RF
LINE (X, Y+2)—(X+12, Y+1u} C4.BF
MEXT: NEXT

RETURN

“+++ besturings routine +++

FORI=@ TO 208d: NEXT

IF STICK(L)=3 THEN X=X+16&
IF STICKA(L)=7 THEN X=X-1&
IF 5=2 AND X>224 THEN X=224
IF =1 AND X<1&6 THEN X=14&
IF M=1 THEN 1794

IF 5=2 AND X<B8® THEN X=8¢
IF 5=1 AND X>168 THEN X=16@

GOTO 1814

IF 8=1 AND X>64 THEN X=6&4
IF 5=2 AND X<17&4 THEN X=17&
FUT SPRITE G, (X+4,176),15,5
RETURN

T+ zetocontr. onderste rigo o4+
IFX>14680ORX < BEHTHENGSE
IFX=BETHEN64 G
IFX=26ANDFOINT (84, 346) =ETHENG4 G
IFX=112ANDFOINT (1 8@, Z&) =ETHEN&4

IFX=12BANDFOINT (114, 36)=ETHENGS
IFX=144ANDFOINT (132,36) =ETHENL4
IFX=148ANDFOINT (148, %6) =ETHEN&4
GOTO 77@

"t+++ d—ctenen controle +++
RE=g: IFS=2THENZ?@1d
FORI=2ZTO71i8TEF16
IFFOINT(I,183) =1 THENRR=RR+1
MEXT: BDTDE@4@
FORI=1B83TOZ221I5TEF1G
IFFOINT(I, 183) =1 THENRR=RFR+1
NEXT

IFRR=4THENR=4

RETURN

"+++ pinde spel +++4

GOSUE 228d
FSET (32, 2@) : COLORS

31



2110 PRINTH#1, "EINDE SFEL: DRUK ESC I | Regel: 1740 - 28 Regel: 1940 - 58 Regel: 2150 - 214
N. . d Regel: 1750 - 37 Regels 1970 - (35 Regel: 2130 - 243
2128 PSET(31,26) : COLORIS Regel: 1760 - 137  Regel: 1980 - 10 Regel: 2170 - 58

’ - 4 " - i3 Regel: 1770 - 5B H - REgEl. 2180 - 58
213@ PRINT#1,"EINDE SPEL: DRUK ESC 1 negeh 1780 - 208 553:%5 %ggg ) §;5; Reel: 2190 - 38

N. Regel: 1790 - 122 : ) Regel: 2200 - B8
2140 I$=INKEY$: IFI$=""THENZ1@g Regel: 1800 - #3 Eggg;; MO I Resels 7200 - 77
2156 IFASC(I%$) =27 THENZSE Redel: 1B10 - 90  Regel: 2030 - 131  Regel: 2220 - 142
21468 GOTO 21@0 Regel: (820 - 142 Regel: 2040 - 99 Regel: 2230 - 9
0 SRR R BRIEACA Ehi IR
- = . H - o 1 2 H -
éigg .‘+++ scoretelling +++ EEQEP }ggg - 12% Reg:h 2070 - 5 ﬁeggi‘ %g%l - %ﬁ
e _— i e ¥ = : 70 i (-] 5 o
2200 S=0: XA=23: XB=71:GOSUE 2316 Regel: 1870 - {35 55333_.{: - 8 i 1 - 03
2218 51=28-5 fegel: 1880 - 213 Regel: 2100 - 162 Regel: 2290 - 81
2220 LINE(20,40)~(71,60) ,7,BF Regel: 1B90 - 245  Regel: 2110 - 62  Regel: 2300 - 142
2230 PSET(24,42) . 7: PRINT#1,"SCORE: » | Regel: 1900 - 21  Regel: 2120 - 155  Regel: 2310 - (b
2740 PSET(46,51),7: PRINT#1, 51 Regel: 1910 - 53 pegel: 2130 - 42 jae | 1040 = 112
225¢ B=@: XA=1B3: XB=231: GOSUE 231 Regel: 1920 = 3 Regel: 2140 - 209  Regel: 2330 - 104

Regel: 1930 - 188 Regel: 2340 - 8

2260 SR=28-5 s (940 - 1 1: 0
2270 LINE (184, 49) — (235, 6d) , 7, EF o L el bhewis 4B

2280 FSET(188,42) ,7: PRINT#1, "SCORE: *
2298 FSET (204,51) ,7: PRINT#1,52

2509 RETURN
2314 FOR Y=1B5 TO 41 STEFP-1&

2329 FOR X=XA TO XB STEF 16 ALY DR
233@ IF POINT(X,Y)<>1 THEN S=5+1
234¢ NEXT:MNEXT: RETURN Beeldscherm: WIDTH 36

-----------------------

x KKK KKK KKK KKK KKK K KKK K
CONTROLETELLING  Remel: 500 - 105 pegel: 1160 - 24 | 38 o % FFFFRRXEXRRIXKX KX KRR RRRRX

*
Regel: 10 - 58  Regel: 590 - 106 Regel: 1170 - 218 | =5 . N
Resel: 20 - 58 Regel: 800 - 203 Regels (190 - 57 | 3@ "% GESCHREVEN DOOR KAREL HOLL X

Regel: 30 - 58  Repel: #10 - 58 epel: 1190 - 58 | 4 * % (c) 1987 MSX-Bids Amsterdam ¥
Regeh 40 - 58 Regeh 620 - 08 geﬂﬁi: 1200 - 58 | S@ KKK ROOOERKOORERKONE R R KRRk
M ATR Mg mmancge oo
egel s b egel: = egel: < 7@ ° % HOOFDMODULE x
BRI BT R oM w5
egel: = egels = ane]: - - . e
Redel: 90 - 133 Retel: 670 - 208 Regel; 1750 - 216 74 ;CLEAR20, LHDFFF : SCREEN1 , 31 KEYOFF
Regel: 100 - 38  Regel: 680 - 231  Regel: 1260 - 130 =
Regel: 110 - 5B Regel: &90 - 233 Regel: 1270 - 87 | 11¢ GOSUBRZE®
Regel: 120 - 58  Regel: 700 - 237 Regel: 1280 - 216 | 1200 GOSURZ7@
geney {38 & %}’g geuq: %8 = %}? Eege;: %ggg - 'ﬂ% 136 GOSURS2e
egel: - Bgel: = egels = i 7
R THS M RT R e | PO

Bl: ¥ egel: - Bl: = s
fegel: 170~  Reeli 70 103 hesel: 39 314 | 168 1 X ADR. ML ROUTINES ¥
egel: 10 - 73] Regel: 760 - 87 Regel: 1340 - 25 | 179
edels Regel: 770 - 172 Regel: 1350 - 13 188 DEFUSR#=&HF@HE
Retel: 200 - 18 Regel: 780 - 253  Regel: 1360 - 216 | 199 DEFUSK1=8HE@GH
Regels 210 T M87 Remel: 790 - 131 Regel: 1370 - W | 21l DEFUSRZ=tHE 1F4
Regel: Z20 - 3B Regel: BOO- 249 Regel: 13W0 - 38 | >1¢ DEFUBRT_SHESE1
ety G- S Meels B0 38 geen atb - R | 208 SEEHSRSCRIELDE
Regel: 240 - 58 Regel: B20 - 74 Regel: 1400 - 58 S DF:FUSF\'5=&HE"-C?
Regel: 250 - 181  Regel: B30 - Bl  pegeis (410 - 127 = = =
Regel: 260 - 134  Regel: B840 - 220  pegel: (470 - 225 | 240 DEFUSR&=%HEID4
Regel: 270 - 224 Regels B850 - 198 geqel: {430 - 288 | 2568 DEFUSR7=%HEZRA
Regel: 780 - 63  Regel: 860 - 201  Ragel: 1440 - 65 | 2&¢ RETURN
Regel: 290 - 125  Regel: B70 - 23% Regel: (450 - B4 | »7g -
Regel: 300 - 715 Regel: 880 - 28 Regel: 1440 -~ 180 =86 ¢ % TF1 %
Regel: 310 - 180  Regel: B90 - 205 Regel: 1470 - 212 E'—?f:ﬁ =
Regg:ﬁ 330 - 83 neggn 9{0 - 238 Regsl; {233 _ﬁi’ Z@G FOR CD=%HFO#E TO &HF@17:READ DAS
Regel: 340 - 84  Regel: 920 - 125 Regel: 1500 - 196 | = FOKECD, VAL ("&H"+DA%) s NEXT CD
Regel: 350 - 245 Regel: 930 - 155  gegel: 1510 - 58 | =1 COLORIS, 1, 1: Y=USR (&)
320 LOCATEZ,9: PRINT"EEN OGENBLIK":LO

i
Regel: 370 - 155  Regel: 950 - 227  Regel: 1530 - 58 - . P T AT b 5 e
REEB], 380 - 121 aegeu 90 - 12 Regeh 154 - ig | CATE14, 11: FRINT"GEDULD" : LOCATEL®, 13;

Regel: 390 - 83  Regel: 970 - 233 gegel: 1550 - 71 | PRINT"A.U. B,
Regel: 400 - 17 Regel: 980 - b Regel: 1360 - &8 2@ RETURN
Regel: 410 - 122 Regel: 990 - 178 Regel: I570 - 58 | 4% °
Regel: 420 - 187  Regel: 1000 - 217  Regel: 1580 - 5B | 354 ° % KAR. +SPR.+ML %
Regel: 430 - 52  Regel: 1010 - 13! Regel: 1590 - 58 | Z&@m °
' 1020 - 19 Regel: 1600 - 127 | Z7@ FOR A=@ TO 23:READ A%: VFOKEA, VAL
: : ("&H"+AS) NEXT A
Regel: 460 - 70 Regel: 1040 - 88  Regel: 1420 - 142 | & & - Ty
Redel: 470 - 149 horel: 1930 - 208 Regel: 1630 - 107 | SB% FOR R=¢ TO 23:READ H$:VFOKE28+R
: : 1060 - 205 Regel: 1640 - [20 | VAL ("EH"+H$) : NEXT R
Regel: 430 - 168 Regel: 1070 - 131  Regel: 1650 - b4 | 599 FOR S=@ TO 7:READ I%: I=VAL ("&H"+
Regel: 300 - 120 Regel: 1080 - 28 Regel: 1660 - 142 | I$) s VPOKE192+5, 11 VPOKEZ@8+5, 1: NEXT S
Regel: 510 - 179 Regel: 1090 - 38  Regel: 1670 - 38 | 4¢3 FOR E=g TO 7: VPOKE&4+E, &HFF : VFOK
kecels a9 - 2% 5‘1;%’: gg Regel: 1680 - 58 | Eoaizz+k, &HFF: NEXT B
elelt Ho i feselr 10 - 32 Rﬂggi- 620 - ® | 410 FOR D=1 TO 3:C#$="":FOR E=1 TO =2
Regel: 350 - 58 Regel: 1130 - 204  Regel: 710 - 181 | :READ D$
Regel: 560 - 5B Regel: 1140 - 87 Regel: 1720 - 186 | 42€ F=VAL ("&H"+D%) : CH=0CE+CHRS (F) s NEX
Regel: 570 - 103 Regel: 1150 - 134 Regel: 1730 - 187 | T E:SPRITES$(D)=C%$:NEXT D

Bl




43¢ FOR H=@ TO 32:E$=E$+CHR$ (Z55) : NE
XT H
444
1
45¢ FOR AD=HE@SY TO LHEIEF:READ T®:
POKEAD, VAL ("&H"+T%) : NEXT AD

460 FOR BD=@ TO Z55:READ V$,Ws$: FOREL
HEEB@@+ED, VAL ( "S&H" +V$)

476 POKESHECES+ED, VAL ("&H" +W$) : NEXT
48 RETURN

498 -

=Eg
S1¢ °
528 CLS:COLORIS, 1, 1: VROKEB223, RH4 1
53¢ VPOKEBL9Z, &HE]: VPOKER] 93, #H51
S4¢ FOR G=@ TO 127:VPOKES]I44+6, 254:V
POKE&L784+5, 2541 NEXT &

S55@¢ FOR J=@ T0 3:FUTSPRITE17+d, (8,31
+(IXI2)) , 4, B+ FUTBFRITELI 2+, (224,31
+(IXT2)) 8, 17+ NEXT 3

Se@ FUTSPRITEL, (79,-1),11,1:PUTSFRIT
EZ, (111,~1),11,2: FUTSFRITES, (143,-1)
11,3

576 FOR Y=@ TO &:VFOKEBID7+Y,4HF4:NE
XT ¥

S58¢ LOCATE®, 21: PRINTYSCORE" : LOCATERS
21 PRINT"HI-SCORE"

S59% LOCATE®, 22: PRINT " 0@@@@E” : L OCATER
1, 22: PRINT " S@@spe”

&6 LOCATEZS, 1: PRINT"DOOR" : LOCATE22,
21 PRINT K, HOLL®

610 LOCATEL, 1:PRINT1987": LOCATES, 73
FRINT"SX-GIDS": VPOKESLRE9, 77

628 FOR A=@ TO Z:FOR F=@ TO 1:VFOKE®&
B2B+AXZ+F,F: NEXT F,A

636 T=USR1 (@)

646 FOKELHE73@,#: FOR X=@ TO 2B:Y=USR
206 : 7=USRI (@) : NEXT: U=USR4 (&) : T=USR7
(@)

656 LOCATEY, 23 PRINT "< SPATIEBALK >
b68 RETURN

676 *
6BE *
L@ 7
706 ONSTRIGGOSUB7SE: STRIG (8) OGN

716 Y=USRZ (@) : 7=USR3 (@) : U=USR4 (&) : FO

FOR I=8B TO 1&46:8FRITES(I)=E£:NEXT

¥ SFELEBEELD X%

¥ BCHUIVENM BEELD %

R S=@ TO Z@:NEXT:GOTO71@
72| T

Tig Y % SPELGEDEELTE X
748 °

758 STRIG (8) OFF

7ed LOCATES, 22: FRINT"#@@@8@86" : FOR D=4g
TO 12:VPORELBRI+D, 254:NEXT D

F7@ G=@iFOR RT=00 TO 3

78¢ FORKE&HE7@E, ¢: FOKESHE7 @1 . @

75% FOKERHE745, &HC6E: PDFE&HE?4& LHES

Bo@ T=USRS (@) : FOKEMHE736,27: L= USR?(@
)

81
B2
et
840
856
Bad
B79
*10
886
INTF$: VPOKEGBS6~_EN(F$)
89¢ GOTOB4H
9@ SOUNDE, 254: SOUND1 , @: SOUNDS, 25¢: 5
OUND7, 7: SOUNDE, 31: SOUND11, 15: SOUND1 =
. 16: SOUND13, 1
316 FOR Y= TO 146@:NEXT
g2@¢ 1F RT<3 THEN VPOKEGBZBHRT¥Z,32:V
FPOKESBZ9+RTEZ , 52
93@ MEXT RT:FOR Y=8 TO &@#:NEXT
946 IF GXHS THEN HS=Q:{ 0OCATEZ7-LEN(F
$) , 22: PRINTF$: VFOKEGB77-LEN (F$) , 48
956 B=FEEK (XHE746) XK25&6+FEEK (XHE745
966 FOKES, 32: POKES-1, 32
97@ LDCATE7, 25: PRINT " <SFATIERALK »";
98% FOR A= TO 2:FOR F=@ TO 1:VFPOKES&
BZB+AXZ+F ,FtNEXTF,A
996 STRIG(H) O
1666 RETURN
lgig -~
1@26 °
1@3e °
1@4% DATA 21,06, 66,CD, 40,080,47,CRB
1656 DATA 2F EB@,CD. 4D, 66, 11, FF .87
1663 DATA 23, CD, 26, 66, C2, 63, F@, CY
1676 °
1686 °
1E9E °
1164 DATA
1119 DATA
1128 DATA
1138 DATA
1144 DATAH
115% DATA
1168 DATA
117¢ °
1186 *
119g °
1266 REM 1
1216 DATA 68,08 ,FC,FE FF, 67,063,567
1226 DATA 7F,7E,7C.EE,E7,E7, 9%, 0@
1276 DATA 06,86, BE, 1F . 3F , 3B, 31 . 31
1226 DATA ZF.3F,3F,71.71,71 .06, 66
1256 REM 2
1268 DATA 68,00, 1R, 1K, 83,99,99,99
127% DATA 99,99.99.EE, BE, BE, 00, 00
1286 DATA 66,86,F1.F9,FD,BC,BC,8C
1296 DATA BC,BC,8C.FD.F9,F1, 60, 06
138 REM 3

VPORE&4LT  @: VPOKEGATEH, 1
FOEERHE7 48, @

FOR W=@ TO S@d: MEXT

H=USRE& (@)

FOR WL=# TO D:NEXT

IF FEERK (EHE74B)=1 THEN Y@d '
(a=0+FEEK (&HE7HE) ¥ 18+PEEK (ZHE7E1)

FE=5TRH(C) : LOCATES-LEN(F$) .
48
3

ZZ2:FR

¥ ML VODR VERBREDEN LET. X

¥ EARAKTERDATA X

E@, 78,19, 3F, 3F, 19, 78, E@
3C,78,FC,8F,BF,FC, 7%, 3C
(_‘!ﬁ! ﬁiﬁi Ha, 2F a7 0&':- @, e
18, 7E,56,EE, D7, 6A, 7E, 18
@1, 09, 66, /2, D2, 686,59, 31
0%, 84, 78, 40, AS, 40, 58, 6C
3C, 18,99, FF,FF, 99,18, 3C

¥ SPRITES %

33



34

1214
1326
1336
13440
13250
1269
1374
1580
1329d
1 46568
1416
142¢
1436
1444
145
14460
1474
14840
1456
15@0
151d
152a
1530
1544
155¢
1544
157a
1589
1596
16600
1619
16246
16754
1644
1654
1668
167¢
1684
1656
17
171@
1724
1736
1740
1750
1768
177
17840
175
1 8@
181
1829
1830
1849
185
1864
1874
188¢
1896
12dd
19160
1224
1934
1944
1556
19464
1974
198
199
20
2013
2@2E
20730
2843
4 il o]
2@ &G
2UTE
2088

DATA
DATA
DATA
Dﬁfﬁ

o@, o8, FE,FE,FE, C#,C@,FB
FB,Cd, Cd, FE, FE FE, &6, @g
e, a5 , FCgFE FF:67,63,67
TR 7E, 7C, EE,E7,E7, 80, 6@

Tk M. ROUTINES %

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATH
DAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DRTA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

21,80,18,061,080,087, 11, 60
EB, CD.qq @9, 09,21, @6, ER
@l,00, 62,11, B, 18, CD.QC
QIQi C’?.;J:-E ﬂsii.“:-E B, E7 .32
@1,E7,21,00,E8,7E, FE, 20
CA, 49, Eﬂ FE, @8, C2,36 E@
ED,QJ Ed, C¢,4? E@,FE, 1@
CZ2,41,E8,CD, SR Ed, CM-.4‘?

