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Japan is ook maar Japan

Teruggekeerd uit het Land van de Rijzende MSX. En de vraag die op
jullie lippen brandt is natuurlijk: “Is het nou echt alleen MSX dat daar
de klok slaat?". |k kan in ieder geval niet zeggen dat ik door de
MSXjes Tokio niet meer zag: er doen een aantal legenden de ronde
over MSX in Japan die maar eens heel snel de kop ingedrukt
moeten worden.

lk ben langs geweest op de redaktie van MSX Fan, ben zelfs
uitgenodigd door Panasonic voor het MSX Festival in Tokio,
inklusief gratis toegang en een kamer in het Hilton, enfin, er zijn de
gekste dingen gebeurd. Wie wil weten wat MSX Fan met Compile te
maken heeft. waarom MSX Magazine gestopt is, of Konami nog
nieuwe titels zal uitbrengen en of die nieuwe turboR nu echt nog
komt. doet er verstandig aan het desbetreffende artikel open te
slaan. Ons internationaliseringsprojekt is overgenomen door MSX
Fan. Ze waren daar echt dolenthousiast over en ik geloof dat in het
nummer wat nu of hierna verschijnt al zo'n internationale pagina
staat. Waarschijnlijk kunnen jullie mij binnenkort ook nog ergens in
de Fan bewonderen, in Full Colour Pas maar op. straks ga ik nog
naast m'n schoenen lopen.. Over Gurobie (Globey) waren ze
eveneens zeer te spreken en ook de Dolagondiesk (Dragon-Disk)
vonden ze wel grappig. Toch bljkt dat ze daar hele andere eisen
aan programma’s stellen als wij!

Wat betreft onze import, die is eenvoudigweg te duur In Japan heb
Ik er niets aan kunnen doen, maar er zijn wat andere dingen gaande
die wat dichter bij huis liggen. Hopelijk gaan die plannen door het
z0u mooi zijn. zowel voor ons als voor jullie.

Interessant is de allernieuwste MEP (MSX Engine Produkt, weten we
het weer?) die is uitgebracht op Zandvoort, 17 september In de
Engine vind je een recensie van Dix, de grootste produktie die we
tot nu toe gemaakt hebben. die een heleboel speciale MSX2+
opties heeft, maar ook gewoon werkt op fe MSX2. Voor de prijs
hoef je het niet te laten en voor de kwaliteit trouwens al helemaa|

niet...

Het is jammer dat we het niet voor elkaar hebben weten te krijgen
de Engine en de Dragon-Disk voor Zandvoort af te krijgen, maar ja,
de tijd die ons restte na min terugkeer uit het oosten was
gewoonweg te kort Vanaf nu zal alles weer lekker elke twee
maanden verschijnen, dus dat is tenminste goed nieuws. Oplettende
lezers zullen merken dat de Engine weer een ietwat ander tintje
heeft gekregen; we zijn in ieder geval van plan om de boel flink uit
te breiden, dus bereid je maar vast voor.. Lees ze!

Loek van Kooten.




Steden bouwen in Sim City, een
speelbaar spel in het Engels!

Een nieuwe softwarehit staat wat bij kijken als je een mooie, goed
op stapel... Sim City, in het funktionerende stad wilt bouwen.

verre verleden ooit op andere e ziet het. Sim City is een
computers uitgebracht door J tamelilk uitgebreid en moeilik
het Franse softwarehuis spel. Gelukkig zin er een j&d a5

aantal hulpopties aanwezig.
Infogrames, komt nu

S§ ..Zo kun je begrippen.zoals ;veréwin%
MSX uit. Interessant handel e QGG it
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het Engels wer
wij, Europeane:s
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kunt

on stad :

zoals pOi veel het gaat

fabrieken, . aar wel weten

viegveld - t uatzuat._ vooral
Enge hreven is. Hou

het ontzettend D wel eens meer in

infrastruktuur heeft. Zo maakt het heel erg veel uit
waar je iets bouwt. Zet je een gebouw in de buurt
van een natuurgebied, dan stigt de waarde van het

belasti d 778 M P s
gg?ﬁé‘ sodat er daar weer meer belasting wordt ’ 7/__1({/ %/ / /?/Z L /2/

N og een voorbeeld. Het maakt ook nog uit of IR AIGEL LT

MEM #12 in de géten. want er zou
kunnen staan!

bepaalde onderdelen van de stad bij elkaar in

de buurt stacn. Zo moet je, om hoge kosten Medium 2x2DD Vanaf MS X2
voor het aanleggen van stroomkabels te

besparen, fabrieken  niet te ver van
elektriciteitscentrales af bouwen. Je ziet, er komt heel
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pesten in het Msdden~Oosten oi QG Kore
lesje feren op nog ‘oosteliker grondge '
zit er niet bij en da's toch vreemd, want daar orm het
spel toch vandaan? Een verklaring is snel gevonden:

Japan houdt zich tegenwoordig alleen nog maar bezig.
met de!ens;epohuek want het Japanse vok is toch
26600 vredelievend. Aldus MSX Fan. Geen nood.

mensen die een oorlog willen simuleren tussen Japan

maar

vertegenwoordsgd wordt zrln eigen specifieke
kent. Zo gebrukt Rusland MG straaliagers.
“Japan weer met Fi5's. Hierna mag je dan

echt beginnen.

A

| snel blijkt dat je met Great Strategy wel een tidje
zoet zult zijn, want het spel is behoorlik uitgebreid.
Op de landkaart zin diverse stelingen te

ontwaren. elk met een ander kleurtje, waarbij eike
T kleur voor een andere

en Nederland (of iets in die geest) kunnen met een
gerust hart de Map ey

Editor induken om daar "
het één en ander aan te |
passen. l

odra je een kaart i)
hebt kunnen vinden |-
die je goedkeuring
wel kan dragen,

partu staat. Zeli had ik
voor rood gekozen en
| de computer was blauw;
we speelden slechts
nel | tegen elkaar om het in

| het begin niet al te
ingewikkeld te maken.

maar zelfs dan viel het
1 nog tegen! Je hebt als

wordt deze ingeladen en L SRS
kun je gaan spelen. Eerst

nog even wat dingen instellen; zo kun je het aantal
spelers varieren (van 1 tot 4!) en aangeven welke
spelers door de computer ter hand moeten worden
genomen. Ook kun je aangeven wat je beginbudget is
en hoeveel geld je steeds extra tot je beschikking krijgt
voor elke stad die je bezit. Leuk is dat elk land dat op

speier de besc:hnkkmg over een aantal steden die al

van jou zin en een hooldstad. Dit alles ligt een beetje
verspreid over de kaart. Deze kaart bestaat geheel uit
zeshoekijes, waarbjj elk zeshoekije iets uitbeeldt. Dat
kan een stad zjn, maar ook een stuk bos of een berg;
in het spel is een grote diversiteit aan landschappen
verwerkt. Je kunt nu verschillende dingen gaan doen.




roduceren. In een stad, of rond je hoofds
P je wapentuig gaan produceren. Dit houdt
een gevechtssquadron aanmaakt, die

beurt nog niet kunt gaan verplaatsen. Heb je dus
eenmaal iets aangemaakt in een stad. dan kun je

o n;g het dubbele aantal squadrons. Stap ie wuit i
2 : et ol . ol@p je ut in

en ZOGerk amde lege stad dan heb je

oy rﬁ}g o je deze veroverd

_anvallen. = Spreekt

dezelide beurt in die
stad helemaal niets llj-_;_:-
meer doen. Kan een

squadron niets meer
doen, omdat ze
bijvoorbeeld al een
keer verplaatst is, Of

omdat ze net is
aangemaakt, dan
yerschiint er

inksboven in  het
seshoekie waar het
sguadron
gepositioneerd IS een
kieine letter E (soms
likt deze letter Op een
P of een F. maar het is
echt een E, kik maar

dacht ik wel voor
zich. Het iS
trouwens

ontzettend gaafl om te
zien wat er gebeurt als
e deze optie
s_el;akteert. Met een
viziertie geel je aan
welke troepen je wilt
aanvallen en
vervolgens gaat de
computer naar een
speciale vechtmode
waar je in prachtige
animaties kunt zien hoe
de troepen elkaar
bevechten. Standaard
gebeurt dit

eens goed. De E
staat trouwens voor End.
erplaatsen. Je kunt al aangemaakte squadrons
gaan verplaatsen in alle richtingen. Het gebied
waarover een squadron verplaatst kan worden
wordt aangegeven: het spreekt voor zich dat een

automatisch, ma
kunt het spel ook nog zo instellen dat je zell je trgé
bestuurt. Dat maakt het natuurlijk nog spannender. e
erder zin er nog wat opties di
i W ie betrekk;
V %ebpen op informatie, tips en andere helpfuntﬁgs
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\ vandaan? Een verklaring is
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cht dus al om de hoek kijken.

strategisch inZi
itstappen. Squadrons yrachtwagens en andere
U yoertuigen herbergen soldaten, die je kunt laten
Litstappen. Op die manier Kun je dus bivoorbeeld
een eind infiltreren in een vijandelijke zone en dan
neens 2l je soldaten laten uitstappen. Je hebt dan

informatiebestanden, maar het s = -
het toch uitelndelijk om- is echtpﬁleé?igr:;oeeg ggea;igaat
en dat meen k. Want je hoeft per slot van rekenaar‘
echt geen Japans te kennen om met een dmg
cursortje over een kaart te wandelen. Waar het w on
aankomt is strategisch inzicht. ' oop



ehalve het spel zell, biedt Great Strategy ook nog
B de Campaign mode, waarin je echt alles op alles

moet zetten om een supergrote landkaart te

veroveren, en dat nog binnen een bepaalde —zeer
strakke~ tijdslimiet. Nee, je raakt niet gauw uitgekeken
op dit spel.

et Great Strategy 2 biedt Microcabin de MSXer
een spel waarin je nu eens niet dozijnen vianden
overhoop hoeft te schieten, noch honderden
items hoeft te vinden terwil je gigantische
kastelen doorstruint. maar een gewoon lekker
uitgebreid strategie spel. waarin ook aktiefanaten aan

nun trekken kunnen komen.
S betekent dat Microcabin zelf haar software naar
ons opstuurt. Dat merk je, niet aan de levertiid.
maar wel aan de pris! Great Strategy kost bij ons
slechts Hil. 75= en als ik kik naar de gigantische
bedragen die wij gewend zin (en zeker als ik kijk naar
de bedragen die gevraagd worden voor spelen van
Konami zoals Contra 3 op de Super Nintendo — Hifl.
230=) is dat echt niet veel want je krijgt er echt een
goed spel voor terug. Het ziet er naar uit dat er sinds
lange tid weer een goed speelbaar en interessant spel
op de MSX markt is verschenen. Als je alle kaarten
hebt uitgespeeld (dat duurt trouwens wel een paar
maanden) dan kun je nog altid zelf aan de slag met
ontwerpen of eenzelide kaart nog eens proberen,
maar dan met een wat moeilijker instelling, of met meer
spelers (want de computer kan zonder problemen

inds kort heeft MSX Engine haar import
rechtstreeks via Microcabin lopen, hetgeen dus

meerdere spelers voor zin rekening nemen). Het enige
nadeel is de snelheid; als MSX2er of MSX2+er kun je
gerust een kopje koffie gaan halen als de computer
aan de beurt is; turboRers kunnen nu eindelik profiteren
van hun kostbare aanschaf. Absolute topkwaliteit, voor
een absoluut lage prijs.

