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F-R-:O°N-T
Fray, één van de eerste spellen voor de MSX-Turbo- R; lees gauw de recensie van Fray in dit

nummer! Oh ja, de foto op de voorkant van het vorige nummer was niet van Fray, maar van
Crimson I Sorry....

R-E-D-A-K-T-I-O-N-E-E-L

FEE- P-A-N-A-S-O-N°I'C W-S A-1-S°T
Een uitgebreide test van de nieuwe Panasonmic WS-AIST MSX- Turbo-R-computer! Niefs is
inmogelijk met dit fenomeen uit Japan; je kunt zelfs samples maken vanuit Basic! E

"""" LETEE S'E-E-D O°F D*'R*A-G-O°N
Al eerder aangekondigd; een nieuw stukje MSX-Turbo-R- software van Riverhillsoft; we

kennen ze al, van Burai, dat spel met die grandioos lange introdemo. Lees snel hoe het onze
recensent verging in de wereld van draken en demonen.....

LTEIEE X-AK 2

Een wel zeer uitgebreide recensie van dit wonderbaarlijfk mooie spel uit het land van de
rijzende zon.__. beleef de avonturen van Latok Kat in de nieuwe Microcabin!

TEVEE F-R-A-Y
De PCM-samples viiegen je in dit spel om de oren; Xak- mmziek goed? Laat ons niet lachen!
Fray is eigenlijk alleen voor de MSX-Turbo-R, maar er bestaat ook een MSX-2-versie! m

I: = : : ——
(ES0= iy
ghRvesy 5] B SETEVE R-AN-D-AR 3
B S S TR T R B Y Het kan niet op in dit nummer! De al lang aangekondigde Randar III van Compile kregen we
RS = twee dagen voor de dead-line binnen. We hebben tot diep in de nacht (lees: ochtend) door
moeten werken om alles nog af te krijgen, maar, het resultaat is er dan ook naar!

m

P'R-O-"G"R"A"M-M-E-E-R"K-U-R"S-U-S 4
Line-interrupts en screen-splits..... interessante materie, dat zeker! Lees nu hoe je twee of meer
schermen tegelijkertijd op het beeld krijgt!

S-P-E-L-T:I'P-S
Deze keer hebben we tips voor je van Xak II; inklnis een grote plaitegrond van het doolhof (zie
review!) links van het dorp; plus natundijk fullie ingestuurde tips en advertenties..... m

Nieuwe ontwikkelingen en verschuivingen in de softtop 20... E
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Redaktioneel

Eindelijk! De MSX—-Turbo—R is aangekomen in Europa, en de
mensen die er eentje bij ons besteld hadden zitten nu
zielsgelukkig achter hun nieuwe speeltjes. Natuurlijk vind je
een uitgebreide bespreking van de Panasonic WS—AIST in

nummer vier van.... MSX— Engine.

Aan een computer zonder software heb je niets; Snel. mooj
en gigantisch verslavend, dat is Fray. het vervolg op de Xak-
cyclus en tevens het eerste echte MSX—-Turbo—R-spel. Goed
nieuws voor MSX-2- en Zplus—bezitters: er bestaat ook
een MSX—-2-versie van Fray! Een superlang review van dijt
prachtige stukje software vind je in...juist, nummer vier van

MSX—-Engine.

De langverwachte opvolger van Randar Il is, net voor ge
dead-line. binnengekomen op de redaktie. Vol overgaye
hebben we ons op dit meesterwerk van Compile gestort
Gevolg, een superdeluxe review van Randar lll in nummey
vier van..... (ik hoef het al niet meer te zeggen he?)

En natuurlijk, zoals we in het vorige nummer al haddep
beloofd, vind je in nummer vier als extra toegift een recensijg
van Xak Il Jullie hadden 'em nog tegoed! lets minder mq 5t
dan Fray, maar het bljjft topklasse. Nee, het gaat goeq met
Microcabin, zeer goed zelfs!

Minder goed gaat het met Riverhillsoft de maker van Seeq
of Dragon, waarover je in dit nummer een bescheiden Stukje
tekst kunt vinden. Seed of Dragon scoort overal nogg
matigjes: ~matige  graphics, matig muziekje, matige
spelkwaliteit. Het is jammer, maar dit spel kon ons toch echt
niet bekoren.

Nieuw Is onze Full-color-poster—service; voor gigantisch

lage priizen kan je bij ons vanaf nu A3-posters, al dan we|

of niet geplastificeerd, kopen van Japanse software. Wie wj|

er nou niet een levensgroot portret van Fray boven zijn/haar

bed hebben? En nu even reklame maken... zonder Coco
Copy Repro BV Veenendaal onze drukker hadden we de

prijsjes nooit zo klein gekregen. Dus, jongens, vanaf nu

alleen nog maar kopiéren en faxen bij Coco Copy in

Veenendaal. afgesproken?

Veel plezier met Engine nummero vier!

Loek van Kooten:.




Vele verhalen over de nieuwe MSX
Turbo-R hebben al de ronde gedaan,
zinnige minder zinnige.... Wat is
daar nu van waar? In deze special kun
je alles over de Turbo-R lezen...

De Panasonic FS-AIST (Super Turbo
zit in dezelfde kast als de Panasomic
FS-A1WX, alleen is de kast nu grijs en
niet zwart. Er worden twee system-
disks bijgeleverd met speciale Turbo-R-
tools, zoals een programma, waarmee
je de PCM kunt uitbuiten. Opnemen,
afspelen, met een andere snetheid
afspelen en omgekeerd afspelen (klinkt
Russisch), de mogelijkheden van dit
programma  zijn ZO  ongeveer
onbegrensd! Er zit een ingebouwde
tekstverwerker in, die dan ook meteen
het grootste gedeelte (1376 KB) van de
ingebouwde ROM in beslag neemt
omdat de hele Japanse karakterset
(plusminus 2700 tekens) is
ingebouwd... De tekstverwerker zelf is
helaas  onbruikbaar voor  oms
Europeanen. Oock MSX-Basic 4.0
ontbreekt niet; deze Basic gaat ongeveer
5 a6 keer zo snel als 3.0, de vorige
versie. Probeer alleen maar eens een
programma te listen, daar word je echt
goed gek van, als je de STOP-toets niet
op tijd weet te vinden. Tevens is MSX-
DOS 230 meegeleverd en deze
nieuwe DOS-versie heeft meteen
een heleboel nieuwe instrukties!

= ——=———
De MSX-DOS 2.30 instrukties
ASSIGN, ATDIR, ATTRIB, BASIC,
BUFFERS, CD, CHDIR, CHKDSK,
CLS. COMMAND2  CONCAT,
COPY, DATE. DEL DR
DISKCOPY, ECHO, ERASE, EXIT,
FIXDISK, FORMAT, HELP,
KMODE, MKDIR, MODE, MOVE,
MVDIR, PATH, PAUSE. RAMDISK,
REM, RENAME, RMDIR, RNDIR,
SET, TIME. TYPE, UNDEL, VER,
VERFFY, VOL. XCOPY. XDR

[URBO
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De aanshluitingen op de achterkant van
de Turbo-R zijn microphone, RGB,
Audio/Video, Printer, RF (NTSC) en
een speciale Super RF-aansluiting die
helaas alleen op Japanse TV's werkt
De Tape-aansluiting is weg en in plaats
daarvan kun je een externe microfoon
(of versterken) aamshuiten om met de
PCM te samplen. Pas op! Net als bij de
MSX-2+ geeft de Audio/Video (2-tulp
alleen slecht zwart/wit beeld. Alleen
de RGB-uitgang geeft kieur en om deze
aan te shuiten, heb je eem monitor of
TV met SCART-aansluiting nodig. De
kabel hiervoor wordt natuudijk

bijgeleverd.
Op de nieuwe R800-processor na is de

PCM-soundchip de  belangrijkste
toevoeging van de Turbo-R. Hiermee
kun je via een externe aansluiting (5-
Pool-Din) of via de ingebouwde
microfoon achtbits samples opnemen
en uiteraard afspelen. Als de samples
snel worden opgenomen is de kwaliteit
zo goed dat je het verschil niet hoort
met het originele pgeluid (niet
overdreven!), alleen is het geheugen dan
wel snel volgesampled. De sample die
MSX-Turbo-R-bezitters kunnen horen
op de Dragon-Disk is opgenomen op
snelheid een, de op een na
nauwkeurigste. De ingebouwde
microfoon is zeer gevoelig en je hoeft
er dan ook niet voor te zitten om een
goede sample te krijgen; sterker nog, je
mag niet te dichtbij zitten wil je dat het
geluid miet vervormt! Het opnemen
kun je doen via het bijgeleverde tools-
programma, maar ook vanuit BASIC
met het programmaatje dat hieronder
staat,

10 CLEAR 200,&HAQ00
20 CALL PCMREC (&
&HAQOO0&HCFFF.1

30 CALL PCMPLAY ( &
&HAQOO.&HCFFF.1)

CALL PCMREC (@
Beginadres,Eindadres,Snelheid)
CALL PCMPLAY ( &
Beginadres Eindadres,Snelheid)

Snelheid mag varigren van 0-3;
0=15.75kHz =78 kHz
2= 525 kHz 3:-39375 kHz

Door meerdere keren PCMPLAY met
verschillende begin- en einadressen te
geven (of juist dezelfdel) kun je hele
leuke effekten bereiken; denk maar aan
het bekende "rap-stotteren”.. In
machinetaal zijn de wolgende OS-
routines aanwezig.....