Ed,FE,18,C2,49,E8,CD, 74
e, ?3,11 FF.E9,CD, 26, 0@
29 D%, C9, Eﬂgaﬁ ag, EUqw&
?@ F? 2R, 7E, FE,@#2,C2,6E
E@.aé 20,23, 36, 2@‘&R s
E7,3C, 32, 00, E7,L9, 36,140
23, 36,20, Cq1u6 20, Eq.ﬂl
21,98 ,.ED, 42, 7€, FE.®2,C7

8D,E#,36,20,70,01,E7,3C
Mh,ﬁl E7.E1, 5 FE 28,02
F6, Eﬁf..u-f:r 18.E£1,C9, FE, &8
C2,92,E9, E1.23.¢6 19, 6
C? 21,FF,E9,7E,FE, 205, CA
ED, EE FE, 19 EE,BJ‘EE CD
C7,Ed8, CJ RD, Ed,FE,082,C2
ED,E®, en, Fo.EEf ZE, 11, @6

EG,CD, 29, 65, 20, DE, C9, 36
26, ES, 061, 1F, 00,09, 7E. FE
205, CALE4 L EGLFE, 87, CA. Ea
E®,FE, 08,C2,E4,E0,E1,

36, 18,23, 09, 36, 19.E1. co
T6,20,E1, 30, 81,E7,3C, 37
#1,E7,09,36,28,23, 7E,FE
@8, C2,FE,E®, 2&,C9, FE, 20

C2,87,E1,36,02, 28,09, FE
166, C2,17,E1, 36,20, 2K, 34
OB, E7,3C, 32, 01.E7.09. FE
18,CA,21,E1,FE, 19.C2, 2R
E1, 36, 20, 28, 30, 01 | E7,3C
32,01,E7,09,00,21, 1E.E8
11, 1E,EA, 81,20, 8¢, 26, 08
9, CD, 26 B8, 02, 36 E1.CO

30, 16,E7,57, 30,11 ,E7, 5F
IE.@1,21,1E,E8, 01, 2¢, 6@
BA,CA, 55, E1,3C, 69, 03, 50
E1,3C, #9, 26, 26, BR.CA. 66
E1,FE, 16,02, 59, E1.09, 34
206, E7  E6,F@,CB, 1F ,CH, 1F
CE iF, CB 1F z 168, E7‘@H
2O,E7,Eb,0F, 32, 11.E7.C9

26, ER, 5A, 3@, E7 ,3C, 32, 36
E7,6F, 7E,32,20,E7,C9,CD
&7,E1,CD,86,E1, CD,@D El
CD, 44, EI D?;Qﬁ 44, E?.u?
TE, ﬂ@ 21, 1E,.EB, %1, 20, G
BA,CA, B9, E1, EQ CA,E7,E1
3C, 99, FE, 1@ 67,00, El.aﬁ
14, C?,Sﬁ 41, E?gq?‘bE 1517

21, 1E,E8, 01, 26, 06, BA, CA
D7.E1,EA,CA, ﬂu,Elan @9
FE,19,C2,CA,E1,36. 18, CY
FF,26.EC. 30, 300, E7 | &F . 7E
E6,F®,CR, 1F,CE, IF.CR, 1F
CB,1F,32,40,E7, 7E,Eb, OF
32,41,E7,C9,CD,BF . E1,CD
D9.E1,CD,9C.E1,CD. FA.E1

2E
21a@
211a
2126
2138
2149
2154
2160
217@
218@
219d
2284
2210
2220
2230
224
2256
2260
2270
2284
22943
230d

31
2E20
23548
2343
2350
Z2A60
2E7@
2589

2396

2403
2414
2420
248
2448
2454
2460
247
2484
24949
25
251
25249
25358
2544
2554
2568
25739
25840
25949
2amd
2614¢
2626
26340
2644
2653
Z2&6E
2674
26840
2650
27840
2714d
2729
2773@
2748
2758
27 &3
2778
2788
2794
2668
281@
2824
2854
284a
285¢

a3

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

C?,.CD.1A,EH,CD, Al E6,CY
e, B, 36, CD, 7R, E3 . G, B
ﬁiﬁi ;’ZS@ @, @, wa, QiQi 5‘215?_1 a1
32,47,E7,C9, 20, 45,E7,7E
FE,®1, Cﬁ.;aki EZ, 3E, Eil,.-.:h2
48 E?,b& 12, 2R, 56,11,.C9
3A,47,E7,FE, B8, CA, 67 ,E2
FE. @1, quqé EE,ué 20, 2R

I6, 20, 01,20, 00,ED, 47, 36
Ga, 23, 22, 4u,E? 7E.FE, 28
C2,25.E2,36.81.C9. FE, 85
C2,67.E2. 36, 20, 2R, 36, 20
@1, 26, 08, 89,03, 47, E2, 36
@1, 2R, 36, 00, 07, CD, @9, E2
€D, 1C,EZ,CP,86.CD.FC.E2
32, A0,E7,21,00.E8, 11 .FF

E9, 7E.FE, 20, CA.F4,E2,FE
@2,C2,DA,EZ. 23, 7E. FE. 20
C2,9C.E2, 2K, 36, 20, 23,36
@2, 03, F4,EZ,FE, 98,02, A7
E2, 2R, 36, 20, C3,FA4.E2, FE
100, CZ. BC.E2. 2B, 36, 20, 23
Db, 20, BA, OB, E7 4 30, 32, B
E7,C3,F4,E2,FE, 18, CA.Cé

E2,FE,19,C2,D6,E2, 28, 36
261, 23, 3 20 TA. B E7,3C
32,81,E7,C3,F4,EZ, 2R, C3
F4,E2.FE. @1, C2,F4,E2, 3A
AW.E7,FE,00,CA,F4,EZ, 23
7E.FE, 20, CA.F2.E2, 2B, C3
F4,E2,36,62,23,0D, 20, 06
cz,81,E2,09, 3E, 98, CD, D&

e, FE, 88, C2, 8RB, ER, 3E, @1
CD, D8, #d, C?, 94, e, ZE, @7
1E,®7,CD, QZ.EQ‘EE @@, 1E
FE,CD, ?Q,MW.SE @1, 1E, ¢
CD, 9%, 9@, 3E, 86, 1E,1F,CD
=, QQ.UE @E, 1E,81,CD, 93
ﬂﬁ,&E @8, 1€, 1F, CD ?&.0@
ZE.8C, 1E, ﬁq.ED ?E,ﬁﬂ,TE

@D, 1E,01,CD, 9%, 86,09, 3E
@9, 1E, 64,CD, 93, 66, €. &7
1E, @A, CD, 93, 06,03, 1C, EX
@6, 3R, 00, E7,FE, 00, G2, 69
EZ, 30, 61,E7,FE, 8@, CA, 6D
EZ,CD,47.E3,C9, 30, AB.E7
FE,®#,CA, 78,E3,CD, 0E. ES

09, @@, 3E, 8%, CD, DS, 8@, FE

@, CAAEL.ES,FE, ©#5,CA,EB
EE.FF #4,C2,91, E~..3E @wo
CY,FE, @4, EE,Q? E3, 2E, 05
CF FE,#1,0R, BB, ES, FE, B8
ﬁ:,ﬁé E?.-E @1,0C9,FE, a2
C2,B8,E3,32E,®1,09, 36,01
CD Du,ﬂﬁ FE.q @E C2,B6,E3
Co,FF,21,80,18,81,FF, 81

11,06, E5,CD, 59, 66, 09, 21
o, Eq,ﬂl FF,@1,11, B@ 18
CD;JF oig, C9, 0D, Eﬁ E@,CD
F4,E1,CD,®1,E2,CD,@D,E®
CD ED E1,.CD,6D,EZ,CD, 75
EZ,CD.®D,E%, CD.JQ Ex.Co

T ¥ DATA VOOR TUNNEL %

DATA
DATA

DATA
DATA

48,08, 48, 6@, 48, 8, 48, @@
48 @@ 48, ﬁﬁ,q? Eﬂ &R , G
SE, 00, 4C, @86, 3D, 66, 2E , i
1F,E®, IF, 6@, 1F, @@;&F i



2860
2874d
2884
2894
296a
2914
2928
259354
2344
2956
28949
2974
298409
2954
I@@a
3B E7
A2
e
THae
Z@5d
Egi &
ZET7E
Jetatoin
2T
Tl@d
311
S12a
3139
3149
159
Zl60
Z17d
3iga
2199
T2
I21@
S220
I25d
2244
3258
3260
3279
IZ289
Z2ed
I5Ee
I3
SR

AT

it

Ia4E
ZEDE
ZR6E
IR749
TEBd
33940
Z4m
341@
3420
2450
444
2450
Z4 64
2470
480
S490
ZHod
251
R

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

aF , 3@, SF , 88, 6F B8, 7F , 564
BF ,E®, 9F , 80, AF , EY, F , @
9E,.E®, 9F,DE, 9E,E0, 9F , DB
5F, QE,uD @@, 5D, @8, 5D, #F

oD, @g, 5D, @@, 5D, @9, 58, @@
wl= " 7@.uﬁ 73,58, 7ﬁ,u? ala
&R, B0, 7R, 619, 3R, @4, TR, O
3E, @@gbﬂ i, 7B A, BE, A
QC.Bﬁ gD, 8d, QE D@ AF , @
BF . @D, EF ﬁﬁ BF, ﬂﬂ 4E fatv]
4D, D@ 4C,Co, 48, BE, 44, AG
Eﬁ @, 2R, QWqEA @7 . Zﬁ a1o]

2R 08, 56, 99, 29,58, 29,96
29,@@;2?,ﬂ@,28,1@,37,2ﬁ
Bh, 20, 06, 40,56, 50, 56, 59
3B, 50, 38, Eiﬁi‘ 38, ﬁi..J.. 8, 8¢
iR, 00, 38, 6d, 38, 06, 56, 00
B, 5@, 5k, 50, ._18, 56, 59, 6
563, B0, OF, @, 70, 60, 8D, 79
9F, BE, AF, 98, 9F , Afl, 6E , 90

SE, &8, BE, @98, DE, @, 5E, a4
SE, 66,57, 60, 29, 86, 29, 08
79,00, 29,08, 29, 60, 29, 60
ub ol EC @B, 50, 99, 50, 6@
S0, ﬁﬂ‘ﬁﬁ @, 70, 66, 5C, B
4D, B0, 5C, CH, 78, B, A, 99
40,56, 4%, 90,58, 808,37, 78
B, bW, 16, 60, 16,568, 16, 50

29,90, 29,08, 29, 9d 29 @d
18, ﬂﬁ 18.86,17,748, 14.6@
14.uﬂ 12,40,12,16,12, 60
12,14, I?*ﬁ@ 13,168, 16, 00
17, 16,26, 16,37, 1@.38 24
59,720,469, 40, 70,56, BE, &8
9C, 74, AD, BY, BE, 96, CF , AY
EF , B¢, DF , AW, EF , CH, 4F , DG

4F , @i, 4F , 98, 4F 00, 4F , @@
aF, Wﬁ.ﬁc @, bR, 56, ?ﬁ =14}
79,70, 5H, 96, B9, 66, B9, B
56, 8@, 5C, 50, SD* S 1E, i)
4, 10, 1E, 49, 2D, D@, 1D, CH
50, Cd, 4C, Bﬁ.fB B, 2R, AG
5A, ﬁﬁi.:"xﬂ P, 29,99, 49, 80
iB.84,28,76, 47, TEL B 60

20y, 60, 20,68, 20, 00, 20, 0d
2R, 00, 47,90, 68, BO, 6B, 78
5E, Bﬁuqﬂ 6,47 A6, 47, 70
56, 4ﬁ‘:ﬂ,qﬂ,uﬂ B9, ZH, BF
A, 680, 30, 60, 89, @8, 7F , 09
TF .89, 7F, 06, 7F , 0@, BE , 6%
6E,E®, 7C, B, 8D, 6@, 8D, §19
8D, @@, 7E, 6@, 7C, DY, 6C, B@

5B, B, 40, B, 39, A8, 28, 99
70, B0, 20, 68, 20, 66, 20, GO
PO, B0, 408, B0, 5A, B9, 6A, 5
TR, 60, BC, 78, 90, BE, 90, B
T o B, TF , O  SF , 06 , 5F » O
sF, 66, 5F, 06, BE , 06, BE , EG
7D E@, 7D, Di, 60, DB, 6C, CF
SE. C6, SE, B, 50, B, S0, AF

EUHTROLETELLIHB

Regel: 38
Regel. 20 - a8
Regel: 30 - 58
Reqel: 40 - 58
Regel: 50 - 38
Regel: 60 - 5B
Regel: 70 - 38
Regei: 80 - 58
Regel: 90 - 193
Regel: 100 - 79
Regel: 110 - 200
Regel: 120 - 14
Regel: 130 - 165
Regel: 140 - 89
Regel: 150 - 38
Regel: 160 - 58
Regel: 170 - 58
Regel: 180 - 112
Regel: 190 - 47
Regels 200 - B7
Regel: 210 - (02
Regel: 220 - 113
Regel: 230 - 47
Regel: 240 - &l
Regel: 230 - 34
Regel: 260 - 142
Regel: 270 - 358
Regel: 280 - 358
Regel: 7% - 58
Regel: 300 - 227
Regel: 310 - 14
Regel: 320 - 1&i
Regel: 330 - 142
Regel: 340 - 58
Regel: 350 - 58
Regel: 3b0 - 58
Regel: 370 - 123
Regels 3B0 - 160
Regel: 390 - 34
Regel: 400 - 106
Regel: 410 - 155
Regel: 420 - 139
Regel: 430 - 35
Regel: 440 - 72
flegel: 450 - 34
Regel: 460 - 190
Regel: 470 - 242
Regel: 480 - 142
Regel: 450 - 58
Regel: 500 - 58
Regel: 510 - 58
Regel: 520 - 4
Regel: 330 - 49
Regel: 3540 - 128
Regel: 550 - 131
Regel: 560 - 189
Regel: 570 - 24
fegel: 5B0 - 146
Regel: 590 - 3
Regel: &00 - 172
Regel: 410 - 125
Regel: 620 - 173
fegel: 630 - 148
Regel: &40 - 125
Regel: &30 - 130
Regel: &60 - 142
Regel: &70 - 358
Regel: 6B0 - 58
Regel: &% - 98
Regel: 700 - 149
Regel: 710 - 13
Regel: 720 - 3B
Regel: 730 - 58
Regel: 740 - 58
Regel: 750 - 239
Regel: 760 - 107
Regel: 770 - @
Regel: 780 - 203
Regei: 790 - 249
Regel: 800 - 170
Regel: 810 - 54
Regel: B20 - 16
Regel: @30 - 224
Regel: 840 - 141
Regel: 850 - 49
Regel: 860 - 125
Regei: 870 - &
Regel- 880 - 33
Regel: 890 - 228

Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Reggl'
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
Regel:
oo
20e
Regel:

900 - 226
910 - 106
920 - 234
930 - 202
980 - 4
950 - 130
960 - 202
970 - 130

1000 - 142
1010 - 58
1020 - 58
1030 - 38
1046 - 71
1030 - 118
1060 - 80
1070 - 58
1080 - B
1090 - 58
1100 - 86
1110 - 160
12 - 8

: 1130 - 134

140 - 35
30 - 44

S b e e
bt e
o
=)

]
—
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o

s 1210 - 13
: 1220 - 181

+ 1430 - 132
: 1440 - 128
: 1450 - 124
: 1460 - 58
+ 1470 - 138
1 1480 - 103
;1490 - b4
r 1500 - 134
s 1510 - 18
: 1920 - 81

gel: 1530 - 42

1 1540 - 104
: 1550 - 58
s 1560 - 91
s 1570 - 110
: 1580 - 145

1 1990 - 39

: 1600 - 174

: 1610 - 1746
: 1620 - 154
¢ 1630 - 118

¢ 1640 - 58
: 1650 - {10

: 1660 - 92
: 1670 - 154

1740 - 112
P 1750 - 63
: 1760 - 115
: 1770 - 1M
1 1780 - B4
: 110 18

: 1800 - 42

: 1810 - %0
: 1820 - 58

gels 1830 - 98

: 1840 - 42

gel: 1850 - 175

: 1860 - 108
: 1870 - 131
: 1880 - 159
1 1890 - 134
1 1900 - 102

gel: 1910 - 58

: 1920 - B8

gel: 1930 - 146

s 1940 - 147
: 1950 - 117
: 1960 - 4
: 1970 - 198
1: 1980 - 123
: 1990 - 78
: 2000 - S8

: 1010 - B8
t 2020 - 158

: 2030 - 129
1 2040 - 159
: 2030 - 189
: 2060 - 134
i 2070 - 156
1 2080 - 19

gel: 2090 - 58

: 100 - 172
;110 - 47
: 2120 - 216
: 2130 - 116
1 2140 - 9

: 7
3 2250 - 173
3 2260 - 8B
: 1270 - 58
1 7280 - 191
y 21290 - 121
s 300 - 77
: 230 - 119
+ 2320 - 128
t B33 - 78
t 7340 - 4b

gel: 2350 - 172

1 1360 - 58
: 1370 - 135
1 2380 - 49

gel: 2390 - 107

1 2800 - 143

: 1410 - 138
r 2420 - 158

: 1430 - 66

: 2440 - 132

gel: 2450 - 58

: M0 - 91

1 2470 - B

: 2480 - 86

¢ 2490 - 101
t 2500 - 123

: 2510 - 88
1 2520 - B8

gel: 2530 - 105

1 7540 - 508

: 7350 - 108
2560 - T4
¢ 1570 - 114
: 2580 - B7

: 2590 - 138
r 7600 - 151
: 2610 - 162
: 2620 - 119
: 2630 - 58

: 2640 - 148
¢ 2650 - 115
! 2660 - 129

1 1670 - 169
: 2680 - 126
t 2690 - 109
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Regel: 2700 - 126 Regel: 3280 - &9

Regel: 2710 - 98 Regel: 3290 - 48
Regel: 2720 - 5B Regels 3300 - 72
Regel: 2730 - 72 Regel: 3310 - 44
Regel:s 2740 - 5 Regel: 3320 - 120
Regel: 2750 - 150 Regel: 3330 - &9
Regel: 2740 - 151 Regel: 3340 - 30
Regel: 1770 - 182 Regel: 3350 - 58
Regel: 2780 - 148 Regel: 3360 - 50
Regel: 2790 - 58 Regel: 3370 - 44
Regel: 2800 - 58 Regel: 3380 - b3
Regel: 2810 - 5B Regel: 3390 - 4%
Reqel: 2820 - 8 Regel: 3400 - 4b
Regel: 7830 - 24 Regel: 3410 - B3
Regel: 2840 - 52 Regel: 3420 - 114
Regel: 1830 - 73 Regel: 3430 - 105
Regel: 2860 - 100 Redel: 3440 - 58
Regel: I870 - 14} Regel: 3450 - 88
Regel: 2880 - 164 Regel: 3460 - 36
Regel: 7890 - 70 Regel: 3470 - 50
Regel: 2900 - 58 Regel: 3480 - 93
Regel: 2910 - 44 Regel: 3490 - W
Regel: 2920 - 34 Regel: 3500 - 93
Regel: 2930 - 59 Regel: 3510 - 144
Regel: 2940 - @7 Regel: 3520 - 118
Regel: 2950 - 140 Totaal: 34431

Regel: 2960 - 125
Regel: 2970 - i24
980 - &1
Regel: 2990 - 58
Regel: 3000 - 23
Regel: 3010 - 35
Regels 3020 - 21
Regel: 3030 - 14
Regel: 3040 - 4
Regel: 3030 - 24
Regel: 3060 - 73
Regel: 3070 - 130
Regel: 3080 - 58
Regel: 3090 - 78
Regel: 3100 - 28
Regel: 3110 - 12
Regel: 3120 - 52
Regel: 3130 - &4
Regel: 3140 - 1ib
Regel: 3150 - 50
Regel: 3160 - 12
Regel: 3170 - 3B
Regel: 3180 - 12
Regel: 3190 - 13
Regel: 3200 - 240
Regel: 3210 - 235
Regel: 3220 - 2
Regel: 3230 - 56

3240 - 144
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Vieugels hebben batekent in het Westen snel ziin. In
de praktik van AMREF/Viiegende Dokters batekent
vieugels hebben mensen kunnen helpen. In Oost-Afrika
waar wegen en zelfs paden ontbreken, is reizen door de
lucht de enige manier. Een arts zonder vliegtuigis in

Qost- Afrika vieugellam.,

MET N PRAKTIJK VA
Z765.000 KIVIiF HEB JE
VLEUGELS NODIG.

Toch heeft AMREFAViegende Dokters voor die
praktijk gekozen. Nist uit edelmoedigheid maar uit het
besef dat iedere wereldourger recht heeft op 'n
menswaardig bestaan. Vanzelfsprekend vindt u dat ook!
En dus weet u dat uw gift belangrijx is!

Dat wij niet zonder uw donaties kunnen! Een bidrage
op girorek. 487600 t.n.v. AMREF/ Viegende Dokters g
kan resulteren in een menswaardige wereld.

Voor meer informatie:

MIREFMI L‘B‘Jldﬂlb AMREF/Vliegende Dokters,
Jan van Brakelplantsoen 5,
¢ 2253 TD Voorschoten.

DISKETTES

De programma’s uit de MSX-Gidsen zijn ook op
diskette verkrijgbaar; zowel op 3.5 inch (voor de
meeste MSX computers) als op 5.25 inch —dub-
belzijdig — voor de Spectravideo 707 drive. Dis-
kette nr. 1 bevat de belangrijkste programma’s
van MSX-Gids 1 t/m 3. Een verzameldiskette
dus. Diskette nr. 4 bevat alle programma’s uit
Gids nr. 4, diskette nr. 5 uit MSX-Gids nr. 5 enz.
enz. De diskette van de extra editie heeft nr. X1.

De diskettes starten automatisch op en zijn ge-
heel menugestuurd met diverse keuzemogelijk-
heden en schermen; alles in hi-res graphics.
D.m.v. een letter-keuze-menu (gebruik de
HOOFDletters!) kunnen de programma’s gela-
den of opgestart worden. Het menu bevat ook
een overzichtsprogramma, dat geschikt is voor
twee drives en verder zijn er nog enige informa-
tie- en advertentiepagina’s op de diskette aan-
wezig.

CASSETTES

Ook zijn er cassettes leverbaar met de program-
ma’s uit de MSX-Gidsen. Op deze cassettes
staan tevens de programma’s die alleen ge-
schikt zijn voor diskdrive en deze programma’s
moeten wel overgezet worden naar diskette en
kunnen — uiteraard — zonder diskdrive niet ge-
bruikt worden. De cassettes hebben—net als de
diskettes — hetzelfde nummer als de MSX-Gids
waarin de programma’s staan en zijn verkrijg-
baar vanaf nummer 7.

De cassettes kosten f 15,— per stuk (Belgié Bfr.
280) en de diskettes kosten f 25,— p.st. (Belgié
Bfr. 470). Deze prijs is inclusief verzendkosten.
Diskettes en cassettes bestellen door overma-
king op giro 909515 t.n.v. A. Debels te Lelystad.
Voor Belgié kan besteld worden op rekening nr.
235-0430464-87 bij de Generale Bank te Has-
selt t.n.v. J. Herps, Lelystad.

VERGEET BlJ DE BESTELLING NIET HET
CASSETTE- OF DISKETTENUMMER EN DE
SOORT DISKETTE (3.5/5.25) TEVERMELDEN.

