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VOORWOORD

ledereen weet natuurlijk dat computers voor allerlel doeleinden gebruikt
worden, zoals voor financiéle berekeningen, zakelijke toepassingen en
tekstverwerking.

Toch kunnen ze ons ook op een heel andere wijze van nut zijn. We moe-
ten hierbij onwillekeurig aan het spreekwoord ,,na gedane arbeid is het
goed rusten”’ denken. Ontspanning is inderdaad een noodzakelijk deel
van ons leven. Ter ontspanning lezen we boeken, hebben we onze hob-
by’'s en vermaken we ons met spelletjes.

Brueghels beroemde schilderij ,. Spelende kinderen’ bewijst op treffen-
de wijze dat dit in feite een eeuwencude waarheid is.

Dit boek vol spelen is dan ook voor die broodnodige ontspanning be-
doeld en wel voor iedereen van 6 tot 96 jaar. Er zijn spelen om in je eent-
je te spelen en andere om met het gezin of vrienden te spelen.

Er zijn aktiespelen bij om Uw snelheid en reflexen te testen, puzzels en
ware hersenkrakers om Uw geest te scherpen en bordspelen waarin we
onze krachten met die van de computer kunnen meten.

Natuurlijk zijn er ook enkele arcade-achtige spelen.

En tenslotte ... wilt U een avontuur beleven ... |.T., de adventure van de
eeuw brengt U in een geheel andere wereld.

Een klasse apart wordt gevormd door de spelen die we snel kunnen in-
typen maar die toch voor zeer intrigerende effecten zorgen.

Als we weer naar het schilderij kijlken komt automatisch een gedachte
bij ons op ... als Brueghel nu leeide, zou zijn schilderij er dan zo uitzien?






ZOMBIES IN HET MOERAS

Pas op! Zombies dwalen rond en toch zult U het moeras moeten over-
steken. Om deze opwindende taak te kunnen volbrengen moet U ge-
bruik maken van vlotten.

Aan het begin van het spel ziet het moeras er als volgt uit:

UITGANG
f
MOERAS
T
]
U bevindt
zich hier

U staat in de rechter benedenhoek en U moet trachten de schuin hier
tegenoverliggende hoek te berelken om zo uiteindelijk te ontsnappen.

Gebruik de cursorbesturingstoetsen om een viot naast hetgene waarop
U staat uit te werpen. U moet eveneens deze toetsen gebruiken om er
vervolgens op te gaan staan.

Misschien lijkt dit alles nog niet zo moeilijk maar pas op! Van tijd tot tijd
komt éen van de Zombies uit het moeras en hij dwaalt hierna over de
vlotten die U heeft uitgeworpen. Als hij U op zijn weg tegenkomt is het
natuurlijk met U gedaan... Gelukkig zien Zombies niet zo erg goed en
hierdoor vallen ze toch nog wel eens in het moeras. Om dit spannende
spel te kunnen winnen moet U een aparte strategie ontwikkelen en dit
nu maakt het spel zo aantrekkelijk. Hoe langer en ingewikkelder Uw weg
15, hoe moeilijker de Zombies U te pakken kunnen krijgen, maar tevens
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hoe langer het duurt voordat U aan de overkant bent aangeland. Dus
... hoe meer Zombies er zullen verschijnen ...
Kortom ... harror op de buis!

g REM FOMEIESE IN HET HOLRRS

1@ I 305,51

EQ FOR =1 TO &
1 3@ LET a34i{l,ci==1: LET &giC,1}z=-

A3 LET =22, Ci==1: LET 3i¢.2} ==
1
-y

o8 MEXT ¢

@ LET =iz

TS OLET &%=

@ LET p%®=

=0 LET mE=

iaeg LET dz=

1L LET h%s

i@ S0 TOoO Z2gad
l1@¢a® REM primi 1% Op X,4
1818 FRINT 87T 234 ,33%¥; PRPER 5;1
A I
18268 PRINT AT 2x4y+l,3%x; FRFER Z
SLgid TO B
18328 RETURH
1188 REM iniiislisatlie
1118 LET m=@: LET px=5: LET pyu=3
: LFT atg,81=1
1123 FOR k=& T 17: FRINT AT &t .,E
s EBE%: KMEXET kK
TiEmey LET W=l LET u=py: LET 1%=
PE: =0 SUERE 14
1148 RETURHM
1208 REM verpigaizen speler -
12318 FREM in=siructie ihvoefehn
1228 LET 1s=INKEYE
12538 LET di=zitg=z"S8"i~-{1%="FB")
1549 LET dy={i13="6"1=-{t%="7"])
1=z IF dx4+duyl) =0 THEW GO TO 12=2
15
1222 20 TO 13038410022 (px+dy ,pU+d
4yl ;
1288 BEM v Lot agoien
1531¢ LET ==px+dx: LET Yd=py+dyd: L
ET aix,4l=1
1320 LET it%=¢3x
1330 0O S4B 14@0

1548 RETURH
1422 REM werplaat
141@ LET x=px: LET y=pu4: LET 1%=

+dx: LET pU=pu+du

11



1438 IF ipx=13 OR {pdY=11 THEHM EO
T 158006

144 LET x=px: LET 4d=zpun: LET t3=

rg: GO SUE 19802

1450 RETURM

1580 KHEM gewonnen

éﬁ%ﬂ ERINT AT 28,0 " GEFELICITEE
1520 LET =2%$=IMEEYS

1538 IF s%="" THEN GO TO i1Sa@
1548 FRUN

1529 FEM monster

1219 LET mx=7: LET md=7 ;
15828 LET x=wnx: LET yJy=mygy: LET tz=

mk: S0 SUBE 1a9a

1E30 GO SUE 2100+10#IMT (RMNDx2:
1848 LET Lx=dx: LET i(d=du4

1720 FEM nievwe richiling ¥kiezen
171@ TF aimx+ix  my+ly) {1 THER &3
TJ isan

1720 IF aimx+l.muy-Ll=xl=1 OR aimnx
-ty ,my+lxy =1 THEN G0 TO =Zog@
159090 REM zelfde richting

1518 [LET dx=tx: LET dy=ly: SO TO
2284

1583 REM moeras in

1913 S0 SUB Z1@@+1@xIHT (RNDxd4)
15283 IF aipx+dy  md+dr1=s-1 THEMN &
g TO 191a ;

152a &S0 TO 2200

2920 REM richting bepalen

2310 S0 SUB 2102+10#%#INT (BHD=*4:
228 IF (dyx=-ix% HAHND dd=-i{gl OR ¢
gimx+dx,mg+dgl{1l THER GO TOo 1@
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SR8 SO TO 2288

2180 LET dx=9@: LET dy=-1: RETURH
211@ LET dx=-1: LET d4=8: RETURHN
2128 LET du=08: LET du=1: RETURHN
21536 LET d==1: LET du =0: RETURHN
2288 REHM wgrptadtzen

2218 LET =Z=m#x;: LET Jd=md: LET 1%=
e%: GO uUu 1a@a -

2228 LET my¥=mx+dx: LET mu=mny+dy
2250 LET Lx=dx: LET tu=dy
2240 IF zimx,m9i =0 THEM &0 TO 23

2253 LET z=mx: LET uJy=m4y: LET 1%=
mE: SO SUE 1080
EE%B ;F me=px ARD muY=py THEN Z0

EE@E FEM monszsier verdronken

2319 LET alms  myl==1

o220 LET ==mx: LET d=muy: LET tx=

d%: SO SUE 186a

£330 RETUERH

2420 REM =speler QeEpahil

2418 FPRINT AT 2@.9; "JdRMMER, U BE

MT CGFPGEGETERNY

2dcd LET =&=IMEEYS®

2438 IF s=4%="" THEM =0 TO 24282

=340 FLUf

J028 REM hoofdprogramnma

%aiﬁ S0 SUEB 1190 REM initiatics
1E :

IR0 SO SUE 12980 REM verplazates

N Epeler

2833 LET m=m+1

242 IF (px+pul ¥RMD>4 OR m<S THE

M OGO TO Iz

3IPSE S0 SUE 150 REM monster

Sogl 5O TC Soza
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GALACTISCHE MONSTERS

Eindelik is het zover, op het x-y-Gz radarscherm is duidelijk zichtbaar
dat we de Melkweg naderen. Nog slechts 2. 56 protoseconden en we
zijn weer veilig in ons eigen melkwegstelsel!

Maar er dreigt gevaar en diep in Uw hart weet U heel goed wat het is,
Uw blik is strak gericht cp het LC2F scherm. Nog geen alarm ... De
spanning wordt ondraaglijk ... 2,5 protoseconden ... 2,0 protoseconden
... 1,6 protoseconden ... oh nee! Daar is het ...

DE VAN ALLEN SQUARE STONE BELT

Er zijin veel van deze beruchte velden, velden waarin de angstaanjagen-
de galactische monsters loeren. Geen wapen kan iets uitrichten tegen
deze wraakzuchtige monsters; het enige wat U doen kunt is ze trachten
te ontwijken.

Als het spel begint ziet U de VAN ALLEN SQUARE STONE BELT en
dan kunnen we onze bewegingen sturen aan de hand van de volgende
toetsen.

een vierkant naar boven
-« &én vierkant naar links
—» &én vierkant naar rechts
¥ &én vierkant naar beneden

Als U de VAN ALLEN SQUARE STONE BELT een tweede maal over-
steekt zullen de monsters aggressiever worden.

Op de een of andere manier hebben ze een voorgevoel van iedere be-
weging. Als ze er in slagen U vijf keer met succes aan te vallen, dan is
het definitief met U gedaan...

Succes ... slechts een paar protoseconden te gaan en er wacht een lek-
ker bakkie koffie!

14



1@ BEHM GRLACTISCHE HOMITERS
SR G0 SUS S0
18@ For t=1 TC 11
1i@ FoR 7=1 TO 11
128 FRINT BT 5+t .94z;7@"
38 HE=T =
idd MEET 1
15@ IF k4 THEW G0 TC 708
183 LET soor=scCGr+nun=-turn-5S%k
178 LET num=numn+z2@
188 LET turn=@2
125 BEERP .5.3
=g8 FOR t=1 7o 11
18 BERINT HT 13,8+ 7PV
28 MNEXT t
238 FRINT AT 5,15;"R"
248 LET x1=58: LET yl=1i8
256 FOR i1=1 7TC 11
&8 LET =(ti1=13: LET 9(t}l=%+1
278 MEXT 1t
==2@ LET chance=chance+.1
o3 BEEF .2.1
@@ IF k:4 THENWN GO TO 700
4@ FPRINT RT x1l.41;"@"
I28 LET turnziufn+l
S50 LET t&=INHEEYE
S8R LET ®i=xil+itg="g"}-0{tH="7"
1 RND fxl:g)
SEQ@ LET yil=ul+i(tg="38"1 BND (ql
(S@iT—-i(itH="S"r AND (41:18)}
I70 FRINT AT x1,.,W€i;"RY
S8 FOR 1=1 T 11
Zad Vi RMHD (yl=gitll

) "THEN BEEF

L=k+1
310 MEXET 1
2¢ IF x1=186 THEM GO TO 138
438 =0 3SUE @@
448 GO TO Z@a
=8 FOR t=1 78 11
=19 FRINT AT P O IR O 4 B U
=23 IF RMD<ckance THEM GO TG TF
a
538 LET a=IHT (RHD#4): GO TO &4
@+l
SAa@ LET ®itr=x{t)+ix(t)<l6): €O
TO o=@ .
S=E@ LET xitr==i{t)-(x(tYy6): &GO
TC E28@
Ss@ LET uiti=yit) +igit) 2@ GO
TO ©B2€
2@ LET yitr=git)-(g{t)»19).: GO
TO &Z0@

=33 G0 TOo £28

SSf LET ¥2=x2l-xi(l): LET Y2=ui-y
{1

EA® IF RND:.,& THEMN LET X (11 =X1{t
1 +3GH (x21: GO TO BZ20

15
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KEYBOARD MEMORY

Bij dit spel gebruiken we het toetsenbord (Engels: keyboard) van de
computer om Uw geheugen te testen. Achttien toetsen verbergen n.l.
een symbool en wel op dezelide manier waarop een speelkaart die op
z'n kop ligt, zijn waarde verbergt.

Er zijn maar negen verschillende symbolen. Dit houdt in dat ieder sym-
bool onder precies twee toetsen voorkomt, De toetsen waarom het hier
gaal worden steeds op het scherm getoond. Als we nu een toets indruk-
ken zal de letter die door deze toets verborgen wordt op het scherm
worden getoond. Als U nu twee toetsen na elkaar indrukt die de zelfde
letter verbergen dan zullen deze tocetsen van het scherm verdwijnen.

N I> O

W
S
X

O O m

R T
FG
V B

A

Uw eerste pogingen zijn natuurlijk gissingen maar door de posities van
de getoonde karakters te onthouden zult U spoedig ontdekken welke
toetsen paren vormen.

Hoeveel beurten heeft U nodig om het scherm leeg te knjgen?

1@ REM EEYBOARRD MEMORY

2@ I t$il,13): DIM ws(l,13::
DIM agil.2r: DIM npi2)

3@ LET r=INT [RND%S+1)

4@ CLS : RAWNDOMIZE

=@ LET tu=a:. LET te=0@

8@ LET af="quertdasdfghzxcvbn®
e LET b$=”1?556£951?3¢¢@9@32“
3@ FOR n=1 TQ 18

18



¥

b
o [ S S R L WY T ) VR U

Mm

LI S IR R GG
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5000 00 =] KO =
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TO

i
_J w0

T
L

(TR LY SR e RN T
l.".-"JI!;TJE:".I(".-“JE-'.l@

LET tg{l.n)=3ag5(n}

LET dis=n+r

IF dis <15 THEHM &C TO 15¢@
LET dis=dis-18

LET wgil,n)=bki{dis]

REXT n

LET nxix—@: LET ni(2)=A

FRINT AT 4#k,4%j; tHi1, (k=11

MEXT i

HEXT Lk

FOR k=1 TO 2

LET ES=IMEEYS

IF ng=""" THEN GO TOD 226

PET qil ki =K%
ET =1=0
LET tu=tu+l
FOR n=1 TO 18
LET Ek=INT ({n-@.3) 7B6+1)
LET i=n-i{kk-1} *6
IF t3(i,n)«>q%(1,k) THEN GO
3@ :
PRINT BT 4xkk, d4xj;,wHil,nl
LET nikl=n
HEZET n
v IF n(li1=ni2} THENM BEEF .5.1
=0 TS 220
MEZT K
IF wHil,niiy)l <-wHil, niz2x) T
hﬁ TQ lﬁq
EET te=te+l
LET 1$il,mi)}="" "
LET tgil,n{2rr=""
IF te <9 THEN GO TO 1582
cLS
FRIMNT AT 15,5;'"Rantal beurt

"ty
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LAS VEGAS A GOGO

Heeft U zich wel eens verbaasd over de vasthoudendheid waarmee
sommige mensen met gokautomaten, zoals een fruitautomaat, hun ge-
luk beproeven? En heeft U wel eens het verbeten gezicht gezien van de
persoon die al zijn geld vergokie? Welnu, U zult gauw genoeg merken
waarom dat gokken toch zo fascinerend is! Als U dit programma laadt
wordt Uw computer plotseling in een geweldige fruitautomaat omgeto-
verd. Alle spelinstructies worden op het scherm getoond. Soms kunt U
uit een aantal mogelijkheden kiezen, zoals:

INSERT, HOLD, PLAY OR END

U kunt nu de keuze aan de computer kenbaar maken, steeds door de
eerste letter van het door U gekozen alternatief in te typen. Bijvoorbeeld
P zal de wielen van het geluk opnieuw in beweging zetten .... Deze wie-
len zijn van links naar rechts met 1, 2 en 3 genummerd. Als U een of
meer symbolen in het venster van de automaat wilt vasthouden, geef
dan na de H (Hold) ingetyped te hebben de nummers van Uw keuze op.
Daar gaan we dan ... de wielen draaien, het apparaat toont zijn bekende
flitsende betovering en fluistert ons toe ... win de Jackpot!

19 REM #3332l HS UEGRS A GOGOD#«+
ig@ DIM r{3,131: DIM j{13): LET
Ji{5Y=1: LET Jjigsl=1: LET j(?1 =1
118 LET wi="RAKOJIT+$0 . =+0%"

12@ FOR i=5 TQ 12: READ ri(2,i},
Fi3:1i1: HMWEXT 1
49,7,30,5,25,3,

"

-

~J =~
o)

)
e E I G- )

130 DATA 8,4 4
_ IM p(3): DIM ci4
Y BIM 404)
15¢ DIM k(31 DIM
31
FOR i=1 TO 3: RERD pii1: HME
RERD d(il: RE

B.,5

28,2 ,20,2,18.,2.,1

148 BIHM B (3) G
widkd: DIM i3

DIM a3}
bIM Fi(3Y: DIM gid): DIM e4
(i ¢ MEXT 1

15, l:_l 14 25,8,

S
EIR R = D

ha
w AL
n
mn
- I
. ol
u:l I-- LU =3
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9@ LET b%=" ' REHM
1;‘-1

210 LET nt=-1: LET nj=4: LET ni
zéa LET hb=@: LET do=@: LET dc=

S3@ LET JC=8: LET mo=2: LET mns=
B@: LET r=0: LET gu=@: LET nh=0:
LET ng=3

242 FOR 1=1 TO 3: LET v {i)=INT
(RHD %141 : HEXT i

BRA GO TO 438

il0@@ REM %x3s4 KNMIPPEREM Ei INKE

Y IMLEZEM#% =
1818 FRINT AT r.,c; OVER 1; FLASH

1%,

1828 LET 1E=IMKEYSE: IF ig=""" THE
GO TO 1@20

183@ PRINT AT r,C; PRPER ci;ts;
1242 RETURH _

1188 REM *#+«GELD INUERPEMxxx
111¢ FOR 1=5GH (int TO in 3TEP 3
GH (inl

1128 FPRIWT AT @,8;mo+i;" *;: BEE
F 1,48 HEALT 1

1138 LET mo=mo+in: RETURHN

1Z@¢ REM xx3ST70F DUBBELE PUNTERM=
- -

ég%EﬁLET dG:B:”FRINT HT &6,11,; PA
lzz@ FOR i=1 T4 4: PRIMT AT 7,d1
ii;wEli};: LET €(i}=@: MEXT i: R
ETLIREN

1528 KREM #:x+UEEG LARTSTE REGEL =
CHOOR >+ %

1310 FRINT RT 21,0;TRB S31;"";: R
ETURM

1488 REM +#+JACHEPOT+x3%

1410 FOR t=1 TQO 4: FOR Cc=1 TO Jc
: FRINMT AT @,11+C;" “;: MEXT ¢
1420 FOR ¢=1 TO jc: BEEP .1.1@+=2
*C: PRINT AT O,.11+¢c; "Jd",;: NEXT ¢
1430 HEXT t: RETURN

1582 REM +#:LRAT HOLD KHNIPPEREM
EH LEES IHNKEYSH*%3%

1SI@ FOR i=1 TO 3: IF R(il1=0 THE
H PRINT RT 11.p (i)}, FLASH 1; PRP
ER 2 IMEK 7; OUER 1;"H";

1528 MEXT i: LET ho=0

1538 LET i$=IMNKEY¥S: IF ig="'" THE
M GO T 1530

1240 T 15«71 RHND i%<>»"2" RHKND
154" 5Y THER G0 TO 157@

5 @ LET 1i=URL i%: PRINT AT 11,pF
PRFPER 2; IRK 7;"H";

LET ho=1: LET hii)=1: GO TO

izl TO 3: IF hiil=0 THE
11,p¢i); PAPER 2;" "

21



]
el
B

ﬁsaa MEXT i: LET nh=nh+ho: RETUR
2008 REM $%+SCHERMLAYOUT ¥+ %
2018 PRINT AT 5,11; PAPER 3;"

o@28 FOR i=0 TO 4: PRINT AT G+i,
1@; PRPER 3;"."; PAPER 2;"

“: PAPER 3;" "; PAPER 7;" ", PR
PER 3;" ", : HEXT i

2039 FPRINT AT &.20; °PARPER 2;' ;]
- PRINT AT 10.19; PRPER 3." ",
29049 FOR i=92 TO 2: PRINMT AT 9,1=2
+2%i; PARPER &;" ";: MNEXT i

2256 PHIHT AT 11,11; PRFER S; ¢

220@ FOR i=@ TO 2: PRINT AT 11.1

2+2%i; PAPER Z," ";: HEXZT 1
20708 FOR i=0 TO 3: FPRINT AT l2+i
.12; PRPER 5;°" . HEXT i

2082 FOR 1= TQ 3: FOR k=0 TO 3+

2%i: PRINT AT 16+4i.,1l2-i+k; FPRPER
1;" ";: HNEXT k: HNEXT i

2@30 PRINT AT &.,8;"TOoTRAL: &";

2122 PRINT AT &,0;"--H-=-= 1";

211@ FOR i=12 TO S ETEP —1

212@ PRINT HT 21- 1,@, sWHii) i w

$ ; - = rig_.:l.] -

213@ PRIHT RT 21-1,22 WHii),whld

1;W(id;” = ";ri3,1),;

214@ IF ji{i) THEHW PRINT "+d";

2158 HNEXAT i1i: RETURN

2300 REM +##:+UARIABELEMN FRRMNPASSEN

x £ F

2218 LET nt=nt+l: IF wi:>d THEHW L

ET hb=1: LET wi=d

2328 FOR i=1 TO 3: LET hiii=@d: &

EEHT AT 11.,ptlil; PRAPER 2;" ;. H
‘T i

23380 IF do THEW GO TO 2330

2340 FOR i=1 TO 4: IF ci(il =@ THE

M GO TO 23570

2350 LET ci{iY=ciid)=1; IF C{i}:@

THEN G0 TO 23748 )

?352EQET nji=nJj+l: PRINT RT 7,dIli
;@ 11,

—
b
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T 23398
IF dc=8 THEMN &

FRINMT AT 8,11+¢
2L LF JC =@ THEHM
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g;mm THER LET mm:ma

B

+##MNIET GEMOEG GSELDs+#

hb=1: G0 SUB 1200

ig=2: PRINT AT @,10;TAE
308 1300: PRINT AT 21,8;
; "INSERT GR END™;

«$="INSERT (I!": LET %

=b§: ol

GO SUB 1000

i

1
=
e B2 P2 S TT] W0 )
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e

mmmm o
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R ran)

Y il e e X L

mm'th‘
ﬂﬂm

t:],

LT3 O G R CA
C @Y
m :
e

f=Titak=

|m Nl

7: LET r=2: LET c=f:

2200 IF i%="P" OR ig=z"p" THEHW GG
TO 2548 :
2550 RETURN
2502 REM #+#HOLD HMOGELIJK %%
26l@ &S0 3uUB 13@0: PRINT RT 21,2;
EEEEER S, "INSERT, HOLD, PLAY OR
2628 GO JUB 15@0: RETURN

ﬂ?) A

2700 REM #::GEEN HOLD MOGELIJK=:#

2718 &0 ﬂbE 1Z88: PRINT RT 21.,5;
FRFER S, "INSERT, PLRY OR END";
2728 LET =24%="7%7": LET ts=" "
LET <L=1: LET r=18: LET Cc=13: &
g 3LE 19ad
2730 RETURHN

2520 REM #++xE0OHHEM OF WIMMEM:#s
2318 =0 SUBE 13@@
2528 IF hb THEW FPRINT RT 21,7970
;o B0 TO 23849 :
2538 FPRINT AT 21i,4; PRPER 5; "HOL
B. "%
2540 PRINT ; FAFER S; "GAMBLE COFR
(2 57 2 O e R
ZSE8 LET 2&%="777 LET t%=

LET tdh=1: LET 218 LET ¢€=13%: =
O SUE 18ad
25288 RETURHN.

