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Gatien de drukke werkzazmheden rond onze
beurs van 13 april }.1. 21jn wij helaas
niet in staat geweest BITS nr. 2 op tijd
uit te hrengen. Hiervoor onze excuses.

Wij menen echter, dat het succes van onte
beurs het gemis ruleschoots goedmaakt.
Door dit succes hebben wij ook pen batara
printer aan kunnen schaffen en u kunt zich
in deze vitgave overtulgen van de kealltail.
Bovendien is de lay-out van deze RITS tot
stand gekozen met qebrulkmaking vap het
tekstververkingsprogramma TED.

K.v.K.Xidden Brabant: HSE Gebruikeraqrocp nr. V. 75984
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AGENDA

WORKSHOF DATA 1991,
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.......................................

23 juni 12.00 - 13.30 thaka
digitalisersn

13,30 - 17.00  WORKSEOP

20 auqustus  19.00) - 23.00  WORKSHOP
22 september 12.00 - 17.00  WORESHOR
22 oktober 1900 - 23,08 WORKSHOP
24 novepber 12,00 - 17.00 WORESHOP
17 decembar  19.00 - 23,00  WORKSIOP

.......................................

Wij hebben nog steeds de pogelijkhaid
on aan de werkshop op zondagmiddag een
thema te behandelen. Het is dan wel
belangrijk ons te laten weten welke
enderwerpen up belangstelling hebben.

PLAATS BORKSHOPS:
CAPE-RESTAURNNY  “DORRKE
VIJVERLARN 2 te TILBURG.

MUTSAERST

LIDMARAATSCHAP

Je hebt een MSX computer en je wilt er
wat mee. Wij helpen je daar in. Wordt
1id van de XS} GERRUIKERSGROIP te
Tilburg en #ij staan wet razd en daad
voor u klaar, Rij ziin mist voor niets

de snelst qroeiende XSX club  van
NEDERLANT,
Wat moet u doen om 1id te worden? Stwur
een kaartje met naam, straat, postcode
en plaats naar het secretariaat
Borculolaan 36, 5043 ZP TILBURG en maak
het bedrag over op een van de  onder-
staande rekeningen dan zorgen wij dat u
to snel meqelijk uw club-pas en het
informatie-gateriaal onden krijgt
e vy e s T R .
m it
DE MSY HEBRUIKERSEROER

8
T S R . (l?“
Bet lidmaatschapageld bedraagt
fl. 25,00 per jaar
fl. 12,50 vanaf juli tot 11 december
fl. 20,00 vanal oktober tot en met 31

decesher van het volgend jaar

ANRCIAHE nr. 0 49 46 51 733

MISTRANE nr.: 5728441

Loy : M) Gebruikersgroep
Karmijnstraat 1§,
5044 BD TILBORG.
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cursus MSX basic

OPLOSSTNGEN DEEL 9

OPSAYE 1:

10 COLOR 1,15,15
20 SCREEN 2

30 CIRCLE {110,100),70,1,,01,22,1.4
10 CIRCLE {110,100],70,1,-2,-.01,].4
50 PAINT (110,120,1

60 GOTO 60

OPCAVE 2:

415 on3 programsa meer READ-variabelen
bavat dan er gegevens in de DATA-regels
aamwezig zijn, dan qeeft de copputer
een 'Out of data' in het regelnumper
vaar de BEAD-instructie i gegevan,

OPCAVE 3:
Fen [ATA-reqel kan nogmaals  worden
gelezen doar eerst de

EESTORE-imstructie te gaven.
OPDRACHT 3:

Bet prograepa heeft het volgende als
resultaat.

GERARD 12345 MARLJ 67891 CARLA 11574

GEFARD 67831 NARIJ 12345 CARLA 13579

Na de RESTCRE-instructie In regel 50
wordt in regel 60 als tweeds variabele
B ingelezen. Variabele 4 Jrijgt de
vierde waarde uit de DATA-regel.

In regel 70 wordt vervolgens als tweede
variabele A afgedrukt en variabele B
pas op de vierde plaats, @ierdoor zijn
dere vewissald,

DEEL 10: SERITES

De eerste vrazg die we ons stellen is:
Wat 15 een SPRITE? Een sprite is een
fiquurtje dat we kumnen vastleggen met
behulp van een ruitjespatroon. FEen 2o
ontworpen figuur geven we vervolgens
gen nummer. Daarma kunnen we met behulp
van een speciale instructie allerlei
bewaqgingen en wmanipulaties met de
gprite uitvoersn. Het werken et
SPRITES qeeft veel mogell jkheden, e
kunt het fiquur smel over het schers
laten bewegen. Hel vormt wet name &en
krachtiq gergedschap om bijvoprbeeld
een packwan over het schern te  laten
dwalen,

#e gaan eerst wuitleggen hoe e een
gprite  makenm, ofwel =een  SPRITE
DEFINTEREN. Hierbij gaan we uit van een
raster van B4E healdpunten. Vervolgens
kleuren we bepaalde vakjes wart om de
figuur te krijgen, dle we wensen.
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IHGEVULD RASYER (SPOOK)

EELADECTHAAL
0011:1100 3¢
111:1111  FE
1001:1001 %%
10QL:1001 94
1111:1111 FF
1100:0011 €3
IM1:1111 FF

Bij het ingevulde raster zien we de
spock en de daarbii Mehorende reeks
{enen en nullen). De stippelliin is een
'hulplijn’ en splitst iedera regel in
twee rijen van vier emem enjof nublen.
Geheel rechts zien we de  HEYADECIMALE
netatie. De HEXADECIMALE waarden kunnen
we in de onderstaande tabel aflezen.

. 2 T B B i e e

REERS CODE REEKS CODE

oooo o 1003 8

oogl 1 1001 9

ool 2 1010 4

polL 3 1011 B

010 4 g €

Mol 5 11 D

0110 6 uw

g1rl 7 1 r
Mat bshulp wam de gevonden codes
definiéren we de aprite met de
insteuctia:

SPRITES {mummer)= reeks (TRy-instructies

BASTC

| voor ons veorheald wordt dit:

SPRITES {1 )=CHRS( 4H13 ) +0HRS( £A3C) +CHRS
{§BFF)+CHRS { S99 ) +CHRS | &A99) +CARS (SHFF)
HHRS { SECI VARG 4BFF

LET OF:

In dit wvoorbeeld 2ijn de codes in
CHRS~instructies  opgenomen,  waarbij
iedere code vordt voorafgegaan door de
tekens EH

FOT SFRITE.

We hebben de SPRITE (nuamer 1) velledig
vastgeleqd en we kunmen vervolgens het
figuurt je op een willekeurige plaats gp
het scherr plaatsen. Biervoor gebruiken
we de instructie PUT SPRITE:

FIT SPRITE vlak,{ x,y J,kleur, numsesr

Het VLAK is een nunmer tussen 0 ep 31,
We woeten daarbij
volgende opeet:

depken aan de
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BASIC

VLAK

De sprites bewegen :ich als het ware
over doorzichtige glazen schermen, die
achter elkaar fije geplaatst., De
ligging van een vlak bepaalt welke
sprite wordt afgedekt als twee sprites
elkaar overlappen. De voorste sprite
tal voir een andere passeren.

1,

be XY gegevens :ijn de codrdinaten
waar de sprite moet worden geplaatst.

HUHHER

Het nuemer geeft aan welke sprite
geplaatst wordt. Elke sprite krifgt dus
een EIGEN numper.

Bij de peeste spelletjes is het nodig
te weten of tuee sprites elkaar
overlappen, of beter qezegd, of er een
hotsing optreedt.

om dat te kunmen constateren biedt de
OF  SPRITE  GOSUB-instructie de
oplossing:

ON SPRITE GOSUB <regelnummer>

Als de computer mu constatesrt dat twee

sprites elkaar  overlappen  wordt
automatisch  naar  de  subroutine
gesprongen  (d.p.v. ket aangegaven
regelnueser).

Bet is dan wel noodzakelijk dat we de
computer daartoe activeren. Dit doen we
pet de instructie SPRITE OM:

SPRITE ON
N SFRITE GUSOB <reqgelnumher)

STICK

foordat er een 'botsing’ tussen sprites
kzn onstasn zullen we eerst één van de
sprites moeten kunnen verplaatsen. Dit
kan gebeuren op verschillende manieren.

In de eerste plaats moeten we yoor de
codrdinaten in de PP SPRITE ragel
VARIABELEN -gebruiken.

10 CL5:COLOR 1,1

Z0 SCREEN 2

3¢ X=100:1=100

40 SPRITES(1)=CHRS { #ALE ) +CHRS( £A3C) 40
HRS { $HFF ) +CHRS { £B99 ) #CHRS { 4H9% } +CHRS {
SHEF)+CHRS {£BC3) +CHRS{ SHPP}

S0 REM berekening X- en ¥-waarde

60 !

