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L §3080d00 e
% VOORWOORD. %
FERRERRAAR

Ny is het dan zover de Simclair GebruikersGroep Eemsmond i een
officiele vareniging. Wij zullen dan ook al de laden 7o spoedig
sogelijk de statuten met het huishoudelijk reglement doen
toekomen. : : - _ :
Tevens kunnen wij jullie de prettige pededeling doen dat de
kosten van notaris en Kamer van Koophandel met grote mate van
waarschijnlijkheid betaald zullen worden door de  Gemeents
Appingedam 2ls zijnde startsubsidie voor de op te  richten
vereniging. ' :
De PAASINSTUIF ligt weer achier ons en we moeten constaieren met
svenveel succes als andere keren. De belangstelling is iedere
keer weer overveldigend en enthousiast. Het is dan ook byzondar
plezierig on al deze hobbyisien bijelkaar te zien en de wijze
waarop informatie en kennis met elkaar uitgewisseld wordi.
 Hier i dan ook zeker gen woord van dank op zijn.plaats aan al
de trouwe laden die deze dagen tot een groot suc¢es maken.
O MSX groep is nu ook van start. We zijn gestart met het
plaatsen van een artikeltje in de krant en het ophangen van
pededelingen bij de diverse winkeliers in  Delfzijl en
Appingedan. il % . g i
De mensen dia hierop hebben gereageerd hebben wij uitgenodigd on
onze Paasinstulf te komen bezoeken. Deze gasten waren 20
enthousiast over de wijze waarop alles liep dat velen zich
- neteen hebben azngemeld als lid van de MEX groep, zodal deze nu
start met 14 laden. i ﬁ ey
© Wij zijn er echter van overtuigd dat dit ledental in de nabije
togkomst flink zal stijgen. . o
$ij zijn ook al hard bezig om alles betreffensde hard- en
software yoor de MSK te catalogiseren zodat een ieder 'een
duidelijk inzicht keijgt wat er wel en niet is. |
WSi-copy voor deze witgave is nog beperki omdat we net het
probleem zitten dat er nog geen goede printer is voor de
tekstververker van de MSX (althans niet binnen de groep).
ok dit zulien wij trachien zo snel mogelijk op te lossen.
Het is cns niet gelukt om de leden over dit kwartaal een
acceptgiro te doen toskomen voor het betalen van de contributie.
Dit ligt aan het feit dat de Girodienst eist dal men eerst een
officiele vereniging moet zijn. De aanvraag voor deze giro's 15
dan nu veer de deur uit en ve hopen dat alles nu wel op tijd zal
zijn alhoewel de levertijd enkele maanden bedraagt.
Mede hierdoor is er aisschien bij diverse onder jullie een
achtarstand ontstaan in de contributie. Wij verzoeken jullie dit
even na Le zien en zonmodig dit per bank of gire te voldoen.
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Tenslotte willen wij hier een woord van dank richten tot Mevr.
van der Kamp die met veel inzet toch zorgt dal een ieder op de
qebruikersavonden wordt voorzien van koffie en frisdrank.

Ook op de Paasinstuif,met daarbij  koeken en  belegde
broodjes,heaft de inzet van Mevr. van der Kamp deze dag zo doenm
slagen. Nognaals namens allen hartelijk bedankt. -

---------------------- =ease e sspemmnnee 4105 an; Roniggge=ey
15300309858 8330 32022 R eSS0 PEIEEERRSIELRRISRSELLEISSITLLLLLL

FEAAERIIARY
¥ Valgende stap ¥
¥ tegen piraterij %
FRErakshRn

Sof twarepiraterij in de vorm van illagaal kopieren vorai al lang
durig een probleem voor softwareproducenten. De ingebouvde
beveiligingen in de software en die op de schijven zelf blijkt
steeds veer niet afdoende. Vandaar dat er gezochi is naar nieuwe
vormen van beveiliging.

Een van de jongste ontwikkelingen is wvan  gecombineerds
beveiliging die gebruikt maakt van codes in de hardvare en de
‘software, ontwikkeld door Califormia Software Products. De
sleutel is asngebracht in de hardware die via de paralielle
(printerlpoort op het systeem moel worden aangesloten. In deze
hardware zijn een aantal priemgetallen opgeslagen waarmaar wordt
gerefereerd door de in de software toegevosgde codes. Zonder de
'blackbox’ is het niet mogelijk de software enfof data te
gebruiken, temeer omdat het vinden van de priemgetallen een
grote klus is terwijl ook de posities van de codes in de

sofiware niet bekend zijn.
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¥ PROGRAMMABESCHRIJVING EDUCATIEF & X
33852282 8002 Aot R RRRRRRRRRRARRELS

29. COUNTABOUT rek.nr.i4
' ' deelgebied.stipsoanen
tot en aet 10
I leaftijdi6-8
Countabout is corspronkelijk een engelstalig programma,uitge-
bracht door Longman and Micromega.Een van onze clubleden,Geert
Tepper,heeft het programma uitsiekend veriaald.
De beginscreen vraagt of men opleisommen,afireksommen,of beide
docr elkaar wenst te waken.Op het scherm verschijnt een doos,
waarin zich een deurtje bevindt.Door dit deurtje komem voorver-
pen,of dieren naar binmen.Vanneer dit is gebeuri,dan wordt er
gevraagd hoeveel aen E?bIJ woet doen om een bepaald getal vol te
naken.
Uoarbaeld:Er verschijnt een kruked11 in de doos.
Boven in beeld verschijnt de vraag:"mzak 9°.
Onderin beeld staat de som (1+7=3
In plaats van de gebruikelijke stip ataat er  dus een
vraagteken.
Indien op de goede toets wordt gedrukt ,dan gebeuren. er drig
dingen:1. het juiste getal wordt ingevuld in de som.Achter de
som verschijnt een "goedteken” (Bij oms geilxk aan de
krull).

2. het juiste aantal d:eran!vaorwerpen treedt binwen in
de doos.

3. naast de doos staat een palmbunm m2t ean aap:e onderin
de stze Het aapje kliet bij een juist antwoord een
stukje hoger. ;

Hanneer tien sonmen goad zijn heantuuard bereikt het aapja esn
tros bamanen,die door hem worden opgepeuzeld.Daarma keert men
terug bij het Beginmenu en kan sen opnieuv een keuze maken uit
optellen,aftrekken,of beide. :

Sij sen foutief antwoord ,krijgt men een herkamsing.Na voor de
twesde keer een foutief entwoord te hebben gegeven,verschijnt
het goede zatwoord in beeld.Met aapje klimt niet hoger.

Een nadee! van het prograesa is,dat er geen uitleg wordt gegeven
bij een fout antwoard.Daarentegen is het,vooral voor jonge kin-
deren,een voordeel dat ze niet op de ENTER-tcets hoeven te druk-
ken.Verder is het een lauk rekenspel om naar 12 kijken, hetgesn
kinderen nogal aanspreekt.

Algemene vaardering :goed

Bruzkbaarhe1dswaard5r1ng redeli jk/qoed
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30.COUNTRY 48 K toponr.3
deelgebied:topagrafie van
de wereld Verschillende ge-
gevens per land o.2.aanial
inwoners.
Teeftijdi12-80

Country 48 K is een engelstalig programma,waarvan helaas nog

geen nederlandstalige versie in het softwarebestiand aanwezig is.

Het programma behandelt de landen van de wereld (geen rivieres,
zegen,ete.) en geeft o.a. gegevens over aantal inwoners,hoofd-

stad en aunteenheid.
Na de laadscreen verschijnt,na een druk op sen tostis,een menu.