Great Strategy 2 Microcabin

10 Graphics 8.3
9.5 Score 75
2x2DD Vanaf MSX2
FM-Pac Prijs 173,
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N Loek van Kooten

\‘I /.f
Zullen we u eens een MEP verkopen?

Nee, nee, maak je geen zorgen,
we gaan je niet slaan. MEP
staat voor MSX-Engine Produkt
en dat klinkt toech al veel
onschuldiger,
Zoals je misschien al
allernieuwste
Produktie en al zeggen we het
zelf, het resultaat mag er weer

zijn. Maandenlange inspanning

gekost dit brouwsel in elkaar te
zetten, maar.. ach lees maar

of niet soms?
_ had
ontdekt is Dix de naam van de
MSX-Engine

en stevige handen sleuren de maagd heger en hoger,

naar het heiigdom van de God der goden. waar de

hogepriester zegeviert. De massa helft een monotoon

‘gezang aan.

*Zon, U loven wil" gaan de priesters voor.
“Zon, U loven wij" jubelt de menigte.

Neem dit offert

gewoon verder, dan weet je

tenminste waar
hebben.

romgeroffel vude het
Quitombe. Vandaag was de dag van de goden.
Zware rimpels tooiden het hoge voorhoofd van
de hogepriester, wiens blik in de oneindige hitte
van de zon staarde.

we

het over

empelplein  van

‘Neem dit offer!”

‘Opdat wij leven!”

De maagd werd op het altaar gelegd en vastgebonden:
de rafelige touwen sneden diep in het jonge viees. De
exlase steeg tot een ongekend hoogtepunt.

in een llits sloeg het mes toe en met een razendsnelle

beweging trok de hogepriester het hart uit het lichaam
van de maagd en hief

heeft het de programmeurs ‘'%°%"me

o

het ten hemel. Een iiselike gi

James!’

‘James! B

“James, word wakkert*

Met een schok komt James overeind. Het
zweet gutst van ziin voorhoofd.

“Gaat het?” i

He.. ja.. ja, het gaat wel, geloof ik”

Hi sikte even, ging langzaam weer achterover liggen,
op de harde ondergrond. =

CGodv.”

~ “Ja, ik stoot m'n kop.” : L

"Nu,” sprak hii, terwijl hij zin scepter langzaam -

naar boven bracht. -

"Maar.” .
‘Nu". en zin zwarte ogen priemden in het gelaat van

Paracas. vl |
Paracas gebaarde naar een groepie mannen aan de
overkant van het immense plein. Langzaam
schuifelden de mannen naar voren. de vrouw in het
midden stevig vasthoudend. Angst en vrees vulde de
massa. die huiverend toekeek. Op het aanhoudende
getrommel dansten de priesters in het rond, terwijl ze
hun heidense kreten ten hemel hieven, het gekrijs van
de vrouw overstemmend. De doodsangst staat op
haar gezicht getekend. haar hoop gevestigd op een

wonder dat niet gebeuren zal.
De trommels gaan harder, waanzin vervult de mensen

‘Gaat het?”

"He. vandaag is de belangrike dag joh!"

“Jaja, ik weet 't

Langzaam wenden zin ogen aan de donkere
omgeving. Hi herkende de contouren van de grot die
langzaam duidelijker werden. Zin ogen gleden van de
hobbelige ziwand naar het prachtige lichaam van zijn
vrouw Lila. die er nog wat slaperig uitzag. Een straaltie
zonlicht viel door het dak van de grot.

‘lk hou van je schat. <

Tk weet . Laten we maar gaan, slapen doe je toch niet
meer, denk ik en ze wreef zachties over de bult die

was ontstaan op het hoofd vandames.
"Ja, laten we maar gaan’

De torenhoge_ letters D. | en X praalden boven de
i{aatste deur die de schatten versperde,



James vroeg zich al waar hij aan
begonnen was, toen ze samen door

de mond van Sacsaimmanhel hei-

ligdom binnen trade
D het spel de zoveelste Tetris-

kloon, maar al snel kom je er-
achter dat Dix nog veel meer moge-
likheden biedt en eigeniijk ook heel
anders is dan Tetris. it

i

at was het introverhaal van

Dix. Op het eerste gezicht is

et spel start op met een iniro-

troverhaal. Het programma maakt gebruik van de be-

kende MSX Music standaard, dus voor bezitters van
een 2+ of een al dan wel of niet ingebouwde FM-Pac
of FM-Pak is het weer genieten geblazen. Mensen die
de muziek op de Dragon-Disk kunnen waarderen zul-

len in ieder geval lekker aan hun trekken komen.

elemaal gaaf zijn de digitalisaties en het titelbeeld

op een MSX2+, want daar past Dix zn graphics
op aan Het :
ziet er naar

ut dat we hier
sinds lange fiid
weer te makel"l

hebben met €en
echt professioneel
Nederlands  Pro
dukt. Dit beeld
wordt helemaal be-
vestigd als de na
men van de pro
grammeurs op het
scherm gezet wor:
den: trotse bezit
ters van een SIM-
PL module of een
MSXturboR  krigen

nd acid sample~

loops ever zich heen ge_zst?rt. Hier is
gewerkt, dat kun je wel zeM
. ensen die geen SIMPL hebben
zouden eens kontakl moeten
‘opnemen met MSX Computer

Magazine. In een van de vonds
nummers van MCM hee
breid artikel ge;‘stasn over
derlandse vinding. VOOT ©¢ en of
viiftien kun je het gevalletie zell nr; ift
kaar solderen en echt. het ding Kif
als eenkiok,:e

aar goed. het belangrikste is toch het spel, Tﬁ’l
Zoals je Lt het introverhaal eigenlijk al hebt # -
nen opmaken is Dix de naam van het aller!ga o
enigma dat de weg naar de schatien van ewe-
ca's blokkeert. Jj moet nu. als James Barlett, or-
reldberoemde archeoloog. deze laatste hindermnis O
winnen om de schatten te kunnen verzamelen.

dden van het

et speelveld bevindt zich in het m Csters {eeg

er steenkl

scherm opgeg
aan de hand van

donker en ficht ge-
Keurde cirkels en
verandert per level



Als je een bepagald aantal patronen hebt opgelost (dit
wordt links in het scherm aangegeven naast SOLVE)
mag je verder naar de volgende stage en krijg je een

password op dat je fijdens een volgende speelsessie

weer kunt gebruiken om zodoende gelik op de plaats

te beginnen waar je de vorige keer geeindigd was.

T wat soorten; zo heb je de diverse bonusblokken
die slechts een aantal punten opleveren (grappig is

dat 300PNT 400 punien blikt op te leveren, echter, dit

is geen bug, maar een aardigheidie van de makers); an-
dere blokken doen SOLVE ainemen zodat de weg naar

idens het spel komen er zo nu en dan ook nog bo-
nusblokken het beeld invalien. Ze zin er in nogal

het volgende level wat makkeliker gemaakt wordt. Ex-
tra levens kun je ook nog verkrijgen. maar pas op, er is
ook een ‘bonusblok’ dat je dood laat gaan, dus pas wel
op. Als laatste is er dan nog het warpblok, waarmee je

in een keer een stage verder gaat. &

onusblokken werken niet meteen, je moet er na-
B tuurlijk wel wat voor doen! Zodra zo'n blok het beegl
binnen komt zeilen moet je met een noodgang een
muurtie eromheen gaan bouwen en wel zo dat al-

leen de bovenkant open blijff. Dit moet echt in een
is bin- L
~ Voor de Xak fans onder ons nog een leuk nieuwtie..

behoorlik tempo gebeuren, want het bonusblokie

nen de kortste keren weer verdwenen.
| deze ingredienten blijken een spel op te leveren
A waaraan menigeen verslaafd raakt. We hadden
een kleine testpioeg ingehuurd die moest kiken of
het spel nog fouten bevatte en of er nog dingen
verbeterd konden worden. Na aficop van de testsessie
hleek het grootste pmbleem niet in het programma te
schuilen. maar in de testploeg zelf, die inmiddels verbe-
ten achter de joystickies peesde om door level 9 te ko-
men en het vertikten achter de computers vandaan te
komen. Kortom, Dix is verslavend.
D ak rmaar ja. Xak kost dan ook wel een heleboel
centies meer! De graphics van Dix zjn goed en
ook de muziek mag er wezen. Zelf kick ik echt hele-

e nodige humor ontbreekt niet tidens het spel en
het geheel loopt als een ireintje. Kik, het is geen

maal op die samples die in het spel verwerkt zitten. De
- spelkwaliteit is echt hoog en voor die paar tientjies heb
je echt een paar weken lekker spelplezier. Verplicht.

t DIX MSX-Engine

Sounds
& Spel
§ Medium
t Opties

8.5 Graphics 9

7 Score 63
1x2DD Vanaf MSX2
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MICROCABIN!

Microcabin komt binnen afzienbare tijdmet een vervolg
op Xak the Tower of Gazzel De naam van dit illustere
spel is Xak the Tower of Cabin. Tja, eigeniik is het aan
de titel aan te zien, het gaat hier om een superparodie
op het hele Xak gebeuren. !

Alle hoofdrolspelers doen weer mee, maar niet in een
‘Role Playang Game dit keer. We gaan met Microcabin
eens gezelig autoracen in het Microcabin gebouw zelf.
Welja, hoe verin je het,

We konden de screenshots die we inmiddels al hebben

gezien niet meer tidig scannen, maar je weet het nu in

ieder geval.. MSX-Engine brengt je het laatste nieuws,

%j_tijg_ het eerst. In MEM #12 meer over the Tower of
abin.