Op de cassettes en diskettes staan niet de klei-
ne programma’s die horen bij een artikel en het

listingcontroleprogramma.
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LEER, PROBEER
EN PROGRAMMEER

DEEL 5 : SCHERM INS EN OUTS

- EVEN RECHTZETTEN -

Ik kan niet anders dan mijn welgemeende excuses
aanbieden vanwege het feit dat u het de wvorige
maand zonder de cursus programmeren moest doen.
Het blijkt telkens weer een hele klus om de pagina's
met leerzame stof te vullen en mijn andere verplich-
tingen waren helaas te groot de afgelopen tijd. Ge-
lukkig kon de vorige Gids met mooie programma’s ge-
vuld worden, waarvan een programma zeer leerzaam
was in het Kader wvan binaire getallen. Deze maand
wordt uw geheugen weer flink opgefrist en na dit
deel zou u in staat moeten zijn een leuke output op
het scherm te maken.

- U VRAAGT, M5 DRAAIT -

Het is bijna niet te geloven dat tegenwoordig, in een
tijd dat de markt overspoeld wordt met boeken over
de MSH computers, er nog een behoefte bestaat aan
sen heschrijving over de grafische mogelijkheden
van de MSK machines. Toch kregen we van een aan-
tal mensen het verzoek om met betrekking tot het
afdrukken van tekst, getallen en grafieken wat meer
duidelijkheid te scheppen via dit blad. Dat gaf aan-
leiding tot dit vijfde deel van de cursus, dat gro-
tendeels bestaat uit voorbeelden en omschrijvingen
van met name de PRINT, PRINT USING en SCREEN op-
dracht.

Ik wil hier wel even vermelden dat het PRINT USING
gebeuren al uitgebreid aan de orde is geweest in
nummer 2 van de MSK-Gids, dus het DEC'85/JAN'86
nummer, Yoor alle nieuwe lezers (en dat zijn er veel,
heb ik begrepen) is deze uitleg waarschijnlijk wel in-
teressant. De ’‘veteranen’ Kunnen beter even een
mooie listing wit dit blad gaan intypen, alhoewel: her-
haling is de beste reklame.

Een algemene opmerking moet mij ook van het hart:
alle voorbeelden en uitwerkingen worden op een
MSK-2 machine met 128K VRAM gemaakt. Het draaien
van deze programma’s op een MSK-1 hoeft niet per
definitie goed te gaan, omdat de MSK-Z vooral in zijn
videomogelijkheden afwijkt van de MSK-1. Waar nodig,
kunt u waarschijnlijk zelf (met behulp van enige
uitleg) de wvoorbeelden geschikt maken wvoor een
M5H-1.

In deel 2 en 3 van de cursus is beschreven hoe men
een programma Kan opzetten, waarbij vooral vooraf-
gaand analyseren benadrukt werd. Hoe uiteindelijk
de gegevens op uw scherm kwamen, was eigenlijk van
minder groot belang. Ik kan me echter voorstellen,
dat u (zeker als u kommerciele programma’s gaat
schrijven) de lagout van de schermen (ofwel: de
schermopmaak) extra aandacht wilt geven. Dat is im-
mers wat de gebruiker ziet, Deze weet meestal niet
hoe een programma in elkaar zit en zal zich daar ook
niet z0 druk over maken, mits zijn gegevens er Kor-
rekt uitrollen.

Voor die mensen die de output (uitvoer) van een pro-
gramma iets willen verbeteren, zijn er verschillende
mogelijkheden van aanpak. De uitvoer Kan namelijk
uit tekst bestaan, die we (zoals bijvoorbeeld als in
een tekstverwerker) kunnen uitlijnen om het netjes
over het scherm te verdelen. Getallen zijn een ander
verhaal, omdat die vaak in kolommen getoond moeten

worden. Dan kan nog gebruik gemaakt worden van
grafische instrukties, om het scherm een professio-
neel uiterlijk te geven (denk aan Kaders met scha-
duwranden, pijlen om funkties aan te wijzen, etc.).

Op al dit soort eisen is de MSH voorbereid. Uw com-
putertje bevat een schat aan instrukties, die uw
programma’s kunnen ondersteunen. Om dit duidelijk
te maken, hebben we (traditiegetrouw, zou ik haast
zeggen) een voorbeeldprobleem bedacht, dat in een
BASIC programma uitgewerkt wordt.

- EEN SIMPEL VOORBEELD -

Stelt u zich voor dat u een groothandel bent in com-
puters en dat u zeer geinteresseerd bent in de re-
sultaten van uw verkoopinspanningen. U hebt altijd
netjes bijgehouden hoeveel u verkocht hebt van elk
artikel, maar wat nu precies de opbrengst is en welk
deel u daarvan aan BTW moet afdragen is vooralsnog
een raadsel.

Om daar achter te komen wilt u een programmaatje
hebben, dat van twee artikelen de verkochte hoe-
veelheid, de prijs, de bruto opbrengst, de BTW en de
netto opbrengst op het scherm afdrukt. De gegevens
van de artikelen moeten met elkaar vergeleken Kun-
nen worden, dus is het handig om ze naast elkaar af
te drukken. Globaal moet het scherm de gegevens
alsvolgt tonen:

Artikel A Artikel B
Aantal bt ]
Prijs KREEEK HEKEKK
Bruto ophr. KEHKK HEERKH
BTW 20 X HEXHEK HEKKH
Netto opbr KEEKRK HEEHH

U vraagt zich in dit stadium waarschijnlijk al af hoe
we met name de bedragen netjes onder elkaar op het
scherm Krijgen (alle punten onder elkaar: let op het
gebruik van een punt in plaats van een Komma zoals
in de Nederlandse schrijfwijze gebruikelijk isl).
Daarvoor Kunt u allerlei vreemde oplossingen gaan
bedenken (als het veld 2 posities lang is, druk ik er
5 spaties voor af en als het bedrag 3 posities lang
is, haal ik er gauw even een spatie af, etc.), maar
gelukkig helpt uw computer u een handje. Als u het
onderstaande programma intypt (of doorleest als u
NOG niet over een computer beschikt) wordt alles
duideli jk.

In een Kort stroomschema of struktuurdiagram zou
dit programma in grote lijnen uiteengezet Kunnen
worden. Wij geven echter deze diagrammen niet meer
als voorbeeld in de veronderstelling, dat u het na de
afgelopen 4 delen van de cursus zelf ook wel Kunt.
Het is een Kwestie van oefening, dus wen uzelf er
aan bij elk programma een dergelijk diagram te ma-
ken. Dat maakt later onderhoud aan een programma
ook veel eenvoudiger.

1000 ' ;
1010 | HOOFD ROUTINE

1020 ! '
1032 GOSUB 2000
1040 GOSUB 3000
1050 GOSUB 4000
1060 GOSUB 5000
107¢ GOSUB 6000
108@ IF JNg = "J»
GOTO 1030

1290 CLS

1192 KEY ON

OR JN$ = "3i” THEN
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1999 END
EAGLGL |
2010 ' | INITIALISATIE |
2020 ' !
203@ SCREEN @:WIDTH 6@
2049 COLOR 1,7,7
2050 CLS
2060 KEY OFF
207@ PRINT TAB(15);”-MSX 2 VERKQOP
ARTIKELEN TABREL-"
208@ FOR F=1 TO 100
2090 NEXT F
2999 RETURN
3000 —
3el1e | INVOER VERKOOP i
30z ' .
3039 PRINT:PRINT
3049 INPUT "Aantal verkocht artikel
i L . Y
3050 INPUT "Aantal verkocht artikel
2 My AD
3060 INPUT "Prijs artikel 1

H;Pl
3079 INPUT "Prijs artikel 2

";P2
3909 RETURN
4000 ' 1
4010 ' | BEREKENING |
4020 't !
43¢ LET Bl=A1%P1
4049 LET B2=A2%P2
4959 LET T1=Bl1x.2
4060 LET T2=B2x.2
49079 LET N1=R1-T1
4989 LET N2=Bz-T2
4960 RETURN
5000 ' |
5010 ' | AFDRUK OP SCHERM |
5020 ' — .
5030 PRINT:PRINT
5040 PRINT TABC(17);"Artikel 1";TAR(

36);"Artikel 2"

5059 PRINT

5060 FPRINT "Aantal'; TAB(16); Al; TAB(3
5); A2

507 PRINT "Prijs ", USING "
#, HHRAHRE #H#  PL,
5080 PRINT TAB(34) ; USING

#, BHHAEH BB P2
5090 PRINT "EBruto opbrengst!; USING
#, REXEHA ., ##" Bl

510®» PRINT TAB(34) ; USING
#, #RHHAH, #H B2
511@ PRINT "BTV 20 % ", USING
#, #EHHAH . H#H T,
512¢ PRINT TAB(34) ; USING

H, RERBEY HH T2

e e M e
514@ PRINT "Netto opbrengst”; USING "
# HERHRHE #H#" N,
5150 PRINT TAB(34)
#, BEHERE #H#" N2
5999 RETURN

60O ' 1
86010 ' | HERHALING 7 |
6020 ' — :
603¢ PRINT:PRINT

6240 LET JNg=""

6050 INPUT"Wilt U nog meer artikelge
gevens berekenen ";JN$

6060 IF JN$ = "" THEN GOTO 6050
6999 RETURN

; USING "
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- STANDAARD -

De lezers die deel 3 van deze cursus hebben gelezen,
zien direkt hoeveel overeenkomsten het programma
uit dat nummer vertoont met deze artikelverkoopta-
bel. Dit getuigt niet van een gebrek aan fantasie,
maar bewijst de standaardvorm, die voor heel veel
programma’s gehanteerd kan worden. De opbouw is
bij dit soort verwerkingen hijna altijd identiek. Ook
in dit programma hebben we te maken met de zgn.
hoofdroutine, van waaruit alle andere subroutines
aangeroepen worden. Ook grotere programma’s blijken
vaak het beste op deze wijze in elkaar gezet te
kunnen worden, om alles overzichtelijk te houden.

In dit programma Kkomt een aantal BASIC woorden
voor, die we nog niet eerder gebruikten. In de volg-
orde, waarin ze in het programma staan, beschrijven
we deze statements en funkties.

- FUNKTIETOETSEN -

KEY ON/KEY OFF: onder op het scherm ziet u normaal
gesproken de definities van de funktietoetsen, waar-
van er 10 zijn. (Toets F1 t/m F5 en dezelfde mst
Shift ingedrukt). Deze definities Kent u na enige tijd
uit het hoofd. De regel, die gereserveerd is op het
scherm, zou u dan best zelf Kunnen benutten om in-
formatie af te drukken. Door in uw programma KEY
OFF te zetten, zal de regel leeg worden. De funktie-
toetsen blijven echter gewoon werkzaam. Het is nu
mogelijk regel 24 van uw scherm ook voor uw gege-
vens te gebruiken. Beeindigt u het programma, dan
is het een goede gewoonte de KEY ON optie te pro-
grammeren, zodat de funkties weer zichtbaar zijn na
de verwerking. Wilt u trouwens even een overzichtje
hebben van de definities, die op een bepaald moment
in de funktietoetsen zitten, dan kunt u dat met KEY
LIST bekijken op het scherm.

Tenslotte kunt u de werking van een funktietosts
zelf beinvioeden. Moet u bijvoorbeeld in sen program-
ma vervelend vaak het statement PRINT met een RE-
TURN (einde regel) intypen, doe dan het volgende:
Zoek een funktietoets met een definitie die u niet
(vaak) gebruikt, bijvoorbeeld 7 (Shift + F2, stan-
daard waarde CLOAD").

Typ dan: KEY 7, "PRINT"+CHR$(13) gevolgd door RE-
TURN.

Nu verschijnt op het scherm (als u op Shift drukt)
de tekst "PRINT" waar eerder CLOAD" stond. Boven-
dien heeft u er door het gebruik van CHR$(13) voor
gezorgd, dat na het indrukken van funktietoets 7
na de PRINT automatisch een RETURN wordt gedaan.
Alle niet-lettertekens kunnen namelijk met het ge-
bruik van CHR$ + een nummer (zie de ASCII tabel in
uw handboek) gedefinieerd worden.

- SCREEN -

Dit is een belangrijk statement, dat meer beheist
dan men op het eerste gezicht zou zeggen. De pri-
maire funktie mag dan het besturen van de scherm-
modus (soort scherm) zijn, ook een aantal andere op-
ties wordt met behulp van het SCREEN statement be-
stuurd.

Zo kan men het formaat van de SPRITES (door de ge-
bruiker te definieren beeldpatronen) hepalen, instel-
len of men wel of geen klik wil horen bij het indruk-
ken van een toets, de overdrachtssnelheid naar de
cassetterecorder Kan ingesteld worden op 2 snelhe-
den, er kan gekozen worden voor een MSH- of een
andere printer an men kan een 1gn. vervlechting
aan- of uitzetten (voor een meer gedetailleerde
weergave van Karakters),



We zullen ons op dit moment alleen bezighouden met
de eerste funktie: de schermsoort. We Kunnen op het
scherm tekst en getallen e.d. afdrukken. Maar het is
ook heel goed mogelijk om gegevens in de vorm van
bijvoorbeeld een taartdiagram of staafdiagram uit te
beelden. Dat noemen we grafische output. Om dat mo-
gelijk te maken, is er een aantal verschillende
scherminstellingen mogelijk. Op de MSX-1 zijn er 4
mogelijkheden (scherm 0,12 en 3), maar MSH-2 gaat
nog even door: er zijn 9 schermen mogelijk !

Het grote verschil tussen de schermen zit vooral in
de resolutie (dat is het aantal beeldpunten, dat op
een scherm gezet kan worden, dus de detaillering
wordt erdoor bepaald) en het aantal kleuren, dat op
een scherm gebruikt kan worden. Kortgezegd zijn de
volgende mogelijkheden aanwezig:

D: tekstscherm, max. B0 tekens op een regel en 24
regels op een scherm. Palet.

l: tekstscherm, max. 32 tekens op een regel en 24
regels op een scherm. Palet.

2 gESE x 132 beeldpunten, palet

3 64 x 48 beeldpunten, palet

4: 256 x 132 beeldpunten, palet

5: 256 x 212 beeldpunten, palst

B: 512 x 212 beeldpunten, palet

7: 512 x 212 beeldpunten, palet
8: 256 x 2l2 beeldpunten, 256 kleuren

De schermen 0 tot en met 6 zijn op alle MSK-2 com-
puters aanwezig. Scherm 7 en 8 alleen op die types,
die een videogeheugen (VRAM) hebben van 128 Kbytes.
Scherm 0 is geschikt voor tekstweergave, maar de
grafische tekens (die gewoon in de karakterset van
de computer voorkomen) worden niet altijd helemaal
weergegeven. Dat komt omdat die tekens vaak 8 po-
sities breed zijn, terwijl op scherm 0 maar 6 tekens
per karakter gebruikt worden. Om deze tekens toch
te Kunnen tonen, zou dus scherm 1 gebruikt moeten
worden, dat wel 8 posities per karakter neemt.
Scherm | heeft wel het nadeel dat er slechts 32 Ka-
rakters op een regel kunnen. Op scherm 0 zijn dat
er maximaal B0. Dit kunt u overigens zelf beinvloe-
den met het WIDTH kommando. Bijvoorbeeld:

WIDTH B0, gevolgd daor RETURN

laat 60 tekens per regel zien op scherm 0. Als u sen
WIDTH instelling van meer dan 40 tekens kiest, zal
de computer automatisch de letters verkleinen, om
meer tekst Kwijt te kunnen.

- KLEURBOEK -

De grafische schermen hebben (op 1 na) een palet-
funktie, Dat wil zeggen, dat u zelf (met behulp van
de 3 basiskleuren rood, groen en blauw ) tot maxi-
maal 512 kleuren Kkunt samenstellen, die op het
scherm gebruikt Kunnen worden. Scherm 6 kan ech-
ter maar 4 kleuren bevatten. Het palet werkt met
basiskleuren, waarvan de gradatie door het COLOR:
statement veranderd mag worden. Bijvoorbeeld:

COLOR=(1,7,7,7) geeft aan dat vanaf nu kleur 1 wit is
(nl. rood, groen en blauw in max. mate). Door met de
waardes te spelen Kunt u 512 (8 tot de 3e) kleuren
maken,

Scherm 8 is een afwijkend verhaal voor wat betreft
de kleuren. Rood en groen kunnen nog wel in 8 gra-
daties ingesteld worden, maar blauw kan slechts in
de gradaties 0,1,2 en 3 voorkomen. Een kleurkode Kan
worden berekend aan de hand van de volgende for-
mule:

KLEUR = gradatie groen x 32 +
gradatie rood x 4 +
gradatie blauw,

Hier wordt geen gebruik gemaakt van de COLOR-
funktie! Heeft u trouwens wat te veel met de
kleuren zitten knoeien, dan kunt u dit altijd weer
rechtzetten door dit in te typen:

COLOR=NEW (RETURN)

Dan neemt de computer weer de defaultwaarden aan
voor de kleuren.

Nog een uitzondering wordt gevormd door scherm 3.
Dit scherm maakt -evenals scherm 2 en 4- gebruik
van de coordinaten 0-255 horizontaal en 0-191 verti-
kaal, maar kan alleen blok jes tekenen, die een groot-
te hebben van 4x4 pixels (beeldpunten), Dat betekent
bijvoorbeeld, dat wanneer we een lijn trekken van
linkshoven naar rechtsonder, er geen vloeiende lijn
ontstaat, maar een aaneenschakeling van kleine
vierkant jes, die er veel 'ruiger’ uitziet dan op ande-
re grafische schermen (waar meestal de kleur per pi-
xel bepaald kan worden). Belangrijk is ook het zoge-
naamde overlappingseffekt in Kleuren, dat verkregen
wordt op scherm 2 en 4. Hier Kunnen namelijk per 8
pixels maar 2 kleuren gekozen worden. Kiezen we een
derde kleur in hetzelfde schermgebied, dan zal deze
een vorige kKleur overlappen.

- PAGINERING -
Wat de MSK-2 tevens interessant maakt, is de moge-
lijkheid om meerdere pagina's toe te passen. In
screen 5 en 6 kan je tot maximaal 4 pagina’s aanma-
ken (op een 128 Kbytes VRAM machine) en in screen 7
en B zijn 2 pagina’s beschikbaar.

Een pagina kan op het scherm getoond worden en
men kan er op tekenen. Als er op getekend wordt,
heet het een aktieve pagina, welke tevens de weer-
gegeven pagina kan zijn. Natuurlijk kan je (als je
meerdere pagina’'s tot je beschikking hebt) de ene
als aktieve pagina definieren, terwijl de andere de
weergegeven pagina is. Gaan we nu op de aktieve pa-
gina tekenen, dan zal dit niet zichtbaar zijn op het
scherm. We zien gewoon het weergegeven scherm, dat
niet verandert. Door nu de aktieve pagina tevens
weergegeven pagina te maken, zien we opeens de ver-
borgen tekening verschijnen op het scherm. Zo lijkt
het alsof de computer razendsnel een tekening Kan
maken, terwijl hij het rustig 'achter de schermen’
heeft gedaan!

Zo kun je in een spel bijvoorbeeld de uitleg op het
ene scherm laten zien, terwijl een speelveld alvast
op de andere pagina getekend wordt. Is men door de
tekst heen, dan kan direkt naar het spelscherm
overgeschakeld worden. Met 4 pagina’'s kan je zelfs
animatiebeelden (als in een tekenfilm) ontwerpen door
4 tekeningen te maken en ze snel na elkaar te laten
zien.