Laten we alle mogelijkheden eens doorlopen,
A.0isplay all countries
Deze keuze laat de kaart van de wereid zien op de rechter,of
linker schershelft,al naar gelang de ligging op de wereld-
kaart.De andere helft toont gegevens van het serste land in de
rij,Afganistan.Van dil land worden de volgende gegevens
verneld:-hoofdstad
-aantal inwoners
-opparvlakte
- =nunieenheid
-taal (talen)
Twee knipperende lijnen kruisen elkaar op de plaals waar Afga-
nistan soet liggen.Op de kleine kaart komt dit niet erg
duidelijk uit. :
Na 2en druk op een toets verschijnt het volgende land met alle
gegevens in beeld.De rij landen (169 in tolaal)wordt 2o
alfabetisch nagelopen.Met X keert men terug naar het menu.
B.Scroll backwards
Met deze keuze kan men de alfabetische lijst van landen van
achteren naar voren doorlopen.Het gaal hierbij om de lijst met
enkel de landennamen (dus zonder gegevens).
C.Continuous display
Alle landen verschijnen na elkaar in alfabetische volgorde,
zonder hel indrukken ven toetsen.Elk land blijft ongevear 30
secondan op het scherw.
F.Scroll forvards
Zie B.,paar nu van A naar Z.
6.Country statistics
Met deze keuze komt men in een tweede menu!
A.Largest countries in Area
(grootste landen in oppervlakte)
De negen grootste landen worden met hun opperviakie ge-
noend. (staafgrafiek)
B.Snallest couniries in area
(kleinste landen in oppervlakte)
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{ Most populated countries
(landen met het grootste aantal inwoners)
D.Least populated countries
(landen met hat kleinste aantal inwoners)
E.Most densely populated
(landen met de grooiste bevolkingsdichiheid)
F.Least densely populated |
(landen met d2 klzinste bevolkingsdichtheid)
1.terug naar menu
§.Select country for display
‘Mat deza keuze kan men een bepaald land in beeld laten
verschijnen.Dit gebeurt echier op dezelfde mamier als bij A.
Men dient eerst het nummzr vam het land in t2 typen.Dit nummer
kan wen opzoeken door de lijst achteruit,of vooruit te laten
scrollen.
V.Display worldemap
Alleen de wersldkaart verschijnt in beeld.
2 Terminate session
Stoppen mel het programsa.Ret programma is hierna niet meer te
‘runnen’,ondat alle variabelen zijn 'gecleard’.
Het programaa lijkt op het eerste gezicht uitgebreider dan het
in werkelijkheid is.Elke menukeuze geeft in feite slechis een

kleine variatia op hat voorgaande.Hel is vooral een nadeel dat

‘het programma een passief programma is,d.w.z.het prograsma laat
slechts de ligging en de gegavens van de landen zien,maar er is
gesn oefen- en/of overhoormogelijkheid ingebouwd. In wezen is het
dus een enigszins summiere atlas.Het programma kan men ook over-
bodig noemen,daar er in het sofiwarebestand een ander en bater
programea is opgenosen,nl Geography 2 (veri Topografie 2).Dit
progransa geeft dezelfde informatie en beschikt daarnaast wel

. ovar een oefen-en overhoorgedeelte.

Algemene waardering.redelijk

Bruikbaarheidswaarderinginatig

----------------------------------------- RFRi 1 L
2334200004000 00 0000000000000 0000t bbb Rbere Rt RotIOSE
324000800 d]
¥ Suparcaode 3.5 %
8835288840081

In hel programea 'Supercode’ versie 3.5, met 152 routines, is
een foulje aangetroffen in routine nummer 71.
Ou de routine goed te laten werken moet je invoeren:

POKE £0353,86
-------------------------------------------------- G-J-Kuipars---
R R O R R R R O R R R Rk x
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FRERIRaX
¥ INen QUT 3
AR

Over de commando’s IN en OUT kun je haast niet witgepraat raken
want het keyboard is niet het enige randapparaat dat op de CPU
aangesloten is. Maar ook de EORDER, de JOYSTICK en de CASSETTE
aansluiting comeuniceren met de CPU. De JOYSTICK (ook wel
lolpockje genoemd) is voor de meesten een veelgebruikt stukje
hardeare. De (Kempsion) joystick is bereikbaar (als je die
tenninste hebt) met de instrukbie IN 31, IN is zoals eserder
verneld een functie die een bepaalde waarde krijgl van een
randioestel, dus een basit regel zoals LET A=IN 31 is geldig.

In deze regel krijgt A de waarden zoals hiegronder aangegevan,

' Als de vuurknop van de joystick ock
ingedruk! wordt, dan moet bij de
§ gegeven waardan nog |6 opgeteld worden
b9 Cw dit uit te tesien kan het volgende
Vo prograpmaatje gebruikt worden:

Lo 10 LET a = [N 31 | REM lees waarde van
P e de joystick
f4 0\ 20 PRINE AT 10, 30 a5 ™. REM
i \§ druk deze waarde af
4 30 G0 TQ 10 : REN herhaal dit tol de
BREAK toets ingedruk! wordt

Het adres 254 is al vaker aan de orde geweest, maar Sinclair
had hel idee ow wet poort 254 niet alleen het keyboard te lezen,
maar ook het signzal op de EAR aansluiting wordt hiermes aan de
CPY doorgegeven. Dit is te conircleren door het volgende
prograneaatjae:

10 IF IN 254 <3 255 THEN PRINT AT 0,0;" IK HOOR WAT !"

1% IF IN 254 {=254 AND IN 254>=192 THEN PRINT "BLIJF VAN
HET TRETSENBORD. AF !

20 IF IN 254 = 191 THEN PRINT AT 0,0;" :

30 60 T0 10

Het getal 191 is 255-64 waarbij 64 de fe bit in de ingalezen
byte is.

Poort 254 heeft nog een toepassing: het sturen van de BOROER,
de MIC aansluiting en de SPEAKER. Frobeer eens OUT 264,2. Dit
zal de BORDER rood kleuren. Voor de BORDERkleur kan een getal
tussen 0 en 7 gebruikt worden. De Speaker wordt aangeze! et QUT
254,16 en weer uitgezet mel OUT 254,0. Hierbij kleurt de BORDER
zwarl. Bij OUT 254,18 wordt de speaker aangezet en de border
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rood gekleurd en OUT 254,4 zet de speaker wit en maakt de border
groen. Het aan en uitzetten van de speaker is hoorbaar als een
kiikje. RUN het volgende programmaatje eens:

10 OUT 254,16 : REM SPEAKER AAN EN BORDER ZWART
20 QUT 254,2 : REM SPEAKER UIT EN BORDER ROOD
30 60 TO 10 : REM HERHAAL

In dit voorbeeld wordt een geluid opgewekt en d= BORDER
versthillend gekleurd, Hisrmee kan een leuk effect bereikt
vorden. Exparimenizer ook eens set ean PAUSE , bv! 15 PAUSE 1

Nu zal de BORDER stilstaan.

Dan is er.nu nog een poort over nl. POORT 251. Deze wordt
gebruiki voor de 2X-printer en omdat hiervoor nogal wal
sachinecode nodig is wordt deze poort niet uitvoerig besproken.
On softwarematig het papier door te kunnen spoelen ipv met het
knopje rechtsboven gebruik je OUT 251,0 om de amotor cnel te
laten lopen, QUT 254,2 o de motor langzaam t& laten lopen en
OUT 254,4 oa de motor te stoppen.

 Het is aan te raden om veel met IN em  QUT  te
experimenteran,ondat je er heel veel mee kan doen.

------------------- oty mmme===-esee---R-de-Boer---
:xx::xxxzx:x::xtt:x:zx::xx:;xtxz::::::xz:xtxxz:::xxx:xxxttz:xx:x'
--Yervolg—- TR
; ¥ Speeltips ¢
388324435 4

Cavern Fighter

Nu een andere gouwe ouwe dia sen verbazingwekkende goede versie
is van "Scramble”.

- Voor degene die dit spel heeft hoef je alleen het prograsma in
te voaren om oneidig veel levens te krijgen.

5 REM CAVERN FIGHTER

10 LOAD""CODE 'POKE 23380,201:RANDONIZE USR 23360
20 POKE 31683,0:POKE 31684, 0:RANDONIZE USR 32656
Start de tape

IS4 2

De listing beneden is een routine oam oneindig veel levens te
krijgen,

On het op te slaan druktoets 60TD 100 in

5 REM JSW II POKES

10 CLEAR 63999

20 FOR F=64000 TC 64053

<o



30 READ A: POKE F.&

40 NEXT F

45 PRINT FLASH 1;"PLAY JSW LI TAPE FROM START”

50 RANDOMIZE USR €4000

60 DATA 49,200,250,221,33,0,0,17,136,0,62,255,55,205,86,5,48,238
70 DATA 221,33,0,64,17,56,185,62,255,55,205,86,5

80 DATA 33,46,250,17,197,100,1,6,0,176

90 DATA 243,195,0,95,62,195,50,22,122,195,0,112

100 SAVE"LOADER"LINE 10 :

MONTY ON THE RUN

- - .

Definitief een lastig opvoiger van Monty Mole dus als je
problenen hebt. :
Sla de listing op die beneden staat.