190 PUT SPRITE 0,{1,1),15,1

200 GOTQ RO

¥oor het veranderen van de Y- en
T-codrdinaten kumnen we natuarlijk een
lus  (FOR..NEXT) gebruiken, maar bhet
geniet vaak de voorkeur de beweging van
de sprite te sturen wet de CURSOR-
TOETSEN, of de JOYSTICK.

STICK(<getal 0,1 of 23}

STICK geeft de stand van de joystick of
de curscr-tostsen. Wullen we achter
STICK ¢en D in, dan kijkt de computer
naar de stand van de CURSOR-toetsen,
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Tuller we achter STICK 1 of 2 in dan
kifkt de computer naar de stand van de
JWSTICK {1 of 2}. De waarden
corrasponderen daarbij »et de volgende
richtingen:

We gaan bij het uitlezen hiervan als
yolgt te werk:

50 D=STICK({O)

&0 IF D=1 THEW ¥=¥-1

70 IF D=2 TBEN X=¥+1:¥=¥-1
Bo IF =3 THEN k=3t

90 IF D=4 THEN X=T#1:¥=Y+1
100 IF D=5 THEN Y=1+1

110 IF D=6 THEN I=X-1:Y=Y41
120 JF D=7 THEN 1=X-1

| 130 1F D=8 THEM ¥=¥-1:¥=¥-1
Als we defe regals in het voorgaande
voorbeeld invoegen hebben we een SPRITE
die we 2et de CORSOR-toetsen over het
schers kunnen bewegen.

Om twee sprites te laten ‘botsen’
dienen we dus alleen een tweede sprite
te maken en de OM SPRITE GOSUB en
SPRITE ON instructies in ons  programma
te verwerken:

BASIC

10 C15:00L0R,1,1

20 SCHEEN 2

30 REEN coordinaten startpunt speler
40 X=100:¥=100

SO0 RER zanpaken van 2 sprites

G FOR S =1T02

) SPRITES{S)=CHRE({4B18 ) +CHRS | £HIC)+C
BRS (SBFF) +CHRS { £R94 1R { £HS9 ) +CHRY(
SBPF}CHRS{ BHCT HCHRS{ EAFF)

80 MEXT &

90 PIT SPRITE 0,(40,40) 6,1

100 D=STICK(D)

110 IF D=} THEN Y=Y¥-1

130 IF D=2 THEN ¥=N+1:¥=¥-1

130 IF D=3 THEN E=k+1

140 IF D=4 THEN Xs¥+1:¥=¥11

IS0 TF D=5 THEN Y=Y+

160 IF =6 THEW X=X-):¥=Y4l

I IF D=7 THEM i=1-1

18Q IT D=8 THER X=X-1:¥=Y-1

190 PIT SPRITE 1,(X,Y),15,2

200 SFRITE (M

210 ON SPRITE GOSTR 236

220 GO0 100

230 BEEP:BEEP

240 cOTO 1t

250 RETUZH

Het resulteert in:
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BASIC

Bet beeld heeft een zwarte achtergrond.

De RODE sprite {staat vast op een plaats]

De RITTE sprite (wordt met behulp van
de cursor toetsen bestuurd)

We fullen dit programea
toelichten:

nog  eens

- In regel 10 worden de Kleuren yoor de
rand en de achtergrond op wart
ingesteld.

- In regel 20 wordt het grafische
achere gekozen,

- Inm regel 40 worden e
begin-codrdinaten van de  bewsegbare
sprite in Y- en Y- cobrdimatap
aangegaven.

- In de regels 60 t/m 80 worden TWEER
sprites  aangemaakt:  SPRITES(1} er
SPRITES{2).

- In regel 90 wordt de EERSTE SPRITE op
bet YOORSTE SPRITE vlak geplzatst ({G),
godrdinaten 40,40, kieur roed, het
nuober van de gekozen sprite.

~ [a regel 100 wordt STICK{0} aan de
variabele D toeqekend.

= In de regals 110 t/a 180 worden aan
de hand van de waarde in variabele D da
I- en de Y- waarden aangepast.

= In reqel 190 wordt de tweede SPRITE
geplaatst op de codrdinaten ¥ en Y

9

= In regel 200 wordt zangageven dat de
computer moet opletten of er sprites
met elkaar in 2anraking komen.

= In regel 210 wordt aangedgeven dat de
computer bij een waargenomen hotsing
d.a.v. GOS0 naar regel 230 moet
sprimgen,

- Als er ogeen botsing is qewsest,
verwijst regel 270 het programma  terug
naar regel rag

= De computer is eventusel vanaf ragel
210 naar regel 230 gesprongen. Hisr
qeeft de BEEP-instructie sen pieptoon,
als aanduiding dat de sprites elkaar
geraakt hebben.

- Regel 20 verwijst bet programma
ferng naar regel 100, iodat de speler
door kan gaan.

Indien we het:elfde progragea met de
JOYSTICX willen besturen kunnen  we
waarde O jn regel 100 veranderen in 1
of 2, afhankelijk van de gekosen
joystickposrt.

Strig{<t,l,of 2>) qeeft aan of de
spatie-balk of wuurknop van de joystick
wordt ingefruict. Hierbij staat 0 vesor
spatiebalk, 1 voor joystickpoort 1 en 2
voor joystickpoort 2. Veorbeeld:

TF STREG{O) THEK <nummer> ELSE <Tummer>

- BITS 2 -




- 10 -

Dit geeft da mogelijkbeid ow aan de
hand van et indrukken van de
spatisbalk naar een bepaald regelnummer

te springen.

We kumnen, evenals bij  SPRITE de
computer opdracht geven om contimu in
de gaten te houden of de spatiebalk of
yuurknep werdt ingedrukt:

100 STRIG(O) OH
110 0N STRIG GOSUB <regelnumser>

De computer zal dan telkens als de
spatiebalk wordt Ingedrukt naar de
aangegeven subroutine springen. Dit kan
dan vanaf elk willekeuriq punt in het
programmz. De computer zal dan de
subroutine doorlopan en wordt daamma
et RETURN verweten naar de regel
volgend op de regel van waar hij is
vertrokken.

et behulp van DRAW kunnen we allerlei
rechte lijnen aangeven wet behylp van
eenvoudige codes. Dere oodes worden
steeds in de vorm vam een  string

Aamgeqeven:

10 SCREEM 2
20 DRAN "IAOR1ODM
0 COIY 20

BASIC

Dit progranea geeft twee
aaneensluitenda lijnen. De eerste lijn
qaat over &0 beeidpunter naar beneden
(D50}, de tweede 13jh gaat vanaf het
laatst bereikte punt 100 hbeeldpunten
naar rechts {R100).

¥e mogen daarbi] voor leder lijnstuk
een efgen kleur opgeven door middel van
de letter C an de kieurcode, voorbeald:

| DRAWMCADEOCLOR1O0"

Hierhij wordt de eerste lijn in de
kleur niddelrood getekend (C3) en de
tweede lijn in de kiewr donkergeel
{C10). De computer tekent biy elke

bEaW-instructie vamaf het  laatst
bereikte codrdinaat.
De gekoren DRAW-instrukifes moeten

gteeds in eon string aanqegeven worden,
tussen * ", of vooraf in een string,
bi jvoorbesld:

e -

| A3="CODSOCIORI00™:DRAM AS

De lijnen worden daarkij steeds vanaf
de laatst bereikte positie getrokken.

We kunnen een vaste beginpositie
verkrijoen met BN ¥,y waarbij x en y de
beqincodirdinaten veprstellen,
voorheeld:

| DRAW "BH50,50D30"
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BASIC

Deze instructie qeeft VAMAF  punt
(50,50} een 1ijn naar beneden over 30
puntes,

In onderstaande tahel stasn de
verschillende wogelijkheden aangegeven:

& | 5 Gaeft de schaal aan. 54 geeft
aan dat de fijoste eenheid uit
4 stippen bestaat.

A | 2 Nah koot 0,},2 of 3 te staan.
Hiermee verdraaien we het co-

ordinatensystesm in stappen

van 90 graden. Zonder A-opgave
neewt de complter A0 aan.

£ | C Geeft de klewr aan 2o0als aan-
gegeven in bovenstaand veor-
beeld.

| K Tekent een schuine lijn. Na X
komwen twee getallen gescheiden
door een kowma, voorheeld:

30,50

In it voorbesld ral sen
schuine 11jn getrokken worden
vanaf de laatste pesitie,

De lijn stopt bij ¥ codpdi-
naat pius 30 en ¥ cofrdinaat
plus 50,

De waarden ¥ en ¥ wogen ook
regatief zijn,

U | 0 staat voor OF en trekt een
1ijn naar BOYEN.

D | D staat voor DOWN en trekt eep
11)n naar BENEDEN.

B | B staat voor RIGHT en trekt een
1iin naar RECAETS.

L | L staat voor LEFT en trekt sen
11in maar LINES.

E | E trekt een schuine lijn (45
graden) naar RECHTS-BOVEN.

