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Over de programma-listings

Zoals U ongetwijfeld weet zijn er verschillende 'modes’ beschikbaar op de Spectrum. De-
ze geven elk verschillende 'keywords' of grafische symbolen.
De programma-listings in dit boek zijn zo ontworpen dat zij zo gemakkelijk mogelijk lees-
baar zijn. Enkele gebruikte symbolen behoeven enige uitleg.

# Dit symbool geeft aan, dat er een spatie ingetikt moet worden in een PRINT-
statement of in een STRING.
Spaties zijn in deze programma’s toegevoegd om de leesbaarheid te bevorderen.
Soms zijn zij essentieel voor de goede werking van het programma.

SHI  Dit simbool geeft aan dat de CAPS SHIFT toets ingedrukt gehouden moet wor-
den voor het volgende karakter.

EXT Dit symbool wordt gebruikt om aan te geven dat u de Spectrum in EXTENDED
MODE moet zetten. Hiertoe moet u CAPS SHIFT en de SYMBOL SHIFT toetsen
tegelijk indrukken. Zie de Spectrum-handleiding voor meer detalils.

GRA Hiermee geven wij aan, dat u de Spectrum in GRAPHICS MODE moet zetten.
Dit dost u door, terwijl u de toets CAPS SHIFT ingedrukt houdt, de "9'-toets in te
drukken.

GRU Dit symbool (GRAPHICS uit) gebruiken wij om aan te geven, dat u GRAPHICS
MODE uit moet zetten {druk, terwijlu de CAPS SHIFT toets ingedrukt houdt, de'9'’-
toets in). Merk op dat GRAPHICS MODE ook uitgezet wordt door EXT.

INV  Dit geeft INVERSE VIDEO MODE aan. Druk de toetsen CAPS SHIFT en "4” in.
TRU Dit geeft TRUE VIDEO MODE aan. Druk de toetsen CAPS SHIFT en "3’ in.

In dit boek wordt gebruik gemaakt van de mogelijkheid van de Spectrum om papier- en
inktkleuren aan te geven in een PRINT-statement. Dit wordt gedaan door EXTENDED
MODE aan te zetten en de juiste kleurtoets (voor papierkleur) of CAPS

SHIFT + de juiste kleurtoets {voor inktkleur) in te drukken

In het boek is dit bijvoorbeeld op de volgende manier aangegeven:

EXT SHI 3  kies inktkleur 3 (magenta)

EXT 6 kies papierkleur 6 {gesl)

Bij de bovengenoemde voorbeelden moet u als volgt te werk gaan:
EXT SHI3 1. Druk de toetsen CAPS SHIFT en SYMBOL SHIFT tegelijk in. De
cursor verandert in een 'E".
2. Houd de CAPS SHIFT toets ingedrukt en druk de '3’ in. De cursor
verandert weer in een 'K of L.
EXT6 1. Druk de toetsen CAPS SHIFT en SYMBOL SHIFT iegelijk in. De
cursor verandert in een 'E’.
2. Druk de '8’ in. De cursor verandert weer in een 'K’ of 'L".



1. Algemene programma’s

1.1 Springkikker
(Copyright Beam Software)

Het spelletje springkikker is aardig en simpel.U begint met twee zich tegenover elkaar
bevindende groepen kikkers, en elke kikker mag alleen maar naar een naastliggende
plaats verhuizen of over een andere kikker heenspringen.

AXXX-0000
1234567889

Dus om te beginnen mag bijvoorbeeld de kikker op de plaats 4 naar plaats 5 gaan, of de
kikker van 6 naar 5, of de kikker van 3 Ri& 4 springen zodat hij op 5 uitkomt, of die van 7
springt over 6 naar 5.

Het doel van het spel is om alle linker kikkers rechts te krijgen en omgekeerd echter in het
minste aantal beurten. Probeert u het maar.

Programma-opbouw

In het eerste gedeelte van elk programma moeten de variabelen, die eventueel gebruikt
worden, benoemd worden. In dit geval wilt u de beginpositie van de kikkers definiéren en
het aantal tot nu gebruikte beurten op nul zetten.

Een bestudering van het programma geeft de volgende opbouw:

Benoem de variabelen.

Print print positie van kikkers.
test of het einde van het spel bereikt is,
Zo ja, ga naar Einde.
Invoer  voer de spelerzet in.
controleer of de zet legaal is,
Z0 niet, ga naar Invoer.
vermeerder het aantal beurten met 1,
voer de zet uit en ga naar Print.
Einde teliciteer speler.
vraag aan speler of hij nog een keer wil spelen, zo ja, geef RUN.

Deze simpele "top-bodem’-benadering geeft u een overzicht van de programma-opbouw,
zodat u het programma beter begrijpt en er later zonodig veranderingen in kunt aanbren-
gen.

Opbouw van de variabelen

Indit programma gebruikt u 'string’-variabelen om de positie van de kikkers vast te kunnen
leggen. Een 'string’-variabele is hier gemakkelijk te hanteren en het versnelt het op het
scherm zetten van de ’string'.

U definicert a$ als de oorspronkelijke positie van de kikkers en b$ als de huidige positie. U
kuntdezelfde variabelen gebruiken omte controleren of u al klaar bent (zie regel 150).
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U gebruikt de variabelen 'naar’' en 'van’ om de positie aan te geven, waarnaar en waarvan
de kikker springt. Omdat een kikker alleen maar naar een lege positie mag springen, kunt
u dit gemakkelijk controleren (zie regel 200).

De rest van het programma is duidelijk, u gebruikt de "tefler’ voor het aantal gebruikte
beurten.

Gebruik van het programma
Het programma verwacht een getal van 2 cijfers als invoer om de sprongen ‘van’ en ’naar’
te benoemen. Het programma zal, bijvoorbeeld als legale eerste zet, alleen een van de

volgende getallen accepteren:

35 45 65 75

#;hm e
Programma

1O REM ki kkar

100 LET a®="GRH SH]L &8 # SHI 8 # SHI 8 & SHI & H4# SHI & #
SHI & # SHI # & SHI & BRU"

110 LET h%=a%

120 LET teller=0Q

130 CLS

140 PRINT AT S, 33b$5AT &, 3; "1 #28T#H4H#EDHLHT7HEHG

150 IF bditl TO Zy=as(il TO 17) AND b$(11 TO 17)=a%(1 TG 7)
THEN Q0O TO 250

160 INFUT "Jedzstidsvpi'ik$

170 1F LEN k$ »2 THEN G0 TO 140

180 LET van=2% (CODE k% (1)-48)~1

120 LET near=2% (CODE k%{(Z)-4g)-1

200 IF b%inaar)<>"#" [OR ABS (naar-van) 4 THEN GO TO 1&0
210 LET teller=tellar+l

220 LET b#(naar)=i%(van)

230 LET b®i{van)="#"

240 GO TO 140

2nt PRINT "Jet#deed#er#";teller; "dbeurtendover"”

260 INFUT "Nog#een#kesr 7H'"; ke

270 IF CODE k$=45 THEN RUMN




1.2 Getalspiegel
(Copyright Beam Software)

Dit is een spiegel om het logisch denken te testen! U begint met negen getallen, van 1 tot
9, in een willekeurige volgorde.

Het doel is om ze in zo min mogelijk beurten in de goede volgorde te krijgen. Het enige
middel dat u heeft om de volgorde te veranderen is de mogelijkheid om een aantal getallen
te spiegelen.

Als u bijvoorbeeld als eerste drie getallen '3 2 1" had, dan krijgt u "1 2 3" als u deze eerste
drie spiegeli. Als u alleen de gerste twee gespiegeld zou hebben, danhad u’2 3 1" gekre-
gen.

Let op dat u alleen kunt opgeven hoeveel getallen u gespiegeld wilt hebben. Dit program-
ma is betrekkelijk kort, dus het is gemakkelijk in te voeren op uw computer, maar het is
zeker een uitdaging voor het logisch denken.

Programma-opmerkingen

Dit programma benadrukt het gebruik van "arrays’, en laat tevens zien dat programma’s
die zinnige namen gebruiken voor variabelen gemakkelijk te ontcijferen zijn.

Bekijkt u de programma-uitdraai. Het is niet nodig om een aparte programma-opbouw te
geven omdat alle informatie in de uitdraai staat.

Merk op dat het mogelijk is om spaties aan te brengen in het begin van gen regel, zodat
FOR-NEXT-lussen enz. extra benadrukt worden.

Het gebruik van namen als variabelen voor regelnummers in GOTQ- en GOSUB-op-
drachten is ook een goede manier om een overzicht te geven van de programma-opbouw.
Het beperkt ook het werk dat u meet doen tot een minimum als u de HERNUMMER-routi-
ne, die verderop in het boek staat, gaat gebruiken.

Gebruik van arrays

Het gebruik van arrays maakt het mogelijk om naar een element te verwijzen zonder dat
ieder element afzonderlijk een naam hosft te hebben.

In het begin van het programma dimensioneren we de array en deze zet elk element op
nul. De grootte van de array wordt bepaald door een variabele, zodat u alleen maar de
waarde van deze variabele hoeft te veranderen als u het logisch denken aan de hand van
een langere rij getallen wilt testen.

Bestudeer de manier waarop de getallen in gen schijnbaar willekeurige volgorde worden
gezet - we nemen &én voor één de getallen en ruilen dat met het getal uit een willekeurig
gekozen positie. Dit algoritme is ook een zeer bruikbare en efficiénte manier om kaartenin
een kaarispel te schudden.
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Programma

10 REM =piegel

100 LET print=a00

110 .ET spiegel =400

120 LEYT invoer=3200

120 LET grootte=9

143 DIM al{grootte)

150 FOR c=1 TO grootte

140 LET a(c)=c

170 NEXT ¢

180 FOR c=grootte TO 2 SYTEF -1

190 LET ruil=1+INT (groottexRND)
200 LET tijdelijk=alc)

210 LET atlc)=al(ruil)

2R LET atruill=ti jdeli jk

2F0 NEXT r

240 LET teller=0

250 GO SUB print

SO0 INFUT "Hoeveel #getal lenttw L# jesdtdtitifispiegelen?™# " jho
eveesl

210 IF hoeveel=0 THEN STOF

w20 IF hoeveel<=grootte THEN &0 TO spiegesl
ID0 FRINT grootte; "#iskhet#Emasimam!
240 60 TO invoer

400 PRINT "lk#spiegel#";hoeveel; "#getallen”
410 LET teller=teller+1

420 FOR d=1 TO INT (hosveel/2)

470 LET tijdeli jk=a(d)

440 LET draai=hoeveel —g+1

450 LET al{d)=a{draati)

460 LET a(draall=ti jdeli jk

470 NEXT d

480 GO SUR primt

490 FOR d=1 TO grootte

SO0 IF aid)<rd THEN GO T0 invoer
S10 NEXT d

S20 FRINT "Je#had#"iteller; "#hevrten#nodig.
B30 8STOF

G0 PUOKE 23692, 230

&1 FOR d=1 TO grootte

HEZO PRINT add)s"H";

L300 NEXT d

&40 FRINT

HR0 RETURN
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1.3 Asteroiden in de ruimte
(Copyright Neil Streeter)

U reist door de ruimte in uw ruimteschip als u plotseling in een ruimtestorm terechtkomt.

U kunt uw schip alleen maar door het puin sturen door het roer te gebruiken (toets 5’ naar
links, en toets "8’ naar rechts) - de voortstuwing is door een van de meteoren uitgescha-
keild.

Alsof dit nog niet erg genoeg is zult u merken dat als u de meteorenstorm heeft overleefd u
zo de weq kwijt bent dat u de verkeerde kant op reist in de ruimtebanen. Al het ruimtever-
keer komt recht op u af.

U moet dit verkeer op dezelfde manier ontwijken als hiervoor, maar dit is moeilijker omdat
de ruimteschepen groter zijn dan het meteorenpuin.

Uiteindelijk zult u 'crashen’! U vindt dan uw overlevingsscore op het scherm van uw ruim-
teschipconsole.

Programma-opbouw

Dit programma bootst de SCROLL-functie na, die op de meeste computers aanwezig is,
maar niet op de Spectrum.

Hetzelide resultaat kan echter worden verkregen door de waarde van de variabele SCR-
CT te veranderen (dit gebeurt door een POKE naar het adres 23692 - zie Machinetaalmo-
nitor-programma voor meer informatie over PEEK en POKE), en dan twee spaties te prin-
ten op het einde van het scherm (bijv. AT 21,31).

Als het scherm een SCROLL krijgt dan zal het schip samen met de rest verschuiven. Door
het schip nu met spaties te overschrijven en het dan weer op de juiste positie neer te
zetten blijft het schip altijd op dezelide regel van het scherm, terwijl de rest beweegt.
Het meteorenpuin en de ruimteschepen verschijnen op ean willekeurige positie onderaan
het scherm, en de informatie over hun posities wordt bewaard in de variabelen a, b, ¢, den
e, waarbij e het dichtst bij is. Door nu e te vergelilken met de positie van uw schip bepaalt
het programma of er een crash dreigt.

In elke cyclus wordt er een SCROLL voor twee regels gegeven, dus er verschijnen slechts
11 meteoorbrokstukken per keer op het scherm. U zou iedere cyclus een SCROLL voor
maar éen regel kunnen geven, maar dan zou er veel te veel puin op het scherm komen en
u zou twee keer zo veel variabelen in de gaten moeten houden.

Verheteringen van het programma

Het programma is opzettelijk simpel gehouden om u de mogelijkheid te geven het te ver-
beteren.

Een eerste stap zou zijn om met de vrij programmeerbare karakters van de Spectrum
prachtige vormen te ontwerpen voor het ruimteschip en de meteoorbrokstukken.
Verder zult u hebben gemerkt dat er twee plaatsen in het programma zijn waar geluid door
de BEEP-instructie geproduceerd wordt, Het doel van deze instructies is niet alleen geluid
te produceren! Veeg ze maar eens uit, dan zult u merken dat het programma veel te snel
loopt.

U kunt dus het programma sneller of langzamer laten lopen door de lengte van de toon, of
tonen, te veranderen.

Oak is genoeg tijd over in iedere cyclus om u de mogelijkheid te geven extra schepen die u
aanvallen te programmeren, of de kans om op meteoren te schieten in te bouwen enz.
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Programma

1
100
1ot
120
130
140
150
1460
170
180
1324
200
210
220
230
240
250
240
270
280
290
RAYTA)
310
320
A0
I40
EE0
3480
EIO
z8o0
S50
400
410
el
450
4 40

4350
450

REM asteroiden

LET ak="%x"

ILLET n=0

LET a=0

LET h=

LET c=0

LET d=0

LET =1

LET u=12

LET r=INT (Z7%RND)

PRINT AT 21,r; INE (4XFND);a$
FOKE 23492, 255

FRINT AT 21,313 "##"

BEER .%.0

FRINT AT 10, x-2: "d44dHH#"

FRINT AT 11,%;"GRA & BHI & grRu”
FRINT AT 21,31z "84

LET m=n+t

IF n=100 THEN LET af="GRO SHI & SHI

7 oGrut

IF n=104 THEM |LET +=2

LET e=d

LET ==

LET o=k

LET b=a

LET a=r

FRINT AT 10, 4-Z2; "d4aipH

FRINT AT 11,%;"GR& 6 SHI & G3RUY
TE »ir=e-2 AND x<=e+t THEN GO TO 410
BEER: 42,8

IF INKEYE="5" THEN LLET n=x-t
IF INEEY$="8" THEN LET »=x+t
GO TO 180

FRINT AT 11,x~1;"CRASH"

PRINT AT 0,03 "S5CORE=":n

BEEF 2,-12

FRINT AT 21,05 "Druk#esnfwillekeurigettoetestintdvoor#ee
n#nieuwekpoging"

IF INFEYS="" THEN G0 T 450
RELIM
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1.4 Spectrumkliok
(Copyright Beam Software)

Beschrijving

Dit programma is een nabootsing van een ‘real-time’-klok; zowel de gewone kiok als de
digitale klok worden bijgehouden op het scherm. U zult verbaasd zijn aver de nauwkeurig-
heid van de Spectrumklok; en dat niet alleen, u kunt ook nog het alarm instellen en de
Spectrumklok zal u daaraan herinneren door een toon te produceren.

Gebrulk van het programma

Om het programma op te starten moet u RUN intikken gevolgd door ENTER. Dan moet u
het uur, de minuut en seconde intikken om de klok gelijk te zetten. Denk er aan dat de uren
op 24-uur basis bijgehouden worden; dus 1 uur 's middags is 13 uur. Het programma
controleert dan of de invoer legaal is, u kunt bijvoorbeeld geen negatief getal invoeren of
een getal groter dan 80 bij de minuten. Als u het alarm wilt instellen dan gaat dat op dezelf-
de manier.

Een mogelijkheid om het alarm doelmatig te gebruiken is om het programma als ochtend-
wekker te gebruiken: laat het programma 's nachts doorlopen nadat u de klok gelijk heeft
gezet en het alarm ingesteld. De televisie kunt u afzetten om elektriciteit te besparen.
De Spectrum zal het programma blijven doorlopen totdat de wektijd bereikt is, waarma de
ingebouwde luidspreker een toon produceert om u te wekken.

Programma-opbouw
Het programma gebruikt de Spectrum-beeldteller als interne klok. De beeldteller staat op-
geslagen in drie bytes beginnende bij geheugenadres 23672 met de minst belangrijke
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bytes vooraan. Elke 20 milliseconden wordt de teller met 1 verhoogd; met andere woor-
den, het totaal van wat er in de teller staat gedeeld door 50 geeft het aantal seconden dat
verstreken is sinds met tellen begonnen is,

De opbouw van het programma is als volgt:

Initialisatie
Invoer van uur, minuut en seconde
als alarm ingesteld wordt
invoer alarmtijd
stel alarmtijd in op scherm
teken wijzerplaat
bereken startwaarde van de beeldteller-bytes
POKE-waarde in beeldteller-bytes als toets ingedrukt wordt
definieer functie: aantal seconden sinds start
initialiseer starttijd
Hoofdlus
U: bereken positie kleine wijzer
M. bereken positie grote wijzer
S: bereken positie secondewijzer
teken secondewijzer
teken grote wijzer
teken kleine wijzer
bereken de digitale klok en zet die op het scherm
bereken uur, minuut en seconde; uitlezing
aanpassen voor 12 uur 's middags-grens
als alarmtijd overeenkomt met uitlezing
flits klok en laat alarm Kklinken
haal de beeldteller op totdat 1 seconde verstreken is
teken nieuwe secondewijzer
als minuut gelijk is gebleven, ga dan naar S:
teken nieuwe grote wijzer :
als uur gelijk is gebleven, ga dan naar M:
teken nieuwe kleine wijzer
ga naar U

Speciale eigenschappen

DEF FN t() wordt gebruikt om veelvuldig de beeldteller te kunnen gebruiken.

SIN-en COS-functies worden gebruikt om de wijzers te tekenen. De secondewijzer wordt
elke seconde bijgesteld, de grote wijzer elke minuut en de kleine wijzer elke 12 minuten.
Programma houdt rekening met voor- en namiddag-instelling. Programma controleert in-
voer op juistheid.

Speciale opmerkingen
De Spectrumklok is nauwkeurig tot op 10 seconden per dag, mits de computer niets an-
ders doet dan dit programma te laten lopen, en geen invoer of uitvoer moet regelen of
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geluid moet produceren, omdat de beeldteller niet bijgehouden wordt. Nadat het alarmis
afgelopen moet de klok opnieuw gelijk worden gezet; dit betekent dat u het programma
een RUN moet geven als u het weer wilt gebruiken.

Programma

10 REM 1]l ok

100 GO SUBE Z&0

110 LET c=FI/3%0

120 DEF FN £ O)=INT ((SE53&FAFPEEER 23474+254XPEER 2EAVIE+FEEK
2I6T7D) /B0 REM aantal seconden sinds start

130 REM Nu starten we de klok

140 LET ti1=FN t ()

15C LET wi=INT (t1/720)

160 LET u=uiXe

170 LET we=50%x8IN wus LET uy=30xC008 u

180 LET mi=INT (£1/60)

190 LET m=miXc

200 LET mx=&60X8IN m: LET my=&0xC05 m

210 LET a=tl%c: REM & is hosk seconden wijzer in radialen
220 LET sx=72%SIMN ar LET sy=72%005 a

230 PLOT 131.%1: DRAW sx,sy: REM teken seconden wijzer
240 FLOT 131,91: DRAW mu,my

250 FLOT 131,%91: DRAW ux,uy

260 G0 HUR 740

270 LET t=FN %}

280 IF t<=tl THEN GO T0O 270: REM wacht op tijd volgende w
ijzer

290 LET ti=t

TOO0 PLOT 131,91: DRAW (OVER 1l3suk,sy: REM  veeg seconden wi
jzer uit

F10 OIF INT (t1/&40 <=mi THEN GO TO 210

20 PLOT 1351,91: DRAW mx,my: FPLOT 131,%1: DRAW OVER 1;mx,
my

IR0 OIF OINT (£1/720)<=ui THEN GO TOQ 180

340 PLOT 131,91: DRAW ux,uyv: PLOT 131,91: DRAW OVER ijusx,
Ly

350 60 TO 1350

340 BORDER 7: FAPER 7: INK O: QVER O: FLASH 0: DLS ¢ FRINT
"Wel kEuur#svp?': PRINT " (Q#-#25) "

I70 O INPUT U: IF U<0 OR UXZE THEN  GBD TQ 370

ZEO FPRINT  FLASH 13 INK 23U

3590 LET D=0: IF Ux»=12 THEN LET D=1: LET U=U-12% 0} 212)
400 PRINT "Welke#minuub™": FRINT " {Q#-#59)"

410 INFPUT M: IF M™M<0O OR MXES THEN GO TO 410

420 PRINT FLABH 1; INK 1M

43¢0 PRINT "Welke#spoconde?": PRINT " (OH-#3F1"

440 INFUT 8: IF 840 DR §x39 THEN GO 70 440

450 PRINT FLASH 13 INK 235

460 FRUSE 50: CLS

470 PRINT "Wil#je#het#AlARMEzetten?": FRINT " (jH#of#n) "

480 INFUT a%s IF a$<:" 3" AND as<>"n" THEN GO T4 480

490 IF as="n" THEN LET al=0: BORDER O: FAPER O3 TNk 7z LL
5 3 BO TO &30
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SO0 LET al=1:
w10 INFUT aus
G20 FRINT au:
—{ausx12) %12
S33C FRINT
40 INFUT am:
550 PRINT am
540 PRINT @
370 INFUT as:
G380 PRINT as:
590 REM Teken wijzerplaat

&AO0 PAFER O BORDER Oz IRNK 72
FPRINT aus"s"jamj;"st"sas; "#"y
A10 IF ad=0 THEN PRINT "VM":
&0 IF ad=1 THEM PFPRINT "NM"

FRINT  FRINT
IF ausd OR au>»24
LEYT ad=0: IF

FPRINT "MinuwatPH"y
FRINT "Secande?#";

IF as<0 OR
FAUSE 350

&30 FOR =1 TGO 12

&40

HEO0 NEXT n

460 LET dh=U: LET dm=M: LET ds=$§

LET T={lX3500+MEL0+5) K50
LET bi=T—INT (T/256)X2548
LET b2=INT (T/25&)—INT
LET b3E=INT (T/2562)-INT
IF INEEY®="" THEM GO TQO 710
FOKE 23674,b3:
RETURM
LET ds=ti—-INT
_LET du=sINT
de=0 THEN
dux=13% THEN
du< #12
780 IF D=0 THENM LET D=1:
790 IF D=1 THEN LET D=0: LET
B0o0 LET dusdu—(du=12 AND D=0)¥132
G100 PRINT AT O,0Q3clu; "z "sdmg "5 "3
B20 PRINT AT O,8; "#";

830 IF D=0 THEN FRINT "“VM"

840 IF D=1 THEM PRINT "KNM*"

#8500 IF al=0 THEN RETURN

g&40 IF
870
OKE s, 128+FEEK
480 BEEF 0,5,27

&L70
AE0
HF0
700
710
720
7O
740
HO00Y X&Q 2
70 IF
THO IR
F70 IF

(£1/460) k&0:
(t1/3600}

LET du=du-12

: NEXT %
: BEEF 0.95,20:

B0 RE TURN

IF am<0O OR am*353% THEN

as 5% THEN

CLs

FOKE 23473 ,b2:

LET dm=INT

OFR ds<>? OR dm< -0 THERN
LET du=12:
i)

aus +gu OR am<rdm OR as<rds QR ad< D THEN
FRINT AT O, 0pcdug s "sdms"s "§dss

IF INEEY®=""

"tur PH" g
THEN GO TO
aux11 THEN

510
LET acd=1: LET au=au
GO TO 540
GO TO 70

: FPRINT AT 20,05 "ALLARM":

GO 1O &30

FRINT AT 10-10kC08 (N/&KFI), 164+10XSIN (n/7&8%F1)in

(T/256"2) X254
{T/2S60) X256

FOEE 2Z472,b1

(£1/60)—INT (+1/3

PRINT AT G, 0 “HEHSHEHH"

GO Td 810
GO0 TO 810

Fl.ASH lids

RETURN

FOR s=22528 TO 23231: F

THEN GO TO #80
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1.5 3-D Doolhof
(Copyright Beam Software)

U zit vast in een doolhof. U moet ontshappen! De druk wordt steeds groter, U loopt recht-
door, plotseling is er links een deuropening, snel! Oh nee, .. het loopt alweer dood! Zultu
hier ooit levend uvitkomen?

Deze verbazingwekkende 3-dimensionale nabootsing plaatst u midden in het doolhof met
de taak om de uitgang te vinden. U mag dankbaar zijn dat er geen monsters zijn!! Nog
niet!!

U mag er zo lang over doen als u wilt, maar de tijd die u nodig heeft wordt bijgehouden. Op
elke plaats in het doolhof krijgt u een zeer realistisch beeld te zien. U kunt links- of rechts-
af (resp. ‘o’ en de 'p'-toets), rechtdoor (de SPACE-toets) of omdraaien (de 'r'-toets).
Als u werkelijk verdwaalt kan het een goed idee zijn om een tekening te maken.

Programma-opbouw

Dit programma gebruikt de PLOT- en DRAW-functies van de Spectrum.

Op elk puntin de gang bestaat er de mogelijkheid dat de deur dicht of open is. Ditprogram-
ma gebruikt verschillende subroutines om de deur te tekenen, afhankelijk van de atstand
tot de kijker en ot de deur open of dicht is.

Dit verklaart de verschillende subroutines van regel 6000 tot 8508.

Een atzonderlijke data-tabel (regel 9100 - 9208) zet het specifieke doolhof op waarin u
zich op dat moment bevindt.

Uw eigen doolhof opzetten

Het doolhof dat hier wordt gebruikt, wordt op een 9 bij 9 raster getekend, zo iets als een
schaakbord, en elke positie in het doolhot wordt weergegeven door een hokje op het bord.
Het is duidelijk dat elk hakje in elk van de vier richtingen een muur kan hebben. Dit pro-
gramma gebruikt twee arrays om de muren bij te houden, een array voor de muren in de
verticale richting op het bord, en een array voor de muren in horizontale richting.
Intotaal moeten 18 lijnen gedefinieerd worden, 3 verticaal en 9 horizontaal. In elke lijn zet
ueen O als er geen muur staat om u de weg te blokkeren, en een 1 als er wel een muur is.
Het geheelis altijd omsloten door muren, dus deze hoeven niet gedefinieerd te worden.
Deze informatie is opgeslagen in DATA-statements, regel 9100-9108 en 9200-9208.
Als u bijvoorbeeld vanaf het hokje linksonder omhoog kijkt, dan ziet u een muur. Als u door
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die muur heen zou kunnen breken, dan zou er weer een nicuwe staan, en dan weer een.
Uiteindelijk zou u een gang tegen komen die zich over 4 hokjes uitstrekt tot aan de laatste
muur. Al deze informatie staat in regel 9100.

De uitgang wordt in regel 156 vast gelegd. Deze regel stelt dat als u zich in de negende
baan bevindt, u omgedraaid bent, en minder dan 5 hokjes verwijderd bent van het einde, u
het bord met UITGANG te zien krijgt. De voorwaarde van 5 hokjes van het einde is nodig
omdat er een muur staat in dit doolhof tussen hokje 6 en 5 in baan 9.

U kunt het programma gemakkelijk aanpassen aan een eigen doolhof, maar vergeet niet
de voorwaarden voor UITGANG te veranderen.

Programma

19 REM doolhof

LOO DIM v (10,10 DIM h{10, 1)

11y GO SUB 9000

P20 LET x=1z LET y=1: LET dx=1: LET dy=0

125 LET fti=FEEK 2EB&472+206XFEEK 234&73+40%LXFPEEK 23474

130 LET 1=%: LET lu=u+{dus=—1)z LET ly=y+{dy=—1}

132 LET I=1-d: LET Ilx=lu+dx: LET ly=ly+dy

134 IF du<x0 AND vOlx,ly)=0 THEN GO TO 132

136 [F dy<>0 AND hilx,iyv)=0 THEN 60O TO 132

140 CLS : GO SUR &000+]1

145 LET lu=lx—{dx==1): LET ly=1ly-(dy=-1)

190 FOR i=1 TO @8

L35S LET lusly—dx: LET ly=ly-dy: (O SUR LO0G0: MNEXT i

154 IF drx=—1 AND y=% AND x<35 THEN PRINT AT 10, 14; "EXT 8H
2 UITGANG EXT SHI O

158 LET a$#=INKEY$: IF as="" THEN GO TO 158

160 IF as<>"#" THEN GO TO 19790

1700 IF (de=1 AND vi(x+l,vyr=0) OR (du=-1 AND v(i,vi=0} 0OR (d
y=1 AMD M, y+13=0) OR {(dy=-1 AND hix,y)r=0) THEN LLET x4+
et LET y=y+dy

190 IF x=1 AND y=% THEN GO TIO 9990

200 IF a%="r" THEN LET dx=-dx: LET dy=-dy: GO TO 130
210 IF as="o" THEN GO TO 300

1% IF asd{>"p" THEN GO TO 130

220 IF @BS di=1 THEN ET dy=—dx: LET dx=0: 50 TO 130
230 LET du=dy: LET dy=0: 60 TO 130

300 IF ABS du=1 THEN LET dysdx: LET du=0: GO TO 130
310 LET dus~dy: LET dy=0: GO TO 1730

1000 IF dx<xl THEN GO TO 1100

1010 IF hélx,ly+1)=0 THEN GO BUR 7500+i: G0 TO 1050
1020 50 SUE 7000+i

1030 IF hilw,ly)=0 THEN 6O TO 8300+i

10460 GO TD BOOG+I

1100 IF du<>=1 THEN GO TO 1200

1110 IF hilx,ly)=0 THEM GO SUBR 78O00+i: 60 TO 1130
1120 GO 8UB 7000+1

1150 IF hilus,ly+1)=0C THEN GO TO 8500+1

1160 GO TO BOOO+I
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1200
1210
1220
1250
1260
1306
1510
13350
1360
& D00
ﬁ', C':
HOO
0, O
S0O02
4,0:
G003
2,01
GO04q

AHO05

28,0
&OO7
—176,
SO0
4¢3, O
FOO0
TOCG1
FOOz?
7003
7iQ4g
TO05

FRO&
FOooT

TOO0R
TE00
7501
TE02
7oA
7304
7305
70k
7307
7508
800
8001
8a02
8003
2004

8005
N

20

IF dy<z=1 THEN ©0 TO 1300

IF v(Qu+l,ly)=0 THEN GO SUBR 7500+i: GO TO 1250

BO SUB 7000+i

IF vilu,ly)=0 THEN 80 TO 8500+i

GO TO S000+i

IF wvilu,ly)=0 THEN 8 SUE 78004+ G T 1350

GO SUB 7000+i

IF vilx+l,ly)=0 THEN GO TO 8%00+i

GO TO 8000+i

FLOT 110,7&: DRAW 0,24: DRAW 36,0: DRAW O,-24: DRAW
RETURM

FLOT 108,7%5: DRAW O,2&: DRAW 40,0: DRAW 0,-26: DRAW
RETURMN

FLOT 104,74: DRAW 0,28: DRAW 44,0: DRAW O,~78: DRAW
RETURN

FLOT 102,71: DRAW ©,34: DRAW 52,0: DRAW O,-3d4: DRAW
RETURN

FLOT 94,4%: DRAW O, 446: DRAW &8, 0: DRAW 0,-44: DRAW -
, 01 RETLRN
PLOT 82,57: DRAW 0,462: DRAW 92,0: DRAW O, -42: DRAW -
L0 RETURN
G004 FLIOT &4,4%: DRAW 0,806: DRAW 178,0: DRAW O,~Bb: DRAW

RETURN
FLOT 40,29: DRAW 0, 118: DRAW 176,0: DRAW 0,-118: DRA
G: RETURN

PLOT 8,7: DRAW O, 142: DRAW 240,0: DRAW O, —142: DRAW
RE TURN

FLOT 108,7%: DRAW 2,1: DRAW O,24: DRAW -2,1: RETURN
PLOT 106,74t DRAW 2,1: DRAW O,26: DRAW -2, 1: RETURN

PLOT 102,71: DRAW 4,3: DRAW ©,98: DRAW —4,3: RETURN
FLOT 94,45: DRAW 8,&: DRAW ©,34: DRAW -B,&4: RETURN

FLOT 82,57: DRAW 12,8: DRAW O, 4&: DRAW —12,8: RETURN
FLOT &4,45: DRAW 18;12: DRAW 0,62: DRAW —18,12: RETU

FLOT 40, 2%: DRAW 24, 14: DRAW O,84: DRAW -24,14: RETU

FLOT &,7: DRAW 72,22: DRAW ©,118: DRAW -3I2,22: RETUR

PLOT ©,1: DRAW B,&6: DRAW O, 14%2: DRAW ~8,4: RETURN
FLOT 108,7&6: DRAW 2,0: DRAW O, 24: DRAW —-2,0:; RETURN
FLOT 1064,75: DRAW 2,0: DRAW O,24: DROW -2,0: RETURN
FLOT 102,74: DRAW 4,0: DRAW 0, 28: DRAW —4,0: RETURN
FLOT 94,71: DROW B8,0: DRAW O, 34: DRAW -8,0: RETURN
FLOT B2,65: DRAW 17,0: DRAW O, 44: DRAW -17,0: RETURN
FLOT &44,57: DRAW 18,0: DRAW 0,62t DRAW ~1@,0: RETURN
FLOT 40,45: DRAW 24,01 DRAW 0,86: DRAW -24,0: RETURN
FLOT 8,29: DRAW 32,0: DRAW O,11B: DRAW —-32,0: RETURN
FLOT O,7: DRAW B,0: DRAW O, 162: DRAW -8,0: RETURN
FLOT 148,75: DRAW ~2,1: DRAW ©,24: DRAW 2,1: RETURM
PLOT 150,741 DRAW ~2,1: DRAW 0,26: DRAW 2,1: RETURM
FLOT 154,71: DRAW —4,%: DRAW ©,28: DRAW 4,%: RETURN
FLOT 162, 85: DRAW ~8,6: DRAW ©,%4: DRAW 8,&: RETURN
PLOT 174,57: DRAW —12,8: DRAW 0,46: DRAW 12,8: RETUR

PLOT 192,45: DRAW —18,12: DRAW 0,62: DRAW 18, 12: RET
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8004 PLOT 216,29 DRAW —24,16: DRAW 0,86: DRAW 24, 141 RETUR
N

8007 PLOT 248,7: DRAW —32,22: DRAW O, 11B: DRAW 32,22: RETUR
N

BOOB PLOT 255,1: DRAW ~B,é4: DRAW O, 1425 DRAW 8,4: RETURN
8500 PLOT 148,76: DRAW ~2,0: DRAW ©,24: DRAW 2,0: RETURN
B501 PLOT 150,7%: DRAW -2,0: DRAW 0,26: DRAW 2,0: RETURN
8502 FLOT 154,74: DRAW —4,0: DRAW O,28: DRAW 4,0: RETURN
B50% FLOT 1&2,71: DRAW -8,0: DRAW 0,34: DRAW B8,0: RETURN
8504 PLOT 174,65: DRAW ~172,0: DRAW 0, 46: DRAW 12,0: RETURN

BI503 PLOT 192,857: DRAW —18,0: DRAW O, 62: DRAW 18,0: RETURN
B50& PLOT 216,4%: DRAW -24,0: DRAW 0,86: DRAW 24,0: RETURN
BL07 PLOT 248,29:; DRAW —32,0: DRAW ©,118: DRAW 32,0: RETURN

BEOHE FLOT 20%,7: DRAW -7,0: DRAW O, 1462: DRAW 7,0: RETURM
FOOO FOR i=1 TD 9: LET h(i,1y=12 LET hi{i,10}=12 FOR ;=2 TG
P READ a: LET hd{i, j)=a: NEXT 53 NEXT i

PULC FOR 1=1 TO % LET wvil,il=1z LET v{lO,i}t=1: FOR j=2 70
9 READ ar LET w(j.il)=ar NEXT 41 NEXT 1

PORC RETURN

100 DATA 1,1,1,0,0,0,0,1

P101 DATA 0,0,1,0,0,1,0,1

7102 DATA 1,1,0,0,0,0,1,1

Q10% DATA 0,0,1,1,0,0,1,0

PLO4 DATA 1,1,1,0,0,1,1,0

2103 DATA 1,0,0,0,0,0,0,1

?104 DATA §1,1,1,0,1,0,0,1

107 DATA 1,1,1,0,0,1,1,0

2108 DATA 1,0,0,0,0,0,0,0

Q200 DATA O,0,0,0,0,0,0,0

9201 DATA 1,1,1,1,0,3,0,0

FRGZ DATA 0,0 U,U,H Gy, 0,1

2203 DATA ﬁ,l, 2, 1,0,0,0

F204 DATH 1,1,"1 1,141, 1,1

Q2085 DATA t,1,1,1,1,31,0,1

Q2086 DATA O,0,0,0,0,0,1,0

207 DATA 1,1,&,9,1,1,&,0

2208 DATA 0,0,0,1,0,0,0,1

2990 LET te=FEEL ”"&?2+25&¥PFEF 2ERLETIHAOGLEPEEK 234674
9991 LLET t=te-ti

992 FRINT AT ©,4; "GOEDHGEDAAN! !#Jefthebti#heté##dgehaald”
99973 PRINT AT 1,8:;"in#";t/50; "#seconden”

P94 STOF
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2. Onderwijskundige programma’s

2.1 Meetkundige test
(Copyright Beam Software)

Toevallig beslaan de testvragen uit dit programma het terrein van de meetkunde, maar de
opzet van het programma is algemener. Dit programma kan in e/ke situatie gebruikt wor-
den waar een serie meerkeuzevragen nodig is.

Een interessant gegeven van de Spectrum is dat bij een wiskundige test zowel een getal
als een formule als antwoord geaccepteerd wordt. Bijvoorbeeld op de vraag 'Wat is de
oppervlakte van een cirkel met straal 27" zou zowel het antwoord '4 x PI als "12.75' goed-
gekeurd worden. (Het laatste antwoord wordt geaccepteerd, hoewel het niet helemaal
correct is, omdat het programma met een afronding van .5 genocegen neemt.)

Programma-opbouw

Een korte cantrolelus in regel 100-260 kiest de vraag, vergelijkt het antwoord met wat het
zou moeten zijn en zet van toepassing zijnde mededeling op het scherm.

Elke vraag staat in een subroutine die niet alleen de vraag op het scherm zet, maar ook het
antwoord specificeert dat goedgekeurd wordt.

Het moet duidelijk zijn dat het aantal en soort vragen alleen maar gelimiteerd wordt door
uw voorstellingsvermogen.

Programma

10 REM meethkunds

100 ClS

110 LET g=1+INT {(4kRND)

120 LET m=2+INT (20XRND)

130 GO SUB gX 1000

200 INPUT r@ PRINT r

210 IF ABS (r—2)>.3 THEN GO TO 240

220 PRINT "JA,#Hhet#dantwoorddis#"ja

230 60 TO 290

240 FRINYT "SORRY, #het#antwoord#éwast’ ja

250 INFUT "<EMTER: Bals#jedklaarfbentd";vs

260 RUN

1000 PRINT "Wat#is#dedomtrekiivan#deen#icirkel fmetdastraal #";m
1010 LET a=s=Z¥FI¥m

1020 RETURN
2000 FRINT “Wat#issdedopperviaktedvandesni#fidcirkel #metistra
al#"im
2010 LET a=FIXm¥m
2020 RETURN
2000 PRINT "Wat#issidedbuitenoppervl] akted#vanfieenitbol #metdstr
Ial#"sm
2010 LET a={(4/23) ¥FIKkmxm
020 RETURNM
4000 FRINT "Wat#isd#de#inhouddvandeenftbol#netstraal#';m
4010 LET a=FIXm¥m¥m/ 3
4020 RETURM
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2.2 Het huis van Oranje

Dit programma gebruikt de meerkeuzetest-techniek om uw kennis van de Nederlandse
geschiedenis op te frissen.

De computer kiest een jaartal tussen 1544 en 1980 en vraagt dan wie er in dat jaar het
Huis van Oranje regeerde. U kunt kiezen tussen drie namen. Als er in het deshetreffende
jaar meer dan &én persoon regeerde dan geldt als juist antwoord de eerste regent in dat
jaar. Tik uw keuze in, alleen de computer weet zeker of u het fout of goed heeft!

Na 25 vragen beantwoord te hebben krijgt u het resultaat in procenten op het scherm te
Zien. Als u bij elke vraag het antwoord gegokt zou hebben, danheeft ueen kansvan 1 op 3
gehad. U moet dus aardig uw best doen wilt u minder dan 30% scoran.

Programma-opbouw

De opbouw van het programma is betrekkelijk eenvoudig, maar de manier waarop de
gegevens opgeslagen zijn is de moeite van het bestuderen waard.

Daar er voor elk jaartal maar éen goed antwoord mogslijk is, door de manier waarop de
vragen geformuleerd zijn, kunt u gebruik maken van de mogelijkheid om op de Spectrum
een 'subroutine’ aan te roepen met een variabele in plaats van een regelnummer.

Het komt u ook goed uit dat bij het aanroepen van een subroutine op een niet-bestaand
regelnummer de Spectrum het volgende regelnummer zal produceren enz.

Bekijk de uitdraai van het programma - u ziet dat er geen regelnummers voorkomen tus-
sen regel 1586 en 1625. Als de opdracht GOSUB 1600 wordt gegeven dan gaat het pro-
gramma naar regel 1600, deze bestaat niet, het prcgramma probeert regel 1601 enz. net
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z0 lang totdat hij regel 1625 gevonden heeft. Een GOSUB met een getal tussen 1587 en
1625 levert dus altijd het volgende resultaat op:

a% = Maurits

Dat is al heel wat, want Maurits regeerde tussen 1585 en 1625 en voor deze test was elk
jaar tussen 1586 en 1625 correct.

Wat zou er nu met een GOSUB 1586 gebeuren?

Op regel 1586 staat alleen maar een RETURN-instructie. De aangeroepen subroutine
komt dus terug zonder informatie over a$.

Dit probleem wordt opgelost in regel 530 door de subroutine naar een volgende regel te
sturen als a$ leegis. In dit geval is dat regel 1587 en krijgt utoch nog Maurits als antwoord.
Deze programmastructuur zou voor elke andere test, waarin elkaar niet-overlappende
waarden voorkomen, gebruikt kunnen worden.