5 REM MOLE2 POKES

10 PRINT AT 9,2;"ENTER NO OF LIVES (670255)"

20 INPUT A$:BEEP.1,1

30 IF A$=""THEN G0 T0 20

40 FOR B=1 TO LEN A$

50 IF A% (B)<"0" OR AS$ (B)>"9“THEN GO TO 20:NEXT B
60 LET LIVES=VAL A%

70 IF LIVES <6 OR LIVES>255 THEN 60 TO 20

80 BORDER 0: PAPER 0@ INK 0:CLS |
90 PRINT INK 7. AT 9,3;"PLAY IN MONTY MASTER TAPE";AT 11,9,"FROM
THE START*

100 LOAD"*CODE

110 POKE £3559,79

120 POKE 63563,83

120 POKE £3574,13

140 POKE 63575,249

150 POKE £3722,7

160 FOR N= 63757 TO £3792:READ A:POKE N,A:NEXT N

170 RANDOMIZE USR 63520

i80 DATA 033,027,248,017,000
190 DATA 064,001,022,000, 237
200 DATA 176,195,000,064,033
210 DATR 255,247,017,285,255
220 DRTAOOT,000, 165,237,124
230 DATA 049,255,095,062,LIVES
240 DATA 050,127,152,195,099
250 DATA 169

== YORDT-VERVOLOD-=-o-mmmmmmmmmmmmmmmmmmmm e e J-vid-Horst---
L Ia s et e e Tee st IR e estiaTsititscesztastsssstiatanioaiotitts
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% SPELBESCHOUVINGEM 3
SEEELERERISELELES

= THE ARC OF YESOD =

= T v e S
T O O

Na het geweldig succes van Nodes of Yesod is er eindelijk een
sportgalijk spelletje aangekomen van de softwarefabrikanien
Thor/Odin.En ook deze keer is weer de hoofdrolspeler Hon
Charlemange (Charlie) Fortgeringham-Grunes.Hij was de man die zo
‘dapper tegen de zwarte monolith in Nedes of Yesod streed.
Charlie heeft deze strijd echter verloren en de amonolith heeft

+ " zichzelf geteleporteerd van deze wereld om vernieliging te

voorkomen,Gelukkig kan de monalith door de iomen vernietiging
die ontstaan is bij zijn haastig vertrek makkelijk opgespoord
worden_Het spoor voerd dam ook naar zijn plaats van herkomst,de
planeet Ariat,een vreeade buitenaardse planeet.

De Aarde verkeert nog steeds in groot gevaar,want aiﬁ de
bewoners van Ariat het voor elkaar krijgen om de informatie over
de Aarde te pakken te krijgen van de nomolith, dan zullan ze
zonder enige twijfels gaan profiteren van deze kennis ea zullen
dan de Aarde persoonlijk aanvallen.Er zijn al berichien dat de
~ bewoners van Ariat een gigantische ruimieoorlogskruiser hebben
gemaakt die alle uithoeken van het heelal amget  kunnmen
bereiken.Daaron heeft de Barde 20 snel wmogelijk een shuttle
qeprapareerd om charlie naar Ariat te transporteren.En nog een
keer moet Charlie zijn leven wagen om levens te redden door de
‘zvarte monolith te vernietigen voordal de bewoners van Ariat de
informatie uit hem kunmen krijgen.

Met een parachute land Charlie op Ariataanse bodem vlak buiten
de stad vaar de monolith wordt bewaard Het is dus Charlies laak
on een weq te vinden die er naartoe leidt.Charlies beste taktiek
on aan te vallen is via het ondegrondse metwerk van grotien en
gangen die onder de stad liggen. Het opperviakiebeeld van Ariat
laat een zwarie grond zien waarop hier en daar een paar kraters
zijn.De stad waar Charlie heen moet ligt op de achiergrond voor
een nachielijke hemel Kleine putten liggen verspreidt op de
grond en Charlie moet door deze galen heen o in de ondergrondse
vereld te komen waar de meeste actie plaats vindt. _

Charlie is een vlug en lenig kereltje die flink kan springen
en duikelen op de planest met zijn lage zwaartekracht. De
"springtoets” zorgt ervoor dat Charlie met een voorwaartse salto
nortale door de lucht schiet om daarna weer netjes op zijn
voeten terechi te komen.In combinatia met de "links" en "rechis
* toets is het Charlies meest gebruikie manier van voortbewegen.
Met een paar gqoede sprongen is het wel wogelijk om de

10



slechterikjes die onder de grond leven te ontwijken Er bestaat
ook een teleportatiesysteem in het doolhof die je kris-kras door
de verschillende locaties kunnen laten bewegen.

Naast de stilstaande objecten die in de weg kunnen zitten zijn
et natuurlijk ook de bewegende nonstertjes.Er is een hele
variatie aan dies ellandige beestjes waarvan er sommige door de
lucht zweven en weer anderen die op de grond = blijven
lopen.Vooral de wmonstertjes die op de grond lopen blijken
woeilijk te vernietigen.Als Charlie tegen een van die beasijes
oploapt wordt hij door de hele grot gegooid.De zwevende Deestjes

lpssen op als ze aangeraakt worden,maar dil kost dan wel esn
beetje levensenergie die je vanzelfsprekend hard nodig hebt.
Charlie hesft viar levens waarvan er een verlorea gaatl als hij
teveel in kontact kowt met de beestjes of als hij van een te
grote hoogte naar beneden valt.De fysieke toestand van Charlie
vordt weergegeven door een klein sinusvormig golfje dat onderaan
het schers is aangegeven.Daarnaast is het aantal  levens
aangegaeven dat Charlie nog over heeft. LB

Een zogenaamde Sphere of ook  wel elactraonische  mol
genoend,vecht aan Charlies kant.De mol wordt bevrijdt van
Charlies rugzak en kan dan bestuurt worden in alle richtingen.Er
is echter een nadeel aan de mol vebonden.Als de mol wordi
bestuurt kan Charlie zalf niat meer bestuurt worden.De mol heefl
tot doel de enge beestjes te vernietigen door er geweon tegenin
te rammen.De op de grond lopende beesties kumnen echier niet met
de nol vernietigt worden.Een andere functie voor de mol is hel
openen van de geheime deuren die verspreid liggen door het
donlhof .Dit kan hij doen door gewoon tegen de suur op te vliegen
waarachier je een geheime deur verwachi.Bij Charlies wapens
horen ook intelligente bosmen die de meeste slechterikken
vernietigt die zich in de grat bevinden waar deze explodeerd.

De eigenlijke tazk van Charlie voordal hij aan het gevechi kan
beginnen is het verzamelen van acht cristallen die verspreid
door het hele deolhof liggen.Daarna kan hij gaan proberen o
tegen de monolith ta gaan vechten Nog enkele verdere gegavens
over het spel!

TOETSEN:1-0 Vaor hel wijzigen van de besturing tussen de mol en
CharlieOnderste rij woor links en rechis;@-P voor
owhoog van mol of CharliejA-L voor mol of Charlie naar
beneden en voor intelligente bon;ENTER om het spel te
pauzaren.

JOYSTICKS:Kempston,Kursor en Interface 2

0P TOETSENBORD SPELEN:snel en doelireffend

GEBRUIK VAN KLEUR:Goed witgedokterd kleurenverdeling onteijkt
vlekken. /

GRAPHICS:Manie achtergronden gekoppeld aan esn maoie animatie
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dat tot een leuk effect leidt
GELUID:Geweldig maar beperkt tot begintunme en wat bijgeluidjes.
MOEILIJKHEIDSNIVERUS:
AANTAL SCREENS:? .
ALGEMENE BEOORDELING:Een leuk spelletje,mischien een tikkelije
te gelijk met Nodes of Yesod.

" T e e N B N N N A R R O N D R TS T N N O SN I S O O

- ———
o

Begin 1985 kocht een zekere Duska Dimitrijevic een enkele reis
ticket van Yoegoslavie naar Groot Brittanie Kij was  vol
vertrouwen dat hij 2 computerspelletjes aan Bub-Byte kon
verkopen die hij al eerder had opgestuurd.Toen hij echier in
Liverpool aankwam kwam hij plotseling voor het probleea te staan
dat Bug Byte niet meer bestond.

Gelukkig kreeg hij het voor elkaar om een van de voormalige
directialeden op te sporen en die adviseerde hem om met zijm
programea’s naar Ocean te gaan.Ocean kochi de programma’s van
Dusko en bracht ze als gratis reclamebijlage bij produkien van
hun.Veordat Dusko echter weer naar Yoegoslavie vloog bleef hij
neg een tijdje bij de prograameurs van Ocean rondkijken om tips
en adviezen te krijgsn voor het programeeren en om hal type

- spelletjes te maken dat Ocean wilde hebben. .

Zes waanden gingen voorbij voordat M.O.V.I.E in de kantoren
van Ocean verscheen Het spel werd gretig opgenomen en verscheen
uiteindelijk onder het Imagine-label.Daardoor  zou  Dusko
Dimitrijevic in de toekomst vaker retourtickets kunnan kopen.

