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UTILITIES: BLINKER DATA-MAKER

Bij het nagaan van de interesse van de lezers blijken nieuwe Utilities nog
steeds redelijk hoog te scoren. De utility in dit nummer is een praktische
programmeerhulp. DE VDP REGISTERS 13 EN 14 Bij MSX-2 computers is
het mogelijk om in screen 0 4 verschillende kleuren te gebruiken. Dit gaat
door het veranderen van de VDP(13) en VDP(14) registers en het aanpassen
van de blinkertabel. Deze blinkertabel heeft het startpunt op &H800 oftewel

2048 en is 234 bytes lang.

Elk bit in deze tabel staat voor de
kleur van een plaats op het scherm.
Is het bit 0 dan zien we niets bijzon-
ders, maar is het bit 1 dan zien we
de alternatieve kleur. Voor het laatste
moet de VDP(14), welke de blinkertijd
bepaald en VDP(13), welke de alter-
natieve kleur bepaald wel juist inge-
steld zijn. VDP(13) bestaat uit twee
nibbles (halve bytes), die ieder zes-
tien kleurenschakeringen mogelijk
maken. VDP(14) bestaat ook uit twee
nibbles en bepaald de blinkfrequentie.
Als VDP(14)=&HF0 dan zal de alter-
natieve kleur permanent op het
scherm afgebeeld worden.

DE WERKING VAN BLINKER.BAS
Het bepalen van welke bit in de blin-
kertabel by welke byte van het scher-
mgeheugen hoort is lastig. Met onder-
staand programma gaat dit echter een
stuk gemakkelijker. BLINKER.BAS
vraagt eerst om een test. Indien VDP-
(13) en VDP(14) verandert zijn, dan
zult U een patroon zien, die vastge-
legd is in de dataregels van het pro-
gramma. BLINKER.BAS heeft echter
ook de mogelijkheid om zelf datare-
gels aan te maken. Deze dataregels
worden op het scherm afgedrukt,
zodat U na het stoppen van het pro-
gramma deze dataregels eenvoudig

kan vastleggen in het geheugen. Door
de rest van het programma te verwij-
deren kunt U deze dataregels in een
eigen BASIC programma gebruiken.
Er wordt data aangemaakt om de ge-
wenste bits te zetten en te resetten.
Gebruik spatietoets en cursortoetsen
voor het opmaken van het scherm.
Met return toets worden de gegevens
in dataregels vastgelegd. Veel plezier.

10 1 dede ek e dede ke ek ek ek e e e e ok

20 T * *

30 ' * BLINKER DATA MAKER *

T S

50" * (C) CHS 1989 *

.

70 (B 3

80 1 hhhhhhkhkhkhkhkhhhhhhhhkhkhkhkhhk

90’

100"’

110 CLS

120 INPUT"VOOR TESTEN T INTOE
TSEN ";TST$

130 IF TST$="T" OR TST$="t"T
HEN TST$="":GOTO 140 ELSE 150
140 GOSUB 1230:GOSUB 1380:GOT
0100

150 'SAVE"BLINKD3.009" '22-4-89
160’
170"
180 ' instellen VDP
190"
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200"
210 SCREENO :‘WIDTH80:SCR-
EEN4:SCREENO:KEYOFF

220 ADR=BASE(1)

230 VDP(7)=&H1F

240 VDP(13)=&H1A

250 VDP(14)=&HF0

260’

270" --

280 ’ data per lijn (max 9 voor MSX
2)
290’
300’
310 CLS

320 INPUT "AANTAL DATA PER
LIJN ";DAT

330 INPUT" EERSTE DATAREGEL
":REG

340 DAT=7+DAT*7:IF DAT>73 THEN
DAT=73

350 CLS

360’
370"
380 * kleuren met spatiebalk
390"
400’
410 K$=INPUT$(1)

420 IF K$<CHR$(27) THEN 660

430 IF K$>=" " THEN GOSUB 510
440 PRINT KS$;

450 GOTO 410

460’

470 7 memmemememm e

480 ' aanpassen tabel

490’

500’

510 X=CSRLIN*80+POS(0)

520 A=INT(X/8)+BASE(1):B=VPEEK(I-
NT(X/8)+BASE(1))XOR

(27(7-XMOD8))

530 VPOKE A,B

540 RETURN

550"

560 ’

570 ' hexlader

580’

590’

600 ADR=2048:D=&HD000

610 ADR=ADR+1

620 D=D+1

630 POKE D,VPEEK(ADR)

640 IF ADR=2048+240 THENG660
650 GOTO 610

660 ADR=2047:Y=1:X=REG

670 CLS

680 PRINT "DELETE 20000-399
99":PRINT

690 PRINT X;"REM SET VIDEOD
ATA";

700 ADR=ADR+1

710 Y=Y +1

720 IF VPEEK(ADR)<>0 THEN G
OSUB 820

730"’
740"
750 ' laatste byte
760’
770"
780 IF ADR=2048+240 THEN PR
INT"™*,***.GOTO 950

790 GOTO700

800’
810"’
820 ' printen data
830’
840’
850 X=X+1

860 IF Z=0 THEN PRINT:PRINT
X:"DATA ";:Z=1

870 PRINTRIGHTS$("000"+HEX$(
ADR),3);",";RIGHT$("00"+HEX$(V
PEEK(ADR)),2);

880 IF POS(0)<DAT THEN PRIN
T "."; ELSE PRINT:PRINT X;"DA
TA ";: X=X+1

890 RETURN

900’
910"
920 ’ resetten videotabel
930’
940’
950’




MSX-MOZAIK - 4 -

960 ADR=2047:Y=1:XR=REG+1000
970 PRINT XR;" REM RESET VIDE-
ODATA"

980 PRINT XR+1;"DATA "::XR=XR+1
990 ADR=ADR+1

1000 Y=Y+1

1010 IF VPEEK(ADR)<>0 THEN GO-
SUB 1090

1020 °’
1030’
1040 ' laatste data
1050 ’
1060 '
1070 IF ADR=2048+240 THEN PRIN-
™*,*.GOTO 1150

1080 GOTO990

1090 '

1100 XR=XR+1

1110 IF Z=0 THEN PRINT:PRINT
XR;"DATA ";:Z=1

1120 PRINT RIGHT$("000"+HEX$(A-
DR),3);",";"00";

1130 IF POS(0)<DAT THEN PRINT
""", ELSE PRINT:PRINT XR:"DATA

" X=X+1

1140 RETURN

1150 PRINT" 39999 REM"

1160 'PRINT" DELETE 20000-39999 "

1170 END
1180’
1190’
1200 ' testen
1210’
1220’
1230 RESTORE 1460

1240 READ ADR$,VPOK$
1250 IF ADR$=""*" THEN 1320
1260 ADR=VAL("&H"+ADRS$)
1270 VPOK=VAL("&H"+VPOKS)
1280 VPOKE ADR,VPOK

1290 GOTO 1240

1300 VDP(13)=&H1A

1310 VDP(14)=&HF0

1320 RETURN

1330 *

1340’
1350 ’ read reset data

1360 ’ -

1370’

1380 RESTORE 1520

1390 READ ADRS$,VPOK$

1400 IF ADR$=""*" THEN 1450
1410 ADR=VAL("&H"+ADRS$)
1420 VPOK=VAL("&H"+VPOKS$)
1430 VPOKE ADR,VPOK

1440 GOTO 1390

1450 RETURN

1460 REM SET VIDEODATA
1470 DATA 800,FF,801,FF,802,F
0,80C,08,810,80,816,04

1480 DATA 819,01,820,02,823,0
2,82A,01,82D,04,835,80

1490 DATA 837,08,83F,40,841,1
0,849,20,84B,20,853,10

1500 DATA 855,40,85D,08,85F,8
0,867,04,868,01,871,02

1510 DATA 872,02,87B,01,87C,0
4,886,88,890,50,**,**

1520 REM RESET VIDEODATA
1530 DATA 800,00,801,00,802,0
0,80C,00,810,00,816,00

1540 DATA 819,00,820,00,823,0
0,82A,00,82D,00,835,00

1550 DATA 837,00,83F,00,841,0
0,849,00,84B,00,853,00

1560 DATA 855,00,85D,00,85F,0
0,867,00,868,00,871,00

1570 DATA 872,00,878B,00,87C,0
0,886,00,890,00,**,**

1580 REM
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BASIC COMPILERS (3)

DE QUICK-TIME COMPILER

Elke keer valt het weer op hoe moeilijk het is om aan bepaalde buiten-
landse utilities voor de MSX computer te komen. Zo bleek de KUN BASIC
compiler reeds maandenlang als public domain in Duitsland circuleren. Het
bestaan van dit programma werd pas goed in Nederland bekend na een
publicatie in MOZAIK. Hierna verschenen ook in andere MSX bladen

berichten over dit programma.

Een paar mensen zagen er brood in
om KUN BASIC nu commercieel op
de markt te brengen, wat achteraf
nogal wat juridische haken en ogen
schijnt te hebben. Het blijft de vraag
of het juist is om aan moeilijk verkrijg-
bare programma’s aandacht te beste-
den. Wij denken van wel. De moge-
lijikheden van programma’s als KUN
BASIC, M-BASIC, WORDSTAR, DBA-
SE 2, en MULTIPLAN zouden dan
voor altijd bij grote groepen MSX-ers
onbekend blijven wanneer ook bladen
zoals MSX-MOZAIK hieraan geen
aandacht zouden besteden.

Het programma dat we nu gaan be-
spreken is een juweeltje. Het is een

in BASIC geschreven BASIC compiler.

Hoewel deze compiler zeker zijn be-
perkingen kent is het van een zeld-
zaam "grundlich" programmeer hoog-
standje. Doordat het programma in
BASIC is geschreven is het in princi-
pe mogelijk om de compileerbare
woordenschat uit te breiden tot een
volledige MSX BASIC compiler. Wij
hopen dat enige inventieve compu-
teraars deze taak op zich zullen ne-
men en zien hun resultaten met be-
langstelling tegemoet. De QUICKTIME
compiler is in 1985 door Bernd Re-
genhardt, Abc-strasse 42 in Hamburg

voor PHILIPS-GERMANY geschreven
en o.a. door de firma RADIX uit Ham-
burg (DUITSLAND) enige tijd in de
verkoop geweest. Het programma is
misschien nu nog te bestellen bij de
firma Projectsoft, Postfach 1449, 2150
Buxtehude, West Duitsland.

HET PRINCIPE VAN COMPILEREN
De Quick time compiler bestaat uit
een lader en een compileer program-
ma. Het compileer programma substi-
tueert elke BASIC regel met een o-
vereenkomstige machinetaal routine.
In sommige gevallen is dit eenvoudig.
Het commando BEEP kan in machi-
netaal vervangen worden door CDCO-
00. Omdat er echter ook met sprong-
adressen e.d. rekening moet worden
gehouden is de QUICKTIME compiler
uitgegroeid tot een complex stukje
programmeerwerk.

WAT KAN DE QUICKTIME COMPI-
LER

De QUICKTIME compiler is geen
volledige MSX BASIC compiler maar
kan een bescheiden aantal BASIC
statements omzetten naar machine-
taal. De toegestane commando’s zijn:
BEEP CLS COLOR CSRLIN DATA
DEFUSR USR END GOSUB
RETURN GOTO IF THEN INKEY$
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KEYON KEYOFF LPRINT PRINT
PRINTCHR$ PEEK POKE POS(0)
READ REM RESTORE SCREEN
SOUND STICK STRIG VDP VPEEK
VPOKE WIDTH PAD PDL LET Verder
de logische bewerkingen OR AND
XOR + -.

Wat we dus missen zijn commando’s
die te maken hebben met string mani-
pulaties (INSTR, MID$, LEFT$, RIGH-
T$). Wel kan er een string gedefini-
eerd worden. Voorbeeld: 10 LETA$=-
"MOZAIK". Merk op dat er geen spa-
tie tussen staat. Het LET commando
is verplicht. Het programma mist ook
laad en save routines (FILES SAVE
LOAD PRINT# INPUT# OPEN# ECT);
interrupt routines (ON ERROR ON
STOP ON KEY ect), mathematische
functies (SIN COS LOG) . Deze com-
mando’s zijn wel bij de M-BASIC,
E-BASIC en KUN-BASIC beschikbaar.
De E-BASIC compiler hebben we
echter onder MSX-DOS niet in wer-
king kunnen krijgen.

VERGELIJKING MET ANDERE BA-
SIC COMPILERS

Om vergissingen te voorkomen, wilde
ik in de eerste plaats zeggen dat de
Quick-Time BASIC compiler niets te
maken heeft met de Quick-BASIC
compiler op de PC. De Quick-BASIC
compiler is trouwens ook niet echt te
vergelijken met de KUN-BASIC compi-
ler. Omdat KUN-BASIC geen echte
BASIC compiler is, maar meer een
versnellingsroutine voor een in het
geheugen staand BASIC programma,
kunnen we de QUICK-TIME BASIC
compiler alleen goed vergelijken met
M-BASIC compiler. Een vergelijking
met de BBG compiler kunnen we
helaas niet maken want aan dit pro-
gramma is werkelijk niet aan te ko-

men. De M-BASIC compiler (zie vorig
nummer) maakt alleen COM files en
deze COM files kunnen alleen gerund
worden onder MSX-DOS als het hulp-
-programma BRUN.COM ook op de-
zelfde disk staat. Op de diskette van
de M-BASIC compiler missen we
trouwens het programma BRUN.REL,
dat aan een te compileren BASIC
programma "gelinked"” zou kunnen
worden. Deze routine is wel aanwezig
bij de MS-DOS Quick-BASIC compi-
ler. Overigens is de overeenkomst in
procedure voor compileren met M-B-
ASIC onder MSX-DOS en Quick-B-
ASIC onder MS-DOS frappant. Om
terug te komen op de Quicktime com-
piler, deze compiler maakt BIN files
aan die met een DEFUSR of BLOAD-
"program.bin”",r vanuit BASIC te ge-
bruiken zijn. Er is geen hulpmodule
zoals BRUN.COM nodig en er kunnen
geen COM of EXE files worden aan-
gemaakt.

HET AANMAKEN VAN BIN FILES
Het aanmaken van BIN-files gaat
indirect. Eerst moet het BASIC pro-
gramma volgens strakke regels wor-
den geschreven. Een MI programmeur
zal zeker de latent aanwezige assem-
bler structuur van deze regels herken-
nen. Het BASIC programma moet als
een ASCII file worden weggeschre-
ven. Hierna wordt de compiler opge-
start. De compiler vraagt nu om enige
gegevens zoals het startadres. Deze
gegevens worden tijdelijk opgeslagen
in een file VAR.DAT en het tweede
gedeelte van de compiler wordt auto-
matisch opgestart. Indien geen syntax
fouten worden geconstateerd zal de
compiler een in BASIC geschreven
hex-lader aanmaken die de uitgang
HEX heeft. Deze hexlader bestaat uit
een aantal dataregels die de ML routi-
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nes bevatten. Verder zorgt dit pro-
gramma er voor dat vrijgehouden
bytes gevuld worden met de juiste
sprongadressen. Daar deze adressen
absoluut zijn zal de te vormen ML
code natuurlijk niet relocatable zijn.
Na opstarten van deze hexlader wor-
den de dataregels gelezen en de
bytes op de juiste plaats in het ge-
heugen gepookt. Als alle data een-
maal gepookt is kan het desbetref-
fende geheugendeel gesaved worden
met het commando BSAVE met de
gegeven adressen.

Een overzicht is hieronder weergege-
ven.

- aanmaken ASCII file -
- run compiler -

- run hexlader -

- bsave als bin file -

ENIGE TEKORTKOMINGEN

Wat de QUICKTIME compiler wel
heeft en de MBASIC compiler niet,
zijn commando’s die te maken heb-
ben met scherm manipulaties
(SCREEN WIDTH VDP VPEEK VPO-
KE). Alleen het commando BASE en
de grafische commando’s zoals
DRAW missen we weer. Nu zit er wel
een adder onder het gras. De QUICK-
TIME compiler is geschreven op een
MSX-1 computer. De commando’s
VDP(X)=A waarbij X>8 en WIDTHY
waarbij omgeslagen wordt naar 40 of
80 kolommen werken niet goed op
een MSX-2. Doordat het programma
in BASIC is geschreven is het euvel
eenvoudig op te zoeken en met wat
kennis van machinetaal te verhelpen.
Men kan ook in plaats van VDP(X)=A
VDP(X-1)=A gebruiken als men regis-
ters boven de 8 gaat gebruiken.

TOEPASSINGEN

Samengevat kunnen we zeggen dat
de QUICKTIME compiler door zijn
toch wat beperkte woordenschat een
gelimiteerd toepassingsgebied heetft.
Tot nu heb ik het programma alleen
gebruikt voor het rommelen met de
VDP Zo kan men zeer eenvoudig en
snel een screendump programma
maken (zie programma 1 en 1a) ;
karakters voor een spelletje in screen
1 veranderen of de blinkertabel
schoonmaken. Natuurlijk zijn er nog
wel wat meer toepassingen te verzin-
nen voor de Quicktime compiler, maar
deze vereisen al gauw heel wat pro-
grammeertechniek. Sommige pro-
grammeurs zullen daarom mogelijk de
voorkeur geven aan een assembler
zoals FLASH waarmee men ook BIN
files kan aanmaken.

EINDOORDEEL

Is ons oordeel over de QUICKTIME
compiler nu negatief? Het antwoord
hierop is nee. Het is waarschijnlijk
buiten de BBG compiler de enige
compiler beschikbaar op de MSX die
BIN files maakt. Het werkt prima op
MSX-2, en met een diskdrive en
maakt voor zover we konden nagaan
alleen gebruik van officiéle BIOS
routines. Het programma is eenvoudig
aan te passen. Het is een goed hulp-
middel om ML routines te maken die
trage VPOKE routines vervangen.
Men moet echter met printen op het
scherm niet al te hoge snelheidswin-
sten verwachten. Ook voor het ont-
werpen van bijvoorbeeld pull down
menu’s lijkt mij de QUICKTIME com-
piler geschikt. De beperkte syntax kan
voor de BASIC programmeur een
creatieve uitdaging zijn om de moge-
lijkheden van de QUICK-TIME compi-
ler volledig te benutten en eventueel
zelf uit te breiden met eigen routines.
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Het boekje MSX(2) BASIC en machi-
netaal van W. Duzijn (STARK-TEXEL)
kan daarvoor een leidraad zijn.