F | F trekt een schuine lijn 45
qradent naar RECATS-CNDER.

G | G trekt een schuine lijn (45
graden) naar LIMKS-OMDER.

B | H trekt een schuine lijn (45
qraden) naar LINKS-BOVEN.

----------------- -

VRAGEN/OPDRACKTEN DEEL 10
OPGAVE 1

Baak een programma dat u in ataat stelt
o met de cursortoetsen of de Joystick
een tekening te maken. Het programea
woet eerst vragen welke tekenklewr u
wilt gebruiken en wvervolgens welke
achtergrond- kleuwr. Daarna springt de
computer naar SCREEN?, wasr u kunt
tekenen. Zodra u op de spatiebalk drukt
keert het programma terug naar SCREEN
0, waar u gevraagd wordt of u nog aen
tekening wilt maken, of stoppen. Aan de
hand van een antwoord wordt opniem

begornen of gestopt.
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=12 - BASIC

OPGAVE 2

Pas het programpa op pagina .. 20 aan,
dat de eerste sprite nu niet meer
stilstaat, naar u achterna kemt! Dit
volgen moet door de computer gedaan
worden. T bestuurt de witte sprite.
Denk bij het weranderen van dit
programma  aan  het  gebruiken vam
variabelen voor de plaatshepaling van
de computer-sprite. Het is dan mogeli ik
de cobrdinaat-variabelen van de twee
sprites met elkaar te vergelijken enm
aan de hand van het resultaat de
cobrdinaten van de computer-sprite aan
te passen.

OPGAVE 3

Maak een  programma  dat wet
DRAW-instructies de lotters KSI op v
beeldschere tekend, Het resultaat wost
ongeveer  zijn  als  onderstaande
afbeelding.

"\\\’//"'

SPELRESENSIE

et is de laatste tijd weer een beetje
stil geworden aan het software-front.
Hede door KSI Centrum jin Amsterdam
staat mcmenteel de software uit FKorsa
in da belangstelling. Het betreft hier
veelal 12K Rompacks van bekende NSKL
spellen. Deze spellen worden door het
Koreraanse softwarchuls Zemina aan de
aan gebracht,

Op onze laatste computerbeurs is een
viertal van dere roms aangeschaft voor
tlubdoeleinden. Xiddels ean  korte
bescheljving van elk spel wil ik
jullie even bekend paken met dere
spellen, 1ij 2ijn uiteraard te leen en
kunmen daarnaast ook op onze workshop
gespeeld worden,




SPELRECENSIE

LLIEFE111T3]]

* HIINIC *#
SN EERRESY

Fuznic is een spel in de categorie
denkspellen. Zoals de naam al doet
vermoeden wordt je voor de opgave gepet
de voorgeschotelde puzzel tot een
oplossing te hrengen, alvorens je esn
niveau verder kunt. De bedoeling is om
blokjes wet gelijksoortige figuren
naast elkaar te retten. Op dat eoment
verdwijnen e van et scherm. Bet ligt
voor de hand er voor te rorgem dat It
hele veld leeggeruimd wordt., M 1ijkt
dit op het eerste ooy vrij wakkelijk,
ware het niet dat de blokken nogzl last
hebhen van de heersende :waartekracht.

Dit houdt in, dat wanneer je een blok
naar de onderkant vam het schere
verplaatst hebt, je deze met geen
welijkheld weer naar  boven  Kunt
krijgen. Enige  bedachtzaawheid is
derhalve wel gaboden.

Het schuiven met da blokken gaat op
sich vrij eeavoudig, Je speelt met
doorzichtio vierkant. Dit zet je op het
te verplaatsen Dlok, drukt de
spatiebalk in, en Dlijft deze ingedrukt
houden, en verplaatst vervolgens hat
blok naar de gewenste positie. In het
tabelletj= aan de rechterkant van het
schern is verder aangegeven hoeveel en
welke figuren je nog moet zien te laten
verdwijnen.

- 13 -

voor elke opdracht ls een beperkte
hoeveelbeid tijd aameerig. Voor de
eerste tien velden is dat niet z0'n
prohleen. ¥om jo daarentegen wat verder
dar 2ul je toch niet te lang moeten
nadenken, wil je de purrel binper de
tijd oplossen. Elke puzzsl is elechts
op een manier op te lossen, dus begin
je cenmaal verkeerd, dan leidt dit tob
een mislukking. Je kunt hier echter nog
Uit ontsnappen door gebruik te waken
van de "retry*. Daartoe ga je met Je
vierkant op de "P" rechtsonder in het
schere staan en drukt de spatisbalk.
Verder kun je de P's gebruiker om
blokken die je anders nist meer weq
kunt krijgen, te laten verdwijnen. Zat
daartoe de P op het ongewenste blok. On
echter 2 blokken met hetzelfde fiquur
te laten verdwijnen, heb e al twee P's
nodig! Je kunt dan nog maar een retry
gebruiken. Al gauw zal dan de welding
GAKE OYER" op bet scherm prijken. En
mu ben ik dan weteen bij een, ¢o niet
het gqrootste nadeel wvan het  spel
belandt, Ongeacht het niveauw waarln je
vorkeert, sul j2 bij een nleww spel
altijd weer in het ecerste vald moeten
beginnen. Krap lastig! Wz zul je die
eerste velden op den dmr wel spel
doorlopen, maar toch. De  continu-optie
ontbreskt, alsmede de mogelijkheid om
via codes of passwords in een hoger
niveal te begimmen, 2oals dat b.v. in
een vergelijkbaar spel als Eqgerland
Aystery et geval is.

Al met al is Puznic toch een spel dat
voor de nodige uurtjes speelplezier kan
2orgen.
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- 14 - SPELRECENSIE
De  lsukste optis is echter de
AdkkkabhdRRER L coshinatie-optie. In deze spelvariant
t BLOCKHOLE +* speel je ook met twee spelers, waar my
REEA N RE S samen tegen de computer. Bierbij hebben

Bet volgende spel is een combinatie van
puzzelen ep actie, waarbij de nadruk
toch wel op het laatste aspect ligt.
Yoor wie het Konami-spel QUARTE thuis
al in de kast heeft liggen, is dit spel
niet echt interessant. Blockhole is
narelijk een variant vam het :uiverste
water op dete Kopami-topper.

De bedoeling van het spel iz de messt
yreemisoortige figuren om te vormen tot
rachthockige vormen. Wanneer zo'n
fiquur tot een rechtheek is ongevormd,
wordt gescoord em verdwijnt de
rechthoek van het scherm. Het voren
van deze rechthocken, gebeurt door veel
en peestal snel te schieten. De fiquren
scrollen napelijk over het scherm van
boven naar beneden. Wanneer 2o'm Ciquur
de enderkant van het scherm senpaal
gehaald heeft, voordat je in staat was
ar een vierkant van te maken, is het
spel temeinde. IR denk eiqenlijk dat
dit spel niet veel uitleq behoeft. Het
wijst zich allemaal vanzelf.

Toch bevat dit spel nog een aantal
louke opties, die zeker bijdragen tot
het spelplezier. Zo kan d&it spel
uiteraard mpet een speler gespesid
worden, wmaar ook met twee spelers
teqen elkzar. Bij deze variant is het
sthere verdeeld in twee gelijke half-
ten en kunven de verrichtingen van de
tegenstander evencens in da gaten ge-
houden worden,

beide spelers  volledige  bevegings-
vrijheid over het gebele scherw.

Heg een cpoerking tot slot, het iz »e
niet dutdelifk geworden hoeveel niveaus
Blockhole telt. Rel is duldelijk dat er
behoorlijk wat rechthosksn  govormd
dienen te worden alvorems men de
hoodschap "Stage clear® ap het schere
giet. ¥olhouden derhalve.

REEEEEdddhhhddk

* FLASEPOTHT ¢#

b2l FERELET 3

Wanneer wen de Flashpoint-rom in 2lin
computer steekt, 2al men :ich al snel
afvragen: waar heb ik dat eeer gezien?
En inderdaad het betreft hier wederom
een kloon van een reeds bekend spel,
nakalijk Tetris.