MOVIE is gebaseard op het gangsterthema van New VYork en
plaatst jou in de voetstappen van een Philip Marlowa-type
persoon.Je tent een prive detective die ingehuurd is ox een
cassettaband te pakken te krijgen die in het hoofdkwartier van
een gangstersyndicaal is verborgen.Allereerst most je een meisje
vinden die je naar het hoofdkwartier van de gangsterbaas
leidt Maar om het leven foch een beetje moeilijk te maken heaft
ze een tweelingzus die er alleen maar op uit is om jou van het
leven e beroven.De eerste belangrijke taak is dus het vinden
van hel juist2 meisje en haar te beschermen tegen de gevaren van
de ondervereld terwij! zij je naar de baas leidt.

Hel spel speelt in New York waar je begint in =en kantoor
ergens in die stad.Plotseling komt er leven in de brouwerij en
de zaken beginnen te rollen.Het is dan tijd geworden om te
vertrekken en de buurt een beetje beter in de gaten te
houden.Langs de onderkant van het scherm is een rij met iconen
die gebruikt worden om de P.I. in zijn regenjas te besturen. Door
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op de vuuknop te drukken wordt de cursor waarmee je de icomen
kunt kiezen in verking gesteld.Een tweede druk op de kmop stelt
het het icoon in werking die onder d2 cursor staat.Aam het begin
van het spel staat de cursor boven hel beweegicoon in de vore
van een voebstap.Het is dan mogelijk om in-alle richtingen door
de kamer waarin je je op dat mowent bevindi lopen.Alle locaties
zijn drie dimensionaal en in een kleur qetekend.Dit drie
dimensionale beeld koat weer overeen met wat je gewent bent van

Ultimate. .

Somnige van da objecten in de kamers kunnen verschoven worden
‘zoals stoelen en tafels Andere kunnen opgepakt en  weer
neergelagd worden met de bijbehorends iconen.Er kan zelfs nee
gegooid worden,Terwijl je het meisje volgt zal ze je vragen oo
bepaalde opdeachten uit te voeren of dingen voor haar te halen.

Hoog op de lijst van elke detective is een pisiool.Als je er
een gevonden hebt komt het desbetreffende icoon in werking em
een rij net kogels verschijnd erboven.Elke keer als je een schot
lost verdwijni er een kogel van het beeld Eindelijk kun je
figuren naar een andere wereld helpen,maar als je munitie
senmaal op is blijft er alleen maar over om het wapen naar je
tegenstander zijn hoofd e slingeren.Dan wordt het hoog tijd on
een ander pistool te vinden want ook je tegenstanders zitien
niet stil.

Het speelgebied omvat verschillende gebouwen die verbonden
zijn door straten waarin zowel vuilnisbakken als de aloude
telefoonhuisjes staan. De gangsters hebben wel door waarmee je
bazig bent en de zware jongens wachten je dan ook op sosmige
plekken op om je te grazen te nemen Sommige van deze personen
geven je alleen maar sen paar dreunen waartegen je je kunt
verdediqen door middel van het vechi-icoon.Anderen mzken gelijt
gebruik van hun proppeschieters.Te dichi bij een andermans kogel
komen heeft gelijk tot gevolg dat voor jou het doek valt en je
veer aan hel begin woet beginmen.

D een beetje hulp set het cosmuniceren te geven is er ook een
spraak-icoon.Dit spreken gebeurt dan zeals in stripverhalen met
sen tekstballonnetje boven het figuurije.Type in wat je wilt
zeggen en stel je dan voor dat het gezegd is.De andere personen
in dit spel zullen geen directe orders uitvoeren,maar kunnen

soms tamelijk vriendelijk en soms ook wel behulpzaan zijn nadal
je ze eens duidelijk je sening over hun hebt gezegd.Je hoeft hat
niet in je hoofd te halen om te proberen het meisje te
versieren,want ze zullen dat altijd afwijzen,

Sonmige deuran waar je doorheen moet zijn bewaakt en je zull
dan ook het wachtwoord wosten zeggen voordat ze je doorlaten.Het
is mogelijk dat je sommige van die wachtwoorden kunt raden,maar
het meisje een beetje in verlegenheid brengen of andere figuren
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kan nog wel eens behulpzaam zijn om de andere wachiwoorden te
weten te komen. '

Terwijl je bruikbare voorwerpen oppakt verschijnen deze op het
schers boven de iconen.Een cursor geeft ook daar weer aan welk
voarwerp je het laatst hebt gepakt.Als j@ een van dis voorwerpen
wilt gooien moet je er wel eerst voor zorgem dat de cursor hel
juiste voorwerp aanwijst . Dit kan worden gedaan met weer een
icoon. Scas woet je sommige van die voorwerpen gebruiken o
andere dingen die in de kamers staan te verplaatsen.[n zo'n
geval gebruik je dan het icoon mel de bliksem erop.bit icoon
zorgt ervoor dat hat e gooien voorwerp med zo'n krachi wordi
veggegooid dat het kan stuiteran tegen de wanden alvorens het te
raken voorwerp wordi getroffen en verplaatsi Hiervoor 1s echter
vel wal osfening nodig.

Een bom gooian kan erg doelteeffend zijn ,want als de boa
ontploft verschijnt het woord BOM en iedereen die in de buurt is
wordi naar een andere wereld geholpen.fan het eind van het spel
of als je door middel van het icoon met de A erop bent gestopt
worden er 2 scores aangegeven op het scherm.De ene score geeft
aan hoeveel kamers zijn bezocht,maar dan in procenten.De andere
geeft op 2en schaal van 0.00 tot 0.99 aan hoeveel taken je habt
vervult in hei spel.Hel is niet gemakkelijk om hoog te eindigen
hiermes Nog enkele gegevens,

TOETSEN:1~0 vuur;Q-P-omhwog; A-ENTER naar beneden;CS,X,V,N,SYMB.
~ SHIFT links:Z,C,8,M,8PACE rechis.
JOYSTICKS Keapston, Cursor, Enferface 2.
OP TOETSENKSRD SPELEN:Snel als je het eenmaal door hebti.
GEBRUIK VAN KLEUR!Een kleur voor elke locatie.
GRAPHILS Gadatailleerd en goed geanimeerd.Geen wachitijden
tussen overschakelende screemns.
GELUID:Alleen voeistappen terwijl je rondloopt.
MOEILIJKHEIDSNIVERUS
SCREENS!199 kamers.
ALGEMENE BECORDELING:Een leuke variatie met de 3D-effecten,maar
moeilljk.

------ .1 21111} -y
0330095400 ¢2F 0900200 PRR A R IR EP LRI ERE IR OSSR EIISRELS
pEeciaisstesesiitiriraerts:

H#M=X COFY »
peetseiesceettpideissdith

MSX-copy kan worden ingzleverd bij Jan Broskema, Polluxstraal i3
in Delfzijl. De copy dient te worden aangeleverd op cassefie en
sget gsschreven zijn in 'TASWORD'. De inlevering dient ie
geschieden uiterlijk de 10e van elke maand.

BEREUBES LR ERRUAREREEAEE NN LR ORERREREERIERRRIG-T-Kuipershit
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qreterriebperr by

3 192 lijnen COPY %
1#3!;:1:*113132

e Zi-printer heeft als nadeal dat bij het COPY commando de
gndersie 2 regels niel op papier geze! worden. Dal is Zzeer
eenvoudig te verhelpen met het volgende programmaatje!

! RER 01234567890 .

7 POKE  23760,242:POKE  23761,6:POKE  23762,192:POKE
53763 31 POKE  23764,0:POKE  23765,64.POKE 23766, 195:POKE
23767, 178: POKE 23768, 14:POKE 23769, 201 .

3 RANDONIZE OXUSR 23760:REM 0N DIT PROGRAMMA BIJ INTERFACE |
TE LATEN WERKEN MOETEM DE ADRESSEN AANGEPAST WORCEN ») 23760
JORDT 23819,23761 WORDT 23820 ENZ.

4 REM REGEL 1 15 ERG BELANGRIJK

Mei de instructie POKE 23762,lijnen kan hel aantal af. te.
drukken lijnen ingegeven worden. POKE 23762,16 zal de eerste
twee regels afdrukken.

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

8}, ======n=nm=-R-da-Boor---
Reiiaititaoiceisatiittioy

53R AEERREEIIPERFECEIREIIH
i RUN-FPROGRAMMA VOOR MICRODRIVE X
(ERRE2OEIEEESIIREASERR SRS IL:

Hieronder volgt de lisiing van een runprogramma voor de
pitrodrive-hazitters.

Heb je geen zin om de listing in te typen, neem dan even op eaen
¢lubavond contact op, dan kun je het progranma 2o overnemen.