PRAKTIJK VOORBEELDEN

Dit eenvoudige programma, wat in
ASCIl moet worden gesaved, reset de
blinkertabel. De blinkertabel kan ge-
bruikt worden op teksten op MSX-2
computers te laten opblinken. Het is
verstandig om voor het experimente-
ren de blinkertabel schoon te maken
door deze op te vullen met nullen. Nu
bestaat er een zeer eenvoudige truuk
in BASIC om de blinkertabal schoon
te maken nl met het commando
SCREEN4:SCREENO. Wilt U het ef-
fect zien geef dan
SCREEN3:VDP(14)=&HF0. U zult dan
een blokkenpatroon waarnemen waar-
mee de kleur met VDP(13) te veran-
deren is. Met het volgende program-
ma is het blokkenpatroon weg te
halen zonder dat de text gewist wordt,
zoals bij SCREEN4:SCREENO ge-
beurt.

5 REM RESET BLINKERTABEL (C)
CHS MEI 89

10 LETZ=0

20 LETX=0

30 LETY=0

10000 REM PROGRAMMA
10020 LETX=2048

10030 LETY=2287

10040 VPOKEX,Z

10050 IFY=XTHENGOTO10080
10060 LETX=X+1

10070 GOTO10040

10080 END

UITLEG

De regels 0-10000 zijn gereserveerd
voor het vastleggen van variabelen
strings en data. Deze moeten abso-
luut bij voorhand gedefinieerd worden.

Het programma zelf begint altijd op
10000. Bij veel commando’s mogen
alleen variabelen worden gebruikt
(regel 10040), die van tevoren gede-
clareerd moeten zijn (regel 20,30,100-
20,10030), en geen harde getallen.
Verder mag per regel slechts een
commando en mogen er geen spaties
voorkomen. Het LET commando is
verplicht. Als U wat ervaring heeft met
assembler programmeren dan zal de
overeenkomst direct opvallen. Fouten
in de syntax worden evenals bij de
meeste assemblers tijdens het compi-
leren door de QUICK-TIME compiler
afgestraft. Een gecompileerd program-
ma hoeft echter nog niet goed te
veriopen! Een snel gemaakte fout is
het vergeten om een variabele te
declareren (regel 10-30). Het te ma-
ken ML programma gaat dan een
verkeerd adres lezen en de gevolgen
zijn onvoorspelbaar.

Ter vergelijking hebben we hetzelfde
programma als een gecompileerde
versie opgenomen. Als U dit program-
ma intikt en e.v.t als binaire file weg-
save dan kunt U de tijdwinst zelf in
ogenschouw nemen. Vergeet niet te
spelen met de VDP(13) en VDP(14)
registers anders ziet U niets. Op de
diskette service zullen nog enige
voorbeelden van files bewerkt met de
QUICK-TIME compiler gezet worden.
Veel succes en tot de volgende keer.




MSX-MOZAIK - 9 -

DISKCLIP

Diskclip is het catalogus programma voor uw MSX-2 computer! Met
DISKCLIP stelt U snel gesorteerde lijsten samen van uw diskette ver-
zameling. Ook het zoeken van files en het doorbladeren van directories is
mogelijk. De diskette verzameling kan 4000-12000 files bevatten!! Intikken
van namen is niet nodig omdat DISKCLIP zelf de directory in kan lezen.
DISKCLIP is menugestuurd en wordt ondersteund door een uitgebreide
handleiding, die U duidelijk wegwijs maakt in alle mogelijkheden van het

programma.

DISKCLIP is ontworpen voor PHILIPS
MSX-2 computers met een 91 kB
grote memorydisk. DISKCLIP is uitge-
breid getest met een STAR LC-10
printer, maar is ook geschikt voor de
meeste andere matrixprinters omdat
er geen gebruik wordt gemaakt van
speciale stuurcodes. U kunt DISK-
CLIP inclusief handleiding bestellen
door Fl. 32.50 over te maken op post-
giro 5374354 ten name van C. de
Viieger te Breukelen. Vermeldt in de
linkerbovenhoek "DISKCLIP" en U
krijgt het programma binnen twee
weken na overmaking toegestuurd.
Vergeet bij GIROTEL- of bankstortin-
gen uw adres te vermelden!. Op de
MSX MOZAIK service diskette vindt U
DISKCLIP NIEUWS, met meer infor-
matie over dit programma.

[TIEEEENE THI

Diskclip is het catalogus
programma voor uw MSK-2
computer Met DISKCLIP stelt U
snel gesorteerde lijsten samen
van uw diskette verzameling.
Deze verzameling kan 4800—
120808 files bevatten!! Intikken
van namen is niet nodig omdat
DISKCLIP zelf de directory in
kan lezen: BESKEL P §&
menuges tuurd en wordtd
ondersteund door een
uitgebreide handleiding. die U
duidelijk wegwijs maakt in alle
mogelijkheden van het
programma. DISKCLIP is
ontworpen voor PHILIPS MSK-2
computers met een 91 kB
grote memorydisk. DISKCLIP is
uitgebreid getest met een
STAR LC—18 printer., maar is
ook geschikt voor de meeste
andere matrixprinters omdat
er geen gebruik wordt gemaakt
van speciale stuurcodes U kunt

DISKCLIP inclusief handleiding
bestellen door FIl. 32.58 over
te maken op postgiro 5374354
ten name wvan C. de VYlieger te
Breukelen. Yermeldt in de
linker-bovenhoek " DISKCLIP" en
U krijgt het programma binnen
2 weken na overmaking
toegestuurd. Op de MMSH
MOZAIK service diskette wvindt
U DISKCLIP NIEUWS, met meer
informatie over dit
programma.
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Tips en Truuks (13)

Dat valt natuurlijk niet mee: achter een computer over computeren weer ;
een stuk schrijven onder de weersomstandigheden die we de afgelopen tip
gezien hebben! Want: de gedachten van deze redacteur zijn door dat mooie
weer eerlijk gezegd bij heel andere dingen geweest dan het in elkaar zetten
van aflevering 13 van deze rubriek, terwijl dat bij de lezers kennelijk al niet
veel anders is geweest (ik mocht welgeteld NUL vragen, problemen of
anderszins ontvangen om in dit artikel te behandelen). Dus zullen we het
weer eens volledig van die grote duim moeten hebben en wel als volgt:

SPELEN MET SCHERMBEELDEN
We hebben het er al meerdere keren
over gehad in deze rubriek: beelden
zoals die (vaak via een spel) op ons
scherm ver- schijnen als aparte file op
een disk zetten (en zonodig/desg-
ewenst bewerken met een of ander
tekenprogramma). Een aantal afleve-
ringen terug heb ik u aan de hand
gedaan hoe dat kan met dergelijke
"plaatjes” die in screen 8 (MSX-2 dus,
want daar gaat het hier over) door de
programma-makers zijn gemaakt.
Dergelijke kunstjes kunnen echter met
alle grafische MSX-schermen worden
uitgehaald, al zal blijken dat een en
ander in de praktijk beperkt zal blijven
tot de scherm-modes SCREEN 5
(vooral) en 6.

De truuk in het algemeen: spel inla-
den tot het gewenste (te bewaren)
beeld verschijnt, op de reset-toets
drukken en - na terugkeer naar BA-
SIC - een klein BASIC programmaatje
uitvoeren, bijvoorbeeld:

10 SCREEN 5

20 SET PAGE 1,1

30 COPY (0,0)-(255,212),1 TO
"naam.SC5"

of:

10 SCREEN 8

20 SET PAGE 1,1

30 COPY (0,0)-(255,212),1 TO (0
,0),0

40 SET PAGE 0,0

50 BSAVE"naam.SC8",0,&HD3FF
,S (screen 7: BSAVE"naam.SC7"
,0,&HFCFF,S

en (alternatief voor de COPY TO bij
screen 5)
BSAVE"naam.SC5",0,&H7FFF,S).

In dat geval ook de regel 30-truuk bij
het screen 8- voorbeeld gebruiken!).
Schermbeelden die met BSAVE "enz.
op een disk zijn gezet kunnen met
VIDEOGRAPHICS worden bewerkt,
voor beelden die met COPY TO op
schijf zijn gezet zou het programma
PIXEL 3 wel eens het beste bewer-
kingsprogramma kunnen zijn. Weer
op het scherm tonen van dergelijke
"plaatjes”:

- BSAVE"enz files:

10 SCREEN x (5, 7 of 8 dus)
20 BLOAD "naam.SCx", S

30 GOTO 30

- COPY TO enz. files:
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10 SCREEN x
20 COPY "naam.SCx" TO (0,0)
30 GOTO 30

\IIHVSO;D-PERFECT BESTANDEN OP
Ook hier hebben we het al eens eer-
der over gehad in deze rubriek, maar
ik hoor nog steeds hier en daar gelui-
den van mens en die dit niet goed
weten of... zelfs helemaal niet weten.

Punt 1: het is dus heel goed mogelijk
om bestanden uit te wisselen tussen
een MSX2 en een PC. Met name is
dat het geval bij (tekst-)bestanden op
de PC te verwerken met Word Per-
fect en op de MSX 2 met vooral
Word Star. Word Star vooral omdat
dit programma: - net als Word Perfect
toestaat dat met regels wordt gewerkt
die meer dan 80 tekens bevatten -
het mogelijk maakt om de speciale
codes die Word Perfect gebruikt om
aan te geven dat een tekstgedeelte
moet worden onderstreept enz. enz.
niet alleen intakt te laten maar daar
zelfs op de MSX mee te manipuleren.

Bijvoorbeeld: Word Perfect (ik werk
met versie 4.2) omgeeft vet af te
drukken tekst met codes (voor begin
is code *] resp. M voor einde vet af
te drukken tekst).
Voorbeeld: *]Dit wordt vet*\ Het ge-
deelte tussen de codes is (uiteraard)
gewone tekst en kan dan ook als
éodanig bewerkt worden met Word
tar.

Punt 2: de werkwijze (op de MSX).
Na opstarten Word Star het Word
Perfect- bestand inlezen (het beste
lukt dat via de optie N(iet document-
bestand). Zo’'n bestand begint meestal

met een reeks speciale codes (voor
bijv. kantlijn-instelling voor het docu-
ment, bovenmarge daarvan enz.)
welke in principe ongemoeid moeten
worden gelaten!! In de tekst die daar-
na volgt zullen dus vaak de speciale
afdruk-codes voorkomen (voor onder-
strepen zijn de codes bijvoorbeeld AT
resp. U). In de eerste plaats kan nu
de tekst tussen bedoelde codes op de
MSX gewijzigd worden. Belangrijker is
echter de mogelijkheid om zelf docu-
menten op de MSX kant en klaar aan
te maken die vervolgens zonder pro-
blemen op de PC met Word Perfect
kunnen worden verwerkt.

Je hebt daar zo'n Word Per-
fect-bestand met bedoelde afdrukco-
des voor nodig (kan bijv. speciaal
hiervoor even op een PC aangemaakt
worden: zet een zin of als woord als
te onderstrepen of als vet af te druk-
ken, een koptekst en/of een voet-
tekst voor het document enz. in een
bestandje op diskette). Met Word Star
kan nu met zo'n Word Perfect-bestan-
d(je) "gespeeld" worden. Via blok-co-
mmando’s kan immers elk willekeurig
stuk tekst op elke willekeurige plaats
gezet worden, terwijl zoals we al za-
gen de tekst tussen de afdruk-codes
naar believen kan worden gewijzigd.

ASCII-CODES VAN HET TOETSEN-
BORD

Vreemd uitziende kop voor een van
de basis-beginselen van het compu-
teren: elke toets op het toetsenbord
van een computer levert een door de
computer te verwerken code af waar-
door de computer "begrijpt” dat met
het indrukken van de toets met een E
erop de letter E (of e) wordt bedoeld.
Bij MSX-computers wordt voor die
codering net zoals in de meeste com-
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puters de ASCII code gebruikt (afkor-
ting voor American Standard Code for
Information Interchange). In computer-
-programma’s wordt vaak gebruik
gemaakt van dergelijke toetscodes,
bijvoorbeeld om de ESC-toets een
funktie in het programma toe te ken-
nen. (De ESC- toets is gedefinieerd
als CHR$(27) in 'n BASIC-programma
kan dus bijv. een regel voorkomen
met IF CHR$(27) THEN enz. Het
volgende mini-programma maakt het
mogelijk om voor elke toets op het
toetsenbord te zien welke code daar-
bij hoort

10 I$=INKEY$
20 IF I$<>"" THEN PRINT ASC(I$),I$
30 GOTO 10

Na het commando RUN wacht de
computer op een toets-aanslag en
laat daarna zien welke toets dat was
en welke code daar- bij hoort.

KNIPPERENDE CURSOR

Wel eens wat gelezen over de VT52--
terminal control sequences? Welnu,
de beeldschermbesturing van de MSX
is tot op zekere hoogte compatibel
met de standaard VT52 terminal. In
het volgende kleine programmaatje
wordt gebruik gemaakt van die control
sequences: in de regels 90 en 100
worden de sequences via een PRINT
statement naar het beeldscherm ge-
stuurd. Doordat deze regels binnen
een lus in het programma vallen
waarin ook wordt gecontroleerd of er
een toets wordt ingedrukt blijft de
cursor knipperen zolang er nog geen
toets is ingedrukt.

1 0 ThkRhhd ok dok ko ke ok ek

20 ' KNIPPERENDE CURSOR

30 99 e e e e e e e e ok e ek e e e e e ke e e e e e

40’

50 CLS:SCREENO:WIDTH40

60 PRINT "Druk een toets in. ";
70 PRINT CHR$(27);"y5";

80 I$=INKEYS$: IF I$<>"" THEN 1
20

90 PRINT CHR$(27);"y4";:FORI=1
TO100:NEXT

100 PRINTCHR$(27);"x-
4":FORI=1TO100:NEXT

110 GOTO 80

120 PRINT "ASCIl-code = ";ASC
(1%)

130 GOTO 60

BEELDSCHERM-REGELS

Het BASIC-commando WIDTH (voor
het instellen van het maximum aantal
tekens wat op het beeldscherm kan
verschijnen, standaard bij MSX-1 dus
40 en bij MSX-2 80) kan ook worden
gePOKEd en wel op adres 62384.
Dus: POKE 62384,20 geeft een
beeldscherm waarbij elke regel maxi-
maal 20 tekens kan bevatten. Herstel
van de oorspronkelijke toestand lijkt
mij voor de hand te liggen. Tweede
"kunstje" is het instellen van het maxi-
male aantal regels op een scherm
(standaard/maximaal bij MSX is dat
24), namelijk op adres 62385. Dus:
POKE 62385,6 zorgt er voor dat het
aantal regels op het scherm wordt be-
perkt tot 6. Het leuke hierbij is dat
eventuele tekst die voor het POKEn
op het scherm stond, gewoon blijft
staan.

Vervolg op pagina 29
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TYPE AND RUN!!!

Voor de liethebbers hebben we weer een aantal listings om in te typen.
Deze programma’s zijn natuurlijk ook weer op onze service diskette gezet
voor diegene, die graag snel willen spelen en niet graag de listings intikken

met alle mogelijke fouten van dien.

FAXEN

Dit programma schijnt oorspronkelijk
in een Japans computerblad te heb-
ben gestaan.

Het gaat hierbij om een vrij moeilijke
schuifpuzzel.

3D-tennis

Ook hiervan is de schrijver onbekend.
De versie die wij kregen toegestuurd
was in het italiaans en is door ons in
het Nederlands omgezet. Het is een
grafisch mooi opgezet drie-dimensi-
onaal tennisspel waarbij tegen de
computer getennist wordt.

Veel succes!

Double Trouble

Dit programma is geschreven door
Robert Wilson. Het moet door twee
personen gespeeld worden. leder
moet een balletje door een maas van
gangen loodsen, zonder de wanden
te raken. Leuk is dat iedere gang in
een aparte window vergroot wordt
weergegeven. Robert Wilson is hoofd-
redacteur van het engelse fanzine
MSX-GAZETTE.

MSX-GAZETTE brengt zelf ook diver-
se software uit, waaronder zes tapes
en twee diskettes, die alle geschikt
zijn voor MSX-1. Een abonnement

overzee op het blad, bestaande uit
vijftien blaadjes, kost 15 pond. Heeft
U belangstelling voor MSX-GAZETTE,
dan kunt U schrijven naar:

MSX-GAZETTE

47 Reedswood Road
Hastings, East Sussex
postcode TN38 8DW England

(MSX-GAZETTE is an english fanzine
which gives You information about the
English MSX market, information
about a subscription can be obtained
by the adress noted above).

Op de volgende pagina’s staan de
listings achter elkaar. Uiteraard wel
gescheiden door enkele witregels en
duidelijk aangegeven om welke listing
het gaat.