Frantic

HiLoek van Kooten

ANMA geeft

Nederlandse

MSX

software professioneel image

Zo langzamerhand is het niet
alleen meer Japanse software
dat de kiok slaat. De Nederland-
se software wordt steeds be-
ter! Je kon in deze Engine al
een recensie lezen van Dix, ons
nieuwste eigen produkt, maar
de software van ANMA doet er
zeker niet voor onder! Elders in
dit nummer kon je al een inter-
view lezen van ANMA: in dit in-
terview kondigen zij met wveel
trots hun nieuwste telg, Fran-
tic aan. MSX Engine brengt je
a!s eerste een uitgebreid re-
view...

werk heell. Als hij op een dag een vakature leest
in de krant waarin gevraagd wordt om een butler
raakt hij dan ook zeer enthousiast. Vol goede
moed stapt hij naar zijn nieuwe werkplek, althans, dat
hoopt hil. Al snel blikt dat het huis waarin het werk ver-
richt moet worden geen gewoon huis is.. Graal Cramp,
de nieuwe werkgever. is niet zo'n aardig heerschap en

Franc wordt gevangen genomen,

F ranc is de naam van een butler die eventies geen

vergelijkt het het liefst met een kruising tussen

USAS en Penguin, maar persoonlijk vind ik het

meer weg het ben van The Maze of Galious. Pen-
guin heb ik nooit gezien, dus hier kan ik niet over 0or-
delen.

F rantic is een zogenaamd platformspel, ANMA zeif

e enige
manier om
te ontsnap-
pen uit het
kasteel is infor-
matie verzame-
len bij de gasten,
die natuurfijk wel
hun natie en hun
droogje moeten
krijgen. Je moet
daartoe de
etenswaren van
de bovensie
verdieping van
het kasteel hele-
maal naar onde-
ren brengen.
waarbij e na-
tuuriijk gehin-
derd wordt door
diverse mon-
sters en vallen.

0 zijn er sommige plateaus die vermorzelen zodra
je erop gaat staan, met het gevolg dat Frankje
met zn glaasie win neties te plettervalt ergens
diep onderin. Het is dus oppassen geblazen.

nderweg vind je natuuriik diverse items die je

energie opkrikken (zo zin er hamburgers en for-

lies) en. als extra spelelement, bommen waarmee
i muren kunt opblazen die je de doorgang ver
sperren. Het is verstandig om alle bormmen die je kunt
pakken te verzamelen, anders zou je Wel eens voor
hele nare verrassingen kunnen komen te staan.

e nodige humor ontbreekt niet; zo kun je de vian-

den vemietigen door op ze te spugen. Frisser kon

het al niet. Tevens kun je, door je spatie langer in-




gedrukt te houden alvorens deze weer los te laten, je
spuugkracht (jasses. wie leest nog mee?) te vergroten
zcdat je vianden die wat verder van je al staan ook
kunt besp.. . raken. Goed, onderwerp algesloten.

weer typisch ANMA, lekker hard en ruig (met een

harde g). maar daar moet je van houden. De grap-
hics Zien er redelik tot goed uit, maar hebben toch nog
iets gekunstelds; daarentegen ziin de animaties prima
en echt heel vioeiend (of vioeibaar, zoals ik onlangs
een kollega hoorde zeggen). Met Frantic bewijst ANMA
weer eens dat de enige weg naar boven leidt; ze heb-
ben NOSH in ieder geval weer dik overtroffen. Voor de
prijs hoef je Frantic echt niet te laten liggen en voor dit
luttele bedrag zorg je er ook nog eens voor dat ANMA
weer nieuwe produkien kan gaan maken, die er onge-
twijfeld weer iets beter uit zullen zien. Het is nog zeker
niet te vergeliken met de Japanse software, maar een
stigende lin is duidelik te zien, ditzelide geldt trouwens
ook voor Dix. Absoluut verpiicht!

I I et spel zit ontzetiend goed in elkaar. het spelidee

- -y

Frantic
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Score 57
Vanaf

Prijs

Sinds kort importeert MSX-Engine rechtstreeks
via Microcabin, maar, wat houdt dat nu precies in
voor jullie, de leden? Voordat we dat gaan
uitleggen, eerst onze dank aan Dennis Lardenoye
en Koen Dolfs, twee leden die ons aan dit kontakt
geholpen hebben. Dennis en Koen, bedankt! Waar
bijft die advertentie die we voor jullie in ruil
zouden plaatsen...?

Wat betreft die import, het komt er allereerst op
neer dat de prijzen flink omlaag gaan. Dit geldt
natuurljk alleen voor Microcabin produkten. Werd
vroeger alles besteld (en voor niet Microcabin
produkten geldt dat dus nog steeds) via een
dealer die de spullen weer kocht van een
groothandel, die de spullen weer.. snap je. met al
die opslagpercentages wil het wel met die prifs.

Nu halen we alles rechtstreeks van Microcabin,
vers uit de drive, zo naar Nederland. Het komt er
op neer dat spellen nu zo'n Hfl 20= a Hfl 25=
goedkoper zijn geworden, en da's toch lekker

Wat betreft het bestellen, telefonisch kan wel,
maar n verband met veranderde
leefomstandigheden ben ik niet altijid meer thuis te
bereiken. Je kunt daarom het beste gebruik
maken van de bestelbiljetten (elders te vinden in
deze MEM). Vergeet niet je adres te vermelden!
Deze bilietten worden eens per week verwerkt en
uiteindelijk heb je je bestelling dus net zo snel
thuis als anders. Het ziet er naar uit dat binnen
alzienbare termijn ook alle andere prijzen omlaag
gaan, maar hier moet nog het één en ander voor
geregeld en gepraat worden. Zeker is dat dus

nog niet. maar we hopen je snel goed nieuws te
kunnen brengen.

Er zijn een aantal interessante produkten uit, denk
maar aan Great Strategy 2 en aan Sim City, dat
waarschifnlijk geheel in het Engels is geschreven.
Wacht de recencies nog even af en vui daarna
gelijk dat biliet in en stuur het op. Voor alle soft-
en hardware geldi nog steeds: een vol jaar
garantie.

Groetjes, Falco.






eroen Schmitz

Nederlands stukje software rekent af
met alle andere muziekprogramma’s

Wie tegenwoordig nog op wil
vallen met het uitbrengen van
een muziek programma wvoor
MSX, moet wel met iets bijzon-
ders komen, want voor vrijwel
iedere muziek chip die we ken-
nen op MSX, is al wel een pro-
gramma gemaakt. Wat er ech-
ter nog niet bestond, was één
programma dat gebruik kan
maken van zo’n beetje alle mu-
ziek chips die er bestaan.

elasoft zag dit ook in en begon aan een pro-
gramma te werken, dat dit gemis zou moeten op-
heffen. En, alhoewel nog niet helemaal af, is het
resultaat op zin zachts gezegd redelik uniek.

elasoft's Super Music Editor versie 3.0 (SME 3.0)
X is de opvolger van SME 10 en SME 20, twee

programma’s die ikzelf nog noon_onda; ogen heb

gehad. De maker zegt een jaar intensiefl aan het
programmma te hebben gewerkt, hetgeen ik me goed
kan voorstellen. want hi stelde nogal wal eisen aan
de mogelijkheden van SME 3.0. Het programma zoals
het tof nu toe af is. heeft al een aantal ongekende
mogelijkneden, en zal er in de toekomst nog meer bij
krijgen. SME 3.0 ondersteunt momenteel zowel de
MSX-Music (bijvoorbeeld de FM-PAC) als de MSX~
Audio (bivoorbeeld de Music Module). Wat betreft de
MSX-Audio, daarvan ondersteunt SME 3.0 er zelfs
twee. Het is namelijk mogelik om twee MSX-Audio
chips onafhankelijk aan te sturen. maar je moet er
dan natuurlijk wel twee hebben. In de originele Japan-

se MSX-Audio zitten al twee MSX-Audio chips, maar
met twee Philips Music Modules kun je. na een kleine
hardwarematige wijziging die in de handleiding duidelijk
staat beschreven, ook twee MSX-Audio chips onal-
hankelijk gebruiken. Zo kun je dus echte stereo mu-
ziek componeren, door de 2 Music Modules direct op
een stereo installatie aan te sluiten. Natuurfijk kun je
dat ook met een MSX-Music en één MSX-Audio,
maar omdat deze niet hetzelfde kiinken, kriig je dan

soms een minder goed stereo effect.
H Audio's hebt én een MSX-Music hebt, want dan
kun je al drie keer negen is zevenentwintig
kanaals FM muziek + twee sample kanalen program-
meren. Daarbij komt nog, dat in de toekomst ook nog
vier SCC geluidschips, zoals die in Konami spelien zit-
ten. en de PSG kunnen worden aangestuurd, zodat je
op zon gezelige viitigkanaals muziek uit komt. In
theorie dan, want een standaard MSX zal dat met zin
trage Z80 waarschinlik niet kunnen verwerken binnen
een interrupt. Vandaar dat, wanneer in het programma
voor afspelen wordt gekozen, in beeld wordt weerge-

geven hoeveel procent van de processortiid gebruikt
wordt voor de

muziekroutine.
Nu de SCC's en
de PSG nog niet
kunnen worden
gebrukt, zal dit
nooit meer dan
50% worden
(meestal zelfs
nog geen 40%)
maar als straks
ook die chips
worden  onder-
steunt, zou het
weleens wat te-
veel kunnen wor-

elemaal waanzinnig wordt het als je twee MSX-




den voor een Z80.

chips, is ook de opzet van het programma weer

eens heel anders dan we gewend zijn. Met het

oog op uitbreidingen in de toekomst, is het pro-
gramma opgezet rond een zogenaamde modulaire
structuur. Dit houdt in, dat het programma is samenge-
steld uit een aantal modules. die ieder een aantal rou-
tine's of data bevatten. Zo zijn er modules voor laden
en saven. voor afspeelroutine’s, voor de diverse edi-
tors en zo nog een heel stel andere. Deze modules
vormen samen het complete programma en worden
ook gewoon tegelik ingeladen. Er kunnen echter ook
modules worden weggelaten, zodat het programma
ook op computers met 64kb geheugen kan werken.
Dit gebeurt met een los programma. de SME 3 Modu-
le Manipulator. die ook op de schijf staat, Door de mo-
dulaire structuur van SME 3.0 zal het heel eenvoudig
ziin om het programma uit te breiden met nieuwe mo-
gelikheden. er hoeft slechts een nieuwe module te
worden geschreven en aan het programma te wor-
den toegevoegd. dus wie weet wat er nog komen
gaat (misschien wel MIDI ondersteuning?). Oveylgens
is het programma ook installeerbaar op harddisk. bij
het opstarten is echter in verband met de kopiéerbe-
veiliging wel even de originele disk nodig.

