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Inleiding

De Sinclair Spectrum microcamputer is nu al enige tijd in ons
midden en de eerste produktie- en leveringsproblemen zijn
inmiddels opgelost. De Spectrum heeft zijn plaats in de markt
ingenomen als een van de best verkochte, laag geprijsde micro-
computers. Naar onze mening biedt deze computer enorm veel
waar voor zijn geld.

Dit boek vertegenwoordigt zo'n zes maanden werk, alhoewel het
woord "werk" hier niet geheel op zijn plaats is. Het 1s best
leuk om achter een toetsenbord te zitten en te proberen een
programma goed werkend te krijgen. Het is dan ook met een
gevoel van voldoening, dat wij u deze selectie wvan computer-
programma's presenteren.

Tk heb, in mijn keuze van programma's, getracht een antwoord
te vinden op de vraag "waarvoor gebruik je een microcomputer?”
U treft in dit boek programma's die geschikt zijn voor thuis,
op de zaak, op school of gewoon voor uw plezier.

Al deze programma's zullen correct werken met zowel de 16k~
als de 48K versie van de Spectrum. FEen cassetterecorder 1s
naar onze mening een essentieel apparaat om bij de computer te
hebben. Het zou te veel werk met zich meebrengen om, icdere
keer als u een programma wilt gebruiken, dit in te moeten
tikken. Sommige programma's vereisen bovendien het gebrulik van
een printer.

De handleidingen die bij de computer worden geleverd geven
heldere en duidelijke informatie over het opslaan van
programma's op cassette. Vergeet niet om de plug uit de
"ear"-aansluiting te verwijderen als u van de SAVE-opdracht
gebruik maakt. Vergeet ook niet, om de programma's met VERLFY
te controleren als u ze hebt opgeslagen. We 2zijn geen
problemen tegengekomen bij het laden of opnemen van
programma’ s.

Laten we ons nu gaan bezighouden met het eigenlijke doel, 100
programma's voor de Spectrum microcomputer. Elk afgebeeld
programma is ingedeeld op de volgende manier:

- Programma beschrijving

- Programma uitdraai

_ Soms een stroomdiagram en afbeelding van het beeldscherm bij
het in werking zijn van het programma.
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Programma-layout

Er zijn twee wverschillende meningen over heoe een programma er
uit zou moeten zien. Eén daarvan is, dat geen programma het
daglicht mag zien voordat het geheel "gebruikers-vriendelijk"
1s gemaakt en de meest onwaarschijnlijke combinaties van
toetsenbord-invoer kan behandelen die een mens maar kan
bedenken. De andere mening is, dat een programma uitsluitend
de kern wvan het idee moet bevatten, al het overige is
nutteloos en overbodig.

In de zekere overtuiging verkerende dat, wat we met
betrekking tot het wvoorgaande ook doen, dit gedoemd is om
scherp bekritiseerd te warden door het wvoorcordeel van beide
partijen, hebben we het standpunt ingenomen dat dit voorbeeld-
programma’s zijn en beide technieken moeten worden getoond.
Sommige programma's bevatten detecties voor alle inveoer-fouten

die we maar konden bedenken (hetgeen bekritiseerd
kan worden als nutteloze programmaregels die de uitveering
vertragen en de invoer wvervelend maken). Andere ziin

eenvoudige oplossingen voor problemen zonder detecties voor
foutieve invoer (die bekritiseerd kurmen worden als zijnde
niet "gebruikers-vriendelijk"}.

Een gebied waarin we extra programma-code verdedigen,
vervelend of niet, is in het gebruik wvan REM-statements. We
geloven dat een goed gedocumenteerd programma met nuttige
cpierkingen en betekenisvolle code-namen eenvoudlger 1s te
begrijpen en verbeteren. Als u geen REM-statements wilt
intikken moet u dat natuurlijk zelf weten. De programma's
zullen net zo goed zonder ze werken, Als u zich echter de
gewoonte aanleert om REM-statements te gebruiken, zal het
programma  beter toegankelijk worden voor anderen (en voor
uzelf als u het programma zes maanden later wilt gebruiken...)
en daardoor verkoopbaar. De tijd die u nodig heeft voor het
intikken van REM-statements weegt zeker op tegen de tijd die
u zich kunt besparen dcordat een goed gedocumenteerd programma
eenvoudiger van fouten is te ontdoen.

Cm het invoeren van de programma's eenvoudiger te maken,
verdienen de volgende punten aanbeveling:

- Maak gebruik van het feit dat er een automatische
herhaalmogelijkheid is ingebouwd in ledere toets.
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Als u veel spaties moet invoeren, houd dan eenvoudig uw vinger
op de spatiebalk gedrukt.

_ Gebruik de cursor-besturingstoetsen en de correctie-
mogelijkheden om het aanslaan van toetsen tot een minimum te
beperken.

- Indien door de gebruiker gedefinieerde graphics zijn
gebruikt, toont de programma-uitdraai het grafische teken als
de corresponderende kleine letter, waarboven een "slangetje"
is geplaatst, bijvoorbeeld A&.

Het is natuurlijk mogelijk dat er dingen verkeerd gaan,
waardoor fouten worden geintroduceerd in uw programma.

Fen deel van het plezier van het programmeren is het opsporen
en corrigeren van fouten. En, inderdaad, het corrigeren
van fouten gaat wvaak samen met het introduceren van nieuwe
fouten... Fouten kunnen op verschillende manieren in uw
programma sluipen. Het is bijvoorbeeld mogelijk dat er nog een
aantal fouten in de programma's zijn blijven staan. Hopelijk
sullen deze tot een minimum beperkt zijn gebleven. Fouten
kunnen ook worden geintroduceerd tijdens het intoetsen van het
programma. Om deze fouten te localiseren zult u elke sectie
van het programma met het oog moeten controleren en apart
testen.

Veelgebruikte fouten zijn:

1) Het gebruik van de letter O i.p.v. het cijfer 0.
2) Het gebruik van de letter I i.p.v. het cijfer 1.
4) Het gebruik van de verkeerde data-naam.

In feite zijn geen van deze programma's compleet. Ze kunnen
op verschillende manieren worden uitgebreid. Gegevens,
opgeslagen in DATA-statements, zijn slechts voorbeelden. We
hopen dat u uw eigen gegevens hiervoor in de plaats zult
aanbrengen.

Fen van de leuke kanten van programmeren is het nemen van een
eenvoudig programma en dit op een professionele manier
gebruikers-vriendelijk te maken, of dit programma met een
ander samen te voegen om zodoende een bruikbaar stuk software
te vervaardigen.Gebruik de programma's gerust als routines
hinnen andere programma's. Beschouw dit boek als een
"software-bibliotheek".

LEES VERDER EN ... VEEL PLEZIER!
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P1 Curven

Hier is een leuk, klein programma om mee te beginnen. Het
demonstreert de microcomputer's mogelijkheid om curven en
cirkels te tekenen. Elk beeld wordt gedurende ca. 2 seconden
zichthaar gemaakt. Deze pauze wordt opgevuld met een reeks
pieptoontjes.

INSTRUCTIES

Tik het programma in, gevolgd door RUN, sla daarna de
ENTER-toets aan.

Druk op de BREAK-toets (CAPS SHIFT en SPACE) om het programma
te stoppen.

10 REM P1 Curven
20 LET a=255: LET b=175
30 FOR ¢=0 TO ¥
40 BORDER c¢: PAPER c: INK 9:
BRIGHT 1: CLS3
50 REM Teken kKader
60 DRAW a,0: DRAW 0,b:
DRAW -a,0: DRAW 0,=p
70 REM Teken curven en circel
80 LET cv=RND+.3
90 DKAW a,b,cv: DRAW «a,~D,cy
100 PLOT 0O,b
110 DRAW a,-p,cv: DRAW =a,n,cv
120 CIRCLE 127,87,60=cy
130 REM GeluidserlTecc
140 FOR n=0 TO 1
150 FOR 5=30 TQ0 0 STEF -1
160 BEEP ,016,3: NEXT s
170 FOR =s=0 TO 30
180 BEEP .016,s: NEXT s
190 NEXT n
200 NEXT ¢
210 GO TO 30
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P2 Muziek

Dit programma maakt het mogelijk om liedjes te spelen op uw
computer. Flke alfabetische toets bevat een toon. De hoogste
toon klinkt bij het aanslaan van de "z', de laagste bij de
"a'". On lagere tconen te verkrijgen kunt u CAPS SHIFT met de

betreffende toets aanslaan.

De toetsen 1 ... 9 selecteren de tijdsduur wvan de tonen en
veranderen het beeld. Toets 0 wordt genegeerd. Regel 100 van
het programma geeft een doorlopende halve toon ladder, die een
bereik van meer dan 4 octaven bheslaat. Indien u een hoger
geluidsniveau tot uw beschikking wilt hebben, kunt u het
signaal van de EAR-aansluiting van de achterzijde van de
computer afnemen en naar een versterker voeren.

Het programma kan worden aangepast, waardoor elke rij toetsen
een toonladder wvoorstelt. Momenteel zijn de tonen 1in
alfabetische volgorde gerangschikt.

INSTRUCTIES

Tik het programma in. Zorg er voor dat CAPS LOCK niet is
ingeschakeld en tik daarna RUN in, gevolgd door de
[NTER-toets. Sla, om het programma te stoppen, de BREAK-toets
=2arll.

10 REM P2 Muziek 100 IF 65<=a AND 90>=za
20 LET printtempo=40: THEN LET a=za+6:
LET getxey=70 REM Tel 6 op bij ae code
van hooralettiers om net
30 LET p=1: REM Stel aanvangs- perelk door Te iaten
tempo 1in lopen
110 IF T1<=a AND i22>=a
40 REM Beeld tempo af THEN BEEP p/4,a-97:
50 BORDER p-2=*(p>7): PAPER ABS GO TO getkey:
{(3-p): BRIGHT 1: CLS REM Speel toon
60 PRINT AT 10,11; INK 9; 120 IF 49<=a AND HT>=a
WTEMPO= ";p THEN LET p=sa-48:
GO TO printtempo:
70 HEM getixey REM Tempo verandering
80 IF INKEY§="v THEN GO TO 130 GO TO getkey
gatKey

90 LET a=CODE INKEY$
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P3 Melodietjes

Hier hebben we een wat forser programma, dat u laat kiezen
uit vier meledietjes. Merk het gebruik op van DATA-statements,
an de lengte en frequentie van iedere toon te bepalen. Merk
ook op, hoe de gegevens in de regels 401...404 zijn aangepast
waardoor de gegevens in de regels 500...680 gehele getallen
zijn. Dit mazkt het intikken eenvoudiger.

Omdat we de toetsenbord invocr gebruiken om de RESTORE-waarde
te bepalen en dus een melodie te kiezen, hebben we voorkomen
dat een "illegale" invoer mogelijk is.

We hebben het tempo en de sleutel niet selecteerbaar gemaakt
in dit programma. Het is echter erg cenvoudig om dit te doen,
Het enige probleem is, dat u de pauze tussen de coupletten
afhankelijk moet maken van het tempo. Deze pauze is geliijk
gemaakt aan een geheel aantal "beats", waardcor er een geheel
aantal maten in de melodie gaan. De melodie "Cowbovy'" vereist
geerl pauze tussen de coupletten, maar omdat "PAUSE 0" het
programma beeindigd, hebben we "PAUSE 1" gebruikt.

Het is jammer dat de uiterste waarden van het BEEP-commando in
het hoorbare frequentiegebied liggen. Het zou veel fraaier
zijn als een "rust" kon worden verkregen door een onhoorbare
toon.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen., Stop het programma met
STOP als u een melodie moet kiezen, of met BREAK.

Normaliter zljn er wverschillende versies wvan folk-liedjes.
Als u onze versie niet leuk vindt, programmeer dan uw eigen
versie!

10 REM P3 Melodietjes 40 REM Beeld keuzemogelijkneden
20 LET printamenu=ziQ: ar

LET datastart=300: 50 RESTORE datastart;

LET gataplay=400 FfOR n=1 TO Y: READ a$

60 PRINT AT 5+2%n,1; PAPER T;

30 BORDER 4: PAPER 3: INK 9: nivsriad:

BHIGHT 1o OLS 3 AT 17,1; PAPER b6;

PRINT AT 1,9; PAPER 6; *Kies net getal dat overeenkomi"

vKies een melodie™ ;4T 18,1; PAPER 6;

et het lied dat u wilt naren.”®
;AT 20,1; PAPER 6;
"Druk dan op ENTER,"



70 NEXT n: REM Beeld Keuze-
tapel ar

80 REM Haal gekozen umelodie

90 INPUT p: REM Haal selectie

100 IF p<1 OR p>4 THEN CLS :
PRINT AT 1,1; PAFER 0;
“Keuze i3 niet mogelijkl";

AT 4,1; PAFER 6;
"Maak een Keuze ult de tapel":
GO TQ printmenu:
REM Invoer buiten perelx

110 IF p<>INT {(p)
THEN CLS :
PRINT AT 1,10;
PAPER O; "Erg grappig":
PRINT AT 3,3; PAPER 0;
"Kies een geneel getal aub':
GO TO printmenu:
REM Invoer geen geneel
getal

120 REM Melodie-geuze getal OK
Vraag aantal coupletten

130 CLb

140 INPUT PAPER T,

" Hoeveel coupletten? ";v
150 LET v=INT v
160 IF v<1 THEN RUN :

REM Als een getal kleiner
dan 1 wardt ingevoeera
speel dan de welodie
niet

170 REM Haal de naam van de
Zekozen melodie
180 RESTORE datascartv+p:

READ a$:

REM Kies melodie-mdamn uit
de DATA-regels

190 REM Bereken de waarue "k
om de naaw in net
didden van nel seaeru
e plaatsen, Beela
de paauw daarma ar.

200 LET D$=' ":

REM Toets-8 + CApL3 3SHIFT in
Grapnics mode

P3 MELODIETJES

210 LET k=INT ((32-LEN a$)/2):
LET s$=" v; REM Een spatie

220 PRINT AT 11,<-2; PAPER T;
p$;a$;;a5;38;:58;08

230 REM Texgen Kader rond naaa
240 FOR n=k~1 TO LEN ad+k+2
250 PRINT AT 10,n; PAPER 7;s$;
AT 12,n;5%;
AT 10,k=-2;09%;
AT 12,4k-2;09%;
AT 10,LEN a$+k+2;03;
AT 12,LEN a$+k+2;Dp8$:
NEXT n
260 FOR n=zxk=2 T0 LEN a$+x+2:
PRINT AT 9,n; INK 0;0%;
AT 13,n;0$:
NEXT n

270 REM Haai melodie-gegevens

g bepaait aantal tomen per
couplet
 pepaallt netl cenpo
8 Dbepaait de pauze-duur
tussen de coupletten
280 RESTORE dataplay+p
290 HREAD q,r,s

300 KREM Gegevens voor melodie-
namen

301 DATA
Y On top orf old Smoxey"

302 DATA

Cockles and mussels®
303 DATA " Cowpoy"
304 DATA v Barpara Allenv

400 REM Gegevens om melodie te
spelen

401 DATA 23,6,16

402 DATA 72,4,75

403 DATA 38,3,1

404 DATA 33,3,33
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7
490 REM Gegevens vow' 790 REM Gegevens voor
On top oI old Smoxkey Barpara Allen
500 DATA 2,0, 2,0, 2,4, 2,7, 800 DATA 2,7, 2,11, 2,11,6,11,
6,12,1{}19] 2,9, 2,5: 2!7! 2!9! 1!11! 1!9!
2,7, 2,9, 16,7, 2,0, 6,7, 2,7, 2,11,2,14,
Zalhe Dglly.  Vule “Lely b,14, 2,2, 2,115,114,
6,7, 10,2, 2,4, 2,5, 2,14, 2,16, 2,14,6,11,
2,4, 2,2, 14,0 1,9, 1,7y 2314,2,11%,
6,2 1,25 1,2, 2,4,
550 REM Gegevens voor 2,7, 6,9, 2,2, 2,4,
Cockles and Mussels 6,7
600 DATA 2,2, ,T, 3,7y 147,
1505 3ails 29ts 239 G090 REM Dit speelt de melodie
359 1435 19 33124 1000 rFOR m=1 TO v
2,9, 2,11, 2,9, 2,7, 1100 RESTORE dataplay+p=100
2,14, 2,12, 2,11,2,11, 1200 FOR n=1 30 q
3,9, 1,8, 4,9, 1,2, 1300 READ a,b
1525 29w 208 2Ty 1400 BEEP a/r,b
15Ty 3411, 2504 259 1500 NEXT n
3,95 a9 1495 312, 1600 PAUSE s
1,9, 1,9, 1,11,3,14, 1700 NEXI m
232, 1oty 200,202, 1800 RUN
3,11, 1,7, 2,9, 4,7,
2’2’ 3I‘T! 1!7? 2171
14Ty 3:11; 2,?, 359,
1,9, 2,9 fgl 3112!'
1,9, 1,9: 1!1113!14!
2,12’ 1311 31‘“4!2!12’
3,11, 1,7, 2,9, b,

690 REM Gegevens voor
Cowboy

700 DATA 1,0, 1,0, 2,5, 2,5,
2,9: 1l0'3 1:9! 2!101
2,10, 2,14, 1,10,1,10,
2,9, 2,9, 2,12, 1,9,
1,5, 2,7y 2,7, 2,412,
2,0, 2,5, 1,5, 1,5,
2,9, 1,12, 1,9, 2,10,
2,10, 2,14, 2,10, 2,9,
1Igl‘ 1!9" EFU! 2!‘9!
2,7y 245
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P4 Toonladder

Dit programma speelt alle voorname toonladders en laat u het
tempo en de sleutel selecteren. Terwijl de toonladder wordt
gespeeld, beweegt een klein vierkant langs de treden van een
trap omhoog en omlaag.

Indien u daarvoor voelt kunt u oefenen met zelf gedefinieerde
graphics door een bal of een klein figuur de treden op- en af
te laten klimmen. De regels 160 en 170 zorgen er voor, dat
geen ladder buiten het bereik van de computer kan worden
gekozen.

et programma zou kunnen worden uitgebreid, waardoor stappen
van een halve toon (in plaats van twee tussen sommilge
tonen) kunnen worden afgebeeld als kleinere stapjes op de
ladder.

TNSTRUCTTES
Tik het programma in, laat het lopen met RUN gevelgd door

ENTER., U kunt het programma stoppen door STOP in te voeren als
het programma om de sleutel vraagt. Een andere manier is het

indrukken van BRERK als de toonladders worden gespeeld.

10
20

30

40

60
80

REM Tcoonladder

LET gettempe=200:
LET menudata=T700:
LET notedata=800

BORDER 1: PAPER G: INK G:
BRIGHY 1: CLS

PRINT AT 1,9; PAPER 6;
"[oonladder" ;AT 3,1;

PAPER 5;

"Dit programma speelt alle"
;AT 4,1;vbelangrijke ";
"toonladders., ™

;AT 5,6; PAPER 6;

"Kies toonladder"

REM Besld menu ar
RESTORE menudatca

120 NEXT n
130 PRINT AT 20,1; PAPER 5;
"Voor nogere or lagere octaven:"
;AT 21,1;
"12 oprellen o1 artrekken, W

140 REM get scale pitcn
150 INPUT p
160 IF p>57 THEN LET p=57
170 IF p<-60 THEN LET p==60:
REM Deze en de varige regel
zargen dat de toonliadder
binnen net berelk van de
computer blijre
180 REM Ask rar tempo input
190 CLS : PRINT AT 2,8;
PAPLR 6;"ITEMPO SELECTIE";
AT ¢,3; PAPER T;

90 FOR n=1 TO 11 Wgies tempo door een waarde';

10( READ =% AT 10,3;

110 PRINY AT n+7,1; PAPER T; "in te voeren tusssh Mice
"Toets";TAB 8=(n>9);n; AT 11,3;

" yoor sleutel "ja$

“] (snel) en 8 (langzaam) "



P4 TOONLADDER

200 REM gettempo
210 INPUTL g

220 REM cneck entry
W
230 IF q<1-OR g>8 THEN
PRINT AT 2,3; PAPER U;

"Het gekozen getal valt ",

AT 3,3;

wpuiten net pereik 0 ... 8 ¥;

AT 7,7; PAPER 6; FLASH 1;
“PROBEER OPNIEUW AUB":

GO TO gettempo:

REM Entey out o range

240 REM Entry OK
Draw stalrcase
b 43
250 CLS : FOR n=1 TO0 8
260 PRINT AT 19-2=n,3%*n;

INK 63 n LoTe

REM Keys 4 + CAPS SHIFTC
3
3
2

in Grapnics wmode

270 PRINT AT 20-2%n,3®%n;'" “:
REM Key 5 + CAPS SHIFT
in Grapalces mode

280 NEXI n

290 REM PlLay scale and move
square up staircase
W

300 RESTORE noteaata

310 FOR n=1 TO 16

320 PRINT AT
(18~22(n=-1)}#{n<=8)+
(2+2*(n=-10))*(n>3),
(3" (n-1)+1)*=(n<=8)+
{25=-3*(n=-103)=(n>9);" “:
REM One space-

330

340

350

360
370

380

390

400
410
650

700

750

800

PRINT AT
(17=-2%(n-1})*(ul=86)+
(1+2*(n-10))»(n>9),
(3*(n-1)+1)*{n<=8)+
(25-3#(n-10))}*{n>9);" ":
REM One space’

PRINT AT

(18=2*n )= (n<=8)+
(242%(n-9))=(n>8),
(3*n+1)=(n<=8)+
(25-3*(n=-9))*(n>8) ;" *:
REM Key 3 in Graphics mode

PRINT AT

(17-2*n)*{n<=8)+

(1+2#(n-9))*(n>8),

(3*n+1)%(n<=8)+

(25-3%(n~9))*(n>8);" ":

REM Kevy 3 + CAPS SHIFT
in Grapnics wode

READ a: BEEP q/8,a+p
NEXT n

PRINT AT 16,4;" v:
REM One space

PRINT AT 15,43 :
REM One space

PAUSE 50

RIN

REM DATA r'or menu
ww

DATA “C- u,mC# o’ Dov,
L) n’uD# or ED",
ug n_uy LI

- H

HF# ol GD","G Ii,
IIG# ol Anlr’ Wi u,

IIA# OI' EDH’ITB Ir

REM DATA rar note pitcn
wr
DA.TR 032,4;51'? 99}11 ’12l
12f11!9,7153u!2"G
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Sectie2 Spelletjes
P11 Mastermind 23
P12 Raad het getal 26
P13 Reactietest 27
P14 Schrokken 25
P15 Tennis 32
F16 Bommnen 35
P17 Vleermuis & Motten 39
P18 Ondereechotern 43
P19 Monstor ciland 47
50

120 Honden-race

ARz



vi

Sectie 3 Zakelijk

INHOUD

FZ21 Helskosten 52
P22 Waardevermindering 54
P23 Verkoop voorspelling 56
P24 Mailing Jiist 58
P25, P26, P27 Voorraadbeheersing 59
P28 BTW berekenen b4
P29 Werkelijk betaalde rente 66
Sectie4 Thuis

130 Aflossingsschema b7
P31 Huishoudbudget 64
P32 Omzettiingen 12
P33 Verjaardagslijst 74
P34 Dagboek 76
P35, P36 Kerstkaarten bestand 78
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P38 Kalender 82
P39 Telefoonlijst 84
140 Investeringen 860
Sectie5 Afbeeldingen op het Beeldscherm

P41 Caleidoscoop 87
P42 Interferentie 88
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P46 Worm 96
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P48 Tekenen 102
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P57 Binaire zoskmethode 120
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P59 Combinaties 123
Pl Beste rechte lijn 1E5
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P61 Madamo Spectra 1.2
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a3 Keuken -t lmer 131
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P6Y Tombola 141
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P73 Schudden 148
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P/o Inhoudsbepaling 157
PV, P78 Natuurkunde 159
Y9 Weorstanden 164

PED Rekeoernmachine 166
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Pa1 Wiskunde: omzettingen 168
P82 Vectoren 170
P83 Kwadratische vergelijkingen 172
P84 Ontbinding in priem-factoren 174
P85 Facultelt 176
P86 Vergelijkingen vermenigvuldigen 178
P87 Crootste gemene deler 180
P88 Koorde-methode 181
P8Y Dubbele sectie-methode 183
P90 Trapezium-methode 185
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P95, P96 luisleraar Frans en Duits 197
P97 Spelling-hulp 200
Pog  Tellen 204
P99 Huisleraar geschiedenis 206

P100 De laatste 208




Hierbij willen wij Sheena Crawford en Hazel Wilson bedanken voor hun
hulp bij de voorbereiding van deze tekst.

Verder willen wij Duncan Campbell bedanken voor Zijn hulp bij de
voorbereidingen voor het schrijven van de programma’s.

Het Elektronisch Centrum Delft (ECD) zijn wij dank verschuldigd voor het
ter beschikking stellen van de benodigde apparatuur.



10 P5 LIJNENPATROON

P5 Li‘jnenpatroon

Dit programma genereert patronen van rechte lijnen die een
leuk effect veroorzaken. Op dit moment tekent het programma
rechte lijnen, die hun oorsprong vinden 1in twee
referentielijnen. Het zou interessant zijn om het programma
zodanig aan te passen, dat in plaats van rechte lijnen curven
worden getekend.

De eindpunten van de referentielijnen worden gegeven in de
regels 30...100, en het aantal punten per lijn in regel 130.
De vergelijkingen van de lijnen in de vorm y=mx+C worden
berekend in regel 350, terwijl de stapgrootte wordt berekend
in de regels 200 en 210.

Het programma loopt dan eenvoudig elke lijn af en tekent
rechte lijnen om het patroon van de afbeelding te genereren.

U

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Voer de eindpunten van de lijn in als daaramn wordt gevraagd,
gevolgd door het aantal punten per lijn.

X-codérdinaten meoceten liggen in het bereik 0...255,
Y-coordinaten in het bereik 0...175.



PS LIUNENPATROON 1

zpp 10 REM Lijmenpatroon 130 IWPUT

20 BORDER 7: PAPER T7: INK G: "Aantal punten per 1ijn?v,x
BRIGHT 1: CL3 140 REM Trap vYsilly" entries

30 INPOT Lo avold divasion by
"Beginpunt wvan lijn 17?%! Zero
"Geer de X~coordimat",Xl 150 LET k=ABS k

4o INPUT 160 IF k<1 THEN LET k=1
"Beginpunt van lijn 17%' 170 IF ABS (X2-X1)<1 THEN LET
"Geer' de Y-coordimat",Y1 X2=X2+1

50 INPUT 180 IF ABS (X4=X3)<1 THEN LET
"Bindpunt van lijn 1%w? X4 =X4+1
"Geel de X-~coordinaatv,X2

60 INPUT 190 REM Calculate paraueters
"Eindpunt van lijn 17"°% 200 LET DX1={X2-X1)/x
"Geer de Y-coordinaat",Y2 210 LET DX2=(X4-X3)/x

70 INPUT 220 LET M1=(¥2=Y1)/(X2-X1)
"Beginpunt van lijn 279" 230 LET M2=(Y4=-Y3)/(X4=X3)
Geel de X-coardinaatw,X3 240 LET B1=Y1-M1=X1

80 INPUT 250 LET B2=Y3-M2%X3
"Beginpunt van iijn 27"
"Geel' de Y-coordimaat™,Y3 260 REM Draw speciried lines

90 INPUT 270 BORDER 2: INK 7: PAPER O:
"Bindpunt van lijo 27" CLS
“Geel de X-coardinaat»,Xd 280 PLOT X1,Y1:

100 INPUL DRAW X2«¥1,Y2=Y]
"gindpunt van lijn 27" 290 PLOT X3,¥3:
“Geer' de Y-coordinaat™, Yy DRAW X4-X3,Y4-¥3

110 REM Check entries

120 IF Y1>175 OR ¥2>1¥5 300 REM Draw pattern
OR ¥Y3>175 OR Y4>175 310 LET col=l
OR X1>255 OR X2>2585 340 FOR n=1 TO k
OR X3>255 OR Xd4>255 350 LET CX1=X1+n*DX1:
OR Y1<0 QR Y2<0 LET CY1=M1*(X1+n*DX1)+B1:
OR Y3<0 OR Y40 LET CX2=XY4en*DX2:
OR X1<0 OR X2<0 LET CY2=M2*(X4-n=DX2)+B2
OR X3<0 OR Xu<0 360 PLOT INK 7;CX1,CY¥1
THEN PRINT AT 6,4; 370 LET col=col+l
“Bereik is overschreden v; 380 IF coli=8 THEN LET col=zl
AT 8,7;"X«~pererk Q .. 255"; 390 DRAW INK col;
AT 9,7;"Y-pereix 0 .. 175"; CX2-CX1,CY2-CY1
AT 1G,2; FLASH 1; 400 NEXT n

"Nog eens: Sla een toets aanv: 410 INPUT “Nog een keer?",y}
PAUSE Q: RUN 420 LF CODE y$=74

OR CODE y$=106
THEN RUN

430 STOP
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P6 Stuitende bal

Dit programma toont hoe op een eenvoudige manier een bewegend
effect kan worden veroorzaakt met behulp van de FPRINT AT-
instructie. De "bal" wordt gevormd door de letter o.

Het bewegend effect wordt verkregen door de bal op het scherm
af te beelden, en daarna te vervangen door een spatie.
Vervolgens wordt de bal een positie verder opnieuw afgebeeld.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen met RUN. BREAK stopt
het programma.

10 REM Stuitende bal
20 LET move=&0

30 LET X=INT (RND®*31):
LET Y=INT (RNDw%21):
LET DX=1: LET DY=1

40 BORDER 0: PAPER T7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

50 REM move
60 PRINT AT Y,X;“o™
70 IF X=0 OR X=31
THEN LET DX==DX:
BEEP ,02,12
80 IF Y=0 OR Y=21
THEN LET DY=-DY:

BEEP .02,12
90 PAUSE 1: REM reduces
I'lickering

100 PRINT AT Y,X;" “:
REM one space petween
inverted comnas
110 PAUSE 1:
HEM reduces ‘*douplie ball!
errect
120 LET X=X+DX: LET Y=Y+DY
130 GO TO move
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P7 Bal met muur

Dit is een uitbreiding van het voorgaande programma. Merk op
dat uit twee mogelijke terugstuit-hoeken kan worden gekozen,
afhankelijk van het feit of de bal de muur recht treft of op
de hoek wvan een steen, U kunt dit programma uitbreiden door
een slaghout te introduceren dat door de speler kan worden
bediend en door verschillende evenwijdige muren te plaatsen.

In dit programma wordt zeer zelden een "out of screen'-melding
gegevern tijdens de eerste doorloop. We kunnen hiervoor geen
logische verklaring geven. Indien deze situatie zich voordoet
kunt u het programma eenvoudig oprniieuw laten lopen.
INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen. Stop het met BREAK,

10 REM Bal met muw 110 PAUSE 1: HEM reduces
20 LET move=560: Clickering
LET wall=10Q00: 120 PRINT AT Y, X;Ww w:
LET test=2000 REM one space between
inverted comm=s3
30 LET X=1: 130 PAUSE 1:
LET Y=INT (RND%21}: REM reduces 'douple pbail!
LET DX=1: grr'ect
LET D¥=1 140 LET X=X+DX: LET Y=Y+DY
40 BORDER ©O: PAPER T7: INK 9: 150 GO TQ move
BRIGHT 1: CL3
50 GO SUB wall Q50 REM w#dsswsssdvises
" *
60 REM move ¥ Subroutines ¥
70 PRINT AT Y,X;"o L *
80 GO 3UB test TP YT I LI
90 IF X=0 OR X=31 OR rlagsi
THEN LET DX=-DX: 1000 REM wall
BEEP .02,12: 1010 FOR n=0 10 21
REM ball hits end og 1020 PRINT INK 2Z;AT n,21;" “:
wall REM Key 8 + CAPS SHIFT in
100 IF ¥=0 OR ¥=21 (Grapnica Mode
THEN LET DY=-DY: 1030 NEXT n
BEEP .02,12: 1040 RETURN

HEM ball nits cop or
pottom
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2000
2010
2020

2030

2040

2050

2060

2070

HEM vest

LET flag=0

IF X<>20 AND i<>22
THEN RETURN :

REM ball not next vo
wall

IF X=20 AND DX=-1
THEN RETURN :

REM pall next to lef't
nand side o1 wall
Dut moving away

IF X=22 AND DX=1
THEN RETURN :

REM bail next vo
rignt nand sige
of wall buc
moving away

IF ATTR (¥,21)=122
THEN LET rlag=1:

PRINT AT Y,21;" “i

REM pbail nits race or
pricyg:

REM one space between
inverted ocommas

IF ATTR (Y+DY,21)=122
AND r'lag=0
THEN LET rlag=1:

PRINT AT Y+DY,27;" "

LET DY==DY:

REM pball hits corner
or' brick:

REM one space petween
inverted conmas

RETURN

P7 BAL MET MUUR
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P8 Grafisch plotten

Het wvolgende programma heeft raakvlakken met de wiskunde,
het kan nl. worden gebruikt om de grafiek van een wiskundige
functie op het beeldscherm te tekenen. Bij de meeste
microcamputers zou dit een wat lastig programma zijn om te
schrijven; Sinclair-BASIC wvoorziet echter in de VAL-functie.
Hierdoor zijn we in staat om de functie als een eenvoudige
string binnen te halen, waarna deze functie kan worden
geeVALueerd op elk punt dat moet worden afgebeeld.

Het programma illustreert bovendien het gebruik van gewone
karakters om een logo op het beeldscherm te tekenen.

De regels 120...200 initialiseren de parameters voor de
functie die moet worden afgebeeld. Merk op dat er een poging
is gedaan am foutieve invoer op dit punt te detecteren.

De regels 210...400 tekenen de assen en voorzien deze van een
bijschrift, terwijl de functie wordt afgebeeld in de regels
410...470.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Voer de functie van x in als de camputer u hiertoe aanzet.
Indien het y-bereik niet wordt gespecificeerd, wordt dit
automatisch -75...75.

Indien u een printer hebt aangesloten kunt u een uitdraai van
de graphics krijgen door middel van het OOPY-commando.

NOOT 1. Voer een functie van x in, geen vergelijking.
NOOT 2. VAL herkept het machtsverhef-teken niet ("). Voer
daarom X* in als x*x in plaats van x*x.

Grarfiek van %=5IN {x3J
a3

3 T

8.7

Bal
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10

30
40

50

60

7a
80

90

100
110

120
L3
130
140
150

160

170
180
190

REM PB Grapn plot
LET ancotuer=100:
LET getrange=130:
LET gety=1000

REM Set up initial display
BORDER 1: INK 2: PAPER O:
BRIGHT 1: CLS

LET A$=

GG RRR A PPP H H

G G R R AA P PH H
G R RA AP PH H
G GGG RRR AAAAA PPP HHHH
G G RR A AP H H
GGG R RA AP H H*
LET B$=

PPP L gooc  TTITIT

P PL C 0 T

P PL Q c T

PPP L a a T

P L c o T

P LLLL 000 T n

PRINT '"''A$'''B3

PRINT AT 20,5; FLASH 1;
"gla een toets aan..,."
PAUSE 0

REM anotaer
BORDER T: PAFER 7T:
BRIGHT 0: CL&
INPUT
"Welke r'unccie wilt u zienV
r$
REM getrange
INPUT
"Maximum waarde van X?",xmax
INPUT
“Minimum waarde van X7“,xmin
IF xminr=xmax
THEN PRINT AT 2,5;
"Stop deze r'lauwekul":
GO TO getrange

INK 9:

CLS

LET ymax=75: LET ymin==75
INPUT

"Wilt u net ¥Y-oereigk"?'
ugpeciriceren", y$

200

210
220
230

240
250
200
270
280
290
300
310

320

330
340

350

360
370

380
390

P8 GRAPH PLOT

IF CODE y$=106
OR CODE y$=74
THEN GO SUB gety

REM
CLS
LET xcange=xmax-xmin:
LET yrange=ymax-—ymin:
LET dx=xrange/199:
LET dy=yrange/143

Draw axes

REM rind coardinates or
origin, cx and cy

LET cy=ABS (ymin)={ymin<0):

LET cy=cy/dy+16

LET cx=8BS {(xmin)=(xmin<0):

LET cox=cx/dx+32

REM Draw axes
PLOT 32,cy: DRAW 200,0
PLOT cx,16: DRAW 0,144
REM Calculate scale values
and print on axes
LET yscale=

INT ((175-cy)/8)+1
LET xscale=INT (cx/8)-4
FOR
LET

n=0 TO 5

sx=(INT (10=(xmin+
n*xrange/5)+.5))/10

PRINT AT yscale,5¥n+l;sx:

PLOT (5*n+4)=8,cy=1:

NEXT n:

REM Print x-axis points

FOR N=0 TO 6
LET sy=(INT (10w(ymax
-n*yrange/b)+.5)1/10
LET g$=STR$ sy
IF LEN g$<i
THEN FOR c=LEN g$ TO 3:
LET g$=" "+z$:
NEXI c:
REM Rignt Jjustirly
y=axis points:
REM O space Detween
inverted commas
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400

410
420
430
L4Q
450
460
Y70

480
490
500

550

1060
1010

1020

1030

1040

PRINT AT 3#*n+1,xs3cale;x$:
PLOT cx+1,(3*n+2)=8:

NEXT n: :

REM Print y-axis points

REM Piot rumnction

FOR n=0 TO 199

LET x=xuwin+nwdx

LET y=(VaAL (1$)=ymin)/dy
PLOT n+32,y+16

NEXT n

PRINT AT 0,0;

"Grariek van y=";r's

INPUT "Nog een grariek",y$
If CODE y$=106

QR CODE y$=T74

THEN GO TO anotaer

STOF

REM w¥ssiesdwmsdssssss

L »
* Subroutings ¥
x L4
EREREERRARR RS
REM gety
INPUT
“Maximum value or y7", ymax
INPUT

wMinimun value of y?",yamin
IFf ymin>=ymax
THEN PRINT AT 2,5;

“Stop @essing apout Vi
GO TC gety
RETURN

17
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PO Jimmy

Dit is nog een programma met bewegend beeld, alleen gebruiken
we nu zelf gedefinieerde karakters om een cartoon-figuurtje te
vervaardigen, genaamd Jimmy.

Als voorbeeld van de gebruiksmogelijkheden wvan Jimmy,
verzorgen de regels 100 tot 240 het wuiven van zijn
linkerhand.

Het wordt aan de gebruiker gelaten om de volledige Jimmy
karakterset op te bouwen. Er staan zeventien karakters tot uw
beschikking.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Tik uw eigen routines in in de regels 100 tot 240 en zie hoe u
Jimmy kunt laten bewegen.

Stop het programma met de BREAK-toets.

& W Mo ' ¢ " ¢ THR . Cow
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16
20

30
40
50
60
70

80

g0

100

110

120

130

140

150
160

RE¥ P9 Jimmy

PRINT AT 1,103

“Hallo Jimmy [

FOR ¢=0 TO 14

FOR n=0 TO 7

READ a

POKE USR CHR$ (97+c)+n,a
NEXT n: NEXT ¢

REM

Als u de regels 10 vot TO
nept ingetoetst, tik dan
onmiddelijk de DATA-regels
1000 tot 1140 in en laat
net progradma lopern,
Hierdoor worden deor de
gebruiker te der'inieren
varmen aan de toetsen A tot
O toegekend in de grapnics-
mode, U kunt daarna uw
elgen progranma invoeren in
de regels 100 tot 940,
gebruik magend van de
varmen om as I'iguur Jimmy
op Le oouwer,

REM

Ik nep een eenvoudige
routlne aangebracnt als
voorbgeld. Hierdoor wuist
Jimmy,

LET wave=150

PRINT AT 10,15; “a':
REM Key A in Grapnics
mode
PRINT AT 11,14; " Cpd":
REM Keys F,B and D in
Grapnics aode
FRINT AT 12,14;%gcev:
REM Keys G,C and E in
Graphics mode
PRINT AT {3 ,14;"1ljk";
REM Keys L,Jd and K in
Grapnies wmode

HEM wave

PRINT AT 11,16;ndn;

REM Key D in Grapnics
mode

170

180
190

200

210

220
230

240

950

1000

1010

1020

1030

1040

19

PRINT AT 12,16;"e";

REM Key E in Grapaics
mode

PAUSE 20

PRINT AT 12,16;% “:
REM One space between
inverted commas

PRINT AT 10,16;“n":
REM Key H in Grapaics
mode

PRINT AT 11,16;"i":

REM Key I in Grapaiocs
mode

PAUSE 20

PRINT AT 10,163 v:
REM One space between
inverted commas

GO TO wave

wRERARNS
* L3
* Data =
w E
w N

REM

DATA 24, 60, 90,126,
120,102, 62, 24:
REM Head
Key A in Grapnics
wode
DATA 2)4,255,255,255,
231,126,102,126:
REM Upper trunk
Key B in Grapnics
inode
DATA 102, 60, 60, b0,
126,231,231,231:
REM Lower trunk
Key C in Grapnics
mode
DATA 0,124,192 ,224,
112, 48, 48, 48:
REM Upper lert arm
Key D in Grapnics
modea
DATA Au&, 48, 48, 0,
0, 0, 0, O:
REM Lower lei't am
Key E in Grapnics
mode



1050

1060

1070

1080

109u

1100

1110

1120

1130

1140

DATS: O %y By la
14, 12, 12, 12:

REM Upper rignt aru
Key F in Grapnics

mode
DATA 12, 12, 12, 0,
0, 0, G, 0:

REM Lower rignt arm
Key G in Grapnics
mode

DATA o, 0, 0, 48,

48, 48, 48, 48:

REM Raise upper leI't arma

Key H in Grapnics

mode
DATA 112,240,192,124,
0, 0, 0, O:

REM Raise lower lel't ana

Key I in Grapnics
mode
DATA 231,231,231,231,
231,231,231,231:
REM Legs at attention
Key J in Grapnics
mode
DATA ¢, 0, 0, G,
0, 0,192,192:
REM Lert root
Key K in Grapanics
mode
DATA 0, 0, 0, 0O,
0, 0, 3, 3:
REM Rignt I'oot
Key L in Grapnics
wode
DATA 0o, 0, 0, 36,
60, 60,255,255:
REM Hat
Key M in Grapnics
mode
DATA 0, 24, 60,126,
126, 60, 24, O0:
REM Ball
Key N in Grapnics
mode
DATA 60,126,255,120,
60, 24, 24, 24:
REM Bat
Key O in Grapnics
mode

P9 JIMMY
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P10 Digitale klok

Dit programma maakt gebruik van de timer in de geheugen-
plaatsen 23672 tot 23674 om een digitale klok te laten werken.
De programmaregels 160 tot 180 kijken twee maal in deze
geheugenplaatsen en nemen de hoogste waarde. Dit voorkomt
fouten die kunnen onstaan als we in de geheugenplaatsen kijken
met PEFEK, op het moment dat deze juist wijzigen.

De regels 230 tot 280 wveranderen de uren, minuten en
seconden-getallen in strings en plaatsen nullen voor
aenkelvoudige getallen om een nette uitlezing te geven.

Het programma zou kunnen worden uitgebreid door b.v. de tijd
van New York, Hong Kaong en Greenwich Mean Time in drie
afzonderlijke uitlezingen af te beelden.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de juiste tijd in als de computer u daartoe aanzet.

10 REM P10 Digitaie klok 110 LET a=INT (n/65536)

20 LET cunclock=150; 120 LET p=INT {(n-a*65536)/256)
PRINT AT T7,4; 130 LET c=u-65536%a=256%n
"2h=uurs digitaie kloxk" 140 POKE 23674 ,a:"

POKE 23673,b:
30 REM Input tne current time POKE 23672,c
and converc tnis co tae
numper {(n) o rirty 150 REM runclock
millisecond iatervals 160 LET n=INT ((65536%PEEK
which navé passed since 23674+256PEEK 23673
tiwe zero (midaignt) +PEEK 23672)/50)

40 INPUT “Aantal uren?",nr 170 LET w=INT ((65536%PEEK

50 LET n=nr=3600%50 236TU4+256=PEEK 23673

60 INPUT "Aancal minuten?",min +PEEK 23672)/50)

70 LET n=n+min»o0%50 180 LET g=n*(n>m)+m*(n<=m):
60 INPUT “AantalL seconden?"; REM Prevent an incorrect
sec reading due to tae
90 LET n=n+sec*50 real time clock memary

locations changing
100 REM Puc tne number into tae wnllLe peing PEEEKed by
real time clock memory PEEKing twice and

locations caking larger value
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160
200

210

220
230
240
250
260

270
28y

290

300

LET nr=INT (n/360Q0)

IF nr>=24

THEN POKE 23674,0:
POKE 23673,0:
POKE 23672,0:
GO TO runclock:

REM Midnignt-set time O
zero. Errongous entry
o' time greater tnan
24 nours will cause
clock Lo scart at time
Zero

LET min=
INT ((n-nr=3600)/60)

LET sec=n-60*min-3600%ar
LET n$§=3TR$ ar
IF nr<10 THEN LET n$="0"+n$
LET m$=STR§ win
IFf min<10 THEN LET

n$="0"+n$
LET 8$=STR$ sec
IF see<10 THEN LET

s$="10%+3}
PRINT AT 12,11;

ﬂ$; nl:tl;m$; |l:nl;$$

GO TO runclock

P10 DIGITALE KLOK
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P11 Mastermind

Dit programma voert de eerste versie van het populaire spel
Mastermind uit wan INVICIA Lid.

Het deoel van dit spel is het bepalen van de kleur van vier
vierkantjes op het scherm. De gebruiker kan twintig pogingen
doen om de juiste code te ontdekken.

Als u een poging invoert, zal de comnputer u mededelen of u
een gekleurd vierkant in de juiste positie hebt geplaatst, of
dat u de Kkleur goed hebt geraden maar de verkeerde positie
hebt gekozen.

Voor ieder juist wvierkant in de Jjuiste positie zal de
computer een rood streepje achter uw invoer plaatsen. Voor
ieder juist gekleurd vierkant in de verkeerde positie zal de
computer een blauw streepje rechts van uw invoer plaatsen.

INSTRUCTLES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de kleuren in als b.v. RGYB (of rgyb) voor resp. Roxd
Groen Yellow (geel) Blauw. U kunt ook gebruik maken van de
toetsen 1, 2, 4 en 6 an kleuren in te voeren die overecenkomen
met deze toetsen. Tndien u een niet gecorlocfde kleur invoert
zal een rood vierkant het gevolg zijn.

10 REM P11 Mastermind 40 BORDER 0O: PAPER 7: INK O:
20 LEYT piay=130: BRIGHT 1: CLS
LET rinisnyes=500: 50 FOR p=7 TO 16 STEP 3
LET rinisnno=600: 60 PRINT AT 0,p; INK 3;m w;
LET anotner=700: REM Key 3 + CAPS SHIFT
LET wrongentry=800: in Grapnics mode
LET posn=9%0: T0 NEXT p

LET colour=1000
80 REM Select random pattern

30 DIM c(4): DIM g(4): 90 RANDOMIZE : fOR n=1 TO 4
DIM c(4): LET line=0: 100 LET c(n)=1+INT (HRND=*4)
REM t{4) nolds tne correct 110 IF c(n)=3 THEN LET c¢(n)=6

code 120 LET t(n)=¢c(n): NEXI n
g(4) nolds tne player's

Bless 130 REM play

c{ll) is used to coupare 140 QR n=1 TO0 4

t(4) and zZ(4) 150 LET c{n)=t(n)

lin: indicates tne ligpe 160 NEXT n

currently oeing 170 LET line=line+1
attempt eq 180 Ir¥ 1ins=21 THEN GO TO

Iinisnno



24

190

200

210

220

230
240
250

260

270

280

290

300

310

320

330
340

INPUY

"Woer Kkieuren volgorde in,"

"b,v. RGYBY,p$:

REM Upper o

accepted,
far ¢colours.
colour is magenta,

lower case
or numopers
derault

entry is not 4
canaracters 1t 13 not

accepred.