Het Huis van Oranje:

1544-1585 Willem van Oranje 1751-1795 Willem V
1585-1625 Maurits 1795-1815 geen Oranje regent
1625-1647 Frederik Hendrik 1815-1840 Willem |

1647-1650 Willem Il 1840-1849 Wiillem Il (2)
1650-1672 geen Oranje regent 1848-1890 Willem 1l (2)
1672-1702  Willem [lI 1890-1948 Wilhelmina
1702-1711  Johan Willem Friso 1948-1980 Juliana

1711-1751  Willem IV

Programma

10 REM oranje
1G0O DIM p(3)
110 RANDOMIZE
1220 LET s=
130 FOR i=1 TO 23
140 GO SWUE 800
150 LET c$=a%
160 GO SUR 500
170 LET b%=a%
180 IF b#%=c% THEN GO TO 1&0Q
120 GO SUB 500
200 IF a%=b% OR at=c% THEN GO TO 190
210 PRINT i;".#Wiedrageerdebin#®" jn; "H#7"
220 LET p(1l)=INT (Z%xRMND)+1
230 LET p(2)=INT (Z*RND)+1
240 IF pdZ)=p(l) THEN G TO 230
230 LET p(3)=6-—p(L)-p(2)
260 FOR t=1 TO =
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270
280
250
SO0
10
S20
3E0
sS40
s 2R

350
X6D

Z70
# FE
380
390
400
410
420
473
S0
310
520
5320
40
135835
1586
14625
14624
1447
i4s408
1&50
1451
14672
1&73
1702
1703
1711
1712
1751
1752
1795
1794
1315
1516
1840
1341
1849
1850
18990
18391
1948
1949
1980
1581

FRINT AT S+t,S;ty".#";
IF t=p (1) THEN PRINT as

IF t=p(2) THEN PFRINT b$

IF t=p(3) THEN PRINT c%

NEXT t

FRINT AT 12,03

LET se$= INKEY$: IF x$<"1" OR «$3"%" THEN GO TO 330

IF VAL x#=p (1) THEN PRINT "PRIMA": LET s=s+l: BEEF ,5

BEEF .2,5: BEEF .2,7: GO TO 370

FRINT "Nee#—#het#wasH#';as
FOR j=1 TO 8: HEEF RND/4, 10XRND--30: NEXT jr BEEF 1,-295

FRINT FLASH 1;AT 20, 0: "###i##drukdeenttocetefi ndddie il

LET =#=INKEY®
IF x#="" THEN GO TO 28O

CLS

NEXT 1

FRINT "“"JOUWHSCORFHISH" ; 4% =; "#FPROCENT"
STOF

LET n=INT (4Z4¥RND} +1544
LEYT as="#"

GO SUR ©

IF a$="#" THEN GO SUBR n+1l
RETURM

LET as="Willem#van#lran je"
RETLURN

LET a$="Maurita"

RETURN

LET a$="Frederik#Hendrik"
RETLIKN

LET at="Willem#II"

RETLURN

LET af="geen#lran je-regent"
RETURM

LET at="Willem#III"

RETURN

LET at="Johand#Wil lemkdFriso!"
RETURN

LET a%="Willem#IV"

RE TURN

LET at="Willamngy"

RE. TUfN

LET agsz="gepen#lranje-regent”
RETLURN

LET a$="Willem&l"

RETURN

LET at="Willem#IIl#(2)"
HETLURN

LET at="Willem#IIIH{Z}"
RETLKN

LET a%="Wilbhelmina"

RETURMN

LET a$="Juliana"

RETLIRMN
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3. Gokspelletjes

3.1 Blackjack
{Copyright Beam Software)

Dit is het bekende casinospel bij de Club ZX-Spectrum. Welkom! Als een speciale groet

aan al onze gasten krijgt u van ons een tegoedbon voor $ 100, alleen geldig aan onze

blackjack-tafels.

Komt u rustig meespelen. De huisregels zijn als volgt:

- voordat de kaarten worden verdeeld moet u hebben besloten hoeveel u wilt inzet-
ten. Denk er wel aan dat de club ZX-Spectrum uw krediet niet verlengt.

- de bank geeft zichzelf een kaart open op tafel, dan krijgt u er ook een. U mag
daarna net zoveel kaarten bijvragen als u zelf wilt.
als u de 21 punten niet overschreden heeft, dan geeft de bank zichzelf kaarten bij.
De bank pakt altijd een nieuwe kaart bij 16 punten of minder, bij 17 of meer past de
bank.

Als u wint dan verdubbelt de bank uw inzet, als u gelijk speelt dan wintde bank. Alsumet5
kaarten onder de 21 punten blijfit dan heeft u gewonnen, mits de bank geen blackjack heeft
(21 punten met 2 kaarten). Als u zelf blackjack heeft dan krijgt u uwinzet verdubbeld terug,
mits natuurlijk de bank zelf weer geen blackjack heeft.

Zet u in dames en heren!

Programma-opbouw
De opbouw is als volgt:

Nieuwe inzet
invoer inzet nieuwe speler
als er geen geld meer over is, dan stop
geef eerste kaart aan bank en speler

Voor speler en bank
als beurt aan speler is, vraag dan of hij nieuwe kaart wil
als niet, ga dan naar bank
geef kaart en zet deze op scherm
bereken de waarde van beide kaarten en zet deze op scherm
als dit meer is dan 21, ga dan naar Uitbetaling
als bank meer dan 16 heeft, ga dan naar Uitbetaling

Uitbetaling
als speler meer dan 21 of bank meer dan of gelijk aan speler, dan uitbetaling = 0
als Blackjack dan verdubbel uitbetaling
pot = pot + uitbetaling
ga weer naar Nieuwe inzet

De opbouw van het programmais redelijk eenvoudig, u zou dus weinig problemen moeten
hebben om het programma aan te passen als u de huisregels wilt wijzigen.
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Grafisch werk

De subroutine op regel 8000 definieert het ontwerp van de vier kaarisoorten die in 1 karak-
ter passen. Deze subroutine wordt natuurlijk maar een keer aangeroepen, namelijk aan
het begin van het programma.

ledere kaart wordt door de subroutine op regel 8500 op het scherm gezet. Eerstde randen
van de kaart in lichtblauw en dan het ene karakter dat de soort aangeeft in de benodigde
kleur (zwart of rood).

Dan heeft u het probleem hoe u de kaarten zelf op het scherm moet krijgen. Zoals u weet
heeft u slechts de beschikking over 21 vrij programmeerbare karakters. Daarvan heeft u
er al 4 gebruikt om de soort aan te geven, zodat u er slechts 17 over heeft.

Erkomen in het spel 13 verschillende kaarten voor, maar als u die in slechts één program-
meerbaar karakter zou stoppen, dan zouden ze net zo groot worden als een normaal ka-
rakter. U lost dit probleem hier op door de vaste vorm van elk karakter op te zoeken in de
ROM waar ze opgeslagen zijn. Vervolgens vergroot u deze vorm twee keer (elke vorm
wordt dan twee karakters breed en twee hoog) en slaat die informatie op in de program-
meerbare karakterset als ABCD. Omdat er geen standaard karakter 10’ is, ontwerpt u
hiervoor een nieuw karakter in subrouting 8000.

Deze methode is een beetje langzaam, maar in dit programma wel acceptabel omdat het
de spanning verhoogt van het wachten op welke kaart u gedeeld krijgt.

Zoals u misschien wel weet wordt elk karakter op het scherm gezet als een groep van 8
bytes en staan de definities voor de vaste karakiers opgeslagen in de ROM te beginnen op
adres 15616, Het startadres voor ieder karakter kan van de bijbehorende code afgeleid
worden aan de hand van de formule 15360 + 8 * karaktercode (zie regel 9020).

Het programma moet dan aan het werk om uit te zoeken hoe deze vorm twee keer dientte
worden vergroot, om die informatie daarna in de programmeerbare karakterset op te
slaan.

Opmerkingen
In regel 270 zult u een vreemde notering tegen komen;

LET a = p(i) = 11

In dit programma wordt de variabele 'a’ gebruikt om het aantal azen in een hand bij te
houden. Wat deze regel doet is:

LETa=0
IF p(i) = 11 THEN LET a = 1

waarbij p(i) het aantal kaarten van speler i is.
De uitdrukking zou als hierboven geschreven kunnen worden, of als:

LET a = { p{i) = 11)
omdat u weet dat de ZX-Spectrum een uitdrukking als 0 evalueert als deze niet waar is en
als 1 als deze waar is. Het blijkt nu dat u de haakjes weg kunt laten zonder kans op fouten

en zo krijgt u de vreemde doch zeer compacte uitdrukking van regel 270.
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Een andere uitdrukking die u wat eigenaardig zou kunnen vinden komen we tegen in regel
530 waar de waarde van p(i} berekend wordt. We hebben eerst een kaartnummer geko-
zentussen de 2 en 14, dit getal legt u vast in variabele 'c’, en u wilt nu de waarde van ¢ erbij
optellen als c kleiner is dan of gelijk is aan 10 (een ‘lage’ kaart)}, 10 erbij optellen als c een
'plaatje’ aangeeft (c = 12, 13 of 14) en 1 erbijoptellen als c een aas aangeeft (c = 11).

Dit kunnen we doen door te zeggen

IFc =< 10 THEN...
IFc> 10 THEN..
IFc= 11 THEN..

maar die ene regel 270 doet het bijna allemaal in een keer. Die vertelt het programma de
waarde van c erbij op te tellen als c kleiner isdan 12, en er 10 bij op tellen als c groter is dan
11. Simpel nistwaar!

Regels 540-560 zorgen ervoor dat de aas als 1 of als 11 geteld wordt en vereenvoudigen
het programma daardoor aanzienlijk.

SFELER

L L
8 K
Totaal=18
SPECTRUM

Totaal=10
Programma

10 KEM bhlackjack

100 BORDER 7: FAFER 73 INK Q@ OVER O: CLS

110 LET b$="N23456789TAJOK "

120 LET &=0: LET m=1Q0

1350 60 SUB 8000

140 DIM p(4)

130 IF m=0Q THEN PRINT AT 14,13 "Defpotibevat#$s0" ;AT 19,037
Sorry, #fuwikredi et#ichop . #ke#zi enudgraaghterugial stutmesr#ge
ld#stheseft. "t STOP

160 PRINT AT 10,1 "De#pot#bevat#s":m: FRINT "Hoeveel #2et#u
#in?"

170 INFUT b

180 CLS

190 IF b>m THEN GO TO 180

200 ILET m=m-b

210 PRINT INE Q:;AT 0,0; "SPELER";AT 11,0;"SPECTRUM"

220 PRINT AT 9,1;"Totaal=":AT 20,1 "Totaal ="

230 FOR i=2 TO 1 STEF —1

240 G50 SUE S500

290 NEXT i

260 FOR i=1 TO 2

270 LET a=p(il)=]1l
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280 IF i=1 THEN INFUT FLASH 13 PAPER 23 INK 7;"Wilt#u#no
gHeenttkaart?#"; a%: LET at=a%$+"#": IF as{l)="pn" THEN BO TOD
Z40

290 60O SUB SO0

S00 IF p(iyx21 THEN LET i=2: G0 TO 340

10 IF p(i+2)=F THEN GQ TD 340

S20 IF i=2 AND pd(i)»1é& THEN GO TO 340

S50 GO TD. 280

340 NEXT i

330 IR pdl)<=321 AND p(3)=3 AND (p(2)<x21 OR p(4)<>2) THENM

GO TO 80

360 IF p(l)=21 AND p(3)=2 AND (p(2<:21 OR p(4¥<:=2)) THEN
LET b=b¥1.5: PRINY FLASH 1;AT 59,18; "ELACKJACK": GO TO X80

370 IF (p(2)<=21 AND p(2) »>==p(l)) OR p(1}>21 THEN LET bh=0

380 LET m=m+2%b

390 G0 TO 130

D00 LET p(i+2)=p(i+2)+1

a10 LET c=INT (i13%XRND)+32

S20 IF c=i1 THEN LET a=a+l

30 LET pil)=pli)+ck(csl2)+10%{c>11)

S40 IF pdi»«22 0OR a=0 THEN GO YO S70

S50 LET ama-~1

560 LET plid=p(i)-10

370 B0 SUB 8300

580 GO SUB 2000

990 FPRINT  INK CG; AT 11%i-2,%9:3p (1)

6500 RETURKN
80c¢0 DATA 0,78,209,81,81,81,78,0
8010 DATA 102,23%,255,255,1246,60,74,7
8020 DATA 24,60,126,295,255, 126,40, 24
8030 DATA 24,60, 126,255,255, 219,74, &0
HO40 DATA &0,60,219,231,231,219,24,2
B80S0 RESTORE 8000
HO&LQ FOR k=USR "e" TO USAR "a"+39: READ x: POKE k.»x: NEXT &k
8070 RETURN
8300 LET p=1l1%i~7: LET q=&Xp{i+2)-%

BE10 INE %: PRINT AT p~3,q;"GRA 5 3 3 3 % SHI 5 GRU": FOR k
=1 TO 5: FRINT AT p-5+k,q; "GRA % #### SHI 5 BRU": NEXT ki P
RINT AT p+3,q;"6BRA 1 2 3 3 2 2 GRU": INE ©

B320 LET suit=1+INT (4XRND): INE 2%<¢zuit<3): PRINT AT pdy g
+EZ3;CHR% (148+suit)

BI30 RETURN

FO00 LET x=UUsSR "a"

P10 FOR k=0 TO Z1: FOKE x+k,0: NEXT k

FOL0 LET s=8%CODE b%(c)+152&60: IF b$(c)="T" THEMN LET s=USR

IIEII
FO30 FOR j=0 TO 7¢ LET v=PEEK (s+j): LET c=0: LET d=254
040 FOR k=8 TO 1 STEFP ~1: LET d=d/2?: IF v =d THEN LET c=c
+h5kcd¥d: LET w=v-—d
QOIO NEXT k
FOA0 LET h=INT {(c/25&8): LET l=c—-25&%h
PO70 POKE x.h: FPOKE x+1,h: POKE x+8,1: POKE x+%9,1
FOB0O LET x=x+2+BX (j=3)

F090 FPRINT AT p,q+23"GRA A B GRU";AT p+l,q+d: "GRA € D GRU"
G100 NEXT j
110 RETURN
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3.2 Fruitmachine
(Copyright Beam Software)

Dit programma bootst een fruitmachine na zoals u die in een café of een gokhal kunt vin-
den.

Het grote voordeel van thuisgokken is natuurlijk dat u de 100 gulden die u bij zich had niet
kwijt bent als u verliest. Maar het is natuurlijk ook een nadeel dat u de winst niet kunt
opstrijken.

Het programma Fruitmachine verrijkt waarschijnlijk uw inzicht in de toepassingsmogelijk-
heden van vrij programmeerbare karakters. In dit programma zult u 60 karakters definié-
ren voor de 16K versie. Maar op een 48K-machine zou u nog veel meer grafische karak-
ters kunnen programmeren zonder al te veel extra moeite.

Doet u dus rustig mee dames en heren en probeer uw geluk!

U zult op zijn minst onder de indruk zijn van de grafische mogelijkheden van dit program-
ma.

Het is duidelijk dat u wint als alle drie de vensters dezelfde afbeelding laten zien, het be-
drag hangt van de afbeelding af. Als twee aanliggende vensters dezelfde afbeelding laten
zien wint u ook, behalve als het twee citroenen zijn,

Programma-opmerkingen
Het programma ontwerpt een fruitmachine met drie onafhankelijk van elkaar draaiende
cilinders. Elk venster is opgebouwd uit 20 karakters (4 breed, 5 hoog) en elk venster kan
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een verschillend plaatje laten zien - citroen, bel, kers enz.
Daar er slechts 21 grafische karakters mogelijk zijn, beperkt dat meteen onze mogelijk-
heden. Maar gelukkig heeft u niet alle 60 karakiers gelijktijdig nodig.

Nadat een grafisch karakter eenmaal op het scherm is gezet houden de geheugenadres-
sen, corresponderende met de positie van dat karakter, hun inhoud totdat er iets anders
wordt ingezet. Wat u ondertussen met het grafisch karakter doet dat u geprogrammeerd
had, heeft geen invioed op het scherm.

U veronderstelt bijvoorbeeld dat u A gedefinieerd had als BIN 01010101, BIN 10101010,
BIN 01010101 enz., en dat u de opdracht

PRINT AT 0,0; "A"

hesft gegeven. De acht geheugenadressen corresponderende met (0,0) herinneren zich
datals BINO1010101,BIN10101010enz.. ennietals "A”. U kunt dus A opnieuw program-
meren zonder dat het gevolgen heeft voor het scherm. Dit geldt echter niet voor alle com-
puters.

Dit programma tekent dus vormen, herprogrammeert de karakters, tekent dan weer nieu-
WE vOormen enz.

Programma-opbouw
100-200 Definieer variabelen

930-1810  Teken fruitmachine
en controleer krediet speler

2000-2230 Hoofdlus
voor elk venster
voor elk van de 3 tot 6 plaatjes
kies een plaatje
voor elk van de 5 regels
herprogrammeer karakterset
vul elk blok op scherm
volgende regel
volgend plaatje
herprogrammeer karakterset
volgend venster

2500-2560 Als winst, bereken winst

Het programma haalt alle informatie uit DATA-statements, zelfs de inkt- en papierkleur die
gebruikt moeten worden om het volgende blok te tekenen.

16K- en 4BK-versie
Zoals het programma nu is past het precies in een 16K-machine.
Het is niet bepaald efficiént om informatie in DATA-statements op te slaan (zie de aanwij-
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zingen bij Meteorenstormy), en er zijn ook geen pogingen cndernomen om het geheugen-
gebruik te minimaliseren.

Deze versie heeft 3 verschillende plaatjes: kers, citroen en bel.

Als u het programma wilt uitbreiden voor 48K dan zult u uw eigen afbeeldingen moeten
ontwerpen. Bestudeert u hoe dit programma de afbeeldingen in DATA-statements heeft
opgezet (bijv. de kers in regel 8100 - 8153).

De door u ontworpen afbeeldingen moeten in DATA-statements gezet worden, te begin-
nen met een regelnummer 100 groter dan het begin van de laatste aftbeelding (in dit geval
de bel op regel 8310). Denkt u er wel aan dat elke afbeelding uit exact 160 DATA moet
bestaan.

De volgende wijzigingen moeten in het 48K-programma worden aangebracht:

* vanaf regel 9000 staat er voor elke aftbeelding een DATA-statement met 10 DATA
voor INK en PAPER,;

* regel 2040 kiest een van atbeeldingen:
LET plaat = 1 + INT (3*"RND)
verander het getal 3 in het aantal aanwezige afbeeldingen.

Door gebruik te maken van één van de geheugenruimte-besparende technieken die el-
ders in dit boek worden beschreven, moet het mogelijk zijn om 5 afbeeldingen in een 16K-
machine te krijgen. Probeert u het eens!

Je hebt 9 gulden over
Toets <ENTER> wvoor start

Programma

10 REM fruit machine

100 LET vulhires=5i00

11¢ LET tekenblaok=5100

120 LET eerst=5

1230 LET resathires=5500

140 LET clsvenster=5700

15C LET geld=10

160 DIM r(3)

170 DIM s(4)

180 RESTORE 7000

190 FOR k=l T0Q 4: READ s(kR): NEXT k

200 INE 731 PAPER S: BORDER S: CLE

PG REM teken +rultmachine

UG LET ce="5RA SHI 9 SHI 8 SHY 8 SHI 9 SHE 68 SHI 8 SHI 8
8HI B &8HI B SHI 8 SHI 8 SHI 8 SHI &8 5HI 8 SHI B SHI 8 GRU”
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1000 PRINT AT 1,5;"BRA 4 GRU"i;c%; “BRA SHI 7 GRU"
1010 PRINT AT 2,4;"BRA 4 SHI 8 BRU";c$; "GRA SHI 8 SHI 7 GRU
1020 PRINT AT 5,35;"GRA 4 SHE 8§ SHI 8 GRU"jc$:"GRA SHI & SHI
8 SHI 7 ## 4 GRU"

1030 PRINT AT 4,%; "GRA SHI 8 SHI 8 SHI 8 BRU':c%;"GRA SHI 8
SHI 8 gHI 8 ## SHI 8 SHI 5 GRU"

1040 FRINT AT 5,3;"GRA SHI 8 SHI 8 SHI 8 GRU":;c%;"GRA SHI 8
SHI 8 BHI 8 ## SHI B8 SHI O GRU"

1050 FRINT AT 6,7; "GRA SHI 8 SHI 8 #### SHI 8 SHI 8 SHI
#HH SHI B SHI 8 BHI O #### SHI 8 SHI 8 ## SHI 8 SHI 5 GRU"

1060 FRINT AT 7,33 "GRA SHI 8 SHI 8 #### SHI 8 SHI 8 SHI & #

#H## SHI B SHI 8 SHI B #### SHI 8 SHI 8 ## SHI 8 SHI 5 GRU"

1070 FRINT AT 8,73 "GRA SHI 8 SHI 6 #H### SHI B SHI B SHI 8 #
SHI 8 #### SHI 8 SHI 9 ## 5 GRU"

s "GRA SHI 8 SHI 8 #### SHI 8 SHI 8 SHI 8 #

#H#H SHI 8 SHI SHI B #### SHI 8 SHI 9 ## 5 GRU"

1050 FRINT AT 10,5; "GRA SHI 8 SHI 8 ###% SHI 8 SHI 8 SHI 8
#H4H# SHI 8 SHI 8 HGHI & #4## GHI &8 SHI 8 #4 % GRU"

1100 PRINT AT 11,3; "RA SHI &8 SHI B GRLU"jcH; "GRA SHI & SHI
B SHI 8 8HI 8 SHI 3 8HI % SHI 2 GRU"

1110 PRINT AT 12,3:"GRA SHI & SHI B GRU";c#;"GRA SHI £ SHI
B SHI 8 SHI & GRU"

1120 PRINT AT 13,3:"GRA SHI & SHI B SHI 8 S5HI @ SHI &8 SHI #
SHI & EXT SHI O BRA SHI 8 SHI 8 gHI B8 gHI 8 SHI # SHI 8 SH

I 8 SHI 8 £XT SHI 7 GRA SHI 8 SHI B8 SHI 8 §HI 8 SHI &8 SHI 8
SHI 8 EXT SHI oY

1150 PRINT AT 14,33 "GRA SHI & SHI 8 SHI 8 SHMI 8 SHI & SHI &
SHI o EXT 8HI D BRA SHI 8 SHI 8 SHI 8 §HI 8 SHI B SHI 8 5H
I 8 8HI 8 EXT SHI 7 GRA SHI &8 SHI 8 SHI & SHI 8 541 &6 GHI 8
BHI 8 EXT SHI O

1140 PRINT AT 1%,3:;"GRA SHI 8 BHI B SHI o &SHI & SHI 8 SHI 8
EXT SHI O GRA SHI 8 SHI 8 SHI 8 SHI 8 SHI 68 SHI 8 BHI 8 HH
I 8 SHI 8 SHI 8 EXT BHI 7 GRA SHI B SHI & gHI 8 HHl & SHI d
SHI 8 EXT SHI O

1150 PRINT AT 14,3:"GHI 9 SHI 8 SHI 8 BHI 8 SHI 8 41 8 SHi
8 SHI 8 SHI B8 SHI 8 SHI 8 SHI 8 SHI 8 HHI 8 SHI 8 SHI 8 SH
I 8 8HMI 8 GHI 8 SHI B SHI 8 SHI B [GRUY

1140 FRINT AT 17,33 "6RA 5HT 8 BHYI © GRU";Eﬁ;“EHH OHLI 2 SHI

B 8HI 8 SHI 8 GBRU"

1800 60 5UE clsvenster

1750 1F geld>) THEN GO 7O 1780

1740 PRINT  INE 03;AT 20,0 "Sorry#-—#jefheblti#geentgel ddmnesr"
1770 8TOF

1780 PRINT  INE O3 AT 20,03 "Je#hebt#"jgeld; "#ouldenttover ;6T
21,0 "Toets#<ENTER +#voor#start "

17730 IMFUT k%

1800 PRINT AT 20, O "Ha4d44aHdddddHi A Hada a4 B R4

B4 R A R R R

1810 LET geld=geld-.5

1820 FPRINT  INE O3 PAFER QAT 13, 175 "##"1AT 14, 123 "####"1AT
15, 10; "HA4dhHaan"

1830 G0 SUB clsvenster

2000 REM display alle vensters

2010 FOR w=1 TO 2

1080 PRINT AT

"?
8
8
##4 SHI B SHI 8
9
8
j
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2020 FOR d=1 TO 3+3%RMD

2030 LET oudplaat=plaat

2040 LET plaat=1+INT (JIXRND)

2050 IF plaat=oudplaat THEN GO TO 2040

2060 FOR 1=5 TO 1 S5TEF ~1

2070 G0 SUB vulhires

2080 LET p=0

2090 LET patroon=plaat

2100 FOR h=1 T8 5

2110 LET p=p+i

2120 G0 SUEBE tekenblok

2130 NEXT b

2140 LET patroon=oudpl aat

21%0 FOR b=1 TO 1-1

2160 LET p=p+1

2170 60 SUE tekenblok

2180 NEXT b

2190 NEXT 1

2200 NEXT d

2210 LET ri{w)=plaat

2220 60 SUE resethires

LABC NEXT w

2800 IF r(l)<rm(2) AND »(2) <2 (3) THEN GO TOD 17950
2510 IF r(21=2 THEM GO 70 1730

220 LLET win=|]

230 IF rild=r{2) AND (2 =r (3] THEN LET win=s(r{1}}
2540 PRINT PAFER O3AT 13,13 "JE";AT 14,125 "WINT";AT 15, 103
wirny'" GULDEN"

2350 LET geld=geld+win

2560 60O TO 1730

5100 REM kies goede kleuren voor 51 ok

5110 RESTORE %000+100¥patroon

9120 FOR c=1 T0 b—1

S120 READ ink.paper

5140 NEXT c

H150 READ ink,paper

G200 REM prinmt een blok

G210 PRINT AT serst+p, 7¥w—2;

5220 FOR c=1 TO 4

5230 FRINT INE ink: PAFPER paperiCHR$ (144+4%b =040
S240 NEXT ©

D250 RETURN

G300 REM definieer- high resolution karakters opnieuw
210 RESTORE 80004+100%plaat+]0x]

S320 FOR h= U8R "a"+32%1-32 TO USR "a"+32%1-1
SEE0 READ bvte: PODEE h,byte

G340 NEXT h

SESD RETURN

9500 REM definiesr hires als kers

910 LET patroon=1

S520 LET plaat=1]

DEA0 LET oudplaats=1

G540 FOR 1=5 TO 1 STEF —-1

5550 60 SUEB vulhires

5590 NEXT 1
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&0
H5700
5710
B720
HPI0
S740
750
BT&H0
ST AAR]
5810
5820
FOO0
HOOO
82100
B1io
8111
3112
8113
3120
gL21
g122
8103
8130
81351
g1Liz
8i3x
2140
Bial
a3142
B1473
31350
8151
a152
8153
H200
H210
g211
aa12
H21E
8220
8221

|22
8223
82320
8231
= P

G233

8240
8241
82422
32435

3250
B251

[ Mt

B255

RETURM

REM vul alle vensters met kers

LET hendel=1: G 58 resethires: [ EFT hendel =0
FOR w=1 T0O 3

LET d=1

FOR b=1i TO 5

LET p=b

G0 SUB tekenblok
NEXT b

NEXT w

RETURM

DATA 1%,3,12,7

REM data voor high resolution plaat jes
REM kares

DATH O,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

DATA O,h.6, 14,30,30,462,126

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
DATA Q,0,0,0,0,0,0,0
DETA O, 0.1, tyle2,2,2
CATA 127,191,31,3,0,0,0,0

DATA O,0,0,128,128,0,0,0

DaATA 0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 4,4.4,4,4,4,2,7

DAaTA 0,0,0,0,0,0,0,0

DATA O,0,0,0,0,0,0,0

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

DATA 29,60, 126,255, 255,255, 255, 250
DATA 224,240, 120, 124,252, 204,204,254
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

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

DaTe 253,255, 255,127,63,51,7,0

DATA 254,254,252, 252,240,224, 1 28,0
DEATE 0, 0,0,0,0,0,0,0

REM citraoen

DATA ,0,0,0,0,0,0,0

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

DATA O,0,0,0,0,0,127,255

DATA ©,0,0,0,0,0,16, 188

DATA O,0,0,0,1,1,3,7

DATA 7,31,127,255,254, 248,240, 224
DATA S5E, 255, 255, 255, 15, 15, 51, &3
DATe 2954, 254, 124, 460, 196, 2446, 2854, 254
DATA 7,15,31,31,63,63, 63,463

DATA 192,193, 199, 283, 255, 295, 206,285
DATA 127,255, 295, 2585, 205, 255, 235, 2935
DATA 254,254, 254, 254, 2504, 252, 250, 204
DATA 63,63, 635,463,673, 63,31, 51

DOTA 253, 255, 256, 255, 255, 25%, 255, 255
DaATH 255,255, 295, 2855, 255,255, 255,255
DOTA 248,248,240, 224,224,192, 128, 0
DATA &3, 463, 475,67,31,0,0,0

DATA 255, 255, 295, 255, 0, 0,0,0

DATA 254, 248, 224, 1268,0,0,0,0

DATA O,0,0,0,0,0,0,0
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BI00
8310
8311
#3112
8313
8320
8321
BI22
8323
BI30
8331
HIZ2
=
BX40
Bi41
8342
B343
8i50
83I51
8332
8353
FO00
2100
200
RI00
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REM hel

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Qa0 0,0, 0,0,0,0
0,0,3,14,8,8,12,6
Ce0,192,112,16,16,48,%6
0,0,0,0,0,0,0,0

O, 0,0,0,0,0,0,0

Sa 15,673,127, 127,255, 25%, 295
192,240, 252, 254, 254, 255, 255, 255
0,0,0,0,0,0,0,0

Oylylylyd,l,1,1

2945, 253, 253, 255, 255, 235, 255, 255
iy 233y 200y 2950, 230, A55, 200, 255
0,128,128, 128, 128, 128, 128, 128
1,3,3,3,3,7,14,56

255, 255, 255, 2565, 127,127,127, 255
AW, 205, 2009, 255, 205, 255, 250, 255
128,192,192,192, 192, 224, 240, 252
31,3,0,0,0,0,0,0

205,250, 3,5,1,0,0,0

NG, @5, 138, 148,0,0,0,0

252,192,0,0,0,0,0,0

REM INE en FPAFER datz voor elk bhlok

DATA
DATA
DATA

4!1!4511‘3'31;;3,1,2,1
£,8,6,4,8,8,5,4,6,4
e W e - T N M B



4. Wiskundige programma’s

4.1 'Bubble’-sorteerroutine
(Copyright Beam Software)

Allerlei soorten mensen zijn geinteresseerd in het werken met computers, maar in de wis-
kunde heeft het woord sorteren een bepaalde betekenis. Er bestaan namelijk veel scorten
sorteren.

Een sortering is een handeling waarmee u orde kunt scheppen in een chaos, vaak wordt
de sorteerroutine toegepast bij een groot aantal namen of een reeks getallen.

Het programma dat hier volgt is zowel een demonstratie van de handelingen die bij een-
sorteerroutine komen kijken, als een basis voor een compacte subroutine die u in uw
eigen programma’s kunt gebruiken - bijvoorbeeld om een lijst namen en adressen te sor-
teren, of een hand kaarten in een bridgespel.

De demonstratie die bij dit sorteerprogramma hoort is grafisch gezien een lust voor het
oog en tegelijkertijd langzaam genoeg om de theorie van het sorteren goed te kunnen
volgen. '

De ’bubble’-sorteerroutine

Het eerste programma is een traditionele ‘bubble’-sorteerroutine. Het programma verge-
lijkt twee opeenvolgende getallen in een reeks en als het eerste getal groter is dan het
tweede dan verwisselt het programma ze.

Als u dit programma laat 'lopen’ dan realiseert u zich al snel waarom het een "bubble’-
sortearroutine heet - de lage getallen lijken naar boven te 'bubbelen’ en de hoge naar
beneden.

Het programma blijft maar twee opeenvolgende getallen verwisselen terwijl de reeks ge-
tallen steeds beter gesorteerd wordt, totdat er niets meer gescrteerd hoeft te worden.
Het programma voert de sorteerroutine heel leuk uit en u kunt zien hoe hard de bulldozer
moet werken om de rotzooi op te ruimen. U zult zich dan ook al snel realiseren dat er een
betere methode moet zijn om dingen te sorteren.

Aangepaste ‘bubble’-sorteerroutine

Het tweede programma is een aangepaste bubble’-routine. Het programma is nu niet
langer bezig om alleen maar opeenvolgende getallen te bekijken, maar is ook bereid om
veel verder in de reeks te gaan zoeken.

Dit betekent dat het aantal keren dat getallen van volgorde moeten verwisselen tot onge-
veer de helft kan worden teruggebracht vergeleken met de traditionele sorteerroutine.
U kunt 6f het tweede programma intikken van de uitdraai, 6f, als u het eerste programma al
heett, regel 320, 330, 340, 500 en 510 veranderen.

Sorteer-subroutine
U kunt sorteerroutines behalve voor demonstratiedoeleinden natuurlijk ook in uw eigen
programma’s gebruiken. Het derde programma is een uitdraai van de aangepaste 'bub-
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ble'-routine in subroutinevorm (regel 8000-8030) die u in uw eigen programma'’s kunt ge-
bruiken.

Deze subroutine gaat er van uit dat de getallen die gesorieerd moeten worden in een array
p{n) staan, waarbij n het aantal getallen is dat gesorteerd moet worden.

Programma 3 kan uit programma 2 verkregen worden door regels 110-130 te verwijderen
en alle regels groter dan 280. Voegt u daarna de nieuwe regels 280-300, 1000-1040 en
8000-8030 foe.

Zoals het programma laat zien kunnen 15 getallen in ongeveer 3 seconden gesorteerd
worden, inclusief de tijd die nodig is om de 15 getallen twee keer op het scherm te zetten.

Programma

1O REM bubblel

100 BORDER 7: FAFER 7: IME O3 OVER O CLE

110 RESTORE &O0

120 FOR i=UBR "a" T0O USR "d"-1

130 READ w: POEE i,x: NEXT i

140 LET n=13

150 DIM p(n)

160 PRINT "Wil#jef#zel fHdefgetallenithiccend#(;/mn) 2"

170 LET b#=INKEY%: IF b$="" THEN GO TO L70

180 IF b$="n" DR b#="N" THEN GO TO 240

190 PRINT 7"Tik#éde#iS#getal len#inddi ol jek#fiigesorteerdiwil
t#hebben”

200 FOR wy=1 TO n

210 INFUT piy): PRINT p{y)

220 NEXT vy

230 GO TO 270

240 FOR n=1 TO n

250 LET p(x)y=1%5kRND+1

260 NEXT =

270 CLS

280 FOR x=i TD n

290 PRINT AT =,03p(x)

IO0 NEXT %

310 LET m=18

I20 FOR i=n—-1 TO 1 STEF -|

330 FOR =1 T i

T40 LET l=4+1

250 IF plir<=p(l} THEN GO T0O SO0

T60 LET be="#H#4#HH4H444" ( TO LEN STRE p(j)): FRINT AT j,03 O
VER 1; FAFER Si;b#%

F70 IF l=m THEN GO T 390

IB0 FOR x=m TO 1 STEF SGN (1-m): PRINT INE Z3AT x,.185"GRA
ABC GRL" AT »+86N (m—1),18; "##&H": NEXT o

I90 LEYT y=LEN STR$ pi{l): FOR x=17 70 vy SBTEF -1z PFPRINT INK
23AT 1,3 "GRA ABC BRUH": MEXT

400 FOR #=0 TO 10 PRINT AT l,xg"#"3p i)y INK X3 "BRA
RU": NEXT x :

41¢ FOR x=1 TQ j STEF —=1: PRINT AT x,11l3p(l)s INK 2;"GBRA A
BC BRU";AT w1, 11; "#idddnddadiad s NEXT »

420 PRINT OVER 13AT j,03p(j)

T
3
i)

38



AZ0 FOR #=3 TO 1l: PRINT OVER 13AT %,03p(3)sAT ¥,035piy): N
EXT x: PRINT AT 1,03p<¢ )

440 FOR x=1C TO O STEF —1: FRINT AT j,xsp(l); INK 2;"“GRA A
BC GRU"; "#": NEXT =

450 FOR w=y TO 17: PRINT AT j.x3 INE 23 "#ERA ABC GRU": NEX
T 3

460 LET m=j

470 LET t=p (1)

480 LET p(l)=p{])

490 LET p(j)=t

00 NEXT 3

10 NEXT 1

920 FOR x=m TO 18: FRINT AT =,18; INK 2;"GRA ABC GRU";AT =x
-1, 18 "HH##'": NEXT x

ST0 PRINT AT 21,05 "Wil#H jednogieentdsortering# (i/n) 7"

540 LET be=INKEYH: IF be="" THEN 6O TO 540

550 IF b%="3" DR b#="J" THEN RUN 100

H60 IF bhe="y" 0O bhe="Y" THEN RUN 100

&H00 DATA O,0,2,46,18,30,463,254

&10 DATA 0,0,63,127,241,100,238, 4

&30 DATA &3,25%,241,228, 158,223, 14, 4

Programma

10 REM bubble?

100 BORDER 7: PAPER 7@ INKE O [WNVER O: (LS

110 RESTORE &00

120 FOR i=USR "a" TO USSR "d"-—1

130 READ wx: FPOKE i.x: NEXT i

140 LET n=15

150 DIM ping

160 FPRINT "Wil#jef#izel fHdefigetallen#kiecen#ft(j/n) 2"

170 LET b#=INEEY%: IF b%="" THEN GO TO 170

180 IF b$="m" OR h%="N" THEN (0O TO 240

190 PRINT ""Tik#de#lS#getal len#inddi el jetdddgesorteerdbwil
tHhebhen"

200 FOR v=1 TO n

210 INMPUT piyis FPRINT piy)

220 NMEXT

230 G0 TO 270

240 FOR #=1 TO n

250 LET pGi)=15%RND+1

260 NEXT =

270 CLS

280 FOR ==1 TO n

290 FRINT AT =,03pix)

SO0 NEXT =

Z10 LET m=18

B20 FOR j=1 70 n—-1

D30 FOR i= j+1 TO n

340 LLET l=ntj-i+]

350 IF pljd<=p(l) THEN GO TO 500
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360 LET b$="##4H3H#dH" ( TO LEN STR® pij))e: PRINT AT j,0: O
VER 1; PAPER S:b%

370 IF l=m THEN GO TO ZE20

280 FOR x=m T0 1 STEF S5GN (1-m): FRINT INK Z;AT x,18;"GRA
ABC GRU"$AT %+SGENM (m~1), 18; "###": NEXT x

S0 LET y=LEN BTR$ pil): FOR x=17 TO y STEP —-1: PRINT INK
Z:AT 1,x:"GRA ARC GRUB": NEXT x

400 FOR »x=0 TO 103 PRINT AT l,x;"#"3p(l); INK 2;"GRA ABC &
RL": MNEXT

410 FOR w»=1 TO j STEF —-t: PRINT AT x,11l;pi(l)s INK 2;"GRA A
BC GRU"3AT x+1,11; "#E#SHEHFRHEEER" 1 NEXT o

420 PRINT OVER 13AT j,035p<¢j?

A50 FOR #=3 TO 1 FRINT OVER 1;AT w,0;p (328 AT x,0;p i) N
EXT #s PRINT AT 1,05p(j)

440 FOR x=10 TO O STEF —1: FPRINT AT j,xipilo; INK 23 "BRA A
BC GEU";"#": MEXT

450 FOR x=y TUO 17: PRINT AT j.x; INK 25 "#GBRA& ABC GRU": NEX
T

460 LET m=j

470 LET t=pl)

480 LET pll)=p(j)

490 LET p(j)=t

SO0 NEXT i

10 NEXT j

520 FOR w=m TO 18: PRINT AT x, 185 INE 2;"GRA ARD GRU"; 67T =
=1, 18; "#H#H#": NEXT =

530 PRINT AT 21,03 "Wil# je#noghaeentsortering# (j/m) #?"

5S40 LET b#=INKEY%: IF b$="" THEMN GUO TO 540

550 IF bh#="i" O0R b%="J" THEN RUN 100

S60 IF bEm"y" OR hs="Y" THEN RUN 100

GO0 DATA O,0,2,6,15,30,63, 254

B10 DATA O,0,63,127,241,100,238, 4

&R0 DATA &0, 2550,241,228,1588, 223,14, 4

Programma
10 REM bubblel:

100 BORDER 7: FAFER 73 INE O OVER O3 LY

140 LET n=13

150 DIM p(n)

150 PRINT "Wil#jetzelfddefgetal len#kiezens# (j/n)?"

170 LET b¥=INKEY%: IF bs$="" THEN GO TO 170

180 IF b#s="n" OR b%="N" THEN {0 T0O 240

190 PRINT " "Tik#de#lSH#getal lendinddied jedtiigesorteerdfivwil
t#hebben"

200 FOR y=1 TO n

210 INFUT piy): PRINT ply)

220 NEXT y

230 B0 7O 270

240 FOR x=1 TO n

250 LET p () =]S5KRND+1

260 NEXT «

270 CLS
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200 G0 SUR 1000 GO SUB BOOO
290 G0 SUR 1000
J00 STOR
1010 FOR x=1 TO n
1020 FRINT AT x,Q0;p{x)
1030 NEXT «
1040 RETURN
8000 REM sorteer subroutine
BO10 FOR j=1 T0O n-~l: FOR i=j+1 TO ni: LET l=n+j-i+1
BOLO IF pil)<i=p(j} THEN LET t=p{l): LET p(l)=p(j): LET p(j
} =t
B0O30 NEXT i: NEXT j: RETURN

4.2 Stelsel van vergelijkingen
(Copyright Beam Scftware)

Dit programma lost een stelsel van vergelijkingen op van het type
ax +by+c=0

Dit is de algemene vorm van een vergelijking van een rechte lijn en de 'oplossing’ van twee
dergelijke vergelijkingen geeft de codrdinaten van het punt waar de lijnen elkaar snijden.

Het programma vraagt voor elk van de twee vergelijkingen de waarde op voora, ben ¢,
waarna de waarden voor x en y berekend worden voor het snijpunt,

Als de lijnen elkaar niet snijden - ze lopen dan parallel - dan wordt dit door het programma
aangegeven.

Programma-opbouw

Het programmagedeelte dat voor de berekening zorgt is maar vrij kort, het grootste ge-
deelte van het programma bestaat uit het opvragen van de gewenste informatie bij de
gebruiker en uit het op het scherm zetten van de resultaten en de grafiek.

In regel 830 wordt de determinant D berekend. Als D gelijk is aan 0, dan bestaat er geen
snijpunt.

Regel 900-990 bepaalt in welk kwadrant de lijnen elkaar snijden, en in welke richting de
grafiek uitgezet moet worden.