Hoe bovenstaande screenopdrachten werken en wat
precies de gevolgen zijn voor de schermopbouw, ziet
u in het demoprogramma;

lagg GOSUE ZEE2

101® GOSUR 3000

102G GOSUE 4900

1232 GOSUB S@0@

12409 GOSURB 6000

12590 CLS: SCREEN @:WIDTH 8@
196@ LOCATE 10, 10: PRINT”Einde demo,
tot ziens..,.”

107® GOSUB ©000: BEEP: BEEP: REEP
1999 END

200® SCREEN ©:COLOR 1,7,7
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231l TD=100@0@: ' WIJZIG TD OM DE DEMO
SNELLER OF LANGZAMER TE MAKEN
2020 WIDTH 80

203@® LOCATE 30, 1: BEEP: PRINT "KEY ON”
2@04@ KEY ON:GOSUB 9990
2050 LOCATE 3@, 2:BEEP: PRINT "en nu':

GOSUB 99690
2060 LOCATE 3@,3:BEEP:PRINT "KEY OFF
ts

20790 KEY OFF:GOSUR G6Go9

208¢@ LOCATE 15, 24: BEEP

2090 PRINT "Ik kan nu op de
1l schrijven...”;:GOSUB 0000
2100 CLS:KEY ON

2119 LOCATE @, 1:BEEP:PRINT "Wat zijn
de funktietoetsen ?":GOSUR 90060

212@ PRINT:KEY LIST:GOSUR 006G

2130 LOCATE ©,15:BEEP: PRINT” 1k wveran

der funktie 1 & 2"

214® KEY 1,"MSX —-":KEY 2,"Gids”:GOSU
E 9958%

215@ CLS

2160 LOCATE @, 1:BEEFP:PRINT "Wat zijn
nu de funktietoetsen 7'":GOSUB G000
217® PRINT:KEY LIST

2180 LOCATE 20,3:PRINT "<———":LOCATE
20,4:PRINT *{—~-"

2190 GOSUB 9999

2000 RETURN

3000 CLS: LOCATEZ@, ®: BEEP

301@ PRINT "Laten we WIDTH eens beki
jken..."”:GOSUB 9260

3020 FOR W=10 TO 80 STEF 10

3030 WIDTH VW

204% LOCATE ©,5: BEEF

3059 PRINT "VWIDTH ":;W:GOSUB 9600
3060 NEXT . .

307@ GOSUR 9999

3999 RETURN ‘ ,

49e@ CLS:COLOR 1,2,2

4919 LOCATE 2@, @:BEEP: PRINT "Hoe zie
n tekeningen eruit 7?":GOSUB 9999
4@29 QPEN "grp:" AS#1

493¢ FOR G=2 TO 8:GOSUB 4060:G0OSUB ©
069 GOSUR 9990 : NEXT

24e rege

494¢ GOSUB 9900

4050 RETURN

4960 BEEP

407G SCREEN G

4080 COLOR ,,GXx2-1:CLS

4090 1F G<& THEN KL=13 ELSE COLOR15®
:KL=200

4109 LINE (50,5@>—(15@, 150>, KL+1, BF
41319 LINE (70,7@)—-(19@, 130> ,KL+2,B
4120 CIRCLE (4@,40),50,KL-5

413® PAINT <(40,40),KL-5,KL-5

4140 PSET <0, 160> :RERINT #1, "Screen
1 : G : L

4150 RETURN Bl o

5000 SCREEN 8:COLOR 250,1,1:CLS

5010 PSET (50, 10> :BEEP: PRINT #1, "Sc
reen 8 Kleuren':GOSUB 900G

502@¢ FOR G=@ TO 255 STEP 2

5030 CIRCLE (199@,100>,1@,G

5049 CIRCLE (139, 102>, 10, 255-G

5050 PAINT (1@, 1iee),G

5060 PAINT (130,100),255-G

5070 NEXT

5080 BEEP:GOSUR 960Q9G: COLOR 1,7, 7
5099 RETURN

600® SCREEN 5

6010 PSET (50, 10): BEEP: PRINT #1, "Pag

inering" :GOSUE 9999
6020 SET PAGE 0,1:CLS
6@3@ LINE (150,60>-(100,92>,1

40

6040 CIRCLE (130,50), 15,2

6050 PSET (5@, 10):PRINT #1, "MSY *
6060 SET PAGE 1,0:CLS

6270 LINE <150,0)-<90,120), 1

6080 CIRCLE (72, 105),15,2

6090 PSET (8@,10)>:PRINT #1, "GIDS"
6100 FOR G=1 TO &

6110 SET PAGE @:FOR H=1 TO 200: NEXT
6120 SET PAGE 1:FOR H=1 TO 200: NEXT
6139 NEXT G

6140 RETURN

9999 FOR F=1 TO TD: NEXT F:RETURN

- COLOR -

Een scherm bestaat uit een voorgrond, waarop gege-
vens afgedrukt Kunnen worden, een achtergrond die
een bepaalde kleur kan aannemen, maar niet be-
schreven kan worden en een randgebied (border) die
net als de achtergrond niet met karakters kan wor-
den gevuld. Om nu de voorgrond, achtergrond en bor-
der een bepaalde kleur te geven, kan men het COLOR
statement hanteren:

COLOR 1,3,7 : de voorgrond zwart
de achtergrond lichtgroen

de randgebieden hemelshlauw
COLOR ,5 : de achtergrond lichtblauw
COLOR ,4 : de randgebieden donkerblauw

In screen 8 Kunnen de Kleurnummers uiteenlopen van
0 tot en met 255 (zie bovenstaande kleurberekening),
terwijl in screen 0 tot en met 7 de kleuren 0 tot en
met 15 mogelijk zijn. Bovendien is het noodzakelijk
om in een grafisch scherm (2 t/m 8) een CLS op-
dracht te geven na het veranderen van de achter-
grondkleur, anders heeft deze kleurwijziging geen
effect |

- TABULATORS -

U kent het wel op een typemachine: de tabulator-
toets, die een ingesteld aantal posities verspringt,
zodat u niet eindeloos spaties hoeft te tikken. Een
dergelijke voorziening heeft de MSK computer ook en
dat geeft de mogelijkheid om gegevens snel ander el-
kaar in Kolommen af te drukken.

In het voorbeeldprogramma met de verkoop van arti-
kelen ziet u dan ook dat het verkochte aantal exem-
plaren van artikel 1 en 2 in kolommen wordt gezet,
waarin ook de bedragen verschijnen. Dit maakt de
output overzichtelijk en makkelijk te kontroleren.

De TAB funktie, die in Kombinatie met de PRINT en
LPRINT (het afdrukken op de printer) gebruikt
wordt, geeft een aantal posities, dat overgeslagen
moet worden vanaf het begin van de regel, waarop u
op dat moment werkt. Als u dus artikel 1 afdrukt
met PRINT TAB(15) en artikel 2 met PRINT TAB(3D),
zal de tweede tab vanaf positie 0 op de printregel
worden versprongen en niet vanaf de laatst afge-
drukte letter van artikel 1.

U Kunt maximaal 255 posities met de TAB funktie
verspringen. Op 1 regel zult u er echter maximaal 80
nodig hebben,

In het programma staat onder andere:

5040 PRINT TAB(7)"Artikel 1";TAB(36);

De puntkomma tussen (17) en “Artikel 1" is in
MSH-BASIC eigenlijk niet nodig, maar is vanwege do-
kumentatiedoeleinden wel aan te bevelen, omdat dan
een duidelijke scheiding tussen de gegevens te zien
is.



De puntkomma achter "Artikel !" geeft aan dat de
volgende tekst, die na de volgende TAB Komt, op de-
zelfde regel geprint moet worden. Halen we deze
puntkomma weg en zetten we gewoon nog een PRINT
opdracht voor de tweede TAB, dan zal deze op de
volgende regel uitgevoerd worden.

Dat geldt ook voor de regels, waarop de prijzen en
opbrengsten gedrukt worden in ons voorbeeldje. Zou-
den we achter Pl, Bl en Tl geen puntkomma ge-
plaatst hebben, dan zou een ongeorganiseerde layout
van het scherm het gevolg zijn. De bruikbaarheid
van de gegevens zou dan enorm dalen.

- JA OF NEE -

In de vraagstellings-module (vanaf regel 6000) wordt
een stringvariabele (een variabele waarin alfanume-
rieke gegevens Kunnen worden geplaatst) op spaties
gezet. Daarna wordt een INPUT gevraagd op het
scherm van een letter, waarmee u Kunt aangeven of
-u wel (J) of niet (N) wilt doorgaan met berekenen. Uw
antwoord wordt in de hoofdroutine afgewerkt en af-
hankelijk van het resultaat wordt het programma
beeindigd of van voren af aan gestart.

Wat zou er nu gebeuren als u de variabele JN$ niet
op ‘leeg’ zou zetten (" staat voor een lege alfanu-
merieke variabele) ? Stel dat u de eerste keer de
vraag "Wilt u nog meer artikelgegevens berekenen?"
met J hebt beantwoord en de tweede keer, dat u
deze vraag Krijgt, drukt u per ongeluk op RETURN
zonder dat u iets heeft ingevuid. Het programma zou
de string JN%$ opnieuw gaan bekijken en vindt dan
nog steeds de letter J . U zou dus een nieuwe bere-
Kening in gaan, zelfs als u dat niet zo bedoeld had.
Door nu eerst de variabele op "™ te zetten, zorgt de
kontrole in de vraagroutine ervoor, dat de vraag
nogmaals op het beeld komt, zodat u bewust een ka-
rakter moet invoeren.

Het mooiste is het als de computer op het scherm
een fouthoodschap geeft in de trant van "U heeft
een verkeerd antwoord gegeven" en de vraag op de-
zelfde plaats op het scherm zou herhalen. Ik heb me
er (eerlijk is eerlijk) makkelijk vanaf gemaakt en
herhaal de vraag gewoon op de eerstvolgende regel.
Probeer maar eens wat de gevolgen daarvan zijn als
[je 30 keer achter elkaar RETURN indrukt zonder een
etter in te vullen,

- PRINT USING -

Het is nu zo langzamerhand duidelijk dat we met de
PRINT opdracht iets meer Kunnen doen dan alleen
maar domweg afdrukken op het scherm. De MSY biedt
in dat opzicht een uitstekende mogelijkheid: PRINT
USING. Letterlijk betekent dit afdrukken met ge-
bruikmaking van een nader te omschrijven layout.
Welke afdrukmogelijkheden we kunnen en mogen toe-
passen, beschrijf ik in willekeurige volgorde:

- PRINT USING “I* met daarachter een of wmeerdere
strings (teksten in een alfanumerieke wvariabele),

drukt alleen de eerste letter van al die strings af.
Voorbeeld: PRINT USING "I";"MSK";"GIDS" drukt af : MG

- PRINT UGING " ™ " met een of meerdere strings
drukt van elke string in ijeder geval 2 tekens af,
plus het aantal dat met spaties tussen de “ ingevuld
is.

Voorbeeld: PRINT USING * \.-\:"WAT.EEN.DAG" drukt
af : WAT. (. staat voor spatie)

- PRINT USING "#.." drukt alle strings die volgen af
met .. als achtervoegsel. Ook invoegen kan met
PRINT USING “%..&"

Vaorbeeld: PRINT USING "& LOOPT GRAAG"; "JAN";"PIET"
drukt af : JAN LOOPT GRAAG PIET LOOPT GRAAG
Voorbeeld: PRINT USING "&PROBEER &""LEER,;" EN
PROGRAMMEER" drukt af : LEER, PROBEER EN PRO-
GRAMMEER

- PRINT USING "###.#8" zorgt voor het netjes af-
drukken van getallen. Het aantal hekjes (of mat jes)
voor de Komma en achter de Komma wordt gehand-
haafd, ook al is een getal Kkleiner dan dat aantal
hekjes. Een te groot getal wordt wel afgedrukt,
maar voorafgegaan door een Z%-teken. Cijfers achter
de Komma worden automatisch afgerond, als dat no-
dig is.

Vngurbeeld: PRINT USING "###";1245 drukt af : %1B45
Voorbeeld: PRINT USING “###,848"124,56 PRINT USING
"#i8.484%12.3 drukt af : 124.560 12,300

Voorbeeld: PRINT USING "##":-45 drukt af : %-45 (het
- teken is 1 pos.)

Voorbeeld: PRINT USING “#,M##it# ##12345 drukt af :
12,345.00

- PRINT USING "+###" of PRINT USING "##+" geven u
de mogelijkheid positieve getallen te voorzien van
een plusteken voor of achter het getal en negatieve
getallen te voorzien van een minteken voor of ach-
ter het getal.
Voorbeeld: PRINT USING “+###.#8"-123

PRINT USING “###+"23
drukt af : -123.00

23+

- PRINT USING "###-" doet hetzelfde als "+, met die
uitzondering dat bij positieve getallen geen teken
afgedrukt wordt.
Voorbeeld: PRINT USING “###-";-124

PRINT USING "###-";35
drukt af : 124- 35

- PRINT USING "#%" zorgt ervoor dat getallen, die
Kleiner zijn dan het aantal aangegeven posities,
voorafgegaan worden door asterisken (%), Dit Kkan
bijvoorbeeld nuttig zijn op acceptgirokaarten, zodat
geen cijfer voor sen bedrag kan toegevoegd worden.
Voorbeeld: PRINT USING "wmut## ##";25.45

drukt af : ®x#x25.45

- PRINT USING "$“ maakt het afdrukken van Ameri-
kaanse bedragen nog leuker, omdat deze voorafge-
gaan zullen worden door een dollarteken. Dit Kan ook
met bijvoorbeeld het guldenteken of het pondteken.
Voorbeeld: PRINT USING “$#### #4#",35.00

drukt af : § 35.00

Voorbeeld: PRINT USING "$$####.#4#"15.75
drukt af: § 15,75

In dit voorbeeld Krijgen we een zogenaamde floating
dollar. Deze schuift mee afhankelijk van de grootte
van het getal.

Voprbeeld: PRINT USING "mus##i# 44,4599
drukt af : w#s¥r$45.99

- PRINT USING " *** " kan een getal omzetten in de
exponentiele notatie, wat bij grote getallen leuk is,
maar bij Kleine getallen de leesbaarheid niet ten
goede komt.

Voaorbeeld: PRINT USING "##.## ** 100,50

drukt af : LOIE+02

Tenslotte is het met PRINT USING nog mogelijk tekst
mee te nemen tijdens het printen van bijvoorbeeld

bedragen doar deze tekst achter het laatste hek je
(of matje) te zetten.
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Voorbeeld: PRINT USING " ##.## gulden™;5
drukt af: 5.00 gulden

Een Komhinatie van al deze mogelijkheden is zeker
toegestaan. Probeert u vooral de funkties allemaal
eens uit op uw eigen teksten en getallen. Dan pas
zal de werking echt duidelijk worden.

- LOCATE -
Als sluitstuk van de schermbesturing wil ik het LO-
CATE kommando nog uitleggen, dat in het tweede
voorbeeldprogramma (met de demo's) gebruikt is.
fils we op een tekstscherm werken, dat wil zeggen
scherm 0 of 1, kan het gewenst zijn op een bepaald
punt op het scherm te beginnen met afdruk van
tekst. We Kunnen om dat te bereiken de cursor (het
‘blok je' dat uw positie op het scherm aangeeft) naar
een plaats op het scherm sturen door een x- en
g-ml:;:rdinaat op te geven. (K= horizontaal, Y= verti-
aal).
LOCATE 20,5 (RETURN)
zorgt er dan ook voor dat de cursor vanaf het begin
van het scherm (linksboven) gezien 20 posities naar
rechts en 5 posities naar beneden wordt bewogen. Op
die plaats kunt u nu een tekst afdrukken,
Bavendien kan een derde parameter meegegeven wor-
den, die dient voor het AAN (zichtbaar) en uit (ON-
ZICHTBAAR) zetten van de cursor,

LOCATE 10,10,0 is lokeren met onzichtbare cursor.

- TENSLOTTE EEN DERDE PROGRAMMA -
U hebt in het scherm demonstratie programma Kun-
nen zien, hoe van grafische kommando's gebruik
wordt gemaakt om mooie vormen te tekenen en in te
kleuren. Deze kommando's zijn zo uitgebreid (en er
zijn er nog meer) dat het een volgende keer bespro-
ken zal worden, als u daar behoefte aan heeft.
Met behulp van deze kommando’s hebben we het arti-
kel verkoop probleempje van enkele bladzijden terug
nog eens aangepakt en zijn tot een lets andere be-
nadering gekomen. Hoe dat uitpakte, ziet u in het
onderstaande programma,

1900 f 1
lele ’| Staafdiagram artikelen |
1020 ¢ !
1232 GOSUEB 2000
124@ GOSUB 3000
105@¢ GOSUB 4000
1260 X$=INKEY$
107@ IF X3="" THEN 1060
108@ SCREEN @:WIDTH 37:KEY ON
129@ END
2000 g }
2010 | Initialisatie |
2020 ¢ 4
203® SCREEN @:COLOR 1,7,7:VWIDTH 4@
2049 DEFUSR=&H1%6
2050 DEFINT F-H:XEY OFF
2060 DIM A(2,12>
2070 PRINT "
i 3
2089 FOR F=1 TO 7
2090 PRINT " |7, SPACE$(38>;"|";
2109 NEXT
211@ PRINT " )
2120 LOCATE 12,2:PRINT"Artikel Verko
En”
ng@ LOCATE 5,4:PRINT”"Voer van 2 art

ikelen de Verkoop”
2140 LOCATE 5,5:FPRINT”van de afgelop
en 12 maanden in.?"
2150 LOCATE 5,6:PRINT” (Het aantal ma
g max. 150 zijni"
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2160 RETURN

3000 |
301@ ' | Invoer verkopen |
3020 1 !
303@ DATA Januari, Februari, Maart, Apr
11 .

304@ DATA Mei,Juni, Juli, Augustus
305¢ DATA September, Oktober, November

, December

3060 FOR F=1 TO 2

307® RESTORE 3030

308@ FOR G=1 TO 12

309¢@ READ MND$

310 LOCATE Fx15-1@, G+9
311 PRINT MNDS$;

3120 LOCATE F%*15-1,G+9©
2130 X=USR (D)

3149 INPUT A(F,®

IF AC(F,G>>150@ OR A(F,G)<Q@THEN 3

NEXT: NEXT
RETURN

" |
' Afdrukken verkoopstaaf |

SCREEN 5:COLOR 7,1, 1:CLS
OPEN "grp:"” AS #1

PSET <52,45,1 .

PRINT #1, "Artikel Verkopen"”
BINE. {210, Ll a—C15, 170

LINE <15,171)-(15,20>

FOR F=20 TO 17® STEP 10
LINE <1@,F)—<«15,F)

NEXT

FOR F=1 TO 2

FOR G=1 TO 12

IF ACF,G)>=0 THEN 4170

IF F=1 THEN H=15 ELSE H=G+2
LINE (GX16+F%*4, 170>-{(GX16+1Q+Fx%
3,170-A(F,G>),H, BF

4179 NEXT:NEXT

418¢ PSET (20,180 ,1

4190 PRINT #1,”"J FMAMJ J ASON
DH

4200 X=USR(®>

4210 RETURN

Dit programma maakt u hopelijk nieuwsgierig naar de
grafische kant van de MSE-1 en MSK-2. Dat komt
goed uit, want over die grafische kommando’s willen
we het nog wel eens hebben. Ook de geluidsprocessor
staat nog te veel in een donker hoekje voor de be-
ginnende programmeurs en vooral de spelmakers zijn
erg gediend met een duidelijke uitleg over deze
krachtige geluidsbron. Wilt u hier meer over weten,
dan bent u binnenkort welkom in een van de volgen-
de delen.

U kunt op een briefkaartje of in een brief aangeven
wat u in deze Kursus uitgelegd wilt hebben. Daarmee
houden we echt zoveel mogelijk rekening, want het is
zeer moeilijk te peilen, waar een zo groot lezerspu-
bliek nu het meest op zit te wachten.

Hopelijk bent u door dit 5e deel weer iets wijzer ge-
worden over het onderwerp programmeren en zult u
in staat zijn om steeds betere programma’'s op uw
MSH-computer te ontwikkelen. TIP: stuur eens een
kerstkaart in de vorm van een programma op!

Tot de volgende keer en (het is wat vroeg, ik weet
het): een prettige Decembermaand toegewenst en
tweemaal zoveel programmeerplezier in het volgende
jaar |

%QICHQRD ALTENBURG i.s.m. INA STAM.

(P.5.: De woordenlijst zal ook in het volgende nummer
weer van de partij zijn en heeft dan betrekking op
deel 5 en 6)



ﬂbVEmRES

Ioals te verwachten was, is er de afge-
lopen maanden weinig geKomen van het
"adventuren". (Waar moet dat heen met
de Nederlandse taal?) Uiteraard lag de
schuld bij Konami, want "Maze of Gali-
ous" (spreek uit: Gellius) moest en zou
uitgespeald worden. Verder zijn we nog
bezig met het Japanse stirategiespel
"Daiva" en tussendoor moest er ook nog
even verhuisd worden.

Z MAAL INFOGRAMES

Naam : Murder on the Atlantic
Lav. : Infogrames
Mach.: MSX 1&2

Prijs: CAS. Fl. 53,--

Dit is weer zo'n typisch Infogrames de-
tectivespel: op een luxe cruise schip
in de jaren "3@ wordt een moord ge-
pleagd en het is aan jou deze op te
lossen. Het aardige bij dit spel is dat
Je -buiten de tips en aanwijzigingen,
die je via de software krijgi- ook nog
een heel pakket materiaal in de ver-
pakking vindt, o.a. een plattegrond van
het schip (verdeeld in een heleboel
hok jes), visitekaartjes, een telegram,
een codebericht enz. anz,

Voor de rest is het een kwestie van het
hele schip afzoeken naar clues en ge-
tuigan, zo ongaveer in da trant van
"Wara Cruz", dat overigens onder onze

lezers een zeer populair spel bleek te LtiE R S MHOTHIMNG

2i jn.

Van mijn kant zijn er geen tips over Naam : L'Affaire
dit spel te verwachten, want dit soort EiY,. § EATAa S
spellen ligt mij gewoon niet. Ik heb er nists o i 5 5

geen geduld voor om zoiets halamaal )
uit t2 pluizen, maar degenen die dit wel Prijs: DISK Fl. 89,--
hebben en hints willen insturen, kunnen
dat gerust doen zodat anderen er mes

geholpen zi jn. Hetzelfde geldt voor L'Affaire, dat op

zich een schitterend spel is vanwege de
BEELD T ERE fraaie graphics. Hier gaat het om Ray-
GELUID P mond zar?:n. een a:r'dige vent, kdiE Kb

Jaar de lik in moest voor ean Kraak,
SPELKWALITEIT: xaa die hij niet eens gezet heeft. Boven-
DOCUMENTATIE : =nzzx dien heeft zijn vrouw Mylene hem verla-
PRI JS 1 EEE ten en nu hij vrij is, moet hij heel Eu-

ropa afzoeken om de schuldigen te vin-

i, 1 i 'b‘:, == B

IMF OISR AbES Het spelen =zelf gaat ongeveer op
= dezelfde manier als bij "Kinderen van
de Wind" het scherm is verdeeld in di-
verse plaat jes. Door het plaatsen van
de cursor en het drukken op RETLURN
(waarvoor je -vreemd genoeg- de spa-
tiebalk moet gebruiken) kun je met men-
sen praten, voorwerpen oppakken, te-
rugstoppen in de zak die je bij je
draagt of gebruiken, waarna je ze
kwijt bent. Het is ook nog mogelijk 4
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verschillende identiteiten aan te ne-
men om personen zo goed mogelijk te
kunnen ondervragen, al naar gelang de
omstandigheden.