Ik zal hier ook geen gebruiksaanwyzing geven. Het programea is
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nanelyk 20 simpel in het Qebruik dat iedere schrifielyke uitleg
alleen maar verwarring zal stichien, je kan beter even op een
¢lubavond een mondelinge toelichiing krijgen. Even een paar
opnerkingen over de manier waarop de listing is samengesteld.
Deze is niet ingelypt, maar via een programma in {asword
ingavoerd. Kontrolekarakters worden in deze listing afgebeeld
tusssen [ en 1. Komt u nu pa een " een getal tegen iussen [ en
1, dan is dit een controlekarakier. Een voorbeeld zal veel
verduidelijken, bekijken we regel 10 even. Ma PRINT * , staat de
gerste ni. [173,0p blz. 183 v/d handlziding zie je dat karakter
|7 PAPER besturing is, het tweede gelal is de specificatis van
de PAPERklsur, in dit geval 2 (rood). Je moet nu dus intypen!
extend-moder2. (of voor de ° PAFER 2 ) De volgende 2 zijn 13 en
0, dus: BRIGHT 0, oftewel: axtend-mode+@. Dan komen we tegen: 16
gn 7. INK 7, is! extend-mode +caps shifi+7. Dus even bladzijde
183 v/h handbosk opengeslagen erbij, dam kam  j= alles
probleealoos em snel intypen. Heb je nog moeife met de
controlekaraktars, dan most je 2o tabel op bladzijde 128 e ook
bijnemen. Werk je zwart/wit, dan kan je al deze flauwexul
natuurlijk weqlaten.

10 BORDER SGN P1: PAPER VAL "7 INK SGN PI: OVER NOT PI: BRIG

HT NOT PI1: CLS & PRINT "[171L21C1810110161E7] LOACING-H
ENU T1730710193001016301]": GO SUB VAL "110"! &0 SUB VA
L "510°

20 G0 SUB VAL *70": 6O SUB VAL "80%: IF CODE BS=VAL 13" THEN
60 TC VAL 50"
30 60 SUB VAL "720": IF FT THEN 6D TO VAL “20°
4 60 TQ VAL "430"
50 CLS @ FRINT "LI72(2)0193011C161(7] UTILITY-RENY
[193C02CITIL7IET60E11°: 60 SUB VAL "110*: FRINT ''“SAVE A
ENUY,"[20101110201001"" **VERANDER MENU®,*[20301120203101"" ' "CATA
LOBUE”,"[20101130201000"" ' "ERASING", "[20101 1AL 201L01" "' "FORNAT",
*(201(115(201E01° " '*VERANDER DRIVE","[20](116£201(01": GO SUB VA
L *70" _
50 60 SUB VAL *B0": IF CODE B$=VAL "13" THEN GO TO VAL "10"
65 GO TO (VAL 140° AKD E$="1")4(VAL *190* END B$="2")+(VAL 4
30" AND B$="37)+(VAL "S70" AND B$="4")+(VAL "E30" AND Bs="5")+(V
AL “120" AND b8="€")4(VAL "E0* AND (B$('1" OR E$)*6"))
70 PRINT #S6N PL;AT NOT P1NOT PI;*[171L610131011L161L0]
ENTER = ESCAPE [17103101910100162070  TOETS W K
EYZE IN [191003L17IE7IEIEI0NI"E RETURN
80 IF INKEY$<)'* THEN GO TO VAL "60"
90 IF INKEY$="* THEN G0 T0 VAL "90"
100 LET b$=INKEYS: RETURN
110 FRINT AT 3GN PI,NOT PL:*[171L6] [171001(161(610191C110RIVE=
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U0 L1710e1019100] 1710730061011, RET
URN
120 INPUT "!l?E[E][IS]tG]t!S]iI] DRIVENUMMER [191001[171L71[15]
(1) *;MD: IF md{SGN PI OR md2VAL "8" THEN GO TO VAL "120"
130 G0 TO VAL "50"
140 LET 2¢="run”: CLS : FRINT "[1710210161(71C19101]
*ﬁUE MENU {IT}E?][ESl[ll[ISIIUJ" G0 SUB VAL "110°: P
INT '*"SAVEN (naam run)®;TAB VAL "25";"[20101310203007"" " "SAVEN
(4ndere naan)”;TAE VAL "?5“ "T2010132020000)"
150 GO SUB VAL “70": GO SUB VAL "80": IF CODE B$=VAL "13" THEN
&0 -TO VAL “5¢" ~
120 GO TO (VAL “540" AND B$="1")+(VAL 550" AND Bi"2"3+(UﬁL il
50" AND (B%<"1" UR B$>"2"))
130 CLS : PRINT *[1720210183013016107] VERANDER-NENY
QI73C7TI0LEL10193100 s 60 SUB VAL “11G": PRINT '‘"VERWYD
EREN,"C201C1110201£03"  * *YOEVOEREN", " L2031 120202003 *“WYZIGEN -
", "L203£12130201001": GC SUB VAL “7¢0¢
220 G0 SUB VAL "80": IF CODE B$=VAL "13" THEN GO 70 VAL "50"
230 GO 7D (VAL “240" AND E$="1"}+(VAL "310" AND B$="2")+(VAL "3
50" AND E$=2"2")+(VAL "220" AND (BS<"1" OR B®>"3"))
240 CLS © PRINT "[17102) DY9ML1IETENL7] VERWYDEREN
CEPICZILIGICTI0191001": GO SUB VAL 110
250 60 SUB vaL 510"
260 GO SUB VAL "70": GO SUB VAL "80": IF CODE B$=VAL "13" THEN
G0 TD VAL 190" .
270 G0 SUB VAL "720": IF FT THEN G0 TO VAL “260"
280 G0 SUB VAL "750“: IF NDT FT THEN LET a$cxJ)(VAL "2* 10 !-"
“1 B0 SUE VAL "450°
290 80 TO VAL "280"
310 CLs o PRINT "f17102) [1910110161L72 TOEVOEGEN
EY7I7I06I0TI0T50D00": 60 SUB VAL “1io¥
311 69 SUB 510
‘1& INPUT "EY7106300 6];0][]91[1] NAAM V/D FILE (ENTER=ESCAPE)
CI2JC0I0NEI0TI0N7107]"" LINE 28; IF 2%="" THEN @O TO VAL “180"
315 IF LEN Z4>VAL "10" THEN G0 TO VAL "2
320 FOR X=SGN PI TO VAL "20": IF ASCX)(VAL "2" 70 )=*
" THEN LET A$CX(VAL "2° 70 )=2%: &0 7O VAL "Sdﬁ“
330 NEXT X
340 G0 TO VAL "211”
250 CLS ¢ PRINT "C173(2] [191[11016307] WYZIGEN
C17IC7101610020193001" &0 SUB VAL "11Q*
355 G0 SUB VAL *510"
360 GO SUB VAL "70") GO SUB VAL "80": IF CODE B$=VAL *13“ THEN
G0 TO VAL "190*
370 GO SUB VAL “720%: IF FT THEN @0 TO VAL "3&0*
380 G0 SUB VAL "750"
385 IF FT TREN GO 7O 250
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330 INPUT “[171(61(1€1L0ILIS1E1] NIEUWE FILE (ENTER=ESCAPE)

LYZIC71E0910010161011"" LINE 28 IF 2$="" THEN 63 TO VAL "360"
335 IF LEN Z$>VAL "10" THEN @0 TO vaL ®39¢0°
400 LET ASCxICVAL “2" TO =23
420 GO 1D VAL "3%5"
430 GO SUB VAL *"750*) IF FT THEX GO TO VAL =20°
440 G0 SUB VAL “110": CLS &: PRINT AT VAL "2°,VAL *10°; PAPER N
T P, INK VAL "6"; BRIGHT SGN PI;ASCX)(VAL "2® TD );AT 11,7;"v0
ROT NU GELADEN": POKE VAL "23658° ,NOT PI: LDAD $°M";nd;ASCX)(VAL
e
450 FOR X=SGN PI TQ VAL "19": IF a$(X)(vAL 2= 10 }=*
" THEN LET t$=a$(X)(VAL "2" TO ): LET a$(X)(VAL "2° T0 )=a$()+$
GN PI)(VAL 2" TO ): LET a$(X+36N PI)(VAL "2 TO )=t$
470 NEXT X: RETURN

