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Eindelijk is hij er dan ,
MSX-VIEW nummer 4. Het
heeft lang geduurt
vanwege een drukke tijd
die we achter de rug
hebben. In dit blad weer
heel wat nieuwe spellen
zoals: FRAY, SEED OF
DRAGON, en RANDAR 3.
YVerder in dit blad een
uitgebreid verslag van de
"HAL" scanner voor msx en
een verslag van de
computerbeurs in Tibug
waar wij dankzij Jaap
Boomsma van MSX-CENTRUM
ook aanwezig waren. En
dan zijn er natuurlijk nog
de gebruikeli jKke
rubrieken. Zelfgeschreven
muziek en speltips zijn
nog steeds van harte
welkom. Nu nog een ding,
het adverteren in ons blad
is gratis zowel de Kleine
advertenties als
commerciele. Zou je willen
adverteren stuur dan
datgene wat je erin wilt
hebben naar een van de
redactieadressen voorin
dit blad, je kan natuurli jk
ook even bellen.

Bart van Lesuwen
Arnold Guth
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randar |||

EindelijKk weer een nieuw
spel van COMPILE, Randar
3. Je Kunt wel merken als
Je het spel speelt waarom
het zo lang heeft geduurt,
want dit spel is van
topkwaliteit. Het spel zit
natuurlijk weer in zo’n
overdreven grote doos en
bestaat uit 5 diskettes,
vier van het spel en een
van een ander spel
waarvan COMPILE
waarschi_jnli jk reclame wil
maken, want op een
gegeven moment vraagt hij
om om disk 2 die er dus
niet bij zit. Het spel wat
er bij zit is ook erg mooi
en bevat schitterende
animatie’s. Nu RANDAR 3.
Als je het spel opstart
begint het met een
schitterende demo. Daana
vraagt hij om disk 2 en
kun je Kiezen tussen "new
game", "continue", en
"message speed'". Met
"message speed" kKun je
zelf bepalen hoe snel je
de (japanse) tekst wilt
laten gaan(zullen ze dan
toch rekening hebben
gehouden met ons

Europeanen?). RAls het spel
begint word je meegenomen
door een van je
dorpgenoten naar een grot
waar je uit moet zien te
komen door een moeili jk
monster te verslaan. Het
vechten gaat hetzelfde als
bij DRAGONSLAYER 6. Hls
je het monster hebt
verslagen Kun je de grot
uit en dan begint het spel
pas echt. Je hebt de
mogenli jkheid op disk te
saven en te laden, Dit
moet echter gebeuren op
de disk 1 van het spel.
Het nadeel van dit spel is
dat je altijd continue
moet Riezen, want als je
"new game' Kiest haalt hij
de gesavede data’s weenr
van de disk. De muziek
van het spel is prachtig
en heeft weer echt de
stijl van COMPILE.
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fray

In het vorige nummer heb
Je de recensie van XAK2
al Kunnen lezen. Naast
XAKZ bracht MICRO CABIN
bijna tegeli jkertijd FRAY
op de markt. FRAY is
bijna hetzelfde als XAK2
alleen nu scrolt het beeld
alleen verticaal als je
een dorp uit gaat., In het
spel gaat FRAY op zoek
naar de held uit XAK die
zijn dode vader wil
vinden, na er geruchten
zijn gehoord dat zijn
vader nog in leven zou
zijn. Het spel begint met
een prachtige demo waarin
het verhaal wordt vertelt
ondersteund met
fabelachtige FM-PAC
muziek, wat we zo
langzamerhand wel gewend
zijn van MICRO-CABIN. Op
de TURBO-R gaat alles
natuurli jk wat soepeler en
mooier, ook word op de
TURBO-R het verhaal
vertelt met een stem die
mij verstelt deed
staan(LET OP: Er zijn twee
versies van FRAY op de
markt, en wel een voor
MSX2(+) en een voor de
TURBO-R). Na de prachtige

demo begin je met het
spel. Je begint uiteraard
in een dorp(hettt! is dat
de muziek van XAK?) waar
Je al snel tot de
ontdekking Komt dat je
vriend uit XAK vermist
wordt. Na met wat mensen
gepraat te hebben word je
weer vrolijk uitgezwaait
als je het dorp
uitgaat(zeker blij dat je
weg gaat). Nu begint het
avontuur pas echt. Dit
spel werkt met dezelfde
handige menuut_jes als met
XAK, ook zit er een BGM in
het spel, en het wegsaven
gebeurt ook net als XAK
op disk of in de S-RAM.

., o>, W
TR N
S ~f / -t -

G900 MICRO CABIN s
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seed of

Na het succes van BURAI
heeft RIVERHILL SOFT
weer een nieuw spel op de
markt gebracht voor de
TURBO-R, en wel SEED OF
DRAGON. SEED OF DRAGON
is nou eens eindelijKk geen
RPG maar een gewoon
vernietig alles wat in je
weg staat spel. Je loopt
van links naar rechts en
je komt verschillende
monsters tegen die je
moet doden. De muziek
erbij is redelijk. De demo
maakt net als bij FRAY
gebruik van de PCM-
sampler wat een garantie
is voor perfecte spraak.
Het spel bestaat uit
verschillende levels die
je moet door Komen.
Onderweg Kun je
verschillende wapens,
items en dergelijke vinden
die je later zeker nodig
zult hebben. Er zit een
continue optie in het spel
en steeds als je een level

dragon

verder Komt word dat
automatisch op disk
weggesaved. Het spel
werkt met FM-PAC en
bestaat uit 3 diskettes.
Het spelidee is niet echt
orgineel, het is net zoiets
als RASTAN SAGA maar dan
tien tallen Keren mooier.
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PEACH UP

De nieuwe rage in Japan
zijn toch wel de vele
seksdisKkmagazines die
uitkomen zoals "PEACH Uup"
en "PINRKR POX". We
bespreken hier "PEACH UP
5". PERCH-UP 5 zit in een
klein doos_je en bestaat
uit 2 diskettes. Op disk 1
staat een spel en op disk
Z staan wat Kleine dingen.
We beginnen met disk 1.
Het spel begint met een
scherm waarop staat
YOHTER LINMITS™
ondersteund met
fabelachtige FM-PRC
muziek. Na op de
spatiebalk te hebben
gedrukt kun je kKiezen uit
laden of beginnen met het
spel. Het spel doet denken
aan DUNGEON HUNTER, het
spel dat bij het RSCII
lichtpistool word gelevert.
Het verhaal speelt zich af
in een of andere
achterbuurt van TORIO.
Het is de bedoeling _je weg
te vinden door de gangen.
Onderweg Kom je
verschillende monsters
tegen die je moet
verslaan. Hoe meenr
monsters je verslaat hoe
sterker je word. Toen ik
aan het spelen was dacht
ik helemaal niet aan seks,
maar wat bleek toen ik
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een deur door ging, jawel
daar stond een gigantische
striptent voor me. HAls je
erin gaat Krijg je een
mooie demo te zien.
Daarna ga Jje weenr
verder. Het spel gaat wat
ik ervan begrepen heb
over een monster die wat
tegen meis jes heeft en
verschillende gedaantes
kan aannemen. Tijdens het
spelen zul je steeds
vergezelt worden met
prachtige demo’s en mooie
muziek. Nu disk 2, hierop
staan wat Kleine dingen
zoals een Klein spellet je
met een wip war je op
moet springen en dan
steeds verder omhoog gaat
en dames Kkleding moet
paKkken die achter ramen
liggen van het flatgebouw
waar je voor springt. Na
elk veld je Krijg _je een
mooie plaat je van een
blote dame. VYerder staat
er op disk 2 nog wat
tekst en een stukje van
het spel "FOXY". Rl met al
zoker de moeite waard en
ik moet zeggen dat ik toch
echt liever een PERCH UP
heb dan een DISC STATION
van COMPILE, want je
kri jgt heel wat meer voor
Jje geld, het is daarom
iets je duurder. -
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PEACH UP 6

Peach up 6 bestaat net
als PEARCH UP 5 uit 2

diskettes. We beginnen ll)] ”’"nl)[J‘L

-

met disk 1. Hierop staat
het spel "THE SANATARI OF
ROMANCE". Dit is een
tekstadventure dat vrij
makkeli jk te spelen is. De
muziek is net als PEACH
UP 5 prachtig en er Komen
leuke animaties in voor.
Het spel gaat over drie
meis jes die samen
s’'nachts het bos in gaan,
en wat er dan allemaal
gebeurt moeten jullie zelf
maar bekijken ik verklap
niets meer. De plaat jes
van het spel zijn trouwens
ook prachtig getekend. Nu
disk 2. Hierop staaan een
aantal spellen. Ten eerste
een of ander spel waarbij
Je meis jes uit Kabels
moet bevrijden met behulp
van de cursortoetsen en
de spatie. ten tweede een
of andere reclame van het
spel "DRAGON ENIGHT" van
ELF. en ten derde nog een
basic spel waarbij je
iemand met behulp van
codes uit moet Kleden.
Verder staat er nog wat
tekst op, onleesbhaar ys

ons.
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rune master

Omdat Rune-Master 1 en 2
vri jwel hetzelfde zijn
(qua spelidee) bespreek
ik ze ineen, waar
verschillend vermeld ik
dat even. Deze spellen
zijn nou eens iets heel
anders. Het is een soort
mix van het aloude

ganzenbord en een normale
adventure. Je speelt het
met z’n vieren. Als er
medespelers ontbreken
vult de computer die aan.
Bij het eerste deel kun je
kiezen uit vier personen,
met elk verschillende
eigenschappen; de een
heeft meer magic, de
andere meer hitpoint enz.
Bij het tweede deel kun
Je uit acht verschillende
types Kiezen, maar ze
zijn wel allemaal gelijk
(om van ene vier over te
scha-Kkelen naar de andere
vier: cursor down). Bij
beide spellen word
gebruik gemaakt van de
FM-PAC, de muziek is
redeli jk maar een beet je
eentonig. Deel 2 is
grafisch iets_je mooier als
deel 1, maar geen van
beide zi jn echt mooi,
alweer: redelijk. De
spellen zijn dan ook wvrij

goedKoop, ze worden in
Japan in auto-maten
verkocht. Het voordeel van
dit scort spellet jes is dat
J® er na een Keer
uitspelen niet geli jk op
uitgekeken bent (met
uitspelen ben _je wel een
paar uurt jes zoet..). Je
Kunt ook diverse tactieken
gebruiken om te winnen
(waar geef je je geld aan
uit dat je Krijgt door
monsters te verslaan,
neem je de opdrachten (de
kerk) aan, ga je je geld
vergokken bij de
schildpaddenrace
enz. enz. ). YVechten en lopen
vindt hier plaats met
dobbelstenen: het lopen
gaat net als bij het
eerder genoemde
ganzenbord, bij vechten
moet je zo hoog mogeli jk
gooien. Tijdens het
spelen heb je overigens
weinig last van _japans,
behalve items Kopen is een
beet je een gok. Zie
hiervoor de tips-
rubriek. .. Conclusie: een
aanrader voor liefhebbers
van rustigenre
(gezelschaps) spelen, en
leuk voor iedereen die wel
eens wat anders wil.
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Columns is een leulk
behendigheidsspel dat
sterk lijkt op Tetris. Dit
s P e 1 i 5
geherprogrammeert van
SEGA. Er kKomt steeds een
rij met stenen naar
beneden vallen. In deze
rij zitten verschillende
stenen, nou is het de
bedoeling om drie of vier
op een rij te Kkrijgen,
schuin, verticaal of
horizontaal, van dezelfde
stenen. Tijdens het vallen
kun je de stenen van
plaats verwisselen zodat
je _Jje _juiste combinatie
Kunt Krijgen. Als je
bi_jvoorbeeld drie op een
rij hebt verdwijnt die rij
zodat de rest naar
beneden valt, wat wel eens
voor verrassende dingen
Kan zorgen. Helaas is het
hiermee nog niet af, als
je over de helft bent
vallen de stenen steeds
sneller, ja, en ook de
muziek gaat sneller zodat