B ehalve de uitgebreide ondersteuning van muziek-

e e

At e

der elkaar de kanalen van de muziek chip, met daa-
rachier de strings die op de kanalen worden aige-
speeld. Die strings kun je dus ook direct achter het
kanaal iInvoeren, maar ook kun je een string uit de mu-
ziek string editor gebruiken, door de naam van zon
string achter een kanaal te plaatsen. Het is met een
paar eenvoudige toetsen combinaties mogelik om
van editor te wisselen, strings te kopiéren of even de
muziek te beluisteren. Bijzonder bij dit laatste is, dat
ook vanaf de cursor positie kan worden begonnen
met spelen, waarbij eerst wordt uitgezocht wat er
vooral gespeeld zou ziin, zodat je ook werkelik hoort
wat je vanal de cursorpositie zou horen. De editor
kent alle bekende commando's voor noten, lengte.
rust, tempo, instrument wisselen, volume enzovoort.
Heel handig is de mogelijkheid om een bepaald stuk,
dat tussen vierkante haken staat, een aantal keren te
herhalen. Tevens bestaat de mogelijkheid om triolen te
spelen. Met de automatische pitchbend is het mogelik
slidings te maken.

instellen welke muziekchips er aan of uitgezet

moeten worden, waarbij je bij de MSX Audio en

MSX Music kunt kiezen tussen 6 FM kanalen +

drums of alleen 9 FM kanalen. Tevens wordt aangege-

ven, welke chips aanwezig zin, alleen werkt dit nog
niet voor de SCC'S.

l n een apart onderdeel van de partij editor kun je

et invoeren van mu- |
ziek gaat op een *

i T elemaal

vaanzinnig wordt

| het als je twee MSX Audio’s

at opvalt is, dat op
ieder kanaal eigen-

manier die geba- || . - st i lik dezelfde strings
~ seerd is op de ma- | en gen MSX Music hebt, liunnen woedan %
nier van invoeren zoals (il 'l ntd dan  kun i@  qev us zowel
we die van BASIC ke, (MM want  dan  kun  j@  gevoerd D

nen. de zogenaamde [——
Music Macro Language.
Er bestaat voor iedere

095 yeventwintig kanaals FM
'muziek, plus nog eens twee
mogelike muziek chip |kanaals samples programmeremn.

voor gewone kanalen
als voor drums als voor
samples kun je strings
met noten ingeven. In-

een aparie partij editor

(ook voor de SCC'S en de PSG zin deze al aanwe-
zig) plus een muziek string editor. In deze laatste kun
je muziek strings (stukies muziek) invoeren met een
bepaalde naam. die dan weer in de overige editors
kunnen worden afgespeeld door de desbetreffende
string naam in een editor te plaatsen. Zo wordt het
eenvoudig om meerdere kanalen hetzellde te laten
spelen. De editors blijken in de praktik best prettig te
werken. In de bovenste helit van het beeld staan on-

derdaad is het dus mo-
gelilc om (ook op MSX-
Music!) FM-Drums met verschilende frequenties af te
spelen. Elke drum kan zelfs apart worden aange-
stuurd, zodat je 5 FM drum kanalen per MSX Audio of
MSX-Music tot je beschikking hebt. Hoe de samples
aan een noot gekoppeld zin, kun je bepalen in de
sample editor. In de handleiding wordt duidelik uitge-
legd. hoe de drum klanken werken en hoe je deze
Klanken kunt veranderen.




ziek chips ontwerpen (alleen nog voor MSX Au-

I n de klank editor kun je zelf klanken voor de mu-

dio en MSX-Music). Er wordt in-de handleiding

“zeer Uitgebreid uitgelegd. hoe de Klanken ge-

vormd worden en wat de diverse instelingen voor ef-
fect hebben op het geluid. Ook hier zijn weer alle mo-
gelikneden van de hardware optimaal benut. Stan-
daard zijn er al zon 64 klanken aanwezig, maar er
kunnen ook zelf nog klanken worden bijgemaakt, die
dan als los bestand be-

meest vreemdsoortige geluiden. Overigens bevatten
beide bestanden dezelfde samples, alleen is de ene in

les wat je je maar kunt wensen in een muziek-
programma, qua ondersteuning en mogelijkhe-
den. Het programma is duidelijk nog niet af, zo
worden de SCC's en PSG nog niet door de afspeel-
routine ondersteunt, de

S uper Music Editor versie 3.0 biedt zo'n beetje al-

waard kunnen worden.

ME 3.0 biedt zo'n beetje

alles wat je je maar kunt

helpfunctie  ontbreekt
nog en de routine om
de muziek in een eigen

H et laatste onder-

deel dat ik nog niet yRgarlm 8 wnany ke® | programma te gebrui-
besproken heb, is \VQI'I”II, s maa.." h&l ken is nog niet aanwe-
de sample editor. In programma is duidelijk mog | g Met name dit laatste

deze sample editor kun

nietaf.

is wel jammer, want zo
is SME 30 nog niet

je samples maken voor
de geheugens van de MSX Audio's, maar er kunne

ook samples in gewoon geheugen worden opgesla-
gen, dat beheerd wordt door het geheugenbeheer
programma Memman van het Msx Software Team.
Nu zitten samples voor MSX Audio iets anders in el
kaar dan gewone samples voor bivoorbeeld de Tur-
bo-r PCM of MCM's SIMPL. De MSX Audio gebruikt
zogenaamde ADPCM samples, die gecodeerd zin en
derhalve minder geheugen innemen, terwill de overige
chips PCM samples gebruiken. PCM samples gebrui-
ken twee keer zoveel geheugen maar op deze
samples kun je wel allerlei leuke bewerkingen uitvoe-
ren, zoals filteren, echo toevoegen en omkeren. SME
3.0 kan dit echter via een omweg ook doen met AD-
PCM samples. Deze worden dan eerst omgerekend
naar PCM samples, zodat ook deze samples bewerkt
kunnen worden. Naderhand worden ze weer terugge-
rekend naar ADPCM formaat. om weer gebruikt te
kunnen worden door de MSX Audio. Al met al ziin dit
mogelikneden voor ADPCM samples, die ik in nog
geen enkel ander programma ben tegengekomen,
Ook deze editors werken prettig en de samples wor-
den zelfs grafisch weergegeven. Met behulp van het
memman sample geheugen kun je heel wat samples
in het geheugen opslaan, zodat je niet gebonden bent
aan het beperkte sample geheugen van een Music
Module. Tevens kunnen deze samples worden afge-
speeld op de turboR PCM, MCM's SIMPL. en een ze-
kere AD/DA converter van MSX Ciub Gouda. Op de
iweede diskette staan twee grote sample bestanden
met diverse samples, varierend van drum's tot de

echt nuttig te gebruiken.
Men zal over het algemeen toch muziek maken om in
een eigen programma wat leuke deunties te laten klin-
ken en juist dat is nu nog niet mogelik. Wanneer deze
routines echter af ziin, heb je een muziek editor, die al-
les kan wat andere programma's samen nog niet
eens kunnen. SME 3.0 is goed doordacht en snel ge-
programmeerd en wordt geleverd met een fraaie en
duideliike handleiding. Op de disk staan nog enkele
voorbeeld liedjes, die echter niet zo geweldig ziin.
Maar een beetie komponist moet met SME 3.0 muziek
tgﬂgen programmeren die ziin weerga op MSX niet

uper Music Editor wordt geleverd op 2 dubbelzij-

dige of 3 enkelzidige disks en is geschikt voor

iedere MSX 2 of hoger met minimaal 64 k geheu-

gen. Tevens wordt een harddisk en MSX DOS
2. XX ondersteund.

Voor meer informatie en bestelingen: Xelasoft, A.
Wulms, Pelikaanhof 127¢, 2312 EG, Leiden.

SME 3.0 Xelasoft

Medium 2x2DD/3x1DD

Vanaf MSX2 Opties HD




MSX-WORLD

De Waarheid over Japan

B Loek van Kooten

MSX-Engine besloot om eens te
kijken wat er nu echt waar was
over al die verhalen over Japan,
het hemelse paradijs voor
MSX-ers, waar Takeru
automaten op elke hoek van de
straat te vinden zijn, waar
Japanse magazines
miljoenenoplages hebben, waar
meer dan 50% turboR bezitter

is. Of... zit het toch

AW 4 tafeltj
“Sjieke brassi%
<bij de haven in het

lereerst M : ] _
A beleefdheder, nties uitgewisseld worden;

namens MS

hoofdredaktrice.
samenwerking tussen ‘
MSX-gebied symboliseerdg
software van MSX-Fan, met

43

“natuuriik  de  nodige

T

at hebben MSX Fan en Compile met elkaar te
maken? Niets, deze twee bedrijven staan volledig
los van elkaar. Wel recenseerde MSX Fan vroeger
alle Discstations, maar daar hield het wat betreft de

samenwerking dan ook mee op.
ie enthousiastelingen die al vanaf vorig jaar
oktober volhouden dat er binnenkort een nieuwe
Konami uitkomt kunnen met een gerust hart
ophouden met het verkondigen van deze onzin:
Konami is na Solid Snake gestopt. Definitief. Wat betreft
die nieuwe turboR die volgend jaar uitkomt met die
nieuwe Yamaha videochip, enfin. ook deze kul kan ik
met een gerust hart naar het rijk der fabelen verwijzen.
Dan is MSX zeker in elke winkel te vinden, of niet
soms? Je raadt het al, ik ben zes winkels ingelopen en
heb één turboR en één.2+ kunnen ontdekken, waar
draaiden. Ook in Japan
ga hun sporen nagelaten.

ord geven: ook
_ hard als de
eer, nks Japanse

soft- en

van beide landen.

niet zomaar

die

opvailﬁnde_ zaken :;__ e ren een g%ttrerf‘g
bleekaandat e{MIEI“:C)P t' Fgg ! ongelcoﬂijk KN dﬂ'm doorgegtrgind op zoek
‘slechts 60000 vaste [~ bezaten, een onuitputtelijke thar zon . SYEL Ve
abonnees heeft. Dat fjk ]b_rorp voor hun kinderfantasie&n. | | '°92 037N

veel, maar laten we eens

Musashino, van alles te

een rekensommetie |
houden. In Nederland

wonen, laten we zeggen, 15.000.000 mensen. Eén van
de grotere MSX-bladen heeit. weet ik toevalig 6.000
leden. Dat is dus 0.04% van de Nederiandse bevolking.
Japan heeft 121000000 inwoners, maken we even
hetzelide rekensommetie en dan biijki dat 60.000
leden een percentage van slechts 0,05% beslaan!