430 CLS @ PRINT *[171(210181L71[191L1] CATALOGUE
C17IE7I01910010161011": 60 SUB VAL "110°: CAT MD: GO SUB
VAL “620*

430 GO SUB VAL "£0”: IF CODE BS${)VAL "13® THEN GO TO vAL "4990"
500 GO TO VAL 50"
210 PRINT AT S6N PI,NOT PI'': FOR X=SEN PI TC VAL ®20": PRINT *
"; INVERSE SGN P1;a$(X)(5GN PI); INVERSE NOT PI;7[201[01 *":a$!
XICVAL “2* 70 ), NEXT X: RETURN
040 PAPER VAL *2"! BRIGHT SGN PL: INK VAL "7": CLS : PRINT *''T
RB VAL "7°"L171I430161CTIC191L1INENY WORDT GESAVEDL171[2]"‘'TAB
VAL “10";"[17104IMET DE NAAMLITI[Z1®*';TAB VAL "10°; INVERSE S&
N PI;CHRS VAL "34°;2%;CHR$ VAL "34"; INVERSE NOT PI: PRINT *';”
(201011SAVINGL201001"; SAVE %”a";md;2$ LINE VAL *10*: PRINT ''*
[201C1IVERYFYINGI201[01";: VERIFY $”N";sd;2$: PRINT *[201[}1-0
K. T20100IC15I00I0N7IE71E161L11": FOR X=SGR PI TO VAL "150": MEX
T X: GO T0 vAL *10"
550 INPUT "[171[61C191C110161001 ONDER WELKE NAAM DaN 7
"'YENTER=ESCAPE) [17]L7I016C11019100 ®; LINE 28: IF 2¢="" TH
EN G0 70 VAL "150”
555 IF LEN Z$>VAL "10" THEN 60 7O VAL "550*
5E0 60 TD VAL “S40”
570 CLS : PRINT "17L2I0Y61L7I019)013 ERASE
[17107I01920010161011": 60 SUB VAL "110°: &0 SUB VAL *5i0
330 GO SUB VAL "70"; GO SUB VAL "S¢": IF CODE B$=VAL "13* THEX
G0 TO VAL “50”
385 60 SUB VAL "720": IF FT THEN G0 TO VAL "530"
530 IF FT THEN GO TO VAL *580°
B00 GO SUB VAL "750": IF FT THEN 60 TO VAL *580" ;
610 FRINT AT VAL "20",NOT PI; PAPER NOT PI; INK VAL "6*; BRIGHT
36N FI;"  *;A$(XX(VAL *2* TO );" ERASING . ERASE M
“,nd;A$CX)CVAL “2" TO ): CLS : CAT md: 60 SUB VAL "620"
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A15 60 SUB VAL “80": IF CODE B$OVAL "13" THEN &0 TO VAL "615°
616 60 TO VAL *&70°
620 PRINT #SGN PI;AT NOT PI,NOT PI;“[171C61[161C01C181[1]
TOETS ENTER C1930030173L70 61011 : RETURN
630 CLS . PRINT "[171C210161(71(181(1] FORMAT
EL9ICOI0I 70701600 CE7RELIEYOIC12L1920020160L7): 6O SU
B VAL "110": PRINT "017300100910100061(7] EERST CATALDE
UE (191001017207101610110201001": CAT MO '
B40 INPUT “(171(61(161001E19101]  GOEDE CARTRIDGE T (J/N)
FI73C7I01630120193003"" LINE 28! IF Z$="N" OR 2%="n" THEN €0 T
0 VAL "50*
650 IF Z$O>*j" AND 28C>*]" THEN 60 T0 VAL "e40°
660 INPUT “[171061L16I002L19201T  NARM VAN DE CARTRIDGE °?
C1910010171C7101630 0" LINE 2¢: IF LEN Z$=NOT PI OR LEN Z$>VAL
“10* THEN &0 TO VAL “660"

570 PRINT AT VAL "20",NOT PI; PAPER NOT PI; INK VAL "6") BRIGHT
SGN PL;"  FORMAT ; “;2%;: FOR X=NOT PI1 TO VAL *18°-LEN %! PR
INT “C171003 D12(130172071", ¢ NEXT X: FORMAT "M";MD;Z¢: CLS : C
AT MD: &0 SUB VAL "e20" ; :
680 60 SUB VAL "80": IF CODE BSCOVAL *13" THEN GO0 TD VAL “€80*
£30 GO 70 VAL "50"

720 LET FT=NOT PI LET X=CODE B$+(VAL "32" AND CODE BS<VWAL 57"
) .

730 IF XCVAL 97" OR XOVAL “116° THEN LET FT=5GN FI
740 LET X=X-VAL "96": RETURN '

750 LET FT=NOT P1: IF A$CX)CVAL *2° 1O )=’ * THEN PRI
NT %SBN P1;AT NOT PI,NOT PI; PAPER 2; BRIGHT SGN PL;*  *;A$(X)
(56N PI);* [1210}1 1S NIET BENDEMD!!CIB1L0] X

") FOR X=SBN PI T0 VAL “150": NEXT X: LET
FT=88N Pl

760 RETURN

770 LET FT=NOT PL: FOR X=SGN FI TO VAL "20": IF a$(X)(VAL "2" T
0 )¢ " THEN LET FT=FT+3GN P

780 NEXT X: IF FT=VAL *20" THEN PRINT AT VAL *20",NOT PI;*[19]
[11 U HEEFT AL 20 STUKS BENGEMD!! [191L03"

730 RETURN
9395 REM : CLEAR : DIM a#(VAL "20",VAL *11°). FOR X=SGN PI TO VA
L "20") LET AS$CY)=CHRS (X+VAL "B4")+ "I NEXT X: LET MD
=SGN PI

------------------------------------------------------- R-Di jk-~-
IR R O L A R LR LR A R g
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$ Tip voor microdrive-gebruikers %
3833128880 ERFTREI PSSR RS LS

Vanneer je een programma op cartridge wilt beveiligen, d.w.Z.
dat het niet per ongaluk gewist kan worden; gezef dan hed
volgende statement! -
POXE 22791,3

voor de save-imstructie: Als je dzn een erase-file instructie
geeft zal hel prograssa nog steeds op de cartridge staan. Os het
programma te wissen zal je eerst drie keer een erase amcelen
togpassen voor hat programwa van de carfridge is verdwanen.
it -t €281
LT LTI EEEarITRraeeersssstitstatasttstotesntatebbbs bsbssadtisn

B ii3iietsratistesttetedeceriett:
¥ RACHINETAAL voor de ZX-SPECTRUN %
1449909 ¢040e9 )00 b0t eR et ERt
Ik heb enige tijd geleden het boek ~*Machinetaal voor de
ZX-SPECTRUM® gekocht, en toen bleken er enige fouten in te staaw
die ik er niet bij had gekregen, en die. toch zeer belangrijk
waren. Via sen ander die de fouten er wel bij had gekregen hed
ik de fouten nu ook. Alle fouten zaten in de listing, en staan
higronder veraald:
regel:.
5060 de '1' moet een '1' zijn _
5020 het stukje 'twdtw'moel geheel vervangen
worden door ‘2
5190 de "1’ most een "1’ zijn

Dit waren de fouten in de listing, ik heb echter zelf ook nog
een minder belangrijke foul ontdekt in het boek, namelijk:

In het boek op pag.23 zegt men dat een geial negatief is als de
‘duin’ omhoog staat. Met de duim wil men hier BIT 7 aangeven,
BIT 7 is echtar de 'pink’.'duin’ moet dus ‘pink' zijn.

Op zich niet zo belangrijk, maar wel zeer verwarrend. Nog eenm
tip voor MC qebruikers, je kunt negatieve getalien in het
Decipale stelsel direct Poken, in tegenstelling tot HEX, waar je
dit eerst omzetten moet, wat nogal lastig is.

-------------------------------------------------- R-Roeneling---
I TT1ssssttlttsasetastesssitasasesasssateteiissi st st sedssstit bl
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FORRIRERLERR bR XY
¥ TERMEN EN AFKORTINGEN X
£ IN DE ¥
¥ COMPUTERWERELD %
AR

& _

Gane paddle’ ean sthakelaar zoals bij Tv- spellatJes wordt
gebruikt.

Gangpunch: stansmachine. Een machine om computerponskaarten te

. ponsen.

Gap: gaping, opening. :

Gate: poort. Een schakeling met gen uitgang en een of meer
1ngangen.

Gateway: doorkoppeling via Viditel naar gegevenshanken

Geheugenadres: een binair getal dat de plaabs van een woord in
het geheugen aangeaft.

Geheugengrootie: de capaciteit van een geheugen; wordt meestal
uitgedrukt in Kbyte = 1024 Byte.

Gehzuganwoord: een aantal biis dat sen geheugenplaats bezet. Ean
geheugenwonrd wardl door de computer als een eenheid
beschouwd.