10

Je stalen zenuwen voor dit
spel zult moeten hebben.
Rechts in het beelt is te
zien welke rij stenen er
aan Komt. Ook Komt het
wel eens voor dat er drie
sterren op een rij Komen,
laat deze vallen op een
Kleur steen en alle
bi_jvoorbeeld blauwe stenen
verdwi jnen. IK heb
gelezen dat je 10. 000
extra punten Kunt
verdienen wanneer je een
kolom geheel leeg, tot op
de bodum laat, en
vervolgens de rij met drie
sterren zo positioneren
dat het in een Keer
omlaag Kkan vallen. Dit was
echter van toepassing op
de SEGH versie, of het op
MSX ook zo werkt weet ik
niet, dat zul _je moeten
proberen. Dit spel werkt
ook met FM-PAC en bestaat
uit een dikette.
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msx fan nr.m

Sla hem open en we zien
een advertentie van het
spel Palamedes van HOT-
B(maKkers van Mon Mon
Monster), een soort
Tetris. Daarna vinden we
een spel van ASCII(Fleet
commandor 2) en het spel
L’EMPEREUR, een 8
megarom spel op 2
diskettes van KOEI, dat
uiteraard werkt met FM-
PAC. Hierna vinden we, hoe
Kan het ook anders, XAK2Z
met mooie screenshots en
handige maps. Bladeren we
door dan zien we nog een
SPACE WAR SIMULARTION
waarna we terecht Komen
bij de kleine listings en
FM-PAC listings. In de
tweede helft van het blad
vinden we een verslag van
het nisuwe Desktop
Publishing programma van
ASCII en wel MSX-
VIEW(genept???). Bij de

PALAMEDES

AL LTI EEIES
BN NN .S

-y

COMING SOON rubriek zien
we weer de nodige
sexadventures en een paar
andere voor mi_j onbekende
spellen. En tenslotte op
de laatste twee pagina’s
een joekel van een
advertentie van het spel
DUNBINE van Family Soft,
wat een prachtig spel
schijnt te zijn(6
diskettes, weinig Japans,
en werkt met FM-PRC).

VIEW
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Machinetaal Cursus deel 1.

Beste lezer,welkom bij deel 1 van deze machinetaal

cursus. Hoewel machinetaal cursus ? Eerder een MSX cursus
want ik ga u (hopelijk) alles over uw MSX leren. IK begin
met machinetaal,maar daarna Komen ook dingen
zoals:VDP(MSX 2 of hoger),DISKDRIVE, PRINTER, GEHEUGEN,
PSG, MSX MUSIC(FM PARC), TOETSENBORD en nog veel meer.De
eerste les heeft u nog geen assembler nodig maar de
volgende keer is een assembler toch echt nodig. Persoonli jk
raad ik u GENBO aan,want die gebruik ik zelf (nog).U Kunt
deze assembler verkrijgen bij MCM lezersservice. Bestel
dan DEVPAC 80 en ukrijgt er ook een editor bij.

Zoals gezegd:Deel 1 van deze cursus gaat over
machinetaal. Ik begin met twee andere getallen stelsels dan
u gewend bent. Hexadecimaal en binair.Velen van u kennen
ze wel,maar ik leg ze toch kort uit,

Decimaal:

Deze Kent u welmisschien de naam niet,het is namelijk het
talstelsel waarmee u leerde rekenen en waarmee u dat nog
steeds doet, Dit talstelsel gaat van nul tot negen. Een getal
wordt opgebouwd uit digits.V.b. 12 is een getal uit twee
digits. Als we er telkens een bij op tellen tot de eerste
digit(de 2) vol is(dus een 9,het nieuwe getal=19) en er
daarna nog een bij optellen dan wordt het eerste digit
gereset(geleegd=0) en de tweedel(de 1) wordt verhoogt. Het
nieuwe getal is dan 20. Als we dan net zolang doorgaan
totdat de eerste en tweede digit op 9 staan,dus 99,en er
dan nog een bij optellen wordt de eerste gereset want die
is vol. De tweede wordt verhoogt maar die is ook vol. Dan
wordt ook die gereset en de derde wordt verhoogt. Deze
was nog niet vol en tadaa,het resultaat is 100. Begri jpt u
nu wat er met digit bedoeldt wordt 2. Zoniet lees dit stuk je
nog een Kkeer(digit is een plek je voor een getal,in dit geval
een getal van nul tot en met negen).

Binair:

I.p.v. 0-9 hebben we hier alleen 0 en 1. IK geef weer een
voorbeeld. We beginnen met nul. 1 erbij,en dan hebben we
1.Rls ik er nog een bij optel is de eerste digit

vol,wordt dus gereset en bij de tweede wordt 1
opgeteld. Resultaat=10. Tel ik er 1 bij op wordt het 11.Nog
een erbij en de eerste twee digits overstromen. De eerste
resetten 1 naar de tweede maar die is al vol. Nou,dan
wordt die ook gereset en gaat er weer 1 naar de derde
digit. Deze is nog niet vol en tadaa,we hebben dan

100.

12
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Om het verschil tussen decimaal 100 en binair 100 aan te
geven zetten we voor een binair getal een % of we zetten
voor een binair getal een 0 en een B achter dit getal. Voor
de basic programmeurs: &B zal uw assembler niet
begri_jpen,maar daarover later.

Hexadecimaal:

Omdat binair toch overzichtelijk zou worden,(we gaan ook
werken met getallen zoals 01111111111111111B) ,vonden de
mensen(wie anders) het hexadecimale talstelsel uit. Dit
talstelsel gaat net als decimaal van 0 tot en met 9, maar
na de negen is de digit nog niet vol, want na de negen
Kkomen eerst A,B,C,D,E en F.Na de F is de digit wel vol en
wordt de volgende verhoogd. Dus als ik het getal 1F verhoog
raad u al dat er 20 uitkomt.Om het verschil aan te geven
tussen decimaal 20 en hexadecimaal 20 zetten we voor een
hexadecimaal getal een #, of we zetten er een 0 voor en
een H achter. Een binair getal is heel gemakkelijk in
hexadecimaal om te zetten, en andersom. 0B-011111111B=0H-
OFH.Als u dus dit rijtje uit uw hoofd leert,of een CASIO
FX-100B rekenmachine of soortgelijken heeft kunt u deze
getallen makkelijk omrekenen. Een hexadecimaal getal uit
twee digits,(#80) is in binair de binairenotatie wvoor
#8=x1000 en #0=x0000 is gelijk aan %10000000. Een
hexadecimaal getal,(#F47R) is in
binair:#F=x1111,#4=40100,87=%0111 en #A-%1010. Eindresultaat
#1111010001111010. Controleer dit desnoods(in Basic) door
PRINT HEXS(&B1111010001111010).

Genoeg over getallenstelsel, maar als u ooit nog is een
ander soort computer Koopt zullen deze twee nieuwe
talstelsels zeer van pas komen.

Het rekenen:

Naast + en - Kunt u op de Z8B0 ook logische operaties
gebruiken. (N. B. voor TURBO-R bezitters:de R800 kan ook
vermenigvuldigen en delen in ml). Er zijn er drie, namelijk
OR, XOR en AND. Ook is het mogelijk om van een getal digits
te zetten.Alleen geldt dit digits alleen voor dat getal als
u het binair ziet. Als u het getal (hexal)decimaal ziet
hebben we het over bits, maar bij binair is een digit
gelijk aan een bit. Hetzelfde geldt voor bit’s
resetten(wissen).

Algemeen voor de drie volgende soorten commando’s:

Een logische operatie heeft twee getallen nodig. V. B. 38
AND 40. 0m het voor ons te vergemakkelijken een logische
operatie uit te rekenen zetten we beiden getallen in binair
en onder elkaar.Net als bij een rekensom, alleen wordt de
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plus vervangen door de naam van de logische operatie Y.B.
01111001
11101111 AND

hier komt het resultaat.
Yerder zijn de gatellen altijd acht bit’s,dus niet groter
dan 255 en de niet gebruikte digits worden met nullen
gevuld zodat elk getal uit acht digits bestaat,zie
voorbeeld.

AND:

Het reultaat van twee geandte bit’'s(voltooid deelwoord) is
altijd nul behalve wanneer beide bit’s gezet zijn(dan is
het resultaat dus 1).

V.B. 00011100
11110111 AND
00010100
XOR:

Het resultaat van twee gexorde bit’s,is dit Nederlands
m’neer van Dalen 77,is altijd nul behalve als de twee bit’s
niet gelijk zijn. Denk logisch om het te snappen !
V.B. 01010101

11101000 XOR

10111101

OR:
Het resultaat van twee georde bit’s,dit is helemaal te
geK,is altijd 1 behalve als beide bit’s nul zijn.
V.B. 01110011
10010101 OR

11110111

Nog even voor de duidelijk heid de waarheidstabellen(reken
van links naar rechts

| b

AND: XOR: OR:

A AND B=C A XOR B=C A OR B=C
0 0=0 0 0=0 0 0= 0
1 0=0 1 0=1 1 =1
0 1=0 0 1=1 0 e
1 1=1 1 1=0 1 A

Dat is dat.Verder Kan de processor,mag Z80 nog of moet ik
dan ook R8B00 vermelden 2,00k nog optellen en aftrekken. Hi j
doet dit toch niet helemaal zoals u denkt w
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want u weet dat als een byte 255 is en je telt er 1 bij op
dan wordt het 256 en dus een 9 bits getal. Omdat dit niet
mogenlijKk is, wordt het getal weer 0. Dok wordt er nog een
flag gezet maar dat komt nog wel. Dit geldt ook voor
aftrekken, alleen dan andersom. Dus 0-1=255, Dit is ook wel
logisch want als we bij %“11111111 nog 1 optellen zullen alle
acht digits vol raken en gereset worden en de negende
wordt gezet.Omdat er geen netgende is wordt deze gewoon
weggegooid.