IF LBV p$<oh

THEN

G0 SUB wrongentry

REM Put entry,in correct

roruat,
s@reen,
FOR n=1 TO 4
LET g(n)=3
IF p$(n)="o"
OR p$(n)="1"
g(n)=1
IF p$(n)="r"
OR p$(n)=v2"
gln)=2
IF p$n)="g"
OR p$(n)="4
g(n)=4
If p$(n)="y"
OR p$(n)="6"
g{n)=6

into array
g(4), Princ pattern on

OR p$(a)=vB"
THEN LET

OR pé(n)="R"
THEN LET

OR p$(n}._.|lG|l
THEN LET

OR p$(n)=uYu
THEN LET

PRINT AT lLine,B+3%"n;

INK glo);" "

REM Key 3 + CApPS SHIFT in

Grapnics
NEXT n

REM Tesc rar

mode

correct colour

in correct positlion

LET pc=0
FOR n=1 TO 4
IF g{n)=c(a)

THEN LET pec=pe+l:
LET g{n)=0:
LET e(n)=9:
REM Cnange values or g(n)

and c(n)

ot counted 1in tig XU

Lest

SO tney are

Ir

350

360

370
380
390
400

410

420
430

440

450
460

500
510
520
530

540

6500
610
620

630
640

660

700
T10

720

730

P11 MASTERMIND

NEXT n

REM Test Iar correct colour
in Wwrong position
LET cc=0
FOR n=1 TO 4
FOR m=1 TO 4
IF g(n)=c(m)
THEN LET cc=ce+1:
LET c{m)=9:
LET a=Y4
NEXL m: NEXT n

REM Act on results

IF pc=4 THEN

GO TO rinisnyes

IF pc>0 THEN GO SUB posn
IF ca>0 THEN GO SUB colour
GO TO play

REM Irinisnyes

PAFPER 0: INK T: CLS
PRINT AT 10,10;

“GOED GEDAANI"

PRINT AT 13,5;"U had *;
Llipe;v pogingen nodlg"
GO TO anotaer

REM rimisnne

PAPER 0: INK 7:

PRINT AT 10,6;

uDE JUISTE CODE WAS™

FOR p=1 10 4

PRINT AT 13,7+3%n0;

INK cla);™ "

REM Key 3 + CAPS SHIFT in
Grapaics mode

NEXT 0o

CL3

REM anotoer

INPUT

"jog een spellet@?”, y$
1Ff CODE y$=100

OR CODE y$=74 THEN RUN
STOP
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150

800
810

820
830

900
910
920

930
940

1000
1010
1020

1130
1140

REM wovwssddsusssnsnsn

w -
* SUBROUTINES w
L ®

LA 1L T T

REM wrongentry

INPUT

“Voer VIER letters in om™!
"de kleuren aan te geven,"!
"D.Vv. RGYB";p$

IF¥ LEN p$<>4 THEN

GO TO wrongentey

RETURN

REM poan

FOR n=1 TO pe

PRINT AT line,?8+2w%n;

INK 3;" n:

REM Key 4 in Grapnics
node

NEXT n

RETURN

REM coliour

t'OR n=1 T0 cc

PRINT AT line,i18+2*(pc+n);

INK S;HIH

REM Key 4 in Grapnies
mode

NEXI n

RETURN
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P12 Raad het getal

P12 RAAD HET GETAL

Tn dit eenvoudige spel moet de gebruiker proberen een getal te
raden, dat de computer willekeurig kiest tussen 1 en 100. De
instructies ziin opgencmen in het programma.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies op.

10
20

30
40

50

60

70

80
90
100

150

180
190

REM P12 Raad netr getal

LET start=180:

LET nextgo=200:

LET nextattempc=230

REM Display instructions

BORDER 2: PAPER 1: INK T:

BRIGHT 1: CLS3

PRINT AT 1,3;

W dit progranma moet u
properen owm een getal Le
ragen, dat Kan liggen
tussen 0 en 100.°

PRINT AT 6,3;

VAls u verKeerd raadt zal
de computer u vertellen or
U Te hnoog ol te lLaag neot
geraden.
PRINT AT 11,3;
wijs u klaar pbent zZal de
computer u net gemiddeide
aantal pogingen vertellen
dat u nodig nad voor...."
PRINT INVERSE 1; AT 16,8;
“RAAD HET GETAL"
PRINT FLASH 1; AT 20,7;
“Sla een Loets aan
FAUSE O

REp wwdgsswadkigesxwxsaw

| ®
» Now play the gane ¥
w w

XA EnAnt AN AT AN

REM starc
LET goes=0: LET attemps=0

200
210
220

230
240
250
264
270

280

290
300

310
320

330
340
350
360

390

400

410

420

REM ne Xt go
CLS
LET numoer=INT (RND*101)

REM nextattempl

LET attempts=attenpts+]
INPUT “Voer een getal in', g
CLS

IF g<nwmper

THEN PRINT AT 10,11;

Wle laag":

G0 TO nextattanpo

IF gornumper

THEN PRINT AT 10,173

"Te noog":

GO TO nextattempt

PRINT AT 10,12;"Correctl™

LET goes=goes+]1

INPUT "Nog een Keeri", v
IF CODE y$=106

QR CODE y$=T4

THEN GO TO neXULgo

CL3

LET ave=attempts/goes
PRINT AT 8,4;

"] pad een gemiddelde van!
PRINT AT 9,4;ave;

Moper keep"

IF ave<7 THEN PRINT AT
18,103 "NIET SLECHTI"

INPUT

WNog een spellevje?",y$
I¥ CODE y$=106

OR CODE y$=T4

THEN GO 10 scarc

STOP
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P13 Reactietest

Dit programma kan helpen omn uw type-snelheid te verhogen. De
computer plaatst een willekeurig leesteken op het beeldscherm
en begint de tijd op te nemen., Het doel van dit spel is om nu
zo snel mogelijk het betreffende leesteken aan te slaan.

Als het programma klaar is wordt uw gemiddelde reactietijd op
het scherm afgebeeld.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen

10
20

30
40
50

60
80

90
100

"Hoeveel pogingen wilt u doen™,

REM Reactietest
LET anykey=500:
LET tescentcy=180:
LET gettries=90:
LET anotaer=560

BORDER 1: PAPER 7: INK 1:
BRIGHT 1: CLS3
PRINT AT 9,9;
“Heactlietest "
GO 3SUB anykey

REEM anotaer
CLS : LET totaltime=0

HEM gettries
INPUT

Lriss

110

120
130
140
150

IF tries<]

UR Tries<>INT tries

I'HEN PRINT AT 3,4;

“Woer a.u,D., een positier
geneel getal in,":
GO TO gettries:
REM trap

GO SUB anyxkey
FOR ©=1 T0 tries
CL5

POKE 23672,0: POKE 23673,0:

POKE 23674,0:
HEM Set inuernal timer to
Zerg

160

170

180
190

200
210

220

230
240
250
200

270

280

LET X=RWD=31:

LET Y=RND*21:

LET a=(65+INT (RND*26)):
LET a$=CHR$ a

PRINT AT Y,X:a$

REM vescentry

IF INKEY$<>a$ AND
CODE INKEY$< >a+32
THEN GCG 10 tesventry

LET time=z

250*PEEK 236T73+PREK 23672

LET- timeagai o=

256¥PEEK 23673+PEEK 23672

I¥ timeagainy>cime THEN LET

time=timeagain:

REM Get correcr time oy
PEEK1 g twice and
taxking nigner value

LET totaluime=total cime+
time/ 50
NEXT ©

CLs

PRINT AT 8,3;
"Aantal pogingen v
Lries

PRINT AT 10,3;
"otale tijd

" seconden®
PRINT AT 12,3;
"Ganiddelde reactietijd:™

"icotaltime;
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300

310

320

450

500
510

520
530

PRINT AT 13,3;
totaltime/tries;

v seconden"

INPUT

“Nog een spelletje?,y$
IF CODE y$=106

OR CODE y$=T4

THEN GO TO anotuer

STOP

REM weHsddsarxwmeiEw
- -
= Juproutines *
L] »

gRAExe kAN TR

REM anykey

PRINT AT 20,6; FLASH 1;
313 een Loets aan
PAUSE O

RETURN

P13 REACTIETEST
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P14 Schrokken
In dit programma tcnen we het effect van eenvoudige graphics.
Er zijn twee beestjes, die een grasveld opeten. Dit spel

wordt gespeeld door twee spelers, waarbij iedere speler de
taak van een beestje op zich neemt.

W
Speler 1 gebruikt de toetsen A 5

pA

I
Speler 2 gebruikt de toetsen ; 3

/

Speler 1 kan op en neer bewegen met de toetsen W en 7
kan naar links en naar rechts bewegen
met de toetsen A en S

Speler 2 kan op en neer bewegen met de toetsen I en /
kan naar links en naar rechts bewegen
met de toetsen ; en :

Als een speler het veld verlaat of tracht een stuk gras te
eten dat reeds gegeten is, zal hij sterven.

Elke keer dat een stuk gras wordt opgegeten worden punten
behaald.

Merk op hoe het IN-commando wordt gebruikt om de computer in
staat te stellen om verschillende toetsaanslagen op hetzelfde
moment te herkennen. Indien meer dan &én toets wordt
aangeslagen kan INKEY niet worden gebruikt, omdat hierdoor een
lege string wordt toegekend. Het BEEP-commando in regel 200
zet alle in- en uitgangslijnen op "één", waardoor het
IN-commandc de verwachte getallen kan gevern.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen met RUN.
Gebruik de toetsen zoals hierboven is beschrevern.



10
20

30
40

50
60

70

80

90

100

110
120
130

140
150

160

170

KEM P14 Scnrokken
LET anotaer=130:
LET play=210Q:

LET next=350:

LET rinisn=380

REM Print player guide
BORDER 1: PAPER T: INK O:
BRIGHT 1: CLS
PRINT AT 4,11; PAPER 6;
"SCHROKKEN ¥
PRINT PAPER 5;

AT T,1;"SPELER 1v;

AT 7,16;"SPELER 24"
PRINT TAB 1;"Tosts W:i0p",

"“Toets L:0p¥

PRINT TAB 1;
“Toets A:Links"“,
"loets JilLinks"
PRINT TAB 1;
“Tpets S:Recnis",
"[oets K:Recnts™
PRINT TAB 1;
“loets ZiNeer",
"Toets MiNeer"
PRINT AT 19,6; FLASH 1;
"Sla een toets aan"
PAUSE 0

REY anotaer
REM Set up paraieters
DIM X(2): DIM Y(2):
DIM w(2): DIM Z(2):
DIM s(2):
REM X - X coordimtes
Y = Y coordirates
W = X movement
Z - Y movement
8 = score
LET X{1)=3: LET X(2)=252:
LET ¥(1)=83: LET Y{(2)=88:

LET Ww{1)=0:; LET w(2)=0:
LET Z{1)=0: LET Z{2)=0:
LET s(1)=0: LET s(2)=0

LET a=1: LET p=2:

LET lives=2:

REM a aud D u3ed to
getermine wunicen player
nas lost lire rirsc.

180
190

200

210
220

230

240

250

260
270

280

290

300
310
320

330

340

350
360
370

P14 SCHROKKEN

REM 3et up r'ield ol play

BORDER 6: PAPER 6: INK O:
BRIGHT 0: CL3

FLOT 2,2:

DRAW 251,0: DRAW 0,171:

DRAW -251,0: DRAW 0,=171:
BEEP 2,0

HEM play

LET Z(1)=(IN 64510<254)-
(IN 6527 8<254)

LET Z{2)=(IN 57342<252)-
(IN 32766<252)

LET W(1)=(IN 65022=253)~-
(IN 65022=254)

LET W(2)=(IN 49150=251)~
(IN 49150=24T)

FOR n=a T0 b

IF ABS Z(n)+ABS W(n)=0
THEN GO TO next:

REM no move

LET X(n)=X{n)+W(n):

LET Y(n)=Y(n)+Z(n)

IF POINT (X(n),Y(n))=0 AND

POINT (X(a)+W(a),Y(n)+Z(a))

=0 THEN PLOT X(n),Y¥(n):
LET X{(n)=X(n)+W{(n):
LET Y(n)=Y{(n)+Z(n):
PLOT X{n),Y(n):
LET s(n)=s(n)+1:
GO TO mext:
REM move 0K

REM bad wmove

PLOT X(n),¥{n):

LET lives=lives-1:

BEEP .5,12: BEEP 1.5,=12

If Lives=0 THEN GO TO

I'inisn

IF n=1 THEN LET a=2:
GO TO next:
REM Player 1

LET p=1:

REM Player 2 “dead®

REM nextc

NEXT n

GO TO play

"deag"
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3480 REM rindsn
390 BORDER 1: PAPER T7: INK QO:
BRIGHT 1:; CLS3
400 PRINT AT 7,2;
“De score van speler 1 is g
s(1)
410 PRINT AT 12,2;
"De score van speler 2 is ;
s5(2)
420 INPUT "Nog een spellecje?",
v
430 IF CODE y$=106
OR CODE y$=T4
THEN GO 'T0 anotaer
4140 STOP

31
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P15 Tennis

Dit is een bewerking van een oud videospel. Er zijn twee
spelers die het spel "tennis" spelen op een blauw veld.

Speler 1 gebruikt de toetsen A en 4 om zijn racket omhoog en
naar beneden te bewegen.
Speler 2 gebruikt de toetsen K en M om zijn racket omhoog en
naar beneden te bewegern.

De stand wordt bijgehouden aan de bovenzijde wvan het
heeldscherm. Er zijn in totaal 31 ballen beschikbaar in het
spel, veel meer dan in het oude videospel dus. Dit is een
interessant programma omdat geen gebruik is gemaakt wvan
graphics. Alle bewegingen worden verkregen door
PRINT-statements.

In de "bijna mis"-situatie kan de bal worden overschreven
door de racket. De volgende spatie, die wordt geplaatst op de
positie van de bal, vercorzaakt een gat in de racket, waardoor
het 1ijkt alsof de bal er doorheen is gegaan. Dit kan worden
voorkomen door de beweging van de racket te stoppen als de bal
zich in de kolom naast de racket bevindt.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.

Speler 1 gebruikt A voor omhoog
Z voor omlaag

Speler 2 gebruikt K voor omhoog
M voor omlaag

10 REM Tennis 80 DATA 60,126, 0,255,
20 LET anotner=180: 2665, 0,126, 60
LET serve=260: 90 REM RUN tne apove to der'ine
L?E play=300: cne ball snape pel'ore
L%} movenpail=360: ¥OU Key in ctne rest of
LET pati1=500: e progran
LET bat2=600:
LET goal=T700 100 REM Set up initial aisplay
. g 110 BORDER 2: PAPER T: INK G:
30 REM Define pall as Key B BRIGHT 1:; CLS3
in Grapnics aode 120 PRINT AT 4,11; PAPER 1;
40 FOR n=0 TO 7 WPENN IS
50 READ a' 130 PRINT PAPER 5;
60 PQKE USR “Dp"+n,a AT T7,1;"SPELER 1%;
70 NEXL n AT 7,163 "SPELER 2% '?
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140

150

160
170

180

190
200

210

220
230

240
250

260
270

280

290

FRINT TAB 1;

"foets A:Omnoog™,

"Toets K:iQunoogw'?;

PRINT TAB 1;

"loets Z:Uwmlaag",

"Toets M:Omlaag"

PRINT AT 19,6; fLASH 1;

"Sla een toets aam

PAUSE O

LET b$="p“: REM Key B in

Grapnics mode

REM anotoner

R Set up paraneters

DIM p(2): DIM =(2):

DIM d(2): DIM p(2):

REM o, p=pat position
d=pat movement
S=3core

LET callslert=31:
LET 0(1)=9:

LET o(2)=9:

LET p{(1)=0:

LET p{2)=31:

LET s(1)=0:

LET s(2)=0:

LET DX=1=(RND>.5)=2:
LET DY=1=(RND>.5)}=2

REM Set up i'ield or play
BORDER 5: PAPER 1: CL&S
PRINT PAFER 5; BRIGHT 0;
TAB 317;" “:
REM One space betwWeen
inverced coamas
GO SUB partl
GO 3UB pat2

REM =erve

PRINT FAPER 5; BRIGHT 0;
AT 0,13;5(1),s(2)

LET X=15:

LET Y=2+INT (RND=*19)

PRINT INK 6;AT Y,X;o$:

BEEP ,2,0

300 REM play

310 IF X>2 AND X<29
AND Y>1 AND Y<20 THEN
GO [0 movepall:

HEM SkKip tests ir ball in
centre o court—- spaeds

up movalent
320 If X+DX=-1 QR X+DX¥=32
THEN GO T0 goal
330 IF ATTR {(Y+DY,X+DX)=15
THEN LET DX==DX:
BEEP .{5,0:
REM pail hits pat
340 IF ATTR (Y¥+DY,X-DX)=15
AND ATTR (Y,X-DX)<>15
THEN LET DY=-DY:
REM cormer or pat
350 IF Y+D¥=0 OR Y+DY=22
THEN LET DY==DY:
BEEP ,{Q5,0:
HREM wail pounce

360 REM movepall

370 PRINT AT Y, X;w v:
REM Ore space

380 LET X=X+DX: LET Y¥=Y+DY:
PRINT INK 6;AT Y,X;0$

390 REM Get pat control inpuc

40O LET d{1)=(IN 65278=253)-
{(IN 65022=254)
410 LET d(2)=(IN 32766=251)-
(IN 49150=251)

420 LET a{1)=d(1)+(o(1)+d(1)}=0)

-{o{1)+d(1)=20)

430 LET d(2)=d(2)+(p{2)+d(2)=0)

-(o{2)+d(2)=20)

440 IF a{1)<>0 THEN GO SUB patl
450 IF d(2)<>0 THEN GO SUB bat2

4160 GO TO play

490 REW wwsiswrusswesedis

" *
* Subroutines =
- w

ExX A mEd RN W



500
510

520

530
540
550
560

570
580

600
610

620

630
640
650

HEM pati

LET a=(a(1)=—1)=2:

LET p=2=(d{1)=1)=2:

REM a and b endole routlne
0o wove pat up and down
and vo draw pat
initially

FOR n=a 10 D

PRINT BRIGHT 1;

AT p(1)+n,p(1);" "
REM One space

NEXL n

LET o(1)=0(1)+d(1)

F£OR n=2-a T0 2-p STEP -1

PRINT BRIGHT Q;

AT o(1)+n,p{1);" “:

REM Key 5 in Grapnics mode

NEXL n

RETURN

REM pat2

LET a=(a(2)==1)+2:

LET p=2=(d(2)=1)%2;

REM a &and p enable poutine
to move pat up and down
and to draw bpat
lnitiaily

FfOR n=a T0 o:

PRINT BRIGHT 1;

AT p{2)+n,p(2);" “:

REM One space

NEXT n

LET p(2)=p0(2)+d{2)

FOR n=2-=a 10 2-p0 STEP =1

660

670
680

690

700
710

720
730
T40
750
760

780
790
800

810

830

840

850

P1STENNIS

PRINT BRIGHT 0;
AT o(2)+n,p(2);" ":
REM Key 5 + CAPS SHIFT
in Grapnics mode
NEXL n
RETURN

REM #w#wsdewwwnwhsis
REM goal

IF ATTR (Y,X)<>15 THEN
PRINT AT Y,X;" v;

REM One space

BEEP ,25,12

IF X=31 THEN

LET s3(1)=3(1)+1

IF X=0 THEN

LET s(2)=s(2)+1

LET pailslert=pailslerc=-1
IF pallsierc>0 THEN
GO TO serve

REM r'inisn

BORDER 1: PAPER 7: CLS

PRINT AT 7,2,

"Da score van speler 1 is "3
s(1)

PRINT AT 12,2;

"De score van speler 2 1s “;

s(2)
INPUT "Nog een spellerje?”,
y$ )
IF CODE y$=106
OR CODE y$=T4
THEN GO TO anotaer
STOP
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P16 Bommen

In dit programma moet de gebruiker zijn stad verdedigen tegen
aanvallen vanuit het luchtruim.

Het spel wordt uitsluitend gespeeld door gebruikmaking van
PRINT-statements, met zelf gedefinieerde graphic-karakters. De
stad wordt opgebouwd in de regels 2£50...570.

De speler kan gebruik maken van afweergeschut, dat kan worden
gebruikt om de bommen onschadelijk te maken die vanuit
willeurige plaatsen van de bovenzijde van het beeldscherm naar
berneden komen.

Om het afweergeschut te bedienen maken we gebruik van de
cursor-besturingstoetsen (5 en 8) om horizontaal te bewegen en
toets 0 om te wvuren.

De bommen vallen "real time", zoals bepaald door de
computer 's interme klok. U kunt de moeilijkheidsqraad zelf
instellen: hoe hoger het niveau des te sneller vallen de
bomren. Het spel eindigt als 50 bommen zijn gevallen of als
alle drie uw kanonnen zijn vernietigd. De score wordt bepaald
door het aantal bommen dat in uw stad is ingeslagen, het
aantal bommen dat u hebt vernietigd en het aantal kanonnen dat
is geraakt. Indien alle drie uw kanonnen zijn geraakt, wordt
aangenomen dat de overblijvende bommen uw stad zullen raken.
Het is mogeliik om een negatieve score te behalen.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Gebruik de cursor-besturingstoetsen 5 en 8 om het afweer-
geschut te verplaatsen.

Gebruik toets 0 om te vuren.

i

48 5 geland 1 vernietigd 38
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REM P16 Bommen
LET anotaner=170:
LET nextgun=580;
LET nextbomp=620:
LET play=6d80:
LET rinisn=820:
LET rire=1000:
LET wmove=2000

REM Der'ine Grapnicas
FOR n=0 TO 3: FOR k=0 TO 7
READ a
POKE USR CHR3$ (97+n)+x,a
NEXT kx: NEXT n
DATA 255,153,153,255,
255,129,129,255,
24,120 ,231,219,
219,231,120, 0O,
60, 60, 24, 60,
60, 60, 60, 24,
0, 0, Dr 24:
2l By Oy 0
REM Laat net voorgaande

deel lopen voordat u de

resc intike,

REM Key A in Grapanics mode
gives a city unit

REM Key B in Grapnics amode
gives tae Ilylng
gunsnip

REM Key C in Grapnies wmode
gives a DOMmbD

REM Key D in Grapnics wmode
gives a shell

LET a$="a": LET p$="p":

REM keys A and B
respecgtively in
Grapnics mode

LET c¢$=“cv: LET d$="d":

REM keys C and D
respectively in
Grapnics uwode

LET s$=" v: REM one space

REM anotaer:

REM Set up user display
BORDER 1: PAPER T7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

P16 BOMMEN

190 PRINT AT 4,12; PAPER 2;
"BOMI»EN“
200 PRINT AT 8,3;
“foets 5 peweegl Kanon iinks"
210 PRINT AT 10,3;
"Toets 8 peweegtl Kanon recats"
220 PRINT AT 12,3;
“loets 0 vuurt nel Kanon ar'"
230 PRINT AT 17,3;
"Woer wmoeillijkneidsgraad in";
AT 19,3;
wi(Makkelijk) ... 6{(Moeilijk)"
240 INPUT
"Woer getal in en sla dan"!
"ENTER-toets aan'",dir:
LET dir=AB3 (dir)+i

250 REM Generate city

260 PAPER 5: CL3 : BRIGHT O

270 LET nits=0; LET blLastus=0:
LET pomps=50: LET guns=3

28U FOR n=21 TO 19 STEP -1

290 FOR k=0 TO 3

300 PRINT AT n,k;a$

310 NEXT k

320 FOR k=5 TO 15

330 PRINT AT n,K;a$

340 NEXT «

350 FOR k=18 10 31

360 PRINT AT n,k;a$

370 NEXI k: NEXI n

380 #OR n=18 TO 17 SILEP =1

390 FOR k=0 TO 1

400 PRINT AT n,k;a$

410 NEXT x

L20 FOR k=9 TO 15

430 PRINT AT n,x;a$

LYo NEXT k

450 rFOR k=23 T0 28

460 PRINT AT n,k;al

470 NEXT x: NEXT n

480 FOR n=16 T0 15 SIEP =1

490 FOR k=0 TO 1

500 PRINT AT n,k;a$

510 NEXT kK

520 FOR k=13 TOQ 15

530 PRINT AT n,k;a$

540 NEXI k

550 PRINT AT n,25;a$
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560
570

580
590
600
610

620
630

640

650

660
670

b 80
090

700
710
720
730
T40

750
T60

NEXL n
BRIGHT 1

REM ne xt gun

IF guns=0 THEN GG TO rinisn
LET xszun=16:

PRINT AT 13,xgun;o$

BEEP .5,0: BEEP .4,24:

BEEP .1,12

REM nextbombd

PRINT AT 0,0;vomos;c$;ss;
s$;nits;" landed";
3$;3$;3$;0lasis;
" plasced";s$;58;39%;
Zuns;o$; st

IF pomops=0 THEN

GO T0 rinisn

PLOT 0,163: DRAW 255,0:

LET ocomonit=0:

LET xoomp=INT (RNDw*32):

LET ygomp=2

PRINT AT ybomp,Xpoambje$:

BEEP .3,12

POKE 23672,0

REM play

IF INKEY$="0" [THEN GO SUB

I'ire

IF INKEY$="8" OR INKEY$=r5¢

THEN GU SUB move

IF pompnit=1 THEN GO 10

ne XL Doun

IF PEEK 236T72<(7=dif 545
THEN GO TG play

REM Move oowmD
PRINT AT yooub,xpomn;s$
LET ybombp=yoomp+i
IF yoomb=13 AND xpomo=xgun
THEN LET oowmbs=powbD3=1:
LET guns=guns-1:
PRINT AT 13,xo0mb}s$:
BEEF .3,12: BEEP .5,0:
GO TO nextguan:
REM powp nits gun

170

780

790
800
810

820
830
840
8450

860

870

880
890

900

210

920

1000
1010
1020

37

IF ATTR (ybomb,xbomb)=40
THEN LET pomps=pomps-1:

LET nits=hits+1:

PRINT AT ybonob,xpomb;

s$: BEEP .5,-6:

GO TO nextoomp:

REM bemp nits city
IF yoomb=22
THEN LET bcmbs=pombs=1:

GO TO nextoomb:

REM pomb misses
PRINT AT ybpomp,xoomb;c$
POKE 23672,0
GO TO play

REM 1'inisn
PAPER T7: CLs
PRINT AT 8§,4;
“Bommen geland:
PRINT AT 9,4;
"Bommen geraakt!: "jpblasts
FRINT AT 10,4;
vOverollijvende
Dom D3

PRINT AT 11 ,4;
“Overblijvende
guns

PRINT AT 14,4;"SCORE ";
gunsawh+pl ast s-nits-poubs
INPUY "Nog een spelletje?v,
y$

IF CODE y$=100

OR CODE y$=T4

THEN GO TO anotner

STOP

"inits

pommen: ";

gkanonnen; ";

REM #oessnttdinntann
® *
* Jubroutines =
| :
oW

REM r'ire
LET pombnit=0: LET top=2
BEEP ,1,0
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1030 IF xgun=xbomb
THEN LET cop=ybowmp:
LET pompnit=1:
LET bowmps=sooinps=1;
LET plasvs=olascs+1:
REM pomp plastea
1040 FOR y=12 T0 top STEP -1
1050 PRINT AT y,xgun;d$
1060 PRINT AT y,xgun;s$
1070 NEXT y
1080 IF vombnits1 THEN
BEEP .5,0
1090 RETURN

2000 REM move

2010 PRINT AT 13,xgun;s$

2020 LET xgun=xgun+{INKEY§="8+)
_(INKEY$=||5||)

2030 LET xgun=xgun+(xgun=-=1)
-(xgun=32)

2040 PRINT AT 13,xgunip$

2050 RETURN



P17 VLEEEMUIS & MOTTEN 39

P17 Vlieermuis & motten

Dit spelletje ontwikkelde zich uit een idee wvan mijn vrouw,
die de verschillende karakters ontwierp die in het spel worden
gebruikt.

Het doel wvan dit spel is, om de vleermuis te besturen die
moet trachten om een aantal motten op te eten die over het
scherm heen en weer vliegen.

U kunt de moeilijkheidsgraad van het spel instellen.
Hierdoor kunt u de snelheid wveranderen waarmee de motten aver
het scherm vliegen en het hereik van de vleermuis. Er is een
willekeurige factor in de laatstgencemde, verkregen met behulp
van regel 2040. Als u het spel te frustrerend vindt kunt u
deze regel weglaten. Het grijpen van de laatste mot kan u,
zelfs bij de lagere moeilijkheidsgradaties, radeloos maken...

We gebruiken, net zoals in P16, de cursor-besturingstoetsen
om de vleermuis te bhesturen en toets 0 om de motten te
verorberen. Alle vier de besturingstoetsen kunnen worden
gebruikt om de vlieermuis te bewegen,

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen met RUN.

Gebruik de cursor-besturingstoetsen om de vleermuis te
bewegen.

Sla toets 0 aan om motten op te eten.

ks
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10
20

30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

220
230
240
250
260
270
280

290

REM P17 Vleermuis en mottern

LET anotaer=450:
LET rinisn=840:
LET nexct=810:

LET yummy=2000:
LET suonext=2110:
LET wmove=3000:
LET play=650:

LET iaputairt=530:
LET ianputmotn=490;
LET pat=1000:

LET rlicker=400

REM Der'ine grapnics snapes

FOR n=0 TQ 5

FOR k=0 TO 7

READ a

POKE USR CHR$ (97+n)+k,a

NEXT k: NEXT n

DATA 129,129,195,231

DATA 255,231,195,129

DATA 36,102,102,102

DATA 120,102,102, 36

DATA 130,130,129,195

DATA 199,195,225,227

DATA 65, 65,129,195

DATA 227,195,135,19%9

DATA 231,255,255,239

DATA 231,197,137,156

DATA 231,255,255 ,24T7

DATA 231,163,145, 57

REM Laat net voorgaande
prograumaasel lopen
vooardat u de resc
intikc,

REM Put grapnig snapes 1n
steiliags

LET ag="a"; REM Key A in

Grapnics wmode

REM Key B in

Grapnics woae

REM Key C in

Grapnlcs mode

REM Key D in

Grapnics wode

REM Key E in

Grapnics mode

REM Key F in

Grapnics wode

REM UOne space

LET bg="n":
LET cg="c":
LET d$="d":
LET e$="e":
LET r$="1v:

LET s$=v v:
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300

310
320

330
340

REM Keys A and B 1n
Grapnics mode derine
wotn s,

Keys C,D,E and F in
Grapnics wode derine
patG.

REM Set up user display
BORDER 1: PAPER T: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

PRINT AT 6,6; PAPER 1;
“Wleermuis en uwotten®
PRINT AT 9,2;

wroets Hi:Vleermuls naar linksY

350

PRINT AT 10,2;

"Toets 6:Vlieermuls omlaag"

360

PRINT AT 11,2;

"lfoets T:Vleermuis oumhoog"

370

"Toets §:Vleermuis

380

PRINT AT 12,2;
naar recnts"
PRINT AT 13,2;

“Toets Q:Vlieermuis eet mot op"

390

400
410

420
430
440
450
460

470
480

490
500

510

520

PRINT AT 19,7; FLASH 1;
"Sla een Loets aan"
REM rliicker

PRINT AT 6,5;a$:

PRINT AT 6,25;a$%

PRINT AT 6,5;b%:

PRINT AT 6,25;0$

PRINT AT 6,5;a$:

FPRINT AT 6,25;a$

IFf INKEY$=+" THEN GO TO
I'licker

HEM anotuaer

LET xvat=15: LET ypat=9:
LET axb=0 : LET dyp=0
FAPER 6: CLS

GO SUB pat

REM Lnputuotn
INPUT
"Hoeveel motten (1...10)",k
IF k<1 OR k>10 THEN GO TO
inputmota

LET k=INT k:

DIM X(k}: DIM Y(x):

DIM D(k}:

LET motas=x
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530
540

REM inputdirrt
INPUT

"Voer moellijiknel dsgeraad inv?
"O{makkelijk)...5(moeilijk),

550

560
570
580
550

600

610
620
630
640

650
bo0

670
680
690
700
710

720

dir

IF dir<0 OR air>5 THEN
GO TO lnpucdirr

LET dir=INT dif

REM Tnitial moti pousiticons

FOR n=1 TO K

LET X(n)=INT (RND=*32):

LET Y(n)=INT (RND%22)

IF (X(n)=16 OR X(n)=1i7)

AND (Y{n}=9 OR Y(un)=10)

THEN LET

X(n)=INT (X(n)+2+4*RND):

LET

¥(n)=INT (Y{n)+2+4*RND):

REM Initial motn positions
avoid bat

LET D(n)=0D

PRINT AT ¥(n),X(n);a$
NEXT n

20KE 23674,0:

POKE 23673,0:

POKE 23672,0:

REM Ser timer to zero

HEM play

IF motus=0 THEN GO TO
I'inisn

FOR n=1 TO kK

IF D{n)}=1 THEN GO TO rnexc:

REM aeaa motil

PRINT AT ¥(un),X(n);s$
LET aymota=
INT ((2+dir)=AND)
I+ RND<.5 THEN
LET gymoti=-dayumota
IF Y{a)+dywota {22 AND
Y{n)+dymota >0 THEN
LET Y(n)=Y(n)+dymota :
REM get up/down mota
movement

730
T40

750

a1
LET dxmotas
INT ((2+uir' )=HND)
It RND<,5 THEN

LET axmotn==-dxmotn

IF X{n)+dxmota<32 AND

X({n)+axmota >0 THEN

LET X{n)=X(n)+duotn

REM get ler't/rignt mota
movalent

T60 Ir

770
780

790
800

810
820
830

840
850

860

870

(X(n)=xbat OR X{n)=xpat+1)

AND

(Y(n)=yoat OR Y{(n)sybat+1)

THEN LET ¥(n)=X{(n)=dxmota:
LET ¥Y(n)=Y¥(n)=-dymota ;
REM motns avolid pat

FOR =0 TO 3

PRINT AT Y(n),X{(n);

0$;CHR$ B;a$;CHR$ 8;
o$;CHRS 8;a$: NEXI r':

REM wotn lands and rlutters

I INKEY§="0" THEN

GO SUB yummy

IF INKEY$="5" OR INKEY%=vH"
OR INKEY$="7" OR INKEYg=vgv
THEN GO 3UB move

HEM next
HEXT n
GO TO play

REM r'inisa
LET clock=PEEK 23674*2506 "2+
FEEK 23673%256+
PEEK 23672:
HEM Read timer
LET time=PEEK 230674%256 "2+
PEEK 230673%256+
FEEK 23672:
REM Read tinmer
IF cloeck>time THEN LET
time=clock:
REM Take larger value or
timer 1ln case timer 1s
in tne wmiddle of a
cnange jusit as you PEEK
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880

890
900

910

PAPER 7: CLS :

PRINT AT 9,2;

“Gemiddelde tijo per mot:™
PRINT AT 11,2;
(time/H0)/k;" seconden™
INPUT "Nog een spelletje?v,
¥$
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2000 IF

2070 IF

2080 IF

X(d)=xpat AND
Y(d)=ypat THEN

PRINT AT Y¥(d),X(d);c$
X{d)=xpat+1 AND
Y(a)=ypat THEN

PRINT AT Y(d),X(d);a$
X(a)=xbat AND

IF CODE y$=106

OR CODE y$=T4
THEN GO TO anotuaer

920

950

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070V

2000
2010
2020
2030

2040
2050

STOP

REM wawswsdswsnsnsdnn

x =
* Subrcutines *
L L
whddAw it Ty

REM pat

PRINT AT yoat,xpat;3$;s$
PRINT AT ypat+l,xpat;s$;s$
LET ybat=ypat+dyD

LET xpat=xpat+dxo

PRINT AT ypat,xpat;c$;d$
PRINT AT yoat+l,xpat;e;rs
RETURN

REM yunmy
LET aindins=0
FOR u=1 10 kK
IF D(d)=1 THEN GO TO
supne x.
LET range=(7=-air')/2-RID+RND
IF ¥X{d)>=xpat-range AND
X(a){=xpat+range+1 AND
Y{(d)>=ypat=range AND
Y{d)<=ybat+ramge+1
THEN PRINT AT ¥{(a),X(a);s$:
LET dindins=aindins+1:
LET Didyz1:
REM Bar eats wmotn

2090

2100

2110
2120
2130
2140
2150

3000
3010

3020

3030

3040

3050
3060

Y{(d)=ypat+) THEN
BRINT AT Y(d),X(a);e$
IF X(d)=xpat+] AND

Y(d)=ybat+1 THEN

PRINT AT Y(a),X(d);r'$:

REM lines 2060 to 2090
ensure tnat a Dpat
WOLlC[ oves over a
mota 1s not
partially deleted
Wwhen che motn is
eaten

I¥ D(a)=1 THEN BEEP .3,12:
BEEP .E’D; BEEP 05’_12:
REM Music aids digescion

REM subDine Xt

NEXLT a

LET wotng=wotns=-dindins

IF aindins=0 THEN BEEP .5,0
RETUHN

REM move

LET axo=(INKEY$="8")-
(INKEY$="5")

IF xoat+dxo=-1

OR xoat+dxpb=31 THEN

LET dxb=0

LET dypo=(INKEY$="6")-
(INKEY$="7")

IF yoat+dyb=-=1
QR ypat+dyp=21 THEN

LET ayp=0
GO SUB pac
RETURN



P18 ONDERZEEBOTEN 43

P18 Onderzeeboten

We vinden de graphics in dit spel erg leuk. De onderzeeboten
bevinden zich op willekeurige diepte. In hun beweging zit ook
een willekeurig element, waardoor het raken wan de
onderzeebhoten niet zo makkelijk 1s als het op het eerste
gezicht 1lijkt.

De slagschepen wverplaatsen zich sneller dan de onderzeeboten,
waardoor u een onderzeehboot kunt inhalen als u mis hebt
geschoten, vcoropgesteld dat deze niet te diep waart. Als u
dit doet, bestaat echter het gevaar dat u zich aan de
verkeerde zijde van het beeldscherm kevindt als de
onderzeeboot ontsnapt.

U kunt het programma uitbreiden am met twee spelers te kunnen
spelen, door de onderzeeboten uit te rusten met de
mogelijkheid om terug te schieten.

De cursor-besturingstoetsen (5 en 8) bewegen het slagschip.
Toets 0 vuurt de dieptebommen af.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Gebruik de toetsen, zoals hierboven werd beschreven.
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10
20

30

40
50
60
T0
80

90
100
110
120
130
140

150
160
170
180
190
200

210
220
230
240
250
260

270
280
290
300
310

REM Onderzeepoten
LET moveler'v=5000:
LET moverignt=4000;:
LET pang=3000:

LET trajeccacy=2000:
LET rirecnarge=1000:
LET rinisn=830:

LET play=720:

LET printsun=590:
LET nextsuw=0060:
LET anotaer=580
PRINT INK 9; FLASH 1;
AT 10,13; “WACHT"

HEM Der'ine grapnics snapes
FOR n=0 T0 16; FOR =0 10 7

READ a

POKE USR CHR$ (97+n)+k,a

NEXI k3 NEXI n

BRTR. Ty By Te

DATA 19,255,127, 63

DATA 126,126,160,160

DATA 241,249,255,255
DATA 0, 0,125,128
DATA 128,152,255 254:
REM Destroyer 1

DATA ©0, 0, 0, O
DATA  3,127,255,127
DATA 64, 64,112,112
DATA 255,255,255,255
DATA 0, 0, 0, O

DATA 0,247,255 ,247:
REM Submarine 1

DATA 0, 0,128,128
DATA 200,255,254,252

DATA 15 15 5; B

DATA 143,159,255,255
DATA 0, 0, 1, 1

DATA 1, 25,255,127:
REM Descroyer 2

DATA d, G, 0, 0O
DATA 192,254,255,254
DATA 2, 2, 14, 14
DATA 255,255,255,255
DATA o, 0, 0, O

320

330
340
350
360
370
380

390
4oo

410

420

430

3§40

450

460

P18 ONDERZEEBOTEN

DATA 0,239,255,239:
REM Submarins 2

DATA 129, b5, 51, 31
DATA 15, 15, 17, 33
DATA 16,185,255,255
DATA 255,247,230, 4
DATA 130,140,184,248
DATA 252,225,194, 65:
REM Explosion

DATA 0, 0, 0O, 56
DATA 56, 0, 0, O:
REM Deptn cnarge

REM Laat net voorgaande
prograumadeel lopen

voordat u de resc
intiko

LET ag§=" apc ":

REM Ome space,
Keys A,B and C in
Grapnics amode,
One space

LET o$=" dger ":

REM One space,
Keys D,E and F in
Grapnics mode,
One space

LET c$=" ing ":

REM Ore space,
Keys I,H and G in
Grapnics mode,
One space

LET d$=" igj ":

REM One space,
Keys L,K and J 1in
Grapnics mode,
One space

LET ej="nno":

REM Keys M,N and QO in

470
480

500
510

Grapaics mode
LET I'$="p -

REM Key P in Grapalcs mode
LET s$=" ¥; HEM One space

HEM Set up user display
BORDER 1: PAPER T7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS
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550

560
570
500
590
600
610

620
630

640
650

660
670

& 80
690
700
T10
720
730
TUO

750

PRINT AT 5,9; PAPER 1;
YONDERZEEBOTEN ™

PRINT AT 3,4;

“loets § peweegh nel";
TAB Y4;*scnip naar recats*
PRINT AT 11,43

"Toets 5 DeWweeglh net';
TAB 4;"scnip naar links"
PRINT AT 14,4;

"Toets 0 lanceert een';
TAB 4;“dieprepom"

PRINT AT 19,7; FLA3H 1;
"Sla een toets aau"
PAUSE O

REM anotner

PAPER 5: CLS

FOR n=0 TO 7

PRINT PAPER T;TAB 31;3%
NEXT n

LET subs=20: LET xills=0:
LET xdes=14: LET axdes=1:
LET rire=0

FRINT PAPER T;AT T7,xdes;c$
POKE 23674,0: POKE 23673,0:
POKE 23672,0: REM Set timer

REM pexXctsup

LET ysuo=9+INT (12%RND):
LET nit=0: LET x3sup=(:

LET dxsuop=1:

If sups=0 THEN GO TO
rinisn

IF BRND<L.5 THEN LET xsup=27:
LET dxsuu==1

REM printsuo

IF dxsue=1 THEN PRINT AT
FSUD, XsSuo;a$
IF dxsuon==1
¥5U0, X3uDjD $

THEN PHINT AT

REM play

I INKEY$=0" OR rire=1
THEY GO SUB tirecnarge

IF INKEY$=v8" THEN GO SUB
moverignt

IF INEEY$="5" THEN GO SUB
mnovelertc

760
770
780

790
8a0

310
820

430
840
850

860

870

880

890

g00

1000
1010

1020

1030
1040

1650

45

1F nit=1 CHEN GO TO
e XT SU0

IF PEEK 23672<5+5%RND
THEN GO TO play

REM Move asuowarine
LET xsuo=xsup+dxsuo
IF xsuo=0 OR xsun=27
THEN PFRINT AT ysupb,Xsuo;
5$;5$;5%;5%;s8:
LET suops=subs-1:
GO TO nexrzup:
REM sup. escapes
POKE 23672,0
GO T0 prinvsup

REM riniso
PAPER T: CLS
PRINT AT 8,10;"SCORE *;
Kills
IF kiils>»15 THEN PRINT AT
11,9; PAYER 2; FLASH 1;
*GOED GEDAANY
INPUT “"Nog een spelletje?”,
I¥ CODE y$=10o OR

CODE y$=T74 [HEN

GO TO anotaer
STOP

REM #®#xssdsdswsd®sidd
L LI
* Subroutines ¥
® ®
REEEERAXAEAXTERS

REEM I'irecnarge

If rire=0 THEY GO SUB
trajecoary

PRINT AT ycnarge,xcnarge;sd
LET yecnarge=ycnarge+1

IF ycnarge=22 THEWN LET
rire=0: RETURN :

REM missed

1F yecnarge<>ysuo THEN
PRINT AT ycharge, xcnarge;
'$: RETUHN
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1060 IF xcnarge>xsub AND 2170 LET rire=]
xenarge<{xsuo+4 THEN 2180 RETURN
GO SUB pang:
REM direcc hit 3000 REM pang
1070 IF xcnarges 3010 LET aiv=1:; LET rire=0Q
xsup+i*r{dxsuo=1) 3020 LET subs=subns=1:
THEN GO SUB pang: LET kills=gills+l
REM Deptn cnarge diretcly 3030 PRINT INK 2; FLASH 1;
in r'ront or sup, AT ysuo,xsuo+13;e$
108y IF nit=0 THEN PRINT AT 3040 BEEP 1,0: BEEP .5,-12:
yenarge, xtnarge;r's BEEP 1,-24
1090 RETURN 3050 PRINT AT ysuo, xsup+1;
s$;s8;3%
2000 KEM trajeciay 3060 RETUEN
2010 LET xcnarges
xdes+4*(dxdes==1) 4000 REM moverignec
2020 BEEP .3,12 4010 IF axdes=-1 THEN
2030 FOR n=0 TO 1 PRINT PAPER T;AT T,xdes;c$:
2040 PRINT PAPER 7;ATl LET dxaes=1: RETURN
6-n,xcnarge+dxdes;L$ REM cnange direction
2050 PAUSE 4 4020 IF xdes<26 THEN LET
2060 PRINT PAPER T7;AT xdesz=xdes+1
f=n, ¥cnarge+axdes ;s$ 4030 PRINT PAPER T;AT T,mles;c$
2080 NEXT n 4040 RETURN
2060 rOR n=0 TO 3
2100 PRINT PAPER T;AT 5000 REM moveler't
445, xcnarge ;1'$ 5010 IF dxaes=1 THEN
2110 PAUSE 4 PRINT PAPER T;AT 7,xes;a$:
2120 PRINT PAPER T;AT LET dxdes=-1: RETURN :
4+n, xcnarge ;s REM cnauge direction
2130 NEXI n 5020 IF xdaes>0 THEN LET
2140 LET ycanarge=8 xdes=xaes-1
2150 BEEP .3,0 5030 PRINT PAPER T7;AT 7,xdes;a$

2160 PRINT AT ycnarge,xcnarge;rs$ 5040 RETURN



P19 MONSTER EILAND 47

F19 Monster eiland

In dit programma bent u beland op een vulkanisch eiland en
wordt u achtervolgd door vraatzuchtige monsters.

Uw enige hoop is, dat de monsters in vulkanische rotsspleten
vallen, waar u overheen kunt springen. De monsters komen
altijd in uw richting, dus indien u tactvol optreedt kunt u
overleven.

Uw plaats op het eiland wordt aangegeven door een mannetje op
het beeldscherm. Gebruik de toetsen N en M om de man
horizontaal te bewegen, en de toetsen A en Z om verticaal te
bewegen.

De monsters zullen u niet opmerken, totdat u een beweging
maakt.

TNSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.
Gebruik de toetsen A Z N M om de man te bewegen.

-3 -1
4
L
i1
. ]
. g
x & e
5

10 REM P19 Monster eiland 30 REM Derine grapnics sSnapes
20 LET plop=1300: 40 PFOR k=0 10 2

LET rainisn=1110;3 50 fOR n=0 TO T

LET escaped=1030: 60 READ a

LET eaten=930: 70 POKE USR CHR$ (97+x)+nye

LET next=890: 80 NEXI n

LET test juap=690: 90 NEXT k

LEL play=030: 100 DATA 31,124,200,248

LET printrig=550; 110 DATA 248,120, 60, 31:

LET anotaer=320 120 DATA 60,126,255,254



130

140
150

170
180
180
200

210
220

230

240

250
260
270
280
290
295

300

310

320
330

DATA 254, 62, 30, 28:

REM pit

DATA 28, 28, 8,127

DATA 28, 20, 20, 5Y:

REM i'igure

HEM Laat net voorgaande
progranmnadeel 1open
voordat u de resc
i1ntikc

LET w$="av:

REM Key A in Grapnics mods

LET p$="p":

REM Key B 1n Grapnics mode

LET r$=ve":

REM Key C in Grapnlics mode

LET s$=" v: REM One space

REM 3et up user display
BORDER 6: PAPER (0: INK 9:
BRIGHT 1: CLS3

PRINT PAPER 6;AT 3,9;
YMOW SIER EILANDY

PRINT AT 6,4;

"] bent terecatgexoumen op"
PRINT AT T7,4;

"monster erland."