0180H: CNGCPU:  Schakelt
gewenste CPU-stand in

Invoerr  A:=0; 280
A= 1; R800+ROM
A= 2. R800+DRAM

Bii A=2 worden de ROM-routines
naar DRAM gekopieerd zodat de
R800 de instrukties sneller uit
het geheugen kan lezen,

Leest
CPU-stand
Uitvoer: Zie invoer van
CNGCPU
o1geH: PCMPLY:  Speett
PCM-sampile af
Invoerr EHL:=stariadres
(EHL-zeventienbits

getal DCB-=eindadres
A, Bit 0-1; Snelheid
Bit 2-8: 0
Bit 7: VRAM/RAM
(1= VRAM) |
QiggH: PCMRECNeemt PCM-
sample op

Invoer: Zie mvoer
PCMPLY
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Tja, en dan de grote vraag; zit of zitten
er in de MSX-Turbo-R nu een R800
met emulatiemode of een R800 en een
Z80? Er zijn verschillende verhalen in
omloop; de versie die ons het meest
aannemnelijk in de orem klinkt is de
volgende: in de MSX-Turbo-R zitten
zowel een R800, een broertje van de
Z300, de opvalger van de Z30, als een
ZB0A. Op zich is de Z30 geheel
overbodig, omdat de R8300 Z30-
compatible is, maar aangezien de R800
nogal wat bugs heeft dient de Z30
ervoor deze bugs op te vangen. Niet
netjes, maar 't werkt verder wel En
dan nog even om misverstanden te
voorkomen; je hebt het al in de MSX-
Computer-Magazine kunnen lezen: De
klok-frekwentie van de R-800 is 7.14
MHz en niet 28.6363 MHz De meeste
instrukties zijn echter dermate
opgevoerd, dat je een Z-80 op 28.6363
MHz nodig zou hebben om dezelfde
snelheid te bereiken. Er is, voor zover
ik weet, nog geen R800-assembler. Dat
is lastig, want dan kun je de speciale
R800-instrukties niet gebruiken. Van
de meeste weet ik de opcode, zodat je
die met DEFB in je source-listing kunt

EDC1
EDC9
EDD1

HL=A%

EDC3
EDF3
DEHL-+Hiss

Bit 78543210
ADD Ap: DD 10000- p-
ADD Ag: FO 10000-q-
ADC Ap DD 10001-p-
ADC Ag: FD 10001-g-
WNCpx DD 00-p-000
INCq: FD 00-g-000
suBp DD 10010-p-
SuBg FD 10010-g-
SBCAg DO 10011-p-
SBCAg FD 10011-g- h
DECp DO 0O-p-101

DECg¢ FD 00-g-101

Bit 768543210

ADE DD 10100-p-

—1

FD 10100-g-
Onp DO 10110-p-
ORg FD 10110-9-
XORpE DD 10101-p-
XORg FD 10101-g-
CPp: DD 10111-p-
CPg FD 10111-g-
| 00 D1
p KH XL
q WMH YL
Bit 78543210
Wor: — O1-r-r'-
IDuy: DD O1-u-u' -
IDw: FD O1-v-v' -
LDun: DO 00-u-110
S S
LDwn: FD 00-v-110

maL R g
000001 010 ON 100 W1 M0 M

r B C D E H L - A
u B O O ® XHX - W
v B © O E NHNL - W

BiuenvstaanB C. D E en A tussen haakjes
want het is korter om die registers via r aen
i spreien: via u of v kan het echier ook.

Het systeam met de kisine letiers werkt als
volgt zodra je een kiane letter zZiet, zoek @
die op in de tabel eronder. Dit zijn de registers
dia ja voor die kisne letter kunt invuden. De
geialen die erboven staan most @ binar
invoegen bij de plaats waar de letter staat.

Jezietdat[X-IYnuopte splitsen
zijn in achtbits registers. Daarbij is het
aantal  laadinstrukties grondig
uitgebreid. Kompleet nieuwe instrukties

Door: Falco Dam

zim MULUB e MULUW. MULUB
betekent MULtiply Byte en
vermenigvuldigt A met een ander
register (B, C, D of E; niet H of L)
waarbij het resultaat in HL komt te
staan. MULUW betekent MULtiply
Word en vermenigvuldigt HL. met een
ander registerpaar (BC of SP; niet IX,
I'Y, DE, of HL). Het resultaat komt in
DEHL te staan en het resultaat is dus
een tweeéndertigbits getal.
Alnlan.tswnogemhjst]emetdn
belangrijkste ies van de
Panasonic FS-AIST MSX-Turbo-R.

MSX-TURBO:-R
CPU: R800
ZB0OA

(28.64 MHz)
(3.58 MHz)

96 KB MSX BASIC 4.0
64 KB DOS /2
1376 KB Tekstverwerker
256 KB

L 128 KB

V9958 MSX-VIDEO
80/32 karakt. 24 regels
512/256x212/192 pixels

. PSG 3-kanaals
MSX-MUSIC 9-kanaals
PCM SOUND (REC/PLAY)

L0 ETIR AT EES SO R
K[ o-7o0 ®[*]7FLzr

B Fom |
(Fl0 Fak-2

=&

\5 L-»X>23 EEd AUSAIL

| B~ ﬁ 3.:9!::..:}-

'ii‘TililL.E i
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(@} sasic
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SEED OF DRAGON

Door: Renzo van Soelen

Dit spel van Riverhill-Soft bestaat uit
drie dubbelzijdige schijfjes, iets minder
dan dat we de laatste tijd gewend zijn.....
Als de naam Riverhill-Soft je niets
zegt verbaast me dat niets want ik ken
dit softwarehuis zelf ook alleen maar
van Burai, een Role Playing Game op
zes diskettes met zo ontzeitend veel
Japans dat menig MSX-er het maar
aan de kant heeft gegooid. Maar goed,
nu dus Seed of Dragon, het spel waar
het in dit review allemaal om draait.

Laten we maar eens met de demo
beginnen.... deze ziet er zeer redelijk
uit, maar na Burai (die een zeer goede
introdemo had) had ik van Riverhill-
Soft niet anders verwacht. De
introdemo begint met een tekst die
terwijl hij op beeld verschijnt

tegelijkertijd uitgesproken wordt, net als
bij Fray. Als we dit gezien hebben
krijgen we het logo van het spel en we
horen de kreet "Sieieiciet of Dlagon”
door de boxen schallen.

Na een tijdje wachten kom je in het
spel terecht. Burai zag er al niet zo erg

fantastisch uit, Seed of Dragon kan ook _

in het rijtje geplaats worden van “een-
keer-spelen-en-dan-de-kast-in-
spelleties”. Maar omdat ik jullie nog
een enigszins redelifk review wilde
voorschotelen ben ik toch even aan de
gang geweest met dit spel. Het spel
draait alleen op de MSX-turbo-R en ik
vraag me af waarom  de
programmeurs niet van de
mogelijkheden van deze computer
gebruik gemaakt hebben.

Je loopt door allerdei velden heen met
zeer mnatige achtergrondgraphics, en
dan komen we bij een zeer irritant
aspekt van het spel; als je een paar
velden gepasseerd hebt worden er weer
een paar nieuwe velden ingeladen en de
pest is dan dat de muziek tijdens het
laden niet wordt uitgezet. Als de
muziek dan nog mooi zou zijn, maar
nee hoor, ook deze is niet om over naar
huis te schrijven. Je begint in een veld
dat alien- en robotachtige wezens
herbergt. Deze zien er redelijk uwit,
maar bewegen nogal lomp, net als het
mannetje  zelf overigens. De
schietbewegingen zijn ook al zo
vreselifk snel. Je kunt ook allerei
gebouwen in met sleutels die je van de
verslagen monsters krijgt en mocht je
de deur niet open krijgen dan moet je
een vijand die vlakbij de deur
rondloopt vernietigen. Achter zo’n deur
bevinden zich vrijwel dezelfde
vijanden als buiten, met uitzondering
van de hoofdmonsters (ik heb er tot m
toe vier gevonden). Als je deze verslaat
gaat er een stuk muur open waarna je
een nieuw stuk veld in kunt of een
kamer krijgt met een item. Deze items
kun je selekteren met F-2 en met F-1
kun je je schilden en wapens sterker
maken.

Verder in het eerste level kom je ook
nog in een jungle terecht waar een
groot monster je opwacht en waarvan
je dit keer geen item krijgt. Ik ben
helaas niet uit level een gekomen
omdat je slechts vijf keer continue kunt
geven en niet kunt saven. Misschien,
maar zeker weten doe ik dit niet, is het
zo dat als je eenmaal in een hoger level
bent gekomen je na een Game Over in
datzelfde level begint.

Als je van dit soort spellen houdt en
niet zo om de graphics en de muziek
geeft moet je dit spel zeker
aanschaffen! Tegen alle anderen zeg ik:
"Lekker laten liggen en voor HfL 20,=
meer Fray van Microcabin kopea!”

Sounds: 6.5
Graphics: 6.5
Spelkw.: 6.5
Score: 52

Merk: Riverhillsoft
Formaat: 3x2DD
Werkt op: MSXturboR




De langverwachte opvolger van
Xak is er dan: Xak I is de naam
van dit nieuwe juweel van
Microcabin. Was de muziek van
Xak al machtig mooi; die van Xak
I is om je vingers bij af te likken!
Xak II bestaat niet, zoals in onze
advertenties vermeld stond, uit
twee, maar uit maar lefst (inchiis
data-disk) zes diskettes! En wie nu
nog durft te zeggen dat ’ie een spel
snel uitgespeeld heeft_

Zoals een goed Japans spel betaamt
heeft ook Xak II gigantische
introdemo; het verhaal wordt in
deze demo weer eens verhelderend
uit de doeken gedaan in de ons
inmiddels welbekende kriebels. Bij
Microcabin schijnen ze het leuk te
vinden om mensen voor de gek te
houden: zo vroeg ik me toch af wat
er aan m’'n FM-PAC stuk was toen
ik na vijf minuten nog steeds geen noot
had gehoord. Geen paniek; dit hoort
zo..de FM-PAC moet eerst even warm
draaien (.). Als de muziek dan
cenmaal komt is het echt schrikken
geblazen: terwijl semi-
driedimensionale muiti-layer-scrolls op
het scherm worden gegooid dreunt het
gemarcheer van een  gigantisch
demonenleger door de boxen. Prachtig!
De hel is echt losgebroken in Xak II;
dat kun je dan nog letterlijk nmemen
ook, want aan de demo te zien is er
inderdaad een heel leger demonen
ontsnapt uit het binnenste der aarde..
Ook deze keer ben je weer eems de
enige die in staat is om de mensheid te
redden van deze verschrikkelijke
creaturen. Je krijgt hiertoe opdracht
van een elf, die je nog regelmatig zult
tegenkomen in de rest van het spel.
Je start op waar je eindigde in Xak;
je bevindt je met level 25 midden
in eem bos terwijl prachtige
middeleeuwse muziek uit de

van het hele spel. Dit houten hoofd, dat
we voortaan paashoofd zullen noemen,
stelt je in staat zelf geheime paden te
ontdekken bij de open plek in het bos.
Qok heb je dit hoofd nodig om weer
terug te komen in het dorp. Als je
eenmaal wat ham en brood hebt
gekocht bij die mevrouw met dat
brilletie kan je je voorbereiden op de
eerste konfrontatie met de vijand:
kikkers.