Ja,en dan nu: Z80 (en RB800 voor de TURBO R gebruikers)
specialisatie. Ja ja, nu komt eindelijk wat informatie over
onze processor. IK ga het namelijKk over registers

hebben. Er zijn er acht,die nu aan bod Romen. EIK register
is acht bit’s, dus 1 byte, maar je Kunt er twee aan elkaar
plakken. Register A:deze heet de Accu omdat je hiermee het
meeste rekenwerk kan verrichten. Hiermee kun je de
logische operatie’s mee uitvoeren en ook met alle andere
registers rekenen. Register B,C.D,EH.Lidit zijn allemaal
het zelfde soort registers als A,maar kKunnen veel

minder. Wel hebben ze allemaal een vaak terugkerende
functie,als je ze aan elkaar plakt(lees straks wel de
warnig om veel fouten te voorkomen '!). BC wordt meestal
gebruikt als teller,waarde 0 tot en met 65535(16
bit’s).Z’n naam is dan ook wel de bytecounter. DE wordt
meestal gebruikt als bestemmings adres.Z’n naam is
daarom ook wel destenation. Als laatste HL. Yooral gebruikt
als bron adres (Engels is duideli jkerisourcelaan te

geven. Dus hebben we BC,DE en HL. Een register als BL kan
niet,dus alleen de drie genoemden.

Warning:

Als je b.v. HL=#45A7 wilt verkrijgen moet je doen
HL=#A745. Dus eerst de twee rechter didits(in hexadecimaal
?) en dan de twee linkse.Met een assembler heb je dat
probleem niet maar voor de processor gaat het dus zo.

Nog meer registers waar _je niet zoveel mee Kunt doen:
Het F registerizelf Kun je er niet veel mee doenmaar toch
is deze zeer belangri jk.Deze heb _je bijvoorbeeld nodig bij
het controleren van een getal. Daarover later veel meer.

De registers IX en IY:met deze registers Kun je.met de
Z80,evenveel als met HL, maar blijf er voorlopig maar af
want als je terugkeert naar Basic gaat je computer over
z'n nek. Deze registers worden vooral als datapointers
(adres waar data is opgeslagen)gebruikt.

Het I register:zelf vind ik hem niet belangrijk want
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daarmee kun je de interrupt aanpassen.Het R registerieen
raar register want die loopt razendsnel van 0 naar 127 en
dan springt hij weer op nul. Bruikbaar als random
getal(willekeurig getal)om telkens wat anders te Kunnen
doen. Het SP register:het adres waar de laatst gepushte
inhoud van een register wordt bewaart. Over pushen(en
poppen)straks meer. Naam, heb ik volgens mij eens ergens
gehoord, of zelf verzonnenistackpointer.

Flaggen:

Rare tittel.Het F register,flag register bestaat uit acht
bit’s. ElIk bit je heeft een andere functie.Het register ziet
er zo uit:

Naam flag: SZ-H-PNC

Bit nummenr: 1869 %4:3:2'1 8

Betekenis namen:

S=Sign flag.Deze wordt gezet als het reultaat van een
optelling of aftrekking groter(niet gelijk aan)is dan 127
wordt dit bit gezet anders gereset.Z=Zero flag.RAls bij een
optelling of aftrekking het resultaat nul is wordt dit bit
gezet anders gereset. -=niet gebruikt.

H en N=Daar kKunnen we niks mee,alleen voor de processor
interesant. P=Parity/Overflow flag.Als een getal na
rekenen groter als nul is wordt deze flag gezet.Na
logische operaties Kunnen we testen of een getal even of
oneven is.

C=Carry flag.RAls een teller omslaat,255+1=0 of 0-1=255,dan
wordt deze flag gezet.

0 ja,bij een optelling met een 16 bit’s getal,b. v.
HL+1,zullen de flags niet reageren.Alleen dus bij acht
bit’s registers.

Laatste onderwerp voor deze Keer:

De stack.de stack is een stuk geheugen waar _je naar toe
kan pushen. Daarna Kan je het adres ook weer poppen. Je
moet nooit meer poppen als pushen anders Kan je de
processor in de war brengen.fAls je A of F wilt pushen
moet je PUSH AF gebruiken want je kan alleen 16 bit’s
getallen op de stack zetten.

Volgende keer meer over rekenen en voor de liefhebbers

die reeds een assembler hebben een leuk programma.P. S.

voor de mensen die Devpac 80,0f een andere MSX-DOS

assembler hebben een truuk zodat je het programma ook in

basic kan laden d.m.v. BLOAD. Vergeet de spatie’s niet 1.
DEFB OFEH
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DEFW START
DEFW EIND
DEFW BEGIN

ORG STARTADRES

Voor STHRT wvul je het label,lees de handleiding '!,in waar
de code begint en voor EIND het label waar de code
eindigt. BEGIN is het label waar het programma moet
starten na BLOAD"naam",R. STARTADRES is het adres waar
het programma moet worden geplaatst.

Het programma,voor DEVPAC 80 of andere MSX-DOS
assemblers eerst DEFB enz. doen.De ORG heb ik zelf al.

ORG OCOOOH ;jstart op 0CO00OH
START: LD R,255 3A=255
LOOP: PUSH AF ;zet AF op de stack

CALL OCOH sroep BEEP aan in BIOS(komt
nog)

POP AF shaal AF van de stack

DEC R wverlaag A met 1

RET Z ikeer terug naar basic als
A=0
EIND: JP LOOP ;zoniet,spring naar LOOP

Als je deze eerste aflevering niet snapte,lees hem dan nog
is,en vat hem desnoods samen. IK had nog minder om te
beginnen nameli jk een MSX 1 machinetaal handboek je
waarbij de voorbeelden niet eens werken. Veel geluk en ga
eens in (oude) computer bladen opzoek naar assembler taal
en informatie zodat je het sneller onder de knie Kri jgt.En
onthou dit:proberen is leren !.Veel succes en nou nog een
oproep:

Welke BASIC of ML programmeur heeft nog wat handige
programmeer dingen of plaatjes of muziek,BASIC is ook
zeer welkom,en nog het liefst voor FM-PHAC,voor MSX
DYNAMIC ,een nieuw diskmagazine met veel handige
programeer tips en programma’s,maar ook andere

dingen. Dok zi_jn medewerkers welkom want alleen is het
toch wat moeili jk. MSX DYNAMIC zal spoedig kKlaar zijn en
staat op twee DS disks of vier SS disks en gaat niet meer
als 15,88«20,gulden Kosten.Yoor vragen,reactie’s e.d.:
S.0.F. MSX DYNAMIC/Onno Geerdink

Orttswarande 27

3621 XM Breukelen.

Tel. 03462-65315 Op Ma-Zo 19. 00 tot 22. 00.Voor vragen met
post wel voldoende postzegels bijsluiten om het antwoord
terug te zenden.
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PEACH UP #5 SPELTIP

Deze tip is voor de mensen onder ons die een beet je met een
diskmonitor kKunnen werken (diskview, diskkit, megafile). Zoals
u weet bestaat PEACH UP #5 uit 2 diskettes. 0Op disk A staat
het spel OUTER LIMITS. Dit is een doolhof spel. Je kan je
speelstand op disk wegschrijven(DATA DISK). IK heb nu 2
data’s van mij in dit blad gezet en de uitleg om deze op disk
te zetten. Hier volgt de uitleg:

Formateer de disk dubbelzi jdig, stop dan de diskK monitor er
in (als je die niet hebt kan bel dan even en dan sturen wij
hem naar je op). Zoek sector 14 op en type daar de volgende
codes in. Je ziet dan aan de rechterkant allemaal tekens en
letters Komen. Als je alles hebt ingetypt moet je het
wegschri jven op sector 14. Als je dit gedaan hebt stop dan
OUTER LIMITS er in. Na het intro scherm staan er twee
Japanse teksten, de ene is om te beginnen en de andere voor
de gesavede data in te laden. Nu begin je in het spel met
level 10 of 9. Volg nu steeds de weg naar voren. Je Komt nu
bij een trap, ga hier naar beneden. Nu Kom je in het gebied
waar de demo’s zijn, hier zul je het zelf moeten uitzoeken
want we Kunnen onmogenli jK een routebeschrijving geven.
Succes.

PEACH UP #5 DATAH 1

00 00 01 01 0Z 04 0S FF FF FF FF
FF FF 01 OC FF FF FF FF FF 08 01
02 03 50 03 37 00 00 DO 28 59 09
iE 4R 00 2B 00 94 18 00 1B 12

01 65 00 28 59 09 38 00 3C 00 00 1E
0OR 1A 00 12 23 OA 09 06 00 01 00 02 65 00 28 59
09 28 00 56 00 00 1E 28 00 06 00 C1 1D 00 09 1R
13 09 06 00 00 00D 03 65 DF D0 4D 53 58 44 4F 53
20 20 53 59 53 00 00 00 00 00 00 OO 0O 0O OO 0O
00 00 00 00 0D OO0 OO 0O OO OO OD OO0 DO DO 4Z 6F
6F 74 20 65 72 72 6F 72 0D ORA 50 72 65 73 73 20
61 6E 79 20 6B 65 79 20 66 6F 72 20 7?2 65 74 72
79 0D 0A 24 00 00 00 0O 0O OO OO0 OO 0O 00 00 OO
00 00 00 00 00 OO0 OO0 OO 00 0O OO0 OO OO 00 00 0O
00 00 00 0O 0O OO OO OO OO OO OO OO0 OO OO 0O OO
00 00 00 0O 00 OO0 0O OO OO0 00 00 00 00 0O OO 0O




0A 2C 00 60 DO OF 27 2C 00 06 00 2A 1B 00 OA 1D
15 09 06 00 01 00 03 65 65 00 4D 53 58 44 4F 53
20 20 53 59 53 00 00 00 0O OO 0O 0O 0O 0O 00 0O
00 00 00 00 00 00 00 OO OO0 OO OO0 OO OO0 OO0 42 6F
6F 74 20 65 72 72 6F 72 0D OR 50 72 65 73 73 20
61 6E 79 20 6B 65 79 20 66 6F 72 20 72 65 74 72
79 0D 0OA 24 00 00 OO0 00 0O 0O OO0 OO 0O OO 0O 0O
00 00 00 00 00 OO 00 0O 0O OO0 OO OO 0O OO0 00 00O
00 00 00 DO 0O 00 OO 0O 0O OO OO OO OO 0O 0O 0O
00 00 00 00 00 OO0 OO0 OO0 OO 0O OO 0O 00 0O 00 00

Op zoek naar de einddemo.t
Arnold Guth

Bart van lesuwen
Tips Rune Master 2:

Ook dit spel heeft een ’sound test’: druk op <select>, <f1> en
<£2>, en kies daarna met de cursortoetsen een muziek je. Met
de spatiebalk Kun je er eent je beluisteren. Met <{(select> +
cursortoetsen kun je het beeldscherm centreren.

Een Korte uitleg van het in dit spel gebruikte japans:
Bij het vechten Kkrijg je vier Keuzes (japanse woorden), nl:

Linksboven - wvechten met je wapens,
Rechtsboven - vechten met MAGIC.
Linksonder - gebruik een item,

Rechtsonder - probeer te viuchten.

In een dorp Kun je je geld omzetten in wapens ed, ook hier
Japans:

De eerste Keuze is hp/magic aanvullen of verhogen, de tweede
Kkeuze is gewone wapens (in vorm van dobbelstenen) kopen, bij
de derde keuze Kun _je een schild kopen, de vierde kReuze is
de diverse items kopen, met de vijfde keuze Kun je magic
kopen (ook: dobbelstenen), de zesde Keuze is de
schildpaddenrace en de zevende tot slot -indien aanwezig- is
de kerk, waar _je een opdracht Kunt Kkrijgen...