=2SB8 REM #+sFLRY x+%
2218 FOR 1i=1 TO 3: IF hii) THEH
GO TO 2548
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2928 LET o(il=vii): LET fi=INT ¢
AMND+10Qr+1: LET v(i)=fi: IF Ffi«S
THEN GO TO 2940

2938 LET hil]“5+{f1}? +(fFixlad) +
Fi2l13¥4+4{f1:3B1+ifi»49 [Fi»BT) +
Fix&571

2948 NEXT 1 '
23950 FOR =& TO 9: PRINT RT c,28
M “;: FRINT AT c+1,20; PRPER 2;

i

EQDG FOR 1=1 TO 1S5: HEXT i: HNEXT

-

€1 ™
]

2978 FOR c=1@ T4 7 ETEP -1: PRIH

T AT ©,2Q,; FRFPER :;“ “".r FRINT R

T ¢-1,28; PRPFPER 2," ',

2Y50 FOR 1=1 TO 15; MEZAT 1: WNEXT
C

gggﬁ FOR 1=1 TO 3: LET f(il=0: N
T 1

FRO@ FOR 1=08 TO 78: FOR 4=1 TO S

2E1@ IF hiji=1 THEN GC TO 2058

S@20 IF fiji=1 THEHM GO TO 30546

303

@ LET oljr=c{i¥+1l: IF 00(j) 13
. £ i) AND O (j)=v (]

b
i 1: BEERP .02 ,3+j

J@S@ FRINT AT pigl, PAPER & ,u5
i j1l;
3858 MEXT i: HE%T i: RETURHN
3188 REM 33 JOKERSxx%
2118 LET jo=8: FOR 1=1 TO 3: LET
Vomy 3]
S12¢ IF v :y4d THEHR LET fv=v: GO 7O
=158 ‘
Z138 LET Jm:i: LET joc=jo+l: IF ¢
(w1 :8 THEM G ToO Zl:Eg
314¢ ERINT AT 7.div); PRPER 3;°
i LET ciwvi=z0: LET nj=n,-1
215@ MEXT 3i; LET do=(nj=a@i: IF d
0 THEW LET gc=1%: PRINT AT &,11;
FRFEFER & "DOGUBLE!' ",
31688 RETURH .
S22l REM x+>xBEREREN WINMDT+x=
Jgl@ LET hv=b: S0 TC (3220 AMDE 4
21+ (3250 ANHD jo0=11+13228 AND
=21 +(3270 RAMD 10=31
SI22@ LET hv=fw
3E3Q GO TO Z27a
<S2S@ LET wid)y=1%: LET Jgr= w+l: L
ET ji=jw=-1: IF it=08 THEM LET Ji=

3268 LET hv=vigrl: IF wvigrl:viil
THEMN LET huy=wijgl}

3278 FOF 1=1 T8 3: LET kKiil=wizl
: IF w111 <5 THER LET £ (1) =hvw
28 MEXT 1: IF E(diY ¢k 21 OR k{
21 ¢k (3 THEN GO TO 338

3222 IF Jiktetl)y THEN LET Ja=1: L
ET .\ic=15: GO SUE 1468 .

) TREM LET f i
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5309 LET wl=@: LET wz=¢@

33168 FOR 1i=1 70 3: IF k(i)=13 TH
EM LET wWl=uwls+l

AZ20 MNEXT 1: LET nme=14 (K (1) =k {2]
14+ (k21 =ki3YLk: LET w2=rins, k1211
3330 LET wi=wz2: IF wl:wi THEHW LE
T wi=wl

234 IF & AHND wixd RAMND wi (1@ TH
EM LET wi=10

3253 IF 40 THEW LET wi=2xwi

3550 RETURH

409 REMH % +GOHEEMzzZx

=412 LET dt=1: LET Qill==2=+wi: LE
T 9121 =90: LET gil3l=INT (3%uir-=2!}
LET aidi=INT (w121

3420 LET naoa=ng+l: GO SUB 13@a: F
RINT =T Z21.12, FRFER 5;"3TOPR";
=d2F FOR i=1 TQ 3: PRINT RT i,3;
FRFER B; " Wi s MEX
T i: FEM 15+

3443 LET r=r+i: IF x4 THEW LET
r=i

345 FRIWT AT ei(r,1 ,21r,2},; FHF
ER .2 {7, . BEEP .BO3,;1Q%3=r
Z458 IF iF<:"3" RHD ig<:x"&8'" THEN
LET i&=IMEEYs$: GQ TO 3430

3478 LET dt=1i2+FRN0) 0 .5xd141.3
258 THEM LET di1=2E5@
FOR 1=1 TO dt: HEXT 1: IF 4
@ THEM 0 TGO S4cg

FRINT AT eir,1),eilr,2¥,;, PRP
y g =0 TG 5440

FOoR 1=1 To 3: PRINT &T 1.35;
2377 MWEXRT 1

{EFT gus=guw+3(ry-wi: LET wi=3
RETURHM

SEEM xaxxEIHDE URN HET SPELx=#

‘i:l'!
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mmmum

N G T Fe e o
L

0z = 120 R LD

=R

FRIMT : FRINMT “BEDRAG

IMNT " INGEWORPEN: ", THB 135

“. . {FT x=ni: GO SUB 330@
“RIHT * BITBETAALD: “:TRE 13
‘1 LET z=mosd: G0 SUB 3388
PRINT " HRX IN 1 BEURT: FiL
LET #=mm~4d: BO SUB 3384

IF gqu:=00 THEM FRINT " GAMBL
MET FL";: LET X=guw., /4. EO

=300

I =R " ERMELE
EPLIE: FL"™;: LET x%=-gu/s4: &
LHE SSoa

0 FRIMT : FPRINT : PRINT "RANT
ERER HOLD:»;:;TARB 28;: LET x=n
SUE 3028

FRIMNT "RANTAL KEREN GHMBLE:
B 20;: LET x=ng: GO SUB J32@2¢
FRINT “"ARMTRL BEURTEN:

B 28; LET x=nt: GO0 SUBR 394K

bl it [ sl W 1]
o
1

wo e XTI G ke ) L) ] G 1] et

]
Te=- ¥ =(h

n (W mond 4| RN <S | AR T (VIR

mmpmy

mrmﬂ@'

MLy :E

LY
«Zinn

F

ﬂ
.l:l
-
=
=
2
m
=
o
n
H
=
_{

Ly T i o Y
—m
-.[r.l'l
an

-

-
“

IHQﬂﬁHUT

b ]
™ ':l']‘;-
=D

25



-
-

MEXT 1i: PRINMT xX%: RETURH

G FOR i=LEM ESTR% x TGO 2: FRIN
i NEXT i: PRINT ®: RETURHN

¢aa@ FEM 23:+HDOFDPROGRRMMAxx:

4010 &0 3UB 2088: REM SCHERH

4928 GO0 SUBR 2328 REM UARIAGELEN

4238 LET ca=2¥hb+(mo>1)+31: GO 35U

B 1Z588 RHND Ca=114(260@ RMI ca=2

;+IEEEB AME Ca=31+(2788 AND ca=4

@48 PRINT AT 3,8;THB 31;"",;: LE

T ca=l18z="I" OR 1i%="i")+2%{i%="P

"R 1%="p"I+E3+(i%="E"” CR i1ig%="&"

)

4858 G0 TO (49239 RND ca=a)+ (4120
HEHND Cca=11+1i4280 AMD ca=2)+ (47202
AND Ca3=3)

4199 LET ni=mi+l: LET in=4; G0 5

UE 118@: IF mo:wm THENM LET whim=m0

4118 50 TO 423@

4228 LET in=-2: G0 3UB 110d

421@ 0 SUB 29@09: REHM PLAY

4258 S0 SUBR 319: REM JOKERDS

4248 G0 SJUBR 32009 REH WINST

3708 RETURMN
a$@E LET L=LEM STR% x-LEM 5TR3 I
ZEIE LET %6=:TR% %+ ("Q" AND L=}
+17.08" AND L=
SE2% FOR i=LEM %% TO 5. PRINT

a

D

4&
I'_‘":J" M

4258 IF hi{li1+h {21 +h (31 @ THE®M GO
TG 4270

4268 LET hb=@d: LET Lu=wi: G0 TQ
(4298 AND Wi+ (4228 ARND wi <=5

4278 LET hnb=1: IF wi:lw THEMW GO

TGO 4228

4275 IF La=9® THEHMN GO TO ¢B=E

4=za38d PRINT RTY .18, TRE Z1;° K

RINT AT 3,11: PAPER u.““EﬁLDRtM“

;: BEEFP 2,10: &0 TO 4820

4293 PHIHT HT 3,18; PSPER 6, "GEW

ORMEM ""swi, | Fuﬁ :—1 TO wi: EBEEP
s 1.298: HMNEXT 1

4388 IF no <2 THEHWN LET hb=1

26



45318 S0 SUB 28@0: REM INSTRUCTIE

INLEZEN _
4320 LET ca=(i{ig="H"' OR i%="h"}
AMD HOT hbl+2:{is="6" OR i%="9"}
+3%0ig="C" OR i%="C") ,
4338 GO0 TO (4319 #AMD ca=3)+ {4620

AHD ca=1)+(4588 AND Ca=2)+ 144020

AMD Cca=3}

4498 LET in=wi: GO ZUE l1lle@d: Q0
TD 42326

4538 LET kb=1: GO 3UEB 3409: REM
GOHEEN

4519 IF wi:® THEMN GO TO 4220
4528 GO TO 4258

4508 LET wi=d: GO TO 4902@

4790 0 SUB 28@83: REM EINDE
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PAPAPAPEGAAI

Papapapegaai is een erg eenvoudig competitiespel. Leuk om op een re-
genachtige dag te spelen met een vriend (vooral als die vriend iets ge-
dronken heetft!).

Aan het begin is de computer zo onbeleefd om U te vragen:

BEN JE KLAAR PAPAPAPEGAAI?

Nota Bene, hij noemt U papapapegaai! Als U een willekeurige toets in-
drukt laat hij onmiddelijk een letter zien. U moet diezelfde letter intoetsen
en wel zo snel U kunt. Daar U iedere letter opnieuw moet intypen bent
U werkelijk een papegaai! Het spel wordt automatisch beéindigd na ca.
10 seconden en de computer toont Uw score.

Hoe goed bent U als papegaai? Ga nu een wedstrijd met Uw vrienden
aan en tracht de titel ,,meesterpapegaai’’ te winnen.

(Mijn record is 19 - ik geef les aan papegaaien!)
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S REM FPRFAFRFEGRAI
i@ CLE : RESTORE : PLOT 108,98
g2 FOR i=1 T¢ 7: READ ¥: RERD
g: RERD a: DREV ¥ ,4,85;] NEXT i
. & FLOT 86,139 DRAW 15, -1@, ~F
b
4@ FOR i=0 70 § 3TEF .2: CIEBCL
E 85,131 ,i;: MHMEXT 2
188 DEF FN 111 =INMT ((ESS35%FPEEK
SSEY4+ZE503PEER 253673 4PEEK 23675
Poo@: REM zeconden sind: start
1i¢ FRINT AT 14 ,@;"Ben gje ktaar
» FPabapapeEgssi:. 7" IF INKEY%=""
THEM SO TO 116
128 LET 53=97: LET B==5: LET t1i=
FH LY : LET =2
128 LET xg=UCHREE la+bsRMD): LET
aE=-xg: FRUSE 1
142 FRINT #&T 18,15 :%;
15& LET 12=FH ti1: IF to-tl:=1@&
THEM GC TO 203
12@ LET x%=" . PAUSE 19: IF 1IH
FEYE<>2% THEWN GO To 148 |
178 LET f=C+i: GO TO 1Z=8@
Evg FRIMNT AT 13,5;"owm score ¢
o
18 LET 1=IMT {t2-t1): PRINT AT
R i W G [ W it seconden
28 INPUT "WNoS Een Ke&r T {jrn) 7T
ia%
=C0 IF a£z'"j" THEW GO 7O 1o
=40 TGP
igade DpTR -§.53..85,-8,-2,1,5,7.-1
=18, -15%,2,18.,55,-8,49,5,-4,-15,

ini

-4, ,



DUINDIGT

Dames en heren, de paarden zijn gestart! Red Arrow maakt een goede
start ... Blondish boy geeft zijn jockey wat problemen ... en daar is de
beroemde Spanish lady aan de binnenkant van de baan. Wat een span-
ning en dan zijn we nog maar net begonnen!

De eerste hindernis ... Kees Verkerk heeft nu de leiding overgenomen;
op de hielen gevolgd door Speedy Conzales, ... Duindigt is een compu-
ter paardenrace. Bij dit spel kunnen niet zoveel paarden deelnemen als
in werkelijkheid. We spelen hier steeds met drie paarden die ieder 10
afmattende ronden moeten lopen, U zult echter wel weten dat computer
paarden werkelijk onvermoeibaar zijn.

Aan het begin van het spel worden de winkansen voor elk paard gege-
ven. U kunt nu inzetten. Zolang U geld heeft kunt U wedden.

Na het RUN commando zien we:

U KUNT INZETTEN

DE PAARDEN STAAN OP:
PAARD 1: 5 OP 1

PAARD 2: 4 OP 1

PAARD 3: 3 OP 1

De kansen kunnen van race tot race verschillen.

U HEEFT NOG ...GULDENS
UW INZET OP PAARD 1 1S ...

Als U geen geld genoeg heeft zegt de computer:
J LEEFT BOVEN UW STAND!
en als U er iets beter voorstaat:

U HEEFT NOG ... GULDEN

30



Direkt nadat U Uw inzet heeft gedaan verschijnt de renbaan op het
scherm, met de paarden aan de start. De kansen en inzetten worden on-
derin het scherm getoond. Vervolgens ziet U:

START???

Toets ENTER in en daar gaan ze!

Als U niet op het verkeerde paard gewed heeft wordt het uitgekeerde
bedrag aan Uw vermogen toegevoegd.

129 REM DUINDIGT

JE8 &0 SUBE S8E0

o208 REM hoofdprOgranma

8 CLE

58 =0 SUE ged

SR G0 SUEBE 1288

25 BEEFR 5. E

SE@ LET whizi{v il 4w (21 +v (51] r3
=278 FORE g4=1 79O &

=88 Sf SUE 5o

259 HEXT g

@2 BEEF Q@5 -3

=414 IF finizh <3 THEW G0 TO 2&&
Z1= PRIMT BT tiwinner!  18@; FLRS
M 1:"DE WIHMRAR"Y

228 LET credit=Cireditl+i (Winner:
piwinner!

F28 FoR 1=1 To 83@: MNEXT 1.
FE@ IF credit:@ THEM GG TO 238
S48 ETOP )

SR8 REM €8N BEWESINAXXXIE£FT£%3
E@s LET pg="R"

18 IF digi=1 THEN RETURHN

S22 RRINT AT tigd xwiql;"™ "

530 IF siqil=1 THEN LET £ (g) =8:

% i) v (4]

S48 LET x (9} =
ql=viql +vupgsRND* (v -

vinll

Eéa IF = igi=2 THEW LET tigl=ti(g
1 +41: LET =iqi=@: GO TO 780

TR IF (Xhl<xiql) ANR (X{(g) {Xh3

Y THENWN GO TO £7@

ES0 IF x(gQl4xmax THENW GO TO 720
ES@ LET xigl=xi(ql+42-¥Xmax

E@@ LET ri{ql=rigql}+1

E1@ FRINWNT AT tigqi , @Q;r {9}

E20 IF riql<rounds THEN GO TO 7
ad
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630 IF winner=0 THEN LET winner

q
5048 LET digql=l

550 LET finish=finish+1

500 S0 TO 7o

= IF ¥xiql «xh@ THEN LET pg="Q"
: £ ig 1: G0 T0O 708

ql=2: LET t{qil=tigi-1

7@ PRINT AT tiql,¥(q); IMK q;F
Tid RETURN

S

CQP REM init, Fa3a3rdEnI 3455 %+%%
i@ LET pg="P"

GEE LET winner=0: LET finich=0
238 FOR k=1 TO 3

S48 LET (k) =3

ZS@ LET rik) =0

S5S LET pilE)=i{INT (RHRD=*S)+11 5
S0 LET wiklzp k) #dv+vmin

E70 LET tiki=Sx{f=-114+3

g& LET dik) =0

98 HEXT L

1228 FEM kanzen €n inzetltensssss
181l LET pioct=2

1828 FOR i=1 70O 3

16858 LET Rplilt={v(1)=-vmint ~dy
134¢ LET pioizpi0ot4+piil

15 REXT i

1@z FOR k=1 TO 3

1S4 LET Fih]:INT (pPLtotsp L))
1@5e MEXT *

1@s@ CLE

1878 FPRIMT AT 1,0, "$3 43 XL£X 1533535 %
FELTFTEEFFFEFEEEEET :

1008 FRINT U U HUNT INZETTENRN

LG5S FPRINT "33 ¥$3¥3LF5855585%55%
*EEFEEEFEFFY

1898 FRINT

118@ FRINT "De pazrden staan op:

11318 CRINT

1120 FOR 1i=1 To 3

1138 FPRINT “pasrd ";i;": -
1 c"F' 11-

1135 HEXT

1140 FPEINT

1145 PRINWT "U heeft noo: ";credi:
;" gulden A

1158 FOR i=1 TO 2

1‘2 IHPUT ("Uw inZet op paard

5 A ¢ DB 1,101
11*& LET recsti=credit—i (i)
1156 IF rect:@ THEH PRIMNT "U Lee
ft boven uw stand!”": GO TO 1152
1158 LET cred:t:cred:t-:{:\: PRI
MT AT 11,B;"U heeft nosg: “;credi

1" qulden
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1150 NEXT i

1209 RETURN _

1588 REHM zZet Laan opx¥+#%:

1310 CLS

1320 FRIMT AT 16.0:"U heeft nog
"seredit:" guiden®

1332 PRINT

1548 FRINMT " paardl Paa
rd2 paarda”

13580 PRINT "wecemmmmemaacaa oo
6@ PRINT "uitbetaling:";TRAB 12
JPILY,TRE 19;p (23, TRE 26;p (3)
1379 PRINT "inzetl ";TRB 12;1i {(1);

TRE 19;1i (2}, TAB 26;1i (3}

1380 PRINT AT 1(1}-3,35: --------

W e W T O W WS B S SR e e e o T B R ML e e e

1328 FOR k=1 TG 3

1325 FRIWT BT tiki , 18, "x"

14@8@ FRIWT AT 11k} ,0;r (K}

éﬁl@ FRINT AT t (k) ,X(k); INK k;°
1420 FRINT AT tiki+2,8;,"~-mm=eu=

S M SR O B B e e e o B B SR S e e

1433 MNE=T kK
144@ INFUT "STRRERTZ7?7"a%
1458 EBEEF .5,

1458 RETLURH
SO REM imnita
S8 RARNCOHMIZE
S@ig DIHM r (31 PIM wi3): DIM =3
1 - FeTet ® £, DI (31 DIM g (33
BIH 103y : DIM = }

E@20 LET Yhiin= ET dw=%: LET ¥

d
= t
Up3g=2
g LET xXmax=31

[
—

SUZ8 LET rounds

=1
S848 LET Credit =100

SBEE LET xh=15: LET Xhil=xh-3: LE

T %h2=xk-1: LET xh3=xh+1

SBed FOR 1=@ TO 7: RERLD pa: PQOEKE
LUSFE "e"4+:1 .pz: HEXT i
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S@7ve FOR i=@8 TO 7: RERD pa: POKE
USR "q”+i,pa: MNEXT i

SV3@ FOR 1= TO 7: REfMD pa: POKE
USR "r™+i,pa: MHWEXT i

@ RETURN

E CATH EIN 20023100 ,BIN 03200

M Q8d02l1lll ,BIN 1803dled . B1
11@E,BIN ¥11111e@,B8IM Q102

le@d@ald

Tﬂ BEIM J0Q0R21lee,51IM 02828
QERRl118e , BIN Bﬂllllﬂﬂ 81
1ll 51N lll@@i@@ AIN 0100

S12¢ DATA BIH @B@BBiBE,BIN QRaad
111.B1In 2239@l1lle,6IK 20111108 ,8B1
M @81ll11d39,BIN 0810810, BIN @lan
Q@1lE . BIN 10000001

HZIIH
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HET NIET 20 VERSCHRIKKELIJKE KLEURENPROBLEEM

Een tweedimensionale kubus? Onmogelijk zou U natuurik denken.
Toch gelijkt dit spel in veel opzichten op de zo befaamde kubus van
Rubik.

Als het spel begint zien we 25 gekleurde vierkantjes die ogenschijnlijk
willekeurig zijn verspreid op een bord van 5 x 5. De rijen, respectievelijk
kolommen zijn als volgt genummerd:

;b WM

6 789 O

De horizontale rijen zijn dus genummerd van 1 tot 5 en de vertikale rijen
met B, 7, 8, 9 en 0. Als we nu een rijnummer opgeven verschuiven alle
vierkantjes in die rij €én positie op. In een horizontale rij schuiven ze naar
rechts als U een positief getal intypt en naar links als U een negatief getal
intypt. Evenzo schuiven de vierkantjes in een kolom naar boven bij een
paositief getal en naar beneden bij een negatief getal. Als een vierkantje
aan één kant als het ware van de rand af zou vallen verschijnt het weer
aan de andere kant.

(X
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Het doel van dit alles?” Wel we moeten de gekleurde vierkantjes in een
zodanige positie trachten te brengen dat vijf horizontale rijen ieder met
&én bepaalde kleur ontstaan.

Wellicht zou het motto van dit spel kunnen zijn ,,scmmige dingen lijken
gemakkelijker dan ze zijn!"

