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¥ SINCLAIR ENIGMA X
13533000800 8431

Ondanks alle tegenspoed die Clive Sinclair te ververken heeft
gekregen zal er nog dit jaar eem nieuse p.c. op de markt ‘weorden
qebracht, genaand "ENIGHA"

On te kunnen concurreran aet de *STY van Atari en de "AMIGA" van
Commodore, geloofd Sir Clive dat 1024Kb het miniaum moe! zijn.
Hij heeft mosten loegeven azn het onvermijdelijke en heefi de

Microdrives ingeruild voor sem paar 33 inch dist drive.

1 5 alles volgens de planning verloopt zal de ENIGHA rond mei
1986 moeten verschijnen en de prijs zal liggen tussen f 2200,=
en f 4000,=. Ook zal hij een versie van Psion's Quill, Abacus en
Easel bij zich hebben. Of Sinclair kan concurreren met de andere
super-micro's, zonder de 16-bit Motorola 68000 zoals de Amiga
heeft, zal moeten blijken.

Door de konst van de Enigma en de Pandora is hel mogelijk dat er
voor de Q1-2 geen plaats meer zal zijn. Sir Clive’s plannen
lijken ambitieus temeer oadai er van de 120 man personeel er 20
man overtollig werden gevonden en er mensen als Nigel Searle die
hat hoofd was van Sinclair’s computerbedrijf en Rob Wilmot
die & maanden geleden bij Sinclair kwam oa de Sinclair/(atl te
ontuikkelen werden verwijderd. Wel zal Searle hel hoofd blijven
van Sinclair in Amerika, /
fe ENIGMA zal waarschijnlijk als een komplest pakket uarden
verkocht: computer + software + 2 deives + muis + printer ¢
kleuren monitor, het is ook ncg mogelijk dat er een telefcon
adapter wordi bijgeleverd.

-------------------------------------------------- §-J-Kuiperg---
1 6398102059980888310s8t00titidsesstratetibiedotsiteasittiisiii

CONTRIBUTIE
Denkt U aan de contributiebetaling voor het nisuwe kwartzallll!
£3,75 - leden betalen dit kwartaal f15,00 (vier maanden)
f7,50 - leden betalen dit kwartaal 30,00 (vier maanden)
Betalingen, |.op de eerstvolgende clubavond

2.girorekening 5081226 ¢.n.v. J.Dijkman

3 bankrekening 57.17.59.327 A.B.N. Appingedas

t.n.v. J.Dijkman Gebruikersqroep Eemsmond

199756383¢393088853439385533933293523339080288339803430888883%¢4"
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23. Getallealijn van 0 t/a 102 rek.nr.9
leeftijdie-10
De openingspagina biedt sen kzuze uitil.tellen van 0 naar 10,
2.tientallen spel; 3.tellen van ¢ naar 100.Bij onderdeel |
krijgt de leerling de getallex ¢ t/a 10 ie zien Vervolgens komen
boven elk getal 2 dobbelsteman i2 sisan met hel despeireffende
aantal ogen.De leerling wordt dazrhi; uitgencdigd hardop mee te
tellen.Als vervolgoefening mcet 22 [zerling een getallenlijn,
waarin 5 a 6 getallen ontbreken, ains.llen.De volledige getallen-
lijn is boven in beeld zichibzar 2z~ uil vliegt naar de plaats
gaar een getal ontbreeki.Bij sen fautieve 1nvulling wordi hei
ingetypte getal in reverse wzer;ssz.enNa 3 fouten koat het
goade getal korte 1ijd (3 secincen) :n beeld en is een pieptoon-
tje hootbaar Na sen aantzl oefeninge- vardwiint de getallenlijnm
die boven in beeld stond Als Ze czfz-ing moel de leerling de ge-
tallen 0 t/m 10 die door elkazr st2a- en boven in beeld zZichi-
baar zijn in de goede voigords zeifz- Als laatsie ocefening moet
de leerling uil het hoofd deza geizilen iniypen.Bij beeindiging
kan de leerling kiezen voor ¢zorgsar (zelfde cefeningenlof stop-
pen.Bij onderdesl 3 worden de gesalizn 0 t/m 100 op het schera
gezet,waarbij de tiemtallen in eer rokje komen te staan.fel feau-
oo van opbouwen kan versnald sarcsn a.b.v. de ENTER toels.
Algemane waardering:redelijk/goec
Bruikbaarheidswaardering: goed

o o o i e L S L e e e e e TR TR T e e e e e S e e A
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24. Splitsen van getallen van 10 i/a 100 rex.ar. 10
leeftijdib-10

Defenprogramea in spelvora viir I lssrlingen.