Met functietoets 2 Kun je de hele boel wat versnellen; door
nogmaals op F2 te drukken Krijgt alles weer z’n normale
snelheid.
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PEACH UP 5

Start disk 2 op, als _je het menuut je Krijgt druk dan op 1",
"9, en "F5", druk op spatie en je Kkrijgt de muziekdemo van
het spellet je.
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FRAY

Druk tijdens het opstarten van disk 0 <GOGOD> in en je
Kkri jgt een leuk maar moeili jk schietspel. Ook is het
mogenlijk nu alle lied jes uit het spel te beluisteren.

H.V.D.G. - SOFT

BURAI

Druk tijdens het opstarten van de demo disk op <ESC> en
<SELECT>, je Kunt nu kiezen waar je wilt beginnen in de
demo.

Start disk 5 op, er staat nu dat je disk 2 erin moet doen ,
doe dit en je Komt terecht in de muziekdemo wvan het spel

Start disk 4 op en je Komt terecht in een soort spellet je.
W.V.D.G. - SOFT
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STREAKER

Loop naar de changing room(9), pak de bath towel en trek
deze aan. Ga dan naar de super market(2) en neem uit het
rek het string-vest en trek deze ook aan. Pak hier ook de
blue key. Ga verwvolgens naar 34, de hotelstairway, maar zorg
dat je geen vijanden aanraakt, want dit kost kleding en
levens. Sla hier rechtsaf en je staat voor your bedroom.

De vi_janden:
Abner, Cyclops, Jasper, Ladon, Golem, en Faust.

De openingsti_jden:

The casino : 10. 00 pm----4. 00 am
The public house : 11.00 am----3. 00 pm
6. 00 pm---11. 00 pm

The Chemist Chop : 9.00 am----1.00 pm
1. 30 pm----6. 00 pm

The Library : 9.00 am----7. 00 pm
The Laboratory : 8.30 am----4. 30 pm
The Sport fields :10.45 am----7.30 pm
The t.v. room : 7.30 am----9. 30 am
: 1,00 pm---11.45 pm

The Restaurant : 7.30 am----9. 30 am

: 5.00 pm---10. 00 pm

opb jecten in kamer...

1 BANANA/TIN OF BEAMS/TIN OF SOUP,/OLD MEART PIE/KILO OF
GRAPES/BOMB

2 BLUE KEY/BAG OF NUTS/BAR OF TOFFEE/PLATE OF JELLY/STRING
VEST/RIPE APPLE

3 MAUVE BEAM PAD/REVOLVER/CORK

4 BELL/PAIR OF SPECS

S LANTARN/PORCELAIN CAT

6 PAPER BAG/TAPE RECORDER

7?7 TELESCOPE/CYAN BEAMER/HORSE SHOE

8 GOLD PADLOCK/STOP WATCH

9 ICE CREAM CONE/BATH TOWEL

10 MONOCLE/COPPER

11 CYAN BEAM PAD/ GREEN BOTTLE

12 HAMMER

13 TIPE WRITER/SHEET OF MUSIC/TORCH

14 STRONG BOW/ONE TON WEIGHT
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15 DOUGHNUT/TIN OPENER/MUSHROOM
16 CHERRY CRHKE

17 wuun

18 TREASURE CHEST/RED BEAMER/MAGIC HAT
19 SLICE OF BREAD/TOW ROPE

20 SUITCASE/GREENBERMER

21 WuEn

22 M. S.C BOOKLET/BLUE BEAMER

23 MAGIC BOAT/TELEPHONE

24 DUCK EGG/TOOTHBRUSH

25 TIN OF RICE

26 H¥nx

27 SILICON CHIP/NIGHTCAHP

28 WIRE WHEEL

29 NE¥R

30 WALLET

31 MAUDLY SAUSAGE/CLAY APPLE/ BLUE BEAM PAD
32 TOY ROBOT

33 HEEs

34 RED BEAMPAD

35 GREEN KEY

36 HHEx

37 HHMM

38 MAUVE BEAM PAD

de bruikbare matrialen:
ALLE SLEUTELS:
De blue key, de mauve key en de green Kewy.

DE MAUVE BEAMER brengt je naar beeld 3

DE CYAN BEAMER brengt je naar beeld 1, the public house,
indien je Kleding aan het, zoniet word je energie aangevuld.
DE BLUE BEAMER brengt je naar de 1-na-laatste verdieping van
het hotel,beeld 34, indien je gekleed bent, anders wordt je
energie aangevuld.

Met de TAPE RECORDER kan je de toestand waarin je verkeerd
opnemen of laden.

Met de STOP WATCH kan je de tijd sneller laten lopen. (Als je
bijv. voor een gesloten restaurant staat.)

HET STRING VEST en DE BATH TOWEL horen aan te zijn als je
ergens naar binnen wilt.
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HAARSCHUKMING?*?

¥Raak met Kleding aan nooit een vijand aantttt
#Links onder in de hotellanding(beeld 36) staat een
electriciteitapparaat. Het kost Kleding en levens.

MAP ol | ol

[ o] [Bend- Baest- - im.—r
Ld, v - etul e«
{’.".“ Tiee R ~7'—H§“_"J
ETI ) O 31 19 -
Teaued-| [ Eebere ;'I?Jg.
Ejaht }—. - —itory :‘:’r
",__. -‘J__. t‘é S N |
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oy CreiM | {,u_-
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33 l' 2 a_ | e ] S (O | 2
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v l Stert
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.[* GRAFISCH: 10
i FRAY GELUID :10
J\ GRAFISCH: 10

= RANDAR 3 GELUID :10
JN GRAFISCH: 9

3 ESEED OF DRAGOMN GELUID : 9
.P GRAFISCH: 10

4 WA 2 GELUID :10
- GRAFISCH: 10

S BE8 SOLTD SNAKE GELUID : 9
GRAFISCH: 10
& FAMICLE PARODIC 2 GELUID : 9
= GRAFISCH: 9

2HHE sp-SNATCHER GELUID : 9
GRAFISCH: 9

o SPACE MANBOLY GELUID :8
.[N GRAFISCH: 8

9 PEACH UP S GELUID : 8
GRAFISCH: 8

GELUID : 9
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"hal' scanner

Dit mooie apparaat_je Komt
van Hal. Na lang wachten
hadden we hem eindelijk
binnen. We hadden hem
bestelt bij G. Willemse in
ijselstein. Het apparaat je
wordt gelevert met een
zwarte cartrirdge, en
twee diskettes, een Japans
scanprogramma, en een
Nederlandse versie
daarvan. Op de cartridge
zitten drie ingangen, een
voor de voeding, een voonr
de scanner en een voor de
printer. Op de scanner
zelf zitten ook nog een
paar Knop jes. Rechts
opzij zitten drie
instelmogenli jkheden,
DITHER, CONTRAST, EN
BRIGHT. Bovenop zit ook
nog een Knop waar je op
moet drukken als je wilt
gaan scannen. Tevens zit
er een Kijkvenster bovenop
waardoor _je Kunt zien wat
Je scant.Na het opstarten
Kun je Kiezen uit

verschillende dingen zoals,
scannen,
Als je

laden, saven,
verkleinen enz.

L 4
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voor scannen kiest Kun je
gaan scammen. Je drukt op
de spatiebalk en _je Kunt
gaan scannen als je op de
Knop drukt. We zien een
gele balk die tijdens het
scamnen feller wordt. Na
het van boven naar
beneden halen van de
scanner verschi jnt het
plaat je(in zwart wit). De
kRwaliteit is perfect, je
Kunt het nu wegsaven op
een user disk en zonder
enige moeite inladen in
Dynamic Publisher. De
grote van het plaat je is
echter wel beperkt, zo’n
6 cm breed en Scm lang.
Wel kun je als je een
groot plaatje wilt pakken
het in stukken verdelen ,
apart wegsaven en in DP
bi jwerken tot een geheel.
De prijs van dit
apparaatje is zo’n F530,-
incl. adaptor voor
aansluiting op ons
lichtnet. (Het besproken
programma hier is de
Nederlandse versie).

VIEW
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VIEW

Eindeli jk was het dan zo
ver, lekker vroeg uit bed
en dan nog 2 uur te laat
komen. Eenmaal in de trein
wisten we dat we goed
zaten want aan allebei de
kKanten stond MSX in de
ramen geKrast. Dankzij
Jaap Boomsma van het MSX-
CENTRUM hadden wij ook
een stand in Tilburg. Tot
onze verbazing waren
binnen anderhalf uur al
onze bladen uitverkocht,
dus dat zat wel lekker.
We hadden nu wat tijd
over om even rond te
Kijken. Alle bekenden
waren er weer, zoals:
MSX-ENGINE, GENIC, FRAC,
MSX-CENTRUM enz, enz.
Opvallend was het grote
aantal MIDI programma’s
die te zien waren.
Jammergenoeg was het
programma MIDITRACKER
van FAC nog niet te Kkoop,
waar ik enkele dagen voor
de beurs nog bericht van
heb gehad. Hel was er
een mooie demo te zien
met tien Kanaals stereo,
en wel AWESOME 2 wvan
MOONSOFT. Natuurlijk
waren er weer een boel

(nieuwe) spellen en
Japanse tijdschriften te
Roop. Ook MSX-Centrum
deed goede zaken met zijn
Koreanse spellen. Gelukkig
was er ook nog een Kleine
eetgelegenheid aanwezig.
Al met al een geslaagde
dag en ik zie nu al uit
naar volgend _jaar.




BT M- PAC CURSUS 1

Muziek maken Kun je niet zomaar. Het is handig als je ook
een muziek instrument bespeeld. Een muziekstuk kun je op
vele manieren beginnen te schrijven. Je Kunt eerst een
basloop je maken en later de rest van de stemmen in laten
vallen, je kunt eerst een mooie solo maken (eventueel met
echo) en daarna de rest, met de deur in huis vallen
enzovoort.

Om bij het begin te beginnen komt de eerste instructie
die u de computer Kunt geven bij een muziekstuk: CALL
MUSIC. Met dit commando leest uw computer alle gegevens
van de FM-pac, zoals de kanalen, nieuwe commando’s enz.
Om even aan te geven op welke manieren je het commando
Kunt gebruiken zet ik het zo neer:

CALL MUSIC(X,0,n1.n2,n3,n4,n5,n6,n7,n8)

De X staat voor drumset aan/uit.

nl..n8 staan voor Kanaal 1..8 aan‘uit

Als de X=1 dan heeft u nog 6 FM Kanalen, 2 drumkanalen
en nog 3 PSG Ranalen(daarover straks meer) tot uw
beschikking.

Als de X=0 dan heeft u 8 FM Kkanalen en 3 PSG Kanalen.

Bij de FM kanalen heeft u de keuze uit 16 onveranderli_jke
stemmen en 48 veranderli_jke stemmen.

De PSG zijn 3 kanalen van het geluid wat u zonder FM-pac
ook al had.