- - Jien, behalve Takeruss..

hoe paradijselik het daar allemaal niet is. maar dan
zou ik jullie voorliegen. Hoe bepaalde personen die

naar Japan geweest zjn aan die prachtige
verhalen komen? Ik weet het niet, maar ik vermoed dat
er angst was voor ledenveries en dat de
desbetreffende heren een ongeloofiik dikke dum
bezaten, een onuitputtelike bron  VOOr hun

l k kan hier prachtige verhalen gaan ophangen over
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kinderfantasieén.

een pagina's vol dus over de hemel op aarde, wel
G een realistisch stukje over hoe het écht is. Leden

zullen we er niet door verliezen, want wat er in de

loop van de jaren is overgebleven is een grote
kluit hobbyisten die het niet kan schelen of er nog
duizend anderen zijn die hetzelfde computertje hebben
als zij zo lang ze zélf maar lol hebben met hun
systeempije. En zo hoort het, vinden wij.

Even aandacht voor |
de naam van hegf“é

Galbattonics ¢
via je stereo ku

ken van de Dragom
op tape gezet. Echtet
ken, maar zoals ze Klnt
synthesizer apparatuur. Je
MSX Engine haar muziek ni
maar eerst inspeelt op divers
aan een Atari Mega ST4 (voot
ken het programma Notator vag
even diteu%er op de materie in
eigen studio met daarin onder af g
Roland U220, Roland D110, Y: i ha EMTTO en Digitech
DSP128. Een aantal mensen &gt het niets, maar neem
maar van ons aan dat het heel mooi geluid geeft.

ze op de FM-Pac ki
zeer— professione
amelijk weten da

dio FM schrijit.

God ab). Om nog maar
#an, we hebben een
srlere een Roland D20,

Voor een belachelik priisie mag ji je de trotse bezitter
noemen van Galbatronics, MSX Engine’s eerste mu-
Ziekkollektie. Als je kickte op de muziek van The Dg-
mon of the Dark Castle (Dragon-Disk) of Dizzy, dan is
nu je kans om de originele soundtracks te beluisteren!
De komposities varieren van eenvoud'[_ge themamu-
ziekjes tot gigantische symfonieen van bijna 6 minuten.
Kortom, dit mag geen enkele muziekireak (en wie is dat

niet) missen.

Interf

Dizzy ziin opgenomen ent

Geachte MSX-ers,

Op 17 aoril laatsleden heb ik U een briefie gestuurd met

daarin de vraag lid te worden van de schare Engine

Clubleden.

Via de belgische Posteriien heb ik dan ook Hfl 59,50

overgeschreven naar Uw postbank rekening 6144007,

(Het bedrag voor jaar lidinaatschap: 6x MSX-Engine +
. i %

jsks) ;
% op hede N Uwe

®
diensten niets

DF Uane
i @8 nog hat

:
Aanal nr. 107

Waar je nooit van op de hoogte wordt ae

als je vanuit het I:tuitenl&mdg een bedrag aali}:
overmaken naar Nederland, is het feit dat de
Nederlandse Postbank Hfi 15,= kosten in mindering
brengt van het overgemaakie bedrag. Dat komt er
dus op neer dat van die Hfl 59,50 slechts Hfl
4450 (en bi een proefaanvraag dus gewoon
niets) overpgljft. Als het goed is, bent u destiids
hierover gernformeerd, zo niet, dan bieden we bij
deze onze exkuses aan. Het komt er in ieder
geval op neer dat er opnieuw Hfl 15,2 zal moeten
worden overgemaakt, plus nog eens Hfl 15, voor
die aardige mensen van de Postbank. In totaal
kost dit geintie u dus zon slorige Hfl 90, Dit is
dan ook de reden waarom wij leden in spe altiid
verzoeken (zie ook de kolofon) om
abonnementsgelden via een Internationale
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Postwissel (International Postal Order) over te
maken; u moet dan wel Hfl 177 kosien betalen,
maar dit gebeurt wel van tevoren en voorkomt
een hoop problemen.

We proberen leden altijd nummers ‘op verzoek' op
te siuren, maar dit lukt helaas niet altijd, omdat
een aantal nummers van MSX-Engine volledig zijn
uitverkocht.

Het spijt ons dat de betaalprocedure in dit geval
zo omslachtig verlopen .meet, miga® hopelik
begrijpt u dat dit niet on et er het
beste aan bedragesa v
maken. g, ¥,

&
Met

Aan
MSX-Engine,

k bezit een VG
wilde ik de compute
met MSX2+ VideOCHi .
RAM. 7 Mhz. enz. Min g8
is veranderd door te B
kosten aan die computer.
dacht meteen dat ik maar b
een niew computer
aanschalfen zoals een MS
computer uit Japan. Maar
wie? Bi julie misschien? ¢
dat? Dus heb ik een aaft
vragen en wilt u alstublieft de

vragen beanlwoorden_

1. Importeren jullie MSX-Hardware uit Japan?

2. Zo, ja kunnen julie biv. een MSX2+ uit Japan
importeren?

3. En ook software?

4 Kan de Avdingang van de Japanse MSX2+ wel
gebruiken voor een monochroom monitor als geen
scart-monitor bezit?

Wit u aub de genoemde vragen beantwoorden en
naar me sturen (O ja, binnenkort wil ik wel lid worden
bij jullie maar dat is pas in augustus).

Met vriendelike groeten, Alex Wekker, Hoorn.

Beste Alex,

We zullen je vragen even afgaan...

1. Jazeker, zie onze katalogus achterin dit blad.

2. We importeren geen MSX2+ computers meer,

om de doodeenvoudige reden dat ze in Japan ook

niet meer te kriigen zijn. De enige computer die

nog germportieerd wordt (en dat geldt voor alle

c:;luzb_s) :s de MSXturboR GT, de allernieuwste dus.
.Zie 1.

4. Ja, dat kan wel, maag dan heb je wel ontzettend

lelik beeld. Het:e . signaal van een Japanse

gt«eutput
MSX is anders  dapehet

b

'na waarop de

g

ind Boys. | see your
1 Digk on MSX Magazine
ary 1992. So | want to
1 for two reasons:

a) Plaase‘€aniyau send me the
address of M

... you our Magazine FREESOFT
STATION (in this package you can find the Number
One and the Number Two) and you send me your
Dragon Disk. Il it's Ok, please send me Dragon Disk
over number six.
| send you a product of mine WRATH OF THE
DRAGON DEMO with orignal Amiga picture and
music of Soundtracker and my small list of program
on disk, if you want to exchange something. l'm very
inierested on final release of SCROLL POWER.

Greetinx, Fausto Mollichelia, Rome. Italy.

Dear Fausto,
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As for the address of MSX Magazine (which
changed its name into MSX Mook - by the way,
Mook means Magazine and bOOK - ), it's hard to
give, for its written in Japanese Kanji. The best to
do is to take a look at the last page, on which the
addresses are published. Redraw them and you'l
be astonished, but your letter will arrive. | can’t
assure you if your letter will be read anyway, for
the Japaneses English is really (and really means
really!) terrible.

As for the exchange, this is rather problematic, for
many clubs ask us to exchange the Dragon Disk
with their magazines. it's really too expensive for
us, as a non-commercial organization, to send our

subscription to it
advertisementskes: >
As fi Sai

oy.

for now our

programmers
software prod

Thanks for your |
clubs activities, MSX

Wildenburgstraat
3833 HH Leusde
The Netherlands

SUNRISE

Naar aanleiding van het voorwoord van MEM #10,
waarin we de levering van importepullen van Sunrise
aan de kaak stelden, kregen we een telefoontje van
Piter Hulshof, woordvoerder van Sunrise.

Volgens Pieter is het, wegens een momenteel nogal
chaotische situatie wat betreft de postverwerking
binnen Sunrise. best mogelijk dat een eental mensen
hun bestelde spullen niet geleverd hebben gekregen:
aan de andere kant zou het hier ook gewoon kunnen

f roilpower will

dat een aantal mensen ons hebben gebeld met wat
uit de lucht gegrepen verhalen om hier bepaalde
personen mee zwart te maken.

In ieder geval, mocht het zo zijn dat mensen hun
bestelingen niet, of niet op tijd hebben gekregen, dan
kunnen ze kontakt op nemen met Pieter Hulshof,
05114-2460, het liefst in de weekends.

Wat MSX-Engine betreft. wij staan open voor een
lekkere sfeer in de MSX wereld en daarom waren we
er ook zeer gelukkig mee dat dingen ook nog zo6
kunnen worden opgelost. Bedankt, Pieter.

Engine
; de volgende
{idefy bereikbaar. En

ons telefonisch te

bsiefie. dat duurt maar
1, binnen een week

och belt, h
en die wat te vr

0:00-22:00

MSX Engine Bestelingen
03444-3269 Falco Dam
Ma. do en vr 20:00-22:00
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GREAT STRATEGY I

) i compression of combustion air,

& contineous combustion of fuel

& under equally endured pressure,
| followed by expansion of the
gasses in a nozzle, which furns
the potential energy info kinetic
nergy from streaming gas
which reaction propels the
ehicle. As for the turbojet
engine  or furbojet, the
combusiion aqir is compressed
i by a rotating compressor. Yield
* and propulsive power
augmeniation is achieved with
 the rofation engine or turbofan,
¥ in which a part oi the sucked

JOIN THE ARMY, ONLY HFL 175,

MSX-ENGINE BESTELFORMULIER

Ik wil van juliie graag de volgende produkten ontvangen: Het totaalbedrag heb ik overgemaakt op giro
6144001 tnv MSX-ENGINE te of ABN AMRO

3 HFL 5581.88389 tnv A Wubbels, beide te
Doetinchem. Ik ontvang binnen 3 a 4 weken

p) _— HFL o na overmaking van dit bedrag de bestelde
produkten. Mocht een bepaald produkt tidelik

3 HFL o niet leverbaar ziin, dan hoor ik dat zo spoedig
mogelijk.

4 HPL e

Opsturen naar

5. HFL o MSX-Engine Import
Prumengaard 24
Totaal HFL oo 4051 EL Ochten

Plus verzendkosten (HFL 10.=) of rembours (HFL 15.=)
En vergeet je adres niet te vermelden!




i1 hel SourceXof@Powerk

H John Rugers

Martijn en André doen het binair

ANMA, wie kent ze niet, de ma-
kers wvan Nosh, Squeek, the
Source of Power en talloze an-
dere demo’s. In roddelend MSX
land hebben ze zich altijd net-
jes op de neutrale achtergrond
weten te houden, maar, onze
razende reporter John Rugers
wist ze op te sporen en kon ze
wat interessante uitspraken
ontfutselen...

Wat is ANMA?

Andre: ANMA is geen club..

?ﬁaergn;:}eArggM IS €en samenwerkingsverband tussen

wi nen. namelijk André en iin... '

e hot o | Martijn.. en.. hier

André: ANMA is gewoon een groep van twee 3
: perso

nen die probeert op de MSX goede software te ont-

mkkgﬁgﬂ Voor een vrij lage pris. Verder doen we eigen-

Dvﬂg'rtijn; Ja. demo's maken, maar ja. dat weet iedereen

Okay, wie doet bil jullie wat.
ingedeeld?