Deze kikkers zijn in het begin
verbazend sterk en je zult dan ook
regelmatig afgaan (let op de prachtige
ronddraaiende letters van GAME
OVER). Tja, en dan komen we bij het
allergrootste ”raadsel” van Xak IL Het
merendeel van alle MSX-ers krijgt
geen experience punten. Rara, hoe kan

(Y
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Door: Loek van Kooten

dat? Het leuke is, dat dit probleem
alleen opduikt bij de illegale versie van
Xak II; dat is eenvoudig te verklaren..
de zwarte versie van Xak II is niet
helemaal foutloos gekraakt: je karma
(slechtheid) springt om de mimuut op
Zz'n maximum (130) en dat zorgt er dan
voor dat je geen experience meer
krijgt. De enige oplossing voor de
mensen die zo'n zwarte versie hebben
is regelmatig poken in de FM-PAC of
op de data-disk. 't Is wat omslachtig,
maar 't resultaat is er dan ook naar

Voor alle brave MSX-ers volgt hier de
oplossing...: in de originele versie gaat
je karma steeds een punt omhoog na
het verslaan van een vijand. In de kerk
kan je een maal”Pray Duel” opvragen
bij één van de nonnen. Deze menu-

speakers dendert. Mooil Het elfje
vertelt je nog even een verhaaltje en
ja  hoor, dan mag het spel
beginnen... Je mag al snel de grote
held gaan spelen, want een persoon
genaamd Shana is vastgebonden
aan een boom. Na een kieine
reddingsaktie brengt hij je, via een
geheim pad, naar het dorp dat je in
de rest van het spel als uitvalbasis
zult gebruiken.

Eenmaal in het dorp gekomen
wordt het saai: gewoon alles afiopen
en iedereen asnspreken, net zolang
totdat je van het meisie met het
rode hasr een houten hoofd krijgt,
2o ongeveer het belangrijkste itern

_
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optie stelt je in staat om de goden aan
te roepen zodat je karma weer op nul
gezet wordt. Pas op, want dit werkt
maar éen keer!

Dan is er nog wel een ander probleem:
op de één of andere manier mag je
soms (en dat is ook met de originele
XKak II het geval) de kerk niet meer in.
De enige oplossing is wegsaven,
reseften, opnieuw opstarten en kijk
'es..ny kan het well Naast het
aanvragen van "Pray Duel” kan je in
de kerk ook nog je magic herstellen en
een kletspraatje maken met de dominee
en een derde non.

Het vechten kan op twee manieren,
met de hand of met magic. Magic kan
je alleen gebruiken als je je zwaard
versterkt hebt bij de elf met de
kristallen bol (de waarzegster). Als

je magic gebruikt kan je vijanden op je
gemak vanaf een afstandje neerkmallen.
Het dorp heeft vier uitgangen; als je
naar rechts gaat kom je op de open
plek uit in het bos. Als je maar links
gaat wordt het echt lenk, de vijanden
hier hoeven je maar aan te kijken en je
verdwijnt al naar de eeuwige
jachtvelden.. voorlopig dus maar even
laten zitten! Boven en onder het dorp
heb je vooriopig nog niets te zoeken.

Als je in het bos eenmaal wat verder
bent wordt het echt interessant: je komt
hier de eerste kleine (en lege) dungeons,
dat zijn grotten, tegen. Nog wat verder
gekomen vind je je eerste echte item!
Na heel wat afgevochten te hebben
wordt het echt leuk; rustig fluitend loop
je door het bos en ja hoor, daar ligt
iemand zwaargewond op de grond. Laat
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’ie nou net jouw paashoofd nodig
hebben... als dank ontvang je een
paar handschoenen die, als je ze
gebruikt, ervoor zorgen dat je
kracht met 200 punten verhoogd
wordt. Handig, die handschoenen!
Probleem, want hoe kom je nou in
hemelsnaam weer terug in dat
dorp als je geen houten hoofd
meer hebt? Geen probleem, want
je vriend Shana bevindt zich in de
boom viak boven de plek van het
ongeval en deze is zo vriendelijk je
het houten hoofd netjes te
retourneren.

Nog geen vijf minuten later kom
je Shana weer tegen, hetzij in een
wat andere situatie. Shama is
omsloten door een groot aamtal
slijmmonsters en de enige die hem
hieruit kan redden bea jij, Latok.
Als dank ontvang je weer een item
en een lading cnbegnjpehj’xe tekst.
Met de inmiddels verkregen spiegel
mag je de onderste boom in. Ha, en nu
waordt het spannend . je komt nu op een
brug terecht die stikt van de vijanden
en de gaten; raak je een vijand aan, dan
ben je dood, en als je door een gat valt,
ben je ook dood. Oppassen dus. Na een
tijdje lopen kom je dan via een andere
boom weer uit in het bos. Hier lopen
vreselijk sterke vijanden rond, maar
met wat geluk en wijsheid kan je hier
jelwdaphogmtot:ﬁ!
Nubeginthetechtewerk.wantjek_lml
hier de eerste echte grote dungeon in...
de monsters die hier rondlopen zijn
nahmurdijk nog sterker Na wat
speurwerk kwam ik bij eemn oud
vrouwtje terecht die me, nadat ik op
advies van het elffe een konin

tevoorschijn had getoverd, een
toverstafje gaf. Dit was het begin

van een heel groot probleem; al
snel vind je namelijk waterpoeien.
Loek in poel nummer één;
resultaat: niets! Loek denkt "awel,
ge moet natuuriijk dat stafke
selekteren, daar iets zal
gebeuren”. Awel, Loek had gelijk,
want toen ik met staf en al in poel
twee plonsde begon m’n emergie
stijgen. Konklusie: het stafke dient
ervoor uw emergie in poelen op te

hogen.

Maar ja, als je een dag later, na de
eerste  demoon te  hebbem
verslagen, niet door een deur mag,
zelfs miet na alle items een keer
geselekteerd te hebben (behalve de
staf paipodijk, want die was al
ergens voorl) ga je je toch




enige poel die je enmergie ophoogt is
poel nummer twee; in poel nummer
€én gebeurt dus nooit iets, staf of geen
staf! Je snapt nu hopelijk wel dat de staf
niks te maken had met energie en
dergelijke; de staf bleek een sleutel te
zijn waarmee ik de bewuste deur kon
openmaken. Leuk he, die raadseltjes..

Achter die deur bevindt zich demoon
mommer twee. Je wordt eerst
geteleporteerd naar een aparte kamer
waar je een echt gaaf getekende kerel
op je scherm krijgt. Na wat geblabla
wordt het vechten geblazen..de man
transformeert in een vreselijk sterk
monster en zet, bij wijze van grap,
netjes je energie op 1/20. Leuk als je al
gesaved hebt en zo.. Dat is echter
niet het enige, meneer Eng heeft
ook mnog  twee  hulpjes:
bliksemsschietende ogen die je
graag naar de andere wereld helpen.
Na enige pogingen moet het je
lukken om Eng en z'n twee
kameraden te laten zien wie de
sterkste is. Dan blijkt dat meneer
Eng er niet alleen eng uitziet, maar
ook nog ’es enge dingen heeft
gedaan! Een lief klein meiske heeft
hij opgesloten in een klein kamertje.
Op aanraden van onze elf moet je
dat kind dan naar het dorp brengen;
en als je dacht dat je nog mocht
slaan en stompen heb je het
mis...met het meiske op de rug bij
de open plek aangekomen blijkt dat
je je paashoofd onderweg hebt
verloren. Met het lieve kind echter
mag je ook zonder hoofd naar

boven toe, via het geheime pad, en in
de ons inmiddels welbekende boom
zien we Shana die je weer een nieuw
hoofd geeft en netjes met je meeloopt
naar het dorp. Als je het meisje hebt
afgeleverd wordt je weer overstelpt met
tekst en beloningen.

Weer een ervaring en 10.000
goudstukken rijker kan je dan weer een
nieuwe wapenkollektie aanschaffen. Nu
kom je in scéne twee terecht; het
gedeelte links van het dorp. Dit is een
regelrechte katastrofe! Eenmaal level 35
geworden stort de brug in en moet je
weer eens de grote held gaan spelen. De
meneer die in het tentenhuis bovenin
woont is samen met de brug het ravijn
ingegaan, maar, dankzij jouw hulp kan
'le er weer uitklimmen. Als je even
met ’em mee naar huis loopt krijg je

een bril, waarmee je toegang
krijgt tot een enorme doolhof in
het grottenstelsel links van het
dorp. Hij vertelt je erbij dat zijn
dochter gevangen gehouden wordt
door een ijskoningin die in die grot
schijnt te wonen.

Ik schreef net doolhof..nu, deze
doolhof doet haar naam eer aan,
geloof me! Het doolhof bestaat uit
verscheidene verdiepingen waar
hele sterke monsters rondlopen.
Om de haverklap wordt je echter
geteleporteerd naar een andere
verdieping en op de verdiepingen
zelf bevinden zich talloze trapjes,
gangen en ladders die  weer
toegang verschaffen tot een nieuw
en nog moeilijker stukje doolhof.
Na vijf vur ronddwalen, vechten,
level ophogen en nog meer dwalen
lukte het me om ergens tussen de
spoken een boek en een sleutel te
vinden. En dan ben je er nog steeds
niethihi, je mag ook weer terug.. Met
de sleutel kun je de lift bedienen die
zich op de begane grond bevindt: de
hele doolhof bestaat wit vijf
verdiepingen. Als je naar de onderste
verdieping gaat begrijp je waarom al
die ijspegels op de daarbovenliggende
verdiepingen hingen: des te meer je in
de buurt komt van de demoon hier, des
te kouder het wordt! Je wordt hier
aangevallen door bliksemsschietende
donderwolken en om de demoon te
bereiken moet je nog op diverse
drijvende en bewegende plateaus
springen.