Programma

100 REM stelsel

101 REM

110 REM van vergelil jkingen

120 BORDER 7: INE 1: PAFER 7: FLASH O INVERSE O CLS

130 PRINT AT 0,23 INVERSE 13 "STELSELH#VANBVERGEL IJKINGEN"
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140 PRINT AT 2,03 INK 223 INVEREE l3j"alX+blY+cl=0"

150 FRINT AT 2,147 PAFER &3 INK Of "aZX+b2¥4+c2=0"

160 FPRINT AT 4,0;"al="3AT 4,16;"aZ=";AT 5,0;"hl1=";AT 5,14}
"B2=V2 AT &LH,03"ci="3AT &, 14 "gl2="

170 DIM C{&6): REM coeficient array

LE0 DIM S$(7)

190 DIM X$(7)

200 DIM YEB (7}

500 REM

G190 REM invoer vergell jking |

520 FOR I=1 70 3

B30 PRINT AT I+3%,3%; FLASH 1;">"; FLASH O3 INK 23 INVERSE 1
; HHEHEESHE RS

S40 INFUT S8z LET C(I}=VAL 8%

TEm0 PRINT AT I+3,3; "#44SHEHabA8#E" AT I+3, 45308 C(D)

940 IF SGN C(I)=—t THEN FRINT a7 I+3,32;"-"

w70 MEXT I

&00 REM

&H10 REM invaer vergelil jlking &
H20 FOR I=4 TO &

&30 FPRINT AT I,193 FLASH 1;">"; FLABH ) PAFER & "H#s&HSdE
HHHH"

&40 INFUT S%: LET C(I})=VAL S%

630 FRINT AT I,19; "##4d44R4H84#H8" ;AT I,20:ABS C(ID

&&0 IF S6N C(I)=—1 THEN FRINT AT I,19;"-"

&70 NEXT I

HOO REM

8190 REM bereken snijpunt

820 FRINT AT 7,073

B30 LET D=C(2)XxZ(3)~C {1} %xC{%H)

B840 IF D=0 THEN PRINT FLASH 13 "HBEEN#SNIJPUNT": FPAUSE 100
: RUN

850 LET A=(C{IxC(FH) ~C23 %0142 /D

8640 LET X4$=UTR% A: LET a&=VAL X%

870 LET B=(C(L)XC{&)-CIX4C(4)) /D

880 LET Y4=8TR% B: LET B=VAL ¥4%

890 PRINT TINVERSE 1;"SNIJPUNT:"; INVERSE Op "H#X=#";X8; "HH#Y
mf' s Y P

F00 REM

P10 REM teken assen

FR0O IF AF=0 AND Br=0 THEN LET ox=72: LET oy=05 FRINT AT 2
1,8;3"0":;AT B,8;"Y"3AT 21,27 X"

2T0 IF Ar=C AND B<O THEN LET owr=72: LET oy=111: PRINT AT
8,8 "O"eAT 21,85 'Y 8T 8,205 K

240 IF A<Q AND B>=0 THEN LLET ou=183Z: LET oy=0: PRINT AT I
1,23;"0":AT 21,83 "X"3AT 8,233 "Yy"

280 IF ALO AND B<O THEN LET ox=183: LET oy=111: FPRINT AT
8,23; "0";AT 8,8;"X"sAT 2t,23;"Y"

QOO0 LET di= (86N AL=0)-{5GM A<0)

70 LET dy= (88N Br=0)- (8GN B<{O)

Y80 FPLOT ou,oy: DRAW TNk O:dxk111,0: PFLOT ox,oy: DRAW IN
K O30,dy¥i11

0 GO SUB 1500: REM teken 11 jrnen

1000 INFUT "Niguwelvergelld ikingen#(i/n2 8" 11L&

1100 IF k$="n" R k$="N" THEN STOP
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1110 IF k$="i" (K k$="J" THEN RUN

1120 G0 TO 1000

1500 REM

1510 LET rx=ABS (53/7A): LET ry=0BS (S5/R)

1520 REM teken 1ijn 1

1530 FRINT AT 2,05 TINK 25 OVER 1; FLASH 1; "HidHaeddHEHE"
15340 IF C(1)=0 THEN LET ix1=0: LET iyl=s=~-C(I}/C02 s LET ix2
=2%Ar LET 1yd=iyls: GO TO 1&<

1550 IF C(2)=0 THEM LET iyl=0: LET iwxl=—C(3)/C{1): LET iyZ2
=2%H: LET inZ2=ixl: GO TO 1&20

1560 LET ixi1=2%A: LET 1yl=-(C{3)+01)Xix1)/0(2)

1570 IF dy¥iyl<O THEN LET iyl=0: GO TO 139C

1380 IF (ARS iyl-ARS (2%B)) >0 THEN LET ivi=2%ER

1590 LET ix2=0: LET iy2=-C{(X)/0{(2)

1600 IF dyxiy2<0 THEN LET iyZ=0: GO TO 1620

1410 IF (ABS iv2-ABS (Z2XB) )0 THEN LET 1yd=2%H

1620 PLOT ox+ru¥isl,oy+ry¥Xiyl

14730 DRAW (AxZ—ix1)kex, (dyZ-iyl) kry

1640 PAUSE 100

1650 FRINT AT 2,035 INE 2; INVERSE 1j3"alX+blY+cli=Q"

1800 REM

1810 REM teken lijn 2

182¢ FRINT a7 2,163 OQVER 13 FLASH 13 FAPER &; INK Of "#HE#EHd
HibHHEH "

1820 PLDT OVER ljou+ru¥ixl,oytiryiiyl

1840 DRAW OVER 1 (ix2-1x1)%rx, {iy2-iyl)Ykey

1850 IF Ci4)=0 THEN LET ix3E=0:; LET iy3=-C(&)/C(3): LET ix4
=2%A: LET iy4=iy3: BO TO 1930

1860 IF C{Z) =0 THEN LET iy3=0: LET ixZFE=~C(&)/C(4): LET ivy4
=2kB: LET ixd4=ix3: GO TO 1930

18970 LET iu3=2%A: LET i1y3=—(C{&)+C (A Xin3)Y /05D

1880 IF dy¥kiy3<0 THEMN LET iy3=0: GO TO 1200

1890 IF (ARS8 iy3-ARS (2%x8)) >0 THEN LET iy3=I%H

1900 LET ix4=0: LET iyd4=-0C(&) /0(35)

1910 IF dy¥iyd4<0 THEN LET ivé4=0: (60 TO 1930

1920 IF {(AES iy4A-ABS (2%B)) >0 THEM LET i1y#4=2%p

1920 PLOT ox+ixnZkrx,0v+tiyikry

1240 DRAW (ind-ixI)dkru, (ivid-1y3l¥ry

1930 FPAUSE 100

1960 FPRINT AT 2,143 INK O3 FAFER &3 "aZX+b2Y+cli=0"

1970 FLOT oxn+ixlikrx,oyt+tiyliry

1960 DRAW (ix2—inl) ke, (iy2-iyl)kry

1990 RETURN
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5. Arcade-spelletjes

5.1 Viucht ult de rulmte
(Copyright Clifford Ramshaw)

Beschrijving

U bent gevangen genomen door de Alien en u zit vast in een toren die bewaakt wordt door
de Alien-robot. U moet opboksen tegen de zwaartekracht en de geweldige trekkrachten
van de Alien die u de toren proberen in te sleuren.

Erger nog, als de robot merkt dat u ontsnapt dan wordt de bewegende laser-zuigstraal op
u gericht. Wordt u geraakt, dan wordt u de toren ingezogen en weer gevangen gezet.
Veel geluk met uw viuchtpogingen!

Gebruik van het programma

Tik RUN + ENTER in om het programma op te starten.

Met de 'w'-toets kunt u omhoog bewegen, met de 'd'-toets vooruit.

Om te kunnen ontsnappen moet u eerst boven de gevangeniscel uit zien te komen. Als u
daarna niet voortdurend vooruit blijft gaan, wordt u teruggezogen in de toren. Als u de 'w'-
toets niet gebruikt valt u 0ok weer terug in de cel.

Telkens als u neergeschoten bent, of met succes geviucht bent, stopt het programma. Het
indrukken van welke toets dan ook geeft u een nieuw spel.

Programma-opbouw

Dit programma gebruikt speciale vrij programmeerbare karakters om de Alien-robot en uw
ruimteschip te tekenen.

Een vrij nauwkeurige klok wordt bijgehouden door de interne beeldteller uit te lezen. Deze
klok berekent hoe lang het duurt voordat u weer gevangen genomen bent, of, als u geluk
heeft, ontsnapt bent.

Initialisatie
zet schermvariabelen op
zet VPK's op

Hoofdlus:
teken toren en grenslijn veilige zone
zet variabele op
L1: sla oude positie op
bereken nieuwe positie
beweging vooruit?
nee, preduceer geluid
teken wisselende vorm ruimteschip
grenslijn bereikt?
ja, bereid melding voor
ga naar T1:
wordt er geschoten?
nee en RND <.9, ga naar L1:
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schietvlag aan?

nee, zet vlag aan

bereken uiteindelijke positie robot
veeg oude robot uit Cx
breng robot naar volgende positie o
teken robot
uiteindelijke positie bereikt?

nee, ga naar L1; 0o
vuur laserstraal af
ruimteschip geraakt? A

nee, ga naar L1:
voer terugtrekroutine uit
bereid melding voor

T1: bereken verstreken tijd P

zet uiteindelijke melding op scherm

Opmerkingen
De berekende verstreken tijd is vrij nauwkeurig en wordt alleen beinvioed door de tijd die
nodig is om geluid te produceren.
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Programma

100 REM vlucht it de ruimte

120 80 7O 8000

500 REM _

%10 REM definieer wvorm schip

520 FOR I=USR "A" TO (USSR "J"+7)

550 READ m: FOKE I,m

D70 NEXT 1

%80 DATA 0,0,0,30,70,49,61,461,0,0,0,460,60,1948, 244,246,635, 4
4R, 635,14,14,2,0,254, 198, 198, 254,54, 56,32,0

590 DATA 0,0,0,15,15,4%,4%,5%5,0,0,0,248, 248, 198, t 98, 222,755
y X A9, 49,63, 112,94,64,222,254, 198, 198,254,7,%, 1

&00 DATA 255,255,255, 207, 207, 255, 255, 295, 240,248,252, 63, 63
y iy A8, 240

1000 REM

1010 REM teken toren

1020 CIRCLE INK 0O312,1&47,7

1030 INK O: PLOT 146,158: DRAW 7,0: DRAW ©,-138: DRAW -3, 0:
DRAW O,23: DRAW 23,0

1040 PLOT 28%,27%: DRAW O,-23F

1050 FOR I=23472 TO 234674: REM inititialiseer klok

1060 POKE I,0

1070 NEXT I

1080 RETURM
2000 REM
2010 REM terug
2020 PLOT 24, (21-ng)¥B8+4: DRAW INKE 23 (D-3) *%8-1,0
2030 FOR I=<ID+<(D>ID)) TO O STEF -1
POS0 PRINT AT H, 1; "GRA AR GRU#": FRINT AT H+1,Iz3"GRA CD GRU
#Il
2060 BEEF .05, (3&6+1)
2070 NEXT I
2020 FOR J=RH TO 18
2100 PRINT AT J,0:;"##": FRINT AT J+1,0;"H##&"
2110 PRINY AT J+1,03"GRA AB GRU": FRINT AT J+2,0;"GRA CD GHE
uﬂ
2120 BEEP .05, (24+J)
2130 NEXT J
2140 RETURN
#0000 REM
8010 REM hoofd loop
8020 BORDER &: PAPER &:; INK O: OVER O: FLABH 0: CLS
HOZD RESTORE : GO SUBR S00: REM definiesr VFE schip
A040 (0 SUB 1000: REM teken toren
HO50 LET S=7%0: LET H=20: LET D=X: LET sh=0: LET og=INT (RND
ki7)+2: LET fr=sh
#2040 LET OH=H: LET 0OD=D
HO70 LET ke=INKEYH
#2080 LET HsH+ (H<19) —(kd="w" AND Hx1)k1i.5: LET IH=INT H
BOFZO LET D=D+{(k%="d" AND H<I?)%1.5-(D>Z) %K. %2 LET ID=INT D
8100 IF k$<>"d” THEN BEEFP .0OL2%5,-324

Bi10 IF D>30 THEN LET D=30

B120 IF sh=0 THEN GO TO 8170

B1Z0 LET sh=0
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8140 PRINT AT OH,DD; "##": PRINT AT OH+1,0D; "##"
8150 PRINT AT H,D;"BRA EF GRU": PRINT AT H+1,D; "GRA GH GRY"

Hi40 GO TO B2O0

H170 LET sh=1l

B1B0 PRINT AT OH,0D; "##":z FRINT AT i1, DDy g

H190 PRINT AT H, D; "GRA AR GRU": FRINT AT H+1,D; "GRA& CD GRU"

Bz00 IF D=X0 THEN FRINT AT 21,0: "JE4BENTHONTSNAETHINE ;: G
0 TO B8Z70

BE10 IF fr=C AND RND<.2 OR H>19 THEN GO TO 8060

8220 IF fr=]1 THEN G0 TO 8270

BZ30 LET ng=INT (INT (RNDK2)+H)-1: LET ng=ng-(ng>18)

B240 IF ng<2 THEN LET ng=2

8230 LET gm=(ngrog)~(ng<og)

B260 LET fr=1

#8270 IF ng=og THEN B0 TO 8310

BZ80 PRINT AT og, C;"##": LET og=og+gm

B290 PRINT AT og,0; INK 2;"GRA 1J BRY"

8300 60 TO BO&D

8310 PLOT 24, (21-ng) %8+4: DRAW INK 2;214,0: HBEEF . 2,20
8320 PLOT OVER 1324, (21-ng) Xx8+4; DRAW INK 23 OVER 13214,0
¥ BEEE: 1.0

8330 LET RH=(IH+{(HXIH)): IF ng<>RH AND ng<*RH+1 OR RH>»19 TH
EN LET fr=0: GO0 TQ BO&LG

B340 (30 SUR 2000

B350 PRINT AT 21,03 "DEH#FPOGINGRDUURDE # ' 4

B370 LET T=INT (((&BEBEAXPEEK 23674+2S6%FEEK 256734PEEN, 2367
&) A {S0RE0) I K100) /100

8380 PRINT T;"#MINUTEN"

HE90 IF INKEY$="w" 0Of INKEY$="d" THEN GO TO 8390

8400 IF INEEY#®#="" THEN G0 TO 8400

8410 CLS ¢ GO TO 840

5.2 Maanlander
(Copyright Clifford Ramshaw)

Beschrijving

Ubent de piloot van een op afstand bestuurde ruimtecapsule die op het ruige maanopper-
vlak moet landen. '

Elke misiukte poging vernielt de capsule en maakt het onmogelijk dezelfde landingsplaats
nog een keer te gebruiken. U moet een andere landingsplaats zoeken en een nieuwe
capsule gebruiken. Als de landing geslaagd is wordt er een viag geplant ten teken dat u
aanspraak maakt op dat gebied.

De capsule is onderhevig aan een constante trekkracht die hem naar rechts doet afwijken,
tegelijkertijd trekt de zwaartekracht van de maan u naar beneden.

Veel geluk!

Gebruik van het programma
Tik RUN + ENTER in om het programma op te starten.
Gebruik de'5™-toets om naar links te bewegen. Metde '7'-toets kunt u hoogte winnen.,
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De ruimtecapsule beweegt constant vooruit, maar verliest gaandeweg hoogte door de
zwaartekracht van de maan.

Voor een geslaagde landing moet u de twee poten van de capsule precies op de BLUE
CYAN-landingsplaats neerzetten.

Programma-opbouw

Het programma gebruikt de PLOT en DRAW-instructies om bij elk spel een willekeurig
landschap te tekenen.

Speciale vrij programmeerbare karakters worden gebruikt om de capsule te tekenen.
De kleurattributen worden voortdurend uitgelezen om te kijken of de capsule te pletter is
geslagen.

Initialisatie
zet VPK's op
I1: zet landingsvlag op 0
ga naar Hoofdlus
Hoofdlus
zet scherm variabelen op
teken landschap en landingsplaats
initialiseer positie capsule
L1: sla oude positie op
bereken nieuwe positie
veeg oude capsule uit
teken nieuwe positie
slaat capsule te pletter?
ja, teken explosie (GOSUB 2000)
produceer geluid
ga naar E1:
landing geslaagd? i
nee, ga naar L1:
FLASH BORDER

teken vlag h/k /!\
produceer geluid ‘

E1: PAUZE ! )
ga naar 11:

-
o
-
o
o

Opmerkingen

Om te vermijden dat de capsule op het scherm knippert mag er niet te veel tijd zitten tus-
sen het uitvegen van de oude capsule en het tekenen van de nieuwe.

Het scherm heeft PAPER WHITE (7) en INK BLACK (0). Te pletter slaan van de capsule
wordt getest door de kleurattributen uit te lezen; het landschap hestt attributen INK RED
(2) en PAPER WHITE (7) ende landingsplaats INK BLUE (1) en PAPER CYAN (5). Bijeen
geslaagde landing moeten dus beide attributen van de posities van de capsulepoten 41
als waarde hebben.

Indien u dus de kleurattributen van landschap, landingsplaats of achtergrond wilt wijzigen,
dan moet u ook de testwaarden in regel 8100 en 8150 aanpassen.
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Programma

100
120
120
140
150
L&Ao
170
180

REM maanlander

RESTORE & FOR f=1 TO 14y REM initialisesr VFE

LET S=LIBR {(CHR% {(144+1-1))

FOR J=1 TO 8

READ g: FPOKE {(5+d—-1).,4

NEXT J

NEXT I

DATHA O,0,1,1,7,7,31,25,0,0,128,128, 224,224 ,2 48,332,53,

107,127, 243,994,646, 192, 192,172,214, 208,207, 4,6,3

190

!1!?!

200
10,0
210

4,7&,

220

230
1040
1910
1020
1030
1C40
R 593
&;Ii
10350
1040
1070
1500
1510
1520
) B
1540
15350
1540
1570
1580
1590
1&00
1610
1620
14630
14640
14650
2000
2010
2020
20O
w40
Lﬁ'“
2050
20O&0
2070
Y

DATS 1,1,1,1,1,1,1,1,224,176,140, 1354, 1&? 135,140,1?6,1
1,7.7,31,258,224, 1”8,’24 ]2, 2?4 2“4 248, 152
DARTA 0,0,0,4,5,15,6,15,0,0,0,0,%4,192,224,2448,27, ?,u,é

!i:}!D,l:-r.?(.. lﬁE! 1.1.‘.,\,.".5..,0 r' C' [..}

DATA 160,467,338, 60,24, 49 ?&,9? 4,154,044, 124, 6,4,4,6,1%9
32,3&,104,120,??,193,130 14, 1;,4&,124,?8,1?5,2

LET ld=0

GO TO 8OO0

REM

REM teken basia % landschap

LET bu=INT (RND¥21): IF bx«<tl THEN GO TO 1020

LEYT 1t=bxx8: LET rt=(bx+4)x8

FRINT AT 21,bx;"GBRA SHI 8 GRU": PRINT AT 21,bx+ly FAFE
INK 13"GBRA SHI & & GRU": FPRINT AT 21,bhx+3;"0RA SHI 8 6

LET di=—1: GO SUBR 1%00: REM teken linkerlandschap
LET di=1: GO SUBE 1%500: REM teken rechterlandschap
RETURN

REM

REM teken landschap

REM invoer di

LET ly=8+{di=1)%1id

LET 1= ((rt+”4)*(di“1)}+(]t*(d1="1)}

LET up=258-(di==1)%25

IF di=1 THEN PLOT rt,B: DikAW TNE Z2s24,16

FLOT l:x,1vy

LET a=FND: LET ry={(a<=.&8)—(alk. &) )K(INT (RNDX4E) +1)
LET rx=di ¥k (INT (RNDX¥1&6)+1)

IF di¥x(le+pru) rupkdi THEN  LET rxmup-—Ixn

IF ly+ryrl44 OR Lytiry< THEN LET ry=0-ry

LET lu=in-+rx: LET iLy=ly+ry

DRAaW  INE Ziex,Fy

IF lx<>up THEN GO TO 1550

RETURN

REM

REM Explosie rouvtine

PRINT AT H, X; "##"

FOR J=1 TO 45

PRINT AT H+1,X;"BRA AR GRU": PRINT AT B+2,X;"8RA CD GR

FOR I=1 TO 10: NEXT I
FRINT AT H+1,X;"BRA IJ GRU": PRINT AT H+2,X;"GRA KL BR
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2080 BEEF .05,—-(RNDX48)

2090 FOR I=1 TO LO: NEXT %

2100 PRINT AT H+1,X; "GRA MN GRU": PRINT AT H+2,X:"GRA OF GR
Li“'

2110 BEEF . O, ~ (RND*48)

4120 FIOR I=1 TO 10: MNEXT 1

2130 NEXT J

2140 FOR i=h+1 TO 20: PRINT AT i~1,x;"##"3AT i,x:"GRA DC GR
U"sAT i+1,x3"GRA AR GRU": MNEXT i

R150 RETURN

8000 REM

8010 REM hoofd controle loop

8020 BORDER 3: INK 0: PAPER Vi1 OVER 0r FLASH 0O: CLS

B30 60 SUB 1000: REM teken land

BO40 LET X=0; LET HMH=X

BON0O LET OH=H: LET OX=X

B0&0 LET X=X+0. 3% {(XJ30)~{(INEKEY$="3")

BO70 LET H=H+0D, - (INKEY$®="7") % (H>Q)

BOBO FPRINT AT OH,Q0X;"##'": PRINT AT OH+1,0X; "“##"

BOP0 PRINT AT H, X3 "GRA AB GRU": FRINT AT H+1,X:"GRA CD GRU"

BroO LET cr=ATTR (H+2,X)+ATTR (H+2,X+1)

Bl10 IF cr<38 0OR cr=82 0OR cr=112 THEN GO TO 8140

B120 60 5UB 2000: REM explosie

BL3I0 BEEF .U,.17: BEEF .5,15: BEER (25,13 BEEP (250,123 BEEF
c0,10: BEEP .25,13: BEEF .25,12: GO TO 8210

140 IF H:=20 THEN GO TO 81ZC

8150 IF cr=B2 THEN LET ld={: GO T0D 8170

Hl1a0 IF 1d=0 THEN GO TO 8050

B170 FOR I=1 T0O &4 FAUSE 25: BORDER I:¢ NEXT I: BORDER 3

8180 FRINT AT 18,bx+1;"BRa EF BRU": PRINT AT 19,bx+1; "GRA G

H GRUY

B190 BEEF .123,12: BEEF .25,1%: PAUSE 10: BEEP .125,12: BEE

FW25,19: PAUSE 10: BEEF .1235,12: BEEF .284,19: FAUSE 10: BE

EFP 125,12 BEEF .25,19: FAUBE 1O

B200 BEEP .29,12: BEEF .125,14: BEEP .125,13: BEEF .125,22:
BEEP .125,22: BEEF .1253,15: BEEF .125,14: RBEEF .1235,19: BE
EF 125,14 BEERP 25,12

8210 FOR I=1 TO 100: NEXT I: CLS ¢ GO TA 220
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5.3 Alien-blitz
(Copyright Clifford Ramshaw)

De enige verdediger van het ruimtestation bent u.

Plotseling ziet u ze... boven uw hoofd viiegt een konvooi vijandelijke Aliens. Ze moeten op
de hoogte zijn van uw macht want ze blijven veilig buiten het bereik van de laserstraal.
Maar wat gebeurt er nu? Langzaam maakt een van de Aliens zich los uit de vloot en komt
in uw richting gedoken. Flappert hij nu met zijn vieugels of is dat een ruimte-illusie?
Weinig tijd om daar over na te denken - er komen raketten naar beneden suizen. U moet
hem te pakken Krijgen, maar die jongens zijn snel; vlug; stel de laser in werking en haal
hem binnen. Die hebben we gehad. Maar wat is dat? Er maakt zich weer een Alien los uit
het konvooi...

Met de 'Z'-toets beweegt u de laser naar links, met de ‘C’-toets naar rechts, en met de 'M’-
toets vuurt u een straal af.

Opmerkingen

Dit programma is een 'arcade’-spel voor de Spectrum gebaseerd op het soort videospelle-
ties die u overal tegenkomt.

De belangrijkste voorwaarden waar het programma dan ook aan moet voldoen zijn de
snelheid en de visuele effecten. Geluid wordt alleen maar gebruikt als het strikt noodzake-
lijkx is, dit zou anders het programma te zeer vertragen.

In elke cyclus wordt een minimum aan berekeningen uitgevoerd om de snelheid te maxi-
maliseren. Er hoeven steeds maar drie variabelen bijgehouden te worden:

- 2 coordinaten van vijand in duikviucht;
- kolompositie van speler.

De hoofdlus is in 2 cycli verdeeld; één voor vieugels omhoog en &én voor vieugels omlaag.
Hierdoor kunnen speler en vijand sneller reageren. In de cycli zelf hoeven dan namelijk
geen beslissingen meer genomen te worden over de te tekenen vormen.

Om de snelheid verder op te voeren worden de kleuratiributen niet atzonderlijk gespecifi-
ceerd door middel van INK 4 enz., maar worden als controle-codes binnen de PRINT-
opdrachten gegeven.

Programma-opbouw

100 - 340 zet vormen op
teken konvooi

500 - 630 eersie deel cyclus
pas alle posities aan

650 - 790 tweede deel cyclus
1000 - 1440 speler of Alien schiet raak
1500 - 1540 vijandelijk konvooi is vernietigd

51



Programma

10 REM alien

100 DATA 14,31,28,24,16,16,14,146,112,248,56,74,8,8,8,8: RE
M vlieugels in ruststand —-AR

110 DATA 5,15,43,127,127,127, 255,227, 192, 240,252, 254, 254, 2
w4, 255, 199: REM bovenste helft alien - CD

120 DATA 227,237,99,99,127,43,7,0,19%9,19%, 198, 198, 254, 252,
224,02 REM onderste helft alien — EF

130 DATA 240,112,54,248,124,62,25%,30,15,14,28,31, 62,124, 2
Ty 120, 7,0,0,0,0,0,0,0,224,0,0,0,0,0,0,0: REM vlieugels omho
og ~GBHIJ

140 DATA 0,0,0,0,0,0,0,7,0,0,0,0,0,0,0,224,30, 255, 62,124, 2
48,56, 112,340, 120,255, 124,62,31,28,14,15: REM vleugels omla
ag ~ KLMN

130 DATA 1h,1b6,16,146,24,28,51,14,8,8,8,8,24,54,2468,112: RE
M vallende vieugels -~ OF

160 DATA 0,0,12,15,31,43, 127,285, 24, 60, 40, 255, 255, 255, 231,
129,0,0,48, 240,248,252, 254,255: REM laser basis -BPRS

170 DATA bb,66,38,27,15,7,3, 1,466,406, 100,216, 240,224, 192,12
g REM vi jandeli jke raketten — TU

180 FOR i=USR "GBRA A GRU" TO USK "GBRA A GRU"+147

190 READ »: POKE i,

200 NEXT i

£10 BORDER 7: PAPER 7: INK 0O: OVER 0O: €LS

220 LET w=21

230 LEY s=)

280 LET g=9

250 LET n=3+4¥s

260 LET y=0

270 FRINT TAE

280 FOR i=1 TO S-s

290 FRINT "#EXT SHI 2 GRA CD ##EXT SHI 0"

J00 NEXT i

310 PRINT : PRINT TAB x;

120 FOR i=1 TO %-s

330 PRINT "EXT SHI 4 GRA A EXT SHI 2 GRA EF EXT SHI 4 BRA
B# EXT SHI 0"y
F B85 NEXT i

SO0 LET g=q+ (gi27) % (INKEY$="c")—(gx1) ¥ ( INKEY&="3")

10 FRINT AT v,gp"#EXT SHI 2 GRA ORSHE EXT SHI O'sAT y,x; "4
BHA AT vl HEREY

Q20 LET sty >3~ (yd4)+2%86N (g-x) X (RND>.5): [ x>28 THEN

LET s=

G330 LET ye=y+1

G40 FRINT AT y,x3"GRA G EXT SHI 1 GRA CD EXT SHI O GRA H ©
RU"s AT y+1,x;"GRA 1 EXT SHI 1 GR& EF EXT SHI © GRA J GRU"

Ga0 IF y=w—2 THEN G2 10 1400

60 IF RNDX. 15 THEN G0 TQ &00

G970 FOR di=y+2 T(Q v—1: BEEP .02,v-i: FRINT AT T.u+ly "HHE"IAT

i+1l,x+1;"6GRA TU GRU": NEXT i

580 FRINT AT i,x+1; ##"

a?0 IF g=x 0OR g=x-1 THEN GO TO 1300

400 IF INKEY#<>"m" THEN GO TO A50

610 LET m=130: IF gw=x DR g=x-1 THEN LET m=157-8Xv
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HA0 PLOT 19+8X%qg,8: DRAW O,m: BEEF (1,0 IF m<1%0 THEN GO
TO 1000

&30 DRAW  INVERSE 13;0,1: DRAW TNVERSE 130,-m-1

&40 REM tweede cyclus

400 LET g=g+ (gi27) K CINEEY$="c") = (g>»1 ) ¥ { INKEY®="2")

G50 PRINT AT v,gy"#EXT SHI 2 GRA GRSHE EXT SHI O"3AT yexs"#
HHEH"3 AT vl mp "HEHH#"

670 LET w=n+{y>E)=(y<4)+2486N (g—u) K (RND >, 5 IF =228 THEN

LET u=0
&80 LET w=y+l
&0 FRINT AT y,x;"GRA K EXT SHI 1 GRA D EXT SHI © GRA L. G

RU"; AT y+1,x;"BRA M EXT SHI 1 GRA EF EXT SHI O GRA N GRU"
J00 IF y=v-2 THEN GO TO 1400
710 IF RND>. 15 THEN &80 TO 750
A0 FOR di=y+2 TO v=1: BEEF .01,v~i: PRINT AT i,u+13"##":A4T
i+l x+1;"GRA TU BRU": NEXT i
730 PRINT AT i, n+1:"#8"
740 IF g=x OR g=x-1 THEN B0 TO 1Z00
730 IF INKEY#<:"m" THEN GO TO 500
760 LET m=150: IF g=x OR g=x—-1 THEN LET m=157-8%y
770 PLOT 1%9+8%g,8: DRAW O,m: BEEP .1,0: IF m<150 THEN GO
TO 1000
760 DRAW INVERSE 13;0,1: DRAW INVERSE 13;0,-m—1
TF0 G0 TO HOo
1000 FOR ymy+1 T v-2
1005 BEEP .DL,y/2
1010 PRINT AT y-=1,x; " "#&8H##8"3AT v, "EXT SHI 2 GRA 0O EXT SHY
& BRA CD EXT SHI 2 GRA P EXT SHI OY; AT y+1,n; "#EXT BHI & GR
A EF EXT SHI O #"
1015 NEXT v
1020 FPRINT AT y=1,3x; "#4H#H"
1200 LET s=s+1
1210 FPRINT AT vy, 23 "HESH" AT y+l,x; "$##4#8" ;AT 0,03 IF w435 TH
EN GO TO 250
1220 IF s=53 THEN GO TO 1500
1300 PRINT AT v,a+1; "GRA GRS GRU"; OVER 13AT v,x+13"GRA TU
GRU": FOR i=1 TO 11i: BEEP .1,-10: PRINT OVER 1;AT v,qg; "#GR
A ORS GRU": BEEF .02,4: NEXT i
15310 PAUBE 50
1320 CLS
L3350 RUN 220
1400 FRINT AT y,x;"#HEB8" 0T y+l, 33 "HEH#" ;AT O, Oy
1410 IF ABS (x—g)>x1 THEN BO TO 250
142G FRINT AT v,g+1; "EXT SHI 2 GEA ORS EXT SHI O"; OVER 1:A8
T ytl,x3"GRA B EXT SHI 1 GRA D EXT SHI © GRA H GRUYiAT y+2
K3 VEXT SHI 1 GRA IEFJ GRLW": FOR i=1 TO 11: BEEF .1,—-10:1 PR
INT OVER 13AT v,g;"EXT SHI 2 #GRA GRS EXT SMI 0": BEEP .02
4 NEXT i
14720 PALSE 20
1440 RUN 100
1500 PRINT AT 5,01 "Gefeliciteerdéd-# jethebtihetsiedol IENEEO
nvooi#totaal #vernietigo"
1510 BEEPRP 3,1z BEEF .05,0: BEEF .05,-1: BEEP .5,%9: BEEF .0
S,0: BEEF .053,-1: BEEP .6,1: BEEF .5,10
1520 PRINT FLASM 13 FAPER 23 INE 7;AT 10,0; "FASEOF ! #—#DAAR
HZIJIMNHZEHWEER. .. "
15530 FOR i=1 TO *: BEEF 1,20: BEEF .1,0: NMEXT i 53
1340 RUN 100




5.4 Spectrum-Invaders
(Copyright Beam Software)

Het is moeilijk te geloven, maar het populairste "arcade’-spel aller tijden, het spel dat aan
de wieg van alle videospelletjes heeft gestaan, kunt u hier op uw eigen Spectrum spelen.
Deze versie van Spectrum Invaders biedt het volgende:

* 24 heen en weer bewegende invaders;
vloeiende bewegingen op het scherm;
schilden om u zich achter te verschuilen;
* gevaatijke bommen van de vijand;

* laservuurkracht;

* score wordt continu bijgehouden;

* geluidseffecten;

* het spel wordt na elke golf moeilijker.

*

"

In het spel gebruikt u de "Z’- en ’C’-toetsen om de laserbasis naar links en rechts te bewe-
gen. Met de 'M'-toets vuurt u raketten af.
De verdediging van de planeet ligt in uw handen, aardbewoner!!

Opmerkingen

Een van de problemen bij het schrijven van een dergelijk spel in BASIC is het grote aantal
benodigde variabelen, gecombineerd met de eis van snelle actie.

Het is eigenlijk niet mogelijk om dit soort BASIC-programma’s te schrijven waarin 27 paar
variabelen (de x, y codrdinaten van 24 invaders, laserbasis, vijandelijke bommen en laser-
raketten) moeten worden bijgehouden om toch nog een redelijk ‘arcade’-spel over te hou-
den. Het zou dubbel zo lastig zijn om ook nog alles op het scherm te laten bewegen endan
ook nog bij te houden welke invader geraakt is bijvoorbeeld.

Dit verbazingwekkende programma is toch mogelijk dank zij twee eigenschappen van de
Spectrum:

" een zeer lange 'string’ op het scherm zetten kost nauweliks meer tijd dan een kor-
te 'string’. Het gaat zeker stukken sneller dan een aantal korte ‘strings';

met de unieke 'string-splitsingsmogelijkheden’ van de Spectrum kan een gedeelte
uit een string worden benoemd bijvoorbeeld:

LET a$ = (2 to 6) = "HALLO"

De basis van dit programma wordt gevormd door twee strings, 2% en b$, die voortdurend
gehanteerd worden. In a$ staan alle invaders opgeslagen, die kunnen dus in een keer op
het scherm gezet worden enz. b$ is eigenlijk precies gelijk aan a$, hij heeft dezelfde leng-
te, bevat evenveel invaders enz., maar in b$ staan die invaders in een net iets andere
positie opgeslagen. Door snel te wisselen tussen a$ en b lijkt het alsof de invaders hun
armen, poten enz. bewegen.

Door a3 (en b$) op verschillende posities te laten beginnen kunt u In een keer alle invaders
op het scherm krijgen en de oude uitvegean.
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Als een invader door een laserstraal geraakt is dan wordt met behulp van de 'string split-
singstechniek’ zoals die boven zijn omschreven, zijn plaats in de siring opgevuld met spa-
ties. Het einde van de string wordt voortdurend gecontroleerd om te kijken of er alleen
maar spaties in voorkomen (dat zou namelijk betekenen dat alle invaders op de onderste
rij geraakt zijn). |s dat het geval dan wordt de splitsingstechniek gebruikt om de stringin te
korten tot de nieuwe maximale lengte.

Zo wordt niet alleen voorkomen dat er problemen ontstaan als een string onder de laatste
regel van het scherm dreigt te komen, maar het geeft ook aan of een string een laserbasis
geraakt heeft. Een klein bijkomend voordeel is dat naarmate de string korter wordt, minder
tiid nodig is om het op het scherm te zetten, zodat het spel naar het einde toe steeds
sneller gaat lopen.

Programma-opbhouw
100 - 160  zet VPK's op

200 - 625 initialisatie
het belangrijkste is het opzetten van a$ en
b% met behulp van de subroutine op 9000-9030

1000-1200 eerste gedeelte hoofdlus
$ op scherm, laserbasis aanpassen als nodig, laserstraal en positie
vijandelijke bommen aanpassen

2000-2990 tweede deel hoofdlus
identiek aan eerste deel, maar voor b$ aanmaak nieuwe bom

3000-3530 invaders veranderen van richting
controleer of a$ gesplitst moet worden

5000-5220 effect van raak laserstraalschot
8000-6530 effect van rake vijandelijke bom

8500-8550 einde spel

Programma

19 REM invaders
100 DATA O,51,65,65, 125, 113, 225,225,0,249, 252, 252,222,142,
108,138,285, 127,111,111,199, 192, 240,240, 285, 254,244,244, 227
i3 1515
110 DATA 7,6F,127,65, 193,199, 255, 124,224,258
27,204,62,124,127,51,48,112,88, 134,248,234, 2
12,0
120 DATA 31,463, 43,115,113,225,225,235,248,

2, 254,131,131, 2

"
04,142,26,17,351

B

52, 252, 206, 142,
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135, 135, 255, 127, 111, 103, 103, 94, 48, 40,40, 294, 246, 230, 230, &, 1
2, 60,60

130 DATA 7,63,127,193, 193,199, 127, 124, 224, 252, 254, 130, 131,
227,255,62,127,51, 113,88, 136, 248,0,0, 62,254,204, 12,14, 26, 17
.31

140 DATA 24,24,24,28,60,126,371,231,7, 31,63, 40,112,112,248
, 248,224, 248, 252, 60, 14, 14, 31, 31

150 DATA 18,26,14,14,7,3,1,0,36,44,56,56, 112,96, 192, 128

160 FOR i=USR "a" TO USR "a&"+167: READ x: POKE i,x: NEXT i

200 BORDER 7: PAPER 7: INE O: CLS

210 FRINT AT 0,0;"score" ;AT 0,22 "levensi~—"

220 LET =2

230 LET sc=0

250 LET =+ LET +=++1: IF +=11 THEN STOF

D00 LET csx="Hidddddddd4ddiddadaib-d a4 04"

J10 LET =144

320 G0 SUB 2000

330 LET kt=ak+bhE+cs

240 G0 SUB F000

350 ILET ld$=ad+the+cs

260 GO SUER 9000

S0 LET me=a$ft+thE+ocs

F80 GO SuUpR FO00

2590 LET nE=as+hE+os

400 LET at=k$+1$+kE+1%: LET at=as( TO Z435

410 LET bh$=m$+nH+mE+ne: |LLET bhe=h&( TO FT43)

SO0 LET ke="GRA 4 SHI 4 37 SHI 7 GRU #&H#": LET 14="GRA S5HI
4 SHI & 344 GRU #8%": LET mi="GBRA 72#1 SHI 4 GRL #3#H": LET
I.‘--1$‘=IIJ‘I

310 PRINT  INE 43AT 146, 2sk$ikss ke kPl bl $ 1% 1 mbimeyms;
m#

S90 LET 1=

HO0 LET r=0: LET s=10: LET t=1

G100 LET u=0: LET w=U0: LET w=0: LET y=0

615 LET d=21: LET e=12

&H20 FRINT AT 20,705 c%

G625 LET 1li=3

1000 FOR p=r T s STEF t

1010 BEEF Q00,1 FRINT AT q,05c% 0 TO plsas;al 2Z20,13"# GRA

ChttH A AR SRR RS HRTEH  GRL

1020 IF udg THEN GO TO 1OZ0

10355 IF SCREEN% (u,v)<>»"#" THEN GO SUR 9000

1040 IF w>=g THEN FRINT AT w,vs"GBREA B GEU"I1AT w+l,vy"#"

1OED LET 1=1+{1<28) ¥ {INKEY$="" )~ (] »0) X ({INKEY$="2")

1060 IF weg=1 OR INKEY$<="m" THEKN (0 TO L1O8E0

1070 LET w=20: LE7T w=1+]

1102 IF d=20 THEN GO TO 1200

1110 IF SCHREEN$ (d,er<>"#" THEN (B SUE 5000 z
1113 IF SCREENS® {(d,e+1):x"#" THEN G0 SUE 5000

1120 IF do=20 THEN PRINT AT d--1,e; "H##"y TNE 2;48T d,e; "GRA
TU GRU

1200 LETY u=u-1

2010 PRINT AT g,035c%( TO plsbhes AT 20,15"% GRA RhOHAH#aHH#Hs
HHtHFFHEEHE RSB HEHREER GR
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2020 IF udg THEN (0O TO 2050

L2055 IF SCREEN® (u,v)<>"#" THEN &0 SUB S000

2040 IF ur=qg THEN PRINT AT u,v;"GRA  GRU";AT u+l,vs" 4"
2030 LET 1=1+(1<28) 2 (INKEY$="c") = {1 =0) X (INKEY$="z")

20460 IF urg—1 OR INKEYS®<>"m" THEN (O TO ZOBO

2070 LEY u=20: LET w=l+1

2100 IF d<=20 THEN GO TO 2130

2110 LET w=INT (4XRND): LET x$=a$(LEN a$-4%w-2)1 IF u$<:-"GR
A G GRU" AND =$<>"GRA 6 GRUY THEN GO TO 2130

2120 LET d=q+1+INT (LEN a$/32): LET e=p-4Kkw+20+t

2125 IF e=31 THEN LET g=30

2120 IF d=20 THEN PFPRINT AT 20,e3 "H#H"

2200 LET w=u-—1

2210 LET d=r+t

RPPP NEXT p

S000 IF t=-1 THEN GO TO 3500

010 LET t=-1: LET r=9: LET s=0

SZQ20 30 7O 1000

F000 IF LEN a$>D% THEN GO TD Z810

2000 IF as (23 TO JY=c% THEN GO TO 250

ol IF as(lEN a$-32 TO Y=c% THEN LET a%=a%{ TO LLEN a%-94)
i LET b$=b#( TO LEN a%)

3020 IF Z2%q+LEN a$:60%2 THEN GO TO 8500

S92 LET r=01 |ET s=10: LET L=}

DEE0 PRINT AT g,Q3c%r LET g=q+1: GO TO L1000

SO00 IF ATTR (u,v)=40 THEN GI 70 5100

HO05 IF ATTR (u,v) =58 THEN GO TO &000

G010 LET heyvep+Z2% (u-g-—-1)

a01% BEERP .05,8

D020 IF hx=0 THEN GO SUB S200

S030 LET h=h+322: IF h<LEN a$ THEN (B0 SUR 5200

G040 LET h=h+32: IF h<LEN a% THEN G0 SuB 5240

GOS0 LET h=4-INT (h/9&6)

H0460 LET sc=sc+100kh: PRINT AT O, 43 sc

9100 REM explosie

w110 PRINT  INE &3AT u,vi"GRA BA GRU"3AT utl,vyi"GRA SR GRU"
i BEEF .05, 10: FRINT AT uw,vi;"##%":AT u+i,v; "##"

D120 LET w=d

=130 RETURN

WROO IF h=0 THEN LET h=l

G203 LET a®(h TO h+2)="H##"

G210 LET b®(h TO h+Zd)="H##H"

220 RETURN

A000 REM test wat alien kogel geraakt heesft

L0085 IF d=20 THEN GD TO &018

6010 PRINT AT d—1,e:"##": INK Z:;AT d,e:"GRA AR GRU": BEEF
05,102 FRINT AT d,e;"#H#"

G012 IF {v=e (R v=e+l) AND d=0 THEM PFPRINT AT w.vs "#": AT wu+
Lywi"#": LET u=0

AO1E LET d=21: RETURN

GO20 FRINT AT de1,@: "#8": INK 23:AT d,ep"GBRA AB GRU": HEEF
05,10 PRINT AT o, ey "HE"

AO30 FOR k=1 TO 101 PRINT D0OVER 13AT 21,1;"GRA RIS GRU": BE
EF 1,0¢ NEXT k

AO040 LET li=Li~1

GOS0 FPRINT AT 0,293 "##48": 07 0,29 "~ 0 TO 11
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QLD IF li1=0 THEN GO 70 8510

H300 REM projectielen raken elkaar

&S10 IF d<=20 THEN PRINT INKE &3AT d,e;"GRA BA GRU";AT d+l
y 23 "GRA SR 6RU": BEEF .05,10: FPRINT AT dye;"##";AT d+l,e;"#
#IJ

&H320 LET wu=d: LET d=2

&530 RETURN

BSOO PRINT AT g, 0;c%;a%

B510 FPRINT AT 8,05 "##Dedinvaders#landendop#aarde.”: FPRINT “
fH#All es#istverloren! !”