Martijn (lachend): Ik doe alles en André doet niets. Nee
André doet de coding, ik doe de muyi doen
allebei de graphics. Dat is het. e
André: Maar ja. dat staat in elke demo. Het overige
werk l_?oen v(\j!e ngt Sfmen; het organiseren van beur-
zen. Hier is dan het kontaktadres, hi it bij

G et Maar 6, hier komt bijna alle
Martijn: Nou, ik regel de financiele zaken va
André: Martijn regelt de bestelingen.. Al
Martijrn: Maar samen bivoorbeeld maken we wel altijd
de graphics. En ja, boekjes maken en doosijes regelen,
diskettes regelen. dat doet André vaak, omdat die de

Hoe zit het ongeveer

meeste kontakten
heeft.

Jullie maken de-
mo’s, julie ma- -
ken spelen, en
voor de rest,
hebben jullie ook
nog een club?
André: Nou, wi:
Zijn dus geen club, :
maar..

Helemaal niet?:
Niet iets met:
West Friesland?
André: Nou ja, dat :
doen we er een:
beetie bi, maa
daar hebben we N :
eigenlik niets mee te maken. We hebben alleen met
onszelf te maken en voor de rest eigenlijk met niemand.

Hebben julie nog toekomstideeen, behalve op
MSX? Blijven jullie programmeren OD';MSX' of stap-
pen jullie over op eelg an%x_er ngsteem-
André (lacht): Veel geld veraienen.
Martiin:[We tliijven doorgaan totdat bijkt dat we gewoon
te weinig verdienen. Als DIijkt... & o "

i P daspess s en die spelen worden
André: Kijk, wij maken Spe“etordt T ok Sieeds beter

igenlij ds beter. Alles w : ‘ _
if%eggknsitr?ger verkopen, dan kun je daaruit heql simpel
konkluderen dat het minder gaat met MSX. Onze spel-
len worden beter. ja. de muziek wordt beter. graphics

beter. de coding wordt beter. _
Martijn: D zijn dan minder mensen, dus is er minder
markt. En dat bedoel ik dus..

André: Kijk, we gaan eigenlijk net zo lang door..

Martijn: .totdat de verkoopcijlers dalen. We moeten ge-
woon steeds meer verdienen, eigenlik is het heel kom-
mercieel, als we gewoon niets verdienen, dan stoppen



Stap je dan over naar een ander systeem?

Martijn: Nou, dat weten we dus nog niet zeker.

André: Mmmh. ik denk het niet. _

Martijn: We zitten wat te kloten op die Nintendo, maar.
ja, dat weten we nog niet zeker, weet je wel.

Wat gaan jullie in de toekomst nog uitbrengen? Jul-
lie gaan nog een nieuw spel uitbrengen.
André: Frantic. Ja. even kijken, wat kun je daarvan zeg-
gen? Het is een mengeling van
Treasure of Usas van Konami en
Pinguin van Sega. Dus de stijl van
de graphics en hoe het er uitziet,
dat lijkt een beetje op Usas, maar
het spelidee is meer van Pinguin
van Sega. Ook heel anders, maar.
het is het enige waar ik het een
beetje mee kan vergelijken eigen-
lijk.
Wordt het net zO 'speelbaar
H? _
hadlgnr:r? ?( denk dat de interviewer
hier zin eigen'n;emng laat horen.
dus niet.. _
Eﬁg?;?%ou ja, misschien kom ji
niet voorbij het eerste veld van
NOSH, maar de meeste mensen..

. De bedoeling is dat het
Man”"'s‘bg wordt waar je langer
aan kunt zitten dan een uurtie en
het niet zomaar uitspeelt, dat heb
je met die flutspelleties. Het is ge-
woon ANMA. |
André: En dat zegt genoeg gelool ik.
Martyn: Kom maar kiken op Zandvoort.

Jullie geschiedenis‘? ) | _
André (lacht): Nqu.. toen wi nog klein waren.. Nou ja,
we Ztten natuurlijk al een hele poos In MSX en vroeger
was het meer klocien, af en toe eens wat maken. een
spelletie spelen en dat is, langzaam is dat veranderd in
stressen. steeds meer maken, steeds meer willen, 00k
een beetie voor de kick. Ja, vroeger vonden we het
ook echt leuk om iets te maken, dachten we 00K dat
we heel goed waren en zo, maar nu is het leuke er zon
peetie vanaf. Nu is het gewoon, en waarom we het
doen dat weten we eigenlik niet, een beetie voor het
geld. een beetie voor de eer. alhoewel het altijd tegen-

- s je. Vroeger was het
echt. klooien, maar nu is het echt vrij professioneel,
toch wel, voor de MSX dan.

Martijin: Het is gewoon zoals iedereen eigenlik begint, je
koopt een computertie, je speelt er een spelietie op.
gaat naar andere mensen kiken, wat die kunnen, en
dan ga je ook kloten. We zitten dr ook al. hoe lang zit-
ten we in MSX?

imdrék Jaartje of viif denk ik. zes, jij hebt 'em langer als
K.

Martijn: Sinds 1985 of zo, maar ja. ik heb ook een tidie
geen MSX meer gehad.

Waarom heb je nog steeds
een MSX eigenlik, dan?

Martin: Omdat daar. ja. da's ge-
woon zo gegroeid eigentlik.
André: Kik, omdat je daar nou
eenmaal op bezig bent, kan je
wel naar een ander systeem,
maar dan ben je daar gewoon
heel zwak op en voordat je daar
goed op bent, dan is die compu-
ter alweer dood, dus, het heeft
niet zoveel zin om over te stap-
pen.

Martiin: Dat wil niet zeggen dat
MSX dood is hoor!

-----

Maar zouden jullie ~
voor een ander
systeem software
willen maken?
Martijn: Ja natuurlijk.
André:  Met Zn =3
tweeen wordt het %
heel moeilijk.
Martijn: Op de Am|ga :
bivoorbeeld gaat het g8
niet, want daar is VoI RS T g U R e N M R i St
gens ons gewoon Scanning: Sander van
niet genoeg markt Nunen. Het vele werken met
meer. Want daar zijn computers is André goed
al zoveel software- aan te zien..




ten we weer Vijf | endanis hqt op de Amiga
ook. tja, net zoals op de MSX nu eigenlik. Dan verdie-
nen we nog weinig.

André: Als je bivoorbeeld op een Game Boy verder
wilt, heb je een heel groot nadeel. Je bent afhankelik
van een hele hoop mensen. je kunt namelijk.. Op de
MSX heb ik alles zelf gedaan, de boeken kocht ik zelf,
je kon gewoon alles uitzoeken, dr zit een toetsenbord
aan, dus je kunt gewoon zelf kloten en bijj Nintendo
gaat dat niet. Als je een softwarehuis wilt beginnen op
de Nintendo, dan moet je wel heel professioneel begin-
nen. gigantisch veel investeren aan zowel hardware als
software. Assemblers en zo, moet je allemaal kopen,
via de legale weg. En daarom is het eigenlik niet te
doen. Je kan kontakten zoeken met Nintendo, maar of
ze jou serieus nemen en of ze je verder willen helpen is
nog maar de vraag. En die kans is toch heel klein denk
ik, dat ze twee jongens die Nog op school zitten en zo,
dat ze die serieus gaan zien. We weten van onszelf dat
we wel talent hebben, dus in principe zou het dus moe-
ten kunnen, maar ja. dat zal wel bliken, ik weet het niet.
Martijn: Net zoals op MSX. dat is gewoon zo gelopen..
André: Maar ik zou liever iets op een Nintendo willen
maken dan op een PC of zo.

Wat vind je van al die publiciteit die jullie krigen?
Martijn: VVroeger zagen we veel van de FAC en van an-
dere mensen en dan waren we wel een beetje jaloers,
want dat wilden wij ook wel. Dan ga je demo's maken
en dan ga je spullen maken en dan kom je ook in veel
meer bladen. Advertenties betalen we zelf en we stu-
ren wel eens wat op en daar schrijven ze dan wat over.
Wat we dr zelf van vinden. tia. gewoon, het is wel leuk
om jezelf in zon blad te zien.. o
André: Jawel. ten eerste is het zo dat als je dr niet in
staat, dan Jikt het leuker dan het uiteindelik is en ten

tw - ; ie eenmaal bekend wordt
eede is het zo, voordat e et B onog-

looflijk hard
werken om. er
Ziin nu ook een
aantal mensen
op MSX die
beginnen net.
Nou en ik weet
niet of, voordat
Ze 7o bekend
Ziin als wij, dat
duurt zo lang,
daar moet je
zoveel  voor

doen. Wij vonden in het begin van onszell ook dat we
beter waren dan anderen, maar pas sinds een jaar,
sinds een half jaar of zo Zin ze ons pas gaan zien als
een goede softwaregroep en daarvoor viel de pubiici-
teit altid zeer tegen. Dan was het echt zo dat demo's
werden vergeleken met andere demo's die eigeniik
veel slechter waren. Dat vonden we nooit zo leuk. En
nu is het dan 0ok zo, dat als wij iets witbrengen. dan, ja
dan wordt er wel wat aandacht aan geschonken, om-
dat ze gewoon weten dat het goed s,

Kopieerprogramma's..?
André: Die gebruiken wij ja. Om onze spelleties aan te
maken.
Martin: Nou. het is lastig als er kopjeerorogramma’s ko-
men die zo een kmeerbeveiliging ?(eorplpe(r)gn. Het is niet
leuk dat je weet dat, nou, wat biivoorbeeld André heeft
meegemaakt, dat je zelf kom; op een bepaalde clubr
dag en dan Zet dat je eigen spel gekopieerd wordt.
Da’s niet leuk. En daarom zjn wij een beetje fel tegen
kopieerprogramma's die zeq maar alles kopieren. Men
pon de dat maken die snappen eigeniik niet dat Ze
Rdsg( daarmee dood maken
\ndré: Kijk, we snappen wej dat i sen die die ko
pieerprogramma’s maken, dat td?llae dn;?nhartstikke leuk
vinden, omdat ze dan de beste zjjn met kopieerpro-
gramma’s of zo. Ja. zo mogt ie dat zien. Maar ik hoop
dat ze begripen dat het voor ons heel slecht is. dat ze
niet nog verder moeten gaan met die kopieerprogram-
ma's. Kijk, NouU IS er nog wel een peveiiging mogelik die
dus niet gekopieerd kan worden, maar ik ken een man
die heelt al een kopieerprogramma liggen die dat wel



kan en of ie hel Gl gaat brengen, daar zit
over ie twijlelen. En als ‘le dat wel gaat doen, dan is dat

natuurlijk jammer, want zoveel geld verdient ‘ie dr ook
niet mee.