Eerst krijgen de leerlingen 2 schzrazeelden med vitleg te zienm.

Bij de oefeningen mosten c2 lserliingen on de beurt de tiental-

len en de eenheden van een becaaid zetal intypen.Als dit goed

gedaan {5 moet een bijbehcrence zia emaakt worden.

Voorbeeld:het getal 62 meet gzspi:ts: worden.De leerling typl in
6en2enkrijgt dan de sca B2z, .42

De vraagstelling / plaats van de surijes kan wisselen.

Wordi ook dit goed gemaakt dan werdb de score mel een punt ver-

hoogd.Bij een fout wordt de sccre verlaagd (evi.negatief).lIn

beide gevallen gaat na | cpgzre de beurt maar de andere

leerling.Bij een verkeerde spiitsing komen pijlen bij 'Tiental-

- 5



len' en 'Eenheden’ te staan.
Algemene waardering.redelijk / goed
Bruikbaarhei dswaardering:goed

____________________________
e o e e e e L RS R EEeT

25. 20-veld rek.nr. 11

deelgebied: rekenen
/e 20
leaftijdib-6

Het programma biedt de keuze om optellen,aftrekken of beide
tegelijk te oefenen.
‘Gekozen kan vorden voor een somgrootte tot 10,boven de 10 of
door elkaar.Bij een qoed aniwoord stapt een poppetje een trapje
op dat na 10 geede antwoorden een duik neemt in het zwesbadBij
gen fout antwoord komt het 20-veld in beeld.Ueel de leerling dan
nog het goede antwocord niet dan verandert het desbetreffende
aantal hokjes stapsgevijs van kleur,waarbij het op te tellen,of
het af te trekken getal een andere kleur krijgl.Bij de derde
achtersenvolgende fout wordi het antwoerd gegeven.
Algemene waardering:zeer goad
Bruikbaarheidswaardering:zear goed

o e N B A o e e i e B - T e e e W L B 0 TR O TR R e T e e i T Y e e e b T o . B L N T e
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26, Tafels Autorace rek.nr.12
leeftijdi7=12

Een oefenprograsea voor de tafels 1 t/m 10.

Er kan gekozen worden welke tafel gecefend wordti,of de tafel al

of niet afgebeeld wordt en welke van de vier snelheden de voor-

keur heatt.De gekozen snelheid wordt gevisualigeard door een

race-autla die van links naar rechis op de finish afgaat.Een an-

dera race-auto kan door de leerling vooruitgebracht worden door

juist te antwoorden. '

Door de onderwijzer(es),die het codenummer weet,is een score-

overzich! opvraagbaar.

Algenene waardering. goed

Bruikbaarheidswaarderingigoed

B S R I e R S P R P e i i o D S e Sl b T L L et —3— 1]
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27. Geldrekenen | rek.nr. 13
deelgebied: rekenen
wet alle nuntstuk-
ken.Geen biljetten
leaftijdi7-12



Opteloefening met geldstukken.Er kan gekozen worden voor.

- dubbeltjes en stuivers

- kwarijes,dubbeltjes en stuivers

- guldens kwartjes,dubbeltjes en stuivers

- alle geldstukken
en voor het aantal munten varierend van 2 tot 3.
Bij een juiste invper valt,als beloning,een muntje in een gele-
kend spaarvarken.Na 20 somaen volgt een scoreoverzichi.Bij een
verkeerd antwoord wordt siapsgewijs uitleq gegeven.Per munisoort
wordt dan het aantal centen gevraagd,waarna de lesrling deze
aoet oplellen.Een goed antwoord dat m.b.v. deze hulproutine is
gevenden wordt niel beloond.
Algemene waardering: goed
Bruikbaarheidswaardering: goed

e s e O S O I G O L N S6 BE BL AP R U S e e e e L T e e e o e i
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28. Taalles taal nr.6
leeftijdif=i2

De onderwijzer(es) kan zelf 10 meerkeuzevragen met antwoorden

invosren die op rassette bewaard kunnen worden,

Het programpa geefl uitleg hoe dit gedaan woet worden en beval

ook 10 voorbeeldzinnen,

Vervolgens kan een leerling met de ingevoerde zinnen gaan cefe-

nen.Na beaniwoording ven een vraag wordt aangegeven of hael ani-

woord qoed of fout is en wordi de zin plus het goede =zntwoord
herhaald.Het volgende schermbeeld kan door de leerling z2if op-
gevraagd worden,Als beloning wordt er na elk goed anbecord een
blad bijgetekend aan een plant in esn blcespol bovenaan hel
besldschern.