Veel succes met wederom enkele
uitstekende spellen voor de MSX-
computer.
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1% SCREENS:COLOR,1,1:CLS
20 DIMX(1@),Y(1@):0PEN"grp: "AS1

38 POKEXHFCAB,1:SETBEEP4,4

42 G0SURGS0RG

68 c0SUB&R@DA

78 M1$="05VIL4ACKECHECHDF#AFHEGHBEEAR
EA"

71 H2$="005VIR6ALIACHECHECHDFHAFHEGHEE
#ABEA"

72 M3$="03VIBL4ADAL2EL4AEALZDLAADAELZ
REHM

REM

REM #xx OPBOUW VAN HET

[ ST ¥ ¢ T b e M
o s -

SPEELVELED #

™
o

98 SETPAGE®@,1:COLOR,2,0:CLS

183 LINE(16,6)-(148,189),12,B

118 LINE(26,161-1138,156),12,B

120 LINE(71,156)-(93,178),12,B

138 PAINT(3@,165) ,12:LINE(72,156)-(92
+156% 41

131 PSET(17@,128):COLOR1S5:PRINT#1,"MS
k. DEEL S

132 COPY(170,128)-(198,127) ,170(3@,17
#8),1,TPSET:COPY(213,1208)-(239,127} ,17
0¢i@g5,178) ,1,TPSET

148 LINE(3O,28)-{53,78@),8,BF

[45 LINE(32,221-{51,68),10,B:LIKE{(33,
231-(58,67),10,B

158 LINE(S7,208)-{(187,70@) ,8,BF

155 LINE(59,22)-(185,68),18,B:LINE(5D
231-(184,67),10,E

168 EDrY(’G,‘B)-‘53.7G)TG(III,EO)

178 COPY(30,20)-(53,70)T0{30,74)

1g@ COPY(3@,28)-(533,78)70(111,74)

12@ LINE(S57,74)-(187,97),8,BF

193 LINE(39,76)-(185,93),10,B:LINE(5D
5771-(104,94),18,E

288 LINE(3@,128)-(53,151}),8,BF

285 LINE(32,138)-(51,149),18,B:LINE(3
I,1311-(50,148),18,B

218 COPY (30, 1481-4uu,.51)T0\u:,122i
228 COPY(3@,128)-(33,151)T0(84,181}

238 COPY(38,128)-{53,151)70(111,128)
248 LINE(71,48)-(93,7@),4,BF
Z33 LINE(71,48)-{93,78),1,B:LINE(78,.4

71-194,70) ,1,B:L1I
B

250 FORX=1T04:CIRCLE(82,59)
0,6.28,1.36:NEXTYX

251 LINE(160,10)-(202,50) 4,8

HE(73,50)-(91,68;,13

L 2%X, 104X,

252 LINE(16@,1D)-
50)-(2008,12),4
253 LINE{172,22)-(18B,38)
74,24)-{186,36),1,E

254 DRAW"alci3bmisl,3@e3d16h8" tPAINTH
165,38) ,13: DRAW"aBc13bm199,30h8d16e8"
tPAINT(194,38),13

255 DRAW®aBci3bm18@,114811628":PAINTI
180,15\,13.DRAW"chl3bm185,49h8r1698"
tPAINT(188,44) ,13

257 SETPﬁEES,S:CLS

26@ COPY{14,6)-(148,18%),1T0(16,6),8
261 REM

262 REM SPRITES DEF.

2464 FORZ2=2T010

265 A$="":FORQ=0T07:READDL

266 A$=A$+CHRE(01):SPRITES{Q2) =A%: NEX
TE:NEXTE2

268 REM

269 REM

270 GOTDA@D:REM *#% BEGIN VAN HET SPE
L *%#%

278 REM

279 REM D E M O

288 READA,X1,Y1:IFA=BTHEN4SOELSEONAGD
To32@,312,328,330,34@2,358,35@,378,382
,392,482,410,420,430,442

388 FORX=1T027:COPY(3@,128)-(54,151),
1TO(Xt-%,Y1),@:NEXTX:50T0280

31@ FORX=1T027:COPY{(38,19)-1(53,78) ,1T
O(Xt,¥1+X} ,R:NEXTX:BOTOZER

320 FORX=1T027:COPY(56,74}-(187,97),1
TO{X1+X,Y1}),@:NEXTX: 6070252
330 FORX=1T027:COPY{32,128)
ITOCXT,Y1-X) ,@:NEXTX: 50T0280
140 FORK=17027: COPY(29,128)-
1TO(X1+%,¥1) ,@:NEXTX: GOTO2E0
350 FORX=1T027:COPY(29,28)-(53,70},1T
O(X1+#%,Y1),B:NEXTX:60T0D28@

340 FORX=1T027:COPY(38,127)-(53,
{TO(XL,Y1+X),@:NEXTX: 5070280

37@ FORX=1T027:COPY(57,74)-(1@8,97),1
TO(X1-X,¥1},B:NEXTX:60T0280

388 FORX= 1.927 con<=7 73)-(1087,97) 1
TO(X1,Y _
390 FGRX=1T027:COPY(uﬁ,hﬂ)—(53.7l).IT
D(X1,Y1-Xi,B:NEXTX:60TD288

490 FORX=1T027:COPY(3@,28)-(54,70) 1T
0(Xt-X,Y1},D:NEXTX:GOTD280
410 FORX=17027:COPY(56,20) -
TO(X1+X,Y1),@:NEXTY: 607028

(288,58) ,4:LINE(1562,

,6,BF:LINE(1

(93,152),

(53,153),

152),

(187,70} ,1
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428 FORX=1T7027:COPY(57,2@8)-(188,78),1
TO{X1-X,Y1),@: NEXTX:60T0280

43@ FORX=17027:COPY{57,19)-(1@87,7@),1
TO(XL,Y1+X),0:NEXTX:G070260
448 FORX=1T027:COPY(57,74)-
TO(XL,Y1-X),B:NEXTX:60T0280
438 FORX=1T026:COPY(71,47)-(93,7@}),1T7
0(71,128+X} ,@:NEXTX

435 PLAYM1$,M2$ M3

S@e2 COoPy(iee,s@)-i(224, 1181.17&(1&8.18
2j ,B8:RESTORE: Ti=8: T2=@:T3=@:FORT=8TO
BRB:NEXTT:Z=B:P$="":RETURN24@

59& REM ### STARTCOORINATEN ER BETALL
EN ZETTEN ###

582 FORA=@TO9:READX{A),Y(A):PUTSPRITE
A IX{A)+4,Y(AI+4]) ,1,A:NEXTA

481 PSET(18@,2):COLOR1@:PRINT®#1,"TIJD

#

(187,98),1

602 PSET(170,48):COLORI@:FRINTHL,
zen met"

4@3 PSET(170,50)
ts 1-0"

&84 PSET(176,78):COLOR1IG:PRINTH#!,"Bew
egen":COPY(168,12)-{200,58),170{182,8
2),8

585 PSET(152,1483;:COLOR1@:PRINT#1,"F1
=Cpnieuw "
586 PSET(152,
=Faswoord"
587 PSET(152,
or D E M O"
&28 ONKEYGOSUBI@20,420B:KEY(1)ONIKEY(
210N

589 ONINTERVAL=SBGUOSUBZ@@G: INTERVALON
: BEEP

418 KEY(1)ON:KEY(2)ON:PUTSPRITE1R, (13
£,38),15,10:C1=08:C2=0:C3=0:C4=0

611 REM ##* Laatste schijfje”

612 IFPOINT(X(@)+12,Y(0)+62)=12ANDPOI
NT{X{(DB)+38,Y(@)+562)=12ANDPOINT (X {@]}+2
5.Y{B)+42)=0THENFORX=1T0246:COPY (71,47
i-{93,78) ,170(71,128+X) ,@:NEXTX:60708

"Kie

:COLOR1D:PRINT#H#1,"toe

168} :COLOR1@:PRINT®1,"F2

178):COLOR1B: PRINT#1,"vo

DEFUSR=kH15&6:P=USR(1)

REM

REM ###% KEUZE VAN SCHIJFJE #=x

28 IS=INKEY$:IFI$=""THENSZE

525 IFI$<>"1"ANDI$<>"2"ANDI$<{>"3"ANDI
$f‘"4"ANDI$&3"S ANDIS{"6"ANDI$L2"7"A
"B ANDI$< "9 ANDI$<>"D"THENAZD

638 B=VAL{I%$):0ONBGOTODL42,048,660,068,
&70,67@,678,670,680

t48 REH

649 REN #x% LEEG VELD *x%

650 PUTSPRITELD, (X(B)+21,Y(B)+12),
1@: IFPOINT(X(B)+12,Y{(B)-12)=BANDPOINT
{X(B)+38,¥{B)-12)=@THENCi=1

651 IFPu;AT(X(B)+62,Y(P}?‘° =@ANDPOIN
T{(X(B)+52,Y(B)+38)=RTHENLC2

652 IrFCiﬁT(X(B)+12,Y(B)+62)=BANDPDIN
T{X(BI+38,Y(B}+62)=BTHENC3=5

653 IFPOIKT{X{(B)-12,Y(Bi+1Z)=BANDPOIN
T{X(B}~- LL,I&B)+381-a‘dtNC4-I

454 IFCi=@BANDC2=-BANDC3I=8ANDC4=0THENBE
EP:KEY{iiSTOP:KEY(2)STOF:PSET(28,195)
:COLORiD:PRINT#1,"Geen vrij veld":FOR
N=1TO7:FORM=2@T0154: PRESET{M,194+N):N
EXTM,N:GGTO&LD

655 GOTC7ed

460 PUTSPRITEL@,(X(B)+B,Y(B)+B),15,10
(IFPOINT(X{B)+12,Y(B)-12)=BTHENC1=1
461 IFFOINTIX(B)+35,Y(EB}+12)=BTHENC2=
b2 Y(B)+33)=@THENC3=
5
663
7
644 IFCi=BANDCZ2=BANDC3I=BANDCa= OTHENBE
EP:KEY{1:STOP:KEY(2)STOP:PSET(28,195
:COLOR12:PRINT#1,"Geen vrij veld"'FDR
N=1TO7:FORM=2BTD154: PRESET{H,194+N):N
EXTM,N: 5070612

665 GOTO72R

470 PUTSPRITE1@,(X(B)+8,Y(B}+21),15,1
R: IFPOINT(X(E)+12,Y(B)-12}=BTHENC1=1
671 IFPDINT(X(B)+US Y{B)+12)=0ANDFOIN
T(X(B)+35,Y(B)+38)=DTHENC2=3
672 IFPOINT(X(B)+12,Y(B}+562
S

673 IFPOINT(X(B)-12,Y(B}+12)=0ANDPOIN
T(X{(BI-12,Y{B)})+38)=BTHENC4=7

474 IFCi=BANDCZ2=BANDC3I=BANDC4=0THENBE
EP:KEY(1}STOP:KEY(2)STOP:FSET(20,1935)
:COLORI2:PRINT#1,"Geen vrij veld":FOR
N=1TO7:FORM=2BTO0154: PRESET{M,194+N):N
EXTM,N: 60704618

£75 GOTO708

488 PUTSPRITEL@,(X(B)+21,Y(B)+8),15,1
B: IFPOINT(X(B)+12,Y(B)-1Z}=BANDPOINT(
X(B)+38,Y(R)-12)=BTHENC1=1

81 IFPOINT(X(B)+62,Y(B)+12)=0THENCZ=

IFPOINT(X(B)+12,

IFPOINT{X(B)-12,Y(B}+i12)=@THENC4=

=@THENC3=
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582 IFPOINT(X{BI+12,Y{BI+33)=0ANDFOIN
T{X{BI+38,Y{B}+35)=BTHENC3=5

683 IFPUINT(X{B}-12,Y{B}+12)=BTHENCAE=
-

6684 IFC1=0ANDCZ=BANDL3=
Y{1}STOP:KEY{Z}STOP:PSET{28,195):C0LO
RiB:PRINT#1,"Geen vrij veld":BEEP:FOR
N=1T707:FORM=28T0154: PRESET (M, 194+N):N
EXTH,N:G0TOb1 R

698 REM

699 REM ##% SCHUIVEN #*##

788 K=STICK({@;

718 IFK=1ANDCi=xKTHENER2Z

728 IFK=JANDCZ=KTHENBiR2

738 IFK=DANDC3=KTHENB2@

748 IFK=7ANDC4=KTHENB32

744 I$=INKEY$:IFI$=CHR${13)THENLL1D
743 GOTO700

802 CWBGOTOBBZ,882,
3,883,804

881 FORX=1T0Z27:COPY(57.28)-(187,71),1
TO{X{B),Y(B}I-¥%} B:PUTSPRITEB,{X{B}+4,
Y{B)+4-X),1,B:NEXTX:Y{B}=Y(B)-27:60T0
518

802 FORX=1T0Z27:C0PY(30,128)-(53,1582),
ITO(X{B),Y(B)-X),B:PUTSPRITER, (X{B)+4
JY{BI#4-X) , 1, BiNEXTX:Y{(B)=Y (B} -27:G0T
061@

B@3 FORX=QTOZ27:COPY(3@,2B)-(53,711,17
OtX{B},Y{(RB)-X},B8:PUTSPRITER, (X{B}+4,Y
(B} +#4-X} ,1,B:NEXTX:Y(B)=Y(B)-27:50T06
12

8B4 FORX=17027:C0PY(57,74)-(187,98),1
TO{X{B),Y(B)-Xi,0: PUTSPRITEB (XfE)+4,

BANDCA=8THENKE

g@z,8p2,803,803,80

Y{BI+4-X),1,B:NEXTX:Y{BI=Y(B)-27:60TC
610

812 ONBGOTOB!12,812,B812,812,813,813,81
3,813,814

811 FORX=0T025:COPY(56,28)-(187,7@),1

TO(}!B)+X,Y(B‘E,ﬂ PUTSPRITEB,(X{B)+4+
X,Yi{Bi+4) ,1 ,B:NEXTX:X(B)}=X(B)+27:60T0
610

B1Z FORX=0T0Z5:COPY(29,128)-(33,1533),
ITO(X{B)+X,Y{(B}) ,B:PUTSPRITEB, (X{B)+4
+X,Y{Bi+4) 1 ,B:NEXTX: X{B)=X(B)+27:607
0618

B13 FORX=BTO26:COPY(29,2@)-(53,78},1T
O{X{BI+X,Y{B}},B:PUTSPRITEB, (X{B}+4+X
JY{B)+4) ,1,B:NEXTX: X{Bi=X(B) +27:50T06
1@

814 FORX=BT024:COPY(56,74)-(107,97),1
TO{X{B)+X, Y‘pi' 2:PUTSPRITEB, (X(B)+4+
X Y{BI+4) .1 B NEXTX: X{B}I=X(B)+27:6870
1@

ONBGOTEHB22,822,
823,824

1 FORX=8T026:COPY{57,19)-(187,72),1
{X{B) ,Y(Bi+X),B:PUTSPRITEB, (X (B)+4,
(3 444X) 1 BINEXTX: Y (BI=Y (B} +27:60T0

22,822,823,823,82

822 FORX=@T0Z6:COPY(3@,127)-(53,152),
[TOCR(RB) ,Y(B)+X) ,B: PUTSPRITEE, {(X(B)+4
JYIBI#4+4X) , 1 ,BiNEXTX:Y(B)=Y{(BI+27:60T
gsia
25 FORX=BT026:COPY{32,19)-(33,70),1T
O{(i(B),Y{Bi+X),@:PUTSPRITEB, {X{B}+4,Y
{Bi+4+X),1,B:NEXTX:Y(B) =Y (B} +27:50T06
i@
B24 FORX=BT0Z46:COPYI(S7,73)-(187,97),1
TC{X(B),Y(B)+X) ,D:PUTSPRITEB, (X{B)+4,
Y{BY+4+X) ,1,BiNEXTX:Y(B)=Y(B)+27:60T0
Hig
838 ONBGOTOB3Z,B832,
33,834
8‘1 FORX=17027:COPY(57,20)-(188,7@),1
TO{X{BI-X,YiB}],B: PbTCPRITEB {i{B)+4-
;i\B)+4);s,ﬁ NEXTX.Aiﬂ)“X(ﬁ)':/ EOTO
612
B32 FORX=1TG27:C0PY{3@,128)-(54,151),
[TO(X(B)-X,Y(B)),B:FUTSPFRITER, {({X(B)+
4} -X,Y(B)+4) ,1 ,B:NEXTX:X(B)=X{B}-27:0
grosia
B33 FORX=1TO0Z27:COPY(32,28)-(54,78),1T
O0{X{B)-X, Y(E“ ,B:PUTSPRITEB, (X {E}+4-X
CJY{BI+4) ,1 ,B:NEXTX:X{(B:=X(B)-27:60T06
1@
834 FORX=1T0Z7:C0PY{57,74)-(188,97),1
TO{X(B)-X,Y{B)),B:PUTSPRITER, (X{R)+4~-
X Y(BI+4) (1, BiNEXTX:X(B)=X(B)-27:60T0
s1@
B35 INTERVALOFF:BEEP:PLAYM1$,M2$,M3%:
PSET{ZD,Z0@2):COLOR7:PRINTH#1,"Nicuw sp
el {J/N)"
B35 I$=INKEY$:IFI$=""THENBIS
837 IFI${>"J"ANDI${>"N"THENB37
B3I8 IFI$="J"THENCOPY(Z@,200i-{1460,210
), 170{(19,19%;,0: GOSUBSOROELSEEND
B4E REM
849 REM ##% BETALEN ###
858 DATA6D,125,102,456,56,102,1246,60,2
o5,120,88,24,24,24,50
5! DATASSH,128,100,122,8,16,124,124
853 DAT AbB,;S,,ﬁ,Zu,L_,U.IB‘.éﬂ
854 DATALZ,Z8,68, .284,255,12,12
DATAL24,1264 ,64,124,6,2,6),65