De bedoeling van dit spel is, o de
peest vreemdsoortiqge vormen variersnd
van rechte liinen tot L-vormige Ciguren
todanig neer te petten dat  het
spelschern van onderaf zo vol mogelijk
gemaakt wordt. Wammeer namelijk een
regel geheni gevuld i, verdwlint deze
van het schere en zakken de daarboven
gelegen regels een omlaag, Wamneer het
gehele scherm qevuld is, en de flguren
die dan nog aangeboden worden niet meer
geplaatst  Kumnen  worden is het
viteraard einde cefening.
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SPELRECENSIE

ok dit spal vereist weer het nodige
ruimtelijk imzicht en snel handelen.
Toch bezit dit spel nog een extra
peeilijkbeidsgraad. In  tegenstelling
tot de twee eerder besproken spellen,
is het bij Flashpoint namelifk wel
wogelijk om veoraf in een  bepaald
niveau te beginnen. Afhankelijk van het
niveau dat mwen het laatst gespeeld
heeft, kan men kiezen uit een vijftal
niveaus, die behoorlijk varierep in
weilijkheidsgraad. Waar waar bestaat
dle woeilijkheidsgraad nu wit? Welnu.
et scherm waar men mee hegint is in
tegenstelling tot Tetris niet leeg. Elk
niveay heeft oan bepaalde schersviiling
waarin twee of meer blokjes oplichien.
De bedoeling is dan ook om uitgerckend
die regel, damwel regels te laten
verdwljnen waarin zich de desbetreffen-
de blokjes bevinden. Dit is namelik de
BaRigr ob Weer een niveal verder te
komen. Bij bepaalde schermvullingen is
het echter ontzettend woeilifk om de
figuren goed te plaatsen of tussen de
reeds aanwerige blokken door te
loodsen,

Hoewel ook dit spel niet echt nieuww is,
voegt het door zijn extra woeiliikheden
toch wel weer iets toe.

b ] :
(B 1330 IS

"

Ve

- 15 -

Ll ettt EFEEE

& STPERBOY I +
BARARARERARE kAN

Dit uit 1989 daterende spel van Tewing
iE weer van een geheel andere orde. De

bedoeling is om onze Superboy  al
springend, wunten verzapelend en
gevaren ontwi jkend door de

verschillende werelden in dit spel hean
te loodsen.

Vanaf het startpunt loop je met onze
held van links naar rechts over het
schere. Val niet i1 kuilen of
onderbrekingzn op de route, want Je
verliest onmiddellijk een van de vijf
levens en je kunt weer vanaf het start-
punt beginnen. Onderweq komw je de
nintige opstakels tegen waar e
uiteraard ook op kunt springen en
overheen kunt lopen, ezar in  yeel
gevallen is het verstandiger om ar
onder door te lepen. Wanneer je er
namelijk van bemeden teqen aan springt,
gal dit in veel gevallen omgeret worden
in klinkende munt. Verder kom je gaande
de rit een aantal figuren op je route
tegen die je maar beter kunt ontwijken.
Je kunt ze te slin af czijn door er
eenvoudiqweq overheen te springen. Een
peer afdoende mamier js echier er
precies op springen. Ie verdwijnen dan
mapelijk helemaal van  bet  tomeel,
hetgeon jou de tijd quot om weer tegen
bepaalde blokken aan te springen en zo
je verzameling coins aan te vullen.
Warmeer Je dit wmzar lang  genceg
volhoudt, kom Je na de afscheiding
vanzelf in een andere wereld.
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et probleem is dan echter, dat onze
Suparbey enigszips stuurlocs over het
scherm loopt en in veel gevallen die
gebotwen of grotten hinmenloopt waarvan
naderhand blijkt dat je daar niet meer
uitkomt. En aangezisn je ook niet weer
links het scherm uit kunt lopen, iz er
helaas geen weg mest terug, Op deie
wijze beb ik meermalen Mopeloos
vastgezeten en bleek een reset de eniqe
oplossing om het spe!l vervelgens weer
opnieus te beginnen. Zo ben ik er
derbalve ook nog niet achter kunnen
komen wat de zin Is van al die mmten.

De heeveelheid mmten is mapelik geen
garantie om na het bereiken van de
afscheiding in een bepaalde wereld
tetecht te komen. Maar waar die wmten
danvel voor dienen? Wie het weet, mag
bet zeggen. Het lijkt voor de hand te
liggen: er iets voor kopen, Inderdaad,
waar waar en hoe?

Het blijkt dat ik niet echt ver ben
gekomen wet onze Superboy. Kisschisn
ook wel ondat het klie- en springwerk
niet echt mijn favouriote berigheid js.

Tot slot nog enkele woorden die op
bijna alle vier de spellen van
toepassing sijn. De spelkwaliteit van
de spellen is best goed e noemen,
risschien et ultsondering van Superboy
{hoeto persoonliike voorkewr). Ock de
grafische kwaliteit laat niet wveel te
welsen over, wammeer men  gich
realizeert dat het hier WSX1 spellen
betreft, Noewel ze weer achterblijven
bij de MSIl-produktem van b.v. Konani.

SPELRECENSIE

Varder is een aantal spellen niet echt
origineel, hoewel nu wmet de  ertra
mogelijkbeden ten opzichte van  het
"orgineel®™ tfoch weer lets wordt
toegevoegd aan het spal.

Ik blijf echter wet de vraag zitten of
we In dit M5X2 tijdperk waarin we
verwend :ijn geraakt wmwet de meest
fantastische screenshots en de zachts
scrollende schermen van de M4 nog wel
gebaat zijn  bij, noem  het paar
te-relesses van RSKl-spellen. Ik durf
het antwoord niet zo direct te geven.
Dnidelife is wel dat de markt eer
nieuw leven wordt ingeblazen met de
kozst van daze Koreaamse rompacks.
Temeer daar de prijzen van deze roms
uiterst acceptabel genceed kunnen
worden, De roms die via XSY Centrue
aangeboden worden, moeten tussen de 30
en 60 gquldens kosten. Voor een rom is
dat zeker niet te veel. Voor wie een
M3X2-rom van meer dan honderd gulden
toch echt te dunr vindt, en wellicht
et een iets windece  grafische
presentatie gencegen wil nemen, maar
daarentegen toch een aardig en soms
poeilijk spel w1l spelen, doat toch een
goeds keuze met de aanschaf van de:ze
spellen,
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- WAN ONZE CORRESPONDENTE

BEURSPAGBOEK II

11 septenber 1990,

De bezlissing is gevallen en de beyrs
tal op 13 april 1991 in de Bremhorsthal

aan de Oude Goirleseweq gehotden worden.

De hal is 52 x 26 wtr. groot en dit he-
tekent, dat een oppervlakte van 1350 n2
varhuurd moet worden. Daatvoor wordt
een werkgroep reclame in het leven ge-
roepen, die voor de uitnodigingen en
advertenties en alles wat bij do te
organiseren HSi-beurs aan publiciteit
kowt kijken, tal :orgen.

Gelukkig hebben we deze keer geen

problemen met de verzorging vam de

ineendige mens, want dit  werdt

heleraal versorgd door Cateringbedrijf

Robr Swagemakers.

16 september 1990.

Tijdens het Landelijk Overleg wordt de
datum van onZe beurs aan de aanwezigen
bekand gepaakt.

2 januari 1%91.

Op de  Algemene Ledenvergadering wordt
weer de steun van de leden gevraagd om
als vrijwilliger aan de beurs wes te
werkes.

J

1% januari 1991,

De witnodigingen, die eind vorig jaar
2ijn verstourd, hebben al tot qevely,
dat er 30 kramen verhuurd ziin.

Er wordt besloten een speciaal beurs-
boekje uit te geven, niet alleen voor
de standhouders, waar ook voor onie
leden. Hieuwe richtingborden :utlen
gemaakt worden, zodat onte beurs qeed
te vinden zal zijm.

15 februari 1992.

Er is besioten, dat wij zelf 4 kramwen
tot onze beschikking ullen hebben. 2
daarvan zijn bestemd veor de Hardware-
grosp en voor NSX Special, verzorgd
door leden var onze verenlging.

hndré FKneepkens zal wet een FMS 6230
voor digitaliseren zorgen.

Om gnte bestuursleden en vrijwilligers
goed herkenbzar te maken wordt er yoor
iedaresh een shirt gekocht in de kleur
wit met daarop in blauww ons club-logo

gedrukt.

Deze shirts zijn ook voor onze leden
te koop en de prijs bedraagt f. 35,--.

Inmiddels zijn er al 66 kramen ver-
huurd, dus het gaat de goede kant op.
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Beel MNederland is vertegenwoordigd,
maar ook Belgié, Duitsland, Luxeuburg
en dus Iwitserland. Er warem zoals uit
de ingevulde kortingshommen bleck mog
seer Iwitsers aanwaziq,

Totaal helben ongeveer 1500 personen
onze beurs begocht en dat is wet recht
eeh siooes te noemen,

Haar dit was ook wel ergems te
verwachten, Aet was wesr con beyurs met
het nieuwste op ASL-gebied. De Turbo-R
waar moeilijk aan te Xomen tou zijn,
werd door diverse importeurs gedemon-
streerd. Bovendien waren ook alie
nieuwe ontwikkelingen, o.a. de slot-
expender, ontwikkeld door een 1id van
de HSX Gebruikersgroep Tilburg. Dit

artikel zal zeer binnenkort door M
Public Domain  op de parkt worden
gebracht.

Ben ander nieuwtje werd gepresenteerd
door GREEK Interactive en wel sen 3.5
inch drive-station, dat de concurent
kan worden van de MSX Barddisk.

Op onze stand liep de verkoop van de
clubdiskettes redeliik en we hebben
weer njewwe leden in kumnen schrijven
ook wit het buitenlang,

TILBURG WEDT EEN BEGRIP.