B520 INFUT "Wil#jedinogieendlkeer?"jn®

8520 IF LEN n#%=0 THEN G0 TO 83520

BE40 IF necl)="3;" OR n${i)="J" THEN RLUN 200

8%s0 sTOP

FOO0 LET at=CHR$ (s)+CHR$ (s+1)+"##": LET as=a$+tat+ras+tadra$
+at+"#hEHERER"

PO10 LET b$=CHR$ {(a+2)+CHR$ (s+3)+"#H": LET bE=bhé+he+DEbDES
bE+hE+" HHHadas"

F020 LET s=s+4

P30 RETURN

5.5 Meteorenstorm
(Copyright Beam Software)

‘Meteorenstorm’ zet u achter de stuurknuppel van een ruimteschip dat door de asteroi-
dengordel raast. Op het scherm heeft u een fraai uitzicht op het zonnestelsel vanuit het
midden van de ruimie.

In de verte kunt u Saturnus met haar ringen zien, en daar achter de talrijke sterren van de
nabij gelegen melkwegstelsels,

Plotseling waarschuwt de boordcomputer voor een Meteorenstorm! Voor uw ogen zietu
een meteoor steeds groter worden terwijl u er recht op af vliegt. De alarmerende situatie
wordt bevestigd door de boordradar die de snel naderende meteoor op het scherm heeft.
'Meteorenstorm’ is een 3D-computerspel op zijn best.

Gebruik van het programma

Nadat RUN + ENTER ingetoetst zijn komt het bekende instrumentenpaneel tot leven.
Een richtkruis in het midden van het scherm markeert het doel waarop de laserstraal ge-
richt staat. Met de volgende toetsen kunt u de straal besturen:

I"en 'P’ naar links en rechts
‘W en'X' omhoog en omlaag
o vuur

Onthoud wel dat, net als in de meeste BASIC-programma’s, maar één toets tegelijk kan
worden gebruikt.

Het richtkruis loopt door over het scherm - dat wil zeggen dat als u te ver naar rechts gaat
op het scherm, het kruis automatisch weer links terugkomt.
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De laser kan altijd afgevuurd worden, maar als er geen asteroiden geraakt worden dan
verdwijnt de straal met een dof geluid in de ruimte. Raakt u wel iets, dan kaatst de straal
zonder gevaar terug.

Naarmate u verder in de meteorenstorm verzeild raakt, komen de asterciden steeds snel-
ler op u af. Hoeveel kunt u er afschieten als u maar drie levens heeft?

.

Programma-aanwijzingen

Dit programma maakt uitgebreid gebruik van de OVER-opdracht van de Spectrum en de-
monstreert de mogelijkheid om VPK’s opnieuw te gebruiken.

In het begin van het programma worden de VPK’s gebruikt om het instrumentenpansel,
het radarscherm en Saturnus te tekenen. Dit is de enige keer in het hele programma dat ze
op het scherm gezet worden. Hierna worden de VPK's onmiddellijk gebruikt om de aste-
roiden op het scherm te zetten!

Ditis mogelijk omdat het scherm niet afthankelijk is van karakters - als iets eenmaal in het
schermgeheugen staat dan blijft het scherm dit tonen totdat deze informatie door andere
vervangen wordt.

Het grote voordeel van het gebruik van OVER moet nu duidelijk zijn. Door heel goed bij te
houden wat er op het scherm is gezet en door er voor te zorgen dat iets alleen uitgeveegd
wordt als daarna op dezelfde positie de originele informatie weer terug gezet wordt, kuntu
alle informatie in het oorspronkelijke formaat bewaren.
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(Als u iets twee keer met een OVER-instructie op het scherm zet krijgt u weer te zien wat
oorspronkelijk op die plaats op het scherm stond - probeer maarl)

Programma-opbouw

100 - 200 zet volgende karakters op:
ronde hoeken
ruimteschip op radarscherm
Saturnus
kleine meteoren | (ABCD)
Kleine meteoren Il (EFG)
meteoren Il (HIJK)
meteoren I\ {LM)
explosie |  (NOP)
explosie ||l (QRS)

200 - 340 zet instrumentenpaneel op

400 - 590  zet nieuwe karakters op
initialiseer en FLITS-melding
b$ opzetten kost de meeste tijd, deze array
bevat willekeurige meteoorvorm die gebruikt
wordt bij laatste botsingexplosie

belangrijke variabelen:

Xy  richtkruispositie

ox,0y oude richtkruispositie

li aantal levens

ms  meteoorstand (0-9)

di moeilijkheidsgraad
mx,my meteoorpositie

v INK-kleur onderrichtkruis

900 - 1100  hoofdlus:
test toetsenbord, beweeg richtkruis

1200 - 1500 laservuur
3000 - 3100 subroutine om radar aan te passen

4000 - 4880 subroutines om meteoor in verschillende afmetingen op scherm te zet-
ten

5000 - einde routine voor botsing met meteoor

Opmerkingen
Door het veelvuldig gebruik van DATA-statements wordt veel geheugenruimte in beslag
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genomen. Als u geen speciale maatregelen genomen zou hebben, dan zou dit program-
ma niet in 16K passen.

Elk getal in een DATA-statement, maar ook in de rest van het BASIC-programma, bestaat
niet alleen uit de karakters die het getal vormen, maar wordt ook nog gevolgd door een rij
van 6 bytes die de Spectrum-ROM nodig heeft om de waarde van dat getal te kunnen
bepalen. Een DATA-statement met 32 getallen van gemiddeld 3 cijfers zal dus ongeveer
300 geheugenplaatsen in beslag nemen. Als u nu vaak voorkomende getalien vervangt
door variabelen dan bespaart u een aanzienlijke hoeveelheid geheugenruimte.

In het begin van dit programma worden dan ook de getallen D en 1 vervangen door varia-
belen.

Programma

1 REM metaoor
S0 LET z=0: LET u=1

1G0 DATA 205,248,224, 192,192,128, 128, 126, 255, 51,7, 3,3, u, u,
u,lza,lzﬁ,128,192,1?3,224,346,255,u,u,u,E,E,?,Ei,ZSS

110 DATA Taz,128,192,2%1,205, 2865, 259, 2,2,2,2, 192,240, 60,25
S,u,E,?,14,2,3,2,2,240,224,128,:,2,2,:,:

120 DATAH Zade7,13,15%5,731,31,127,z2,192,240,248,248, 254, 253, 2
49,12?,320,1?2,115,31,?,3,3,1?5“4,&0,248,248,24D,192,2

1320 DATA TaE W3y 7,7,7,2,2,8,6,15,31,31,63,14,2,4,14,31,473
y63,635,31,30,30,28,12,2,2,%, =

140 DATA w1y @35, 31, 30,15, b, 2,2, 2,.2,2,2, 128, 192,2724,224,224,
224,224,192, 2,2,8,2

150 DATA 3, 23,35, 65,127,127, 127,127,128, 224,240,240, 224,24
8,248,252, 127,63, 63, 127, 43, 3 »11,2,282,252,248, 224,240,224,
128, =

140 DATA &N, 127, 285, 127,255, 255, 127, 63,252,248, 252, 254, 254
y 248, 248, 252

170 DATA 195, 153, &0, 102, 102, 60, 197, 195, 195,99, 79, 40, 40, 180
g 231 ,251,12808,60,230,255,91,200,221,119

180 DATA 38,62,244,254,108,71,227,62, 115,55, 246, 180, 28, 188
1 £46,97,221,118, 103, 238, 184, 115, 255, 1268

200 BORDER D: INK 5: FAPER &A@ LS

210 RESTORE LOC

220 FOR i=USR “"a" TO USE "m"-—u

2E0 READ xr POKE j,x: NEXT i

240 DIM s{(1)

300 PRINT AT z,z;"GBRA A GRU AT 2,31:"GRA B GRU";AT 18,z;"
GRA C GRU"; AT 18,31; "GRA D BRU"

310 PRINT "GRA SHI 8 SHL 8 SHI 8 SHI 8 §HI 8 S8HI 8 8HI & &
HI 8 SHI & GHl 8 SHI 8 SHI B8 SHI B SHI 8 SHI 8 SHI 8 SHI 8
gHI 8 §HI 8 SHI B8 SHI 8 SHI 8 SHI 8 SH] B SHI & SHI 8 SHI &

SHI 8 SHI 8 SHI @ SHI 8 SHI 8 BRU": FPRINT "HRA SHI 8 As#ks
HEHGHAHHENRE SHI 8 SH]1 8 SHI 8 SHI # Adddsddss gHI 8 SHI 8
CHidHSHHa AR IAHD GHL B SHI 8 SHI 8 SHI B CH###k#k#D SHI 8 G
BLU"

R0 OPRINT  INK z3AT 20,05 "GRA EF GRU";AT 21,2: "GRA GH GRU"
AT 21,235 "1evengHdi!

2330 FOR i=u TO #0: PRINT INMK 2;AT L LAXRND, u+329KRND; ", s
MEXT i
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40 PRINT  INK Z3AT &, 103"GRA 1IJ BRU":AT 7,103 "GBRA KL GRU"

400 FOR i=UBR "a" TO USR "t"-u

410 REAR x: POKE 1i,x: NEXT 1

420 PRINT QOVER uz FLASH up INK 2;AT 10,43 "HKLAARMAEEN#VODK
HSVLUCHTHIN" s AT 11, 103 "METEORENHSTORM"

430 LET bs=""1 FOR j=u TO 17

435 BEEP .050,:z

440 LET as="#"

AS0 FOR i=u TO 1%

460 IF RBNDX>.& THEN LET af=ad+CHRS 144+ 1200RND)

470 LET as=as+"H#4a"

475 BEEF . 005,10

480 MNEXT 1

490 LET bh%she+as ( TO 29)+"#": MEXT

S00 PRINT (OVER us FLASH z3AT 10,45 "ELAARMABEENFVOORFVLUCHT
#IN"; AT 11,10y "METEOREN®STRM"

S520 LET ox=%: LET oy=15: LET gwvel

BEO LET w=%: LLET ye=1%: LET w=7

Fa40 IhE z: PRINT AT x,yz"+"

S5C LET 1i=Z%: LET di=u: LET nm=z

940 LET ms=z: LET nm=nm+u

=S80 LET my=w+RND¥17: LET my=u+RNDEIS

970 LET mi=u

P00 LET a$=INKEY$

210 LET ms=ms+di/7+nm/ 50

F20 IF INT ms=% THEN G0 TO 5000

230 50 SUB 3000

940 GO SUB 4000+100XKINT ms

950 LET w=ATTR (x,y)-BYXINT. (ATTR (s,y)/8): IF w0 THEN L
ET vaw

260 IF ap="" (OR a$="o" THEN GO TO 1070

1000 LET y=py+{as="p")—(ag="1")

1010 IF wiu THEN LET y=30

1020 IF y>30 THEN LET y=u

1030 LET u=px+(ag="u")—{ak="w")

1040 IF x<u THEN LET x=17

1050 IF w>17 THEN LET x=u

1060 LET v=ATTR (x,y)-BXINT (ATTR (x,vy)/8)

1070 FRINT OVER ws INK oviAT aux,oy;+"3 IME ziAT x,y;"+"
1090 LET ox=n: LET ov=v: LET ovwmvy

11G0 IF a$<x"o" THEN GO T4d FO0

1200 FOR i=u TO &: BEEF i¥i/100,10/1: MNEXT i

1250 1IF w0 THEN GO TO K00

1260 LET wl=p-us IF xl<z THEN LET xl=x

1270 LET yil=y-—us IF yl<z THEN LET yil=z

1278 LET sZ=x+u: IF 22318 THEN LET x2=18

1280 DVER wer FOR i=wu TO 10z BEEF .03Z,3: PFPRINT AT w,y;"GRA N
GRU": BEEP .01,ur PRINT AT x1,yi;"BRA OFD GRU"sAT =,y "BH
A BNE GRU";AT =2Z,wl;"GBRA RER GRU": NEXT iz OVER =

1290 DIM s(10): LET mis=a

1300 FOR i=INT ms TO z STEF -u

1310 LEYT ms=i: GO SUR 4000+100%i: G0 SUR Z000

1320 NEXT i

1340 DIM s(1t)
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P RAD
1370
1380
13500
Kinlele)
U s
Z010
#tl

2020
KINT
2030
Z040
AO00
40310
GO0
4030
4100
4110
4120
4130
AZ200
4210
420
420
LR
4310
4320
1|%
4330
4540
4400
4410

LET ov=z: LET w=z

FRINT INK =z; OVER z;AT 20,23:nm+li-3%;AT 20,26; "raak”
PRINT OVER ui INE Z3AT &, 103 “HEU;AT 7, 103 "#a"

30 TO S5&0

IF INT ms<4 THEN FRINT INK ujAT 20, 14-ms; "# GRA B GR

IF INT mus=4 THEN FRINT INK wiAT 20,%;"## GRA B GRU #

IF INT ms>4 aAND INT ms<8 THEN PFRINT  INK uzAaT 20, 18-2
mey "HE GRA B GRU ##"

IF INT ms=8 THEN FRINT INMK w;AT 20,4;"GRA B GRU ##"
RETLRN

IF s(1)=u THEN RETURN

FRINT OVER uy INK mijAT mx,my; "BRA A GRU"

LET m{1)=u

RETLURN

IF s(2)=u THEN RETURN

FRINT OVER wu; INE mijAT mx,my;
LET s (2)=n

RETURN

IF s{3) ey THEN RETURN

FRINT  OVER w; INKE mi;AT mi,my; "GRA FF GRUY

LET (3=

RETURN

IF w(d4)=u THEN RETURN

LET mxdemy 0

FRINT OVER w; IMK misAT mx,my;"GRA EBF GRU" ;AT mud,my:
D GRU"

LET =(4)=u

RETLRN

IF s(3)=u THEN RETURN

FRINT OVER w; INK mizaT meymy;: "GRA C GRU" ;AT mud,mys "

D
T
kel

B GRU"

GRA E GRU"

44220
4450
4500
4510
" GRA
4520
4550
4 &0
461C
”iﬁ_ﬁ
4&220
4570
4700
4710
ST 20
4 ED
47 {0
4750

LET @ (3) =y

RETURN

IF s{&)=u THEN RETURN

PRINT  OQVER u: INK mij;AT mu,my; "GRA OF GRU" AT mud,myy
G GR"

LET =(4)my

RETLRN

IF s(7Y=u THEN RETURN

PRINT  OVER u; INE mig@dT mu,my; "GRA HI GRU"sAT mxd,my;
JK GRY"

LET m(7)=u

RETURN

IF s(8)=u THEN RETLIRN

LET mxZ=mu -~

LET myé&=my+Z: IF my&6331 THEN  LET myé=31

LT mxS=mu+2: IF muS218 THENM LET mxS5=108

LET myZ=my-—u

FRINT OVER w; INME misAT mx2,my;"GRA CF GRU";AT mx,my3

1 "GRA C SHI 8 SHI B GRU";AT mx,myéb; "BRA F BRUiAT mxd4,my3; "
GRA E SHI 8 SHI 8 BRU";AT mud4,myd; "BRA 5 BRU";AT mrdS, my; "GR

A EG
47 40

GRU"

LET s5(8)=u
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4770 RETLURN

4800 IF s{(9)=u THEN RETURN

4810 LET mxei=me~21 IF mxl<z THEW LET mxl=:z

AE20 LET my2=my~2: IF my<zr THEM [|ET my=z

48B30 LET my7=my+3: IF my7»31 THEN LET my7=31

4840 LET mrbommu+3: IF mubxi8 THEN  LET mxé=18

4E50 LET mué=mx+3: IF mxé&r18 THEN LET mué&=18

4860 PRINT OQVER u; INE migAT mxi,my;"@GRA CF GRU"; AT mxl,my
I;"BRA H SHI 8 SHI 8 GHU”-ﬁT mu2, mybs "GRA I GRU";AT mx, myd;
"GRA C GRU";AT mx,my3;"BRAa SHI 8 SHI 8 5HI & GERU" s AT mx,myéh
s "GRA SHI 8 f‘ﬁU”'ﬁT m,.,my,’;"E:Ftﬂ F BRU"3AT mxd,myd; "GRA B GR
UYsAT mud,my3: "GRA SHI 8 SHY 8 SHI O gﬂg”-ﬁT m*4,my&a'bﬂﬁ g
HI 8 BRU";AT mx4,my?7;"GRA 8 BRU";AT mxd, my: Ty "GRAe J SHE 8 SH
I 8 GRU"3AT mx3, myé"'hﬁﬂl K. GRS .‘-‘IT midy my..“bh’ﬁi EG GRU"

4870 LET s (9)=u

4880 RETURNM

5000 FOR i=2z TO 16

5010 PRINT OVER u; FLASH AT di+u,upb$ (FOKi+u TO TOXI+E0)
S020 NEXT 1

5050 FRINT  FLASH wi; OVER u; AT 20, Ly "R E RSB ERE AT
D1, 1 R R R

5400 DIM s (10)

2800 FOR i=w TO 40: HEEF RND/ L0, 1OXKRND-D

=510 1F 1231 THEN GO SUE 8000-100%1

SR20 NEXT i

=m=30 LET ov=4: LET v=4

&G00 FOR i=z TO 146

L0010 FRINT OVER w; INK 23 FLASH z:;AT i+l,libs (Zo¥xi+1 TO 30
¥i+X50)

HOZ20 NEXT 1

HOIO0 PRINT FLASH =z INK &; OVER 1;AT 20,1:"# EXT SHI O ##4
HHEHRRARHBES EXT SHI S #"3AT 21, L3 "HEXT SHE OH#R#GHAREREREH
# EXT SHL 5 # EXT SHI O

6035 PRINT OVER ujAT 20,4; "GRA B BRU"

&H080 LET lisli-u

&OS0 PRINT  OVER z3 INK 2:AT 21,3031i

&0&C¢ IF li=z THEN STOF

AHO70 DIM s(10)

£200 G0 TO 560

5.6 Kidnap
(Copyright Beam Software)

Het is uw taak om de levende wezens op het planetoide-opperviak te beschermen. Het is
aan u om de vijandelijke invasie tegen te houden.

U moet ten koste van alles zien te voorkomen dat de wezens die onder uw hoede staan
gekidnapt worden door de vijand. Hun overlevingskansen en het vooribestaan van de
planeet zijn in uw handen.

De planetoide onder uw bewaking is niet zo groot. U kunt er gemakkelijk omheen viiegen,
maar u kunt slechts in €én richting reizen.

De vijandige kidnappers hebben een warmtezoekende raket op u afgevuurd om de aan-
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dacht af te leiden van hun boze plannen. Lukt het u de raket te ontwijken, de vijand neer te
schieten en de wezens te beschermen?

Gebruik van het programma

U bestuurt het ruimteschip in het midden van het scherm. De krachten waarmee u vooruit
snelt maken elke zijwaartse beweging onmogelijk.

U kunt dus alleen maar omhoog (de 'W'-toets) en omlaag (de 'X'-toets).

U heeft een laserkanon tot uw beschikking (de 'P'-toets) waarmee u de raketten en de
vijand zelf kunt uitschakelen. Maar de rust is van korte duur, Zzo gauw u een kidnapper
neerschiet verschijnt er een nieuwe.

Uw ruimteschip kan wat beschadigingen verwerken, maar na drie treffers is het niet meer
operationeel,

Programma-aanwijzingen

in BASIC heeft u geen instructies om de bewegingen van het ruimteschip tegen de opper-
vlakte van de planeet na te hootsen. En zelfs als dergelijke instructies bestonden (bijv.
SCREENS, die u hier niet kunt gebruiken omdat deze instructie een vrij programmeerbaar
karakter niet kan uitlezen) dan zouden die nog te traag zijn om het hele scherm te laten
schuiven.

Dit probleem kunt u alleen maar met een routine in machinetaal oplossen. In het DATA-
statement op regel 3000 staat de machinetaal om het scherm in horizontale richting te
kunnen schuiven (36 bytes lang).

Deze routine schuift elke kolom op het scherm een plaats door; het karakter op positie 0,1
komt op 0,0, die op 0,0 gaat naar 0,31 enz,

Daarna doet deze routine hetzelfde met de kleurattributen zodat alles zijn kleur houdt.
Deze routine is niet plaatsgebonden. U heeft dus geen kennis van machinetaal nodig om
hem met behulp van een scorigelijke programmering als regel 140 en 150 overal in het
geheugen te zetten waar u hem wilt hebben.

Het kan interessant zijn om deze routine ook in andere programma's te gebruiken.

De rest van het programma houdt zich voornamelijk bezig met het aanpassen van de
variabelen die betrekking hebben op de posities van het ruimteschip (sx,sy), van de aan-
vallers (ax,ay) en van de bommen (bx.by). Door het voortdurend heen en weer geschuif is
dit een tijdrovende, maar essentiéle taak.

Programma-opbouw

100 - 150  zet variabelen en VPK's op

160 - 360 teken landschap en plaats mannetjes in toren

1000-1020 teken schip, aanvaller en bom
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5000-5360 hoofdlus:

test schipbeweging

zorg dat aanvaller wezen zoekt
richt bom op schip

vuur laser af als toets ingedrukt is
test eveniuele botsingen

f000-7330 kidnaplus

test overlevenden anz.

8500-8760 beschadiging schip routine

inclusief einde programma

Programma

1o
100
110
12¢
120
140
180G
140
170
180
190
el
210
220
230
2
250
260

REM kidnap

RESTORE 2000

FOR i=U8R "a" T0O USSR "k"—1

READ w: FPOKE {,u

MEXT 1

RESTUORE 3000: CLEAR FJIZR0O0

FOR 1=32800 TO 328535 READ x: FOKE i,x:
BORDER 1: FAFER 13 INE ©O: CLS

FLOT 0,8

LET vw=H

LET p=-—1

FOR §=1 TQ T

LET a=32-+INT (7kRND)

(30 SLIB #3100

DRAW 4,15-y: DRAW 8,0

LET w=1%

LET p=pta+l

FOR l:=31 T2 INT C(4¥RND)+1: FPRINMT INE Sy

NEXT i

OVER 1:AT 20~k

WP UGRA L OGRUT: NEXT k: PRINT  INE 3367 20-k,p; "GRA B GRU":
AT 19~k,p; "GBRA A BRU"

270
280
280
SO0
210
320
EZ0
20
T4
ITEO
EY-18)
1000
INSRAS
1020
200G
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NEXT

LET as30=-p

GO SUB 8100

DRAW 11, 8-y

LET su=3: LET sy=10

LET ax=INT (15kRAD): LET ay=2é

LET bx=INT (RNDX¥13): LET by=30: IF bux=ax

LET t=0

LET e=0: LET h=3

LET dm=0:2 LET sc=0

PRINT  INE 1;AT7T @, svyy"ERA #FSHYD GRUY
FRINT INKE 43sAT ax,ay; "GRKA #DE GREU"
PRINT INKE Z:A7T bax,bys;"GRE #J GRU"

THERMN GO

O

DaTh 1,57,18%9,187, 144,254,124, 124, 54, 56, U4, 104, 76, &8,
658,198: REM vorm wezens



2010 DATA 126,36,60,24,560, 102,193, 25%: REM vorm platform
2024 DATH 485,994 93: 1335, 12730, 75, 2821598, 33 131, 258, S8 2
24,1922 REM vorm aliens

2030 DATA 295,463,185, 7, 3,7,255,0,192, 240,282,255, 255, 2595, 240
y 30,0, 31,249, 224,255, 252,240,0,0,0,192,248,255,0,0: REM vo
rm schip

2040 DATA 28, 28, 244, 199, 227,47 ,56, 06

S000 DATA I3, 1,64, 17,0,68,26,1,3%,0,237,176,18,35, 1%, &2, 88,
1688, 32,242, 6,258, 197,26,1,51,0,237,176, 18,35, 19, 193, 14,2435, 2
o1

S000 LET wv=USR 32500

5010 LET »%=INKEY%®

HO20 LET nu=s:a+(E="x1" ) ¥ (sx<1B8)— (ndi="w" )k {mx *0)

SOZ0 IF nu=sx THEN GO TO 50460

Z040 LET v$=G0REEN® (nu,sy+1): LET wh=08CREEN% (nu,ay+2): LE
T w8=8CREENS (rx,ay+3): LET vesvdt+tws+xsd

BOSO IF wECx"g#4R" THEN (GO TG 8500

060 IF SCREEN® (ny,sy+4)-C>"#" THEN GO TO 8500

070 PRINT OVER L13AT sx,sy—1i"6GRA #FGHI GRU":AT mx,sy; "EXT
sHI & GRE #FGHI EXT 3HI OF

HOHO LET sxEng

HOF0 LET by=hy~1t [F hy<Q THEN |LET by=31

S100 IF RND>.Y O bys=2Z1 THENM GO TO 5140

9110 LET nxsbu+iagn-]rbhn) —(ax—1dbe) +(bhysgy+2)

5120 PRINT QOVER 13AT bux,byr"GRA #J GRU"3;AT nu,by; "EXT SHI
2 GRA #J EXT SHI o

G130 LET bux=nx

5140 IF bx=sy AND ABS (by-sy-1)<=1 THEN GO TO 83500

5200 IF swsdx"p" THEN 6D TD 5290

D210 BEEF 1,4

H220 FPLOT INE 33 OVER 1;8%sy+475, 170-8%sy

S2T0 DRAW INK Xy OVER 13212-Bisy,0

w240 BEEF .1,8

5250 FLOT  INE ©: OVER 1:8Xsy+43,170-8%s:

5260 DRaN  INK ©O; OVER 1;2172-0%sv,0

5270 IF ax=sx AND ay>®y+4 AND ay<T0 THEN FOR kel TO 11: BE
EF .1,5: PRINT OVER 1;AT ax,ay—1;"BRA #DE GRU"x» NEXT k:z LE
T au=INT (1SXRND): LET ay=29: FRINT AT ax,ay-1:"EXT SHI 4 G
RA #DE EXT SHI 0": LET st=sc+100

WEAO IF bhu=gx ANMD by rsy+4 AND by< 30 THEN FOR k=1 TO 3: BEE
FooulatO: PRINT OVER 13AT bix,by: "EXT SHI 2 GRA #J EXAT SH1 O
e NEXT k2 LET bx=1i+INT (BMNDX14): LET by=DC: PRINT a1 bx,by
P "EXT BHI 2 GRA #J EXT SHI 0": LET sc=sc+l0

S220 LET ay=ay-i: IF ay<Qd THEN LET ay=31

5300 IF RND».7 OR ay>=2%9 THEM G0 TO SQ00

S310 LET nmx=ax+{ax<18)—-t: IF ax=18 THEN B0 TQ 3330

BI20 LET vE=SCREENE (ni,ay+l)l: LET wH=SCREEN® (nu,ay+3): IF
whtWE U EE" THEN GO TO 7o

D250 LET ny=ay+ (an=18)

SE40 IF ny<ray AND SCREENS {nx,ny+2)<:"#" THEN GD TOQ 7000
5350 PRINT OVER 1;AT ax,ays; "GRA #DE GRU";AT nx,nyi "EXT 5HI
4 GRA #DE EXT SHl 0"

5360 LET ay=ny: LET ax&ny

4000 G0 TO SO00

7000 IF ABS (bx-ax)+<=1 AND AHS (hy-ay)<=1 THEN FOR k=1 T0O
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11: BEEF .1,5: PRINT OVER 1:AT ax,ay:"GRA #DE GRLIM: NEXT k
i LET aw=INT (15¥RND)Y: LET ay=29; PRINT a&T ax,ay:; "EXT SHI 4
GRA #DE EXT SHI o

7010 IF ARG (sx—an) <=2 AND ARS (by-sy) <=2 THEN GO TIO 3500

FOZ0 PRINT OVER 13AT ax,ay;"GRA #DE BRU"1AT ax—-1l,avi"EXT §

HI 4 GRA #DE EXT SHI o

7030 LET ax=ax—1: LET ay=ay-1l: LET by=by-1

7040 IF ay<0 THEN LET ay=31

7050 IF by<O THEN LET by=321

FOsd LET v=U8R 322500

7A70 PRINT OVER 1:AT sx,sy—13"BRA HFGEHI GRU"; AT s, sy "EXT
SHI & GRA #FBHI EXT SHI O

70480 LET £=0

FOF0 FOR s=ax—-2 TO ax+3

7099 IF x»20 THEN GO TO 7125

7100 FOR y=ay+1 TO ay+3

7105 IF v (R w>31 THEM GO TO 7120

7110 IF ATTR (,y)=11 THEN PRINT AT «,v; INE 13;"#": LET =

f4+1

7120 NEXT vy

T12% NEXT

7130 IF =2 THEN G0 TO 7200

7140 PRINT AT ax.ay+3; INE 1 "H#":A87T au+l,ay+2; "HEH": AT axt+?
cay+2y U HEH

7145 LET ay=ay+l: PRINT OVER 1:AT ax,ay—13"GBRE #DE BRU";AT
awyayy "EXT BHI 4 BRA #DE EXT 841 ov

F150 LET e=e+ls IF e=7 THEN GO T 8550

7140 (B0 TO S000

7200 FRINT  OVER 13AT ax,ays; "GRA HDE BRI AT ax-1l,ayg"
HI 4 GRA #DE EXT SHI 0O

7210 LET ax=ax—1: REM LET ay=ay-1l: IF ay<Q THEN LET ay=3i

il

X1

|

13!

7220 LET by=by—1: IF by<O THEN LET by=3X]

72350 LET w=USR 32500

7240 PRINT INK 43AT ax+1l,ay;"GRA #A GRU":AT awx+Z, ay; "GREA #

7250 FOR k=ax—-1 TQ O STEF -1

7260 PRINT OVER L13i INE 43AT k+1,av;"GRA DE BRU";AT k+2,ay;
"GRA #A GRU"; AT k+3,av; "BRA #B GRU"iAT k,ay; "BRA DE GRU":AT
ktvl,ay; "GRA #A GRU":AT k+2,ay: "GRA #B SRUM

F270 BEEP JZ2.18-k/2

T2 NEXT kK

2P0 LET e=0: LET h=h-1: IF h=0 THEN GO T0O 8550

7300 PRINT DOVER 13AT su,sy-13"GRA #FGHL BRU"3AT ax, ey "EXT
BHI & BRA #FGHI EXT SHI o

7310 PRINT INK 13AT 1,ay;"&#H#" 10T 2,ay; "H#4"

FE2Q LET ax=01 LET ay=ay-1: IF ay<d THEN LET ay=31

7IE0 BO TO 5000

100 FOR i=0 TO Z%a-2

8110 LET ly=INT (34¥RND)-18

120 IF yw+ly<0 THEN LET ly=—y

8130 IF y+ly =22 THEN LET ly=322-y

8140 DRAW 4,1y

8130 LET y=y+ly

B1460 NEXT i
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8170 RETURN

8500 PRINT INK 53 FLASH 1;87T 21,90; "Schip#beschadigd™

8510 LET dm=dm+1ls IF cm<3 THEN GO TO 2700

8520 PRINT AT 21,14 FLASH 1; INK 7; "HONHERSTELBAAR": FOR s
=22944 TO 23104

8830 IF PEEK s=11 THEN REEF .3,10: FOKE 5,9: FOKE s+32,9
B340 NEXT =

835 FOR k=1 TO 15

#HEAO PRINT OVER 1:8T su,s8y—13"# EXT SHI & GRA FGHI EXT SHI
G": BEEF kL/50, 12-2%kz NEXT k

#5700 FRINT AT 1,02 INK 7;"Werenst#niet#langer#beschermd. ##HJ
efhebtHgefsald#tind jedfopdracht.

A580 PRINT INE 2347 10,03 "Jedscore=#";sC

B&HOO INFUT "Iou# jeshet#nogiicentkesrdwillenftiproberen?#";a%

B4H10 LET at=as+"#": IF as{i)="4" THEN RUN 100

B&SO STOF

#8700 FOR k=1 TO 13

@710 PRINT OVER 1:A7 su,sy—-1;"#% EXT SHI & GRA FGHI EXT SHI
0": BEEF .1,15-2%k: NEXT k

8720 PRINT INE 13 FLASH Op;aT 21,0; "HéddEddRddshtaas"

B730 PRINT QOVER 1;AT aw,ay-1;"GRA #DE GRU"; AT bx,by-1;"GRA
#J GRU"

8740 LET ax=INT (15%RND): LET ay=2&

8750 LET bx=INT (15%RBND): LEY by=%0: IF bx=ax THEN GO TO 8
750

@760 60 TO 1000

5.7 Snelwegkikker
(Copyright Beam Software)

U bent een arme Kleine kikker die wanhopig probeert de snelweg over te steken op weg
naar huis. Op de snelweg moet u vrachtwagens, motorfietsen en auto's zien te ontwijken,
maar het ergste zijn de politiewagens die met hoge snelheid elk moment voorbij kunnen
komen. Om de kikker te besturen gebruikt u de volgende toetsen:

'Q’ naar boven
'A' naar beneden
'O’ naar links

'P' naar rechis

U krijgt punten als u naar boven en naar beneden gaat, dus als u een hoge score wilt
hebben dan kunt u de snelweg net zo vaak oversteken als u wilt. Als een kikker boven in
het schermaankomtdan is hij thuis, en dan probeert u het weer met de volgende kikker.

Hoe het programma werkt

Dit programma maakt uitgebreid gebruik van de vrij programmeerbare karakterset van de
SPECTRUM. Als u daar te weinig vanaf weet dan zou u hoofdstuk 14 van de gebruiksaan-
wijzing kunnen lezen. Dit programma gebruikt 58 programmeerbare karakters, hcewel er
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maar 21 mogelijk zijn. Om het de computer mogelijk te maken zoveel karakters te gebrui-
ken moet het VPK-gebied heen en weer geschoven worden over de twee of meer karak-
tersets.

Hiervoor moet u eerst ruimte maken voor het aantal karakters dat u nodig heeft. Bij een
16K-machine met 21 vrij programmeerbare karakters bevindt het VPK-gebied zich op ge-
heugenadres 32600 tot 32767. Dit zijn 168 bytes, of wel 8 bytes per karakter. Daar u 58
karakters nodig heeft voor uw spelletie moet u 464 bytes vrijmaken voor het VPK-gebied.
Dit komt overeen met adres 32304 tot 32767, de eerste opdracht in uw programma wordt
dus:

CLEAR 32303
N.B. alle gedefinieerde variabelen uit LET en DIM-opdrachten gaan verloren na een
CLEAR.

In dit programma heeft u drie grafische karaktersets:

De eerste twee bevatten elk 21 karakters, de derde slechts 16. Om nu een set te kunnen
gebruiken moet u de systeem variabele VPK (adres 23675 en 23676) naar het juiste ge-
bied laten wijzen:

32600 de eerste set (normale set)

32432 de tweede set (32600 - 168)

32304 de derde set (32432 - 128)

N.B. de derde set loopt gedeeltelijk over in de tweede omdat hij maar 16 karakters
lang is.

Het kost wat rekenwerk om de juiste waarde in VPK te krijgen, De berekening gaat als
volgt:

POKE 23675, 'waarde'- 256 * INT {'waarde'/256)
POKE 23676, INT ('waarde'/256) ) ;
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N.B. U hoeft deze berekening niet in het programma op te nemen omdat u de juiste
waarden gemakkelijk met de hand uit kunt rekenen en ze verder gebruiken.

Bijv. Startadres POKE 23675 POKE 23676

32600 88 127
32432 176 126
32304 48 126

De waarden voor de programmeerbare karakters moet u op de een of andere manier in de
computer voeren en dat zijn er dan 464 voor de 58 karakters. Als u deze in DATA-state-
ments zou zetten dan zou dat zoveel ruimte in beslag nemen dat er te weinig overblijft voor
de rest van het programma. Het zou trouwens onzinnig zijn om ze elke keer als het pro-
gramma ingeladen wordt in te moeten voeren. Om dit probleem op te iossen is het pro-
gramma in twee gedeelten gesplitst. Het eerste gedeelte zet de programmeerbare karak-
ters op en als dit in orde is worden ze als een blok bytes op de cassette gezet. Voordat u
het eigenlijke programma gebruikt, wordt dit blok van de cassette gehaald en kan het spei-
letje gespeeld worden.

N.B.: U hoeft het blok alleen maar de eerste keer dat u het programma gebruikt van
de cassette te halen. Daarna blijven ze opgeslagen in de computer totdat de stroom
wordt afgezet of er andere informatie overheen geschreven wordt.

Het programmeren van de 'snelwegkikker’'grafische karakters

Het volgende programma zet de grafische karakters op. Het is belangrijk dat de DATA-
statements zorgvuldig ingetikt worden omdat eventuele fouten later moeilijk terug te vin-
den zijn. Als het programma klaar is dan staan alle data in het VPK-gebied en verschijnen
alle gebruikte vormen op het scherm.

Op het scherm moet het volgende te zien zijn:

Bovenaan vier identieke groene kikkers die verschillende kanten op wijzen {(omhoog, naar
rechts, cmlaag en naar links)

Daaronder most staan:

Een witte motorfiets, een rode auto en een vrachtwagen die allen naar links wijzen.
Daaronder een witte motorfiets, een gele auto en een vrachtwagen dis naar rechts wijzen.

Als alles in orde is kunt u de karakterset op cassette zetten met de instructie:

SAVE ’snelweg-VPK’' CODE 32304,464
(U kunt hiervoor elke willekeurige naam gebruiken)

Vergeet niet ook het programma op cassette te zetten voor het geval dat u dat nog een

keer nodig heeft.

Het hoofdprogramma 'snelwegkikker’
Het hoofdprogramma is behoorlijk lang, dus is het aan te raden dit in gedeeltes in te tikken
en de tekst nauwkeurig te controleren.
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Vooral de gedeelten van het programma waarin het scherm opgezet wordt bevatten veel
grafische karakters en kleurcontrole-codes die er heel anders uitzien als het programma
een keer 'gelopen’ heett (de grafische A bijvoorbeeld is geen A’ meer als de karakterset
ingeladen is). Het is dan bijna onmogelijk geworden om eventuele fouten nog terug te
vinden.

Als het programma gestart wordt zal het eerst wachten cp hetinladen van de karakterset.
U moet dan de cassette afdraaien met de 'snelwegVPK'-bytes die u al had opgenomen.
Als die bytes er al inzitten en u wilt het programma opstarten dan moet u de instructie RUN
26 gebruiken.

Beschrijving van het programma
Regel Beschrijving

20 - 25 zet RAMTOP om ruimte te maken voor de grafische karakters en laad
ze dan van cassette

26 - 75 initialiseer alle gebruikte variabelen, zet de schermkleur op, de posities
van de auto’s, vrachtwagens en motoren en de variabelen die gebruikt
worden om de VPK-karakiersets te kunnen wisselen. (Als de karakterset al
aanwezig Is, moet het programma hier worden opgestart.)

80 - 100 teken de snelweg
105 teken de kikkers links op het scherm
106 zet SCORE en HOOGSTE SCORE op het scherm

110 - 150 beslis of er een politiewagen over het scherm moet racen. Als dit het
geval is dan moet de richting worden bepaald en de wagen op het scherm
worden gezet.

500 - 530 controleer of een kikker aangereden is. Z0 ja, ga naar regel 4000.

600 - 700 als de speler een zet mag doen (dit is een op de twee keer in de
hoofdlus) dan wordt hel toetsenbord afgetast om te kijken of er een zet
gedaan wordt. Za ja, dan wordt de positie van de kikker veranderd, zo no-
dig wordt de richting gewijzigd en de score verhoogd als er omhoog of om-
laag bewogenis. De oude kikker wordt uitgeveegd en de nieuwe getekend.

750 laat alle motorfietsen bewegen en teken ze.
800 - 820 laat een op de twee keer alle auta’s bewegen en teken ze.
900 - 950 laat éen op de vier keer alle vrachtwagens bewegen en teken ze.

Spring terug naar regel 106.
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990 - 999

1000 - 1070

1080 - 1117

2000 - 2001

2010 - 2012

2100 - 2112

2200 - 2201

2210 - 2212

4000 - 4010

4020 - 4070

verwijder een kikker van het scherm.
De positie van de kikker wordt gecontroleerd om te bekijken of snel-
weg overgetekend moet worden waar de kikker zich bevond.

bestaat uit 4 subroutines om de kikkers in 4 richtingen te kunnen teke-
nen.

6 subroutines om de auto's, motorfietsen en vrachtwagens te tekenen.
tekent alle auto’s op het scherm.

houd de posities van de auto’s bij (bij auto's die naar rechts bewegen
wordt de positie met 1 vermeerderd, naar links met 1 verminderd).

teken alle motorfietsen en houd de posities bij.

teken alle vrachtwagens.

houd de positie van alle vrachtwagens bij.

meldt de speler dat er een kikker aangereden is verminder het aantal
resterende kikkers met 1. Als er nog kikkers over zijn dan springt het pro-

gramma terug om met de volgende kikker te beginnen.

zet een 'game over-boodschap op het scherm, pas de HOOGSTE
SCORE aanindien nodig en vraag de speler of hij nog een keer wil spelen.

" ¥ ¥ K
A - S
# N, ]

Score @ HOOGSTE SCORE

-y . N

- & pr-

L BB BB
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5000 - 5020 als een kikker de thuisbasis haalt springt het programma hier naar toe.
Het aantal resterende kikkers wordi met 1 verminderd en als er nog kikkers
over zijn dan wordt het spel vervolgd, anders gaat het programma naar
regel 4020.