832,832,833,833,83

8355




MSX-MOZAIK - 17 -

- w A8 - - s JCS o R 8 S —-oeg] {6 | . B 1 5% | i ol
-~ s 3] — — N o~ 25 -~ s il + [S5] - b
i o] r~d = it o Bt L - ST + = R j s = = =
e~ | ol - O~ [aa] sw 3~ 0 ov4 OO = 0 ew i i - Lo ol
p S~ s o) - o (b 0 3 = [~ eu] 04 Lo R e
4o A == N - - GO ws b= ol | Vi) W ol [ Wy & VN9 w oo (L] =k =
e [ b= 41 Sed e - b el 5 I -~ B D o I e T R e i = = =
b - - L Ve N o+ ol e e el o (e I o R - | o [ =% e
il (451 e i Fee ol et S IR o & it T ) [ U AR I <~ T~ - B A = el e ) bt
T e £l o= (W [ it Ll -0 = 0 03 W Q. >~ = fo i o T o R B TR R T A R i bt [V 6
L it [N - e | [ 0 - s Yo 2 Lol Y o~ 22 ew A U i R ST S o =t (o . .
0oy - 23 k= . B e Ge we e 2T [ poov R vt B DR o v [ mew I L i e e R Sk T L adilr Lo | [ Ut == ne
> ™ Pt = M ] B L L~ B 5 ¥ B el (= Lie b= IS0 32 L) ew L S 5 R B e B o e v v | - Ll it < €2
[¥5 S L) 2 =y W o B A R e o B ¢ [ Lid -2 - i1 e S — e e S O s 4 S b o] £ LD o= |
o) 5 F s | (8 58 ol nu et D02l b EX) e o= [ | B ey B Lol 04 ~0 & o = »w o{0 »d ' i ) Bl (S
* s Lid = Q. +«= U = 0. i b i o L~ ol = R UM o I - ol 5 f ) R & B [ ] ~4J wn T Lad s
[ = 141 fRlmdiiparc: 21 we o Ml 02 =) =< S Lt e L1 ¥ B B K UL i B 7 s | L I ] B i
[Sp] i ol -2 S | S T -~ an O5 1~ ee i3 D 03 B2 04 vt oot et ot e ol = i3 N  do
At 10 O, 4% - The {condil § DR S i o | nw B o B p S e el ) B Ll < o= { ety S 6% B 56 .l
= (o B X en ki A % L) = ek -~ MSCT N ¢ b ot} i ! I = Bl ew e wn
form an Fou N o I [ WO o R W S | < L. 0 =M i 1 I i I e Dl e PR o SR U I ~
Ll =l CI 04 =) »= I} - 173 L om0 1 WO o 2 -~ L B T T 4 I 0 s -~ QS [ el Wl s b B~ i L=
h i G ot et am N e T L ) el W CEY wed Dot BT - I oo B ol o v I T LI ] = 0 Q) -2
= rd MWD bee 3R OIT BY ew e 4] v R Lt LR s e g - nRECS » RO U A S i e e oan U7 U I W -t
“e [ T e e S T s s - [ e m R e e - e owesdosh 4o 3NN 0 E -1t = L
e e Ll I 3 L e B R e (0T e B Lo BT e B~ B ol S T el A L © o 18 o ¥ | » [
o - i o 0 e N D - N B o A ol I o o T o B T T T I B o ) o ew ) D) r~
e e (e [N | RO w el o o TG-S v o o N R O - L o il el B ER R B | DR T | Il = RPN S e o
Lo ] L v e el T SO o R | I e R R ] ol O o~ Ld o ol L L ol fad e T DG D et e | ong
— G0 ORS X X ose L bl e Pa e QL2 01 U3 DN e e T g T 2 L e = <C e |1 L Lol Lt
1 wet Ll L1 YOS L) A AR b La 1 [ e om0 Lal s BRI bt ke ke ke bt b b OO ) (e JE NI (- B nil o p I 3w
o el s A § TR S TR T SR I S s M ST B O U ST T O N [ [ S [ NS RS B S L > 0., 6 L . = P
Lan} 5 L e i © P B - 3 o W ~43 it
o~ PP T T O~ e U S~ O~ e T~ OV B -~ S s T« N -~ -~ -~ -~ = - - B o S o U SN =3
o Lo o » R~ S N .~ S Tt TR I oS Lo T ol oo ¥ ¥ [ I o -~ IR Nt I o R ol £ S w I e I~ T L e = B 4
o s T R el B I B e~ T M B = T~ T~ -~ B~ - -~ I« T~ M i = ] -t
4 Lo B (U D T Y e S o A L ol - ol 1 Rl « 4 S R e B o N U T T U ST O i B e S o S ¥ i O i~ O O = ¥ s i
d Ky =k - e e w1 SR et P ot P O s et et e (et w il s - OO =
L) Ll B0 L= T ot El S R oW W o we gy C - | - - Lo PNy e 4 - - |
53 s | - w P~ =Pl ot B =) e L=l o T SR S s I (s R~ B I R -~ L R ¥ B e R .~ Ll ol s
.. - e I ) Lol CrCRC N o aved wed e (I w Lo T B o w o= T > TR S V) R ) e e (2]
] =1 ) S b e - Lo S M = =01 el o TR uD - DS M) owmk e S B b
L I X L e - Ao UT = e O~ = 159 03 » <F O N0 e LO o I i~ ] 03 <t v w0 [ WIS ol -~ | i
et L o R s P B3 £ Lt o B O ] LA I N T IS P S S T e or e -  w owoml (01 - X1 - (o]
L B o 5% Y = N ae WG £ T Lo B Lo T NI L - B - I # L o o | PO wea P e [ o BEY w S S s v B ) [ S TR~ 1 P
- &S = L o A SRR 2 | WA PSS ot oo (P o Q0 04 - o e ) 1 W = - wied B/ - ..
4 =+ 00 O L e ] b o T e I~ T 3 L K T e o T L oot St B s & Sl Pou et o T 03 e D S I N |
L B o e LAl TS e | I p N I B - T T B ol T~ S SRy 0, SN | P (=T T B -~ TS S o - - H o+
s T L3 e e fom vt o i o [, B ovd w e Y v o e P e oo et e S L~ T S o T oo o R T R T B~ | b B 3 B o
LA R v S w I~ o <L - e el I T e -y - ST - o [ g . U P & v =D — RS [E— - B e - [ oy VAgEs, "0
S B S L gl = ol - | e B B i * = T~ e A B % T S ot ST R T S = S T o S o S e e I T~ b | IS |
iR S B i R o (R bt (33O L A o B RO CT T o M e Y = B S i » B T R o~ JC L B (i N ¢ v e P - S [ [ B~ i SERAE]
S L » S . £ - - w18 et ) e et U e e OS] M e e e e [ R TR s ] Wi B w00 e W P e = 2y
s S R L (oo e IR T o I S S O - B R S S N S SRt T o B 2SI v v S o ) sk ow - Uy s - - £ 3%
o 4 & O - Foe T i N 2} [ g T R Y 5 (o o B SN .~ I~ - woad e e e - owom 1 (o [ S S P * TR -l
i Lo R Tl L Cho»d  m CHop st O Py 00w o« ey sk P o 0D 1) L e I o B e N Do RIS R E ! § o=
v 03 e 0D [0 LS o f 0 B et I S e R o B T ol ¥ IR SUPP IS e BT~ T vV B 2 . | o ow e oged W O =0 Yo O3 e e o ol ]
o) O e e it Rl e B T = R G - R 2= = B T B e B T i 0 I o B o Lo [ S o I N R R X et S =
Lo L A I AYS v i BT e ™ 0B et B e WY et D ot et e e et e P B e P R L o e = = e
i -3 - w {3 ORI o L e e Lol e B o L | D B I ey - O R I T - e M s - g - e - Vi | Ll 4
LA I B B o ST ol ] o R L SO e T~ L it oo B T ) X e R R o = TR (o Ot - (ot o L [ | Do Bty L5 = O o L R - ¢7 I v
DAt B -~ B B oy s - PO % o T~ T L e v T -~ R ¥ R ST ot I~ S~ R SN ENGR S o T S S U a4 o« w4 LTS B .t b
£ w4 ot - D I o e o T T o T Sy s T o e a Zo N U T I I P I ] (1 oo B PORt: e B 5]
Y e e M e B A S i = - N N A e N o I o T SR S I R S B -t e e - i Y et - e -t
o S S e I e U I N S (S L oI T I s W T B e I I S [ I B #< o
R e e B A UT B S V' TR T R~ S S s o ) oS o M R oY oY R o R o~ S R A -~ B o E o S S s o T s
OSSN e W o <k N S S T b TS | o [ S S e e L. iy [ pem D 0w e S e (] e e ESOET
[ S S S BT hme et Bl o~ T ¥ S e -~ T o I ORPRS I o= S S PR SO -~ - ol o S S G et wowt B e S e o WD L) L
oL <L <€ <L <L L) <L - e e . I = T B T o ==L o o T o S i e == L S Y w0 0) 4 w3 e oeoOf
o [ o I i S e e} (1l o T o (X L ] O s BN | B = Tt I S L M N, S [ SO NS
o L T - T S ot VI -~ T .~ T A i I T S L I R -~ T & I e B w I+
e R e s S DEadl -~ B o oo =~ I o S -~ T ST Vi T T =~ T S o B T T o S L o v T S I o BT B L R % B S B | o T U o S o o o
| L B Ve B E S U R | Y - [ o .~ TS SN, S B ] B U .~ T U S A & o T ~~ T -~ B SR S S = | P o T T T N 1 g TR S s oS s o
0305 O) 0 03 Ly i T O vt ) R Wt Pl A o m e IR R 0D e ] e IS R e P S e 0 D s e e e e aed e




MSX-MOZAIK - 18 -

1

3148 IFCA=4THENCA=1ZELSECA=4:IFCE=13T 3
HENCEB=1BELSECE=13: IFCC=15THENCC=4ELSE

CC=15: IFCD=7THENCD=BELSECD=7 138 SCREENI:KEYOFF:WIDTHI4
S158 E=E+1:IFE>12THENRETURNELSES182 142 COLORE, 7,7

&P8R CiLS:PSET{Z28,20):COLORI@:PRIKT#1, J158 LOCATEL,S

"Het doel van het spel is,” 17& PRINT® N N

6@10 PSET(20,48):COLORB:PRINT#1,"de s J1EBE PRINT" E I
chijfies zo te verschui-" 192 PHINT”T T~D S“
40Z@ PSET(20,52:COLORZ:PRINT#1,"ven, 288

dat het blauwe schijfis® 238 op :
6832 FSET(2@,82):COLOR4:PRINT#1,%in h 241

R
et onderste vrije veld
6042 PSET(28,:188):COLOS
n keomen.”

6058 FSET(28,1iZ@):COLORI1:PRINT#1,"Da
t is toch gemakkelijk®

6@&8 FSET(2@,158):COLOR&:PRINTH#1,"...

RIS:PRINT#!,"ka

of niet ? Succes !" 292 JU=A8C(Is
6878 FPSET(6@,188):COLOR7:PRINT#1,%Toe J388 IFJOC4%0RJO>51THENZED
ts drukken® IJi% PLAY"ViSscodco3cole
5888 DEFUSR=%H136:P=USR{1) 328 J0=J30-49
6188 IS=INKEY$:IFI${>"*THENRETURMELSE J332 SCREEN 2
t1Be 348 COLOR1S5.4,.4:SCREENZ2,2,0
358 GPEN"GRP:™"AS1
362 PSET(45,52),2
378 PRINT#1,"Een ogenblikje a.u.b....

J6@ GOSUB153@:%=48

398 COLOR:,18,1@:CLS

482 LINE(7,21:-(248,751,14,BF

4i2 REM

428 FORT=2BTO&42STEPB:X=X-B:PSET{X,T),
5

‘ FRINT®#I,®

= J»
il
=i

NEXT
PSET (65, 188),
ERQWL’1=718=Q~ELISSE'2b

T.;...T.é@”i‘..zl 18

“of O L I

LI I I T R
1

ol
»

L L0 s N s B P S s

82 DRAW"c15r185gS@L18SESOR4BESRE25RY
§23552"
98 PSET (168,120),18
22 DRAW'C1gsdUtSes@DiS" * veld
12 FAINT(151,103)
52¢ FLAY"v15£250"
SI@ PSET(95,162),10
542 DRAW'CARED4e2d202L8u5"
552 PAINT(95.186) .8
558 PSET(92,179),18
572 DRAW"cA=93,148brB8ai@s,17%bmids, 16
7m128,174"
568 FORGA=1705
598 COLOR4:E0SUB2960
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&8@8 COLORB:GOSUEB3RIR

&18 NEXT

428 LINE(B,08)-(255,181),1,B

&30 LINE(1@,1881-1245,19@),6,BF

) PSET {20,182 .6
&58 COLORLA

2 PRINT#1,"computer”s
2 COLOR14

2 PRINTH#1,"
2 GOSUBISeR
ONSPRITESG
ONSTRIGGBOSUBZSS
ON INTERVAL= S22
PUTSPRITELS, (92,1

BA=1:A=0:B=B:42=0:

speler

5o

I I T LB R
L I W S

o
[+

i
l:fu.
LV

-~ 4
o I v
[

“l T s ™
s NN
T -

o
"
L]
(2]
2
"
=]
.

[T [ )

punten

B B N % | it R T

el

(=]

788 PUTSPRITEZ20@, (B,208)

790 SFRITEOFF:STRIG(JO)QFF
22 IFFF=1THENBG®

1@ ONFLBOTOB32,2358,840

822 ‘CSEN(X”‘=§T“ENPC PG+1:607

CFF‘—C"“l Ur.

Sl
O8358ELS

8ig FG=PG+1:50TQESG

48 PC=PC+1

5§58 IFPG{>P1THENF1=PB:G0SUB345@:50T08
&2

848 ONPGGOTOBBE,598,900,9180

§72 5070950

882 A=15:6070958

898 A=30:G07095@

9Re A=40:G607095@

210 VGE=VG+1:PB=3:P1=

920 IFPC<*’THEHVu~—1.GDT094B

930 LINE(235,1468)-(245,178),1,BF

4% IFVG=VC+2THENGOSUBIS@R: COLGR1A: GO
SUEIB3ID:A1=A1+1:COLORB:GOSUBIRIB:60TO
1@5@:ELSE1042

58 ONPCBOTO97@,988,990,1028

&2 GOTO1@92

378 B=15:607013%2

2@ B=38:607Ci@va

392 B=48:607013%2

1828 VC=VC+1:PC=2

1818 IFPG{>3THENVE=-1:60T01030

i2Z8 LINE(1@,1583-(20,178),1,BF

1238 IFVC=VG+ZTHENGOSUB3IS@R2:COLOR1G:G
O5UB3@00:B1=B1+1:COLOR4: GOSUEI@R2: 60T
Gig50e

=VYEANDVC=1THENPE=2:PC=3:VC=8
iB3508: bUTDlE°ﬁ ELSElE?G
G=0:P1=D:A=0:E=0:VE=0:VC=0

1868 IFBG<>@THENBG=0:BC=1ELSEBC=@:BG=
1 1
1078 IF(A1>SORB1>5)ANDABS(AL1-B1) >1THE

NGOSUBII%@
18828 FORT=4BTOL4STEPS:T1=T-8B:PLAY"N=T

sN=T1;%:REXT:FORT=@TOS@&: NEXT

1892 SOSUB2870

1182 GOosSUB2l18

1118 COGLOR1@:0=12:G0SURZ27802

1128 XZ=11:Y2=.6:X=35:Y=185:F=.82:F1i=
1:Y1=128:R1=R:51=5:7=125:1=.2:K=.1:FL
=@:M=4:61=1:H2=1:FF=0

1130

1142 positie

1150

1140 ONBCGOTO118@,1192
1170 GGVC1Z21

1180 BC=2:L=-.2:Y2=3:R=200:8=90:6070C!
200
1198 BC=1:R=180:8=1128

1288 PUTSPRITE2,(@,H),4,18:PUTSPRITES

y{B,H+1&) 4,11 PLAY" olc" 60701298
1218 GNB5507T01220,12

1228 BS=2:X=228: X"-—X” R=238:5=98:607
01242

1238 BG=1:¥=200:Y=115:%2=-%2:Y2=2:1L=~
L:R=214:5=112

124@ GOSUBZS56@:PLAY"GS5c”

1252

1262 beweging spelers

1288

1290 GOSUEB2310
1300 SPRITEON:STRIG(JO)ON
131@ ONSTICK(JO)GOSUR223@,2240,2258,

260,2278,2280,2290,2300

1328 K=K+.1

1338 X2=X2-F:Y2=Y2-K

1348 X=X+X2:Y=Y-Y2

1358 IFX>=25S0RX{=BTHEN7G@
1368 S‘?ITEGN

1378 IFFF>BTHEN1420

1388 1IFX>iZ2 BTnchV‘uELbE.-b
1398 PUTSPRITEL1S,(92,145),15,V
1402 8=158-2+X/8: H Z-"2.L Z+L#4
1412 W2=-¥2

1428 IFY>ITHENGUSUEB2402

143@ PUTSPRITE20,(X,Y),15,08
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1440 PUTSPRITE21,(X,2),1,1
145@ SPRITEGFF
146Q PUTSPRITEZ, (B,H), 4,3

PUTSPRITES, (@,H+14)
1488 SPRITEON

5 el
o 3,3402

] l

1498 B270 13i@

1580 -

i1 routine sprifss
1320

1338 FORJ=@TEI

1540 A$=""

i55@ FORT=1T7C43

i56@ READA:A$=A3$+CHRS (A
i570@ NEXT

1580 SPRITES${J) =A%
1398 NEXTJ

1608 RESTORE1758

1618 FERJ=27811

1620 a%=""

1638 FORT=1T7032

1642 READA:A$=A$+CHRI(A)
14658 MEXT

1468 SPRITES(J)=A$

1670 NEXTJ

1688 RETURN

1782 DATA48.856.104,48

1728 DARTA48,1Z2,48,8
TR T R o, (N SR o A S R e S T s o

3494192,192,192,192,32,160,92,146,149

.9,6,8,2,0,128,192
1770 DATA@,2,2.2,8,2,1,3,3,3,1,1,3,7,
6,46,8,2,8,2,8,8, 19:.:48.1;3.L- ,192,1
28,192,192,192,19

1790 DATAb b, 6,6, /.-,7.7,7,:.3.:,a 12
12,6 19:,19 192,192,32,148,92,144,1
49,9.;-4 12 8.L~U.1_,,1~‘.‘L4

1830 DATA3,3,3,3,4,5,58,73,169,144,96
,2,0,2,1,3,96.95, vu.vs.::a.A9:.::;.22
5,224,192,192,192,192,192,192,192
1850 DATAD,?,2,0,2,2,3,31,5,7.3,1,3,3
,3,3,0,2,0,0,0,8,1258,192,192,192,128,
128,192,224,96,96

