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TIPS

VOOR DE HYDLIDE FREAKS

‘ Hydiide is een moeilijk
ondervonden. De meeste

ste een paar velden te zien.

EERST

Het eerste wal gedaan moet worden iw
LIFE, STRCength) en MNABIC insinllen

¥e hebben 39 punien Lot onze baschik-
king en die verdelen we gell/bmatiqg
over LIFE, STR en MABIC (dus olb 10
punten). Een belangrijk gegeven [« dst!
als je niets doet LIFE  vanzell
toeneemt Dit geldt voor alle velden,
behalve in de woestijm, in hel waler
en in het bos.

GELD

Dm wat geld bij elkaar te krijgen moel
je vijanden verslaan. In het bagin hun
je iedereen afmaken, of hij nu goed (%
of slecht. Als ju goede menven alnashi

word je geweten wel slechl, waar al
is in het begin niel erg
WINKELS

Ve beqginnen op de plaaty waar drie

spal,

spelers
voordat ze beginnen! Maar het blijft natuurlijk wel
machtig mooi spel, dus hier volgen wat tips om ten

velen al hebben
feitelijk al af
esn
min-

znals
Zijn

winkeln 7ifn Loop nu 4it veld wit en
val sen figuur aan (n hat bex.  als
deze varalagen fa [na\ hij geld vallen
al aen vonryerp Fan flunf'tuﬂ jo he!
hewte van achlaran sanvallen, wantl dJdan
bant Jo ank de ves] atarbara lagonls

darw aan Aly CIHE hehearlijh  vermin

dord 1e, lanp dan hel veld aet e
vinkale binnen sn gs vibr  #en winbe)
vlaan, Innp de winkgl dus oiel i

Varht hier toldal hel VITE balk)n weer
o aangevabf  Onderaan hat bealdsihera
i jo amn balk et da Iellars EIP,
sls dare een hepaalde waarde heeft
heraibt sal {1E Loenemen

SAVEN

Save hel spel altijd tijdig weq, op
deze manier kun je in het begin wal
geld verzamelen, Koop wapans en ga in
de leer bij de vechimesster Ale LIFE

| en STR groter geworden 2ijn en Je hebl
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al vat wapens gekocht, dan ben je
kiaar om wat meer velden te ontdekken.
Let op! als je een zwarte diamani hebt
vordt LIFE niet meer automatisch
bijgevuld.

VOORWERPEN

Ret zoeken naar voorwerpen betekent
dat je alles moel onderzoeken, dus ook
even op de sbenen en bomen slaan. Een
gat in de grond 23l leiden naar een
dieper gelegen gedeelte, vergeet niel
on de lamp aan te doen (deze lamp
heeft natuurlijk wel olie nodig).

ZO0EKEN
Ket eerste waar je nsar wmoet zpeken

2ijn de twee overige winkels, wani ]
daar kan je MAGIC en geneesaiddallen
kopen. De heks en arts zitten op een
zanderige plaats. Qe heks vind je
overigens nooil als je slecht bent. O
goed te worden hoef je allesn maar
monslers te verslaam, maar pas vel op

0 geen goede mensen i doden want dan

vord je weer slacht. Als MAGIC is
aangevuld, zoek dan ook wmet MAGIC
(deze funttie zit onder functietoets
twea). Mocht je ergens in het spel
stil konen te staan en je kunl niels
reer doen, denk dan niet dat het spel
vast zil, je bent in een val gelopen
en voor aen minuut of drie een
standbeeld geworden. De SPELLS werken
dan nog wel.

TER AFSLUITING

Om deze tips af te sluiten nog één
tip. Deze heeft niets mel hel spsl le
saken, maar wel met de save oplia. Het
komt nog wel eens voor dat de naam die
het hoogst staat in hel save wenu wel
eens kan verdwijnen. Dit is alleen de

bovenste naam. Qus save eerst een
willekeurige n2am weg en dan de naan
vaar jo wee wilt spelen. Nocht deze
naas verdwijnen vul hes dan weer een
keer in. 1k hoop dat vale mensen nu
vat neer velden zullen zien van
Hydlide en ook zullen genieten van dit
voorireffelijke spel. -
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graphics

Deze keer zal ik o A
" moeten we  er

duidelijk te maken an
komt

FROGRAM VOORBEELD

TYPE
{41 Graphix.typ)
5 { eigen types )

CONST
{81 Graphix.con)
{ eigen constanten )
VAR

(81 Graphix.var)
. [ eigen variabelen }

{$] Msxbies.lib)d
{$§] €raphix.lib}

{ eigen procedures en functies )
FROCEDURE eigen,

BEGIN

ENbilt eigen )

Primvitey  amiy
heschreven, dat aangeesft hoa een proageans
opgebouwd en welke include file na

de pronpranma sphouw bespreken. Als
we gebruik willen malben van s
rekeniing mee

include—~files in ean vaste voliparide moeten staan

patische mogelijkheden
Beanteny dat de GRAFHICS
Om it

poroar anisa - nphouw

moat  worden

welle G Jiple f1]0

( hoofdprogranas |
BEGIN

END

Dore wolgurde most  altijd  wurden
sangehouden, ael uilzandering van de
tonstante declaraties, dere mag v
namelijk op meerdere plaalaen derlare-
ren. Let er wal op dal, ale v gebruik
maakt van sprite's, u de wprite ont-
verpen ALTIJD na de type definilies
declareert. Dit ondat in de type-def:-
nities de array-declaratie’s rzitlen
voor het gebruik van sprites (dit
wordt nader toegelicht bij de behande-
ling van sprites).

Ik ga ervan uit dat bovenstaande
prograsma-opbous bij u bekend s,
zodat dit niet iedere kear opnieuw
behandeld hoeft te worden. Dok ¢ ik
ervan uit dat als een procedure of
functie behandeld is u dil verder weet
loa te passen {n uv progransa’s

BITS.,.