Programma

10 REM snelweglDi

20 CLEAR 22303

25 LET z=0: LET x=255

20 FOR O I=32304 TO 32767

40 READ a: FOKE 1i,ar: NEXT i

S0 BHORDER 0: FAFPER 0z LS

&0 POKE Z34675,48: PRHE 2T676,1324

70 PRINT AT Q,92;"EXT SHI 4 GRA ABHHEFH#IJIH#MN EXT SHI 0"

71 PRINT AT 1,93"EXT SHI 4 SRAO CO##HGHHEHEL#HOF EXT SHI O

A0 POKE 2346735,176

B1 FPRINT = PRINT : PRINT "S$#$#HH8@s4d4ddaaaddaaadar EXT S
I 5 BGRA DDDDEC EXT SHI OY

—

B2 PRINT "## EXT SHI 7 GRA RS EXT SHI O #i###s$## EXT SHI 2
## GRA NU EXT BHI O ###b### EXT SHI 7 GRA LI EXT SHI 5 GRA
SHI B SHI 8 SMI 8 SHI 8 E EXT §HI 0"

B3 PRINT "## EXT GHI 7 GRA TU EXT SHI O ######® EXT SHI 2
GRA ARFD EXT SHI O #a##### EXT SHI 3 GRA MK EXT SHI 5 GRA

JGEHF EXT SH1 o

90 FOKE 23675%5,88: POKE 235676, 127

91 PRINT & PRINT 1 PERINT ®HS#nadantasaiaass EXT SHI
5 GRA CDDDD EXT SHI O

92 PRINT "## EXT SHI 7 BRA RS EXT SHI O ####48# EXT SHI 4
BRA NO EXT SHI © #HH####e## EXT SHI 5 BRA F SHI 8 SHI 8 SHI
8 SHI 8 EXT SHI 3 GRA JK EXT SHI O

53 PRINT "## EXT SHI 7 GRA TU EXT SHI © ####### EXT SHI &
GRA FPOAE EXT SHI © H###sss EXT SHI 5 BRA EGHHI EXT SH1 = 6

BA LM EXT SHI o

oo PRINT  INK 7:AT 15,0 "tHarakters#zil jn#geprogrammeerdiibh
Laad#nukhetB#programma#™ snelweg™ "

120 5TOP
FOOO DATA ,1,35,3?,111,?9,2?3,“
ROOL DATA z,128,196, 164,246,242,251,
FO02 DATA 111 1m,u1,159,2?ﬂ 214, 120, 48
QAT DATA 24&,24”,248 249 ,5%,27,30, 12
F004 DATA B6,113, 193,252,127,31,31,31
SO0 DATA 192,240, 156, 192,240,248, 244, 234
2004 DATA 31,31,31,12?.?52,1@3,113,5&
FOO7 DATA 204,244,248, 240, 192, 156,240, 192
F008 DATA 48,120,214,220, 159,71, 19,111
FO0F DATAH 1*,30,u ek 349 “43.”40,?4&
FO10 DATA H,EEE,??,lll,ﬁ?,EE,l,z
FO11l DATA »,251,242,246,164, 196,128,z
P012 DATA 3,15,57,3,15, 51,47, 127
Q013 DATA 28,142, 131, &3, 2054, 248, 240, 3240
P14 DATA 127,47,31,15,5,57,15,2
015 DATA 240,240,240,254, 467, 131, 142,2

H
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Q014 DATA z,z,3,7,15,2,= 'y &

FOL7 DATE 7,m,x,1859,111, #?,an P&

PUIE DATA z,z.2 242,25 ,254,?54

FOLY AT B Byl 8 Fa® 8

QOL0O DATA 2594, 254,254, 254,254, 254, 254, 254
@O21 DatYa 254, 204, 254,4,00, 122,122, 48
UL DATA MMM 2,2, 2,2,

GO23 DATA wyMaH. 2.0, 13,15.6

Q24 DATA 2,2, 250, 250, 254, 252, 252,248
QU2S DATA R, M. xaX,6,18,158,6

FO2ZE DATH ”48 22,254,127, 184,216,192, 128
QU7 DATA z,z,7,4%,17, 1!,:1,:I

FORE DATHA _i.xl T, 6%, 61,59, 3, 1

PO2T DATA E, ST, 5,63,%97, 193

QOER0 DATA z,2,7,0,2,5, 128,192

FOSL DATA 12B,x.d Moy, 294,52,

FOETZ DATA 240,254,x,159,111,2464, 240,96
ROZI DATA 1,3,1,2,3,4,14,31

2034 DATH 128,1@2,1?9,224,224*11’,11?,255
Q035 DATA X1,463,115,81,16%,112, 112,

F036 DATA 254, EbE.ﬁSM,254,213,2Uﬁ 14 4
QOT7 DATA 224,%,%,249,246,239,15,54

PU3E DATA 2,251?2,224,240,64,1,2

FOTY DATA DT TeTiTal 2l 27127

FOAC DATH z,8, 8Ty T g¥ o

PG4y DATA 127,127,127,32,76,94,%94,12

Q042 DATA 127,127, 127,127,127, 127,127,127
FOAT DATE M, H,H,2,96,240,240,954

FOAL DATA X My 2y TR yZ R

FOAS DATA w,u,K,x, 6,240,240, %96

Y044 DATA 44,64,95,95,127,46%,63,701

Q047 DATH u,2,224,144,135,136,248,248
048 DATA E1,673,127,254,29,27,3,

2049 DATA “4B,E4B 248 1”4 1EBﬁ220,192&129
POS0 DATA »,n‘a,ﬁ,-,h,qu

F051 DATA 2,2, Taf sy aad, 134,151

QUEZ DATA 15,127 ,0,249,2446,111,15,6

QOSE DATA 1l,n. KR B 127 ,2,2

054 DATA 1,3,35,7,7,14,238,

0%5 DATA 128,192,128,z,192,32, 112,248
056 DATA 127,63,65,87,171,115, 112,32
Q@OT7 DATA 248, 2592,206,138, 14? 14,14,4
Programma

10 REM snelweq

20 CLEAR ZI270%: RANDOMIZE

23 REM LOAD " UCODE

26 LET hi=0

SO LET mi=28INT RND¥13Z3: LET m2
ZELET tl1=INT RNMD¥20:

34 LET cl=2%INT RNMNDXZO: LET

23 LET ce=2: LET cf=4

d6 LET pz=4: LET tz=4: LET mz=2

=R INT
LET t2=INT BRNDX*ZO
cR=2KINT ENDX30

RND X135
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40 BORDER 0: PFPAFER O: INK 7: CLS
45 LET f=d1 LET +c=3
S0 LET ul=23675: LET uh=23476
98 LET scw=(
&G LET 11=8H8: LET 1Z2=174: LET 13=48
70 LET h1=127: LET h2=1264
75 LET 110=8: LET 111=%: LET 112=7: LET l120=13: LET 121=
4: LET 122=12
80 PLOT ©,38: DRAW 2535,0: DRAW O,1: DRAW -~2855,0
g0 PLOT O,128: DRAW 255,0: DRAW 0,1: DRAW -255,0
100 FOR w=2 TO 25& STEF B: PLOT x2,83: DRAW 4,0: DRAW O, 1:
DRAN —4,0: MNEXT x
105 LET pa=2320: LET py=20: FOR »=0 TOQ (fc-1)%T STEP Z: LET
pa=xg G0 SUB 10201 NEXT x
104 PRINT AT 0,03" EXT 8HI é Scores#EXT SHI 7"ijsc;AT O,93"E
XT SHI & HOUGRSTE#SCORE# EXT SHI 7"ijhi; "EXT SHI OF
11¢ IF RND« .9 THEM GO TO 500
115 IF RND».3 THEN GO TO 130
120 LET e=5: FOR j=1 TO &: HEER .2,10: BEEP .2,20: NEXT j:
FOR »x=-4 TOQ 30 STEP 2: GO SUB 10830: NEXT =x
130 GO TO S0G
150 LET ¢=5: FOR 3=1 TO &: BEEP .2,20: BEEP .2,10: NEXT j:
FOR »=30¢ TO -4 STEF —-2: GO SLE 11402 MEXT
SO0 IF py>»15 OR {py<12 AND py:*9) OR pydd THEN GO TO 400
510 LET i=22528+py¥I2+px
S20 IF PEEE i<»4 OR PEEK (i+1)<x4 THEN GO TO 4000
930 IF PEEK (i+32)4>4 OR PEEK (i+I33)<>4 THEN GO TO 4000
&HO00 IF pz THEN LET pz=pz-1: GO TO 700
10 LET pz=1: LET z%=INKEY®: I[F z2%="" THEN GO T0 700
415 GO SUB 970
&20 LET py=py-—(z2&="gq")+{(zs="a")
&30 LET pu=pu+(zc#="p")—-(z=&="n")
&HA40 IF z$="g" THEN LET pa=(
&41 IF =4="p" THEN LET pa=20
442 IF z#="a" THEN LLET pa=40
H43 IF z%="o" THEN LET pa=&0
630 IF py=0 THEN GO SUR S000
&40 LET sc=sc+lOX(z%6="q" DR z%="a")
700 GO SUB 1000+pa
790 H0 SR 2100
BOO IF mz THEN LET mz=mz-]
Bio B0 SUR 200
820 IF NOT ma THEN LET mz=2: G0 SUB 2010
00 IF tz THEN LET tez=tz-—1
F01 GO SUE 2200
O TF NOT tz THEN GO SUR 2210 LET Lz=d
FHO GO TA 106
P90 PRINT AT py.pr: "##" AT pytl,pung "HHY
991 IF py=10 OR py=11 THEN FLOT pxaB+2,83: DRAW 4,0: DRAW
O, 1: DRAW —=4,0: FLOT pee@+l0,8%: DRAW 4,03 DRAW O, 1 DRAW
—4,0: RETURN
795 IF py=17 OR py=14 THEN FLOT pxx%x#,38: 60 TO 998
996 IF py< =5 OND py< >4 THEN RETURN
P97 FPLOT pxxg, 128
998 DRAW 16,0: DRAW 0,1: DRAW ~164,0
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#9599 RETURN
1000 FPOKE ul,13: POKE uh,h?
1010 PRINT INE f3AT py,px;"BRA AR GRU"; AT py+l,px; "GRA CD
GRU": RETURN
1020 FOKE l,13: POKE uh,h?2
1030 PRINT  INK +5AT py,pu;"6GRA EF GRUY;AT py+l,.px: "GRA GH
GRU": RETURN
1040 FOKE ul ,13: POEKE uh,h2
1030 FPRINT  INK f3AT py.px; "GRA IJ GRU":AT py+l,.px;: "GREA KL
BRU": RETURN
10&0 POKE ul,13: POKE wh,h2
1070 PRINT  INK +:AT py,px; "GRA MN GRU"3AT py+l,px; "GRA OP
GRU": RETURN
1080 FOFE wl,l1l:z FORKE uh,hl
1085 IF %<0 THEN PRINT AT 110,03 INE ;" "##4 GRA ND GRU ##" ¢
1= TO ;AT 111,03 "GRA PEPEAE GBRUY (1-x TO ): RETURN
1090 IF x>24 THEN FPRINT AT 110Q.x; "EXT SHI © ##"; INK o;"GR
A NG GRU" ( TO 30-)3AT 111,x;"EXT SHI O ##"; INK c:"GRA FO
GRU"{ TO 30-x): RETURN
1095 PRINT AT 110,33 "EXT SHI O ##"3; INE cj;"GRA N GRU #8";a4
T 111,55 "EXT SHI O ##8"3 INK c;"GRA FEAB BRU": RETURN
1100 FOKE ul,l1: POEE uh,bl
1104 IF xx=0 AND n<23 THEN FRINT AT 112,x; "EXT SHI O # EXT
SHI 5 GRA CDDDD GRU";AT 110,x3"EXT SHI © # EXT §HI 5 GRA F
SH1 8 BHI 8 SHI 8 SHI 8 EXT SHI X GRA JK GRU";AT 111,x;"EX
T 5HI O # EXT SHI I GRA EGHHI EXT S§HI 2 GRA LM GRU": RETURN

1108 IF x<-%5 THEN FRINT “EXT SHI 3Y:67T 110,03;"GRA JE GRU" (

~S-x TO }3AT 111,03 "GRA LM BRU" (-S-x TO ): RETURN

1112 IF %<0 THEN PRINT AT 112,0;"EXT SHI 5"i;"GRaA CDDDD GRU

"{-x TO )sAT 110,03 BRA F SHI 8 SHI 8 SHI 8 SHI 8 GRU" (~x

TO )3 "EXT SHI 3 BRA Ji GRU"; AT 111,0;"EXT SHI 59;"GRA EGHHI
GRU" (=% TO )3 "EXT SHI = GRA LM FRU": RETURN

1115 IF =25 THEN FRINT AT 131%.x; "EXT SHI © # EXT SHI 5 GR

A CDDDD GRU";3AT 110,%x3"EXT SHI O # EXT SHI = GRA F SHI & §

HI 8 SHI B SHI 8 EXT SHI 3 GRA J GRU";AT 111,93 "EXT SHI © #
EXT SHI S GRA EGHHI EXT SHI 3 GRA L BRU": RETURN

1117 FRINT AT 112,x3"EXT SHI O # EXT SHI & X

¢ TO J1-x)3AT 110,03 "EXT SHI © # EXT SHI &5°¢

1 8 SHI 8 SH1 8 BRU"( TO Z1-x)3AT 111,%5"E

1 5";"BRA EGHHI BRU"( TO J1-x): RETURN .

1120 POKE ul,l1l: FOKE uh,hl

1125 IF <0 THEN PRINT AT 110,0; INK 7:;"GRA RS GRU"3AT 111

,O8 INK 73"GRA TU GRU": RETURN

L1350 IF x =28 THEN PRINT AT 110,50 "EXT GHI O ##";AT 111,x3"

EXT SHI O ##": RETURN

1135 PRINT AT 110,x;"EXT GHI O ## EXT $HI 7 GRA RS EXT SHI

O";AT 111.ws "EXT SHI O ## EXT SHI 7 GRA TU EXT SHI 0": RETU

RN

1140 POKE wl,12: FOKE uh,hZ

1148 IF x»26 THEN PRINT AT 120,x:; INK c3"## GRA NO GRU" T

0 32-x)3AT 121,x; INK cj"GRA ABPD GRU" ( TO 3%-x): RETURN

150 IF 2<0 THEN  PRINT AT 120,0; INK cj;"# an NO EXT SHI ©
HEY (= TD O 5AT 121,05 INE oy "GRA BPQ EXT SHI O ##" (-x 10 )
KETURN
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1155 PRINT AT 120,x; TNE c; "## GRA NO EXT SHI O ##";AT 1d1,
gy INE ps"GERA ABPE EXT SHI O ##'": RETURN

11460 POKE ul,12: POKE uh b2

1163 IF wr=0 AND <25 THEN PRINT AT 122,:; "EXT SHI O ## EX
T SHI 5 GRA DDRDC EXT SHI O #";AT 120,:; "EXT SHI F GRA LIEX
T SHI S GRA SHI 8 BHI 8 SHI 8 SHI 8 E EXT SHI O #";AT 121,
s "EXT SHI 3 GRA ME EXT GHI & GRA JGEGHF EXT SHI O #": RETUR
M

m

1165 IF u=~1 THEN PRINT AT 122,0;EXT GHL O # EXT SHI 5 GR
A DDDDC EXT SHI O #";AT 120,05 "EXT BHI 2 GRA I EXT SHI 5 GK
A SHI 8 SHI & $MI & SHI 8 E EXT SHI O #"3aT 121,05 "EXT HBHI

% GRA K EXT SHI 5 GRA JGOMF EXT SHI O #": RETURN

1170 1IF x<=~1 THEN PRINT AT 122,03 "EXT SHI 49":"# GRA DRDDC
EXT SHI O #"(—x TO ;AT 120,03 EXT SHY S"y"# GRA SHI & SHI
A OSHI 8 SHI 8 FE EXT SHI O #"(—x TO ¥y;AT 121,0;"EXT SHI S"3"
# BRA JGGHF EXT SHI O #" (—xw T ): RETURM

1173 IF w329 THEN PRINT AT 120,x:"EXT SHI 3';"GEa LI GRU™?
TO %52-%)3AT 121,x3"BRA MK GRU" ¢ TO 32—} RETURN

1175 Ph]NT AT 1¢*.x;“Eﬁj GHI © ## EXT &SHI S";"GRA DDDDO GRU
"OTO 30-w) AT 120,y "EXT SHI T GRA LI EXT SHI 5"y rERA SHI

8 5HI 8 BHI 8 SHI B E BRU" ¢ TO Z30-x)3AT 121,x; "EXT SHI 5 GBR

A ME EXT SHI S"; "GRA JEGHF GRU" ( TO 30-1): RETURN

1180 POKE ul,l2: POKE uh,h2

1185 IF «>29 THEN PRINT AT 120,x3 INK 7;"GRA RS BRU";AT 12
1,x3"BRa TU GRU": RETURN

1190 IF w<0 THEN PRINT AT 120,05 INE 73"GRA S EXT SHI O H#
Wy TO Y1:AT 121,03 INE 7;"6RA U EXT SHI O ##"(-x TO0 ) RET

LEN
[ SHI 7 GRA RS EXT SH1 O #%":AT 121,
SHT

>

1195 PRINT AT 120,x; "EXT SH1
%3 "EXT BHI 7 GRA TU EXT ¢ O ##": KRETURN
2000 LET c=ce: LET x=cl: GO SUR 1080
POO1 LET c=ef: LET w=c2r G0 TO 1140
2010 LEY cl=ci+2: IF ¢1=32 THEM LET «l=—4
2011 LET pReez-2: IF c2e=-& THEN LET cZZ=30
2012 RETURN
2100 LET wa=ml: G0 SUER 1120
2101 LET mi=ml+2s IF mi1=32 THEM LET ml=-2
2110 LET w=m2: GO SUB 1180
2111 LET m2=m2~2: 1F md=-4 THEN LET m2=30
2112 RETURN
2200 LET w=tl: GO SUB 1100
2201 LET x=t2: (GO TO 11&0
2210 LET ti=til+l: IF ti=32 THEN LET ti=s—7
2211 LET t2=t3-1: IF tE“wB THEN LET t2=I1
2212 RETURN
4000 LET $=2: FOR i=S50 TO 1 &STEF -5: G0 SUR 97902 ED SUB 100
O+pa: BEEF .02,i: NEXT i
A005 GO SUR 990: LET =41
4010 LET fo=fo-1: IF foor0 THEN GO TO 100
4020 PRINT AT 1,10;"Gamedtover”
4070 IF scrhi THEN LET hi=sc: FRINT AT 2,3 "Maar#jedscored
i"#dp#nieuwe#ﬂ#ﬁ#ﬁ##HDUGETE#HFDRF“
4040 FRINT AT 4, ﬁ."TuFta# Tdbveror#ml euwlspel
4OE0 IF INKEY$= R THEN GO 1H O30
40560 IF INKEY$="3i" THEM GO TO 50
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4070 STOR

BOOO FOR iw=1 TO 50 STEF 5: 650 SUER 990: 60 SUF 1000+pa: BEEF
L02,1: NEXT i

5005 G0 SUR 990

FO10 LET Fo=fo-1t IF fool0 THEN GO TO 109

BORO GO TOD 4020
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6. Hulpprogramma’s

6.1 Vrij programmeerbare karakters
(Copyright Beam Software)

Beschrijving

Dit programma is leuk om mee te spelen. U krijgt de vrij programmeerbare karakters sterk
vergroot op het scherm te zien. Maar het programma is ook een absolute 'must’ voor pro-
grammeurs die de grafische karakters om willen zetten in High resolution-karakters voor
eigen gebruik, bijvoorbeeld voor spelleties. Een zeer krachtige 'editor’ is ingebouwd met
de volgende mogelijkheden:

ontwerpen van karakters wordt visueel ondersteund
karakters kunnen onmiddellijk worden leeggemaakt
karakters kunnen onmiddellijk worden gevuld
vergrote weergave van karakters op scherm
karakters kunnen worden gespiegeld

cursor loopt in vier richtingen door

optie om 1, 2 of 4 karakters tegelijk te programmeren
gemakkelijk te identificeren kleuren

elk moment ophouden zonder veranderingen

En dan wordt nog de inhoud van de geheugenadressen van deze karakters automatisch
aangepast na het gebruik van de "editor’ en alle gegevens die op deze karakters van toe-
passing zijn worden op het scherm gezet met de mogelijkheid om ze naar de printer te
sturen. ,

U zult verrast zijn hoe handig dit programma kan zijn. Terwijl het programma zijn werk doet
wordt u voortdurend op de hoogte gehouden van waar hij mee bezig is.

Gebruik van het 'editor’-programma:

cursor-besturing

naar links

omlaag

omhoog

naar rechts

punt cnder cursor vullen
punt onder cursor leegmaken

o = 0~ 5

routine-besturing

b alle punten leegmaken

f  alle punten vullen

m de karakterblokken intern spiegelen

s sla de aangepaste blokken op in geheugen

E Einde veranderingen; verlaat 'editor' zonder blokken te veranderen (N.B. shift
'e'l)
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Programma-opbouw

Het programma gebruikt een array om de geheugenbytes na te bootsen die een karakter-
blok definigren. Op een 48K-Spectrum begint het karakterblok van het eerste vrij pro-
grammeerbare karakter op adres 65368, op een 16K-Spectrum is dit adres 32600. Daar-
na volgen 8 bytes die de vorm van het karakter definiéren.

De opbouw van het programma is als volgt:

Invoer
definieer schermvariabelen
invoer begin karakterblok
invoer aantal te programmeren Karakters (1, 2 of 4)
definieer dimensie van de volgende arrays: simulatie, geheugenadres-wijzer, spiegel

Hoofdlus
initialiseer simulatie, geheugenadres-wijzer array
schrijff geheugenbytes in simulatie-array
zet vergrote en normale vorm karakters op scherm
voer 'Editor’-routine uit
tot 's’-sla op of 'E'-einde
zet printeroptie op scherm
als andere karakiers veranderd moeten worden, ga dan naar Invoer

Editor-routine
bepaal afmetingen vergroot blok
E1: flitscursor
accepteer invoer besturingstoetsen
flitscursor uit
als Invoer besturingstoets is:

‘5" of '8’ bereken nieuwe cursorpositie

ga naar E1:

0 zet huidig simulatie-array-element op 0, pas scherm aan
ga naar E1:

1 zet huidig simulatie-array-element op 1, pas scherm aan
ga naar E1:

f ot b’ als 'f' zet hele simulatie-array op 1,

als 'b’ zet hele simulatie-array op 0,
zet karakterblok opnieuw op scherm
ga naar E1:

'S’ zet printeroptie op scherm
als ja dan sla simulatie-array op in
geheugen
als nee ga dan naar E1:

m spiegel simulatie-array-regel
ga naar E1:

o return
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Opmerkingen

Het aan- en uitknipperen van de cursor wordt bereikt door de attributen van de karakterpo-
sitie in de "display file’ (het geheugengebied van het scherm) te veranderen. Het geheu-
genadres van de attributen van het karakter links boven in het scherm is 22528. Als u nu
een karakter op regel x, kolom y wilt laten knipperen, dan bereikt u dat door:

3040 LET a = 22528 + 32 * x + y: POKE a, PEEK a + 128

Op dezelfde wijze kunt u het knipperen laten stoppen door:

3060 POKE a, PEEK a - 128

Om met een COPY-opdracht het scherm op de printer te kunnen zetten krijgt een lege
punt op het scherm de attributen PAPER yellow, INK BLACK, en een gevulde punt PA-
PER white, INK BLUE.

Om het karakter vergroot op het scherm te krijgen gebruikt u een PRINT-opdracht, voor
een afdruk op normale grootte een PLOT-opdracht.

Om het juiste vrij programmeerbare karakter aan te kunnen roepen vertaalt u een INPUT
van kleine letter naar een hoofdletter door:
8060 LET K$ = CHR% (CODE KS§ - 32)
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Er wordt ook een controle uitgevoerd op de INPUT van een letter om te kijken of die soms
buiten het bereik van de vrij programmeerbare karakier-set ligt:

8070 ... OR (CODE K$ + nc + 79 -1) > 164

m.a.w. de ASCIll-code van de eerste hoofdletter + het aantal te programmeren karakters
+ 79 -1 mag niet groter zijn dan 164; de code van het laatste vrij programmeerbare karak-
ter.

Om het beginadres te vinden van de 8 geheugenbytes die een bepaald vrij programmeer-
baar karakter definiéren gebruikenwe: 8150 LET S(I + 1) = USRCHR$ (CODE K$ + 1)

De logica achter het intern spiegelen van een array berust op het opdelen van de array in
twee arrays waarna de elementen van buiten naar binnen toe worden verwisseld. Een
reeks van 8 elementen zal dus in twee helften van ieder 4 elementen worden verdeeld.
Het eerste element van de eerste helft zal daarna omgeruild worden met het laatste ele-
ment van de tweede helft. Daarna wordt het tweede element geruild met het één na laat-
ste. Dit gaat door totdat het laatste element van de eerste helftis verwisseld methet eerste
element van de tweede helft. Deze routine staat in regel 3330 to 3400.

Programma

100 REM
1190 REM wvri j progreammneerDar s karakters
115 REM
120 60 TO 8000
1000 REM teken karakterset
19010 REM Input r.cistart coprdinaten
1020 PRINT AT 8,113 "##": PRINT AT 9,11;"##": FOR H=1 TOD nc
1030 LET hr=8%{(H=3 DR H=4): LET hec=8x(H=2 0OR H=4)
L1040 FOR I=1 TO 8
1030 FOR J=1 70 @
1060 FPRINT AT (I+r+hr), {J+c+he);
1070 1F B{l+hr,J+hecy=0 THEN FPRINT PAFER &5 INK O; "#": GO
T 1090
1080 PRINT PAFPER 73 INK 1:;"BRA SHI & GRU": FLOT @7+J+ho, 11
21—t
1090 NEXT J
1100 NMEXT I
1110 NEXT H
1120 LET Lés="d4Ed4#RGddHH000d40FERERSEEFHSFHE
1130 RETURN
2000 REM
2010 REM karakter in array
2020 REM Input K$,C0utput B(I,J)
2030 REM
2040 FOR H=1 T0O no
2050 LET hr=8%(Hx¥2): LET hco=GX {H=2 {0f H=d)
2040 FOR I=1 T0O 8
2070 LET m=PEER (s(H)+I~-1)
2080 FOR J=8 TO0 1 STEP -1
2090 LET B(I+hr,J+hc)=m—2%INT {m/2)
2100 LET m=INT (m/2
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2110 NEXT J

2120 NEXT I

2130 NEXT H

2140 RETURN

J000 REM Edit FKARAKTER, s =regel ,y=kol om

3010 REM Input B(L,J)

J020 LEY hr=8Xinc>2): LET he=8%(nc=2 OR nc=4)

TOEO LET w=r+l: LET y=c+1

J040 LET a=220Q08+3284+y: FORE a,FEER a+128: FOUSE 200

3050 IF INEEY$="" THEN B0 T 3050

J060 LET Me=INKEY®: FPOKE a,FEEE a-128: REM untlash ouvde pos
itie

JO70 IF MECUSY OR Mex"a" THEN GO 10 3150

3080 LET y=y+(M&="8" AND (x<>B+hr OR y< *>22+4hc) ) - (M$="5" AND
(<31 QR w<ro+l))

B090 LET wn=n+ (ME="4L")—(ME="7")

3100 IF wag+hre THEN LET x=1

JF110 IF w<l THEN LET x=8+hr

F120 IF yr22+hc THEN LET y=c+l: LET s=n+l

J130 IF v<13 THEN LET y=22+hc: LET s=ux-1

2140 50 TO Zaj0

F1EO IF MEC "0 anD MES "L O THEN G0 TO 2190

F160 FRINT AT x,vy3

T170 IF Bx-r,y—-c)=1 AND M&="0" THEN LET B(x—r,y-c)=01 PRI

NT  PAPER &3 INE Qi "#": FLOT OVER 1;87+y-c, 112w+ GO TO

T T

B8O IF Bls=r,y=-) =0 AND ME="1" THEN LET HGi-r,y-c)=11 FRI

NT PAFER 73 INE 13 "GRA SHI B GRUO": FLOT 874y, 1124y (G0
TO ZF04ao

A190 IF M&<CH"FT AND M$-UFY AND M$<:"h" AND ME<UEY OTHEN G

0 TO 2240

FZ200 LET b=(ME="§" [OQR Me="F")

J210 6O S5UB 40001 REM init ARRAY

IZ20 B0 SUR 1000: REM teken KAR

S230 BO TO 3030: REM nieuw begin

2240 IF MECX"E" THEN GO TO Z26&60

S50 FRINT AT 19,03 INK 25 "DITH#HARAKTER$ELIJF THONVERANDERD !

2b0 IF M$<:"g!" AND M$< "8 THEN GO TO I320: REM edit inke

S270 FRINT AT 18,05 "Dit#opslaan™# ( jHofdn) #';
S3280 LET e$=INKEYS: I[F e%<3"i" AND g%<>"n" THEN G0 TO IZ280

F290 PRINT  INK 2;e$: PAUSE S0

3300 IF e$="3i" THEN GO SUE SO00: RETUIRN

3210 FOR M=1 TO 3: PRINT A1 17+M,05: FRINT "HH#ES#HE8 4 ERIEH
HH A SR ERE 5 1 NEXT Mr GO TO 3030

IE20 IF MELE"m" AND M$<ETMY THEN GO TO 2040

III0 PRINT AT 0,25; FLASH 13 TNVERSE 1p INK 33 "SFIEGEL": LE
T fo=INT (be/2+,5)

3340 FOR I=1 TO br

IE50 FOR J=1 TO fc

3260 LET M=B{I,J)

E370 LET B(I,J)=R(1,bg=J+1)

IIB0 LET B(I,bo-J+1)=M
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2390 NEXT J

3400 MNEXT I

D410 PRINT AT O, 25; "#H44HEHE"

420 GO SUR 1000

=430 60 1O 3040

4000 REM [nitialiseesr simulatie ARRAY

4010 FOR I=1 TO br

4020 FOR J=1 TO bc

4030 LET B(I,J)r=b

4040 NEXT J

4050 NEXT I

4040 RETUKN

4070 REM

S00C REM verplaats array naar gehasugen

SO10 PRINT AT 0,25; FLASH 13 PAPER 53 INK 75 "S5AVINGY
5020 FOR M=1 TO nc

SO0 LET hr=8% (Hx>2): LET ho=8X (H=2 (R H=4)

SO40 FOR Is=1 TO 8

2050 LET =0

J0460 FOR J=8B TO 1 STEF -1

SO70 IF B(I+hr,J+heg)=1 THEN LET t=t+2" (8]

a080 NEXT J

5090 POKE (s(H)+I-1),t

SLtO0 NEXT 1

5110 NEXT H

S120 PRIMNT AT O, 25 "#H4#344"

5130 PRINT AT 0,233 PAPER 33 INK 7;"SAVED!!"

9140 RETURM

HOUCG REM

&010 REM list geheugenwaarde van karakter

HOZ20 PRINT AT O, O it ddpdn "

HO50 FUOR M=l TO no

GO0 LET hes (Hs= OF Hed) xS+ 1le LET b (HRDD) K9

HOF0 PRINT AT hr,hco-—1s FAPER 1y Ik 73 "##":CHR$ (CODE K$+H-—
1);"4#"

4080 FOR 11 TO ©

6070 PRINT AT hr+l,hciPEEK (8(H)+1-1)

&HOBO MEXT I

&HOF0 NEXT H

4100 LET UG=CODE K$+7%7: FRINT AT 8,11; OVER O;CHR%® UG;
L1100 IF nex=2 THEN PRINT CHR% (UG+1}

&120 IF ne=4 THEN FPRINT AT 9,11; OVER O3 CHR$ (UB+2) ;CHR%s (
UE+3)

G170 RETURN

HO00 HORDER S: INK O: PAFER 7: OVER Q@ FLASH O@ CLS
BG1O REM toets repre van RAR: DIM E®(12

HO20 PRINT "Welk#karakter#progranmerend ™ : PRINT " (R#—H#1) "
BOZO LET K&=INKEY%: IF kK$>="A" AND K$o="U" THEN GO TGO 80460

FO40 TF Ke<"a" OR KE$-"u" THEN GO T0O 8030

BO50 LET kK$=CHR$% (CODE k$-12)

BO&O PRINT K#: FRINT 2 FRINT "HoevealdkaraktersH @t (LE-#d4) #
”i !

BO70O LET ne=({(CODE INKEY%$)—-48): IF nc«l OR nocx4 OR (CODE K%
+noc+79-1) =164 THEN B0 TO 8070
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Bago
BOR0
100
110
8120
H1.30
8140
£

8150

81&0
g1/
g180
8190
8200

i
g220
gRaE0
H240
8250
B2&HO

B0
#5280
82590

FAUGE

8300
310
BI20
B330
BEAQ
e

BIS0
gie0
8370
2380

IF nc=3 THEN LET nc=4

FRIMT nc: FOR I=1 T0O S0: NEXT Lz CLS

DIM S(ne): REM geheugen adres karakterset

LET br=8%¢l1+d(nc=4)): LET bo=8X{l+inc>1))

DIM Ctheld: DIM Blbr,bc): REM simulatie array

FOR I=0Q TO nc—1

FRINT INEKE 2;0HR$ (CODE E$+1):"#"3;: REM print karalkter

LET S(I+{)=USR CHR$ (CODE K$+I): REM geh adras kar set

MEXT I

FRINT AT ©,25; FLASH 13 PAFER L3 INE 7;"LOADING"
LET b=0s GO SUR 4000: REM initialiseser ARRAY

GO SUR ZaG0: REM kar naar array

LET r=0: LET =14

GO SUR 1000: REM Haal EAR Lterug

FRINMT AT O, 25 "HEd4dEa"

G0 SUR S000: REM Edil EAR

E0 SUER &000: REM list geheugenwaarde

PRINT AT 20,0; "Copied#opHprinter?#( j#of#n)";

LET g#=INKEY$: IF g®ix"j" AND gs<x>"n" THEN B0 TO BZ260

FRINT g%

IF gs="n" THEN GO TO 8320

FRINT AT 21,03;"Willeteurigedtootaohal s# jedlk] aar#bent':
2000

IF INEEY#="" THEN GO T0O &Io0

COFY

FRINT AT 20,0;1L.%: PRINT AT 21,03L%

FRINT AT Z1,0:L%

FRINT AT 20,0:; "Andere#karalterstveranderentdt ™S84 ( jHof Hn
FAalLISE 200

LET g#%=INEEY$: IF g% >" 3" @MD g9 >"n' THEM GO TO #3550

FRINT g%
IF g#="n" THEN STOF
CLS = RUN

6.2 Regelhernummering
(Copyright Beam Software)

Beschrijving

Hier volgen een paar programma’s die nuttig kunnen zijn als het geregeld voorkomt dat u
een programma ontwikkeld heeft en dan merkt dat de regeinummering een chaos is en
geen ruimte meer toelaat om die geniale subroutine in te voegen die u net had bedacht.

Model 1 (hernum?1) is een kort hernummerprogramma dat automatisch alle regels tussen
regel 100 en 9990 (waar model 1 begint} hernummert in stappen van 10.

Model 2 (hernum2) is een kort programma met dezelfde specificaties als mode! 1 behalve
dat het ock alle GOTO en GOSUB-instructies in een regel op het scherm zet, vergezeld
van het nieuwe regelnummer.
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De GOTO en GOSUB-instructies worden zelf niet aangepast omdat bij de ZX-Spectrum
deze instructies ook gebruikt kunnen worden met een variabele in plaats van een getal.
Het zou te moeilijk zijn voor het programma cm deze ook te berekenen. De beste oplos-
sing is om op het scherm aan te geven waar ze staan in de hernummerde versie zodat u ze
zelf kunt aanpassen.

Model 3 (hernum3) is de lange versie van het hernummerprogramma. Het kan sen blok
regels hernummeren in elke stapgrootte en zet de GOTO en GOSUB-instructies op het
scherm. Het GOTO en GOSUB-rapport kunt u naar de printer sturen, maar het belangrijk-
ste is dat het programma compleet Menu-gestuurd is met grote nadruk op de 'gebruikers-
vriendelijkheid’.

Om een van deze modellen te kunnen gebruiken moet u ze met een MERGE inladen in
plaats van met een LOAD, omdat anders het programma dat u wilt hernummeren uit het
geheugen zou worden geveegd.

Een regel in een BASIC-programma wordt als volgt in de SPECTRUM in het geheugen
opgeslagen:

2 bytes: regelnummer met meest gehanteerde byte voorop.
2 bytes: regellengte met minst gehanteerde byte voorop.
n bytes: inhoud van de regel inclusief 'end of line’-byte.

Het BASIC-programma begint op adres 23755 als er geen Microdrives zijn aangesloten.

Model 1 hernummeren
Gebruik RUN 9990 of GOTO 9980 om het programma op te starten.

Programma-opbouw

zet NIEUW regel # op 100
zet geheugenpointer op 23755

L1: als oud regel # > = 9990 dan STOP
plaats NIEUW regel # in geheugen
zoek verhoogd NIEUW regel #
zet geheugenpointer op volgende regel
ga naar L1:

Opmerkingen

Om het hernummerprogramma uit het geheugen te verwijderen na gebruik zou u het Re-
gelblok verwijder-programma elders in het boek kunnen gebruiken.

Dit hernummerprogramma beslaat regel 9980 - 9895,

Model 2 hernummeren
Gebruik RUN 9988 of GOTO 9988 om het programma op te starten.
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Programma-opbouw

initialiseer NIEUW regel #, stapgrootte, begin van blok en eind van blok
zoek geheugenadres begin van blok
L1: als eind van blok bereikt dan STOP
POKE NIEUW regel in geheugen
rapporteer een eventuele GOTO en GOSUB in deze regel
pas geheugenpecinter en regel # aan
ga naar L1:

Opmerkingen

Daar dit programma een ingebouwde code heeft om het geheugenadres van het begin
van een blok te vinden kunt u de namen en waarden van de variabelen in regel 9988
aanpassen aan uw eigen wensen. Qok als u dit korte programma wilt verwijderen dan
moet u dat met de hand doen of het programma Regelblok verwijder gebruiken.

Als u het GOTO en GOSUB-rapport op de printer wilt zetten, dan zult u dat bij dit program-
ma nog met de hand moeten doen.

Dit hernummerprogramma beslaat regel 9988 - 9999.

Model 3 hernummeren
Gebruik RUN 9900 of GOTC 9900 om het programma op te starten.

Programma-opbouw

In dit programma worden technieken toegepast om met het scherm te communiceren, om
het eerste en laatste regelnummer van het te hernummeren blok, de stapgrootte en de
nieuwe beginregel van het blok bij de gebruiker op te vragen.

Alle opgevraagde waarden worden tot een integer getal afgerond.

De opbouw is als volgt:

Invoer
begin- en eindregel van het blok
stapgroctte en nieuwe beginregel van het blok
Zoek geheugenadres beginregel
CALL HEENUMMER module {gelijk aan madel 2)
OPTIE VERVOLG met HERNUMMER ander blok
of COPIE GOTO en GOSUB-rapport naar printer
of STOP; stop of verwijder model 3 uit geheugen

Opmerkingen
Dit programma biedt u de mogelijkheid zichzelf uit het geheugen te verwijderen na ge-
bruik.

Het hernummeren geschiedt inclusief de blokregels.

Het programma beslaat regel 9900 - 9999.
Als u de optie kiest om het programma zichzelf te laten verwijderen dan moet u na afloop
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9900 intikken, gevolgd door ENTER omdat het programma zichzelf in een lang REM-sta-
tement zet op regel 9900.
Het programma kan ook te allen tijde worden verwijderd door GOTO 9945 in te tikken,

Een interessante toepassing van dit programma is het vastleggen van een bepaalde
boodschap in een REM-statement, bijvoorbeeld

10 REM Copyright Beam Software
U kunt deze regel dan hernummeren tot regel 0 door als nieuwe beginregel 0 op te geven.
Na hernummering is deze regel niet meer te veranderen of te verwijderen tenzij het regel-
nummer weer veranderd wordi in een getal groter dan 0.

Programma

P20 REM HERNUMMER model 1

FP91 LET 1=100: LET n=R@I7es

992 IF (Z2LSXPEEK n+FEEEK (n+1)) »=9990 THEN STOF

993 FOKE n, INT (1/2%56): FPOKE (n4+1),1~INT (1/25&) X254
7994 LET l1=14+10: LET n=n+3+PEEEK (n+2)+2S4%PEEE (n+3)+1
Q5 GO TO 9992

Programma

PEEY REM HERNUMMER model 2

908 LET NIEUW=100: LET STAFP=10: LET EBVB=100: LET EVE=9980
8% LET i=NIEUW: LET n=23755

P90 IF (25&¥PEEK n+PEEE (n4-1)) >=BVB THEN GO TO 9992

9991 LET n=n+3+FEEK (n+2) +296%FEEK (n+3)+1: 50 TO 9990
92 LET N1=({254%FEEK n+FEEY (n+1)2): IF NIEVE THEN STOPF
Y995 FOEE n, INT (1/256)

2994 FOKE (n+1),1-2856XINT (1/2%a4)

G995 FOR I=N4d TO N+3+PEEE (N+Z2) +2%S6XFFER (N+3)

P?7956 1F FEER I=224 OR FPEEE 1=2737 THEN PRINT L;"-";CHR$ PEE
ko1

PII7 OMNEXT I

9998 LET N=I: LET L=L+8TAE

P99 QO T 9992

Programma

F900 REH

Y901 REM HERNUMMER model} 3=

PO LET BVE=100: LET EVE=8999: LET STaP=10: LET NIEUW=100
703 BORDER 7: PAPER 7@ INK 12 CLS

7204 PRINT AT ©,7; INVERSE 1;"REGEL#HERNUMMER#MENU"

7705 FRINT AT 2,17; INVERSE 1;"HUIDIB";AT 2,27; INVERSE ;"
MIELW"

7706 FPRINT AT 4,03 "Heginregel #="

PF07 FRINT AT 4,18+4-LEN (STR$ EBVE) ; BVE

908 FRINT AT 6,0: "Eindragel#sz"
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e B . TR @ B et Sl — — e

2909 FRINT AT &, 18+4-~-LLEN (STR#% EVE)3jEVE

FPL0 PRINT AT B, 0; "Nieuwel#begint-egel #="

%911 PRINT AT B, 18+4-LEN (STR$ NIEUW) ; NIEUW

PE1Z PRINT AT 10,0: "Stapgrootted="

9913 PRINT AT 10,18+4 LEN (8TR®% STAF);8TaF

914 FRINT AT 14,05 INVERSE 1Ls"Tilk3ENTERBLn$Ea ] sherdgeeribdds
R veranderingen®nodi gie i jorddh st badg

PYLE REM input parameter

2914 PRINT AT 4,26: FLASH 1; INVERSE 13">"; FLASH O; INK 2;
“HAHE

FFL7 INPUT S$: IF Se="" THEN GO TO 2?19

S9ll LET BVBE=INT (VAL S$+.5)

PFL? FRINT AT 4,24; "#" ;AT 4,27+4-LEN (DTR$ EBVER) ; BVE

920 PRINT AT &, 265 FLASH 13 INVERSE 13">"3 FLASH O35 INE 3
"Hihe"

Y21 INFUT S IF Ss="" THEN GO TO 2223

2722 LET EVE=INT (VAL S%$+.5)

FE2E FRINT AT &,24; "#"3AT &,27+4~_EN (STR$® EVE) ; EVR

2924 PRINT AT 8,243 FLASH 13 INVERSE 1;"»"3; FLASH Oy INK 23
"R

925 INPUT GH: IF S4="" THEN GO TQ 9927

226 LET NIEUMW=INT (VAL 5%+.5)

P27 FPRINT AT 8,2&3 "H#"3;AT 8,27+4-LEN (8TR% NIEUW) tNIEDW
28 PRINT AT 10,2&’ FLASH 1; INVERSE 1;">"; FLASH O; INE 2
; JI#### M

PFLT INFUT S$: [F Se="" THEN 0 T 9%31

PPN ET STAR=INT (VAl. S%+.50)

95931 PRINT AT 10,26 "#":AT 10,27+4-LEN (STR% STAF);STAF
QUIE FOR I=1 7O 0 NEXT I

PFEE REM zoek beginrsgel

G954 LET N=2ZI73535

A5 IF 284%PEEK N+PEEE (N+1) »=BVE THEN GO TO QY37

QTG LET M2 (N+ZHFEERE (N42) 256 KFPEER (N+Z)+10 2 G0 TO ®93E0
A7 LLS 1 PRINT AT 0,113 FLASH 13 INE 23 INVERGE 15 "HERMUM
MER"

FEIH G0 SUB F9%1

P37 PRINT AT ©,11; INK 2z INVERSE 1;"#BOERELAAKHK"

QGAQ TNFPUT """y " "#=#5TOF, """z " "#copietopkprinter##E] ketander
e#toetsBVERVIOLE. "; 9%

Q941 IF SEe="z" THEN COFPY = GO TO 9940

2942 IF S0V ¥Y THEN G0 TO 9903

GO4T INFUT """ "#varwi jder#hetdprogrammafdfi e d#ie] ketande
reftoetsh=#STIOFR" ; 2%

944 TF k#$<="v" THEN STOF

P45 LET MNe=QIZ755

944 1F REOKFEEE N+FEEE (N4+1) »=%4900 THEN GO TO 9948

947 |LET Ne (N+I+PEEEK (N+A2) 4254 FPEEE (N+3) 1) s GO TO 99446
948 LET DA=N+2: LET D4

Q49 BT nil=PEEE (N4+2) +2546KF0EE (N+353): LET DL=DL+n1+4

PIS0 LET n2=(J36%FEEK MHPEEK (N+1)): IF n2<999% THEM LET N
=N+3+nl+l: GO TO 9749

?951 LET nl=INT (DL/256): PORE {(DA+1),ni: POKE DA, DL-nl1*254
: FOKE (DA+2), 234

P52 FPRINT AT 21,0 "Tik#"; FLASH 1;"99200#+<ENTER>"; FLASH ©
S SR
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93% STOF

971 LET L=NIEUW

7992 1IF {Z34¥FEEK N+FEEER (N+1)) *EVRE THEN RETURN
9993 FOKE M, INT (L/256&)

2974 FORE N+1,L-20&4KINT (_/256)

PG FOR I=N+4 TO N+3+PEEE (MN+2) +236¢PEEE (N+3)
?9%946 1F PEEE I=2346 OR FEER I=237 THEN FRINT iL;"—-"3;CHR$ FEE
A |

PRP7 NEXT I

29798 LET N=I: LLET L=L+5T4AF

?YPY GO0 TO 9992

6.3 Regelblokverwijder
(Copyright Beam Software)

Beschrijving

Dit Is ook een programma dat elke Spectrum BASIC-programmeur niet kan missen bij het
ontwikkelen van zijn programma’s. Als u het hernummerprogramma al bent tegengeko-
men in dit boek, dan weet u dat dit Regelblokverwijder-programma zeer handig is bij het
verwijderen van het hernummerprogramma als dat zijn werk eenmaal gedaan heeft. Daar
komt bij dat dit programma ock nog eens zichzelf uitveegt.