Eenmaal weer vaste grond (beter
gezegd: vast ijs) onder de voeten
hebbend kom je een verijst meisje
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tegen met een gouden halsketting
om, de dochter van die meneer die
door de brug zakte. Ze blijkt niet de
enige te zijn die is gekidnapt door
onze ijskoningin; er bevinden zch
hier diverse beelden.

Nog een klein stukje en ja hoor, in
de ijsgrot zie je een kring van
pilaren en brandende kaarsen, de
muziek verandert, het scherm
wordt donker; alles wijst erop dat
we gaan vechten met een demoon...
Eerst moet je nog een ijshond
verslaan en daarna komt ze dan in
hoogst eigen persoon: ons ijskonijn.
Als dit klusje opgeknapt is, mag je
jezelf feliciteren. Met de magic
teleport teleporteer je jezelf naar de
kapotte brug toe waar vader,
moeder en ex-beeld dochterief je
begroeten..nu mag je de onderste
uitgang van het dorp proberen! Je
wordt  geteleporieerd mnaar een
gigantisch kasteel waar enorm sterke
monsters rondlopen... Het kasteel
bestaat uit twee gebouwen; je komt
terecht voor het eerste en met een
speciale sleutel kun je de poort die
toegang verschaft tot het immense
bouwwerk openmaken. Het eerste
gebouw bestaat uit vier verdiepingen.
Op de vierde verdieping kom je een
aimf tegen die je, nadat je haar
verslagen hebt, twee items geeft,
waaronder een medaille. Met deze
medaille is het mogelijk jezelf heel erg
klein te maken zodat je door de gaten
in de muren kunt. Je komt dan in heel
andere velden; het spel speelt zich dan
in die muren af en je grootste zorgen
zijn nu eens niet vleesetende planten en
spookridders maar kleine muisjes, die
nu echter groter zijn dan je zelf bent!

Om van het ene gebouw in het andere
te komen moet je vanaf de derde
verdieping van het eerste gebouw,
springend via een reeks kilometershoge
palen, naar dezelfde verdieping van het
tweede. De vijanden zijn hier nat_uuﬂtjk
weer veel sterker en je_ zult het hier dan
ook knap moeilijk krijgen. In én van
de muren vind je twee hendels die je
moet plaatsen in de spleten in de
kelders van gebouw én en twee. De
kerkers onder de kelders lopen dan vol
met water en via een ladder kun je dan,
mits je het duikerspak aan hebt, andere
kamers in het kasteel bereiken. Na heel
veel pezoek, heen weer geloop en
levensgevaarlijk stuntwerk op zwevende
stenen plateaus had ik dan echt alle
items verzameld die ik maar kom
vinden. Om veilig helemaal bovenin
het kasteel te komen moet je de magic

scroll selekteren; doe je dat miet dan
verlies je heel veel energie en wordt je,
als je in de allerbovenste kamer bent,
weer terug geteleporteerd naar het
dorp; niet de bedoeling dus.. En
jaleukleukleuk, hier bevindt zich,
jawel, de vierde demoon, een
gigantische draak! Na het beest
verslagen te hebben krijg je, nadat je in
het dorp nog wat rondgelopen hebt en
van Boldo, de wapensmid, een groot
zwaard hebt gekregen, toestemming
om samen met Ray te gaan varen in de
boot naar de plek des onheils: het paleis
van Gospel, de opperdemoon van Xak
IL. Op zee kom je nog een kameraadje
van Gospel tegen die één van je
gezellinnen gevangen neemt en naar
Gospels vertrekken teleporteert. Op
een één of andere manier sla je
overboord van het schip en spoel je aan
op Gospels territorium; en, het ergste 1s
nog: je bent je zwaard kwijt!

Nu komen we dan bij de laatste fase
van het spel: je komt in een spiegelhuis
terecht waar je konstant moet lopen
sjouwen met kristallen bollen, spiegels
en sleutels zonder dat je verdwaalt..
Awel, de beloning is dan ook groot: een
Xak-zwaard! Samen met ons elfje gaan
we vliegen en na ongeveer tien minuten
(zonder te mogen saven) niets anders
gedaan te hebben dam schieten en
ontwijken kom je een reusachtige
adelaar tegen die het paleis van Gospel
bewaakt. Ben je hiedangs gekomen dan
wacht je de allerlaaiste uitdaging.
Gospel is op zich niet zo moeilijk te
verslaan, ware het niet zo dat hij, als je
hem dood hebt gemaakt, zichzelf weer
tot leven weki en in een schermgrote
robot kruipt die ontzettend sterk is. Na

drie wur keihard oefenen lukte het dan
om Gospel de laatste en definitieve
doodsklap toe te dienen.

Je wordt getrakteerd op echt een
grandioos mooie grandioos lange
einddemo! In één woord fantastisch,
echt waar! Diverse plaatjes laten alle
dorpsbewoners nog eens de revie
passeren.

Xak II is machtig mooi, gigantisch
verslavend en vreselifk moeilijk! De
graphics zijn van hoge kwaliteit, zeker
voor een Action Role Playing Game;
ook de verschillende multi-layer-scrolls
maken dit spel grafisch gezien tot een
waar spektakel. Over de muziek hoef
ik het niet te hebben; Xak I verbleekt
en de boxen staan op hun hardst. Qok
de spelkwaliteit ligt zo ontzettend hoog
dat, alles bij elkaar genomen, Xak 0I
wat mij betreft een heel mooi plaatsie
mag krijgen in onze Softtop 20. Xak II
krijgt een hele dikke tien. Verplichie
aanschaf!

Sounds: 9
Graphics: 7.5
Spelkw.: 8
Score: 65

Merk: Microcabin
Formaat: 6x2DD
Opties: FM-PAC, R800
Werkt vanaf: MSX-2



Door: Renzo van Soelen

Een week nadat ik mijn nieuwe speeltje
unm.ngmhad(emﬂubo-mkreegik
Fray ter recensie toegestuurd; of
maarmemarﬁkdqevanempm
pagina’s wilde schrijven. Dit werkelijk
fantastische spel komt net zoals Xak
van Microcabin. Het juweel staat
(iteraard) op viff dubbelziidige
schijffes; je moet alleen zelf nog een
datadisk of een S-RAM bij de hand
hebben. Nadat je de doos em
handleiding hebt bekeken denk je dat
dit een spel van Bit® is, want de doos
zZiet er nogal lachwekkend uit, evenals
le met een kleuterspeeltje te maken
hebt. Niets is echter minder waar, want
dit spel is namelijk gewoon een parodie
op Xak (net zoals Konami oocit van
Eén van de grootste verschillen met
Xak is dat je bij Fray meestal niet zelf
kupt uvitmaken waar je heen wilt. Bijna
het hele spel scrolit verticaal en de
enige kant die je dan op kumt is
vooruit, behalve dan in een dorp. Het
spel kno je nog het beste vergelijken
met Knightmare en verwanten, alleen
scrollt Fray niet antomatisch, maar pas
als je zelf begint te lopen.

Ulteraard ook bij Fray weer een demo
die werkelijk verbluffend mooi is,
zowel qua graphics als muziek, want...—
bij deze muziek wordt niet alleen van
de FM-PAC en het PSG gebruikt
gemaakt (hetgeen bij Xak I en Xak II
al het geval was) maar als klapper op de
vuurpijl wordt daarnaast ook nog ’es de
PCM-sampler ingezet. Het resultaat is
werkelijk prachtig, Even tellen en je
komt op (9+3+1) maar liefst 13-kanaals
muziek (moet je dit eems via de
versterker horen, je valt haast van je
stoel aff).

Nu dan, de demo: omizettend gave
plaatjes, te beginnen met wolken die
langzaam omhoog scrollen (iets wat
overigens zeer soepel veroopt!
Microcabin leert het al aardig, dat
scrollen!). Op eem gegeven moment
staat Fray Shelban daar met een
koffertje in haar hand helemaal klaar
om Op reis te gaan; em, aan haar
gezicht te zien heeft ze d’r echt zin! Nu
komt er eem landschap voorbij en
oooooohh, kijk eens wat mooil
Fray denkt terug aan haar kindertijd;
leuk gedaan, want je ziet nu foto’s in
een bruin-/geelachtige kleur zodat het
net lijkt alsof je zelf naar foto’s van
vijfftig jaar geleden Igjkt. Als dit
afgerond is komen er voor de Xak-
kenners bekende plaaties op het beeld.

Fray dagdroomt weer en ziet Latok
Kat.haarvrimdje,voorziﬁm

nu de cogjes dicht voor een romantisch
moment. Maar dan plots, oh
tsjongejonge, wat een streling voor het
oor. Ik zou willen dat ik het jullie kon
laten horen, beste MSX-Engine-lezers!
Deze muziek is werkelijk schitterend!
Tijdens deze vrolijke muziek rent ons
meiske met haar koffer en staf in de
hand, door het hele land (wat een
schitterend  rijmsel). @Met een
schitterende scroll van rechts naar links
zie je in bliksemvaart bergen, bossen
en.... uiteindelijk het dorp waar onze
Fray naar toe moet, langskomen. Wat
trouwens echt gaaf is, is dat als er
teksten op beeld verschijnen je deze
ook daadwerkelijk kunt horen via de

PCM!