Misschien heeft u HCK al geleren. De
beurs is de grootste op WSY-gebied te
noerenn en het bestuur en de vrijwil-
Ligers kumnen trots zijn op het resul-
taat,

Cokky Pison.

ENQUETE

De HSY Gebruikersgroep Tilburg draait
nr a) een aantal jaartjes mea in het
N3Y-wereldje. In die tijd hebben 4e
nodige entwikkelingen plaatsqevonden,
Lo veranderde het bestuur van samen-
stelling en 2al dat waarschijnlijk ook
blifven deen in de toekomst. Bet blad
dat door onze vereniging wordt nitge-
bracht wormt hierop ook geen uitzonde-
ring. Bet groeide van een klein club-
blad tot een 2-maandelijks periodiek,
dat zeker gerien Eag worden.

En dan de ontwikkelingen op WSX-gebied,
Velen van ons 2ijn ongetwijfeld begon-
nen met een WSN-1 en eep datarecorder
om op de?e manier het noeste werk te
saven en weer in te laden. Cm de
qrafische kwaliteiten hebben wij ons
eigenlijk ook noolt zo druk gemaakt,
want die waren toch al qoed. Kaar
tegenwoordiq zijn er MSX-2, MSY«Z+ em
Turbo-competers met geheugenuitbref-
ding tot 512K en meer, met waar liefst
een tiental grafische scheremodes, die
het pogelifk maken om peer dan 19,000
klevren op het scherm te toveren.
We laden ook al lang nist meer vamaf
cassette. Fee, de enkelzijdige drive
hephen we laten ombouwen naar esn dyb-
belzijdige. Wammeer we dat willen,
kunnen we zelfs beschikken over harde
schijven tot 45 ¥b.
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12 waart 1991,

De plattegronden van de beurs en
Tilburg zijn klaar en kunnen sagen met
het beurshoekje verstwurd worden. Qok
aocten voor het eind van dere maand
de brieven maar radio en TV en da div.
dag- en veekbladen verstuurd worden.
Bet verslag veor de
YWW-rekreatiekrant van april is al
weg en we zijn benieuwd wat ze er varm
naken.

& april 1991.

Met 3 personen 2ijn we naar de Open
Dag bij Rijnwond in Vlaardingen
geweest, Br blijkt veel animo voor een
bezoek aan onze bewrs te 2ijn en we
hebben veel sensen inlichtingsn kunnen
geven.

's Avonds ma thuiskomst hebben we
Tilburg volgehangen met posters over
onze  belrs en nu maar hopen, dat het
storm gaat lopen.

Vol spamning wachten we de komende
week af,

12 april 1991.

De richtinghorden moeten geplaatst
worden, En dan sta je daar et een
stuk ijzerdraad om ecen bord op te
hangen en rijdt er een auto met een
Switsers kenteken langs.

fov er vanuit dat  land ook
belangstelling zijn 2

Je  kunt dit niet geloven ep lacht er
kaar wat on.

BEURSDAGBOEEK I1

Faar dan, als je bijma klaar bent en
op het parkeerterrein de laatste
berden ophangt iz daar inderdaad de
auto yit Iwitserland. 3 mensen stappen
uit en vragen, inderdzed, klopt het
dat er in Tilburg een grote MSY-beurs
is rorgen. Ie hadden ons bezig gezien,
kaar omdat er verder mog niats van te
merken was in Tilburg komen ze even
bij ons informeren.

Bet gevoel, dat Je dan krijet is erg
poeilijk te omschrljven, Boe is het
wogelijk, dat wij, de X8 Cebruikers-
groep in Tilburg, zelfs in Iwitserland
bekend 2ijn.

Het blijkt, dat een van hen een
Hederlandse moeder heeft ep omdat er
op ESt-gebied weinig te vinden s in
Iwitserland ecen abonmemant heeft op
R3Y Covputer Maga:zine en daarin over
onte beurs heeft gelazen.

Ms dit al op de avond voor de grote
dag gebeurt, kan er volgens ons nist
veal meer wis gaan. We hebben met
recht een Internationale Beurs.

13 APRIL 1991.

De qrote dag is aangebroken. O® 3 uur
gljn de eerste bestuursleden em vrij-
willigers aanwezig, PANTEK !1!

De raal blijkt kleiner te zijn dan is
opgegeven, dus alles eoet opnieuw
ingedeeld worden, Mat vereende krach-
ten wordt alles op tijd geregeld en
dan gaan om 10 uwr de deuren opan. Vol
vervachting kijken we er naar uit en
daar komen ze. Het loopt werkeliik
storm. Bet lijken de BOC-dagen wel,
{veral koet men vandaan.
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Verder zijn we qua geluid en muziek ap
de XS¥ de laatste tijd ook behoorlijk
vervend. De muriek sodule van Philips
en de FN-Pack van Fanasonic deden hun
intrede en zijn eigemlijk nist meer
weq te denken.

We leggen software tegenwoordig al af-
kewrend ter zijde wanneer blijkt dat,
deze de pogelifkheden van b.v. een FX-
Pack niet ondersteunt!

Rigenlijk zouden we derhalve niets te
klagen wogen hebben. Welnu, eerlijk
geregd hebben we dat ook niet. Echtoer,
tijdens de laatste jaarvergadering
lwamen wederom stemmen op on eens een
enquete te houden onder onre lezers.
Bet doel ou moeten 2ijn ow vast te
stellen in hoeverre de lezers tevreden
zijn over het gehodene in ons blad.
Hatuurlijk proberer ook wij zoveel
wogelijk in te spelen op de ontwikke-
Lingen in HSi-land met onge bericht-
geving. De redactie en andere vrijwil-
ligers, die de nodige wvrije tijd
steken in de club zijn echter ook niet
#lles wetend. Het kan daaror best
zijn, dat wij in jullie oger als lezer
van het blad, de nodige terreinen
enberut laten. Of misschien 2ijn er
wel heel andere wensen ten aanzien van
het blad en zijn inhoud, Het spreekt
voor ich, dat de redactie daar dan
graag van op de hoogte gesteld wil
worden.

On dan op die enquete terug te komen.
Het eemvoudigst zow zijn om een kemriq
veagenformelier te  paken met et
verzoek dat in te vullen en aan oms
tartg te stiren.

ENQUETE

Daar deze initiatieven in het verleden
ook al eens ondernomen 2ijn en helaas
niet het gewenste resultaat hebben
opqgeleverd, willen we nu een andare
benade king kiezen.

Daarow stellen w2 voor dat eventuele
opwerkingen ten aanzien van hat blad,
de inMoud en wat er verder nog wense-
lijk is, bij voorkeur rechtstresks aam
ons gemeld wordt. Dat kan bijvoorbeeld
o een van  onZe WORK- SA0PS, of neem
de telefoon ter hand en bel ons op!

We staan altiyd open voor kritiek,
zelfs positieve. De reacties zullen
deor ons  zeker ter harte genomen
worden en waar wogelijk cok direct tot
verhetering onzerzijds leiden. Bet is
namelijk niet goed, dat toch een
beperkt aantal pensen denkt op de
goede weg te :ijn, terwijl dat doer
jullie als lezers nlet :o ervaren
wordt. We kunnen de weest schitterende
artikelen schrijven, mzar uanneer
rocht biijken, dat jullie daar nist
echt op zitten ta wachten, kunnen we
onze energie derhalve beter aan iets
anders besteden, Iets dat dan wel qe-
waardeard wordt.

Maar we Xunnen ook redeneren: Wie
avijgt, stemt toe. Als niemand zich in
welke vorm dan cok roert, Kunnen we er
misschien wel van uit gaan, dat alles
naar tevredenheid is.

Spreek ons  daar op b.v. een WORKSHOP
dan eons over aan. Dat geeft oms dan
de bevestiging, dat we toch op da

goede weq ritten. In isder geval hopen
we van jullie reakties te ontvangen!!!

Het bestyur,
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BEURSDATA

¥ij geven y hisrbii een overzicht van

de bekende data die bij ons gemeld zijn.

Op 21 september a.s. wacht ans weer eenm
interessante beurs, welke gecrganiseerd
wordt door de NSt Cebruikersgroep
fandveort in samenwerking met GEMIC in
gebouw  "Het  Stekkie" aam  de
Flemingstraat 7 te Jandvgort.

Wii zullen hier uiteraard ook aanwezig
tijn, Ge heurs is geopend van 10.00 tot
17.040 unr.

Voor informatie hierover kunt u hellen
raar J.Hoogendijk Tel. 02507 - 17466

I8 septemper crganiceert de W.C.C.0.G.
een beurs ter geleqenheid van Iun
B-jarig bestaan.

Bet iz de planning om dezs beurs qroots
op te zetten en  voor  iedereen
Interessant te maken.

Plaats: Gebouw De Brug, Terbeckesingel,

in Iukphen.