GRAFISCHE
({ONYMOGELIJKHEDEN

Nu enkele grafische mogelijkheden en
annogelijkheden. GRAPHIX.LIB is opge-
houwd uit een aantal delen!

- VOP operaties
- Diverse protedure ¥
functies L.b.v. en voor graphits
- VOP besturing
- Video ram verplaatsfuncties
- M8¥-2 graphits
- PSE operalies
- Bame [/0 en muishesturing
- Sprite definities ¥ plaatsing
= Turtle Braphits

Deze delen wmaken zoveel wogelijk
gebruik van de MSX-2 BIOS;, ze kunnen
schier ook warden gebruikt in de NSX-]
scheramodes 1, 2 en 3. Bij de
grafische basis routine-mogelijkheden
(Plot, Draw, BrawlineBox, DrawFillBox,
GetDatlolor, en DrawText) ligt de zaak
heel anders, deze roulines eaken nl.
gebruik van de hardware routines
d.v.z. zo worden uitgevoerd door het
RON-geheugen. Deze hardware-routines
verken alleen in de njeuwe  MSK-2
schermmodes {uitgezonderd schera 4},
Bftevel deze roulines werken alleen in
de scheramodes 5, &, 7 en 8.

Daze beperking heeft als gevolg dal de
rest van de BRAPHICS routines op deze
scheranodes zijn afgegtend!

- MaxPixel
- SaveScreen
- LoadSt¢reen

- DefSpriteB & DefSpritelf
~ DafSpritaColors & DefSpriteColorié
- PutSprite

Bit betekent dat deze routines alleen
in de nieuwe MS5X-2 scheranodes werken
en dal terwijl ze ook in sechermmode
1, 2, 3 en 4 zouden kunnen werken.

Ik zal dan ook bij de bespreking van
sen grafische procedure of functie
vernetden in welke schermmode(s) de
routine werkt.

Echter daarmee is de kous nog niet af,
een aantal procedures maakt namelijk
gebruik van Plot en DOraw, zodal ook
deze routines alleen in de nieuwe
KSX-2 schermmodes werken!

- fre
- DrawCircle
- de gehela Turtle Sraphics

Ondanks deze beperkingen (nadelen}
heeft het ook eenm voordee!. Daar de
grafische basis-procedures an functies
gebruik maken van deze hardware-
routines zijn ze wuiterst snel, wet
vitzondering van ARC. [Ceze procedure
tekent ean boog die wordt berekend via
de cosinus en de sinus, zodal deze
rouline helaas aan de trage kant s,

zeker vergeleken wet de andere
routines.
Naast deze beperkingen, nadelen en

onmogelijkheden zijn er matuurlijk ook
veel nogelijkheden. Hieronder staan
zlle grafische mogelijkheden, die ik
vanaf de voigende keer qa behandelen,
zie blz 22

.B'TS.




LISTINGS

1O " YEkds vt e orrobeooeoooneeoeeoe s
R SRR R AR ARSI SS TS 0¢ S+
S I 4 § b8
40 ¥4 DIt o hnak programma is X*
B8 '¥X goniclireven en ontworpen k¥
60 'x¥  dewnr MAY DONK (108 ¥y
70 '¥¢ 3 4
BO "KEEEFRE ORI RO F Y KR
O@ "HEXEXTOEEEBAT0 R F P ey

100 ON STOP GOSUHG a2 e STOr ON

110 °

120 " XXX SCHERMK ¥ o4

130 '

140 GOSUB 3460

150 SCREER 1, ,@: (1M WIDTH 2% cDLOR ), 14
KEYOFF: PRINT" XWWWWWWWiWY"

160 FOR A-1 TO B:PRIKT"V Ve R B
=1 TO 8

170 LOCATE B,A:IF (A+BYMODZ2-1 THEN PHIRT
"W’ ELSEPRINT” "

180 NEXT B: NEXT A:PRINT"ZWWWWWWWWI

199 LOCATE @,19:PRINT"dit 1s een program
ma van”

200 LOCATE 2,21:PRINT"m. donk productie'’
SH

210 IF V$="w" THEN RESTORE 399:FOR A=520
TO 711 ELSE 240

220 READ A$:VPOKE A, VAL ("&h"+AS)

230 NEXT A:GOTO 31@

249 RESTORE 450:FOR A=568 TO 615:READ As
: VPOKE A, VAL (" &h"+A8%): NEXT A

| 256 RESTORE 300:FOR A=520 TO 567:RRAD AS

:VPOKE A, VAL ("&h"+A$): NEXT A
268 RESTORE 570:FOR A=664 TO 711:READ AS$
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: VPOKE A, VAL ("&h"+AS$): NEXT A
270 RESTORE 510:FOR A=616 TO 663:READ AS
: VPOKE A, VAL ("&h" +A8): NEXT A