Dan begint het spel zelf: je mag het
dorp in {dat me overigens zeer bekend
voorkwam) door de tweede ingang.
Nadat je oude bekenden weer
aangesproken hebt, de pastoor, de oude
wijze man met de baard en de uilebril,
de dokter enzovoort, kom je op een
gegeven in een hunis waar de moeder
van Latok je een brief laat lezen
waarin staat dat haar zoon ’em
gesmeerd is. Aan het geluid te horen
komt deze brief als een donderslag bij
heldere hemel (letterlijk!) en ja hoor
het gezichtje van Fray betrekt en we
krijgen een treurig melodietje te horen.
Je zou gewoon medelijden krijgen.

Als Fray bedroefd het huisje weer uit
loopt wordt ze opeens tegengehouden




door drie vrouwen en wordt er een
kleine pauze ingelast voor een dames-
theekransje. Ziedaar, het wverdrietige
gezichtje van Fray wordt al weer vrolijk
en met volle moed gaat ze erop uit om
Latok te zoeken.

Je begint zoals gewoonlijk met nul
goudstukken, een aardappelschilmesje,
onderbroekje en dito schild. Goud kun
je verdienen door vijanden te verslaan,
alhoewel sommige vijanden geen goud
opleveren. We zien een mooi veld met
heuvelties en bomen (beide met
schaduw), snel scrollende riviertjes,
etcetera. Je moet wel uitkijken dat je
niet in het water valt want dan is het
gelik Game Owver De eerste
monstertjes zijn blauwe balletjes die
nog niet zo vreselijk sterk zijn. Je hoeft

bij dit spel eens een keer geen
experience op te bouwen; het draait
hier puur om het verdienen van goud
om de nodige schilden en magische
staffen te kopen. Ock zijn er bruggetjes
waar je, als je er overheen wilt, wel
eerst een groene cycloop moet verslaan
die achter een dam van rotsen zit en
deze naar je toe gooit. Je zult deze
cyclopen toch wel een aantal malen
flink moeten raken wilie ze naar de
andere wereld helpen. Dat schieten gaat
trouwens heel leuk: hoe langer je de
toets (joystickfanaten lezen hier vanaf
nu vuurknop) inhoudt, des te hoger
loopt je schietsterkte op. Na het loslaten
wordt de kogel dan afgevuurd,

Het portretie van Fray rechtshovenin
funktioneert als power-balk. Des te

meer je geraakt wordt, des te sipper
gaat Fray kijken om als we het wel heel
erg bont hebben gemaakt spontaan in
tranen uit te barsten.

Na eventjes doorgelopea te hebben krijg
je het tweede dorp. Hier kun je allerlei
dingen doen, zoals het kopen van
magic scrolls en voedsel. Ook kun je je
leven op laten vullen, saven etcetera. Na
gesaved te hebben ging ik richting
uitgang, maar helaas, ik mocht er nog
niet dooz. Dus alle huisjes even aflopen
en inderdaad, bij één van die huisjes
kreeg ik dan een teleporteerstaf. Nu
mag je het dorp wel uit en kom je
terecht in het tweede gedeelte van level
één, een kort stuk bos waar blauwe
pindarotsjes rondlopen die zich
vermenigvuldigen als je ze niet snel
afschiet Verder nog een soort
boomstronken die je het Liefst zo snel
mogelijk van je leven beroven,
vrouwelijke riddertjes die je met magic
bestoken zodat je even niets kunt doen,
rollende zeemeerminnen die aan je
vast blijven plakken, bruggen waarvoor
weer die schietende cyclopen staan en,
alsof dat nog niet genoeg is, vieesetende
piranha’s die over de bruggetjes
springen. Denk je aan het eind van
level één te zijn, maar nee hoor, eerst
nog even op bewegende plateau’s
springen waarop van die vervelende
schietende bloemen staan. Maar, als je
eenmaal de overkant gehaald hebt (wat
mij pas na tientallen keren proberen
lukte), kom je in een tempel waarin
zich het eindmonster bevindt. Nee, dit
is lachen: eenm meisje met vieugeltjes,
een leren pakje en een zweepje!l Deze
dame heeft ook nog eens een stuk of
wai hulpmonsters die je eerst moet
bewerken wvoordat je haar kunt
ombrengen. Als je dit gedaan hebt krijg
je een aantal goudstukken en word je
naar het derde dorp geteleporteerd.

Je hebt hier verschillende uitgangen.
Eerst de bovenste uitgang dan maar
Niets hoor, een kapotte brug. Links
dan? Ook al niet Rechis dan? Weer
niets. Rest mij dus niets anders dan
even alle huisjes af te lopen. Aha, in -
¢én van de huisies krijg ik een foto.
Hierna word je naar een oude man in
de andere kamer gebracht die je vraagt
hem te volgen (dit gaat automatisch).
We lopen via de linkerunitgang van het
dorp over een brug vam bootjes naar
een klein eilandie, waar de oude
grijsaard iets tegen je zegl em zich
omdraait. Dan heft hij zijn staf en
opent de zee. Level twee dus, verpakt in
een sappige bijbelse scene.
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In het eerste gedeelte van dit level loop
je langs wanden van water en moet je
goed oppassen voor afgronden. Ha, je
vecht hier tegen, nou ja zeg, mosselen!
Deze beestjes gaan open en dicht en
gooien nogal veel projektielen. Nu heb
je geen piranha’s meer die je moet
bevechten, maar hamerhaaien die
boven je hoofd vrolijk aan het heen en
weer springen zijn. Ock vinden we hier
doorzichtige kwallen die je alleen naar
de eeuwige Japanse rijstvelden kunt
helpen als je eerst in de hucht springt en
dan pas schiet. Vervaardijk begint hij
met zijn klauw te zwaaien terwijl hij
nog andere kogels afschiet.
Ondertussen blijven die mosselen
natuurlijk maar doorgaan met schieten
(wat een enthousiastelingen, even een
andere magic selekteren und dann
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wegschieBen und abknallen). Na dit
monster verslagen te hebben kom je
terecht in een piratenwrak. De eerste
vijanden zijn skeletjes met een heuse
piraten-outfit die vreselijk snel mesjes
op je afgocien. Zwaarden die door de
vicer omhoog komen, met
muzieknoten gooiende
zeemeerminnen, kortom, waanzin ten
top in dit stukje Fray! Hier kan je een
trappetie op en daar hebben we de
piratenkapitein. Een paar schoten en
dan, da’s pech, kapitein weg (haha)!
Verder in dit level nog tonnen die op je
afrollen, wederom stekende zwaardjes,
Zeemeerminnen (nee, nee, geen
mosselen meer) en dan door de poort
voor de tweede grote einddemoon, een
reuzeninktvis. Deze gast heeft één
vervelende gewoonte: hij haalt uit met

zijn tentakels. Nadat je hem een paar
keer recht in de middelste van zijn drie
ogen geraakt hebt word je terug
geteleporteerd naar het derde dorp kun
je door de bovenste uitgang om te
beginnen met level drie (de brug is
opeens gemaakt).

Level drie speelt zich in het eerste
gedeelte af op bergpaden, waar het al
knap lastig begint te worden; zo vinden
we hier rensachtige bijen en libelles,
schietende bloemen die veranderen in
gezichtjes als ze doodgaan en
bijenkorven die je maar beter gelijk
kapot kunt schieten. In de verte ligt een
spoorlijn met daarop eem reuzenroos
die dikke lasers op je afschiet Als je
twee van deze jongens hebt gemold
kun je een mijnschacht in. Je kunt hier,
als je dat wilt, met het treintje mee,
maar deze moet je dan wel zelf
besturen en rekem maar dat dat snel
gaat! Je voelt je hier echt Harisson Ford
uit de film Indiana Jones and the
Temple of Doom. Je moet echter wel
op de goede rails blijven; er zijn
namelijk ook aftakkingen en die
komen in een afgrond terecht met lava.
De meeste vijanden die hier lopen
hebben trouwens ook wel iets met vuur
te maken. Vuurballen, vier kanten op
schietende vlammetjes, maar ook
normale monsters die zich zeer
moeilijk laten afschieten vinden we
hier. Sommige vuurmonsters gaan dan
ook nog letteriijk in vilammen op als ze
doodgaan, heel leuk! We dalen steeds
dieper af en het gevecht tussen Fray en
de monsters die hier rondstruinen
wordt steeds heviger Daarbij moet je
ook uitkijken dat je niet in de
afgronden valt, want de balken waar je
overheen loopt zijn smal, om nog niet
te spreken over die monsters die
proberen je het leven zuur te maken. In
deze mijnschacht stikt het letterlijk van
kisties met scrolls die voor leuke
effecten op vijanden zorgen zoals kleine
en grote vilammenwerpers en
bliksemstralen die hunm doel niet
missen; als je deze zou moeten kopen
ben je toch al gauw tweeduizend
goudstukken  per scroll  kwijt.
Meenemen dus. Als je aan het eind van
dit level bent en door een poort heen
loopt word je opeems terug
geteleporteerd naar het dorp. Ik mis dus
waarschijnliik nog een item. Alle
huisjes even langs gelopen en weer een
item rijker probeer ik het nog een keer:
weer lamgs het bergpad, door de
mijnschacht en weer in het dorp. Wat
nu? Even naar het vorige dorp naar de
man die ook de zee voor mij opea



maakte en, na wat geruild te hebben
met items heb krijg je er dan een
nieuw item bij. Nu kun je wel verder en
voila, daar is het eindmonster, een
gigantische vuurduivel die echt heel
mooi getekend is. Na deze vechtpartij
terug naar het dorp waar een tovenaar
op je wacht en je meeneemt naar de
linkeruitgang waar je bij een afgrond
terecht komt. Nu zwaait hij enkele
keren met zijn magic staff en je krijgt
vieugeltjes, waarna je het beeld

nitviiegt en er om de volgende disk
gevraagd wordt.

Je kunt hier options, lasers en schilden
krijgen en deze heb je hier echt wel
nodig. Na een redelijk lang veld wordt
er weer een nieuw stuk ingeladen en
tatatadaaah.... het eindmonster een
vliegende draak die alleriei projektielen
nit zijn bek schiet. Als je dit beestje
verslagen hebt vliegt onze Fray zelf
verder en landt ze op een luchtkasteel.