MIET Z0 WERSCHRIKKE

E REHM HET
LIJKE KLEUREMFPROEBLEEH
10 OIM S ig, 581
=0 FOR =5=1 7O B
38 FOR y=g TO ©
48 LET aix,9di=y=-1
S8 MEXET 4
@ MEXT ¥
T FOR 1=1 TS 208
g LET bE=1+IHT (18x&MI
S =0 S 40
128 HMEXET 3
ies LLS
138 REM begsin wah ket spel
14@ FOR gy== TO ©
158 LET p=siy-Z21#d4~1
1@ FRIMT AT i(p+2! ,5,4-1
178 FGR 1=1 T4.4
133 FRINT BT tp+41},7; IME z3i{l.4
VoIl THE zi2,u "R TE
zi3,u) ;"R IHE 3i4,4);; "
;. INE 2iT, ;IR
isd mHEXET 2
228 HEXT 4

| \N’_‘_r'[rfﬁl ; h e
UL £ S

; VRTITR ATie| s "I SRR

AL AT '..}Fr;,@s-. h@@&;
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HE®XT

=0 TO 139

I £S5 THERM GO 7O 47
FOR »=f% T 2 S5TER =1
LET gsig,,k+lY=gi=-1,+11
NMEXT

LET =211,
RETURN
FOR y=z TO &
HREZT 4

LET sik=5,8l=ai{k~5,1]
SETLRHN

+li=g (B,k+1]



QuUI VIVE

Op je qui vive zijn wil zeggen waakzaam zijn. Dit spel wordt Qui Vive ge-
noemd omdat je altijd alert moet zijn op winnende situaties. De regels
Zijn in feite opvallend eenvoudig, maar het programma dat nodig is om
deze regels te ,,verwoorden’ is echter allesbehalve eenvoudig. Met
recht is het voor ieder spelletiesprogrammeur een uitdaging om een der-
gelijk programma op te stellen, of uitgaande van dit programma verbe-
terde strategieén te ontwikkelen. Qui Vive is ontworpen door Eugene de
Wolf en het spel wordt gespeeld op een 5 x 5 bord. Elke speler heeft
5 stenen en moet trachten ze zodanig te plaatsen dat één van de 7 sym-
metrische patronen ontstaat en wel:

een horizontale lijn SO R T
. . [ ] . .
;@
een vertikale lijn 3 l ..
R S
N
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een diagonale lijn

een recht kruis

een scheef kruis



een horizontale vlieugel

® .
/ k!
™ S

® .
g
een vertikale vieugel -\-
5 ./ .

ra

e o .

Aan het begin van het spel is het bord leeg en worden om de beurt de
stenen geplaatst. De velden op het bord worden als volgt aangeduid:

® 1 2 3 4 5
@ 6 7 8 o 10
® 11 12 13 14 15
@ 16 17 18 19 20

(M 21 22 23 24 25

® ® © @ ©
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Om een steen op een bepaald veld te plaatsen hoeven we slechts de
codrdinaten van dat veld in te voeren; bijvoorbeeld voor veld 21 toetsen
we A1 in, voor veld 12 B3, etc. Uw stenen worden aangeduid met P en
die van de computer met C.

Als aile 10 stenen eenmaal op het bord geplaatst zijn en niemand heeft
nog gewonnen, gaat het spel verder door ombeurten een steen te ver-
plaatsen en zo te trachien een winnende positie te bereiken.

Om een steen te verplaatsen moet U eerst de codrdinaten van het velc
waarop die steen staat invoeren en vervoigens die van het veld waar-
heen U de steen wilt verplaatsen. Uiteraard moet U voortdurend attent
ziin op mogelijke winnende patronen en tegelikertijd de mogelijk win-
nende patronen van de computer blokkeren.

Dit programma is stellig een van de meest interessante programma’s in
dit boek. Het bevat o.a. alle mogelijke (42) winnende patronen en meer
dan 100 bepaalde strategisch sterke opsteilingen waarmee gen of twee
winnende patronen gemaakt kunnen waorden.

Zeer veel strategische problemen die het opstellen van schaakprogram-
ma’s zo uitdagend maken treft men ook in dit programma aan.

Zoals altijd met dit soort programma’s; er zijn nog vele varianten moge-
lik. Zo dagen we iedere programmeur uit om het spel aanzienlijk te ver-
snellen, want dit blijft doorgaans toch het belangrijkste probleem bij het
programmeren in BASIC van dergelijke interessante spelen.

1¢ FEH +0UT LVIVE*s
20 DIM s i{d2.51: DIM 0(42)
30 DINM di01as,2)Y: DIH f(16,9)
49 [DIM ei(S,2r: DIM b(251: [LIM
CI25]

S@ G0 TO 3@
180 REM x3PUNTEM BEREKENEN UAH
DUBEELE FIGUREW (F) *%

118 LET pl=@: LET p2=@: LET cl=
@g: LET c2=p

120 LET dl=bkifin,1)}: LET d2=b!
Fin,211

%BE IF dl1=1 OR d2=1 THEN LET gl

1490 IF di=1¢9 COR d42=12 THEWM LET
Ci=1@

15@ LET di=LHiifin,3)}): LET d2=bhi
Firmi,d11
IF d1=1 OFR dJd2=1 THEN LET g2

2
g

I

o i [ B

IF dl1=1@ COR dE2=1@ THEM LET

l"l
R E LI | et
L Nl 57

L ET gu=bifin,S11+b(fin,811+
2

L
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19¢ LET p=quv+pli+p+cils+c2

208 IF g =32 RMD (Cl1l=@ OR c2=01
THEMN LET p=p-108 ;

218 IF gw=3 AND (pl=@ OR p2=Q)
THEM LET p=p-1

Z2@ RETURHN

SU@ REM **BERERKEN UVELDEN VAN DU
BEELE FIGUREWM=#=x

3l@ LET tc=5: LET tn=1

2@ FOR i=1 TO S: LET c(si{di(f,1
YL,il)l=1: HWEXT i
}83? FOR i=1 TO 5: LET s=zs(dif,2
» 1

542 IF cic1 =1 THEN G0 TO asg
GS8 LET fin,itnl==: LET tn=tn+1:
GO TO 579

6@ LET fin,t¢l=2; LET tc=tc+1:
LET ci{s) =0

STE MHEXT i
JSEE FOR 1=1 TG §: LET s=sidif,1
v 10
Z9@ IF cis)=1 THEM LET fin,tni=s
S: LET tn=tn+l: LET cis}) =@
SAE MEXT {: BEETURN
1108 REM =iDEPOSL EIGENRRR URM =
NEELE FIGUREN (2] %3
111i@ LET om=-1: LET wm=-1
1122 FOR ==1 TGO 42
1138 Lh. Ezsbiz iz, 111 +bis (s ,21]+E
i2 (s S +B(2 (s 41 +bis (2,811
1140 IF p=@0 OR p:iﬂ CR p=2@ OFR o
=22 THEHMN LET oiz!=18: 8¢ TO 1245
1158 IF p<:4@ THEW GO TO 1150
1168 =0 SUE 1256
1178 GO BUE 1360
1128 LET ww=1: LET =2z=42: &0 TO 1
=409
1129& IF p:28 GR F:i2 OR p=l11 OR ®
=l THEW LET Glﬁi-ﬂ O TO 1248
1z@@ LET iz =31 _
12218 "IF p=4 ARD ohi=—1 THEHM GO SU
E 12545
12Z2¢ IF p=14 THEHWN GO SUE 130Q
1208 IF p=5 THEH LET =z =42
1248 HEXT =: RETUEN
1250 FEH 2xSEFRAL UERFLICHTE ZET
ECmi %
1258 FOR 1=31 TQ S
1278 IF Lhig iz ,131 =8 THEN LET om=
I -
1238 MEXT i: RETURH
1288 REH #*BEFRAL GEPENDE STEEM:
1318 FQR 1 =1 7O §©
1328 IF bisigs,110 ¢:10 THEN GO TO
1258
1338 FOR =1 TO cc
1248 IF =iz ,it=ze{i,1t THEM LET ¢
{j,21 =1
135@ ME®T i
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13008 HEXT i
15378 RETURRN

1498 REM xxBEPRRAL RELEURNTE DUEE

o

ELE FIGUREHN*%

i422 FOR 1=1 7O 1B
1438 LET Fii,9¥r=-1
1449 LET fii .31 =8
1450 MEXET 1

1488 FOR f=1 TS 1é&
1470 LET ol=oidif,1i
dif, 211

1488 IF ol<i:ocE OR O
HER SO ToO 185@@

14598 G0 SUE SP@
15&8 G0 3UBE 12¢@
181 IF p=4 LR p=
;o1 =1 58 TO 1S54@
1528 IF cl=l1 oR P

O To leg@

1S38 LET finn . S1 =18
1548 LET fin,2=F
AEBSE LEP el

1568 FOR 1i=1 TO 16
1IS7E IF i1 ,81»=F{n,91}
c 1530

1580 I

Etd LET n=i

1598 MNE=T &

1688 MEXT
161@ RETURN

1782 REHM **BEFRRL STRATEG

UHARRDE ZET %

I
1718 IF wm=1 THEW GO TO 1oo6

14123 LET no=@: LET np=@: LET n=1

LET c2=¢1

1=6¢8 OR c2=8 T

i4 THEW LET Fin
<=F(n,2) THEHM &

THEM GO T

Forii 3= OR ffl1,8)=18 TH

SCHE

1728 LET mc=@: LET nz=0@

173@¢ FOR n=1 TO 16

1748 IF Fin,8 =@ THEN
17S5@ =0 SUBE 1aa

1758 IF fin.&: =1 THEHN
1778 IF p=mc THEWN LET
1780 IF prmc THEMW LET
ne=1

179@ IF p=4 THEWN LET n=18&
1208 HEXT n

G0 TC 138

G0 TO 1799
ne=ng+i
mcC=p: LET
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1518
1528
1530
1840

LE
IF
IF

f=0 THEN GO TO 1g8cg
P=4 THEM RETURHNM
C<mp THEM RETURHN
mi=mEe AND n2:nl THEW RET

IF
URH
125 IF mc=mp RAH
o THEH RETURH
1z5@ LET mp=wmc:
1578 LET r=d:
1838 RETURW
1920 REM :EEURT
1918 FRINT AT 17
EEURT R = =
31‘“”- FRINT &7
IF pcC<& THE
THFUT “UELE
E A?H.”gd..rl

THEN
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2=28@ LET biri=16:
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=}§(i k
GE d%:"58" THEM GO

FRINT AT 20,

D n2=nl1 RAND
LET nl=ng

RMD <

LET t=b

Ak DE SFELER+:
(B UHLU IS HET Ll
IMT RT 19.,9;TAE
20,8, TAE 31; "
H LL TO 19&@
L E ﬂTEEH PAKT
Eq IR

sy IF

EEEF 1,26: &0

s2: MU MEEMT EEN
ZET U [LE STEEH

XK
LET
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o
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El ¥=1:
2R
AELLY
CHR% (co-3
) LET
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ETURMN
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IF Cc<S THEN LETY
CC+l: &0 To 227a
“IK HWMEEM EEH
(B4 +1=-INT (it~
=1) /5]

|_:|:.-.
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222@ S0 SUE 4299

2582 RETURH . _

30d@ REM ++HOGFLPROGRAMMA x

385 LET d=1: LET b=1: LET wn=-1
3012 GG SUB 41@®: PRIWNT AT 17.,5;
"EVEN GEDULD R.U.B."

IR28 GO SUB S8l GO SUE saed
S50 LET cc=0: LET pc=@: FRIMT H
T 17.8;TRE Z1;""

So4n INPUT "HILT U EBEEGINMNEMT";TH
E Z=;:"Jd OF HW: ":;a%

S0SE IF sf="M" OR s%="n" THEHN LE
T r=13: 60 TO 327

IPEe IF as="Jd" OR ag="J" THEH G&
T SzZ8©

38EE GO TO Sa40 ,

3IRTE FOGR i=1 T 5: LET ei{i,Z) =2
NEXT 1

038 S0 3UB 11@®: IF =5 THEH &0
TO 342@ 3

Z828 FRINT RT 17.4; " MU IS HET ™
IJM BEURT! ": PFPRINT AT 18,8, TaRE
31:"": PRINT RT 28.,6;TRB &; "ELUEN
GEQDULD R,U.B,.”", TRB 31;""

3188 IF wm<:x1l THEW GO SUB 14a@
3116 LET wmp=&:; LET ni=g:. LET =@

2128 LET bi=l1: LET ef=2S5

3138 IF om<>=-1 THEW LET bf=0m: L

i

ET &f=0h

5140 FOR d=bf TO =F

3156 IF bidl«<:@ THEW GO TO S2Ed
S179 LET bpidr=1@

188 IF < THEM GO SUE 1700: =
o Ta Z250

3138 FOR =1 TC & _
2228 IF ic.21 THEW G0 TO 23248
321@ LET b=ei(c,1): LET bibl=>@
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5530 LET b1
3249 MEXT
3250 LET bid) =9

IZ6@ MEXT d

3272 =0 SUB 2200

32a@ IF wm=1 THEM 60 TO 3410
3299 =0 SUB 1520

3300 GO TO S@eTé

3400 BRINT AT 21,7; PRPER &;"U H
EEFT SEWOMNEM!": GO TO 3420

3410 FRINT AT 21.&; P&PER 5; "IK
HEE SEUOMMEN! "

3429 EEEP 2,25: STOP

S22 50 SUB
1
C

4300 BER $zSTEMNEN RFBEELDEM::
4219 FOR i=@ TO 4: FOR J=1 TO =S
4829 LET h=5#i+]

4@830 IF bih)=2 THEN PRINT AT 4+

1 ,59+2%,:" )
1840 IF bik1 =31 THE H PRIHi HT d+2
#1 ,2+2%4; PRAFER B;"F"

4358 TIF bih! =182 THEN FHINa AT 44
2%i,94+2%i; FRFER 5;"C"

4B52 MEXT J: MNEXT i: FETURh

4878 PRINT AT 14.,1i1;"R B C O E”;
4050 RETURHN

418@ REM +:EBORD TEKEMEKM+s

411@ FRINT AT 1.8, "* %+ QUIUIVE =
¥

+1z@ FOR 1"5 FEE B =

415@ PLOT 24,147-1G%i: DRAL

4149 PLOT ?¢+1§¥1}14* CRARY @,-8
2

4158 HE=T i

4158 FOR 1=1 T2 5: PRIWT AT 14-2
1 ,21,1i.,: HWEXT i

¢17¢ FRINT HT 14,11;"A B C D E™
4189 RETURMN

SBAd BEM +:IMNITIARLISATIE ERNKELLUD
UGIGE FIGURENx*

2812 FOR i=1 TQ 42: RERD x5

oez@ FOR =1 7O ©

2838 LET ={i,.i1=CODE x%1j1-64
S04Q MEXT J: HEXT 4i: RETURN

SB5@ REM UWLEUGELS (AU )

SR5Q DATA "UHsSY " ,"PLHNT" ,"RKGCIO

S@7Q DATA "AGHMIE","FLRNJ", "KQWSO
o838 DRTR "RGHOU" , "BHNRU" ,"CI0OSW
S@3@ LRTR "EIMSY™, "DHLRX" ,"CGKaW

Sigld REM MAARL (X}
511@ DATR "HOGKM™, "BODHLN" , "CEIMO

S120 DATA "FLHPR","GIMOS", "HJNRT
5130 DATR "KHBUU", "LNRUX'", "MOSWY
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RS ES RS IS,

S1lsd REM FLUS(+}

5158 LDATH "BFGHL" ,"CeHIM" ,"DHIJN
S158 DRATA “GRLHME" , "HLHMNR" , " IMNOS
2178 DPRTR ULPaRUY , "MRRIWY , "NMRI3TX®
T189 REM DIAGONHRBL (/%)

S12@ ORTHR "ARGHSY"Y , MEIMaUY

Sz REM VERTIKARL (11

5218 DATA "AFRPUY, "BGLUY  "CHRRU

CHTR "DIMSX™,"EJOT¥"
EEH HORIZOWTHRAL (-]
CRTHR YRBCDE"” ("FGeHRIJY , "RLMNG

S258 DRTR "FPRRST" , "UUERY ™

SPE@ REM #+xIMNITIRLISHTIE DUEBELE
FIGUREM*%

EEl8 FOR 1= TG 167 3TEF 1=2: RE

EBE® FOR =1 TO 12
5038 LET d(i+i,1) sCODE x%i2%-1)
—48: LET dili+;.5) =CODE x${2%j) -4

=0 L B
InIN
£ Laf
g Sy

)

1

BB4E MEXT Jj: HNEXT i

EEEE DARATA “171: 1AL1C1EIMIOIRZ @S

B@70 DATA "3I33:3=3738474:4=474R4
EE%@ CRTA "4PCacSRSODSJooL (SCoESMT
;é§§ CATA “7C7ITOTP3:38B303U87C8ES
%iég DATA ":R:E:K:Q:P;2;@:0;Je=¢
Ei%g CRATA “=G=I=0:F>H>J7G7KIFEF
g?ég DATA “AGRIAKAMAOAPEHBUBNCIC
ggég CATA “DJDLENEKEMEOFRFUGSEUH
%ggn CATE CIRIXKJISJAEKTHKALBLYMSHYN
i ¥

o
FIo
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S.T.M.

Een van de interessantste onderwerpen uit de psychologie is ongetwij-
feld ons geheugen. De functie van het geheugen wordt wel eens om-
schreven als , te reageren op actuele situaties op grond van ervarin-
gen’’. We laten deze definitie maar snel voor wat hijis. Waarom vergeten
we sommige dingen en waarom herinneren we ons bepaalde andere
zaken? We kunnen iemand die we jaren niet gezien hebben onmiddelijk
herkennen, tevens kunnen we een melodie herkennen waarvan we
slechts een paar noten horen, terwijl we aan de andere kant een tele-
foonnummmer vergeten.

In de wetenschap worden gewoonlijk twee typen geheugen onderschei-
den n.l. het korte termijn geheugen (Short Term Memory of S.T.M.) en
het lange termijn geheugen (Long Term Memory of L.T.M.}. Wilt U hiero-
ver meer weten dan kunnen we U het boek aanraden: Introduction to
psychology van Hilgard en Atkinson.

Dit typische competitie spel test ons Korte termijn geheugen (S.T.M.) en
wel door zeer kort verschillende letters te tonen die we dan moeten ont-
houden. U zult stellig merken hece moeilijk het wel is veel letters te ont-
houden. Ga nu met Uw vrienden of familie na wie de grootste opslagbak
onder zijn pet heeft...

Op het scherm krr]gen we eerst het volgende ,,menu’’ te zien:

WILT U SPELEN MET:

1. LETTERS?

2. CIJFERS?

3. ALLEEN MET O EN 1

4. OF WILT U OPHOUDEN?

We kunnen nu de keus maken door 1, 2, 3 of 4 in te typen. Stel dat we
nu 1 intypen, we kiezen er dan kennelijk voor met letters te spelen. Een
bepaalde letter zal slechts even op het scherm zichtbaar zijn. Deze letter
moet U intypen. De cormputer zal vervolgens 2 letters tonen die we ook
moeten intypen, vervolgens 3, enz. Het is duidelijk dat hoe groter het
aantal letters wordt hoe moeilijker het zal zijn om alles te onthouden.
Hoeveel kunt U onthouden? Kunt U ons record van acht letters
verbeteren?!
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n

aia”

1= g

[

r
Fm

18 O FRINT “WILT U SPELEN
MET ;"
8 FRINMT @ 1. LETTERSZ?"
3@ FPRINT " 2. CIJFERS?"
48 FRINT " 5. RLLEEM MET © EH
b ey
T OBE@ FRIMT " 4. OF WILT U OPHOULD
ERT
== FRINT : PRINT
£ LET af=INKEY%: IF ag<"1l" 0O
a4 THEM GO TO £@
T3 FRUSE S@: LET ==URL 3%: GO
TS 128=%x - .
1@@ LET 23=2%: LET b=&7: &0 T4 =
=0
=g LET a3=182 LET Beds 0 TO 3
[
ZO@ LET s5=2: LET b=43: PHRUSE 1
S0 EF FHN 111 =IMT (IS ESZ&8+FEEF
SEE744+MEGSFERIR BBV ISHFEER E35TE
AE@1 . REMW sceconden sinds stait
S22 LET £=1: LET ti1=F# 11}
340 FAUSE i1a: LET ax="": FOR i=
TS ¢ LEYT b$=CHRE IMT {b+RRMDxs
 FRIMT AT 19,310 Y+b%; LET &%
BE+bE
ZEQ FPRUZSE 1%: HEXT i: PRIHT AT
TR = :



8@ INFUT "ANTHOORD: ":b%: IF b
H=5% THEN BO TC 3t@ :
378 FRIMT : FRIWNT "FOUT, Ul SC0
RE IS5: ";c-1: PREIMT "HET WRS "3
;" , MIET ";bs

@@ LET i1g@sFN 1{): PRIMT “TIJdD:

CIINT itg-tll ) SECONDER"™: INPU
T "HNOE EEW EEER (/i7" ag: IF &
g="4" THEM O T 1@

385 GO TO 480

Z9@ LET c=¢41: LET t12=FH ti{}: I
F t2-11l:=48 THEN FRINT : PRINT ~
Ul SCORE IS: ", cCc-1: GO TO 329
J893 0 Td 348

488 STOP

50




VAN 5 NAAR 0

Dit uitdagende spel zagen we voor het eerst op een Casio rekenmachi-
ne. Het is werkelijk een boeiend spel dat zeer veel logisch denkwerk
vereist,

Het spel wordt gespeeld op een bord met 9 vakken. Deze zijn als volgt
genummerd:

1 2 3
4 5 6
7 8 9

Door ieder cijffer kunnen we nu een horizontale en een vertikale lijn trek-
ken en deze lijinen zullen zo in totaal nog 4 andere vakjes kruisen. Bij-
voorbeeld de lijnen getrokken door positie 4 zullen ook de posities 1, 5,
6 en 7 kruisen.

1 2 3
4 3 6
7/ 8 9

De posities op het speelbord worden ogenschijnlijk bezet door een wille-
keurig patroon van cijfers tussen 0 en 5. Als U nu een van de posities
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aangeeft (op het scherm wordt getoond hoe dit moet), zullen alle cijffers
op zowel de horizontale als de vertikale lijn verhoogd worden met 1 (be-
halve 5, dat wordt 0). Bijvoorbeeld, als we uitgaan van

2 2 4
1 5 2
] 5 4

en we geven vakje 4 aan, dan zal het bord veranderen in

3 2 4
2 0 3
2 S 4

0 0 0
0 0 0
0 0 0
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ESCHER

Het zo boeiende werk van de Nederlandse graficus M.C. Escher
(1902 - 1972) is gebaseerd op symmetrie en wiskundige schema’s en
het is wellicht dit feit dat zovele computerprogrammeurs aanspreekt.
Met behulp van dit programma kunt U Uw eigen ,,Escher’” maken en
het aardige is dat het is gebaseerd op dezelfde principes die Escher ge-
bruikt. Laten we als voorbeeld eens het volgende patroon bekijken:

Deze voorsteling is gebaseerd op een mozaiek in het Alhambra in
Spanje (Escher bestudeerde dergelijke patronen zeer zorgvuldig). Als
we goed kijken kunnen we zien dat alle delen even groot zijn en zo zijn
geordend dat de zwarte figuren hetzelfde patroon, gedraaid over een
rechte hoek, opleveren als de witte figuren.