PRINT AT 9,4;

"Ww enige Kans 1s ou deM
PRINT AT 10,4;

"monsters in vulkanl scne
PRINT AT 11,4;
"rotsspleten te lelden,"
PRINT AT 12,4,

TWaar u overineen wkdntY
PRINT AT 13,4;
"springen,"

PRINT AT 15,0;

"Ioets A: omhoog",

" Toets 24: omlaag"

PRINT AT 16,0;

“Iloets N: links",

" Toets M: recntav

RE4 anotaer

INPUT

"Woer moellijkneirdsgraad in"!
no{Makgelljk)e.. 5(Mosiligk)"v,
dir'r

340
350
360

BORDER 1: PAPER T: CLS
LET monscers=INT (5%RND)+1
LET pits=INT (5%RND)+0

370
380

390

400 FOR n=1

410
420
430
440
450
460

470
480

490
500
510
520

530
540

550
560
570
580

590
600

610
620

690

P19 MONSTER EILAND

DIM m{monscers,2)
DIM r(2)

REM Print monscers

T0 monsters
LET X=INT (32+RND)
LET Y=INT (22*RND)
LET m(n,1)=X¥

LET w(n,2)=X

PRINT INK 2;AT Y,X;m$
NEXT n

HEM Print pits
FOR n=1 TO pits

REM pitagain

LET X=1+INT (RND*30)

LET Y=1+INT (RND*20)

IF ATTR (Y¥,X)=122 THEN

GO TO pitagain:

REM Don't print pit over
monsc er

PRINT INK 1;AT Y,X;p$

NEX[ n

REM printriig

LET r{2)=INT (RND=32)

LET r(1)=INT (RND=22)

IF ATTR (1(1),r(2))<>127
THEN GO T0 printiig

PRINT AT £(1),r(2);r$

BEEP 1,0

PAUSE 0

POKE 23674,0: POKE 23673,0:
POKE 23072,0: REM set timer

REM play

LET DX=0: LET DY=0:

LET 1rlLag=0

IF IN 65278=253 THEN LET
DY=DY+1

IF IN 65022=254 THEN LET
DY=DY~-1

IF IN 32766=251 THEN LET
DX=DX+1

IF IN 32T766=247 THEN LET
DX=D¥-1

REM test juwap
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700

-3
—y
L

720
730

740

750

760
770
780
790
800

810
820

330
840
850
860

880

g90
900
910
G20

930

IF ATTR (r(1)+DY,r(2)+DX)
=121 THEN
LET DY=DY+(DY>0)=-(DY¥<0):
LET DX=DX+(DX>0)~-(DXL0):
GO0 TO vestjump:
REM jump over pits
IF ATTR- {r{1)+DY, 1{2)+DX)
=122 THEN
PRINT AT r(1),1(2);s%:
GO TO eaten:
REM ruwl into a monster
IF '(1)+D¥=22 OR {1)+D¥=-1
THEN LET DY=(Q
IF r(2)+DX=32 OR 1{2)+DX==1
THEN LET DX=0
IF DX<>0 OR DY<>0
THEN PRINT AT r(1),1(2);s%:
LET £(1)=r(1)+D¥:
LET r{2)=r{2)+DX:
PRINT 8T r(1),r(2);r$:
REM wmove rigure
IF PEEK 23672<0+10*{5=dir{)
THEN GO TO play
REM Move monscers
FOR n=1 10 monscers
LET CY=3GHW (1{1)-m(a,1))
LET CX=3GN (1r{2)-m{n,2))}
IF ATTR (m{n,1)+CY,
m{n,2)}+CX)=121
THEN GO SUB plop:
REM monscer in pit
IF monstersa=0 THEN GO TO
escaped
IF flag=1 THEN LET rlag=0:
GO TO next
PRINT AT w(n,1),m{n,2);s$
LET m{n,1)=m(a,1)+CY
LET m(n,2)=m{n,2)+CX
PRINT INK 2;
AT m{n,1),m(n,2);u$
IF wm(n,1)=r'(1) AND
m(n,2)=1(2) THEN
G0 T0 eaten:
REM monscter
REM next
NEXT n
POKE 23672,0
GO TO play
REM eaten

gets you

QU0
950
960
970
980
990
1000
YAL,
1010

49

BEEP 1,24: BEEP 1,-12

FAPER 2: FLASH 1: CLS

FOR n=Q TO 3

BEEP .3,12: BEEP .3,-12
NEXT n

FLASH 0: PAPER 7: CLS

PRINT AT &6,1;

vercorberd door een wonscer?
PRINT AT 8,4;

"Mjam, dat smaakte goeal"

1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090

1100

1110
1120

1130

1140
120GQ

1300
1310
1320
1330
1340

1350
1360
1370
1380
1390
1400

GO TO rinisn
REM escaped
PAPER 1: FLASH 1:
FOR n=0 TO 3
BEEP .3,12: BEEP ,3,-12
NEXI n
FLASH O: PAPER 7: CLS
PRINT AT 6,4;
"Goed gedaan~de monscers";
LTAB 4;"zijn allanaal dood™
FRINT AT Q,4;
"Weaden dat dat de";TAB i4;
"volgende keer niet lukc?M
REM indisu
INPUT “Nog een spelletje?",
y¥ | |
IF CODE y$=106 OR

CODE y$=T74 THEN

GO TO anotaer

CLS

olOF

Hﬂﬁ AAFAXAERNTEERESY
w *
* Subroucines ¥
w L g
ARAFTATTEE AT RN

REM plop

PRINT AT wm{n,1),w(n,2);s$
BEEP ,3,0

LET rlag=1

1IF n=monsters [HEN LET
monscers=monsters-1:
RETURN

FOR k=n TO monscers—1
LET m(k,1)=m(k+1,1)

LET w(k,2)=m(k+1,2)
BEXL &

LET monaters=monst ers-1
RETURN
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P20 Honden-race
In dit programma maakt u kernnis met de Sinclair honden-race.

Het kan nuttig zijn om bij dit programma de rol te spelen
van de boekhouder van de renbaan.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.

i o .

= ®™ o

T F oW

4 F k.

5 =

s F ek,
7 E 2
5 F .

fad

&
4l
i,
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10
20

30
49
50
60
70
80

90
100

110
120
130
140

150
160

ONDEN-RACE

REM P20 Honden-race

REM create dog snape

DATA 4,6,132,252,124,202,
169,169

FOR n=1 TO 7

READ parc

POKE USR “DV4n,partc

NEXY n

DIM d{10): DIM c(10):

DIM p(10)

REM seleet colours I'ae dogs

FOR n=1 70 Y4: LET c{n)=zn-1:

NEXL n

FOR n=5 TO 7: LET c¢(n)=n:

NEXI n

FOR n=8 TO 10: LET c{a)=n=-8
: NEXT

BORDER Q: PAPER 7: INK 0O:
CL3

PRINT AT 9,T7; FLASH 1;

"AVOND VAN DE RACE"
PAUSE 100: CLS
PRINT AT 4,4;

HALLO VRIENDEN !
WELKOM BIJ DE

SINCLAIR HONDEN-RACE

VANAVOND HEBBEN WE EEN
RACE MET 10 HONDEN™

170 PRINT AT 18,7; FLASH 1;

180
190

“SLA EEN TOETS AAN™
PAUSE 0O
PAPER 4: CLS

200 REM Place tae traps
210 FOR au=1 10 10

220

PRINT AT 2*n-1,0;a;
AT 2wn-1,2; INK c(a);v o

230 NEXC n

240
“Druk op ENTER om te starten;a§
250 FOR n=1
260 PRINT AT 2#a0-1,2; INK c(n);

INPUT
0 10

H o ; Ildll

o1

270 LET d(n)=3
280 NEXI n
290 LET rins=Q
300 LET p=INT (RND=10)+1:
LET got=0Q
310 FOR n=1 10 10
320 IF p=p(n) THEN LET got=]
230 NEXL n
340 IF got=1 THEN GO TO 300
350 PRINT AT 2wp-1,d(p);" *;
INK c(p);AT 2#p-1,a(p)+1;
Hd 1]
LET d{(p)=d(p)+1
IfF d(p)=31 THEN
LET p{rins+1)=p:
LET r'ins=rins+1:
BEEP .1,3
380 IF rins<10 THEN GO TO 300
390 BEEP 2,3
40G PRINT AT 21,3; FLASH 1;
"JITSLAG: DRUK EEN TOETS INY
410 PAUSE Q: CLS
420 PRINT AT 2,5;
"De uitslag was"
43G PRINT AT 4,5;
"je = nond ";p(1);
AT 5,5;
"2e -~ nond ";p(2):
AT 6,5;
“3Je - nend “;p(3)
440 PRINT AT 9,5;
"Overigen (In volgorde):«
450 FOR n=4 TO 10

360
370

460 PRINT AT B+r,5;
"nond “:pln)

470 NEXT n

480 3TOP
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P21 Reiskosten

Dit

programma kar

P21 REISKOSTEN

ziljn nut bewijzen voor reizende

vertegenwoordigers om te helpen bij het maken van een
onkostennota.

Het programma bevat afstands-gegevens voor

10 plaatsen in

Nederland, maar het kan worden aangepast voor andere steden.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg

10 REM P21

de instructies op.

Reiskoscen

20 BORDER 6: PAFER 7: INK 0:

CLS

30 PRINT AT 10,9;

" REISKOSTEN

40 PAUSE 100: CLS
50 PRINT AT 4,3;

"Dit prograuma kKan worden
gebruikt om de aut oKosten
Le berekenen tussen enkale
grote sceden in Nederland.
Momenteel zijn slecnts 10
steden opgeslagen, maar het
prograimd Kan woeden
uitgepread voor uw eigen
toepassing.

60 PRINT AT 20,6;

O PAUSE Q3

“SLA EEN TOETS
CLS

AAN i

80 DIM ¢(10,10): REM array or

90
100
110
120
130
140
150

mileages
FOR 1=1 T0 10Q
FOR j=1 T0 i=1
READ e(i, j)
LET e(J,1i)=c(1i, 3}
NEXT ]
NEXT 1
roR i=1 TO 10:
LET e(i,4)=0:
NEXT i

160
170

CLS3
INPUT

"Autokosten per km ia HFLPY;r

180
190

200
210
220
230

240

250
260
270
280

290
300
310
320
330

340

350
360
370

PRINT "Autoxosten HFL/Km »;
r

INPUT
"Wat is de eerste scad"ju$
RESTORE 390
LET i=1
READ s§

IF a$<>rL$ THEN LET i=i+1:
GO TO 220
INPUT

"Wat is de tweede scad"ju$
RESTORE 390
LET j=1
READ s§
IF 3$<>u$ THEN LET j=g+1:
GO TO 270
PRINT ww
PRINT “Eersce stad is “;t$
PRINT “"[weede scad is ";u$
PRINT "w»
PRINT "Arsvand = ";c(i, j);
WopmM
PRINT "Kosten =

e(i, ) r
INFUT "Nog een keer?“;a$
IF a$(1)="j" THEN GO TO 160
S1T0P

HFL  »;



P21 REISKOSTEN

380 DATA 89,100,130,57,126,75,
184,133,250,236,132,
129,228,182 ,58,207,
176,147,217 ,309,300,
TT:125,49,26 ,242 ,208,
191,40 ,067,66,61,184,
162,176,56,103,41,156,
151,94,91,218,148,90

390 DATA “Amsterdam™,

“Apeldoorn", "Breda",

"Den Haag", "Groningen",
"Leeuwarden", "Maastricatv,
"Rotterdam", "Utrecac,
"Zwollev
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P22 Waardevermindering

Dit programma kan worden gebruikt om de waardevermindering
("afschrijving") te berekenen van een aanwinst, die optreedt
tijdens normaal gebruik gedurende een bepaalde tijd.

Het programma toont twee algemene methoden om deze
waardevermindering te berekenen.,

1. De rechte lijn-methode

Bij deze methode wordt jaarlijks een vast bedrag (een
percentage van de nieuwwaarde) afgeschreven. De resulterende
grafiek is dan een rechte lijn, waarbij "waarde" is afgezet
tegen "aantal jaren'. Als bijvoorbeeld de nieuwwaarde f£.8000,-
was, en 25% van deze waarde wordt jaarlijks afgeschreven, dan
krijgen we het plaatje van figuur 1.

T F

waarde waarde
8000 8000 -
6000 m_
2000: . 2000 _—
i ]aa\r T | ja:dr
Figuur 1 "rigur2z 1 2 & A& i

2. De afnemende saldo-methode

Bij deze methode wordt een percentage van de waarde van de
aanwinst aan het ©begin van het jaar, afgeschreven aan het
einde van het Jaar. Dit resulteert in een grafiek zoals
figuur 2 aangeeft.

Het programma presenteert het resultaat van deze beide
methoden in de vorm van een tabel, die het bedrag aangeeft dat
moet worden afgeschreven gedurende een periode van jaren.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies op.



PZ WAARDEVERMINDERING

10 HEM P22 Waardevermindering
20 BORDER 0: PAPER T7: INK Q:
CLS
30 PRINT AT 9,7;
"W AAR DEVERMINDERING »
40 PAUSE 100: CLS
50 PRINT AT 4,3;

"Er 2ijn twee algamene
metaoden om de wWwaarde-
vermindering van e€en post
te perexencn gedurende een
pvepaalde periode, Dit zijn:

1.De recate lijn-meuiode

2.De af'remende saldo-metnode®
b0 PRINT AT 15,3;

"Dit prograonwa toont de
wWwaardevermnindering over een
Zegeven periocde, gebrulk
makend van Delde metuoden,
;AT 20,63 FLASH 1;

"3Sla een voets aan®

70 PAUSE 0: CLS
80 PRINT AT 4,3;

"Watl was de waarde van de

aanwinst pij de kKoop?™
90 INPUT “YHFL '";init val
100 PRINT AT 7,3;

"Als u jaarlijks een vastc
bedrag zou al scnrijven,
hoeveel zou dit dan zijn%v;

110 INPUT “HFL ‘;amocunt

120 PRINT AT 11,3;

"Ala u elk jaar een
percentage zou arscarijven,
hoeveel zou dat dan zijn?v;

130 INPUT “Percentagze? *;
percentage
140 PRINT AT 15,3;

"Woer het aantal jaren in
waarin de aanwinst wardo
aanwezig moet zijn
(1...20)"

150 INPUT years

160 IF years<i OR years>20 THEN
GO TO 150

170 LET yeara=INT years

180 PRINT AT 20,7; FLASH 1;
"Sla een voets aan”

190 PAUSE 0: CLS

200 LET value=init val

210 PRINT AT 2,3;
"JAAR RECHTE LIJN AFN,SAL,

METHODE ME THUDE

220 FOR 1i=1 TO years
230 LET val=init val = amountw¥i
240 IF vai<0 THEN LET wal=0Q
250 LET valuezvaluew
{100=percentage )/ 100
200 IF value<0 THEN LET value=0
270 PRINT AT 5+i,3;FN r{i);
AT 5+i,9;FN r{val);
AT 5+i,21;FN r{value)
280 NEXT i
290 3srop
300 DEF FN r{x}=
(INT (x*100+.5))/100
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P23 Verkoop voorspelling

Tndien u poogt om het algemeen verloop te meten van
verkoopcijfers, kan het nuttig zijn om de verkoopgegevens af
te beelden met een steeds opnieuw aangepast gemiddelde van de
verkoop van de afgelopen vier weken.

Dit programma is in staat deze functie te verrichten, waarbij
de verkoopgegevens in DATA-statements zijn opgeslagen. Merk op
dat deze gegevens worden afgesloten met een negatief
verkoopcijfer.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies op.

10 REM P23 Verkoop 100 LET n=n+1
voorspelling 110 READ s{n)
20 BORDER 7T: PAPER T7: INK Q: 115 FRINT ", v;
CLS 120 IF max<s(n) THEN
25 DIM s(53): DIM m(48) LET max=s(n)
30 PRINT AT 9,6; 130 IF s{n)>=0 THEN GO TO 100
"WERKOOP VOORSPELL ING™ 140 LET n=n=1
40 PAUSE 100: CL3 150 REM Calculate averages
50 PRINT AT 2,3; 160 FOR j=4 TO n
"Dit programma Kan warden 165 PRINT ".";
gebruikt om u te nelpsn om 170 LET m(j=-3)=
verkoopresultaten te voor- (a()+s5(j=1)+s()=2)+3(3-3))/
spellen, gebrulk makend van 4
een U-wekelijks scnuivend 180 NEXT J
gemiddelde. 185 CLS
Dit prograuma Kan erg auttig 190 REM Draw axes
zijn, waar vergeet niet dat 200 PRINT AT 0,7;
geen rekening wordt geaouden "WEKEL TJKSE VERKOOP
met seizecens-invloeden. 1983+
Gegevens 21ijn opgeslagen in 210 PLOT 24,0: DHAW 0,175
DATA-statements en tot 52 220 PLOT 0,16: DRAW 255,0
gegevens kunnen warden 230 £OR 1=1 T0 6
verwerkt, Stop, indien 240 PRINT AT 20,2+4=i;2*i
nodig, het prograuma en voeg 250 NEXT 1
gegevens toe oI' vervang 260 PRINT AT 21,13;
gegevens, " "WEEK NUMMERY
60 PRINT AT 21,7; FLASH 1; 270 LET vert=INT {max/20)
"Sla een toets aan™ 280 FOR i=1 TO 5
70 PAUSE 0: CLS 290 PRINT AT 19-(i-1)*4,0;
80 REM scale tne data INT {(i*vercw=y)
90 LET n=0: LET max=0 300 NEXT i
95 PRINT AT 10,3; 310 LET scale=159/max

"BEREKENEN " ; 320 REM Draw sales
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330 INK 1 440 LET k=40+Y4wi:
340 PLOT 24,s(1)*scale+1b LET l=m{i)=scale+16
345 LET k=24: 460 NEXI i
LET i=a(1)*scale+16 470 INPUT
350 FOR i=2 TO'n v3Ila een toets aan om te';
360 DRAW 2U+Yy%i-x, v stoppen “;a$
s(i}wscale+16-1 L8O STOP
370 LET k=2§+iwi 490 DATA 112,22&,115,212,118,
380 LET L=s(i)wscale+16 215,113,214,115,216,
385 NEXT i 112,223,126 ,224,125,
390 REM Draw Averages 256 ,145,293,116 216,
400 INK 2 193,293 +187,315,220,
410 LET k=40: 354,232,367,198,354,
LET L=m{1)"scale+16 267,365,287,398,254,
420 PLOT ik, 1 254,176,234,144,201,
430 FOR i=2 TO n=4 101,350,190 ,483,190,
435 DRAW LO+4=i-x, 190
m{i)*scalerib=1 500 DATA -9
Wekelijkse verkoop ! 1955]

ity
e

'-dl
i

I
Lh

I

5 3 i 1=
MNEEK NUMMER
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P24 Mailing list

P24 MAILING LIST

Dit programma kan worden gebruikt om een mailing list te

vervaardigen en afbeelden.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg de instructies van het programma.

10 REM P2L Maiiing list
20 BORDER 2: PAPER 5: INK O:
CLS
30 PRINT AT 7,9;
“MATLING LIST™
4O PAUSE 100: CLS
50 PRINT AT 3,3;
iTn div progragsma vraagt de
computer u namen en adressen
in te voeren,
Merk op dat uw Destand
bestand slecnts plaats biedt
aan 50 adressen, waarpi]j elx
adres niet meer dan 95 lees=
teKens wag bevatten.™
60 PRINT AT 15,7; FLASH 1;
"Sla een toets aan"

70 PAUSE 0: CLS
80 DIM w$(50,100)

90 PAPER 6: CLS
100 PRINT AT 2,12;"KEUZE

110 PRINT AT 6,3;
] Maak mailing listc

2. Laad en peeld ar"
120 INPUT “"Maak een keuze ";
cagice
130 IF cnoice=1 THEN GO T0 150
135 IF cnoice=2 THEN GO TC 370
140 IF cnoice<>1 OR cnoice<>?2
THEN GO TO 90
150 REM List creation
160 LET w=0: LET r$=CHR$ 13
170 BORDER 0: PAPER T: CLS
180 PRINT AT 0,9;"MAILING LIST“
160 LET m=um+1

200
210

220

230
240
245

250
260
270

290
3060
310
320

330
340

350
360
370
380
385
390
400
420

430
440
450

INPUT “Naam '";n$

INPUT "Ter Attentie van “;

a$

INPUT “Straat + nunmer ";

0§

INPUT "Postcode ";cd

INPUT vPlaats “;d$

LET k$(m)=n$+r$+ad+1$+0d+
r$+e$+rd+dé

INPUT "Einde van bestand?";

"(3/n) Wigh

IF y$=v"jvw OR y$="J" THEN

GO TO 300

IF y$="n" OR y$="N" THEN

GO TO 190

GO TO 170

REM Save data onto tape

LET k$(m+1)="EQPF"

CLS : PRINT AT 6,9;

“ SLA DATA op "

SAVE "mail™ DATA «$()
CLS : PRINT AT 10,4;
FLASH 1;

"Spoel cassetLe terug en"':

PRINT AT 11,4; FLASH 1;
druk op PLAY "

VERIFY wmail™ DATA x$()

STQP

REM Load and print daca

LOAD "mail"™ DATA k$()

CLS

LET w=0

LET m=m+1

IF k$(m)(1 TO 3)=“EOQF“

THEN SIOP

PRINT k$(m)

LPRINT k$(m)

GO TO LOO
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P25, P26 en P27: Voorraadbeheersing

Deze drie programma’s vormen tesamen een voorraadbeheersings-
systeem in een beginnend stadium. Programma P25 wordt gebruikt
om een nileuw voorraadbestand te maken. Merk op dat het
programma 1in de huidige vorm de mogelijkheid biedt om tien
voorraadposten te verwerken. Maar we twijfelen er niet aan dat
de lezer in staat is om het programma zodanig aan te
passen, dat meer dan tien posten kunnen worden verwerkt.

Programma P25 1lijkt veel op programma P24, het mailing
list-programma. De gebruiker moet er voor zorgen dat de
cassetterecorder gereed staat.

Programma P26 wordt gebruikt om alle aanpassingen wvan het
voorraadbestand op te nemen, zowel de toevoeging van posten
als het weghalen van posten aan en uit de voorraad. In de
huidige staat controleert het programma niet of de invoer van
gegevens juist is, hetgeen een handige uitbreiding zou zijn,

Programmz P27, het aanpassings- en afbeeldingsprogramma, is
een nogal gecompliceerd programma dat met de nodige
zorgvuldigheid moet worden ingevoerd. We hebben getracht het
programma een zelfverklarende werking te geven door het
gebruik van REM- en PRINT-statements,

Het laatste gedeelte van het programma wvereist het gebruik
vain €en printer om een uitdraai te verkrijgen van alle posten
die moeten worden opgencmen.

PROGRAMMA P25 VOORRAADBESTAND MAKEN
Q __} % GEBRUIKER TOETST GEGEVENS IN
VOORRAADBESTAND GEHEUGEN OF PROGRAMMA SLAAT
OP CASSETTE QP

m : % PROGAAMMA P26 AANFASSINGSBESTAND GEBRUIKER

AANPASSINGSBESTAND

PROGRAMMA, P27

@_EB — | GEHEUGEN| ™ %

VOORAAADBESTAND MEUWW VOORRAADBESTAND

Sl

AANPASSINGSBESTAND

UITDRAAI VODRRAAD
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Het volledige voorraadbeheersingssysteem wordt in het diagram

afgebeeld.

INSTRUCTTES

Zorg dat u een aantal lege cassettes gereed heeft liggen.
Tik de programma's in en laat ze lopen.

Volg de instructies op.

10 REM P25 Voorraadbestand

maKen

15 BORDER T7: PAPER 7: INK 0:

CL3
20 PRINT AT 8,5;
"Woorraadbestand maken"

30 PAUSE 100: CLS

40 PRINT AT 2,3;

“Dit progranma maakt een
voorraadpesctand en plaatst
dit op cassette. De opbOuw
van elke voorraadpositie isi"

50 PRINT AT T,3;

W  Voorraadnummer (1...10)

Omschrijving

(rot 30 tekens)
Aanctal in voorraad
Aantal waarmi]j wardo
bijoesteld
Bestel aantal"

60 PRINT AT 16,3;

woer a.u.b, gegevens in als
de coaputer dit vraagt."

70 PRINT AT 20,7; rLASH 1;

* u5la een toets aan"

80 PAUSE 0: CLS

90 DIM s3%(10,30): DIM n(10,3)

100 LET i=1

110 PRINT AT 12,3;
"Woorraadnummer = “ji

120 INPUT “Omscorijving ";s$(i)

130 INPUT
wpantal op voerraad 'j
n(i,1)

140 INPUT e
"Bijbesctel hoeveelheid Y;
n{i,2)

150

160
170
180
190

200
210

220
230
240

250
260
270

2380
290
300
310
320

330
340
350

INPUT

wBestel hoeveelheld ";
n(i,3)

LET i=i+1

IF i<=10 THEN GO TO 110
CLS

PRINT AT 12,3;:

w3la een toets aan als de

casse tterecorder klaar is"
PAUSE O

INPUT
wiat is de naau van net
cassettepestand ";r'$
SAVE r'$ DATA s$()

CLS

PRINT AT 12,3;
"Stop de pand, spoel terug
voor controle en sla dan
ean toets aan,"

PAUSE O

VERIFY r$ DATA s$()

FRINT AT 12,3;
“Stop de band, positionser
VOOr humerieke gegevens,
sla dan een toets aan."
PAUSE 0

LET I $§=r$+"numps"

SAVE t£'$ DATA n()

CLS

PRINT AT 12,3;
1Stop de pand, spoel terug
voor controle en sla dan
@en toetsa aan,"

PAUSE O

VERIFY r$ DATA n()

STOP
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10 REM P26 Aanpassingsopestand
daKen
20 BORDER 7: PAPER 7: INK O:
CLS3
30 PRINT AT 6,3;
"AANPASSINGSBESTAND MAKEN "
40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 1,3;

"Dit prograumd steli u in
staat om een aantal aan-
passingen tLe maken aan een
voxrraadbestand,. "

60 PRINT AT 5,3;
vDe opbouw van het aan-
passingspesiand 138 als volgt:

Voor raadnuomer
code 1 1s weghalen
code 2 is toevoegern
noeveelheid"
70 PRINT AT 13,3;
“Meer dan 100 gegevens wkunnen
warden Vverwerxo,

Voer gegevens in als dit
worde gevraagd, voer een
negatier voocraadnunmea in
om Te eindigent
80 DIM c©(100,3)
90 LET i=1
100 INFUT
"Woorraadnummer {1,.,10) v;
c(i,1)
110 IF t©(i,1)<0 THEN GO TO 190

61

120 IF t(i,1)>10 OR
T{i,1)<>INT (v(i,1)) [THEN
PRINT AT 21,3; "ONGELDIGY:
BEEP .2,5: PAUSE H0:
PRINT AT 21,3;" s
GO TO 100

130 INPUT "Code(l o 2)v;o(di,2)

140 IF ©(i,2)<>1 AND
c(i,2)<>2 THEN
PRINT AT 21,3; "ONGELDIG»:
BEEP .2,5: PAUSE 50:

FRINT AT 21,3;" LS
GO TO 130
150 INPUT “Hoeveelneid ";v(i,3)
160 IF ©{i,3)<1 THEN

PRINT AT 21,3;"ONGELDIG":
BEEP .2,5: PAUSE 50:
PRINT AT 21,3;" L
GO TO 1506

170 LET i=i+1]

180 TIF i<100 THEN GO TO 100

190 CLS3

200 PRINT AT 2,3;

"Zorg dav de pand xklaar is
©€n slia dan een toets aan,™

210 PAUSE Q
220 INPUT

"Wal 13 de rdag van net

danpassingspescaand V"3Ir'é
230 SAVE r$ DATA t()
235 CL3
240 PRINT AT 5,3;

"Stop e pand, spoel ter
controle terug. Sla een
toets aan als u kKlaar oent

250 PAUSE O
260 VERIFY ©$ DATA o)
270 STOP
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10 REM P27 Voorraadbestand
aanpassen en aroeelden
1% BORDER 7: PAFER 7: INK O:
CLS
20 PRINT AT 8,3;

i Voorraadbestand
aanpassen en
aroeelden"

30 PAUSE 100: CL3
40 PRINT AT 2,3;

"Dit programma past een
voorraadpescand van 10
posten aan en slaat net dan
weer op op cassette, Het
prograuma geert povendien
overzient van alle posten
die moeten warden besteld."

50 PRINT AT 18,7; FLASH 1;

"3la een toets aan"

60 DIM s$(10,30): DIM n(10,3):
DIM t(100,3)

65 PAUSE 0: CLS

70 INPUT

WWat is de paam van net

voocraadbesvand";r'$
80 LET g$=r$+"numbs"
90 PRINT AT 10,3;
"Positioneer ae casseite voor
laden, =la dan een toets aan"
100 PAUSE O
110 LOAD r$ DATA s$()
120 LOAD g$ DATA n()
130 PRINT AT 10,6;

"STOP DE BAND"
140 INPUT

"Wat is de naam van net

aanpassingsbesvand";r'$
150 CLS
160 PRINT AT 10,3;
"pPositiomeer de cassatie voor
Laden, sla dan een toets aan"
170 PAUSE O
180 LOAD r'$ DATA t()
190 CLS : PRINT AT 10,9;

"Stop de band,
sla een toets aan"

200 PAUSE 0: .CLS

210 PRINT AT 10,3;
wplle gegevens zijn nu in net
geneugen, aanpassen begint
220 FOR j=1 TO 100
230 LET k=v(],2)
240 IF ©(j,1)=1 THEN
LET n(x,1)=n(x,1)=t(J,3)
250 IF t©{Jj,1)=2 THEN
LET n{x,1)=n(k,1)+t(],3)
260 PRINT ".";
270 NEXT J
280 PRINT
290 PRINT “Aanpassen Klaar"
300 PAUSE 100: CLS
310 PRINT AT 2,3;
“Zorg dat cassette Klaar scaat
en sla dan een toets aan,"
320 PAUSE 0O

330 INPUT
"Wat is de naan van net nieuwe
voorraadoesvand";r'$

340 SAVE r$ DATA s%()

350 PRINT AT 6,3;

"Stop de cassette en spoel ter
controle terug, sla daarna
een toets aan"

360 PAUSE O

370 VERIFY r'$ DATA =s3%()

380 PRINT AT 10,3;

“Stop de cassette en
positioneer aeze vour de
numerieke gegevens, Sla
daarna een toets aan"

390 PAUSE O

400 LET r$=t$+"aumps"

410 SAVE r'$ DATA n()

420 PRINT AT 15,3;

"Stop de cassette en spoel
deze ter controle cerug, sla
daarna een Loets aan"

430 PAUSE O

440 VERIFY r'$ DATA n()

450 PRINT AT 19,3;

"Stop de cassetie en sla een
toets aan als u Klaar pent"

460 PAUSE 0: CLS
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470 LPRINT
Ypoasten die weeten worden
DestaLy”
480 rOR i=1 10 10
h90 I n(i,1)>n{a,2) THEN
GO TO /7v
500 LPRINLT “Voorraadpost "ji
510 LPRIAT s$(i)
520 LPAINT
"Aantal i1 Vvoeorraad ";
a(i, 1)
530 LPRINT
"Bijbestel niveau “;
n(i,2)
540 LPRINT
"U moet opesteilen ";n(4i,3)
550 LPRINT
560 LPRINT
570 NEXT i
580 STOP
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P28 BTW berekencn

Dit programma stelt u in staat om uw Spectrum computer te
gebruiken als hulpmiddel bij het berskenen van BIW.

De uitkomst wvan de berekening wordt afgerond op de
dichtstbijzijnde cent. De gebruiker heeft de mogelijkheid om
het huidige BIW-percentage (19%) te veranderen.

Merk op dat geen gegevens worden opgeslagen. Merk verder op,
dat als het totaalbedrag eindigt op 10, 20, enz, de laatste O
wordt weggelaten in het resultaat; een bedrag van f. 4.60
wordt afgebeeld als f. 4.6,

Dit probleem kan worden verholpen door de waarde van getallen
cm te zetten in hun string-eguivalent, waardoor we in staat
ziin om de laatste nul toe te voegen. Een routine als de
volgende zou dit klaarspelen:

140 LET K=FN r{cost¥(l1+vat))
147 LET W=K*10
142 IF INT{(W)=W THEN
IET W$=STRE(W)+'"Q"
GO TO 145
143 IET W$=STR$H (W)
145 PRINT AT 14,3;
"Totaal bedrag= ";W$

TNSTRUCTILES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de gegevens in als dit wordt gevraagd.



P28 BTW BEREKENEN

10 REM P28 BTW berexkencn
20 BORDER O: FAPER T: INK O
30 PRINT AT 9,6;
u BTW
perekensn"
40 PAUSE 100: CLS
50 PRINT AT 3,3;

“Dit programms Kan warden
ZeDrUiKL ol u Te helpen uw
BTW-teruggave te pepalen®

60 PRINT AT 8,3;
“Huiaig BTW-percentage is 19%

Wilt u dic veranderen?"
70 INPUT a$
80 LET vat=,19
90 IF a$(1)=mj" THEN
INPUT "Voer net nieuwe
percentage in{%) *;
r: LET vat=r/100
100 CLS
110 INPUT “Prijs van de posSc V)
O ST
120 PRINT AT 10,3;
"Prijs van de post
130 PRINT AT 12,3;
"B TW
#N r{cosc*vag)
140 PRINT AT 14,3;
“locale prijs
N r{cosc=(t1+vat})
150 INPUT "Nog een keer?v;a$
160 IF a$(t)=mgm THEN GO TO 100
170 STOP
180 DEF FN r(x)=
INT (x*100+.5)/100

1]
q..:
o
Q
&

¢
L]

n
[
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P29 Werkelijk betaalde rente

Dit programma berekent op eenvoudige wijze de werkelijk
hetaalde rente over een lening. Het programma gaat er van g9 1y
dat betalingen maandelijks worden verricht.

om de werkelijk betaalde rente te berekenen, berekenen we de
grootte van het aantal "gulden-maanden” dat is geleend (een
"qulden-maand" staat gelijk aan het lenen van een gulden voor
cen maand, of twee kwartjes voor twee maanden). We weten nu
het gelijkwaardige bedrag dat 1s geleend als een percentage.

Deze verhouding wordt daarna met 12 vermenigvuldigd.

TNSTRUCTIES

Tik het programma in, laat het lopen en volg de instructies

op -

10 REM P29 Werkelljk petaalde
rente
20 BORDER 0: PAPER T: INK O
30 PRINT AT 6,3;
u WERKEL IJK

BETAALDE

RENTE™"
40 PAUSE 100: CLs
50 PRINT AT 3,3;
"Dit prograsma berekent de
werkelljk petaalde rente
over een argesloten lening.
Het prograumd neeiv net
geleende bedragnodig, de
jaarlijkse rentestand si
net aantal maandsn waarop
ge lening petrekking neert,

60 INPUT “Geleende bedrag HFLY
;amount :
PRINT AT 12,3;
"Bedrag= HFL";adount
70 INPUT
wJgaplijkse rencestand ()"
rate:
PRINT AT 14,3;
wRentestand= "jrate;"a"

80 LET rate=rate/100
90 INPUT “Aantal maanden?";

numnper:
PRINT AT 16,3;
v"Aantal maanden =";number

100 LET incerescs
amount*rate*nuaper/12
110 LET paypacks
(amount+interest )/numper
120 LET borrowed=0
130 FOR i=1 TO number
140 LET borroweds
porroweds+
(amount-payback*(i-1))
150 NEXT 1
160 LET true=
12*100*interest /oborrowed
165 LET trus=-
(INT (true=100+.5))/100
170 PRINT AT 18,3;
"Werkelijk betaalde rente=

1l ;Bpu’j;"%"
180 STOP
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P30 Aflossingsschema

We gebruiken dit programma om te trachten onszelf er van te
weerhouden om een lening af te sluiten bij een financiérings-
instelling.

Dit programma kan een geheel ander licht Werpen op een
lening, omndat u hierdoor het gehele schema kunt zien wvan

afbetalingen, en hoe langzaam het nog verschuldigde bedrag
eigenlijk daalt.

Laat, indien de rentestand zich wijzigt gedurende de
afbetalingsperiode, het programma opnieuw lopen alsof u een
nieuwe lening wilt bekijken, maar met een gereduceerd geleend
bedrag.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies op.

10 REM P30 Ariossings3scaema 100 BORDER 6: INK Q: PAFER 6:
20 BORDER 2: PAPER 2: INK T7: CLS
CLS 110 PRINT AT 9,8;
30 PRINT AT 9,5; “LENING DETAILS™
UAFLOSSING SSCHEMA LEN INGY 120 INPUT

40 PAUSE 100

50 BORDER 7: PAPER 1: CL& amount

60 PAINT AT 2,3; 130 INPUT
MDAt pregraaba Kan warden
gebruikt om onet arlossings-
genema zicntbaar te maken 140 INPUT
van een lening.
De scnuid wordt terugbetaald ar7 HFL "jrepayment
met een vasc maandeli]ks 150 INPUT
pedrag. De rente 15 eveneens
vast, Het prograumsa toont
gen at'lossingscabel,"

70 PRINT AT 11,3; aontn
MAls u de printer wilt 160 INPUT

Zebruiken, stel deze dan nu

80 PRINT AT 20,7; FLASH 1; OLS
wSLA EEN TOETS AAN
90 PAUSE 0

"Welk oedrag leent u? HFL
"Wat is de maandelijkse
rentestand?($) ";interesc
"Wat 108t u maandelijks
"Woer net nuamer in van de

maand waarin u de eersce
aroetaling doet (1..12) v;

_ "Woer net jaar in ";year
Ih." 170 BORDER 1: PAPER 1: INK 7:

H
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180 PRINT AT 5,4;
"Wilt u arbeelding op

1. SCHERM of

2. PRINTER"

190 INPUY *Voer 1 of 2 in Vv;
resp

200 IF NOT (resp=1 OR resp=2)
THEN GO TO 190

210 REM Headings

220 BORDER 6: PAPER 6: INK 0O:
ZES

230 PAUSE 50

240 IF resp=1 THEN PRINT AT
1433

vJAAR MAAND BEDRAG BEDRAG

BETAALD SCHULDIG

250 IF resp=2 THEN LPRINT TAB 3

"JAAR MAAND DBEDRAG DBEDRAG
BETAALD SCHULDIG

1]

260 LET paid=0
270 REM calculation

280 LET monta=monta+1

290 IF monta=13 THEN LET year=
yvear+}: LET montn=1

300 LET amount=amount
+{inceresc/100)

310 LET amount=amount-repayument

320 LET paid=pald+repayament

330 IF resp=1 THEN PRINT TAB 3;
year ;TAB 10;monta ;TAB 15;
paid;TAB 23;INT
(amount*100+,5) /100

340 IF resp=2 THEN LPRINT TAB
3;year;TAB 10jmonta;TAB 15;
paid;TAB 23;INT
(amount=*100+.5)/100

350 IF amount >0 THEN GO TO 280

360 STOP

P30 AFLOSSINGSSCHEMA
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P31 Huishoud budget

In onze huishoudens is &6n van de taken die moeten worden
gedaan het beheren van het maandelijkse budget.

Dit programma stelt de gebruiker in staat om al =zijn
maandelijkse uitgaven en inkomsten in te voeren; het programma
eindigt met een uitdraai op papier van een maandelijkse
balans. Het programma is zelf-verklarend.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.

10 REM P31 Huishcoud budget

20 BORDER 4: PAPER 1: INK 7:
CLS

30 PRINT AT 10,8;
"Huisaoud budgetV

40 PAUSE 50

50 PAPER 6: BORDER 6: INK O:
CLS

60 PRINT AT 3,3;

"Dit prograuma nelpt u met net
plannen van uw maandelljkse
inkomsten en uitgaven,

U xunt uw rimanciele trans-
accies invoeren en net
prograamda Loont u een over-
Zzient vear de volgende maand"”

70 PRINT AT 11,3;

"Als u cen printer wilt
gebrulken, stel deze dan nu
in.

Merk op dat u net programma

anders kunt verliezen en

opnieuw woet laden."

B0 PRINT AT 20,7; fLASH 1;
"351la een toets aan"

90 PAUSE O

100 PAPER 2: BORDER 2: INK T
CLS3

110 PRINT AT 10,7,
"REGELMATIGE UITGAVEN®

120 INPUT

"Arlossing nypotuneek HFL ";mort

130 INPUT

"Plaatselijke pelascing HFL “;
rates

140 INPUT "Huur HFL ";rent

150 INPUT v"Elextriciteit HFL ";
electric

160 INPUT “Gas HFL ";gas

170 LET credit=0

180 REM Take in ail credit card
repayments

190 INPUT

"WVoer uwW credit card

petaringen in (O=eind)} HFL ";c

200 LET credit=credit+c

210 IF ¢<>0 THEN GO TG 190

220 INPUT

"Woer alie overige regelmatige

petalingen in (Totaal) HFL ¥*;

otners

230 LET regular=mort+rent+
rates+electric+gas+oredit+
otiers

240 PAPER 6: BORDER 1: INK 2:
CL3

250 PRINT AT 7,3;

"Jverige uwitgaven deze maand"

260 PRINT AT 11,3;

"Maak een scnatting als net
exacte pedrag nog niet
pekend 1s"

270 INPUT

"Voer nog openstaande
rekeningen in (Totaal) HFL “;
oldbills
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280 INPOT
"Kruideniers regening HFL “;
grocar
290 INPUT
"Slagers rexening HEFL ";butcher
300 INPUT
"Bedrag voor amusement
deze maand HEL “j;ents
305 CLS
310 PRINT AT 9,3;
"OVERIGE REKENINGEN DIE DEZE
MAAND MOETEN WORDEN BETAALD®
320 REM otaer bills
330 INPUT
"Grootte van de rexening
(Bindig met Q) HFL ;o
340 LET pills=regalar+o
350 IF p<>0 THEN GO 10 310
360 LET bills tnis montas=
pills+grocer+outcner+ents
370 LET total outs
regular+pills tanis montu+
oldbills
380 BORDER 5: PAPER 1: INK 7:
; CL3
390 PRINT AT 9,5;
"MAANDEL IJKSE INKOMSTEN ™
400 INPUT
"Woer uw maandelijkse netto
inkowmen in HFL Y;incomeil
410 INPOT
"Voer uw partner's
maandelijkse 1lnkowmen in HFL »;
incomes
420 INPUT
"Voer overige netto inkomsten
in HFL ";income3
430 LET incomes=
incoael+incoue2 +income3
40 LET balances
income-total out
450 PAPER 1; BORDER 1: INK 7:
CLS
460 PRINT AT 6,3;
"Wilt u een uitdraai op net
beeldscnerm oI de printer?

1. Beeldscnemm
2. Printerv

P31 HUISHOUD BUDGET

470 INPUT "Voer 1 orf 2 in ",
resp

480 HREM cutput report

490 IF resp=2 THEN GO TO 600

495 PAPER 7: BORDER 3: INK O:
CLS

500 PRINT AT 1,8;
"HUISHOUD BUDGET™

510 PRINT AT 3,2; INK &4
WOMSCHRIJVING UIY N

520 PRINT TAB 2;
"TRegeluw.
uitgaveu:";TAB 16;regilar
530 PRINT TAB 2;
"Rek. deze
maand:";TAB 16;
pills tnis montn
540 PRINT TAB 2;
"Openstaande
rek, van
verl,maand:";
TAB 16;0ldbilla
550 PRINT AT 13,2; INK 2;
*[OTAAL UIT:";TAB 16;
total out
560 PRINT AT 15,2;
*TOTALE INKOMST, :v3;TAB 26;
income
570 IF income»total out THEN
PRINT AT 17,2; FLASH 1;
INK 1;"CREDIT BALANS HFL *;
incode~total ouc: GO TO 590
580 PRINT AT 17,2; FLASH 1;
INK 2;
"DEBET BALANS HFL ¥;
total out-income
590 STOPp
600 LPRINT AT 1,8;
"HUISHOUD BUDGET™
610 LPRINT TAB 2;
YOMSCHRIJVING UIT IN

620 LPRINT TAB 2;
"Regelu.
uitgaven: “;TAB 16;regalar
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{630 LPRINT TAB 2;
"Rek. deze
maand: “;TAB 16;
pills tais monta
640 LPRINT TAB 2;
"gpensataande
rek, van
verl,maand; ";
TAB 16j;cldboills
650 LFRINT TAB 2,
WIQTAAL UIT:*;TAB 16;
cotal out
660 LPRINT TAB 2Z;
“IQTALE IMKOMST,:";TAB 26;
income
670 IF income>cotal out THEN
LPRINT TAB 2;
WCREDIT BALANS HBFL ¥;
income-total ouc: GO TO 590
680 LPRINT TAB 2;
WDEBET BALANS HFL ';
cotal out=ipcome

1
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P32 Omzettingen

Dit is een algemeen toepasbaar hulpmiddel bij omzettingen,
waarin we achttien wverschillende omzetfactoren hebben
verwerkt. Het is betrekkelijk eenvoudig om andere eenheden om
te zetten, door de DATA-statements aan het einde van het
programma te veranderen.

Er is gekozen voor achttien omzettingen om te zorgen dat de

keuzepagina precies op het scherm past.

Als de omzetting 1s gekozen, moet de gebruiker besluiten op
welke manier de omzetting moet plaatsvinden, biljvoorbeeld
centimeters naar inches of inches naar centimeters.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Maak een keus uit de keuzepagina.

10 REM P32 Omzettingen

30 BORDER 0: PAPER 2: INK T:
CLS3

40 PRINT AT 9,7,
wOMZ ET HULPMIDDEL"

R0 PAUSE 100
60 CL3
T0 PRINT AT 5,3;

MDit programma Kan woa'den
gebruikt als een algeumeen
nul pmiddel voor omzebtingen.
De omzet-gegevens zijn
opgeslagen in DATA-
statements in net prograadma,
80 PRINT AT 18,7; FLASH 1;

“SLA EEN TOETS AAN“
90 PAUSE 0: CLS

100 RESTORE 420
110 FOR I=1 TO 18
120 READ a$,0$
130 PRINT STR$ (I);

wowsTAR 3;a$;" naar ";p$
140 NEXLP I

150 INPUT
"Maak een keuze door net
getal in ve voeren Y;choice

160 RESTCRE 420

170 FOR I=1 TO caoice

180 READ a$,p$

190 NEXT I

200 RESTORE 440

210 FOR I=1 T0 cnoice

220 READ ractar

230 NEXT I

240 BORDER 1: CL3

250 PRINT AT 1,7;

“MOGEL Z.JKHEDEN ¥

260 PRINT AT 3,1;
", w:a$;AT 4,6;"naary;
AT 5,008

270 PRINT AT 7,1;
ng, W:0$;AT 8,6;"naarv;
AT 9,6;a$

280 FRINT AT 11,1; INK 6;
WKTES OPTIE DOOR EEN GETAL
IN TE VOEREN *:
INPUT cacice

290 IF cnoice=2 THEN LET
faccorz=l/tfacvar; LET
t$=ad: LET a$=p$: LET p$=t$
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300 REM If alternative opcion
required ctaen invert racroc
and swap a$ and o

310 PRINT AT 14,1; INK 6;
"WOER WAARDE IN VAN " 0%:
INPUT a

320 LET bp=aw'actar: CLS3

330 PRINT AT g9,3; INK 6;
a;n |r;a$;n - ";AT 11’3;
o “;D$

340 PRINT AT 20,7; rFLASH 1;
"SLA EEN TOETS AANY

350 PAUSE 0

360 BORDER 4: FAPER 4: INK O:
CLS

370 PRINT AT 9,2;
“WILT U NOG EEN KEER (j/n)

380 INPUT "Tik j or n “;r$

390 IF er$=vjv THEN BORDER O:
PAPER 2: INK 7: CLS :

GO TO 100
400 S10P
410 REM WAoo o
L ®
¥ gonversion *
ko data *
- L]

(23288133454
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420 DATA "IncnesM; "cm“, -
"Woet', "Meters", "Yards",
"‘Meters","Mijlen®, "Ka",
WMnaal epe_]_ gW ; Hap ll,
"Lerlepels", "ccM,
"Kopjes","Liter","Pinten",
wLiter","1/4 gallons",
"“Licer","*Gallons","Litepr",
Moz, Maranmen

430 DATA “Pounds",
"Kilograamen', "lonnen®,
"Kil ograuwmen', "Mijlen/Uur?,
"Meters/secW,

"Yierkante Yards"v,

u Vierkante Meters',
"Jaren%, "Seconden",
"Atmosreer","cm Hg", "Acres"™,
"Hegtaren"

440 DATA 2.540,.3048,.9144,
1.609,4.929,14.788,.2366,
U4732,.7463,3.78 ,28.3495,
U4536,907.2,.447,.83601,
3.16%10,7,76,0.4047
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P33 Verjaardagslijst

Dit programma maakt gebruik wvan een sorteerrcutine, die
verderop in dit boek nog ter sprake komt, de zgn. Bubble sort.
Als u deze routine wilt zien werken, probeer dan programna
P54 L]

Het verjaardagslijst-programma kan worden gebruikt om alle
verjaardagen op te slaan die u niet wilt vergeten. Het
programma sorteert de verjaardagen op volgorde van de data, en
beeldt dan alle verjaardagen af die nog moeten kamen in het
huidige Jjaar. De verjaardagen zijn opgeslagen in
DATA-statements. Merk op dat de verjaardagen worden afgesloten
met BOF, End Of File {(einde van het bestand).

INSTRUCTTIES

Tik het programma in, voer verjaardagen in als DATA-statements
en laat het programma vervolgens lopen.
Volg de instructies op.