((ZBEOTI2T0) eserr. aa
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Je moet hier over gapende gaten
springen terwijl je wordt meegevoerd
door een soortement roltrappen,
afgebeeld in de vorm van pijlen.En dan
heb ik het nog niet eens over de
vijanden gehad: ridderhoofden die
zwaardjes uitspugen en weer inslikken
en lopende bommetjes die zichzelf met
een lucifer tot ontploffing brengen
(giller!). De eindvijand is de grote eik
die we al kennen uit Xak I hij gooit nu
niet alleen met eikels maar schiet ook
nog eens met bliksemstralen! Als je
hem met zeer veel moeite verslagen
hebt gaat de boom open en kunnen we
naar een nieuw veld.

Via sneldraaiende schijven moet je mu
maar heelhuids de overkant zien te
bereiken. Als je het eind hebt gehaald
loopt Fray zelf verder en ziet een paar
surfplanken liggen. We springen ou op
één van de plankjes en la!alaia..’_
vdgmdeveldl(}nderhamcttu"l.ds
surf” moet je over sluisies heen
springen en _tegelijkertjd _surfende
riddertjes ontwijken en afmaken!

‘Het volgende level is een doolhof met
gevangenissen en teleporters. Als je In
één van de kistjes een sleutel vindt kun
je afdalen naar de plek waar je Latok
tegen komt, samen met twee andere
vrienden. Als je na wat viieg- en
knalwerk bij een spiegel bent gekomen
en hebt stuk geschoten verdwiint deze
en mag je weer verder, op weg naar het
allerlaatste monster van Fray; een
monster dat ik zelf nog niet heb
kunnen verslaan. Loek echter schijnt
Fray al uitgespeeld te hebben, dus het
moet te doen zZijn.

Nog mnooit zulke prachtige muziek
gehoord op de MSX! Zelfs Xak IT valt
hierbij in het niet! Waanzinnig snelle en
mooie multi-layer-scrolls, prachtige
sound-effects en de nodige dosis humor
maken Fray tot het beste spel dat er
momenteel verkrijgbaar is voor MSX.
Voor alle MSX-Turbo-R-bezitters is dit
een absolute must!

Sounds: 10
Graphics: 7.5
Spelkw.: 8
Score: 67

Merk: Microcabin
Formaat: 6x2DD
Werkt op: MSXturboR




Door: Loek van Kooten

Op het laatste moment, twee dagen
voor de dead-line om precies te zijn,
kwam de langverwachte opvolger van
Randar I binnen op de redaktie
Randar Il is de naam van de
allernieuwste van Compile. De nacht
voor het drukken van deze Engine
hebben we dit stukje software eens
onder de loep gehouden en geprobeerd
een eindje weg te spelen._.

Randar [l bestaat uit viif diskettes, een
hoeveelheid waar we al niet meer van
opkijken de laatste tiid. Om eerlijk te
zijn: Randar I zelf bestaat maar uit
vier diskettes, de vijfde bevat het Role-
Playing-Gamepje Soldier of Fisla.
Afijn, daarover later.

Uit de introdemo valt niet veel wijs te
worden; we zien een onguur stelletje
aan de troon zitten van een meneer
§ettwaet;’oomljucpz’nhoofdmeen
slang om z'n nek terwijl er regelmatig
mtd!iggnete.ksljeaals "Hahahaha” en
"Ugjugjugjugju” verschijnen. Blijkbaar
hebben die lui het wel gezellig, met z’n
viertjes,

Iw‘h het titelbeeld kunnen we gelijk al
hezm;dqmgaan,opnieuwbeginnmuf
de snelheid waarmee de teksten op het
beeld verschimen hoger of lager
zetten. Als je opnieuw begint mag je
netjes je paam invoeren (eventueel zelfs
m_het ons wefbekende ABCY). Met de
optie "continue” kunnen we een eerder
gesavede file inladen en verder gaan op
de plek waar we de vorige keer Eestopt
warefl.

Je start op in een dorpje, alwaar je
instrukties krijgt van twee van de
bewoners. Na wat gekletst te hebben
brengt één van die twee je naar een
nabijgelegen dungeon, en daar kan dan
het spel beginnen. Het meest leuke is
nog wel dat je de dungeon niet meer uit
kunt, dus je zuit blijkbaar eerst het één
en ander moeten vinden en/of verslaan.
In de dungeon kom je ook de eerste
vijanden tegen; deze verschijnen als een
spookje op een beeld. Raken ze je aan,
dan kom je in een aparte vechtmode
terecht.

Je krijgt dan de keuze uit een aantal
opties; de belangrijkste en meest
eenvoudige optie is degene die
linksboven in het vechimenu staat
afgedrukt; als we deze optie selekteren
verkopen we omze (tegenstander(s)
gewoon een gezellige dreun. Als je een
paar keer raak geslagen hebt verdwijnt
de tegenstander en krijg je als beloning
een aantal goudstukken (Rand) plus
wat experience-punten. Heb je op die

manier een aantal punten verzameld
dan gaat je level omhoog en ben je
weer wat sterker geworden.

De tweede optie waar we gebruik van
kunnen maken is magie; je vuurt dan
een van de spreuken af die je kent. Zo
heb je Little Heal die je leven weer een
beetje herstelt en Defensive, die de
verdedigingskracht van je tegenstander
om zeep helpt. Als dat eenmaal is
gebeurd dan hoef je meestal nog maar
een keer te slaan om je vijand te
vertellen wie de baas is. Handig is de
optie viuchten; zodra we deze
selekteren horen we echte snelle
voetstapjes en komen we weer uit de
vechtmode.

De eerste twee schatkisties met Rand
zijn al snel gevonden; als je eenmaal

een paar levels hoger bent geworden
mag je gelijk al naar je eerste demoon
toe, een Orken-koning. Als je dit klusje
geklaard hebt en je uit de dungeon het
dorp weer in loopt word je automatisch
naar koning Atras gebracht. Deze
vertelt je het een en ander; wat ik uit
het verhaal kon opmaken was dat het
nu de bedoeling is om vijf edelstenen te
vinden: een diamant, een robijn, eem
saffier, een emerald en een topaas. In
het kasteel kun je verschillende
mensen aanspreken (it gaat menu-
gestuurd), waaronder je tweede
persoon, Grein de ridder. Juist, je hebt
het goed, net als bij Dragonslayer VI
hebben we hier te maken met een echt
rollenspel; je vecht nu niet meer in je
eentje, maar met een team van twee!
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Als je het kasteel weer uitkomt ze je
dat het in de velden nu stikt van de
spookijes en er zullen dan ook heel wat
gevechten geleverd moeten worden om
van het ene veld naar het andere te
komen. Al snel kom je een derde dorp
tegen van waar een man je, nadat je
hem hebt aangesproken, naar een
afgelegen  hutje brengt. In de hut
bevindt zich echter een enorme adelaar
die onze reizigers aanvait met het
gevolg dat, nadat de adelaar de vieugels
heeft genomen, onze begeleider
kermend op de grond ligt. Grein ziet
intussen de eerste edelsteen liggen in
een stoffig hoekje van de hut;
tatatadatadaaah  en ineens zijn we
weer bij koning Atras en ontvangen
duizend Rand. Wegsaven en op zoek
naar de tweede steen!

Al snel blijkt dat er enorm veel velden
zijn in het spel; verdwalen is dan ook
zeker niet moeilijk, integendeel zelfs!
Daarbij komt ook nog dat je regelmatig
wordt lastig gevallen door de meest
vreemde tegenstanders: askomoiden,
gloeivieugels, snelle vogels, grote beren
en ééndagsviiegen, het kan niet op!
Heel gemeen zijn de gifslangen; zodra
je één keer door zo’n beest geraakt
wordt ben je vergiftigd (te zien aan het
tekentje voor je naam dat normaal je
level aangeeft) en worden er om de tel
zoveel  hitpoints van je leven
afgetrokken. Oppassen dus....

Een paar dorpjes verder kom je je
derde persoon tegen, Sophia, een lief
klein meisje (meisjes zijn in Japanse
spelletjes per definitie lief en klein, is je

dat wel 'es opgevallen?). Zoals ik al
schreef is Sophia er eentje van het
zwakke geslacht, en dat is te merken
ook! Regelmatig begaf Sofietje het in
een gevecht met een paar monsters en
moest ze in bewusteloze toestand naar
één van de dichtsbijziinde dorpen
gebracht worden om daar weer beter
gemaakt te worden door de dokter
Behalve meisjes beter maken kun je in
het dorp ook nog andere dingen doen,
zoals bijvoorbeeld wapens, schilden en
pakjes kopen. Hier komen we bij ééa
van de problemen van dit spel aan: niet
alle items en wapens zijn in het
katakana weergegeven. (Katakana 1s
het Japanse schrift dat we met behulp
van een tabel naar het Engels kunnen
vertalen). De enige oplossing is elk
wapen, schild of kledingstuk cven te
kopen en te Kkikem of je
verdedigingskracht omhoog of omlaag
gaat na het selekteren van het meuwe
jtem. Gaat die kracht omlaag dan mag
je gerust zeggen dat je de gelukkige
bezitter bent van een waardeloos pn:L
Kon je dan bij Dragonslayer VI zo'n
prul nog verkopen, bij Randar III kun
je dat wel vergeten. Een oplossing is
om voor het kopen van een wapen even
te saven, zodat je, mocht je een
miskoop hebben begaan, altiid je oude
file kunt terugkrijgen.

Goed, halen we de vijfde diskette maar
eens tevoorschijn; Soldier of Fisla is
een mini-Role-Playing-Gamepje. Het
hele spel bestaat uit niets anders dan
het aanspreken vam mensen en het
boeide me dan ook niet echt Maar, ’t
zit er extra bij en het gaat uiteindelijk
om Randar III zelf, of niet?

Mooie graphics, mooie muziek, hoge
spelkwaliteit; het paradijs voor iedere
MSX-bezitter! En, zoals we van
Compile wel gewend zijn: de animaties
gaan heel soepeltjes, en we hebben dus
niet te maken met schokkerige scrolls
en dat soort dingen... Absohie
aanrader!