1870 DATRS.3,3.3,4 5,48,73.149,144,97
s1,1,1,3,7,95,96,96 95.224.‘9:.2:4.2:
4,224,192,192,192,96,48,48,96

i31@ DATAR,2,2,2,0,2,1,3,3,3,1,1,3,7,
4,6,0,0,0,0,0,8,192,248,168,231,281,1
45,219,204 ,208,248

1940 DATAE 6,7, 123757 :1:8.8:36,12
,12,6,248,0,128,128,128,128,128,128,1

1-\ nna

ZB 9 1~J|AL8 iL .L-U 17~.L_4

i97@ DATAR,2.2,0,0,8,3,31,5,231
i7,21%9,31,11,15,0,0,.2,0,0,8,128
92,192,128,128,192,224,96,56
’EBB 7R R G B T B NS O g% &5 8 2T S U O |
347496,55,224,2254,224,1 Gl 2d
4,192,192,192,56,48,48,94

Z24@ SPRITEOFF

2850 IFABS(Y-Z)<BTHENGOSUEZ4@0:5PRITE
OR:RETURN

Z@58 IFFF=1THENZ19D

2878 IFY{GANDX{BBTHENZ2198

‘282 IFX{BBTHENIFH+Z{=YTHENPUTSPRITEZ

s An
Lfzas

si8,H) ,4,10:PUTSPRITES, (8, “*AD);w;ll.
x2=14+ffH+8 Y1/2):X=8+24:Y2=18:PLAY"
In":GOTOZ160:ELSEZLGR
2898 IFY<S+2THEN2198
2100 IFE=BTHENZ2192
2iiB 6 B2448
2128 X=R-8:PLAY"o3c
ZiID W=4
2148 X2=-13-1(5+8-Y)/2)
21530 Y2=-Y2:l=~.2:1K=.4
2162 FL=R:PUTSPRITEZB,.(X,Y},15,0@
2178 L=-L
2188 PUISPRITE21,(X,Z},1.1
2193 RETURN
ZZ00
2210 besturen van spelers
2229
238 R=R+4:5=5-4:B60T3Z31@
i@ RETURN
2258 M=3:R=R+6:505UBZ2388:60702318@
2268 RETURN
2278 R=R-4:5=5+4:60702312
2280 RETURN
2290 M=&4:R=R-46:G0SUBZ37@:6070231@
23280 RETURN
2318 Wi=-W1:SPRITEOFF
2328 PUTSPRITE4,(R,S5}!,8,M
UT SPRITES,(R,5+16),8,M+W!
PRITECN
R:81=8

.:*.-.-SG S} THENR=R1:5=51:RETHLRN2

FrBTHENZSOD
Y245 THEN IF SGBN{X2)=1 THE
B 274@:PG=PG+1:FF=1:607T0 2
=FL+1:507T0 249@
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o ngm 14 =

[2x] [y | N
it 3 s
(5= i | o} Ll
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3463
3473 ¢

i482
I528
3518

TED
WL

3548
3358
3562

357@
3588
3598
3602
1618
I6Z0
1632
3642
36582
3668
3673
RE3T
3698
37020
3710
3720
3732
3748
3758
3768
3778
3788

b v [ &
oL
et [T
o —

20
#1

- -

{
NT 2

n parti}

EETURN

LINE (18,158)-(28,178),18,E
LINE (75.:.15.“4)"(24\.:, i78) .AE BF

RETURN
COLOR 12:G0SUB 3412
FOR T=2 70 3

LINE (T#58-41,5)-8TEP(18,7),18,B

LINE STEP{2,3)-STEP(18,7)
NEXT

At=2:B1=0

FOR BA=1 T0 5

COLOR 4:GOSUB 3022

COLOR 8:GOSUB 3032

NEXT GA

50TO 630

geluid van het publiek

SOUND 6,18

SOUND 7,kBi@d1111!
SOUND 12,13

FOR WW=@ TO 30
COLOR ,,1

FOR W0=2 TO ZR:NEXT
COLOR ,,12

FOR WO=8 TO2@:NEXT
NEXT WHW

SOUND 7,%Bi111111@
RETURN

,18,BF

B:double.asc
MSX

18 ON STOP BOSUB 259@

2@ STGP DN

3@ SCREEN 2:4IDTH 4@:XEY OFF:CLS:COL

OR 15,4,4

42 PRINT"Double Trouble Is Programmed
Ey Robert

38 PRINT"Wilson. This Programme Has
122

68 PRINT"Differant Locations, Ail To

Piay in.

78 PRINT"

88 PRINT"This Is A TWO PLAYER Game, A

nd The

9@ PRINT"Controls Are: PLAYER 1:CURSO

RS

1@@ PRINT" PLAYER Z:J0YS
TICK{P.1)

118 PRINT®

128 PRINT"If You Are Traveling In Une
Direction,

138 PRINT"Try To Give Yourself Enough
Time To

142 PRINT"Slow Down Before Going Roun
d Corners!

15@ PRINT"

168 PRINT"This Programme Shows What Y
ou Can Do

178 PRINT"With BASIC When You Put You
r Mind To

182 PRINT"It.

198 COLOR 15,4,4:RESTGRE 1208

222 KEY OFF:UWW=0:WZ=B:AA=0:A2=

21@ ON KEY GOSUB 2110,214D.LEY&1)UN:
KEY{Z)ON

228 SCREEN 1,2,B:WIDTH 29

238 COLOR 15,4,4:C0=15:VPOKERHZ2B8202+26
s 12

248 PRINT"Reading Sprite Data...."
252 FOR T7=1 TC 1@

268 FOR B=1 TO S:READA:B$=B$+CHR${A)
27@ NEXT B

280 SPRITE$(T)=B$:B$="":NEXT T

29@ RESTORE 3@@:FOR T=1 7O 1@:READ S¢
T) ,NA$(T) s NEXT

322 DATA1@8,"ROBERT"

3i@ DATA 9@,°"TRACEY"

322 DATA B8, "HIBHTDARE®

338 DATA 7@8,°MCT"

342 DATA 58, "KONAMI™

358 DATA S58,"HMS5X LINK®

160 DATA 4@,"GAMES MACHINE"




MSX-MOZAIK - 23 -

NAPLDH

ALE
“LLVE™

=T ad

,I'lv‘d

378 DATA
188 DATA 28,
3@ DATA 10
488 PRINT"

32,

418 PRINT®
PRINT"

e e o
+ A <
e =

PRINT"

PRINT"
PRINT"Written
PRINT"
PRINT"by Robert
PRINT"

v e
(]
[=4]

¥ TR -
(s B I ¥
oS

L e
Lo IR
[

PRINT™
PRINT"Micro.
PRINT"
PRINT"Cursor
FRINT"

L T W ) I oy I |
LA B ed PO e
= B~ <

Ao en
[0 T o
L=~ -

PRINT"
PRINT"
5 A$=INKEY$:
598 CLS:GOSUB 832
£32 SC=B:PRINT"Flaye
r One

PRINT"

PRINT"

PRINT"

PRINT®

PRINT"

PRINT"

PRINT"

PRINT"

PRINT"

PRINT™

] PRINT" e

728 PRINT"

! PRINT"

PRINT"

PRINT"

PRINT"

2 PRINT"
2 PRINT"
28 PRINT"
2 FRINT"

PRINT"

Wilson.

% Joystick

PRINT" 800D

IE Ag=v®

DOUBLETROUBLE

”Anbk .

eniy

Th:
INis

PRINT"prograszaese works on any HSX

Two Players

{port 1)

LU E K

Reach The
Same Room
As FPZ2.
5C=

o v}

ot
n
-
"
]

Run Awsy
From Pl
{(Check The

Map Always

i

828 PRINT

838 SCGTC 10ZD

840 RESTORE 870:FCR T=%HEB® 7O XHEBE
858 FOR H=8 TO 7:READ A:VPOKE T*8+H,A
tNEXT H,T

846@ RETURN

870 LATA 24,24,24,24,24,2,0.,0

Bee DATA 2,2,0,31,31,8, 2 2

898 DATA 2,2,0,2 .‘4.L4.24.~4

988 DATA 8,2,8,248,248,2,8,2

?i@ DATA 24,24,2 ,J.,g..Z 2,2

928 DATA 24,24,24,24,24,24,24,24

938 DATA Z4,24,24,248,248,0,2,2

94@ DATA 2,.2,0,31,31,24,23,24

95@ DATA 2,8,8,255,255,8.3,0@

948 DATA Z4,24,24,255,255,24,24,24
978 DATA 24,24,24,31,. ,*4,24.:4

988 DATA 2,%,8,255,255.24,24,24

998 DATA 24,24,24,248,248,24,24,24
1800 DATA @,0,0,248,248,24,24,2

1210 DATA 24,24,24,255,255,0,0,0
1@20 RESTORE 1290:DD=146:EE=6:FOR PP=1
TO132:READ ROOM

{832 DD=0D+1:1F DD>2&4 THEN DD=17:EE=E

E+i

1848 LOCATE DD,EE

1858 IF ROOM=@ THEN PRINT® ":B0T0 1@7
2

180452 PRINTCHR$(127+ROCH} G070 1@78
1078 NEXT

1988 GOTO 1390

1@9@ DATA B8,9,9,12,9,14,8,12,12,14
1108 DATA 11,14,8,10,4,11,7,11,18,7
1118 DAaTA 5,13,6,11,9,15,12,7,58:14
1120 DATA 8,7,4,1,8,12,7,8,12,13
1138 DATA 4,8,10,9,15,13,8,5,15,13
1148 DAYA 11,15,10,14,8,13,0,8,14,6
1158 DATA 6,8,5,7,11,7,8,11,13,6
1168 DATA 5,14,0,8,13,8,12,15,7,6
ii7¢ pata 8,13,0,5,15,7,46,8,14,6
{188 DATA 5,15,9,9,9,8,5,7,5,7

1198 REH =xUP#sx

1288 DATAlSs, 408, 92, %2, 124, 124,
4§, 56

1218 REM **#UP+RIGHT*»#

1228 DATAlS, 19, 47, 127, 124, 124, 5
&, B

1230 REWM ##RIGHT*#

1240 DATAD, 124, 230, 251, 254, 124,
g, @

1250 KEM **DOWN % RIGHT##
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1‘bB BATAB, 54, 124,

128, 1253, 92, 52, &
2, 1
1298 REM *#DOWN & LEFTx#
130@ DATAB, 24, 6@, 126, 254, 234, 15
2, 244
1312 REM #%LEFT*#
V328 BATAB, 52, 1%, 191, 127,62, @
2
1338 REM *#UPXLEFT*+
1348 DATA248, 152, 235, 254, 126, b8,
24, 2
1350 REM %%SFLASH»»
1360 DATAQ, B, 2, 34, 183, 1B9, 243,
223
1378 REM%%SPLASH II*#
1388 DATA48, 42, 149, 234, 183, 189,
34, 218
1398 REM

1}=CHR$(255)+CHR$ {12

CHR$(129) +CHR${129) +CHR${129) +CHR$ {
9)+CHR$(129) +CHR$ (255)

1420 MX(1)=19:MY{1)=6:MX(2)=18B+R2: MY (
2)=6

1438 PUT SPRITE 1
1,11:PUT SPRITE 1
1,11

1448 605UB 1452:G0SUB
1458 G070 15648

1468 YD=1:8G=1:505UB 149R:RETURN

1478 ¥D=13:88=2:50C8UB1498: RETURN

1488 REM

1492 A%=%XH1B@B+{MY (QE)*32) +MX (28}
1588 A=VPEEK(AZ)}:A=A-127:FOR B=1 10 9
;LOCATE [, YD+E-1:FPRINT"HEESEEEESEREND

1, (MX{1;%8,MY(1}%8)
2, (MX{ “‘*8..}\~;§8,.

i47@e

B":NEXT:FOR B=1 7O 4:LOCATE 6,YD+1+B:
PRINT® 222" :NEXT

151@ IF A=1 OR A=5 OR A=4 OR A=7 CR A
=i@ BR A=11 OR A=13 OR A=15 THEN GOGSU

B 1548
1520 IF A=2 OR
=13 OR A=11 CR

A=5 OR A=8 OR A=9% O
A=12 OR A=15 THEN GOSU

B 15E82

1532 IF A=3 OR A=4 OR A=8 OR A=1i€ OR

A=1! OR A=12 OR A=13 OR A=14 THEN &O0S
UB 1528

1542 iIF A=4 GR A=7 OR A=9 OR A=1€ OR

A=12 OR A=12 CR A=13 OF A=14 OR A=135

THEN GGSUB 14622

1358 IF MX{13=MX(2) AND MY(1)=NMY(2) T
HEM 5070 2i7@ ELSE RETURN
iS&8 FOR B=8 TO 4:L0CATE 6,YD+EB:PRINT
SLLS e NEXT
1578 RETURN .
1588 FOR B=8 70 3:LO0CATE9,B+2+YD:PRIN
THRRSaRts " NEXT
15%@ RETURN
1686 FOR B=B TO 4:LOCATE &,4+YD+E:PRI
NT e gES4":NEXT
i&18 RETURN
1628 FOR B=3 70 J:LDCATE i,B+Z2YD:PRI
NT St e NEXT
14638 RETURRN
15648 X1=9%8:Vi=56%#8:X2=9%8:Y2
1658 S5=STICK{@):D=5TiCK({1)
1668 IF 5=1 THEN AA é% i
1678 IF D=1 THEN A2=RZ-
1688 IF S=2 THEN AA Aa-1:WW=WHY+!
1698 IF D=2 THEN =AZ-1:W2=HWZ2+1
1788 IF S=3 THEN W#-kﬁfl
7i8 IF D=3 THEN W2=WZ+l
1722 IF S=4 THEN WW=HH+1:AA=AA+1
1738 IF D=4 THEN WZ2=H2+1:AZ2=AZ+1
1742 IF S5=5 THEN AA=AA+1
758 IF D=5 THEN AZ2=A2+1
1768 IF S=4 THEN AA=RA+1:UWW=WHK-1
1778 IF D=6 THEN A2=RZ+1:W2=WZ2-1
1782 IF S5=7 THEN WiW=#HU-1
1798 IF D=7 THEN W2=H2-i
1888 IF 5=8 THEN AA=A2-1:WH=WH-1
1818 IF D=8 THEN AZ2=RZ-1:W2=RZ2-1
1828 IF S<{>8 THEN SP=5
1832 IF D{>2 THEN BZ=[
1848 X1=X1+WW:Yi=Y1+AA:CU=CU+1:IF CU>
I8 THEN GOSUB 2560
1858 X2=X2+W2:Y2=Y2+AZ
1868 Cl%=%HiB@R+(INT{(YI/B)#32}+INT(X1

e DY
LR A ‘-

/8i:

{888 IF

1B2@ PUT SPRITE 1,
(Y1} :Z2=INT(Y2): XX=INT(X1}:

{588 PUT SPR
1918 IF WRk<{-
THER WW=8
1928 IF W2<
THEM W2=8

VPEEK{CZ¥) {3215

TE
T

T
i
[+

1%)<{>215 THEN BGTDO

{(X1.

2;$X2,%2),9,52

THEN GOTO

1888+ (INT(YZ2/8)*32Z)+INT{X2/

t1),1,8P:ZZ=INT
XA=INT (X2)

HEN WW=-8 ELSE IFWW>8

-8 THEN W2=-8 ELSE IFW238
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1938 IF AAL-B

THER AA=

1948 IF A2{-B

THEN A2=8

1958 IF X1<{32THEN Xi=¥Z8:YD=1:8BE8=1:MX
{1)=MX(1)-1:605UB 1498:PUT SPRITE 1},
(MX{1)#B,MY(1)%8),1,11

1968 IF X2{32THEN X2=128:YD=13:80=2:M

X{2)=MX(2)-1:60SUB 149B:PUT SPRITE 12
JIMX{2) %8B, MY{2)%8),1,11

1973 if Xl‘ 28THEN X1=32:YD=1:08=1:MX
{(Li=pX{1)+1: ECSUB 1458:PUT SPPITE 11
(MX{1)#8,HY (]

THEN AA=-8 ELSE IFAA>S

e

THEN A2=-8 ELSE

1988 IF XZ};ZBT%Eh X2=32:YD=13:88=2:H
X{2}=MX(2)+1:505UB 149B:PUT SPRITE 12

(MXA )*B.HfiL)*B),;.lx

1998 IF Y1<1&THEN Yi1=64:YD=1:08=1:MY(

1)=MY{1)-1:505UE 149@8:PUT SPRITE 11,(

MXt1i%8,MY(1)%8),1,11

2888 IF YZ<{95+16 THEN Y2=159:YD=13:00

‘”.HYC‘)-HYIZZ—i:GOSUB 1498:PUT SPRIT

E 12,(MX{2)%8,MY(2)#8},1,11

2212 IF Y1764 THEN Yi=14:YD=1:88=1:MY

{1}=MY{1)+1:505UB 1498:PUT SPRITE 11,

{MX{1)#B,MY{1)%8B),1,11

2028 IF Y2 163THEN Y2=94+17:YD=13:80=

ZiMY (21 =MY{2)+1:608UE 149@:PUT SPRITE
2,(MX(2)#B,MY(2) 28] 1,1

2838 GOTO 14:=2

2848 GOSUB2@58:WW=0:A4=

{-15,-16),8,8

§:PUT SPRITE |

-

2@5@ PUT SPRITE S5,(X1,Y1),13,9:FOR B=

{ TO S@:NEXT B:PUT SPRITE 5,(X1,¥1),1

3,1B:FOR B=1 TO S@:NEXTB:PUT SPRITE 5
L (-16,-16) ,B:X1=9%B8:Y1=46%8:6G0TC 1890

3040 RESTORE 2282

2878 FOR T=@ TO 13:READ A:SOUND T,A:N
EXT:RETURN

2082 DATA €,5,2,13,255.15,30,8,14,18,
16,2,5,0

2092 G0SUB2852:W2=0:A2=R:PUT SFRITE 2
Ji-16,-16),8,8

2188 PUT SPRITE 5,(X2,Y2),13,9:FOR B=
1 7O S@:NEXT B:PUT SPRITE 5,(X2,Y2),1
3,18:70R B=1 70 S@:NEXTB:PUT SPRITE 5

L (-16,-164),@:X2=9%8: Y2=14¥B:G0TO 1890
£0=C0+1:1F CO>15 THEN CD=

COLOR CO0:VPOKELH2288+2 ,1:

RETURN
£0=CO-

LR T S I S I o
et
LI i ]

B T o

1:IF CO<1 THEN CO0=135

.