Algemens waardering: redelijk

Bruikbaarheidswaardering: redelijk

e I-Di jknan---
TR eI e T IA0a 1100 eesl10320ues3302esttitistttest EREReRISREELE;

COPY VOOR HET aFRIL.
NUMMER UITERLIJKE 10O

AFPFRIL INLEVEREM! ! !



jPesnetoetsssen
trTASLISTS
8385358389898 31

Dit is een programsa dat een basic listing overzet naar Tasword.

Bagic prograsea’s set een lengte van maximaal 320 regels kunnen

vorden ongezet, zijn ze langer dan meet de listing in gedeeltes

worden overgezet. Er is wel een eerste vereiste

Je moet in het bezit zijn van een MICRODRIVE. Heb je deze miet,

dan kun je het programma NIET gebruiken!

6a als volgt te werk. Zorg dat het geheugen leeg is en laad het

progranea dat overgezel moet worden. Geaf dan het volgende in

1e: OPEN#)1:"s*;1:"filenaan® ( Niet gelijk aan de naam van '

over te zetten programsa !)

Ze: LISTHIEI

3e: CLOSE#1!

De listing is nu weggeschreven. Laadi dan Taslist. Het prograsmma

" ig zelfstartend en vraagt on de filenaam. Dit is de naae die je

hierboven gebruikt hebt. Hel prograama geeft de rest van de

instructies zelf. Hel inverse getal achter de 28000 is de lengle

op dat ogenblik. Als de computer de foutmelding 'End of file'

geeft, dan save je hel geheel met! SAVE %"p":1;"naan"CODE 28000,

'het inverss getal'. De code kan nu in Tasword geladan worden.

Dat was alles.

OPM: Het prograsna doet geen grafische tekens of UDG's. Deze

kunnen sowieso niet door Tasward kunmen worden geprinti.

Type het onderstaand programea in en save het sel: SAVE #%a%1;"

Taslist"LINE 5. -

OPM! Het klainer, groter en gelijk teken in regel 230 zijn niet
gelijk aan de funkties op de specrue. Ze moeten afzonder-
lijk worden ingetikt met '¢', '’ en "=,

5 CLEAR 27993 :

10 CLS @ PRINT “f33%% TASLIST by 6.TEPPER ¥33x4*

20 INPYT “Filenaam: ";LINE %

30 IF LEN f$>10 THEN 60 70 20

40 OPENE 11;%a";1;:f%

50 PRINT '‘*Filenaas: ";f$

60 PRINT '"Als de melding 'End of file’ tevoorschijn koal s
ave dan de  taslist mel CODE 28000, ~ en laadt de taslist
in Tasword.®