Voor info: Gerard Verhey 05750-27393,

19 oktober wordt door de MSX Computer

Club Alpelo een ¥Sk-beurs en Infodag

gecrganisesrd.

Plaats: Wijkcentrue De Schelfhorst,
Binnenhof 53, Almels.

Informatie: N. Edelijn 0S5490-61060.

BEURSDATIA

22 en 23 novesber: HOC Dagen.

Deze worden qeorgatiseerd door de Robby
Computer Club.

De plaats van handeling is als vanouds
de Jaarbeurs in Utrecht.

Ondat deze beurs door veal hobbyistan
bezocht wordt, willen wij U als
vereniging daarbij helpem door cen
regeling te treffen in verband wet Dot
vervoer naar Dtrecht,

Bij voldoende interesse zal het bestuur
van de HSY Cebruikersgroep te Tilburg
collectief vervoer regelen waarbij de

kosten per persoon imcl. toegang tot
deze benrs kowsen aop + f. 35,-- fp.p.

U kunt zich veor dit beursbezoek VOOR
eind Augustus cpgegeven door het badrag
te storten op een van de rekeningen van
onze vereniging met vermelding van:

ACC DAGER 1991.

Bventueel prijsverschil wordt op de dag
zelf verrekend,

Mochten er buiten deze data nog beurzen
enjof Open Dagen gecrganiseard worden
mullen wij 0 vanzelfsprekend op de

heogte houden.
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LESTING

19 7 BALLETJE BALLETJE

1L spel vopr MSX 2

20 CLEAR:DEFINTA-Z

25 DEFSNG F,P-~2

30 SET BEEP 1,1

40 GOSUB 2090:'intro

EC GOSUB 309C:’speelschernm

60 GOSUB 1780:’geld tonen

70 T15= " Let N

80 T2%="nu goegd "

90 T3%= " ap! "

100 GOSUB 990:'tekst schrijven

110 Q=TIME:Q=0Q-10*INT(Q/10}:FOR Q=1 TO Q
:A=RND(1) :NEXT

i2( FOR B=1> TC 3:GOSUB &50:F0OR T=1 TO TL
:NEXT T,B

130 GOSUR 193¢

140 T1%$= " Druk "

150 T2%=" op "

160 Ti%= "<RTH> "

170 GOSUB 990:'tekst schrijven

180 IF INKEY$<>CHRS(13} THEN A=RND(1):
GOTO 180

190 FOR BP=1 TO 3:GO50B §580:FOR T=1 TO TL
:NEXT T,B

200 QOSUB 1060: Ttekst wis=sen

210 TL=30-SC:AL=10+3C/2

220 GOSUB 890 * aantal wisselingen
230 T1%= " EKies "

- BITS 2 -




LISTING - 23

2440
250
260
270
280
290

T2%=" bakje "

T3ig= " }r,2,3"

GOSUB 990:’tekst schrijven

GOSUB 1150: 'keuze bakije inlezen
GOSUB 1060: 'tekst wissen

FOE B=1 TO 23:GOSUB 650:FDR T=1T0O 200

INEXT T,B

300

IF B(BK)=1 THEN GOSUB 1450 ELSE

GOSUB 1620

310
azo
330
40
350
360
370
180
330
400
410
420
430
440
450
4580

GOSUB 1400: ‘keuze labels wissen
GOSUB 1060:ftekst wissen
IFSC»29THENGOTD 4240
IFSC<1THENGQTO 4160

GOTO 130

LINE (200,0)-(255,200),11,BF
A&=RND({TIME)

AS=INT(SC/10)

RE=5C-A5%]10

XB=200:¥B=1Q0

IF AS<]1 TBEN 510

FOR 5T=1 T0 AS

FOR H=0 TO 9

PLAY"SSMEOO008L 800

IF PLAY{0)THEN4E(C

COPY (10,24)-(59,37),1 TO {(XB4+RND(1)

*5 ,YB-5%H), 2, TPSET

470
480
450
S00
510
520

NEXT H
YB=YB+10

IF XB=20C THEN XB=210 ELSE XB=200
NEXT ST

FOR H=0 TO R3-1

COPY {10,24)}-(50,37),1 TO (XB+RND{1)

*5,YB-5%H) , 2, TPSET

530
540
250
560
270
280
530

NEXT H
BEEP:PLAY"SS8M500008LA8CH

IF PLAY(0)THEN550

RETURN

fmm e ZET BAKJE NEER-------
PUT SPRITE 4+4B,(~32,¥(B}),1,2
FOR Y=Y(B)-16 TO Y(B) STEP 4
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LISTING

600 PUT SPRITE V(B),(X(B),Y),,1

610 NEXT Y

620 IF B(B)=1 THEN PUT SPRITE 4,(-32,-32)
630 RETURN

640 fmmm—m———— TIL BAKJE OP-=======-

650 PUT SPRITE 4+B, (X(B),¥(B)),12,3

660 IF B{B)=1 THEN PUT SPRITE 4,(X(B),Y¥(
B)}, .2

670 FOR ¥=¥(B) TO ¥{(B)-16 STEP -1

&80 PUT SPRITE V{B},{X(B),Y¥)..1

630 NEXT Y

700 RETURHN

710 f———————— WISSEL BAKKIES—-——-----

720 TP=Bl+tB2-2

730 IF R1>B2 THEN 790

740 FOR N=1 TO 3

750 PUTSPRITE V(B1l),(XB{TP,N),YB(TP,N})
760 PUTSPRITE V(B2),(XO{TF,N),YO(TP,N)})
770 HEXT N

780 GOTO 830

790 FOR N=1 TO 3

800 PUTSPRITE V(Bl),(XO(TP,N),YG(TP,N))
810 PUTSPRITE V(B2),(XB({TP,N),¥YB(TP,HN))
820 NEXT N

830 PUT SPRITE V(B1l),(X(B2},Y{B2))}

B40 PUT SPRITE ¥V(B2),(X(B1),Y(Bl1))

850 SWAP V(Bl),V(B2)

860 SWAP B(Bl),B(B2)

870 RETURN

880 ‘m—wmwm—— WISSEL LUS————=-——=—=

890 G=RND(TIME)

900 FOR AW=1 TD AL

910 Bi={Bl+1+RND(1)) MOD 3+1

920 B2=INT(RNDQ(l}*3+1)

930 IF B2<1 OR B2>3 OR B2=B1 THEN 920
940 GOSUB 720

450 FOR T=]1 TO TL:NEXT T

960 NEXT AW

970 RETURN

980 feo-————— ~tekst schrijven-—-—--—-
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990 COPY (80,20)-(160,60),1 TO (10,5),2,
TPSET

1000 CQLOR 1,15

1010 PSET (28,12):PRINT#1,LEFTS(T1%,6)
1020 PSET (20,21):PRINT#1,LEFTS(T25,8)
1030 PSET (28,30):PRINT#1,LEFT$(T3%,6)
1040 RETURN

1050 frem—————— tekst wissen ---———-

1060 LINE (10,5)-(90,45),11,BF

1070 RETURN

1080 f—-—-——-- grote tekst schrijven

1090 COPY (80,20)-(160,60),1 TO (10,170},
2, TPSET

1100 COPY (80,20)-(160,60),1 TO (90,170),
2, TPSET

1110 COPY (100,20)-{140,60},1 TO (70,170}
2, TPSET

1120 COLOR 1,15

1120 RETURN

1140 T keuze inlezen-«————--

1150 CQLOR={5,5,5,5)

1160 COLOR=(7,5,5,5)

1170 COLOR=({%9,5,5,5)

1180 LINE (90,150)-(100,160),5,BF:COLOR1
51 PRESET({92,152) :PRINT¥1,"1":LINE (90,1
50)=(100,160),1,B

1190 LINE (120,150)~(130,160),7,BF:COLOR
1,7:PRESET(122,152) :PRINT#1,"2":LINE (12
0,150)-(130,160),1,B

1200 LINE (150,150)-(160,160),9,BF:COLOR
1,9:PRESET(152,152) :PRINT#1,"3":LINE {15
0,150)-(160,160),1,B

1210 IF INKEY$<>"" THEN A=RND(1):

GOTO 1210

1220 ON INTERVAL=30 GOSUB 1320:INTERVAL
ON

1230 AS="1":GOTO 1260

1240 AS=INKEYS:IF AS$="" THEN 1240

1250 IF A$=CHR$(13) THEN 1300

1260 IF A%="1" THEN COLOR=({5,5,5,5}:CCLG

- BITS 2 -




LISTING

R=(7,5,5,5):COLOR=(92,5,5,5) :BK=1:NC=5
1270 IF AS=M2" THEN COLOR={5,5,5,5):COLO
R=(7,5,5,5):COLOR=(9,5,5,5) :BK=2:NC=7
1280 IF A$="3" THEN COLOR=(5,5,5,5):COLO
R=({7,5,5,5) :COLOR={9,5,5,5) : BK=3 : NC=9
1290 GOTO 1240