280

200 ' X%t STUKKEN *xxx

300

319 LOCATE 1,1:IF V$="w*THEN PRINT"CSBWD
TAU” ELSE PRINT” IMHPKNGO"

320 LOCATE 1,2:1F V$="w"THEN PRINT"XFXFX
FXF" ELSE PRINT"RLRLRLRL”

330 LOCATE 1,7:IF W$="w’THEN PRINT"LRLRL
RLR" ELSE PRINT"FXFXFXFX"

340 LOCATE 1,8:IF ¥$="w’THEN PRINT"OGKKP
HMI" ELSE PRINT”UATDWBSC"

350 RESTORE 770

360

370 ' x¥x* SPRITES STUKKEF XXX

380 °

390 DATA 09,08, 3¢, 3¢, 0c, 18, 3¢, 00

400 DATA 00,900, 18,34, 3¢, 18, 3c, 00

4190 DATA 0Q,@0,24,3c, 18, 18, 3¢, 00

420 DATA 10,38,10,7C, 7C, 38, 7C, 00

430 DATA 00,28,28,54,54,38,7C, 00

440 DATA 00,00,38,138,10, 10, 38, 00

450 DATA ©8,74,82,82,72,26,42, 7E

460 DATA 00, 18,24,4A,42,24,42, 7E

470 DATA @@,7E,54,42,24,24, 42 7E

480 DATA 28,44,6C, 82,82, 44,82, FE

400 DATA 28,54,54,AA, AA, 44, 82, FE

500 DATA 00,38,44,44,28,28,44,7C

510 DATA FF,F7,C3,C3,F3,E7,C3, FF

520 DATA FF,FF,E7,CB,C3,E7,C3, FF

530 DATA FF,FF,DB,C3,E7, E7,C3, FF

540 DATA EF,C7,EF,83,83,C7, 83, FF

556 DATA FF,D7,D7,AB, AB, C7, 83, FF

560 DATA FF,FF,C7,C7,EF, EF,C7, FF

570 DATA F7,8B,7D,7D, 8D, D9, BD, 81

580 DATA FF,E7,DB,B5, BD, DB, BD, 81

590 DATA FF,81, A5, BD, DB, DB, BD, 81
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600 DATA D7,BB,93,7D,7D,BB,7D, 01
610 DATA DF, AB, AB,55,55, BB, 7D, @1

620 DATA FF,C7,BB,BB, D7, D7, BB, 83

630 !

640 ' X¥¥%x BEGINSTAND XXXx

650

660 DIMBRD(8,8), TST(8,8),BST(8,8), VLD(8,
8),5TD(8,8): DEFINT A-Z:WIL=TIME

670 FOR X=1 TO 8:FOR Y=1 TO 8:READ BRD(X
,Y>: NEXT Y:NEXT X

680 IF W$="z" THEN BRD(1,4)=2

600 IF W$="z" THEN BRD(1,5)=0

700 IF ¥$="z" THEN BRD(8,4)=-2

710 IF W$="z" THEN BRD(8,5)=-0

720

730 '¥ktk VELDVAARDE X¥xx

740 °

750 FOR X=1 TO 8:FOR Y-1 TO 8:READ VLI(X
L1

760 NEXT Y:NEXT X

770 DATA 5, 3, 4, 9, 2, 4, 3, "

780 DATA 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1

790 DATA 0, @, @, @, 0, @, 0, &

800 DATA 0, 0, @, 0, 0, 0, &, O

810 DATA @, @, 0, 0, 0, 0, 0, 0

820 DATA 0, 0, ©, 0, @, @, @, ©

830 DATA -1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1

84@¢ DATA -5,-3,-4,-9,-2,-4,-3,-5

850 ° VELDWAARDE

866 DATA 1, 1, 1, 2, 2, 1, 1, 1

870 DATA 1, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 1

830 DATA 1, 2, 2, 3, 3,2, 2, 1

800 DATA 2, 2, 3, 6, 6, 3, 2, 2

009 DATA 2, 2, 3, 6, 6, 3, 2, 2

910 DATA 2, 2, 2, 3, 3, 2, 2, 1

020 DATA 1, 2, 2, 2, 2,2, 2, 1

930 DATA 1, 1, 1, 2, 2, 1, 1, 1

040

950 ' ¥¥x¥ SCHAKEN XX%xX
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96

970 IF W$="w" THEF GOTO 138¢ ELSE LOCATE
15,4:PRINT" 1k denk”

%80 '

080 ' xxx% DE ZETTEN Xkx¥

1000 °

1019 BEST=-10@:FOR A=1 TO 8:FOR B=1 TO 8
1020 1F BRD(A, B>=5 THEN 2400

103 IF BRD(A,B)>=3 THER 2500

1040 IF BRD(A,B)=4 THEN 27%0

1059 IF BRD(A,B)=2 THEN 3300

106@ IF BRD(A,B)>=9 THEN 201@

1979 IF BRD(A,B>=1 THER 3110

1080 °

1090 1F BEST>-100 ARD ¥$="w" THEN LOCATE
15, 3: PRIRT CHR$ (VAL (MIDS$(ZET$,4,1)3+496)
+RIGHTS (STR$ (9-VAL(XID$ (ZET$,2,1))), 1) +"

~-"+CHRS (VAL (MID$ (ZET$,9, 1)) +96) +RIGHTS$ (S

TR$ (9-VAL (MID$ (ZET$,7,10)), 1D

1100 IF BEST>-100 AND We="2" THEN LOCATE
15,3:PRINT CHR$ (105-VAL (MID$ (ZETS%,4,1))
}+RIGHTS (STRS (VAL (MIDS (ZETS,2,1))), 1)+~

"+CHR$ (105-VAL (MID$ (ZET$,9, 1)) +RIGHTS (S

TR$ (VAL (MIDS (ZETS$,7,1))), 1)

111@ TEST=RND(WIL)

112@ NEXT B: NEXT A

113@ IF GK=1 AND BEST=-100 THEN LOCATE12

,2:PRINT" 1k geef het op”:GOTO 3450

1149 IF BEST=-10@ THEN LOCATE 15,2:PRINT

"pat, remise"

1159 CA=VAL (MIDS$ (ZET$,2,1))

116@ CB=VAL(MID$(ZETS,4,1))

117@ CC=VAL(MIDS$ (ZET$,7,1))

118¢ CD=VAL(MID$ (ZET$,9,1>)

11990 BRD(CC,CD)=BRD(CA,CB)

120@ BRD(CA,CB)>=0

1210 LOCATE CB,CA:1F (CA+CB)XOD2=1 THEN

PRIRT"W' ELSE PRINT” "