70 LET =0

80 LET b=28000

80 INPUT B11;LINE a$

100 LET 5=0



110 LET le=LEN a$
120 FOR x=1 10 le
130 IF CODE a$(x)>164 THEN &0 SUB 170: NEXT x. &0 SUB 260: &0
T0 90 :
140 IF CODE a$(x){=164 THEN POKE b+t,CODE a%(x): LET s=g+l: LE
T t=1+41: NEXT x :
150 G0 SUB 260
160 80 10 30
170 LET a=CODE a$(x): RESTORE : FOR c=1 TO a-165: READ I$: NEXT
r: READ k$
180 LET p$=k$: LET I=LEN k%
19¢ FOR q=! TO 1: POKE b+t,CODE p${gdi LET s=s41i LET t=t+l! NE
T g ;
200 RETURN
210 DATA “RND “,"INKEYS *,*PI®,*FN ", “POINT ”,"SCREENS *,"ATTR
v PAT M FIaf. e RUAiLS M PCHDE
920 DATA "VAL ®,°LEN *,*SIN *,*C0S *,"TAN ","ASN ","ACS ", "ATN
U PN Y CEEP ", 7INT “,“SQR ",“SBN *.°ABS ", "PEEK:ERLIN !
230 DATA "USR *,"STR$ *,"CHR$ *,"NOT *,"BIN *,"OR °,"AND *,"{="
[3=® Wiy SLINE ", THEN '.° 70 %" STEP ".* DER PN °, GAT °
240 DATA * FORMAT *,* MOVE *,* ERASE *,” 0OPEN® °," CLOSER *,* N
ERGE *,* VERIFY *,* BEEP *,* CIRCLE *,” INK "," PAPER *,° FLASH
 » BRIAKT *,* INVERSE ®," OVER *,* QUT *,* LPRINT *,* LLIST"Y
STOP *,* READ *,” DATA ", RESTORE *,* MEV °,” BORDER *.* CONTI
NUE " DIM *, % REN-™,® FOR Y0000, B0 SUB " IRPUT *.° L
ORD *® :
250 DATA “ LIST *,* LET *,* PAUSE “," NEXT *,° POKE °," PRINT *
*PLAOT *," RUN “," SAVE *," RANDOMIZE “,* IF *," CLS °," DRAW *
,* CLEAR *,” RETURN *," COPY *
260 FOR o=1 TD §
270 IF s)=(64%c) THEN NEXT 0
280 LET as=(Gd%o)-s
290 FOR =1 10 as
300 POKE (b+t),32: LET {st+l: KEXT o
305 PRINT AT 7,23; INVERSE 1;t; INVERSE 0

310 RETURN
----------------------------------------------------- G.Tepper---
159381333000 ¢400 0000000000000 bsseestiottatttstittitasriatese

REEIRRREARY
§ ROVERTENTIE X
it bpited

Te koop aangeboden:Een in zeer goede staat verkerende zw/v TV,
Merk Philips grootbeeld (56cw) Prijs 50.-
Inl. R. Bulthuis
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% SCHOTSE RUITJES 3
PREERRRIERTRNAS

ledereen heeft wel sens dad hij achier z'n computer zit en niet
acht weet hij hij moet doen. Dal gebeurd ook mij. Ik schreijf dén
soms een kort programmatje, dit 1is 2e'n programnsatje. deze
listing zorgt ervoor dat op het beeld stead lijnen op volgorde
worden getekend, op zich niels bijzonders, maar door gebruik van
OVER en een veranderende STEP-vaarde geefi dit een teuk effect.
Op den duur lijkt het zelfs of het een bewegend beeld is.

10 QVER 1

20 FOR A=2 T 175

30 FOR B=0 TO 175 STEP A
40 PLOT B,0: ORAW 0,175
50 PLOT 0,8: DRAR 175,0
60 KEXT BINEXT A

70 PAUZE 0
----------------------- ettt 1k 74 a1 11| S
138083938000 0ss000b20pentettifrtiataiiititiiseatibarantietisty
b3 eeabts bR
3 KARAKTER SET %
TERERRRLIRER

Onder slaand programma maakt een machinecode routine die de
karakterset van de spectrum veranderd. De nisuwve set en de
rouline komen boven adress 60000 te staan, dus als U de routine
in een zelfgemaakt programea wilt gebruiken dan moet daar geen
andere routine stazn. Men start de rouline et RANDOMIZE USR
63000, Heaft smen dit eenmaal gedaan dan hoeft men niet steeds de
routine aan te roepen iedere keer als U de karakier set wilt
wijzigen, de POKE's zoals die in regel 100 staan zijn voldoende.

10 POKE 23606,0: POKE 23607,80
20 CLEAR 59999
30 DATA 33,0,8,1,0,60,17,96,234,10,203,119,32,9,18,254,128,19
40 DATA 3,42,200,24,242,203,255,24,243
‘50 FOR A=0 TO 26
€0 READ B :
70 POKE 63000+4,B
- 80 NEXT A
90 RANCONIZE 63000
100 POKE 23606,96: POKE 23607,214
B o i e e B s R-v/d-Brink---
338000000000 0000000800 800 totiietittsdisptntiorratiotitifts
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t SPELBESCHOUVINGEN
$33EERERRERRLESE

= GUNFRIGHT =

= i W o . N A

Luistert allen.Deze stad heeft vanaf nu een nieuwe sherrif en
70 is zien ig hij van plan  dit  stadje ven  alle
sluvste, gereenste,aeest uitgekookte en snelste criminelen te
bevrijden.2ijn naan is sherrif Quikdraw.