1300 RETURN

1310 '==m————— keuze knipperte-————-
1320 IF IC=1 THEN 1360
1320 IcC=1

1240 COLOR=(NC,5,5,5)
1350 RETURH

1360 IC=0

1370 COLOR=(NC,7,7,7)

1380 RETURN

1390 f=mmem——m— keuze labels wegq————-—
1406 LINE (90,150)-(160,160),11,BF
1410 COLOR=NEW

1420 INTEREVAL OFF

1430 RETUEN

1440 ¥f——————-- goed geraden--—-w-w-w~
1450 Ti$= " Goed "
1460 T2%="geraden!™"
1470 T3g= " n

1480 GOSUB 990: "tekst schrijven
1450 SC=SC+1:G0SUEB 1780

1500 SOUND 1,0:50UND 0,255
1510 SOUND 3,0:50UND 2,255
1520 SOUND 8,10

1530 S0UND %,10:50UND 7,252
1540 FOR Il=1 TD 3

1550 FOR I=255 T0O 100 STEP -10
1560 FOR I2=1 T 30:HEXT

1570 SCOUND 0,1:Z50UND 2,I-25
1580 NEXTI,Il

1520 BEEP

1600 RETURN

1610 #=-——————= fout geraden---------
1620 T1$%= " Fout "

1630 T2$="geraden!"
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1640
le50
1660
1670
1580
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1720
1800
1810
1820
1830
1840
iss0
1860
1870
1880
1820

T3$= H 1]

GOSUB 290:’tekst schriijven
SC=8C-1:GOSUB 1780

SOUND 1,0:8S0UNHD G,5

SOUND 3,0:SOUND 2,5

SOUND 8,10:50UND 9,10
SOUND 7,252

FOR Il=2%5 T¢ 255 STEP 10
FOR I2=1 TO 50 : NEXT

SOUND 0,T1I:50UND 2,T1-25

NEXT

BEEF

RETURN

fmmter e geld tonen------————-
LINE(200,195)-{255,5),11,BF

IF 5C=0 THENWN 1870
YG=100:XG=200

IG=3C

AA=0:YG=YG+18: XG=XG+0:Y=YG
GOSUB 1890

IF IG<1 THEN 1870

IF AA=10 THEN 1820Q

GOTO 1830

RETURN

COPY (0,90)-(60,65),1 TO {XG+RND(1)

*4,Y),2,TPSET

1500
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
19280
1990
2000
4010
2020

Y=Y-51AA=AA+]1:TG=IG-1

RETURN
F e balletje verwisselen-
FOR I=1 TQ 3

IF B{1}=1 THEN R1=T
NEXT I

FOR I=1 TO .5+RND(1)
SWAP B(1),B{2)

SWAP B(2),B(3)

NEXT I

FOR I=1 TO 3

IF B{I)=1 THEN R2=T
NEXT I
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2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
211lo
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
1.1

2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370

DX=X(R2)-%X(R1)

FOR X=X(R1) TC X(R2} STEP DX/L10
PUT SPRITE 4,(X,Y(1)),,2

NEXT X

RETURN

SCREEN 5,2
COLOR 15,4 ,4:CLS

SET PAGE 0,0

PT=4*ATN(1)
OPEN"GRP : "FOROUTPUTAS#1
LINE(10,130)~(30,70)
LINE(30,70)-(50,70)
LINE(50,70)-(55,90)
LINE[55,90)~(60,70)
LINE(6D,70)-(80,70)
LINE(80,70)-(%0,115)
LINE{90,115)-(125,115)
LINE{125,115)-(115,110}
CIRCLE{115,90),20,15, .7854,4.7124,

LINE(110,70)~(170,70)
LINE{170,70)=(185,90)
LINE(185,90)-(200,70)
LINE( 200,70)-(22b,70)
LINE(220,70)=(200,105)
LINE(200,105)-(220,130)
LINE({220,130)-(195,130)
LINE{195,130)-(185,11%)
LINE(185,115}-{170,1320)
LINE{170,130)-(145,130)
LINE(145,1303-{170,105}
LINE{170,105)-(160,90)
LINE(160,90)=-(120,90)
LINE(120,90}-{120,95)
CIRCLE(125,112.75),20,15,3.927,

2.3562,.9

2380
2390
2400

LINE{120,130)-(80,130)
LINE(B0,130)-(70,110)
LINE(70,110)-(60,130)
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2430
2420
2430
2440
2450
24860
2470
2480

LINE(60,130)-(45,130)
LINE({45,130)-(40,110)
LINE(40,110)~(30,130)
LINE(30,130)-(10,1130)

* SCHILDEREN M S X
PAINT(60,100},15,15

COLOR 15,4

PRESET( 50,150} : PRINT#1, "BALLETJE-BA

LLETJE"

2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2"
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
+30
2760
2770

SET ADJUST{0,-7)

SET PAGE 0,1:COLOR 1,0,0:CLS
CIRCLE(30,32),20,1,P%,0,.25
CIRCLE(30,31),20,1,PI,0,.25
CIRCLE(20,30),20,1,,,.25

PAINT (30,30},14,1
DRAW"bm32,27clr2g4r2dll6ulrle3l2ulr

FOR F=0 TOQ 2*PI STEP PI/8
X=30+15+3IN(F)

Y=30+3%COS(F)

PSET({X,¥Y},1

NEXT F

LINE (0,80)-(10,65},15

LINE (1D,65}-{60,&65),15

LINE (60,65)-(50,80),15

LINE (50,R0)~(0,80),15

FAINT (5,75),6,15

CIRCLE {30,73),19,8,,,.3
PAINT (30,73),3,8
DRAW"C1bm24,71r3g5rllirles™
DRAW"bm30,71r5g515e5r4qg51l3es5”
DRAW"bm37,71lrbg5l5e5r4gh]l 3es™
CIRCLE {30,73),19,8,,,.3
CIRCLE (120,40),40,1,,,.5
PAINT (120,40),15,1

FB=50:FOR Q=1 TO 10:PX=RND{1)%*190

FOR PY=PBTQ PB-30-20*RND{1) STEP -7
COPY {10,24}-({50,37),1 TO (PX+RND{1

)*5,PY¥),0,TP3ET
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LISTING

2780 SQUND 6,31 : SOUND 7,&HBA : SOQUND 8
(16 : SQUND 12,15 : SOUND 13,1
2790 FOR I=1 TO 50:NEXT
2800 NEXT PY:PB=PB+5:NENT Q
2810 SET PAGE 0,1:COLOR 4,13
2820 LINE(0,100)-(255,160),1,B
2830 PAINT(10,110),13,1
2840 COLOR 4,13
2850 PRESET(D,110}
260 PRINTFL,"J HH R 1 B

n
287¢ PRINT#1," [ BEE B B |
§e o PRI, " IR N

H
2890 PRINT#1," |} - FH B |
igaPRIHT#L" H IIENRE I N
2910 CIRCLE {24,122),5,4,PI*1.5,PI*,5,1
2920 CIRCLE {24,121),11,4,PI*1.5,PI*.5,1
2930 PAINT (25,112),4,4
2940 CIRCLE {24,137),5,4,PI*1.5,PI%,5
2950 CIRCLE (24,138),11,4,PI*1.5,PI*,5
2960 PAINT (25,145),4,4
2970 LINE{23,126)-(32,126),4
2980 LINE(23,133)-(32,132),4
2990 LINE(0,100)-{255,160),1,B
3000 LINE{1,101}-{254,159),11,B
3010 LINE(2,102)-(253,158),11,B
3020 LINE(3,103)-{252,157),1,B
3030 FOR X=256 TO 0 STEP -16
3040 COPY (0,100)-(256,160),1 TC (X,20)
, 0
3050 COPY (X,100)-(256,160),1 TO (0,120)
0
3060 NEXT X
3070 BEEP
10BC0 RETUEN:‘einde intro
3080 ¢ speelscherm
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3100
3110
3120
2130
jl4a0
3150
3la0
3170
1120
1120
3200
3210
3220
32140
JZ40
3250
3260
3270
31280
2290
3300
2310
3320
3330

3340
3350
1350
3370
3380
3390
3400
3410
2420
31430
3440
3450
3460
3470
480

SET PAGE 0,2:COLOR 1,11:CLS
DRAW"c12bm50, 100m+20,-50"
DRAW"bm70,50r125"
DRAWMC1bm50,125d30r3u501 31
DRAW"bm177,125d30r3us5013"
DRAW"bm190, 75d30r3uson
CIRCLE{50,120),10,12,PI/2,,2
CIRCLE(180,120),10,12,PI,PI/2,)
CIRCLE(195,70),10,12,PT,PI/2,3
LINE (50,100)-(47,115),12

LINE (50,125)-(178,125),12

LINE (180,125)-(195,70),1z2

LINE {195,50)-(198,65},12
PAINT(70,70),12

DRAW"CZbmS50, 100m+20 , «50"
DRAW"bm180,100m+15, -50"
DRAW"BM70,50r125"
DRAW"bmS50,100r1230"
PAINT(70,70),2,2