Deze geluiden zijn ook te veranderen door de instructie

Een commando die op CALL MUSIC wvolgt is CALL VOICE te
gebruiken als:
CALL VOICE(Bni1,8n2,8n3,8...etc...)

Voor ni Kunt u de nummers 0 t/m 63 Kiezen

Dit geldt ook voor de rest van de nummers nZ,n3,etc.. maar
dat hangt af van het aantal kanalen dat u in gebruik
heeft.

De nummers 0,1,2,3,4,5,6,9,10,12,14,16,23,24,33 en 48 zijn
onveranderli jK; d.w. z. dat u verschillende stemmen
tegelijk kunt afspelen en dat de klank behouden bi jft.

Dan de laatste instuctie die u nogig heeft voor een
muziekprogramma: PLAY #2

PLAY #2,"ABCDEFG","..... tweede stem...etc
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Als je akkoorden Kent is dat mooi meegenomen, zo niet dan
zul je na meerdere probeersels er misschien wel achter
komen. Het beste leer je vaak van een programma
voorbeeld je, dan Kun je precies zien wat er gebeurd bij
bepaalde instrukties en welke noten goed bij elkaar
passen. Het beste kun je een beet je experimenteren met
de toonhogtes, volumes, snelheden. Stem B33 is bi jvoorbeeld
goed te gebruiken voor bas gitaar, hoewel het eigenlijk
een electrische piano is. De stem B12 is heel laag mooi,
maar heel hoog Kun je ook mooie effecten opwekken.
Bepaalde stemmen veranderen op grote hoogte, probeer B11
maar eens op Octaaf 6 of hoger.

Even een tabellet je, wat wel handig is voor de instrukties.

Insteuktie x= Betekenis I
Coc> 163 Noot C met lengte x Play #2'C1C2C2CAC4CACH”
Citoe> 1.64 Noot C met 1/2 verhoogd, lengte x Play #2"CACHACACHA" .
Lo L.64 Lengte van de noten als geen lengte Play #2"L8C4CCCA4CC"
nader wordt a
Soo> 0.15 Toonvorm bij PSG stemmen. Hoort zPhy"MZOOOSJOCS4OC
~ bij instruktie Moo
Mo 1.65535 Snelheid van uitsterven of oplcocnm Play "M2000SOCM1000C"
van de toonvorm.
Noo> 1.96 Toocmmmmr. gelijik aan bepaalde = Play "N36N38 CD”
' noot in de toonladder. l
0> 1.8 Oktaaf | Play #2702C03C04C"
Qo> 1.8 Hoe lang de noot moet klinken. ~ Play #2,
Roo> 164 Rust ~ Play #2"CR8CCRS8C"
Too 32.255 | Tempo - | Play #2" T8OCDET200CDE"

Nadere instrtukties S en M

Bij S<x?> als de x= 0,1,2,3 of 9 dan is de toonvorm !\ De !
staat voor direkte aanzet de \ voor uitvloeien van volume.
Dit uitvloeien Kan de snelheid van woden geregeld met de
instruktie M.

Bij S<x> als de x=4,5,6,7 of 15 dan is de toonvorm /' De /
staat voor toenemen in volume, (Kan snelheid van geregeld
worden met M). Bij de ' houd de Klank op.

Bij x=8 Krijg je NN

Bij x=10 Kri jg Jet\/\/\/\

Bij x=11 krijg jen— (De toon blijft aanhouden)
Bij x=12 Krijg _je 1\

Bij x=13 Krijg je — LAARMAN

Bij x=14 Krijg _je NN ERIN LAARMAN




FM-PAC CURSUS

YOURBEELDPROGRAMMA’ S

10 " FX pac CURSUS

20 ' - Programsavoordesid |

30 * - VADER JACOB

40 '

50 "*** gaak 6 stemmen vri)

&0 WSIC(0,0,1,1,1,1,1,1,1,1)

70 '*** Geluidssoort per kamsal

890 VOICE(@16,012,84,624,048,010, 836,014

v",n ‘
100 '$$$ Stringvariabelen; geeft aan wal er gespeeld moet wordes
110 A1$="CDEC CDEC EPG2 EF62 LBGAGFLYEC LBGAGFLYEC CC(6)C2 C(6)XC2"

120 A28="RIR1"+A1$

130 R3$="RIR1"+A2$ ' Bij elke string
140 A4$="RIR1"+A3$ :' komen er 8

150 "AS$~"RIR1"+A4$ ' telien rust
160 A68="RIR1"+A5$ ;' extra voor, wat
170 *A7$="R1R1"4)6$ ;' ees cenon

180 A8$~"RIA1"#A78 :° effekt geefl.
190 *

200 “Speel de strings teqelijk

210 *al$ = voice(016) = vidbrafoon

220 "a2$ = voice(Q12)~ elekt. gitzar
230 'a3$ = voice(®d) =~ klarinet ,enz
240

250 PLAY H2,R18, 028,038, A48, 058,168,178, A8$
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10 ' ™ pac CURSUS

20 ' - Programsavoordeeld 2

30 ' - Thema uit film “The Exorcist (de witdrijver)®
40 ' gqecomponeerd door Nike Oldfield

50 CALL NUSIC(0,0.1,1,1,1.1,1.1,1)

60 VOICE(R:,01,814,814,010 810,81, 0!

65 "% get dit trukje meak je zelf een geleid, hoe? zie awdreg prograsma van R.Zijlstra s WSX club magazise deel 32
TOFOR X=0 TO 7

80 READ AS: DUDRES(X,VAL[*8B"+A$))

99 NEIT

100 DATA 01510010,01110000,1000100,0001100,11111001,11110611,109010,110011

106 '*** Geeft eea hoogle verschil tussen de stemmen

110 CALL PITCH(442)

125 "*** Gtart strings, geeft tempo, volume, oktaaf en algemene nootleagte aan

130 T1$="T160V10L306"

140 T28="T160V51306"

150 T3$="T160V7L806"

160 T4$="T160V4L306"

170 T5$="T160V111L806"

180 T6$="T160V61306"

190 T7$="T16005LOK250050": ' P36 siem

195 '*** Nyziek data

197 "*** Trek: al$(1] beeft volume 10 a28(1) beeft volume 5

156 ' denk bi) a2$ de eerste noot weg en er staat hetzelfde als bij a1$ min de laatste soot; dit geeft een echo-effekt
200 A1$(1)="AEBDSAE": A2$(1)~"EAEEEGA": 13§ (1)="N3500ARBBREGA"

210 A1$(2)«*XCCEIDCRBICCE™: A28(2) «"EICCEIDCERYCC " A38(2) =" }CRODRALBICC"

220 ALS(3) =" )CCEYCEB)CCEBE™: A28(3)="EXCCE)DCEB)CCER": A38(3) =" )CRBDRE( B)CRA(B"
230 AES="AEBEGA"

260 PLAY 42,7T18,T28.T38, 748,758,768, 18,728,778

270 PLAY #2,°".°" M1$(1),A28(1)

280 PLAY 42,°".°°, A18(2),A28(2)

250 PLAY #2,°"."" A1$(1),A28C1) A8(1), A28(1)

300 PLAY 42,°","" M$(3),A28(3), A18(3),A28(3)

310 PLAY 42, 018010, A1SCY), ALSL1) R28(1), A1S(0) AZS(1) A18(1), A28())

320 PLAY 42, R18(2),A28(2) A18(2), A28(2) A18(2),228(2) A18(2),A28(2)

330 PLAY 42, 018(1),A28(1), A18(1) A28(1) A1$(1) A28{1) A1$(1), A28(1)

340 PLAY 42, M18(3),A28(3), A1$(3),A28(3) A18(3), 228(3), A15(3),A28(3)

350 PLAY 42, M18(1) AXSCI) ANS(1), R28(0), A1SC0) AZS(1) A1S(1), A28(1), A38(1)

360 PLAY 42, A18(2),A28(2) A08(2) A28(2) A18(2),028(2) A18(2) AZ8(2) A38(2)

370 PLAY 42, M18(1), A28C1) ALS(1) A28(0) A1S(1), A28(1) A1$(1), A28(1), A38(1)

380 PLAY 42, A18(3), AZ8(3), R08(3), A28(3), AL8(3) A28(3), A18(3),A28(3),038(3)

I90 PLAY 42, 018(1) A1SC1) ALS(1) A28(0), AISCY), A28(1) A1$(1) A28(1), A3s(1}

400 PLAY 42, M1802),A28(2), A1$(2), A28(2), A18(2), 028(2) A1$(2),A28(2),238(2)

410 PLAY 42, R18(1), A28(1), ARS(1), A28C0) ALSCY) A2S(1), A18(1),A28(1), A38(1
420 PLAY 42, A1$(3), A28(3), A18(3), A28(3), A18(3), A28(3), A18(3),A28(3),238(3)
430 PLAY 42, 018(1) ALSCT) ANSCL), R28C1), ALSCY) A28(1), A1$(1) . A2$(1)
440 PLAY 42, A18(2),A28¢2), 01812}, A28(2), A18(2],028(2),A18(2),A28(2)
AS0 PLAY 42, R18(0), A28(1), A08(1), A28(1), A1SCY) A28(1), R1$(1), A28(1)
460 PLAY #2,M18(3),A28(3), A18(3), A28(3), A18(3) 028(3), A1$(3), A28(31E
470 PLAY 42,°","" A1$(1) AZ8(1), A1$(1),A28(1) :
480 PLAY 42,7°,"" A18(3) A28(3),A18(3),A28(3)
490 PLAY 42,°","" A18(1),A28(1)

S00 PLAY 42,°*, " A18(2),A28(2)

S10 PLAY 42,°".*". A%

32
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ijk is bet dan zover: BIT™ heeft haar cigen Buropese importeur en leverancier
gen. Al een aantal mren houdt BIT® zich bezig met het maken van MSX2-
. En haar produkten zijn niet alleen van uitmuntende kwaliteit, er komt ook
ns geen woord Japans in voor Kortom: perfect geschikt voor de europese markt,
“Europe heeft momenteel cen tweetal sercuze programma'’s in de nanbieding:
urus en MIDi-saurus. Maar dit is slechts het begin: in de toekomst zal het
sment worden uitgebreid met de nodige spellen, demo-diskettes en ook het teken-
ma van BIT* | Graphsaurus. Alle software waarmee wordt geadverteerd is op
ad sanwezig en wordt geleverd met cen Nederlandse handleiding, En u betaalt
de postbode het pakket bij u thuis brengt! BIT*-Europe, zo Europees kan
software zip.