Sounds: 8
Graphics: 8
Spelkw.: 8
Score: 64

Merk: Compile
Formaat: 5x2DD
Werkt vanaf: MSX-2
Opties: FM-PAC




Eindelijk kreeg ik dan mijn ASCI
Technical Handbook, dus dacht ik:
mooi, dan vertaal ik gewoon het
artikel uit het boek en hebben jullie je
programmeerkursus. Jammer, in het
hele ASCII boek van ruim 500
bladzijden worden 3 regels aan de lin-
interrupt besteed. Schande! Er staat
alleen in hoe je de lijn-interrupt moet
maken, maar niet wat je ermee kunt
doen bijvoorbeeld. Nu moet ik dus
toch nog mijn avondje Xak 2
opgeven....

Ok. De lijn-interrupt geeft je de
mogelijkheid om tijdens de
beeldopbouw enkele dingen met het
VDPulttespokmumdxebeeldnpbouw
te manipuleren. Goed, dat kun j
zonder lijn-interrupt ook (ha,ha), maar
met lijn-interrupt kan dat nog veel

betaiZokunpopemhqyaa!dey-'

koordinaat een andere pagina tonen of
met het scroll-register spelen, wat dus
tot gevolg heeft dat je de ene helft van
het beeld kunt laten scrollen en de
andere helft niet, of de andere kant op,
Om mmaar iets te noemen....

Hoe gaat dat in zijn werk? Wel, je zet
bit 4 van VDP-register 0, je zet in
register 19 de gewenste y-koordinaat en
je zet op de interrupt-hook FD9AH de
routine die het beeld moet
manipuleren, of bijvoorbeeld moet
scrollen. Waarom op FD9AH? Naar
FD9AH springt de Z-80 bij elke
interrupt, naar FD9FH alleen bij de
standaard VDP-interrupt. Je moet dan
bij FD9AH wel eerst kijken of je wel
de lijn-interrupt hebt en mniet de
standaard-interrupt. Dit kontroleer je
door status-register 1 uit te lezen en te
kijken of bit 0 geset is. Zo ja, dan is het
een lijn-interrupt en anders keer je
weer gewoon terug. Het zal vaak
voorkomen, dat je precies op y-
koordinaat 0 iets wilt veranderen.
Gebruik dan de standaard-interrupt (op

FDY9FH, dus), want die is te
beschouwen als een lijn-interrupt op
lijn 0.

Dan nog een paar veel gemaakte fouten
bij lijn-interrupts: de koordinaat die je
aangeeft, is een VRAM-koordinaat!!
Houd daar dus rekening mee als je
met het scroll-register werkt. Als je de
lijn-interrrupt niet meer nodig hebt, zet
hem dan voor de zekerheid uit. Want,
let op: als je na een lijn-interrupt gaat
spelen met register 23 en je maakt
daarbij de inhoud van dat register
kleiner dan de y-kodrdimaat van de
Zojuist gegeven lijn-interrupt dan zal
het VDP de lijn- interrupt op een
gegeven moment "opnieuw”
tegenkomen. Gevolg: chaos, rotzooi,
kortom, een grote puinhoop! Ook al
hgtdxebee!d—koordmaz:opemandem
pagina, dan nog ziet de VDP
koordinaat vy, geeft dus een interrupt en
dat is waarschijnlijk niet de bedoeling.
Dus uitzetten als je hemn even niet
nodig hebt en daarna in de standaard-
interrupt weer aanzetten. Bekijk het
effekt eens bij de voorbeeld-listing.
Haal het stukje in LININT, dat bit 4
van register 0 reset weg en zie het
resultaat, niet de bedoeling, hé? Dit is
vrij lastig te bevatten en vooral ook
lastig uit te leggen, dus als je het nog
niet snapt, lees het nog een keer door
en experimenteer maar wat...

Het is per se nodig om status-register 1
uit te lezen (vergeet niet het status-
register weer op 0 te zetten!!), anders
komt er geen nieuwe interrupt meer
en loopt het handeltje dus vast.

Enkele voorbeelden van lijn-interrupts
zijn bijvoorbeeld het score-balkje dat
blijft staan, terwijl de rest van het beeld
scrollt (Aleste 2) of een screen-split,
zoals in Hydefos. In dit spel is het
speelscherm screen 4 en de score-balk
screen 5. Tevens wordt voor het scrollen
gebruik gemaakt van register 18 (delta

(ENGINE,DWO

Standaard-interrupt op lijn O
=» VDP(24)=0
Line-interrupt op lijn 70 =»

ENGINE iorc-ss

VDP(24)=186 (=256-70).
Bovenkant scherm verschijnt
weer.

.

Line-interrupt op beeldregel
140, maar YRAM-kcdrdinaat
70.

Deel IV

Door: Falco Dam

horizontal adjust) terwijl het onderste
gedeelte stil blijft staan. Om het
’happen’ aan de randen te voorkomen,
worden er aan de rechter- en
linkerkant zwarte sprites gezet om dit
te camoufleren. In screen 5 hoeft dit
dus niet, want dan kun je bij elke scroll
een nieuwe rij van 1 pixel breed
neerplanten. Zo kun je dus
ogenschijuliik 2+ scrolls maken
(Chique van Garfield op Dragon-Disk
11). Op de 2+ is dit natuudik
makkelijker Zo kun je dus ook
horizontale softscrolls maken met
bovenin een stilstaand score-balkje
(Laydock 2, The Last Attack).

Je ziet, dat de horizontale softscroll niet
zo makkelijk is als de vertikale. Dus
heb ik een programmaatje bijgevoegd,
dat een 8-bits scrollwaarde (zoals in het
vertikale scroll-register 23) omrekent
en wegschrijft naar het horizontale
scroll-register.

SCLOUT: PUSH AF
AND OF8H
RICA

RLCA

RICA

LD BA

LD C26
CALL WRTVDP
POP AF
AND 7

LD DA

LD A7
SUBD

LD BA
LbC27

JP WRTVDP

WRTVDP. (]
PUSH BC
POP DE
LD BC(7)
INCC
OUT (C).D
LD A.OBOH
ORE
ouT ©.A
B
RET

Je kunt ook mog verder gaan em per
beeldlijn iets veranderen, bijvoorbeeld
een horizontale uitwijking (met behulp
van register 18 of de 2+-scroll). Dit kan
echter niet door op elke lijn een
interrupt te =zetten; dat gaat fe
langzaam. Maar..in status-register 2
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staat een bit (horizontal retrace timing),
nlL bit 5, dat aangeeft of VDP klaar is
met een beeldlijn opbouwen (0=klaar). Er
staat dus niet aangegeven welke lijn dat
is, maar dat kun je weer uitmikken met
de lijn-interrupt. Je kunt hiermee het
beeld vervormen per beeldlijn zonder
het VRAM aan te tasten. Een voorbeeld
staat op Dragondisk #1, de Odie-demo
van Odie. Bij spelletjes wordt hiervan
gebruik gemaakt bij bijvoorbeeld F-1
Spirit 3D Special. De weg maakt een
bocht doordat de weg per lijn gebogen
wordt. In het VRAM blifft de weg
gewoon recht (probeer maar uit met de
PAUSE-toets). De wagen is een sprite,
evenals de borden. Sprites worden bij de
horizontale scroll miet meegenomen, in
tegenstelling tot de vertikale scroll. Bij
register 18 wordt het hele beeld, inklusief
randen en inklusief sprites meegenomen.
De SET ADJUST waarde wordt ook
gewoon in register 18 geschreven bij de
initialisatie.

Het is wel zaak om bij het per beeldlijn
vervormen van het beeld zo snel
mogelijk op het bitje te reageren. Het
liefst alle Z-80 registers klaarzetten, een
EXX geven en op het bitje testen en dan
meteen wegouten, het liefst mog met
OUTL Je moet bedenken, dat de
beeldopbouw loopt met een frequentie
van 21 MHz(1)

De listing van deze keer is een scroll die
pagina 0 naar beneden scrolit en
waarachter pagina 1 te voorschijn komt.
Er wordt ook rekening gehouden met de
palletten van de 2 verschillende
tekeningen. Kijk de listing maar eens
door en misschien kun je hem zelf nog
wel eens gebruiken. Hierbij nog wel even
mijn grote dank aan Ivo Wubbels.

; Line=interrupt voorbeeld

ORG OCOOOH

DEFB OFEH

DEFW START

DEFW EINDE

DEFW START

START: DI
CALL SETSYS
CALL SETINT
B

LOOPI. LD A(HOLD)
ORA
JP NZRESINT
JR LOOP]

SETSYS: YOR A

SETINT:

RESINT:

LD C.O

INT:

LININT:

TIMINT:

LD (SCLLIN).A
LD (HOLD).A
LD (OFAFSH),A
LD HLO7680H
LD DECOLORI
LD BC3I

CALL O59H

LD Al

LD (OFAFSH).A
LD HLO7680H
LD DECOLOR2
LD BC,31

JP OS9H

LD HLOFDIAH
LD DEHOOKST
LD BC.IO
PUSH BC

PUSH HL

LDIR

POP DE

POP BC

LD HLINT

LDIR

RET

LD HLHOOKST
LD DEOFD?PAH
LD BCIO

Di

LDIR

LD A.(OF3DFH)
LD B.A

CALL WRTVDP
LD B.63
LDC2

CALL WRTVDP
=]

RET

JP LININT
RET
RET
JP TIMINT
RET
RET

LD Al

CALL VDPSTA
RRA

RET NC

JP PAGEO

LD B.63
LbC2

CALL WRTVDP
LD BO
Lbc23

CALL WRIVDP
LD B.O

LD C.lé

CALL WRTVDP

ENDPAG:

PAGEO:

WRTVDP:

LD HLCOLOR2
LDB.32

INCC

OTR

LD A(OF3DFH)
OR OIOH
LDB.A

LDCO

CALL WRTVDP
LD A.(SCLLIN)
ADD A4

LD (SCLLIN).A
cP2r

LDB.A

CALL ZENDPAG
LDC.l?