Hebben jullie er nooit over gedacht om jullie eigen
software uit te brengen in Japan?
André: We ziin er mee bezig, maar dat lukt waarschin-
lijk toch niet.
Martijn: We hebben nog niets gehoord. maar we heb-
ben een brief gestuurd, maar dat is ook weer zoiets.
we zien wel. N
André: Kilk, het is heel jammer dat er zo weinig soitwa-
re uit Japan komt, we hebben wel kontakt met een
club in Japan en die heeft aan ons voor het eerst ge-
schreven dat ze toevallig wat demootjes van ons ge-
Zien hebben en daarmee heb ik dus kontakt gehouden
en gewoon ‘es gevraagd "Hoe zit het met MSX in Ja-
pan?’. Nou, die jongens die zeggen zelf al van dat zit
niet zo goed met MSX in Japan. helaas. Het zin voor-
namelijik die NEC computers die heel erg populair zin
en MSX is daar nu veel minder dan bijvoorbeeld vijf jaar
geleden. En dat zie je 0ok toch wel aan softwarehu-
~en want die software vind ik toch een stijl hebben van
eveh konverteren van PC. Vroeger werden spelleties
echt voor MSX gemaakt, dat zag je ook wel aan de
kwaliteit, nu vind Kk de software heel anders als vroe-
s meer denk ik de hele boel nog even uitbuiten

gﬁr'é;rl,she;eboel geld verdienen.. zoiets. lk hoop dat ze

og . zalk—red) liever’had dathet een verrassing zot zin.

Maar hoe is het dan fout gelopen?

André: Nou. het zit ongeveer zo in elkaar dat toen ik
Squeek afhad, daar ben ik toch wel zo lang mee bezig
geweest, ik was blj dat ik het afhad en toen dacht ik,
nou verkopen he. Ik had met Steven al heel lang onder-
handeld. maar die wou er maar een beperkt bedrag
voor geven. [k vond het wel redelik. maar ik kon dr
meer voor krijgen, dat kon ik dus bij Genic. lk heb ook
onderhandeld met Club Belgie die ook bina hetzelide
bedrag wou geven. Uiteindelik is het Genic geworden,
die gal mij een turboR. nou. da's voor mij 1600 gulden.
Dat vond ik wel lekker. En, ja. eigenlijk was het alleen
Bas Labruyere die dus alles met mi geregeld heedt,
want Genic, dat was natuurlijk een hele organisatie. Al-
leen Bas heeft Squeek van mij gekocht en ik denk ook
dat 'ie niet zoveel heeft overlegd met andere mensen
van Genic. Nou, toen is ‘ie hier geweest, heeft het opge-
haald, kamera mee, gefimd voor een promotiefim en
het geld gegeven natuurlik. ja. toen heeft 'ie het dus
meegekregen. Toen heeft 'le het ook naar MCM ge-
bracht, die zouden er een recensie over schrijven, maar
dat was iets van drie nummers later voordat 't er einde-
lik in kwam, dat was trouwens ook een hele verkeerde
recensie. Nou, en ik belde 'em wel eens op van. komt
het nou nog eens uit, voor een beurs of zo. "Ja, we
hebben het nu te druk met de turboR en zo, je kan na-
tuurljk wel begripen dat het nu nog niet uitkomt” Dat
ging zo een tiidie door en

in onze software interesse hebben. daar in Japan. 't Is
Zon wel goed oo EEEEEE o L oo
op Zlcmaar a tis na| : queek is

?l_?frﬁk een kwestie van

n of er nog din-
S;nr? ?rl:ogten worden ver-
gnderd. Ik denk als ASCII
een spél uitbr_engt dat ze
iever ASCI dr in hebben

opgefuckt door

dus éig&llliik 5 hij vond blikbaar die tur-

‘ boR veel belangriker. Die
[turbqR IS trouwens ook
| de mist in gegaan natuur-
|lik. Nou, toen is Genic
| dus failiet gegaan. toen

| IS het Sunrise geworden,

staan dan heel groot ANMA. Je moet nogal veel met
elkaar overleggen en dat is een beeije lastig. Ik denk
ook niet dat 1 gaat lukken. Maar, we proberen het ge-

woon.

iets heel anders. Sgueek, wat is daar nu pre-
Ei\:aesnmee gebeurd? Het is nog steeds niet uitgeko-
men, hoe is dat gegaan? -
André: Nou, het spel komt binnenkort waarschinhik. En
hoe. dat weten we zell wel een beetje, maar dat zeg-
en we nog niet helemaal. ‘ _
%ﬂartijn; Het staat al in de nieuwe Mozaik. hoe het ui-

komt.
André: Ik geloof dat Steven (de redakteur van MSX Mor

- Maar Kk gelool dat Squ-
eek helemaal niet van Sunrise is, maar dat het van Bas
Labruyere gebleven is. omdat hjj het heeft betaald,
Maar dat weet ik dus niet helemaal zeker. dus schrijf
dat maar niet neer. Daarom is Squeek dus nog steeds
van Bas. Ja Bas die heeit het dus aan Steven ver-
kocht, schrijl dat ook maar niet neer, Daarom komt het
dus op de Mozaik, na Dizzy. maar schrif dat ook maar
niet neer (lacht). Nou, dat zou dus een verrassing bli-
ven, maar fa, als het toch al in de Mozaik staat, schrijf
het dan maar wel neer (lacht weer).

Martijn: Hij heeft dus tegen ons gezegd dat we dat ab-
soluut niet mochten vertellen..

Andre: Dus Squeek komt op Mozaik.

Martijn: Maar het is dus eigenijk gewoon opgefuckt
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André: Het is wel grappig. Toen ik Squeek net af had,
hoorde ik er nooit wat over. Er waren weinig mensen
die enthousiast waren en zo, vaak zeiden ze, dat is ge-
woon Penguin Adventure, gewoon gejat en zo, maar
nu ziin we wat bekender. we hebben zelf twee andere
spellen gemaakt. No Fuss en NOSH. veel demo's en nu
bellen er heel vaak mensen op van Sgueek, wanneer
komt dat Lit. waar kan ik dat krijgen, geef me het num-
mer van waar Kk het kan krijgen en hoeveel kost het,
dat soort dingen, heel enthousiast. Dat komt gewoon
omdat we nu naam hebben en vroeger niet, dus er zijn
mensen die wel wat verwachten van Squeek.

ls het idee van Squeek niet een beetj‘eg,': jat

Penguin Adventure, wees eens eerlik?. (i )
André: Tja. maar dat is ook heel lang 3
hoor. We zouden eerst een autorace spelgs

en toen dacht ik van nou, het is 0ok:

0
el

"""""""""""""

daan? Even kijken. Maar het is dus 2

o

ik routines heb ztien jatten, het igtae 2
maakt RN

Wat vind je van de andere software i if
land uitkomt? gx«,
Martijn (lacht hoogmoedig): Ja.... <
André: Ja, dr ztten dingen tussen die wel

LR
Zoals? ;L
Martijn: Dat kunnen we beter niet zeggeri: .
zeggen we iets wat misschien niet-leuk 1 %00¢ ber
de mensen, want er komen echt hBIe Iel.‘lke:t B "
hele leuke ideeen. Maar, het biift vaak bij st idee:

........

het idee wordt vaak slecht uitgewerkt-of vagak:
lemaal niet. Heel vaak hoor je menseyv aﬁr{
dat spel maken. nou, dan weten Afdré e’

van tevoren. MmMMmm.. mmmmm.. dat kKomEtockH no
uit,

André: Als er lien mensen zeggen van we gaan een
spel maken. dan komen er uiteindelijk twee of zo uit. Zo
gaat het. En wij vinden van onszeli dat we een van de
weinigen zijn die doen wat we seggen. Tot nu toe is het
nog altiid zo geweest van wat we gezegd hebben dat
er uit zou komen, dat dat ook echt gekomen is. Nou,
misschien is dat bijj Frantic niet het geval, maar ik hoop
het dus wel. Het zal mosilik worden om dat nog echt af

te kriigen voor Zandvoort.

]
AL
f

S Ee

Wat vind je dan van de Nederlandse software die
wel uitkomt?
André: |k vind het.. een tiidie geleden werd het steeds
beter en nu wordt het niet meer beter. het wordt slech-
ter.
Martijn: En iedereen gaat tegenwoordig ook spellen ma-
ken. Wij zin een beetje demo—freaks en we kiken ook
echt van hoe het is geprogrammeerd he. En wi vinden
zelf, dan kan ik denk ik ook voor anderen spreken, dat
de meeste demo's gewoon troep zijn. Echt troep. dat
wij in een dagje kunnen maken. Toch schinen andere
.mensen dat heel gaaf te vinden. Maar wij hoeven die

%200 niet. Technische hoogstandies wat betreft pro-

arimeren heb je helemaal niet zoveel. Wij vinden zelf

s"&.
Nissanzedemo’s ook de beste, dat Kinkt stom. maar.. En

' elien. ja. ja. toch ook niet echt van dat je zegt,

2deriandse muziekprogramma's? _

ne: Bows ik vind.. Kik, dit komt in de Engine en ik
ﬂ@ Studio FM.. daar is niet mee te werken. En
idtracker Pro vind ik iets beter, dat gaat ge-
sikeliker. Maar ik werk zelf met wat we zelf

gefnaakt hebben, wat helemaal volgens mijn standaard
is, gernaakt; Dat muziekprogramma dat ik gebruik, dat
Wit ook niemand, maar wat muziekprogramma's be-
vind'ik FAC Soundtracker het beste. Het 1S ook ge-
5 Kriigen. Of Pro Tracker, maar dat kennen we

"""'"Ehiet. B 5 5.
iik. Studio FM. de muziek die je daar uiteindelik
ls die van de FAC

'Omdat de PSG wordt gebruikt voor bepaaide
siomaar de invoer is, vindt Martin gewqpnhe 8
Zaaar kloten. Maar dat is gewoonb’t;‘gg g
anders kan een andere mening he '
; 7 van plan om ooit een utility uit te
O S -'

- s 5
Als laatste, jullie allergrootste wens:
André: Nou, het likt mij heel mooi als MSX echt een co-
me-back zou krijgen. maar, helaas, het zit er niet echt

in.