DISAURUS

2 volledige MSX-MIDI pekket is op de markt Niet alleen kan clke
turige synthesizer of module worden aangestuurd, ook kunnen MIDi-signalken
MIDI-kcyboard worden ontvangen! Verschillende partijen kunnen worden
eeld om later tegelijk te worden afgespeekd! De cartridge is voorzien van twee
OUT en een MIDI-IN aansluiting. Nu direct leverbaar uit lapan voor MSX2 en
en cen bodemprijs:

POSNTBUS 195 2040 AD ZANDVOORT

F1. 399,
NTHSAURUS

luisteren is leuk maar muziek maken is nog veel keuker: met Synthsaurus
het mogelijk een willekeurig muziekstuk in notenschrift rechistrecks op de
er in te voeren. U kunt tevens zelf drumpartijen en klanken ontwikkelen, en als
p de vuurpijl: de zelfgemaakte muziek kan worden omgezet naar cen Basic
ma. Benut uw FM-PAC(K) optimaal en bestel Synthsaurus direct.

bicding: van FL. 169,- voor slechts F1. 124,50

Alle Bit? -produkten uit voorraad leverbaar met Nederlandse handleiding

ren naar:
EUROPE

bus 195 MIDISAURUS  a FlL 399,=
) AD —SYNTHSAURUS a Fl. 124,50
ivoort Rembourskosten e A
Totaal: r— Y
Adres:

Woonplaats:
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10° - o 1=
o B '

| Bl $32 First Aliea on lce 112 !

w ’ : :

30 7 | Cosposed by Erik Laarman ( ®oody Software 1551 ) |

7 I !

7° g ': - .:_
“ .

1007

110 _WSIC(1,0,1,1,1,1,1,1)
120 _VOICE(84,81,81,815,815,816)

1’

140 _AUDREG(40,4H84) & ' Verander drusgeluid

1%’

160 FOR 1=0 70 7 WY

170 READ A%: _AUDREGIX,VAL(*4B"+A%)) +" T¥ Verander voice(@l)
160 NEXT Wl

150 ' Data voor de stes verandering
200 DATA 01110001,01010001, 0000000, 100000, 11110011, 11110001,00000, 00001

210 * Maak de sogelijkheid wan ald en a2 een aantal van 11 strings te maken zonder deze instruktie geeft de cosputer Subreript
cut of Range dwz "1k beb geen ruiate wvoor als(ll} ey’

220 DI ALSCIL) A28(11)

m ’

240 GOSUB 1830

250 PLAY 92,°T120V1301L1"%, *T120V500L1", "T120V601L 1", *TI20V1007L1", "T120V1007L 1", *TI20VI0Q7LL ", "TI20V5", "T12008L32V10", *T1200SL32" , "T12005
L2

260 PLAY 92, "RICISCILCISCIACILIA0S", "RIRICISCIRCIACILISOS", "RIRIRIRZCAZOZF4R4CIL1S0O5" ", *", " ", "B 28! 2D 2B 2 B!2B'2 B'ZB!2 B!MIoNISRA.B2
v28C2"

n’

280 AL$10)=*BE6)CCCEGICADEE)TICERC(®

230 AES1)="CEGICCAS. SA16, LESAREIOALEC R"

00 AIS(2)="AFL160BGECD(A2"

J10 AIS{T)="AR16AABICRIGDADS, 4032, DROAES"

J20 AIS(4)="CAR1GARICCER1ORTZDAGAESAFE, LF J2064DIL4EL"
330 AISI5)="ABABICR1GEL. (AEXCCE*

J40 AIS{6)="R16ALI2FELI6FEZ, C*

J50 AIS(T1="L1b6ARBA"

150 AIS(B)="AARILA"

J70 AIS(91="A"

380 AIS{10)=")LoAFFIGEHAB. 4R2. "

J90 RISL11)="(LAAFFICSHAB, LA2."

400 * ECHD VAN ALS

410 AZ$10)="VS0SRBDEL)CCCEGICCBEGICILE"

420 AZ811)="6)C{CEGICAL. bALS. LEAANBIGALEC"

430 A2$12)="CBAFL150BGECOCAL. "

4480 AZ$(3)="ABARISGAAB)CR1GDLDA, 4032, DASAER"

450 A28(4)="EBCAR1SAAICCER1GAIZONOAESAFE, WFI2064DRGAER"
460 A26(5)="EBABABICRIGEL. (AB)"

470 A2$(6)="CCER16ALI2FELISFEZAER"

480 A28(7)="L15ERBE"

490 A2$(8)="EERISE"

300 A28(9)="¢"

S10 A28(10)="LE4RAGHARNEICE. AC2("

520 A2$(11)="CLOARACHANEEICE. ¥C2("

530’
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40 VI$10)=*VICVZEVICVACYSCVSCYICYBCYICVIOCVI ICVIZ2CVIICVI2CY1 1CCL16DEG)CCCERCS
S50 VIS11)="L160SR4R16VI 26320326320 32LIZR1 6V 1 SRV 2A-V1 16V 1 0F VBEVSE-VADV2D-VOC(B"
350 VI$12)="05RAVIZLI2ERI2ERI261 SERT2VIIAICAVIZACCVE LAVI0OC VIR VBCC VT AVOA-VSEYAG-VIFV2EVIE-*
ST0 VIS(I)=*05VIZ RIGLIZERIZFRIGAT2 AXCCAGARIZARIZ AICCAVIIGAXC(VIOAE VIAICIVBRAGVTAVS)IC(YSAVAG"
m »

350 V2610)=*VIEV2EVIEVAEVSEVSEVTEVBEVIEVI0EVL IEVIZEVIJEVI2EV] | EEEEEEL L SDEGICACE"
800 V2841) =*L15605R4R 16V12632R32832RT2R 1 6V13)CREC"

610 V2$12)="00R4VIZLI2ERI26RIZB16GRI2VITICOELS"

620 V2$13)="05V12 R16LI2GRIZARI2ERI2 VIEVBEVTEVICEEVI 1EEVIZE EEVIIEEEEEEEE®

m »

&40 VIS{1)="L160SRAR1OVIZAIZRIICAIZRIZR16V1 3 ~REE-*

850 V3$12)="05RAVIZLIZERIZERIIDISCBRIIVISIECALS®

660 VIS{3)="05VIZ R1SLIZBRIZICRIZIRIZ VTAVBAVIAVIORRYLIAAVIZA ARVISARRRARAR"

&7 !

680 D§="0BLIZRAV2CVACYSCVBCVIOCYIZEVIICIVIOCVICAVRTVICIVACVSCRVACYICRVZCVICY”
650 °

700 X$40)="LEVIOGACVI ICVIZCVIICYIOCVBCL 1 6VACYSCVACYIC"

710 XIS(1)="LEVIOGADVL IDVIZOVI 1DVIODVBDL 1 6V6RVSDVADVIDL 1 08*

720 X$(2)="LEVIO0ACVIICVI20VI1DVICEVBFLIEVAEVSE-VAFVIE"

70

740 Y$(0)="LEVI0G4EVI LEVI2EVI1EVIOEVBEL I SVSEVSEVAEVIEL 106"

T30 YS(1) ="LaVIOQAFVIIFVIZFVIIFVIOFVBFL 1 6VOFVIFVAFVIF®

760 Y$(2)="LEVI0GAEVI IEVIZFVIIFVIOGVOAL I SVORVIAVAAVIA®

TT0 18400 ="LEVI0GAEY 1 IGVI26Y116VI06VBGL16VEEVIEVAEYIE*

780 T8(1)="LEVIOGAAVI IAVIZAVI1AVIOAVBAL 1 SVAAVIAVAAVIAL 108"

T30 1942)="LBVI0GIEVLIGVIZAVI 1AVIOBVE)CL16YECVICVALYICC™

m ’

BIO "880 N was eerst een toatoe su lijken het houtjes die tegen elkaar tikken C/H i3 het bekken/hi hat , dit geluid is boger gew
orden

620 RIS="R4N'SHENERBHERE"

830 RZ8="RAN'SNEMESNOS!H16HIEH1CKIS"

B40 R3I$="D!HISNI14NHES'N! 16MISNHEE ' M16MI SNH1SN165! H16M1 SHHE"

850 R4$="B!RIOMISNHES N 16M16MHES ! N1 oM SHHIEN165 CI6NIES! 165" 16"

850 RS$="CHISR18HIGH] 6N HISCHIORISR16BH1GR16H1R1EN! HISCHISRIGH1S"

870 R&$="CH'16R15HIGHIEN HISCHISRIOR1SB HIEHIGHISH16S N 16M165!H165!C16"

B30 R7$="D'/K3MBS!MED'KID " NENBS! KEB!NE"

890 ROS="MISM1SN16N15HN14M16N14M1SHN | SHM15HN16HIISNCESHN1 HN16HNISNC! I*

m ’