Geintegreerd circuit: geintagreerds schakeling. Een complete
schakeling bestaande uit transistoren, weerstanden en dioden,
die als een geheal op slechis een paar vierkante millimeter
silicium zijn aangebracht.

General flowchart: algemeen siroomdiagram.

General Purpose Computer: universale computer. Een cogputer
ontworpen voor een grole verscheidenheid van toepassingen.

Beneral Purpose Register: regisier voor algemene doeleinden.

General register: algemeen register.

Glitches! naaldimpulsen.

Graphits: computerplaatjes.

Grafisch beeldschers: naast de weergave van letters, cijfers,
ook tekeningen, grafisken anz..

Gray code! een gespiegeld binaire code. Een bimaire code waarin
opvolgende characters worden voorgesteld door binaire
getallen, vaarvan elk character op slechts een plaats
verschilt van het vorige.

Grid raster: twee grospen avenwijdige lijnen die loodrecht op
alkaar staan en worden gebruikt voor het specificeren en meten
van beelden.

H

Half duplex: een systeem geschikt om in beide richtingen te
werken, doch niet tegelijkertijd.

Halfword: de helfi van een computerwoord.

3



Halt instruction: opdracht tol stoppen van het programma.

Handler: Een deel van een programaa dat is opgesteld om de
comaunicatie tussen een randapparaat en compuler e regelen.

Handshake. handdruk. Contactsignaal tussem zender en ontvanger.

Hard copy: afdruk. Computer-outpul op papier.

Hard disk: Een schijf van een onbuigzaam materiaal met eenm
sachnetische laag, voor het opslaan van informatie. Vaak wordt
mel hard disk ook het apparaat bedoeld dat geschikt is om met
deze schijven te werken,

Hard disk capacily: uitdrukking waarmee wordi aangegeven hoevesl

inforsatie op een hard disk kan worden opgeslagen. Wordt
uitgedrukt in bytes.

Hard software: programmastappen reeds doer de fabrikant verwerkt
in een aantal elekironische schakelingen.

Hardware: de mechanische, magnetische, elektrische en
elekironische onderdelen van een tomputersystees.

HOCL: Higher Data Link Control, een bit-georienteerde
gegevensoverdracht.

Head: magneetkop. Een eenheid die gegevens lzest, schrijft,
vastlegt of uitwist,

Herhalingsfrequentie: het aantal malen per seconde dat het beeld
wordt geschreven.

Heriz: eenheid van frequentie. Het aantal trillingen dat een
trillend systeem per seconde witvoert.

Heuristic: heuristisch, de zelfvindende.

Heuristisch prograsma: een programsa dat "leert” van de geraakte
fouten en deze niet weer maakt. Een dergelijk prograssa
optimaliseerd zichzalf; b.v. een schaskprograsma.

Hexadecimaal: Betrekking heabbend op het talstalsel dat 16 als
grondtal heeft.

High level language: hogere programmeertaal.

High order language! hogere programmeeriaal.

High performance computer: computer met een zeer groot prastatie
Veraogen. : :

Hit: treffer. Een succesvalls vergelijking van twee
gegevenselemsnien.

HLL: High Level Language.

Hogere programmeertaal; is zo ontworpen dat een commando een
veelvoud van instructies kan uitvoeren,

Home appliances: huishoudelijke apparatuur.

Home computer: huiscomputer.

Home loop! lokale bewerking. Een bewerking waarbij alleen de
invoer/uitvoereenheden zijn betrokken die aan de terplaatse
opgestelde terminal zijn gekoppeld.

Hopper: dat deel van een kaartlezer waarin de ponskaarten kunnen
worden gestapeld om gelezen te worden.
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Hulpgeheugen: algemene term voor een geheugen voor de permanente
opslag van relatief grole hoaveelheden gegevens.

Husan oriented language: programmeertaal die meer lijki op
penselijke taal dan op machinetaal.

Hybrid cowputer: Hybride computer. Een computer voor informatie
verwerking die zowel digitale gegevens als analoge signalen
kan verwerken.

Hysteresis: traagheid bij het sluiten van een elektronisch
cicuit.

-------------------------------------------------- R-v/d-Brink---

:zzzxxxxxxxtxxx:xx::xxx:xxxx:xz:zx:xxx::xx:x:xtt:xxxxxxzxxxxxxtx

MSX listings.

De valgende twee listings zija bedoeld voor de MSX computer.
De eerste is een spelletje waarbij er een slang in beeld
verschijnt die de genumserde blokjes een wvoor een uoet
pakken. Hierdoor wordt de slang steeds langer.De slang mag
de andere in beeld verschijnende blokjes niel raken en nag
ook niet tegen de rand aankomen.Voor het sturen worden de
cursortoetsen gebruikt. :

- Het tweede prograsma is voor de programmeurs erg nuttig.
Het is nu erg eenvoudig om gprites te ontwerpen Mel de
cursortoetsen en de spatie-toets wordt de sprite onlworpen.
Als de sprite klaar is druk je op RETURN.Na een korte tijd
verschijnt de sprite rachts naast de matrix en gtaal daaronder
de bijbehorende SPRITES(X) waarbij x het nummer van j2 sprite
is.

T 1

| WIDTHR7: CLG:SCREENT : GOSUBS000:HG=0: He="He" :WIDTHET
7 DINL(12):DINCC12) -

3 BE=60:KEY OFF

§ COLORS, 14,4 :CLS

10 LNE=3

30 §0=0

35 PSP=1

40 KL=10:HC=16

50 0=50

55 £0T0500

60 GOSUB1000 :

65 FORV=0T031:VPOKE BASE(S)+32%22+¥,8:NEXTH

70 SRRE=1

80 As=’ "

WO PUT SPRITE 0,(C28,L38),4,

181 PUT SPRITE PSP, ((C-C(1))38 ,(L-L(1)138 ),2,2
102 PSP=PSP+1:IF PSP=LNETHEN PSP=I
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105 SOUNDS,0: SOUND7,4B11011100: SOUND10, 16: SﬂUNDiZ 2:S0UND 13
ol

106 LOCATEO,23:PRINT*screen.® SRRE; " score:’}3()

108 VPOKE BASE(E)+1,RND(1)X1S+16%6 '

110 FOR N=LNE T02 STEP-1:L(N)=L(N-1):C(N)=C(N -1)i NEXT N

120 Bé=A$: A$=INKEYS:IF A$)CHRS(27)ANDASCCHR$(33)THEN:60TO130
+ELSEAS$=BS.

130 L(1)=-18(A$=CHRS(31) )+ (A$=CHR$(30})

140 CC1)=-13(A$=CHRS(28) )+ (A$=CHR$(29)}

150 L=L+L(13:C=C+C(1):Y=Y+L(LNE) : X=k+C{LNE)

170 IFLCOORL)21ORCCOORCI310R VPEEK(BASE(S)+C+324L)=8THEN 6OTO
500

180 PQ=VPEEK(BASE(S)4C+323L) IF PQ)48ANDPQ{SETHENVPOKE (BASE(
5)+C+324L),32¢ GOSUB200:ELSE GOTO100

190 6070100

200 ¢=PQ-48: SC=5C+Q: PLHY'V!518£a4cegctegcgfedccc'.'v]SlEloSa
cqracqeadabdag® 12=241 ! IFQ<> 2THENGOTOS00

210 IFZ=9THENEOTO3CO

220 LNE=LNE#+]:L(LNE)=L{LNE-1):C(LNE)=CCLNE-1}:Y=Y-L{LNE) X=X~
CILNE) :
240 RETURN

300 LNE=3:SRRE=SRRE+11SC=5C+1004SRRE D=0+20:P5P=1

301 As=" "

302 PLAY*132v15ccco3qra2gagggbghe”, "o6164v]ScdefgaboSedefgabo
Beecceeee”

303 FORE=0TOSS:PRINT"BONUS BONUS BﬂHUS BONUS EUHUS ", INEXTE
310 GOSUB1000:GOSUBESSS

320 RETURN '

500 G0SUB £88:CLS: SOUND7,4B00111000: PLR?*u6559l32co3bagfed12
£ 'l900013203cgfedgflze“,'1150ﬂ0132aueddbata2i2a

510 LOCATED,0:PRINT*You cleared” ;SRRE;"screens” :PRINT"and sco
red®; 5C; "points.”

520 PRINT"The high score is®;HS:PRINT"and held by "LEFTﬁ(Hi,
10}

530 IFSCYHSTHENHS=SC: PRINT*You have beaten the highesiscore
and you may enter  your name) “;iLINEINPUTHS.GOTC 500

540 PRINT "Press 5 to start game® '

§50 IF INKEY$="s"THENLNE=3:5C=0:L=0:NC=16:0=50:P5P=1. 60T060
560 60T0S50

888 RETURN

399 END

1000 SCREENT: VPOKE1+ BASE(6),1636+10: CLS: FHR N=0TOD: SOUNDT,
63:SOUNDG, 20:SOUND10, 16:SOUND11, 4811010101 STUNDI2, 4B110110:80
UND13,1.SOUND7, 48011011 :VPOKE BASE (5)+ RND(-TINE)R31+324RND(
~TINE)$20, 8 NEXTN