Met dit spel heb ik nog mijn best
gedaan om er iets verder in te Komen,
omdat het zo meoi is, maar ik vrees dat
het een langdurige Kwestie wordi. In
Parijs kwamen we er achter, dat Ray-
mond’s vrouw met een Engelsman ver-
trokken was. Op naar Londen dus (dat
reizen Kost iedere Keer geld, dus op-
passen dat je dit niet te vaak doet) en
daar kregen we te horen, dat ze onder-
gedoken zat omdat die vent haar mis-
handelde. En daar zijn we ermee ge-
stopt.... Wie meer weet, mag het schrij-
ven!

BEELD : EEENE
GELUID : EEEE
SPELEWALITEIT: x=x=x
DOCUMENTATIE : =xx=
PRI JS : EER

TIPS

R.MWeggen uit Dwingeloo heeft wat tips
met betrekking tot  STORMBRINGER
(Knight Tyme II), die in de vorige Gids
besproken werd:

Het ging erom hoe je het Kasteel binnen
kan dringen, ROBIN heeft een krant, die
het "toegangsbewijs" is voor het Kas-
teel. Pak de Kip en loop er een tijdje
mee rond. Intussen kun je andere voor-
werpen pakken en onderzoeken, b bij
BARKER THE ENT. De kip produceert een
gouden, een zilveren en een koperen ei,
Bij Robin pak je de krant (niet: geef
een ei), leest hem, haalt de vermomming
(=] T Als je dit goed doet, blijkt van—
zalf hoe je het kasteel binnenkomt.

Als je van ARAMIS de toverstaf pakt,
kun je anderen commanderen. Als je de
LIST OF CLUES (van BARKER THE ENT) aan
ARAMIS geeft, zal hij je eruit voorle-
zen. De CRYSTAL BALL van ARAMIS ver-
schaft ook aanwijzingen. Draag "m bij
Jje en bekijk hem zo nu en dan. Ga de
eerste Keer niet met teveel voorwer-
pen het kasteel binnen. HWel altijd met
de ¥Krant. In de earste ruimte ligoen
onder de irappen belangrijke veoor—
werpen. Als je beide paki, krijg je de
beschikking over het commando TELE-
PORT. Als je op verkeerde plaatsen TE-
LEPORT, Kom je in LIMBO. Doe dit beslist
eens, er liggen interessante voorwer-—
pen. Als je LIMBO verlaat, ben je weer
in het bos. Denk nu aan je krant en
vermomming om het Kasteel in te Komen.
Drink eens een fles je leeq.

Vragen van mijn Kani: De adverientie
schijnt iets te bewerkstelligen bij RO-
BIN. HWat? {Antwoord: de advertentie
dient om in het Kasteel een pijl te pak-
Ken. Laat onder de pijl de advertentie
vallen en ga er op staan. HWim de Jon—
ge-De Krim). Volgens de aanwijzingen
moet je MAGIC HWRITING Kunnen lezen
mbwy de CRYSTAL BALL. (NvdR: Probeer

44

eens een "magische" vermomming). In het
kastesl ligt ergens (zoek maar) een
GLOW SHIELD. Dit zou helpen in donkere
ruimtes. Toch strand ik steeds in een
van de onderste verdiepingen in een
dorkere ruimte. Het spel is dan uit en
ik krijg het verwijt, dat ik geen toorts
bij me droeg. Maar waar is die toorts
an waarom werkt dat SHIELD daar niet?
Hoe krijg je meer SPELL-POWER? Heeft
de wensput enig nut en hoe zit dat met
die BEARWOOLF?

Nog een tip van Wim de Jonge uit De
Krim: er staan in het bos ook planten
{ba. scherm rechts van BEARWOOLF).
Geef eerst CAST A SPELL en dan PASS
PLANT,

Dan nog iets over andere programma’s:

KNIGHT TYME 1:

Hier zit ik vast in een vroeg stadium
van het spel. Ik loop of spring wat heen
en weer in het schip, Krijg van alles
(identiteitzkaart e.d.), maar kom niet
verder. Hoe teleporteer je goed? Hat
kun je doen op de commandobrug? Hoe
kom ik in andere ruimtes dan die op de-
zelfde verdieping als het startscherm?

SPY STORY

Hoe ¥ri jg ik het FLASHLIGHT droog naar
de overkant? (NvdR: zwemmen naar de
boot, alles droppen, terugzwemmen met
de boot, flashlight pakken, boot opbla-
zan -INFLATE- en weer naar de over-
kant.)

ZAKIL WOOD

Ik ben in het huisje met de rode
vlpeistof verstopt in de haard en ser-
der al is er sprake van sen steaen met
rode viekken. Hebben die twee wat met
elkaar te maken. Hoe Kom ik verder met
dit spel?

SALVAGE

Een leuk (beginners?—adventure waar
Jjullis tot nu toe geen aandacht aan
hebben besteed. Heel betaalbaar, leuk
en toch niet te makkelijk. (Ik heb het
wel opgelost}

WORM IN PARADISE

Dit spel houdt mij al zeer lang bezig. IK
vorder gestaag, maar ben er nog niet.
HWie is hier ook mee bezig of heeft het
misschien uitgespeeald?

R.H.MMWEGGEN, LEGGELOO 317, 7991 PH
DWINGELDO. TEL. @5217- 3001.

Ook Marco Balvers is weer wvan de
partij met een aanvulling op de lijst
van adventures die hi j heeft opgelost:

Engelstalig:

Fahrenheit 451, Silicon Dreams
{Snowball, Return to Eden, Worm in Pa-
radisa), Mission Asteroid, Zork 1 & 3,
Eureka-Arthurian, Circus, Seas of
Blood, Sorceror of Claymorgue Castle,
Spiderman, Feasability Experiment, The
Time Machine, Perseus R Andromeda,
The Wizard of Akyrz, Ten little Indians,
Adventureland, Secret Mission en Fan~
tastic Four.

Nederlandstalig: De Sekte.

Opnieuw is iedereen welkom met vragen.
Ielf zoekt Marco Kontakt met mensen,
die "De Steen der MWijzen" hebben ocpge-
lost (hoe moet het luik onder de gedode
slang open?) of die Zork g, Suspended,
Deadline, Starcross of Borrowed Time
hebben opgelost.

MARCO BALVERS, BURGV/D HEIJDENLAAN
34, 5171 JL KAATSHEUVEL. TEL. 041&67-
73646,

En dat is het weer wat de adventures
betreft dit keer. IK zal me zwaar moe-
ten inhouden, want er zijn alweer 3
nieuwe Konami's uit, maar jullie weten
deze rubriek onderhand zelf ook al
aardig te vullen, dus ik denk dat de
avonturiers toch wel aan hun trekken
komen. Keep SEARCHING!

JOCELYN.



It’s not a soft one

Naam : HARD BOILED
Lev. : Maethodic Solutions
Mach.: MSX 1&f 64K

Pri js: CAS. Fl. 29,9@
DISK Fl. 3%7,9%@

Onder de naam 'Methedic Solution’
brengt Aackosoft een hele serie nieu-
we spellen op de markt waarvan dit
spel een van de weinige behoorli ke is.
Het merendeel van de Methodic Solution
zerie is van matige tot slechte kwali-
teit.

Hard boiled is een doolhofspel op een
planeetopperviak met 4 sectoren. Elke
sector bestaat uit 5@ Kamers. Je Kan
deuren openen door de bijpassende
sleutels te zoeken en er zijn allerlei
objecten te vinden. Waar deze voor
dienen en hoe ze gebruikt moeten wor-
den, blijkt niet uit de handleiding; dit
zul je zelf uit moeten zoeken.

Hetzelfde geldt voor het onderdeel vij-
anden verslaan, Hierbij verschijnen
-rechts boven- in het beeld alleriei
symbolen, waarvan de betekenis niet in
de handleiding is te vinden en dus zalf
ontdekt dient te worden.

Grafisch ziet het spel er aardig uit. De
muziek is leuk, maar de geluidseffecten
zijn een beetje magertjes. Het spel is
niet nieuw en lijkt op veel andere
doolhofspelen. Wel is dit een trage
versie, Toch is het aardig genoeg om

het in deze rubriek op te nemen en een
behoorli ke waardering te geven. Ui-
teraard werkt hieraan ook de prijs
mee, deze is -voor een dergelijk spal-
best redeli jK.

Dan eindigen we met een foutje in de
handleiding. Met toets 0 Kun je zien wat
je bij je hebt. Na het loslaten van deze
toets zou -volgens de handleiding- het
spel verder moeten gaan. Dit lukt ech-
ter niet. Hiervoor moet eerst de P
worden ingedrukt. Nog wel even lof
voor de aardige verpakKing.

SPELEWALITEIT
DOCUMENTATIE

For adults orlyp

Naam : LEATHER SKIRTS
Laev. : Methodic Solutions
Mach.: MSBX 2 (128K VRAM)
Prijs: DISK Fl. 3%9,9@

Er Komen -hier in Nederland- maar
weinig spellen uit voor de MSX-2 en
naar deze ’Leather SKirts’ werd dan
ook al geruime tijd reikhalzend uitge-
keken, Jammer genoeg is het spel een
teleurstelling vanwege de eenvoud,

Het spel wordt gespeeld in een doolhof
waarin leren rok jes verzameld moeten
waorden. In de doolhof vind je ook res-
taurants, bars en je Kan een bezoek
brengen aan de rosse buurt.

Al met al veelbelovend, maar wie
schetst anze verbazing, toen bleek dat
ar een overzicht van de doolhof in
beeld bli jft met daarin tevens de loca-
ties waar bovengenoemde plaatsen te
vinden zi jn. We hadden het spel dan ook
binnen een half uur uitgespeeld omdat
Jje gewoonweg de lijntjes op de over-
zichtskaart hoeft te volgen. Bereik je
een van de locaties, dan krijg je een
fraai plaatje te zien. Grafisch ziet het
spel er dan ook prima uit. Geluid ont-
breekt vrijwel geheel evenals muziek.
Hiervoor dus ook een flinke min.

Het idee is origineel maar alle spel-
elementen ontbreken en dat is erg
Jjammer, want grafisch is het programma
prima verzorgd en de prijs is ook re-
deli jk. De subtitel 'For adults only’
houdt ook niet veel int de dames zijn
vrijwel geheel gekleed en wia blote
plaat jes wil Ki jken komt dus ook bedro-
gen uit. Met CTRI-STOP Kan je het spel
afbreken en dan laat de computer de
weg naar de uitgang zien; sen overbo-
dige mogeli jkheid en dat zal wel de re-
den zijn waarom deze niet in de hand-
leiding staat.

SPELKWALITEIT
DOCUMENTATIE
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Wijzigingen
en
Aanvullingen

FLYING HERO

Na maanden van foutloze Gidsen dan nu toch weer
eens een exemplaar waar -waarschijnlijk door de
drukker- een foutje is ingeslopen. Hieronder volgt de
correctie:

2010 PRINTSPACES$(5)::IF A<i12 THEN 2040

RABBIT HOLE

Dezelfde drukker is verantwoordelijk voor het weg-
vallen van 2 tekens in regel 1530. Hier moet -achter
de dubbele punt- staan: PRINT CHR$(192)

fils je zonder Kleerscheuren de 16 wortels hebt ver-
zameld, dan Xrijg je minder punten dan wanneer je
na 15 wortels een leven opgeeft en opnieuw begint
met weer 16 wortels. Dit knaagt een beet je...

Dit is dan een reaktie van Ad Schouwenaars die -en
dat is dan het leuke- meteen de aanpassingen geeft
om dit programma eerlijker te laten verlopen, Neem
de volgende regels in het programma op:

930 SW=0:LV=3:AZ-0

935 BH=128:BY=16

360 D=0:VE=5

375 SL(VE)=L:IF S5W=1 THEN 990

380 FOR E=1 TO 20: DR(E)=1: SL(E)-1:
GZ(E)=1: NEXT: 5W=1

1220 IF AZ=16 AND Y=64 AND H>200 AND H<216
AND VE=5 THEN 5380

5550 AZ-0:5W-0

5565 PUT SPRITE 2,(170,209)

5570 G0TO 935

BESTAND

Bij dit programma hebben enkele lezers problemen
met de regels 140, 160 en 210. Hier staat bh.v...IF A$
=""THEN 690, Op de plaats van de puntjes moet uiter-
aard de rest van de regel overgenomen worden. In de
REM- regels staat ALLEEN dat gedeelte wat gewijzigd
dient te worden in een regel; verder moet de rest
van de regel helemaal overgenomen worden.

Vervolg Minigids:

GEVRAAGD

Originele MSX-1 en 2 software. 0.a. Vampire
Killger en Penquin Adv. Dennis Vink, Penning-
kruidweg 30, B0@42 MR Zwolle, Tel, @38-
221197

Een verbindingskabel tussen cul%ufer en Epson
LX-B6 printer. Tel. 05282~ 1212 (Rene).

SNEl. SGHIETEN...

Naam : HYPE

Lev., : Methodic Solutions

Mach.: MSX 18&2( &4K)

Pri js: CAS. Fl1. 29,90
DISK Fl. 39,90

"The intergalactic showdown of guts
and quick reflexes" staat te lezen op
de achterkant van de geheel nieuwe -en
zeer grote- verpakking, waarin de Me-
thodic Solutions software wordt aan-
gebaden. Zeer opvallend, wat het in de
softwarewinkel best zal doen, maar in
de kast (of lade) toch wel een lastig
formaat.

We hebben hier te maken met een puur
schietspel, waarvan er al tientallen
zi jn varschenen en het is dan meteen

een compliment aan de maker waard,
dat hij -of zij- er in geslaagd is met
dit aloude thema in deze Kolommen te

len- de muziek uit te schakelen zodat

verschijnen. Het spel is dus in ieder
geval goed en Kon mij zeker boeien. Dit
komt omdat ik niet ze'n erg snelle jon-
gen ben en arcade- games als 'Nemesis’
zijn mij net iets te freaky om me er
doorheen te worstelen.

Hype is dan ook prima geschikt voor al
diegenen die best van een schietspel
houden, maar voor wie het allemaal
niet te waanzinnig over het beeld moet
flitsen, Dit betekent niet dat het spel
traag is; integendeel, het spel is su-
persnel, maar te volgen door vaste pa-

tronen. Na enige tijd is het verlogp
van een ronde bekend en Kan deze Jiot
worden uitgespeeld om met het volgen—
de vald te beginnen; ik houd hier wel
van.

Verder vinden we weer de extra sche-
pen, wapens e.d. en vooral zeer veel
waanzinnige tegenstanders. Grafisch
ziet alles er prima uit, waarbij zowel
muziek als geluid goed zijn. Wel mis ik
de mogelijkheid om -tijdens het spe-

allesn met de effecten Kan worden ge-
speeld. Een prima spel en een aanra-
dertje voor de liefhebber, Wel vind ik
de prijs iets te hoog; socortgelijke
spellen liggen vaak voor 15 tot 20
Gulden (op cassette) in de winkel.

BEELD : ZEDE
GELUID : BEEE
SPELEWALITEIT: EE=
DOCUMENTATIE : =Ez=x
PRI JS : HEE
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NIEUWE KONAMI'S

Naam : METAL GEAR

Lev. : Konami

Mach.: MBX 2

Pri js: Rompack Fl. 75, =

OUTER HEAVEN is de naam van het zwaar
bewapende gebied diep in Zuid Afrika
waar het gevaarlijke wapen met de
naam METAL GEAR is ontwikkeld. Het is
de opdracht van SOLID SNAKE, een van
de leden van het geheime leger FOX

HOUND om DUTER HEAVEN binnen te drin-

gen en METAL GEAR te vernietigen.

Dat was dan het verhaal zoals het is te
vinden op de verpakking van deze nieu-
we cartridge,

In de lijn van Vampire Killer en Maze of
Galious hebben we hier een module van
Konami, die nu weer eens voor de MSY¥-2
is gemaakt, En ditmaal geen elfjes of
ridders in de hoofdrol, maar een sol-
daat.

Een combinatie van behendigheid en
taktiek is vereist voor dit spel, dat nu
eens niet zo vreselijk moeilijk is als
b.v. Nemesis2. Het gaat hier om een spel
voor de MSX-2, dus het grafische ge-
deelte is schitterend. Buiten de speal-
velden zijn er ook nog beelden bij de
radioverbindingen die je Kunt maken en
er zijn schermen met overzichten van
wat je bij je draagt.

Vooral aan de taktiek is behoorli K wat
aandacht besteed. Bij veel Konamis
gaat het om snel en veel schisten en
vechten, hier is echter oplettendheid
een must. Zo kom je bewakers tegen die
-in eerste instantie- nist te ontlopan
schijnen te zijn. Wacht je echtar aen
tijd je, dan wordt de wacht afgelost en
heb je net genceg tijd om door een
deur te Komen. De tegenstanders zien
Jou alleen als ze in jouw richting Kij-
ken. Pas op voor de camera’s. Wanneer
deze je localiseren, dan krijg je niet
alleen te maken met tegenstanders in
dit veld, maar in alle velden die bij die
afdeling horen. De bewakers komen dan
(met versterking) meteen op je af.

Verstoppen achter een muur gaat ook
leuk. Dan Kun je de wachten stiekem
aanvallen als ze van je af lopen. Ook
moat je gaevangenan baevrijden an bi j
bepaalde aantallen word je gepromo-
veerd naar een hogere rang. Dit geeft
maer ‘leven’ an meer mogelijkheden met
wapens en andere items. Zorg er ech-
ter wel voor dat de gevangenen nist
worden gadood!!

Io langzamerhand beginnen we er aan
te wennen, dat Konami vrijwel uitslui-
tend zeer goaede spellen op da markt
brengt en het is dan ook jammer dat we
bij dit spel toch wat negatieve punten
moeten behandelen. '

In de eerste plaats Kan het laden en
saven van de spelsituatie alleen naar
cassette; lastig en traag. En wie denkt
de Game Master hiervoor te Kunnen ge-
bruiken Komt bedrogen uit, want deze
hulpcartridge werkt in het geheel nist
met dit spel. Maar verder is alles wear
van de prima Konami kwalitait.

BEELD : EEBENE
GELUID : EEEHNE
SPELEKEWALITEIT: Emrmux
DOCUMENTATIE : ®Zmxxx
PRIJS : ERUH

TRANSCE IVIER

Naam : NEMESIS 2

Lev., ! Konami

Mach.: MSX 1g&2

Pri js: rompack ca. Fl. 79,=

Deze opvolger van Nemesis blinkt uit
door de prachtige grafische voorstel-
lingen. De makers van deze Konami car-
tridge zijn er in geslaagd om MS¥4
programma’s bijna net zo fraai te ma-
ken als die voor de MS¥-2, Dit is dan het
eerste verschil met de ’oude’ Nemesis;
de velden zijn van een geheel nisuwe

achtergrond voorzien en deze is wer-

keli jk schitterend,

Dan Komen we aan het meest sensatio-
nele van deze cartridge: er is een
B-kanaals geluidschip ingebouwd., Mu-
ziek en geluidseffecten zijn nu van su-
perieure kwaliteit en doen niet onder
voor die van de Amiga of andere mo-
derne computers. Wel Komt deze ge-
luidskwaliteit nauweli jks tot z'n recht
Op een gewone monitor; dit programma
schreeuwt om aansluiting op een ge-
luidsinstallatie met een paar behoor-
li jke boxen, Nog extra fraai is, dat het
bij het spel behorende verhaal, nu

eens niet in de handleiding staat, maar
op het scherm wordt vertoond wet -ook
weer- fraaie illustraties.

Verder is het de oude Nemesis: een su-
persnel schietspel voor de doorgewin-

, terde arcadespeler. De 'gewone’ spaler
komt met moeite door het eerste veld.
Gelukkig werkt deze cartridge weer met
de Game Master, zodat toch in verschil-
lende velden kan worden begonnen an
de spelresultaten bewaard Kunnen
worden,

Een afbeelding ontbreekt bij dit stuk
tekst, omdat we Nemesis 2 te laat hin-
nen habban gekregen om nog foto’s te
maken en te verwerken. Al met al top-
kwaliteit en door de toevoeging van de
extra soundchip in de cartridge krijgt
deze Konami nu eens overal 5 sterren,
want met dit extraatje is deze rompack
zeker niet duur,

BEELD : BEENDX
GELUID : BEEEE
SPELEWALITEIT: nxaEzx
DOCUMENTATIE : xszza
PRIJS : EEXES
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Vliiegende jeeps?