10 REM P33 Verjaardagslijst
20 BORDER 0: PAPER 6: INK O:
CLS3
30 PRINT AT 9,8;
"Ver jaardagslijsc™
40 PAUSE 100: CLs
50 PRINT AT 2,3;

"pe verjaardagen die dit
prograuma pevat zijhn
opgeslagen in DATA-regels,
gie peginren in regel 440.
Het laatsce DATA-statement
is regel 460, Als u de Llijst
wilt aanpassen, voer dan de
gegevens op de volgende
wijze in:

60 PRINT AT 12,3; INK 2;
" 440 DATA naaia,rmdd,
waarin dd de dag is en um
net maandnuipaer!

65 PRINT AT 16,3;
"Maax de laatsie twee
elanenten van de DATA-lijst
gelijk aan HOF,O0Y

70 PRINT AT 20,7; FLASH 1;
“SLA EEN TOETS AANY
80 PAUSE Q: CLS
90 LET I=0:; LET sorc=250: LET
date=350: LET swap=320: LET
days in montn=460

100 DIM n$(100,30): DIM &(100)

110 REM Read in DATA

120 LET I=I+1
130 READ a$(I),d(I)

140 IF n$(I)(1 TO 3)<>"EOF"
THEN GO 1TQ 120
150 LET I=I=1

160 GO SUB 250
170 INPUT

"at i3 de datua van vandaag
{mndd )" ;date
180 BORDER 1: PAUSE 50: CL3
190 PRINT AT 1,2;

“DE VERJAARDAGEN DIE DIT JAAR

NOG KOMEN ZIJN:™
200 FOR j=1 TO I
210 IF d{j)>date THEN PRINT n$
{j);" verjaardag is ";:
GO 5UB 360
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220
230
240

250
260
270
275
280

290
300
310
320
330

340

350
360

370
380
390
4040
nao
420
430

440

450
160

NEXT j

STOF

REM wwsddsuddndninsg
® ]
* zuproutines ¥
% w
L e P T T

REM soru

REM see program P55

fOR x=1 TO I=-1

FOR y=x+1 TO I

T¥ d{y)<d(x) THEN GO SuUB

320

NEXI ¥y

NEXT x

RETURN

REM swap routine

LET t=d(y): LET t$=n$(y):

LET d(y)=d(x): LET n${y)=n$
(x): LET d{x)=t: LET n$(x)
:t$

RETURN

REM Print date routins
LET day=df{J)-
100 INT (d{j)/100)
LET monta=INT (d(Jj)/100)
RESTORE 450
FOR t=1 TO monti
READ m$
NEXL ©
PRINT day;" Uean$
RETURN

DATA »JIM SMITH",1130,
vBILL SMYTHE+®,0812,
wLIZ GRAHAM™,0303,
wJOHN GORDON",0419,
wJOHN FERGUSON ", 0407,
w/ERESA GORDON™“, 1222,
WEQEY, 0

REM Days in montn

DATA "JANUARI","?EBRJARI" ,
HMAHTH’llAPHILn'nqu'
wJUNIv, "JULIY,
WAUGUSTUSY,
WSEPIEMBER ", "OK[TOBER",
WNOVEMBER", "DECEMBER ¥
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P34 DAGBOEK

Dit programma kan worden gebruikt om dagboek-gegevens op te
slaan en als een eecnvoudige tekstverwerker.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg de instructies op.

10 REM P34 Dagboek

20 BORDER 1: PAPER T7: INK 1:
CLs

30 PRINT AT 9,12;"DAGBOEK"

40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 3,3;

"Dit prograuns stelt u in

scaat om een dagboek-pagira
te scnrijven en deze op
cassette op te a3laa,
De mogelijknheid cm een al
eerder opgenomen pagira ar
te peclden wardh eveneens
gegeven, "

60 PRINT AT 15,7; FLASH 1;
INK 2;vSLA EEN TOETS AAN":
PAUSE 0: CLS

B0 DIM da$(21,30)

110 PRINT AT 4,2;
YHLILE W eeavwn

1. Een oude pagina bexijken
2. EBen nieuwe pagima scnrijven

3. Het prograuma bpeeindigen®
120 PRINT AT 14,5; INK 1;
"WOER UW ANTWOORD IN“
130 INPUT "Keuze 1, 2 o1 3 ";
opt
140 IF (opt<>1) AND {opr<>2)
AND (opt<>3) [fHEN
PRINT AT 2,8; rLASH 1;
Y ERKERRDE KEUZEY:
GO TQ 130

150 CL3

160 IF opt=3 THEN STOP

170 IF opt=1 THEN GO SUB 430

180 IF opu=2 THEN GO SUB 220

220 PRINT AT 9,7; FLASH 1;
"Sla een toets aan":
PAUSE O: CLS3

230 INPUT

WWelke datum is net vandaag? v,

=2
240 CLS
250 PRINT AT B,3;
"Tik uw dagboexk-pagina voor
: PRINT AT 9,14; t$
260 PRINT AT 18,4; FLASH 1;
“SLA EEN TOETS AAN OM TH+*;
AT 19,4,
" BEGINNEN "
270 PAUSE 0: CLS
280 FOR i=1 TO 21
290 FOR j=1 TO 30
295 IF j<1 THEN LET j=1:
BEEP 1,2
300 IF INKEY$<Ow» THEN GG TO
300

310 IF INKEY$=vr THEN GO TO 310
311 IF CODE INKEY$=13 THEN LET

§=30: GO TO 330
315 IF CODE (INKEY$)=12 THEN
PRINT CHR$ 8;% “;CHR$ 8;:
LET j=J=1: GO TO 295
320 LET d$(i, j)=INKEY$:
PRINT d$(i,j);
325 IF j=28 THEN BEEP 1,2
330 NEXT j
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335 PRINT

340 NEXT i

350 FOR i=1 10 5: BEEP .2,1i:
NEXT 1

360 INPUT
"Staat uw recorder gereed
met een cassette er in ¥
(J/n) ";z%
370 IF 28<>u3n AND zg<{>%Jn
THEN GO 10 360
380 SAVE t©$ DATA d$()
390 PRINT AT 9,3;
"SPOEL DE BAND TERUG TER
CONTROLE"
400 VERIFY t$ DATA asg()
410 RETURN
420 CLS
430 INPUT
"Wat i3 de datum van de
pagim die u wilt zien?

(Voer ae datum in zoals
aiervoor";p$
440 PRINT AT 6,3;
"Pliaats de Juiste cassetie
in de recorder en spoel
deze naar ge julste plaats
450 PRINT AT 16,4; FLASH 1;
“SLA EEN TOETS AAN ALS UY;
AT 17 ,4;
u KLAAR BENT ,
460 PAUSE ©
470 LOAD p$ DATA a$()
480 CLS
490 PRINT d$
500 RETURN
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P35, P36 Kerstkaartenbestand

Als voorbeeld van het beheer van een bestand thuis, hebben we
deze twee programma's in dit boek opgencmen die gebruikt
lkunnen worden voor het organiseren van een namenlijst voor het
versturen van kerstkaarten.

De beginselen van dit programva zouden kunnen worden gebruikt
om gegevens van een club te beheren, om gegevens van
collecties op te slaan of, inderdaad, de keukenvoorraad.

Het afbeeld-programma vereist het gebruik van een printer om

het kerstkaartenbestand af te kunnen beelden.

INSTRUCTIES

7org er wvoor dat de cassetterecorder en de printer gereed

z1l3n.

Tik de programma's in en laat ze lopen.

Volg de instructies op.

10 REM P35 Helt maken var €en
pestand Voo Kerst-—
Kaarten
20 BORDER T: PAPER 0: INK T7:
CLS
30 PRINT AT 5,0;
WKERSTKAARTEN-LIJST"
LO PAUSE 100
53 PRINT AT 9,3;

"Plaats de cassetbe met de
gegevens in de recorder en
spoel deze Lerug®

60 PAUSE 50
70 PRINT AT 16,4; INK 4;

FLASH 1;

"SLA EEN TOETS AAN ALS Uv;
AT 17 ,4; FLASH 1;

" KLAAR BENT "

80 PAUSE 0

90 BORIDER (Q: PAPER 4: INK O:
CLS

95 DIM t$(50,100)

100 PRINT AT 3,3;
“In dit prograama moet u
namen en adressen invoeren.

Merk op dat maximaxal 50
adressen zijn toegestaan
waarbij leder adres max,

95 leesuekens mag bevatten."
110 PRINT AT 14,3; INK 7;
"Woer als laatste naau EINDE
in om aan te geven dat u
kKladr bent.”

120 PRINT AT 19,0; FLASH 1;

vSL A EEN TOETS AANY: PAUSE O

g 5 8

130 FOR I=1 10 50

140 INPUT "Naam “;n$

150 1F n$="EINDEv THEN LET
I=50; GO TO 240

160 INPUT "Straat + nuamer ";a$
170 INPUT "Nacgere aanduiding “;

D$
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180 INPUT “Posvcode ";c$
190 INPUT "Woonplaats ";p3

200 INPUT "Laatste postaatum ";

g

210 IF LEN (n$+a$+od+ci+p$+d$)
>95 THEN PRINT AT 8,5;
wIE VEEL LEESTEKENS -
VOER OPNIEUW IN AUBY:
PRINT AT 18,43" v LET
I=I-1: GO TO 240

220 LET x$=CHR$ 13

230 LET t$(I)=né+x$+ad+xd+od+x$

+of+X $+rpi+x $+d $
240 NEXT I

250 CLS

260 PRINT AT 9,3;
"Gegevens zuilen nu warden
opxenoaen op cassette!

10 REM P36
Kerst kaarten-bescand
aanpassen en ar beelden
15 BORDER 7: PAPER 0O: INK T:
CLS
20 PRINT AT 6,6;
"Ker st kaarten=pestand

ddrnpassen en ar peelden
30 PAUSE 100: CLS
40 DIM t$(50,10): DIM e$(50):
LET eg="v
50 PRINT AT 6,3;
"Dif prograima Kan worden
LeDrULKE om

1. Etikgeten ar te drukken
2, Aanpassen van net bestand

Vvoer uWw Keuze in (1 or 2)¢
60 INPUT "Keuze ";c:
IF c<>1 AND c{>?
THEN GO TO b0
70 GO SUB 1000: REM get old
List
80 GO 3UB c*100
g0 SICOP

79
270 INPUT
"Geel' UW bestand een raam ",
r'$
280 SAVE r'$ DATA t3$()
280 CLS

300 PRINT AT 9,4;
"Gegevens zijn opgenomen,
Spoel de cas=setie ter
controle terug,"

310 PAUSE 50Q: PRINT AT 18,4;
FLASH 1;
“SLA EEN TOETS AAN ALS U»;
AT 19,4; FLASH 1;
i KLAAR BENT "

320 PAUSE 0: CLS

330 VERIFY r$ DATA t$()

400 SIOP

100 REM list cut labels, acte
tnat the label will
include tne last post
date,

110 #QR i=1 TO 100

120 IF v$(i)=e$ THEN LET i=100

: GO TO 150

130 LPRINT t$(1i)
140 LPRINT : LPRINT
150 NEXT i
160 RETURN
200 REM Maintain lisc
210 CLS
220 PRINT AT 6,3;

"Wilt u

1. Een nieuwe naay en adres
invosren

2, Een naam eq adres
verwlijdaeren

Voer uw Keuze in
230 INPUT "Keuze "“;c:

IF ¢<>1 AND c<>2

THEN GO TO 60
240 GO SUB 200+c*200
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250 GO SUB 2000: HEM save mew

lisc
260 RETURN
400 REM Encer rew name and
adress

410 rOR i=1 TO 100
420 IF c¢$(v)=e$ THEN LET j=1i:
LET i=100
430 NEXT i
430 CLS
450 PRINT AT 6,3;
“Woer nieuwe details in"
460 INPUT "Nazm ";n$
470 INPUT "Straat + nuaner ";ad
480 INPUT "Nadere aanduiding ";
D$
490 INPUT "Poscecode “;c$
500 INPUT "Woonplaats ";p$
510 INPUT "Laatste postdatum ";
d$
520 IrF LEN (n$+ad+pf+rcd+pS+d$)
>95 THEN )
PRINT “TE VEEL LEESTEKENS"
: GO TO 460
530 LET x$=CHR$ 13
540 LET
t$=nf+x$+ad+x $+bd+x frcd
+X $+pd+x $4+d B
560 RETURN
600 REM Delete old nmame and
address
610 CLS3
620 INPUT
"War is de nraw van net
peatand dat wmoet woarden
verwijderd? “;n$

625 LET j=0
63CG FOR i=1 TO 100
640 IF co$(i)(1 TO LEN (n$))=n$
THEN LET j=i: LET i=100
650 NEXI i
660 IF j=0 THEN PRINT
WNIET GEVONDEN ": RETUERN
670 FOR i=j+1 TO 100
680 LET t$(i=1)=t$(i)}
690 NEX[ i
700 LET t$(100)=""
710 RETURN
1000 REM get old list
1010 CLS
1020 PRINT AT T7,3;
“Positioneer de cassette
voor net laden van net
pestand. 3la een toets
aapg als u klaar pent,."
1030 PAUSE O
1040 INPUT
Uelke rAaam heert net
gegevens-pestand “;i'$
1050 LOAD r'$ DATA t$()
1060 RETURN
2000 RKEM =save new data
2010 CL3
2020 PRINT AT 7,3;
upPositioneer de casaetie
voar heil opnemen van
gegevens., Sla een toets aan
dls u Klaar pent,."
2030 PAUSE O
2040 SAVE r'$ DATA c$()
2050 RETURN
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P37 Toernooi met campetitie

Indien u een toerncoi moet organiseren voor bijvoorbeeld
tennis, waarbij de spelers in een competitie tegen elkaar
moeten uitkemen, kan dit programma u goed van pas kamen.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies op.

10 REM P37 Toernocoi met 150 LET seed=seed+1
competitie 160 LET n{k)=g(J):
20 BORDER 1: PAPER 6: INK Q: LET n(x+1)=seed:
CLS LET xk=k+2
30 PRINT AT 10,5; 170 NEXT j
"loarnocl met coupetitie™ 180 FOR 3=1 TC n:
40 PAUSE 100: CLS LET g{)=n(j):
50 PRINT AT 2,3; NEX[ j
"Dit prograuma kan warden 190 NEXT i
gebruikt om de eersie rorde 200 FOR z=seed+] TO n
van een toernool te 210 LET szeed=seed+]
produceren als d¢ spelers 220 LET g(z)=seed
ziecn neoben geplaatsc, in 230 NEXT z
numerieke volgorde® 240 PRINT uw
60 INPUT "Aantal spelers "“;n 250 PRINT AT 8,3;
70 LET k=LN (n)/LN (2) “Eerste ronde:t!
80 LET 1L=INT (k) 260 FOR i=1 TO n STEP 2
90 DIM g(n); DIM a{n) 270 PRINT TAB 3;
100 LET seed=1: LET g{1)=1 Z(1);TAB 6;Ytegen";
110 FOR i=1 TQ 1 TAB 13;8(i+1)
120 LET k=1 280 NEXT i

130 FOR j=1 10 2°(i-1) 290 SIOP
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P38 KALENDER

Dit programma kan worden gebruikt om een kalender af te
beelden van ieders maand in de twintigste eeuw.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de maand en het jaar in als dat wordt gevraagd.

70 REM P38 Kalender
20 BORDER 6: INK O: PAPER 6:
CLS
30 PRINT AT 3,11;"KALENDER
Lo PAUSE 100
50 PRINT AT 6,3;
"Dit prograuwma kKan warden
gebruikt om een Kalender
al Le peelden van iedere
maand in de 20e eeuw"
60 PAUSE 50
70 PRINT AT 14,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETs AANY
80 PAUSBE 0: CLS
90 DIM c(7,6)
100 LET d3$=
“MaDiWoDoVrZaZo
110 INPUT
"Welke mwaand wilt u zien?",
m$
120 REM Get number of days
125 LET wm=0
130 READ g$,I,d
140 LET m=pe1
150 IF m$<>q$ THEN GO TO 130
160 INPUT
"Welk jaar wilt u zien?®",
year
170 IF year>1900 THEN LET years
year=1900
180 LET leap yearszINT (year/4)

190 LET orrset=year+leap yedrs

200

210

220

230
240
245
250
260
270
275
280
290
300
310
320
330
340
350
360

370
380

390
400

410
120

430G

IF year-INT (year/U4)=4=0Q
AND m<3 THEN LET orirset=
orrset=1

IF year-INT (year/4)}*4=0
AND m=2 THEN LET

d4=29

LET orrset=0oIt'se t=INT
(orrset/T)=T

LET r=tf+ortset

LET r=t-INT (z/T7)}=T

IF '=0 THEN LET r'=T

FOR I=1 T0 r=]

LET o(I,1)=0

NEXT I

LET day=]

FOR I=5 TO 7|

LET e(I,1)=day

LET day=day+1

NEXL I

fOR J=2 TO 6

FOR I=1 10 7

LET e(I,J)=day

LET day=day+1

IF day>d THEN LET I=T:
LET J=b

NEXT I

NEXT J

CLS

FRINT AT 4,8;u$:

PRHINT AT 4,20;year+1900
FOR I=1 10 7

PRINT AT I+7,5;
d$((I-1)%2+1 10 I=*2)
NEXT T
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440 FOR J=1 TO 6

450 FOR I=1 TO 7

460 IF e(I,Jd)<>0 THEN PRINT AT

I+7,3*J+10;¢(I,Jd)

470 NEXT I

480 NEXL J

490 3TOP

500 DATA "Januari¥, 1,31,
"Februari",4,28,
"Maarc“,4,31,
“April",T,30,
|1Mei|i’2’31 ,
IlJmihlr5’3D

510 DATA "Jwliv, 7,31,
"Augustus",3,31 y
"September',6,30,
"Okvoperv, 1,31,
"November", 4,30,
"Decemper',H,31
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P39 Telefoonlijst

Dit programma stelt de gebruiker 1in staat om een
telefoormumer te selecteren uit een lijst, die in DATA-state-
ments is opgeslagen.

U hoeft niet de volledige naam in te voeren om een
telefoomummer te selecteren. Zolang de ingevoerde string
onderdeel is van é8n van de namen, zal het telefoornnunmer
worden afgebeeld.

TNSTRUCTIES

Tik het programma in.

Voer de telefoon lijst in als DATA-statements achter
regelnummer 340.

ILaat het programma lopen.

Voer een naam in als dat wordt gevraagd.

10 REM P39 Teleroonlljst 90 PAUSE 0: CL>

20 BORDER 1: PAPER 7: INK 0: 100 REM Repeat point
CLS 110 HRESTORE

30 PRINT AT 9,9; 120 LET count=0
wlelefgonlijstY 130 PAPER 6: CLS3 ;

40 PAUSE 100: CLS PRINT AT 8,6;

50 PRINT AT 1,3; "WIENS TELEFOONNUMMER
"Dit progranma Kan warden WILT 0 ZIEN?"
gebruikt als een prive 140 INPUT "Voer de reaw in "jn$
teledoonlijsc. 150 CLS
De gegevens zijn opgeslagen 160 REM 3Searcn dataopase
in de regels 270 en 280," 170 READ a$,p$

60 PRINT AT 7,3; 180 GO 3UB 290
vHet prograumga Zoekt in de 190 IF i>(Q THEN PRINT
1ijst met gegevens rotdat &$;"'s nuomer is ",p$:
net de gevraagde naam LET countzcount+]
LeZenkomn, 200 IF a$<>"end or data" THEN

70 PRINT AT 11,3; GO TO 160

"Tndien een gedeelie van de
ingevosrde rpam worde

nerkend, zal het telel'oon=— 210 IF count=0 THEN
nummer ook warden afgeneeld PRINT AT 7,7;
Als u p,v, Bill invoert, “ER IS GEEN. TELEFOON=-
zal net nunmer van Bill NUMMER BEKEND VAN":
Smita en dat van Bill Jones PRINT AT 11,7;n$
worden gegeven, 220 INPUT
80 PRINT AT 20,7; FLASH 1; "Nog een nummer?(j/n)via$

wSLA EEN TOETS AANU 230 LET a$=a${1 TO 1)
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240 IF ag<dvar AND a$<>"N¥ THEN
GO TO 100
250 S10P
260 REM Plaat uw lijsc met
namen en celeloon-
nunmers in de volgende
regels
270 DATA "Bill Smitn","12345",
"Bill Jonesv, "4B6 78w,
"Alice Granaa",
"01-234-6542"v,
"Francis Camppell™,
"EK 24316v,
"Jonn Goardon',
"EK 494QQn
280 DATA "end or data', nQw
290 REM Inscring Subroutine
300 REM Tnis suoroutine cnecks
Lo see ir tae string "ng"
is contained in tne string
lla$ll.
310 LET i=0
320 LET lena=LEN a$
330 LET lepn=LEN n$
340 IF lenn>lena THEN RETURN
350 REM Loop pacx
360 FOR j=1 TO0 lena-lenn
370 IF a$(] T j+lenn-1)=n$
THEN LET i=1
380 NEXI j
390 RETURN
400 REM End or prograg
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P40 INVESTERINGEN

Dit programma berekent wat voor inkomsten kunnen worden
verkregen vamit een kapitaal, indien de rente die door dat

kapitaal wordt verkregen bekend is.

De gebruiker wordt de mogelijkheid geboden om zijn/haar
inkomen te verhogen op kosten van een afnemend kapitaal. Omdat
ik geen kapitaal bezit, heb ik mijn toevlucht ncg niet
hehoeven te zoeken tot dit programma, maar het is prettig om

te dromen!

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

10 REM P40. Investeringen

20 BORDER 2: PAPER 0: INK 7:
CLS

30 PRINT AT 9,9;
WINVESTERINGEN "

40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 3,3;

"Dit progranma scell u 1n
staat om uwWw toexkomstige
investeringen te plannen,
indien u nier uit een
regelmati g inKomen wilt
verkrijgen, "

60 PRINT AT 15,6; FLASH 1;

"SLA EEN 'TOETS AANY:
PAUSE O: BORDER 1: PAFER Vi
INK 0; CLS

70 INPUT

"Maandelijks i1nkoamen dat u

wenst 7 HFL ' ;incowe
80 INPUT

vHuidige rentescvand

(% per jaar) Yj;interest

90 LET interest=zinterest/100

100 REM Assume tnat investaent
interest is compounded
@ontaly,

110 LET invesiments=

income=i2/interesc

120 PRINT AT 3,3;

Mien investering van
HE u;

INT (invesctmentw100)/100

130 PRINT AT 5,3;
igeer't u een maandelijks
inkomen van HFL ";income
140 PRINT AT T,3;
"Merk op dat nierbl) geen
kapitaal wardt georuike"
150 PRINT AT 10,3;
uIndien u uw kKapitaal wilt
verpruiken, voar hoeveel
Jjaren wilt u dan een
inkomen nebben?"
160 INPUT
“Woer het aantal jaren in *;
yrs
170 LET interest=1interest/12
180 LET temp=(l+interesc )
“(12*%*yrs)
190 LET investment=incomex
(temp~-1)/interest/renp
200 CLS
210 PRINT AT 5,3;
sFen investering van
HFL "
INT {investwment*100}/100
220 PRINT AT 7,3;
vgeel't u ¢en waandellijks
inkomen van HFL “jincome
230 PRINT AT 9,3;
ngedurende ';yrs;" jaren.
240 3TOP
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Pal

Dit

Caleidoscoop

is een aardig, kort programma, dat een aantal opmerkelijke
effecten creéert met slechts enkele programmaregels. We
gebruiken dit als demonstratieprogramma, als we willen laten
zien waartoe de microcomputer in staat is.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

BREAK stopt het programma.

10
20

30

4Q
50
64
70

80

90
1006

RE P41 Caleidoscoop
LET again=40

BORDER 1: PAPER T:
BRIGHT 1: CLS

REM again

FOR e=0 TO T

FOR n=2 T0 80 STEP 2+c/2
CIRCLE OVER 1; INK c;
PAPER T=¢;110,87,n
CIRCLE QVER 1; INK c;
PAPER 7-c;134,87,n

NEXT n: NEXT ¢

GO TO again




PAZ2 Tnterferentie

P42 INTERFERENTIE

In dit programma worden interferentie-patronen gebruikt am
een nogal spectaculair effect te vercorzaken. Het aantal
lijnen dat wordt getekend varieert van patroon tot patroon en
er wordt gebruik gemaakt wvan wverschillende combinaties wvan
voor— en achtergrondkleuren.

Het zou interessant zijn om dit programma aan te passen,
waardoor curven in plaats van rechte lijnen worden gebruikt.
Dit zal echter de snelheid waarmee de tekening wordt gemaakt
nadelig beinvloeden.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
HEREAK stopt het programma.

10
20

30

4Q
50
60
70

REM P42 Interrerentie

#0R ¢=0 TO 7

BORDER c: PAPER c: INK T=C:
BRIGHT 0; CLS3

LET step=1+5%RND

FOR n=0 TO 255 SUEP step
PLOT n,0

DRAW OVER 1;255=2%n,175

PR
i &‘;i
N
:.'\'."‘%1 :ﬂ i i) I,
-y
w2

.. .H

90
100
116G
120
130
40
150

B h i‘." !( ;f [ ', _l h
AN

NEXT n

FOR n=0 TO 175 SLEP step
PLOT O,n

DRAW OVER 1;255,175-2*n
NEXT n

PAUSE 50

NEXT ¢

RUN

gt
A
i

-
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P43 Australie

Dit programma werd geschreven met behulp van P51 ("Hulpje"). U
zou zich enig intikwerk kunnen besparen door de PLOT- en DRAW-
parameters in DATA-statements op te nemen. Het voordeel van de
getoonde methode is, dat u het programma steeds kunt laten
lopen na b.v. drie of vier instructies, om te controleren of
de flguur nog correct wordt getekend.

We zijn met regel 1000 begonnen, omdat we dit programma
wilden opnemen als een subroutine binnen een ander programma
(dat ook nog aan de orde komt).

INSTRUCTTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
BREAK stopt het programma.

]
ird -...\-'-\. ."f -!
It S A
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1000
1010

1020
1030
1040
1050
1060
10f0
1G8u
1040
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
127U
1280
1290
1300
1310
1320
1340
1350
1360
1370
1380
13490
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
14860

REM P43 Australla
BORDER 1: PAPER 7: INK 9:

BRIGHT 1: CL3

PLOT
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
PLOT
DRAW
PLOT
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DHAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DHAMW
DRAW

51,58
0,4

2,0

0,3
-15,31

Y ,-3

1,2
51,128
-8,=27,1.5
51,120
3,=1

6,3
12,941.5
3.1

1,4

343

3:'6

1:‘9

0,-2
3 5"3

1480
1500
1210
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
16 80
1690
1700
1710
1720
1730
17 40
1750
1760
1770
1760
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970

DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
PLOT
DRAW
PLOT
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAMW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
PLOT
DRAW
PLOT
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
PLOT
DRAW
DRAW

P43 AUSTRALIE

-11,4
-2,5

"5 I,IT
-2 ,=1
Q0,81
‘31"5
"'1 ’5
3,3
=243
-g 1-9
"50 ,5 ,2 vu
-13,-2
-6,-3
'71'1
-6 4
=1,=1
213,96
2,445
142,55
2.0
-1,=-2
2,0
1,2
170,425
15,=1,.1
1,2
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1980 DRAW -1,3
1990 DRAW 3,-2
2000 PLOT 183,9
2010 DRAW 5,18,.5
2020 PLOT 183,9
2030 DRAW -3,0
2040 DRAW 0,-2
2050 DRAW =%4,-0
2060 DRAW 0,1
2070 DRAW =2,0
208U DRAW =1,10
2090 DRAW -3,4
2100 DRAW 0,4

3000 REM Steden

3010 PLOT 172,39: PLOT 172,40:
PLOT 173,39: PLOT 173,40:
CIRCLE 172,40,3

3020 PRINT AT 17 ,22; "Melbourne"

303G PLOT 199,56: PLOT 199,57:
PLOT 200,56: pPLOT 200,57:
CIRCLE 199,57,3

3040 PRINT AT 15,25;"3ydney"

3050 PLOT 53,71: PLOY 53,72:
PLOT 54,71: PLOT 54,72:
CIRCLE 53,72,3

3000 PRINT AT 13,7;“Perta™

3070 PLOT 147,55: PLOT 147,56:
PLOT 143,55: PLOT 148,56:
CIRCLE 147,50,3

3080 PRINT AT 13,14;"Adelaide

3090 PLOT 110,165: PLOT 110,166:
PLOT 111,165: PLOT 111,166:
CIRCLE 110,166,3

3100 PRINT AT 1,14; "Darwin®

3110 PLOT 179,10: PLOT 179,11:

' PLOT 180,10: PLOT 180,11:
CIRCLE 179,11,3

3120 PHINT AT 20,23;"Hobart"

313¢ PLOT 212,81: PLOT 212,82:
PLOT 213,81: PLOT 213,82:
CIRCLE 212,82,3

3140 PRINT AT 10,23;"Brisbanc®

3150 GO TO 3150

91
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P44 Griezels van Neptums

Dit programma toont, hoe door de gebruiker gedefinieerde
graphic-karakters in strings kunnen worden opgeslagen en over
het scherm kunnen worden bewogen. Het toont bovendien hoe een
scherm-logo kan worden gemaakt met behulp van de machine
graphics op de toetsen 1 tot 8.

Voor degenen onder u die de taal van Neptunus niet geheel
machtig zijn, de kreet "Ahm gomy get youse" betekent zoiets
als: "Ik heb de bedoeling om u lichamelijke schade te
berokkenen". De rest van de boodschap is met enige moeite wel
te beqgrijpen.

Dit programma zou kunnen worden uitgebreid met een
mocelijkheid om de griezels neer te schieten voordat ze kunnen
landen. We hebben dit niet gedaan omdat we er wvan overtuigd -
zijn dat Griezels van Neptunus onzichtbaar zijn.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.
PREAK stopt het pregramma.

10 REM P34 150 LET a$="a": REM Key A in
Griezels van Nepthunus Grapnics wmode
20 LET ioop=2040: 160 LET b$="p": REM Key B in
LET sereendisplay=2000: Grapnics wode
LET print=1000: 170 LET s$=v ": REM One space
LET again=240 180 LET c$=s$+af+s$
190 LET d$=s$+b3+s$
30 REM Set up Grapnics 200 FOR n=0 10 2
cunaracrters 210 LET c$=c$+c$: LET dp=dp+u$
40 FOR k=0 TO 1 220 NEXIL n
50 FOR n=0 TO T
60 READ a 230 GO SUB screendisplay
70 POKE USR CHR$ (97+k)+n,a
80 NEXT n 240 REM again
90 NEXT Kk 250 BORDER 1: BRIGHT 1: CLS
100 DATA 56,124, 84,124 260 FOR Y=2 TO 11 STEP 3
110 DATA 254,254,170,170 270 FOR n=0 TO 2: FOR X=0 TO &
120 DATA 66, 60,189,165 28U GO SUB print
130 DATA 255, 60, 36,231 290 NEXT X
300 FOR X=5 T0 1 SIEP -1
140 REM Laat net povenstaande 310 GO SUB print
progranmadeel lopen 320 NeXI X: NEXI n
voordat U de rest van 330 CLS

net prograuwma intiko 340 NEXT Y
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350 GO 10 again 2010 LET n$=v jpg i
500 REM wessssttunwsstun

G e B 3

* Suproutines =

" k

XL e TR N RN
1000 REM print AHM GONNY
1010 PRINT AT Y,X;o$
1020 PRINT AT ¥Y+2,¥;d§ g fme g
1030 BEEP .5-Y/25,2%Y g " g- g
1040 RETURN tsE RSN &
2000 REM screendisplay YOUSE!

Slaa eeen toets
aala jij duuercln

2020 BORDER 6: PAPER 6: INK 9:
BRIGHT 0: CLS
2030 PRINT AT 1,11;n$

2040 REM loop

2050 FOR n=48 TO QO STEpP -2
2060 IF INKEY$<>“" THEN RETURN
2070 BEEP .02,n; NEXT n

2080 GO TO loop

M o R A R B & W
fE o O® W OB O OR
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P45 Hard lopen

Dit programma toont hoe een bewegend effect kan worden
gesuggereerd door figuren over elkaar heen te tekenen. Het
hard lopende mannetje is twee tekens breed en wordt een spatie
tegelijk voortbewogen, hetgeen een redelijk vlceiende beweging
geeft.

In dit programma worden slechts twee figuur-posities gebruikt.
Meer tussenliggende posities zouden een vlceierder beweglng
veroorzaken. Fen van de posities wordt hoger afgebeeld dan de
andere, waardoor het effect wordt verkregen alsof de man zich
bij iedere pas "afzet" en iets omhoog beweegt. Dit zou kunnen
worden veranderd om een reeks sprongen te vercorzaken,
waardoor de hardloper wordt veranderd in een hordenloper.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopern.
BREAK stopt het programma.

10 REM P45 Hard Lopen 190 DATA 6, 14,207,238
20 LET again=300 200 DATA 1, O, T, T
210 DATA 118, 30, 1, 1
30 BORDER 3: PAPER 7: INK 9: 220 DATA 120,240,240,220
BRIGHT 1: CLS 230 DATA 0, 0, 0,192
4) REM Der'ine Grapaics 240 REM Laat net povenstaande
cnaractcers prograumadeel lopen
50 FOR k=0 TOQ 7: FOR n=0 10 7 voardat u de resc
60 READ a: intikt
POKE USR CHR$ (97+K)+n,a 250 LET a$="ap":
70 NEXI n: NEXT k REM Keys A and B in
Grapnics mode
80 pATA O, Q, 0, O 260 LET b$="cd":
g0 paTA 1, 1, 1, O AEM Keys C and D 1in
100 DATA 6, 14, 15, 14 Grapnics mode
110 DATA 248,112,127,240 270 LET c$="er":
120 DATA 1, 15, 48, 32 REM Keys E and F in

130 DATA 32, 0, 0O,
140 DATA 252, 4, 7,
150 DATA 0, 0, O,
160 DATA 0, 0O, 0,
10 DATA 0, 0, O,
180 DATA 0, 0, O,

Grapnics mode
280 LET d$=vgn":
REM Keys G and H in
Grapnics wmode
290 LET s$=" "3
REM Two spaces

O -0 o0
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300 REM again

310 FOR X=0 TO 30 SIEP 2
320 PRINT AT 10,X:a$
330 PRINT AT 11,X;0%
340 BEEP .15,12

350 PRINT AT 10,X;s%
360 PRINT AT 11,X:;s$
370 PRINT AT 10,X+1:;c3
380 PRINT AT 11,X+1;d$
390 BEEP ,.15,0

400 PRINT AT 10,X+1;3$
410 PRINT AT 11,X+1;24$
420 NEXIL X

430 GO TO again

g g S g R g e gp B g B g e
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P46 Worm

Dit is een andere methode om beweging te suggereren. Stipjes
worden aan de voorzijde van een fiquur tocegevoegd en aan de
achterzijde weggehaald. Het resultaat is dat een kleine worm
over het scherm glijdt.

Prober het effect uit van het veranderen van STEP in de
regels 50 en 100, b.v. STEP PI/5.

U zou dit programma kunnen combineren met het voorgaande,
waardoor de hardloper wordt achterna gezeten door een slang.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
BREAK stopt het programma.

10 REM P46 Worm
20 LET again=40

30 BORDER 4: PAPER T7: INK Z:
BRIGHT 1: CL&

40 REM agarn
50 FOR n=0 TO 25.5%P1
STEP PI/10

60 PLOT (n/PI)*10,80+5=3IN n:
REM Draw woarm

70 PLOT INVERSE 1,
{n/PI-4)*10%"{n>=U4=P1),
g0+5%3IN" n:-
REM Undraw warda

g0 NEXT n

100 FOR n=25.5*PI TO 29.6%PT
STEP PI1I/10
110 PLOT INVERSE 1;
(n/PI=-4)=10,80+5*3IN n:
REM Undraws tne parts
otner instructions
can't reacn
120 NEXI n
130 GO TO again
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P47 Klok

Hier 1s een andere methode om beweging op het scherm te
bewerkstelligen, nl., door het tekenen en weer verwijderen van
lijnen. Indien de tik u verveelt, verwijder dan de
BEEP-instructie in regel 2050.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
BREAK stopt het programma.

J__-.»-c-"'_"‘""-..
_’,f"'il * \-‘i\
& ™
F1@ 5,
H e, Y
fo ?
E B -H"“‘. _3
E = o
{; .r":::‘:r
3 - 4 1’I
b= F
.
.7 _ E%;fjf
T o et
“"h»..___r__-r
10 REM P47 Klok 80 LET n=n+min=60%*50
20 LET runclock=270: 90 INPOT
LET gettime=1000: "Woer seconden in “j;sec
LET secnand=2000; 100 LET n=n+sec*5)
LET minmnand=3000:
LET nournand=4000 110 REM Put tne pumber into tne
real time clock memory
30 BORDER 1: PAPER 5: INK 9: locations
BRIGHT 1: CLS 120 LET a=INT (n/65536)
130 LET b=INT ((n-a%65536)/250)
40 REM Inpuc tae current time 140 LET c=n-65536%a=256*D
and convert tnis to tne 150 POKE 23674,a:-
nuaper (a) or rifty POKE 23673,b:
mili iisecond intervals POKE 23672,c
Wwnicn nave passed since
vime zero (midnignt) 160 REM Draw race
50 INPUT 170 FOR n=1 TO 12
“Woer uren in “;nr 180 PRINT AT 10-9%C0OS (n=pI/6),
60 LET n=hr=3600%50 15+9*SIN (n=PI/6);:n
70 INPUT 190 NEXI n

"Woer minuten in “;min 200 CIRCLE 123,90 ,82



210
220
230
240
250
260

270
280
290
300
310

320

330
950

GO SUB gettline
LET rirsv=1

GO SUB secnand
GO SUB minhand
GO 3SUBR hournand
LET first=0Q:
LET rlag=0

HEM ruwiclock

G0 SUB gettime

IF sec<>s THEN GO SUB
zec¢nand

If min<>m THEN GO 3UB
minnand

IF min/12<>INT (min/12)
THEN LET rlag=0

IF min/12=INT (min/12)
AND riag=0 THEN GO SUB
nournand

GO TO runclock

REM mansdwwdnsiensns
- w
* Sumpoutines *
= w
REENAGNATHARERN

1000 REM gettime
1010 LET n=INT ((65536%PEEK

236TU+256*PEEK 23673
+PEEK 23672)/50)

1020 LET k=INT ((65536*PEEK

236T4+256*PEEK 23673
+PEEK 23672)/50)

1030 LET n=n=*(n>k)+k*{n<=Kk):

REM Prevent an incorrect
reading due Lo tae

real time clock memory

locations cnangling

while being PEEKed oy

PEEKing twice and
taking larger value

1040
1050

1060

1070
1080

2000
2010
2020

2030

2040

2050
2060

3000
3010
3020

P47 KLOK

LET nr=INT {(n/3600)

IF nr>=12

THEN POKE 23674,0:
POKE 23673,0:
POKE 23672,0:
GO TO raclock:

REM Twelve o'clock=-set time

to zero, Erroneous
entry of time greater
than 12 nours will
pause e clock to
stcart at tims zero

LET min=

INT ((n-nr«3600)/60)
LET sec=n-60*min-3600=nr
RETURN

REM secnand
LET s=sec
IF Cirac=0
THEN PLOT 123,9G:
DRAW OVER 1;sx,8y:
REM Delete second
nand
LET angles=sec¥Pl/30:
LET sy=70*C03S angles:
LET sx=TO*SIN angles
PLOT 123,90:
DRAW OVER f1;ax,sy:
REM Draw second hand
BEEP .02,12
RETURN

REM minnand
LET m=min
IF rirsc=0
THEN PLOT 123,90:
DRAW QVER 1;mx,my:
REM Delete minute
natd
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2030 LET anglem=min»Fl/30:
LET my=060"COS anglem:
LET mx=00*3IN anglem
3040 PLOT 123,90:
DRAW OVER 1;mx,umy:
REM Draw minute nand
3050 RETURN

4000 REM nourhand
40170 LET rlag=1
4020 IF rirsc=0
THEN PLOT 123,90:
DRAW OVER 1;
nx,hy,.3:
DRAW OVER 1;
-Nx,=-hy,.3:
REM Delete nour hand
4030 LET anglens=
{nr+min/60)*PI/6:
LET ny=50=C0S . anglen:
LET nx=50*3IN anglen
4040 PLOT 123,90:
DRAW OVER 1;hx,hy,.3:
DRAW OVER 1;=hX,=hy,.3:
REM Draw hour hand
4050 RETUHN
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P48 Vergroten & verkleinen

Een manier om een tekening te vergroten of te verkleinen 1is
het opnieuw tekenen van de gehele figuur met andere
afmetingen. Dit programma tekent een kubus op het scherm, en
stelt u in staat om deze te vergroten of te verkleinen.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.
Sla toets 1 aan om te verkleinen.

Sla toets O aan om te verkleinen.

BREAX stopt het programma.

10 REM P43 _ 160 REM getkey
Vergroten & verklieinen 170 LET DS=(CODE INKEY$=111)
20 LET draw=1000: +{CODE INKEY$=T9)
LET getkey=160 -(CODE INKEY$=105)
-{CODE INKEY$=T73)
30 HEM Set up user display 180 LET DS=DS*3
40 BORDER Q: PAPER 6: INK 9: 190 IF =ide+DS»63
BRIGHT 1: CLS OR side+DS<}
50 PRINT PAPER 1;AT 2,5; THEN LET D3S=0
"VERGROTEN & VERKLEINEN® 200 IF D3=0 THEN GO TO getkey
60 PRINT AT 5,3;
"Dit{ prograsma peeldi een 210 LET delete=]
kubus af' en geel't u de 220 GO SUB draw
mogelijkneld om deze te 230 LET deliete=0
vergroten ol te verklieinen." 240 LET side=side+DS
T0 PRINT AT 12,3; 250 GO SUB draw
"Toets O geel't een vergroting¥ 270 GO TO getkey
80 PRINT AT 13,3;
"aen toets I een verklelning" 900 REM w#@ssxsksimsnsins
00 PRINT FLASH 1;AT 19,7; ® *
wSla een toets aan" ¥ Subroutines #
100 PAUSE O w w
FRRARRARARRN AR ®
110 REM Set initial siZze and
draw cube 1000 REM draw
120 CLS 1010 PLOT INVERSE delete;
130 LET side=25 110-side,b4+side
140 LET delete=Q 1020 DRAW INVERSE delete;

150 GO SUB draw 2*3ide,
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1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1160
1110

1120

DRAW INVERSE delete;
Q,=-2%gide

DRAW- INVERSE delete;
3ide/2,side

DRAW INVERSE delete;
0,1.0%31de

DRAW INVERSE delete;
-3ide/2,=-0.8%s3ide
PLOT INVERSE delete;
110+1.5*3ide,bll+1.8%3ide
DRAW INVERSE delete;
-1,.0%*side,0

DRAW- INVERSE delete;
-0,7*side,-0.8%3ide
DHAW INVERSE delete;
0,=2*3ide

DRAW - INVERSE delete;
2*side,0

RETURN

101
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P49 Tekenen

Dit programma stelt u in staat om op het scherm te
"krabbelen'. De toetsen A en 7 bewegen resp. omhoog en cmlaaqg,
de toetsen N en M bewegen resp. naar links en naar rechts., U
kunt de BORDER, PAPER en INK-kleuren die u wilt gebruiken
bepalen voordat u begint te tekenen. Diagonale lijnen kurnen
worden getekend door een horizontale- en een verticale
besturingstoets op hetzelfde moment ingedrukt te houden. De
lijn kegint in het midden van het beeldscherm.

Dit programma zou kurmen worden uitgebreid door de gebruiker
in staat te stellen de teken-curscor te bewegen zonder op het
scherm te tekenen, waardoor het tekenen van de lijn niet
cnonderbroken behoeft te zijn. Het zou ook handig kumen zijn
cn in staat te zijn om vooraf bepaalde figquren op het scherm
te tekenen (b.v. cirkel, vierkant, driehcoek) door de juiste
toets aan te slaan.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
BREAK stopt het programma.

10 HREM P49 Tekenen 110 REM Get specirications

20 LET draw=310: 120 CLS
LET getink=230: 130 REM getoord
LET getpaper=180: 140 INPOY

LET getbord=130
H{0,..T)",pord

30 REM Ser up user display 150 LET pord=INT pord

vWoer de BORDER=xkleur iu"?

4) BORDER 1: PAPER 7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS
50 PRINT PAYER 1,
AT 2,71Y4;DRAW"

60 PRINT AT 5,2;

“Met ait prograuma kKunt u op
net peelascnerm texenen., U
kunt de BORDER, PAPER en INK
Kleuren zell gpeciriceren.”

70 PRINT AT 10,2;

"Toets A: omhoog

Toets B: cmlaag

Foeis N: naar links

Toets M: naar recncsY
90 PRINT FLASH 1;AT 14,7,

"3la een tvoets aan"
100 PAUSE O

160 IF pord»>»7 OR pord<0 THEN
PRINT AT 6,5;
"Wergkeerd Kleur-getal
Propeer opnleuw auo, :
GO T0 getoord

170 CLS

180 REM getpaper

190 INPUT
"Woer PAPER-xleur in"!
*(0 vo T)",paper

200 LET paper=INT paper

210 IF paper>7 OR paper<0 THEN
PRINT AT 6,5;
"Terkeerd kleur-getal
Prooeer opnieuw auo,“:
GO TO getpaper
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220
230
240

250
260

270

280

290
300

310
320
330
340
350
360

370
380

CL%

REM getink

INPOT

"Woer INK=kleur in"!
(0 to T)v,ink

LET ink=INT ink

IF ink>7 OR ink<0 THEN
PRINT AT 6,53

"Verkeerd kleur-=getal
Propeer opnieuw aub,":
GO TO getink

IF ink=paper [HEN CLS :
PRINT AT 6,5;
"INK-¢leur gelijk aan
FAPER=Kleuwr. Probeer
opnieuw aub, ":

GO TO getink

BORDER bpord: INK ink:
PAPER paper: CLS3
BEEP .5,0

LET X=127: LET Y=87

REM draw

PLOT X,Y

LET DY=(IN 65022=254)-
(IN 652768=253)

LET DX=(IN 32766=251)=
(IN 32766=247)

IF Y+DY=176 OR Y+DY=-1

THEN LET DY=0

IF X+DX=256 OR X+DX=-1

THEN LET DX=0

LET Y=Y+DY: LET X=X+DX

GO TO draw
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P50 Inkleuren

De Spectrum kent geen PAINT- of FILL-commando en daarom kan
dit een handig programma zijn. Het stelt u in staabt am een
indicatie-stip te bewegen (gebruikmakend van de cursor-
besturingstoetsen 5 ... 8), totdat deze zich binnen een
afgesloten gebied wvan een figuur bevindt dat u wilt
inkleuren. Door de toets F (van Fill) aan te slaan, wordt dit
amsloten gebied ingekleurd. Het is niet noodzakelijk om de
codrdinaten te kennen van de lijnen en punten die het gebied
anvatten dat moet worden ingekleurd. Onregelmatig gekleurde
figuren kunnen verschillende invul-acties vereisen om ze
geheel in te kleuren.

Dit programma zou kunnen worden uitgebreid am de gebruiker in
staat te stellen de BORDER, PAPER en INKE-kleuren te
selecteren. Het zou ook kunnen worden gecombineerd met het
vorige programma (Tekenen).

INSTRUCTTIES

Tik het programma in. Er zal een voorbeeldfiguur worden
getekend, maar u kunt uw eigen programma dat een figuur tekent
invoeren in de regels 100 ... 490.

Laat het programma lopen.

Beweeg de indicatie-stip met de cursor-besturingstoetsen
totdat deze zich ongeveer in het midden van de in te kleuren
oppervlakte bevindt, sla daarna toets F aan. De stip zal
steeds in de oorsprong (linker onderhoek) beginnen na een
inkleur-operatie.

EREAK stopt het programma.