* TEKEN LAMD

DRAW"BM122,0D30"
CIRCLE(122,30),5,15
PAINT(124,32),15
CIRCLE(122,25),10,4,PI/1.8,PI/2.2,

LINE (122,15)-({112,25),4
LINE (122,15)-(132,25),4
PAINT(122,20),4,4

SET PAGE 2,2

‘init waardes
B(l}=1:B(2)=0:B(3)=0:58C=5
X(1)= 85:¥(1)=55
X(2)=115:Y{2)=55
¥{3)=145:¥(3)=55
XB(1,1}= 90:YB{1,1)=50
XB({1,2)=100:YB(1,2)=50
XB(1,3)=110:YB(1,3)=50
XB(2,1)=100:YB(2,1}=50
XB(2,2)=115:Y8B(2,2)=50
XB(2,3)=130:¥B(2,3)=50
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34940
3500
3510
3520
3530
3541
1550
3560
570
A580
3590
3s00
36190
3620
3630
3640
1650
35660
3670
3680
3690
jrag

XB{3,1)=120:¥B(3,1)=50
XB(3,2)=130:¥B{3,2)=50
XB{3,3)=140:¥B(3,3)=50
X0{1,3)= H0:YO({1,3)=60
O(1,2)=100:Y0(1,2}=60
¥0(1,1)=110:¥0(1,1)=60
X0(2,3}=100:¥0(2,3)=60
XO(2,2)=115:¥Y0(2,2}=60
X0{2,1)=130:¥0(2,1)=60
X0(3,3)=120:¥0(3,3)=60
X0(3,2)=130:¥0({3,2)=60
XO(23,1)=140:¥0{3,1)=60
V(1)=3

v(2)=2

Vvi3)=1

! gprites inlezen
RESTORE 3920

FOR CN=1 TC 2 ‘aantal-kleuren
READ CS5(CH)

FOR Q=1 TO LENI(CS(CN)}
C$=MIDS(CS(CN),Q,1)
MIDS(CS(CNY,Q,11=CHRS{VAL{"&H"+CS)

AND 15)

3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3340
850
386D
3870

HEXT 01,CH

COLOR SPRITES(1)=C%{1)

COLOR SPRITES(2)=C%(1)

COLOR SPRITES(3)=0C%{1)

COLOR SPRITES(4)=C5(2)

FOR SN=1 TO 3 ‘aantal-sprites
5P$ { BN ] =i

FOR Q=1 TO 32

EEaAD H
SPS(SN)Y=SPS{SN}+CHRS (H)

NEXT Q,5N

SPRITE${1)=SP5(1)
SPRITES{2)=SP5( 2}
SPRITE%(3)=SP%(2)

FOR B=1 TO 2

PUT SPRITE V(B),(X(B),¥(B)),,2
HEXT B
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3880 RETURN:‘einde speelschermn

3890 DEF FHA{XB,XL,YB,YL)=INT{({((((ABS(X
L-XB)+1)*ABS(YL-YB)+1)%4+7)/8)+4)/2)1+1
3900 PRINTFNA(10D,50,24,37)

3210 * Sprite - kleuren

1920 DATA "EEEEREEEEEEREEEL"

3930 DATA "FFFFFFFFFF1FFFFF"

3940 * Sprite - BEKER

3950 DATA &HO,&H7,4HF , &HI1F, EH3F, &HAF, &H3I
F,&H3Y¥,&H3F ,&H3F ,&H3F ,&H7F ,&H?F, &H7F , &H7
F,&H7F ,&H0, &KHEQ , EHFO , EHF8 , KHFC, &HFC , §HFC
,&HFC, &HFC, §HFC, &HFC, &HFE, &HFE, &HFE, kHFE
s 8HFE

3960 ' Sprite BAL VOOR BEKER

3970 DATA &HO,&HO,&HO,&HOD,&HD, &HO, &M1,&H
3,&%H3,&B3 ,4&H1 , &4HO , &HO , &HO  &HC , &HO ,&HO , &H
0,&HO, &HO, &HD , &HO, &HB80, &HCO , &HCO , &HCO, &H
80, &HD, &HO, &HO, &HO , &HO

3980 'Sprite SCHADUW

3990 DATA 0,0,0,0,0,%H7,%H3F,&H7F, EHTF, &

HAF,&H7,0,0,0,0,0

4000 DATA 0,0,0,0,0,&HEC, §HFC, §HFE, §HFE,
&HFC,&HEO,0,0,0,0,0

4010 SCREENS,2:SET PAGE 1,1

4020 GOTO 4020

4030 SCREEN 5,2

4040 OPEH "grp:" FOR OUTPUT AS #1
4050 CLS

4060 LINE (0,0)-(255,110),3,BF
4070 FOR Q=1 TO 1%

4080 LINE(Q*10+5,100)-{Q*10,120}),Q,BF
4090 PRINT#1,HEX5(Q}

4100 HEXT

4110 GOTO 4110

4120 SCREEN 5,2

4120 SET PFAGE 1,1

4140 GOTO 4140

4150 * einde spel

4160 COLOR 1,11

4170 GOSUE 1090
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LISTING

4180 PRESET(10,130):FRINT#1,"y BENT BLUT
L]

4190 PRESET{30,190):PRINT#1,"NOG EENS GO
KKEN?"

4200 AS=INKEYS:IFAS=""THEN42G0

4210 IFAS="J"ORAS="3j"THEN LIKE((C,170)1-(1
95,250),11,BFP:GOTO 50

4220 COLOR=NEW

4230 END

4240 COLOR1,11

4250 GOSUB 1090

4260 SC=SC¥100

4270 PRESET(30,177}:PRINT#1,"U KEEFT NU:
MpEC

4280 PRESET(130,185):PRINT#1,"DUS:"

4290 PRESET(30,153}:PRINT#1,"NU EEN ANDE
R?I'I

4300 AS=INKEY$:IFAS=""THEN4300

4310 IFAS="J"OQORAS="3}"THEN LINE(0,1706)}-(1
95,250),11,BF:GOTQ 50

4320 COLOR=NEW

4330 END
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. DEFE QEHEULEN WITBREIODINGEN 1IN ALLEN INTEAN, DLIS BINHEN
1N [}F COMPUTFA EH WEAKEN ZOHDER PROBLEMEN OF 7 MHZ.

GFHFUGEN UIITBAREIDANGEM

IETOP. LET P LET OP....
HIFUWE PRALIZEN.....

Sy Waney 10 2+ near 128 Kb. Hl. 100.—
Saryo Wawy Y0 2+ nmar 258 Kb HI. 175.--
Sanyo Wovy TO 2+ nam 512 Kb Hil, 250 -
Sony F1xd J 2+ naar 256 Kh. HIL 175.—
Sony F1xd J 2+ npar 512 Kh. Hil. 325 -~
Panasone Twibe-F  naar 512 Kh. Hil 150, -~ {varmosdesk)
Philups B2 2030 naar 256 Kb. HA, 200.-
Philips 6220030 naar 512 Kb, HIl. 350..-
Philpg 82 35-00 naar 258 Kb, HIl. 125.--
Phimps 82:35-00 naer 512 Kb. HIl. 275.--
Prikps B235.00 naar 1024 Kb.(1 MEGABYTE) HIl. 450.-
Philps B235-2¥45  naar 256 Kh. Hit 150 -
Philips B235-2v45  naar 512 Kb, HIl. 225.--
Philips B235-245 naar 1024 Kb [* MEGABYTE) Hil. 550.--
Philipz B2 55580 naar 258 Kb, Ml 125.~
Ehlips 32505500  naar 512 Kb Hil. 275.—
Philipg B2SK55A0  maar 1024 Kb, {1 MEGABYTE) Hfl. 450.—
FPhllps 82505580  naar 2048 Kb. {2 MEGABYTE) Hfl.  POQ.—
Sony HB-FS00 naar 258 Kb, Hfl. 20—
ﬂmw rA-F afd) nanr 512 Kb. Hfl, 350.--
Larlip HIR P FOD raAr 512 Kb, Hi. 225.--
ity HIE P PO mari 1024 Kb {1 MEGABYTE} Hil. 550.--
Sty FIY P RO rmpi Y48 KB 2 MEGABYTE] Hif. B0.--
Sy HIRL T FOE) i AU HD (4 B OARYTE) Hil. 1 40MD.--
Sy HLS P IO rppn M H HIl  2MF.--
Sony HB P AT T T H 1 Hn - 350.--
Eony HB F TN pmm SEIAR KD ME LAY TR I e --
Srarey MI3 P TN ORI LY AN TRt T N HH 1A7H}, --

Iy Arcars e Qeicmnndie conngiu e b latars githeadden . beet o nsduorijk koota bkt

rhel ons Gonamen
MK Public Damain
Liballendana 30
2907 RN Capetle a/d |Jasel
Tel.: 010 - 4581600
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