[ L SR S N % T DO T O i o}
L A A B o &)
LT I S U

P B beeh ps e

[

2420

4
2412
1
2428
The
2432

COLOR CG: VPDKE&H”GDQ+‘G.;L
RETURN

SCREEN @:SCREEN |
FOR 7=1 70 43:PRINT
AR=R:42=B: WH=3:K2
LOCATE 2,8

PRINT®

PRINT®

PRINT"

PRINT®

PRINT®

PRINT™

PRINT™

PRINT®

PRINT®

PRINT*®

FRINT®

PRINT®

PRINT"

PRINT®

FRINT"

PRINT™

PRINT®

PRINT®

PRINT®

Vervolg op pagina 29

hed
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ZOMBIE-EILAND

Wij vonden in de oude doos nog een aardige listing voor onze serie
"GOUWE OUWE" en wel ZOMBIE-EILAND, een spelprogramma uit de
MSX-USER. Zombie Eiland is een spel voor 1 speler. Een joystick is niet
nodig alleen de cursortoetsen zijn voor de besturing noodzakelijk. Je
bevindt je op een gevaarlijk eiland en dreigt te worden ingesloten door de
levende doden. Alleen het hoofd koel houden en list kunnen je nog redden.
De zombies zijn er niet tegen bestand als ze elkaar raken of als ze in een
vulkaan vallen. Lok ze naar elkaar of in de vulkanen. De moeilijkheidsgraad
wordt bepaald door het aantal zombies en/of vulkanen die je zelf kunt
aangeven tussen 1 en 10. ZOMBIE ze!!!

1)*1@1 28433
1)

iT SPRITE
3@ FOR I=1 TO
448 X(I)=INT(RND(1)#12)#22+33
458 Y(I)=INT(RND(1)#7)%28
468 IF POINT (X(I),Y(I THEN 440
462 IF POINTU(X(I)+2B,Y(I))=6 THEN 440
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+RI

"“+LEFT$

BHTS

1288 READAS
1298 B$ =B$ + CHRE(VAL("&
1282 C$ =C$ + CHR${VAL("&B"+RIGHTS
$ ,811)
1310 NEXT I
1322 SPRITES(® )=B§ +C$
1338 °
1342 FOR I=1 TO 16
1358 READ A$
1358 D$ =D$ + CHRE(VAL{"LB"+
811}
1378 E$ =E$ + CHR${VAL("LB"
$ ,81)
1388 NEXT I
1398 SPRITES( 4)=D§ +E
1422 RETURN
1312 DATA 02Q2Z@Rii11Q20000
1470 DATA @P@@aiiiili@pene
1432 DATA QD@B11@112110000
1442 DATA @PRR1i1111110200
1452 ODATA B@@@111@@11id200
1462 DATA @@2BRI1111ii10000
1478 DATA @P22¢211ii22e000
1488 DATA 11if11iffiiiiift
1493 DATA @@itiitiiiiiiiee
1582 DATA @@@Riiiiiiiigaes
1512 DATA @P@R1iiiitiig2es
1328 DATA @@@R111111112208
1512 DATA @202111821110000
154¢ DATA B2011222220110002
1558 DATA 0011g2222ee21100
1540 DATA @1iP022222001110
1570 °
1588 DATA DRQ@1Q00202010000
1598 DATA @aepeizeeeiaooee
1620 DATA Q02002:111002000
16413 DATA 02021111111100802
16472 DATA @2@iti2il@iii1@@2
15382 DATA @B11111111111102
1542 DATA 1@@1ifiiiiiiione
1452 DATA 1P2221:i11:00200
16448 DATA 10@@281:i1111111
1678 DATA 1111111i11111111
1680 DATA @PRRiiiiiiildee:
1698 DATA @ReRiiiiiiiigpet
1722 DATA 220221122112000!
1712 DATA 0OR2012720120000
1720 DATA @2Q21@2020210000
1730 DATA D0@i112020111000

1742 RETURN

{A$

(A

1738 REH

1768

1770

1780

1798

1880 ! : ' ASH!

1818 8,6

1828 2,38"

1838 CL

1848 PR s "JE BENT

1858 DRAW"BHOE, 120"

1868 PRI * poob *®

1878 PLA JEFABC”

1888 INT AL CN

1892 ON INTERVAL = 208 GOSUB 2018
1928 GOTO19@2

1918

1920

1930

1940 SCHREEN 1

1950 COLCR 4,14,5

19608 LOCATE 8,3

1978 PRINT *JE OVERLEEFT EN"
1988 PRINT *JE DUUDDE“ M; "ZOMBIES EN"
:PRINT "ER WAREN";V;" VULKANEN®

1998 IF N{3 AND V)35 ThE

+B.”ZDMBlt

2050 IF Nx& AND V<3
RINT "PROBEER MINDER ZOMEIES OF":PRIN
T "MEER VULKANEN"

THENLGCATE 3,1@:F

28462 GOSUB 22880

287@ COLCRE 15,4,.4

2@8@ CLS

2098 °

2188

211@

2128 PRINT "JE BENT OF ZIGHRBIE-EILAND,
BEWOOND®

2138 PRINT "DOOR JOU EN GHVRIENDELIJK

E ZOMBIES.®

2148 PRINT "ER ZIJN 00K VULKA}
ET EILAND.®

2158 °

2160 PRINT "VERPLAATS
EILAND MET®
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Mmaw e

2178 PR

nu BE

0 7

o £

5153 PR

2188 PR

v ange

i vx.’:Jh {

~153 oo g - -

2158 P MEN NAaR JE
~w
(834

2288 PRINT
MEN MET
2218 PRINT "EEN
ERINT :PRIN

IE JOU DODEN"

"EN ALS ZIE IN AANRAKING KO

PRINT:PRINT "DRUK SPATIEBALK
A$=INKEYS

IF A${>" " THEN ZZ58

RETURN

OCATE 3,18:PRINT "WIL JE NOG EE

SEEL?MePRENT ™  TF BR-N)"

- B

Vervolg van pagina 25

2443 LOCATE 1,5:PRINT"PZ Has Scored”;
sC
24358 A4
24463 FO
2478 IF
2482 NE
2492 LO

Top 1@
2588 FOR T=18 70O 1 STEP -I
2512 LOCATE 1,8+T:PRINTNAS$(T):LOCATE
16, T+8: PRINTE(T)
2528 NEXT

3 A$=INKEYS$:IF As= THEN Z53@ ELS
g0 198

2542 LOCATE 1,7:PRINT*"Type Your Name:
"y 1 INE INFU? ‘Hi T):NA$=LEFT#(NAS,9)
:S5(T)=AA
2558 GOTO 2528
2568 CU=@:5C=5C+1@
2573 LOCATE Z8B,5:PRINTSC
2588 KETURN
2558 CLS
2628 SCREEN @
2618 PRINT"PLEASE WAIT..
2628 RUN"AUTGEXEC.BAS’

Vervolg van pagina 12

HARDCOPY TEKST-SCHERMEN IN
BASIC

Volgens mijn bron is de navolgende
korte routine uitermate bruikbaar om
tekstschermen (screen 0 en 1) onder
BASIC af te drukken op de printer.
Het routinetje moet worden opgeno-
men in een programma en kan dan
op ieder gewenst moment worden
aangeroepen.

1000 ' HARD-COPY SCREEN
0-SCHERM

1010 FOR J=0 TO 21

1020 FOR =0 TO 39

1030 LPRINT CHR$(VPE-
EK(BASE(0)+J"40+1));

1040 NEXT |

1050 LPRINT

1060 NEXT J

1070 RETURN

1080 ' HARD-COPY SCREEN
1-SCHERM

1090 FOR J=0 TO 21

1100 FOR I=0 TO 31

1110 LPRINT CHR$(VPEEK(
BASE(5)+J*32+l));

1120 NEXT |

1130 LPRINT

1140 NEXT J

1150 RETURN

Welaan, dat moet het maar weer zijn
(in "het zweet mijns aanschijns”).
Geniet van alles (deze tips desnoods,
maar ook van het mooie weer) en tot
een volgende keer.
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THE GAMES COLLECTION.

Ik zou dit monsterpakket een subtitie mee willen geven en wel ‘'mag het
iets meer zijn’. Zoals bekend heeft Eurosoft nl. reeds eerder een dergelijk
softwarepakket op de markt gezet onder de naam 30 MSX-HITS. De Games
Collection omvat zelfs 33 titels.. ! Vandaar de subtitle.

The Games Collection is een bijzon-
der pakket. Het wordt niet alleen op
cassette en diskette uitgebracht, doch
ook op COMPACT DISC. Het bijzon-
dere van dat laatste medium is het
feit dat software nog niet eerder op
deze wijze aan de man werd ge-
bracht. Overigens wordt de C.D. wel
al toegepast bij diverse systemen,
doch nog niet echt op grote schaal.
Spelsoftware op CD is dus een uit-
zondering. Wanneer we echter de
mensen van Eurosoft mogen geloven
dan valt er in de toekomst meer spel-
software op dit medium te verwach-
ten. De C.D. kunt u middels een nor-
male CD-speler, aangesloten op de
cassette-ingang laden. Het vergt ech-
ter nogal wat moeite om de juiste
afstelling te vinden.

In deze bespreking de software op
diskette. ledere diskette is voorzien
van een eenvoudig en snel menu,
welke automatisch opstart. De meeste
van de programma’s zijn oude beken-
den en ik beperk me dan ook tot een
korte weergave per programma. De
programma’s worden begeleid door
een duidelijke handleiding in Engels
en Nederlands.

DISKETTE 1.
BLOW UP.

De MSX-variant van Eurosoft op Boul-
derdash en een zeer geslaagde zelfs.
De hoofdrolspeler Joe Kowalski moet
z'n weg vinden door tal van rotsblok-
ken, versperringen en doorgangen om
uiteindelijk de ingang (of uitgang) naar
het volgende level te vinden. In totaal
zijn er zes levels te gaan. Alsof het
nog niet moeilijk genoeg is om die
uitgang te vinden, vindt je nog tal van
vijanden op je weg. De DARTH's
schieten zo gauw als ze je in zicht
krijgen, de GRABBERS nestelen zich
op je hoofd waardoor je snelheid voor
meer als de helft afneemt en dan zijn
er ook nog virussen die zoals bekend
nu eenmaal schadelijk zijn voor de
gezondheid. De tijd die je hebt om
het volgende level te halen is gelimi-
teerd. Grafisch is het spel zeer sterk
en de kwaliteit van MSX 1 wordt dui-
delijk benut. De geluidseffecten zijn
goed. Blow Up is kwalitatief een goed
spel dat zeker niet snel zal vervelen.

ASTRO BLASTER.

Dit spel is een van de eerste produc-
ties van Aackosoft op de MSX ge-
weest en had destijds de titel ALPHA
BLASTER. Astro Blaster is een
schietspel is een snel schietspel met
10 verschillende levels. Grafisch is
het spel goed alsmede de speelbaar-
heid. Het geluid is beperkt. Astro
blaster is verslavend en je blijft bezig
om het laatste level te bereiken. Dat
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laatste level is zeer zeker haalbaar,

hetgeen bij andere schietspelen nog
wel eens te wensen overlaat aange-
zien die dan veel te moeilijk worden.
Conclusie: Een goed spel.

BOOM.

Ook BOOM is een schietspel in de
stijl van Space Invaders doch dan
met meer actie. Je kunt je laser van
links naar rechts over je scherm be-
wegen om op die manier de Aliens uit
de ruimte te kunnen knallen. Boom is
een snel actiespel wat voor menig
uurtje spelplezier borg staat.

KONG.

KONG is eerder verschenen onder de
naam APEMAN en is een variant op
Donkey Kong. Redt de dame uit de
klauwen van KONG. Dit zul je moeten
doen door te klauteren en te springen
langs of over diverse obstakels, liften,
trappen en lopende banden. Kong is
een geslaagde variant op Donkey
Kong van Nintendo en is een leuk en
gevarieerd behendigheidsspel.

DISCOVERY.

Ook deze titel verbergt een oud spel
en wel STARFIGHTER. Discovery is
een ruimte actie spel met diverse
verschillende schermen en spelsoor-
ten in zich. Behendigheid wordt afge-
wisseld met snelle actie wanneer je je
schip door een meteorenaanval moet
schieten. Discovery is een fraai spel
en een sieraad in deze programma-
verzameling.

PLAYHOUSE STRIPPOKER.

Ook op MSX 1 nu een strippoker met
een aantal zeer fraai weergegeven
dames om uit te kleden mits je ze
kunt verslaan met de kaarten. Het
scherm is overzichtelijk ingedeeld en

met de cursors of joystick is het een
fluitie van een cent om dit spel te
bedienen. Het wordt muzikaal omlijst
met de bekende muziek van Redlights
of Amsterdam. Warm aanbevolen...

RED DAWN.

Deze duikbootsimulator was enige
jaren terug bekend onder de naam
DAWN PATROL. In RED DAWN ben
je de kapitein van een onderzeeér
tijdens de tweede wereldoorlog en
krijg je diverse opdrachten van Head-
quarters. Het onderscheppen van
convooien of het oppikken van ge-
heim agenten zijn enkele van die
taken. Het spel heeft diverse scher-
men en is grafisch goed. Het geluid is
echter uiterst mager. RED DAWN is
zeker niet makkelijk om te spelen en
enige kennis van breedte- en lengte-
graden strekt tot aanbeveling.

VORTEX RAIDER.

Een snel schietspel met diverse fraaie
achtergrondschermen. Schakel je
tegenstander uit voordat deze jouw
naar de andere wereld helpt. Je hebt
hiervoor de beschikking over ( even
adem halen ) een speciaal afgesteld
Kalishnikov lasergestuurd korte af-
stand relonderdrukkend automatisch
wapen. Met zo’n wapen kan het zeker
niet verkeerd gaan. Snelheid is num-
mer een in dit spel. Je beweegt je
speler over diverse platforms om in
een gunstige positie t.0.v. de vijand te
komen. Grafisch een goed spel met
veel gelijksoortige actie.

DISKETTE 2.

747 400B FLIGHTSIMULATOR.

De titel maakt al duidelijk om wat
voor soort programma het hier gaat.
747 is een eenvoudige flightsimulator
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met weinig mogelijkheden. Vooral de
weergave op het scherm is pover. Het
spel start op met een instelscherm.
Hierin kun je voor een aantal elemen-
taire zaken aangeven of je op hand-
bediening of automatisch wilt viiegen.
Ben je hiermee klaar dan start de
simulatie. Voor je neus een dwars-
doorsnede van het toestel met daar-
onder de diverse instrumenten. De
viucht kan beginnen. Je krijgt de
vluchtgegevens via het venster van
de boordcomputer. Een kaart ont-
breekt en uitzicht over het landschap
is helemaal niet aan de orde. Wat wel
mogelijk is, is een uitdraai van alle
vluchtgegevens. |k heb me beperkt tot
een volledig automatische viucht en
houdt het daarmee voor gezien.

CHOPPER ONE.

Redt je kameraden uit een verlaten
streek vol brandstof- en munitie-op-
slagtanks. Chopper one is een snel,
moeilijk en afwisselend actie-schie-
tspel. Je speelt het spel met de cur-
sortoetsen of joystick. De manier van
accelereren maakt dit spel zo moeilijk.
Joystick vooruit, naar voren, joystick
achteruit, snelheid neemt af en vervol-
gens vlieg je de andere kant uit. Om
de kameraden op te pikken moet je
tot stilstand komen en daar zit 'm de
kneep. Of het zo al niet zwaar ge-
noeg is wordt je ook nog eens van
alle kanten bestookt met raketten en
maken vijandelijke toestellen je de
noodzakelijke landing onmogelijk.
Chopper One is een heel aardig spel
en grafisch goed.

BREAKER-BREAKER.

Dit is een herziene versie van de
topper BREAK-IN. Het is een zeer
fraaie variant op het bekende BREAK
THE WALL speltype. Met je speelbat

moet je de bovenliggende muur kapot
beuken door de speelbal er tegen te
spelen. In die muur zit een sleutel en
wanneer je die raakt kan je naar het
volgende level. Je bevindt je in een
bank en daarin kom je tal van voor-
werpen en geld tegen. Dit geld be-
paalt je uiteindelijke score. Ook de
bewaker en de alarmbel ontbreekt
niet en je kunt bonusballen opvangen
waardoor je bat meer power krijgt.
Breaker-breaker geeft passwords
waardoor je bij een volgende sessie
op het level kunt beginnen waar je de
vorige keer was gebleven. Breaker-
-Breaker is een snel en boeiend spel
en staat garant voor vele uren speel-
plezier. Eurosoft laat met dit spel zien
wat er met een MSX 1 mogelijk is.
Zagen ze dit ook maar in Engeland
dan konden de softwarejongens al-
daar zich eens lekker schamen over
de wanprodukten die ze voor onze
machines afleveren.

QUEBERT.

Van dit speltype zijn er reeds vele
titels verschenen, zowel in de com-
merciéle hoek als in de public domain
sfeer. Het begon voor de MSX met
Humphry van Mr. Micro en vele volg-
den waarbij de versies uit de PD-hoek
niet onderdeden voor hun commerci-
ele broertjes. Quebert is eerder ver-
schenen onder de naam FUZZBALL.
De bedoeling van het spel is het kleu-
ren van de blokjes van een piramide
waarbij je lastig wordt gevallen door
allerlei vervelende wezens. Je kunt
naar alle kanten springen en aan
beide zijden staan in totaal vier liftjes
tot je beschikking om snel naar de
bovenkant van de piramide te reizen.
De grafische weergave is goed en het
spel verveelt niet snel.




MSX-MOZAIK - 33 -

GUTTBLASTER.