10 REM P50 Inkleuren
20 LET riil=1000:
LET wait=540:
LET move=520:
LET select=500

30 REM Set up user display

40 BORDER 1: PAPER 7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

50 PRINT PAPER 1;AT 1,11;
WINKLEUREN
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60 PRINT AT 3,2; 520 REM move

530 PLOT OVER 1,X,Y
"Met dit prograuma bent u in

staat om gen ingesloten 540 REM wait
opperviakte te =electeren en 550 IF INKEY$=v" THEN
deze in rte Kleuren, GO 1O wait:
De opperviakrte wkunt u aane- REM No space petween
geven dom, v, een stip, die inverted coumas
ziin beginpositie neert in de 560 PLOT QVER 1;X,Y
linker onder noex van net 570 LET X=X+(INKEY$="8")
beeldscnerm. Verplaats daze -(INKEY$=vg5v)
Stlp mey de besluringstoetsen 580 LET X=X-(X>255)+(X<0)
(5...8), Als de stip zien 590 LET Y=Y+(INKEY$=v7+)
midden in de in te kleuren -(INKEY$=26")
oppervlakte bevindt, drux dan 600 LET ¥Y=Y-(¥>175)+(¥<0)
op de F om in te kleuren, 610 IF INKEY$<D>wr'w AND
Na net inkleuren bevindi de INKEY < >upw
SLip zlcn weer in zijn pegin- THEN GO TO move
positie, 620 GO SUB rili
70 PRINT FLASH 1;AT 21,7; €30 GO TC select
"3la een toets aan"
80 PAUSE 0
QDD REM wxwdznswwdwHits
90 REM * *
De regels 100...490 mogen * Subroutines w
elk programma pevatten dat had w
U Wwilt invoeren en een WAEXARAR L WA AN
tekening op net scnerm
produceert. Ik heb een 1000 REM rill:
Klein programma ingevoerd REM Fills an enclosed space
als vowbeeld, der'ined by a pixel
100 REM Pattern prograa address wWwitain tne
110 BORDER 2: PAPER 1: INK 6: space.
BRIGHT 1: CLS
120 FOR p=0 TO 255 STEP 51 1010 LET loopbotlerc=1490:
130 PLOT p,0: LET rillbotlert=1450;
DRAW 255=2%p,175,1: LET Loopbotrignt=1420:
DRAW 2%p-255,-175,1 LET rilipowignt=1380:
140 NEXT p LET looptoplert=1350:

LET rillvoplert=1310:
LET loopteoprignt=1280:

500 REM select: LET rilles't=1200:
LET riillrignt=1180:
REM wdstsmzmvinnisesruxsdntnnds LET DOBtQMLﬂfE=11303
i i LET pottomrigntv=1110:
* SelLect area * LET toplert=1090:
. * LET toprignt=1070:
AR RSN AT AW LET bottompoint=1050:

LET coppoint=1030
510 LET X=0: LET ¥=0 :
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1020

1030
1040

1050
1060

1070
1080

1090
1100

1110
1120

1130
1140

LET a=Y¥:; LET b=Y¥:
LET cmax=X+1: LET cmin=X-%1:
LET dmax=X+1: LET admin=X=1

REM toppoint

IF POINT (x,a)=0

THEN LET a=-a+1:

GO TO voppoint:

REM Fina _pixel (X,a)

REM bottompoint

IFf POINT (X,b)=0

THEN LET p=p=1:
G0 T0 pottompoine:
REM Find pixei (X,Db)

REM toprignt

IF PCINT (cmax,a=1)=0

THEN LET cmax=cmax+]:

GO TO toprignc:

REM Test ir area exiscs
apove and to rignt or
pixel(X,a) and ,ir so
ind cmax

REM toplert

I POINT {(cwmin,a=1)=0

THEN LET cmin=cmin-1:

GQ TO toplerc:

REM Test ir area exists
apove and to lLert or
pixel(X,a) and ,ir so
Lind cmax

REM pottomrignt
IF POINT (dmax,o+1)=0
THEN LET dmax=damax+i:
GQ TO pottomrignt:
REM Test ir area exists
pelow and To rigat Or
pixel(X,b) and ,ir so
find dmax

REM pottomlert

IF POINT (dmia,o+1)=0

THEN LET dmin=dnin-1:

' GO TO bottomlert:

REM Test if area exists
pelow and Lo Ler't ol
pixel(X,p) and ,ir' so
rind dmin

1150

1160
1170

1180
1190

1200
1220

1230
1240
1250

1260
1270

128U
1290

1300

1310
1320

1330
1340

1350

P50 INKLEUREN

REM Tne iwportant point
coordinates nave been
Ir'ound, Now 1ill tne
area,

FOR n=p+2 TO a-2

LET xwax=X; LET xminzX-1

REM rillrignu
IF POINT (xmax,n)=0
THEN PLOT xmax,n:
LET xmax=xmax+]:
GO TO rfillrignu:
AEM Fill to rignt or line
petween pixels (X,D)
and (X,a)

REM f'iiler'tc

IF POINT (xmin,n)=0

THEN PLOT xmin,n:

LET xmin=xmin-1:
GO TO riilerc:

HEM Fill to Ler't or line
petwWween pixels (X,b0)
and (X,a)

NEXT n

REM Fill twne top and pottom
areas

IF cmax=x+1 THEN GO TO

rillcoplert

FOR n=x=1 TO cmax=1

LET ymax=a-1

REM looptaprigat
IF POINT (n, ymax)=0
THEN PLOT n, ymax:
LET ymax=ymax+1i:
GO TO looptoprignt;
REM Fill top rignt nand
apace
NEXT n

REM riiltoplertc

IF cmin=x-1 THEN GO TO
rfilipotrignt

FOR n=x+1 10 cmim+1 STEP -1
LET ymax=a-=1

REM Looptoplert
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1360

1374

1380
1390

1400
1410

1420
1430

1440

1450
1460
1470
1480

1490
1500

1510

IF POINT (n, ymax)=0
THEN PLOT n, ymax:
LET ymax=ymax+1;
GO 10 Looptoplert:
REM Fill vop lel't nand
space
NEXE n

REM rilibouwrignt

I¥F dmax=x+1 THEN GO TO
I'illbotlert

FOR n=x-1 T0 duax-1
LET yminz=o+1

REM loopbotrignt
IF POINT (n,ymin)=0
THEN PLOT n,ymin:
LET ymin=ymin-1:
GO TO ioopootrignt:

REM Fill pottom rignt nand

Space
KEXT n

REM rillbotlerc
IFf dmin=x-1 THEN RETURN

FOR n=x+1 TC dmin+] STEP -1

LET ymin=p+1

HEM looppotliert
IF POINT (n,ymin)=0
THEN PLOT n, ymin:
LET yuinsymine1;
GU TO loopootlierc:

REM Fill pottom lert naud

gpace
NEX!' n: RETURN
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P51 Hulpje

Dit programma stelt u in staat om een indicatie-stip over het
scherm te bewegen, gebruikmakend wvan de
cursor-besturingstoetsen (5...8). Door tcoets F aan te slaan
"fixeert" u de stip op de betreffende plaats, deze blijft
zichtbaar, zelfs als u de indicatie-stip wverder beweegt. De
cobrdinaten van de stip worden continu op het beeldscherm
wecrgegever.

Het doel hiervan is, om het u eenvoudiger te maken om
programma's te schrijven, die zaken op het beeldscherm
tekenen., Ontwerp hetgeen u wilt tekenen op doorzichtig papier,
bevestig dit op het scherm en gebruik daarna "Hulpje' om de
locaties van de belangrijkste punten van uw tekening te
vinden.

Indien u in het bezit bent van een printer, verander dan regel
160 in:

160 IF a$="F" OR a$=""f"
THEN LET flag=0:
LPRINT X,Y:

@0 TO wait

Hierdoor bent u in staat om een uitdraai op papier te
~verkrijgen van de gefixeerde stippen.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg de instructies op.
BREAK stopt het programma.
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10
20

30
4a

REM P51 HuiLpje
LET again=100:
LET wait=140

BORDER O0: PAPER T7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS
PRINT AT 1,3;

"Dit progranma faelpt U om de

positie van leder punt op
net peeldscherm te vinden,
U kunt een stip op net
scnerm pewegen d.m.v. de
toetsen 5...8.

De coordiraten van de stip
woarden bovenin net scoemu
zicnthaar gemaakti, Door op
toets F te druxkken kunt u
de sStip op een bepaalide
plaats rixeren,"

50 PRINT AT 13,3;

60

T0

"Dit nelpt u om programma’s
te senrijven waarin voor-
stellingen op net zscnerm
worden getekend, door de
PFiguur ar te tascen en de
coordinaten te noteren.®
PRINT FLASH 1;AT 20,7,
"3la een toeta aan"

PAUSE @

80
90

100
110
120
130

140

150
160

170
180

190
200

210

220
230

240
250

260

109

CLS3
LET X=0: LET ¥=0:

REM again

PRINT AT 0,0;"d=";X,"Y=v;Y
LET r'lag=0

PLOT OVER 1;X,Y

hEM wait
PAUSE 0: LET a$=INKEY$
IF ag="¢" QR a$=url.r
THEN LET flag=1:

GO TO walt
LET DX=(a$=v8")=(a$="15")
IF X+DX==1 OR X+DX=256
THEN LET DX=0
LET DY= (a,$=“7“)_(a$=ll6|r:|
If Y+DY¥==1 OR Y+DY=176
THEN LET DY=0
IF DX=0 AND DY=0
THEN GO 10 walt

IF rlag=1 THEN
PLOT OVER 1;X,Y
PLOT OVER 1;X,Y
LET X=X+DX: LET Y=Y+DY
PRINT AT Q,2;n e
AT 0,18;" L
REM 3 spaces
G0 TO again
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P52 Cirkeldiagram

Dit is een tamelijk zelfverklarend programma, dat kan worden
gebruikt om een cirkeldiagram op het beeldscherm te
produceren.

Om het aanvangsbeeld wvan dit diagram sneller te kunnen
tekenen, hebben we gebruik gemaakt van een parameter 'res",
die de resolutie aangeeft van het cirkeldiagram. Indien "res"
groot 1s, =zal het resulterende diagram niet erg nauwkeurig
zijn. Daarcm bestaat de mogelijkheid om, als het diagram is
getekend, het beeld te verfijnen.

Het zou ook interessant kunnen zijn om de gegevens op het
scherm af te beelden. Dit wordt bij wijze van cefening aan de

gebruiker overgelaten.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer gegevens in als dat wordt gevraagd.

10 REM P52 Cirkeldiagran

20 BORDER 1: PAPER 7: INK 1:
CLS

30 PRINT AT 9,9;
"Cirkeldiagram"

40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 3,3;

"Dit prograuma produceert een
cirkeldiagran, gebaseerd op
gegevens die een voor eeq
kunnen woarden ingevoerd.,

Ieder ingevoerd gegeven
correspondeert met net
aantal maien dat een
pepaalde waarde Voo komi., "

60 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AANY:
PAUSE 0: CLS

70 INPUT

"Voer het aantal gegevens in
30

80 DIM ©in)

85 LET total=Q

90 FOR I=1 TO n

100 PRINT AT 9,5;
uWoer gegeven "3;I;" in®

110 INPUT data

120 LET total=total+data:
LET cv({I)=tvotal

130 NEXT I

140 INPUT *resolutie (1...10}4;
angle: LET angle=zangle/100

150 BORDER 7: CLS

160 LET a=0-angle

170 FOR I=1 TO n

180 INK (I-(INT {(I/0))+6)/2

19¢ LET a=a+angle

200 PLOT 127,87

205 IF INT (I/2)=(INT I)/2 THEN
PLOT 127+70%C0S (a),

87+T0*3IN (a):

GO TO 220

210 DRAW T0+#C0S (a),70*SIN (a)

220 IF a<c{I)=2=PI/cotal-angle
THEN GO T® 190

230 NEXT I

240 INPUT "Wilt u de resolutie

veranderen? ";r$

250 IF p$(1)=uju OR r.$(‘|)=uJu

THEN GO TO 140
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P53 Staafdiagram

Dit programma kan een staafdiagram op het beeldscherm tekenen
dat bestaat uit maximaal 30 staven. Deze staven worden
automatisch op schaal afgebeeld om op het scherm te passen.
Het diagram bevat geen aanvullende gegevens over de
afzonderlijke staven. Dit wordt als een ocefening aan de
gebruiker overgelaten.

INSTRUCTIES
Tik het programma in en laat het lopen.

Voer het aantal staven in, dat u wilt afbeelden ({ <30 ).
Voer de waarde in van elke staaf als dit wordt gevraagd.

! il
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10 REM P53 Staardiagram
20 BORDER T: PAPER 7: INK 1:
CLS
30 PRINT AT 9,10;
"Staardiagram"
40 PAUSE 100: CLS
50 PRINT AT 6,3;
"Dit prograsms kan worden
S Drulkt o gegevens te
pregenteren in de varm van
een staardiagram, Tot 29
staven hwinnen wa den
argebeeld, "
60 PRINT AT 14,73 FLASH 1;
"SLA EEN TQETS AANnw
70 PAUSE 0: CLS
80 INPUT
"Voer net aantal staven in
(<30} “;pars
90 IF pars>»=30 THEN GO TO 80
100 IF pars<i THEN GO TO 80
110 LET pars=INT (pars)
120 DIM v(pars)
130 LET max=0
140 PRINT AT 8,5;
"Voer nu uw gegevens een
YOO een in,"
150 FOR I=1 TO bars

P53 STAAFDIAGRAM

160 PRINT AT 18,2; INK 2;
"Wat 1s de waarde van
staat "

165 BEEP .1,5:; PRINT I

170 INPUT v(T)

180 IF v(I)>max THEN
LET max=v{(I)

190 NEXT I

200 CLS

210 LET scale=ij

220 IF max>20 THEN LET scales
wax/20

230 FOR I=1 10 bars

240 LET v(I)=INT (v(I)/scale)

250 NEXT T

200 FOR I=1 TO 20 SYTEP 2

270 PRINT AT 21-1,0;

INT (I*scale+,5)+
INT (scalie)

280 NEXT I

250 PLOT 0,0

300 DRAW 0,175

310 PLOT 255,0

320 DRAW =255,0

330 FOR I=1 TO bars

340 FOR J=1 TO v{(I)

350 PRINT AT 22=J,2+I;" n

360 NEXT J

370 NEXT I
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P54 Bubble sort sorteermethode

Dit is een demonstratie hoe de klassieke "bubble sort"
sorteermethode werkt. Het programma plaatst 10 getallen op
volgorde.

U wordt gevraagd om de tien getallen in te voeren en de
uitvoeringssnelheid. Hoe hoger het getal des te sneller is de
uitvoering op het beeldscherm.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

10 REM P5Y
Bubbie sortu sorteeruetnode
20 DIM «(10): LET comp=0:
LET swaps=0
30 BORDER 0: PAPER 7: INK O:
CLa
40 PRINT AT 9,9;"BUBBLE SORT™
50 PAUSE 75: CLS
60 PRINT AT 6,3;

"Dit programma toont een
sorteer=routline op net
beeldascnerm,

70 PRINT AT 10,3;

"Deze sorteer-routine staat
bekend onder de naan
Bubble 3arc, "

80 PRINT AT 19,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AANw:
PAUSE 0: CLS

90 PRINT AT 6,3;

“Het prograuma toont noe de
compurer ae getallen in een
lijst met slkaar vergelijkc
en verwisselt,

Getailen die worden
vergeleken zijn in rood
Zientbaar, getailen die
warden verwisseld in plauw. ™

100 PRINT AT 18,T7; rLASH 1;

"SLA EEN TOETS AANw;

FAUSE 0: CLS

110 PRINT AT 4,3;
"Het progranma maakt net
mogelijk oa de smelneid van
uitvoering in te voeren, in
net pereik 1.,.,10, waarpij
10 net snelst is,
Hetl programma verzoekt u 10
getallen in te voeren.

Voor net doel van dit voor-
peeld moeten alle getallen
netzelfde aantal decaden
nepben. "
120 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AANv:
PAUSE 0: CLS
130 INPUT
"Woer de uitvoepringssneiheid
in ",speed: GO SUB 380
140 PAPER 6: CLS ;
PRINT AT 9,5;
"Voer de getallen aie
woeten warden gesorteerd
gen vyoor een in®
150 FOR I=1 TO 10
160 INPUT “Veer een getal in *,
K(I)
170 NEXT I
180 CLS3
190 REM Print array onto screen
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195 PRINT AT 4,12;"BUBBLESORT

11

200 FOR I=1 TO 10

210 PRINT AT 2+%I,5;x(I)

220 NEXT I

230 PRINT AT 9,12;
“Wergelijkenz"

240 PRINT AT 11,12;
"“Verwisselen="

250 REM Sorcting routine

260 FOR I=1 TO 9

270 FOR J=I+1 TO 10

280 PRINT AT 2#%I,5; INK 2;«(I)

290 PRINT AT 2=J,5; INK 2;x(d)

300 LET comp=comp+i

310 PRINT AT 9,24;coup

320 PAUSE speed

330 LET r=2=I: LET s=2%J

340 IF «(J)>x(I) THEN

PRINT AT r,5; INK 1;x{(IL)}:
PRINT AT s,5; INK 1;x(J):
LET swaps=swaps+1:
PRINT AY 11,24;swaps:
LET t=x(J):
LET k(Jd}=k(I):
LET x(I)=t:
PAUSE speed:
PRINT AT r,5;x(I):
PRINT AT s,5;k(J)
345 PRINT AT r,5; INK O;x(I):
PRINT AT s,5; INK O;k(J)
350 NEXT J
360 NEXT I
370 3TOP
380 REM Subroutine to compute
delay Detween comparisons
390 IF speed>10 THEN
LET =speed=10
UOO IF speed<i THEN LET speed=1
L10 LET spaedz{(11=apeced)*5
420 RETURN
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P55 Shell sort sorteermethode

Dit is de klassieke, snelle "Shell sort" sorteermethode., Net
als bij de "bubble sort", wordt het op volgorde plaatsen op
het beeldscherm uitgevoerd. Het kan een erg nuttige oefening
zijn on te proberen uit te vinden hoe deze sorteermethode

werlt,

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg de instructies op.

Merk op dat snelheid 10 traag is; snelheid 1 zal een snelle

uitvoering te zien geven,

10 REM P55
Shell sort sortveermetnode

20 DIM k(1Q): LET comp=0:
LET swaps=0

30 BORDER O: PAPER T: INK O:
CLS

4O PRINT AT 9,9;“SHELL SOR1™

50 PAOSE 7h: CLS

60 PRINT AT 6,3;

"Dit prograuma toont een
sorteer-=routine op net
peeldscheri, "

70 PRINT AT 10,3;
"De nier getoonde metnode
staat pekend als Snell Sart®
80 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AANv:
PAUSE O0: CLS
90 PRINT AT 6,3;

"Het prograusma toont noe de
compucer de getallen
vergelijKkt en verwisselt,

Getallen die warden
vergeleken zijn in rood
algeoeeld, getallen die
warden verwisszld in blauw,."
100 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AANY:
PAUSE 0: CL3

110 PRINT AT 4,3;

"Het progracma maakt net
mogelijk om de uitvoerings-
smelheid in te voeren, in
net pereix 1...10, waarbij
10 net snelsc i3. Het
prograuma verzZoekt u 10
getallen in te voeren,

Voor net doel van 4it voor-
peeld moeten alle ingevoerde
getallen netzelrde aantal
decaden hebpen,”
120 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
“SLA EEN TOETS AAN": PAUSE 0:
CLS3
130 INPUT
"Woer de uitvoeringssnelneid
in “,speed: GO SUB 430
140 PAPER 6: CL3 :
PRINT AT 9,5;
"Voer de te sorteren
getallen een voor een in, "

-~ 150 FOR I=1 T0 10
160 INPUT “Voer een getal in v,

k(I)
170 NEXT I
180 CLS
190 REM Print array onto screen
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195 PRINT AT 4,12;“SHELLSORT

200 FOR I=7 TCO 10

210 PRINT AT 2%I,5;k(I)
220 NEXT I
230 PRINT AT 9,12;

"“Vergelijken="

240 PRINT AT 11,12;
"Werwisselen="

REM Sorting routine
LET disc=Y

REM Pass torougn again

250
260
2TG
-~ 280 FOR I=disc+1 T0 10
- 290 FOR J=I-dist TO 1
STEP =disc

300 LET point=dJ+dist

310 PRINT AT 2+point,5;
INK 2;k(point)

PRINT AT 2*4,5; INK Z;
k(dJ)

PAUSE speed

LET comp=coup+1

FRINT AT §,24;comp

320

330

350
360

LET r=2#*point: LET s=2%J

~= 370

P55 SHELL SORT SORTEERMETHODE

IF k(J)>x(point) THEN

~{ > PRINT AT r,5; INK 1;x(point):
. PRINT AT s,5; INK 1;€(J):
/. LET swaps=swaps+1:
__PRINT AT 11,24;3waps:
LET t=xk(J}:
LET k(J)=x{point):
LET k(point)=t:
PAUSE speed:
PRINT AT r,5; INK O;k(point):
_PRINT AT s,5; INK 0;x(J)

375

- 380
390
koo
1o
420
430

B40
450

460
470

PRINT AT 2wpoint,5; INK O;
K(point):
PRINT AT 2%J,5; INK O3;k(J)
NEXT J
NEXT I
LET dist=INT (disc/2)
IF disc<>0 THEN GO TO 270
STOP
REM Suproutine to compute
delay between Sorls
IF speEd»10 THEN

LET speed=10
IF speed<1 THEN LET speed=1
LET speed={11-spead)}*5
RETURN
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Pb6 Samenvoegen

Een veelgevraagde mogelijkheid bij het verwerken van gegevens
is het kunnen samenvoegen van twee gesorteerde bestanden, om
op die manier een derde gesorteerd bestand te verkrijgen.

Het gaat sneller om kleine bestanden cp volgorde te plaatsen
en degze sawen te voegen om op die manier een langer bestand te
verkrijgen. In dit programma simuleren we bestandsverwerking
door gebruik te maken van arrays. De array-elementen worden
toegevoerd via het toetsenbord, maar het programma kan worden
aangepast om het mogelijk te maken dat de array-elementen
worden toegevoerd vanaf cassette,

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de array-elementen op volgorde in als de computer dit

vraagt.

10 REM P56 Samenvoegen

20 BORDER 4: INK 0: PAPER 6:
CL3

30 PRINT AT 8,8;

u

SAMENVOEGHN

Lo PAOSE T75: CLS
50 PRINT AT 2,3;

"De basis van veel disk-
Keorienteerde sorteer-
routines is de mogelijkheid
on twee reeds gesorteerde
pestanden samen te voegen,"

60 PRINT AT 8,3;

"De op een disk-systeean
gebaseerde sorceer-routine
merkt net op als net niet
mogelijk 1s om een geneel
bestand im net geneugen van
de computer te lezen voar
net sortersn met een
Bubble- or Shell sorteer-
routine, "

70 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
“"SLA EEN TOETS AANv:
PAUSE 0: CLS

80 PRINT AT 2,35
"Het besctand wordt daarom
opgesplitsc in een reexs
Klelnere pesctanden, die
Klein genoeg zijn om in net
geneugen van de coamputer te
lezen voor net soriLeren.

De kieine, gesorteerde
testanden warden dan samen-
gevoegd o nhet compleet
gesorteerde bezcand te
vocmen, "

90 PRINT AT 14,3;
"Dit prograuma demonscreert
een rmenvoeg-routine, door
Lwee reeksen cijrers samen
te voegen, die elk tot 100
getallen kunnen bevatten,

100 PRINT AT 20,7; FLASH 1:

"SLA EEN TOETS AANY:
PAUSE 0: CLS

110 DIM +(100): DIM s(100):

DIM m(200)
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120 BORDER 2: INK Q: PAPFER 7:
CL3

130 PRINT AT §,3;

WWOER DE EERSTE REEKS
CIJFER VOOR CIJFER IN.Y

140 PRINT AT 8,3; INK 2;
"ZORG DAT DE INGEVOERDE
CIJFERS IN OPLOPENDE
VOLGORDE STAAN, ™

150 PRINT AT 13,3;

"GEBRJIK DE WAARDE O OM Dk
REEKS TE BEEINDIGEN,."

160 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
uSL A EEN TOETS AAN":
BAUSE O: CL3

170 LET I=1

180 INPUT
wWoer elaneni van de eersue
array in “;r(I1)

190 LET I=I+1

200 INPUT
"Woer elament van de eerste
array in “;r(l}

210 IF '(I)<>0 AND 1 (I-1)>r(I)
THEN PRINT AT 18,7T;

YNTET OP VOLGORDE! ":
LET I=I-1: PAUSE 50:
PRINT AT 18,7;

1] 1]

220 IF r{I)<>0 AND I<100 THEN
GO TO 190

230 LET n1=IL

240 CLs

250 PRINT AT 4,3,

"WOER DE TWEEDE REEKS CILJFER
VOOR CIJFER IN."

260 PRINT AT 8,3;

M"ZORG DAT DE INGEVOERDE
CIJFERS IN OFLOPENDE
VOLGORDE STAAN,"

270 PRINT AT 13,3;

"GEBRIIK DE WAARDE O QM DE
REEKS TE BEEINDIGEN."

280 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
“SLA EEN TOETS AAN“;

PAUSE 0; CLS3

290 LET I=1

P56 SAMENVOEGEN

300 INPUT "Voer element van de
tweede array in “;s(I)

310 LET I=1+1

320 INPUT
"Woer elanent van de tweede
array in ";s(l)

330 IF s(I)<>0 AND s(I-1)>3(I)
THEN PRINT AT 18,T;
WNIET OP VOLGORDE! “:
LET I=I-1: PAUSE 50;
PRINT AT 18,7;
1 u

340 IF s(I)<>0 AND I<100 THEN
G0 TO 310

350 LET n2=I: CLS

360 LET I=1: LET dJ=1

370 PRINT AT 4,2;

“Eerste array element No. '

Lz

PRINT AT 6,2;
waarde “;r(Il)

380 PRINT AT 8,2;

“[weede array element No. Y;

dJdi
PRINT AT 10,2;
"Waarde ";s(J)
390 IF r(I)<s(J) THEN
LET a(I+J=1)=1(1):
LET TI=TI+1
400 I¥ NOT r{I)<s(J) THEN
LET m(I+J=1)=s(dJd}:
LET J=d=+1
410 IF {(I)=0 THEN GO TO 450
420 IF s(J)=0 THEN GU TO 520
430 PRINT AT 14,2;

vSanengevoegde array elanent

No. ";I+dJ-1:
PRINT AT 17 ,2;
"Waarde “;m(I+d=1)
hyp GO TO 370
450 REM runoutj
460 FOR k=dJ TQO n2
40 LET m{k+I-1)=s(k)
480 PRINT AT 14,2;

rSamengevoegde array element

Ho. "“;x+I=1:
PRINT AT 17,2;
“Waarde ";m{k+I-1}

?
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490 PRINT AT 8,2;

"Iweede array element No., V;

K:

PRINT AT 10,2;

"Waarde “;s(x)

500 NEXT k

510 GO TO 580

520 REM runouti

530 FOR k=TI TO nft

540 LET m(x+I-1)=r{«)

550 PRINT AT 4,2;
"Samengevoegde array eiement
No. “3K+I=1:

PRINT AT 6,2;

"Waarde ";m(k+I=1)

560 PRINT AT 8,2;

"Eerste array element No. Y;

Kt

PRINT AT 10,2;

"Waarde ",r(«x)

570 NEXI x

580 REM lastscreen

590 PRINT AT 20,7; PLASH 1;
“3LA EEN TOETS AANw;

PAUSE Q: CLS
600 INPUT

"Wilt u een uitdraal van de

gegevens? (j/a) ";a$

610 LET a$=a$(1)

620 IF NOT (a$="j* OR a$="j")
THEN STOP

630 CLS

640 PRINT AT 9,3;

“GEGEVENS GAAN NAAR PRINTER®
650 LPRINT "Eerste array was "
660 FOR I=71 TO ni
670 LPRINT 1'(I)

680 NEXT I

690 LPRINT "Iweede array was"

700 FOR I=1 TO n2

T10 LERINT s(I)

720 NEXT I

T30 LPRINT
“Samengevoegde array is"

T40 FOR I=1 T0 nl+n2

750 LPRINT m(I)

760 NEXI I

770 CLS : STOP

119
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P57 Binaire zoekmethode

Indien u erg veel gegevens op volgorde hebt geplaatst, is het
niet erg efficiént om in opvolgende volgorde naar een bepaald
gegeven te zoeken. Als u bijvoorbeeld een woord opzoekt in een
woordenboek, zou u ook niet elk woord in volgerde bekijken
totdat u het juiste woord hebt gevonden.

Een efficiéntere methode is het openslaan van het woordenboek
in het midden, en dan te heslissen welke helft hiervan het
woord bevat dat u zoekt. U neemt dan deze helft van het boek
en deelt deze opnieuw door midden. Dit herhaalt u, totdat u
het woord hebt gevonden dat u zocht.

Dit programma bevat een soortgelijke zoekmethode woor een
recks gegevens - een prijslijst. Het zou natuurlijk bij elk
zoekprobleem kunnen worden gebruikt.

INSTRUCTIES

Tik het programma in.

1LIST het programma om de structuur van de prijslijst te kunnen
zien. Merk het gebruik van kapitale letters op.

Laat het programma lopen.

Voer het gevraagde artikel uit de prijslijst in.

10 REM P57 Bimaire zoekuetaode 90 PRINT AT 11,3;
20 DIM 1$(100,20) “"De gegevens zijn aanvankelijk
30 DIM p(100) in DATA-svatements opgeslagen
40 BORDER 1: PAPER T7: INK O: én we lezen 1n de string-
CL3 array i$ en de numerieke
50 FRINT AT 9,6; array P."
wBINAIRE ZOEKME THODE® 100 PRINT AT 16,3;
60 PAUSE 100: CLS3 “In dit geval varmen de
T0 PRINT AT 3,3; gegevens een prijslijsc, ™
"Dit programma toont noe de 110 PRINT AT 20,7; FLASH 1;
comput er Kah woarden gebrulkc "SLA EEN TOETS AANw
om angl gegevens terug te 120 PAUSE 0: CLS
vinden, We gaan er van uit" 125 RESTORE
B0 PRIRT AT 7,3; 130 LET I=0
"gat de gegevens reeds in 140 LET I=I+1
alrapetiscne volgocde zijn 150 READ i$(I),p(I)
geplaatsy voor net doel van 160 IF i$(I)(1 TO 3)KHwZZZn

dit prograuma. " THEN GO TO 140
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170 LET n=I-1
180 INPUT
“Wan weliw artigkel wilt
u de priJs weten? ";u§
181 GO 3UB 410
185 FOR k=(LEN (t$))+1 TO 20:
LET v$=t$+" “: NEXT k
190 LET wm=INT (n/2)
200 LET l=n

210 IF o$=is{m) THEN PRINT
i$(m);p(m): GO TO 290

220 IF t$<i$(m) I'HEN LET
1=INT (1/2): LET m=m-1

230 IF v$>i${m) THEN LET
I=INT (1/2): LET m=ms+1

240 IF m>n THEN LET 1=INT (1/2)
: LET m=m~1

250 IF m>»>n THEN GO TQ 240

260 IF 1=0 THEW LET 1=2

270 IF v$<i$(m+1) AND
c$>1$(m) THEN PRINT
"Artikel niet in de lijscv:
GO TO 290

280 GO TO 210

290 INPUT "Nog een Keer?

()/n) »;a$

300 LET ag=a$({1)

310 IF a$="j" OR a$="Jv THEN
GO TO 180

320 STOP

330 DATA “AARDBEIENY,2.98,
PANANAS Y, 4,95,
"APPELS",3,75,
"BESCHUTI",1.69,
WBISCUITY,1.69,

“BONBON S¥,6,45,
“BOTER", 1.98,
"COMPUTER",699.95

340 DATA “COMPUTER-GROOT", 1995,
"COMPUTER-KLEIN", 299,
"DISK-DRIVES",1278.50,
"DIVERSEN v, 30,
"DIVERSEN A-2",35,
"EERSTE KLAS™, 1000
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350 DATA “ENERGIE",1.50,

360

37¢

380

390

400
410
420

430
40
450

460
470

"ET CETERA", 12345,
“WIETS v, 299,50,
“FPIETS~KLEIN",0,
"WLUILv»,3.50,
"FLUIL-GRQOT",78.50,
“FONDUE", 129.90,
"WORNUIS ", 1250
DATA "GEHAKI“,3.98,
"GELDLA",79.95,
"GoID",1200.03,
"GROENTEY,8.75,
“"HARK",12.75,
"HASPEL", 3B.95,
"HEFBOOM», 10,75,
"HEMD-BLAUW",'7 .95
DATA “HEMD-GEEL",7.95,
"HEMD-GROEN ¥, 8,95 "
"HEMD-ORANJ Ev, 12,50 s
"HOES TDRANK", 12,50
DATA "INSTRUMENTY, 1455.95,
"Jjusv, 2,948,
"JUWEEL",12345,67
DATA “KAAS™,3.78B,
"KANON", 1500,
"KAP",3,75,
"KASTw,600,
“KETCHUP»,2.75,
"KIST",13.50
DATA “ZZZv,Q .
REM case subroutine
HEM Data is entered in c$
will pe returned in t$
all lowercase alpna
cnaracters are returped
as uppercase,
FOR i=1 TO LEd (c$)
LET ¢=CODE (c$(i))
IF c¢>=97 AND e<=122 HEN
LET t$(1i)=CHR$ {c-32)
NEXT i
RETURN
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P58 Permutaties

P58 PERMUTATIES

Dit programma kan worden gebruikt om het aantal permutaties te
bepalen van I vVoorwerpern, Op €en groep van r vVOOIwerpen
tegelijk. Dit programa 1s erg nuttig voor statistieken.

INSTRUCTILES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg de instructies op.

10 REM P58 Permucaties
20 BORDER 0: PAPER 7: INK Qi
CL3
30 PRINT AT 9,10;
“PERMUTATIES ¥
40 PAUSE 100: CL3
50 PRINT AT 2,3;
vDit prograifa Kan worden
gebruikt om net aantal
permutaties te perekeneln
van n onderwerpen, waarpbi]
er r tegelijx warden
pescnouwd,
60 PRINT AT 9,3;
uStel b,v. dat er 4 nensen
aan een race meedoen, op
nceveel manieren kannen de
gersce 3 posities dan
worden ingevuld?¥
70 PRINT AT 14,3;
w3tel dat de racers A, B, C
en D warden genoemd, dan
zouden mogelijke winnende
posities zijni "
80 PRINT AT 20,7; FLASH 1;
“3SLA EEN TOETS AAN™
90 PAUSE 0: CL3
100 PRINT AY 3,6;
vABC ABD ACD BCD
BAC ADB ADC BDC
BCA BDA CAD CBD
CAB BAD CDA CDB
CBA DBA DAC DCB
ACB DAB DCA DBCH
110 PRINT AT 12,3;
vIn dit voarpeeld ziln er
21 panieren om de eerste 3
in de race te piaatsen.“

120 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
uSLA EEN TOETS AANY

130 PAUSE 0: CLS

140 PRINT AT 6,3;
uDity prograqma stelt de
gebruiker in staat om het
aantal permutaties te
perekenen. "

160 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
uSLA EEN TOETS AANY

160 PAUSE 0: CL3

170 INPUT
wJit hoeveel onderwerpen
moet warden geselecteerd?¥;
objs

1680 INPUT
v"Hoeveel onderwerpen moeten
worden geselescteerd?
select

190 LET perms=1: LET n=aobjs

200 FOR i=1 TQ select

210 LET perms=perms*n

220 LET n=n-1

230 I¥ (10538)/n<perms THEN
PRINT “Te groot¥: STOP

240 NEXT i

250 PRINT AT 3,33
WHET AANTAL MANIWREN OM ¥:
PRINT AT 5,3;select

260 PRINT AT T7,3;
»ONDERWERPEN TE SELECTEREN
UIT+: PRINT AT 9,3;0bjs

270 PRINT AT 11,3;
vQNDERWERFEN I3

280 PRINT AT 13,3;perus

290 STOP
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P59 Conbinaties

Dit programma berekent het aantal combinaties wan n
VOOXrwerpern, waarbij een groep van r voorwerpen tegelijk wordt
bezien.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies op.

10 REM P59 Combipaties 120 PRINT AT 18,7; fLASH 1;
20 BORDER O: PAPER 7: INK O: "SLA EEN TOETS AANY
CLS 130 PAUSE 0: CLS
30 PRINT AT 9,10; 140 PRINT AT 6,3;
VCOMBINATIES ™ "Dit progranma scelt de
40 PAUSE 100: CLS gebruiker in staat om het
50 PAINT AT 3,3; aantal cgompimacies te
"Dit prograuwma kan worden berekenen. "

gebruikt om het aantal 150 PRINT AT 18,7; FLASH 1;

combiraties te pepalen van
n onderwerpen, waarbij er r
tegelijk warden bezien,™

60 PRINT AT 8,3;

"Stel dat we D.v. een
coumissasie wil len samen-
sterlen van 3 mensen uit
gen aantal kandidaten van
4. Op noeveel manieren
kunnen we git doen?v

70 PRINT AT 15,3;

"Stel dat we de kKandidaten
A, B, C en D noemen.
Mogelijke coumissies zijn
dan: v

80 PRINT AT 20,7; FLASH 1;

"SLA EEN TOETS AAN®

90 PAUSE 0: CLS

100 PRINT AT 6,6;

"ABC ABD ACD BCDv

110 PRINT AT 12,3;

"In dit voorbeeld zijn er 4§
wanieren om de commissie
samen te sStellepn, ™

“"SLA EEN TOETS AAN™

160 PAUSE 0: CLS

170 INPUT
"U1it noeveel onderwerpen
moet @en selectle warden
Eemaakt? ";objs

180 INPUT
“Hoeveel onderwerpen moeten
warden geselecteerd? Y;
select

190 LET n=objs: GO 3UB 1000

200 LET factn=raci

210 LET n=select: GO SUB 1000

220 LET ractr=racc

225 LET n=cobjs-select:
z0 SUB 1000

230 LET ractmr=tfact

240 LET combs=facun/Iactr/

ractmr
250 PRINT AT 3,3;

"HET AANTAL, COMBINATIES OMv:

FRINT AT 5,3j;seiect
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260 PRINT AT 7,3;
"ONDERWERPEN UIT *:
PRINT AT 9,3j;0ob]s;

" ONDERWERPEN 1E SELECIEREN,"

;AT 10,3;"IS”
270 PRINT AT 13,3;combs
280 STOP
1000 REM Factorial Subroutine
1010 REM Tnis prograan
evaluates n! and
places tae result in
Lae paraneter!ract!
1020 IF n<1 THEN PRINT AT 20,3;
"LET OP! n<iv: STOP
1030 IF INT (n)<>n THEN
PRINT AT 20,3;

"LET OP! GEEN GEHEEL GETAL"“:

STOP

1040 IF INT (n)>33 THEN
FRINT AT 20,3;
“Jan! De computer kan zulke
grote getallen niet
verwerkenl": STQOP

1050 LET fact=1

1060 FOR i=1 10 n

1070 LET racc=tfact¥i

1080 NEXT i

1090 RETURN

P59 COMBINATIES
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P60 Beste rechte lijn

i

Dit programma maakt gebruik van de "kleinste aantal
vierkanten'"-methode om de beste rechte lijn te vinden tussen
een aantal coordinaat-paren.

De beste rechte 1lijn tussen deze punten wordt gegeven in de
VOIS

Y=M{+ B
Als de vergelijking is gevonden, wordt de grafiek op het
beeldscherm afgebeeld, samen met de codrdinaat-paren.
INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de gegevens 1n, de juiste vorm is X,Y.

10 REM P60 Besute recnte lijn
20 BORDER 2: PAPER 6: INK 0O:
CLS
30 PRINT AT 9,7;
YBESTE RECHTE LIJN"
40 PAUSE 100: CLS

120 PRINT AT 9,3;
"Woer de gegevens in in ae
varm van coordirmmat-paren
X en yv

130 rOR

I=1 TO n

140 INPUT vx= ";x{(I),"y= v;y(I)

>0 PRINT AT 3,3; 150 LET xsum=xsum+x(I)
YDit prograsma kan worden 160 LET xsumsquaress
gebruikt om de pesce rechte xsumsquares+x(I)*x(I)
lijn te vinden die kan 170 LET ysum=ysum+y(I)
worden getexkend tussen een 180 LET xysum=xysum+x(I)*y(I)
aanval punten. Deze Lijn 190 NEXT I

Wwardt gevonden door de
metnode van net minste
aantal vierkanten,"

60 PRINT AT 15,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AAN"

T0 PAUSE 0: CLS

200 BORDER 6: CLS

210 LET

d=n* Xsunsguares-—

X3 UM * X3 05
220 If d4=0 THEN PRINT AT 9,7;
"GEEN LIJN MOGELIJK": STOP

80 PRINT AT 9,3; 230 LET M={n#xysum-xsum=*ysua)/d
"Woer net aantal coordirsat- 240 LET B=ysum/n-M*xsum/n
paren in dat u gaat invoeren" 250 REM Plotting routins
90 INPUT n 260 LET xmax=x(1):
100 DIM x(n): DIM y(n) LET xmin=x(1):
LET ymax=y(1):
110 CLS : LET xsum=0: LET ymin=y(1)
LET xsumsquares=0: 270 FOR I=2 10 n

LET ysum=0:
LET xysum=0

260 IF xuax<x(I) THENY

LET

xmax=x(I)
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290
300
310
320

330
340
350
360
370

380
390
400
410

420

430
B30
450

460
470
480

490
500
510

520

IF xmio>»x(L) THEN
LET xuin=x{I) @
IF ymax<y(I)} THEN
LET ymax=y(I1)

IF ymin>y(I) THEN
LET ymin=y{I)
NEXI I

IF xmin>0 THEN LET xuin=0
IF ymin>0 THEN LET ymin=0Q
LET xrange=xmax-xmin
LET yrange=ymax=ymin

REM Plot will not wark far

all negative aata,
LET xscale=255/xrange
LET yscale=175/yrange
RE4M Draw axes.
PLOT ABS (ymin)*®*yscale,0:
DRAW 0,175
PLOT 0,ABS (xwin)»xscale:
DRAW 255,0

REM Draw points.

FOR I=1 TO n

PLOT (x(I)+ABS (xmin)}+
xscale, (y(I)+ABS (ymin))*
yscale

NEXI I

REM Draw straignt lime,
PLOT

(xmin+ABS (xmin))=*xscale,

(M*xmin+B+ABS {(ymin))=yscale

LET xdirrf=xmax-xmin
LET ydirr=M=xairys
DHAW xdirrexscale,
ydirr'syscaie
PFRINT AT 0,03
"Li,jﬂ ig ¥=¢ ;M; ww ;B

530 STOP

P60 BESTE RECHTE LIJN
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P61 Madame Spectra

We vinden dat dit best een geinig programma is. Willekeurige
selectie van zinsdelen om de bijbehorende gaten in de tekst op
te wvullen kan tot vrolijke boodschappen leiden. We hebben
slechts een paar voorbeelden gegeven voor het opvullen wvan
gaten 1in de tekst. Vele andere teksten zijn ons voorgesteld,
de meeste totaal niet geschikt voor publicatie! We zijn er
zeker van dat u er ock een aantal kunt bedenken.

Het nogal regelmatig terugkerende patroen van de regels
250...480 suggereert het gebruik van een subroutine, waarbij
gebruik wordt gemaakt van string arrays om het programma in te
korten. Dit zou echter lastig zijn om in een programma te
verwerken, door de manier waarop de computer deze arrays
verwerkt. De belangrijkste reden waarom we het programma
echter hebben geschreven op de manier zoals we dit hebben
gedaan, was ter verkrijging van een grote mate wvan
flexibiliteit; een  keuze van ieder aantal (tot 99)
alternatieve zinsdelen kunmen worden tussengevoegd op ieder
punt.

Net als het wvoorspellen van horoscopen, zou deze techniek
kunnen worden gebruikt kij het schrijven van voordrachten,
briefkaarten, brieven, enz.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Voer het bedrag in dat u aan madame Spectra gaat betalen als
de computer u dit vraagt.

Cok vreemde valuta worden geaccepteerd.

10 RE Pb1 Madame Spectra 130 PRINT AT 16,3;
20 LET anotner=230: "Kruis mijn handpalm met
LET data=1000 zilver, en ik zal u
30 RBEM Set up dispiay vertellen wat de toexomst
40 BORDER 0: PAPER 0: INX 9: u te pieden neert...”
BRIGHT 0: CLS 140 If PUT
50 CIRCLE 120,120,45 "Hoeveel geld gaat u me
60 PLOT 155,130 geven? ",a$
70 DRAW =30,30,1.5 150 CLS
80 PLOT 135,140
90 DRAW -10,20,.5 160 PRINT AT 7,3;
100 PLOT 155,130 "Fruvelijke armcede dwingt
110 DRAW -20,10,.5 me het miserabele bedrag
120 PRINT AT 14,3; van HfL ";a$!

"MADAM SPECTRA WEET ALLES™ AT 10,3;"aan te nemen,"
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170 PRINT AT 12,3;

"Dit zal warden overgemaakt
paar mijn bankrekening in
Zwitserland, "

190 PRINT FLASH 1;AT 18,3;
wif ACHT...DE DEUR ZAL QOPENEN"
200 PAUSE 500: FLASH 1: CLS

210 FOR n=0 TO 14:
BEEP ,3,0: BEEF .3,12
220 BORDER n—-T*(n)T):
PAPER n=T#{n>7): CLS :
NEX[ n

230 REM anotner
240 BORDER 3: PAPER T7: FLASH 0:
BRIGHT 1: CLS

250 LET n=INT (RND=#4)
260 RESTORE data+10¥*n
270 READ b0$

280 LET n=INT (RND=L)
290 RESTORE 2=data+10w*n
300 READ c$

310 LET nzINT (RND*4)
320 RESTORE 3w*data+10*n
330 READ d$

340 LET n=INT (RND=4)
350 RESTORE 4vdata+10"n
360 READ e

370 LET n=INT (RND*4)
380 RESTCRE 5*data+10*n
390 READ ¢'§

400 LET n=INT (RND+*4)
410 RES'ITORE 6=aata+10=®n
420 READ g£$%

430 LET n=INT (RND=3)}
140 RESTORE T+*data+10@*n
450 READ o$

460 LET n=INT (RND*3)
470 RESTORE 8+*data+10*n
480 READ K$
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490 PRINT AT 1,3;
"Ik voorzie een ";b0$;
500 PRINT TAB 3;
"]l even voor uJ,"
510 PRINT AT 4 ,3;%"Veraijd ";
e$;ll’ll
520 PRINT TAB 3;
vzij kunnen gevaarlijk zijo.”
530 PRINT AT T,3;
wRen u;d$;n zaly
S40 PRINT TAB 3j;e$;"."
550 PRINT AT 10,3;
WD) zult ";r3
560 PRINT TAB 3;
"netgeen U ;g%
570 PRINT TAB 3;"zal maken.™
80 PRINT AT 15,3;
MMaar ontACuUdiaeswes "
590 PRINT AT 17,3;n$;"-"
600 PRINT TAB 3;k$;"."

610 INPUT
“Zal i nog eens in aijn
kriscallen ool kijken?",y$
620 IF COQDE y3=106
OR CODE y$=T4
THEN GO TO anotaer

630 STQP

950 REM wENEwwdad
] *
® Data *
w w®
*REEEERNR

1000 DATA "lang"

1010 DATA vgelukkig"
1020 DATA “"viuchtbaar"
1030 DATA "moeilijk"

2000 DATA

vgewapende pandieten"
2010 DATA

S pectrun computers”
2020 DATA

"Dubbeldeks pussenV
2030 DATA

wninkende awoor denaars
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3000 DATA

"] ange donkere vreemde"
30710 DATA

] ang vergeten vriend"
3020 DATA

"vage kKennLs®

3030 DATA
"dieren-opzetter"

4000 DATA

YU meepnemen op een langs reis"
4010 DATA

"y gen vreand voarstel doen
4020 DATA

"verporgen talenten ontdekken
4030 DATA

"u net licnt doen zienn®

5000 DATA viets ontdekken®

5010 DATA “een nandel beginmen
5020 DATA “een boek gchrijven"
5030 DATA "een iied coumponeren"”

6000 DATA “rijk"
6010 DATA "peraamnd¥
6030 DATA “populai r"
6040 DATA vgeg"

TOQ0 DATA vde tCoeomst"™
TO010 DATA "nel myee®
TO030 DATA "yitscveln

8000 DATA

"Kan tot margen wacnten
8010 DATA

"penoor Lt tot het verleden
8030 DATA

"ig niet meer wat net wasn

129
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P62 Ernie

Dit programma simuleert een elektronische willekeurige
getallen-generator. In zijn huidige wvorm kiest het programma
willekeurig een getal, twee letters en vervolgens zes
getallen. Het programma kan worden aangepast om elke andere
combinatie van cijfers en getallen te verzinnen voor loterijen
en andere getal-spelen.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
BREAK stopt het programma.

10 REM P62 Ernie 180 FOR n=1 TO 10
20 LET select=90 190 FOR k=5 TO 10
200 LET a$({n,k)="0"
30 REM Set up user dsplay 210 NEXT k
40 BORDER 1: PAPER T: INK 9:
BRIGHT 1: CLS 220 LET b$=STR$ pin)
50 PRINT AT 2,13; PATER 13 230 FOR k=11=LEN ©$ TO 10
"ERNIE™ 240 LET a$(n,k)=o0$(11-x)
60 PRINT AT 5,3; 250 NEXI x
"pit prograanma simuleert een
elektronische willeKeurige 260 LET a$(n,4)=v »:
getal-gZenerata, dle REM Ore space
getallen verzint die Dpestaan
uic 1 eijrer, 2 letters en 270 FOR k=2 TO 3
5 ¢ijrers, 4ls net progranma 280 LET a$(n, k)=
uw lotnummer Kiesli Wwint u CHR$ (65+INT (26*RND))
niets,., bhelaas!" 290 NEXT k
70 PRINT FLASH 1;AT 19,7;
wSLA EEN TOETS AANY 300 LET a$(n,1)=
80 PAUSE 0 STR$ (INT (10%HND))
310 NEXT n
90 REM select
100 CLS 320 CLS
110 PRINT FLASH 1;AT 10,5; 330 PRINT AT 4,7;
WSELECTIE IN UITVOERING™ "Winnende nummers zijn:¥
120 DIM a$(10,10): DIM b(10) 340 FOR n=1 TO 10
350 FOR k=7 TO 10
130 FOR n=1 TO 10 360 PRINT AT 5+n,9+k;a$(n,x)
140 LET pi{nl= 370 NEXI x: NEX[ n
INT (1000Q00=RND) 380 PRINT PLASH 1;AL 19,43
150 FOR k=1 TO n=1 “SLA EEN 'TOETS AAN VOOR»;
160 IF o(x)=po(a) FLASH 1;AT 20,4;
THEN LET n=n-1 v DE VOLGENDE POGING
170 NEXT k: NEXI n 390 PAUSE O

400 GO TO select
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P63 Keuken-timer
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Eern nuttig programma voor gebruik in de keuken deze keer: het
beeldt de tijd af die nog over is totdat uw gerecht klaar is.