Escher bestudeerde dergelijke patronen en ontwikkelde zelfs een spel
gebaseerd op dit principe. Hij ontwierp n.l. een stempel zoals:
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Een dergelijk stempel kunnen we op vier manieren afbeelden

TC
N

NP
NODC

N

Nl

vin

We kunnen de patronen bijvoorbeeld zodanig rangschikken dat ze een

attractief doorlepend

)\

L

patroon vormen.

X
o —Q
o/_\\‘ﬁ {o/
IO

/</ \~>\_

—»
} (O
¢ N[

S

g
RIGR ISR IdS
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Met dit programma kunnen we in feite iets soortgelijks doen. Nadat U
een basisvierkant heeft gevuld met symbolen zal de computer dit draai-
en en verschuiven om zo het scherm met Uw eigen ,,Escher” te vullen.
Aan het begin verschijnt op het scherm:

U MOET HET BASISVIERKANT VULLEN VAN 16 BIJ 16.
GEBRUIK ALLEEN 1(INKT) EN O(LEEG)

De computer voert U dan rij voor rij door het vierkant en elke rij moet
gevuld worden met een patroon van 16 €nen en nullen in elk gewenst
patroon. Als alle rijen gevuld zijn, 1s de computer even bezig. Na de

pieptoon echter kunt U Uw basisvierkant draaien met behulp van de
cursorbesturingstoetsen.

Probeer het maar! U zult verbaasd staan over de prachtige patronen die
U maken kunt,

10 REM ES3CHER
190 OIM a$ils, 163 : DIM b% (16,16

1

118 DEF FHM cil%l=123%URAL LF(1)+
BAzUAL L2 +32+VURL L (31 +10xURAL
Lgid1+45:AL LE(SI+4xUVRL L% (B) +2
URL L7148 LSIE)

12@ LET cb=144

209 REM figuur invullen

218 FRINT U moet een basisvier
kant van 16 big 16 vullen”

S3@ PRINT "“Gebruik alteen 1 _iin
kKt en @ {Leegl) t”

240
250

m
)

by

L LA CA T R RN

Ll R R L R R Len)

o

JCICIR LY i DR .
(500 il =] e ET0 e Bl 5 4= U b 5 1

.mH.m

i

£
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FRINT
FOR 1i=1
INFPUT
FRIMNT TRE
MEXT 1
~EM kLaraskier:s

TO 16

5,3

(“]-i'j LI

1) ;agii)

definieren

FOR k=144 TO 1S9 STEFR 4

FoR 1= TO ¢
FOKE USR CHRE

PR B 6

FOGHRE USSR CHR#®

+1.,9 ToO 11

‘QKE USR CHR%

. TO E11

ORE USSR CHRE
TO 11

+ 4
e Rivinn)
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nnn;
T4
[ 2]

CIomim-
THT T s
L e
THIR.

b b

(b} +i ,FH
{b+li+1 ,FH
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(b+31) +1, F.H
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4190 LET bEii,ji=agtj,17-11

228 HME=ET -

d328 HEXT 1

238 REM nzafr ogofspronkeiyl ke &7
fat Kopieren

As3y FOR 1i=1 TS 16

428 LET a&iit=bsii}

478 MEXT i

438 MEXT b

C@E BEM karaklers prainiten

E18 FRIMT Y kunt keqinnen’

S8 EBEER .o E CLE

EZ@ LET ro=19: LET co=1l5

S48 FRIHT HYT ro0,c0; CHRE% 144, CHR
g 145

EEE FRINT AT ro+l,co,CHRE: 146, C
Hezx 147

SE8 LET t1a=INKEYEZ

S7E LET rua=1@8(1="0") +20+%(1%="
E) 43R (tE="7"1 +40x{1LE="3"]

Z2@ IF ra=0 THEN GO TO G6@

TS0 E0 SUB &S@+r g

SR8 FRINT AT rfo,co;CHR% ch,CHRS
(Ch+1t

E1f FERINMT RT ro+l.co;CHR% (ch+2
Y, CHESE iCch43!

B2 &0 TO To@

TRE LET ch=14&: LEYT cto=co-2xi{cCpD
»=1 0 RETURNM )

Ti@d LET th=1%2: _ET ro=ro+2%I(f0D
{1571 : RETURHN

T2@ LET ch=144: LET ro=ro-2x(r0
»21: RETURHN. ;

T30 LET ch=1S6: LET cOo=CcO+2%(LC
(291 RETURHN
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HET REKENWONDER

Hoe goed bent U in rekenen? Bi| dit spel tocnt de computer ons steeds
6 getallen en een groter , doelgetal”. U mag twee getallen uitkiezen plus
eén van de vier basishewerkingen van het rekenen, dus:

optelling +
aftrekken —
vermenigvuldigen
delen /

Met de getallen die U dan gekozen heeft, wordt dan de gekozen bewer-
king uitgevoerd. Als U bijvoorbeeld 7 + 18 heeft ingevoerd, berekent
de computer 7 + 18 = 25. De getallen 7 en 18 worden dan in de oor-
spronkelijke reeks vervangen door het getal 25. Nu kiest U opnieuw,
enz. Het doel van dit alles is om te eindigen met een getal in Uw lijst dat
gelijk is aan het doelgetal of hier zo dicht mogelijk bijkomt,

Rekenwender is geen ingewikkeld spel. Het is zeker geschikt voor het
gehele gezin en misschien is er wel een rekenwonder in Uw midden ...

18 REM HET REKEMUCOMDER

28 RAMDOHMIZE ”

S8 LET t=

40 LET x=08

58 LET =2

58 LIM 41071

TE 0 TO laee

198 REM inaitialistie

11& CLE

128 FOR i=1 TO 7

138 LET dii}=IMNT (RHD+104+1:

142 IF RMD{(,2% THEHW LET diil =Z%
#INT (RMD*#4+11:

158 HEXT 3

158 LET f=IWT (RMD+20Q+S81

178 RETURHN

=208 REM schermliayou?l

Zil@ TLS : PREINWNT "#*<xxx% HET REX
ENMUWOHDER $xxzxs%"

Z28 PRINT RY 2,9, "FROBEER 0IT &
ETHRL TE MRKERKN: *Y;F
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238 FRINT ﬂT 4,9; "GEERUIK DEZE
GETHLLEKW ::

2498 FOR i=1 7O 7

5@ IF d(i) ¢:@ THEN FRINT d(i);

2

280 MEXT i

288 RETURHN

128 REM bBewerking iNVOETEN

418 INPUT "BEWERKIWHG? "; %

428 FRIMT AT &.5:f%;

429 FOR =2 TO LEM %

A48 IF f%ini«"@" THEHW GO TO 4708

458 HEXT 0

460 SO TO 488

478 LET a=uaL fs0 TO p-11

A80 LET b=URL f%in+l TO 1

453 TF LEL fH<:»INT URL % THEH
S TO 408

S8 BETURH

A3 REM werkzerde allern

EL18 FPRINT BT 12,5, CERUIKTE
ERKEERDE GETHLLENM i“

o3 PFRIMT AT 11.5; “GEEW PUNTEWN

It DEZE ROMEE"

=R RETURH

78 REM Juiste getatlen

1@ ERINT AT 1@,5; "4 HEEFT: ";u
HL I’Et i EI:' ": l _l

TE@ LET x= —SLEES (f-URL F%)

T3S IF x<¢@ THEW LET x=0

248 IF =8 THEW PRINT RT 11,9:
FLasH 1; "G0EDR GEDRANT

7S50 LET t=14+4X

7@ FRINT AT 12,
"oy PUNTEW BIJY

770 FEETURH

afd BREM sainde

]

X

S U KRIJGT ER

i@ FPRINT AT 13,0;° HU HEEF

T U ";t;" PUNTEN "

S2@ FRINT RT 20.8;" IM "irg
" RONDEN 2

S3Q INFUT UHNOE EEW KEER? [ ©F
nl ;2%

S4Q IF zgx="J" THEN GO TO 1830

S58 STOF -

1338 REH RcofdpirCdfaimea

180 LET r=r+l

1818 G0 SUBE 12@

1@z@ &0 ZUB 288

1832 c0 SUE 480

1049 REM contifole

1853 FOR 1=1 TG 7

1a&@ *F diiit=z THEH GO TC laci
190G EB TD lELE

18s@ LET 4dii:=0@

1i@@ FOR 31=3 TO 7

111@ IF diii=b THEM GO TO 1148
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1128 NEXT 1
1139 GO TOo 1288
1140 LET 40i}=URL r3

1145 PRINT “=";URL r%
1158 PRINT
1ic@ IWPUT “ELAART (j of nt ";z%

117@ IF z%="j" THEM GG TO 1iZ@d
118@ GO TO 1l¢za

l1z8@ &0 SUEB o

121e GO SUB S@a

iz22@8 GO TO 1440

1588 GO SUE 708

1316 G0 TO 121
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DE SHAKESPEARE SHUFFLE

Shakespeare, 's werelds beroemste schrijver, en schaken, de koningin
onder de spelen, worden in deze ongewone puzzel gecombineerd. Op
een schaakbord zijn de volgende letters en ciffers geplaatst:

T|O B|E 0|R
N|{OIT T|0O B
E TIH[A|T |
S TIHIE QU
EIS|T|I|O|N

Wl L|LiV]|A{M
S|IH|A K|E|S|P|E
A|R|E 1|6 0]3

Er is slechts één schaakstuk n.l. het paard en dat kan zich over het bord
bewegen als in ieder schaakspel. Welnu als dit paard een aantal spron-
gen uitvoert zal op het bord de tekst door elkaar gehusseld worden. Aan
het begin van het spel zien we:

AANTAL SPRONGEN (1 - 100)?

Nu geven we het aantal sprongen aan die het paard van te voren moet
maken. Het zal duidelijk zijn dat hoe hoger dit getal is, hoe verwarrender
s gehusseld. Uw taak is nu de oorspronkelijke tekst te herstellen door
het paard weer bepaalde sprongen te laten uitvoeren.

Om een bepaalde sprong aan te geven typen we steeds een getal in en
wel volgens onderstaande figuur.
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S REM DE SHREETSPEREE SHUFFLE

g DIM 2w (8 DRIM 43

=& RARNEOHMIZE

32 G0 TO 4982

48 REM initiziisatie

-8 LET x@=4: LET 4q@=4

&@ LET b%="T2 BE ORNOT TO BE T
HET IS THE QUESTION. WILLIAM 3HEA

KEZFERRE 18837
7@ LET a%=b%
S8 I_ET nea=" 1 2 & 5] K T

4 E S
FOoR k=1 70 &
L

@L)
m

128 RESD = ik: ,4lkil

11L HE®T &

128 RETURH

=08 REH zZe1t

Si@ IF beagin<:l THEM RETURH

S28 LET m=INT [(EHDz3+1]

E58 LET xo=ximi: LET ys=diml
E48 IF =Z0+xs:8 0OR x0+¥s <l OR 48
+WE S DR Wd@+us <]l THEN GO To 512
S5@ REM tetiers verwisee len
SES LET p=x@+xcs+ yB+ye-11%E

E7T] LET w=zZQ+ig@-11 %8

SE@ LET uwi=bxmip)

Bo@ LET bfipl=hkiiyv)

SR8 LET bHiviz=ws

E1D LETY ¥@=x9+xs: LET ud=g@d+y:z
B8 RETURHM

1822 REM tekzt Laten ZTien

1219 FOR k=1 TO &: FOR =1 TO &
1829 PRIMT BT 1+2%k,14+2%);bm(1K
~11 %5441 ;

1838 MEXET . MNEXT &

1843 RETURNM

15908 REM positie laten kNippefren
1512 FRINT AT 1+2x9@,1l4+2+x8; FL
gaH 1 COUER 1" Y3

1528 RETURHM
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2828 REM bord tekenen
201@¢ FOR i=1 TO 17 S5STERP 2
c@e@d PLOT 8#%i+115,1505
2032 DRAW @ ,-12E

2848 PLOT 124, 153«~3%1
2850 LREU 123,48

20568 HNEXT i

2878 FRINT AT @,21; "BGRDY;
2238 RETURN

2508 RCM mogel; jke Zetlen 1OneEn
=251& FOR i1=1 TO 11 3TEPRP 2
2520 FLaT 8+%1-4,139

DRAM &, -58

FLOT 4,147-85%1

DREL 38,9

MEXT |
=1 To 5: FOR =1 T B
S+2*E 2 -1, mEiir -

= LRNCALRCR

MEXT J: HEXZT &

FRINT AT 1.3, "ZETTEHN";
FETURH

FEM hoofdREcQ372H0a

=0 SUE -4

INFUT "RANTHRL SPRONGEN (1-1

S RN TE PR RS 0 A O T
i B

RO R BRI TR TR
2TV ] e =] e P B LD C s =TTV f L)

£ 00 = 0 e TT] e 20050 o o RS T B T3 PO D P D

L IF L21 OR L2100 THEN =
O ;BE@
838 LET beg:rn=1
40 FOQR k=1 TO t: G0 SUE S@d: N
= k
ecd =0 3Ug seud: GO SUE 1a0d: &
e 2520
B2 PRINT RT 20,3 "RABKMTHL SPRGH
ERiz="; L;
B7T8 LET move=td: LET begin=%

L

—
s Y =
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EXPLOSIE

Met behulp van dit programma speelt U het uitdagende spel Explosie
tegen de computer. Durft U het aan ... ?!

Explosie wordt gespeeld op een bord van 3 x 3 of 4 x 4 velden. De
computer vraagt U allereerst welke afmetingen (3 x 3 of 4 x 4) U
wenst.

leder veld op het bord heeft een bepaalde capaciteit. De capaciteit is
gelik aan het aantal aangrenzende vakken. Dus een veld in de hoek
heeft een capaciteit van 2.

—1n

Velden aan de rand hebben altijd een capaciteit van 3,

_1-.-..-_.}

Velden in het midden hebben altijd een capaciteit van 4.
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—t o

S REH EXPLOSIE
18 G0 TG S@20

12@ GO 3UB 390

165 GO JUB 2000

118 LET i=9: FOR %=1 TO k

128 FOR 4=1 7O &

138 SO 3UB S8

148 IF arbix,d4) THEN GO TO 170
150 IF pil=1 THEH PRINT RAT x04xk
*"":JI:IB"'UE.*’;J L1 n.

GO SUB lEEB

IF u=8 THEH{ RETURHN

HEXZT y

HEXT X

IF i=1 THEW GO TO 1l1@

E0 SUE 1%9@

FETURH

IF ®wex1 BHD x4k RHD 49431 8
{xk THERM LET z2=4: RETURH

IF #=9 0OR =x+d=k+4+1 THEM LET
RETURHK

LET a=3: RETURM

TF i=¥% °T EH =0 TO 1840
Bl ,u+li+1

FIMT RT x@+4=k
ER Zipl;bix ., u

S e S0 00 ~J T

=

1]

[}

Lol e= iRy

S PSP S Sl ) ENERE B U

T
+.
k4
T
I

N o)

= CICLTE o e

4T RT x@4+xk
ZIPp:;biX.y

o 11z@8
(+i,d1+1

RI HT RT hﬁ+ K
[

mai
T I.IH

- PG ST M T O S
"I
|}
+:-
]
-
PRI
- T
m
=
nnE I

pi)

ot i i LT e, e e (2 50 Bl 350 00 K0 T2 T B 5 M0 ) 0 S0 ID 00 ST D AN T e ot ol ot bt
Ir-’-t:l"l:l DO DO DT

L T T ey ey ey e R e el el b o A e ek Y o

o A1 = R W A O e

=R

P - T v |
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s T
m -
“'"

nnsl
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THT AT x84k

115@ IF pl=1 THEN PR
#LH=-11 ,4B+dix2y; PRPER Zipl:;bix-1
o E .
1168 LET i=1: LET bix.d} =9
1170 LET eix,gl:&[x,53+1
1ice =0 SUE ZZQ@
1188 RETURN
1808 FOR m=1 7O &: FOR n=1 70 &
i1zia IF w0l 480 OR dim,ni=1 TH
ER LET Ccim,ni=bin. . nlxt
1528 HEXT n: HEXT @
1538 REETURHM
Z@28 FOR m=1 T3 £ FOR m=1 TO &
2219 LET b[m;ﬁ1=ﬂﬁi (Cim,nt)
220 HWMEXT n: MEXT 0
2E32 RBETURHN
=28 LET u=2
igd FOR m=1 TO Lk: FOR m=1 7O &
=8 IF eim.nt 43 THEHM LET u=1: L
m=k: LET riz=k
FHEXZT e+ HNEXT ®:
if u=9 BHD pi=1 THEHM ZO TO
RETURHN

FOR mi=1 T8 k: FCR n=1 TG &
LET cCcim . ni=Fim, M}

MEXT ni: HEZAT &

RETURHN

FOR m=1 TC k: FOR n=1 TO ¢
LET fFim.nl=¢Cim,nd

MESXT nm: HEXT &

RETURN

233 LET so=0

SB18 FOR x=1 74 &: FOR u=1 TO &
o2& LET szo=zso+cix,dyl: &GO s5UE S6

o838 IF -cix,ul¢ra-1 THENW GO TO

SB848 LET sg=z0-2
SB58 IF ==k THEHW GQ TO SasSa
SUEE LET x=x+1: G0 SUE Seo: LET

é@ EiéF cix+l,4)=a-1 THEN LET co
ZEo+

q@aa IF x=1 THEWN GO Tg Si1ia

SEQBILET ¥=x-1:.6G0 SUB S@d: LET

A=H+

519@ IF Cc(¥=-1,4)=a-1 THENM LET =&

=£a+10

5118 IF u=k THEN GO TO 5142

5120 LET y=y+l1l: GO SUB S@®: LET

y=y-1

2150 IF Cix,494+1i=za-1 THEN LET =&

==0+10 '

5149 IF y=1 THEM GO TO S172

SlwolLET gy=4=-1: G0 SUB S@@: LET
J+!

o P LD ORI panin

V0 E50 0 0 0 L O 0 =4 0
1520 ) PU = 20 0 0D b3 S LT S s ) ;

¥ 1% 5 0 00 020 IS 050 R ) )

LI =
=

$16@ IF c(x,y-1ii=a-1 THEN LET =0

==E04+18
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RETURHN
FoeE
LET

FHMEST -
RETLURHM
FPRIMT AT

NEXT

MEXT

q ‘?
S

e
b

ek

Bid,
LI

k=4

o

T T

m—

St B FVES

M =AM T - =

T n -

Till =5
MEUT O CLIELE
L EES

IF k& x"3" H
O =200

PET E=URL i g
FOR 1= TO L
FLT sE+1

=
+
17
o
[N

i
[
=
=
‘A

b

f

HMEWYT 1

FLOT ®p.ypB:
FRINT AT =g+
FRIMT BT =8,
=i e, | T i
B Tl P N P £
~RIHT &7 =0+
FRIMT BT =3¢,
H s 1

IMFUT TWIE B
CEIYTUTRE G

M= Tt Kk
dim,.ni=2:

T nhni: HNEAT
x@=4: LE
gk =2
Kp=334d+.

"

FafR n=1 TCO &
LET eim,nil =2
I

s exx EXFLOSIE

CIM Cid, 4 LIM
1

CIM rid, 41

SUE T8
FOR n=1 TGO

-
T

=h==2: LET y@=
LET yp=175-

LET 2 {2 =8
BEORD RIEST U713

HE E&ELx"4" THERM
CRrAW 2,-1%2
DRAW 1S5zk .

pHP

~12 ;1=

Ly ud i
HE+1; Y

¥1 ,408;1;
Sk F1; 1 ;

JdT £l




)
L
o
(WIRF)

o,
n
LI
|
ﬁ
L

-
e

S41@ IF bEz"J" OR b%="j" THEM 20
TO ZSa8

T428 IF b%<:"I" AND bZ<:"i" THEHN
=0 TO S490

o438 50 TO S6&Q

SSEE FRINT AT 16,8 "HMU I3 HET J4
Ll BEURT! ' FRIMT AT 13.@;T&

B 3L;7": PRINT AT 19,0, TRE Z=1,""
Sold IMPUT "WRT IS 40l ZET":7e=
B 32;"%: ",a% .

SE28 IF g$<:>71" AND g 2" AMND
9% >"3" AMD gE::¢% THEM GO ToO 32
g

SE38 PRINT AT 15.14;"%: ",a%;
S54& INPFUT "WAT I3 Ul ZET?";TAE
2=l e Mihg

SESH IF hg::3 BMD B2 ARD
REI:VET RAND he<:kd THEM GO To &8
4 & .

G558 FRINT BT 19,14 "v: Yih,
SS78 LET g=UAL g%: LET h=UAL ks
S228 IF fig,h} (0 THEW BEEF 1,3
U TO 3806

o LET flg,hi=f{g,ht1+1: LET 1=
i: LET p=il; LET pl=1

5729 =0 SUB SR

G718 G0 SUB 182

S7TZE S0 BUE TRPQR

STZE 0 SUB 4009

SS88 LET t=-1:. LET p=Z: LET pi=0
SSLO FRINT AT 18,5; "ML I3 HET ™I
Ut BEURT Vo BRINT AT 13,0 TARE
1:"" . PRIMNT AT 15,8, TRBE 34"«
2228 LET £1=1229

Sodd FOR g=1 TO k: FOR w=l TO §
o543 IF fig,uwi 3 THEHN GO TO S9E0
S350 GO SUE 000

DEEE LET rcig  ul of ig.w e

SS78 &0 SUER 185

S33@ 0 3IUE 7oae

22350 S0 SUS sSoap

2588 IF s045t1 THEMW LET s=t=z0: LE

T v=q: LET z=w: G0 TO 8922

S21l@ IF coiret THENW GO TO 3933
SS2@ IF RMLD».S THEM LET st=za: L
ET v=q: LET z=u

S930 HMEXT w: NEXT g

943 PRINT AT ie,li; R g FR
INT AT lT,ii Y z,

385 EEF 1,1: LET

T =2
[ B
ol |
r" oy
ﬂu
pi
o
i~
« k4
I
el =
m
—
I:'I‘I s o m-\..
H
+l
G
i
]|
Ly
0
i

LET pl=1: SO
2 3UB 7800
GO SUBR 4800 #
0 TO 5688

59 0D GG~ 10 2T 0 —

LN A 00 100 TS
L LW TR
BEGG



gEaR

IF t=1 THENW IWPUT "U HEEFT

GEWOMNKERN! "; TRE 22, "NGG EEN KEER?
J OF M ";e%: GO0 TQ 9520

@512 IMFUT iU HEEFT UERLOREW!™;T

RE Z2;:"HM0OG EENWN KEER? J OF M : 7

a%

asz@
S
Q530
2990
APER
991E

70

IF a%="j" OR ag="Jd" THEN RU

STOR

FRIMT BT #Z@+xkz9,4@+4k¥h; P
Tipl;AES F{9,h};

RETLIRN



NEW YORK, NEW YORK

Bij dit geweldig spannende spel bevindt U zich hoog boven New York
van waaruit U dan neerkijkt op al die straten. Op dit moment zijn de stra-
ten nog verlaten ... maar wacht, daar verschijnen van alle kanten auto’s.
Welnu, het is Uw taak om het verkeer zo goed mogelijk te laten doorstro-
men en wel door de verkeersiichten vanuit de helicopter te besturen.
Als een auto (voorgesteld door een vierkantje) een rood licht bereikt,
stopt hij natuurlijk. Elk stoplicht draagt een symbool - als U op de toets
waarop dat symbool staat drukt, wordt het licht groen en de auto kan
doorrijden.