Een razendsnel schietspel met een
fraai decor. Persoonlijk vind ik het
een onspeelbaar schietspel en vond
ik HYPE van Eurosoft beter. De vijan-
den komen in grote getale op je af en
uit de meest onverwachtse hoeken.
Je kunt je bewapening opvoeren door
de cijfers die zo nu en dan voorbij
trekken op te pikken. Guttblaster is
grafisch zeer goed en zoals gezegd
razendsnel. Een spel voor de echte
freaks.

MISSILE COMMAND.

Oorspronkelijk voor de MSX uitge-
bracht onder de naam STARWARS.
In Missile Command heb je het com-
mando over de aardse afweerinstalla-
tie en moet je de vijandelijke raketten
onderscheppen met je laserkanonnen.
Snelheid en tact komen hierbij om de
hoek kijken. Welk vijandelijk projectiel
vormt een bedreiging voor de steden
of afweerbasissen en welke niet. Het
aantal schoten is per basis beperkt tot
tien en ga je daarmee te losbandig
om dan is het einde van de aarde
een feit. Dit spel is grafisch eenvoudig
doch uiterst verslavend. Naarmate je
verder komt wordt het aantal aanval-
lers groter en gevarieerder. Dit is
zeker geen slecht spel.

BURGERKILL.

MACATTACK was de oude titel van
dit eetlust opwekkende spel. Via di-
verse plateaus moet je de hambur-
gers samenstellen. Hierin wordt je
gehinderd door een aantal lastposten
die je overigens met wat peper kunt
afweren. Burgerkill is een leuk behen-
digheidsspel waarbij de moeilijkheids-
graad langzaam wordt opgevoerd.
Grafisch oogt het zeer verzorgd en de
geluidseffecten zijn hoewel spaarzaam

goed te noemen. Het idee is origineel
en verrijkt deze programmaverzame-
ling.

CHESSPLAYER MSX-2.

Het eerste programma voor uitsluitend
MSX 2 in deze serie. Dit programma
verscheen in het begin van het MSX
2 tijdperk onder de naam THE
CHESS GAME en kostte in die tijd
alleen al f. 89,--. Voor die prijs krijg je
nu 33 programma’s en dat is bijna
voor niets. Chessplayer is een fraai
schaakspel voorzien van alle toeters
en bellen die middels een menu een-
voudig in te stellen zijn. De grafische
weergave is in 3D-perspectief. De
save-optie ontbreekt niet evenmin als
een set-up commando om bepaalde
spelen te kunnen analyseren. Omtrent
de moeilijkheidsgraad verwijs ik naar
de uitgebreide test die bij de eerste
release werd gedaan.

SEARCH AND RESCUE.

S.A.R. is een aangepaste versie van
NORTH SEA HELICOPTER en onder-
scheidt zich ondermeer door het ont-
breken van de spraak, daarentegen
bestaat de mogelijikheid om de weers-
gesteldheid aan te geven. Vlieg je
helikopter m.b.v. twee joysticks van je
platform naar de drenkeling en pik
deze op om hem vervolgens veilig
terug te brengen. Makkelijk gezegd
doch minder eenvoudig te doen.
S.A.R. is en blijft een moeilijke simu-
latie. De grafische weergave is nau-
welijks veranderd t.o.v. NSH. De be-
kende lijngraphics zijn nog steeds niet
gevuld doch de cockpit is veranderd.
Dit is echt een spel voor de liefheb-
ber en dat er belangstelling voor is
blijkt wel uit het aantal dat destijds
van NSH werd verkocht.
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DISKETTE 3.

CHESSPLAYER 1.

Aan de MSX 1 bezitters, die likke-
baardend de beschrijving van Ches-
splayer 2 hebben gelezen, heeft Euro-
soft ook gedacht. Voor hen staat
Chessplayer 1 garant voor vele uren
schaakplezier. Ook dit programma is
geen onbekende en verscheen eerder
onder de titel ULTRACHESS. Ook bij
deze versie ontbreekt analyse, save
en load niet. De grafische weergave
is, ofschoon minder dan bij de MSX 2
versie, goed en duidelijk.

FROG.

In HOPPER, zoals de vorige bena-
ming van dit spel luidde, moet je
Pietje de kikker veilig een drukke ver-
keers- en waterweg over leiden en de
vakjes aan de overzijde vullen met
kikkers. FROG blijft een leuk spel of-
schoon het een van de oervormen
van computerspelen is. Grafisch is het
spel goed verzorgd. Ook dit spel zal
niet gauw vervelen.

HAUNTED HOUSE.

Voor HAUNTED HOUSE moest niet
zo lang geleden nog f. 29,-- worden
neergelegd voor de diskversie. Nu is
de prijs f. 3,-- binnen dit totale pakket.
In dit spel moet je Joe Kowalski lei-
den door 16 kamers die bol staan
van de gevaren, vallen en monsters.
Wanneer je een scherm hebt door-
kruist verschijnt de exit naar het vol-
gende scherm. Haunted House is een
leuk spel met goede graphics en
geluidseffecten. De moeilijkheidsgraad
is precies goed waardoor de speel-
baarheid optimaal kan worden ge-
noemd.

JETFIGHTER.

Het veranderen van de namen van de
diverse spelprogramma’s is op zich al
vervelend genoeg. Wanneer je echter
een naam gaat gebruiken die voor-
heen betrekking had op een totaal
ander spel, dan is de verwarring com-
pleet. JETFIGHTER was in de begin-
ne het eerste spelprogramma van
Aackosoft met spraak. Deze Jetfighter
betreft echter de heruitgave van JET-
BOMBER en dat is een totaal ander
spel. Jetfighter is een schietspel in de
vorm van Zaxxon. Je vliegt diagonaal
over het scherm en moet tal van
obstakels neerknallen. Je wordt be-
schoten en ook de brandstof moet je
in het oog houden. Jetfighter is best
een moeilijk spel, vooral wanneer in
het tweede level er ook nog eens
vijandelijke toestellen op je af komen.
Jetfighter steekt grafisch goed in el-
kaar en de geluidseffecten zijn af-
doende. Alleen mis ik de spraak en
moet je beginnen zonder de bood-
schap "Destroy Rebelbase”. Voor het
overige, gewoon goed.

STARBITE.

In Starbite (voorheen DROME) moet
je je uitweg zien te vinden door vier
verschillende spelsoorten. Een tank-
slag, een motorrace, een schietspel
en een combinatie van schieten en
behendigheid vormen de ingrediénten
van Starbite. Grafisch een goed ver-
zorgd spel en voldoende uitdaging om
de speler uren bezig te houden.

TIME RIDER.

In Time Rider (voorheen TIME CURB)
ben je een bevoorrecht piloot. Je
krijgt de kans om een luchtgevecht
aan te gaan tegen toestellen uit de
eerste wereldoorlog tot aan toestellen
in de verre toekomst toe. De vijanden
komen in serie op je af en heb je een
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level opgeschoond dan ga je naar het
volgende tijdperk. Time Rider is een
leuk schietspel wat grafisch laat zien
wat MSX in zich heeft.

BANKBUSTER MSX 2.

Dit programma werd reeds door mij
besproken in no. 1 van dit jaar. Toen
nog niet te koop doch inmiddels dus
verkrijgbaar als onderdeel van deze
collectie. Bankbuster is de MSX 2
variant van BREAKER-BREAKER en
wat voor een. De programmeurs van
Eurosoft kunnen er wat van. Het oude
thema krijgt een geheel nieuwe di-
mensie met deze versie van het alou-
de spel. Beroof de bank d.m.v. het
balletje dat je op je bat laat stuiteren.
Er zijn drie banken, elk bestaande uit
5 vertrekken. Die vertrekken staan vol
met schatten en liggen niet uitsluitend
verticaal boven elkaar doch kunnen
zich ook naast elkaar bevinden. Vaak
heb je een bepaald voorwerp nodig
om naar het volgende vertrek te ko-
men of moet je een code kraken. In
het laatste vertrek bevindt zich de
hoofdkluis en na die leeg te hebben
geroofd kun je met de buit trachten te
ontsnappen om vervolgens af te rei-
zen naar de bank in Parijs. Ook het
alarm ontbreekt niet in deze versie en
de bewaker wordt uitgebeeld door
een robot die je hardnekkig blijft ach-
tervolgen. Bankbuster is een grafisch
hoogstandje en ook de geluidseffec-
ten zijn goed. Zou dit programma los
op de markt zijn verschenen dan zou
een prijs van f. 30,-- a f. 40,-- zeker
niet te veel zijn geweest. Voor de
gemiddelde prijs van f. 3,-- is het echt
voor niks. Bankbuster is grote klasse.

BOOTY.
De vrouwenbeentjes van KICK IT! zijn
vervangen door zware laarzen doch

voor het overige is er niet veel gewij-
zigd aan dit spel. Ontwijk de laarzen,
verzamel de vlaggen en bommen.
Waar je loopt verdwijnt echter de
vloer dus het blijft puzzelen om een
goede route te plannen. Is de tijd
voorbij dan ontploft de bom en verlies
je een leven. Op zich een goed spel
met een soepele besturing van de
sprites. De schreeuw ontbreekt ook bij
BOOTY niet.

DISKETTE 4.

PENGUIN.

Penguin oftewel ICE zoals het voor-
heen werd betiteld betreft een behen-
digheidsspel. Je bestuurt Peter pin-
guin door een veld van ijsblokken met
als doel de diamanten die er in liggen
op een rij te krijgen. Lukt dit dan
wordt het aantal diamanten groter
naarmate je verder in de levels stijgt.
Uiteraard wordt je ook bij dit spel
lastig gevallen door een aantal verve-
lende creaturen die het op je leven
hebben voorzien. Gelukkig kun je ze
tijdelijk onschadelijk maken door een
ijsblok tegen ze aan te smijten. Pen-
guin is een aardig spel en niet al te
makkelijk zodat je er niet snel op
uitgekeken raakt.

PINBALL BLASTER.

Dit spel is een variant op de traditio-
nele flipperkastspelen. In plaats van
de flippers heb je de beschikking over
een snelvuurkanon om de bal in het
spel te houden. Op zich is het idee
leuk doch ik was reeds na vijf minu-
ten uitgekeken op dit programma en
maak er verder geen woorden aan
vuil.

SCENTIPEDE.
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In Scentipede moet je de aanval van
een slang weerstaan en uiteindelijk
het beest vernietigen. Raak je de
slang ergens in het midden dan deelt
hij zich en ieder stuk gaat zijn eigen
weg hetgeen het spel er niet makke-
lijker op maakt. Voorts wordt je nog
gehinderd door een spin die te pas
en te onpas over je scherm komt en
daarnaast valt er zo nu en dan ook
nog eens een knots naar beneden. Je
schootsveld wordt ook nog eens ge-
hinderd door paddestoelen die je
minimaal tweemaal moet raken om ze
te verwijderen. Voldoende stof om
Scentipede te bestempelen tot een
snel en verslavend schietspel of-
schoon de grafische weergave uiterst
eenvoudig kan worden genoemd.

STARBUGGY.

In STARBUGGY (voorheen MOONRI-
DER) ben je de bestuurder van een
voertuig op de maan. Je moet je
voertuig langs en door vele gevaren,
obstakels en kuilen sturen en daar-
naast de aanvallen van de verschil-
lende vliegende schotels afslaan. Op
zich is Starbuggy best een aardig
spel doch de grafische weergave is
wel heel simpel gehouden en de spri-
tedetectie niet al te best. Zo ontploft
het wagentje al voordat je in een kuil
rijdt. Dit laatste was voor mij de reden
dat ik Starbuggy als snel voor gezien
hield.

SPACE EN RESCUE.

Space en Rescue is een eenvoudig
spel dat je ook in het Public Domain
circuit kan tegenkomen. Je moet je
makkers redden van een planeet die
gedoemd is vernietigd te worden.
Vanuit je ruimtestation ga je met een
ruimtependel naar de oppervlakte van
de planeet, tal van ruimte-obstakels

ontwijkend en proberend je koers
recht te houden. Space en Rescue is
ondanks z'n eenvoud best een moei-
lijk spel en daarom ook de moeite
waard.

EAGLE CONTROL.

Eagle Control is in feite de opvolger
van Flight Deck en is reeds eerder
uitgebracht onder de naam The Final
Countdown welke ook bestaat in een
MSX 2 uitvoering. Net als bij
Flightdeck moet je een eiland in kaart
brengen en vervolgens de vijandelijke
basis vernietigen. Dit alles gaat veel
eenvoudiger dan bij Flightdeck. Even
snel een verkenningstoestel naar het
eiland, vervolgens een automatische
landing -- de normale landing is vrij
moeilijk --, de foto ontwikkeld en je
kunt je bommenwerper naar het ei-
land dirigeren om de basis te vernieti-
gen. Speeltijd...? Ongeveer een half
uur moet kunnen. Eagle Control is
grafisch wel zeer fraai maar als spel
pak ik toch liever Flight Deck.

PHARAO'S REVENGE.

De piramide van SHARTEK, een
Egyptische tiran is ontdekt, en men
heeft Joe Kowalski gevraagd om de
vertrekken en onderaardse kamers te
verkennen. Hier start het vierde avon-
tuur van Joe Kowalski. Pharao's Re-
venge is nog niet los te koop geweest
en in feite geldt voor dit spel hetzelf-
de als bij Bankbuster. Het is een
doolhofspel met arcade- en adventu-
relelementen. De complexiteit staat
borg voor vele avonden plezier. Zie je
het niet meer zitten dan kan je mid-
dels F-1 nog altijd zelfmoord plegen.

Vervolg op pagina 39
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MSX *** NIEUWS *** MSX

MSX COMPUTERDAG....

Op zaterdag 23 september a.s. wordt
in ZANDVOORT de MSX COMPU-
TERDAG gehouden. Van 10.00 uur
tot 17.00 uur staat de zaal voor u
open. Het adres: Het Gemeenschaps-
huis, Louis Davidstraat 17 te Zand-
voort. De toegangsprijs bedraagt fl.
3,75 p.p. Kinderen t/m 12 jaar en 65+
betalen slechts fl. 2,50 p.p. Volgens
de documentatie die wij van de orga-
nisatie ontvingen zullen de laatste en
nieuwste ontwikkelingen op het
MSX-gebied te zien zijn, zoals de
MSX-2+ en het FM-PAC van Panaso-
nic. Voorts zullen er MSX-Games uit
de Japanse top tien gespeeld kunnen
worden en staat er een veiling op het
programma van Japanse spelen. Le-
vel 0 (een bekend figuur binnen de
MSX-kringen) heeft een uitdaging in
petto. Er zullen diverse standhouders
en clubs aanwezig zijn met hun wa-
ren. De bereikbaarheid met het open-
baar vervoer is goed namelijk plm. vijf
minuten lopen van het NS-station en
de bus stopt voor de deur.

KUMA MSX-BOEKEN.

In Engeland schijnt er toch nog vol-
doende belangstelling te zijn voor
MSX. In een Engels computerblad viel
te lezen dat KUMA haar serie MSX
boeken gaat herdrukken n.a.v. de
grote vraag. MSX is dus ook in Enge-
land nog niet dood!!!

EXTERNE GEHEUGEN-
UITBREIDING.

Van CHECKMARK PRODUCTIONS
ontvingen wij informatiemateriaal om-

trent een externe geheugenuitbreiding
voor alle MSX 2 computers. Deze
uitbreiding kunt u rechtstreeks in een
van de slots steken aangezien het als
cartridge wordt geleverd. De uitbrei-
ding is leverbaar met 256 kbyte of
512 kbyte geheugen. De cartridge is
verpakt in een kunststof doos en gaat
vergezeld van een handleiding die
vnl. de bijgeleverde software behan-
delt. U ontvangt namelijk als extra
een kopieerprogramma op 3.5 inch
floppy genaamd WORKMATE. Dit
programma kopieert op sectorniveau
en is volledig in machinetaal geschre-
ven. Het programma vindt al het
werkgeheugen inclusief het niet ge-
bruikte deel van de videoram. Dit
houdt in dat bv. de bezitters van een
NMS 8245, indien zij een 512 kbyte
uitbreiding gebruiken, een dubbelzijdi-
ge floppy volledig in een keer in het
geheugen kunnen zetten om het ver-
volgens naar de targetschijf over te
zetten. Ook als Ramdisk is dit extra
geheugen zeer goed te gebruiken
vooral als de machine met slechts 1
diskdrive is uitgerust. Voorts herbergt
het programma WORKMATE een
uitbreiding op MSX-BASIC. De com-
mando’s kunnen vooral in de direct
mode goede dienst bewijzen. De prijs
van de uitbreidingen komt niet ongun-
stig over. Voor de 256 kbyte betaalt u
de prijs van f. 330,-- en voor de 512
Kb uitbreiding f. 450,--. De cartridge
zal eind augustus leverbaar zijn. Voor
meer informatie: Checkmark Producti-
ons, R. en J. Jansen. Tel.
04950-20941 ( liefst na 18.00 uur )
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DISK SERVICE 89-02

De programma’s uit dit blad zijn opgenomen op de service diskette 89-2
hoeft u niet alles in te typen. Ook vorige diskettes zijn nog leverbaar.

Op diskette 89-1 staan de volgende
programma’s:

Ganzenborden: een grafisch mooi
uitgevoerde variant van het alom be-
kende familie-spel. Hangman: ook
weer grafisch leuk uitgevoerde galgje.
Conversie MT Base -> dBase II: Een
hulpprogramma om MT Base om te
zetten naar dBase Il files. Hoortest en
audiogram: Een programma om uw
gehoor te testen. Zeeslag: Alweer een
oude bekende. Dit maal een uit het
ltaliaans vertaald programma. TYP-
5.COM en TYP5.BAS: Voorbeelden
van programma’s geschreven in MBA-
SIC. DISKCLIP NEWS: Een informatie
file-voor DISKCLIP gebruikers. LIS-
TINGSCONTROLE Programma: Voor
het controleren van het intypen. PD
programma’s: Library utilities. Dit zijn
programma’s die besproken zijn bij
het stukje over telecommunicatie.
Deze programma’s zijn voor iemand
met een modem natuurlijk ook via de
telefoon in te lezen. NULU.COM: Een
programma om een library te maken.
TPLBR.COM: Een programma om
een library uit te lezen. DLBR.COM:
Een programma om een library te
ontrafelen.