1220 LOCATE CD,CC

BITS.
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12390 IF
1240 IF
=1 THERN
125@ IF
=] THEN
1260 IF
=1 THEN
1279 IF
=1 THERN
1280 1IF
=1 THEN
1290 IF
=1 THEN

vs="z" THER 131@

BRD(CC,CD)=1 THER IF (CC+CD)MOD2
FRINT'X" ELSE PRINT"EF"
BRD(CC,CD)=3 THEN IF (CC+CD)¥OD2
PRINT"S" ELSE PRINT"A"
BRD(CC,CD)=4 THEF IF (CC+CD)MOD2
PRIRT"T" ELSE PRINT"B”
BED(CC,CD)=5 THEN IF (CC+CD)MOD2
PRINT"U” ELSE PRINT"C"
BRD(CC,CD>=2 THEN IF (CC+CD)MOD2
PRINT"V" ELSE PRINT"D"

BRD(CC, CI=0 THEN I[F (CC+CD)NOD2
PRINT”V* ELSE PRINT"E"

138 GOTO 1379

1319 IF
=1 THEN
1320 IF
=1 THEN
1336 IF
=1 THEN
1340 IF
=1 THEN
135¢ IF
=1 THEN
1360 IF
=1 THEN

137¢ GK=

1380

BRD(CC,CD>=1 THEN IF (CC+CD)MOD2
PRINT"R" ELSE PRIRT"L”"
BRD(CC,CD>=3 THEN IF (CC+CD)MOD2
PRINT"M¥* ELSE PRIRT"G"
BRD{(CC,CD>=4 THER IF (CC+CD)MOD2
PRINT"R” ELSE PRINT"H"
BRD(CC,CD)=5 THER IF (CC+CD)MOD2
PRINT"Q" ELSE PRIRT"I"
BRD(CC,CD>=2 THEK IF (CC+CD)MOD2
PRINT"P" ELSE PRINT"J"
BRD(CC,CD>=9 THEN IF (CC+CD)MNOD2
PRINT"Q" ELSE PRINT"K"

@: LOCATE 15,2:FRINT" M

1399 ' xxx* DE SPELER AAN ZET X¥¥x

140

1419 TIME=2:KEER=1:0F ERROR GOTO 1410:L0

CATE 15,

G: PRINT" ":POKE &HFCAB,®:L

OCATE 15,4:PRINT" o
142¢ LOCATE 15,8:PRINT"uw zet":LOCATE1S,

O:LINEINPUT A$:A$=LEFTS$(4$,5)

1439 IF

A$="el gl1"” OR A$="el-gi" OR Ag$="

o-o"” THEN LOCATE 5,8:PRINT"HIF ":BRD(8,5
)=0:BRD(8,6)=-5:BRD(8, 7)=-2: BRD(8, 8)=0:G
0TO 179¢

BITS.
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1440 IF A$="el cl1” OR A$="el-c1” OR A$="
o-o-0" THEN LOCATE 1,8:PRINT"B PIR': BRD(
8,5)=0:BRD(8, 4)=—5: BRD(8, 3)=-2: BRD(8, 1) =
@: GOTO 1790

1450 SA$=MIDS (A$,1,1)

1460 SBS=MID$ (A$,2,1)

1479 SC$=MIDS$ (AS$,4,1>

1489 SD$=KID$ (A$,5, 1)

1490 IF ¥$="z" THER 1560

1500 SB=ASC(SA%$)-96

1510 SA=9-VAL(SB$):1F SA=0 OR SA=O0 THEXN
1410

1529 SD=ASC(5C$)-86

153@ SC=9-VAL(SD$):IF SC=0 OR SA=Q THEN
‘1410

1549 IFSGN(BRD(SA,SB))<>-1 THEN 1419
155¢ GOTO 161¢

1560 SB=105-ASC(SAS)

1579 SA=VAL(SB$):!F SA=@ OR SA=O THEN 14
10 '

158@ SD=105-ASC(SC$%)

1590 SC=VAL(SD$):IF SC=@¢ OR SA=9 THEN 14
19

1600 IFSGN(BRD(SA,SB))<>-1 THER 1410
1610 BRD(SC, SD>=BRD(SA,SB>

1629 BRD(SA,SB)=@

163@ LOCATE SB,SA:1F (SA+SB)MOD2=1 THEN
PRIFT”"K' ELSE PRINT" "

164¢ LOCATE SD,SC

165@¢ IF ¥$="z" THEN 1730

1660 IF BRD(SC,SD)=~1 THEN IF (SC+SD)MOD
2=1 THEFK PRINT"R" ELSE PRIRT"L"

167@ IF BRD(SC, SD)>=-3 THEN IF (SC+SD)MOD
2=1 THEN PRINT"M" ELSE PRINT"G"

168@¢ IF BRD(SC,SD)=-4 THEF IF (SC+SD)YMOD
2=1 THEN PRINT"N" ELSE PRINT"H"

1690 IF BRD(SC, SD)=-5 THEK IF (SC+SD)YMOD
2=1 THEN FRINT"(Q" ELSE PRIRT"I”"

17@@ 1F BRD(SC, SD)=-9 THEN I[F (SC+S8h)MDD

BITS.
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2=1 THEN PRINT"Q" ELSE PRINT"K"

1710 IF BRD(SC,SD)=-2 THEN 1F (SC+SD)MOD
Z2=1 THEN PRINT”P" ELSE PRIRT"J"

1720 GOTO 1790

173@ IF BRD(5C,SD)=-1 THER IF (SC+SD)YMOD
2=1 THEN PRINT”X" ELSE PRINT"E”

174¢ IF BRD(SC,SD>=-3 THEN IF (SC+SD)MOD
2=1 THEN PRINT"S5" ELSE PRIRT"A"

175@¢ IF BRD(SC,SD)=-4 THER IF (SC+SD)MOD
2=1 THEN PRINT"T" ELSE PRINT"B"

1760 IF BRD(SC,SD)=-5 THEN IF (SC+SD)NMOD

2=1 THER FRIRT"U” ELSE PRINT"C"

1770 IF BRD(SC,SD)=~8 THER IF (SC+SD)MOD
2=1 THEN PRINT"W¥" ELSE PRINT"E”

1780 1F BRD(SC,SDy=-2 THEFR [F (SC+SD)MOD
2=1 THEN PRINT"V” ELSE PRINT”D”