Aan het begin van het spel heeft U 100 punten. U krijgt er 10 punten
bij elke keer als een auto een kruispunt oversteekt en 25 punten voor
elke auto die de gehele stad ongehinderd door kan rijden. Als echter
twee auto’s botsen ... ja dan verliest U 100 punten en de weg zal tijdelijk
geblokkeerd zijn. Moet een auto stoppen voor een rood licht of voor een
ongeluk dan kost U dat ook punten. Heeft U geen punten meer dan is
het spel uit - zo niet dan geldt een vastgesteide tijd van ongeveer 5 minu-
ten. Hoe meer punten U heeft - hoe beter.

Als U er ooit van droomde verkeersagent in die zo dynamische we-
reldstad te worden .... welnu, hier is Uw kans.

18 REM HNELR YOEEK,HNEW YORK
11 CLERR 3168808: LEY ec=3150@:
FOR i1=z¢C TQO =scCc+32#24: FPOKE i ,Q@:
NEXT i
12 FGR i=1 TQ 6: REARD x: POKE
£C+x,288: MNEXT i _
12 ATA 75,354,384 ,381,819,62&8
2@ DEF FHW u il =2INT ( (E5S3E=PEEK
23874 +255+FPEER 236T73+PEEK 23678
Y 2@): REM tigd in =econden
3_21 DEF FM mi%,d) =({x+4+AB3 (¥ -y
i sz
== DEF FH ti]:FN miFMN v} ,FHN u
(%1 '
=& RRNDOGMIZE @ DEF FMW ri=1=sINT

(RO X1

*B LET -$=”“: LET au=0: LET ©&n
=% LET B =R ET ti=1 "

o LET aM“43. DIM x{48): DIM y
483 : DIM ri48:: DIM Li42): LIH
KidkZl: DIH i%i4Z,1): DIM adidr: o
IM frigr: DIM §13]
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§1 LET &ii1=1: LET ai{2)==1: LE
T ail1=232: LET 3i4)=-32
A@ LET thb=FN t(): LET puc=1ldd

99 REM Ech#rmtduaut
188 BORDER 5: FRAPER O: CLS
11& IME 7 FBH 1=1 TG 7
128 RERD £x,54d,%.4: PLOT =x,5y9:
CREW =,y

158 MEXT i

148 GHRTR 8,147 ,255,8,28,83,18%,
g,e8,27,255,8

15@¢ DRTHR 252.9,8,175,82,287,8,11%
164,27 .8,119.,.228,8,8,178

=88 PRPER Z: FOR 1=1 TG 42

218 RERDL LLi) ,k01) ,LEiiY: PRINT
AT Liid,.hiid;is0is

ZEd HMEXT 31

258 DRTAR 1.2,/ ,1.27,"8",2,5,
Chye, 18 "D 2.2 EY a2, Ba, Y
248 DARATAH 4,31,"6" ., 4&,9,"H",4,1&8.,"
T, 263" 5% "R ;8, 2&8, 7L ;58,2
G I i S

Z5@ DRTR S,2,"0",8,1,"F",9,15,
gt e 27 "R 18,0580, 18,13,7°TY,
1&,22.,"U"

S8 DRTRHR 12.,9,7"U", 12,1, "d" , 18,
Fose o I A s S M S W Ll B T
gt L,i1s,Es,"1" _

=78 DRYTAH 1e.2,72",16,16,"3",1¢6 .,
P T | e s v R = e o .
T LAT,EE,EY 17,308, a

2ol DATH 191,717,189 ,8 78" ,1%,
B,- ﬁ:=,=19;2'51 E’ )EC}E"JJI:-.:“.'EEJEEJ“
-

=52 REM karakierszs definiefren
=ea ForR i=344 TO 147

18 FOR = TO 7

LZE® RERD X FORE USE CHEf 144
30 MEXT i: MEXT {

408 DATR 178,85 ,175,85.,17@,85,1
7@, 55 ,

e DRTH E";@_.@;E-EEﬁ_-E;EI_.E

=68 DRTR §,83;5,8,8,8,8,48

=78 DRTR ©,8,58,8,825850,8,8,8

SR8 FRRPER B IHEK @

218 PRINT RT 6,13, "5Ccore: "

E28 PRIWNT BT 28.11;"7T1i.4d B:o0a"
E38 FPRPER E

=48 PEIQT ST 8.6, "Mew YOrk - R
e YoOpE!

ogosS REM hﬂnrdpruqrdmmd

1@l FOR 1 =1 TO aw: LET r=ri11:
LET as=INEEY3:: .IF s%:<:"" RND az%:
*T% THEN &0 udB Jlee

1@z LET z2%=a%

1a@s IF r=0 THEW GO TO 1899

1818 LET ==xi{3i- LET u=yi{i): LET
2x=@: LET suy=g
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1829 IF r=1 OR r=17 0OR r=33 OR
=5 THEHW LET x=x+1: LET f=14e: L

ET o@=131: LET 0=145: LET =su=1:
IF «x:31 THEW G0 TO 128@

10538 IF r=2 OR =18 OR r=34 OK 1
=55 TRHREN LET x=x=1: LET f=3131: L

ET oo=148: LET n=145; LET sd=-1:
IF %<8 THEHWN SO TC 1289

1840 IF r=4 OR =28 0OR r=38 CR 1
P ET y=u+l: LET f=138: L

w5 LET 0=146: LET =sx=-1:

Er SO TO 1200

OFr =40 0OR

LFT F=353
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T4 4570 01

AT
X

I AT =

(s C4+32sd+x) . IF
iEM LET pu-pn—l: =

= 1
LTl
X

rark ﬁ—:il " -

TRRIL

my --Jened

Pt R s [ it e -
5
1k

[ O - L o B B WY

& (Y 4Sg,a+zxl
=r+1i5

HEHR LET F=143

(S o432%g 01 4+ (1]
EM LET o=08

4 THEM LET riil=8:
LET puU=pUu-1G0: GO

2. INK B6: PRINT HT 4,
OEE sC+323d+4x,fF

Z: IME 7: FRIWNT HT 4i
5 POKE =2C4+32x4 i1} +
1=¥: LET ylil=y
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= H O [2C+R2%3d+x1: IF
a=¥t THEt =0 TD lgsa
141¢ IF a<¢rld7 END 3{:@ THEN GO

TO 15&0
14“3 FOR k=8 TO LET J=FK r (4]
£ =¢g+%+dt|+111:

LET b=FEEEK fzi4

" IF MOT ib=145 O b=1d8 0OR b=9:
THEM HNEXT k: &
143@ LET k=2: ™
+.i+54: GO TO 135
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1588 LET ao=ac+l: LET ri(i1=80: LE

T pu=pu-188: IF z<:144 THEM BEEPF
2:-12: LET =zf=af+1: LET fi(af}!=x
;. LET giaf) =y

151¢ LET f=1l44: 0 TO 133@

2388 IF ritill =2 THEN G2 TO 2iaad
281 LET tL=ti+4+1: IF tlL:aw THEHN
LET ti=1-

egzZe 0 TO Zagp ,

2108 LET a=FH rid4): LET riti)l =%
5: 0 TO 21310+10=%3

2110 LET f=140; LET xitly=0: GO
TO zZ=20R

2led LET T2lsl: LET & P LY¥Ealr B
TO zZzaE _

2138 LET f=135: LET g1l =22: GO
TO 233 :

2148 gET F=133: LET ygitlLi=21: &GO

2288 IF FH ri{2)=1 THENW LET 4giti}
=2 0 70 24808

2218 LET git i =18: &0 TO 24aQ
2388 IF FW ri{2i=1 THEN LET x{tlL}
=3 EO TO 2428

2319 LET =®{tli=28: G0 TO =2404@
2420 PRPER 8®: IMNKR B: FPRINT HT 4
1Ll (1LY, CHRE §

S8 LET as=INKEYS: IF ag:"" RM
b z%<xz% THEM & ZUE 108

3002 LET z%=5%

SR1& S0 TOD 4289

2ie@ LET a=LODE =%

3112 IF a:84 AMD 221 THEM LET b

za~-54: EO TED EEEB

4111 IF s:>9& HAMD a{l123 THEM LET
b=z-295: GO TO 3z0Q

3lz@ IF a»47 AMD a<S3 THEWN LET b
za~-=21: 580 TO 208

.}

1
1
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3138 IF s:32 AWND 8438 THEM LET b
=a+d: S0 TO =288

F148 IF z=64 THEN LET b=3G&:; 60 T
g 3208

o :

3,h[b1!{3 TH

228 LET a=g
IZ29 FPRPEE 5: IH
B3 . hibY; LEiR]

S PRIMT AT L

S218 RETURHN

4808 PRPER ©: IkkK B

ATI8 LET te=FM 1i(1=-tb: LET tm IiT
{1 /501 ?RIHT g7 20,17, 1tn; %g i

ETR: (108+1 - +m+ha}3ra TS =3

APES IF pu<d THEHW LET pus=d
TS az=CHEE 1454575 (pul:
FRZHT-HT S5,1S5-LEH (akh! ;a4
4048 IF pu=0 THEN GO TC 2020
4198 IF FH r (25 CGR af=0 THENM GO
To 4283
411@ ERPER ©: IMK 7: PRINT AT ot
11 ,F{11;CHR% 147: POKE sc+32%9i1l
+F (1) ,347: FOR i=1 TOQ &: LET r i
=fFii+11: LET aiil=gii+l1): HNEXT
i: LET sf=af-1
423 IF FW til-ib:3530@ THEHWN GO TGO
SRR
SPEQ G0 TO 1a0s
SEUR EBEEF S,-12: IMPUT '"MNC9 een
keer? Y,a%
SPi@ IF asxili="n" THEN GO TO G138
&
aQRZ2gd FUN
2189 PHFER 7: IMK @: CLS

-t e

1 =
1 1

-
me-—
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CODE KRAKEN

Het zou hier om een spannend spionageverhaal kunnen gaan waarbij
we zo snel mogelik een brandkast moeten kraken om aan belangrijke
informatie te komen. De code van de brandkast kent U natuurlijk nog
niet en hetis de vraag in hoeveel beurten U die kunt vinden. Doe er niet
te lang over ... stel dat er iemand komt!

De code is opgeslagen in een computer en we weten dat die code
bestaat uit drie series van 20 enen en nullen, waarbij we steeds uitgaan
van de volgende serie;

OlLTOIOIOITIOIOICO!IO!

Die drie series zijn door , cyclische verwisseling” verkregen, in gewoon
Nederlands wil dat zeggen dat getallen van het linkeruiteinde naar
rechts worden verplaatst. Hier zien we een voorbeeld van 3 van dergelij-
ke series tesamen met de som van die getallen voor iedere kolom.

RJ1— Q0101011 1QI0I0I 1010
RW2— Ol | 1OI0IO0I101010010]
RJ3—> Q100101011 1QI0IQII0]
soM > 0221212222303031 1303

Deze series zijn natuurlijk voor U verborgen. Sterker nog U moet deze
series weer zien terug te vinden. Als het spel begint krijgt U ook drie rijen
getalien te zien, deze zijn ook verkregen door cyclische verwisseling van
cde reeks ... helaas deze verwisseling is willekeurig.

Een voorbeeld: als de bovenste rij 2 posities is opgeschoven, de mid-
delste 4 en de onderste 8, dan zien we op het beeldscherm:
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Merk op dat we nu niet de som van iedere nieuwe kolom te zien krijgen,
maar juist het verschil tussen deze som en de eerste (verborgen) som.
Voor de eerste kolom geldt bijvoorbeeld dat de verborgen som 0 is en
aangezien de som op het beeldscherm 2 is krijgenwe nu2 — Q0 = 2
te zien. Bij de tweeds kolom zijn zowel de verborgen som als de nieuwe
som 2 dus we zien 2 — 2 = 0. We moeten nu steeds de rijen ver-
schuiven en wel tot ze precies gelijk zijn aan de verborgen series. In dit
geval zijn alle verschillen natuurlijk 0, kortom de onderste serie op het
beeldscherm toont dan alleen maar nuillen. De bovenste rij heeft num-
mer 1, de middelste 2 en de onderste nummer 3. Als we bijvoorbeeld
aangeven:

RlJ: 2
STAPPEN: 1

Dan zal de middelste rij een positie naar links opschuiven,
Hoeveel beurten heeft U nodig om de code te kraken? We kennen
super-spionnen die de klus in 10 beurten klaren

REM CQDE hPH&EH

LET nt=@

CIM tid4,2a)

LET a$="10106191901l1i101901011

LET fFlaga=0Q

- EANDOHMIZE

FOR j=1 TO 3 _

LET r=INT {(RNDx1S+1)

FOR k=1 TO 2@

LET dis=k+r _

IF diz<21 THEN GG TO 11@
i dig-20

F1=URL agsi(dis)

OC - TN a0 M
I G DO e

[
b 15
=)
m™r
mm
—
-""‘EL
. t_n
- |l
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AﬁINT BT 14 .k32;v
MEXET K

IF tei=2@ THEN GO TO 450

INFUT "RId=";.

INFUT “STRHRFFEN='";=

LET nt nz+l

FoRE i

L ET h

FDR E
1

e
b et = I
1]

.

[ |

e

w4h-4
Rl it L |

s+

FRINT FLASH 1,"Gevonden
" beurten”

MEXT E

MEAT

IF flag:0 THEN GO TO 15¢
FOR k=1 TC 20

LET t(d , k2=t {1,ki+L(Z2,EY+1{
HEXT L

LET flag=flaq+l

IF flag:1 THEN GO TO =212
IF flag=1 THEW G0 TO 5@
LS

LET tel=0

FOGR k=1 TQ 2@

FRINT AT 1@,k+42;1(1.k)
FRINT AT 11.E+Z2;11(2,k]
FRINT W7 12, k+2:11(3,Kk)
LET v=t (4, k=t (3,k) =%

LET w:HES iw)

IF v=@ THEMH LET tel=tel+l
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BLACKBOX

Slechts gewapend met een laserstraal moet U bij dit spel trachten te ont-
dekken waar zich binnen een Blackbox atomen bevinden.

Deze Blackbox bestaat uit 8 x 8 x 8 kubusjes. De atomen kunnen in
elke kubus verborgen zijn behalve in de kubusjes van de buitenste laag.
Er zijn altijd 5 atomen in de Blackbox verborgen. De atomen zullen de
laserstralen steeds reflecteren of afbuigen en wel volgens de volgende
regels:

— Een laserstraal die een atoom raakt wordt weer in de richting
van waaruit hij kwam gereflecteerd.

Ol

— Een straal die door een kubus grenzend aan een kubus met
een atoom gaat, zal onder een rechte hoek worden
teruggekaatst.
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— Een straal die gericht wordt op een kubus waar in diagonale
richting een kubusje met een atoom aan grenst, zal in een rich-
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ting gereflecteerd worden die verkregen wordt door de optel-

ling van 2 rechthoekige reflecties.
De Blackbox is genummerd als volgt:

P2
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De computer zal allereerst om de codrdinaten P1, P2 en P3 vragen. Dit
ziin de codrdinaten van het kubusje van waaruit U de laserstraal de
Blackbox wilt laten binnengaan.

Het is duidelijk dat deze cobtrdinaten steeds een kubusje van de schil
moeten aangeven, m.a.w. minstens een van de codrdinaten moet 1 of
8 zijn.

Als U eenmaal een schot heeft ingevoerd, zal de computer vertellen in
welk punt de straal de kubus weer verlaten heefl. Bedenk dat één straal
door meer dan é€én atoom gereflecteerd kan worden.

Probeer in een zo gering mogelijk aantal beurten uit te vinden waar de
atomen zich bevinden ... maar we waarschuwen, gemakkelijk is het ze-
ker niet!

190 REM BLACKBOX

22 DIM b(lad,1e,10)

32 30 TO laea

128 REM =Cchgl invoeren

112 FRINT "3chotl invoeren”

128 &0 5UE S00: REM coordinatern

INVOETEN

138 LET dx=(pi=2) -(px=9)

14l LET dd=(p4d=g]l =(py=9]

158 LET dzZz=(pz=2}-(pz=49]

162 IF {(dx=81 RBHD (dae=@)} BHND (d
2= THENW &0 TO 128

178& RETURN y

200 REH resultaal berekenen

21@ FOR x=-1 TO 1

Z2a3 FOR y=-1 70 1

£28 FOR z=-1 TO 1

24Q IF bIipxX+X,PY+4Y,PZ+Z) <>1 THE
M GO TO 2Se

258 LET dx=d¥-Xx

262 LET du=dd-y

278 LET dz=dz-=

208 HE=XY zZ

=59 REXT 4

ZEE NEXET w

18 LET dx=5GH dX: LET dy=3GH 4
y: LET dz=5GH dz

ZES LET pH=zpx+dy: LET puU=spu+du:
LET sZz=pzZ+dz

332 IF (px=li+i{px=18)+4+lpd=1)+tp
y=l@t 3 {pz =31 41ip2 =10 =8 THEN GO T
=i

243 PRIMT "Resultagat @ Vipw-odx
-1;" Tipd-dy-1 iPT~dZ -

o0 BETURN

81



423 REM Qizsi1ng 1nvoeren
4310 FPRIMNT "Gigs=ing invoceren'
28 O SUE Sag
43@ IF bipx,py,pZi=1 THEH PRINT
“agedit: RFT”hH
448 FRIWHT "Foutiti®
458 FRETURH
Sag REM cecrdjnaten invOoErer:
Eig FRIWET Lﬂﬁldinaten: "
S IMPUT Pl_ Px: LET py=px+l
S0 IF pxiz OF p%;b THEM S0 TO
SE0
535 FRIMNT px-1;
S4Q INPUT "FP2=";pd: LET pu=spu+l
SE2 IF pyu<z OF pu»9 THEM GO TO
S48
55 FRIN totriey-1,
Sed ITRPUT “PE=":pz LET pz=pz=+1
579 IF pZ<Z2 OR P28 THEN GO TO
Segd
S8& FRIHT px -1
Sap REETURM
i98¢ REMH hoofderogramma
1903i&@ FOR 3=1 70O &S
1822 LET px=IHNT (RHD#*5+3)Y: LET
g=IMT ERMD=S+3}: LET pz=INT {(RHD
*E+3]
1gsS IF bipx,py,pZ)=1 THEN GO TGO
1928
1852 LET Lbipx.pd,FZi =
1azs Hﬂﬁ* a
1249 G0 548 16@: REM z2chot invos
fen

1252 SO SUE 28Pd: REHM resultaat
Eerekenen
1862 INMFUT "3chi€ten of raden
(s of 1 ;1%
@78 IF tg¢:x"s" ANMD tE{3"r'" THEN
GO TO 1@od
1828 IF t5="=2" THEW GO TC 1840
122l GO SUB 498: REM gissing invy
QEFEN
112¢ S0 TO lese
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SCHATZOEKEN

Een verre reis naar een verborgen schat ... wie zou dat niet willen! We
gaan over woeste bergen, lieflijke dalen, onbegaanbare wegen en dorre
woestijnen om dan uiteindelijk de verboden plaatsen te bereiken waar
de glinsterende schatten verborgen zijn.

Lijkt U dat wat ... ja ... dan is dit echt een spel voor U!

U wordt hoog in de Rocky Mountains neergezet en U krijgt een kaart
waarop al de verborgen schatten staan en tevens wat ze waard zijn.
Om die schatten te bemachtigen moet U over smalle slingerende, kor-
tom gevaarlijke paden gaan, één verkeerde stap en een zekere dood
wacht U.

We bepalen onze richting door middel van de cursorbesturingstoetsen
en we bemachtigen de schatten door er simpelweg op te gaan staan.
Maar wacht ... zo eenvoudig is het niet. U dacht toch niet werkelijk dat
er niet nog ergens gevaar dreigde?! De schatten die U zoekt worden he-
laas zorgvuldig bewaakt en wel door zeer gevaarlijke angstaanjagende
Kamikaze-vogels die U aanvallen. Als ze U in de gaten krijgen raken ze
buiten zichzelf van woede. De enige manier om ze te stoppen is door
op de 1 toets te drukken.
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Durft U de uitdaging nog aan te nemen ...? Oké, begin in de hoek link-
sonder en verzamel zoveel schatten als U kunt, breng ze in veiligheid
door de uitgang rechtsboven. Dit levert bonuspunten op en bovendien
de kans om meer schatten te vergaren.

Helaas zult U merken dat de Kamikaze-vogels steeds aggressiever
worden.

Grote risico’s dus, niettemin de moeite waard, Dus ... verzamel Uw
moed en ... sterkte!