Naam : ARMY MOVES
Lev. I magine

Mach.: MSX 1R2( &4K)
Pri js: CAS. Fl. 39,=

Army moves is -voornamelijk- een be-
hendigheidsspel. Met een jeep, een he-
licopter of een soldaat (afhankelijk
van de ronde waarin wordt gespeesld)
moet -en hoe Kan het ook anders?- de
vijand worden vernietigd. Toen ik het
spel de eerste Keer opstartte, vond ik
het erg lastig; ik kon niet eens over de
eerste brug Komen, Maar ja, ik heb dan
ool weinig ervaring met bet springen
en vliegen in jeeps of andere soortge-
lijke voertuigen (wie bedenkt zulke
waanzin??).

Bij dit spel is timing en behendigheid
dan ook een vereiste. Het Komt erop
aan om op het juiste moment, niet te
vroeg en niet te laat, te schieten en
te springen en dit is in het begin &rg
lastig ondanks de zwakke tegenstand.
Heb je het echter onder de knie, dan
wordt het weer lastig door de verve-
lende tegenstanders.

Er zijn 7 onderdelsn die doorlopen
moeten worden en de besturing Kan zo-
wel met toetsenbord als met joystick.
ik ben altijd blij als bij sen spel de
muziek Kan worden uitgeschakeld (zelfs
de beste tunes gaan op den duur toch

N

vervelen) en bij dit spel is dat weer
eens mogeli jk. Zowel deze muziek als de
geluidseffecten zijn redelijk. Ook gra-
fisch is het spel redelijk en de kracht
Komt dan ook van de spelkwaliteit; deze
is goed. De prijs lijkt hoog, maar het
gaat hier wel om een zeer uitgebreid
programma met erg vesl velden en on-
derdelen. Dit laatste heeft dan meteen
weer een nadeel: het inladen van de
cassette duurt erg lang.

De cassetie gaat vergezeld van een En-
gelse en een Franse handleiding, die
prima zijn verzorgd. De handleiding is
wel nodig en enige Kennis van een van

deze talen is dan ook wel noodzakeli jk.

Verder niets dan lof, een prima -en ook
nog enigzins origineel- spel. 0f het
spel moeilijk is, is lastig te becorde-
len. Sommigen hebben de timing snel in
de vingers en anderen Krijgen het
slechts zeer moeizaam voor alkaar.

BEELD : HEER
GELUID : RKEX
SPELKWALITEIT: ==xx
DOCUMENTATIE : mzx%x
PRIJS : BER

VOOR DE PUZZELAARS

Naam : Survivaors
Lev. : Atlantis
Mach.: MBX 1 (32/&4K)
Prijs: CAS. Fl. 9,95

Hier hebben we weer eens een voor-
beeid van een leuk spel voor een lage
prijs. Survivors heeft iets weg van Eg-
gerland en ook wel van Boulderdash, al
mist het de razende vaart van dit laat-
ste spel en de mooie graphics van het
earste.

Volgens het verhaaltje op de handlei-
ding (engelstalig en vrij summier, maar
meer uitleg is ook niet nodig) is het
2087 en de wereld is vernietigd door
een Kernoorlog. Jouw taak is het leiden
van een t{eam van gespecialiseerde
droids door 7 levels van een zwaarbe-
schadigde Kospel, waarin zich ingavro-
ren overlevenden bevinden en deze
overlevenden in veiligheid te brengen.

Dit team bestaat uit 3 droids, die ieder
hun eigen funktie hebben: nummer 1 Kan
tunnels graven, nummer 2 Kan de over-
levenden “teleporteren” en nummer 3
kan rotsblokken verplaatsen, zij het 1
tegeli jk.

Aan het werk dus: eerst met nummer 1
een tunneltje maken in de richting van
de overlevenden, die worden voorge-
steld door een geelgekleurd vakje en
dan zorgen dat er geen rotsblokken in

:

de weg liggen. Is dat wel het geval, dan
moet nummer 3 er aan te pas Komen om
de blokken op te ruimen, waarbij het
uitki jken geblazen is dat de overleven-
den of een van je andere droids niet
ingesloten worden.

Verder lopen er hier en daar nog
wachters rond, die je het beste uit de
weg Kunt gaan, want bij aanraking met
deze wachters gaan je (5) POWER punten
snel omlaag. Als je de Kans Krijgt, Kun
Jje ze eventueel vermorzelen met een

rotsbiok.

Survivors is een boeiend spel, al moet
Je je van de grafische en geluidskwali-

teit niet veel voorstellen, Maar voor
gen tientje Kun je natuurlijk ook niet
al te veel verwachten. De bediening is
vrij traag, er Kan niet geSAVEd worden
en het feit, dat je 3 levens tot je be-
schikking habt, slaat eigenlijk nergens
op: Als een van je droids door zijn PO~
HWER heen is, moet je weer van voren af
aan beginnenu.. Maar al met al toch
een aanrader.

BEELD : HE
GELUID : RR
SPELEWALITEIT: ===z
DOCUMENTATIE : =z
PRIJS : REEEX
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WIE WINT DE RAGCE?

Naam : Topple Zip

Lev. : Bothtec

Mach.: MSX 1

Pri js: ROMPACK FL. 59, --

De eerste reaktie, die wa van veel
mensen hoorden, die dit spel voor het
eerst zagen, was: "Wat een sloom
schietspel' en om eerlik te zijn, rea-
geerden we zelf net zo. Totdat we de
handleiding (Nederlands) lazen en er al
snel achter kwamen, dat dit spel heel
wat meer inhoudt. Het gaat helemaal
niet zozeer om het schieten, maar om
het winnen van een ruimterace met als
hoofdpri js: een prinses.

Hinnaar van de Topple Zip race is de
piloot, die de meeste punten west te
behalen, In de velden liggen blauw-gele
capsules, die je kapot moet schieten,
waardoor je voorwerpen kunt verzame-
len, die je =en stap dichter naar de
overwinning brengen (of niet, want
fles jes vergif of "minnet jes" kun je be-
ter laten liggen).

Er doen 17 kankurrenten mee en door
hun schepen te "rammen" laten zij
voorwerpen vallen en je moet zorgen,
dat je ze oppakt, voordat een andere
mededinger dat doet. Omgekeerd geldt
dat grapje ook, dus hou ze in de gaten
en let op je energisbalk, want die gaat
ook omlaag bij die botsingen. Er zijn
tunnels, waardoor je in andere scher-
men terecht komt en deze zijn essenti-
=8} voor het winnen.

Het scherm is verdeeld in een speel-
veld met daaromheen allerlei meters
ed., zoals schermnummar, energieme-
ter, een radar waarop de tunnels te
zien zijn en hoKjes, waarin naam en
nummer van de voorwerpen zichtbaar
worden als je ze oppakt. Deze taksten
zi jn echter in het Japans, dus daar heb
Jje niets aan en zelfs als kon je ze le-
zen, dan gaat het spel toch te snel
(want als je esen "turbo" hebt, vieg je
echt niet zo sloom) om alles in de gaten
te houden.

Wat spelkwaliteit, graphics an geluids-
effekten aangaat, kan Topple Zip een
vergeli jking met Konami best door-
staan en wait de prijs betreft komt
deze cartridge er zeker beter van af.

BEELD : EEEX
GELUID T EEEE
SPELKWALITEIT: sEzx
DOCUMENTATIE : psmEx
PRI JS : BEEEX

DOGTOR KRIEBEL

Naam : DYNAMITE DAN
Lev. : Mirrorsoft
Mach.: MS5X 1&2{6&4k)
Prijs: CAS. Fl. 39,=

Dynamite Dan begint met een ui{gebreid
menu waarin te vinden zijn: de instruc-
ties, de instelling van de toetsen (deze
zijn zelf te definieren) en de letters
vaor pauze, stoppen en de demo. Echt
iets voor de programma’s van Mirror-
soft; iets anders hadden we niet ver-
wacht. Dit onderdeel is dus prima ver-
zorgd. He beginnen dus maar meteen
met de demo; dit onderdeel geeft
meestal meteen voldoende informatie
over het spel en hier is dit dus ook het
geval,

Dynamite Dan li jkt veel op Jat Set Willy
2, maar hier worden we belaagd door
nog veel meer wriemelende en Kriebe-
lande vraemde wezens en apparaten;
Dynamite Dan is dan ook nog een graad-
Ja moeili jkar dan Jet Sat Willy.

Dynamite Dan moet B8 staven dynamiet
verzamelen, de safe van Doctor Blitzen
opblazan, de plannen van da ’super
psychon mega-ray’ stelen en ontsnap-
pen.

De liefhebbers van dit soort spring-
en Klimspellen Kunnen hun hart ophalen
en zullen zeKer niet teleurgesteld
worden. Het spel is beshoorlijk moeili jK
en grafisch ziet het er allemaal zeer
goed uit. Er is een enorm aantal speel-
velden en ook murziek en geluidseffec-
ten zijn aardig. Het spel werki met een
enargiebalk, die terugloopt als je te-
genstanders raakt. Dit werkt iets
pretiiger dan spellen waarbij je met-
sen uit bent of een leven Kwijtraakt.
Dit spel is zeker ean aanrader en het
Juist daarom zo jammer dat de prijs zo
hoog is.

De cassette wordt geleverd met een
Engelse handleiding, maar deze is niet
echt nodig bij het spel.

BEELD 1 EEER
GELUID : EEEE
SPELKWALITEIT: =mxsng
DOCUMENTATIE : =znx
PRIJS : EEE
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SPEL-POKE's en TIPS

De namen van de levels bij GOONIES zijn:
Level 1 = GOONIES

Level 2 = MR SLOTH

Level 3 = GOON DOCKS
Level 4 = DOUBLOON

Level 5 = ONE EYED WILLY

De levels bij WIZARDS LAIR zijn:
VAULT, DUNGN, CRYPT, HAWLO, CAIVE, LIAYR, LYONS

De namen van de teleports uit Starquake zijn, ge-
nummerd volgens de Kaart uit de M5K-Gids:

1-VORAK G6-UPLAN 1-ERCOT
2-RAZON 7-Z0DIA 12-INDLE
3-TARAQ B8-S5NOOL 13-DULAN
4-KWAKE 9-ARGOL 14-ANTIOQ
5-ANGOR 10-KRANZ 15-0PTIN

Van E.D.C. Rack kregen we het volgende brief je:

Met behulp van het programma 'Rompack backupper’
heb ik een aantal rompacks overgezet van Konami:
Super Cobra, Athletic Land, Circus Charlie, Skyjagu-
ar, Kings Valley, Yie Ar Kungfu- | en Comic Bakery.
Voor deze spellen heb ik POKE's gevonden om onster-
felijk te worden:

10 BLOAD"CAS:HHHR"

40 A=USR(D)

POKE &HSFOE
POKE ZHBA7I
POKE 2HB96B

DEFUSR=&HB7D8
DEFUSR=4HB7D8
DEFUSR=4HB7DA

SUPER COBRA
ATHLETIC LAND
CIRCUS CHARLIE

SKYJAGUAR POKE &H8972 DEFUSR=4HB7D8
KINGS VALEY POKE &H916C DEFUSR=&HBFO0
KUNGFU 1 POKE &HBI9B7 DEFUSR=4HB7D8

COMIC BAKERY  POKE &HB9BD DEFUSR=&HB7DH

Vervolgens enkele POKE’s en USR's van Frank Jagers:

DEFUSR=31375:8=USR{0) TOONT OPSTART SCHERM
DEFUSR=30830:H=USR(0) KEYLIST
DEFUSR=23325:H=USR(0) RESET NA CTRL/S5TOP
DEFUSR= 9150:K=USR(0) WACHT OP RETURN

DEFUSR= 2131:K=USR(0) SCHAKELT SCREENI IN
DEFUSR= 2095:=USR(0) COLOR 22,2

DEFUSR= 1988:¥=USR(0) VULT SCREEN 0 MET 'SMILES’

POKE -32764,255:POKE -32765,255 LISTBEVEILIGING

POKE -564,139 RESET NA INDRUKKEN WILLEKEURIGE
TOETS

POKE -235,198 COMPUTER VOERT COMMANDO’S NIET UIT

POKE -239,197 COMPUTER GEEFT OP ALLES SYNTAK
ERROR

POKE -239,193 RESET NA COMMANDO EN RETURN

POKE 63034,7 HAALT PROGRAMMA TERUG NA 'NEW'.
REGEL 1 VERDWIJNT ECHTER EN HET PROGRAMMA
MOET EERST MET SAVE"CAS:" WORDEN WEGGESCHREVEN.
VERVOLGENS DE COMPUTER EERST UITZETTEN.

Esmm=mmssssTsEssESSsSSssoarrssmaes

MAZE OF GALIOUS

Bij deze pagina’s tref je een kaart aan met de plat-
tegrond van dit spel en hieronder valgt een over-
zicht van de items met het nummer waar -op de
kaart- dit item Kan worden gevonden of de vermel-
ding van de plaatsen,

We hebben nog steeds niet de locaties van de @
steekwapens, het Kruis en de vaas, maar we hebben
inmiddels het spel uitgespeeld (met behulp van tele-
fonische tips van enkele lezers, waarvoor hierbij on-
ze dank) en deze items blijken dus niet noodzakelijk
voor het volbrengen van dit adventure.

Nu dan (ondersteboven geplaatst om de super- spor-
tievelingen niet in de verleiding te brengen) de op-
lossing om wereld 10 door te Komen.

'safyeeidiols ayna] jem Bou wabjoa ny -uapuoa
-aB s; figeq ap 103 valfid jaw uajamyos ynis usuaqe
3p pueisjw ayjuijy uea ny -apliz Ja3yses ap uee pea
18y uep jeejsas ua julimpaas snoien 303 (Jajads uea
usfasein splrjuassny) Buejoz jau 31p eeyssy ‘ueess
ueef a3 dose oop Burgjoidjuo 303 ez ezap Gueaq ua
snolen Japuo neaaiu | ezap sjeeid us wogq ues uep
waaN ‘uazoduaseny ajsea j8m ua uajayasBam uabupy
-4oty 2 apjiazep ut pliyfe ueqeq ap Jeep ‘Bipnoausa
(144 s1 310 *3saijgaa jyoeay usab f1qaay af jep Buog
‘2 [equnna ap jew Bam uajeq spuateesp ap jaiysg

‘}Jeey ap do s[eDz a13e20] ap uPE jSEA
38w ol dwery ue jaq ap do 398 snp ‘sjeerd apj[az
-ap do plryje jaw ‘vsuwiBeq oy wo 3By pasam azag

i ARROMW. . . . . 1
2 CERAMIC ARRON. B
2 ROLLING FIRE . 3
4 FIRE . . 4
5 MINE . . . . . . 8
& MAGNIFYING GLASS &
7 QUIVER OF ARROWS overal
8 COIN . § w e overal
3 KEY. % os 3 @ ovearal
10 HOLY HWATER . werel den
11 CAPE . . . . werelden
12 MAGICAL ROD. werel den
13 MAP. . i werel den
14 GREAT KEY. 14 + werelden
15 CROSS. . . . . . ??
16 TRIANGLE . . . . 16
17 CROWN. < 17
18 HELM . 18
19 DAR. . wereld 5
20 LAMP . . . . . . 20
21 DECORATIVE DOLL., wereld 2
22 ROBE &« 5 & 5 « & 2e
23 BELL: . « & ¢ & = 23
24 HALOD . . . . . . 24
25 CANDLE . . . . . 25
26 ARMOR. . . . . . 26
27 CARPET . . . . . wereld 8
2B HELMET . . . . . 28
29 HARP . . . . . . 29
30 VASE . . . . . . 92
31 NECKLACE . . . . 31
32 BREAD AND WATER. 32
323 PENDANT. . . . . 33
34 RING . . . . . . 34
35 EARRINGS . 35
346 BIBLE. . . . . . 3&
37 BRACELET . . . . a7
38 TRUMPET SHELL. . 38
39 PITCHER. o 39
40 SABRE. . . . .« . ??
41 DAGGER . . . . . ?7?
42 FEATHER. . . . . 42
43 SALT « & = w 2 a 43
44 SHOES. . . . . . 44
43 BRONIE SHIELD. . 45
46 SILVER SHIELD. . 44
47 GOLD SHIELD. 47
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Dan nog een paar tips: Het water in wereld 2 Kom je
over als je de pop hebt. Deze ligt verstopt in een
muur. Het water in wereld 5 Kom je over door op de
rand van de (middelste) kade te blijven wachten. Er
verschijnen dan vanzelf stenen, waarop je over kunt
springen. Sta je op een steen, dan Komt wvanzelf
weer de volgende.

ZANAC
Van 'The Unknown Software’ ontvingen we de volgen-
de truukjes voor ZANAC:

BLOAD"naam1™:DEFUSR=4H87D7
POKE

H=USR(D)

BLOAD"naama",R

POKE &HB9EB,AANTAL LEVENS (0-255)

POKE &HBCC1,&H3C:POKESHBCAE,&HIC onkwetsbaar

POKE &HBCAE,&HIC onkwetsbaar voor kogels

POKE &HBCC1,4H3C onkwetsbaar voor schepen

POKE &HBCCE,&H44 Schepen worden vernietigd

POKE &HBCD0,&H44 Bases en fabrieken worden
vernietigd.

POKE &HBCCE,&H44: POKE &HACD0,8H44: POKE

&HBCCO,4H44: POKE &HBCCI,&H3C: POKE

&HBCAE,&HIC de computer doet alles voor je

Dan komen we bij Rick den Breejen, die voor de vol-
gende POKE's zorgt:

Yie Ar Kung-Fu 2 onsterfelijk:

10 BLOAD"naami"

20 POKE &HBA10,0

30 DEFUSR=PEEK(64703)+256%PEEK(64704)
35 A=USR(D)

40 BLOAD"naam2".R

Knightmare onsterfelijk of aantal levens:
(niet in combinatie met andere POKE's)
Als vorige programma en veranderen:

20 POKE &HB9CA,0 voor onsterfelijk

20 POKE &HBAAC,n aantal levens (Max.255)

Magical Tree:

10 BLOAD"naam"

a0 POKE &H9148,0 (onsterfelijk)

30 DEFUSR=PEEK(B4703)+256%PEEK(64704)
35 A=USR(D)

Kungfumaster bijgenaamd IREM-karate. Onsterfeli jk:
Als eerste programma met:
20 POKE &HHCHF,0

Ook nog een leuk geintje bij Arkanoid van Taito. Als
Jje de bal mist gaat er niet een leven af, maar ga je
door naar de volgende ronde:

Als eerste programma met:

5 BLOAD"naaml"

B als regel 30 + 35

10 BLOAD"naamg2"

40 BLOAD"naam3"

50 als regel 30 + 35
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Tenslatte nog een truukje bij Protector van Ponica.
Als je TEGELIJK de T en de 0 toets indrukt, ga je
verder naar het voigende level. Probeer lavel 15 en
ontwijk de helicopter.

DAIVA B

Dan zitten we hier op de redactie met de handen in
het haar bij DAIVA voor de MSH-2. We kunnen inmid-
dels alles verslaan en alle planeten veroveren. Ook

krijgen we 'WARDATA’, maar er gebeurt niets! Het
spel wil niet naar een volgende ronde. We raken elke
keer uit met een fraai Japans verhaal, waar dan wel
uit zal blijken dat we iets verkeerd dpen. Het Ja-
pans is echter nog steeds niet onze sterkste kant.

Dan zoekt Rick den Breejen, Dr.Dreeslaan 17, 4241 CG
Arkel, nog iemand die hem verder kan helpen met ZA-
KIL WOOD. Tel. 01B31- 2745

Wie heeft een NIET-Japanse handleiding voor ons of
kan ons helpen met enige tips hoe dit spel gespeeld
moet worden. Reacties gaarne aan de redactie.

SOETWARE

Bij de softwarerecensies wordt een beoordeling gegeven met sterren, welke de volgende waarden vertegen-

woordigen:

pzass - ZEER GOED  mmmy = GOED  ®=xE = REDELIJK =2 = MATIG % = SLECHT

Met behulp van een tekening van Kees Roovers heb-
ben we bijgaand kaartje gemaakt wvoor Octagon
Squad. Links van het midden kloppen de verhoudin-
gen in een veld niet helemaal, maar alles is duidelijk
genoeg om het spel wat viotter te Kunnen afwerken.
Kees Roovers zoekt tevens een goede uitvoering van
Sorcery. Wie helpt hem hieraan? Bel met 01640-
64334.

OCTAGON SQUAD

5 = SURVIVOR
W= WATER

K = SLEUTEL
¥ = DEUR

® = OBJECT
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Alleer voor MSX-2

Naam : LAYDOCK

Lev. : SONY

Mach.: MS8X-g2

Pri js: DISK div, pri jzen

Laydock, voor de MSX-2, is al geruime
tijd op de markt, maar in Nederland
-tot ru toe- nauwslijks leverbaar, De
laatste tijd duikt het programma
steeds vaker op en de prijs varieert
van Fl. 79,= tot FlL 119,= Ik heb zelf het
programma gezien bij The Softshop en
van een lezer hoorde ik, dat het ook
verkrijgbaar is bij Radio Correct in
Rotterdam. Vanwege de verschillende
prijzen en de Japanse handleiding bij
het exemplaar dat ik heb bekeken geef
ik -beneden bij de becordeling- geen
waardes op.