Opnieuw worden scherm-communicatietechnieken gebruikt om de eerste en de laatste
regel van het te verwijderen blok op te vragen. Het programma is 'slim’ genoeg om alleen
regels groter dan of gelijk aan de eerste regel en kleiner dan of gelijk aan de laatste regel
uitte vegen. Dus zelfs als u een niet-bestaand regelnummer opgeeft, dan zal het program-
ma nog geen ‘crash’ geven, Om het programma te gebruiken moet u de begin- en de
eindregel van het te verwijderen blok opgeven. U kunt dus ook maar 1 regel verwijderen
door de begin- en eindregel van het blok aan elkaar gelijk te maken. Als het programma
klaar is vraagt u het blok te verwijderen door de beginregel in te tikken, gevolgd door EN-
TER.

Programma-opbouw

Het in dit programma gebruikie algoritme telt alle bytes in het geheugen vanaf het adres
wat de regellengte bevat van de beginregel van het blok, tot aan de "end of line’ byte van
de eindregel van het blok. Het getelde aantal bytes wordt dan gePOKEd in het adres wat
de regellengte van de beginregel bevat en in het daaropvolgende adres wordt 234 (de
code voor REM) gePOKEd. In feite wordt hiermee het hele blok in een lang REM-state-
ment gezet. Door nu het nummer van de beginregel in te tikken, gevolgd door ENTER,
wordt deze regel in zijn geheel verwijderd.

De opbouw is als volgt:

Invoer begin- en eindregel van te verwijderen blok
Zet HERINDELING boodschap op scherm

Zoek geheugenadres beginregel

Sla adres regellengte op en initialiseer nieuwe lengte
Tel bytes tot einde blok
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POKE aantal bytes in adres regellengte
Zet OK KLAAR boodschap op scherm
Zet VERWIJDER PROGRAMMA? boodschap op scherm

Opmerkingen

Als het herindeling-proces klaar is, maar u heeft nog niet het nummer van de beginregel
ingetikt, gevolgd door ENTER, dan zijn de regels binnen het blok nog niet verwijderd. De-
ze kunt u nog steeds aanroepen, met uitzondering van de beginregel, want als u die aan-
roept dan wordt het hele blok alsnog verwijderd.

Mocht u van deze mogelijkheid gebruik willen maken, dan is het wel verstandig om het
programma eerst even op cassette weg te zetten.

Dit programma moet u met een MERGE-instructie inladen omdat een LOAD-instructie het
programma waarbij u het wilt gebruiken zou uitvegen.

Programma

9973 REM

P74 REM REGELELOK VERWIJDER

9975 OVER 0: FLLASH O: PAPER 7: INE 1: CLS

9974 FPRINT AT ©,7; INVERSE 1; "REGELELOKHVERWIJDER"

2977 FRINT AT 4,0;"VERWIJDER#H ( INCLUSIEF) "

9978 PRINT AT &,7;"VANAFHREGEL. "

9979 PRINT AT 8,7; " TOTHH#REGEL "3

FFHO PRINT AT &,19; FLAGH 13"»%: FLASH O; INK 23 INVERSE 1;
JI####II -
9981 INPUT S$: IF VAL 5420 OR VAL S$>5972 THEN GO TQ 9981
9982 LET S0D=INT (VAL S5%)

99873 PRINT AT &, 193 "##8##" 1 AT 6,20+4~LEN (STR$ S0OD) 3 SOD
P984 PRINT AT 8,19; FLASH 13"»"; FLASH O3 INK 237 INVERSE 1;
T

9985 INFUT S$: IF VAL B%$<0 OR VAL S$x9972 THEN GO TO 9985
9984 LET EOD=INT (VAL S%)

F9H7 FRINT AT 8, 19; "HE##H#"1AT 8,20+4-LEN (S5TR$ £0D) sEQD
7988 FRINT AT 11,10; FLASH 1; INE 23 INVERSE 13“HERINDELEN"

$98% LET N=23755

PO IF DHUHKPEEK N+PEEK (N+1) »=S0D THEM GO TO 9992

9991 LET N=(N+3+PEEK (N+2)+2S6¥FEEK (N+3)+1): GO TO 9990
9992 LET DA=N+Z: LET DlL=-4

9993 LET nl=PEEK (N+2)+256XPEEE (N+3): LET DL=DL+n1+4

F994 LET nZ=(296%PEEK N+FEEK (N+1)): IF nZ<EOND THEN LET N=
N+3+nl+1: GO TO 9993

P25 IF n2>:EO0D THEN LET DL=DL-—nl-4

9996 LET nl=INT (DL/25&): FOKE (DA+1),nl: FOKE DA,DL-n1%256
: FOKE (DA+Z),234

P97 FRINT AT 11,107 "#HESH#R4RE#" AT 11,12; INK 2; INVERSE
13" OKH#ELAAR"

9998 PRINT AT 15,03 "TIK#"; FLASH 1;S50D; "#+{ENTER:"; FLASH O
;!4 IN$OM#ELOF#TE# ###8VERW T IDEREN "

9999 STOP
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6.4 Machinetaalmonitor
(Copyright Beam Software)

Op sommige plaatsen in dit boek wordt gesproken over machinetaal-programma’s die
efficiénter zijn dan BASIC, en in sommige gevallen zijn dergelijke programma’s gebruikt
om te laten zien dat ze snellsr zijn en geheugenruimte besparen.

U zult zich ondertussen dan ook wel afvragen wat nu precies het verschil is tussen BASIC
en machinetaal.

Om te beginnen moet u eerst weten dat de Spectrum eigenlijk uw BASIC-programma
nooit uitvoert. De chip die in deze computer al het werk doet, de Z80 begrijpt helemaal
niets van BASIC. Het enige wat die chip begrijpt is een zeer beperkt aantal eigen instruc-
ties, zoals bijvoorbeeld tel twee getallen bij elkaar op, trek twee getallen van elkaar af,
vergelijk twee getallen met elkaar enz.

Nu is het wel zo dat met deze simpels instructies bijna alles gedaan kan worden. De meest
ingewikkelde bewerking is namelijk altijd te herleiden tot een reusachtige hoeveelheid
zeer eenvoudige problemen.

Maar zelfs een relatief simpele instructie zoals vermenigvuldigen wordt door de Z80 niet
begrepen. Om dergelijke taken te verrichten moet er een programma geschreven worden.

Uw Spectrum werd geleverd met een zeer lang machinetaal-programma kant en klaar
ingebouwd. Dit programma, dat 16K bestrijkt, zit in een chip gebakken zodat u het niet
elke keer hoeft in te laden als u de computer wilt gebruiken.

Deze chip wordt de ROM-chip genoemd naar het Engelse Read Only Memory. wat dus
betekent dat u de informatie die hier in staat niet kunt veranderen (dit in tegenstelling tot
zgn. RAM-chips 'Random Access Memory' die u kunt uitiezen en kunt veranderen).
Dit programma in de ROM leest wat u de computer via het toetsenbord vertelt en zorgt
ervoor dat het gewenste resultaat geleverd wordt. Een eenvoudige regel in BASIC kan
honderden regels machinetaal nodig hebben om zijn taak uit te voeren.

U zult ondertussen wel begrijpen dat het voor ons mensen veel gemakkelijker is om in
BASIC te programmeren, maar dat het programma niet altijd zo snel zal lopen als wij ons
dat wensen.

'Machinetaalmonitor’ pretendeert geenszins u te leren programmeren in machinetaal. He-
le boeken zijn hier over vol geschreven en als u geinteresseerd bent kunnen we u wel twee
boeken aanraden:
* Machinetaal voor de ZX Spectrum door William Tang.

(uitgave van Kluwer Technische Boeken)
* Understanding Your Spectrum door Dr. lan Logan.

De opbouw van machinetaal-programma’s
De opbouw van machinetaal verschilt nogal van BASIC. Enkele belangrijke verschillen
zijn:
* Variabelen bestaan niet.
Er bestaat geen direct equivalent voor bijv.
LET score = 3.
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Wat de Z80 betreft bestaat er alleen maar zo iets als een geheugenadres.

Als u de Spectrum-handleiding bekijkt dat vindt u op blz. 173 - 176 een lijst geheu-
genadressen die door de ROM als variabelen gebruikt worden.

De waarden in deze adressen kunt u veranderen, met uiteenlopende resultaten, maar
meer overeenkomsten met variabelen bestaan er eigenlijk niet.

Regelnummers bestaan niet.

Als de Z80 instructies uitvoert dan gaat dat één voor één, in de volgorde waarin hij

ze tegenkomt,

Er bestaan wel instructies zoals GOTO en GOSUB, maar deze instructies springen

naar een opgegeven geheugenadres. Dat betekent dat in het algemeen machinetaal-

programma’s ontworpen zijn om te functioneren op een bepaald gebied in het geheu-

gen.

Er zijn wel programma’s die niet plaatsgebonden zijn, maar die worden later behandeld.
. . Peer J/./P;.- . .

* Alle gebruikte getallen liggen -tussen-de- O - 255 of 0 - 65535 (bij gebruik van res-

pectievelijk één of twee geheugenplaatsen). Het getal dat dus per geheugenadres kan

worden gebruikt ligt dus tussen 0 en 255. Om deze waarden gemakkelijk t& kunnen

gebruiken is er een aparte notatie ontwikkeld, de zgn. hexadecimale notatie (afgekort

tot Hex of H). Het gaat te ver om dat hier uit te leggen, maar achterin de Spectrum-

handleiding (blz. 183-188) staat een omrekentabel.

Wat Is PEEK en POKE?

Nu u een beetje beter begrijpt hoe de Spectrum werkt snapt u wel dat er geen eenvoudig
equivalent is voor LET a = b.

Wat er het dichtste bijkomt is om aan aen b te denken in termen van de inhoud van bepaal-
de geheugenadressen in plaats van als variabelen. Hoe weet u nu de inhoud van een
adres?

Met de BASIC-opdracht PEEK kunt u de inhoud van geheugenplaatsen uitlezen zonder
dat u die inhoud verandert. Zo komt u te weten hoe groot b is. Denk er wel aan dat een
adres altijd een waarde tussen 0 - 255 zal bevatten.

U kunt de inhoud van een adres veranderen met een POKE-opdracht. Met deze niet be-
paald subtiele en vrij definitieve opdracht kunt u behoorlijk wat schade aanrichten in uw
programma’s (niet in de computer). POKE maar eens wat willekeurige getallen in de sys-
teem variabelen (blz. 173-176 van de Spectrum-handleiding), vooral op die plaatsenwaar
een X bijstaat.

Hex-notatie

Als u op blz. 183-188 van de Spectrum-handleiding kijkt dan treft u daar een kolom aan
met Hex-getallen.

Wat opvalt is dat:

Elk getal is altijd twee karakters lang.
Alleen de cijfers 0-9 en de letters A-F worden gebruikt.
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Dit is het grote voordeel van Hex-notatie.

De letters A-F staan voor de waarden 10-15. Om nu een Hex-notatie om te rekenen in
decimale notatie moet u de waarde in de eerste kolom vermenigvuldigen met 16 en daar
de waarde uit de tweede kolom bij optellen (hetzelfde als bij een decimale notatie maar die
werkt met een basis van 10 in plaats van 16).

Bijv.: OA Hex = 10 decimaal
11 Hex = 17 decimaal

Het Machinetaal-Monitorprogramma

Hiermee kunt u ieder adres bekijken in de Spectrum, of dat nu in ROM s, of in RAM (het
normale gehsugen bestaande uit scherm, systeem variabelen, BASIC-programma, BA-
SIC-variabelen, leeg geheugen en vrij programmeerbare karakiers, (zie schemablz. 165
van de handleiding). De inhoud van RAM-adressen kunt u met dit programma naar wens
veranderen.

Als u erg veel waarden in een bepaald geheugengebied moet invoeren dan is dit zeker
niet het beste programma om mee te werken (zie hiervoor andere programma’s in dit
boek, bijv. het DAM-programma), dit programma is uitstekend geschikt om een geheu-
gengebied te onderzoeken en aan te passen.

Elke regel op het scherm toont de inhoud van 10 adressen in Hex-notatie. Gebruik de
pijltoetsen (CAPS SHIFT 5-8) om de cursar te besturen. Door een andere toets dan een
pijitoets te gebruiken kan de inhoud van het adres onder de cursor veranderd worden.
Denk er wel aan dat u de gewenste waarde in Hex-notatie moet invoeren.

Interessante oefeningen

* Probeer de inhoud van een geheugenadres in de ROM te veranderen {adres <

16384).

Probeer de inhoud van een adres tussen 22528 en 23295 te veranderen. Dit is het

gebied van de schermattributen.

* Probeer de inhoud van een adres tussen 16384 en 22537 te veranderen. Dit is het
gebied van het scherm zelf.
Zoals u misschien wel weet beslaat elk karakter op het scherm acht geheugen-
plaatsen die echter niet opvolgend zijh. Probeer het verband tussen deze acht te vin-
den.

Met deze oefeningen kunt u geen schade toebrengen aan de programma’s of de compu-
ter. Schade toebrengen aan de computer door programmeren, bijv. een POKE-opdracht,
Is zonder meer onmogelijk. Het ergste wat er kan gebeuren is dat de computer niet meer
luistert naar het toetsenbord. In dat geval moet u even de stroom uitschakelen en bent u
alles wat er in stond kwijt.

Verplaatshare Machinetaalprogramma’s
Sommige machinetaalprogramma’s worden verplaatsbaar genoemd ('relocatable’), wat
betekent dat ze overal in het geheugen kunnen functioneren.
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Zulke programma’s zijn uitstekend geschikt als hulproutine bij een BASIC-programma
omdat ze overal waar ruimte is, geplaatst kunnen worden.

De schermschuif-routine uit het KIDNAP-programma in dit boek is daar een goed voor-
beeld van.

Hier volgt nog zo'n nuttig verplaatsbaar programma; een regelhernummer-routine. Als u
dit programma vergelijkt met de BASIC-versie elders in het boek dan merkt u dat dit ma-
chinetaal-programma veel korter is, slechts 27 bytes lang, en stukken sneller werkt.
Om dit programma in het geheugen te krijgen kunt u het korte BASIC-programma gebrui-
ken of u kunt de bytes met behulp van uw monitorprogramma in Hex-notatie invoeren
vanaf adres 32500 (zie eerste kolom 'assembly-uitdraai’ verderop).

Nadat het programma is ingevoerd, is het verstandig om het eerst weg te schrijven op
cassette met behulp van een

SAVE """ CODE-opdracht.

Om een machinetaalprogramma op te starten gebruikt u een USR-instructie waarin het
beginadres van het programma specificeert; bijv. PRINT USR 32500 of LET L = USR
32500.

Zorg er wel voor dat de machinetaal in een veilig gebied staat, bijv. boven een CLEAR of in
het VPK-gebied.

Dit machinetaalprogramma hernummert alle regels vanaf regel 100 in stappen van 10.
Deze waarden kunt u veranderen door het vijfde getal (nu Hex 5A=90: 100-10) en het
dertiende getal (de stap, nu Hex 0A=10) aan te passen aan uw wensen. Het programma
hernummert geen GOTO en GOSUB-opdrachten.

‘Assembly-uitdraai’ machinetaalhernummerprogramma:

11 CA5C LD DE, 5CCAH ;begin BASIC

21 5A 00 LD HL, 90 ;eerste regelstap

13 volgr INC DE

1A LD A, (DE) :wat staat daar?

FE 28 CP 28H .code einde regel?

DO RET NC :nee => klaar!

01 0A 00 LD BC, 10 stapgrootte

09 ADD HL,BC ;nieuw regelno.

EB EX DE, HL tijdelijke ruil

72 LD (HL},D ;s5la nieuw regno.op

23 INC HL

73 LD (HL),E

23 INC HL ;zoek regellengte

4F LD C, (HL) ;sla op in BC

23 INC HL

46 LD B, (HL)

09 ADD HL, BC ;pos.einde regel

EB EX DE, HL :einde ruil

18 EB JR volgr :ga naar volgende
regel
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Programma
1O REM moni tor
100 PRINT  INE 73 FAFER 23AT O, 0; "MACHINERTAALBEMOMI TORH#H#
HHE"
110 INPUT "StartH#adrestd(decimaal Y#"; s
L20 LET s=]l0XINT (s/10)
130 LET »u=0: LET y=Q
140 G0 5UB 1000
130 FRINT  INE 73 PAPER 2:AT O,0: "MACHINE#TAALEMONI TORY###
HHH" .
1450 PRINT OVER 13 FLASH 1;AT J3+2%x, 3+35Ky "H4"
170 LET as=INKEYS$
180 IF CODE asdld AND CODE a%>7 THEN GO T0O 400
190 IF CODE a%=0 THEN GO TO 170
200 INFUT "VERANDER#RY TEH#WAARDES IN# (HextH#"ja%
210 IF LEN a%<>»2 THEN GO TO 140
220 G0 SUB SO0
23¢ IF v OR w13 THEN GO TO 170
240 LET hi=
290 LET at=a$()
2460 GO S5UBR S00
270 IF v<0 OR v>13 THEN &0 TO 170
230 LET l=v
290 LET v=1&%h+1
TAG FOKE s+103x+y, v
I10 FRINT OVER 1; FLABH O AT 2+2¥:0, 3+3ky s "#H"
S20 IF y=% THEWN G0 SUE 1000
330 LET y=y+1
340 IF w>9 THEN LET sy=O: LET w=u+l
BE0 IF #4410 THEN GO TO 146
IHG GO TO F73EO
500 LET v=CODE a%$—48-7%x (CODE a#%>44)~-F2%¥ (CODE a%:>94)
510 RETURN
&00 PRINT OVER 13 FLASH O3AT I+, 3+5Kky i "H##"
410 GO TO S40+10XKCAODE a%
&30 LET wy=y-~12 GBI TO &40
IO LET y=y«+1: GO TO 700
S40 LET s=a+l: (0 TO 730
HE0 LET w=wx~1: GO TO &80
460 TF yr=0 THEM GO TO 1460
H7O LET y=%: LET n=wx-—1
H80 IF =x=0 THEN 60O 70O 140
L0 LET s=s~10: CLS & GO TO 130
700 IF y<1i0 THEN B0 TO 180
710 LET yv=01 LET sn=nx+l
20 OIF <10 THENM GO 70O 140
FIEIQ IF u=10 THEN CLS : LET s=s+ioxs: GO T0 135Q
740 GO TO 140
1000 IF 40 OR s-635350 THEN GO TG 110
1010 PRINT AT Z+2%:,0;s+10%x: PRINT TAR 2;
1020 FOR i=s+10X: TO s+10¥Xx+F
1070 IF 4 68535 THEM LET i=s+1l0x1+%: GO TO 150
1040 LET v=FEEK 412 LET h=INT (v/1&): LET l=v--1&%h
1050 PERINT “"#"+CHR$ (h+48+7% (h-9) ) +CHR® (1 +48+7% (1 »9) )y
160 NEXT i
1070 RETURN
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Programma

100G REM machinetaal hernummar

10% CILLEAR Z2800: LET a=32500

110 READ n: FOKE a,n

120 LET a=a+l: GO TO 11¢

130 DATA 17,202,92,73,90,0,19,26,2584,40,208,1,10,0,9,235,1
14,35,11%5,35,78,35,70,9,2735, 24,228

140 FDR i=0 TO 24

150 FPRINT PEEK (EZ2300+1)3;"#":

1460 NEXT i
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7. Zakelijke programma’s

7.1 Loonlijst
{Copyright Beam Software)

Dit programma berekent de inkomens van werknemers en zet een overzicht op het
scherm dat gebruikt kan worden om lconstaten te praduceren. Het overzicht begint metde
optie om:

of Invoer naam van werknemer, uurloon en overwerkhonorering.
Indien gewenst kunnen deze werknemergegevens op cassette worden gezet.

of Inladen van eerder op cassette gezette werknemergegevens.

Aan het eind van elke loonperiode worden de werknemersuren ingevoerd {normale uren
en overwerk) waarna het programma het brutosalaris voor elke werknemer berekent.
Hoewel dit programma maar geschikt is voor maximaal 18 werknemers kan er bij gebruik
in een kleine onderneming toch veel rekenwerk bespaard worden.

Alle invoer en uitvoer wordt via het scherm geregeld, een knipperende cursor op het
scherm geeft aan met welk onderdesl er gewerkt wordt. Alle gegevens worden door de
computer dusdanig gehanteerd dat ze netjes onder elkaar komen te staan.

Nadat alle invoer en berekeningen afgesloten zijn kan met elke toets een van de volgende
drie hootdschermen worden opgeroepen:

Werknemergegevens
Uurlocnoverzicht
Salarisoverzicht

De salarisberekening is tot op de cent nauwkeurig.
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Programma-opbouw

Dit programma is é&n van de drie Spectrum-financiéle modellen in dit boek. Een van de
grote verschillen tussen dit soort programma’s en bijv. spelletjes is dat alle invoer en uit-
voer op een zeer gebruikersvriendelijke manier geregeld moet worden. Wat het program-
meren zelf betreft zult u merken dat dit voornamelijk bestaat uit berekeningen en 'string'-
handelingen.

Initialisatie
initialiseer vlaggen drie schermen
initialiseer schermvariabelen

Werknemergegevens
als 'I' of 'I' {invoer nieuwe gegevens)
invoer aantal werknemers (1-13)
dimensioneer de volgende arrays:
E$ werknemergegevens
R$ normale uren
0% overwerk
G$ brutosalaris
als 'L’ of T' (laadt gegevens op van cassetite)
invoer werknemergegevens van cassette
dimensioneer bovenstaande arrays behalve E$
I: zet werknemergegevens op scherm
als RM-vlag is invoer (RM=0)
zet BM op 1 (= scherm)
invoer NAAM werknemer en uurloon
invoer overwerkhonorering
sla gegevens op
return
Zat gegevens opnieuw op scherm
optiegegevens op printer
return

Loonlijst uurloonoverzicht

zet uurloonoverzicht op scherm

als PM-viag is invoer {PM=0)
zet PM-vlag op 1 (scherm)
invoer normale uren en overwerk
return

zet uurloonoverzicht opnieuw op scherm
optie-overzicht op printer

return

Loonlijst salarisoverzicht
als PR-vlag is bereken (PR=0)
zet PR-vlag op 1 (scherm)
initialisser TP (totaal brutosalaris)
bereken en tel op alle salarissen
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zet salarissen in corresponderende arrays
zet salarisoverzicht op scherm

optie-overzicht op printer

return

Hoofdlus
Werknemergegevens

L1: Loonlijst uurloonoverzicht
Loonlijst salarisoverzicht
GOSUB I:
GOTO L1:

Opmerkingen:

De werknemergegevens-array is als volgt opgebouwd:
* eerste item

plaats 1-5  aantal werknemers in array
plaats 16-21 overwerkhonorering

* volgende item
plaats 1-15 naam werknemer
plaats 16-21 uurloon werknemer

Er zijn drie hoofd-arrays die ieder voornamelijk twee taken moeten uitvoeren; invoer/bere-
kening en overzicht op scherm.

Om te bepalen welke van deze twee taken uitgevoerd moet worden zet het programmaiin
het begin de drie variabelen die als vlag dienst doen op invoer/berekening d.w.z. 0, om ze
nadat een array de invoer/berekening routine doorlopen heeft op het schermoverzicht te
zetten d.w.z. 1.

Dit betekent dat elke keer als er daarna van een array gebruik gemaakt wordt deze array
op het scherm zal verschijnen.

De routine op regel 3000 zorgt ervoor dat elke string bestaande uit een getal, waarvan het
aantal cijfers voor de komma bekend is, wordt omgezet in een string met hetzelfde aantal
cijfers voor de komma en twee cijfers na de komma. Dit geeft de mogelijkheid om bijv.
alleen maar '34° te hoeven invoeren in plaats van '34.00".

Vergeet bij het invoeren van getallen niet dat de Specirum van Engelse origine is; niet
gehele getallen moeten worden ingevoerd als bijv. '34.50" in plaats van '34,50".
Dit geldt trouwens voor vrijwel alle computersystemen.

Programma

100 REM LLOONLIJST

120 LET rm=0: LET pm=rm: LET pr=rm: REM zet viaggen
120 OVER O RPAFER 7: INE 1@ FLASH Of CLE &8 GO TO 9000
oo REM

1010 REM iniftialisser routine
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1020 L8 ¢ FPRINT AT 0,63 INVERSE 13 INE 1:"WERENEMER#GEGEVE

MG

1040 FRINT AT &,1: INK 1;"INVOER#NIeuwedgegevenssf————g]"
1040 PRINT AT 8,15 INK 1;"LAADTH##¥cudedgegevensi————#L"

1050 PRINT AT lu.ﬁ- INE 1;"Toets#" """y FLASH 1;"1"; FLASH O3
e #C:I'F#” LI ; FLF_}' I..I 1 . “L.-” - F,_I HEH !",; LR NI

1060 LET k$=INKEY$H: [F Lﬁ'”"I“ FAND S FNLY AND k$ 1" AND

kd< >"1" THEN GO TO 10&0

107¢ IF ld="i" (OR k$="1" THEN LET k$=CHR® (CODE (:$-32)
1080 FRINT AT 15,155 INk 1; INVERSE 1;"1";A7T 1%5,22;"L"s PRI

NT AT 18,12;

1090 IF ks<X"L" THEN GO TO 1150

1100 PRINT  INVERSE 1; INE 25 "OPLADEN";: LET rm=i

1110 INFUT "Tik#cspaties<ENTER>#in#"; kS

1120 IF k$<X"H#" THEN GO TO 1110

1130 L0AD "loon" DATA E$()

1140 ILET NE=VAL E4{(1,1 TO 2): LET F=VAL E%(1,1% TO 21): 50

T L9

1150 FRINT INVERSE 1; INF 25 "HINVOER$": FPRINT AT 211,0; INEK
1; INVERSE 13 FLASH 13" >»"; FLASH 0y INVERSE <) "aantal $#werk

nemersH (1LH-#18) - #'"; INVERGE T "#H#"

1160 INPUT NE: IF NE:18 OR NE<1 THENM GO TO 11460

1170 FRINT AT 21,303 "#&";CHR$ &;CHR: &; IME 13 INVERSE 1iNE

1180 DIM E$iNE+1, 210

1190 DIM R$(ME, &)

1200 DIM O%(NE, &)

1210 DIM G$(NE, )

1220 FOR T=1 TD Ty NEXT I

13230 IME 1: FAFER 7: CLS » PRINT AT O,8; INVERSE 1;"WERKNEM
ER#GBEGSEVENS"

1240 FRIMT AT 2,23 INVERSE 1; "NAAMBWERENEMER"3;aT 2,213 "UURL
Oon"

1280 IF rm=1 THEN GO T0O 1S00

1260 REM invoer werknemgr gegevens

1270 LET rm=1

1280 FOR I=2 TO NE+1

1290 LET E6cl,1 TO 1S)="#"z LET E$CL, 14 TO 21)="000000"
£300 LET 1ln=1+3~2

1310 PRINT AT 1In,13: IF I>1Q THEN  FRINY A&7 1n,0;

1320 PRINT I-1; FLASH 1; INVERSE 1;">":AT 1ln,3; FLASBH 0O IN
EO25 "HEHERE SR

13350 INPUT S8%: IF S$="%x" THEN RETURN

17340 LET E$(I,1 TO 15)=8%: FPRINT AT In,2;"#"3E4(1,1 TO 15}
150 FRINT AT 1n,20: INVERSE 1; FLASH Ly":";AT 1n,”?g FLASH
Gp INK Z; "HE#SHE"

L3360 INPUT S$: IF VAL S%20 THEN GO TO 1Z&0

1370 LET ns=3: (B0 SUB 3000: REM invoer nwmmerieke string
L3B0 FRINT AT 1n, 203 "#" 3487 1o, 20 "HESH#HEHHE " 107 LIn, 2588 LET
ES(I, 16 TO 21) =54

LE90 NEXT 1

1400 FRINT AT 21,65 INVERSE Li"Overwerkhonorering"; AT 21,85
s FLASH 13"3": FLASH O3 INE 23AT 21,275 "M

1430 TMEUT S$r [F VAL Sd<0 THENM GO TO 141G
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1420 LET F=VaL S%: PRINT AT 21,205; "##HE88R" ;AT 21,25;F: LET
Ed(l,146 TO Z21)=5%

1430 LET E$(1,1 TO 2)=5TR$ NE

1440 FOR I=] TO Jd: NEXT I

1450 INFUT "GEGEVENSHopHcassettedzettenTH"j;k$

1460 IF L#="" THEN {0 70O 1450

1470 [F k&(1)="; ;" OR k#%="J" THEN 8AVE "loon" DATA E${(): RE

TURN

1480 IF k(1)< x"n"™ AND k${1)<="N" THEM GO TO 1450

1490 RETURN

1500 REM zet werknemergegevens opnieuw op scherm

1510 LET NE=VAL (E$(1,1 TD 2)): LET F=VAL (E®#(i,16 TO 21))
1520 FOR I=23 TO NE+]

15370 LET ln=I+3-2

1540 PRINT AT 1ln,25E$(],1 TO 15567 In,233E4 (1,16 TO 221)
13550 NEXT I

1560 PRINT AT 21,é; INVERSE 13 "OVERWEREHOMORERING

1570 PRINT AT 21,25;5F

1580 LET k&E=INKEY$: IF k$="" THEN GO TO 1380

1520 IF k#s="z" THEN COPY : GO TO 1580

1600 RETURN

2000 REM

2010 REM invoer/scherm uurloon overzicoht

2020 CLS @ PRINT AT ©,8; INVERSE 1;"UURLOONSOVERZICHT"

2030 PRINT AT 1,17; INVERBE 1j"-————#JREN#-—--————"

2040 PRINT AT 2,03 INVERSE ij; "WERENEMER";AT &2, 193 "NMORM";AT

2,273 "0VNW"

2050 IF pm=1 THEN GO TO 2500

2060 LET pm=1: tET TR=0z LET TO=TR

2070 FOR I=2 TO NE+1

2080 LET ln=I+3-2

2090 PRINT AT 1ln,0;E$(I,1 TO 135)

2100 FPRINT AT Lln,1é&; FLASH t3®:"; FLASH O; INMVERSE 13 INE 2
3 P EHREHRYY

2110 INPUT nis: IF ni<o THEN GO TO 2110

2120 LET S%=3TR$% nl: LET ns=3: GO SUE Z000

2130 PRINT AT In,lé; "#"3;8%: LET TR=TR+nl: LET R$%(1-1)=5%

2140 PRINT AT 1n,24; FLASH 1:">»"3; FLASH O3 INK 2y INVERSE
1y "Headhis"

2150 INPUT nl: IF ni<o THEN GO TO 213590

2160 LET 5%=5TR$ nl: LET ns=3: G0 SUB Z000

2170 PRINT AT 1, @43 "#" 5%

2180 LET TO=TO+nil: LET O%(I-1)=5%

2190 NEXT 1

2200 LET S$$=8TR% TR: LET ns=4: GO SUBR 2000

2210 PRINT AT 21,68; INVERSE 1;"TOTAAL":AT 21,145 INVERSE (;

% 3

2220 LET G%=3TR+% TO: GO HULR 2Q00

A2Z0 FRINT AT 21,24:5%

2240 RETURN

AE00 REM zet uwrloon overzicht op scherm

251C¢ FOR I=1 TO NE

2H20 LET 1n=I+5%-1

PEEG PRINT AT In 036 (I+1,1 TO 15 ;AT In, 17;RSCI, 1 TU &) AT
1n, 35061, 1 TO &)
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2540 NEXT 1
2550 PRINT AT 21,8; INVERSE 1:"7T0TAAL"

25360 LET S8$=8TR$ TR: LET ns=d4: GO SLUR 000
ETO PRINT AT 21, 14;5%
SOB0 LET S8$=8TR% TO: GO SUR Zoou

2590 PRINT AT 21,24:5%
2600 LET k#=INKEY%: IF k$="" THEN 60 TO 2600

2610 IF k$="z" THEN COFPY : GO TO 2600

2620 RETURN

Z200CG REM

Z010 REM string invaer waarden

A020 LET TH=8TR% (INT VAL %)

S030 FOR J=1 TO {(ns—LEN T#); LET TH="#"+TH: NEXT J

S040 LET U$s=STR$ (INT ((VAL SH-VAL TSI R100+.5)): LET Té=T&+

[ }] 1
L]

303G TF VAL Us=0 THEN G0 TQ 3090

J060 FOR J=1 TO LEN U$: IF Us(I TD Jr="." THEN GO TO %080
JO70 NEXT I

FO0R0 LET Us$=U$(1 TO (J-11))

3090 IF VAL U$<10 THEN  LET Ls="0"-+HE

J100 LET S$=TH+U%

ZL10 RETURN

4000 REM

4010 REM bereken/scherm salaris over2icht

4020 IF pr=1 THEN GO TD 4100

4050 LET pr=1: LET TF=0

4040 FOR I=1 T0O NE

4050 LET ni=(Jal R$(I)+VAL 0% (1) %F) X (VAL E$(I+1,14 TO 21))
40600 LET Se=GTR$ nl: LET nue=S: GO SUR J000

4070 LET G&(L,1 TO #8)=5%

4080 LET TFRF=TF+n]

4090 NEXT I

4100 CLS ¢ PRINT AT G,8: INVERSE 13 "SALARISHOVERZICHT"
4110 FRINT AT 2,0; INVERSE 1; "WERENEMER";AT 2,21 "BRUTO#L0O
N"3sAT Z,183"F1"

4120 FOR I=1 TO NE

4130 LET 1ln=I+3-1

4140 PRINT AT In,O03E®(i+1,1 TO 135):AT 1n, 2206801 TO &)
41350 NEXT I

4160 PRINT AT 21,463 INVERSE 13 "TOTAALHLODON":;AT 21, 183" "F1";
INVERSE (;

4170 LET S$=8TRE TP: LET nsm=4H: G0 SUBR FO00

4180 PRINT "#"3; 5%

4190 LET kes=JNEEY$: IF LE="" THEN WO T disn

4200 IF kE=Yz" THEN COFY : GO TD 4150

4210 RETURN

000 REM

Q010 REM hootd loop

020 G0 SUR 10003 REM inttialiseer

Q030 (30 SUB Z000: REM uuwrloon overzicht

FO40 B SR 4000 REM =malaris overzicht

QU300 (G0 SUB 1230: REM gegevens

FOLHO [FD TO 9070
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7.2 Verkoopanalyse
(Copyright Beam Software)

Dit programma gebruikt de verkoopcijfers over een aantal jaren van een anderneming om
te bepalen wat de seizoenschommelingen en de algemene trend zijn geweest over deze
jaren.

Het programma is zeer nuttig voor elke onderneming die te maken heeft met sterk sei-
zoengebonden verkopen. In een boekenuitgeverij is het bijvoorbeeld normaal dat zo'n
25% van de jaarlijkse omzet in de maanden november en december binnengehaald
wordt.

De informatie die het programma nodig heeft zijn de verkoopcijfers per kwartaal over een
Zzo groot mogelijk aantal jaren (max. 18},

Hierna berekent het programma de seizoenaandelen door de werkelijke verkopen te de-
len door de gemiddelde kwartaalverkopen over alle jaren.

Het gemiddelde van elk seizoenaandeel over alle jaren geeft de seizoenindex.

Om een snelle visuele toetsing van de groei van de anderneming mogelijk te maken zet
het programma de jaarlijkse verkoopcijfers van hetbedrijfin grafiekvorm op het scherm.

Opbouw

Net als bij de andere zakslijke programma’s in dit boek is hier veel aandacht besteed aan
de wisselwerking tussen gebruiker en computer. Dit soort programma’s moet namelijk
ook gebruikt kunnen worden door mensen die geen verstand hebben van computers.
De invoer en uitvoer van gegevens loopt daarom ook via het scherm. Het grote voordeel
hiervanis dat de gebruiker meteen ziet hoeveel en welke informatie hijingevoerd heetft.

De resultaten verschijnen op twee verschillende schermen; een voor de werkelijke ver-
koapcijfers en een voor seizoenindexen. Door hetindrukken van welke toets dan ook kun-
nen deze twee schermen gewisseld worden. Tevens is er de optie om de resultaten naar
de printer te sturen.

De grafiek maakt gebruik van de PLOT en DRAW-instructies van de Spectrum. Door
bij het opzetten van de grafiek-assen de schaal aan te passen aan de minimum- en
maximumomzet over de jaren, benut de grafiek het maximaal mogelijke schermoppet-
vlak.