1762 GOSUB 1860

1800 FOR TED=1 TO 8:FOR DY=1 TO 8:TST(TE
D, DY)=VLD(TED, DY): NEXTDY: NEXT TED

1819 LOCATE 15,4:PRINT" 1k denk":LOCATE 1

S,8: PRINT" "

182¢ KEER=0:GOTO 121@

1830

1849 'x¥xx VELDWAARDE BEREKENEN X¥ix
1850 *

1860 RESTORE 860

1870 FOR X=1 TO 8:FOR Y=1 TO 8:READ VLD(
L OB &)

1880 NEXT Y:NEXT X

1860 IF KEER=1 THEN VLD(SC, SD)=VLD(SC, SD
)— (3¥BRD(SC, Sb))

1900 FOR X=1 TO 8:FOR Y=1 TO 8

1919 IF BRD(X,Y)<>-1 THEN 1950

1920 IF Y>1 THER VLD(X-1,Y-1)=VLD(X-1,Y-
1)-8

193@ IF ¥<8 THEN VLD(X-1,Y+1)=VLD(X-1,Y+
1>-8

1940 GOTO 2380

1950 IF BRD(X, Y)<>-3 THER 2050

BITS.
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1969
1970
1980
1990¢
2000
THEN
2010
2020
2030
2040
2059
2069
2070
2080
2090
2100
THEN
2110
2120
2130
2149
2150
2160Q
2179
2189
2156
THEN
2200
2219
2220
2230
2249
2250
2260
2279
2280
2299
THEN
2300

RESTORE 2029

FOR ACHT=1 TO 8

READ VC, VD

XX=X+VC: YY=Y+VD

IF XX>@ AED XX<{9 ARD YY>® AND YY<O
VLDXX, YY)=-7

REXT ACHT:GOTO 2380
DATA 1,2,1,-2,-1,2,-1,
DATA 2,1,2,-1,-2,1,-2,
'

IF BRD(X,Y><(>-2 THER Z214¢@

RESTORE 2120

FOR ACHT=1 TO 8

READ VC, VD

XX=X+4VC: YY=Y+VD

IF XX>@ AND XX<9 AND YY>@ ARD YY<9
VLD(XX,YY)=0

NEXT ACHT:GOTO 238@

DATA -1,1,0,1,1,1,1,0

DATA 1,-1,0,-1,-1,-1,0,-1

IF BRD(X,Y><>-4 THER 2240
XX=X:YY=Y:RESTORE 2230

FOR VIER=1 TO 4:READ VC,VD
XX=XX+VC: YY=YY+VD

[F XX>@ ARD YY>@ AND XX<9 AND Y¥<9
VLD(XX,YY)=-7 ELSE 222¢

IF SGN(BRD(XX,YY))=1 THEN 2220
GOTO 2180

XX=X:YY=Y: NEXT VIER:GOTO 2389

DATA -1,-1,-1,1,1,-1,1,1

—2
-1

IF BRD(X,Y)><{>-9 THEK 2340
XX=X:YY=Y: RESTORE 2330

FOR ACHT=1 TO 8:READ VC,VD
XX=X{+VC: YY=YY+VD

IF XX>@ ARKD YY>® AND XX<9 AND YY<9
VLD(XX, YY) =-7 ELSE 2320

IF SGN(BRD(XX,YY>)=1 THEN 232¢

BiTS.
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2310 GOTO 2280

2320 XX=X:YY=Y:KNEXT ACHT:GOTQO 23890

23390 DATA -1,-1,-1,1,1,-1,1,1

2340 DATA 0,-1,0,1,1,0,-1,0

235¢ °*

236@ IF BRD(X,Y)=2 THEN KA=X:XB=Y

2370 REXT Y:NEXT X

2380 IF VLD(KA,KB><1 THEF IF KEER=1 THEN
LOCATE 15,2:PRINT"schaak": KEER=0: BEEP: B
EEP: GK=1: KEE=@ ELSE NEE=1 ELSE NEE=0

2399 RETURN

2409 °

241Q 'XXxX TOREN ¥xxx

2420

2430 RESTORE 25%@:FOR WIER=1 TO 4

24490 READ VA, VB: TUDDY(WIER)=VA: EDDY(WIER
}=VB: NEXT WIER: WRD=STD

2450 FOR VIER=1 TO 4:AA=A:BB=B

2460 AA=AA+TUDDY(VIER):BB=BB+EDDY(VIER)

247® IF AA<1 OR AA>8 OR BB<1 OR BB>8 THE
N 2540

2480 [F SGN{BRD(AA, BB))=SGN(BRD{(A, B) )THE

K 2540

2490 DUMMY=BRD(AA, BB):BRD (A, B)=0:BRD(AA,

BB)=5:GOSUB 1860

250@ BRD(AA, BB)=DUMNY: BRD(A,B)=5

251@ WVRD=WRD+ ((-BRD(AA, BB)+5)XTST (AA, BB)
)= (TST(A,B)¥5): IF BEST=VRD AND NEE=@ ARD
INT(RND(-TIME)*3)=0 AKD BEST)>-10@ THEN
2530

252@ WVRD=VRD+ ((-BRD(AA,BR)+5)XTST (AA, BB)
)-(TST(A,B)%5): IF BEST<VRD AND NEE=0 THE
N BEST=VWRD:ZET$=STR$ (A)+STR$ (B)+'"'-"+STR3
(AAY+STR$ (BB) ELSE NEE=0