Z0als wel te verwachten is speel jij de rol van deze sherrif
in het nigusste spel van Uliimate.Terwijl je lekker ontspannen
achterover hangt in jouw kantoor arriveari er een ielegram net
je opdrachb:bevrijd de stralen van  alle schietgrage
bandieten Deze taak lijki makkelijk maar het publiek heeft jouw
waarschuwingen niet serieus genowen en blijven buiten rondlopen.
En dat is wel in jouw madeel want motht je per ongeluk een
onschuldige voorbijganger van zijn sokken schiaten krijg ja een
boete. '

Ket spel start met gen vizier van een geveer en Zakken met
geld die van boven af nasr beneden gaan.lp dit eerste niveau
soet je de zakken kapot schieten zodat je nissie gefimacierd
vardt voor hei geval je weer een voorbijganger maat ean andere
wereld helpt.Snelheid is uiterst belangrijk want hoe weer geld
des ie veiliger zit je met de boetes die je most befalen.Na een
tijdje raaki de geldvoorraad op en begin je  aan hat
noofdgedesite van het spel.

In niveau 2 steekt °FILKMATION 2°,het kenmerkande 3D-beeld vanm
Ultimate weer de kop op.Dit gedeelte vam hel spel heefi dan ook
een grole gelijkenis aan hel vorige spel van Ultisate
Nightshade en wordt ook op zo'n manier gespeeld hoewel er mesr
dieptewerking is in dit spel.Black Rock.het stadje waar dit
tafereel zich afspeelt is vol met vroumen en kinderen.Hel ziin
specifiek de kinderen die in de richting van de pisdadigers
vijzen.Als je tegen een van de voetgangers oploopt ragk je een
leven kwijt,en als je er "toevallig" een overhoap schiet kriig
je een hoete die afhankelijk van de hoogte op dal moment van je
geeist wordt.

Tervijl je door Black Rock loopt heb je je revolver wel nodig.
Er zitten 6 kogels in de trommel die je kunt gebruiken wanneer
je maar wilt schieten,en als je ze allemaal hebt verschoten
vordt de revolver weer nageladen.Alleen moet je wel op je
hoeveelheid aan geld letten want ook de kogels kosten geld.

Vroeq of laat zul je een paard tegenkomen.Dit kleine beestje
is niet het normale type paard met vier benen maar lijkt heel

11
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veel op hel lype paard wat vroeger nog vel eens werd gebruikt
door de kieine kinderen om mee te spelen.Zoals bijna alle dinges
n moet je ook voor het paard belalem,en ook dit keer varieert de
prijs van dit dier het hele spel door .Het paard heeft twee
_yoordelen n.l. je kunt ermes over voelgangers heen lopan zonder
dat je er een boete voor hoeft te betalen (heel leuk!!) en het
verhoogt de snelheid.Dit kan echier soms yarvelends nadelen
hebben als je bijvoorbeeld niet meer kuni uitwijken vooor een
van de vele caclussen die verspreid staan over het stadje.

Als je eenmaal een van de misdadigers gevonden hebt goel je
deze aanhouden.Dit kun je doen door op hew te scthieten,en te

raken uileraard.Dan splitst zich het schers plotseling &n
yersthijnt de mizdadiger ergens op hel schera em jouw vizier is
aidden op het schera zichibaar ¥ah dan kot s het oudervelss
gio-hai-gerst-sthist-valt-het-laatst gpelletje.le poet  dan
razendsnel zijn met je vizier en je vuurkmop o8 hew neer le
cchisten. Als je niat snel genoeg bent schiet de tegenstander mel
aen werkelijk sadististhe grijms op ziin gezicht ziin hele
ravolver leag en je moel dan weer op het  beginpunt
beginnen.Hocht je succesvel zijn set het neerschieten van de
tagenstander dan ontvang je de beloning en start je weer bij de
gevangenis en moel je athier een pisuve misdadiger aan die
~ yiteraard iels moeilijker neer te schieten is dan je eersie
tegenstander.