Laydock is een schietspel dat bestaat
uit groepen van iwee soorten velden
Het eerste veld van elk level is een
ruimtegevecht met andere toestellen
en het tweede veld van elk level is een
gevecht boven het opperviak van esen
planeet. Het spel is -in het begin- niet
al te moeili jk en de gacefende schister
zal de eerste velden al snel onder de
knia hebben. Wel duurt het erg lang
voor de velden 2ijn doorlopen en lamme
polsjes zijn dan ook heel normaal bij
dit spel. Alles is eigenlijk gewone mid-

delmaat en Laydock moet het dan ook
helemaal hebben van de grafische kwa-
iliteiten van de MSX-g,

Bij dit spel zijn de MSX-2 graphics goed
benut en de beelden -vooral van de
planeten- zijn dan ook schitterend. (Zie
ook foto omslag extra editie X2) Het is
een van de fraaiste MSX-2 spellen dat
ik -tot nu toe- heb gezien. Het geluid is
ook aardig, maar wordt op den duur
(omdat de velden zo lang zijn) wel wat
vervelend. Ik heb het meeste plezier
gehad van het ki jken, als een ander het
spel speelde, want tijdens het spelen

heb je -vooral in de hogere rondes-
geen tijd om de fraaie beelden te be-
Kijken. Wil je het spel hebben, dan zal
het zoeken geblazen worden. Misschien
Kan een van onze Belgische lezers mel-
den of het spel vanuit Belgie leverbaar
is via de Sony vertegenwoordiging al-
daar. Sony Nederland (Brandsteder)
weat van niets en heeft ar nog nooit
van gehoord.

BEELD : BEEENR
GELUID : BEEEEX
SPELKEWALITEIT: mEx

DGCUMENTATIE : ?
PRIJS T ¥

ZEER MOEILIJK

Naam : HYDLIDE

Lev. : SONY

Mach.: MSX-2

Prijs: DISK diwprijzen

Dok hier weer hetzelfde verhaal als bij
Laydock: verschillende prijzen, in ons
exemplaar een Japanse handleiding en
mond jesmaat leverbaar (niet via Sony
Nederland). Er is ook een MS¥1 versie,
maar die is -voorzover ons bekend-
helemaal niet leverbaar.

Hydelide is een op- en top arcade ad-
vanture met alle ingredienter: Life,
Strength en Experience opbouwen, al-
leriei objecten verzamelen en bergen
vijanden verslaan. De uiteindeli jke op-
dracht is het bevrijden van enkele alf-
Jes.

Grafisch is het spel schitterendterwijl
geluid en muziek ook goed zi jn. Het spel
is erg moeilijk en moet dan ook be-
heerst en met overleg gespeeld wor-
den; rammen en rossen heeft geen en—
kele zin, Eerst moeten de zwakste vij-
anden worden verslagen tot ’‘Life’ een
behoorli jke sterkte heeft om vervol-
gens de strijd aan te binden met ster-
kere tegenstanders. (Tip:; val de vijand
alti jd in de rug aan!).

Tijdens het spelen kan de spelsituatis
worden geSAVEed op disk en zeer snel
ook nog met MemorySAVE. Maak hier veal
gebruik van! Tot slot (tenminste, dat

Lol
e e e e

dacht ik) moet je een draak verslaan,
wat mij gelukt is (dat kostte nog wel ca.
2 uur) met behulp van Jocelyn, die wist
te vertellen dat de zwakke plek van
deze monsters meestal de buik is. Toen
bleek dat de ellende pas echt begon
met nog veel gemenare tegenstanders
en ik moet helaas bekennen dat ik het
spel niet uit heb gekregen (en ik ben

toch al -met diverse onderbrekingen-

ongeveer een half jaar bezig).

Btort je er maar op (@l je het
programma tenminste te pakken Kunt

Ll ol ol ol
F.FF.-FFF-_,..._F.
P e e e p e~

o= = L

= Sy

= = ]

= -

‘ e .

== =

FSTIEF‘FFFFF-F.-— E

Krijgen) want dit spel is echt de moeite
waard. Zelfs de maximum piijz van FL
119,= heb iK er nog voor over En uiter-
aard bli jf ik volhouden en begin ik bin-
nenkort aan de tweede periode van &
maanden. Eens moet het lukken. Succes!

BEELD EEBRED
GELUID EEEE
SPELKHALITEIT FOEOE

DOCUMENTATIE : ?
PRI JS E 4
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LUGHTGEVEGHTEN

Naam : TIME CURB

Lev. @ AacKkosoft

Mach.: MSX 182 44K

Pri js: CAS. Fl. 14,90
DISK Fl. 24, 90

Een afschuweli jk spel, waar ik me be-
hoorlijk aan erger, maar dat ik dan
toch beschrijf omdat ik anderen kre-
ten als ’schitterend’ over dit schiet-
spel heb horen slaken.

In diverse tijdperken moeten, met ver-
schillende vliegtuigen, beginnend met
een dubbeldekker, luchtgevechten uit-
gevochten worden. In de hogere rondes
gaat dit met supersonische toestellen
met lasers of plasmabommen welke
eerast opgeladen moeten worden om
vervolgens -met de funktietoetsen- af-
gevuurd te Kunnen worden. De beelden
van de gevechisscenes zijn erg een-
voudig en de besturing is traag en
houterig. De geluidseffecten zijn ma-
gertjes. Door de trage besturing Kan
het beste geschoten worden door de
kogels waaiervormig over het scherm
uit te spreiden om vervolgens de Ko-
gels van de vijand te ontwijken. Conti-
nue schieten is niet mogeli jk, de Kogels
zijn in series beschikbaar met een
kleine onderbreking.

De rest daarentegen is grafisch erg
fraai verzorgd. Ook de cartoons tus-
sen de rondes en de highscoretabel
(naam invullen damv. een Keuzebalk en
parachutes) zien er goed uit, Verder
aardige muziek en spraak van wd. Put-
ten, die bij dit spel eens niet storend
is. De handleiding (ook in het Neder-
lands) ziet er goed uit en heeft een full
color omslag.

Blijf ik toch zitten met het stuntelige
spel waarvan sommigen beweren dat het
prachtig is. Hier is het dus zeker aan
te bevelen om in de winkel eerst eens
een Kijkje te gaan nemen. De prijs is
-ook voor de diskette uitvoering- erg
gunstig.

BEELD : EEEER
GELUID : EB.
SPELKWALITEIT: =E
DOCUMENTATIE : EEEE
PRI JS : EREE

Vreewed spel . .

Naam : Come on Picot

Lev. : Eaglesoft

Mach.: MSX 1 & @

Pri js: CAS. Fl. 34,90
DISK Fl. 45, =

Met deze kopie van de zoveelste -ge—
li jinamige~ Japanse rompac hebben we
een heel aardig, maar een beetje
vreemd te spelen spel in handen. Het
varhaal is algemeen: in een gebouw met
1@ verdiepingen en 16 Kamers per ver-
dieping, moet een meisje worden be-
vrijd. Hiervoor moet je 8 ID-kaarten
verzamelen en uiteraard krijg je deze
te pakken door de monsters in de ka-
mers te vernietigen en allerlei acro-
batische Klim- en klautertoeren uit te
halen. Dpor het vinden van diverse an-
dere dingen Kun je ook nog extra pun-
ten verzamelen en met het vergaren
van kersen krijg je extra levenskracht.
In hat eindspal -op de 1@e verdieping-
‘moet je ook nog een aantal flesjes
verzamelen, voor je het meisje Kunt
bevri jden.

Het lastige van dit spel zit hem in een
hulpmonstertje (Picot), dat eruit ziet
als een slappe rubber bal met ogen en
dat je kunt stuiteren, voor je uitdu-
wen, Kkunt Koppen en zelfs Kunt roepen
als je het toevallig laat glippen. Dan
moet je -al jonglerend- nog uitkijken
ook dat je niet door je stuiterende

ITEMS

Picoett

vriend wordt verpletterd, want dat is
wat dit hulpje doet: de vijand verplet-
teren als jij het erop (of tegenaan)
duwt.

Het beeld is mooi en de animatie van
poppetje en 'bal’ is schitterend. Dan
hebben we nog sen heleboel muziek en
geluid: best aardig, maar erg irrite-
rend en jammer genoeg niet uitscha-
kelbaar. Zoals we inmiddels wel gewend
2i jn bij de software van Eaglesoft vin-
den we in de verpakking een handlei-
ding in vele talen, waaronder het Ne-
derlands.

Nogmaals een vraemd spel, waarbij je
de meeste tijd nodig hebt om het goo-
chelen met de bal onder de Knie te
Krijgen. Spael je niet met je knie, dan
kan het ook nog met de joystick of met
het toetsenbord, Mede door de redelij-
Ke prijs een aanradert je.

BEELD : DERED
GELUID : BEE
SPELKEWALITEIT: ExEx
DOCUMENTATIE : =8sE
PRI JS : BEEE
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LISTING CONTROLE PROGRAMMA 2

DEZE LISTINGTESTER IS VAN TOE-
PASSING OP DE LISTINGS VANAF
MSX-GIDS NR. 3

De listingtester is een hulpmiddel voor de lezers die de
programma’s uit ons blad zelf intikken. Achter de pro-
gramma’s, die met deze tester gecontroleerd kunnen
worden, staat een controletelling. Door nu zo’n pro-
gramma met deze tester te controleren wordt even-
eens een telling verkregen die —per regel— overeen
moet komen met de telling in het blad. Zijn de getallen
achter de regelnummers hetzelfde, dan is de kans erg
groot dat deze regel goed is overgenomen. Zeker is dit
echter niet, want wanneer bijvoorbeeld twee letters in
een regel worden omgewisseld dan is de telling wel
goed, maar kan het programma toch fouten opleveren.

WERKWIJZE

Eerst moet dit controleprogramma FOUTLOOS over-
genomen worden en worden weggeschreven op cas-
sette of diskette als ASCII-file met de volgende
opdrachten:

SAVE”CAS:TESTER”, A (voor cassette).
SAVE”A:TESTER”,A (voor diskette).

Dit hoeft slechts éénmaal te gebeuren; verder kan dit
programma voor alle listings worden gebruikt.

Vervolgens moet het te controleren programma wor-
den ingetikt. Is dit gedaan, dan het programma eerst
wegschrijven naar cassette of diskette en niet eerst
RUNen, want bij sommige fouten kan het programma
blijven hangen en bent u het kwijt; alles moet dan
opnieuw worden ingetikt. Nu kan het controleprogram-
ma worden ingelezen en achter het te controleren pro-
gramma worden geplaatst met de opdracht:

MERGE”CAS:TESTER” (voor cassette).
MERGE"A:TESTER?” (voor diskette).
Vervolgens kan de controle worden gestart met:
RUN 65000.

Let erop de fouten te corrigeren in het originele pro-
gramma. Na het laden van het controleprogramma
staat dit namelijk achter het eigenlijke programma en
vormt nu één geheel. In sommige gevallen kan dit extra
stuk programma problemen geven b.v. met de geheu-
genruimte!

REM-regels worden niet gecontroleerd. Mocht het
voorkomen dat REM-regels wel exact moeten worden
overgenomen, dan zal dit bij het desbetreffende pro-
gramma worden vermeld. Bij kleine of eenvoudige pro-
gramma’s wordt geen controletelling geplaatst. Ook
worden meestal geen tellingen geplaatst bij program-
ma'’s die deel uitmaken van een artikel. Deze program-
ma’s (of stukken programma) verschijnen ook meestal
niet op de cassette of diskette van de programma-ser-
vice.

Sommige programma’s hebben een eigen controle. Bij
deze programma’s ontioreekt de controletelling of staat
slechts een telling voor het gedeelte dat niet door het
programma zelf wordt gecontroleerd.

(Meestal BASIC-gedeeltes bij een machinetaal pro-
gramma).

EOBBEHE T REEEEKEEEEEEEEEAERNERNKK
6oEid * k¥ LISTING TESTER 2 X%
65623 ° % Door Alfred Debels X%
H503@ 7 %X (C)19B6 De MEX Gides %
LoE4E " X Amsterdam S

Lt O $ $ 8 3 33583 3835833838388
LoEHeE *

6HSE7E CLS: CLEAR: SCREEN @:WIDTH 46: FR
INT

&5888 FRINT "Weergave via beeldscher

m of printer?"
5676 FRINT s PRINT
65106 X$=INEEY$: IF X$<>"R"
F" THEN 6518

"B of P7: "
AND X% ="

&5119 START=32769!

65128 RG=5TART+2: T=@

651498 VR=FEEK (START) +256XFEEK (START+
13

&3158 NR=FEEK (RG) +25&6¥PEEK (RG+1)
651468 IF VR=@ THEN 465299

65178 IF NRH>=4LG@EH! THEN &6529¢

65188 S=@:FOR I=RG+Zz TO VR—-1

65198 A=FEEEK (1)

60219 IF A=143 THEN I=VR:G0OTO &5244d
65230 5= S+A:NEXT

65240 5=5MODZ25&

65259 T=T+85

65260 IF X$="B" THEN FRINT USING "Re

gel: ###4# - ##8"31NR, S: 60TO 65280
65276 LPRINT USING "Regel:##### — #3
#"3NR, S

65286 START=VR: RG=VR+2:G0TO 45149
6529¢ IF X$="P" THEN &6531¢
65308 FRINT:PRINT "Totaal:
65319 LPRINT “"Totaal: "37T:

Ty
END

EMD

Er staat geen ’zelftest’ meer bij dit controleprogramma
daar er afwijkingen in de telling kunnen voorkomen
wanneer de controle via het beeldscherm plaatsvindt
of wanneer het programma al een keer is geRUNd. Om
dezelfde reden dient het te controleren programma ook
alleen ingeladen te worden voor de controle en moet
men NIET eerst RUN geven. Na het RUNen zal de con-
trole —bij sommige regels —een andere waarde geven!!

Let goed op de DATA-regels. Hier worden de meeste
fouten gemaakt. Bij het omwisselen van getallen in
deze DATAregels wordt wel een juiste telling gegeven,
maar het programma zal niet (of onjuist) werken!
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vragen.

DE MINI GIDS

In deze rubriek kunnen onze lezers advertenties
plaatsen, mits NIET YAN COMMERCIELE AARD!
Handelaren kunnen onze advertentietarieven aan-

De redactie behoudt zich het recht voor adverten-
ties te weigeren. Inzendingen kunnen gestuurd wor-
den naar Postbus 516, 8200 AM Lelystad en die-
nen voorzien te zijn van naam, adres en evt. tele-
foonnummer. Advertenties met alleen postbusnum-
mer of antwoordnummer worden niet opgenomen.

AANGEBODEN
Financieel adm. progr. Hie Hat (Philips): neg
gen half jaar oud: met gebruiksaaneijzing.
L195.=. D. DBrevgems Honselersdijk. Tel
BL740- 264622

Sony HE7SP met stafhoes + Sony HBD-5@ met
div. diskettes met programma’s. Vr.prijs
FL.90G.=, Tel. @75~ 179778 tussen 19.00 en
26.00 uur,

Philips MSX-2 type NMSB220/00 192K ram aet
ingebouwde MSX gesigner (tek. progr.) + Philips
NM51515 /@@ datarec. + adapfer. joystick en
div. orig. spellen, Ca. 4 mnd. oud en nauwelijis
ebruikt. [n originele verpakking. FL.BSQ.=.
al. @13- 3466518 (Tilburg). Vragen naar. Bri-

Originele software. Hunchback: Manic Miner,
Toshiba BASIC cursus. FL.I@.= p.st. Boven—
staande software nievw en noq verpakt, Kievwe
datacassettes 2x1@ min. FL.S2 pst of 10
stuks voor FL.12,5@. Software ruilen ook moge-
lijk. Tevens originele software qevraaqd. Bel
na 19,00 vur: (BB~ 40883,

Philips VH@@3@ MSX printer 1 jaar oud
{extra’s: nieww lint en fractorfeed) Prijs:
FL.&45,=, Tel. tussen 0B.00¢ en 1500 wur:
@45~ 738206, Na 17.00 wr @45- 216024,
Uragen naar John Steyaert.

Toshiba HX-12 &4K als nievw. Half jear oud
(wegens studie). Prijs FL.J@@.= Tel. @79-
516393 na 18.60 vur,

Te koop MSX-Bids 1 t/m 3. Tevens Kontakt ge-
zocht met MSX-2 gebruikers. Theo v. Vroenho-
yen, Airbornelaan 74, 54632 JE Eindhoven. Tel.
B4@- 415022,

Wegens sanschaf MSX-2: Philips V6B@29 + da-
tarec. + Philips klLmon, CHBSL0 + softw. Prijs:
FL1G@®.=. J. Beltman. Voorsterweq 43, 7371
64 Loenen. Tel. 5745~ 1548.

Roadfighter FL.3@.,=. Alibaba FL.2@,= en o
cassefte Turmoil FL.1G.=. Tel: 470@2- 4282
(Erwin).

Philips 3.5 diskdrive UY-0010, zowel qeschikt
voor MSX-L als MS5X-Z. Vraa gl“i_js FL.&@G-=. T,
v.d. Meij» Den Helder. Tel. @223@-445375
Aackobase. Aackocale, Aackoscribe. Tasword
enz. (alles origineel). Schrijf naar: Huub Tim-
mermans. Beemderhoekweq 2, 6095 NS Baexem

M5X-1 computer + diskdrive met interface +
datarec. + printer + monitor + diskettes met
opbergdoos + tafel + bijbehorende boeken en
kabels. Tel. 04132~ 73542

Software: enkele prof. en enkele orig. spelien
op cass. En cartr. Bellen naar Peter Hillems.
Lindestr.2l, 8210 Zedelgea (Belgie) Tel. @3@-
208310.

NMS-B255 + mon. VS@Q4@ + printer, Tevens 2
joysticks en div. beeken en diskettes. In 1
koop FL.2250.=. Hiewwprijs FL.3400.=. Tel.
03416~ 1731L
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SVI-728 MSX-1 &4K FL.273:=. Datarec. SV&69
FL.5@.,= en tevens qratis uit te zoeken soft-
ware (bandjes). A. Koorevaar. Kamperfoelie-
dzeef 12, 2665 RI Bleiswijk. Tel: @1892-
16328,

Te Koop: MSX-1 Spectravideo 728 incl. drive
5.25, joystick. 5@ diskettes met software en
div. boeken. Prijs FL.75@.= Tel. @5930~ 5735

Sany HB-F9P MSX-2 comp. 1/2 jaar oud compl.
in doos + stofkap + joystick van FL.B5@.= voor
FL.400.=, Tel. 2206~ 4000 (Martin).

Sanyo MPC-10Q MSX-1 + Smith Corona mafrix
Fastext 8@ printer. Beidem 1 jaar oud.
FL.7@0.=, Tel. @5220- 58929.

Brother HR-S printer incl. extra lint en rol
papier. t.aab. Tel. @78~ 132010,

Philips Music Creator WMS 1160 foetsenbord +
software + songboek: san te slviten op music
module NMS 1286, Ongebruikt! FL.IGG.=. R,
Rietvelds Plantsoen 13, Woerden. Tel. @348@-
15610

MSX1 Snrg HB2@1-P + Philips YYOQL@ diskdrive,
samen 15000 BF. Tel. Belgie @50/ 216379.
Maes Rudi» Torhout.

GEVRAAGD
Handleiding Hisoft Pascal. Tel, @79- 516393
na 18.00 wur.

Een 3.5 diskdrive voor aansluiting op de
VEB020. P.n.o.th. Tel: 24902- 42825 (Erwin).

Handleiding (of kopie) van ‘Musiwriter’ tegen
ankostenverqoeding. Tel. 02508- 3341 (ma.
t/m vr. van 09.00 tot 16,00 vur). Vragen naar
Rene de Ruig.

Hie helpt wij aan een cassette met de com le-
te serie topografie programma’s vuit de MSX-
Bids? J.Kuizenga. Burq. Drijberweq 105, 92354
BL Hardegarijp.

Bezochts adres + Kosten Konami club. (Red. Het
adres is: Konami Software Club, Bank Buildings.
Bank Streef. Newton Abbot, Devom» TEI2 2]L.
England. De prijs is 3.95 Engelse Ponden per
cheque of Postal Order. Mij hebben enige
paanden geleden qeld overgemaakt en tot op
heden noq niets gehoord of ontvangen, Hees
dus -voorlopig- wantrouwig)

Handleiding voor Basicode 3 (MSX). Evh. onkes-
ten worden vergqoed. F. Bodden. Lange Hievw-
straat 112, 41 DN Tilberq. Tel. G13-
J464307

Het boek: PC GEBRUIKERS HANDBOEK door Dik v.
Baren van Uitq. Kluwer. Max. FL.29.=. Bellen na
18.00 uur: BEBAL- 3371, Vragen naar Mischa.

Bevraagd complete cursus machinetaal van NTL
Ik wil Puilen met software. Huub Tiemermans,
Beemderhoekweg 2, 6095 NS Baexens.

Orig. HT-Base carfridge met handleiding: orig.
cartridges liefst Konami en geheugenuitbrei-
ding &4K voor Philips HMS B28e, duard Ma-
rien. Tel. @1660- 3823

Educatieve MSX-1 en 2 pro%r. en utilities.
R.Brootes Van Echtenskanaal NZ 36. 7891 TL
Klazienaveen,

Tips. voor Elidon en Maze of Balious. Tevens
Jetset Hilly 2 {orig. op tape) voor ca, FL.S=,
Erans Annema. Karveelstr. 12, 1784 RW Den
eldar.