2530 VRD=STD:GOTO 2460

25409 NEXT VIER:GOTO 1080

2550 DATA 0,1,0,-1,1,0,-1,0

2560 °

2570 '¥¥xX PAARD kXxx

BITS.
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2580

2500 RESTORE 2720

260¢ FOR OCHT=1 TO 8:READ VA, VB: TEDDY(OC

HT)=VA: EDDY (OCHT)>=VB: KEXT OCHT

2610 FOR OCHT=1 ‘TO 8:AA=A:BB=B

2620 AA=AA+TEDDY (OCHT) : BB=BB+EDDY (OCHT)

2630 IF AAC1 OR AA>8 THEN 2700

2640 IF BB<1 OR BB>8 THEN 2700

2650 IF SGN(BRD(AA, BB))=SGN(BRD(A, B))THE

N 2700

2660 DUMMY=BRD(AA, BB):BRD(A, B)=0: BRD (AA,

BB)=3:GOSUB 1860

2670 BRD(AA, BB)=DUMMY:BRD(A, B)=3

2680 WRD=WRD+ ( (~-BRD(AA, BB)+3) XTST (A4, BB)
)~ (TST(A, B)%¥3): IF BEST=WRD AND NEE=0 AND
INT (RND(-TIME)¥3)=¢ AND BEST>-100 THEN

GOTO 2700

2600 VRD=VRD+((—BRD(AA, BB)+3)¥TST (A4, BB)
)= (TST (A, BY%3): [F BESTC(WRD ARD NEE=0 THE

N BEST=VRD: ZET$=STR$ (A) +STR$ (B> +"-" +5TRS
(AA)+STR$ (BB) ELSE NEE=@

2700 NEXT OCHT
2712 GOTO 1080
2720 DATA 1,2,-1,2,
273% DATA 2,1,-2,1,
2740 °

275¢ ' xx¥x LOPER XxxX

2760 '

277@ RESTORE 2890:FOR VIER=1 TO 4:READ V
A, VB: TEDDY(VIER)=VA: EDDY (VIER)=VB: NEXT V
IER

278® FOR WIER=1 TO 4

2790 AA=A:BB=B: WRD=STD

2800 AA=AA+TEDDY(VIER):BB=BB+EDDY (VIER)
2810 IF AA<1 OR AA>8 OR BB<1 OR BB>8 THE
N 288¢

2820 1F SGN(BRD(AA,BB))=SGN(BRD(A, B)>THE
R 2880

2830 DUMMY=BRD(AA, BB):BRD(A,B)=0:BRD(AA,

-2,
|

i, =iy =id
2,-1,-2,-1
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BB)=4:GOSUB 1860

2840 BRD(AA,BB)=DUNMMY:BRD(A,B)=4

2850 WRD=VRD+ ((-BRD(AA, BB) +4)XTST (AA, BB)
}-(TST(A,B>*4): IF BEST=WRD AND NEE=0@ AND
INT(RRD(-TINME)>*3)=0 AND BEST>-100 THEN

GOTO 2870

2860 WRD=WRD+ ((~BRD(AA, BB) +4)XTST (AA, BB)

Y- (TST(A,B)*4): I[F BESTKVRD AND NEE=0 THE

N BEST=VRD: ZET$=STR$ (A)+STRS (B)+"-"+STR$
(AA) +STR$ (BB) ELSE NEE=0

287@¢ WRD=STD:GOTO 2800

2880 NEXT WIER:GOTO 1080

2890 DATA 1,1,1,-1,-1,1,-1,-1

2000

2010 ' ¥x%% DAME XXX

2020 °

2030 RESTORE 3060

2040 FOR ACHT=1 TO 8:READ VA, VB: TEDDY(AC

HT)=VA: EDDY (ACHT)=VB: NEXT ACHT

2050 FOR OCHT=1 TO 8:AA=A:BB=B

2060 WRD=STD

2070 AA=AA+TEDDY (OCHT): BB=BB+EDDY (OCHT)

2080 IF AA<1 OR AA>8 OR BB<1 OR BB>8 THE

N 3050

2000 IF SGN(BRD(AA,BB))=SGN(BRD(A, B))THE

N 3050

3000 DUMMY=BRD(AA, BB):BRD(A,B)=0: BRD(AA,

BB)=0: GOSUB 1860

3010 BRD(AA,BB)=DUMNY:BRD(A,B)=0

3020 WRD=WRD+ ((-BRD(AA, BB) +9)XTST (AA, BB)
)~ (TST(A,B)*9): IF BEST=WRD AND NEE=Q AND
INT (RND(-TIME)*3)=0 AKD BEST>-100 THEN

3040

3030 WRD=WRD+ ((-BRD(AA, BB)+9)*TST (AA, BB)

)- (TST(A,BY%9): IF BESTCVRD AND FEE=0 THE

N BEST=VRD: ZET$=STRS (A) +STRS (B) +"—" +STR$
(AA)+STR$ (BB) ELSE NEE=0

304¢ WRD=STD:GOTO 2970

3050 NEXT OCHT:GOTO 1080

BITS.
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3060 DATA 0,1,0,-1,1,0,-1,0

3907¢ DATA 1,-1,1,1,-1,1,-1,-1

3080

3000 'xkik PION ¥k

3100

3119 RESTORE 3260

3120 FOR VIER=1 TOQ 4:WRD=STD:READ VA, VB:

TEDDY(VIER)=VA: EDDY(VIER)=VB: NEXT VIER:A

A=A:BB=B

3130 FOR VIER=1 TO 4:AA=A+TEDDY(VIER):RB

=B+EDDY(WIER)

314¢@ IF AA<]1 OR AA>8 THER 3240

3150 IF BB<1 OR BB>8 THEN 3249

3160 IF EDDY(VIER)<>Q THEK IF SGN(BRD(AA

, BBY)Y{>-SGN(BRD(A, B)) THEN 3240

3179 1IF EDDY(VWIER)=0 ARD SGN(BRD(AA, BB))