Als de tijd op is klinkt een alarm.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Stel de wachttijd in.

10 REM P63 Keuken-timer
20 LET countdown=170:
LET rinian=340:
LET sound=380

30 REM Set up user display
4O BORDER 1: PAPER 7: INK 9:

BRIGHT 1: FLASHE 0: CLS
50 PRINT AT 2,10; PAPER 1;

"KEUKEN TIMERY
60 PRINT AT 10,6;

"Welke wacnctijd wiltc

u inscellen?®

70 INPOT

"Woeer de wen in “jars
80 INPUT

"Woer de minuten in “;mins

90 INFOT

“Woer de seconden in ",3ecs

100 LET settings

hrs*3600+nins*60+se cs

110 POKE 23674,0

120 POKE 23673,0

130 POKE 23672,0

140 CLS

150 PRINT AT 2,10; PAPER 1;
“[IMER LQOPT™

160 PRINT AT 9,7;
“Overblijrende tijd"

170 REM countdown
180 LET times
INT ((65536%PEEK 23674
+256#PEEK 23673
+PEEK 23672)/50)

190

200

210
220
230
240
250

260
270
280
290
300
310

320

330
340
350
360

370

380
390

400
410
420

LET timeagain=

INT {((65536%PEEK 23674
+256*PEEK 23673
+PEEK 23672)/50)

IF timeagain>ctime

THEN LET time=timeagain:

REM prevent changeover

errors

LET t=setting-time

IF t<=0 THEN GO TO rinisn
LET n=INT (t/3600)

LET m=INT ((t-n*3600)/60)
LET s=t-m*60-n*3600

LET n$=STR$ h
IF n<1Q THEN LET a$="0"+h3
LET m$=S5Th$ m
IF m<10 THEN LET m$=v0Qv+m$
LET s$=STR$ s
IF 3<10 THEN LET s$="Qv+3$

PRINT AT 11,12;
n$;u;|r;m$; ll:lr;s$

G0 T0 countdown

REM riniasa

PAPER 2: FLASH 1: CLS

PRINT FLASH 1;AT 10,12;

"fIJD Opv

PRINT FLASH 1;AT 19,7;

HSLA EEN TOETS AAN™

REM sound

IF INKEY$<>u» THEN RUN :

REM No space between
inverted commas

BEEP .05,12

BEEP .11,0

GO TO sound
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P64 Het jaar van de tuinman

Dit programma helpt u om voor een jaar de klusjes te plarmen
die in de tuin moeten gebeuren. Onze vrouwen doen nog steeds
verwoede pogingen om ons dit programma te laten gebruiken,

maar we blijven weigeren!

TNSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg de instructies op.

Ga de tuin in en doe wat u wordt gezegd.

10 REM P64
Het Jjaar van de tulinman
20 BORDER Q: PAPER T7: INK O
30 PRINT AT 9,4;
"HET JAAR VAN DE TUINMAN®
BOo PAUSE 100: CLS
50 PRINT AT 3,3;
"Dit progranma kan woden
gebrulke als geneugen—
steuntje cin u te herinmneren
aan de klusjes die moeten
Wworden gedaan in
verscnillende t€ijden van
net jaar.®
60 PRINT AT 11,3;
UMijn vrouw probeerti nog
steeds om me er toge Le
brengen dit prograama te
gaan gebruikenN..."
70 PRINT AT 17,3;
"Om dit progranma te
gepruiken moet u eenvoudig
net maandnumner ianvoeren,"
80 INPUT
"Woer net maandnummer in Y;m
g0 IF m<1 OR m>12 OR m<>INT u
THEN PRINT AT 20,5;
“DOMME DREUMES, OPNIEUW":
STOP
100 CLS
110 IF w<iQ THEN GO SUB 1000*m
120 IF wm>=10 THEN
GO SUB 9000+(m=9)=100
130 PRINT AT 21,7; FLASH 1;
WSLA EEN TOETS AAN"

140 PAUSE O

150 CLS

160 PRINT AT 4,3;
"Dit prograuma was gebaseerd
op THE ALLOTMENT BOOK
van Tne Diagras Group,
uitgegeven door Samson Low,
1977

170 PRINT AT 21,7; FLASH 1;
“SLA EEN TOELS AAN"

180 PAUSE C

190 RUN

1000 PRINT AT 2,3;
"JANUAR T

In deze tijd van nhet jaar
zult u nebben ontdeki dat
er net een en ander valt
op te ruimen, Maax gebrulk
van mooie dagen ouw de tuin
Qi Te spitten en te
pemesten®

1010 PRINT AT 12,3;
“Begin met nel Kopen van
Zzaad, "

1020 PRINT AT 15,3;
it is de tijd van net jaar
on te peginnen met bdemesten
met compost, verzanel alle
overgepleven gewassen'

1030 RETURN

2000 PRINT AT 2,3;
WFEBRIARI™

2010 PRINT AT 4,3;
wZAAI:z"
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2020 PRINT AT 6,3;

"Jerusalan artisjok,
knorlook, mierikswartel,
witte peen,vroege erwten,
vroege aardappelen,
2jalotten”

2030 RETURN

3000 PRINT AT 2,3;
WMAART™

3010 PRINT AT U4,3;
wWZAAL::"

3020 PRINT AT 6,3;

vpruine boren,spruitjes,
Zonerkool,wwteitjes,
herr' st olcemkool,
winter bploemkool,prel,
sla,uien,witte peen,
erwten,aardappel en,
radijsjes, Zeexkool,
sjalotten, zamer spimazie,
Knolraap"

3030 PRINT AT 16,3;

"PL.ANT“

3040 PRINT AT 18,3;
nggperges, rode kool™

3050 RETURN

4000 PRINT AT 2,3;
“APRIL™

4010 PRINT AT 4,3;
"ZAAI"

4020 PRINT AT 6,3;

Uprulne DomeI,S0ljbonen,
kliimponen, beetwarcel,
proccolli,spruitjes,
nerr stkool, zowerkool,
worteltjes,bloamkool,
boer enkool, prei, sla,
witte peern,erwten,
aardappels, radijs,
vaste plant spimazie,raap"

4030 PRINT AT 17,3,

WPLANT v

4O40 PRINT AT 19,3; INK 4;
"Asperges"

4050 KETURN

5000 PRINT AT 2,3;
lltuEIII

5010 PRINT AT 4,33
NZAAT"
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5020 PRINT AT 6,3; INK 1;
"Snijoonen,klimponen,
beetwartel,broccoll,
heri st kool,winterkool,
Warteltjes, bosrenkool,
sla, erWwten,aardappelav
5030 PHRINT AT 12,3;
WPLANTw
5040 PRINT AT 14,3; INK 4;
"Spruitjes, zomerkool,
pl oemkool, Komkommer,
groene peper,zoete mais,
tomaten®
5050 RETURN
6000 PRINT AT 2,3;
uJ UNI 1]
6010 PRINT AT 4,3;
WZAAT™
6020 PRINT AT 6,3; INK 1;
"snijbooen,Kiimbonan,
peetworctel,cninese kKool,
warteltjes, brussels lor,
andijvie,sla,erwten,
radijs,spinazie, knolraap"
6030 PRINT AT 12,3;
|IPLAHTH
6040 PRINT AT 14,3; INK 4;
"proccoli,spruitjes, kool,
plosmkool ,selderij"
6050 RETURN
TO00 PRINT AT 2,3;
|IJ ULIII
T010 PRINT AT 4,3;
"ZﬁﬂI u
T02C PRINT AT 6,3; INK 1;
"Snijoonen,cnimese kool,
voor jaarskool,warteltjes,
andijvie,sla,erwten,
radijs,spinazie,knolraap"
7030 PRINT AT 12,3;
IIPL ANT H
TO40 PRINT AT 14,3; INK 4;
"Broeoli, herrstkool,
Savooliekool, boerenkool,
prei"
7050 RETURN
8000 PRINT AT 2,3;
FAUGUSTUSY
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8010 PRINT AT 4,3;
|IZEAIII

8020 PRINT AT 6,3; INK 1;
"Woor jaars kool,andijvie,
sla,radijs,vaste plant
apinazie, winter spinazie,
Knoiraap"®

8030 PRINT AT 11,3;
TPLANT™

8040 PRINT AT 13,3; INK 4;
“Savooiekool"

8050 RETURN

9000 PRINT AT 2,3;
"SEPIEMBER "

9010 PRINT AT 4,3;
"ZAHI"

9020 PRINT AT 6,3; INK 1;
"Rode kool,winter spipazie'

9030 PRINT AT 9,3;
JIPLANTII

Q040 PRINT AT 11,3; INK 4;
"Woor jaars Kool"

9050 RETURN

9100 PRINT AT 2,3;
"OKTOBER"Y

9110 PRINT AT 4,3; INK 2;
"WIT ZAAIENY U™

9120 PRINT AT 6,3;
WPLANT™

P64 HET JAAR VAN DE TUINMAN

9130 PRINT AT 8,3; INK 4;
"Woor jaara kool"

9140 PRINT AT 10,3; INK 2;
"Niet aL te veel werk, maar
pagin te apittenl|v

9150 RETURN

9200 PRINT AT 2,3;
"NOVEMBER"™

9210 PRINT AT 4,3;
IIZAAIII

9220 PRINT AT 6,3; INK 1;
"Bruine bonen"

G230 PRINT AT 8,3; INK 2;
“Begin Le spitien voar de
komende lente, M

9240 RETURN

9300 PRINT AT 2,3;
"DECEMBERY

9310 PRINT AT 4,3; INK 2;
MSPITTEN SPITTEN SPITTENIII®

9320 PRINT AT 6,3;
"Ga door met het cpruimen
van uw tuin, zarg dat u
Klaar pent voor het komende
jaar,
PRETTIGE KERSTDAGEN ™

9330 RETURN
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P65 Codeerprogramna

Dit programma kan worden gebruikt om een geheime boodschap te
coderen. Het systeem dat wordt gebruikt voor het coderen is
erg eenvoudig. U wordb gevraagd een wachtwoord in te voeren,
waarvan de leestekens worden gebruikt om de leestekens van de
geheime boodschap "op te schuiven'.

Het programma gebruikt al de leestekens wvan de Spectrum
microcomputer die met PRINT kunnen worden afagebeeld,
waardoor karakters als spatie, punt en komma ook worden
gecodeerd. De routine die het coderen verzorgt staat in de
regels 420 ... 460.

Boodschap: ABCD
Wachtwoord: 12
Geheime code is: RTTV

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Tik de geheime bocdschap in en eindig met ENTER (merk op dat
de boodschap niet op het scherm verschiint).

Tik het geheime wachtwoord in, eindig met ENTER (Ook dit
verschijnt niet op het kheeldscherm).

Schrijf de boodschap op en maak het scherm schoon.

10 REM P65 Codeerprograuma 70 PAUSE 50: PRINT AT 7,3;
20 DIM o(25) “Dit prograuwma kan warden
30 DIM c(255) gebruikc om een gecodeerds
40 DIM d{25%5) versie te produceren van
50 BORDER 4: PAPER 7: INK 1: een geneime boodscnap.

CL3 Het programma baseertc net
60 PRINT AT 4,7; INK 2; coderen op een wachtwoord

YCODEERPROGRAMMA v dat u kunt opgeven,"”
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80

90

100

PRINT AT 17,7; FLASH 1;

“SLA EEN TOETS AANY

PAUSE 0: CLS

INPUT

"Woer de geneime poodscanap in",

110

ng
INPUT

“Voer het wacntwoord in%,k$

120
130
140
150
160
170
180
190

200
210
220

230
240
250

260
270
280
“DE‘
290

FOR I=1 TO LEN x3

LET o{I)=CODE (x$(I))=-32
NEXT I

FOR I=} T0 LEN n$

LET ¢{I)=CODE (m$(I))-32
NEXT I

LET o=

LET J=0

FOR I=1 TO LEN m$

LET d(I)=(o(I)+0{Jd+1))

LET d(T)=d(T)-INT (a(I}/93)
93

LET c$=c$+CHR$ (d{(I)+32)
LET J=J+1

LET J=J=INT (J/LEN (&£3§))=
LEN 8§

NEXI I

CL3

PRINT AT 0,3; INK 2;
gecodeerde poodscnap 18..."
PRINT AT 3,0;c$

P65 CODEERPROGRAMMA
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P66 Decodeerprogrammna

Dit preogramma deccdeert geheime boodschappen die zijn
gecregerd door programma P65. U moet de geheime boodschap en
het wachtwoord kennen om de originele tekst te verkrijgen.

Voorbeeld
Gecodeerde boodschap: RTTV
Wachtwoord: 12
Boodschap: ABCD
INSTRUCTTES
Tik het programma in en laat het lopen.

Tik de geccdeerde boodschap in.
Tik het wachtwoord in.

10 REM P66 Decodeerprogranma 110 INPUT
20 DIM o(25) "WelK wacntwooard neer't u
30 DIM c(255) georuikt? ";k$
LO DIM d{255) 120 FOR I=1 T0 LEN k$
50 BORDER 4: PAPER 7: INK 1: 130 LET o{I)=CODE («$(I))-32
CLS 140 NEXT I
60 PRINT AT 4,7; INK 2; 150 FOR I=1 TO LEN c$
“"DECODEER PR OGRAMMA 1 160 LET ¢(I)=CODE (c$(I))=32
70 PAUSE 50: PRINT AT 7.3; 170 NEXT 1
“Dit programma Kan worden 180 LET m$=mv
gebruikt om een gedecodeerde 190 LET J=0
versiec Te maken van een
genelme poodscnap, 200 FOR I=1 TO LEN c$
Het prograima paseert net 210 LET a(I)=(e(I)=o(J+1))
gecoderen op een wachtwoard 220 IF d(I)<0 THEN
dat u eerder koos,®" LET a{I)=d(I+93)
80 PRINT AT 17,7; FLASH 1; 230 LET m$=m$+CHR$ (d(I)+32)
“SLA EEN TOETS AAN® 240 LET J=dJd+1
90 PAUSE 0: CLS 250 LET J=J-INT (J/LEN (x$))=
LEN x$
100 INPUT 260 NEXr I
"Wat is uw gecodeerde 280 PRINT AT 0,4; INK 2;
poodscnap? Y;c$ "Uw gedecodeerde boodscnap
18eea®

290 PRINT AT 3,0;m$
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P67, P68 Veethalcompetitie

P67, P68 VOETBALCOMPETITIE

Dit programma stelt u in staat om een voetbalcompetitie woor
10 elftallen samen te stellen aan het begin van het seizoen,
en de competitie-tabel elke week uit te draaien.

INSTRUCTIES

Tik elk programma in en laat het lopen.

Volg de instructies op.

10 REM P67 Voetpbal competitie

20 BORDER O: PAPER T7: INK O

30 CL3

35 PRINT AT 10,12;

"WOETB AL
COMPETTT T

40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 3,3;
"Dit programma stelt een
competitie sacen van 10
voetbal elrtallen aan net
pegin van net seizoen, Deze
ziin niet op een bepaalde
manier gerang3cniko, "

60 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
uSLA EEN TOETS AAN"

TQ PAUSE 0: CLS

80 DIM n$(10,10): DIM p(1Q,T)

90 FOR 1i=1 TO 10

100 INPUT “Elrtal “;n$(i)

110 PRINT n${i)

120 NEXI 1

130 CLS

140 PRINT AT 2,3;
“Zet de recordsr klaar voor
opname en sla dan een
willekeurige toets aan®

150 PAUSE 0: CL3

160 INPUT
"Watl is de pestandsnaam?Y;r'$

170 SAVE i'§ DATA n$()

180 PRINT AT 3,3;
wS1TOP DE BAND BN SPOEL DEZE
TER CONTROLE TERUG.

SLA EEN TOETS AAN ALS U
KLAAR BENTH

185 PAUSE 0: CLS

190 VERIFY r$ DATA n$()

200 PRINT AT 5,3;
USTQP DE BAND EN SPOEL DEZE
TERUG VOOR DE NUMERIEKE
GEGEVEN 3,

SLA EEW TOETS AAN ALS U
KLAAR BENT"

205 PAUSE 0: CLS

210 LET r$=1%+"DATAV

220 SAVE r$ DATA p()

230 PRINT AT 3,3;
“"STOP DE BAND EN SPOEL DEZE
[ER CONTROLE I'ERUG.

SLA EEN TOETS AAN ALS U
KLAAR BENT™

240 PAUSE 0Q: CLS

250 VERIFY 1% DATA p()

260 STOP
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10 KEM P68
Adanpassing voetbal competitie
15 BORDER O: PAPER 7: INK 0:
CLS
20 PRINT AT 8,11;
YAAN PASSTNG
VOETBAL
COMPETTT It
30 PAUSE 100: CLS
40 DIM n$(10,10): DIM p{10,7):
DIM c(7)
50 PRINT AT 2,3;
HDit prograuama pasc de
voetoal competlitie aan en
plaatst deze in de juiste
volgorde, Het prograsma
peel dt daarna de nieuwe
rangscnikking ar,"
60 INPUT
"Wat is de mam van net
pestand op cassette? I's$
70 LEY g$=r$+vdatav
80 PRINT AT 10,3;
"Spoel de cassetie terug naa

r de juiste positie en sla da
n esn toets aapn. "
90 PAUSE 0O

100 PRINT AT 14,5;
"TABEL, WORDI GELADEN®

110 LOAD r'$ DATA ns$()

120 LOAD g$ DATA p()

130 PRINT AT 16,3;
"Stop de pand,
een Toets aan

140 PAUSE 0: CLS

150 PRINT AT 10,5;
MWOER DE UITSLAGEN INW

100 FOR 1i=1 T0 5

170 LET pa=0: LET pn=0

180 INPUT "rnuisclup ";n$

190 PRINT n$;

200 INPUT "Aantal doelpunten *
g 5t

210 PRINT n;

220 INPUT “"Gast clup ";ad

230 PRINT a$;

s3la qaarna

240

250
260
270
280

290
300

310
320
330
340

350

360

370
380
390

400
410
420
430

440

450

460
470
480
490
500
510
511
520

139
INPUT "Aantal doelpunten *
&
PRINT a

IF a>n THEN LET pa=2
IF n»a THEN LET pn=2
IF a=h THEN LET pa=1:
LET pn=1
FOR j=1 TO 10
IF n$(j)(1 TO LEN (h3))<>n$
THEN GO T0 390
LET PfJ,T)=D(J,7)+Dn
LET p(J,6)=p(J,6)+a
LET p(j,5)=p(Jj,5}+n
IF pn=1 THEN
LET p(j,4)=p(J,4)+1:
GQ TO 37¢
IF pn=0 THEN
LET P(j13)39(333}+1:
GO TO 370
IF pn=2 THEN
LET p(J3,2)=p(3,2)+1
LET p(3,1)=p(J, 1)+
GO TO 470
IF n${3)(1 TO LAN (a$})<das
THEN GO ‘[0 470
LET p(J,7)=p(],T)+pa
LET p(j,ﬁ):p(j,6)+ﬂ
LET p{J,5)=p(j,5)+a
IF pa=1 THEN
LET p(J,4)=p(J,4)+1:
@0 TO 460
IF pa=0 'THEN
LET 9(313)=p{Jr3)+1:
GO T0 460
IF pa=2 THEN
LET p(j,2)=p{j,2)+1
LET p{3,1)=p(i, 1)+
NEXT j
HEXI 41
REM sorting routim
FOR i=1 T0 9
FOR j=i+1 TO 10
PRINT i,
IF p(J,7)>p(i,7) THEN
GO SUB 5000
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530 Ir p(J,7)=p(i,7)
AND (p(J,5)=p{2,0))
>(p(i,5)-p(i,6))
THEN GQ SUB 5000
540 NEXT j
550 NEXI i
560 REM saving new table
570 CL3
580 PRINT AT 4,3,
rZet casseite Klaar en slia
een voeaets aan"
590 PAUSE 0O
600 INPUT
"Wat 12 de naag van net
elital-vesctandv;r'$
610 SAVE 1'$ DATA n$()
620 LET r$=r$+vdatav
630 SAVE r'$ DATA p()
640 PRINT AT 6,3;
kStop de pand, sla dan een
toets aan, "
650 PAUSE (
660 REM aisplaying table

P67, P68 VOETBALCOMPETITIE

670
660

690
700
710
720
130
THO
750

760
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090

CLS3
PRINT AT 2,3;
T eam PWLDEFA Pus®

FOR i=1 10 10

PRINT AT 2+i,3;n$(i)
FOR j=1 TO 7

PRINT AT 2+i,2wj+12;p(4i, J)
NEXT j

NEXT i

PRINT AT 20,63
"Gebrulk copy o@ een
uitdraai te krijgen"
S10P

REM swap routine
FOR k=1 TG 7T

LET t(k)=p(J,K)

LET p(Jj,x)=p(i,k)
LET p{i,k)=t(x)

NEXT Kk

LET t$=n$(])

LET n$(J)=n$(i)

LET n$(i)=t$

RETURN
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P69 Tombola

141

Gebruik dit programma met een groot beeldscherm bij een

tombola-stand (“"rad van avontuur').

INSTRUCTIES

Tik het prograrmma in en laat het lopen.

10
20

30

40
b0

60

70

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170

180
190

REM P69 Tompola
BORDER 4: PAPER 4:
PRINT AT 10,6;

CL3

"T O MB OL Av

PAUSE 100: CLS

PRINT AT 4,3;
"GOEDENAVOND VRIENDEN en
welkom pij het SINCLAIR

RAD VAN AVQWTUUR

Waarom zou u geen gokje
wagen? Kies een getal
tussen 1 en 30 en
propeer netcY
PRINT AT 18,7; FLASH 1;
“SLA EEN TOETS AAN“

PAUSE Q: CLS

REM DRAW TOMBOLA

INK O

CIRCLE 126,87,70

FOR 1=0 10 2#pPI STEP PI/15
PLOT 120,87

DRAW 70*COS.(1),70*SIN (1)
NEXT 1

REM Put on numbers

FOR n=1 TO 30

PRINT AT

10-10%C0S (n/15=P1),
15+10*SIN (n/15*PI);n
NEXI n

REM 3tart Wheel

200 INPUT

"Druk op ENTER om te starten

jad

210 REM Get time to spin
220 LET t=200+INT {RND*100)
230 FOR q=10 TO t© STEP 4
240 LET a=g/60=PI

250
260

270
280

290
300
310
320

330
340
350
360
370

380

PLOT 120,87

DRAW OVER 1;

TO*COS. (a),70*SIN (a)
BEEP ,05,2: PLOT 126,87
DRAW OVER 1;

TO*COS (a},70*SIN (a)
NEXT g

REM Replace last pointer
PLOT 126,87

DRAW OVER 1;
T0#CO3.(a),T70*3SIN (a)
FOR i=1 TO 20

BEEP ,2,3QR (i)

NEXT i

INPUT "Nog een keer? Y;a$
If a$="j" THEN CLS :

GO TO 80

SIOP
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P70 Magische matrix

Dit programma 1s gebaseerd op een interessant idee dat werd
beschreven in Martin Gardeners's boek "Mathematical Puzzles
and Diversions'" (Bell 1964).

Het programma genereert een matrix die geen magisch vierkant
is, maar die enkele interessante eigenchappen heeft.

We hebben ontdekt dat dit een amusant mopje is voor op
feesties, zelfs als we de matrix eenvoudig op een stukije
papier tekenen. Het basisidee is erg eenvoudig, kijk of u er
achter kunt komen.

Het huidige programma zal niet het Jjuiste resultaat geven,
als u twee maal hetzelfde getal kiest of als u een getal kiest
dat reeds is verwijderd. Het programma zou kunnen worden
uitgebreid om dergelijke foutieve invoeringen correct af te

harndelen.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg de instructies op.

10
20

30
40
50

60

REM P70 Magiscne materix
LET anotaer=150:

LET inputrow=420:

LET inputcol=460

REM Set up user diaplay
BORDER 1: PAPER T7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

PRINT AT 1,9; PAYER 1;
wMAGISCHE MATHIX“

PRINT AT 3,3;

wDit programma produceert

een matrix met een
interessante €igenscnap,"

70 PRINT AT T,3;
De computer vraagt u éen

getal te Kiezen uit de
matrix, U geert dit aan met
net rij- en het Kolaon-
nummer, ¥

80 PRINT AT 13,3;
“De computer zal dan allie

andere getallen uit die rij
en kolom verwijderen. Dit
gaat door tot alle getallen
zijn gekozen ol verwijderd."

90 PRINT FLASHE 1;AT 20,7;

"SLA EEN TOETS AAN"

100 PAUSE Q: CLS

110 BRINT AT 3,3;

"Wat uw Keus OO0K 1s: de son
van de gekogen getallen zal
gelijk z2ijn aan net getal
dat de computer arbeeldl
aan de onderzijde van net
schnerm voordat u pegint."

120 PRINT AT 11,3;

"Merk op dat als u netzellde
getal twee maal Kiest, oOr
als u een verwijderd getal
giest, het programma niet
goed werkt, De matrix mag
dan magisen zijn: net is
geen tover-matrixli"

130 PRINT FLASH 1;AT 19,73

“SLA EEN TOETS AAN™

140 PAUSE O
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150 REM anotaner 490 IF c¢>% OR e<1 THEN GO TO
160 CLS : DIM X(5,2) inputcol: REM trap
170 LET sum=0

180 FOR n=1 10 5 500 LET t$=STR$ A(r,c)
190 LET X(n,1)=INT (31*RND) 510 IF LEN t$=1 THEN LET
200 LET X(n,2)=INT (31*RND) t$=" v+t$: REM Ore space
210 LET sum=sun+X{n,1)3X{n,2) 520 PRINT PAPER 1;
220 NEXT n AT 3+2*r, H4l%c;c}
230 DIM A(5,5) 530 FOR k=1 TO r—1
240 FOR n=1 T0 5 G40 PRINT AT 3+2%k,4+lywc;u v
250 FOR =1 TO 5 REM Two spaces
260 LET A(n,x)=X{n,2)+X(k,1) 550 NEXI &
270 LET t$=STR$ A(n, k)
280 IF LEN t$=1 THEN LET 560 FOR k=r+1 T0 5
t$=" "+t$: REM One space 57C PRINT AT 342wk, baliwg;n g
290 PRINT AT 3+2%"n,d+l=k;c$ REM Two spaces
300 NEXI k: NEX[ n 580 NEXT k
310 PLOT 60,160: DRAW 0,-98 590 FOR k=1 TO c-1
320 PLOT 14,140: DRAW 192,0 600 PRINT AT 3+2wp,l+lwg;v
330 PRINT AT 2,1; PAPER 1; REM Two spaces
"Kolam¥ 610 NEXT k

340 PRINT AT 5,1; PAPER 2;Yeijv
620 FOR k=c+1 TO 5

350 FOR n=1 T0 5 630 PRINT AT 3+2wp,U+lwgn  w;
360 PRINT AT 2,5+4%n; PAFER 1;n REM Tuc SREoss
370 PRINT AT 3+2%n,5; PAFER 2;n 640 NEXT x
380 NEXI n
650 LET a$=ad+"+*+31R$ A(r,c)
390 PRINT AT 19,1; 660 PRINT AT 17,1;
Witelndelijxke sow zal zijn: ¥; a$(2 TO LEN a$)
Su 670 NEXT n
680 PRINT AT 17,LEN a$;
400 LET a$="¥: REM HNo 3pace Mo VAL a$
410 #OR n=1 T0 5 690 IF VAL a$=sum THEN PRINT
PAPER 2; FLASH 1;AT 16,8;
420 REM inputrow WKLOPT ALS ERN BUSY
430 INPUT 700 IF VAL a$<>sum THEN PRINT
"Voer rij-nummer in PAPER 2; FLASH 1;AT 17,20;
(1 to 5)";r “Invoer-rout "
1“40 LET I":INT I T'“'_'I. INPUT
450 IF r>5 OR r<1 THEN GO TO "Een andere matrix 29, y$
inputrow: REM twrap 720 IF CODE y$=106
OR CODE y3$=74
460 REM inputcoli THEN GO TO anotner
H70 INPUT 730 IF CODE y$=121
"Woar kKoldan-nummer in OR CODE y$=89
{1 vo 5)4;¢ THEN GO TO anotner

480 LET c=INT ¢ THO SIOP
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P71 Dobbelstenen

Een genoegen voor de gokkers: dit programma werpt drie
dobbelstenen.

Het programma zou kunnen worden uitgebreid tot een spel,
waarbij u tegen de computer speelt,

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Sla een willekeurige toets aan om de dokbelstenen te werpen.
BREAK stopt het programma.

10 REM P71 Dobbelstenen 190 PAUSE 0
20 LET anotner=170: 200 RANDOMIZE
LET address=1000 210 PRINT AT 18,0;5%
220 PRINT AT 10,0;s%
30 REM Set up display 230 PRINT AT 11,0;3s5%
410 BORDER 1: PAPER T7: INK 9: 240 PRINT AT 12,03s%
BRIGHT 1: CLS
50 PRINT AT 2,10; PAPER 1; 250 FOR n=0 T0 2
"DOBBELSTEN BN » 260 LET value=INT (1+6%RND)
60 PRINT AT 5.,4; 270 GO SUB address»*value
"Dit progranma laat drie 260 NBEXT n
dobbelscenen rollen' 290 PAUSE 50
70 LET s$=" “: REM One space 300 GO TO anotaer
80 LET i$=s$¢
90 FOR n=0 TO 4
100 LET s§=s3+s$ 950 RIM wxswwsawasswsus
110 NEXT n: * »
REM s$ contains 32 spaces * Suproutines *
- -
120 LET r$=" ": REM Key 2 in ERAAATRCXENTRRY

Graphics mode
130 LET a$=r$+td+r$

140 LET o$=t$+rj+c$ 1000 REM One
150 LET c$=t+r$+r$ 1010 PRINT AT 11,6+n=3;0%
160 LET d$=ré+rs+r$: 1020 RETURN
HEM Set dot patterns in
strings
2000 REM Two
170 REM anotuer 2010 PRINT AT 10,b+n%*8;a$
180 PRINT AT 19,5; PAPER 2; 2020 PRINT AT 12,6+n*8;c$
FLASH 1; 2030 RETUHN

USla een toets aan on teY;
AT 20,5; FLASH 1;
" gooien H 3000 REM Thnree



P71 DOBBELSTENEN

3010
3020
3030
3040

4000
4010
4020
4030

5000
5010
5020
5030
5040

6000
6010
6020
6030
604Q

PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
RETURN

REM Four
PRINT AT
PRINT AT
RETURN

REM Five
PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
RETURN

REM Six
PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
RETURN

10,0+n*8;a$
11,0+n%*8;0%
12,6+n%8;c$

10,b+n%8;d ¢
12,0+n%8;d $

10,04+n=8;d$
11,6+n*8;0$
12,0+n%8;d &

10,b6+n%*8;d $
11,0+n%#8;d$
12,0+n=8;d$
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P72 Voetbal pocl

Dit programma genereert willekeurige getallen am u te helpen
de voetbal pool in te vullen.
Tk heb nog niets gewomen tot nu tee...

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Volg de instructies op; merk op wat het programma zegt over
"domme'' invoer.

Indien u meer dan zes kolammen wilt, laat het programma dan
opriieuw lopern.

4 e 35 SR
2 g 1
=23 38 24
=7 ig 28
7 = i
el 32 32
e 26 33
1g 21 21
8 18 s
16 25 36
1% 22 14
1 i1 B
10 REM P72 Voetbal pool 100 PRINT AT 6,5:
20 LET next=310 "Het programma detecteert
geen routieve invoer. Als
30 REM Set up user display u b.v., een negatier getal
40 BORDER 6: PAPER 6: INK g: invoert voar het aantal
BRIGHT ¢: CLS spelen, zal hel prograwma
50 PRINT AT 2,10; PAPER 1; niet werken, u zult ama
YYOETBAL POOLw blijven en net is uw eigen
60 PRINT AT 6,4; scnuld,.."
"Dit prograsmma cerent geen 110 PRINT AT 19,7; FLASH 1;
enkKele invloed uit op uw “SLA EEN TOETS AAN©®
Kansen om de voetbal pool 120 PAUSE O
te winmen, Het ontmeemt u
ecnter van de 130 PRINT AT 19,4 ,"w;TAB 31;v":
verantWwoordelijkheid als u REM No spaces petween
veriiesc; u kunt nu de inverted Commas:
comput er de schuld geven." REM This deletes tne
70 PRINT AT 19,7; FLASH 1; I'lasning message on the
"SLA EEN TOETS AANYM screen
B0 PAUSE 0 140 INpOT
90 CL3 "Hoeveel gpelen op net deel-

rame raormulier? “i;ganes
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150

160

170
180
190
200
210
220

230
240

250
260
270
280
290
300
310

320
330

INPUT

"Hoeveel kolommen vwt u in?
(max. 6 per keer) “;cols
INPUT

"Hoeveel vakjes vult u in
per xolow? (max, 22.) ";
entries

CLS

DIM ©(1QQ)

FOR n=1 TO cols

FfOR k=1 TO entries

LET t(k)=INT (1+RD*gaunecs)
LET rlag=0

FOR p=1 TO k-1
I¥ c(b)=t{x)
THEN LET k=k-1:
LET rlag=1:
GO0 TO next
NEXI b

LET a$=STH$ t(k)

FOR p=2 T0 LEN a$ STEP -1
LET ag$=" via$:

REM One space

NEXT p

PRINT AT k=1,n%5-3;a$
REM next

NEXT k: NEXT n
STOP
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P73 Schudden

let is belangrijk om in staat te zijn om een spel kaarten te
schudden als u een kaartspel-programma wilt schrijven. Er
worden vier handige routines gepresenteerd in dit programma:

1. Een routine om een spel kaarten te vervaardigen (regels 240
Sl 1010

2. Een routine om de huidige volgorde van de kaarten in het
spel af te beelden (regels 510 ... 630).

2. Een schud-routine (regels 660 ... 720).

3, Een routine om de kaarten uit te delen (regels 730 ...
880).

Dit programma zou kunnen worden uitgebreid door er éeén van de
sorteerroutines in te verwerken (Bubble- of Shell sort), die
zijn beschreven in een ander gedeelte van dit hoek, om de
kaarten op volgorde te plaatsen.

TNSTRUCTLES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies van het programma op.

Nood oest Tuld ties t
=h ?t S8 Ve
1.8 3 2 SW
184 E% 3 4
=24 1 = =1 2
Y & 7 &
=1 = =3 Q
=& et B Y
H % A 4* =2
Sek B H i
R =1 ¥ =2
S B e¥ s
B 1@ 3

Hg V‘*‘ Hg 52
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10
20

30
)

50

bo
70
80
g0
100
110

120
130
140
150
160
170
180
190

200

210
220

230
240
250
260
270

280

REM P73 Scnudden
LET printpacks510;
LET =nurtle=660

REM Set up user display
BORDER 4: PAPER 7T: INK G:
BRIGHT 1: CLs

PRINT AT 10,12; PAPER 1;
"SCHUDDEN v

REM Der'ine grapaics

FOR n=0 TO 3

FOR k=0 TO 7

READ a

POKE U3R CHR$ (65+n)+k,a
NEXT k: NEXI n

DATA 54,127,127,127
DATA 62, 28, 8, O
DATA 8, 28, 62,127
DATA 127,127, 28, 62
DATA 8, 28, 28,107
DATA 127,107, 8, 28
DATA 8, 28, 62,127
DATA 62, 28, 8, O

REM Laat net voorgaande
programmadeel lopen
voardat u de resc
LOulkL

REM repeat

PRINT FLASH 1;AT 19,3;

"S5TART: SLA EEN TOETS AAN™

PAUSE 0: CLS

FRINT AT 10,5; PAPER 1;
"MAKEN VAN SPEL KAARTEN®
LET n§=vav; REM Key A in
Graphics mode
LET =$="p*; REM Key B in
Grapnics mode
LET c$=v¢v: REM Key C in
Grapnics mode
LET da$="d": REM Key D in
Grapanics mode

290
300
310
320

330
340
350

360

370
380

390
4o
410

420
430
e L
450
460
47a
480
490

500
510

520
530
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DIM p3$(104)

FOR n=2 T0 26 SUEP 2
LET p$(n)=n$

NEX[ n

FOR n=28 TO 52 STEP 2
LET p$(n)=s%
NEXT n

FOR n=54 Y0 78 STEFP 2
LET p3$(n)=c$
NEXT n

FOR n=80 TO 104 STEP 2
LET p$(n)=d$
NEXT n

FOR 8=0 TO 3

LET p$(26ws+1)=maw

LET p3(26ws+3)=wHu

LET p$(26%s+5)=vyu

LET p$(26#s4f)=uBn

LET p§(20ws+9) =1

fOR n=9 T8 2 STEP =1

LET p3(26=*s+11+2%(9-n)) =
STR$ n

NEXI n: NEXT s

REM printpack
CL3
PRINT AT 4,2;

"Huldige volgorde kaartspel isn

540
560
570
580
590
600
610

620
630
640

FOR 320 T0 3
FRINT AT T+2#s,1;uv;

FOR n=1 TO 26

LET t$=p$(2675+n)

IF ©$="Tv THEN LET t$=v10n
LET ink=9

IF t$=n$ OR t$=d$ THEN LET
ink=2

PRINT INK ink;t$;

NEXI n: NEXT s

PRINT FLASH 1;AT 19,2;

"SCHUDDEN : SLA EEN TOETS AAN

650

PAUSE O
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660
670
680

690
700

710

720

730
740
T50
760
770
780

790

800
810

820
830

840

REM snuriie
CLS
PRINT AT 10,4; PAPER 1;

“TK BEN AAN HET SCHUDDEN"

FOR n=1 TO 50

LET k=2#INT (RND=*51)+1:

REM k is an odd integer

petween 1 and 101

LET p$=p${k TO k+1)
+p$(1 TO k-1)
+p5(k+4 TO 104)
+p$(k+2 TO k+3)

NEXT n

REM deal

CLS

PRINT AT 3,1;"Noord"
PRINT AT 3,9;"Oo0sL™
PRINT AT 3,17;"Zuig"
FRINT AT 3,25;"West ™

FOR k=0 TO 12
FOR n=% TO 4
LET p=2wn=1+k=*8:

REM p points Lo nexc card

LET t$=p$(o TO bD+1)
LET t$=" "+t$:

REM One space

IF t$(2)="C" THEN LET
t$="10"+0$(3):

REM card is a ten

850

860
870

880
890
900

910

G20

P73 SCHUDDEN

PRINT AT k+5,1+(n=1)=8;
v$(1 1O 2);:
REM print card value

LET ink=9

IF ¢$(3)=n$ OR ct$(3)=d3

THEN LET ink=2:

REM red ir heart or
diamond

PRINT INK ink;t$(3):
REM print suit
NEXT n: NEXT k

INPUT

"Nog een Keer geven? “,¥$

IF CODE y$<>106

AND CODE y$<>T4 THEN STOP

INPUT

"Wilt u de nuidige volgorde

van net spel kaarten zien? %

930

¥$

IFF CODE y$=106

OR CODE y$=T4

THEN GO TO printpack

940 GO TO snurrle

t
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P74 Getalstelsel omzetting

1,1

Dit is een erg nuttig programma voor een computer
laboratorium. Het stelt u in staat om getallen om te zetten

van het ene stelsel naar het andere.

INSTRUCTTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Kies de omzetting die u wilt maken.

10 REM P74
Getalatelsel omzZetting
20 LET loopdecpin=6070:
LET Loopdecoct=4070:
LET loopdechex=2070:
LET subaddress=1000:
LET getcnoice=120:
LET anotaer=80

30 REM Set up user display

40 BORDER 1: PAPER T: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

50 PRINT AT 8,9; FLASH 1;
PAPER 1;"GETALSTELSEL"

60 PRINT AT 10,9; FLASH 1;
PAPER 1;' OMZETTING v

TG PAUSE 400

80 REM anotaer
90 CLS
100 PRINT AT 6,5;

"1, Hex naar decimaal
2, Decimaal paar Hex
3. Ocvaal naar decimsal
4. Decimaal maar octaal
5. Bimair mar decimaal
6, Decimaal naar pinair"

110 PRINT AT 15,5;

"Merk op dat dift programms
uitsluitend positieve
genele getallen verwerkt,"

120 REM getcnoice

130 INPUT
“Woer uw kKeuze in"!
"{1...6) ";choice

140 LET cnoice=INT cnoice

150 IF choice<1 OR canolcelb
THEN PRINT FLASH 1;AT 2,5;
"VERKEERDE KEUZE~ L
AT 3,5;
"PRCBEER OPNIEUW AUB":
GO T0 getcnoice:
REM Detecteer routieve invoer
160 CL3
170 LET index=0
180 GO SUB cnoice*subaddress
190 INPUT “Nog een keert,y$
200 IF CODE y$=T4
OR CODE y$=106
THEN GO TO anoctaer
210 STOP

G50 REM #wewssxssmwwusy

" 1
* Subroutines =
L] w

REXEENBRAREAXANET

1000 REM Hex to decimal
1010 PRINT AT 8,3;
"Gebruik aup nocrdletters
voor de nex-symbolen A,,.F¥
1020 INPUT
"Yoer nexadecimale getal in ":n$
1030 LET dec=0
1040 ¥OR n=1 TO LEN n$
1050 LET error=1
1060 LET hex=CODE h$(n)
1070 IF nex>47 AND nex<s58
THEN LET nex=nex-48:
LET error=0:
REM Cnaracier petween
0 and 9
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108U

1090

1100
1110
1120
1130
1140

1150
1160

1170

2000
2010

2020
2030

2040
2050
2060

2070
2080

2090
2100

2110

IF nex>6ld4 AND hex<T1l
THEN LET nex=nex-=55:
LET errors=0:
REM Cnaracter pctween
A and F
IF error=1
THEN PRINT FLASH 1;AT 4,8;
WONGELDIGE INVOERY:
RETURN :
REM Non nhex cnaracter
LET d=nex*16 {LEN n$-n)
LET dec=dec+d
NEXT n
CLS
PRINT AT 6 ,4;
"nexadecimale getal is:iv;
TAB 4;n$
PRINT 1!
PRINT TAB 4;
"Decimale getal is:Y;
TAB 4;dec
RETURN

REM Decimal tTo nex

WeuT

"Woer decimale getal in ™,

d§

FOR n=1 TO LEN d%

IF CODE d$(n)<id

OR CODE d${n}>57

THEN PRINT FLASH 1;AT 4,38;

YONGELDIGE INVOER":

RETUKN

REM Neon decimael! cnaracter

NEXT n

LET dec=VAL d$

LET pn#=uiu;

REM No space between
inverted ComMmas

REM loopdecnex

LET d=

16*(dec/16=-INT (dec/16))
IF dec<16 THEN LET d=dec
LET dec=INT (dec/16)

REM Convert d to ASCII
Code

P74 GETALSTELSEL OMZETTING

2120
2130
2140
2150

2160

2170
2180

2190

3000
3010

3020
3030
3040
3050
3060

3070

3080
3090
3100
3110

3120
3130

3140

4000
4010

4c20

LET d=d+48

IF d>57 THEN LET d=d+7

LET n$=CHR$ d+h$

IF dec>0 THEN GO TO

loopdecnex

PRINT AT 6,4,

wDecimale getal 1is:iVj
TAB 4;d$

PRINT *'*!

PRINT '(AB 4;

wHexadecimale getal is:iV;
TAB Ljn$

RETURN

REM Qctal to decimal

INPUT

wJoer octale getal in¥,ed

LET dec=0

FOR n=1 TO LEV e}

LET oct=CODE e$(n)

LET error=]

IF oct>47 AND oct<56

THEN LET oct=oct=-48:

LET error=0:
REM Character bDetween
0 and T

IF error=]

THEN PRINT FLASH 1;AT 4,8;
WONGELDIGE INVOER":
RETURN

REM Non octal character

LET d=oct*87(LEN ef=n)

LET dec=dec+d

NEXT n

PRINT AT 6,4;

wQgotale gebal isi";

TAB 4;e$

PRINT 1'?

PRINT TAB 4;

wDecinale getal is:';
TAB Y4;dec

RETURN

REM Decimal to octal
INPUT

"Woer decimale getal in-,
d$

FOR n=1 TO LEN d%
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1030

4040
K050
4060

Yot
L080
4030
4100

4110
120

4130
4140
4150
4160
5000

5010

5020
5030
5040
5050
5060

5070

IF CODE d$(n)<4ud

OR CODE d$(n)>57

THEN PRINT FLASH 1;AT 4,8;
"ONGELDIGE INVOER“:
RETURN :

REM Non decimal character

NEXI n

LET dec=VAL d$

PRINT AT 6,4;

“Decimale getal is:®;
TAB U4;d$

REM locpdscocc

LET d=8*(dec/8-INT (dec/8))

IF dec<8 THEN LET d=dec
LET dec=INT {dec/8)

LET e$=STR$ d+e$

IF dec>0 THEW GO TO

Loopdecoct

PRINT AT 6,4;

“Decimale getal is:v,
TAB 4;d$

PRINT "

PRINT TAB i;
"Octale getal is:v;
TAB 4;e$

RETURN

REM Bipmary to decimal
INPUT
"Woer bimaire getal inv,
D$
LET dee=0
FOR n=1 TO LEN bp$%
LET pin=CODE b$(n)
LET error=1
IF bin>47 AND bin<s0
THEN LET pin=bin-48:
LET error=0:
REM Choaracter between
0 and 1
IF error=1
THEN PRINT FLASH 1;AT 4,8;
YONGELDIGE INVOER":
RETURN :
REM Noh oetal character

5080
5090
5100
5110

5120
5130

5140

6000
6010

6020
6030

0040
6050
6060

6070
6080
6090
6100

6110
6120

6130

6140

6150

6160

153

LET d=pin=*2"(LEN D$-n)
LET dec=dec+d

NEXT n

FRINT AT 6,4;

"Binair getal is:v;
TAB Y%;0%

PRINT ')

PRINT TAB 4;
"Decimale getal is:v;
TAB 4;dec

RETURN

REM Decimal to pimary

INPUT

"Voer decimale getal inv,

d$

FOR n=1 TO LEN d$

IF CODE d$(n)<is

OR CODE d3$(n)>57

THEN PRINT FLASH 1;AT 4,8;
YONGELDIGE INVOQER“:
RETURN :

REM Non decimal cnaracter

NEXL' n

LET dec=VAL d$

LET b$=vw:

REM No space between

inverted commas

REM loopdecpin

LET d=2%*{dec¢/2-INT (dec/2)’
IF dec<2 THEN LET d=deec
LET dec=INT (dec/2)

LET p$=STK$ d+p$

IF dec®0 THEN GO TO

loopdecbin

PRINT AT 6,Y4;

"Decimale getal igi";
TAB 4;d%

PRINT '

PRINT TAB 4;
“Binair getal is:v;
TAB 4;b3

RETURN
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P75 Kleuwicode voor weerstanden

Dit programma zou =zijn diensten kunnen bewijzen in een

elektronisch laboratorium. Het stelt de

gebruiker in staat om

de waarde van een weerstand te berekenen uit de kleurcode, of
om de kleurcode te bepalen uit de weerstandswaarde.
Het programma kan alleen weerstanden verwerken die zijn

gecodeerd door middel van kleurringen

zoals hieronder wordt

i )

kleur 1! kieur 3

kleur 2

TNSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies op.

10 REM PT5 110
Kleurcode voor weerstanaen 120
20 LET code=2000: 150

LET inputres=2020:
LET inputecol=1090:
LET value=1000:
LET anotner=160

30 REM Set up user display
40 BORDER 2: PAPER 7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

50 PRINT PAPER 1;AT 2,3; 140
“KLEURCODE VOOR WEERSTANDEN "

60 PRINT AT 7,3; 150
“Dit prograwnma Kan warden
geprulkt o de waarde van 160
een weerstand te bDepalen 170
uit de Kleurcode en de 180
kleurcode uilbt de waarde.™ 190

70 REM Set up data array
containing colour codes

40 DIM p$(13,6)

90 FOR n=1 TO 13: READ a$

100 FOR p=1 10 6

)

Tolerantiering

LET o$(n,pl=asip)

NEXL p: NEXI n

DATA “zawart ","druin “,
"I"CIOd |lll "ar anjelr,
ugeal |l’ nguen Ilf’
"plauw ", Y"paars ",

Ilgr-ijs “, J'H'ib Il’
Ilgoud Il’ I‘sz_ ver 1} ’
ngeen i

REM Let opl Met spaties
aanvullen tot & tekens
PRINT FLASH 1;AT 19,7T;
WSLA EEN TOETS AANY
PAUSE O

REM anotner

CLsS

DIM v{4)

PRINT AT 5,5;

uWilt u de weerstandswaarde
wecen o' de xleurcode?"