910 E18="VIZL16{CEG)IC{DEG)C{CEBICLDEGBICIACL"

920 E28="VTL16RSLEGICDEGIC(CERICSDE BVL2VLIA, LA, kAILAL"

930 E3$="V2L16R8.CEGICCDEG)C(CER)CCDEGVIOL2F . LFA. LFL"

940 E4$="VSRIRS,DLD1&LD4DL"

750 ES$="VBRIR4C.LC1"

960 E&S="VIRIRIRISAB. LAMAL"

970 E7$="RIRA. LI2VIFFFVEFFVSFFVAFVIFEFAFL"

980 ESS="RIR4.RI16LI2V5DDOVSDOVADDVIDDI6D4DL"

790 EF$="RIR2L32VSCLCVACLYITCCCACT"

1000 *

10107 XNNWHNNNWRRRR NN NN Y

1020 * V First Alies on Ice intro (The Arriving)V

1030 " TNNSRHNNMRH RN NN RN e

1040 PLAY n’c- .u .l 'n 'oo 'lo .'Cl'.Oi

1050 LOCATE 42, 11:PRINT"0a lce

1060 PLAY #2,*" i o " Mt RIS DS

1070 PLAY #2,"" e Nes ' C ' N . b *,Ris, 08
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1080 PLAY #2,*" ol L o D% F " A" RISDS
1090 PLAY 42,** Ao et R it Bt Tt ¢t VL
1100 FLAY 42,A1810) ,A1$(0) ,AZ8{0) ,* C *," F *," & ",Ris
1110 PLAY 42,A1810) ,A1$(0) ,A28(0) ,* D *," F *," & *,RI$
1120 PLAY 42,A1810) ,A1$(0) ,A28(0) ,*C *," E *," 6 ",Ris
1130 PLAY #2,A18(0) ,A1$(0) ,A2$(0) ,* D *,"E *," A *,RDS
1140 PLAY 42,A1810) ,A18(0) ,AZ$(0) ,*C *," F *," 6 ",R3s
1150 PLAY $2,A1810) ,A18(0) ,A2$(0) ,* D *,* F *,* 6 "R}
1160 PLAY 42,A18(0) ,A1$(0) ,AZ$(0) ,*C *," E *," 6 *,R3sS,08
1170 PLAY #2,A18(0) ,A1$(0) ,A2$10) ,* D *," E ", A& ",R4s,08,VI8(0) V24(0)
1180 " XNWRRRNRRRRNN SRR RN NN
1190 * VFirst Alien on Ice { Main These IV
1200 " WO K NN NN R R RN
1210 PLAY #2,A1841) (A1841) A28(1) ,*C *,*E "," 6 ",k
1220 PLAY 42,A18(2) ,A18(2) ,A2${2) ,* D *," E *," A ",k
1230 PLAY #2,AE$13) ,A1$(3) ,A28{3) ," D *,"F *," A ",Rk3$
1240 PLAY 42,A1814) (A1844) ,A2$(4) ,"C*," D "," A",k
1250 PLAY #2,A1815) ,A1$¢5) ,A28(5) ," D *," F *," A ",R3s
1260 PLAY 42,A1816) ,A18(6) ,AZ8i6) ,“C *," D *," & ",Rés
1270 FOR A=1 TO 2
1280 PLAY 02,A1847) (AI18(7) ,AZ8(7) ,"C1&*,"E1&","FL1&6" RSS,VI${1),V2811) ,VIs(1)
1290 PLAY #2,A1818) ,A18(3) ,A28(8) ,*DI&","FI&", 616" RSS, VI${2),V26(2) ,V38(2)
1300 PLAY #2,A1847) ,A1$(7) ,AZ$(7) ,"C16","E18","F156" RSS,VI$(1),V2s(1) VIs(h)
1310 PLAY #2,A18(9) ,A18$(9) ,AZ819) " E *," 6 *," A ", R&8,VI$(3),V25(3) ,V3$(3)
1320 NEXT A
1330 PLAY #2,"06L16V13","05L16VI0", "OSLIGYVS", """, """, "0bLIVE", "0sL1VE", "DEL1VE"
1340 PLAY #2,A181(1) ,A18(1) ,A28{1) ,X$(0),Y$(0), 18400 ,R3$," C* ,*E"* ," 6"
1350 PLAY #2,A1812) ,A1$(2) ,A2612) J8(1),Y$(0), 18410 R3S, D * ,"E " ," A"
1360 PLAY $2,A18(3) ,A18(3) ,AZ813) XS(1),Y$CH),I801),R38,* B " ,* F " ,*
1370 PLAY 92,A18(8) (ALSC4) AZS(4) X800, X8(0), I8(1),R3S,"C* ,* D * ,*
1380 PLAY #2,AL8(5) ,AL8(S) ,A28(5) ,X6CL),Y8CD),I841) R38," D * ,* F " ,*
1390 FLAY 02,A1810) ,AL1$(6) ,AZ8(6) XS(0) XSC1),I8¢1),R48,"C " ," D" ," A"
1400 PLAY #2,A18010),A18¢10) ,A28(10) ,X8(2),Y8(2),18(2) 76,08  ,"L1&" ,"LI&"
1410 PLAY 02,A18(11), Amlll m(m X8(2),Y8(2),2812),R78,08 05" ,"05*
1420 PLAY #2,** " ,!0(2) Y$(2),1812) k78,08  ,"ViI* ,*y8*
1430 PLAY #2,** el e JI802),Y8(2) 2“2),&75,0’
1440 PLAY #2,** Sl o+ J$L0), Y$40), 28100 R4S, "L160OVIT"

L}

’

)

e > e
Wi

1450 PLAY #2,"* " o XS(0),¥8(1),78(0),R38,A1810),A18(0),A28(0)
1460 PLAY #2,** XS, Y8U1), 28101, 38, A1810), A1S(0),A2810)
1470 PLAY #2,** e XEU0), Y8400, 28100, R3S, AIS 01, A1810),A28(0)
1480 PLAY 02,°V13* ,*V5* V&, X8(1),Y8(0),28(1) R4S, AL810) ,A1$(0),AZ810)
1490 PLAY #2,°L1606", “L1S0S", "L160S", "VIO®, *VI0®, *V10®

1500 PLAY #2,A18(0) ,AL$10) ,A28(0) ,* € *," F *,* & ", R38,A1810),A18(0) ,AZ$(0)
1510 PLAY #2,A18(0) ,ALS(0) ,A26(0) ,* B *,* F *,* 6 ",R36,A1$(0),A18(0) ,A2810)
1520 PLAY W2,A18(0) ,ALS{0) ,A28(0) ,* C *," € *,* 6 *,R35,A18(0),A1$(0),A28(0)
1530 PLAY #2,A18(0) ,A1S(0) ,A28(0) ,* B *,* E *," A *,R4S,AI$(0),A18(0) ,A28{0)
IS00 PLAY 02, ,°% e spespesgeRys

1m PL“' .2'.. ..l .. I ’ l . ‘ l . G Rs‘

1560 PLAY 92,°L107* ,°L208" , w206t 0 G ' ot 3 ' ' 6 ,m *L205%,*L208", "L 205"
1570 PLAY #2,°816" 816" ,'818° ," B ' 'E ' Rt RAS

1580 PLAY #2,°V10°* ,*Vi0* .'vto' ,'I.2‘ .'LZ' ,'I.2'

1550 PLAY .2’01 'll 'on ’-N' '-an 'uoso'u ‘lo‘o 'oo‘- .IMI
1600 PLAY W2,E18  ,E28  (E38  ,E48 ,ESS ,E6s ,RES,ETS ,EB8 ETS
1610 _PLAY(0,A):IF As=1 THEN 1610




R F T PAC L ISTING D

1620
1625 END

1630 SCREEN O'CO OR 15,1, 1:KEY OFF:NIDTH 80
1640 LOCATE 0,10

ER20003200032230220 02230399 Eh' teeeTEEREERRECRERERERECERRERRONNLYIY
i

1650 PRINT® T e ————— 1=
1660 PRINT" ! First Alien b
1670 PRINT® ! | o
16680 PRINT® | by Erik Laarman Noody Software '91 | *
1650 PRINT® R j=1

1700 LOCATE 29,20:PRINT*NSX view incorporated”
1710 RETURN

ERIK LAARMAN

QNG UIT \/OOBR‘\ AD M

[ e ‘ DISK-MAGAZINE [t atee i

agon-Disk. het disk-magazne cat wunnen we @ de betrelfende solt- of
.-(. g ¥ oA =TT - harch "W F "N
boordeval s1aal met dema’s en spelen -::ef:::’:\k :’Fg“ (‘:[ﬁ‘\!’;\llu UN: _’I&H
van o~ progammewrs zoaks Stefan \"Sx~tmrv‘-lr-1'n PR n-a
, RN 238 ! na-loar .

'_):arr-a M:..L.:.."l ;m()‘:.u_::':;\.mmm , aanschal met raad en daad poraat. jo
e yaection, cptaden = nt angd baflen als e vragen of

met Engne 4 had je & lang n @ bezd seoblemen hebt naar 6én van de hep-
lunnen hoeoberd

ines!
i IMPORI
| Globey | | Ditis et te geloven! MSX-Engne evert
« nu Jepanse software UT VOCRRAAD! 6 x MSX-Engine ) F36.00 ‘
MAGAZINE i Dt noum lget B | | SAMSXEroken  £XO0
2 Detant pas as e de soflware oox & x hn-’).nm".)tsk FAG50
i MSX-Engne brengl o het iaatsie reuws candwerkolk in jo bozit hebt gekregant ,“,'( HS.X [:r_ oo () FE.00
het eerst! Let op. nummer vier (11 maar) Dat is pas service! Een greep ut onze o A A8 |
bevatte recensies van Fray, Xak A voorraad t x Uragon Oisk . X
Randar § Seed of Dragon en natuurik de x Engne+Disk FI75
neuwe Panasonc FS-AIST Panasonic FS-AIST HIL 1796
MSX-Turbo-R-computer Wil @ echit op Fray HIL 155 - Graz overmaxken op onze gro ol bank
de hoogie bfven van de Situabe roncom Randar § HIL 155 ows jo aares (1)

MSX op di momenl dan moet e cus Xak i HIL 173
| gewoon id worden Als je dal ean Daclie

Sold Snake HIL 155,
snel goet ontvang 2 je eersle nummer &
rond 10 ma 1989 En. natuurkk healt de hidsied  verzendrosten  exkamied  HI Fut-color A3-posters Zin U verkngbaae
Engne een Il-COior-cover %)~ rembours bi MSX- Engne! Ba vOor meer
Naas! MSX-Engne verscded ook de nlormate, de posters zin echt net duur

MSX-Engine. Wildenburgstraat 74. 3833 HH. Leusden- Centrum. Tel 033-951859 18:00-21.00
Postbank 81440011 ABN 55.8188.389 | (Tnv. Loek van Kooten te Leusden)
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FM-PAC LISTING

5 (LS
10 _NUSIC(1,0,1.1,1,1,1.1)

20 CLEAR 500

30 _VOICE(@12,09,01,81,01,05)

40 FOR 10 TO 7:READ AS: AUDREG(T, VAL("&H"#A$)): NEIT

50 DATA B9, E4.5,0,83,84,36,35

60 SOUND 6, 8:SOUND 7, 241

70 _AUDRES(40, GHSC)

80

30 POKEAHFAAC, 50: POKESEFASC, 36

100 T$="T117*

110 PLAY 42,7$,T8,T8,T6,T8, 78,78, 75,75.78

120

130 A$="¥1202L608"

140 A$(0)="C002CHQBCCCN2CH08C"

150 A$(1)=*L16V120CHDF10CCHOVACCIOVSCADVOCCHDRTTSCOVSOCHENI2I"

160 *

170 B§(0)="06L32¥1R4V1 20V10CVBCTECYACTZCVOCCRAVI 2CV1 OCVACYSCHACT20V00C"
180 B§(1)=A$(1)

190 *

200 C4="11305L2°

210 C$(0)="GP4*

220 C$(1)="L16CCHIRI6A2. *

230 C$(2)=*)L16CCBARIAD. *

240 C$(3)="L1604¥1506CCHAR1 608A2. *

250 C3$(4)=")L1606CCBAR1606A2. *

260 C$(5)="L1604V1508CCHA"

7

280 D$="V1006L1608*

290 DS(0)="FOCYACHV2CTICHVACSCHTECHTCHVBCHICHV OCVICAVIZERIACHVIACHISCH"
m '

310 £$=*V0°

320 E$(0)=*C16016C16C1MH16C16C16C16C16C16C16C1 MH16C16C16C16°

330 E$(1)="BIC16C16C16C163 C16C16C16C16B!C16CI6RCI6C1 65N 16C16C16C16"
340 E$(2)~"B/S! 168151 1685 1601 SNARAMA"

350 '

360 Pg+"VBLI"

370 F$(0) =" ¥BL32CRI2CRI20RI2CRI2CRI20RI0RIORIICAI2CRI2RI2AI2AIAAILCRI2CL64"
380 F1$(1) =" V10CPBCYSCVACTIOCVBCTECYACYIOCRBCYECHACY] OCVACYECYAC”

300 FS(1)=FI$(1)+F1$(1)4F18(114FI8(1)

400 *

410 6$="04L16"

420 68(0)=*L1604V13CCHARI6N999950M. . *

430 68(1)=*L160SVSGYTGYICTI 6VBEVSGY2SVS AV PAVSPIVI L FAVERIVSFAVEY"
440 G$(2)="L16¥130R16¥1007110V1 200091 10VBPAVOR4VIORYI 1 F4T1 ZPARARARY"
450 6$(3)=*L16VBCYICHV100711DAVA 2EV1 3EEEDV1 204V CHVLOCHTECHVECHVACHV2CH®
460 68(4)="L16V10CCHCCBYLIZVSCYSCHCCAVTCCHVACCHLIGCCHCC BILI2VSCYBCHOCHVICCH
mn