{>@THEN 3240

3180 IF VIER=4 ARD A<{>2 THEN 3240

31680 IF EDDY(VIER)=0 AND BRD(A+1,BY>0 T

HER 3240¢

3200 DUMMY=BRD(AA,BB):BRD(A,B)=@: BRD(AA,

BB)=1:GOSUB 1869

3219 BRD(AA,BB)=DUMKY: BRD(A, B>=1

322@ WRD=WRD+{({(-BRD(AA, BBY+1)XTST(AA, BB}
}J-(TST(A,BX*1)>: IF BEST=VRD AND NEE=@ ARD
INT(RND(-TIME)>%x3)>=0 AND BEST>-10@ THEN

3240

3230 VRD=WRD+ ((~-BRD(AA, BBY+1)XTST (AA, BB)

)=(TST(A,B)YX1): [F BEST<{VRD AND KEE=¢ THE

N BEST=VRD: ZET$=STR$ (A)+STR& (B)+"-"+STRS
(AA)+STRS (BB) ELSE NEE=0

3240 NEXT VIER

3250 GOTO 1e8@e

3260 DATA 1,1,1,-1,1,90,2,@

3279 !

3280 "Xxxx KONING Xixx

3299

3300 RESTORE 3439

3319 FOR ACHT=1 TO 8:READ VA, VB: TEDDY{AC

BITS.
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HT)=VA: EDDY (ACHT)=VB: KEXT ACHT

3320 FOR ACHT=1 TO 8:AA=A:BB=B

333@ AA=AA+TEDDY (ACHT) : BB=BB+EDDY (ACHT)

3349 IF AA<1 OR AA>8 THEN 3410

3350 IF BB<1 OR BB>8 THEN 3410

3360 IF SGN(BRD(AA,BB))=SGN(BRD({A, B))THE

N 3410

3370 DUMMY=BRD(AA,BB):BRD(A, B>=@: BRD (AA,

BBY=2:GOSUB 1869

338¢ BRD(AA,BB)=DUMMY:BRD(A,B)=2

339@ WRD=WRD+ ((-BRD(AA, BB)>+2)*TST (AA, BB)
)~ {(TST(A,B)Y*2): IF BEST=VRD AND NEE=0Q AND
IRT(RND(-TIME)*3)=¢ AKD BEST>-102 THEN

341

3400 WRD=VWRD+ ((-BRD(AA, BB)+2)XTST (AA, BB)

- (TST{(A,B)Y*2): IF BESTKWRD AND NEE=0 THE

N BEST=VRD:ZET$=STR$ (A) +STR$ (B)+"-"+STRS
(AA)+STRS (BB) ELSE NEE=0

3410 REXT ACHT

3420 GOTO 1080

3430 DATA 1,0,1,1,0,1,-1,1

3440 DATA -1,0,-1,-1,0,-1,1,-1

3450 G8=INKEY$: IF G$="" THEN 3450 ELSE R

Ux

3460 SCREEN @:TIME=@:COLOR 15,4,4:WIDTH

37

3470 PRIRT"SCHAAK":PRINT” een Max
Donk produktie(c)1989"

3480 PRINT:PRINT”Toen 1k voor het eerst

in mijn leven en schaakcomputer tegen he

t 1ijf liepstond ik versteld. Een machin

e beoefende daar zowaar mijn hobby
"

3490 PRINT"Toen ik later in het bezit kw

am van een MSX Computer Xreeg ik een ni

euwe hobby bij: programmeren. Al snel
had 1k een voornemen een keer een =

chaakprogramma te maken, al leek datwel

heel erg complex”
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3509 PRINT"Een tijdje geleden heb ik de
stoute schoenen maar eens aangetrokken
en zlehler het resultaat.”

3510 PRINT"Dit is een schaakprogramma. H
et speelt niet bepaald als een groo

t= meester, maar het schaakt.”

3520 IF INKEY$="" THEF 3520

3530 CLS:PRINT"Het werkt niet snel, maar

voar mijn eerste stap in de richting v

an kunst-matige inteligentie vind ik het
geslaagd.”

354¢ PRINT:PRINT"U voert uw zet als volg

t in: eerst typt u het veld van het st

uk dat u  wilt verplaatsen, vervolgens

een spatie gevolgd door het veld waa

r u het stuk heen verplaatst”

3550 PRINT"Als u tenslotte op <RETURK> h

eeft gedrukt begint de computer te
berekenen wat (volgens het referent

iekader) de beste zet is."

3560 PRINT:PRINT"Veel plezier"”:PRINT"

Max Donk”

357¢ IF INKEY$="" THEN 357@

3580 CLS:PRINT"Let op !!!”:PRINT"Het pro

gramma controleert niet of uw zet wel ka

n en zal een eventuele onreglementail

re zet gewoon uitvoeren.”:PRINT

3590 PRINT"Met welke kleur speelt u (w/z

)."

3600 W$=IRKEY$:IF V${>"w' AND W$(>"z" TH

EN 3600

3619 RETURR

362@¢ SCREEN 0:COLOR 15,4,4

3630 °
3640 REGEL INHOUD REGEL
3650 ' 10-900 beginstand/lay out

3670 ' 1200-1370 zet weergave/spelen

366 ' 980-120Q beste zet bepalen
3680 ' 1370-1800 zet vragen/lezen
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3680 ' 1800-2370 stelling beocordelen
3700 ' 2400-3420 mogelijke zetten
3710 ' 3450-3600 introductie/stoppen
3720 ' 3610-3700 uitleg

3730 '

agenda

WORKSHOP

& JUNI 19.39-23.¢8

20 AUBUSTYS 13.30-17.80 (THEWA 12,9060}
1¢ OKTOBER  19.30-23.¢9

16 NGVEMBER 19.38-23.08

17 DECEMBER 13.30-17.90 (THENA 12.06)

OPEN DAG
17 SEPTENBER 13.30-17.6¢

PLARTS:

CAFE-RESTAURANT 'BOERKE MUTSAERS'
VIIVERLAAN 2 te TILBURG

(BIJ STATION TILBURG-VEST)

TE KOOP
Clubcartridges!
Super tritron § 45.4¢
Deep Forest § 45.00
Vampire Killer 1 49.09

P13-634251

TE KOOP

PHILIPS NSXZ (8235); PHILIPS printer
(9938); monitor (groen); 38 diskettes.
Alles in &én koap: § 1208
B13-673355

BITS.