1001 FORY=0TO3:VPOKE BASE(5)+W,32:NEXTY
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1010 FORN=1T09
1015 SOUND7,4B011011:A=RND(1)820+1:B=RND(1 23041 :8=(VPEEK(BAS

£ (5)+B+32%A)): IFG=TOR(GY47ANDG{SE) THEN GOTDIO0IS:ELSE VPOKE 8
ASE (5)+B+322A, 48+N:NEXTN ! VPOKE7+BASE(E) ,16%15+12:VPOKE BAS
£ (6)46, 16315412 | g 4

1020 SOUND7,63 '

1030 :L=0:C=0:Y=0:X=0:2=0} RETURN

6555 FORW=0TQ31:VPOKE BﬁSE(SJ+32*22+H GiNEXTW!RETURN

8999 ST0P

3000 SPRITE$(1)= CHR‘(&BﬁIII]IIGJ+CHR$(I?B)+£HR$(&BIGIDDIGI]+C
HR$(129)+CHRS(LBI01G0101 Y +CHRSCABIOTT 1101 )+CHREC 125 )+CHRS (4B0
HI1110)

9010 SPRITE$(2)=CHR$CEBOI111110)+CHRS(255)+CHRE(255)+CHRS(255
J#CHRS(255)4CHRS( 255 4CHR$(255)+CHRS(LBO1I 111103

9020 RETURN

9998 KILL"a!snake.bas"

2989 SAVE"aisnake.bas" FILES

==L ISTINg=2-=-==="==nonem mmmmme i ne oo wmmmmmmeeeeee

1 COLDBRE, 11,3 SCREEN 1:WIDTH 32
2 DINES(8)
10 X=liy=]
|1 DIMAS(B,8) -
12 FORA=1T08: FORB=1T02:A%(B, R?" *INEXTB:NEXTA
20 CLS . 2
21 FORA=1T08) FORB=1T08:LOCATEA,BIPRINTAS(A,B);  INEXTBINEXT
2 |
30 A$=INKEYS$
40 X=X+((A$=CHR(28))2(X(B))-((A4=CHRE(291)3(X>1))
45 Y=Y+((AS=CHR$(31))%(¥<B))-((A$=CHRE(30) 14CYX1))
46 IF A%=" "THEN IF A$CX,Y)=""THENAS(X,Y)="§"160TC45
47 [F A$=" "THEN IF A$(X,Y)="F"THENAS(X,Y)="."

48 IF A$  =CHR$(13)THEN GOTO70

49 LOCATE X,Y IPRINT® *; BEEP

50 LOCATE X,Y PRIHTHi(I Y

60 GOTO30

70 FOR B=1T08:B%(E)="".FORA=1T08

€0 IF A%{A,B)="+"THENAS(R,B)="0"ELSE AS(A,B)="1"

90 B$(B)=B4(B)+AS(A,B)

100 NEXTA :NEXTE

- 101 FORB=1T08:FORA=1T08: IF A$(A,B)="0"THENAS(A,B)=*.":ELSE A
g(ﬁlﬂ}:.lln :
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102 NEXTA:NEXTB:C$=""

105 LOCATEQ, 15: PRINT*SPRITE$(X)=";

110 FORA=1T08

120 C$=C$+CHRE(VAL("3b"+BS(A))) (PRINT"CHRS (4H" ;HEX$ (VAL(" 48"+
B$(A)));7)+%

130 NEXTA:PRINT CHR$(8);"

135 COLORL, 11,3

140 SPRITE$(1)=C$

150 SPRITE ON

160 PUT SPRITE ¢,¢100,20 ),1,1

165 FORA=1T08: FORE=1T08:LOCATEA,B:PRINTAS(A,B);  (NEXKTEINEX
TA

170 607030

1000 FORY=0T0255:PUT SPRITE 0,(X,20),1,1:NEXT X

1001 FORX=285TOOSTEP-1:PUT SPRITE 0,(X,20),1,1:NEXT X

1002 60T0 1000 "E@SPRITE TESTBE : GoTro 4000

1010 END

9999 KILL "a:spdesign.com” SAVE"aispdesign. con” (FILES

10000 'door PRINT in regels 105 en 120 te veranderen in LPRIN
T kan de informatie op de printer afgedrukt worden

1000} 'Informatie over deze programma's kan verkregen worden
bij:

10002 'René de Boer Tal:08960-23962

10003 '

e e e e R-d-Boer---
R R R I R O R T R L R R R




43
43
43
43
43
L
43
43

43

AS.

45
45
45
45
4%

45

45
45
4
45
45

CERERRET O R
2444 AANVULLING SOFTVARE 337

CREREEREERE AR
ta
¥ SPELEN
FEeEL
VINTERGAME 142 4 RANED
VESTBANK 44 N.0.M.A.D.
e 44 3 VEEKS LN PARADISE
' 44 SENS OF BLOOD
QUND
':Eg#;:ﬁqu3N5 4 THEIR FINEST HOR
PANZADROINE 44 SURFCHANF
0008 1 THINK
ARC OF YESSOD 44  PATIENCE
HONOPOLY 44 ARC OF YESSOD
: 44 VINTERGAMES 192
BOUNCES ol
ENIGMA FORCE jg -:;5;2“
THUNDERBIRD Haallies
?;?EE s 46  DESSERT RATS
2070 46 THEIR FINEST HOUR
—— 45 ONE MAN AND HIS DROID
VASEA DABBA DOOD! 46 SCHIZOFRENIA
ROCKMAN 16 WILLDY
20RO 4 RASPUTIN
" 46 SPITFIRE
E?&?;HEEEUIRQH L 46 LEGEND AMAZONE VOMEN
48

RpErRREREY
t PROGRAMMA'S ¥
LELERETENAY

~--- LORY GRAPH

-—-- JORD MANAGER

~--- BASIC TO TASWORD
~--= FULL SCREEN ED/ASS
--- SCHEMA TEKENEN
~--- COLT CONPILER

---~ L ASER BASIC

HERDES OF KARN

gebiettttirtectterttecdil)
% RANDOMIZE USR..... (deel 7) %
ostsecitsattssetssrtatiis

Probeer eens,

RANDORIZE USR. ...

1989 1995
1990 1396
1991 1997
1992 1998
1993 1939
1594

2000
--------------- A-VENEMA---

(30350 00tsacesiibttetithttit il
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Naaa .

T O
"Baud

Log in:
Ti jden:

Naam |
1
Baud ;
Log in:
11 jden:

Naam !
Tel. !
Baud .
Log in:

- Ti jden:

Naam |
Tel.
Baud |

Log in:

Tijden:

Naan |
7 i

~ Baud .

Log in:

Tijden:

Naam |

- Tel. i

Baud !

‘Log in:

Tijden:

1393330644 8869908839232833:
% Overzicht Databank=-numsers ¥
E33 4635003080000 0000 000041

RVD DATABASE
053-775800
onbekend
onbekend
22.00-02.00

SCREENDESIEN
010-721037
onbekend
onbekend

alleen zondags

Soc
055-426030
onbekend
onbekend
22.00-01.00

L 3

SFINC
053-768430
onbekend
onbekend
20.00-01.00

SPACE CENTRE
013-686293
onbekend
onbekend
22.00-08.00

- TRCOTEL

020-370987
onbekend

onbekend
23.00-06.00

30

Naam !
Tel. |
Baud .
Log ini
Tijden:

Naag
Tel.

Baud :

Log ini

Naam |
Tel. @
Baud
Log in;
Tijden,

Naas |
Tel. |
Baud !
Log ini
Tijden:

Naae :
Tel.
Baud !
Log im:
Ti jden:

Naam @
Tel.
Baud &
Log in:
Tijden:

JOOP SCHUT
010-346471
onbekend

onbekend
22,00-24 .00

LURCHSOF T
010-767132

onbekend
onbekend

RREES
02968-4967
onbekend
onbekend
22.00-02.,00

VRZA
02272-2366
onbekend
onbekend
onbek end

VINSOR/HOUSTON

070-614041
onbekend
onbekend
onbekend

P17

033-756300
300-300
onbekend
onbekend