RUILEN

HSX-ers, liefst in omg. Bergen op Zoom om
software mee te ruilen (evi. op disk) + be—
spreken. Steenbergseweq 1, 4661 RI Halste-
ren, @l&41- 4673, Uragen naar Martin.

Gevraagd MSX-2 spellen in ruil voor MSX-2
spellen, MSX-1 spellen of andere software.
Tel: @3456- 656 tussen 1B.0@ wer en 19.30
wur, Vragen naar Tyche.

Bezocht MSX-ers (1 & 2) om software mee te
ruilen, Ruime keuze. Schrijf naar: Him Dewijn—
gaert: Vanmonssfraat 14, 3000 Lewen (Bel-
gie)

Gezocht MSX-ers om software mee te ruilen (op
tape). Wim de Jonge, Coevorderweg 179, 7781
PD De Krim. Tel. @5247- 2384

MSX1 en 2 freaks om software mee te ruilen
{op disk), B.Schotanus. Raadhuisstrast 47,
8561 BH Balk.

Bezocht: orig. cartridge Road Fighter (Konami)
in ruil voor cartridge Nemesis of Yie Ar Kung
Fu 2. Marco Schoutem. Kolenbergstraat 30,
1495 CE Blokker, Tel. 32290~ 43187

Een Toshiba plotter/printer HX-PS57@ + fte-
kenprogramea’s voor plotter op tape en car-
tridge vuilen voor gen MSX printer. J. Vermeu-
len, Den Hertigstraat 37-c, 3@BL KB Rotter-
dam. Tel. 010- 4862423,

MSX-Bids 1 t/m 13 + 2 extra vitgaven ruilen
tegen MSX-1 software op tfape. 6. Ruigroks
Gruttostraat 37, 2025 XK Haarlen.

Bezocht MSX-2 gebruikers in una. Arnhea om
software te rvilen (alleen op disk). Leo Maan-
6.:855 Mosterdhof lo4, stervaort, Tel.
QE303- 13257.

Kontakt gezocht met MSX-ers. Tevens origine-
len o0.a, Starfighter. Speed King. Sharkhunter.
Spacewalk en Rinja 2. Bellen na 1B.0¢ uwur
(vragen naar Marce) Tel. @B3B@— 356393,

MSX1 en 2 software ruilen of Kopen. Ik heb o.a.
Vampire Killer en Penquin venture. Vink,
Penningkruidweq 3@, 8042 HR Zwolle.

MSX-1 software te ruil. Alleen disk!. R. Ver-
alls, Landstrekkenlaan 105, 5235 LL Den
Bosch.

Te koop of ruilen orig. software voor MSX-1 en
2. 0.3. Laydock en Chopper 2. Antaon Maes. Pi-
oenstraat 24, 6915 5K Lobith. Tel. @BI&5-
3554

Te ruil voor MSX-1: Flight deck,» Jetset Hilly
Les Flics. Blagger. Byte Buster. Polar Star.
Punchy, Zakil Hood» Octagon Squad: Pyramid
Harp e.d. liefst teqen b, Bruce Lee, Maze of
Balious, HWizard Lair. B. Mulders. K. Dwarsdijk
41, 7958 SP Koekange (Dr.) Tel. @5223- 1B43

DIVERSEN

MSX-CLUB DE LEKE is og;nieuu gestart op 12
sept. en om de 14 dagen komen wij samen. Kon-
taktadres voor meer informatie: Clauvdia
Zimmats Staakstraat 38. 994@ Assenede, Bel-
gie. Tel. 091~ 440474

Kontakt %aznchi met (disk) M8X-ers door geheel
Nedevland. Tevens Nemesis. Penquin Adv.. Vam—
ire Killer en Metal Bear te Koop gevraagd.
el, 75~ 352399

Gezocht mede MSX(2)-ers om programma’s mee
uit te wisselen. Tevens orig. tapes te koo
(Bhostbusters, Avenger. Bounder, Eunfrigh?£
5.A.  Pastoor, Beukengingel &. 2651 TS Berkel
en Rodenrijs. Tel. 81891~ 152548



DELTA BASIC

Hoezo slechts 24 K beschikbaar voor Basic! Met DELTA BASIC maakt u
programma’s van |00 tot 10.000 K in Basic!

Waarem nog verdwalen in een bos van GOSUB-routines? DELTA BASIC
geeft uw MSX-computer de mogelijkheid van PROCEDURES, waarvan u
zelf een in principe oneindige bibliotheek kunt aanleggen!

Is uw beeldscherm simpel? Met DELTA BASIC beschikt u over tien ver-
schillende WINDOWS!

DELTA BASIC verlegt de grenzen van MSX-BASIC. DELTA BASIC kent
het gebruik van WINDOWS voor een overzichtelijker en efficiénter
beeldschermgebruik, de CHAIN-mogelijkheid om vanuit een programma
nieuwe programma'’s in te laden met behoud van bestaande variabelen,
het gebruik van PROCEDURES voor beter en inzichtelijker programme-
ren, en een schat aan extra utilities waarover elke programmeur reeds
lang wilde beschikken.

WINDOWS
— WINDOW (definieert window; max. 10 tegelijk mogelijk}
— LOCATE (zet cursorpositie binnen window; |0 onzichtbare cursors!)
— WPRINT (geeft weer binnen window)
— WINPUT (vraagt input binnen window)
— BOX (zet kader om window)
— CLS (veegt window schoon)
— FILL (vult window met letterteken)
— ROLL (rolt inhoud window naar boven/onder/links/rechts)
— WRAP (idem; wat aan ene kant verdwijnt, komt aan andere kant terug)

CHAIN
COMMON (legt te bewaren variabelen vast}
— CHAIN (laadr en runt ander programma, en haalt variabelen terug)

PROCEDURES
DEFPROC (geeft begin procedure aan)
— ENDPROC (geeft eind procedure aan)
PROC (roept procedure aan)
— SAVEPROC (bewaart procedure op disk/cass.)
MERGEPROC (haalt procedure van disk/cass. en koppelt 'm aan programma)
DELETEPROC (wist procedure)

PLUS...
— TFILES/LTFILES (overzicht bestanden op cassette)
— AVERIFY (verifieert BASIC-ASCII bestand op cassette)
— BYERIFY (verifieert byte-bestand op cassette)
— BAUD (selecteert BAUD-rate voor cassette-saven tussen 900 en 3000)
— DFILES/LDFILES (geeft inhoud disk inclusief lengtes en vrije ruimte)
— SETDRIVE (selecteert default drive)
~ STORESCREEN/RESTORESCREEN (bewaart/haalt compleet scherm terug)
— SCREENSAVYE (maakt scherm na bepaalde tijd donker tegen inbranden)
— SCREEMN/OFF (zet scherm aan/uit)
— CLEARSPRITES (wist alle sprites)
— INIPSG (initieert sound-generator, stopt geluid direct)
— INIFNK (zet functietoetsen terug op originele waarden)
— KILLBUF (wist toetsenbord-buffer)
GET (pake eerstvolgende toetsdruk)
— PAUSE (wacht bepaalde tijd of tot toetsindruk)
— CAPSON/OFF (zet hoofdletter-mode aan/uit)
POL (kijkt of printer on-line staat)
— BISET/BIPRINT (selecteert bit-image mode op printer)
SCREENDUMP (stuurt beeldscherm naar printer)
DPEEK (geeft de inhoud van 2 geheugenadressen samen; 0-65536)
—~ DPOKE (zet getal 0-65536 In twee opeenvolgende geheugenadressen)
LOWER (verzekert kleine letters in string)
UPPER (verzekert hoofdletters in string)
STATUS/LSTATUS (geeft overzicht geheugengebruik)
UNMNEW (haalt programma terug na NEW)
— FIND (zoekt/vervangt tekst in BASIC-programma)
— MOVLIN (verplaatst BASIC-regels)
COPLIN (kopieert BASIC-regels)
CODETODATA (zet geheugeninhoud om in DATA-regels)
— LISTGO/LLISTGO (overzicht regelnrs. waar GOSUB's/\GOTO's heenspringen)
LISTLIN/LLIST (overzicht regelnrs. waarin GOSUB's/GOTO's voorkomen)
LISTPROC/LLISTPROC (overzicht procedures)
LISTYAR/LLISTYAR (overzicht variabelen)
— LISTTYPE/LLISTTYPE (overzicht variabelen-typeringen)
— LISTDATA/LLISTDATA (overzicht regelnrs. met DATA-statements)
— LISTUSR/LLISTUSR (overzicht adressen door DEFUSR's aangegeven)
— LISTPSG/LLISTPSG (overzicht instellingen geluidsgenerator)
— LISTSOUND/LLISTSOUND (overzicht actuele soundwaarden)
— LISTSCREEN/LLISTSCREEN (overzicht SCREEN-waarden)
- ETC,, ETC.
DELTA BASIC werkt op alle MSX-computers met tenminste 64K geheugen, Het wordt van tevo-
ren in het geheugen geladen, en neemt slechts enkele bytes van de beschikbare BASIC-ruimte af. Al-
le beeldscherm-opdrachten werken in SCREEN 0, | en 7. DELTA BASIC blijft in het geheugen ook
na een RESET. Het programma heeft een uitgebreide Nederlandstalige handleiding, met natuurlijk
een syntax-overzicht van alle nieuwe commando’s en functies, en tal van voorbeeldprogramma’s,
DELTA BASIC is te bestellen bij uw dealer, of rechtstreeks bij Filosoft. Profiteer van een lage prijs
voOor een prima programma:

DELTABASIC disk: f 95, cass.: f 89, -

FILOSOFT

SERIEUS IN SOFTWARE

DISKIT

DE TOOLKIT YOOR DISKETTE-GEBRUIK OP DE MSX-COMPUTER
LEES DE BESPREKING IN MSX COMPUTER MAGAZINE YAN OK-
TOBER 1987!

® geschikt voor alle MSX-computers (MSX| en M5X2), alle merken diskdrives en alle
soorten diskettes

@ standaard-functies als formatteren, wissen, naam veranderen, files kopiéren

@ snel kopiéren hele diskettes (alle sectoren)

@ beveiligen files of hele diskette, desgewenst met een password

® inhoudsopgave diskettes ook alfabetisch, chronologisch, op grootte en op soort;
kan op die manier ook op diskette zelf gezet worden

@ mogelijkheid tot het maken van 2 inhoudsopgaven per diskette, waarvan er steeds
I toegankelijk is

@ terughalen van per ongeluk gewiste files

@ geven van een naam aan de diskette zelf

@ instellen datum en tijd (ingebouwde klok voor MSX1)

® uitgebreide informatie per file (0.a. gebruikte sectoren)

® unieke disk-monitor: laden, veranderen, saven sectoren; toegang tot DIRECTORY
en FILE ALLOCATION TABLES

@ kopiéren van de inhoud van een file naar beeldscherm of printer

@ uitgebreide print-mogelijkheden

@ kan met meer dan één drive tegelijk werken

@ gebruikersvriendelijk

@ duidelijke handleiding, met veel informatie over het MSX disk-operating system.
(incl. diskette): f

—— TASWORD MSX-TWEE

De beste (jazeker!) tekstverwerker voor MSX, nu in een geheel nieuwe versie voor MSX-2 com-

puters. Tot 80 kolommen op het scherm en ook op de printer. Vele nieuwe mogelijkheden: hea-

ders en footers, meerdere prints, 'moeilijk’ formateren. automatische pagina-nummering, blok-

ken tekst verplaatsen, kopiéren en wissen, vijf kladbloks, achtvoudige 'TAB'-instelling, GOTO

regelnr,, etc,

Optimaal werken met diskdrives (ook voor 2 drives, automatische back-up van alle teksten, her-

bencemen, saven, laden en wissen van bestanden etc.).

Vergelijk ook de volgende eigenschappen eens met die van andere tekstverwerkers:

- volledig Nederlandstalig, d.w.z. zowel het programma als de handleiding

— werkgeheugen meer dan | 10K (i.p.v. 32K)

— 50 pagina’s dik Nederlandstalig handboek. helder geschreven

— hulppagina met alle mogelijke commando's bereikbaar via | toetsindruk

— de gebruiker ziet direkt op het scherm, wat er op de printer komt

— met behulp van de meegeleverde voorbeeldtekst kan de gebruiker binnen het
kwartier met Tasword aan de sl

— met mailmerge: (ook voorwaardelijk) afdrukken met gegevens uit databestanden

— op wezenlijke punten door de gebruiker zelf aan te passen, zodat een 'persoon-
lijke" tekstverwerker kan ontstaan.

— output is volledig ASCII, dus klaar voor datacommunicatie

— met de Filosoft service-kaart

— dit programma is het dubbele waard van: disk f 149,00

TASWORD MSX
DE tekstverwerker voor alle MSX-1 computers, werkt ook op MSX-2 (!}, en met alle printers.
Tot 64 karakters per regel op het scherm (!) en op de printer. Geheel Nederlandstalig, met dui-
delijke handleiding en servicekaart. Wist u dat in ieder geval twee Nederlandse computerbladen
de kopy op Tasword MSX intypen! Dat we aan bedrijven speciale versies van Tasword MSX leve-
ren? cass. (+ diskversie) f 95,00
ZELF PROGRAMMEREN —
HISOFT UITGAYEN -(**) In Basic programmeren op een MSX heeft zo z'n beperkingen.
Wanneer de computer sneller en efficiénter moet werken, is het beter direkt in machinetaal, of
in een hogere programmeertaal zoals Pascal of C te schrijven.
HISOFT DEYPAC (dis-)Assembler en monitor cass f 79,00 disk 1 165,00
HISOFT PASCAL disk f 165,00 cass f 125,00
HISOFTC+ + disk { 165,00

EDUKATIEF
GELD, DEELSOM ALFABET, PROCENTEN, WOORDMAKER, TAALBEDRIJF,
LETTERGRIJPER, ENGLISH WORDS, OPTELLEN TOT 20, OPTELLEN EN
AFTREKKEN, CIJFEREND VERMENIGYULDIGEM: Edukatieve programma's met

spelelementen, (ook per 2 stuks op disk: f 44,50) Prijs per stuk: cassf 34,50

DRIE-IN-EEN 3 edukatieve programma's (w.o. Aardrijkskunde met grote scrollende kaart

van Nederland) op een cassette, samen cass f 34,50

REDEKUNDIG ONTLEDEN Uitgebreid edukatief programma voor de Nederlandse taal,

Yoor kinderen en ouderen, school en thuis. Geen spelletje! cassf 59,00
DIVERSEN

1 TJING Mooie computerversie v.h. Chinese orakel, alleen op disk f 79,00

BRIDGE Nederlands, ACOL-systeem, om te leren bridgen cassf 49,00

MSX-64 PLUS Zorgt voor een professionelere (en overzichtelijker) aanblik van uw program-
ma's. M5X-64 + geeft d.m.v. het nieuwe Basic commando 'FPRINT" &4 tekens per regel op
screen 2 (dus meer tekst en cijfers per scherm) in uw eigen programma’s. Plus: grote letter-
routine. Cass.- en diskversie samen op: cass f 34,50
INFORMATIE
Programma's, gemerkt met 2 sterren (" *) vereisen (enige) kennis van de Engelse taal. Vraag on-
ze gratis folder aan d.m.v. een briefkaartje (o.v.v. M5X) naar: Postbus 1353, 9701 B) Groningen,
of telefonisch: 050-137746. Filosoft produkten zijn te koop in de goede computerzaak, maar
ook rechtstrecks te bestellen: door sterting van hec bedrag + f 3,30 verz.kosten op giro 20792
t.n.v. Filosoft, Groningen. Telefonische bestellingen (+ rembourskosten) worden zo mogelijk
nog dezelfde dag verzonden. Voor gratis telefonisch advies: vrijdag, Filosoft servicedag!
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Witte de Withstraat 22a
1057 XM Amsterdam
Telefoon 020=-123206
Telefoon 020-183001

Wij leveren een zeer ruim
assortiment voor uw MSX
en MSX2 computer.

DE SOFTSHOP IS GEOPEND OP DINSDAG T/M ZATERDAG VAN 10.00 - 17.00 UUR
DE KOOPAVOND (DONDERDAG) VAN 19.00 - 21.00 UUR. HAANDHG GESLOTEN !

WIJ HEBBEN RUIM B0@@ MSX ARTIKELEN IN
VOORRAADY TEVENS LEVEREN WE SOFT-
WARE VOOR ALLE BEKENDE MERKEN ZOALS

metal gear kon fl 75.00 tacword msx2 di sk 149, 00 y
fl spirit kon fl 75.00 kastan amsx2 disk fl 149, 09 MS/DOS, AMIGA, ATARI ST, SPECTRUM,
nemesis 2 kon fl 75.00 fastan msx?2 disk fl 299, 60 COMMODORE, SCHNEIDER. 00K LEVEREN WIJ
leather skirts fl 39.9@ fistan msx2 disk fl 299.00 HARDWARE TEGEN SCHERPE PRIJZEN AAN
hylide fl 79.006 SCHOLEN EN BEDRIJVEN. BEL VOOR PRIJS-
qolf fl 79.00@ superkashoek disk fl 149. 00 OPGAVE EN INFORMATIE VAN DINSDAG TOT
vampire Killer fl 75.00 flash assembler disk fl 119,00 ZATERDAG TUSSEN 10,00 EN 17.08 UUR
chess gqame fl 59.90 diskit disk fl 59.00 ®20-183001 OF 020-123206,
chopper 2 fl 69.90 turbo 5000 rom  fl 119.00 FLIGHT SIN.:
devpac B0 disk fl1 1&5.@0 f =i
qubert kan fl 79.@0 pascal disk fl 145.00 :fe I':f “;;5 cas fl 39 00
maze of galious Kon f1 75.00 devpac cas fl 79,00 ke ;I’ t4] cask fl 14,90
penquin ady kon fl 75.@@ pascal cas fl 125,00 :pg::'s u”' e cas fl 45.00
qoonies kon fl A5.00 print express cas¥ fl B9.060 EpEUsLEg cas fl 39.60
knightmare Kom fl 65,00 c++ disk fl 145,00 jump jet _ cas  fl 49.00
nesesis kon f1 45,00 mt base rom  fl 199, 0 prin SeR lelleet 1l ond
inspecteur z hal fl 75.@0 aacko desk disk fl1 179.00 i e cask fl 29.90
ar ching hal fl 39.00 asx dos disk fl 159. 0@ ba:ﬂus ?;5 cas fl 39.00
rollerball hal fl1 &5.00 asx lago rom fl 225,00 ff. hf Rideay cas {I 39,00
game master kon fl 75.00 eddy I rom fl .75.00 L path cas fl 39.00
msx text rom f1 175,00 star. fighter cas f1 34,90
hard boiled cas¥ fl 29.9@ masx cale ros fl 173.00 thi b
alpine ski cas¥ fl 34.90 telcoa rom  fl 499.00 ; ARG bouDeRELScasEE LS 35,00
battle chopper cas¥ fl 29.92 teltron f1 499,60 d"‘}r:‘i daylight cas fl 39.00
police acd [1  cas¥ fl 34,90 data com f1 499. 00 sl R L o S e
indy 500 cas¥ fl 29.9@ pghilips muis fl 159, 00 Pe"*aarals cas fl 39.00
hype cas¥ fl 29.90 cheese + amuis asx2 fl 225,00 “““9 cas fl 39.00
tt racer cask fl 29.90 music module fl 349. 00 donkey Kong cas f1 35,00
life fast lane cas¥ fl 29,90 martiancids cas  fl 39.00
jack nipper 11 cas fl 32.@0 ADVENTURES: :5'”““ cas fl 39.00
arkanaid cas fl 39.00 1’affaire msx2 disk fl B9 90 Fame cas fl 35.00
Krakout cas fl 39.00 vera cruz cas fl 45,00 head over heels cas fl 39,00
bounce cask fl 14.90 adrian aole cas fl 49,00 Seanilen cas fl 39.00
bubbier cas fl 45,.0@ inheritance cas. fl 45.00 EAsslc shoc cas fl 39.00
ballblazer cas fl 45.@0 castle blacstar cas fl1 25,00 :?'9 *hyea cas fl 39.00
cyberun tas fl 39.00 silicon dreams cas fl 45.00 "!'g gtar cas fl 45.00
picot cas¥ fl 34.90 knightorc cas fl &5.00 ot 4 cas fl 25.00
elidan cas fl 15.80 surder atlantic cas f1 55,00 B3t Claeslcs cas fl 39.00
livingstone cas fl 39.00 jewels darkness cas fl &5.00 :
¥=ook op disk leverbaar
Bestelbon Titels Prijs

» Vooruit per giro: 4526682 [ 4,—DOMO  wooeeereeeeeieeceieeeeenreiia s e

-8 Euro/betaalcheque F AP0 i iinemmsissassssmsin s o e

> Rembours F 10=porley  cumeevesmimsimmensa SRR YR gl T s

Naam B e M Totaal SR e B e

Adres b bum s ¥ Porto 4. g

Postcode e Totaal te voldoen: f ............... s

Woonplaats | . cccesevsmmisinons e i e

Telefoon

Girorekeningnr. 4526682