P75 KLEURCODE VOOR WEERSTANDEN

200 PRINT AT 10,5;
“Sla 1 aan voar waardev
270 PHINT AT 12,5;
u5la 2 aan vox code
220 PRINT AT 14,5;
"Sla 0 aan om net prograima
te peelndigen®
230 PAUSE 0: LET a3=INKEYS$
240 CLS
250 IF a$=v0" THEN S10P
200 IF a$="1" THEN GO SUB
value
270 IF a$="2% THEN GO SUB
code
280 GO T0 anotner

G50 REM s=¥sédssmiwwnsiw

t w
f Subroutines
o w

EEERETE AR TR AR

1000 REM value
1010 PRINT AT 1,4; PAPER 1;
"Kleucen zijn:"

1020 REM List oclours in order
o' vaiue
1030 #OK n=1 10 10
1040 PRINT AT 2+n,4;n-1;
W ";U$(ﬂ}
1060 NEXI n

1060 REM Get colour bands
1070 PRINT AT 14,4,
"Voer de drie kleur-ringen
in als drie getallen,
sla daarna de ENTER-toetis
aan, "
PRINT AT 19,4;
"Bijvoarbeeld:
rood=zwart=aranje=z03"

108U

1090
1100
1110
1120

REM inputcol

INPUT c§

FfOR n=1 10 3

Iff CODE c¢$(n)>57

OR CODE «$(n)<48

THEN PRINT FLASH 1;AY 6,15;
"ONGELDIGE INVOERY:
GU TO inputecol:
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1130 NEXT n:
REM Get and checy ¢olour
codes

1140 REM Get tolerance

1150 CLS

1160 PRINT AT 2,11; PAFER 1;
"TOLERANT It »

1170 PRINT AT 6,4;

"De vierde ring geer't de
tolerantie aan. De
georuikelljke waarden
Zijn:v

1180 rOR n=11 TO 13

1190 PRINT AT n,4;n=-10;"=";0$(n)
1200 NEXI n

1210 PRINT AT 15,4;

‘“Veer 1, 2 o' 3 in om de
tolerantie=kKleur te Kiezen.
Elke andere invoer zal
worden opgevat als geen
vierde ring,"

INPUT "Tolerantie?“,t$

IF t$<{>"1v AND tg<prav

THEN LET tg=v3v:

REM [he apove section gets

Lile toleranc¢e pand

1220
1230

1240 REM Display resulcts

1250 REM Firsc print entered
colour code on secreen

1260

1270

CLS

PRINT AT 2,4;

“Kleurcode ig:n

FOR n=1 TO 3

PRINT AT 3+n,4;"ring ";n;
"= "03(1+VAL c§{n))
NEXI n:

REM Print value ocands

1280
1290

1300

1310
1320

REM Print tolerance band
PRINT AT 7,4;

"ring 4 -« v;o$(10+VAL t§)
1330 REM calculate resiscance

and talerance

LET resistance=

(VAL c$(1)%10 +VAL c3(2))
*10"VAL c$(3)

1340
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1350 PRINT AT 10,4;
ngeerstand is:"
1360 PRINT AT 11,4;
resistance;" onm"
1370 LET tol=5*VAL t$
1380 IF tol=15" THEN LET tol=20
1390 PRINT AT 14,4;
wlglerantie is "j;uol;"E":
REM Print resistance and
tolerance
1400 PRINT FLASH 1;AT 19473
WSLA EEN TOETS AAN™
1410 PAUSE Q
1420 HETURN
2000 REM code
2010 PRINT AT 4,4;
wyoer aub de weerscands-—
waarde in in onms, Waarden
lager dan 10 onm nebben een
speciale codering en [ By o)
niet te verwerken door dit
progranma,
Waarden boven 99000000000
ohm Zijn COK niel te ver-
werken, maar komen slecnts
zelden voor."
2020 REM inpucres
2030 INPUT
my eerstandswaarde in cams",
r$
2040 rfOR n=1 TO LEN r§
2050 IF LEN r$>11
OR LEN r$<2
OR CODE r$(n)>57
OR CODE r$(n)<48+(n=1)
THE4 PRINT FLASH 1;AT 16,8;
wONGELDIGE INVOER™:
G0 TO inputres:
2000 NEXI n:
REM Cneck resistance entry
2070 LET v{1)=1+VAL r$(1)
2080 LET v(2)=1+VAL r$(2)

2090

LET v(3)=LEN r$-1

2100

CLS

2110 PRINT AT U ,4;

2120

2130

2140

2150
2160
2170
2180

2190

2200
2210
2220
2230
2240

2250
2260

2270
2280

2290
2300

"Joer aub de verliangde
toierantie in.

Voer 1, 2 or 3 in vodr &en
tolerantie van resp. 5%,
10% or 20%."

PRINT AT 11,4,

WTeder ander getal dan 1 or
2 zal worden veronderstveld
20% voor te svellen,™
INPUT
vTolerantie (1,2 ar 3)",td
IF t$<> 1" AND p§<on2Y
THEN LET t$=v3":

REM Get toclerance value

LET v{4)=10+VAL t§

FOR n=3 TO LEN r$

LET r${n)="0"

NEXI n:

REM Round down resistance
Lo a representabple
valLue

CLS :

PRINT AT 2,4;

y esrscand isv

PRINT AT 3,4;r$;" onm"

LET tol=5"VAL t$

IF toiz=15 THEN LET tol=20
PRINT AT ©,4;

uTolerantie is 'l;nol;u%u

PRINT AT 9,4;

vl eurcode is®

FOR n=1 1O 4

PRINT AT 10+4n,4;

weing “jn;" - ";0$(vin))
NEXI n

PRINT FLASH 1;AT 18,7;
“SLA EEN TOETS AANY
PAUSE O

RETURN
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P76 Inhoudsbepaling
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Dit programma kan worden gebruikt om het volume te bepalen van
een bol, een cilinder, een piramide of een kegel. Het kan
worden ultgebreid om het wvolume te bepalen van andere

regelmatig gevormde lichamen,

INSTRUCTIES

Tik het prograrmma in en laat het lopen.

Volg de instructies op.

10 REM P76 Innoudspepaling
20 LET spnere=1000;

LET c¢ylinder=2000:

LET cone=3000:

LET getoase=3040;

LET calvolcone=3140:

LET anykey=4000:

LET triangle=5000:

LET square=600Q:

LET circle=T7000:

30 REM Set up user display

40 BORDER 1: PAPER T: INK 9:
BRIGHYT 1: CLS

50 PRINT PAPER 1;AT 2,8;
"INHOUUDSBEPAL ING

60 PRINT AT 5,4;

"Div programma berekent de
innoud van een bol,
cilinder, kKegel or
piramide®

70 PRINT AT 10,4;
“lfoets 1: pol™
80 PRINT AT 12,4;
"Ioetz 2@ cillinderw
90 PRINT AT 14,4;
Tloets 3: Kegel ol
piramide®
100 PRINT AT 17 .,4;
"Sla toets 0 aan om te
elndigen
11¢ PAUSE 0: LEYT s$=INKEY$:
REM Wait 'ar selection

120 CLS
130 IF s$=v0" THEN STOP

140 IF s$="1v THEN GO SUB
spnere

150 IF s$=v2v THEN GO SUB
cy linder

160 IF s$=v3% [HEN GO SUB
cone

170 RUN

1000 REM spaere

1010 PRINT AT 4,5; PAPER 1;
“INHOUD VAN EEN BOL"

1020 INPUT “Voer de straal in,r

1030 LET vol=UwpPI=sr73/3

1040 PRINT AT 9,4;
"De innoud van een bol met
straal " pr;" iggv

10560 PRINT AT 12,4;vol

1060 GO SUB anykey

1070 RETURN

2000 REM cylinder
2010 PRINT AT 4,5; PAPER 1;
"INHUUD VAN ERN CILINDER™
2020 INPUT
"Woer de straal in van de

basis “;r
2030 INPUT "Voer de noogbe in “;
n

2040 LET vol=PL#pwran

2050 PRINT AT 9,4;
"Do innoud van een cilinder
met scraal v;p

2060 PRINT AT 11,4;
"en noogte ";n;Y isgn
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2010
2080
2090

3000
3010

3020

3030

3040
3050

3060

3070
3080

3090
3100

3110

3120

3130

3140
3150

PRINT AT 13,4;vol
G0 SUB anykey
RETURN

REM cone

PRINT AT 4,6; PAPER 1;
wINHOUD VAN EEN KEGEL™
INPUT

wleet u de opperv.lakKte van
de pasis (J/N)? ";yd

IF CODE y3$=T4

OR CODE y$=1006

THEN INPJUT

w"oepr basisopperviakte i1u“,
ar: GO [0 calvolcone

REM getpase

PRINT AT 8,4;
nKies de varm van de pbasis
door 1,2 or 3 aan Te slaan”
PRINT AT 12,4;
woets 1: gelijkzijdige

driencek"

PRINT AT 15,4;
"Toets 2: vierxant"

PRINT AT 17,4;
wipets 3: Cirkel"®

PAUSE 0; LET s$=INKEY$

I s>

AND sg<ovan

AND 33<>" 3¢

THEN PRINT FLASH 1;AT 19,9;

TTHVOER ONGELDIG":
GO [0 getpase

CLS 3

IF =$="1v THEN GO SUB
triangle

If sp="2" THEN GO SUB
square

IF s$="3* THEN GO SUB
cirele

REM caiveolcore

CLS :

PRINT AT 4,7; PAPER 1;
“TNHOUD VAN EEN KEGELY

P76 INHOUDSBEPALING

3160 INPUT "Voer de noogte in ¥;

n
3170 LET volizarsn/3
3180 PRINT AT 9;4;

“De innoud van een kegel of

piraiide met een basis-
oppervlakte®

FRINT AT 12,4;ar

PRINT AT 13,4;

"en noogte "jnj* 1a3¢

3190
3200

3210 PRINT AL 14,4;vol

LOOQO REM anykey

4010 PRINT FLASH 1;AT 18,7;
wSLA EEN TOETS AANY

4020 PAUSE O

4030 RETURN

5000 REM Triangle

5010 PRINT PAPER 1;AT 4,12;
"DRIEHOEK"

R020 INFUT
"Woer de lengte vah een
zijde 1n “;s

5030 LET ar=.5%*s*s*3IN (PI/3)

5040 RETURN

5000 REM square

6010 PRINYT PAPER 13;AY 4,13;
uy IERKANTY

6020 INPUT

"wWoer de lengte van een

zijde in Y;s

LET ar=s=3

RETURN

6030
6040

7000
7010

REM circle
PRINT PAPER 1;AT 4,13;
"CIRKEL"
7020 INPUT

“Woeer de straal in ";r
7030 LET ar=PL*r¥*r
7040 RETUKRN
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P77 en P78 Natwrkinde

Deze twee programma's tonen hoe een microcomputer kan worden
gebruikt in een natuurkunde-laboratorium, om enig saal werk
dat bij het experimenteren naar voren komt Op zich te nemen.

De programma's zijn gebaseerd op twee ewperimenten uit het

boek van F. Tyler, "A Laboratory Manual Of Physics" (Edward
Arnold 1966),

INSTRUCTIES

Gebruik de werkbladen en de programma's om de experimenten
ult te voeren.
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Werkblad 1

Bepaling van het traagheidsmoment van een vliegwiel

Hulpmiddelen

Goed ondersteund vliegwiel wvolgens voorbeeld. Een gewicht
wordt bevestigd aan een stuk dun draad, dat rond de as wordt
gewikkeld. Het uiteinde wordt door een gat in de as gestoken.
De lengte van het draad wordt zodanig ingesteld, dat als het
gewicht de grond raakt, het draad los raakt van de as.
Schuifmaat, stop-watch, metrische liniaal.

Methode

De waarde van m wordt gevonden door wegern, de straal r van de
as wordt gemeten met behulp van een schuifmaat.

Het gewicht m wordt in staat gesteld om over een gemeten
afstand (s) naar beneden te vallen; de tijd (t) die hiervoor
nodig is wordt gemeten met een stop-watch. Het aantal
amwentelingen (n) van het vliegwiel gedurende deze tijd wordt
gevonden door een merkteken te observeren dat op de omtrek van
het vliegwiel is aangebracht in P. De overige amwentelingen
die het wiel maakt nadat m losraakt en voordat het wiel tot
rust komt, worden eveneens geteld m.b.v. het merkteken P. Het
experiment wordt drie maal herhaald voor dezelfde afstand (s).
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Voer het experiment op de volgende wijze uit:

10
20

30
40

50

60
70
80
90

100
110

120
130

140
150

160

Schakel de computer aan.
laad programma P77.
Meat m, r en s.

Laat het programma lopen.

Voer het experiment uit zcals is besproken, en voer de
waarden in als dit wordt gevraagd.

REM PYT Yraagnel dsmoment
LET anotner=140

REM Set up user display
BORDER 6: PAPER 6: INK 9:
BRIGHT 0: CLS

PRINT PAPER 1;AT 0,5;
"TRAAGHETIDSMOMENT VAN EEN"“;
AT 1,12;"VLIEGWIEL"®

PRINT AT 3,5;

"Natuwrgande experiment v
PRINT FLASH 1;AT 6,11;

WZIE WERKBLADv

LET s$=" ": REM One space
FOR n=0 TO i

LET s$=sd+s3

NEXT n:

REM s} contains 32 spaces

PAUSE 200
PRINT FLASH 0;AT 6,11;
"ZI1E WERKBLADM

REM anotner

PRINT AT 15,0;3%;5%;5$;
AT 9,0;s$;5%;5%

PRINT AT 19,0;

"Woer de volgende waarden in"

170

INFUT

"Straal van de as (cm)",r

180

INPUT

“Massa van gewicnt (gram)v,m

190

INPUT

“Arstand tot de grond (cm)v,s

200 LET g=981:
REM acceleration due to
gravity
210 PRINT AT 9,7; PAPER 1;
WWOER EXPERIMENT UIT™

220 LET tt=0: LET nn=0:
LET pp=0

230 rOR k=1 T0 3

240 PRINT AT 11,12;
"Meting - “;K

250 INPUT “"t(sec) = “;t

260 INPUT “n(cuw) = “;n

270 INPUT Yp(omw) = ";p

280 LET tt=tt+tv:; LET nmn=nn+n:
LET pp=pp+p

290 NEXI' k

300 LET t=tt/3: LET n=nn/3:
LET p=pp/3

310 LET iperciaz
mer*e* (gt /2 /5-1)%
{(p/{p+n))

320 PRINT AT 19,0;s$

330 PRINT AT 15,6;
"Iraagnelidsmoment = ";

AT 16,6;inertia
340 PRINT AT 17,6:

B LK EE AR R TT B e R e e o o

350 INPUT
uWilt u net experiment
nernalen? ";y$
360 IF CODE y$=T74
OR CODE y$=106
THEN GO TO another
370 SIQF
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Werkblad 2

Bepaling van de brandpuntsafstand

PO

Hulpmiddelen

Holle spiegel in standaard, twee retort-standaarden met
klemmen en pinnen, metrische liniaal.

Methode

Het voorwerp pin O wordt geplaatst cp een bekende afstand u
van de holle spiegel. De positie van het beeld I, dat wordt
gevormd door weerspiegeling in de spiegel, wordt vastgelegd
met behulp van de tweede pin ("Locating Pin") LP, waarbij
gebruik wordt gemaakt van een methode die geen parallax-fout
introduceert. De afstand v van de pin LP tot de spiegel wordt
gemeten. O en T worden "verenigde" punten genoemd en een reeks
waarden van v voor een gegevem reeks waarden van u wordt
verkregen.

et programma wordt gebruikt om de brandpuntsafstand van de
spiegel te berekenen uit elke meting. Het gemiddelde van deze
waarden en hun standaard-deviatie worden berekend en op het
beeldscherm afgebeeld.
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10 REM P78 Brandpuntsar scand
20 LET anotner=14d

30 REM Set up user display

40 BORDER 6: PAPER H: INK 9:
BRIGHT 0: CLS

50 PRINT PAFER 1:;AT 0,5;

"BRANDPUNISAFSTAND VAN EEN™,
AT 1,53

H HOLLE SPIKGEL "

60 PRINT AT 3,5;
“Natuurkande experiment 2%

70 PRINT FLASH 1;AT 6,9;
WZIr HET WERKBLAD“

80 LET s$=" “: REM Ore space
90 FOR n=0 TO §
100 LET s$=3$+=¢$
110 NEXT n:
REM 3$ contains 32 spaces

120 PAUSE 200
130 PRINT FLASH 0;AT 6,9;
wZIE HET WERKBLAD

140 REM another
150 PRINT AT 15,0;s$;38:5%;
AT 9,0;5%;98;38
160 INPUT
v"Hoeveel metingen neer't u
gedaan? Y ;meas
170 DIM ir{meas)

163

180 LET sum=0: LET sumsg=0

190 FOR n=1 10 meas
200 PRINT AT 11,9;
"™Meting ";n
210 INPUT "u = v;u
220 INPUOT “y = vy
230 LET r{n)=1/(1/v+1/u)
240 LET sum=sus+1(n)
250 LET sumsq=sumsg+r{n)~2
260 NEXT n

270 LET mean=sum/meas

280 LET sdevs
SQR (sumsq/meas-mean”2)

290 PRINT AT 9,6;s%

300 PRINT AT 9,2;

"Gemiddelde prandpuntsarstand="
sAT 10,2;mean;AT 11,2;

310 PRINT AT 15,2;

“Standaard deviatie =%;
AT 16,2;adev ;AT 17,2;

[ T P —— 1]

320 INPOT

WWilt u net experiment

nernalen (j/n)? ";y$
330 IF CODE y$=74

OR CODE y$=106

THEN GO T0 anotner
340 STOF
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P79 Weerstanden

P79 WEERSTANDEN

Dit programma berekent de totaalweerstand van een elektrisch
circuit van het volgende voorbeeld:

A L 1 Fermrommnnnms T i——fi Ty
Sl = ]
i e T s T {1+

e N e G o N R O e
msrrucTies o —{ —{ -

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies cp en voer op de weerstandswaarden in als

de computer hierom vraagt.

10 REM P79 Weersctanden
20 LET rinisn=400:
LET getvalue=310:
LET getres=230:
LET getoranca=130:
LET anotner=100

30 REM Set up user display

1O BORDER 1: PAPER 7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

50 PRINT AT 2,11; PAPER 1;
vy EERST AN DEN *

60 PRINT AT 5,3;

HDit prograagma perekent de
totaal-weerstand van een
scnakeling die bestaat uit
verscnillende parallel
gescnakeide taxken, die elk
pescaan uit een ol meer
serievweerstanden, ™

70 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
"Sla een toets aan™
90 PAUSE O

100
110
120

130
140
150
160

170
180
190

200
210
220

REM another

CLS

PRINT AT 10,4;

“Woer net aantal takken in¥

REM getbrancn

INPUY branch

LET brancn=INT branch

IF pbrancn<i

THEN PRINT FLASH 1;AT 15,9;
“INVOER OWGELDIG™:
GO TO0 getorancn

CLS
DIM r{orancn)
LET conductance=0

FOR n=1 TO brancn

PRINT AT 11,10;9lAK ";n
PRINT AT 19,3;

"Heeveel weerstanden in
Talc !1;n;|l?u
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230 REM getres

24Q INPUT res

250 LET res=INT res

260 IF res<i

THEN PRINT AT 16,9;

FLASH 13;
"INVOER ONGELDIG™:
GO TO getres

270 CLS
260 PRINT AT 11,10;"TAK “;n
290 FOR k=1 TO res
300 PRINT AT 19,3;
"Voer de waarde in van R";k
310 REM getvalue
320 INPUT value
330 IF value<(Q
THEN PRINT AT 16,9;
FLASH 1;
"INVOER ONGELDIGv:
GO TO getvalue

340 CLS ;
PRINT AT 11,10;"TAK ";n
350 LET r{a)=r{n)+value;
NEXT k

360

370

380
390

K00
410

420

430

440

165

IF ri{n)=0
THEN LET resistance={:
GO 10 r'inizn:
REM Zero resistance brancn
LET conductance=
conductance+1/r(n)
NEXT n
LET resiscance=
1/ conductance

REM r'inisn

CLS ;

PRINT AT 10,7;
“Totaal-weerstand =";

AT 11,Tjresiscance;" ohmv;
AT 12,7;

INPUT

"Een andere scnakeling?”, y$
IF CODE y$=74

OR CODE y$=106

THEN GO 10 anotaer

STQP
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P80 Rekemachine

Er zijn veel situaties waarin u de mogelijkheden van een
cenvoudige rekenmachine prefereert boven die van een
ingewikkelde computer. Dit programma simuleert een eenvoudige
rekenmachine met 4 functies (+ - / *).

Het programma kan worden uitgebreid door optellen en
aftrekken in het geheugen en lezen van het geheugen mogelijk
te maken. Het zou ook zodanig kunnen worden aangepast, dat u
niet de SYMBOL SHIFT-toets behoeft aan te slaan om de
bewerkingstekens te verkrijgemn.

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.

Gebruik de numerieke toetsen en +, -, / en ¥ om de berekening
uit te voeren. Gebruik de "." in plaats van de komma in
getallen, en gebruik de "=" om het uiteindelijke resultaat te
verkrijgen.

10 REM P80 Rekenmacnine REM clearall

20 LET clearail=120:

120

LET repeat=150 140 LET r$=e$: LET a$=e}
30 REM Set up user display 150 REM repeat
40 BORDER 6: PAPER 6: INK 9: 160 PAUSE O

BRIGHT 0: CLS 170 LET p$=INKEY$

50 FRINT AT 2,11; PAPER 1; 180 PRINT AT 17,0:s$
"R EKENMACH INE™
60 ERINT AT 5,3; 190 IF (CODE p$>47

"Toets C wist varige invoep™
70 PRINT AT 8,3;

"Toets A wist iedere

voar gaande invoer®
80 PRINT AT 11,3;

"Toets de berekening in.

THEN LET a$=a$+b$:
GO M0 repeat

200 IF b$="+" OR H="e!

130 LET e$=vv: REM No space

AND CODE bp$<58) OR p§=",*

PRINT AT 17,10;a$:

90
100
110

Vergeet niet de

SYMBOL SHIKL toets te
gepruiken voor +,-,%,/,,
en =_l|

LET =g=" "; REM One space
FOR n=Q TO 4

LET s$=s$+3$:

NEXT n:

REM s$ contains 32 spaces

OR D$=""‘" OR 'D$=llj’ll

IHEN LET r$=r$+as:
LET r$=STR$ (VAL r$):
LET ag=03:
PRINT AT 17,10;r$:
G0 10 repeat
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210 IF o$="c" OR p$="C"
'HEN PRINT AT 17,10;r%:
LET ag$=e$:
GO0 TO repeat

220 IF bg=n=v
THEN LET ré$=ré+a$:
LET r$=STR$ (VAL r$):
PRINT AT 17,10;
r$;" (antw)":
30 TO0 clearail

230 IF b$=va" QR opg=vaA¥
THEN GO TO clearall

240 IF b$=" STOP » THEN STOP
250 PRINT AT 17,10;a$
260 GO T0 repeat

167
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P81 Wiskunde: amzettingen

Het wil ncg wel eens gebeuren dat u enkele punten in een
grafiek hebt afgebeeld op de planimetrische wijze (vlakke
meetkunde): (x,v), en deze op goniometrische wijze wilt
uitdrukken (r,f8), zoals in de volgende fiquur:

y-as

L

>  X-45

De omzetformules zijn:

x=T*0S(0)
y=r*SIN(Q)

s WL )
f=arc tan(y/x)

Dit is een demonstratieprogramma; de gebruikte formules zijn
slechts nauwkeurig voor het eerste kwadrant. Er is geen
rekening gehouden met het speciale geval waarin x=0, ook is
geen detectie aangebracht wveor de invoer wvan een negatieve
waarde wvan r. Het programma, uitgebreid om al deze
mogelijkheden te bieden, zou een waardevol hulpmiddel wvoor
wiskundigen zijn.

We hebben getracht hét programma  zelf-documenterend te maken
door het gebruik van REM-statements.
INSTRUCTTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies die op het scherm worden afgebeeld.

10 REM 30 REM Set up user daisplay
P81 Wiskunde; omzettingen 40 BORDER 1: PAPER 7: INK 9:
20 LET rectpol=1000: BRIGHT 1: CLS
LET pelrect=2000: 50 PRINT PAPER 1;AT 2,5;

LET printresult=3G00 wWiskunde; omzettingen"
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60 PRINT AT 5,3;
"Dit programma doet de
omzZettingen van de

1060 INPUT
"Wilt u dat de hoek wardt
gegeven in graden (J/N)? v;

70

80

"oets

planimetriscne meetkunde
haar de goniometrische
meetikunde en omgekeerd, "
PRINT AT 11,3;

"Sla de juistce toets aan:®

PRINT AT 13,3;
l=-planimetriscn naar
goniometriscn”

y$
1070 IF CODE y$=T74
OR CODE y$=106
THEN LET theta=
tneta*180/P1;
LET t$=" graden"

1080 GO SUB printresult

90 PRINT AT 16,3; 1090 RETURN
“Toets 2-goniometriscn mar
planimetriscan
100 PRINT AT 19,3; 2000 REM polrect
"loets C-3top net programma® 2010 INPUT
110 PAUSE 0: LET a$=INKEY$ "Wosr de grootte van de
120 CLS scnuine zijde in ", rad
130 LET xcoord=0: LET ycoord=0; 2020 INPUT
LET rad=0: LET theta=0 "Voer de noek in “;tneta
1H0 IF a$="1" THEN GO SUB 2030 LET t$=" radialen":
rectpol LET angle=tneta
150 IF a$=v2" THEN GO SUB
polrecu 2040 INPUT
160 IF a$="Qv [HEN STOP "Staat de noek in graden
170 RUN (J/N)? ";y%
2050 IF CODE y$=Tu
OR CODE y$=106
950 Rm EEEW AT TN THEN’ LET tﬂeta=
* o theta*PI/180:
* Subroutines = LET t$=" graden"
w -
TRERERARETAR RS 2060 LET xcoord=radwC0S taeta
2070 LET yeoord=rad=SIN theta
1000 REM rectpol 2080 LET theta=angle
1010 INPOT
“Yoer de x-coordinaat in v,
Xcoord 3000 REM printresult
1020 INPUT 3010 PRINT AT 5,4;
“Voer ae y-coordinmaat in », Yx-coordimat = “j;xccord
ycoord 3020 PRINT AT 7.,4;
1030 LET rad= “y-coordimaat = ";ycoord
SR (xcoord*xcoor d+ 3030 PRINT AT 11,4;
yeoordwycoard): “Schuine zijde = ";rad
REM Longer format used so 3040 PRINT AT 13,4;
tnat rmegative values "hoek = “;tnetair$
can be accepted
3050 PRINT FLASH 1;AT 18,7;
1040 LET toeta= wSLA EEN TOETS AANv
ATN (ycoord/xccord) 3060 PAUSE O
1050 LET t$=v radialen® 3070 RETURN
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P82 VECTOREN

Dit is een nogal eenvoudig programma, dat kan worden gebruikt
an het inwendig produkt (in-produkt) en het kruisprodukt van

vectoren te berekenen.

De vectoren die kumen worden gebruikt bevatten slechts

drie comnponenten.

Het programma zou ingewikkelder zijn geweest als het zou zijn
geschreven voor algemene vectoren. Ik geloof echter, dat dit
een nuttige routine is om te hebben in een software-

bibliotheek.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de vectoren in als dat wordt verlanad.

10 REM
P82 Vector vermenigvuldiging

20 BORDER 2: INK 0: PAPER 6:
CL3

30 PRINT AT 9.,4;
WY ECTOR VERMEN IGVULDIGING"

4o PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 4,3;
vDit prograama perexkent
zowel het in=-produkt als
net kruis-produkt van twee
vegLaren,
De vectaren warden
ingevecerd in component-vara
Wwaarpa nun produkt wardu
gegeven,

De vectoren moeten in 3
dimensies zijn gegeven."
60 PRINT AT 18,7; fLASH 1;
“SLA EEN TOELS AAN"
TG PAUSE 0: CLS
80 DIM u(3):
DIM v(3):
DIM w(3)

90 DBORDER. 1: CLS

100 PRINT AT 8,7;
"Geel' de componenten
van de eerate vecto™

110 FOR I=1 TQ 3: INPUT u(I):
NEXT I

120 BORDER 2: CL&
130 PRINT AT 8,7;
"Geel' de componenten
van de tweede vectar ™
140 FOR I=1 TO 3:; INPUT w(I}:
NEXT T
150 CLS : LET dot=0
160 REM The next section or
code computes dot
product,
170 rOR I=1 TO 3:
LET dot=dot+u(I)wv(I):
NEXT I
180 REM The npext section or

code computes tne cross

product,
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190 LEY w(1)=u{2)=v(3)-
u(3)=v(2):
LET w{2)=u(3)*v(1)=-
u(1)#v(3):
LET w(3)su(1)=*v(2)=
u(2)*v(1):
CLS
200 PRINT AT 3,3; INK 1;

"Wectw'l Vectar? Produkt
1]

210 FOR I=1 TO 3
220 PRINT AT 4+I,3;u(l)};
AT 4+4I,12;v(I);
AT 4+1,21;w(I):
NEXT I
230 PRINT AT 16,3; INK 2;
"IN=PRODUKL I3 ";dot
240 3T0Pp
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P83 Kwadratische vergelijkingen
In dit programma moeten we aplossens:
Ax*x + Bx + C=0 (1)
Om dit te doen gebruiken we de formule:
X = -B & SQR(B¥B - 4%A*C)/(2%A) (2)

Deze formule levert de twee wortels van (1) op. Er zijn echter
enkele problemen:

1. Als A=0, dan verkrijgen we een deling door 0 in
vergelijking (2). Maar in dit geval is de oplossing van
geringe waarde: x=C/B.

2. Als B*B - 4*A*C = 0, dan hebben we slechts &én wortel:
X = -B/(2¥A).

3. Als B*B - 4*A*C<0, dan zijn er complexe wortels,
INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de co@fficienten in de juiste volgorde in.

10 REM 60 PRINT AT 13,3; INK 2;

P83 Kwadratiscne
vergelijkingen
20 BORDER 0: INK O: PAPER T:
CL3
30 PRINT AT 3,3; INK 2;

“Kwadratiscne vergelljkingen
"

40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 3,4; INK 13
"Dit prograuma lost
vergelljkingen op van de
vorm:

A*x"2 + Bwy + C=0

U moet dus drie gegevens
inveoeren, "

"Deze drie gegevens moeten
in de juiste volgorde
warden ingevoerd,”

70 INPUT
"Wat is de coerricient
van x"2 ";A

80 INPUT
"Wat is de coerficient
vaun x ;B

90 INPUT
"Wat 1s de consctance “;C

100 CLS

110 PRINT AT 6,4;
'"De vergelijiking die moet
warden opgelost ig:"

120 PRINT AT 9,4;
A;llx“2+ll;B;ux_l_u;cin___.un
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130 PRINT AT 18,4;
"KLOFL DIT? (3/n)v
140 INPUT rd
150 LET r$=r$(1)
160 IF NOT (r$="J" OR r$="j")
THEN CLS : PRINT AT 18,4;
"YOER OPNICUW GEGEVENS INY:
GO 10 4o
170 CLS
180 REM Tne next peice of code
gatcnes tne case or
A=0.
Notice that tne
program stLops when
scolution is princed.

Note tnat ir A and B
are pota entered as 0,
then ne solution will
pe given,
190 IF A=0 THEN
PRINT AT 6,4;
"Oplossing van “;
AT 6,16;
B;"x+";C;v=0 1is"v;
AT 8.,4;
"X:";—C/’B:
STOP
200 REM Berare continuing witn
tne rest of tne prograan
we calculate tne
discriminant.

173

210 LET disc=B*B-4=A=(C
220 IF disc=0 THEN
PRINT AT 6,4;
"Epr zijn gelijke wargelav:
PRINT AT 8,4;
"De oplossin is x=";
(=B/2/A):
STGP
230 IF disc>0 THEN
PRINT AT 6,4;
Er zijn 2 reeie wortels":
PRINT AT 8,4;
Wartel 1: x=Y;
(-B+3QK (disc))/2/4:
PRINT AT 10,4;

UWortel 2: x=";
(=B-SQR {disc})/2/A:
STOP

240 IF disc<0 THEN
PRINT AT 6 ,4;
"BEr zijn complexe wartel sV
PRINT AT 8,4;
"Wartel 1: x=";
-B/2/4;
nyiw(n;3QR (~disc)}/2/4;")":
PRINT AT 10,4;

"Wortel 2: x=";

-B/2/4A;

voiw(W:SQR (~disc)/2/A;v )
STOP

250 REM End or program
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P84 Ontbinding in priem-factoren

Het 1s een interessante opgave in wiskunde om alle
priemgetallen, waaruit een bepaald getal bestaat, te wvinden.

Dit betekent dat we, als een positief geheel getal N gegeven
is, dit getal willen uitdrukken als een produkt wvan de
priemgetallen, die zijn verheven tot een bepaalde macht. We

willen dus alle priemgetallen Pi en indices 1i wvinden,
waardoor

N= ¥ Pi"Ii
Bijvoorbeeld:
180= 2°2 * 3°2 A 5

We gebruiken een methode, waarbij herhaaldelijk wordt gedeeld
om de factoren van N te vinden.

Laten we het volgende voorbeeld eens aanschouwen: wvind de
priemfactoren van 180.

De eerstmogelijke factor wvan 180 is 2, we kunnen dus
schrijven:

180= 2 * 90

Mu bevat 180 dus alle facteoren van 90, we hoeven nu alleen de
factoren van 90 te aanschouwen.

180= 2 * 2 * 45
Dus 2 is eveneens een factor van 90, maar 2 is geen factor van
45, omdat 45 niet deelbaar is door 2, anders gezegd:
REST 45/2 is ongelijk aan O.
Nu kunnen we 3 proheren:
180s 2 * 2% 323 *38
en dus

180= 272 * 3%2 % g

Hetgeen  hier boven werd beschreven is het algoritme  dat
door het programma wordt gebruikt.
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INSTRUCTIES

1%

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer het getal in dat moet worden ontbonden.

10 REM PB4 Ontbinding in

priemi'actaren

20 BORDER 5: PAPER 7: INK T:
CL3

30 PRINT AT 9,8;

"Ontbinding in
priemfactaren”

40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 4,3;

"Dt progranma Kan worden
gebrul Kt om een positier
Zeneel getal om te zetten
in priemractoaren,

In 2ijn nuidige vorm
gebruikt het programma
slechts priemgetallen die
kKleiner zijn dan 100.,"

60 LET dims=100: REM Change
Lais line to increase the
range of tne progran,

T0 DIM r{dims}): DIM i(dims)

80 INPUT
"Welk getal wilt u ontbinden
in priemfactaren? Y;number

90 LET gquotient=number

100 REM Tne rollowing set or

code inds tne indices
o' the ractors,

110 FOR I=2 TO dims

120 LET g=
guotient=INT (quotient/I)*I

130 Ir g=0 THEN LET (I)=1:

LET 1(I)=1(1)+1:
LET gquotient=
INT {quotient/I):
GO T0 120
140 NEXI I
150 REM If tonere is a 1 in toe
Itn position or toe
ractor array, twen 1 is
a ractar and i(I) 1is
tne index or tnat
racoor,

160 REM Tne next section or
code writes out tne
ractorrization, Note tnat
tile I'irst 1 is written
Just to tidy up tne
display, even Laough
it mignt not be
considered a prime
numper.,

170 CLS3

175 LET count=]

180 PRINT AT 9,33

“DE ONTBINDING IN
FPRIEMFACTOREN VAN“,AT 11,3;
numper ;" lgv

190 PRINT AT 12,3; INK 6;

u‘]ll;
200 fOR I=2 10 dims
210 IF £{T)=1 THEN PRINT ;
INK 6;“"";1;“"";1(1);:
LET countzcount»I”i(I)
220 NEXL I
230 IF count<anumber THEN
PRINT AT 16,3;
"Het getal bevat een priem-
Tactor groter dan 100, or
de alrrondrouten van de
comput € nebben de
pererening verknoeid":
PRINT AT 12,3;
a ar

240 INPUT

"Nog een keer? (J/N) ";r$

250 LET r$=r$(1)

260 IF r$="J" OR r$="j" THEN

GO TO 20
270 SiQP
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PB5 Faculteit

Bij statistieken willen we regelmatig vergelijkingen berekenen
van de vorm:

N* (N-1 )% {N-2)% .. 0 3%2%)

Als we bijvoorbeeld willen weten op hoevesl manieren we de
letters van het woord "computer" kunnen rangschikken, dan

zijn er 8 manieren om de eerste letter te kiezen

ziin er 7 manieren om de tweede letter te kiezen

zijn er 6 manieren om de derde letter te kiezen

eNnz.

Totaal zijn or dus
8XT*E*5*4*3X2*1=40320

manieren om deze letters te rangschikken.

We spreken hier van het berekenen van de '"faculteit", deze

berekening is als volgt gedefinieerd:
M=N*{N=-1)1*{N=-2}*...3*%2%]

waarin ! het symbool is voor faculteit.

INSTRUCTIES

Tik het prograrma in en laat het lopen.
Volg de instructies op.
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10 REM P85 Faculteit

20 BORDER 1: PAPER 1: INK T:
CLS

30 PRINT AT 9,11;"ACULTEIT"

40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 3,3; INK 0;
“Dit prograuma Kan worden
geDrulkKt om de racuitcert
van een positier geneel
getal te perekenen, dat
Kleiner is dan 33,
Het programma georuikt de
ormul e;

nl=n*(n-1)*(n-2)=,,, 3*2%1u
60 PRINT AT 13,3; INK 6;
"De peperking tot 33 komt
doordat de grootie van
getallen die de computer
Kan bevatten beperkt is.Y
70 PRINT AT 19,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AAN™
80 PAUSE 0: CLS3
90 PRINT AT §,3;
"“Weer een geneel positier
getal in, kKleiner dan 34r

177

100 INPUT number
110 IF INT (number)<numper
OR numper<]
OR number >33 THEN
BEEP .5,1:
PRINT AT 15,3;
"Bereik overschreden,
Getal moet <=33 zijn":
PAUSE 75: GO TO 90

120 REM The apove code is Known

&8 a bug trap.
130 LET ract=1
740 FOR I=1 TO number
150 LET ract=ract=l
160 NEXC I
170 CLS
180 PRINT AT 9,5;
numper ;"l=v;r'act
190 INPUT
"Wilt u nog een berekening
maken (J/N)? "i;r$
200 LET r$=r${1)
210 IF r$="j" OR r§=rJu
THEN GO T0 40
220 S0P
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10 REM PB6 Vergslijkingen
vermeni gruldigen

20 BCRDER 6: PAPER 6: INK 0:
CLS

30 PRINT AT 8,9;
" Vergelijkingen
vermnenl gvuldigen®

40 PAUSE 100: CLS

50 PRINT AT 1,3;
"Dit programma kan warden
gebruikt om nst resultaat
e vinden van net
vermenigvuldigen van twee
vergelijkingen met elkaar,
Deze vergelijkingen hebben
de volgende vorm:"

60 PRINT AT 9,3;
wpixlzalo)x"o+ral(1)x"1+a(2)

X" 2+4sesseta(n)x"n

Q{x)=0(o)x" o+p(1)x"1+b(2)
X 240 +0{(m)x m

en het resultaat is:v
70 PRINT AT 17,3,
wp(x).Q{x)= clo)x"a+rc(1)x™1
+0({2)X 2%, e nenn
+e{mrn)x” (men)"
B0 PRINT AT 21,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AAN®
90 PAUSE O: CLS3
100 PRINT AT 8,3;

"} benoel't slecnts de graad
van elke vergelijking en
de ooelficienten in te
voeren, "

110 PRINT AT 18,T7; FLASH 1;
vSLA EEN TOETS AANM

120 PAUSE 0: CLS

130 PRINT AT 8,8;
"Wat 13 de graad van

vergellijking 1

140 INPFUT n: CLS

150 DIM af{n+i)

160 FOR I=1 10 n+1

170 BRINT AT 10,7;
WCoerricient Y;I=1;%=7¥

180 INPUT a(I)

190 NEXI I

200 CLs

210 PRINT AT 8,8;
"Wat i3 de graad van

vergelijking 2+

220 INPUT m: CLS

230 DIM bp(m+1)

240 f0R J=1 TO m+1

250 PRINT AT 10,7;
"Coerrf'icient “;J=1;4 =7V

200 INPUT p(J)

270 NEXT J

280 DIM e(mne2)

290 FOR k=1 TO m+tw2:
LET e(k)=0:
NEXI k

200 FOR I=1 TO n+1i

310 FOR J=1 TO m+1

320 LET c{d+D)=c{Jd+I1)+p{J)»a(l)

330 NEXT J

340 NEXT T

350 CLsS

360 PRINT AT §,3;
"Het produkt van®

3065 PRINT AT 7,3;

370 FOR I=1 TO n+1

380 PRINT ;
E(I);"'Xﬂ";1—1;"+“;

390 NEXI I-

400 PRINT CHR$ B;w v;:
REM dslete last +

410 PRINT AT 9,3;venv

415 PRINT AT 11,3;

420 FOR J=1 TO m+]

430 PRINT ;
D(J);"*}L“";J—'l;“-ﬁ“;

440 NEXT J-

445 PRINT CHR$ §; v »;:
REM delete lasc +

450 PRINT AT 13,3;%isw

455 PRINT AT 15,3;

460 FOR k=2 10 m+m+2

470 PRINT ;
G(K);uix"n;K_g;u.‘_ll;

480 NEXI k-

490 PRINT CHE$ &;v »;:
REM delete last +

500 STOP
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P87 Grootste gemene deler

Dit programma gebruikt het Euclidean algoritme om de grootste
gemene deler van twee natuurlijke getallen te berekenen.

TNSTRUCTILS

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer positieve, gehele getallen in.

10 REM P87 Grootsve 120 REM a is tine largsr numper
gemene daeler 130 REM [ne rollowing is tne
20 BORDER 2: PAPER T7: INK O: Euclidean Algoritnm
CLS
30 PRINT AT 3,9;
YGROOLSTE 140 LET remainder=a-={INT (a/p))
GEMENE p:
DELER™ LET quotient=INT (a/b):
40 PAUSE 100 LET a=p:
50 PRINT AT 10,3; LET p=remainder
“DIT PROGRAMMA GEBRUIKT HET 150 IF remainder<>0
EUCLIDEAN ALGORITME OM DE THEN GO TO 140
GROOTSTE GEMENE DELER TE 160 CLS
VINDEN VAN TWEE NATUURL LJKE 170 PRINT AT 5,3;
GETALLEN, M "De groobLste gemene
60 INPUT deler van “:
“Woer net eerstve getal 1in ¥, PRINT AT 8,3;x1:
x1 PRINT AT 10,3;%"env:
70 INFUT PRINT AT 12,3;x2;% is:v
"Woer net tweede getal in “; 180 PRINT AT 15,3;a
x2 190 INPUT
80 LET x1=ABS (INT (x1}) "Nog een keer .(j/n)*;r$
90 LET x2=ABS (INT (x2)) 200 LET r$=r$(1)
100 LET a=x1: LET b=x2 210 IF P$=ll3‘lr QR rg=rJu
110 IFf a<p THEN LET t=p: THEN GO TO 20
LET b=a: 220 SI0P

LET a=t
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P88 Koorde—-methode

Dit programma kan worden gebruikt om de wortel te vinden wvan
een functie met sglechts één variabele. De "koorde-methode" kan
grafisch als volgt worden wvoorgesteld: y =1(x)

Y

f(Xr)

\ Xr
\Woffel

Xr—1 Xr+1

flxr—1)

—

Als ¥r en Xr-1 aan beilde zijden van een wortel liggen, dan
kunnen we de koorde tussen de punten {¥r-1,f{Xr-1)) en
(¥r,L(Xr)) tekenen. Deze koorde snijdt de X-as in het punt
Xr+l. Indien we Xr+l1 als nieuwe benadering aannemen, dan geldt
bij gelijke driehoeken

Xr+l - Xr-1 = ¥r - Xr+l
-f{(Xr-1) F(xr)
i ¥r+1 = Xr - £({Xr) (¥r - Xr-1)

f(Xr) - £(Xr-1)

Dezelfde wverhouding kan worden gevormd indien beide wortels
aan dezelfde zijde van de wortel liggen.

INSTRUCTIES
Tik het programma in en laat het lopen.

Voer de functie in en twee initiéle benaderingen.
Voer de verlangde nauwkeurigheid in als dat wordt gevraagd.
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10 REM P88 Koorge-meuloae

20 BORDER 1: PAPER 6: INK 0O:
CLS3

30 PRINT AT 3,9;
"KOQRDE-ME THODE

4o PAUSE 100: PRINT AT 7,3;
Dit prograsoa georulkt de
Koorde=metaode om de worted
van een vergelijking tce
vinden,

Merk op dat deze methode de
Wwaarde van een wartel zal
pepalen, zell's als deze
giet pescaat,”
50 PRINT AT 18,7; rLASH 1;
uSLA EEN TOELS AAN"
60 PAUSE 0: CLS
70 PRINT AT 8,3;
"WDeze metnode vereist dat u
de runetie invoeru, aet
perelk aan X-waarden waarin
de wortel ligt en de
vereliste mauwkKeurigeid,"
80 INPUT

“Woer de fuactie in Y;I'§
90 INPOT

“Woer net le punt in “;pl
100 INPUL

wJoer net 2e punt in “;p2

P88 KOCRDE-METHODE

110 INpPJT
"Wat 1is de verelste
reuWkeuwrigneia "j;ace: CLS
120 LET R=1
130 LET x=pl
140 LET r1=VAL {(r$)
150 LET x=p2
160 LET r2=VAL (r$)
170 LEYT p3=p2-12w(p2-pl)
/{12=11)
180 LET pl=p2: LET p2=p3
190 LET R=h+1
200 IF R=40 THEN PRINT AT 5,3;
"Geen oplossing na
40 herhalingen:
PRINT AT 12,3;
"Wortel Ligtl tussen':
PRINT AT 14,3;p1:
PRINT AT 16,3; "en:
PRINT AT 18,3;p2: STOF
210 IF ABS (p2-pl)>ace THEN
GO TO 130
220 PRINT AT 5,3;
"Wortel is w;p2:
PRINT AT T7,3;
“na ";R;" nerhalingen”
230 INPUY "Hog een keer?(j/al)";
a$
240 LET a$=as$(1)
250 IF ag=vj" OR ag="J"
THEN GO TO 80
260 3TQP
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P89 Dubbele sectie-methode
De "Dubbele sectie-methode" is gebaseerd op veranderingen wvan

het teken om de wortel van een functie te vindern.
Beschouw de volgende tekening.

Xr—1 xm gy

Indien we de twee punten Xr, Xr-1 hebben, waarvoor geldt dat
f(Xr) en f(Xr-1) tegengestelde tekens hebben, dan ligt de
wortel tussen Xr en Xr-1 in. We kumnen dan de waarde bepalen
van f£({X) in het punt dat in het midden ligt van Xr en Xr-1.
Laten we dit punt Xm noemen. Indien Xm=0 hebben we de wortel
gevonden. Indien SGN{(f(Xm)}) het tegengestelde is van het teken
van f(Xr-1), dan ligt de wortel tussen Xr-1 en X¥m in. Anders
ligt de wortel tussen ¥m en Xr in.

Cp het bovenstaande is het idee van de dubbele secties
gebaseerd, dat wordt gebruikt in het volgende programma.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.

Voer de functie in indien dit wordt gevraagd.

Voer de eindpunten in van het interval waarbinnen de wortel
moet liggen.