480 H$~"04L16V10*

490 H$(0) =" L1604V13ER)CRI6L32COVOCONSCONTCOVCOVI0®

500 H$(1)+*R2L16V100YSAVEAVEAVARYZA®

510 H$(2) =" V10B4CGEHGFYSLI2661CEHCHGEHLISVEBEIGFI2"

520 *

530 ' Part A

540 *

550 PLAY 42,08, B8, C8,8,C8, 04, B, Fs, 68, H

YVIEW




FM-PAC LISTING

S60 PLAY 42.A$(0),B$(0), "=, " """ ES$(0) F$(0)

570 PLAY 42,A8(0),B$(0), ", ", """ E$(0) . F$(0)

5680 FOR A1 TO 2

90 PLAY 42, 0$(0).B$(0),C$(0),CS(0},CS(0}.D$(0),. ES(0),F$(0)

600 PLAY 42,A$(0),B$(0),CS(1),C8{11,C8(1),D8(0} . ES(0),F$(0)

610 PLAY 42,A8(0),BS(0),.C$(2),C8(21,C8(2),08(0),ES(0) F$(0)

620 NEIT

630 PLAY 42,A$(0),B$(0),C$(3),C$(3).C8(3), "~ ES(1).F$(1),68(0)
640 PLAY 42,A$(0),B$(0),**,"*,**.D$(0), ES(1). F$(1).68(1)

630 PLAY 42,h8(0),BS(0),CS(4).CS(4),C8(4), " E$(1), FS(1),68(0) H$(0)
660 PLAY 42, A$(0),BS(01, ", ", """ E$(1) F${1],68{1)

670 PLAY 42,A$(0),B§(0), "=, ", **. D$(0). ES(1), F$(1),68(2)

680 PLAY 42,A8(0),B8(0),**, =", ==, =" ES$(1) F${1} ,68(3) B8(1)

690 PLAY 42, A8(0),B8(0),**,**,**.08(0), ES(1), F$(1).68(4) H$(2)
700 PLAY 42,A$(0),B$(0),C$(3),C8(3),C8(3),08{(0) ES(1), FS(1),68(0)
710 PLAY 42,A8(0).B8(0), """, **,** E$(1), F$(1) . 68(1)

720 PLAY 42,A8(0),B8(0), """, """ E$(1) . P${1)

730 PLAY 92,A$(0),BS(0),"*, ", ", D8(0), B$(1), F$(1)

740 PLAY 02, A8(1),BS(1),C8(5),C8(5),CS(5).08{1) E$(2) F$(0)

750

760 * Part B

m '’

780 58¢0)="¥502L108C"

790 S$(1)="¥1001L4gaccoc”

800 T$(0)="V406L16CR16))CRISCCRIGICRIGCCCRIE) ICRIB(CRIENC"

810 U$(01="06L16V1S08GE-R16V106E-R16VSGE-RI6VIGE-

820 U$(1]="06V136486FE-D(GRA. 64"

830 U$(2]="L16Q46B-)DE-FB6808"

840 US{3)~"L160465-)DE-F86808.C*

850 U${4)="04<B-)C(B-)CDAR4QBR16DE-P*

860 US(5)~*FERAPERBFGADLD4*

870 U$(6)~"CBRBCERACOA(ERG4"

880 Us(7)~"01v1508C1°

890 U$(8)~"0171508C16C2"

900 V${0]="V40SL16E-R16))E-R16¢(E-R16)E-R16<(E-R16)E-R16CE-RI6DE-*
910 W§(1)«"V1302L26E-*

920 V§(2)="V15020404CCCC"

930 W§{0)="B'4B4B!4B!4"

940 V8(1)="B!C4B!H4B!C4R!R"

950 W$(2)="B!C3C85 ' HECBB! C2CB5 AIRE"

969 ¥$(3)="3!C8C65'ABCBB! CACAS R BS!H!B"

965 W(4)="R1.CI6CIECI6CIECIGCLECIACIE"

S70 X$(0)="VIL16CY2CVICTVACYSCYACYICV2CVIC

980 X$(1)="08V8LI2CRI2CRI2CAIZCRI2CRI2CAIZCAI2CAI2CEI2CAIZCAIACAI2CRI2CAIZCAIACLES"
990 Y$(0)="V406L16CR16)XCR16<CRI6ICRIGC(CRIE) XCR16CCR16XC"

1000 Y$(1)="06CR16>)CR1SCCR16)CRI6CCCR1S)XCR16CCOALI6EVEAVTR) " VBCYIDVICEFVIGTRGVIGY106V] 16GHGE-
1010 Y$(2)~*¥8CYSDVI0EFY76YBEVI6Y106V1 16646E-FGE-D*

1020 Y$(3)=*CVI0CVRCVBCTECY4CT2CVIC

1030 Y$(4)~"L1605¥158-GR16V10B-6R16V62-GR16V3IB-6"

1040 Y$(5) =*02L64V156¥1 26-VOFVOEVIE-VIDRI2R1ER16R16R16R16R16VIS6Y126-VIFVOEVIE-VID*®
1050 Z$(0)="V403L16ER16)DER 6CER16IERI 6C(ERI6)DERI6(ER6)E"

1060 2§(1)="V403L16ER16)YER16CERT6IER] 6C CER16))ER] 6CERI6V2046V31"
1070 Z$(2)="V4BIVSCYSDVTEFT46VI6TE6VTEVBEGIGE- POE-*

1080 Z§{3)~"DC"

1090 Z$(4)~"L1605SV12R16B-6R16V73-6R16V3B-G"

1100 Z$(5)="04R16R16816R16L64VI5EV126-VIFVSEVIE-VIDR3IZR16R16R16R16R16R16VISCVL 26-VSFVEEVIE-VID"

e e R R WSS s



B 1 PAC LISTING R

1110 23(61"Olll‘llGRISRl6l64'l§61!26-'9?762?32-'10R32!l6!16216&16Hl6&16'156'128—'9!‘6!932-'!D!32V1561126-'9??6!'3!—!!D'
1120 PLAY 92,58(0),"" .** . : ST I80),Y8(0)

1130 PLAY 42.88(0),°° ™" .*% .t .t IS0, YSH0)

1140 PLAY 42,58(0)," ,** .** .*° 'ttt L18(0).Y$(0).28(0)
1150 PLAY 42,58(0),** .** .** ' "t LUt LX8(0).Y8(0),28(0)
1160 PLAY #2,58(1)," .** .** "% "t L MB(0).X8(1).Y8(1),28(1)
1170 PLAY 42,58(1),*" .** ™" """t LNS(01,X8(1),Y8(2),28(2)
1180 PLAY 42,58(1), TS(O] LT LT U NS(0),18(1),Y8(3),28(3)
1190 PLAY $2,58(1),T$(0),** ,** """ .¥§(0),X8(1),Y$(1).28(1)
1200 PLAY 42,58(1),78(0),** .** .*° Vi(ﬂl ¥5(0), X8(1), Y$(2),28(2)
1210 PLAY 42,58(1),T$(0),** ,** .** ,V§(0),¥$(0),X$(1},Y$(3).28(3)
1220 PLAY #2,58(1),T$(0).U$(0), 08(0) US$(0),¥$(0),¥8(1), X$(1)

1230 PLAY 42,58(1).T$(0).** ,** ", V$(0),¥8(1).X§(1)

1240 PLAY OZ.SS(Il.T!(OJ.US(OI.US(OI.US(DI.VS(O).'S(ll.XSIl).YS(l).ZS(C)
1250 PLAY 42,58(1),T$(0),** ,** "% . VS(0).¥$(1),18(1).Y$(5)

1260 POR A=1 TO 2

1270 PLAY $2,58(1), T$(0), US(1),U8(1),US(1), V8(0),W§(2), X${1), 1${5).Z8(5)
1280 SOUND 6, 0:SOUND 7,240

1290 PLAY 42,58(1),T$(0),U$(2),U$(2),U8(2),V8(0), ¥$(2}, X8(1},Y$(5).28(5)
1300 PLAY 42,58(1],T$(0),U$(1), US(1),US(1),V8(0), W8(2), X8{1),Y$(5).28(5)
1310 PLAY 42,58(1),T$(0),U$(3),U$(3),U$(3),¥5(0), ¥8(2) X$(1),Y$(5) . Z8(5)
1320 PLAY #2,58(1),T$(0),US(4),US(4), US(4), ¥8(0), ¥$(2), X$(1),Y$(5).28(3)
1330 NEIT

1340 PLAY 42,58(1).T$(0),U$(S).US(5), U$(5), VS(1), ¥$(2), X$(1),Y8(5),Z8(5)
1350 PLAY 42,58(1), T$C0),US(6), US(6)  US(6), VS(1) ¥8(3), X8(1),Y8(5).Z8(6)
1360 PLAY 42,58(11,78¢0),** ,** .*" .V8(2).N8(0),18(1),Y$(5)

1370 PLAY #2,58(1),T8¢0),** ,** .** .V8(2)."* .E§(1).Y$(3)

1380 SOUND 6, 0:SOUND 7,241

1390 PLAY 42,58(1).** .U$(7),*" .,"* .*" .¥8(01,1%(0),Y$(5)

1400 PLAY 42,58(0),"*  ,US(7),U$(7),U8(7).*" ,¥$(0),X$(0)

1410 PLAY €2,°" " ,US(8).U$(8),Us(8),"" .¥$(4),"R1"+18(1)

1420 8070 550

ERIK LAARMAN




ADVERTENTIES

Zoek je iets op MSX-gebied of moet je iets Kwijt stuur het
dan naar ons op, ook als je contact zoekt met andere MSX-
gebruikers Kun je het naar ons opsturen. Het is gratis en het
komt er altijd in te staan.

Contact gezocht met MSX2Z,
MSX2+, 128k, 256k, 512k, FM-
PAC, MUSiC-MODULE, 2DD
gebruikers. Bart van Leeuwen,
Ilpenstein 8, 1121GT,
Landsmeer.

gezocht: FM-PAC voor
redeli jke prijs. Xander
Bakker, tel: 02908-3596.

Gezocht: music-module tel:
02908-5678

Te Koop of te ruil: mijn orig.
testament, r—-type, TNT, en
Metal Gear. 0Of twee van
deze ruilen tegen de music
module. (eventueel met
geldbedrag) tel: 055-559688

Te Kkoop: NMS 8245 omgebouwt
naar 2+, incl. 30 diskettes en
boeken. prijs F900,- tel:
02908-4213.
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MSX - TINSCHRERIJFFORMULIER - VIEW

Word nu lid van MSX-VIEW het beste maar ook het
goedKkoopste informatieve MSX blad van Nederland. VYoor
F22,50,~ ben _je maar liefts een heel jaar lang lid en Krijg
Je om de twee maanden de nieuwe MSX-VIEW thuis gestuurd.
Word lid en maak F22,50,- over op gironummer 6295155 t.n.v.

Bart v. Leeuwen
Ilpenstein 8
1121 GT Landsmeer

tel: 02908-4097

Losse nummers zi jn ook op dit
adres verkri jgbaar, hou er dan
wel rekening dat je zelf de
verzendKkosten zult moeten
betalen.

(NAAM:

HDRES:
POSTCODE:

PLAALS:

(MERK/TYPE):
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