S REM SCHET ZOQEKEHN
12 BIH bBxil3,25] _
22 LET ni=3: LET br=0 _
5 ¢ LET nc=@: LET pl=@: LET pZ=
S LET ug=- i
c@ 0ATR :
78 LATR i
g8 DRTR o o
9l DHTR ¢ B
18@ DATHR g’
118 BATAR ¢ S
128 DRTH ¢ i
128 DRTR =
148 DATR = -
128 DAT . p !
18 GRTR ¢ "'
178 DoTEe ™ E B
13!:_: [_-‘!:!T,:! 1 :t
128 DATA “§ g
S8 DRTE = S =
2l G0 TO 1982
228 REM xxschermlavoutss
=18 RESTEORE . CZLE
SEQ FOR 4=l TOo 18
Z5S READ bBEig)
248 FREIMNT BT Y+2,8.b% (43
58 MEAT 4y
=58 LET w==: LET 4Jy=14
I8 ERINT BT 42,545 =
559 FRIWMT RY 159,6; "ROHEE B 3
HT 1%,15; "EULDEHS "I PE
400 ._Thﬁt
150 REM xxspeler beweeotzxz
458 LET 11i=53+RMND:xi10B-1@xncC)
47¢ FOR u=1.7T0 11
43@ LET tH=THHEY:
49 IF t%="" THEM GO TC 43R
SO LET dx=ziigz="8")1-(tg="5T";
SAB LET duysitg="g"]c it
528 LET =s=bsig+dy ,=Z+dx]
TS0 IF 2x="E" THEHN G0 TO 582
=48 FRINT BT 442,245, ¢
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1240
1058
1854
1a7a
1g3a
1894
liga
l1l1ats
1187
llie

0 SUE 7@@: REM voagel

IF b<«<x+5 THEHM GO TO 1108

PRINT BT 442,56, bsmiy)
ERIMNT BT uw+2,%+5; "=+"
LET pl=plsl

S0 TO lazgd

EEEP .S5,2: CLS

IF p2¢+1 THEW LET Og="35"

IF p2=1 THEM LET D#=""
FRINT "U HEEFT ";p2; “

EN":@%; " GEVONDEM”

86

Gut o



I.T. - DE ADVENTURE VAN DE EEUW

In deze spannende adventure {avontuur) gaat U een kijkje nemen in de
duistere ingewanden der aarde. U zult ongetwijfeld het vreemde wezen
dat daar leeft ontmoeten. Zijn naam is natuurlijk |. T, wat zoveel betekent
als Intra Terrestrial.

Als U nog Nooit eerder een adventure heeft gespeeld hoeft U zich geen
zorgen te maken over de regels, die zijn er namelijk niet! Kortorm U moet
alles zelf uitzoeken. U reist beneden het opperviak van moedertje aarde,
U zult moellijke en ogenschijnlijk vreemde taken moeten uitvoeren en
grote gevaren onder ogen durven zien ... het gaat tenslotte om een
avontuur. Wordt dit alles U teveel type dan ,,help’ in en kijk wat de com-
puter U te zeggen heeft.

18 REM I.T. _

10@ G0 SUB SOeR

11@ LET i1hd=Z: LET nkam=0
128 GO . TO 1406

13@ GO JUB Tca

1490 G0 UG 1089

18@ GO SUB gea

18@ IF cwd«S THEN GO TO 130

178 CLE

130 FRINT “Jammer, U heeft uvuzel
gedoad’

Zan STOF

SO0 REM iMYWOESlM ¥+ 3 X4 XL EHFTFEEF 553

518 LET niam=@a
E20 LET ihd=@
538 IMPUT "Wat wilt u doen :";c¢C

L)

LET Lng=LEH (CH}

FOR 1=1 T 18 -
IF hgii, TO Ltngl=c$% THEHW LE
d=i: LET i=16

MEXT 1

IF ikhd>5& THEM RETURN

IF ihd=0 THEW GO TO &=QA

LET nkam=Kk{ikm,ihd)

IF nkam<>@ THEN RETURHN
FRINT "Die kant kunt U niet

GG TO Sea

FPRINT "Ik be&gri.jp U niet”
268 GO TO S0

B78 RETURHN

SQREERETEEE

N0 oG cee -0

MO A . nenc
LG
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S00 REM uitvoer
516 FPRINT "u bent in de ";r&{ik
T
211 IF iim>24 OR bBELL=1 THEM GO
TO S28
81z FPRINT U zietlt niet veel"
813 GO TD S3@
S22 IF i1vuw::® THEHW PRINT “Hie&r
iz ";vHiivel-
=28 FOR :=1 TO
sS4 IF kfikm,i)
U kunt nazf “;h%
SED MNEXT 3
S0 PRINT
ST FRINT U FEE"
S PRINT
S28 RETURHN
120 REM hande Linigen
1818 IF nrkam<:>@ THEW LET i1ikm=nk
fit
18286 LET itvw=0
183@ FOR i=z1 TO 12
1248 IF wiil=1ikm THENM LET ivw=i:
LET i=3172
1a5d HWEAT 1
1862 LET ipz=0
187@¢ FOR 1=1 TO B
103 IF pii,lri=iktm THEH LET ipz
i: LET i=6"
1dS@ KREXT 1
1108 REM asigemene handelingensss

% ¥

1138 IF Tikk
EM GO SHLE 4
1128 IF bii

.—u-"-uU'

;? THEN PRINT "
i

I

-t

12y END (Ccfri <28 TH
5

HERM GO SUEB 4708
1za@ REM =P z handelindgens*x
12i1@ IF ihd< HEM GO TO 124
1220 S8 SUE 1208+ (ikd-~7) 2200
1238 REM handiers

1248 IF ipz =3 THENM EETURHN

1282 SO SUBE 3Q@d+(ipe-1) 220
12682 RETURHN

1209 REM xxdodenzs
1Z1g IF i{ipe=R) QR (i
PRIMT "Lilt u 4 t1i.id
a7'" . RETURM

1Z2@ LET ivwwb=7

1338 G0 SUB 45009

13408 IF itz=0 THEN FRINT "HMiet =
ahyvelien zonder wapen, datis zel
fmoord! ™ : RETURN

1352 PRINT "U tracht de ";p%iips
1;" te doden™

156@ PRINT U waltl hem asn het v
W Zwaard,"

1370 IF (RMD<.S1 AMD (plips,21 :4
¥ THEM PRIHT "maaf higj Ohtuw: jkt
uw =izq.": GO TN 130F

m

it Raal ol ¥ LI
m
™1
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173360 PRINT "en u Jeeft hem een fF
linke kiap"®

1389 LET pilipse,3)i=ptlips,3)-1
1395 IF RNMD:>.2 THEN GO TO 1448
14900 PRINWNT “Dit is uvw kans! U ku
nt toeslagasn voordat hij 2ich her
stetit! ™

141@ IWFUT "Doet u dat? ",4%
1420 IF uJ%<r"J'" THEM 80 TO 1449
1438 PRINT U heflt QPRIEUYW Uuw ZTu
gard,"”: 6O TO 1Z7C

1448 IF pfir-,ﬁlkl THEHN RETURHM
1458 IF plips ,S1r=1 THEN PRINT "U
w = lschioffer is Zwaargewond.,”
RETURHN

148@ FRINT U heefl hewm gedood”
1472 LET piips 1) =0: LET ivH=3+1
s

1488 LET wiivwi=ikm: LET ips=@
1499 RETURHN

1580 REH zxhelpss

1513 FRIN "Moge Ll jEe kKOmmando s

1528 FOR i=1 TGO 1S

1532 FRINT hxiil

1S40 MEXT i

1SSE RETURHN

1788 FEM xsmesnchen s

1718 IF iww<:& THEN GO TO 1740
TR FRINT "Er +3ltl hier niets m

30 RETURH

1932 CO SUB 4520

Sga@ IF ibz<:® THEN G0 TO 2030
2p1® FRINT "D&t hebt U Niet EEns

2828 RETURH

2030 FPRINT U legt ", vHlb(ibz1l;
" neeq

2042 LET ivw=hl1bZ)

ee te nemen”

17E0 EETURh

1748 PRINT "U part " vwHiivi)
1750 LET biibmiaxi=awvu

176¢ LET ibmas=:bhax+l

1778 LET wiivuwl =@

1789 LET ivu=0

179@ RETUEN .

1290 REM #3neerledglens

1s1@ IMPUT “dat witt U neerlegge
nT ";d%

1915 LET Lna=iLEM I(dE}

1528 LET ivwhb=8

1838 FOR 1=1 TO 12 :
15848 IF d%=vsii, TO lne) THEH LE
T iwwb=i: LET i=1&

1950 KEXT i

1552 IF ivwb<r@ THEWM GO TO 1298
%975 FRIMT "Ik kan U niet volgen
ER=
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LET wikiib=))=1ikm
LET Bilibzi=b(ibmax-1}
LET ibmax=ibmax-1

IF 1km<>25 THEN RETURHN
INFUT “Uilt U nog ietse neer
genT " u% '
S IF y="4" THEN G0 TO 1910
9@ RETURHN _
B2 REM zxststusssx ;
12 IF ibmax<:1 THEM 80 TO 214Q
128 FRIMNT "U bezit slechts uw E
ren”
3@ &G0 TO 2is@
8 PRIMT U meert:”
15€¢ FOR i=1 TO ibmax-1

FRINT wHibii)}

MEXT i

FRINWNT U kunt nog ";S-cuwd;"
den overlLleven'

FETURHN

EEH xxverpands:s

LET ivwhb=E%

LT SUB 4880

IF 1bZ <@ THEN &0 TO 2280
FRINT "Dat speelt U zZonder
Veroand nietklaar”
25358 RETURNM
23568 FRINT “Dat zietl er niet bes
T oyttt U heeft de hele voorrsa
gd nodig"
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25590 BEEF 1;1

=252 PPIFT "Goed, het zatl wel ey

€N Rouden”
2408 LET cugd=0
2418 LET bilibzi=biibmax-11
2428 LET ibmax=ibmax-1
2438 RETURN
£SPE8 REM *xlantaren aanx+
2518 LET ivubk=1
2522 GO SUB 43@@
25538 IF ibz<>8@ THEN GO TO 2568
2548 FRINT “En waalr mag die Lant
BFEN WETEN?"
2550 RETURN
2588 PRIWT "Ge lLantaren s szazn’
2278 LET th:ciL}
2530 RETURN
2788 REM xxlantaren uvitxs
2718 LET ivwb=l
T2l GU 3UEB 4520
2738 IF ibz <@ THEN GO TQ 2788
2748 FRINT "U hEEFt er niet EETIE
egn”

2758 RETURHM :
2768 PRIWNT "Le Lantaren is uit"
2778 LET biLl=0

2758 RETURHN

2508 REM *ilgzens¥

299 LET ivub=4

2581 G0 SUB 4&ae

2915 IF ibz¢:@ THEW GO TD 2938

2528 FRINWNT "tlst witt U Lezen =on
der boek7T"

2925 RETURH

2232 IF bLi=1 0OR ikm2>24 THEHW GO

TS Z9ED

2542 FRINT "Het 15 te donker om
te Lezen®

2558 RETURN

2960 PRINT "Er staat een koekies
recept in het boek’

25878 FRINT "Er staat: HMeem een h

eliehond en =&n ENUF.j& meel,

en Leg dat op e2en barbecue”

25930 PRINT "Dat is alles"”

2998 RETURN

328 REM +#I.T.%%

3218 IF ivw=3 THENWN LET pt(l1,2)=3:
LET wil{ivw)=8: LET ivw=0

3020 GO TO S@20+p (1,2) #£10@

3330 PRINT "I.T., (de intraterres
trial) is hier. Hij praat opase

wanden, wmaary verstaatl er gegn w

gord van"

3033 LET pi(l,2) =2

3034 RETURN

3040 PRINWT "I.T. Q¢&baart dat hi,
ENOrMeE dorst heeft., Hij ki
kt wanhopig"

!

91



3843 RETURHN

3@53 PRINT "I.T. drinkt lang en
dieF. Na €enpoos j€ beqint hij we
?r te pratenen nu verstaat U ken

3854 PRINT "Hiyg zegt: “"Help als
tublieft! BGa in de grotten op zo
ek naar de nuititu-bon"

3@55 FPRINT “"""Een gehkke proafesso
f Wit er de asrde mee ocpblazen’
SJEsE FPRINT “""Ik hebk gevochten n

€1 het waak- monster, maar nu ke

n o1k vitgepuidus U moet de aarde
redden! "

SB5S FPRINT "FPlotsegling klapt hij
in eltrasgr.”

SBES LET pl(l,2!=4: RETURN

058 FRINT "Hetl Ziet ernaar uit

IlTn in t{lma L-‘;gt“

1l FRIMT "Hu mcetl u het alleen

el
FRINT "UEEL SUCCES'"

LET p(1,21=5

RETURH

FRINT "I.T. 18 hier"

PRINT "Hij Ligt in coma’™

FETURHN

S FEM #:koekiehOnster s+

IF ivw=% THEN LET pi2,21=5:

Viiwwl=: LET ivuw=@
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G0 TO 3220+p (2,2) #1@
PRIMWT ""Hier 15 €en g9ig3ant:is
n5ter. Het rolt met Zign 4

Fubt: ""Ben Jgig ee€n koekig

a1
B

:1l-""l

=LA - 1 e L)
ummmmﬂrmm
ity

232 LET pilg,.21=2
4 RETURHM
4@ FRINT "Hei monstel brult ha
&F BT Rarder: ""BEN JIJ EEWN
HEOEREIED ¢ 781

24z LET piz,.=21 =3

3243 BETURN

ZZEQ FRIMT "Het monster blLijrt b

rutien, BN wordt behoorli gk asg

frezzief"”

3252 LET pi2.2) =4

=253 RETURH

SZ6Q FRIWT "Het monstier geefl u

E%ﬁ YIEZE - fi1jke Llap. Uw hoofd
L A ¢ I

ZE2S22 LET cwd=cud+l

3ZE3 LET piz2,21 =INT (RHDxGEY +2

2254 TiRH

S=E7O RINT "Het monster zegtl wel

fazt: CHEoEELIEes T T

3271 PRINT "Het besgint direkt 1e
sten”

FZ7Z2 FRRINWNT “E&=n enorme P HDREUN!E
£ het waltin slaap.’”: BEERP .2,

1

SET73 LET E 116,681 =1

3274 LET pi2.21 =D

275 FtTUPN

Z2E@ FRIHWHT "“"Hetil monster slaapt”
3231 RETURHM

3408 REM ¥z langxs

5410 FRIMT “Er 15 hier =en slibbk
Erige =lan

F4Z2@ IF RHD:.4 THEH RETURN

3438 IF {ibmax=1) 0OR [(RHND<.5Y TH
EM GO TO 24708

3448 LET 1bmay¥=ibmax-1

3458 LET viblibmaxl)=z13+4INT (RHD
121

34560 PRINT "Mel e&n vlugge bewes
1nﬂ pikt higiets, €n giibbert we

Si%a LET pi3,11=p (3,143

4398 IF ptad, 1I}E¢ THEN LET p(3,1
!:F!ES_I 1) -5

35280 RETURN

3520 REM *xhellehOond+*

353@ 0 TO So20+p (4,21210

- 3530 PRINMT "U ziet een reusachti
ge hetlehonddie kijkt alsor hid

u el zou Lusten’

3632 LET pid,21=2

26233 RETURN

L
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3640 PRINT "De hetbtlehond valt aa
n en bijt”

3641 LET ctuwd=Ccud+l

3842 LET pi4,2) =3

S643 RETURN

365@ FRINT “De hellehond arcml £
N litkt gen niceuwe aanval voor 1
€ bereiden”

3651 LET pid,2=24+INT (RNDzx21
3652 RETURHN

IE08 REM xzhomsz¥

3319 FRIWT "De nulliity bBCom i: hHi

THEM GO TO 958

er
2E28 FPRINT "“er zz:n dif1e draden
tussen de bowm €n de ti jdk iak
blauvuw (k) , gEE ttu] €n roodir)’
2225 FRIKHT "Twee ervan moet g Lo
tmaken om deexplézie 1€ VOOrLOme
n." :
38536 IHPUT "UWelke i& de& gerstie
Il.‘.:{$

A3 IMPUT "En de tweede? ", 4%

S8 LET cbEo=2: LET cx="grb"

8@ FOR i=1 T 3

TR IF x%=Cc%i1} THEW LET (bo=tck

1

S8 IF uyg=ckiil THEMW LET tbo=tkh

i

SE MREXT i

QY IF cho<z2 THEW PRIWNT "Fas oGP

Uegrkeserde invoer!": GO T 2520

i@ IF (CoDE (%) %C0o0RE (uHi=111

1

=

5

z

9

£

4

5

CAL) MO ) =g Lt 9 LS LI L)L) )
100 2 DD O mm+m+mmmm=

@ CLS

@ FRINT “Enorme explosie! Pad
1CEHM!RW¢W:35”.UWCHPPHT
ing heerftde aarde niet kunnen
‘jder‘: l“

g 3TOP

@ FLASH 1: £LO

390 FRINT "Gefelifiteerd! U Een
1 geziasgd waar velen faatdeni ™
SSTO _STOP

B8 RKEH sxbarbecUexs

4518 IF 1vw=9 THEN GO TO 4Q6&
4020 LET pi3,2

4E38 IF (w(2iIz=i1kml RHD (vwilZ)l=1t%
ml1 THEM LET 1vww=3: LET wWiivwl =1tk
h: LET wiZ}l=(a: LET w(121=0: GG T
o 4050

48340 LET witvw! =@

4858 LET ivw=08

405880 G0 TO 490e@+1@xp (B,2)

4278 PRINT "Hier is &en ENGrie b
arbecue, metesen flink vuur erond

er
4872 RETURN
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4838 PRINT "Een fellie flits! Plo
tzeling ver-spreidt zich een doo
fdringende stank.”

4@32 LET p i85 ,21
4@33 RETURH

4393 PRINT "mRilez is= weer ru
» ZE2LlfE de stank 15 OPgEtrok

d@a92 LET plg,21=1

4383 RETURHN

4720 REM +slichtit+s

4718 LET cll=cill-bll

4722 IF cilL:5S THEMN RETURHN

4730 IF cil<:S THEM GO TO 47813
4740 PRINT "Uw Lantaren begint t

e flakkeren": BEEFP .2.,1

4758 RETURHN

4760 IF cil«<:>@ THEM RETURN .

4770 PRINT "Uw Lantaren geeftl de
geecstl’”: BEERP .5.,1

4730 LET bilL=2

4799 RETURN

45908 FREM ==bezittingen”

45318 LET ibz=@

4&528 FOR i=1 TO ibmax-1

4Z38 IF piil=i1wwb THEHM LET i1bz=i
: LET 1=zikbmax-1

4540 HNEXT i

4358 RETURHN
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4060 REH xspuzzelss

4565 LET cro=cro+l

¢8?911F ikm=dicrol THEMW LET ¢ri=
Cri+

4875 IF croa<8 THEM RETURM

4588 IF cri=8 THEN GO TO 4915
4588 FRINT “Er gebeurt iets Vree
mds. Het 18 opeens stlikdonker &n
het Lijkt of U OF9etild wordt.
Even bent U hUIlen bBEwWUsSIZI jni.

4588 LET cro=1: LET ¢ri=1

4SS LET ikm=31

§218 RETURN

4215 FRINT U hoorftl gen wreemnd 3
eluid, glszsofer 1€t verschoven u
Grdt’

4528 PRINT “"Dan wordt het weer
tllol‘*

422 LET kizZ,1l: =3

4938 RETURN

L

SO0 REM init+ s+ %3353 33 55532 52%
Seie DIM Ki(S5,61: DIM rgi{36.,15:
S020 DIM hEils, 15)
050 DIM pIE,3): DIM pic,10:
2040 DIM wil2] CIM vwgiig,1zod
SR8 DIM Bl
S8 OIH J &
S19¢ REHM cCconnections
Sli@¢ FOR 1=1 TO 36
51§E LET kKli,1Y=1+4+1: LET k11i,2)=
.
2138 LET kKVi ;Si=i+4: LET kii,d)=
i—-4
92148 HNEXST 1
S15@ FOR 1= TO 24 STEP 12
2188 FOR J=1 TO 9 3TEF 4
S17@ LET k{i+J+3,1}=8: LET ki{i+j
S22 =0
S18@ MNEXT J
Silo@ FOR 4=1 TO 4
5%@@ LET K{i+j+5,31=0: LET Kfi+4,]
G i =
218 HEXT i
=S=@ HREXT 3
238 LET kKI{l,5)=1&: LET Li7.S1=1

@ LET k(32,81 =13: LET k(153,51
@ LET ki35,6)=18: LET k(1&,5:

o268 FOR 1=1 TC 15

=270 FERAD ikm: RERD ihd
5288 LET kiitnm,ihd) =0
5298 HEXT 1

SZ0& REM init parameters
o318 LET ikm=36

S52@ LET ibz=1: LET jibkmax=1
SS3@ LET cim=@

oo LA OO~

M
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S554E
=pei=ls
S360
SS7
S48
541@
5420
5438
o440
5450
5458
5478
o4 3a
S490@
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LET cri=a
S inlezZen
¢ 15
:
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r
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—
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TO 12
i

TO 6
i)

TO 36
FOR i=1 TO 12
READ v (il
NEXT i

FOR i=1 TO ©

S RERD pfli 3}

MEXT 1

FOR i=1 TO 3
RERD diid
MEXT 1
RETURHN

LHTH 21:1i,22,2,282,1,253,2,18

1: IE;J;E'E’ d- 11 1 12 ﬂ_ef}-l,r

-3,-3_11::1

TR "oost™,"west”,"noaord"”,

"thEﬁ” "benEdEn“J“deen“
ﬁeenﬁmen L ‘neerleqgen”,
"werband”,"Llantaren aan
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e@34 LATR “open PLek”,"bossen™,”

boscen”,"bossen™ ,"bossen” ,"bosce
n","boszen”,"bossen” ,"bossen”,"b
gssen” ,"bossen” ,"bossen”

Eg¢g gﬁgﬂ 34,50,28,21,14,15,13,0
&p5@ DATA 24,2,16,1S5,17,4,29,2,8
3132541

653 OATA 1.5,9,10,11,7,5,2
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DE WOLF EN DE VIJF KLEINE GEITJES

Een sprookje van Grimm? Nee, het gaat hier om een spannend
bordspel! Dit spel wordt gespeeld op een bord dat op het scherm ge-
toond wordt, Als het spel begint zijn de geiten verdeeld over de onderste
helft van het bord. Deze geiten zien er een beetje ongewoon uit: het zijn
kleine vierkantjes die ieder een nummer bevatten. De wolf staat in de lin-
kerbovenhoek van het bord.

Daar gaan we dan! U bent de wolf en de computer bestuurt de geiten.
U heeft gewonnen als U drie geiten opgegeten heeft. De computer wint
als een van deze verbazingwekkende geiten U heeft verorberd.

L kunt beginnen ... onderin het beeld zien we:

U MAG ... ZETTEN DOEN
Bijvoorbeeld
U MAG 2 ZETTEN DOEN

Het aantal zetten dat U mag doen ligt altijd tussen 1 en 3. De wolf, met
andere woorden U, mag binnen een beurt zowel horizontaal als verti-
kaal bewegen, echter nooit diagonaal. Elke stap kan gezet worden
doormiddel van de curserbesturingstoetsen. Als de laatste stap van Uw
zet U op een vierkantje brengt waar ook een geit staat, dan is die geit
van U. U mag noocit over een vierkantje gaan waar een geit staat.