‘Het beald is verdeeld im verschillende delen.Het hoofdschers
dat rechtsboven aan het scherm zit laat het huidige speelveld en
alles wat zich daarop in de buuri bevind! zien.Dit kader wordi
aan het begin van het spel bij hei schieien van de geldzakken en
bij de tegemoverstelling in het reactie gedesite uitgebreidt tot
hel hele hovenste gedeelis van het schern.De rest van het schera
taal de huidige wsisdadiger zien die je achtervolgt,de
hoeveelheid geld dat je nog hebt en de score die ot dat
ogenblik is behaald en het aantal levens dat je nog over
hebt Het laatste kadertie geeft je allemaal inforaatie in
telegramsiijl over beloningen,boetes enz.Nog enkele technische
gegevens: | |
TOETSEN: Gunfight mede:X,V,N links;C,B,H rechis;f,S,0,F lopen;

10 vuur Fastdraw mode:X,V,N links;C,B,4 rechisiQ-P
oshoog; A-ENTER naar beneden;1-0 vuur.
JOYSTICKS :Cursor,Kempston en [nterface 2
0P TOETSENBORD SPELEN:Smelle reactie,maar een beetje yervarrend,
SEERUIK VAN KLEUR:Weinig kleur om atiributenproblemen te voor-
komen,
SRAPHICS:Gedetailleerde achtergrond en karakters.
GELUID:Titalwelody en anders kleine geluidseffacten.
* MDELLIJKHEIDSNIVEAUS Hoe verder je speelt hoe moeilijker.
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SCREENS:SCROLLend speelveld plus geldzakschieten en vuurgevecht.
ALGEMENE BEDORDELING:Een erg leuk spel,en duidelijk boeiender
dan het vorige spel van Ultinmate.

S N W S S EN S O N O O W D S e e S e e oy G A e e e S e e o e s i il
I N T B N S e A G R S A A D G O D G I e i e S S e s e e e e o e e T G e T e 0 W R v o e e

= YEST BANK =

s e e S e B L
e e L T e N

Gremlin Graphics heeft de auteursrechien kunnen bewachiigen
van nog een spel van het Spaanse Softeare huis Dinamic die ook
verantwoodelijk is voor Rocco.In West Bank neew je de taak op ce
een soort Wild-West iype bank te beschermen Jouw taak is het te
voorkomen dat een aantal verschillende criminelen de bank
baroven en de eerlijke mensen rustig hun geld laten deponeren
bij de bank. '

De bank heeft in totaal 12 deuren,hoewel er maar drieper keer
op het scherm zijn.Dit drie-deurs beeld kan naar links of rechis
geSCROLLA worden als het even rustig wordt wanneer alle deuren
gesloten zijn.De bedseling van het spel is de eerlijke mensen
hun geld veilig te laten deponeren bij je medewerkers en de
slechizriken neer te schieten.Elk van de S niveaus van het spel
duyrt zolang totdat er door alle deuren tenminsie | keer geld is
gebrachi.De deuren zvaaien open op verschilende ogenblikken om
kort daarop een klant met een zak geld of eemn criminesltje te

onthullen die uiteraard van plan is je mel lood vol te pompen.

Zoals vel te begrijpen is zal de bankeigenaar het niet zo leuk
vinden als al zijn serlijke klanien worden neergeschoten.Als je
een onschuldige klant neerschiet heeft dat toi gevolg dat er 2
levens verloren gaan waarvan er | van jou is.fan de andere kant
is het niet verstandig een bankrover te lang achier de balie te
laten staan.Mocht dat toch het geval zijn dan lost die een schot
,het scherm wordt zwart em er koat "BANG" in bloedrood op het
scherm te staan.Hij heeft je dan te grazen genomen.Ue de zaak
nog moeilijker te saken zijn niet alle beoswichien door en door
qeseen. Julius de Dandy bijvoorbeeld zou wat geld kunmen bremgen
of een revolver op je richten.

De misdadigers neer ie schieten voordat die hun revelver
hebben getrokken is ook niet al te verstandig,want dan zijn er
veer 2 levens verloren,Zo nu en dan zal er een eerlijk burger
door een deur kowen om alleen beroofd te worden en daarna meteen
vervangen te worden door een crimineel,dus oppassen geblazen.

Er is ook een komiek als klant,Bowie de dwarf Bowie vercshijnt
achter een deur met 7 hoeden op zijn hoofd.0w mee te doen met
zijn grap moet je de hoeden wegschieten.ln de zevende hoed zit
echter een zak met geld die hij netjes deponserd of een bon die
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iederean in een andere wereld als je het set een kogel raakt.