Ook de diskettes van vorig jaar zijn
nog steeds leverbaar.

Op diskette 88-3 staan de volgende_
programma’s: TAS-BAS UTILITY; een

programma om een beeldkrant te
maken van TASWORD files. DARTS;
een pijltiesgooi programma uit Enge-
land. DELTA-SPEEDER; een utilty om
DELTA-BASIC even snel te maken
als MSX-BASIC. KLAVER; Een pro-
gramma om op de officiéle manier
klaverjas wedstrijd- standen bij te
houden. Een Rotterdams programma
trouwens. BEWERK.BAS; Een heel
mooi programma om MSX-2 video
beelden te bewerken. Dit programma
is afkomstig van LE MSX-FAN CLUB
uit brussel, de programmeurs van
SUPERDIR en SUPERZAP. Het pro-
gramma is uit het Frans in het Neder-
lands vertaald. MOZSERV; Een gra-
fisch grapje met chr$(255). ETIKET,
Een etiketterings programma. CPM
utilities: Deze programma’s zijn be-
sproken in het stukje over TELECOM-
MUNICATIE. De programma’s zijn
omgezet van CPM in MSX-DOS. De-
ze programma’s zijn public domain en
ook in de meeste Turbo-BBS data-
banken in te lezen (FIDITEL 040-8-
37549). SQ.COM; Een compressie
programma. USQ.COM; En om weer
te ontrafelen

De diskette 88-2 bevat de program-
ma’'s van dit dubbelnummer waaron-
der o0.a. de herschreven DISK-BAS
utility (DELTA BASIC) , PEEKER
(MSX-2), enige DELTA BASIC utilities,
listingcontrole programma, A-TO-B
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utility, MENU-maker, METEO-DEC-
ODER, WRITENAAM.

Diskette 88-1 bevat, naast de pro-
gramma’s van Mozaik 1 en 2 (1988)
de volgende programma’s: VRAM
monitor; memory disk utility; automa-
tisch programma menu. Verder nog
de niet gepubliceerde spelletjes
DUCK; WALLSTREET en DRUM op
de diskette. Tenslotte ook nog het
programma DISKFREE utility van het
dubbelnummer 1987.

De diskettes kunnen worden besteld
door overmaking van F 20.00 (incl.
portikosten) op postgiro 1367088 ten
name van MSX-MOZAIK Batterylaan
39, 1402 SM Bussum. Houdt U reke-
ning met maximaal twee weken le-
vertijd. Vermeldt duidelijk het disket-
tenummer (88-1, 88-2, 88-3, 89-1, 89-
2) op de rechterbovenhoek van de
girokaart.

e Je Je e e e dr Je Je de de e v de e v v e e e e e e e e v e e ok v e e ok e e ok e e ok

ABBONEE’S KRIJGEN FL. 2.50
KORTING OP DE SERVICE-DISKE-
TTES. Om deze korting te krijgen
moet U op de girokaart het woord
abbonee vermelden. U krijgt dan de
diskette voor FI1.17.50 toegestuurd.

e e Je e e e e e e de de e e e e s de e e e e de e de e o e de e e e e e e e e e ok ke

Vervolg van pagina 36

Zowel grafisch als wat betreft de ge-
luidseffecten een zeer fraai spel.

WINTERHAWK.

Last but not least een snel actiespel.
In WINTERHAWK vlieg je in je HIND
helicopter boven de koude en kale
steppen van Afghanistan. Schiet op
alles wat beweegt en overleef. Winter-
hawk is de zoveelste Shoot 'm up,
maar toch een waarmee ik met veel
plezier heb gespeeld. In tegenstelling
tot Guttblaster is dit spel wel speel-
baar en daarentegen toch ook weer
niet al te makkelijk. Grafisch is het
een geslaagd spel en ook de geluids-
effecten zijn goed.

CONCLUSIE.

THE GAMES COLLECTION is een
collage van over het algemeen goede
programma’s. De variatie is groot en
herbergt voor een ieder wat wils. Ook
de mediumdragers dragen bij tot de
bereikbaarheid voor een ieder. Niet
alleen tape en disk doch ook de
Compact Disc is nu onderdeel van de
keuze. De prijs is een lachertje. 33
programma’s met een gemiddelde
prijs van f. 3,-- vormt op zich voor
niemand een belemmering en je kunt
er niet tegen kraken. De schijven zijn
dan ook copieerbestendig. Met een
gerust hart kan ik een ieder het ad-
vies geven om te kopen.

The Games Collection is een product
van Eurosoft. Op zes cassettes: fl.
79,50. Op vier diskettes: fl. 89,50. Op
één Compact Disc: fl. 99,00

Jan van Roshum.
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Educatief programmeren 1

Omdat de door mij gemaakte programma’s meestal educatief van aard zijn
werd mij gevraagd eens op te schrijven waaraan zo’n programma zou
moeten voldoen. Het is natuurlijk een onbegonnen zaak om volledig te
willen zijn. Ik durf echter, als ons dat nu maar voor ogen staat, wel wat

tips en aanwijzingen op te schrijven.

We gaan het niet hebben over de educatieve leer-
opdracht van het programma. Wel over de voor-
waarden waaronder die opdracht in een computer-
programma wordt uitgevoerd.

Hier eerst enige steekwoorden:

. UITGANGSPUNTen.

. OPSTARTprocedure,

. INSTELBAARheid moeilijkheidsgraad,
. AANWIJZINGen en opdrachten,

. OVERZICHTelijkheid,

. AFRONDING van de TAAK,

. AFRONDING van het PROGRAMMA.

UITGANGSPUNTen

Bij educatieve programma'’s is er sprake van leer-
stof, leeriing en vaak ook een toezichthouder (ouder,
leraar of zelfs de leerling zelf). Het programma
neemt tijdelijk de plaats in van een onderwijzende
(ouder, leraar of medeleerling). De leerling zal op
een motiverende manier moeten worden aangespro-
ken en dit houdt in, dat de opdrachten niet te mak-
kelijk of te moeilijk mogen zijn en tevens, dat de
benadering voor de leerling begrijpelijk moet zijn.

oA WON—-O

Met andere woorden, het programma moet met de
leerling op diens niveau communiceren en daarom
moet een educatief programma op verschillende
niveaus instelbaar zijn.

OPSTARTPROCEDURE

Het opstarten moet eenvoudig gaan. Het kan altijd
met een AUTOEXEC. BAS, die het hoofdprogramma
opstart of een menu toont van waaruit met een
enkele toets uit eventueel verschillende hoofdpro-
gramma’s gekozen kan worden.

INSTELBARE

MOEILIUKHEIDSGRAAD

Komen we dan in dat hoofdprogramma, dan zijn er
enige mogelijkheden:

-2a. Het is een individueel programma. De leerling
start het programma zelf op en initialiseert het dus
ook voor zichzelf. Het individuele programma moet
dus meteen op het niveau van de gebruiker=leerling
opstarten en ook op dit niveau de opdrachten tonen

en de antwoorden verwachten (geen scherm vol
aanwijzingen bij een programma, dat een kind met
behulp van plaatjes woordjes leert).

Deze eis beperkt wel de instelmogelijkheden van dit
soort programma'’s voor zeer jonge Kinderen.

-2b. Het is een groepsprogramma.

De leraar start het op en stelt het voor de leerlingen
in. Het groepsprogramma kan iedere keer door de
leerkracht op "hoog" niveau verfijnd worden inge-
steld en aangepast aan bij wijze van spreken de
temperatuur in het klaslokaal.

-2¢c. Een combinatie van deze twee in de vorm van
een door de leraar ooit ingesteld programma, dat
zich tijdens het gebruik aan de resultaten van de
leerling aanpast zonder ingrijpen van de leraar. Dit
lijkt prachtig maar laat volgens sommigen iets te
veel over aan de computer en voor velen is dat een
gevaarlijk nadeel.

Uit dit alles voigt wel dat een educatief programma
minstens een behoorlijke mogelijkheid tot instellen
naar moeilijkheidsgraad moet hebben.

AANWIJZINGEN EN OPDRACHTEN
Hierbij moet vooral gelet worden op

-3a. de duidelijkheid.

Als het niveau van de opdrachten aanpasbaar is
moeten de aanwijzingen dat ook zijn, of zo eenvou-
dig zijn dat dit niet nodig is.

-3b. de plaats op het scherm.

Houd voor opdrachten een vaste plaats op het
scherm en doe dat ook voor aanwijzingen. Toon bij
een gemaakte fout zowel de fout als de aanwijzing.

Vermijd grapjes, die toch iedere keer hetzelfde
zullen zijn en houd teksten zo kort mogelijk.

Moet er echt toch veel gelezen worden verdeel deze
lange teksten dan in kortere stukken, die op het
scherm verschijnen na een toetsdruk. Bouw de
mogelijkheid in noodzakelijke aanwijzingen altijd op
het scherm te kunnen oproepen en toon de manier
waarop dat moet dan altijd op het werkscherm.
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-3c-. de hoeveelheid.

Niemand vindt het leuk een taak te doen zonder dat
het einde in zicht is. Zorg er daarom voor dat de
grootte van de nog te maken taak op het scherm
Zichtbaar is of dat de taak op elk moment kan afge-
broken worden.

AFRONDING VAN DE TAAK

Bij jeugdige leerlingen is het aardig, als
er na de taak een beloning volgt. Dat kan zowel
een spelletje als een plaatje zijn. Er moet wel spra-
ke zijn van een prestatie, dus een beloning moet
niet automatisch en altijd komen.

Wel moet er altijd een soort rapportje
worden getoond op het niveau van de leerling. (niet
dus "70% goed" tonen aan een kind, dat van pro-
centen niets heeft geleerd).

Het is programmatechnisch niet al te
moeilijk dit eindrapport aan te passen aan het ni-
veau van het kind.

AFRONDING VAN

HET PROGRAMMA

Bij de individuele programma’s(2a) is dat eindrapport
het einde van het programma of mogelijk een her-
nieuwd begin.

Bij de combinatie(2c) is er vaak sprake van een
uitgebreid en ingewikkeld systeem en een apar
programma om de resultaten te evalueren, terwijl er
vaak met een codewoord gestopt wordt.

Bij de groepsprogramma’s(2b) wordt het programma
afgerond door de leraar, die dan vaak wil weten hoe
de groep gewerkt heeft en die de resultaten wil
verwerken, dus beoordelen, opbergen of uitprinten.

Ik heb geen verwijzingsnoten in bovenstaande tekst
gebruikt, al jeukten soms mijn vingers. Daarom toch
enige slotopmerkingen:

Beperk het leerlingtypwerk in educatieve program-
ma’s tot een minimum. Dus liever enige letters
invullen dan een heel woord intypen. Als het pro-
gramma om RETURN vraagt reageert het niet op
een andere toets.

Toon bij een zogenaamde een-toets-vraag tevens de
mogelijke toetsen en verzorg het afvangen van
zowel HOOFDletters als kleine letters.

Zorg voor een melding in gevallen waarbij de printer
aangesproken maar niet beschikbaar is.

Als de naam van een kind gevraagd wordt, laat
deze dan niet ongebruikt tijdens de taak. Niet over-
drijven.

Het midden van het scherm is de bestgeziene
plaats. Zet daar dus de opdrachten en aanwijzingen.
Een knipperende cursor is beter zichtbaar.

Het opnemen van een statusregel met een hulpme-
nu kan boven of onderaan maar wel horizontaal.
Gebruik kleuren en geluid maar maak het niet te
gek.

Probeer de indeling van het werkscherm symme-
trisch te houden.

Maak geen schitterend grafisch titelscherm als de
rest van het programma minder schitterend is. De
vlag moet de lading dekken.

Misschien ga ik een volgende keer in op praktische
programma-oplossingen voor de problemen, die dit
stukje opriepen.

Reakties bij de redaktie.

Zorg dus voor printermogelijkheden en natuurlijk ook Bram de G.
voor de mogelijkheid deze resultaten op disk of tape
weg te schrijven.
i ; i % s U ; % T - %
1 }J ﬁdH- A.G.Software
< ol T T Paltrok 64
= &-ﬁ'—‘- +1+ educatieve software t
___E _’w 1 1035 AH Amsterdam
- 54 - ek - "o tel. 020 - 31 15 69
f f L L R U

reklome ¥9

Ons bedrijf
De meeste zi

eeft behalve FORMULIERMAKER ook andere programma's uit.
n afgestemd op groepsgebruik in het Baslsohderwijs.

Wilt u inlichtingen ?
ebreide en geillustreerde

altrok 64,1035 AH

Vraagddan onze uit

programmabeschri{vingen.
Ons AMSTERDAM, HOLLAND.

res: A.G.Software uitg.
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Makkelijk MSX-printen

(of:

Formuliermaker)

Als u naar aanleiding van deze titel denkt te maken te hebben met een
programma dat alleen maar formulieren maakt, dan heeft u het mis.....
Als ik het programma zou moeten beschrijven zonder me te behoeven
beperken tot "een woord" als titel, dan zou ik het een GRAFISCHE MSX-2
tekstverwerker voor teksten van zo’n 100 regels (A4) noemen.

Het (heel gebruikersvriendelijke) pro-
gramma kan heel veel betekenen
voor een ieder, die de MSX-printerk-
arakterset graag gebruikt en van
mooie dingen maken houdt. Wat er al
niet mogelijk is.... Behalve het hoofd-
programma Formuliermaker staat er
op de diskette een aantal voorbeeldfi-
les. Hierin vindt u voorbeelden, moge-
lijikheden, aanwijzingen en ook de
handleiding. Met een groot gemak
ontwerpt u grafieken, overzichten,
schema'’s, plattegrondijes, stickers,
visitekaartjes, en..., en natuurlijk ook
formulieren!

Omdat de moeilijke MSX-karakters
onder zes sets funktietoetsens "zitten"
is het ontwerpen van bijvoorbeeld
zo'n visitekaartje een makkie.
Noodzakelijk is wel het gebruik van
een MSX-2 computer met een
MSX-printer.

Mocht u niet de beschikking hebben
over een MSX-printer? Daar is een
beetje rekening mee gehouden. U
kunt namelijk de door u gemaakte
files op een diskette saven samen
met een programma dat HULP.AGS
heet en aan iemand geven die wel
een MSX-printer heetft.

Met dat hulpprogramma kan die per-
soon dan uw werk bekijken en voor u
uitprinten.

Formuliermaker is heel flexibel. De
printercodes zijn heel makkelijk, vanuit
het programma aan uw MSX-printer
aan te passen, als dat al nodig is.
Tijdens het werken kan uw MSX-pri-
nter tevens verschillende codes ont-
vangen en verschillende resultaten
geven. U kunt zodoende de mogelijk-
heden van uw MSX-printer uitgebreid
en heel makkelijk uitproberen.

Op pagina 44 is een aantal mogelijk-
heden met dit programma weergege-
ven. U krijgt op deze wijze een visu-
eel inzicht.

U kunt dit programma in uw bezit
krijgen door Fl 34,- per giro over te
maken op gironummer 4684630 van
A. de Gooijer te Amsterdam. Vermeld
bij mededelingen "Formuliermaker”.
Verzendkosten worden niet extra be-
rekend. Toezending vindt plaats op de
dag dat uw opdracht binnen komt.

U heeft een jaar garantie op uw nieu-
we bezit.

Amsterdam,juni 1989.

A.de Gooijer.
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Voorbeeld F I

Van de voorplaat

Enkele ook voor de MSX-gebruiker
interessante boeken, die kortgele-
den zijn geintroduceerd.

MSX is een handelsmerk
van Microsoft




Dit programma van A.G.Software (c) stelt u in staat op eenvoudige manier
allerlei afbeeldingen met grafische en lettertekens in te typen:
voorbeelden: -+ formulieren)® — werkbladen -+ logo's
—+ schema's)? —$ briefhoofden —+$ honderdvelden)?®
—5 plattegronden>® —) naamplaatjes)® — monogrammen)®
—$ doorsneden)?® —$ aanwijsbordjes)?*— lijsten
—$ menukaartjes)® —$ leermiddelen)® —$ visitekaartjes)® enz.
telpatronen)?® doolhoven)?® diploma’'s
>izie onder} 3 P .. =2 P
telpatroon
formulier
R R 12345678901234567890
i— bbbbbbbbbbbbbbbbbbb 1
Vul dit netjes in, als je op ZWEMLES mag. bbbbbbbbbzzbbbbbbbbb 2
3 bbbbbz++zbbwwwbbb 3
Je ACHTERDaam | a5 53¢ a/ @i i v i 606 24 % 9 %% 5 5 6 ¢ 3 4 WWWWWWZZWWWWWWwWwb 4
5 wwwwbbbwwzzwwwbbbbbb 5
Je VOORTAAM | mestssodenttes badmthsat paades 23 6 bbbzzzbbbzzbbbzzzbbb 6
7 aaazzaaaazzaaaazzaaa 7
Omcirkel welk diploma je al hebt l A [ B [ C l D 8 aaazazzzzaazzzzazaaa 8
O aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 9
Datum I .......................... 1989 —12345678901234567890—

schema l bestuur F—————{ direktie F——~——{ ouders/verzorgers J

|

4}————4 de leerlingen ]

doorsnede bougie

a= kleine tafel vonk. =2
Xt b= 3-zitsbank
3¢
3 c= grote tafel

d= wandkast
e= televisie
f= 1-zitsbank
IS XX= vloerkleed
%= plantenbak +)
0= naaimand monogram
00= telefoon

doolhof (je) naamplaat

—— T.BOT

honderdveld

: 8 2 3 4 5 6 7 8 9 10 leermiddel
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26
visitekaartje
31 32 33 34 35
41 42 t

Wim Janssensz. Pzn
directeur Basisschool DE HOEKSTEEN

menukaart (van kaartclub)

Diner ter gelegenheid van Posthoornweg 23-25 8823 DA VLOTEN

tel. 03725-5467 (sch) 03726-4434 (hs)

U il L aanwijsbordije

Kreeftcocktail,
Soep van het land,
Boeuf du Cien,
Chipolata.

e @