Er zijn in totaal 5 geiten en deze kunnen rustig over elkaar heensprin-
gen. Geiten kunnen slechts in één richting bewegen. Het aantal stappen
dat zij mogen doen staat steeds in de vakken zelf aangegeven. Dit aan-
tal ligt altijd tussen de 1 en 5.

Laten we eens een voorbeeld bezien. Stel dat bij een geit het cijfer 3
staat. Dit houd! in dat deze geit de volgende stappen mag doen:

3 stappen naar links, of

3 stappen naar rechts, of
3 stappen naar voren, of
3 stappen naar achteren
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Zo'n geit kan dus niet bijvoorbeeld een stap voorwaarts en twee stap-
pen naar rechts doen.
Als de wolf, kortom Uzelf, een zet heeft uitgevoerd toont de computer:
NU IS HET MIJN BEURT
ls de wolf weer aan zet is, ziet U
U MAG ... ZETTEN DOEN
Aan het eind van het spe!l toont de computer:
U HEEFT GEWONNEN

Of, en dat is niet zo leuk:

U HEEFT VERLOREN

1¢ REM DE WOLF EN DE § KLEINE

GEITJES

8@ GO Sls 18080

118 REM ZET IHUOEREMW

1z@ PRIMT RT 15,8 "W MRGE “:buw:"
ZETTEN DGEN "

128 LET tg=-ITHEEYZ

1482 LFT drw={t%="8" RBND ru<4rbmsa
X3 —{1%="7" BMD ruw:rbmin!

iS50 LET diw=iiz="g" ME kw<kEns
Xi-(1E="5" AMD kw:hkbmind

ébE IF idrwsdbw! =@ THEWN GO TO 1
3 A ;

17 IF [ {SCREENZ (rw+dfw,ku+drw
Poxt oMY ORNED tbwerl)) THEHR GO TGO
iz@

138 LET bw=bw-1

19 FRINT BT ruw,kw; PRFER 4;" "
288 LET ruw=rw+diw: LET kw=kw+dk
ak .

18 FRIEHT AT rw, Lw; """

228 IF bw:g THEW GO TO 1z@

=38 FOR 1i=z1 T4 B :
12&@ IF rwispiz 13 THEMWM GO TO 23
%

2528 IF kwerpii , 2) THEM GO TO =28
8 .

258% IF pii,31 =0 THEXN GO TO 2&¢&
Z6@ LET pii,3!=

278 LET beat=beat+l
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E2@ IF {irs<rbmin) OR i{rs>fbmaX
1) THEHN RETURH
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IQ IF riki{rbm:nj OF (ksrkbmax
_:dEH RETURH

LET d=RBES (ruw-r&}l+AB3 (ku-k

IF d=bm THEH RETURMN

TE d=fbw-21 THEW LET stal=-
TF 4= THE®R LET ctat=508a: &
TR

I d4<=% THEHN LET ztigt==1tzt+
IF re=rw THEM LET stlat=stazt
IF y==kw THEM LET =tat=cstzt
IF RES ipii,il—rw;#ﬁBE (pii
wishs THEMN LET stat==stat+38
FOr 1=1 70 ©

IF re<xpit,1) THEHN LET stat
+1@

IF ks<xpit, 2} THEN LE stz
+1Q

HEXT 1

IF sttt +EMDimax THENM RETURN

| FT max==tzt: LET ihax=31

LET FrMax=rs LET kmax=ke
ETURHM

ﬁEH inii:

LIM pi(E, 31

LET rbmin=S: LET rbkmax=14

LET be=2: LET max=-4210

LET kbmin=1i®: LET kbmax=1i9

LEFT rw=rbmin: LET kwu=kbmin

L FT beat=@2

EFOR 1=0 TO 9

FRIMT RT rb%in+i,1bmin; HEE

MEXT i
FOR i=1 TO S
LET B (i,1=INT (RND#5)+rbami

LET pii,2=INT (RENML#13)+kom

LET p i, ,3)=INT (RMD#D)+1
FPRIMT AT pii,i¥,pti, 21,7z,

HEXT 1
FRINT AT ruw,kuw; "L"
ETURN



STUITERBAL.

Heeft U weleens gekeken naar zo'n apart plastic balletie dat je op
vreemde wijze door de kamer kunt laten stuiteren?

Welnu ... wij hebben hier weer zo'n vreemde stuiterbal die dan nu op
het beeldscherm van Uw computer zal rondspringen. Deze bal heeft bo-
vendien nog een exira eigenaardigheid die gewone stuiterballen niet be-
zitten. De weg die onze bal volgt wordt afgebeeld en blijft zichtbaar, hier-
door kunnen we nu eindelijk eens zien wat voor mooie regelmatige pa-
fronen ontstaan door zo'n balletje simpelweg rond te laten stuiteren.

= KREM STUITERBHL
. 1@ LET x¥=RnMD&28@: LET uy=RHMHOzls
2% LET wx=2: LET vy=0
28 LET s32=RND*S8+S: LET =3 W =Rk
*58+=

4@ FLOT ®.4

o8 LET vwe=zvwx+({127-2) ,83%x: LET =
TE YK

S8 LET wy=vy+195-4) sg9y: LET y=
HEVYy

TE DRRU vx, vy

8¢ G0 TO @

i,
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FORMULE 1 - RACE

Dames en heren, eindelijk is het zover, de auto’s staan klaar voor de
start, de motoren ronken voor een wellicht uitermate spannende Grand
Prix.

Met het wereldkampioenschap in het vooruitzicht zal geen van deze
coureurs een ander doel hebben dan te winnen.

Het is schitterend weer en het circuit ligt er prachtig bij, droog, dus alle
voorwaarden voor een zeer snelle race zijn aanwezig. Wie weet, mis-
schien worden er zelfs records gebroken! De laatste controle wordt uit-
gevoerd. De motoren draaien nu op volle toeren ... het startsein wordt
gegeven, daar gaan ze ... !!

Ziezo dat was de introductie van dit fraaie spel. Nu wat zakelijke informa-
tie. Na het RUN commando toont de computer KLAAR? en een paar se-
conden later bent U al op weg. U kunt Uw auto besturen door middel
van de cursorbesturingstoetsen. Tijdens de race moset U niet alleen
goed oppassen voor andere auto's, maar ock trachten zoveel mogelijk
over de rode stippen, die op de weg staan, te rijden. Dit levert U extra
punten op.

12 FEH FOQRMULE 1-RRACE
120 REM hoordpr0Qratkmhna
1l G0 SUB 19290
120 FPRINT AT &,9,"sc=";s8¢C;"
time Llefti=";t1
130 GO SUB 3008
138 &0 SUB sae
14& PRINWT 8T rc,cc;"™ "
138 FRINT RT 21.,@;: POGKE 238932, -
1: FPRINT
16&@ GO SUB @@
178 LET ti=ti-1
183&¢ IF ti:=0 THEN GO TO 12@
‘19@ FRINT RT @,5;"UW SCORE IS:

203 PRINT BT 1,5; " cmccccc e —meem

210 INPUT “Hog een keer (j OfF n
L

20° IF ug="j" THEN GO TO 110

A@ S
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FEM Baan

IF {xw4dul «§ 0OR (Xwidw4nwwi >
THEMN LET dw=@: LET Lw=@2

LET tuw=z{iw-1

FLOT Xw,4w: [RRW dw, -8

FLOT Xuw+uww,dw: DRAW dw, -

LET xg=xwu+du

IF Lw:@ THEMN RETURHN

LET Lwe=INT (FHDx41l 42

FET Jdu=INT (RNEx1T7)-Q

RETJHH

=EM Obstaik

_ET g3z =RMND 15@+¢c

IF 33:158 THENM RETURH

LET Cco=INT {(BHD*S+Xw - 31 +1

IF ga:@2T THEN PRINT AT =20,
IME 3, "R": RBETURH

ERIHT =T 28.Co; IMNE Z;"o"

FETUR?

EH zutao
LET 1&=INKEY %
LtT CL=cC+i1E="g" HND Cc 38
S AMD ol

5
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LET #w=11E: LET 4Juw=16
LET Lw=8: LET du=@
LET z¢2=3: LET uww=40
LET ti =203

RESTORE RAMDOMIZE : CLES
FOR k= TO 7

RERD ©

FOKE UsR “"s53"+4k ., C

MNE X K

FORE k=@ TO 7

RERD

FOEE USSR “"B"+hk,C

MEXT

FLOT #W,rf+&: DRRW @,-rc+3
FLOT xw4uww ,rCc#*5: DRRAL @,-rc¢

FPRIMT AT @,5; FLASH 1; "RLAA
FOR 1i=1 TO &: BEEP .G,i: NE

RETURM
DRTR 24 ,&8&,08,24 , 23,24 ,68,6

ODRTH 65,568,244 ,24,24,68,B68,



DE MARKTKRAMER

Heeft U zich op de markt wel eens verbaasd over de snelheid waarmee
een marktkoopman verschillende bedragen kan optellen?

Dit spel is weer typisch een gezinsspel waarbij we kunnen uitvinden wie
de beste marktkramer is. Steeds zien we een tweetal getalien die we na-
tuurlijk moeten optellen. De opgaven worden echter steeds lastiger en
wel op grond van het volgende. Laten we de volgende optelling eens
nader bestuderen:

75856
+ 37637

Normaal zouden we eerst de getallen in de rechter kolom optelien, dan
die in de kolom links daarvan, enzovoort. Hier moeten we echter eerst
het meest linkse getal invoeren, vervolgens het daarop volgende getal,
enz. Wel dit nu is het wat het spel steeds moeilijker en tegelijkertijd uitda-
gender maak.

De praktijk leert dat dit zo eenvoudige spel werkelijk verslavend kan wor-
den als we een record trachten te breken.

Om U een bestje te ontmoedigen ... ons record is 8. D.w.z. we konden
nog twee getallen van precies 8 cijfers correct optellen en hierna ging
het mis,

Kunt U het beter?

188 REM DE MRRETEREMER

118 CIW (18,281

128 FGR i=1 TC 1@

1502 RERD s iid

14@ HEXT i

15@ LET +t==FM t(): LET p=1
188 CLS '
170 LET ==INT (ARMDzlE4p+1)
1830 LET LbE=INT (RHDzlE&tp+12
18 FPRINT RT 5.12;a3,FHT E,12;k; "
+"; BT 7,12 "= ——=- A

a@ IWMPUT "Antwoord: i C
21 FRINT AT &,1E2;cC
220 LET L1i=FMN t1(1-1:t

18

23 IF 3+h=¢ THEN GO TG =38

249 PRIMNT "Foutil, het was: ";a+b
=258 LET p=p-1

288 GO TO a0

222 LET p=p+1
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TE T 30H EHEN
(=15

£F Eadf THEH L
FRIMT "Score:
ERIMNT "dw T3 4d
5

IMFUT “kocg eefn
UE

IF ys="i" THENM
STOF

CEF FH Ot (I =INT
TA+EEExFEER 236
DRTA "grote nu
nteiongen’” ,"Lie
- ""Eil'i.Ei.aaEl'" nm
mdqraat”,’ﬁ1iL;
ster®

FRUSE S8: =4
ET p=18
I*. 51’ +1:’
'_ltl;” E-E.C
tkeerT {4 of
0 TO 15@
[ IEESEE¥PEEE.
TE3+PEER Z23E7E2
L, "Eleuter”,

rt" “autlover L
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DOORZAKKEN

Aan het bagin van dit eenvoudige maar desalniettemin intrigerende spel
zien we acht horizontale balken met een aantal gaten. Boven deze bal-
ken zien we acht stenen die door de gaten kunnen vallen.

OB ORONORORGEO

BB ENEE N .
B I O .

Steen 2 is in ons voorbeeld al door een gat gevallen. Het doel van het
spel is nu alle stenen uiteindelijk onderin te krijgen en wel door de balken
op de juiste wijze te laten verschuiven. Om een bepaalde balk te laten
verschuiven, geven we steeds een commando van de volgende vorm:

BRS

waarin B het nummer van de balk voorstelt (van boven naar beneden
genummerd van 1 tot 8). R de richting waarin de balk bewogen moet
worden aangeeft (L voor links en R voor rechts) en S het aantal stappen
is dat we de balk willen laten opschuiven (maximaal 9).

Bijvoorbeeld:

3R?
wil zeggen: laat balk 3 2 posities naar rechts opschuiven. Dit alles lijkt

eenvoudig, maar het zal toch moeilijk biijken om deze klus in zo weinig
mogelijk beurten te Klaren.
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S EEM DOORZREKEHN
1¢ DIM Ra417,8Y: DIM zHi(3)
28 LET zc=: LET Er=2
S0 FEM maak balien
4@ FOR ==1 TO 17
S8 FOR u=g TO <
&8 LET Mix.yi=1
7R MEXT y
S MEXT =
90 REM 4 gsien per bailk
1088 FOR u=2 TO 9
118 FOR k=1 TO 4
1268 LET x=INT (RHMD#l1l8+1)
138 LET B ix,4! =@
14@ HMEXZT b
158 HWEXET y
158 REH ze&t 1-5 ereoven
178 FOR =1 TO &
188 LET migsb.1)=b+10E0
138 HE=XT b
=208 20 SUB 1008
Z1@ &0 3ZUE 20aG
220 T0 5UB 1Rap
S@2 IMNPUT "balk,Llsr,ztapren &
ZE
E18 LET 4=URL il +1
SZ@ IF (y<2! OR (4:x9! THEW GG T
0 Sa@
S33 LET dg=zg{2)
E4d LET dx=ligL z3(3)
SS@ IF dx=@ THENM GO TO Sed
SEQ IF (d%<:7Li")1 RMD f(d&<»>"r:
THEM G0 TO T@
ETS IF d&="1i{" THEN G0 ESUE Sa00
E2f IF ds="r" THENW GO SLUE 42002
Sl LET bBrzbr+4l
SR8 S0 SUE 2880
Eig =0 SUE 1889
ced IF scCc=8 THENW STGOP
B3 IF dx3»l THEHW LET dyx=d=-1: &
o 74 578
540 G0 TO Sef
18a FOR ¢=1 TG S
i8id JIF ¢=1 THENW FRINT " g
1828 IF ¢:1 THENW PRINT c~1;" »';
12238 FCOR x=1 TO 17
14@ LET z=h(x,C}
1958 S0 5UB 1ﬂBB
1Qe® REXT =
1878 FRINMT -
1085 MNEXT ¢
1289 FRIMWMT ™ sLore: ";,sC;" ke

1198 PRINT

1118 RETURN

1598 IF z=0 THEN PRINT " ",

1S1@ IF z=1 THEN PRINT PAFER 0;"
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152¢ IF z ;180 THEM PRINT CHR% iz
-521 ;

153@ RETURHNW

2@Q2 FOR c=3 TO 1 STERP -1

2018 FOR x=1 TO 17

2020 LET tu=c

S@E3R IF hix,C!¢1B@ THEN GO TO 21

2040 IF tux=% THER GO TO 213&
ZRSE IF hRix,td+ll <>@ THEH GO T2
2laea

2988 LET hix,ty+ll=hi{xX,13]

287@ LET h[%;ty::

2928 LET tud=iyg=<+l

23S0 50 TOD Ze4d

2128 HEXET

2118 HMESET ¢

2128 BETURHM

2123¢ LET =2=cCc=sC+]1

214 LET hix,1i1u) =

2188 GO TO 2120

228 LET itm=h{1.41:

381l FOR x=1 TO 1lg

@28 LET hi,4l=hi{x+l,4l
@20 HEXT ¥

3@48 LET RELIT .43 =1

IASE RETLURHM

488 LET im=h {17 .4}

4918 FOR x=17 7O 2 ZTEFP -1
4020 LET hix,dlshix-1,49]

1



UFO AANVAL

Het is opmerkelijk hoeveel fantasie van pas kan komen om bepaalde
spelleties te spelen. We zullen dat illustreren aan de hand van het nu vol-
gende spelletje, dat we allereerst zo precies en dus zo saai mogelijk
beschrijven.

Onderin het beeld bevindt zich een .ding’" dat er ongeveer als volgt
uitziet:

“Tal™

Welnu, er vallen steeds vierkantjes naar beneden. Het ,,ding” kunnen
we door middel van de cursorbesturingstoetsen bewegen, dit om te
voorkomen dat het ,,ding”’ geraakt wordt.

Oke, dit klinkt allemaal wat saai en daarom zullen we nu een fantasierijke
beschrijving geven.

L bent kapitein van het beste ruimteschip in ons heelal. Als U majestu-
eus de Melkweg doorzweeft voelt U zich zeer trots op dit prachtige
schip. Maar helaas als U eindelijk Uw thuisbasis nadert, kortom als het
einde van de reis in zicht is, slaat het noodlot toe.

UFO’s vallen aan!l!
Hoe kunt U aan deze zeer gevaarlijke invasie uit de ruimte ontkomen?

Hoe kunt U Uzelf en dat prachtige ruimteschip redden? Waarom pro-
beert U niet Uw

A - O - P - M of Atoom-Ontsnappings-Proton-Motor?
Hoe meer viiegende schotels U kunt ontwijken, hoe meer punten U
krijgt. Ziezo ... dit klinkt al wat beter of niet dan?! In elk geval is dit hier

om een snel, eenvoudig en attractief spel en daar gaat het uiteindelik
om!
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1@ FEM UFO RRANVAL!

28 GO SUE =282

28 FOR 1=1 TC 4: PRIWNT KT BIi:i!
SCE12 ;" F o HREXRT 3 :

48 LET w=v+ {IMNKEY®S="3" RAND v <=2

31 - (IMKEYS="5" AND v 3]
5@ FRINT AT 2@,%; IMK.6;vs;
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§& FOR 1=1 T2 4
78 IF Biil {Z@ THENW GO TO 128
S8 LET Blil=4: LET c{il=v-3+I¢
T (RMD#11: .
S@ LET p=p+l: PRINT RT 0,1;p;
1@ IF p=2% THEN LET &=2
11@ 60 7O 158
128 LET biil=bii) +=
136 IHT RT biid,cii); IHK i:=
%,
143 IF bi:) <28 THENM GD TO 162
180 IF (Ci1i-vw<S ANMD Ciil-vw@:
THEN EBEEF 2,20: INK &: PRPER 7:
STCF ®
16@ HEXT :
178 S0 TO @
158 REM initislisatic
=8 PRPER . L=
21& LET wH=" "“"+CHR% 134+CHR2z 14
Q@+CHRE 142+CHRE 137+
=228 LET =4=CHR% 1408
=Z3& LET ==1: LEY p=@: LET v=13
238 DIM B{&): DIM Cci4}
=258 FOR 1=1 TS 4: RERD biid:- RBE
=D izl MWEXT i
Z6d FPRINT AT &,8:" @ PUNTEN"
=78 RETURHM
=288 DHTR 1&£,4,31i2.8,4,18,8,2@
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MINI MANCALA

Mini mancala is een originele creatie van C. Freelink. Het is gebaseerd
op een oud Arabisch spel, waarbij stenen in kommetjes worden ver-
deeld. Er zijn vier bakjes: A en B zijn van de computer en C en D zijn
van U. Als het spel begint liggen er twee stenen in elk bakje.

)
©

A(computer) B{computer)

)
O

C(speler) D(speler)

Om de beurt nemen de spelers de stenen uit €én van hun eigen bakjes
en verdelen ze €én voor €én tegen de klok in over de andere drie
bakjes.

U kunt er bijvoorbeeld voor kiezen om de stenen uit bakje D te verdelen:

®
)

A{computer) Q B(computer)

tegen de klok in

)
)

C(speler) D(speler).
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Na deze zet is bakje D leeg. Er zal trouwens altijd minstens één bakje
leeg zijn want gedurende iedere zet mogen de te verdelen stenen nooit
in het bakje waaruit ze gekomen zijn worden teruggelegd.

Om te winnen moeten alle stenen in een van Uw eigen bakjes liggen.
Zo kan de tegenstander immers geen enkele zet meer doen. De bakjes
worden in dit spel op het scherm voorgesteld door vierkantjes met getal-
len die het aantal stenen aangeven.

We kunnen allereerst een moeilijkheidsgraad kiezen (1, 2 of 3; 1 is het
gemakkelijkst). Bovendien mogen we aangeven wie mag beginnen.
Als U aan de beurt bent vraagt de computer van welk bakje U de stenen
wilt verspreiden. Uiteraard geeft de computer steeds aan wat zijn eigen
zet is. Na iedere zet toont de computer hoe de stenen over de bakjes
verdeeld zijn.

Het is in feite verbazingwekkend dat een dergelijk ingewikkeld spel met
zo'n kort programma beschreven kan worden.

Tenslotte vestigen we de aandacht op het diagram dat hier is afgebeeld.
Dit diagram toont alle mogelijke zetten, kortom alle strategische wegen
die we in dit zo boeiende spel kunnen bewandelen. Het is een fraai voor-
beeld van een met name strategisch spel.

12 FEHM %3 MINI MRANCARLA %3
c@ [LIHM mi(2,2)1: LIM- L{4,2})

S8 G0 TO 7@

99 REM initialisatie #3x%
@@ FOR i=1 TO 2

11@ LET m(l,i)Y=2: LET m(2,i) =2
128 FOR J=1 TO 4

138 RERD X: LET Lij,i)=x

140 HEXT

158 HEXT 1

180 LET turn=@: LET ®turn=0: RE

e bRTH 1,2:2,1,1,1,2,2

192 REM scChermladoul xxx
@@ CLS : PRINT AT 3.14; "2 2v
218 PRINT AT 10,1472 2"

”212 FRIMNT RT 4,1@; "MINI MHAMCALA
J

2ld FRINMT RT T;iE;"R B
21 PRINT RT 11.,12;"C B
=228 FOR 1=8 TO 4 ITER 2

=38 FPLOT 1DD+1¢5 ol f5

Z4g DRPRW @, ;

2o FLOT 1L i L15~1 %3

280 DRRAW 32,8 MNEXT 1

=255 RETURHM
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W,

-

.