Programma

100 REM
110 REM SEIZOENS INDEX
120 BORDER 7@ FAPER 7: INK 1z FLASH 0: OVER O: 0OLG
150 G0 TO 8000
1900 REM
1010 REM INFLUT AANTAL JAREN
1020 PRINT AT 0,9; INVERSE 1:"SEIZOEMS#-#INDEX"
1020 FRINT AT 4,0; "OMZETHVERLOOF# (inclusief) ™
1040 PRINT AT 7, 4; "VANAF#JIAAR"
1030 FRINT AT 10,43 "TOTHJIAARY
1060 FRINT AT 7,17: FLASH 13 INVERSE 1g ">y FLASH Oy INE 2:
INVERSE 13 "#44H4"
107Q INFUT 86: LET yi=INT (VAL 54): IF y1<1900 OR LEN (STH$
wviy x4 THEN GO TO 1070
1080 FRINT AT 7,17:"#";v1
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1090 PRINT AT 10,17; FLABH 15 INVERSE 13">"; FLASH O3 1INk 2
3 INVERSE 1j;"Hd#&"

1100 INFUT S%: LET »I2=INT (VAL B$): IF 201900 OF LEM (S5THS
v2) x4 DR v24<yl OR y2ry1+17 THEN GO TO 1100

1110 FRINT AT 10,173 "#"1v2

1120 LET NY=y2-yl+l

1130 DIM Y$(NY,4): REM jaar

1140 DIM HE(NY,4,4Y: REM omzet verloop

L1500 DIM AdNY, 7)) REM jaarli jksw gem. omzet

1160 DIM RB(NY,4,46): REM aandeel

1170 DIM DHd4,6) REM meizoens—index

P72 DIM EH{4): REM som kwartaal ratios

1174 DIM C{(NY): REM teken boog dx

1480 DIM TI(NY)Y: REM teken boog dx

1190 DIM CINY): REM teken boog dx

L2000 FOR I=v1 T v2: LET Y#(I-v1+1)=8TR% I: NEXT [

1210 RETURNM

2000 REM

2010 REM invoer omzelt verloop

2020 CLS : PRINT AT 0, 10; INVERSE 1;"0OMIETHVERLOOF"

2030 FPRINT AT 1,24:; INVERSE 1;"6GEM.":;AT 2,07 INVERSE 1;"JAA

R"31AT 2,5; INVERSE 1:"EKWTLI":AT 2,103 "KWT2";AT 2,155 INVERSE
1: "EWTI"; AT 2.20; INVERSE 1;"EKWT4";AT 2,24; INVERSE 13 "0OMZ

ET

2040 IF hm=1 THEN GO TO 2500

2050 FOR 1=1 TO NY

20860 LET In=I+3-1: PRINT AT ln,0;¥Y$<(I)

2070 LET hp=4: LET ts=0

208C FOR J=1 TO 4

BOYO PRINT AT 1In,hp; FLASH 13" x"3 INVERBE 13 FLASH G; Thk 2
s U HHHEHR"

2100 INFUT Ss: IF VAL S%<0 THEN GO TD 2100

2110 LET ni=INT (VAL S%+.5): LET ts=ts+tnl: LET S%=8TRKR$ nl

2120 LET Z%="#%¥8##"; LET ZI®{U-LENM 5% T0O )=E5%

21Z0 PRINT AT ln,hp;"#";2Z%

2140 LET H$<(1,J)=Z%: LET hp=hp+3

2180 NEXT J

21460 LET S8$=5TR$% (ts/4): LET nesd: LET nd=32

2170 60 SUE 7000

2180 FRINT AT Inghp+igbs

2190 LET A%(I)=5%

2200 MNEXT I

210 LET hm=1: 60 TO 28350

2500 REM

2910 REM scherm

2E20 FOR I=1 T0O NY

2530 PRINMT AT I+3-1,03Y$ () s "H"sHE(T, 1) "HY jHE(L,2) 3 "# s HE(
I,Z) 3 "# " tHB (1, 4) 5 "#"3A% (1)

2540 NEXT 1

25350 INFUT "Copie#opHprinter#(j/n)#7#" 1S

2560 IF k$="i" DR k&="J" THEN COFY : GO TO 25350

2570 IF kE="N" OR k#%="n" THEN RETURN

2580 IF kE="E" THEN CILLEAR : STOF

2090 60 TO 2550

FO0O0 REM

010 FEM bereken seizoensaandelen
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S020 CLE & PRINT AT 0,3; INVERSF 13 "BEREEEND#SELZDENS—-AANDE
o0 M

SO30 PRINT AT 2,03 INVERSE 1:;"JAAR“;AT 2,631 "EWT1";AT 2,13;"
RWT2"s AT 2,205 "KWTI" 14T 2,275 "EWT4"

S040 PRINT AT 21,0: INVERSE 1;"INDEX"

030 IF ocm=1 THEN GO T 3500

S060 PRINT AT 1,113 FLASBH 1; INK 3; "EVEN#GEDULD'"

S070 FOR I=1 T 42 LET Q{I}=C: NEXT I

Z080 FOR I=1 TD NY

S070 LET ni=VAL A%(I)

Z100 FOR J=1 TO 4

3110 LET n2=Val. H&R(L,J): LET nI3=n2/nl

3120 LET 5%=8TR$ n3: LET ns=1: LET nd=4

5130 G0 sUB 7000

3140 LET Re(1,J)=8%: LET QCJy=0<¢J)+VAL S84

2100 BEEF 03,12

21460 NEXT J

2170 NEXT I

E180 FOR I=1 70 4

S170 LET ni1=G<I) /NY

SEO0 LET S4=8TR$ nl: LET nes=l: LET nd=4

3210 6O SUB 7000

EE20 LET Ded())=8%

E23Z0 BEERP (05,24

2240 NEXT 1

SEG0 PRINT AT 1,1153"#"; INVERSE L; INKE 3; "DESKLAAGK"; INVERS
E oy IMNE 1;"H#H##"

H240 LET cm=1

Z2T70 NEXT I

FL80 FRINT AT 1,11:"#"; INVERSE 1; INK I3 "OR#ELASAR":; INVERS
B Oy INKE 1;"&##"

290 LET cm=1

JE00 REM

3310 REM 2et aandeel 7indexn scherm op

2RO FOR I=1 TO NY

IH30 PRINT AT I+3-1,03Y$S(I) s “H "3RSI, 1) s " " jRS (T, 2) ; "#" s RE(
I,5)s"#";R$(1,4)

S840 NEXT I

SE60 PRINT AT Z1,5iDE (1) "# D862y g "H#" s DB () 3 "H ;08 (4)

370 INFPUT “"Copiefop#printerd# (5/n) 24" 5 ks

SEEO IF k=" " OR kd$="J" THEN COPY : GO TO 3570

w0 IF ks="n" 0OR k$="N" THEN #=FTURN

600 IF lk$="E" THEN CLEAR : STOP

Z36H10 B TO BST70

4000 HKEM

4010 REM plot omzet graftiek

4020 CLS ¢ PRINT AT 0,10y INVERSE 1;"OMZET#GRAFIEE"

ACE0 PRINT AT 2,03 INVERSE 1; "JAAR";AT 1,241 INVERSBE 1;"GEM
"SAT 2,283 INVERSE L;"OMZIET"

4040 TF gm=]1 THEN G5O TO 4500

ADS0 LET gm=1

4060 PRINT AT 2,12; INVERSE 13 INE 33 FLASH 13 "EVEN#GEDULD:
4080 LET max=INT (VAL A% (1)): LET min=max

4090 FOR I=2 TO NY

4100 LET ml=INT (VAL A%(I))
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4110
#1220
4130
4140
4150
#1460
4145
G170

IF ni*max THEN LET max=ni
IF mli<min THENM LET min=rl
BEEF 06,0

NEXT 1

LET ran=max—-min

LET rat=INT {(ran/152+.52

IF rat=0 THEN LET rats=.001
EET pe=q40

4180 FOR I=1 T0 NY

4190 LET ni=INT (Val AF(T)Y: LET n«=INT ({nl-min) //rat+.5)+4
)

4200 LET C(IY=nx—-ox: LET oax=nx

4210 BEEF .0%5,24

4280 NEXT 1

4230 FRINT AT 2,12 "#4pddd#gnaa"

4500 REM

4510 REM zet amzet graiek op scherm

4520 FOR I=1 TO WNY

4530 LET 1n=I+%~1: PRINT AT ln,03¥Ys(1)sAT In,28%:A%(D)

4540 NEXT I

4550 FLOT 40, 15%: DRAW 151,0: PLOT 40, 15%: DRAW 0,155
45460 PLLOT 40+0(1), 147

4570 FOR 1I=2 TO NY

4580 DRAW C(I),~8

4590 NEXT I 4

A&HO0 INPUT "Copiedopdprinter®# (j/m)#7#" k%

4610 IF k$="3i" OR k$&="J" THEN COPY 3 GO TO 44600

44620 IF k$="n" OFR k¥%="N" THEN RETURN

445730 IF k#%="E" THEN B8TOF

446540 GO TO 44600

7000 REM

7010 REM getallen afronden

7030 LET X&="#H#HSREN##H": REM 10 spaties

040 LET WE="1000000": REM & decimale plaatsen

7050 LET TH#=3TR$% (INT VAL S5%)

7040 IF nsr0 THEN LET T#=X$<(1l TO ns—LEN TH)+TEH+". "2 G0 TO
70OHO

FO70 LET TH=",0"

7080 LET ni=VAL WE(1 TO nd+1): REM nd is aantal decimale pl
aatsen

JOF0 LET U$s=5TR% (INT ((VAL SE-VAL T#H) kni+,0))

7100 IF VAL Us<VAL W${1 TO nd) THEN LET Us$=W$(Z TO nd-LEN
i+ 1)+l

7110 IF ns=Q THEN LET TH="."

F120 LET Se8=T%+L%

7130 RETURN

BO00 REM

BOL0 REM hoofd loaop

BO20 LET hm=0: LET cm=hms: LET gmshm: REM initialiseer scher
m

HOZO B0 SUE 1000 REM invoer aantal jaren

B8040 (0O SUE 2000: REM invaer omzet ver Loop

HOS0 G0 SUB F000: REM berekerning

8060 U SUB 40003 RKEM plot grafiek

8070 GO T BO40
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7.3 Bezittingenevaluatie
(Copyright Beam Software)

Beschrijving

Ditis een van de drie zakelijke programma’s in dit boek. Dit model kan worden gebruikt om
persoonlijke bezittingen te catalegiseren en evalueren. Deze evaluatie is nuttig bij het af-
sluiten of het behandelen van claims van brand- en dietstalverzekering. Het programma,
zou ook voor geinvesteerde goederen bij een kleine onderneming kunnen worden ge-
bruikt.

Elke bezitting wordt geévalueerd op oorspronkelijke kostprijs, verkoopwaarde en kosten
vOOr vervanging.

De verkcopwaarde wordt berekend door middel van lineaire afschrijving, en de vervan-
gingskosten zijn op basis van het huidige inflatiepercentage. Als basis zou ook een vast-
gestelde dagwaardeschaal kunnen worden gebruikt.

"(EEN HORLOGE
NIEUW WAARDE £ 100-
45 JAAR oup
DAS WasRDE .
VOLLEDIG
AFGES(HREUEH | ' ¥

%f o= :“"%%

Gebruik van het programma

Alle invoer en uitvoer loopt weer via het scherm. Voordat de gegevens over persoonlijke
bezittingen kunnen wordsn ingevoerd, moeten er eerst wat algemene gegevens bekend
zijn:

Algemene gegevens

haam : 20 karakters

huidig jaar : 4 Kkarakters (= >1984)
huidige inflatie << 100%

aantal items » < 100

ltem gegevens
omschrijving : 18 karakters
plaats : 10 karakters
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aankoopdatum 4 karakters
levensduur : << 100 jaar
aankoopsom . getal

Programma-opbouw

Initialisatie
initialiseer string-variabelen
invoer algemene gegevens
initialiseer arrays voor:
omschrijving
plaats
aankoopdatum
levensduur

Invoer item gegevens
zet item scherm op
invoer item data-velden
bereken verkocpwaarde
bereken vervangingskosten

Hoofdlus
invoer item gegevens
totdat alle items ingevuld zijn of toets ™ ingedrukt
zet beginkop op scherm
zet eindkop op scherm

stop

Opmerkingen
Alle waarden die in dit programma worden gebruikt zijn afgerond op hele guidens. Dit is
gezien het1eit dat er metlange termijn bezittingen gewerkt wordt volkomen verantwoord.
De gebruiker zou het als een uitdaging kunnen beschouwen om de volgende verbeterin-
gen in het programma aan te brengen:

* alle item-gegevens komen weer in volgorde op het scherm;
* alle items kunnen op PLAATS hergroepeerd worden.

Programma
100 REM avaluatie
110 REM bezittingen evaluatie
120 G0 7O 2000
1000 REM
1010 REM zet beginkop op scherm
1020 REM
1040 CLS @ PRINT AT 1,63 "REZITTINGEN#EVALUATIE"
b PR | e e e i o S AL S I AR AT i a0 PO iR g e Ao | |
L] 1
1050 PRINT AT 4,3; "NAAM: #°
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10680 FRINY AT &, 33 "HUIDIGHIOSARAH: #7

1070 FRINT AT 8,33 "HUIDIGEH#INFI_ATIE : $4## . 87"

1080 PRINT AT 10,33 "AANTALBITEMSHH4H: #"

1020 FRINT AT 12,15 "TOTAALL": FPRINT AT 175, 1§ "—————— 4
1100 PRINT AT 14,3 "VERVANGINGSKIUTENSFL "

1110 FRINT AT 1%,.3: "AANEDOP4$HWAARDE"

1120 PRINT AT 16,238 " e 19

1130 FRINT AT 17,33 "VERSCHIL"sAT 17,213 "F1L"

1140 PRINT AT 18, 23; " moomsnmes

1150 FRINT AT 19,3; "peVERSCHIL " AT 19, 14; "H##. $#7"
1160 PRINT AT 21, 85; "TOT#VEREQUPWABKDERF L

1170 RETURN

SO00 REM

P01 REM ittem routine

w020 REM item scherm

SOL0 FOR I=1 TO NI

SO0 CLE ¢ PRINT AT 1, 8; "ITEMEGEGEVENS"2 FRINT AT 2,83 "~——-

il

s i B L e 3y e ——

=050 PRINT AT 4, 1; "OMSCHRIJVING: "

D060 PRINT AT &, 13 "PLAATS M

BO70 PRINT AT 8, 1; "AANKOOPDATUM: "; AT #, 213 "LDUUR: Rl

S080 FRINT AT 10, 1 "AANKOOFS0OM: HF1 "

SO0 PRINT AT 135, 1; "HUIDIGE": FRINT AT 14, 1;"—m————"

100 PRINT AT 1é, 35 "VERKDOFWAARDE" ;AT 146,21;"FL1"

G110 PRINT AT 18,3; "VERVANGINGSEOSTENH#FL "

120 PRINT AT 4, 145 INVERSE 1 "d&HB#4a4#EEaads"

G130 FRINT AT &, 143 INVERSE 1; "HHHREHSHA"

=140 PRINT AT 8, 163 INVERSE 1 "##H##"

H5150 PRINT AT 8,27; INVERSE 1; "H#"

G160 FRINT AT 10,163 INVERSE 1;"HHEHER"

5170 REM invoer item gegevens

G180 FRINT AT 4,0; FLASH fpnn

=120 INPUT DE(I)s IF DI, 1)="x" THEN GO TO %410

w200 FRINT AT 4,143 INVERSE 1;D$(1)

w210 PRINT AT 4,0:"#": PRINT AT &,03 FLASH tgv="

2220 INPUT Le(l): IF Ls(I)="%" THEN GO T0O S410

S2Z0 PRINT AT &, 145 INVERSE 13L#%(1)

wed0 PRINT AT &,0;"#": FRINT AT 8,0; FLASM 13":"

DRG0 INFUT TH(I): IF VAL T3(I,1 TO 4) VAL Csd1 TO 4) THEM

GO TO 5250

J260 FRINT AT 8,18; INVERSE 1:3TH(1)

D270 PRINT AT 8,03 "#": PRINT AT 6,203 FLASBH 13"="

HEE0 INFUT L: IF LOO THEN G0 TO 5280

S290 LET L=INT Li PRINT &7 8,273 INVERSE 1L

G300 PRINT AT 8,20;"#"; PRINT AT 10,0 FLASH 17"

SELO O INPUT O: IF 000 THEN GO TO =510

WAZ0 LET O=INT 0z FRINT AT 10G,1é6; TNVERSE 1:10)

SARFO PRINT AT 10,05 " 4#"

G340 REM bereken verkoopwaarde

G330 LET yu=VAL CH-VAL T$CI): LET yuz Cyual.) Xyus Cyu =00 Klor L

ET rw=IMT ({l-yu) $071)

G360 LET TC=TO+rv: PRINT AT ey 234+7~LEN (5TRE rv)jrwv

SEZ0 LET re=INT (OX{1+0I1/100)"yu): LET TR=TR+rc: PRINT AT 1
s aat7-LEN (8TR% rc)irec

5380 LET TO=TD+
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5390 IF INEEY$="" THEN (B0 TO &
HA00 NEXT 1

2410 RETURN

HO00 REM

L0100 REM zet eindkop op scherm
HO2O0 PRINT AT 4,9; INVERSE 1ih$
AHOIC PRINT AT &, 173 INVERGE 1L3C®

HO40 PRINT AT B,20:; INVERSE 13 INT (LIK10G) /7100

050 PRINT AT 10,203 INVERSE 13NMI

L0060 PRINT AT 14, 24+B8~LEN (5TR% TR); TR

HO70 FRINT AT 15, 24+8-LEN (8TAR® Ty 3T0O

H080 LET di=aBS (TR-TH): PRINT AT 17, 24+8-LENM (STHR% dil);di

&H&090 IF TR<TO THEN PRINT 4T 17,21i3"—~":1 PRINT AT 1%.,12;"-"
H100 PRINT AT 19,14 INT ((di/T0) k100003 /1005 "#4L"

H110 PRINT AT 21, 24+8--LEN (S5TR® TC) 3 TC

H120 IF INKEYS<=>"®" THEN 6O TO &£120

4130 RETURN

ga0o00 REM

#8010 REM initialise data

8020 DIM CE(4ys DIM N&(20) s LLET NE="#": [LET CYsmO: LET LI=0:
LET NI=0: LET TR=0: LET TO=0: LET TC=0O

AOT0 BEO SUEB 1000

040 PRINT AT 4,%9; [NVERSE ;" H#d4H4#dtddaabhbdni s "

HO50 PRINT AT &,17; INVERSE 13 "###8"

AOG0 FRINT AT 8,203 INVERSE 1;"#H#";AT 8,27; "#&"

BOVO PRINT AT 10,203 INVERSE Ly "R#"

AO80 REM invoer velden

BO20 PRINT AT 4,23 FLASH 13":"

10O INFUT Ne: IF N&="#" THEN GO0 TO 89100

8110 FRINY AT 4,9: INVERSE 1iNE(1 TO 209

H120 PRINT AT 4,2:"8#": FRINT AT 4,25 FLASH 157"

BI1Z0Q INPUT C%=: IF VAL C$<1984 THEN GD TO 8130

8140 PRINT AT &,17; INVERSE 1;(0%

8180 FRINT AT &,2s"&"

B160 PRINT AT 8,2; FLASH 13":"

Q10 INFUT LIz IF LI-100 0O LICO THEN GO TO B180

8190 PRINT AT 8,203 "EXT O E£XT SHI 7"+8TR$ (1INT CLTX100) /100
YHVEXT Y OEXT SHI o

8210 PRINT AT 8,2 "#": PRINT AT 10,25 FLASH 13">"

B220 INFUT NIz PRINT AT 10,20 "EXT O EXT SHI 7"+5TR$ NI+"EX

T 7 EXT SBHIL 0"

B2I0 FPRINT AT 10,25 "#"

B240 PRINT AT 12,%: FLASH 13 INE I3 "EVENKGEDULD "

BZ2H0 DIM DHiMI, 18D

H260 DIM LE(MI, 10)

B270 DIM THI(NI, 4!

BEE0 DIM L (NI)

82920 DIM D(NI)

BEO0 FOR I=1 TO MY

BZ10 LET DS EY="®#"r LET LE(LY="8#": LET THOT)="#"

Ba20 LET LO¥r=0; LET D(I)=0

HEED MNEXT 1

HE40 PRINT AT 12,95 DN 3p "ORSELAAR S48 FOR I=1 1) S0 M
EXT 1

P3O LET TRe0: LET TO=TR: LET TO=TR

o

P0
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E5&0
200G
2010
020
O30
QO40
GOS0
S0&0
Q070
QO8O0

RE TURN
REM
REM hoofd loop

G0 SUEBE go0D: REM invoer
G SUBR 3000: REM invoer

REM sindkop gegevens

GO SUB 1000
GO SUB 4000
FRINT AT 12,93
STOR

FLASH 13

begingegevens

item

INE

13 "FROGRAMMAH L S#HELAARY
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8. Strategische programma’s

8.1 Schaken
(Copyright Clifford Ramshaw en Beam Software)

Met dit programma kunt u de computer uitdagen voor een spelletje schaak. Maar wees
gewaarschuwd, de computer is een slechte tegenstander en hij is ongelooflijk traag.
Desalniettemin, dit programma heeft een mooie grafische vormgeving en een ieder die
graag schaakt zou zonder al te veel moeite het peil van de computer kunnen verbeteren.
Het programma zou cok nog omgebouwd kunnen worden, zodat twee personen een partij
kunnen schaken. De keuze is aan u.

Dit programma is een uitstekend voorbeeld van wat mogelijk is op de Spectrum. Schaken
wordt algemeen beschouwd als een moeilijk spel voor computers, en hoewel dit program-
ma geenszins pretendeert goed te kunnen schaken, laat het toch zien wat vrij eenvoudig
met Spectrum-Basic bereikt kan worden.

Als het programma wordt opgestart, dan zet de computer de variabslen op, tekent het
bord en de stukken, en vraagt u om een zet in te tikken, U speelt met wit (bovenaan) en
geeft een zet op met een lettertussen 'a’ en 'h', gevolgd door een cijfertussen’1'en’'8’. De
computer controleert niet of uw zet legaal is, wees dus voorzichtig (mits u natuurlijk niet
opzettelijk vals wilt spelen).

Programma-opbouw
Regel Beschrijving

1-4 zet scherm op
definieer enkele variabelen die gebruikt worden om ruimte te bespa-
ren in de data-statements die gebruikt worden om de grafische schaak-
stukken te definieren

1-270 gebruik de data-stalements in regel 30-220 om stukken als vrij pro-
grammeerbare karakters op te zetten

280 - 315 teken leeg bord op scherm

318 - 360 dimensioneer de bord-array en de arrays voor de zetmogelijkheden
van de stukken
vul de bord-array in

370 roep de subroutine aan die de stukken ¢p hat scherm zet

380 - 500 vul de zetmogelijkheden-array in

600 - 630 Hootdlus:
1 haal zet speler op
haal zet computer op
ga naar 1
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800 - 900 invoer spelerzet

1000 - 1010 zet stuk 'c’ op bordpositie x, y
3000 - 3150  voer spelerzet uit op scherm
4000 - 4410  voer computerzet uit

5000 - 5090 test of computer schaakmat staat

Programma
I REM schaal
2 FAPER 7: BORDER 7: CLS
S LET p=248: LET t=3Z1: LET a=128: LET g=13: LET h=140
4 LET b=192%: LET d=224: LET e=240: LET =15
3 LET u=0: LET y=1l: LET z=31 LLET c=71 I.LET i=140
& LET £&="": DIM A%(1,1)
7 LET kx=01 LET ky=8: LET gq=0

10 FOR m=USR "a" TO USSR "t"+7
20 READ n: FOKE meri: NEXT m
30 DATA sy x sy, Yy, 2
40 DATA N yd, M. K Hax,a,b
S0 DATH ity 2, yyZaCy ¥, ¥
&0 DATA d,d,b.,a,b,dyn,.x
70 DATA vy, Cavy,sgatfut,c
830 DATA a,d,dya,1748,e.e,d
GO DATA 2.2,2 .y, 0y F oyl
100 DATA b,b.b,a,d,e.p,.x
110 DATA 4,5,2,.v.2,6,0,0
120 DATA IZ2,h,&4,a,b,d,d, d
L300 DATH Z,y,YeYaZ Oyt
140 DATA b.a,a,a,b,d, e, x
1530 DAYA v,z,c,c,ld,g9.c,2
Tadr DATA a.b,h, 112, e,d,d,h
170 -DATA Halel s, 55,0
1890 DATA Hauasydysighah,d
190 DATA 2y y MV Z by
200 DATA s,s,a,b,d,e,p, 152
<10 DATAE YeysYe2,t,c,f,x
220 DATA a,a,a,b,d,d,e,x
230 DIM £6(7,2): DIM b#d7,2)
Ha0 FOR «=1 TO 7: READ t$ix) b (xlr NEXT
2a0 DATA "GRA AB GRU", "GRA D GRU", "GBRA DR GRU", "GRA ST GR
(i
ot DATA "GRA MN GRU", "GRA KL GRU", "GRA OF GRU"."GRA CD GE
u
w70 DATA "GRA IJ GRU", "GRA KL GRU","BRA& EF GRU", "GRE BH GR
LI, "HE", THHEY
280 LET i=2: LET p=4: PRINT "$#HOBL8CHDHEHFHGEH"
290 FRINT @ FOR x=0 T0O 7: FOR y=0 T0O l: PRINT j;"##";
F00 FOR z=0 TO Z: PRINT FPAPER p;"##"; PAPER i "##";

Mo

-
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F10 NEXT z: PRINT @ NEXT yi: LET t=1: LET i=p: LET p=t: NEX
T =

J15 FOR y=1 TQO 8: PRINT AT yty,0;ys NEXT v

520 DIM b(8,8): FOR y=1 TO 8: FOR u=1 T0O &

G3A0 LET 2= (y=8)%-b (x4, 1)+ (y=2) ¥-14 (y=7)

240 IF y=1i THEMN READ =z
S50 LET bh(x,ylr=zs NEXT s MEXT y

360 DATA —4,-0,-3,-5,~6,~3,-2,~4
70 G0 SUB 2000
EH0 DIM d(6,8,2): DIM pild)
370 FOR x=1 T0O &: LET p(e)=2r FUOR yv=1 TO B
400 LET d G, v, )=y O (y=8) 1+ (v 3 AND (v 7)) 41
410 LET dx,y.10=00yx1) AND (w8 Y+ dy =5) ¥ -1

420 NEXT vy IF x<3x2 THEN GD TO 440

430 FOR y=1 TO 4: BREAD clx,y, ) ,dtx,y,2): LET du,y+d, 1) =—
de,y, 1) LET du,y+4,2)=~du, v, d)

440 NEXT vy

450 DATA —-2,1,-1,2,1,2,2,1

460 IF x=1 THEN LET p(x)=§

470 IF x4 THEN LET pix)=1

480 NEXT =

470 DIM c$ (3 FOR x=1 TO S:; READ c$(): NEXT «

50(:} DHTH “E","rJ"*”].”!“t"!"k“

400 G0 SUB 3000

610 FRINT AT 8,223 FLASH 1;'"denkdenk';

420 GO SUB 4000

&30 G0 TO &00

800 LET As${1)=INKEY®#: IF A%(1)="p" THEN GO TO 900

805 IF (A%(1)="") QR {(A$(1}<"a") OR (A%{1)>"h") THEN GO T
0 800

B10 FRINT AH(1);"#"g

820 LET X1=CODE A% (1)-2&

B30 LET A (1)=INKEY%: IF (AE{L1)="") O (A$(1)<"1") OR (A%
y="g")y THEN GO TO 830

HAO FRINT A%(1);

8I0 LET Y1=CODE A%$(l)-48

BaO RETURN

00 LET X1=99%: LET Y1=0: RETURN

1000 LET 21=INT ((ATTR (y+y,x+x)} /&) IF z13=8 THEN LET z1
=z 1—-8

1010 PRINT EBRIGHT 13 FAPER =13 INE {:AT y+y.x+uste{c)sAT v
ty+l g bhd ooy

1020 RETURN
2000 FOR y=1 TO 8: FOR x=! TO &

2010 LET z=b(x,y): IF z=0 THEN GO TO 2040
2020 LET i=7; 1F 2>0 THEN LET i=0Q

2030 LET c=AES =z: 60 S5UR 100G
2000 NEXT m: NEXT v
2050 RETURN
000 IF f&="1" THEN FRINT AT 20,22; "SCHAAEMAT": STOP
IO10 PRINT AT 3,227 "SPELER": FRINMT AT 4,22;"van#¥"3;: (0 SUR
BO0: TF X1=9929 THEN STOF

ZO20 LET X=X1: LET Y=Yl

2030 PRINT AT 5,223 "naar#";:» G0 SUB 800: LET XB=X1: LET YE=
Y1
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040 IF bdXB,YE) 20 THEN LET p{(b(XB,YB) ) =p(b{(XE,YE))~1

J000 LET b (XB,YE)=hKh {(X,Y)

3060 LET b(X,Y)=0: LET i=7

A070 IF b(XB,YB)<~1 DR YB<B THEN GO TQ Z120

2080 PRINT AT 6,19 "NieuwH#stuk#";

F090 LET a%(1)=INKEY%

2100 LET a=0: FOR z=1 TO 39:; IF cH{z)=A%(1l) THEN LET a=-z
2110 NEXT z: IF a=0 THEN GO T0O ZOZ0

3115 PRINT As(1) ;0 LET bh(XB,YB)=a

120 LET =7+ G0 SURp 1000

S350 LET c=-b{XE,YR): LET x=xXBH: LET y=YE: G0 SUBR 1000

A140 FRINT AT 3,22 "HSHEHHE8H" AT 4,22 "#EREEEHE ;AT 5, 229"
HEHHBHEH " AT &6, 19; "HEHHEHEBRHHH"

3150 RETURN

400C LET xb=0: LET yb=xb: LET db=xbs: LET cl=i: LET bp=ub: L
ET x=%

4010 LET ax=ku: LET ay=ky: LET g$=""3 (G0 GUR S010: LET g%=+
®

A0 FOR y=1 T0O #8: FOR #=1 70 8: LET tb=0: LET cz=i: LET ty
=0; LET tw=0: LET cd=0

AOE0 IF bix,yr<1l THEN (B0 TO 4370

4040 LET p=bix,y): FOR i=1 TO 83 LET dy=d(p.i,2):1 LET du=d(
Pelialds LET ax=ki: LET ay=ky: LET cl=l: LET poso0

4080 IF w+duil OR x+dx>@ OR y+dy<l OR y4dy:8 THEN G0 TO 43
ale

4060 IF p:=2 AND p<é& THEN GO TO 4210

4070 IF dyi =1 AND p=1 THEN B TO 43500

4080 IF y>1 OR px1 THEN GO TO 4130

4090 LET piS)=p(S)+1

4100 LET blx,y)=5

4120 GO TO 4F00

4130 IF dx< >0 AND b (x+du,y+dy} #—1 THEN GO TO 4300

4140 IF p=6 THEN LET kx=wx: LET ky=y: LET ax=u+dx: LET ay=vy
+dy: {0 SUE S000: IF +6="1" THEN GO TO 4300

4150 IF dx=0 AND b (x,y+dy) <0 THEN GQ TO 4300

41460 LET po=8~p-b (x+du, y+ody) ¥3

4170 IF ya ¥ DR dx<r0 OR b(x,5)<>0 DR px1 THEN GO T 4300
4180 IF g$="1" THEN GO SUB SO00: IF f&="" THEN GO TO 4300

4190 IF g#="1" OR RND*>.3 THEN LET cl=ZF

4200 B0 TO 43200

4210 LET mi=u: LET yl=vy

42320 TF p=3 AND INT (i/2)%2<1 THEN GO TC 4200

42350 IF p=4 AND INT {i/2)%2=1 THEN 60 TO 4300

4240 IF nl4dudi OR xl+dw>8 OR yl+dy<l OR yil+dy ) THEN LET
cl=cl-1: B0 TO 4300

200 IF b ul+du,yl+dy) =0 THEN LET cl=¢l-1: 60O TO 4300

4240 LET po=8-p+INT (RNDXI)-b(ultdx.yvil+dyvi ¥3

4270 IF ge="1" THEN GO SUBR 5000: IF +4="" THEN LET po=po+
501 &0 TO 4240

42780 IF b(xi+dy,yl+dy) <0 THEN GO TO 4300

4290 LET ci=ci+ls LET wnl=sl+ds: LET vi=yl+tdy:; GO TO 4240
4340 IF po=0 THEN GO TO 47340

4510 TF ge="1" THEN GO SUR 5000; IF f£$%="" THEN LET po=po+
G G0 TQ 4340
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4320 IF gs="" THEN (0 SUB SO00: IF f&="1" THEN LET po=C:
EO TO 4340

4330 IF por=th THEN LET ax=u+dukcl: LET ay=y+dyicl: G0 SUB
w00 IF f4="1" THEN LET po=po-p*2

4340 IF posth THEN LET tb=po: LET tw=nz LET ty=y: LET d=i:
LET cz=cl

AZT0 NEXT 1

45460 IF tbrbp OR (tb=bp AND (RND>.9 OR (ty<{yb AND BRND>.%5)))
THEN LET bp=tbh: LET xb=tx: LET yb=ty: LET cl=cz: LET db=d

4370 NEXT we NEXT yi: LET p=b(xb,yb): LET wxi=xb-+d{p,db, 1) kel
P LET yl=yhed(p,db,2)kcl: IF p=6 THEN LET hku=wis LET ky=y1

4380 LET ax=kn: LET ay=ky: LET b(xl,yl)=bixb,yb): LET bixb,
ybhy=0: LET g=1: 60 SUE 5010: LET g=0

4583 FRINT AT 8,22; "#af#dHdd s AT 9, 22; "COMFUTER" s AT 10,22 "
van#f' s CHR® (nh+9S) ;""" ; CHRS® (yb+48);

4386 FRINT AT 11,223 "naar#"jCHRS (3 1+9%) « "~ 2 CHRE (y1+48)
4390 LET i=0: LEY g=7: LET x=xb: LET y=yb: G SUBR 1000
4400 LLET w=bixl,y1): LET 2=xl: ILET w=yl: (B0 SUE 1000

4410 RETURMN

D000 LET po=b(a+cdxkel, yrdykol): LET b Gitoduxel, v+dyicl i =b G,
vl LET bix,y)=0

S010 LET f4="": FOR p=i TO &: FOR =1 T0O #: LET dis=dir, j.21)
 LET dZ=d{r, j.2): LET l=1

SO0 TF an+dll<l OR ax+dl k] =8 OR ay+d@%1<1 OR ay+dP?¥l =8 TH
EN GO TO 5040

OG0 IF rwml AND d2< 1l AND =0 THEN GO T 5040
G040 IF blax+dikl ,ay+d@x] ) =—r THEN LET f&="1"2 G0 TO 5070
SO50 IF 32 AND r<& AND b (ax+di¥l,ay+d2x1 =0 THEN LET 1=]+

1: GO TO 2020

06D NEXT 1 NEXT

2070 IF x>8B THEN G0 TO 5090

G080 LET b, y)=b(x+du¥cl, y+dy¥ol): LET bOi+rdukel, y+dy¥cldi=

pC
S090 RETURN

8.2 Dammen

Dit programma is een combinatie van Basic en machinetaal en speelt een redelijke partij
dammen.

De computer tekent een dambord op het scherm met uw schijven {rood) onderaan het
scherm en de zijne (zwart) bovenaan. De speler begint altijd en geeft zijn zet op als één
'van waarde’, waardoor de computer weet met welke schijf u wilt bewegen, en één 'naar
waarde’, die aangeeft naar welk vak op het bord de schijf moet gaan.

De vakken worden aangeduid door een letter en een cijfer. De letters lopen van ‘a’ tot 'h’
en geven de kolommen aan, de ciffers staan voor de rijen en lopen van '1’ tot '8'. Een
openingszet zou bijvoorbeeld 'VAN a6, NAAR b5’ kunnen zijn (u hoeft alleen maar ‘a6 en
'bS" in te tikken).
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U kunt te allen tijde het spel stoppen door een ‘0’ in te tikken als er een zet opgevraagd
wordt.

Van alle zetten wordt gecontroleerd of ze legaal zijn, zodat u niet vals kunt spelen. Slaanis
niet verplicht, hoewel de computer hieraan de voorkeur geeft, en meervoudige sprongen
Zijn niet toegestaan.

Als u een schijf op de laatste rij krijgt dan heeft u een dam. Deze mogen maar over een
enkel vak bewegen en maar een schijf tegelijk slaan, maar ze kunnen wel voor- en achter-
waarts bewegen.

Hoe het programma werkt

Het BASIC-gedeelte van het programma voert alle huishoudtaken uit. Het zet het bord op,
regelt de invoer en uitvoer van uw zetten, en houdt het scherm bij. Een kort machinetaal-
programma wordt aangeroepen om de zet van de computer te berekenen. Ditis nodig om
niet eeuwig op zijn zet te hoeven wachten. Een uitdraai van het machinetaalgedeelte is
afgedrukt voor hen die hierin geinteresseerd zijn.

Maakt u zich geen zorgen als u geen verstand van machinetaal heeft, want dit gedeelte
wordt verzorgd door de data-statementsin regel 9000 - 9450. Tik ze wel nauwkeurig in!

In het machinetaalgedeelte houdt de computer een kopie van het dambord bij in de vorm
van een serie bytes. Daarom worden veranderingen in de opstelling aangebracht door
middel van een PEEK en POKE-opdracht in plaats van gebruik te maken van een array.
Het is namelijk veel eenvoudiger voor machinetaal om geheugenadressen te hanteren
dan arrays.

Het programma:

Regel Beschrijving

10 - 20 brengen topgeheugen (RAMTOP) omlaag ter
pnescherming machinetaalgedeelte dat met

subroutine 9000 hier neergezet wordt

30-79 zet de scherm attributen
bouw kopie bord in geheugen

80 - 160 definieer de vrij programmeerbare karakters
nodig voor de schijven
zet leeg scherm op bord

170 - 230 zet schijven op bord in beginopstelling
300 - 320 Hoofdlus:
1 haal zet speler op

haal zet computer op
ga naar 1

119



1000 - 1060  zet schijf op bord op positie x,y in kleur ¢
schijt is gedefinieerd door p:

0 = leeg
1 = normale schijf
2 = dam

2000 - 2540  invoer zet speler

uitsplitsing:

2000-2020 melding op scherm
2030-2050 haal 'van'waarde op, legaal?
2060-2110 haal ‘naar'waarde op, legaal?
2120-2200 als slag, doe zet speler
2500-2540 als normaal, doe zet speler

3000 - 3110  roept machinetaal aan voor zet computer en voert die zet uit op het
bord

3500 zet x,y-waarden computerzet op scherm

3900 - 3804  programma springt hier naar toe als computer
heeft verloren

4000 - 5010 invoer x,y-waarden zet speler
als eerste karakters = '0' dan wordt het spel
gestopt en de speler gevraagd of hij nog een
keer wil spelen

9000 - 9020 machinetaalgedeelte wordt uit data-statements
gelezen en boven RAMTOP gezet

9100 - 9450  hier staan de data-statements die de machinetaal bevatten

Programma

1 REM dam
10 CLEAR Z201%
20 (30 SUR 9000
oty RESTORE 70
40 BORDER 7: FAFPER 7: INkK O: (OIS
20 FOR nx=32420 TO Z2420+89
&0 READ a: FUOKE x,a: NEXT x
70 DATA 265, 25%, 255, 255, 255,25
71 DATA 0,1,0,1,0,1,0,1,255
73 DATA 1,0,1,0,1,0,1,0,2558
73 DATA O, 3,0,1,0,1,0,1,25%
74 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,255
73 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,255

n
k2
Lit
[
k2
iR
€5
i.

£

n
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Ta DATA 2,0,2,0,2,0,2,0,255
77 DATA 0,2,0,2,0,2,0,2,255
78 DATH 2,0,2,0,2,0,2,0,25%
79 DATA 255,299,
80 FOR x=USR "a" TO &I+LUSK
FC¢ READ ar: PORE xn,a: NEXT =
100 DATA 0,7,31,63,63, 127,127,127

1G1L DATA 0,224,248, 252, 252,254,254, 254
102 DATA 127,127,127,63,63,31,7,0
1073 DATA 254,254, 254,252, 252, 248,
104 DaTh 0,7,31,60,536,116,%98,97
105 DATA O, 224,248, 40,28, 46,70, 1754

106 DATA 97,98, 116,56, 60,31,7,0

107 DATA 134,70, 44,28, 40, 248,224, 0

110 PRINT "#3AHBHCHDHERFHGHH": FPRINT
115 LET w=3: LET 1=35

120 FOR y=1 TO @z PRINT AT yt+y,O;y;"#";
120 FOR z=3 TO Z2: FOR x=1 TQ 4

140 PRINT PAPER di "##"; FPAFER 1; "4##";:

Ilall

D04, 0

INT "##"3: NEXT 2z

130 LET t=d: LET d=l: LET l=t

LAHO NEXT v

170 LET p=1

180 FOR «=2 TO 8 STEF 2

190 LET c=G: LET y=1: 0 SUB 1000: LET y=3:
200 LET c=2: LET y=7: GO SUE 1000: NEXT x
£10 FOR «=1 TO 7 STEF 2

220 LET c=0: LET y=2: B0 SUB 1000

230 LET =2 LET y=é&: GO SUB 1000: LET y=8;:
EXT

I00 GO SUR 2000

T10 GO SUR 2000

320 6O TO 00

1000 PAFER 1: INKE c: PRINT AT vy, s+xg

1005 IF p=0 THEN PRINT "##";

1010 IF p=1 THEN PFRINT “"GRA AR GRU";

LOZO IF p=Z THEN FRINT "GRA EF GRU"j

1030 FRINT AT w4yl g0t

NEXT

2048, 255, 255, 255, 255, 255, 255

FRINT : FR

na

GO SUB 1000

GO SUBR 1000 N

1035 IF p=0 THEN PRINT “"##":

1040 IF p=1 THEN FRINT "GRA CD GRU";

1030 IF p=2 THEN PRINT "GRERa G4 GRO":

1060 RETURN

2000 PAFER 7: IME Q@ PRINT AT &, 225 "LPELER"
2010 BEEF (8, 10: PRINT AT 7,225 "vandsd: HHe'

2020

FRINT AT 8,42

§ "rraardl s HabE"

2030 LET 1=7: GO SUB 4000: LET fx=w: LET fymy
2040 LET fp=I32419+%%fy+fus LET F="EEN fp
2050 IF F<32 AND F<5130 THEN (GO TO 2010
2060 LET 1=8: GO SUB 40002 LET tu=x: LET ty=y

2070

LET tp=32419+9Xty-rtxs

LET t=FPEEK tp

AOBO LET dr=tu-fus LET dy=ty—Fy

2090 IF (ABS dx<>x1l AND ABS dw< >2) OR ABRS du< »ABS dy THEN 6
3 TO 2010

2100 IF (dy=1 (R dy=2) AND =2 THEN G T0 2010

2110 IF ABS de=1 THEN B0 T 2800
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2120 IF <30 THEN 60 TO 2010

2130 LET ju=fu+du/2: LET jy=fy+dy/2

2140 LET jp=32419+9%jy+ x: LET j=PEEK jp
2150 IF jorl AND j<>129 THEN GO TO 2010

2160 LET c=2: LET p=0: LET x=fx: LET vy=fy: GI SUR 1000: PO

E +p,0
2170 LET p=i: IF f=130 OR ty=1 THEN LET p=2

w180 LET s=twe LET y=ty: G0 SUE 1000 POKE tp.f: IF ty=1 TH

EN POKE tp, 130

2190 LET p=0: LET x=jx: LET y=jy: GO SUE 1000: FOKE jp,0

EEOD RETURN
S00 IF 20 THEN GO0 TO 2010

“”10 LET p=0: LLET c=2: LET x=fx: LET y=fv: GI SUER 1000: FOK

E fp,0
2520 LET p=i: IF =130 OR ty=1 THEN LET p=2

29530 LET x=tx: LET y=ty: G0 SUR 1000: FOKE tp,f: IF y=1 THE

N FOFE tp, 130

2540 RETURN

B000 LET mp=LUSR 22020

002 PAPER 7: INE O3 FRINT AT 10,22:;"COMPUTER"
B00% PRINT AT 1,223 "varn## HEs";

F004 PRINT AT 12,225 "naard: 444" ;

S00%5 FOR i=1 TO 50: MNEXT i

Z010 IF mp=0 THEN GO TO JIF00

FZ020 LET fy=INT (mp/254&Y: LET ty=mp-25&%fy
J050 LET +x=INT (fy/16): LET fys=fy—-1&6KFu
SC40 LET tu=INT (ty/146): LET ty=ty-16&6Xtyu

3045 LET x=+w: LET vyv=fyr LET z=1i1: $B0 SUEB JFE00: LET u=

ET y=ty: LET z=12: GO SUR 3500

050 LET p=03 LET x=fx: LET v=+yv: G0 SUR 1000

ZCHO LET tp=32419+%%ty+tx: LET t+=FPEEEK tp

A070 LET p=1: IF =129 THEN |.ET p=2

2080 LET =0 LET x=tx: LET y=ty: GO SUR 1000

I0F0 IF ABRS (tx—fx)< 2 THEN RETLURN

F100 LET sw=fu+(txe—Fu) /22 LET y=fy+ity—fy) /7

E2110 LET p=0: GO SUR 1000: RETURN

IS00 PRINT AT z,28;CHR% (x+&4) s CHRE (y+48): RETURN

twer L

w200 FRINT  INK 0O;AT 20,03 "ikHgeefdop#—#JIIJHHEBTHGEWONNEN"

3901 PRINT AT 21,03 "Nogheenitheert?#"

IP0Z IF INKEY$="" THEN GO TO 3507

390% IF INKEY®="3i" THEN GO TO 30

3904 STOP

4000 PRINT AT 1,28; FLASH 1;"#";CHRS 83
4010 LET a$=INKEYS

4015 IF a$="0" THEN 8O0 TO 5000

AQRO IF a%c"a” OR as>"h" THEN GO T0 4010
403G PRINT at: LET «=CODE af-94

AQAG PRINT AT 1,39; FLASH 13 "#";CHRS 8;
405C LET adb=INKEYH

4040 IF a®<"1" OR a$>"8" THEN GO TO 4050
4070 PRINT a$: LET y=C0DE as-48

4080 RETURN

S000 PRINT  INK 0Q3AT 20,0;" jammer ——#TKHHEBSGEWONNEN"
5010 GO TO 3901
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QOO0
FOL0
G20
100
G110
G120
%150
F140
G150
P140
FLITO
#180
F1.90
YEO0
P10
QR0
P2E0
Q240
P2H0
QR&EO
G270
Y280
920
SEOO

Z10
PELG
A
PE40
QRS0
PTLHD
PRTO
FEE0
PEFO
4030
410
420
FAL0
A4
450

RESTORE 2100; FOR x=32020 TO 32301

READ a: FOKE x,a: NEXT

R THRRM

DATA 425, 30 A7 T 120, 8, 10,119, 35
DATE 14,252,6,35,33,174, 126, 174
DATA 254,1,40, 16, 254, 199,32, 24

DATA 17,24646,255,205,187,125,17, 248
DATAH 255, 200,187,125, 17,8,0, 205
DATA 187,12%,17,10,0, 205,187, 125
DATA 35,735, 16,219,58, 182, 125, 147
DATA 40, 18,42, 183, 125, 237,91, 185
DATA 125,229,1246,54,0,25,54,0

DATA 25,119,224, 19,958,177, 125, 167
DATA 40,29,42,178,12%5,237,%1,180
DATA 1295, 126,54,0, 229,05, 119, 235
DATA 225,205,135,125,121,230,15,254
DATA B, 192, 26,2456, 128, 18,201, 1

DATA 0,0,201,235,205,144, 125,79
DATA 235, 208, 146, 125, 71,201, 229,213
DATA 197,177,164, 126,175, 237,82,61
DATA 17,9,0,60,2757,082, 48, 251

DATA 71,255,125, &0,7,7,77

DaTA 128,193,209, 225,201,0,0,0

DATA CG,0,0,0,0,0,0,205

DATA 19,126,254, 255,200,230, 127,254
DATA 1,200,2548,2, 40,78, 229,25

DATA 213,17,246,255,205, 135, 124,40
DaTA 39,17, 248,255, 20%, 15, 124, 40
DATA 21,17,8,0,205,%, 126,40

DATA 23,17,10,0,208,5, 126, 40

DATA 15,209,225,34, 178, 125,237,883
DaATA 180,125,462,1,50,177, 125,201
DATH SB8,177,125,167,40, 235,209,225
DATA 201,20%,19, 126, 230,127,254, 7
DATA 201,205,119, 124, 254, 130,201,209
DATA 25,124,825, 201,229, 25,2050, 19
DATE 126, 209, B84, 0, [, 853, 1,50

DATA 182, 125,34, 183, 125,237,853, 185
DATA 125,201
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L
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0 s CODE LEES VAR

™3 ;CORE RAND BORD

1 s OODE ZWARTE STEEN
- tCODE WITYTE STEEN
128 s TEL OF BILY DAM
R4 s RORDADRES

1

P

ML, ZEY sl ODUDE ZETTEN
By 10 : IN GEHELGEN
(HLLY 6

HL.