Onderaan hel scherm houdt een dollar -meler in de gaten hoe
goed je je verk doel en geefi het ingebrachte geld aan.Bonus
dollars worden verstrekt als je een slechterik neerschiet en
voor elke hoed die je van Bowie's hoofd schiet.Rechis daarvan
wordt aangegeven hoeveel levens je nog hebi.De goederiken en
slechteriken worden allemaal weer gersincarnesrd als  ze
neergeschoten worden Het is wel duidelijk dat het allesaal
drielingen zijm want ze kunnen soss in alledrie de deuren
tegelijk verschijnen. '

Aan het begin van elke dag zijn er 12 lege vakjes bovenaan
het schera genumserd overeenkomstig wel de deuren in de bank Een
rode cursor laat zien welke drie van de twaalf deuren je op het
ogenblik aan het verdedigen beni.Een kiein rollend raampje boven
de middenste deur laat ziem dat er geld is binnengekomen zodra
een spaarder de deur achter zich sluit.Overeenkomsiig de deur
waar dat gebeurt is verschijnt ar in het vakje een dollartekn.

Als alle deuren zijn gebruikt om geld in te leggen en de hele
rij vakjes zit vol met dollartekentjes,dan is het tijd een
heelje extra geld te verdienen in een wuurgevechi met drie
misdadigers op het benusschers.Het beeld varandert en een teller
begint af te tellem tot hel wmoment waarop de cowboys hun
revolver trekken.Hoe sneller je ze neerschiet des te hoger 2zal
die bonus witvallen,maar dank erom als je ar een neerschiet die
nog niat helemaal zijn revalver heefi getrokken dan verlies je
zelf een levens.Als de slechieriken hun tenen in de lutht doen
en hun zolen laten zien wordt de score zichtbaar boven de
lichamen.Als je echt heel arg snel hebt geschoten dan verschijnt
er het woordt “EXTRA" wat dan beteken! dan je een exira leven
hebt verdient.

In het begin van het spel kun je vasistelien wanneer je in je
negen niveaus durende dag willt beginnen.Je kuni beginnen op
niveau 1,3 en 6 en net zoals in het echie leven,hoe verder je
komt des te wmoeilijker het wordt.Niveaus 8 en 9 beteken
pverwerk, het is dan donker buiten en als de deur open gaal wordi

*alleen maar een donkere schaduw tegen de blauwe achtergrond
zithibar .Bevaarlijke tijden dat  wel.Selukkig  hebben 28
tegenvoordiq die automatische banken.Nog emkele techaische
gegevens, :

TOETSEN:Q links:P rechts;!,2,3 vuren door resp.de linker,middel-
ste en rechter deur;N niveau kiezen.
JOYSTICK Keapston.
0P TOETSENBORD SPELEN:Goed geplaatste toetsen,goede reattie.
GEBRUIK VAN KLEUR:Helder en vrolijk,geen vlekken,
GRAPHICS:groot en duidelijk geanimeerd,erg leuk.
GELUID:Korte geluidjes,geen begintune.
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MOEILIJKHEIDSNIVEAUS:?

SCREENS!SCROLLende bank- en vuurgevechtscenes

ALGEMENE BEQORDELING:Een amusant en sinpel spel dat je heel wal
: wurtjes speelplezier kan geven.

--------------------------------------------------- R-Bulthuis---

S0 00800383000008000e03880t0sesssssreassesdsseetaiottsstatetit
AT
% SABOTEUR %
EEER P24