L

=99 REM et invielren *%%

= PHIHT =T 28,7 "HU I3 HET Ul
EEURT!";TRE 31:." ',

1@ INPUT “WELKE URE? (T OF D17

JIHE J2iHE;

SEE IF {xz=UC" OR =%="c'") AND n
2,38 THEMN LET L==2: RETUERHN

S48 IF (x%="D" 0OR x&H="d"1 AMND ©
2,28 THEM LET L=Z: RETURN

ZE@ BEEFP 1,3

Zeg &0 To 18

SS9 REM Reuri cOmputer %%

499 FRINT BT 28,7 "HU IS HET HI
B EEURT! &

418 FOR w=@ TO 388: MNEXT m

428 LET g=m{1,1)x1@@0+n{l, 2! x1Q

+H (2.1 x1@4m i2 2]

438 LET L=4
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440 IF mil,31:8 RMD (lev {3 RHND
RMD+Lleve.4) OR mi{l.=21=8 DR g9=143
2 O0Rr 9=134& OFR q=6110@ 0OR q=11568
THEN LET i1=1

458 FRINMT AT 21,1; "IK LERDEEL D
E STEWNEN UWRAN VAR 7, CHE% (B5+11=24

4568 RETURN ;
49S REM werdelel %%

S@@ LET g=L4{i,31): LET h=1¢{L,2}
=19 IF wmig,hi=0 THEM RETURH

S LET L=sL+1: IF L4 THEHW LET
L=l -4

S8 LET i=0ii,1Y: LET j=Lil,2}
Sq4¢ S0 SUE 0@ GO0 TO E10

So9 FEM een zieen werplazatzenh =
ER0 FOR w=]1 TO 2€8: HEAT uw

£518 LET mig.hizswmia,h)=%: LET nt
1, 08=miz ,._a]+‘1

B28 FRINT RT G+2%g9,1242xk;mi9,h
1;

}53@ FRINWNT AT S+2*1,l1z+2%);BL1 ;1
48 RETURHN

EoS QEH moofdorogdrakme ¥4

TEAa S0 SUB 1lg: &0 SuUs 2ae

Tia IHPU "HIVEAUT? (1-31:. ";a3
TEQ IF aF<ryUiT OPHD zxL:tE2" RMD
%<3 THEW G2 TO 7ia

TEQ OLET lew=UHEL =zx: BRINT RT 14
,125’h;bEH5‘" lew

TEA HHHT “{ITE BESINTT? JIJ fJi
GF Ix (I17",7RB 32;3%

7= IF asz“d“ OR gsg="j3" THEN GO
TG 88 , _

TEA IF ag::"IY AKD 543717 THEH
o ToO Tr

TVD OFOR w=@ TO 28@: HEXT w: GO
SUE 3886 GD SUE S@R

TES OLET turp=turn+l: IF m(1l.,1+
Bi{i.Z21 = THEHN FRINT RT 28,1;,"U H
EEFT GEUOMNER IWK “;turn+xtiurfn,;”
EEURTEM! ", TRE Z21;" ",TRE =1,;'" .

s TO 530

TSR IF turn=4@ THEWN &0 SUB S@0:
IF turn=49 THER GO TO S36

Z0 FOR w=0 TO ZQ8: NEXT w: GO
SUE 42@: &0 SUE SO0

818 LET turn=turn+4+l: IF miz2,1 +
mEizZ,2! =0 THEH PRINT RT Z20,6; "IX
HEDS GEWGHNMEM IM ";turn+xturn; ™ E
EURTEN!I ", TRE Z1;" ";:;TrB &3i;" ",
S0 TO 530
E2@ IF turn=49® THEN &G0 SUEBE 92
IF tufrn=4a THEHWN GO TO §30
S22 GO TO 77C
IMEUT "HOG EEHWH EKEERT";TRHE
OoF M ".a%

..
7
L]

il
Lan
=l

T
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HE¢E IF ag="4" OR a%="]j" THEHWN RU
DEEE IF sg="H" OR a3ag%="n" THEN 5T
Se@ S0 TO S359

SERE IRPUT "IK 3TEL REHMISE UQOR.
ARHEOORDY Jd OF N " as%

gig IF s&="HN" OR ag="n" THEN LE
T xturn=xiurn+tarn: LET turn=@:
RETLURKM :

2@ IF gs="J" OR af=".," THE®H RE
TURM

SE8® S0 TO S28
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STOP IT

Dit is nu eens een typisch voorbeeld van een spel dat hoewel zeer kort
toch zeer boeiend is.

Heeft U wel eens getest hoe snel U reageert? Niet ... dan biedt dit spel
U de mogelijkheid om dat eens ult te testen. Hoe sneller U reageert, hoe
meer punten U haalt.

Het scherm ziet er als volgt uit:

r |
\_ J

In het vierkantje zien we steeds een letter staan. Als dit vierkantje nu over
het scherm beweegt (van links naar rechts), moet U trachten het te stop-
pen en wel door zo snel mogelijk op een willekeurige toets te drukken
als het vierkantje zich bevindt in de kolom die dezelfde letter draagt. De
computer vraagt iedere keer hoe vaak we het spel willen spelen en wel-
ke moeilijkheidsgraad U wenst (1 is het gemakkelijkst, 2 is moeilijker en
3 is het moeilijkst). Aan het einde van het spel zien we dan onze score.
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1 REM =TOR IT
S LET t=""zhkcd : LET tu=0: L
ET Riz=R
I8 IMPUT moei bl jhkheidegraad o
1-Fr: "t di LET d=12-3%di
28 IHPUT Ysaptal beurten: “;nt
3 FOR =1 TO ©
48 FOR r=@ TO 15: PRINT AT .1
4+33cC, PRPER Q7" ", HWEXT r
‘TSG PRIMT AT ©.,15+43xC;t%i(c1: ®NE
x o
G0 LET c=INT (RHG*4+1:; =T &%
=t icC:
TR OLET ftu=tu4+l: LET r=2+2+IMNT
iRk T: LET ci=0
@ FRINT RBY r,Cl1;" ";b%: FOR i
=1 7O d: HNEXT 1
2@ LET ¢l=¢li1+4+l1: IF icl«31y RND
[ITHEEYS=""Y THEM GO TC 20
1a@ IF (IMT {icl1-15) - 31 <) 0GR
lcl=1T7+3sc) THEM GO0 TO 120
Dii@@EEEP 1;7: LET hi=hi+l: GO T
12d BEEP "1.4: LET d%=IMKEvY%
139 FRINT AT 20.,8;"=score : ";hi
;0 ovan de Y;turt goed"
143 IF tunt THEN GO TO 6@
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BAAB

Als we het hebben over een |, thema con variatione” dan hebben we het
over een melodie die, hoewel gebaseerd op een reeds bekende melo-
die toch zijn eigen kenmerk draagt. Dit spel kan inderdaad beschouwd
worden als een ,,thema con variatione'' omdat het in zekere zin lijkt op
een ander spel in dit boek. Het heeft echter toch een heel eigen
karakter.

U ziet steeds 16 velden waarop ogenschijnlijk willekeurig A's en B’s zijn
geplaatst.

B|A}|B]|A
AlA|A|B
A | B| A|B
B | B|A|B

Welnu, als U een van de velden aangeeft (op het beeldscherm wordt
precies getoont hoe dit moet) dan zullen alie letters in zowel de horizon-
tale als vertikale rijen die door dit aangegeven veld lopen veranderen.
Dus elke A wordt nu een B en omgekeerd.

Het is in ieder geval erg eenvoudig: we moeten uiteindelijk het volgende
resultaat krijgen:
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Al B B | A
Al B B | A
Al B B | A
A B | B A
= REM SREE
18 BIM b4, 47
29 FOR =1 To 4: FOR ¢=1 TO 4
S8 LET bir,c1=INT (RND%2)
48 HEXET ¢: MEXT 1
S8 REM %%SthETmLa outxx
Lo PRINT AT 5,5; "HUMMERS"; TAE
1S; "BORD™
8 LET 1i=2
o FOR r=7 TO 13 STEP 2
2@ FOR =3 TO 12 STER =
188 LET :=i+31
118 FRIWT AT ,5;1d
I=2@ FLOT k+S5-4.80:. DRAW @,54
138 FLOTY 28,1584-r358: DRAW 96,8
148 HEXT &
153 NEXET r
i@ PLOT 2@2.124: DRRY 95.,0: DRA
Hoa,-54
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k4

IMT ((k-1)-41+1
E-~{r-11%4

1 76 4

£,31Y=HOT bir,i)
1,1 =MOT bii,C)

) 28 A o

188 IF hiir=-Bl -,2,(C-16) 721 THEHM
FEIMT BT r,c; "BY: £ TCO Zlo

Z00 PRIWNT BT r,c:'a" y
210 PLOT ci3-4.60: DERL @,B4-
S20 FPLOT 149 .15d4-rx2: DRAEL B4 .8
=38 HEST ¢

248 ME=T

=50 rFLOT 14Q.124: LREL 64,8 DR
SR REM xxzet 1DVOETEN"*%

=18 IWHRPUT "HUMMER: ",k

ZE2@ IF k<l OR %16 THEW GO TO =
{5

N a
5 €3 6
-
e
-

-

£i=N0T bi(r,c)
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KLINKERS EN MEDEKLINKERS

Dit competitiespel is nu eens een spel dat door het hele gezin gespeeld
kan worden. De computer geeft U zeven letters. Als hij vraagt:

Klinker (k) of medeklinker {m):?

Dan typt U een K voor een klinker en een M voar een medeklinker. Als
U op deze wijze zeven letters heeft verkregen begint het werkelijke spel:
de computer daagt U nu uit om een zo groot mogelijk woord van deze
letters te maken. Elke letter mag slechts éénmaal gebruikt worden. Een
letter kan gewist worden door op de SPACE toets te drukken. Er geldt
een tijdslimiet die op een klok getoond wordt.

Het is verbazingwekkend hoe spannend en moeilik zo'n eenvoudig
spel kan zijn!

18 REM klinkers & medeklinkers

=@ IHPUT "Rantal spelers? ", np

2@ DIM ziner: DIN 4d4%i14)

48 FRMDOOHIZE

Z8 LET c%="seicuy"

@ LET vg="bcdfahjhimnpqrstivus
IJ:FI

TO OEF FH t il =IWT ((6553864+PEEK
EAET4 4255 xFEEK 2367 3+FEEK 23672

} 250
S8 GO TO laQg@ B}
199 REM Letters h:ezen
11& FRINT AT 4.,4;:"Beurt van sgpe
ter YIp
128 FRIHMHT AT 5,-"Rt1nker (k! o
f medeklinker im)
FOR 1=z TO 1¢ STEFR 2
LET L1$=IMEEYS®
by Li PR ORAMD 1tg<:"m THEHWN

rE IHbEa ¢:"" THEM GO TO 15
“gt THEM LET d%ii)=cg
111

THEN LET d%ii)=vs

Fe ) b e e
M

ThC - B

£

s
I.d

,....|._|_. '1-

R TInIE T

bt b 2 b 3

Lo I |

L N R N

Tt

11
QJQ.SEIi]
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MAANFASE ASTROLOGIE

Dit programma is gebaseerd op een studie van de Nederlandse natuur-
kundige en astroloog Dr Ir J. van Slooten. Hij was onderzoeker op het
bercemde Natlab van Philips en besteedde al zijn vrije tijd aan astrolo-
gie. Hij ontwikkelde een zeer interessante astrologische theorie n.l. dat
de stand (fase) van de maan op het moment van geboorte een zeer be-
langrijke invloed op het nog te vormen karakter zal hebben. Na het
bestuderen van het leven van honderden mensen kwam hij tot de vol-
gende conclusie: (we citeren nu letterlijk uit zijn boek maan-phase psy-
chologie; uitgave Veen, Amersfoort) ,,De maanfase schijnt uit te drukken
hoe de persoon zich met zijn zieleleven instelt tegenover de totaliteit van
zijn medemensen, d.w.z. de maatschappij, en welke rol hij speelt in de-
ze maatschappij; in laatste instantie: zijn missie in de wereld.”

Het diagram toont de cyclus van de maanfasen. Er zijn drie hoofdgroe-
pen te onderscheiden n.l. wassende, volle en afnemende maan. Daar-
om zijn er ook drie typen mensen die op basis hiervan gedefiniéerd zijn.

INDIVIDUALISTEN:

geboren onder de wassende maan. Ze houden ervan om zeifstandig te
werken, hebben een sterke wil en worden niet ontmoedigd door onge-
makken. We citeren weer: ,,De individualisten werken ieder voor zich (zi
,.zien de anderen niet goed in het donker™) -vandaar hun naam. Een
sterke innerlike zekerheid van groei helpt hen over teleurstelling en te-
genwerking heen; dagelijkse materiéle zorgen zijn niet spoedig in staat,
de uitvoering te beletten van datgene wat zij zich in het hoofd hebben
gezet.”

SOCIALISTEN:

geboren onder de volle maan. Ze houden ervan in gemeenschappen
te leven. Sleutelwoorden voor deze mensen zijn ,,vergelijken”, ,,kiezen”
en ,,combineren’’. Samenwerking is een overheersende factor, maar er
is 00K rivaliteit en afgunst, We citeren weer: ,,... De samenwerking is hier
het sterkst, maar ook concurrentie; de behaagzucht, maar ook de mi-
nachting; de bewondering maar ook de verguizing. Werpt niet juist het
helderste licht de donkerste schaduwen? ...”
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BEHERENDEN:

Zij zijn geboren cnder een afnemende maan, zij weten dat het volle licht
eens weer terug zal keren. Ze zijn voorzichtig en zeker van zichzelf, ze
houden ervan alles onder controle te hebben. Of (citaat),, ... niet dat zj]
afkerig zijn van roem en eer, maar zij aanvaarden (en eisen) die meer
voor de zaak die zjj voorstaan dan voor hun eigen persoon. ,,Ars longa,
vita brevis”.”

Deze drie typen kunnen weer verder worden onderverdeeld om zo in

het totaal 12 categorieén op te leveren.

Voortrekker

Deze personen lopen altijd voorop. Hun doelgerichtheid kan hen soms
stiffkoppig laten zijn. Enerzijds kunnen we stellen dat deze personen erg
eenzidig zijn anderzijds blijkt dat in praktijk ook een van hun sterke
punten.

Samentrekker

Tegenover de voortrekker staat de samentrekker, zij houden ervan met
anderen samen te zijn, maar ze voelen dat ze ,,more equal’” zijn dan hun
- metgezellen. Ze zijn romantisch en houden erg van het gezinsleven. Ci-
taat: ,,Doet zich het geval voor dat een ,,voortrekker” een groep om zich
heen vormt, dan zuilen dat doorgaans lieden zijn van belangrijk minder
betekenis: volgelingen, supporters, die de afgezonderdheid van de
,.ster’’ eerder onderstrepen dan opheffen. De ,,samentrekker’” echter
zoekt zich te omringen met gelijkwaardigen, wil ,,primus inter pares’” zijn
en trekt zich terug uit een kring van , min-vermogenden''.”

O
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Realist

Staan met beide benen op de grond. Ze denken dat alles verklaard kan
worden op basis van fysische verschijnselen. We zouden ze de bij uit-
stek ,,nuchteren’” van onze samenleving kunnen noemen. Wonderen
ziin er om onmiddelik aan de hand van fysische wetten verklaard te

worden.

K

Spiritualist

Zijn eigenlijk ,,niet van deze aarde’'. Het zijn bij uitstek de zoekers naar
het onbekende. Bovendien verwachten zij een verrassingselement van
dat onbekende dat zij als een wonder zullen verwelkomen.

©)

‘Artiest

Artiesten veranderen materialen op hun geheel eigen wijze. Ze kunnen
kunstwerken scheppen maar ook nieuwe produkten ontwerpen.

Bij de artiest gaat het niet om het materiaal waar hij vanuit gaat maar de
nieuwe vorm.
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Apostel

Deze personen zijn zelf niet erg creatief maar ze dragen eerder de
ideeén van anderen over de aarde. Citaat ,,... Hier is het niet een eigen
vinding die -zij het naief of onbeholpen- wordt uitgebeeld, maar een an-
dermans idee, waarvoor de aandacht wordt gevraagd en met grote toe-
wijding ,reclame’ wordt gemaakt.”

(

Sleuteldrager

Voelen zich verantwoordelik voor hun medemensen, voaoral voor de
medemensen die anders vergeten zouden worden. Ze zijn dus behulp-
zaam en zorgen voor anderen. Typische voorbeelden zijn Albert
Schweitzer en William Booth. Sleuteldragers kunnen ook ter verantwoor-
ding worden geroepen en zo in feite in dubbele betekenis ,,zorgdrager”
worden.”

T

Gezagsdrager

Nemen eveneens verantwoordelijkheid op zich maar dan met het doel
het leven en gedrag van anderen te beinvioeden. Ze kijken vooruit waar

de meeste mensen liever terug zouden zien. Hun stijl wordt eerder door
het woord ,,gebod” dan door het woord ,,verbod" gekarakteriseerd.
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Ridder

Ridders zijn min of meer roekeloze avonturiers, altijd op zoek naar nieu-
we ontdekkingen. Het zijn idealisten met een sterk eergevoel.,,... De Rid-
der ,,zonder vrees of blaam” is de onverschrokken avonturier, de trotse
kampicen, de heldhaftige strijder die de handschoen opneemt en met
blijmoedige branie zijn leven waagt.” (citaat)
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Arbiter

Deze lieden oordelen graag over andermans doen en laten. Ze voor-
spellen niet, maar als ze een beslissing nemen verwachten ze dat die
ook gegerbiedigd wordt. Citaat: ,,Bij zijn uitspraak zal hij meestal een
vorm kiezen die, hoe positiet ook, toch niet kwetsend is en meer ani-

meert dan irriteert.”

Revolutionair

Deze personen zijn meestal ontevreden met de wereld waarin wij leven,
Ze hebben de neiging van alles alleen de slechte zijde te zien en willen
de wereid veranderen. Nu zijn er helaas wel veel slechie zaken op onze
aardbol aan te wijzen. De revolutionair zal deze aanwijzen en zal voor
het oplossen ervan geen compromis willen aanvaarden.

_B_,

Profeet

Profeten beschouwen onze wereld als het ware van bovenaf, Ze voor-
spellen de toekomst. Niet altijd echter wordt er naar hen geluisterd. Niet
voor niets luidt het spreekwoord |, profeten worden niet in eigen land

geeerd’’,
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Dit zeer korte programma vraagt alleen om Uw geboortedag. Op grond
van dit gegeven wordt dan de maanfase berekend. Aan de hand van
het getoonde schema kunnen we dan precies nagaan wat deze maanfa-
se ons te zeggen heeft.

1@ REH HAANFRSE RSTROLOGIE

29 G0 TO 1a8a

188 REH Jdstum inNVOETED

11@ CLE

138 FPRINT

1¢E IHPUT "Da iddl: *;dd;: PRIN
T “bLigg . ";dd

15@ IMPUT “HMaasnd (mmd: ";m: PRI
NT "Mazand: ";m . -

16@ IWPUT “Jdasr 1JJdJd: 4 PR
IMT “Jdaar: ;4

1?L IF m+«3 THEN LET m=m+12: LET

=\ - l

i&@ EFTHER!

=08 REHM berekening )

21@ LET 1=zINT (3E65.25%U) +INT (3
g.0+xinm+l1i 444554058

228 LET 1=1-3552C%
323@ LET 12=3C2,73748C6+12536+1 35

242 LET ia=L5+39 *t+u§t356

258 LET lLa=ta+51.18+t-360R2-5,.17
L ¥t /2002

ZE@ LET i1a=ia-INT La - oB6) 368

278 LET La=INT iLa+ =g

228 RETURM _

3@ REM rezulizat laten Zien

F1¢ FPRINT : FRINT -

EEE FRINT '"Maanfgse=";la;" 5rs5d
&en’

=28 PRINT : FRINT "Druk. op een
Willtekeurige igetzs”

4@ IF INKEYE="" THEHM &GO TOC Z40&

=0 RETURHN
1828 REM hRoofdorCaramma
181 G0 SUB 19¢@: RFEM datum inwos
FET
128 LB '%: FREM ke&Erekening

=003 =

133 GQ SUE S08: REM resuitzast L
|
O
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Addison-Wesley Nederland

The following is a selection of titles from the Addison-Wesley Nederland micro-
computing list:

Title code

10187
14638
13791
10158
10242
10243
10113
01939
01589
03115
14239

14468
01895
01537
03389
06192
14640
14635
10341
05464
04575
14058

14058
14514
05092
05247

05735
06272
14637
07773
06896
14636
10286
07403
07768

Author

Birnbaum
Boon
Bourne
Brown
Clark
Clark
Cowvey
Covvey
Drwyer
Dwyer
Ferguson

Foley
Foster
Foster
Gooze
Greenberg
Hartnell
King
Koffman
Lews
McCracken
McGregor

McGregar
McGregar
Myers
Nevison

Press
Remer

Ross
Sargent
Sargent
Sommerville
Stanton
Stone
Thornburg

Title

How to Choose your Small Business Computer
Explorer's Guide to the ZX Spectrum and ZX 81
The Unix System

Pascal from BASIC

Executive VisiCale for the Apple

Executive VisiCalc for the IBM PC

Computer Choices

Computer Conciousness

BASIC and the Personal Computer

A Bit of BASIC

Assembly Language Programming on the BBC
Micro .
Fundamentals of Interactive Computer Graphics
Programming a Microcomputer

Real Time Programming

The S6800 Family

The Computer Image

Games BBC Computers Play

Programming the M65000

Pascal: A Problem-Solving Approach

Pascal for the IBM PC

A Guide to PL/M Programming

Advanced Programming Techniques for the BBC
Micro

The BBC Micro Book

The Electron Book

Microcomputer Graphics

The Little Book of BASIC Style: How to Write a Pro-
gram You Can Read

Low Cost Word Processing

Legal Care for Your Software

Logo Programming

Interfacing Microcomputers to the Real World
The IBM PC from the Inside Out

Information Unlimited

The Addison-Wesley Book of Atan Software 1983
Microcomputer Interfacing

Picture This!
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Q7767 Thornburg Picture This Tool
14691 Vincent Problem Solving in BASIC (PET/VIC)
14678 Watt Creating Adventure Programs on Your BBC Micro

These books are available through your local bookseller. For further information contact:

Addison-Wesley Nederland
De Lairessestraat 80
1071 PJ AMSTERDAM
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Krijgt uw brein wel voldoende oefening? Is uw geest wel zo scherp en zijn
uw reacties wel zo snel? Nee?

~ Spectaculaire spelen
VOOT UW

ZX-SPECTRUM

Hal Renko & Sam Edwards

Masseer dan uw hersenen met deze geweldige verzameling spelen:
- boeiende avonturen {(adventure games)

- wervelende akties (arcade games)

- denkspelen

- puzzels en kwissen

- behendigheidsspelen.

Al deze spelen zijn voor uw ZX-SPECTRUM volledig uitgewerkt.

Deze kant-en-klaar programma’s zijn als originele listings afgedrukt, zodat
geen fouten kunnen optreden.

Dit boek bevat dertig spelen, waaronder:

~ Zombies in het moeras

— Escher (hoe maak ik mijn eigen Escher?)

~ Het avontuur met IT

- Galactische mansters

- New York, het fantastische spel tussen de wolkenkrabbers.

Treed nu de geweldige wereld van Renko & Edwards binnen!

A
V'V ADDISON-WESLEY NEDERLAND

JOOA Usiads alipin2pjoads SpIDMPT R OMUDY|

@ UITGEVERIJ OMIKRON

ISBN 0-201-16551-1