GAME MACHINE

SOFTTOP 10

NO_TITEL MERK SOUNDS _ GRAP Ei E2 W

1. GR.STRATCGY 2 MICROCABIN 10 FP 85 95 75 75 MSX2
2. PRINCESS MAKER MICROCABIN 10 FPp 9 85 73 71 MSX2
3. ILLUSION CITY MICROCABIN 10 FP/M 8 95 74 70 MSXR
4. TOW.OF GAZZEL MICROCABIN 10 FP 8 9 72 66 MSX2
5. DIX MSX-ENGINE 85 FP/p 9 7 63 63 MSX2/2+
6. GAL HERO LEGEND BOTHTEC 8 FP 8 85 66 60 MSX2
7. NIKONIKO WOLFTEAM 8 FP 7 8 62 58 MSX2
8. FRANTIC ANMA 75 FP 7 7 57 §7 MSX2
9. ROYAL BLOOD KO'El 7 F/P 85 7 59 57 MSX2
10. RUNEMASTER Il COMPILE 8 FFP 85 8 65 55 MSX2

HOUSETOP 5

| NO. HUIS SCORE TOPPER De score van een spel komt als volgt tot stand

2xSounds+2xGraphics+4xSpelkwaliteit. Elke maand wordt er een punt
MICROCABIN 34 GR. STRATEGY 2 van de score van een spel algetrokken (score 1 is dus de |

K
2. MSX-ENGINE 6 DIX oorspronkelijke score, score 2 de huidige). Bij de Housetop 5 s de |

score de som van de ‘plaats-score’ van ale spelien van dal
i 3. BOTHEC 5 GAL HERO LEGEND softwarehuis die in de softtop 10 staan. De plaalsscore van een spel ‘
4, WOLFTEAM 4 NIKONIKO paatsnummer van het spel met een minnetie ervooy (negatief duspit |
5. ANMA 3 FRANTIC Slaal een spel bivoorbeeld derde: —3+11=8. De alkortingen die gebrukt

worden in de Softlop 10. F= FM-PAC. P=PSG. S=SCC. M=MDI en
p=PCM (* = HERZIEN)

LIDMAATS

Word een gelukkig Engine

Bij MSX-Engine houden we niet van genties: als je je
aanmeldt als lid dan krig je je blad ook in de bus. OP EEN DAG
iedere twee maanden neties op tid En dat blad staat il
elkke twee maanden weer boordevol nieuws:

interviews, previews en natuurlik.... reviews! We

brengen je het laatste nieuws het eerst en je zult geen
ander adres vinden dat beter op de hoogte is van de
MSX-situatie in Japan, want. wi vertalen de folders en
magazines uit het verre oosten zell, als het om het
nieuwste nieuws gaat Verder beschikt MSX-Engine
over rechistreekse kontakien met Japanse bedriven
en softwarehuizen.. Daarnaast hebben we de
Dragon-Disk  (dubbelzidig) Dit prachtige disk-
magazine brengt je het nieuws uit Furopa, dus demo's,
spellen en pre-releases van dingen die nog gaan
uitkomen. De Dragon-Disk wordt niet voor niets zo
positief besproken in de diverse magazines!

Bx MSX-ENGME + DRAGON-DISK: HFL. 39.50
iz HS}-ENGHE + DRAGON-DISK: HPL. 8.93

i DRAGON-DISK: HFL. 8.00 - WORD JE LID.

ABROAD: ADD HFL. 6.00 PLEASE

Zo'n kans1aat je toch niet schieten?!




TR ENGINE

Import - Export © Magazine - Diskmagazine -
Software - Handeidingen - BBS

KATALOGUS

HELPLINES: Dragon-Disk/Programmeer 08340-25703 . Import 03444-3269 (alleen ma, do en vr). Speltips 05430 18803.

Ma-vr 20:00-22:00 . BBS 05114-2147 22:00-07:00

MSK-ENGINE  Promengard 24 4051FL Othlen Nederland 03444-3769 (ma i en vr 20:00-2200) ABN 55886309 (A Wubbels) Posibank 6144001 (MSX-ENGINE)

-HARDWARE-
-COMPUTERS+ACCESSOIRES-

TYPE MERK PRUS

FS-AIGT MSX-TUHBO-R  PANASONC HA 2249=  NEUW!
ADAPTOR 1oV HE 39~

(Adaplor word! gratis bj computers geleverd)

~PRINTERS+ACCESSOIRES-
FS-PCICOLORPRINTER PANASONC  HIL 1389=
FW-PUIB HANDPRINTER PANASONIC  Hil 359=
FW-HFU1FEEDER PANASONC  HIL228=
HBP-FIC COLORPRINTER  SONY Hil. 1189 =
FS-PCUNKTLINT PANASONC  HNL.3g9-
-DISKDRIVES+INTERFACES-
FS-FD1A 35 DISKDRVE PANA =
HD=INTERFACE ASCH Sone ::: gg:
~MODEMS+INTERFACES-

:5;:(‘?:; MODEM PANASONIC ~ HN 739=

: THE LINKS . 459=
MSX SERAL 232 ASC i 4::;

“EXTENSIONS-
MSX CARTR 51 kp ASCH Hi 679~
~SCANNERS-
FW-RSUMW SCANNER+NT PANASONC  HiB09=
-DIGITIZERS-
HBI-VI DIG-CARTRIDG:
rklusel ombouw naa Pj{j e s
‘AOCISSO!IIB-

FS-JdMI-H MOUSE
FS-15222 JOYPAD PANASONIC 18 179=

PANASONC 14 63.-

FS-IS220 JOYPAD PANASONG 11t g

ELECOM-EGG MOUSE

-, Hil 149=
JS-3031 JOYPAD SONY HiL 59.=
~ACTION GAMES-

NAAM NMERK MEDIUM  PRIIS

FAMCLE PAROIXC 2 BIT 2 20D HIL120= msxe
QUARTH KONAM ROM HIL 129 MSxe
FRAY MCROCABIN  2DD Hi B9=  MSXR
FRAY MCROCABIN 2D HE B9=  MSx2
SEED OF DRAGON  RIVERHLL 20D Hi. B9=  MSKXR
PUYOPLYO COMPLE 200 Hil ¥9=  mMSx2
ALESTER COMPILE 200 Hil 49= MEX2
PR BASFBALI NAMCO ROM HI B9=  MSX2
FIREHAWK GANE ARTS  2DD Hi B9=  MSX2?
HYDEFOS HERZ DD il B9 MSK2

COMPUTER

UNDE ADLINE T&E SOFT 20D HA 149=
FANTASMSOLDIER I TELENET 20D HIL 89=
PLAYBALL B SONY 20D Hil 149=
R=TYPE IREM ROM HA 159=
PENGUIN WARS Il ASCA HOM HIL 149=
PACMANIA NAMCO ROM Hil 149=
PACMANIA NAMCO 20D Hil 149=
HOMERUN CONTEST NAMCO 200 HiL 79=
PSYCHO WORLD HERZ als] Hil 149=
XEVIOUS NAMCO ROM HIiL 149=
MON MON MONSTER HOTB ROM HiL 149=

-ROLE PLAYING GAMES-

ESTLAND STORY MEDO 2190 Hit 149=
HEROES OF LANCE ~ PONY 20D HIL 169+
SORCERIAN TAKERU 200 HilL 89=
SORC WARLANDS  TAKFRU oD ML 109=
RUNEMASTER I COMPLLE 200 1. 89=
HUNEMASTER U COMPLE a0 Hit 149=
DRAGONSLAYER 6 FALCOM b2.03] HIT 89.=
CRMSONI XTALSOFT 20D HIL 169.=
CRMSON I XTALSOF 1 200 1l BY=
XAK MCROCABIN 20D Hil 89~
XAK I MCROCABIN 20D HAL 79~
XAK GAZZEL MCROCABIN 2D HIL 159=
PRINCESS MAKEH  MCHOCABIN 200D HiL 2752
ILLUSION CITY MCROCABIN 20D Hit 89.=
FINAL FANTASY MCROCABIN 20D HiL 159.=
RANDAR I COMPLE 00 HiL 169.=
RUNE WORTH T&E SOFT 20D HiL B89.=
BURA! RIVERHLL 20D HiL 89=
WANDERERS FR YS' FALCOM DD HLB9=
CHAOS ANGELS ASCI 20D HA 169~
SOLID SNAKE KONAM ROM HII. 169.=
SD-SNATCHER KONAM 00 HIL 209=
MEMAGIC BOOK 2 STARCRAFT  2DD HIL 209+
LOGUE ALLENCE STARCRAFT  2DD Hil 209=
PHANTASY @ BOTHEC 200 il 2089.=
SYLVIANA PACKINVD 2DD Hi 169,=
WIZ ARDRY ASCH ROM HiL 299=
WIZARDRY ¥ ASCl 200 Hil 209~
ARCUS I WOLF TEAM  2DD HA 89=
LENAM HERZ D0 HIl 89=
GOLVELLIUS CONPILE 200D Hit 169~
*ZRN TELENET 200 i 89
LODOS ISLAND WARS HUMMNGBIRD 2DD HL 209.=
LLTIMA | PONY 0 Hil 149=
ULTIMA D PONY 200 1t 169~
ULTIMA B PONY 200 Hi 189=
GOLF STREAM XAIN SOFT 200 Hift 189,
TRITORN XAIN SOFT 00 Ml 209~
NI0S HAIN SOFT 200 Hil 169.=
BREAKER Just 20D Hi 169=

-STRATEGIC GAMES-

GREAT STRATEGY I MCROCABIN 20D HR 757
ROYAL BLOOD KO D HA 189S
ROYAL BLOOD KOE ROM  HAL209=
GAL HERO LEGEND ROTHTEC 20D Hil 208
GAL HERODXKIT  BOIHTEC 20D Hil 109.~

~ADVENTURE GAMES-

MSTY VoL 3-6 DATAWEST 20D Ml 109.=
DG (I.(_)NhEC TION3  RVFRHI | 200 HIl B9.=
WHAT'S MCHAEL MCROCABIN 20D Hil 169.=
DOME SACOM 200 HIL 209~

~APPLIGATION SOFTWARE-

MD-SAURUS BIT2

MU-PACK bl ROM Hil 409=

ROM HiL 409

MSX2
MSX2
MSXx2
MSX2
MEX2
Msx2
MSX2
MSK2
MSX2
MSX2
MSX2

MEX2

MSX2 NELUW
MSX2
MSX2
MEX2
MSX2

MSEX2
MSX2

MSXR

MSX2
MSX2

MSX2
MSX2

MSEX2
MSX2

MSEX2

MSX2
MSX2
MSX2
MSX2
MSK2
MSX2
MEX2
MSX2
MSx2

MSX2
MSX2
MSKZ

MSX2 NEUW

MSX2 NEUW
MSX2 NEUW
MSX2
MSX2

MSX2
MSX2/2+
MSX?2
MSX2

MSX2
MSX2
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