L
15} 2MEGA ROM CARTRIDGE

THE EVE OF DESTRUCTION

Hedium » fartridge
Benodigd geheugen: 8K
Bediening v joystick/
toetsenbord
Type » arcade
Prijs » #1 129,68
Fabrikant ' Konani

Nemesis 3 is de opvolger van Nemesis |
en 2 en Salamander. De originele naan
is EPISQOE II.

Nemesiz 3 s een schietspel, maar
mooier en uitgebreider dan 2ijn voor-
gangers, Hel ig een 2 segarom cartrid-
ge: Nemesis 1, 2 en Salamander zijn |
reqaron cariridges. Er is ook weer een
geluids chip ingebouwd, wat resulisert
in schitterende begeleidingsmuziek.
Vat opvalt aan deze carlridge is dat
hij grafisch op de MSX II wmooier is
dan op de MSX I. Dit is goed te 1zien
aan het aantal kleuren dat gebruiki
is. Konami heef uet deze cariridge
twaa grenzen verlegd, de eerste is de
grootte, de tweede is de prijs. Deze
cartridge kost 129 gulden en dat is
niet goedkoop.

SPELBESCHRIJVING

Als het spel op start en je raakt geen
toets aan dan verschijnt er een demo.
Deze demo vertell wat er is gebeurd in
de vorige spelen. Dit komt in het kori
hierop neer. J. Burton heeft de

planeet Nemesis drie keer verdedigd
tegen vreende krachten die de planeet
trachiten te vergveren. In Newesis
drie verschijnl een vijand die terug
in het verleden gaat on J. Burton te
doden, toen hij nog een kind was, on
1odoende de toekomst le veranderen. Qe
opdracht die jij krijgt is om ook
terug te gaan naar het verleden en
deze moordpoging trachtsn te verijde-
len. Tot zover de demo.

In de handleiding worden ook nog de
nodige tips gegeven over kaarten die
verborgen zijn in de verschillende
velden,

Als het spel start kan je eersi kiezenm
uit vier v]iegtuigem, alk wmet hun
eigean voordelen. Als je dit gedaan
hebt kan je kiezen wat voor soort
schild en wat voor soort schaduw-

schepen je will hebben. Daarna begint
het eerste veld

0it bestaat vit vele planeten die je
roet passeren, Er zijn vele tegenstan-
ders die je naar hel leven staan. Dit
veld wordt afgesloten door een grote
vogel die je moet verslaan.

Het tweade veld bestaat uit een soort
gang vaar je doorheen moet vliegen. In
dit veld zijn vele geheine grotien
verborgen. ledare grot is bestand voor
een viiegluig. Als je mel het juiste
vliegtuig in de juiste grot terscht
kot krijg e een extra vapen Er zijn
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twee grote opstakels, hel eerste is
een grote bloes, het tweede is een
soort slingerplant dis  plotseling
opkomt. Hiervan zijn er masrders. Hei
ronster is sen goort inktvis met twee
armen. Daarma komt een grote hoevesl-
heid stenen van boven op je af. Dan
_ komt een veld dat aan je vliegluig
Lrekt en probeert oa je tegen het
plavond of de grond kapot te lalen
vliegen. Ben je hiar doorheen gekomen
dan krijg je te maken met gaswolken,
Deze gaswolken zijn niet dodelijk,
maar verplaatsen je toestel, De eerste
bol plaatst je weer aan hel begin van
veld drie. Do rest van de bollen heb
ik nist geprobeerd. [Baarna krijg je
nog twee grote monsters die fe naar
het leven staan, En  hel laaiste
aonsler is het gelukt om mij te laten
stranden. Ous da rest van het spel zul
jo zalf uit moaten z0eken.

Er zijn, volgens de handleiding, min-
stens tien veldsn. Overigens heb je
veinig tijd om op het grafische ge-
daelte te lelien, ondat je voordurend

aangevallen vordt.
ZMEGA ROM CARTRIDGE

CONCLUSIE

Nemesis 3 is een zear mooi, groot en
luisterrijk spel. Dit spel is wel weer
zeer moeilijk. Maar of het woeilijker
is dan Salamander is de vraag, Als fe
Nemesls 2 niet kan uitspelen, lukl het
je met dit spel zeker niat. Het spel
i%, zoals ve van Konami gewend zijm,
goed verzorgd. Alleen is het jammer
dal er nog steeds geen nederlandse
handleiding is. Het enige grote nadeel

van dit spal is de prijs. Maar voor

een echte schietfanaat is dit spel
zijn geld wel waard.

BEOORDELING.

Grafisch 19 "

Geluid 19

Handleiding 9

Prijs/ 7

kwaliteit

----- > graphics

- MaxPixel - GetTrigger

- SatAspect - GetPaddlie

- GatAspect - fulg

- DisableScreen =~ ClearSprites

- EnableScreen - SpriteSizelh

- ChangeMode - SelectSprited
- ChangeColor - DefSprited

- ClearScreen - DefSpriteColer8
- SetPage - SelectSpritelé
- InitPalet - DefSpritelt

- SetPalat - DefSpriteColorlt
- SaveScreen - PutSprite

- LoadScreen - Turtle

- Plet - Penllown

= Draw - Penllp

- DrawlineBox - SetHeading

- DrawfFiilBox - SetPosition

- fArc - Home

- DrawCircle - SeiPenColor

- GetDotColor - Forwd

- DrawText - Back

- Sound - TurnRight

- GetStick -~ Turnleft

N.b. Miin telefoonnummer is veranderd.
Hel nummar is au @13/ 854397, =
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