Voer de verlangde nauwkeurigheid in.
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10 HEM
P89 Dubbele sectie-metinods
200 BORDER 0: INK 0: PAPER 5:
eLS
30 PRINT AT 8,5;
wDUBBELE SECI IE-METHODE™"
4o PAUSE 100:; CLS
50 PRINT AT 5,3;
it programipa gebrulkt de
dupbele secQlLle-mewode o
de Wworcel van een
vergelijking te vinden,

Merk op dat net prograums
tracnl ouw dezZe waruel e
vinden oinren een interval,
zeli's als geén wa'tel
pestaat."
60 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
oSLA EEN TOETLS AAN®
70 PAUSE O: CLo
B0 PHINT AT 7,3;
aDEZE METHODE VEREIST DAT U
DE FUNCIrIe INVOERT, HET
BEREIK VAN X-WAAKDEN WAAR-
BINNEN DE WORTEL LIGT EN DE
VEREISTE NAUWKEURIGHEID.
90 INPUT
"Woer de fuactle in “;r'§
100 INPUT
"Woer net le punt in “;pi
110 INPJT
wWoer aet 2e punt 1n “;p2
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120 INPUT
“Wat 135 de verelste
nauwkKeurigoeid? ";ace
125 CL3
130 LET R=1
140 LET xz=(pl+p2)/2
150 LET rM=VAL (1'$)
16U LET x=pl
170 LET r1=VAL (r3)
180 IF SGN (r1)=SGN (rM)
THEN LET pl=(pl+p2)/2:
GO TO 200
190 LET p2=(pl+p2)/2
200 IF VAL r'$=0 THEW
PRINT AT 18,3;
"Wartel 1s ";x: GO TO 250
210 IF ABS (p1-p2)<acc THEN
PRINT AT 5,3;
'Worgel ligt tussen i
ERINT AT 7,3;p1:
PRINT AT 9,3;"™ en":
ERINT AT 11,3;p2: GU TO 250
220 LET R=R+1
230 IF R=40 THEN PRINT AT 9,3;
"Wortel niet gevonden na 40
nerhalingen”: GO TO 250
240 GO TO 140
250 INPUT "Nog een keert?(y/al}Y;
a$
260 LET a$=a$(1)
270 IF ag="j" OR ap=J" THEN
GO TO 80
280 STOP



P9 TRAPEZIUM-METHODE 185

P90 Trapezium-methode

Dit programma gebruikt de trapezium-methode om de waarde te
bepalen van een bepaalde integraal van de vorm:

b
E i J‘ f{x)
d
Het programma vereist dus als ingevoerde gegevens:

f(zx)
aenbhb

Een bepaalde integraal kan worden beschouwd als de
oppervlakte onder een grafiek wvan een functie. De
trapezium-methode benadert deze oppervliakte door middel wan
een reeks trapezia zoals in de volgende tekening.

flx)

INSTRUCTTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Voer de gegevens in als dat wordt gevraagd.
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10 REM P90 Trapeziwn-metiode

20 BORDER 1: PAPER 1: INK T:
CLS

30 PRINT AT &,9;
"l'rapez iud

metuodgs

40 PAUSE 100: CL3

50 PRINT AT 7,3;
DAt programms gepruikt de
Lrapezium-mewiode O ae
integraal te pepaten.”

60 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
“SLA EEN TOETS AAN"

TO0 PAUSE 0: CLS

g0 PRINT AT 3,3;

"J KUNT INVOEREN :

1. UN FUNCIIE VAN X

2. HET BEREIK VAN X WAAROVER
U Dk INTEGRAAL WILT
BEREKEN EN

3. HET AANTAL SUB=-INTERVALLEN™

P90 TRAPEZIUM-METHODE

90 INPUT
"runctie die moet warden
geintegreerd? “,r'$
100 INPUT
"Lage waarde x-perelk ";a
110 INPUT
"Hoge waarde x-perelk ";p
120 INPUT
“fantal punten ";n
125 CL3
130 LEYT n={op-a)/n
140 LET x=a
150 LET low=(VAL (1r$))/2
160 LET x=o
170 LET aigao=(VAL (1$))/2
180 LET x=a
190 LET A=0
200 FOR I=1 TO n=1
210 LET x=x+in
220 LETL A=2+VAL (1'$)
230 NEXI I
240 LET integral={low+nign+A)*n
250 PRINT AT 9,5; "INTEGRAAL= v;
integral
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P91 Simpson's methode

Simpson's methode is een wat meer gecompliceerd algoritme dan
de trapezium-methode. Bij Simpson's methode gebruiken we een
Ze-graads vergelijking tussen de eindpunten van het interval
i.p.v. een rechte 1ijn. Dit leidt tot de volgende regel:

b
J £(X)ax “_v[h,r’?, £(X0) + 4£(X1) + 2E(X2) + 4£(X3)
a

# 20(K4) 4+ oon 4 f(:{n)}

waarin X0=a, Xn=b (n is even), Xi=a+i*h,

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopern.

Voer de functie in en de punten a en b,

Voer het aantal punten in.

Merk op dat als u een oneven numer invoert, hier 1 bij zal
worden cpgeteld,
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10 REM P91 Simpson’'s wetanoae
20 BORDER 2: INK T: PAPER O:
CLS
30 PRINT AT 3,0,
"SIMPSQW 'S ME THUDE
1]
4o PAUSE 50: PRINT AT 8,3;
INK 6;
"Dit prograama gebrul ke
Simpson's metaode on dse
waarde van een integraal
Te pepalen.”
50 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
"SLA EEN TOETS AAN“
b0 PAUSE 0: CLS
70 PRINT AT 3,3;
] KUNT INVOEREN

1. UW FUNCIIZE VAN X

2. HET BERETK VAN X-WAAr DEN
WAAROVER U DE INTEGRAAL
WILY BEREKENEN

3. HET AANTAL
SUB=-INTERVALLEN (DIT
AANTAL MOET EVEN ZIJN)“
80 INPUT
vFuactle ale moet warden
gelncegreend", '
90 INPUT
"Lage wWwaarge x-persik “;a
100 INPUT
"Hoge waarde x-Dereik ";o
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110 INPUT
vAantal punten '"in

120 CL3

130 IF n=-(INT (n/2))=2<>0
THEN LET n=n+1:
PRINT AT 20,3;
w'EL 1 0P BI1J nv

140 LET a={p=-a)/n

150 LET x=a

160 LET rirsc=VAL (1'$)

170 LET x=p

180 LET Lasv=VAL (1r$)

190 LET x=a: LET evens=0:
LET odds=0

200 FOR I=1 TO n-3 SIEP 2

210 LET x=x+n

220 LET odds=odds+VAL (1'$)

230 LET x=x+n

240 LET evensseveus+VAL (1§)

250 REXT I

260 LET xz=x+n

270 LET oods=cdas+VAL (r'$)

280 LET invegral=
(rirsc+last+idrodds+2%evens)
*n/3

290 PRINT AT 9,3; INK 6;
"INTEGRAAL= ¥Y;integral

300 INPUT “Nog een keer?(j/n)";
a$

310 LET af$=a$(1)

320 IF a$="j" OR a$=vJ" THEN
CL3 : GO T0 70

330 3TOP
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Dit programma geeft een aantal nuttige routines die u kunt
gebruiken bij het ontwikkelen van uw eigen programma's.

INSTRUCTIES

Tik de programma's in en laat ze lopen.
Kies uit de keuzepagina.

10 REM P92 Hul pmiddel=-1

20 BORDER 2: PAPER b: INK 1:
CLES

30 PRINT AT 3,11;“"HULPMIDDEL

1]

40 PAUSE 100
50 PRINT AT 6,3;

"D1it prograudma bliedt u enlge
nuttige toevoegingen aan de
Sinclair BASIC, die u in uw
progranga’s unt gepbruiken,

60 PRINT AT 18,7; FLASH 1;
wSLA EEN TOETS AAN"
70 PAUSE 0: CLS
80 PRINT AT 1,11;
WHULPMIDDEL

90 FRINT AT 4,3;

“i. DIV - INTEGER DELING

2. MOD - REST DELING

3. DG - ZET RADIALEN OM IN
G RADEN

4., RAD - ZET GRADEN OM IN
RADI AL

100 PRINT AT 14 ,3;

"5, LUOG - LOGARITME MET
GRONDIAL 10

6. STOP- BEEINDIG

PROG RAMMA v

110 PRINT AT 20,3;
nKIES GEWENSLE GETAL UIL
DE KEUZE-PAGINA™

INPUT n

CLS

GO SUB n*1000

PRINT AT 20,7; FLASH 1;
“SLA BEN TOETS AAN™

160 PAUSE 0O

170 CLS : GO 10 80
1000 REM DIV uvility

1010 PRINT AT 1,3}

wDIV HULPMIIDEL

H

120
130
140
150

1020 PRINT AT 5,3;
"DEZE FUNCT I BEPAALT DE
WAARDE VAN a DIV p EN
GEEFL UILLSLUITEND HET
GEHELE DEEL VAN a/op.

GEBRUIK DE FUNCI'IE DOOR
DEZE AAN TE ROEPEN MET
FN d(a,p}.

HET RESULTAAT IS a DIV p.*"
1030 DEF FN d(a,p)=INT (a/o)
1040 PRINT AT 16,3;

"N a7 ,3)="; FiH d(7,3)
1050 RETURH
2000 REM MUD Utility
2010 PRINT AT 1,3;

vMOD HULPMIDDEL
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2020 PRINT AT 5,3;
WDEZE FUNCIIE BEPAALT DE
WAARDE VAN a MOD b EN GEEFT
DE REST VAN a/o.

GEBRJIK DE FUNCICIE DOOR
DEZE AAN TE ROEPEN MET
FN m{a,n).

HET RESULTAAT IS a MOD b,
2030 DEF KN wm(a,b)=

a=-(INT {a/p))=*D
2040 PRINT AT 16,3;

ngN w(T,3)=";FN w(7,3)
2050 RETURN
3000 REM DEG UtiLity
3010 PRINT AT 1,3;

oDEG HULPMTDDEL

3020 PRINT AT 5,3;
“DEZE FUNCI'IE ZET EEN HOEK
DI WORDT UTIGEDRUKE IN
RADIALEN OM IN GRADEN.

GEBRUIK DE FUNCLIE DOOR
DEZE AAN TE ROEPEN MET
FN a{a)v
3030 DEF FN a(a)=180wa/PI
3040 PRINT AT 16,3;
upy a(PI/2)= ";FN a({pPl/2)
3050 RETURN
4000 REM RAD Utiliuy
4010 PRINT AT 1,3;
“RAD HULPMIDDEL
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4020 PRINT AT 5,3;
“DEZE FUNCIIE ZET EEN HUEK
DIE WORDL UITGEDRUKT IN
GHADEN OM IN RADIALEN.

GEBRJIK DE FUNCIIE DOOR
DEZE AAN TE ROEPEN MET
FN r(a)"
4030 DEF FN r(a)}=PI=a/180
4O40 PRINT AT 16,3;
N p(180)=";FN r(180)
4050 RETUSBN
5000 REM LOG Utility
5010 PRINT AT 1,3;
v,OG HULPMIIDEL

5020 ERINT AT 5,3;
WDEZE FUNCLIE BEPAALT DE
LOGARTYME MET GRQNDTAL 10,
GEBRJIK MAKEND VAN DE REEDS
AANWEZIGE FUNCIIE LN, LOG
MET GRONDTAL e.

GEBRJIK DE FUNCLIE DOOR

DEZE AAN TE ROEPEN MET
FN i(a )™

5030 DEF FN 1(a)sLN (a)/LN (10)

5040 PRINT AT 16,3;
v L(700)=";FH 1(100)

5050 RETURN

6000 STOP
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10 REM P93 Hulpmiddel 2

20 BORDER 2: PAPER 6: INK 1:
CLS

30 PRINT AT 2,8;
w{ UL BMIDDEL~2

W

4O PAUSE 100

50 PRINT AT 5,3;
“Dit prograning geel't U A0
enkele Coevosglngen dail
Sinclair BASIC, die erg
nuttlig Kkunnen z.4Jn in uw
el gen prograuma's,

Dit prograama geer't u in
net pbijzonder enxkele
string-ruictie's die in
andere BASIC's aanwezig
zijn. "

60 PRINT AT 18,T7; ¢LASH 1;
"SLA EEN TOETS AAN™

70 PAUSE 0: CLS

80 PRINT AT 0,11;
"HULPMIIDEL v

90 PRINT AT 2,3;

"1. LEFI$ -Geerl't net linker

deel van een string

2. MID$ =Geerc net middelste
deel van een siring

3. RIGHI$-Geert aet recover
deel van een siring

}. TNSTR =Geeit de positie
van een scring
ocinnen een andere

5. STRING=Verveelvuldige een
SLLL L

6. SIOP =Beeindigt aet
progeaima"
100 PRINT AT 21,3;
"Voer uw keuze in*
110 INPUY K: CL3
120 IF K<1 UR K»6
THEN GO TO 110
130 LET K=INT (X}
140 Iy K=5H 'THEN ST0P
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150 GO 3UB K=1000
160 PRINT AT-20,7; fFLASH 1;
"3SLA EEN TOETS AAN®
170 PAUSE 0: GO TO 70
1000 PRINT AT 2,3:
"LEFI'$ FUNCT IE
1010 PRINT AT 5,3;

YDEZE FUNCIIE GEEFT HET
LINKER GEDEELTE VAN EEN
STRING, DE FUNCILIE HEERT
IWEE ARGUMENTEN WNODIG:

DE NAAM VAN DE STHING EN
HET AANTAL LEESTEKENS UII
DIE STRING DAT U TERUG
WILT HEBBEN. "
1020 DEF ¥N L$(a$,1)=a$(l 1C 1)
1030 PRINT AT 16,3;
HE .L${"“anedef"",3 =1
FN L§("apcderv,3)
1040 RETURN
2000 PHINT AT 2,3;
WMID$ FUNCL IE
1]
2010 PRINT AT 5,3;

“DEZE FUNCIIE GEEFT HET
MIDDELSTE GEDEELIE VAN EEN
STRING. DE rUNCLIE HEEFT
DRIE PARAMETERS NODIG:

DE NAAM VAN DE STRING,
DE STARTPOSITIE VAN DE SUB-
STRING BN HET AANTAL LEES-
TEKENS IN DE SUBSTAING,"
2020 DEF FN w$(a$,s,1)=
a$ls T0 s+t=1)
2030 PRINT AT 16,3;
EN mp("rapcdern,2,8)=";
N wd(rapcdern,2,4)
2040 RETURN
3000 PRINT AT 2,3;
nRIGHT$ FUNCEIE

3010 PRINT AT 5,3;
YDEZE VUNCLIe GEEFT HET
RECHTER GEDEELTE VAN EBI
STRING., DE FUNCIIE HEEFT
TWEE PARAMETERS NUDIG:
DE NAAM VAN DE STRING EN
HET AANTAL LEESTEEENS DAT
U TERJG WILT HEBBEN."
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3020 LDEF FN r${as,l)=
a$(LEN (as)~L1+1 TO )
3030 PHINT AT 16,3;
g i P$|:“"ab(.‘-d8f““,3)=";
FN r$(rapcderv,3)
3040 RETURN
4000 PRINT AT 1,3;
wINSTR ROUTINE
4010 PRINT AT 4,3;
uDEZE SUBHOUTINE GEEFL DE
POSITIE VAN HET EERSIE
LEESTEKEN VAN EEN SUBSITRING
BINNEN EEN STRING. ALS DE
SUBSTRING NIET WORDT
GEVQIDEN WORDYS EEN NUL
GEGEVEN."
4020 PRINT AT 11,3
wDE STRING HEEFL DE HAAM s$,
EN DE SUBSTRING IS x$.
DE POSITIE WORDI, INDIEN
DEZE WORDI GEVONDEN, WEER-
GEGEVEY DOOR posn.
4030 REM
BENOEM, OM DEZE ROUTINE TE
GEBRUTKEN, DE STRINGS ALS
VOLGT:
LET =§ g peder’™
LET x§ = "opcd¥
ROEP DE ROUTINE AAN MET
30SU8, DAARNA PRINT posn"
o400 LET s$="aoncder‘:
LET x$="pcd":
GO SUB 4100
4050 PRINT AT 16,3; "s§=apcder"
4060 PRINT AT 17 ,3;"x$=pcd"”
4o7u PRINT AT 18,3;"posn=';posn
4080 RETURN
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4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160

4170
4180
5000

5010

5020

5030
5040
5060
5060
5100
5110
5120
5130
5140
5150

REM Subroutlne
LET posn=0
LET lensLEN (s%)
LET sup=LEN (x$)
IF sub>len THEN RETURN
¢OR i=1 TO len-sue
IF x$=s$(i TO i+sup-=1)
THEN LET posn=i:
LET i=len-sup
NEXL 1
RETURN
PRINT AT 2,3;

nSTRING ROUTINE

PRINT AT 5,3;

“DEZE RQUTINE GEERL EEN

LANGE SYRING, DIz BESTAAT
UIr KOPIEEd VAN EEN
KLEINERE, DE RCOUTINE HEEFI
'WEE PARAMETERS NODIG:

-DE ORIGINELE SIRING s$
-HET AANTAL KOPIEEN cOpy.
DE LANGE STRING WORLT
GEGEVIN ALS c§."

LET s$=" L.ty

LEl copy=4i:

GO SUB 5100

PRINT AL 15,3;"s$= 2

PRINT AT 16,3; "copy=4"
PRINT AT 17 ,3;%c$=";:c$
HETUHRN

REM Subroutine

LET c$=v"

FOR 1=1 10 copy
LET c$=c$+3$
NEXT 1

RETURN
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P94 Aardrijkskunde leraar

Dit prograrma maakt gebruik van de kaart van Australié, die
we eerder in een programma tekenden, om een huisleraar
aardrijkskunde te maken. De cursor-besturingstoetsen kunnen
worden gebruikt om een indicatie-stip te bewegen. De bedoeling
is, dat de leerling de stip naar een locatie verplaatst,
waarin hij denkt dat zich een bepaalde stad bevindt. Toets 0O
moot worden aangeslagen als de stip zich in de gekozen positie
bevindt.

Er kunnen drie pogingen worden gedaan om elke stad te
localiseren. De indicatie-stip keert terug naar de corsprong
na liedere poging. De resultaten worden t.b.v. de leraar
bijeengebracht nadat de les is beéindigd.

Dit programma kan worden uitgebreid door andere steden toe te
vozgen (b.v. Canberra, Alice Springs, Newcastle, Wagga Wagga,
enz,}. Er is &én beperking: de grootte van de afbeelding op
het becldscherm maakt het moeilijk om punten te onderscheiden
die dicht bij elkaar liggen.

Dz techniek die in dit programma wordt toegepast zou kunnen
worden gebruikt voor ardere landkaarten. Het programma zou ook
kunnen worden aangepast an andere gebieden te localiseren dan
cteden, bijvoorbeeld plaatsen waar delfstoffen zijn te vinden,
verspreidingsgebieden voor wild, enz.

De snelheid waarmee de indicatie-stip wordt bewooen zou
kunnen worden vergroot deoor twee in plaats van &én
pixel-positie per beweging te wverplaatsen. Dit zou echter
nauwkeurige positionering weer moeilijker maken. Het wergroten
van de afmetingen wvan de inicatie-stip zou de beweging nog
langzamer maken.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.
Volg de instructies op die het programma geeft.

10 HEM LET rinisn=580:
PS4 Aardrijkskunde leraar LET cutline=10Q0:
20 LET anotner=150: LET printeity=2500:
LET nexceity=300: LET tesc=2700:
LET tryagain=380: LET data=3000
LET move=400:
LET wait=420; 30 REM Set up user

inscructions
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40 BORDER 1: PAPER T: INK 9:
BRIGHIL 1: CLS
50 PRINT PAFER 1; FLASH 1;
AT 9,5;
"AAR DRIJKSKUNDE LERAARY
60 PAUSE 150
10 CLS3
80 PRINT AT 2,3;
"Dit progranma test uw Kennis
van de topograi'ie van
Australische stedsen, Een
landkaart zal gedurende 10
seconden zlicntpaar zijn, en
daarna worden vervangen door
slecats de contouren. U moet
nu een SLip vanal d¢e linker
onderzijde van net scheru
paar ae gevraagde scad
verplaatsen. U krijgt drie
pogingen om elke stad te
vinden."
90 PRINT AT 19,7; FLASH 1;
uSLA EEN TOETS AAN"
100 PAUSE O
110 CLS
120 PRINT 4% 2,2;
"Poe Ty @ Doweging naar recnts

Tocts 5: peweging haar links

Toets T: peweging naar poven

Toets b:

Sla toets 0 aan als u denku
dat de stip op de juliste
positie scaat.

De stip zal ma iedere poging

Terugkeren naar de linker

onderhoex van net scner,"

130 PRINT FLASH 1;AT 19,7;
vSLA EEN TOETS AAN™

140 PAUSE O

1560 REM anotuer

160 DIM r(l4)

170 LET error=0

180 GO SUB outrline

190 REITORE data

beweging naar onderen
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200
210
220
230
240
280
290

300
310

320

330
340

350
360
370
380
390
400
410
420
430
440

450

460

470
480

490

FOR n=Q TO 6
READ a,bp,Y,X,2$
GO SUB printclity
NEXT n

RESTORE data
PAUSE 500

GO SUB outline

REM nexcelity

LET xcity=0: LET ycity=0:

LET tries=1

LET S$=" e

REM 10 Spaces

PRINT AT 1,1;3$

PHINT AT 18,1; *vind-";
AT 19,158%

READ a,b,Y,X,2$

If a$="eor* THEN GO TC

finisn

PRINT AT 19,1;a$

REM tryagaln
PRINT AT 1,1;"poging “;
tries '

REM move
PLOT OVER 1;xcity,ycity

REM wadt

LET rail=0: LET result=0

I¥ INKEY$="Qv THEN GO SUB

test

IF result=1i

THEN LET r{ctries)

=p{tries)+1:

PRINT FLASH 1;AT 20,1;
“CORRECT v
PAUSE 25: PAUSE 150:
PRINT AT 20,1;3%:
G0 SUB printeity

IF trieszi

THEN LET r(4)=r{4)+1:
LET errors=sl:
GO SUB printcity

IFf resuit=1 OR tries=si

THEN GO 10 nextecity

IF raii=1 THEN GO TO

tryagain

LET dx=(INKEY$="8")
-(INKEY $="5")
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5G0 IF ¥city+dx=256
OR xeity+dx=-1
THEN LET dx=0Q
510 LET dy={(INKEY§="7")
-(INKEY$="6")
520 IF yeity+dy=176
OR yoity+dy==1
THEN LET dy=0
530 If dx=0 AND dy=0
THEN GO 10 walitu
540 PLOT OVER 1;xcity, yeity
550 LET xcity=xcity+dx
560 LET yoity=yeity+dy
570 GO TO move
580 REM r'inisn
590 CL3
600 PRINT AT 4,2;

"Aantal juiste antwWoorden

pij 1e poging: ":r(1)
610 PRINT AT 7,2;

rfancal juiste antwoorden

pij 2e poging: ";r(2)
620 PRINT AT 10,2;

“Aantal juiste antwoorden

pij 3e poging: ";r{3)
630 PRINT AT 13,2;
“Aantal cnjulisve
antwoorden: ";r(4)

640 INPUT “"Nog een keer? ";y$

650 IF CODE y$=7l
OR CODE y$=106
THEN GO T0 anotuer
660 SLOP

950 REM whmsdwawuswwéns
L =
¥ Subroutines =
had )
ERARARARAERARAD

1000 REM outline
1010 CLS

1020 PLOT 51,58
1030 DRAW 0,4
1040 DRAW 2,0
1050 DRAW 0,9
1060 DRAW -15,31
1070 DRAW 4 ,=-3
108u DRAW 1,2
1090 PLOT 51,128

1100
1119
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
125G
1260
127U
1280
1290
1300
1310
1320
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600

DRAW
PLOT
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DHAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DHAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAMW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DHAW
DRAW
DRAW
DRAW
DHAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
PLOT
DRAW

~8,=27,1.5
51,128
31_1

6,3
12,9,1.5
341

~1,4

345

3:“6

2,3

3:“3

210,71
“6v3711-5

195
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2100 DRAW 0,4
2110 RETURN

1610 PLOT 210,71
1620 DRAW -15,-26
1630 DRAW =-3,-6
1640 DRAW =2,-1
1650 DHAW -8,-3,1.2

2500 REM printciuy

2510¢ PLOT ¢FLASH error;a,p

1660 DRAW =2 ,=1 2520 PLOT FLASH error;a, o+l
1670 DRAW ~1,-3 2530 PLOY FLASH ecror;a+l,D
1680 DRAW -2,3 2540 PLOT FLASH error;a+1,o+1
1690 DRAW =7,4 2550 CIRCLE FLASH error;a,o+1,3
1700 DRAW =5,-3 2560 PRINT FLASH error;AT Y,X;a$
1710 DRAW -11,4 2570 IF erroc=0 THEN RETURN
1720 DRAW -2,5 2580 PAUSE 50: PAUSE 200

1730 DRAW 1,1 2590 LET ecror=0

1740 DRAW -5,7 2600 GO TO printcity

1750 DRAW =-2,-1
1760 DRAW 0,8,1
1770 DRAW -3,-5
1780 DRAW 1,5
1790 DRAW 3,3

16800 DRAW -2,3
1810 DRAW -9,-9
1820 DRAW =-50,5,2.4
1830 DRAW -13,-2
1840 DRAW -6,-3
1850 DRAW =7,-1
1660 DRAW -6,4
1870 DRAW =1,-1

2700 REM test
2710 PLOT OVER 1j;Xcity,ycity
2720 IF ABS (xcity=-a)<i
AND ABS (yeity-p}<y
THEN LET result=1
2730 IF result=0
THEN LET triesztries+1:
LET rfail=1
2740 LET xeity=0: LET yeity=0
2750 PAUSE 25
2760 RETURN

1880 PLOT 213,96 2900 RKEM  swwssssw
1890 DRAW 2,4,.5 " "
1900 PLOT 142,55  Data =
1910 DRAW -2,0 " *

LR+ 8 24 &35

1920 DRAW =1,-2
1930 DRAW 2,0
1940 DRAW 1,2
1950 PLOT 170,25

3000 REM Data ror Cities
3010 DATA 172,39,17,22,

1900 DRAW 15,-1,.7 "Melbourne*
1970 DRAW 1,2 3020 DATA 199,56,15,25,
1980 DRAW -1,3 "Sydney

1990 DRAW 3,-2 3030 DATA 53,71,13,7,
2000 PLOT 183,9 “Perta™

2010 DRAW 5,18,.5 3040 DATA 147,55,13,14,
2020 PLOT 183,9 "Adelaide™
2030 DHAW -3,0 3050 DATA 110,165,1,14,
2040 DRAW Q,=2 vDarwin

2050 DRAW -4 ,-0 3060 DATA 179,10,20,23,
2060 DRAW 0,1 *Hoparc "

2070 DRAW -2,0 3070 DATA 212,81,10,23,
2080 DRAW =1,10 "Bri spane *
2090 DRAW =3,4 3080 DATA 0,0,0,0,"eor’™
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PO5 & P96 Huisleraar Frans en Duits

Dit =zijn twee uitvoeringen van een programma dat een
talen-vocabulaire bevat voor educatieve doeleinden. In beide
gevallen zijn de gegevens opgeslagen als paren van woorden,
beginnende bij regal 500. De leraar kan zoveel eligen woorden
invoeren als hij wil, beginnende bij dit regelnummer,

Het programma geeft de leerling 3 kansen om ieder woord te
raden, en nadat het onderricht is beéindigd worden enkele
resultaten bekend gemaakt.

De gegevens 1in dit programma z1ijn slechts voor
demonstratiedoeleinden. Zinsdelen zouden kunnen worden
ingevoerd in plaats wvan woorden. Het programma zou kunnen
worden uitgebreid, waardoor verschillende alternatieven worden
geaccepteerd {"da" of zelfs "dahin" zou bijvoorbeeld een
acceptabel alternatief kunnen zijn voor "dort'").

INSTRUCTIES

Tik de programma's in en laat ze lopen.
Volg de instructies op.

10 REM P95 Franse nulsleraar 120 IF e$="eor™ THEN GO TQ

20 LET daca=400: i'inisn
LET rinisn=250; 130 PRINT AT 6,2;
LET nextwoard=90: "WNederlandse woord is “;
LET anotaer=70 AT 6,23; INK 1;e$

140 PRINT AT 8,2;

30 REM Set up user display "Franse woord is 7V

40 BORDER 2: PAPER 7: INK 9: 150 PRINT AT 12,2;
BRIGHT 13 CLS "[iK net Franse woord in en

50 PRINT PAPER 1; rFLASH 1; gla daarna ENTER aan™
AT 9,7; 160 FOR n=1 10 3

 “FRANSE HUISLERAAR 170 PRINT AT 2,2;"Poging “;n:

b0 PAUSE 500 INPUT a$

180 IF ag=1$
70 REM anotner THEN PRINT PAPER 1;
80 DIM r£(L4): RESTQORE data AT 16,12; rLASH 1;
WCORRECI v

90 REM mextwoard LET r{n)=r(n)+1:

100 CLS PAUSE 150:

110 READ e$,1$ GO 10 nexctward:

REM correct answer
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190 NEXT n

200 REM Svill wrong ai'ter
tnree attempts
210 LET c(4)=r(l4)+1
220 PRINT AT 8,18; INK 2;
FLASH 1508
230 PAUSE 300
240 GO TO nexoward

250 REM r'inisn

260 CLS3

270 PRINT AT 6,2;
"Aantal Juisce antwoorden ra
le poging was: ";c(1)

280 PRINT AT 9,2;
"Aantal juiste antwoardsh na
2e poging was: “;r(2)

290 PRINT AY 12,2;
"Aantal Jjulste pogingen
3e poging was: ";r(3)

300 PRINT AT 15,2;
YAantal onjuiste antwoorden
Was ";r(4)

310 INPUT vHog esn Keer?", y$

P95 & P96 HUISLERAAR FRANS EN DUITS

320 IrF CODE y$=T4
OR CODE y$=10b
THEN GQ 10 anotner

330 STOP

400 REmM ERERE RS R
w w
* DATA =
] -
ARERA KoL

450 REM

Plaats zoveel Nederlandse
woorden (ileder gevolgd door
net Franse equivalent)
als u wilt vanal regel 500,
Beeindig de gegevens met
TWEE maal EOF, zoals wardt
getoond, Een paar
eenvoudige woorden zijn als
voorbeeld gegeven,
500 DATA “ja","ouiw,

"neev, 'nonv,

Yelnde",Y¥r'in",

Yeor'v, Ygor'"
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10 REM P96 Duitse nulsieraar
20 LEL aata=400:

EEE. S nLSi= 2504

LET mextward=90:

LT anotaer=70

30 REM 3et up user display

40 BOHDER 2: PAPER T7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

50 PRINT PAPER 1; FLASH 1;
AT 9,7;
vDUTISE HUISLERAAR™

60 PAUSE 500

70 REM anotaoer
80 DIM r(4): RESTORE data

90 REM nextward
100 CLs
110 READ €3,e%
120 I¥F e$=veocrv THEN GO 1O
I'lrd sn
130 PRINT AT 6,2;
"Negerlandse woord 1s Y;
AT 6,23; INK 1;e$
140 PRINT AT 8,2;
"Duitse woord is 7™
160 PRINT AT 12,2;
"'iKk net Duirse woord 1n en
sla daarm ENTER aan"
160 FOR n=1 10 3
170 PRINT AT 2,2;"Poging "“;n:
INPUT a3
180 If a$=g$
THEN PRINT PAPER 1;
AT 16,12; FLASH 1;
"CORRECL v
LET rin}=r{n)+1:
PAUSE 150:
GO0 IO nextward:
REM correct answer
190 HNEXI n

200 REM Still wron. ar'ter
tnree gitemph s
210 LET £(4)=r{4)+1

199

220 PRINT AT 8,18; INK 2;
FLASH 1;£%

230 PAUSE 300

240 GO TO nexcward

250 REM r'inisn
260 CL3
270 PRINT AT 6,2;
"Aantal julste antwoorden m
le poging was: ";r(1)
280 PRINT AT 9,2;
"Aantal Jjuiste antwWwoden na
2e poging was: ";r(2)
290 PRINT AT 12,2;
“Aantal juiste pogingen na
3e poging was: “;c(3)
300 PRINT AT 15,2;
"Aantal onjuiste ancwoorden
was "i;r(4)
310 INPUT "Nog een keerv, y$
320 IF¥ CODE y$=T4
OR CODE y$=100
THEN GO T0 anotaner

330 3T10P

400 REm "
o "
x DATA =
® ]
EEENANT X

450 REM

Plaats zoveel Nederlandse
woarden (ieder gevolyga door
net Franse equivalent)

als u wilt vanar regel 500.
Heeindig de gegevens met
TWEE maal EOF, zoals wardt
getoond. Eernl paar
eenvoudige wWwoorden zijn als
voorbeeld gegeven,

500 DATA vzwartV,"scowarcz,

"daarv, “dortc!,
rood", “rotv,
IleOI'II : "EOI' ul
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P97 Spelling—hulp

Dit programma kan worden gebruikt als hulp bij het leren van
de spelling voor jonge kinderen. De aanwijzingen voor het
gebruik van het programma zijn er in opgencmen.

Het idee dat achter dit programma steekt is het maken van een
positieve terugkoppeling naar de leerling door een spel te
maken wvan de spelling. De onderwijzer kan de woorden
veranderen door de gegevens op regelnr. 5000 te veranderen. Er
mogen zoveel woorden worden ingevoerd als u maar wilt, slechts
beperkt door het geheugen van de computer. De gegevens moeten
worden afgesloten met "eof'.

Het programma zou Kkunnen worden ontwikkeld tot een compleet
leerpraogramma door een onderwijzers instructie-gedeclte toe
te voegen en een gedeelte dat een beoordeling geeft.

INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.

Voer de moeilijkheidsgraad in (1-9), 9 is het moeilijkst.
Merk het woord op dat verschijnt.

Gebruik toets 5 om het geweer naar links te bewegen.
Gebruik toets 8 om het geweer naar rechts te bewegen.
Cebruik toets 0 om te schieten.

SCORE - =8

abhcdefagni jkimnoparstuveXxys

SCORE-~ 285
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10
20

30

40
50
bU
70
80
90
100
110
120
130
140

REM P97 Spelling=hulp
LET I'ire=3000:

LET move=2000:

LET priatscore=1000:
LET rinisn=890:

LET wait=80G:

LET Loop=630;

LET again=520:

LEY anotner=230

REM Der'ime grapnics
cnaracoers

FOR x=0 TO 2

FOR n=0 T0 7

READ a

POKE U3R CHR$ (97+k)+n,a

NEXI n: HEXL «

DATA 0, 60,126,171

DATA 255,126, 36, 36

DATA 24, 24, 24, 24
DATA 24,255,255,255
DATA 0, O, 2%, 24
DATA 24, 24,0, O:

REM Lzat de bovensStaanae
prograumaregels lopen
voordat u de resc

1nLike

LET a%$="av; REM Key A in
Grapnic wode

LET b$="oc": REM Key B in
Grapaic: moge

LET c$="cv: REM Key C in
Grapnics wode

LET s$=" »: REM Ome space

REM Set up user display

BORDER 2: PAPER 7: INK 9:
BRIGHT 1: CLS

PRINT AT 0,9; PAPER 1;

%S PELL ING- HULP ™

PRINT AT 2,2;

"Dit prograunns Kan woarden
gebruikt als een spelling-
hulp voor Kialne Kinderen,
De georuiker zal zZedurende
&6 seconden een woard zien
en moet dan de letters van
dat wow'd uit aet alrabet
scniecen, dat opoven in net

201

sgnerm zicatpaar is,

" Als net woord cosrect 1s
gespeld zai een ruimte-
senip overviiegen, dat
door de gebrulker meoet
warden nzergesenoten, EBEr
Kunnen punten waeden
genaald vor elke Jjulsce
letter en nel meerschalieien
van net ruimtescalp,

230 HEM anctaer

240

250
200
270

280
290

INPUTL

"“Woer de moeilljxneldsgraad
in 41 wea 9) #5dit’t

LEL aifr'tr'sINYT dir't

IF airr'<1 THEN LETf dirr=}
IF dirt'>9 THEN LET dirr=9

KEM Gun instructions
CLS

300 PRINT AT 6,3;

310
320

390
400

410
42Q
430
440

450
400
470
480
490

500
510

520
530
540
550
500

"Toets h: Lanon Ear links "
PRINT AT 8,3;

“foets 8:i £anon maar cecnts®
PRIAT AT 10,3;

Iosts 0 vuur kKanon ar'"
PRINT AT 19,7; FLA&H 1;
vSLA EEN TOEDS AAN™

PAUSE O

LET d$=5%

#0R n=0 TO 4

LET d$=d$+d$

NEX!I n: REM d$ contains 32

Spaces

LET X=3

LEL Y=dirr+2

LET score=(0

CLS

PRINT AT 1,3;
Mabodelygni Jlnopg rSLuvwxy &'
PRINT AT 20,3;"SCORE-"
RESTORE 5000

REM again

GO 3UB printscore
PRINT AT Y,X;u$

READ w3

I¥ wh=reor" LUHEN GO 10
r'inian



570

580

590
600
610
620

630
b40

650

Hov
670
680

690
700
710
720
730
T40

750
760
770
T80
790

800
810
420

830

PRINT AL 15,0;d$:

PRINT AT 15,3:w$

FAUSE 50: PAUSE 250:

REM Two pauses allow wad
TO De glsplayed even
when tnere are sutill
entries 1n toe
Keypoard purrer,

PRINT AT 15,0;d%

#OR n=1 TO LEN w$

LET r$=w$(n)

LET nic=0: LET snip=0:
LET xsnip=0C

REM Loop

IF INKEY$=v5n

OR INKEY$=g"

THEN GO SUB move

IF INKEY$=w(»

THEN GO SUB tire

I nitv=0 THEN GO TO Loop
PRIN! INK ;AT 15,042;1'%
NeXl n:

REM Spell out ward

REM Spacesnip

LET snip=1

LET nit=0

PRINT INK 1;AL 2,xsnip;a$

BEEP .2,24: BEEP ,05,12

POXE 23674,0:

POKE 23673,0:

POKE 23672,0:

REM set internal timer to
Zero

FOR n=0 T0 30

LET xsaip=n

PRINT AT 2,xsnip;s$

PRAINT INK 1;AT 2,xsnip+1;a$

BEEF .0Ub,1%2

REM wait

IF INKEY$=5"

OR INKEY$='r3"

THEN GO SUB move

IF IRKEYg$="Qw

THEN GO SUB 1ire

IF nit=1 THEN GO T0 again

P97 SPELLING-HULP

840 I PEEK 23672<10
THEN GO 10 wait

850 POKE 23672,0

860 NEXI n

870 PRINT AT 2,31;s3

880 GO TO again

890 REM rinisa
900 PRINT AT 15,0;d%
910 INPUT

"Nog een poging?",yd
920 IF CUDE y$=T4

OR CODE y$=10b

THEN GO TO anotuer
930 SU0P

990 HEM w¥w¥sawszswwizasiw
® H
®* Subroutines *
L

AEERAERARNCNERNER

1000 HEM printscore

1010 LET e3=S5TH$ score
1020 LET x=LEN e}

1030 FOR b=3 TO « STEP =i
1040 LET ej=sp+red

10650 NEXI o

1060 PRINT AT 20,9;e§
1070 RETURN

2000 REM move
2010 LET DX={INKEY$="8")

={ INKEY $="5")

2020 IF X+DX=32 OR Z+DX=~

THEN LET DX=0

2030 IF DX=0 THEN RETURN
2040 PRINT AT Y,X;s$
2050 LEIU X=X+DX

2060 PRINT AT Y,X;0$
2070 RETUEN

3000 REM rire
3010 BEEP .1,0
3020 FUR K=Y-1 10 2 STEP -1
3030 PRINT INK 2;AT k,X;c§:

PAUSE 1

3040 PRINT AT k,X;a3$
3050 NEXT k: REM rire snell
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3060 IF snip=1 AND X=xsnip+1
THEN LET score=score+10:
LET nic=1:
BEEP ,5,12:
BLEEP .5,0:
REM nit snip

3070 IF snip=0Q
AND X=CODE r'$-04
THEN LET scorezscore+?:
LET nic=7:
BEEP ,3,12:
REM nit correct
letter

3080 IF nit=0Q
THEN LET scoresscore-1:
BEEP .2,=12:
BEEP .5,=24:
HEM wiss

3090 IF score=-=1 1HEN
LET score=0

3100 GO SUB printscore

3110 RETUAN

4500 REM Gegevens

Flaats zoveel woorden als
Uwilt 1n de regels 5000
Lot en met 9999. Zorg dat
als Laatsce "eor'"m wardt
opgenomen

5000 DATA ‘man', *autov, ous",
"Kat', "politien,
"GOi]lleE apn 4 Ileor'll’
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P98 Tellen

Dit is een programma dat nut kan hebben in het prille begin
van de leerfase van kinderen.
Het bheeldt een aantal monsters af op het beeldscherm, waarna
de gebruiker het aantal monsters moet tellen en de Jjuiste
numericke toets moet aanslaan.

Uitsluitend de getallen 1 ... 9 worden in dit programma
gebruikt, de ENTER-toets behoeft niet te worden aangeslagen.
INSTRUCTTES

Tik het programma in en laat het lopen.
Tel de monsters en sla de juiste numerieke toets aarl.

Hoeveel mopnsiers?
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10
20

30

40
50
60
70
80
90
100

110

126G
130

140
150
160

170
180
190
200
210
220

REM P98 Tellen
LET wait=310:
LET azain=140

REM Derine Grapaics
cnaracLanr

FOR n=0 TO 7

READ a

POKE USR "a'"+n,a

NEXY n

DATA 24, 60, 90,126

DATA 36, 90, 66,129

REM Laat de bovenstcaande
prograumaregels lLopen
VOoordat u de rest
1Nci KL

LET a$="a"; REM Key A in

Grapnics mode

DIM X(10): DIM ¥(10)

BURDEH 1: PAPER T7: INK 2:

BRIGHT 1

REM again
G
LET count=1+INT (9=RND)

REM Position monsters
LET X{1)=INT (32=RND)
LET Y{1)=INT (19=RND)
FOR n=2 10 count

LET X(n)=INT (32%RND)
LET Y(n)=INT (19%RND)

230
244

250

260
270
280
290
300

#OR k=1 TO n~1

IF X(n)=X(x) AND Y{n)=Y(k)

THEN LET n=n-=1:

REM rejecc positicon ir it
colnclides witn ome
already rilled,

NEXI' k: NEXT n

REM Print monseprs
FOR n=1 10 couat
PRINT AT ¥(n),X(n);a$
NEXI n

PRINT INK 9;AT 20,6;

‘Hoeveel monsters®y

310
320

330

340
350
360
370
380
390
400
410

REM walt
I INKEY$=«" THEN GO 10
waLt:
REM No spacge petwesn
invercved commas

IF INKEY$<>STR$ count
THEN BEEF .5,0:

BEEP 1,=-24:

G0 TO wart

REM correct answer
FLASH 1: CLS

FOR n=1 TO 10

BEEP ,33,12

BEEP ,33,24

NEXD n

FLASH O

GO 10 again
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P99 Huisleraar geschiedenis

Dit programma demonstreert het gebruik van meerkcuze-vragen
an de kennis van geschiedenis te testen. Er warden drie
vragen als voorbeeld gegeven: é€én over de Amerikaanse
geschiedenis, £én over de Franse geschiedenis en één over
lmnst., Per wvraag kumnen twee pogingen worden gedaan om het
Jjuiste antwoord in te voeren, de resultaten worden bijgehouden
voor de onderwijzer.

De onderwijzer mag ieder aantal vragen stellen, gebruik
makend van de constructie zoals in het voorbeeld is gegeven.
De laatste vraag moet worden afgesloten met "eof'.

Dit programma kan worden gebruikt voor elk onderwerp wadarvarll
de kennis moet worden getest, door de titel in de regels 10
... 00, en de gegevens in regel 500 en verder aan te passen.

INSTRUCTIES

Tik het programma in, voer de gegevens in en laat het
programma lopen.

Volg de instructies op die door het programma worden gegeven.
Dit programma gebruikt uwitsluitend de toetsen 1...4 om de
geselecteaerde antwoorden kenbaar te maken.

De ENTER-toets kz=hoeft niet te worden gebruikt.

10 REM 30 PRINT AT 4,2;
P99 Huisleraar gescniedenis “Deze nuisleraar gebrulkt
20 LET cata=z480: meer Keuze-vragen. Ha elke
LET rimisn=360: vraag kunt u <een Keuze
LET nextquescion=130: maken Uit 4 mogeli ke
LET anotaer=110 antwoor den, waarvan er
slecats een correct is.
30 REM Set up user display Kies net antwoord waar van
40 BORDER 2: PAPER 7: INK 9: U denkt dat net juist is
BRIGHT 1: CLS doar een van de voeisen
50 PRINT PAPER 1; FLASH 1; Tesed aan ce slaan."
AT 9,4; 90 PRINT FLASH 1;AT 19,7;
VHUISLERAAR GESCHIEDEN IS™ “SLA EEN TOETS AANn
60 PAUSE 500 100 PAUSE Q
T0 CLS 110 REM anctaer

120 RESTORE data:
DIM r{3)
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130
140
150
160

170
180
190
=200
210
220
230
240
250
260

270
280
290
300
310
320
330
340
350
360

370
380

390

REM nextguesction
CL3
READ a$

IF ag=veorv YHEN GO IO
rinisn
READ p$,c$,d$,ed,1d

PRINT AT 6,2;a3"!
PRINT TAB 4;"1. ";08
PRINT TAB Y;v2, “;c$

PRINT TAB H4;w3, ";d$
PRINT TAB 4;%4, ;e
FOR n=1 10 2
PRINT AY 2,2;%Poging “;n
PAUSE O
IF INKEY$=1'$
THES PRINT PAPER 1;
AT 19,12; FLASH 1;
YCORRECL v :
LET r(a)=r(a}+1:
PAURSE 150:
GO 10 nextquestion:
REM correct answer
NEXT n

REM Still wWrong arter
LWo attenpts
LET c{(3)=r(3)+1
IF r'g="*iv
THEN PRINT AT 18,7; INK 2;
FLASH 1;0%
IF =12
THEN PRINT
rLASH
ir r$=u3w
THEN PRINT
FLASH
IF rg="yn
THEN PRINT
rLASH
PAUSE 300
GO TO neXxtguestion

AT 18,7;
1;¢$

INK 2;

AT 18,7;
1;d8
AT 18,7;
1;e$

INK 2;

INK 2;

REM finisn
CL3

PRINT AT 6,2;
rhantal julste antwoorgen na
le pogang was “;r(1)

PRINT AT 9,2;
"hantal Jjuiste
2e poging was

ANTWOoor den A
";P(g}

400

410
420

130

480

490

206

501

502

PRINT AT 15,2;
vdantal onjulsve antwoorden
was “;r(3)

INPUY "Nog een Keer?", y§
IF CODE y$=T4

OR CODE y$=106

THEN GO TO anotaer

SLOP

BEM wEAEERTER
| -
* DATA »
- -
HENWT N &R

REM

Plaats zoveel vragen (elk
gevolga door 4 antwoor der
en een getali dat net juiste
antwoord aanwijsc) als u
wilc vanarl regel 500. Sluit
de gegevens ar me. “eol'“,
Een aantal eenvoudige
voor peelaen zijn gegeven,
DATA
"De Amerikaanse
grarnankeli jkneids=-
verklaring werd opgesteld
op 4 Juli v,
n1166ﬂ’u176Tn’n1TT6u’
M1T?Tu'n3u
DATA
"Wie scierr in pallingscoap
op net eiland Sint-Helena
in 182117",
"Willew van Oranje",
WLodewlJK de 1dev,
wKaraei de Grotev,
"“Napoieon Bonaparte', "4
DATA
"Wie scnlilaerde de
Mona Lisa?",
"Leonarde da VinciY,
"Ramoranodt van gijn",
“i'rans dals¥,"Jan Steen",
u1u

9999 DATA ‘“eor™
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P100 De laatste

Een erg interessant programma, dit laatste...

INSTRUCTIES

Tik het programma in en laat het lopen.
Bekijk het programma goed.

10 REM P100Q De laatste

20 BORDER 7: PAPER T: INK O:
CLS

30 PRINT AT T,2;

"Dit 18 net laatste prograuma
&n tevens net vreaindste,
Het enige dat net doet is,..

VERDWIJNEN 2! ™

40 PRINT AT 20,7; INVERSE 1;

“SLA EEN TOETS AAN™
50 PAUSE 0
60 FOR i=0 T0 88
65 INK i-(INL (i/7))=7
0 PLQY i,i
75 BEEP .2,060=3IN i +1
80 DRAW 0,175=2+i
90 DRAW 255-2+i,0
95 BEEP .2,54*3IN 1 -1
100 DRAW 0Q,2%i-175
110 DRAW 2=*i-255,0
120 BEEP ,.2,60*3IN i
130 NEX[ 1
140 NEW

P100 DE LAATSTE
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Sectie 1 Inleiding
Curven

Bal met muur
afisch plotten

Jimmy

Digitale klok

e 2 Spelletjes
ind

Waardevermindering
Verkoop voorspelli
Mailing fis
Voorraadbehesrsing
BTW berekeren

Omzettingen P
Verjaardas
boek

Investeringen

Sectie 5 Afbeeldingen op Sectied Wiskunde
het Beeldscherm Wiskus i

Vergroten & verkleinen
Tekenen
Inkleuren
|Hulpj;
Sectie 10 Educatief
Sectie6 Het Verwerken van Hulpmi
Gegevens Ad 3
Id Duits

hiedenis

Sectie7 Ontspanning
Madame Spectra

Emie

Keuken-timer

Hi

rprogramma
Voetbalcompetitie
Tombola
M.

Voetbalpool
Schudden

Sectie8 Techniek en
Wetenschap

Gi | omzetting

Kleurcode voor weerstanden

e den
Rekenmachine

Prentice-Hall

_ANY1923dS XZ |

B PRESCEY

e

International paTArRESSBY pt
ISBN 90 6674 164 3 il i‘