CLE AR

B,33 ;TEL TE CHECKERN POS.
ML, BORDH1 G s HL=RBORD FOSITIE
F, (HLD 3 ZOEE STEEN
ZWART s COMPUTER STEENT
Fy ZOERST 3 JAX=NORMALE STEEM
ZWART+DAM 3 COMFUTER DAM?
MZ, STOFPCH 3 NEE >=VOLGENDE ST
DE,—10 s TEST ZET ACHTERUIT

TEST
DE,~8  ;VOOR DAM

TEST

DE, 8 ;TEST SFRONG VODRUIT
TEST 3 VOOR

PDE, 10 $0F DAM OF STEEN
TEST

ML 3 YOLGENDE STN (TEST OM
HL. :DE TWEE POSITIES)
VOL (5

M, (SAG)
(&

LyNORZET sMNEE»=TEST GEW.ZET
HL., (5lad)y ;364 DUS DOE ZET
R, (BLAGRY ;BEFAAL RICHTING

s CHECE OF Si.A6G

L
%y (ML)

(Hi.) , LEEG 3 LEFE vak

Hi. , DE

(HL) . LEEG  jVERWIJDER STEEN
ML, DE

(HLY oA 3 ZET ST IN NIEUW VAK
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7DD 50 NORIET EM4 %

7D&E0 FARLTD “H40 L) A, (ZET)  3OHECE OF ZET
TDOE A7 650 AND A
7D4&4 281D EHED JR 2, ZETNEE 3 NEE >=GFELER WINT
TDob& PAERZTD 670 LD HL, (VAN sDUE ZET OF BORD
DAY EDSBEATD 480 LD DE. (RICHT)
7D&D TE S0 LD A, (M) s BEWAAR STEEN
TDHE 3400 OO LD (HLY L LEEE  LEEG vak
7D70 ES 710 PUSH HL.
D71 19 720 ADD ML, DE
D72 77 7EO LD (ML) oA 3ZET ST IN NIEUW YAk
7D7E ER 740 ZETBEEY EX  DE,HL i DE=NIELWE BORDEOS
D74 £1 7O FOF  HL  ;HAAL OUDE BORDPOS OF
DTS CDBYTD T&U CALL VERT s VERTAAL WUIT BASIC
7078 79 770 LD A,r
TDTY E&OF Va=in AND 15 s CHECK OF DAM HALEN
TD7R FEOH 790 CF 8
7DVD Co 8010 RET NI gNEE>=TERUE NAAR BASIC
TDVE 1A 810 LD A, (DE) P Z0EK BTEEM
TR7E FABO #B70 0f DaM s MAAk. HET 1AM
7DEL 12 830 LD (DE) , A
7DB2 9 40 RET

B0
7D8E 010000 340 ZETNEE LD BC,0 §BEEF SEEN ZET MOGE-
7DE6 9 270 RET  LIJK DODR ABN BASIC

880

890 ;DEZE SUBROUTINE NEEMT HL EN DE

893 ;ALS BORDFOSITIES
00 sEN VERTAALD ZE IN X,Y COORDIMATEN
035 3 VOOR MET BASICFROGRAMMA

Wi oz
QA0 . HL.X=B (DIT I8 DE X,¥Y WAARDE Yah
FIO 3 DE "WAN" POSITIE COMFUTER ZET)
Q40
e A DE>=C (X,¥ WoaaRDE VAN DE *pasRs
e T FOLITIE?
&0 sDRE X WAARDE STaAT INM DF BOVEMSTE HELFT
45 VRN REGISTER B OF O, DE ¥ WOARDE oTaaT
P70 3 IN DE OMDERSTE HELFT
FBO
nay D90 VERT SO,
TROT £l 10 ExX DYEE , ML
TRES CDW2TID 1010 CAall VERTITYT sVERTAAL DNE I O
VDHEE 4F 1020 LD C.A
T08C B 10050 E X DE, HL
TRED Cnw2Th 1040 CALL VERTIT SVERTASAL ML O IN B
TR0 47 FOE0 -1} . A
Thei % LO&0 RET
170
1080 yVERTAAL HL IN X,Y COORDINATENM FN ZET
108 RESULTGAT IN REGISTER &
1090
1100 DE X WAARDE (DLOMME STEEN OF BORD)
1110 :8TAAT INM BOVENSTE HELFT REGISTER A

112 sDE Y WAARDE (REGELNC STEEM OF BORD)
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LED 3STOAAT IN ONDERSTE HELFT A
140 g

LY ES 1150 VERTIT PUSH HL

FDRE D 1140 FraoH DIz 1 BEWAAR REGISTERS

THYA CF 1170 FLGH BC

TOEN 1104TE 1180 LD DE,BORD  3HL=STEEN ADRES

7G9S AF 1150 XoR A : BORDADRES AFTREKKEN

TD9G EDSE Jetely SHC WL, DE §0OM VERSCHIL DF EORD

7D9E 3D 1210 DEEL A 5 TE KERIJEEN

TOHE L 10OFO0 1250 LD DE, P LENGTE REGEL

7OYF 1EEO CNVL BBl $

7FDYF 30 1240 INCG A PVER-ODG REGELNG

7DA0 EDSE 1250 SEC ML, DE VERGCHIL AF

TOARZ EOFHE 1REn JEONC, CHVL REGELG?

TDHA4 A7 1270 LD B, A (v)

TOAS 19 1 DD ML, DE ; EOLOMNE 0P

7DééE 7D 1250 LB A, 5 k“hQHNﬁ (¥)

FDAY A 100 NG A P E

TDEE 07 POy

DAY Q7 RLEA 31N BOVEMSTE HELET

TDAA 17 RI_CA REGTBTER @

naeR a7z FEE D83

7DALC 80 ADD A&, B sTEL OF Ih Y

THAD C1 1360 POP  EE

THHE D1 1Z70 POF DE sHAAL REGTETERS OF

7DAF EF1 13O FOE L

7DEO 09 1E50 RET

S
P40 :DHFQ R e MOOR MOMGLE ZETTEN
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i
Y
e
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FDES 00 1490 5La6 DEFD O 3%0A5
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FRES 000 1810 SleEl DEFW O sRICHTING IET

1520

TEED 5

1544 =

PEED s TEST BEORT O ZET MOGEL AR WWIOR STEEN OF
1355 4 FOMITEE {2

PEen = TE ZETTEMN MNAAR POE (ML) = (DE)
"_j.-n .

1830 3 alis RS EALE ZET MOEELISE IG5

DN Ei ZET OF IH
DEaTs EERIED VOOR NEGRMALE ZETTEN

=4 &S -x=

=R

Al SILAG MOSELIJK IS5, SLa ZET OF
5 IN DATAGERIED VOOR SLAGEN
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CP
HET 7
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E R
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LD DE.H s STEAT ER BTEEN
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CALL Z0EKY
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TEOD EF L e RET
2180 3

2
FEOD 2190 J0ERKWD Zod 0%
JEOD CDIIVE Eaed sl okl BRDETH ;s CHECK OF BTHEEM OF
PEIGHEERD 2210 EE WIT+DAM 3 (MLY+(DE)Y IS
FELZ 9 N RET sWITTE DraM

2250 ;
TEIE ED A4 BRDETN FUSH HL s RETURM BTEEN OF
JEL4 1Y FEEQ 00D ML, D : OMLD -+ (DRED
FEAS TE R L1 F, (ML
TELe Ed POP ML
JEAT 0% BT
TE18 LWL AE EGHE # s GHECE. OF LEGALE
FELE D PLsH  HL. : BLAG

FELD 1%
FEIA CD1IAZE

ADD ML, DE
CALL BRDSTN  iSTEEN ANDERE HANT

FE1ID EL PO FSTEEN Tk StAAN
TELE FEQU CP LB G sEEEL:F

FEZOQ LO HET M2 s MEE »=BEEN SLAG
TE2L ZEOL . e S 1 JJA =8l SLAG OF
FEZD AER&TD 23580 L. (ELAGY . A

FEZS 22B770 2390 LD (BLABTY , HL.

FEZY RLSEESTD  Z400 |1 cELAGRD) , DE

JEED 9 2A10 RET

L

8.3 Avontuur

Dit is een programma dat u in staat stelt vreemde nieuwe werelden te bezoeken en te
ontdekken. U vindt hier schatten en vecht tegen gemene monsters, wilt u ooit levend ont-
snappen dan moet u raadsels en problemen oplossen.

Met dit programma kunt u die avonturen op uw Spectrum beleven. De computer beschrijft
de locaties die u bezoekt en de dingen die u er ziet. Hij vraagt u ook wat voor actie u wilt
ondernemen. De opdrachten die u kunt geven bestaan uit een of twee woorden. U moet
altijd een werkwoord gebruiken, om de actie te omschrijven, en vaak heeft u een zelfstan-
dig naamwoord nodig, om het voorwerp te beschrijven waarop de actie betrekking heeft.
Enige voorbeelden:

‘noord’ - ga naar het noorden en kijk rond
‘pak bijl’ - als er een bijl aanwezig is daar waar u zich bevindt, dan zal de com-
puter proberen deze voor u te pakken.

In enkele gevallen wordt u om meer informatie gevraagd nadat u een opdracht gegeven
heeft. Als u bijvoorbeeld 'vermoord draak’ ingetikt heeft, dan zal de computer vragen
waarmee u dat wilt doen. In dit geval geeft u de naam van het wapen op, of niets (alleen
ENTER intikken) als u de draak met blote handen wilt vermoorden.

Dit programma geeft u niet alleen een avontuur om te beleven, maar maakt het u ook
mogelijk om uw eigen avontuurliike werelden te scheppen.
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Hoe wordt het spel gespeeld?

De computer zet een beschrijving van de locatie waar u zich bevindt en een beschrijving
van de eventueel aanwezige voorwerpen op het scherm. Daarna wordt er aan u gevraagd
wat u wilt doen. U moet met een opdracht zeals boven omschreven antwoorden. De com-
puter zal uw opdracht proberen uit te voeren en als alles gelukt is dan vraagt hij om een
nieuwe opdracht. Als uw opdracht echter niet mogelijk is - misschien door een spelfout - of
als uw opdracht nu nog niet uitgevoerd mag worden, dan zal de computer dit melden,
teruggaan en opnieuw proberen.

Enkele opdrachten die u kunt gebruiken:
" nood, zuid, oost, west (om}hoog, (omj}laag

Hiermee kunt u in elke richting bewegen.

inventariseer - een lijst van alle voorwerpen die u bij zich heett.
pak - pak een voorwerp op

val - laat een voorwerp vallen

enz.

*
*

*

Als de beschrijving van een voorwerp een bijvoeglijk naamwoord bevat - bijv. 'gemene
trol’, dan kunt u niet zeggen 'vermoord trcl’. U moet dan 'vermoord gemene trol’ of alleen
maar 'vermoord gemene’ gebruiken.

Merk op dat woorden afgekort mogen worden tot 1 of 2 letters, mits hierdoor geen verwar-
ring kan ontstaan. Als een afkorting voor meer dan een woord opgaat dan kiest de compu-
ter het eerste woord dat hij tegenkomt.

129



Als u een avontuur aan het spelen bent dan is het vaak een goed idee om een kaart te
tekenen van de wereld die u aan het ontdekken bent. Daar veel van dit scort spelen een
doolhof bevatten is het bijna onmogelijk om de weg niet kwijt te raken als u geen goede
kaart bij zich heett.

Hoe het programma werkt

Het programma bestaat uit twee afzonderlijke delen. Eerst krijgt u het databestand wat
feitelijk het eigenlijke spel is. Het bevat alle beschrijvingen, voorwerpen en acties waaruit
het spel bestaat. Daarna krijgt u het programma, waarmee de speler de mogslijkheid
krijgt, om het databestand te communiceren.

Dit bestaat uit het opzetten van het spel, het opvragen van de opdrachten en het uitvoeren
van de gevraagde acties.

Het databestand

De fundamentele onderdelen van dit spel zijn de locaties waaruit de wereld is opgebouwd,
een kaart die de onderlinge relaties tussen de locaties beschrijft, de voorwerpen die in
deze wereld voorkomen en de acties die de speler mag uitvoeren. We zullen nu uitvoerig
ingaan op hoe deze onderdelen zijn opgebouwd.

Locaties

Voor iedere locatie is een beschrijving nadig om de speler te geven, zodat hij weet waar hij
is, en een lijst van locaties waarheen hij vanaf hier kan gaan. Verder is het vaak nodig om
een bepaalde voorwaarde te stellen waaraan voldaan moet worden om de locatie te kun-
nen betreden. Dit kan van alles zijn, van het er zeker van zijn dat de speler een lamp bij
zich heeft als hij binnenkomt, tot het laten uitvoeren van een bepaalde actie bij binnen-
komst (bijv. een monster laten aanvallen als de speler een bepaald voorwerp niet bij zich
heeft).

In dit programma heeft elke locatie een eigen nummer dat de computer gebruikt om die
locatie aan te roepen. De nummers beginnen met 1 en lopen in stappen van 1 op tot de
laatste locatie, in dit geval nummer 30.

De locaties staan in het programma opgeslagen in ‘data-statements’ in het volgende for-

maat:

- regelnummer DATA 'string’, N.Z,0,W H.L, voorwaarde

- het regelnummer is het locatienummer + bepaalde constante
(9000 in dit spel).

- de 'string’ is de beschrijving van de locatie.

- de waarden N,.Z,0,W H,L zijn de nummers van de locaties waar de speler uitkomt
als hij de desbetreffende richting uitgaat (noord, zuid...(om}hoog, (om)laag). Als hier
een 0 staat loopt de desbetreftende richting dood.

- de voorwaarde is het nummer van de voorwaarde, waaraan voldaan moet worden
om DEZE locatie binnen te mogen. De voorwaarden bestaan uit stukjes programma die
staan op het voorwaardenummer — constante (7100 in dit spel).
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Voorwerpen

Wat u moet weten over elk voorwerp is de beschrijving, waar het voorwerp zich bevindt,
het soort voorwerp (is het bijv. een monster of een schat), hoe sterk het is, en om een
grotere flexibiliteit te krijgen, een voorwaarde waaraan voldaan moet worden wil de speler
dit voorwerp kunnen pakken (bijv. de voorwaarde dat de speler vermoord wordt als hijeen
verboden voorwerp probeert te pakken).

De computer herkent voorwerpen door hun nummers, net als locaties. De manier waarop
de dala voor voorwerpen is opgeslagen is iets anders dan bij locaties. Elk voorwerp heeft
twee regels in het programma voor de beschrijving:

De eerste is:

regelnummer DATA-'string’

waarin

regelnummer = voorwerpnummer + constante (hier 8000)
"string’ — voorwerp beschrijving

De tweede is;

regelnummer DATA-soort, kracht, voorwaarde

waarin
regelnummer = voorwerpnummer | constante (hier 8500)
soort — 0 voor normaal voorwerp

= 0 voor een schat, dit getal is tevens de
score voor het vinden van de schat
= 0 voor een monster
kracht deze wordt cp twee manieren berekend
- bij een wapen is het het getal dat hij de kracht van de speler
wordt opgeteld als hij dit wapen gebruikt
- bij een monster is het de grootte van de kracht die bij een ge-
vecht tegen de speler wordt ingezet
voorwaarde = voorwaarde waaraan voldaan moet worden wil de speler dit voor-
werp op kunnen pakken.

Ten slotte hebben we nog de locatie nodig voor elk voorwerp; deze wordt opgeslagen in
een ‘array’. De beginlocaties voor ieder voorwerp en het aantal voorwerpen staan opge-
slagen in een DATA-statement, regel 8000, en op basis hiervan wordt de locatie-array
opgebouwd.

De waarden die voor deze locaties worden gebruikt:

-1 - voor voorwerpen die u niet kunt zien of gebruiken, bijv. dode dieren of schat-
len die lerug gezet zijn in de beginlocatie.

0 - voorwerpen die de speler bij zich heeft

> 0 - alle andere voorwerpen en dit getal is tevens het locatienummer van het voor-
werp

De lijst werkwoorden die de speler kan gebruiken staat in DATA-statements (beginnende
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opregel 7001 indit programma). Steeds als de speler een werkwoord gebruikt wordt deze
lijst afgezocht om te kijken of het woord er in staat. Elk werkwoord heeft cok een nummer,
gelijk aan de positie in de lijst, wat het programma gebruikt om de subroutine te vinden die
de actie van het werkwoord regelt. Deze subroutine staat op 20 * woardnummer + con-
stante (1480 in dit spel, de subroutine voor het eerste werkwoord staat dus op regel 1500,
voor het tweede woord op 1520 enz.).

Programma-opbouw

Regel

5-40

50 -110

900 - 940

1000 - 1100

1200 - 1260

1300 - 1311
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Beschrijving

initialisatie
variabelen met vaste waarden, schermparameters en speciale varia-
belen voor dit avontuur

besturingslus voor dit programma, bestaat uit:
1. zet locatiebeschrijving op scherm

zet zichtbare voorwerpen op scherm
2. haal de opdracht van de speler op

voer de opdracht uit

als opdracht mislukt ga naar 2

ga naar 1

initialisatie speciale variabelen:

het aantal acties en voorwerpen,

de voorwerplocatie array,

om geheugen te besparen enkele 'strings’ die voor diverse locaties
gelijk zijn,

enkele variabelen die als voorwaarden gebruikt worden, bijv. een deur
die op slot zit

invoer opdracht speler;

hoofdletters worden omgezet in kleine letters en de eerste twee inge-
tikte woorden komen in a$ en n8 (een woord is elke reeks karakters eindi-
gend met een spatie).

de werkwoordenlijst wordt afgezocht op a$ en als die gevonden wordt
dan geeft de subroutine het woordnummer door aan het hoofdprogram-
ma, zo niet dan wordt speler om een nieuwe opdracht gevraagd.

deze subroutine zoekt een bepaald woord op in bepaalde lijst, wordt
gebruikt om de woorden voor een actie en de voorwerpbeschrijvingen bij
een voorwerp op te zoeken

zoekt de voorwerpbeschrijvingen voor de n$ (het tweede door de spe-
ler ingetikie woord)
als het zoeken resultaat op heeft geleverd dan worden beschrijving,



1500 - 1802

1997

1998

1999

2000 - 2050

7000 - 7004

7100 - 7160

8000 - 8525

9001 - 9030

9980 - 9981

9990 - 9992

voorwerpnummer en een viag ten teken van resultaat opgegeven, zo niet
dan wordt de vlag op geen resultaat gezet

deze serie subroutines worden gebruikt om de acties behorende bij
de werkwoorden uit te voeren

naar deze regel wordt gesprongen als een actie niet mogelijk is, de
melding ‘'onmogelijk’ verschijnt op het scherm en de vlag wordt op geen
resultaat gezet

als actie niet mogelijk is, maar bovenstaande melding mag niet op
scherm, viag wordt wel gezet

naar deze regel wordt gesprongen als actie mogelijk is, viag wordt op
resultaat gezet

geeft een lijst van alle voorwerpen met locatie gelijk aan variabele 1,
indien deze er niet zijn verschijnt de melding 'niets’

bevat de werkwoordenlijst, in regel 7000 staat het aantal werkwoor-
den

dit zijn de voorwaarden om voorwerpen op te kunnen pakken of loca-
ties binnen te gaan.

N.B.: voorwaarde 0 wordt altijd aan voldaan, dus als er geen voor-
waarden nodig zijn dan wordt voorwaarde 0 gegeven

data voor de voorwerpen
data voor de locaties

naar deze regel wordt na afloop van het spel gesprongen als speler
alle schatten heeft gevonden

na afloop (als speler gewonnen heeft of vermoord is} wordt hier de
score op het scherm gezet en wordt speler gevraagd of hij nog een keer
wil spelen

Hoe moet u uw eigen avonturenspel opzetten?

Eerst heeft u een wereld nodig om te kunnen ontdekken. Dit betekent dat er een databe-
stand opgebouwd moet worden van de beschrijvingen van alle locaties die bezocht kun-
nen worden en de verbindingen daartussen. Verder moet u besluiten welke voorwaarden
er voor de locaties gelden.

Laten we als voorbeeld een wereld opzetten bestaande uit twee locaties:
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1. een gang die doocrloopt zover het oog reikt;
2. een kleine grot.

De gang ligt ten noorden van de grot en als u in de gang naar het zuiden gaat dan komtu in
de grot. Andere richtingen zijn niet toegestaan. Als voorwaarde is er een deur tussen de
twee locaties die op slot zit. De speler kan alleen van locatie verwisselen als de deur van
het slot af is. U krijgt dus:

9001 DATA "in een gang die doorloopt zover het oog reikt”
.0,2,0,0,0,0,0;
9002 DATA "in een kleine grot”,1,0,0,0,0,0,1.

Merk op dat deuren maar een richting hebben er is dus geen voorwaarde verbonden aan
het binnentreden van de gang, wel aan het binnengaan in de grot.

De gang is onze eerste locatie, hier begint de speler en hier moeten de schatten naar toe
worden gebracht.

Nu heeft u wat voorwerpen nodig. Uhad al een afgesloten en een onafgesloten deur nodig
(bij het begin van het spel staat de gesloten deur tussen gang en grot, maar als het slot
verwijderd is dan stopt u de afgesloten deur in locatie -1 om daar vanaf te zijn en vervangt
u door een onafgesloten deur). U heeft natuurlijk ook een sleutel nodig om de deur te
openen. Als schat plaatst u een smaragd in de grot. Verder legt u een zwaard in de gang
en laat u de smaragd door een slang bewaken.

U krijgt dus:

voorwerp soort kracht voorwaarde locatie
afgesloten deur 0 0 onmogelijk 1
open deur 0 0 onmogelijk -1
sleutel 0 0 0 1
zwaard 0 10 0 1
slang -1 100 onmogelijk 2
smaragd 30 0 2 2

Dit betekent dat de speler de deur en de slang niet kan oppakken en dat de smaragd
alleen meegenomen kan worden als aan voorwaarde 2 is veldaan. Voorwaarde 2 wordt
dan een test om te bepalen of de slang dood is.

Het zwaard heeft kracht 10 en de slang kracht 100, dus als de speler begint met kracht 100
en het zwaard heeft, dan zijn speler en slang aan elkaar gewaagd, met een licht voordeel
voor de speler.

De smaragd geeft een score van 30, de slang is een maonster en de rest zijn normale
voorwerpen.

Dit wordt dan in het programma:
8000 DATA 6,1-1,1,1,22

8001 DATA “algesloten deur”
8002 DATA "onafgesloten deur”
8003 DATA "sleutel”

8004 DATA "zwaard”

8005 DATA "slang”
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8006 DATA "smaragd”

8501 DATA 0,0,0n-vo (on is het adres van de

8502 DATA 0,0,on-vo onmogelijke routing en vo
8503 DATA 0,0,0 is het voorwaarde-adres,
8504 DATA 0,10,0 on-vo is dus een voorwaarde
8505 DATA -1,100,0n-vo waar niet aan voldaan kan
8506 DATA 30,02 worden)

U heeft nu de acties nog nodig die uitgevoerd kunnen worden. De richtingen met bijbeho-
rende subroutines en ‘inventariseer’, 'pak’, 'val’ en 'vermoord’ zijn redelijk standaard en
worden waarschijnlijk in al uw avonturen gebruikt. Kijk hiervoor in het programma. U heeft
de actie 'open’ voor de deur nodig, de werkwoardlijst wordt dan:

7000 DATA 11 (het aantal acties)

7001 DATA "noord”,"zuid”, "cost”, "'west”

7002 DATA “hoog’,"laag","pak”, val”

7003 DATA "vermoord”,"inventariseer” "open”

U moet nu alleen de 'open’-routine nog schrijven. Deze moet testen of de spelerin de gang
is, de sleutel bij zich heeft, en of de deur nog op slot zit. U heeft een variabele nodig die
aangeeft of de deur op slot zit (dit moet in het begin opgezet worden anders kan de deur
open staan terwijl u denkt dat hij op slot zit). Deze routine ziet er als volgt uit:

1700 IFlu=10R 1 <> 1 0R0(3) <=0

THEN GOTO on  (testvoorwaarden)
1701 LET o{1) = -1 (verwijder gesloten deur)
1702 LET o{2) = 1 (andere deur in de plaats)
1703 LETIlu =1 (zet variabele op 1)

1704 GOTO fr (succes)
Nu de voorwaarden nog. U heeft de volgende twee nodig:

1. is deur op slot;
2. is slang dood.

In het programma wordt dat:

7101 GOTO on+lu (als lu=0 dan ga naar onmogelijk,
als lu=1 dan ga naar tr; succes, tr staat nl. op adres
on+1)
7102 GOTO on+ (0(5)=-1)
(als o{5)=-1 dan (o(5)=-1)=1,
dus ga naar tr
{als o{5)<=-1 dan (o{5}=-1)=0,
dus ga naar on)

Nu heeft u dus een avonturenspel, hoewel een beetje aan de kleine kant. Veel geluk met
het schrijven van uw eigen spel!!

135



Programma

1 REM avontuaur
a LET tr-=1999: LET on=1928: |.ET {fa=on: LET 1la=9000:; LE&T
0a=g000: LET oz=8500: LET wva=7000r LET vo=7100: LET cs=vos
LET sea=0
d LET vr=1480:; LET z=0: LET ct=1997: LET dr=1&801i* LET rx
=61 LET st=100
10 BORDER 5: PAPER 7: INK O: LS
IO LET =1
40 GO SUR 200
S0 FOFRE 23692,255: RESTORE l+ls: READ m#$: PRINT "Je#tbent#
"ymEr LET g#%="Je#ziet": G0 SUR 2000
&0 BEEP .2,12: PRINT
70 60 50U 1000
BO FRINT wvH; "#"3
90 GO SUEB wvr+vwn¥20
LG IF £=0 THEN GO TO &0
110 PRINT GO TO S0
200 RESTORE ns: READ ot DIM oioe)
10 FOR i=1 TO oc: READ oiil): NEXT i
P20 RESTORE wvs: READ v
230 LET be=0: LET lu=0: LET gu=0;: LET e$="in#esn#uitgestre
ktef#ddd#twoesti jn": LET pé="indesn#navewsigang"
240 RETLRN
1000 INFUT "WATHMOETHIKHDOEN#";s%: IF LEN s$=0 THEN {30 TO
1000
110 LET a$="": LET n&=""
1020 LET x=0: FOR 1=1 TO LEN =%
1020 LET i$=s$(i T 1)
1040 IF i$>="4" AND i$<="Z" THEN LET i%=CHR$ (Z2+CODE i%)
1050 IF i$="#" AND x=1 THEN LET i=LEN s#%: GO TO 1C¢80O
1051 IF is="#" THEN LET w=i: G0 TO 1080
1060 IF =0 THEN LET at=adit+ib
1070 IF w=1 THEN LET n$=n$+is
1080 NEXT i: LET ws=as$: LET c=veo: LET d=vs+1l: GO SUB 1200
1090 IF vn=0 THEKM PRINT "INV IEHKENSGEEN TRU #'":;a&%: 530 TO
1000
1100 LET wé=ys: RETURN
1200 LET wvn=0
1210 RESTORE d
1240 FOR i=1 TO c: READ m$: LET a=LEN m$: IF u2l.EN wE THEN
LET #=LEN w#
1240 IF wH{ TO x)=m&( TO x) FTHEN LET wvn=i: LET vy&=m%: [LET
i=c
12860 NEXT i RETUIRM
13500 [F ng="" THEN GO TO 1311
1301 LET we=n%: LET c=oc: LEYT deps+l: 60 SUR 1200G: IF wn=0
THEN GO TO 17311
1310 PRINT y#%: G0 TO tr
1311 FPRINT "INY TE#EEN#GEEN TRLU H#"in%: GO TOD fa
1500 LET d=1: G0 T0O dr
1520 LET d=2: GO TO dr
1540 LET d=3: GO 70 dr
1540 LET d=4: (300 TO dr
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1380 LET d=5s GO T0 dr

1600 LET d=é&

1601 FRINT @ RESTORE l+ls: READ m$: FOR i=1 TO d: READ nl:

MEXT i

1602 IF nl=0 THEN FRINT "JESKUNTH#DIE#EANTHMIETROF": GO TO

+a

1605 RESTORE nl+ls: READ m9,5,8,%,5,5,%

1604 READ ==

1605 (50 SUER cs+s: IF £=0 THEN GO T 1&11

1610 IF o(1)=0 THEN LET 1l=nl: 60O TO +r

1611 PRINT "IETSH#HHOUDTHIEHTEGEN": (GO TO fa

1620 GO SUBR 1Z00: IF f=0 THEN RETURN

1621 1F alvn) <l THEN FRINT "DATHISHHIERSNIET": GO TO +a
16328 RESTORE oz+vn: READ =: IF <0 THEN GO TO ct

1624 READ =

1635 READ s

1626 B0 SUB cs+s: IF £=0 THEN GO TO ot

1630 IF ecxdi0 THEN LET cx=cu-—11 LET olvnl)=0: RETURN

1631 FPRINT "JEHHEERTHTEVEELHBIIH#JIE": G0 TO fa

1640 (50 JUBR 1300: IF f=0 THEN RETURN

1441 IF o(vn) <0 THEN  PRINT "DATHHEE#JIEHNIETHRIIHIE": GO T

0 fa

1642 RESTORE ox4+vn: READ =

1645 LET ofvn)=1: IF l=1 AND <=0 THEN LET sc=sc+s: LET of
vn)=-=1z FRINT "Def"j;y$;"H#verdwi jnt"

1644 LET cx=cx+l: IF sc=220 THEN BO TO 9980

1&45 RETURN

16460 G0 5UR 1Z00: IF =0 THEN RETURN

1661 LEYT té=y$: LET mn=vn: RESTORE oz+vn: READ s,ms: IF s»=

o THEN GO 70 <t

Vadd LET s=0: BEERF . 1,201 INFUT “vermoordiwaarmeed?";wd: IF
wE="" THEN GO TOD 1470

1663 LET cspor LET d=os+l: GO SUR 1200:; IF vn=0 THEN GO TO
1662

1664 1F G(vn)<>0 THEN GO TO 1462

1663 RESTORE oz+vrn: READ s,s=: IF s=0 THEN G0 TO 1442

1666 FRINT “"#met®'";vd;

L6700 FRINT @ LET s=s+st: IF msrs+RND¥20O THEN GO TO 1479
1671 IF srms+RNDX1LS THEN GO TO 1678

1672 PRINT "De#";t$; "#vecht#terug.#Jedwordtizwakker"”

16735 LET st=st-RNDXS: GO TO tr

1478 FRINT "Je#hebt#de#";jts; "#vermoord": PRINT "Het#li jk#ve

rdwi jnt#in#teentroockwol k" LET olmnd=—1; GO TO

1679 FRINT "De#"st4; "#heaepft# joudvermoord”: G0 TR 9990

1680 LET 11=1z LET 1l=0:1 LET g%="Je#hebt#bi j#je": GO SUR 200

2 LET 1=11: GO TO tr

1700 FRINT scs: GO0 TO tr

I7EG GO SUR 1300z IF f20 THEN  FRETURN

17281 IF w2320 0OR ol(Z)<x=0 THEN &GO T ot

1720 LET oil4r=alvn): LET olvn)=—1: PRINT "Een#ivoren#sleut

el #komtdui t#hetd#plafondigevallen”s RETURN

1740 IF 1<x11 AND 1429 THEN G0 10O ct

1741 IF 1=11 AND o (Z)<30 THEN FRINT "Je#zinkt#naar#dedbode

mitvantdedttipl asFentverdrinkts GO TO 9990

L1742 IF 1=11 THEN LET 1=2%: G0 TO tr
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1743 LET l=11: GO TO tr

1760 GO SUB 1300: IF =0 THEN RETURN

1761 IF 1=1 AND ©{(4)=0 THEN LET o(22)=-1: {LET o(23i=1: LET
lu=1; RETURN

1762 IF 1=1F AND o(14)=0 THEN LET o{Z4)=—-1: LET o(2%)=1: L

ET gu=i: RETURN

1763 B0 TO ct

1760 IF oQ1&)4:0 OR 143 OR 1-10 THEN GO TO ct

1781 PRINT "Jekvincdtd";

17802 IF 1=&6 AND m(d4)=—1 THEN LET o{4)=1ls FRINT "ietes": &0

TO tr

1783 PRINT "niets": G TO tr

1800 GG SUB 1200 IF =0 THEN RETURN

1HO1 RESTORE oz+vn: READ s,sl,sl

1802 IF <0 THEN GO TO ct

1HOE 56 SUH cs+sl: IF =0 THEN 60O TO ot

1804 PRINT "In#de#roos!”: LET olvnl=-1: RETURN

1820 (50 SUH 1300: IF +=0 THEN RETURN

1821 IF 1<32Z4 OR vwn<»7 THEN (G0 TO 1830

1822 PRINT "Een#brug#verschijnt#over#dess#d#sloos": LET ol

Sr=l: LET be=1: GO TO tr

1830 FRINT "Er#gebeurt...niets": GO TO fa

1840 IF 1=24 0OR 1=246 THEN FPRINT "De#val #heeft# jefnek#gebro
ken": (30 TO 9990

1841 GO TO 1830

1840 30O SUB 1300z IF ¢=0 THEN RETURN

18681 IF vwne>x18 THEN GO TO ct

18468 PRINY "DatdHwas#hesrlijk": LET o(1)=glvn): LET a(vr)=-
L1 RETURN

1997 PRINT "ONMOGEL IJE

1998 LET +f=0: RETURM

1999 LET f=1: RETURN

2000 LET x=03 PRINT g%

2010 RESTORE os+1: FOR i=1 TO oc: READ m%

2020 IF 1<-a(i) THEN GO TO 2030

2021 LET x=1: FRINT "#Hesn";

2022 LET 2¢=m% (1 TO 1): 1F zd="a" OF z6="p" OF s%="i" 0OR =4

="o" [OR z&="u" THEN FRINT “n";

ZO024 FRINMT "#"im%

2030 NEXT i

2040 IF x=0 THEN FRINT “"##niets"”

2050 RETURN

7O00 DATA 19

FOoO1l DATA "noord!,"zuid","oost", "west", "boog", "laag"

7002 DATA "pak'",'"wval","vermoord","inventariseer", "score”

F7O0E DATA "breek","zwem","open", 'graaf"

Y004 DATA "met'","zwaali","spring", "drink"

7100 G0 TOQ tr

7101 GO TO fa+luw

102 B0 T fat+gu

7103 G0 TO fat+he

104 &0 THD fat (o (X)) =0)

7103 B0 TO fa+(oill)=-1)

7104 GO TO fatr(o(i)=-1)

7107 GO TO fa+{o(10)=~1)
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7150 IF o(i8)dx0 THEN GO TO tr
7101 LET o(18)=—1: LET oi{l2)=-1: FRINT "Als#ie#binnenkomt#s
teel tdeesni#dfpiraat¥ jelrunbenfloopt#lachendéttnweg": GO TO tr

7160 PRINT "De#duivel#vernoordt#ije": GO TO 9990
BOOO DATA 25,1,12,27,-1,14,17,21,25,29,12,14,17,20,-1,~-1,11
B I O T [ PRI B R [ e
BO001 DATA "koperen#lamp®
8002 DATA "degen

#0023 DATA "snorkel®

SO04 DATA groLP#'leutal"
g0al DATA "persische#zi jde"
BOGH DATA "gouden#munt"
go07 DATA "zilverendmuaur"
BO0OH DATH "robi jn"

BO09 DATA “"diamant"

8010 DATHG "gemene®#trol "
8011 DATA "groene#draak"
8017 DATA "piraat"”

8017 DATA "duivel"

BOl14 DATA "ivoren#sleutel"
BO1T DATA "kristallen#brug"
8014 PATA "schop!

8117 DATA "keuken#tafel"
BOLA DATA "Ffles#rum"

8019 DATA "laege#tleg"”

BO20 DATA "touwl adder#tussend#tvloer#en#plafond"”
BDEE DATA "kleine#waterplas"
B8O22 DATA "geslotend#deur”
8023 DATA "deur"

8024 DATA “"ge=zloten#poort”
8025 DATH "poort"

8301 DATA z2,z,:

8302 DATA z,20,7

8503 DATA z,2,2

BI04 DARTA z,z.2

B503 DATA 10,2,5

a504 DATA 0,3, 6

BS07 DATA Uwg,h

8508 DATA 3I0,z,

o509 DATA 10@,3,2

#E10 DATA —-1,87,z

8511 DATA -1,110,=

8512 DaTA -1,200,z

B51% DATA ~1,200,=

8314 DATA 10,z.,:2

|

-

B313 DATA z,2,2
d3514 DATA z.z,.x
8517 DATA z,z,fa-cs
8518 DATA z,z.z
8319 DATA z,z.z
H520 DATA z,z,.fa-cs
8321 DATA z,z,fa-cus
BE522 DATA z,z,fa~Cs
83278 DATA z,z,fa-cs
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H524 DATA z,z,fa-cs

g5285 DATA z,z,fa-cs

001 DATA "in#dehwoaonkamer#variffeenfgraotihul . #0pdaensbord
staat; ##° Brenokal ledschatten#hierdterug” "y 2. 2.0 8.5y 12,2

002 DATA "in#dedkeuken",z,1,3,2,7,2,7,2

QUOI DATH ef,z, 4,0, 2, 2,547

FO04 DATA Eﬁ,ﬁ,?,ﬁ,z,z,z,z

QUOT DATH ed,z,b6,7,0252,2

2004 DATA e$,S0,8,2,4, 22,2

KUO7 DATH edb,z,z,2,84,2,2,=

FOOE DATA @8, 0., 3 28«2 af 2

FO0% DATA e$,B8,2,10,2,2,2,2

FOLO DATA e, 1l,2,2,F,2.28.2

FO11 DATA "bi jHeendoase! ,2,10,3,2,2,2,%

Q012 DATA "in#een#kelder ", e, 16,13 ,2,1,2,1

013 DATA "bi jHded EXT SHI 2 POORTHVANHDERHEL EXT SHI 0",

Tyt 12,8,20,

Y014 DATA "in#een# NV aardasdonkeredgrot TRUY,=,15,2,z2,2.2,

SOL5 DATA ps,14,18,z, 18, 2,242

Qolés DATA pe,i2,2,18, 2,2, 17,2

FOL17 DATA "in#het#piratennest",r,7,2,7,1b4,2,50

F018 DATA p¥, 15,19, 2,2, 2,2,%

FO1Y DATA p¥,18,2,2,2,2,2,7

FO20 DATA “in#dw#HEl...#Een#duivei#zegt#’Uind#de#uitgang#—#
EXT 8HI 2 of#sterf EXT SHI 0*",30,30,30,21, 30,30,

Q021 DATA p$,z,24,22,20,2,z,7

2022 DATA “in#pen#dumdlmpend#btuk”*z,z,z,ﬁl,z.z,z

FO25 DATA "EXT O £XT SHI ZDODODH#INEDES#HEL. EXT 7 EXT SHI o0V,=
- L L R

024 DATA "op#dedrand#vanteenddiepe#kloot",21,28,2,2,2,2,2
FO25 DATA "indeen#schitterende#edel stenentfthal ", 24,z2,27,2,¢
g

PO246 DATA "op#dedrand#vanseenfdiepedschachtEr#zi jn#hier#zpo

renfivani# EXY SHI 2 vuur EXT SHI O #en# EXT & zwavel EXT 7",

a2y Tz 25,2

F027 DATA p$,28,3,2,2

|

sy @y 288, 2
FO2E DATA ps,z ez, 27,18,
2029 DATA "EXT SHI 1 aanthetd#rwemmen#ind#esn#ileinefwaterpla
= m M Oz yZgdigZpdaly4
FOI0 DATA M"Yy T u Sy Iy DTy Bl
7980 FRINT @ FRINT @ FRINT & PRINT

7981 FRINT "GEFELICITEERD##Het#avontuur#ist##tend#elndeden# je
#hentdveiligimetdal ledschatten#tthui sgekomen.”

P90 FRINT : PRINT "SCORE#";sc: PRINT "Wil#je#nogHesntlesrs
spelen#s"”

9221 LET m%=INKEY®: IF me="" THEN {30 TO 2991

999% IF m&( TO L)="y" THEN B0 TO &

Enkele tips voor het spelen van avontuur
(1) Verdwaald in de woestijn?
Wanhoop niet. De woestijn is niet eindeloos. Laat wat voorwerpen achter op strategische

plaatsen zodat u een kaart van de woestijn kunt maken, die heetft u nodig om de oase te
vinden.
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{2) U krijgt de deur van de woonkamer niet open?

Daar heeft u de sleutel voor nodig die ergens in de woestijn begraven ligt. Om die sleutel

uitte graven heeft u weer een schop nodig, en die kuntu ergens buiten het huis vinden.

(3) Zit u vast in de HEL?
Doe wat de duivel zegt.

(4) U komt niet voorbij de piraat?
Probeer de rum.

(5) U kunt de draak niet vermoorden?
Blijf proberen.

(6) U kunt de sleutel van de poort niet vinden?
Probeer de touwladder.

(7} U kunt niet naar de overkant van de kloof?

Misschien zou een tovermuur wél uitkomst brengen.

(8) U kunt de laatste schat niet vinden?
Ga een eindje zwemmen.
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Voor de bezitters van een ZX Spectrum is dit boek een
bron van inspiratie bij het programmeren van hun
computer.

De BASIC-programma’s in dit boek zijn z6 uiteenlopend
van karakter dat het onmogelijk is om sen grootste
gemene deler aan te geven.

Voor de liefhebbers van spelletjes zijn er voldoende
programma’s te vinden om voorlopig aan het scherm en
het toetsenbord gekluisterd te ziin.

Zij vinden onder andere gokspellen als Blackjack en
Fruitmachine en grafische spellen als het bekende
Invaders.

Wil men de computer voor zakelijke doeleinden gebruiken,
dan grijpt men al gauw naar programma’s als
Loonadministratie of Verkcopanalyse.

Het is overigens aan de gebruiker om het
schaakprogramma in dit boek ergens bij in te delen. Om
dit onder spelletjes te rangschikken lijkt enigszins
cneerbiedig...

Bij elk programma is een uitgebreide beschrijving van het
principe, de opbouw en de werking opgenomen, zodat een
goed inzicht wordt verkregen in het programmeren en een
basis wordt gelegd voor het maken van een eigen
programma.
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