CALL WRTVDP
JP HOOKST+5

LD Al
LD (HOLD).A
RET

LD A(OF3EOH)
AND OBFH
LDBA

LbCl

CALL WRTVDP
LD B3I

LDC2

CALL WRTVDP
LD HLSCLLIN
LD B.(HL)

LD A 255
SUBB

LD B.A

LD C23

CALL WRTVDP
LD B.O
LD C.16
CALL WRTVDP
LD HLCOLORI
LD B.32
INCC
OTiR
LD A(OF3ECH)
LDBA

LDC.
CALL WRTVDP
LD A.(OF3DFH)
LDBA
LDCO
CALL WRTVDP
JP HOOKST

PUSH BC
POP DE

LD BC.(M)
INC C

ouT ([©).D
LD A.OBOH
ORE

QUT ©).A




e FULL-COLOR-PRIJZEN
VDPSTA: LD B.A
LDCIS
f;:(g"“’”’ 6x  MSX-Engine Hf1. 34.50
PUSH AF 6x Dragon-Disk Hfl. 23.00
| LDBO | | x MsXEngine+Dragon-Disk  HfL 4650
LDCIS >
CALL WRTVDP ix MSX-Engine Hfl. 5.75
POP AF
RET
| |
SCLLIN: DEFB O I
| How. DEFB O
HOOKST: DEFS 10
COIORI: DEFS 32 MSX-Engine”
COLOR2: DEFs 32 ngin
EINDE: END
Dragon-Disk”
Haha, jullie zijn nog niet van me af, als
laatste wilde ik voor de MSX-2+ 3 ' NI
programmeurs onder ons even alle 00 el ”
MSX-2-+-vid ; de liken m;:”gwmmnumaxﬂﬂl onder verm dmgvan Naar
passeren. Ik neem alvast afscheid.....
=
REG.|BIT 7 6 5 43 21 O Hetmtplnogwdmgmnwzhﬁkﬁm@whagﬁikﬁedﬂmg:
akkin zaak? n
25 O WRWIO YKO MSPS vr;zktie(z?e‘;ﬁ:f:)e RS Jik. Dl 208007809 SweR hasr
24 O O O SCEICACII2 Mask het desbetreffende bedrag over op onze bank- of girorekening (zie
27 O O O O O 5P35P25P colofon) onder vermelding van de juiste lidmaatschaps- of uitbreidingsvorm.
WT=Wait Alleen de bovenstaande vormen zijn mogelijk! Dus geen dingen als: "ik wil
YJK=YJK-Mode offfon graag 3x MSX-Engine en 5x een Dragon-Disk”. Het is voor ons onmogelijk
MS=Masker linker 8 pixels (fegen “happen”) om zulk soort dingen administratief te verwerken, helaas.....

PS=l-pagina/2-pagina-scroll (de twee pagina's
zijn als het ware aan elkaar vastgeplakf)

SC=Scroll per 8 pixels ‘RE e
SP=5Scroll per pixel

{Met SP en SC kunnen we dus scrolien op een Turbo-C er VIO MSX-2 DS FM-PAC 4 Cr

!2;05): c::; e;::t)aor alleen deze registers te vullen. D Disk #1 MSX-2 DS 3Cr
Dragon-Disk #2 MSX-2 DS 4Cc
Odie-demo MSX-2+ - 1Cc
Chique-demo MSX-2 - 1Cc

PROGRAMMEER
03444- 3269 Falco
*x% 19:00-21:00 ***

SPELTIPS
08340-25703 Ivo

Za Knip - vanal b A Sinines
**% 19:00-21:00 *** : . Ouise caits hotwmarato S present utzook m“;wm
A-LGEMEEN Mmm;ekmmmdmumhmﬂgmmwmmm«sﬂtmmah
bonnen die je ons toestuert mosten ean ander nummer habben_

033-951859 Loek
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INGESTUURD

TIPS

Twinkle Star IIE dit spel, dat op het eerste gezicht een
"simpel” schiet-spelletje lijkt te zijn, is in werkelijkheid een
geavanceerde shoot-’g:m—up—builde:, waarmee je met de
grootste eenvoud zelf je schietspellen kunt ontwerpen. Als je in
het titelbeeld een aantal malen op de onderste cursor drukt, kun
Je uit een paar opties kiezen:
1 keer beneden -» Je komt in de builder (zie hierna)
2 keer beneden - Je krijgt tekst, RETURN is terug
3 keer beneden -» Je kunt het beeld centreren
4 keer beneden - Je krijgt tekst, ???
5 keer beneden -» Jaja, een music-stage, en wat voor één:

- cursar boven: muziekje aanzetten

= cursor links/rechts: muziekje selekteren

- cursor onder: terug naar titelbeeld
6 keer beneden -» Spel spelen

Submenu shoot-"em-up-builder:
Als je nu weer een aantal keren naar beneden drukt krijg je

verschillende opties. Je kunt te allen tijde op SELECT drukken
om de besturing te kiezen.

O keer beneden -» Files laden. Je hebt maximaal 25
verschillende velden. In deze opties kun je de
files A-L laden.

1 keer beneden - Files laden. Zie hierboven, maar dan de files
N-Y.

2 keer beneden - Sprite-edit. Je kunt meerkleurige sprites
ontwerpen.

3 keer beneden -» Sprite-edit, zie hierboven.

4 keer beneden -» Titelbeeld ontwerpen.

5 keer beneden -» Einddemo beeld ontwerpen.

6 keer beneden - Submenu. Misschien om tekst te ontwerpen
voor het titelbeeld (inkomen met "n™).

7 keer beneden - Submenu. Opstarten zelfgernaakt spel (277)

Jekl_l'nzondwande_redeachtugnmdontwupm,detaktiekm
de vijand (hoe ze je aanvallen etc.) en alles wat je maar nodig

hebt voor een schietspel veranderen. Alles wijst zich vanzelf:

alles werkt met ikoontjes en dergelijke. Als je een zelfgemaakt
spel hebt, laat het ons dan weten!!!

Als je een spel wilt maken, kies dan in het allereerste menuutje
de onderste kenzen, dan wordenallefﬂesdiservmrnodigzijn
om een ander spel te maken op een andere (lege) diskette gezet.
Je moet dan wel alle zelfgernaakt data op diezelfde disk zetten.
PS.: Dit hele verhaal geldt (waarschijnkijk) ook woor Twinkle
Star II.

Richard Fieit, Kleefsehoek 11, 6711 SP Bde, Nederdand. Tel:
08380-16962.

AANGEBODEN
Sony HB-FIXDJ MSX-2+ voor HfL 1.450,=. Tel: 08385-14383

(Frank), na 17:00.

Externe 512K memory-mapper+ Workmate, p.n.otk
Origineel: Fantasm Soldier voor HfL 40,= (ROM) en Silicon
Dreams (3 tapes) voor Hfl. F25,=. Tel: 03451-17545 (Renzo).

Originele Konami’s: Treasure of Usas, Penguin Adventure,
Vampire Killer, voor HfL 40,= per stuk. King Kang II voor
HfL 50,=. Tel: 02155-11449 (Raymond).

GEZOCHT
Originele SD-Snatcher. Tel.: 02155-11449 (Raymond).

Philips NMS 1250 MSX-modem. Tel.: 075-166131 (Bas).

Kontakt met mede-MSX-2-diskgebruikers in de omgeving
van Breukelen. Bel als je kan tekenen of programmeren in
Basic of machinetaal (of als je het wilt leren). Tel.: 03462~ 65315
(Onno Geerdink).

Green e Loving ® Omnivorus e
Basiliskus e Eais e Yumyum-
Globey
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GAME MACHINE

HALL OF FAME

| SOFTTOP 10

1. FRAY MICROCABIN 10 FPp 7.5 8 67 67 MSXR/2
2. XAKI MICROCABIN 9 FP 75 8 65 65 MSX2/R
3. RANDAR I COMPILE 8 F 8 8 64 64 MSX2
4. SOLID SNAKE KONAMI 85 S 8 8 65 59 MSX2
5. SD-SNATCHER KONAMI 85 S 8 8 65 59 MSX2
6. XAK MICROCABIN 9 FP. 7.5 8 65 59 MSX2
7. DRAGONSLAYER VI FALCOM 8 FFP 75 7.5 62 58 MSX2
8. SPACE MANBOW KONAMI 85 S 8 7.5 63 57 MSX2
9. FAMICLE PARODIC I BIT2 7 E 2 7 56 54 MSX2
10. ALESTEI COMPILE 75 FP 75 7.5 60 54 MSX2

HOUSETOP S

SCO De score van een spel komt als voigt tot stand:
ho e B e 2xSounds+2xGraphics+4xSpelkwaliteit. Elke maand vmfdt er een
1. MICROCABIN 24 FRAY punt van de score van een spel aj?;g-okj;eg. (m :Eug tgpLBSd;

oorspronkelike score, score 2 de huidige). Bj
2. KONAMI 18 SOLID: SNAKE den;gore de: som van de "plaats-score” van alle spellen van dat
3. COMPILE Q RANDAR Il softwarehuis die in de softtop 10 staan De plaatsscore van een
FALCO D GONS spek glaatsnmrmer van het spe_l met een mntne-ne* ﬂ?gt&r
% M 4 RA LAYER VI | (negatief dusi+it. Staat een spel bivoorbeekd derde: -3+1-8 De
5. BIT2 2 FAMICLE PARODIC || | afkortingen die gebrukt worden in de Softtop 10: F= F
P-PSG en p-PCM. |

Posters van Keuze uit ? rt
Fray 3
MSX-Turbo-R 2
Solid Snake 2
Dragonslayer VI 2

Niet geplastificeerd:  Hfl. 9.95
Geplastificeerd: Hfl. 14.95

Bestel ze nu, die prachtige full-color-posters! Binnen twaalf dagen na ontvangst van
het gestorte bedrag kriig je de bestelde poster thuisgestuurd... is dat service of niet?
De priizen ziin inklusief verzendkosten. Maak het desbetreffende bedrag over onder
vermelding van je adres () en bijvoorbeeld "Fray, poster 2° op onze giro- of
bankrekening (zie colofon). Je ziet dat er van één spel of computer meerdere soorten
posters te krijgen zijn.