In Saboteur speel je de rol van een Ninja-saboteur die zijn
kazeraden most helpen. Hel is mamelijk zo dat hun naien op  een
floppy disk in een computer systeem zijn opgeslagen. Jij moel er
voor zorgen dat je deze disk te pakken krijgt voor alle namen '
door het land verspreidt worden. Hel computer systeem bevindt
zith in een groot kantoor dat vermond is als pakhuis. In het
begin kom je bij een steiger aan in esn rubberbootje. Op dabt mo-
went ben je bewapend met een Shuriken (een werpster) en  eenm
flinke partie energie. Het wapen dat je bij je hebt, altijd maar
een tegelijk, staal in sen venster. linksonder in hat sherm, de
energie in een balk. Rechisonder kamen voorwerpen te staan die
in de buurt zijn,deze kun je oppakken als je niets hij je hebt,
of verwisselen voor datgene wat je bij je hebt. Na op de stelger
geklommen te zijn kun je hat gebouy (dat 118 lotalies omvat) be-
{reden. Hier reni een hond heen en weer, maar deze kun je maar
beter niet gaan aaien, want hij vreet je hand eraf, of temminsie
sen een deal van je energie. Boorlopen dus maar, of dondgonien
et het wapen dat je momenteel bij je hebt. In de volgende kamer
hangt er een soor! spatje aan net plafond, maar kijk wit, dit is
een laser die het zelfde sei je energie doet als de hond. Maar
dit zijn nog niet alle gevaren, wani als je helemaal naar rechis
loopt ko je nag een laser en een hond tegen, maar ook nog een
bewaker, die heel gezellig op je gaat schieten (met rubberen ko-
gels,dat well of je mei een paar anoie karate-klappen probeert
in te maken. Als je dat nmiet erg op priis gtelt, kun je hea uit-
schakelen met een wapen, je blote vuisten of Je kennis van de
Teleac kursus vechtsporten aanspreken. De bewaker zwitht al voor
sen rake klap of trap. Na ook deze gevaren bedeongen te hebben
(100% als je de bewaker mel een wapen uitschakelt, 5008 als je
zelf dal wapen bent en geen beloning voor het wegwerken van hen-
den.), kun je alle kanten op in het gebous. Met wat geluk kom je
ra wal omzwervingen bij een soort ondergrondse trein, die erg op
een caravan lijkt. Als je deze irein neemd, koe je in een deel
van het gebouw dat geheel ondergronds ligl en de verbinding is
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tussen het eerste deel en het eigenlijke computercentrun. Om in
dit centrun te komen moe! je nog een trein nemen. [In dit deel
goet je zoeken naar een locatie waarin zich een kamer bevindl
waar je de saboteur ACHTER het glas ziel lopen. Als je dle ge-
vonden hebt, loop je naar rechts,waar zich het spiegelbeeld van
die kamer bevindt. Daar staat helemaal rechis een schakelaar,die
ook 0p je 'NEAR' venster vershijni. Druk nu op vuur en je hebt
‘de floppy en de tijd stopt. Nu kun je op je gemak op zoek gaan
naat de iijdbow,die je als leuk presentje in het computercentrum
kan athterlaten. Ondertussen kun je met de schakelaars die veel-
vuldig in het gebouv voorkomen deuren cpenen, o Je van een vrije.
aftocht te verzekeren als je de bom hebt geplaaist. Als je div
laatste gedaan hebi,moet je, als je niet met het gebouv opgebla-
zén wil worden,binnen de tijd bij de helicopter komen. Deze heli
staal helemazl op het dak van het gebouw en is je enige kans op
antsnapping (vergeet niet je floppy mee te nement). Tol zover de
inhoud van dit Durell-spel. :
Saboteur is een qoed verzorgd spel met fantasiische sprites.
De hoofdpersoon kan voor of achter dimgen langs lopen, hurken,

Lrappan, slaan,springen, heel snel ladders heklimmen en zelfs een

ctukje door de lucht zweven. De saboteur, de bewakers en de hon-

den zijn sieeds zwart, op visselende achtergrondkleuren. Er

traden geen atiributen problesen op. Bij het menu krijg Jje een

sichzelf herhalend stuk muziek te horenm, maar in het spel is het

geluid beperki tot voetsiappen en klappen die je krijgh of uit-

dealt. Hei meest opvallende van dit spel zljn toch wel de prach-

tige sprites die heel nauvkeurig en zonder flikkeren op hel

schera worden gezet. Je zult je ook nied snel vervelen,want de 8

verschillende levels vorden steeds moeilijker met sieeds ainder

tijd on de floppy te vinden en om veg te komen nadat je het

ongeduldige stukje speelgoed hebt achtergelaten. En o level 3

te volbrengen moet je wel flink aan je joystick gaan hangem. Dit

spel is trouwens niel alleen “get een Kempsion, AGF/Protek of

Interface 2 geinterfacele joystick te spelen,maar werkt ook heel

goed met hel toetsenbord. Je kan als je dat wilt de toetsen zelf

dafinieren.  Algemeen ! |

fantal kamers ! 118

Bagordeling : 93% ( Crash )

Bediening ' Erg goed en snel

Sprites . Fantastisch

Voor het aanpassen van het spel de volgende tips:

POKE 46998,0  Stopl de klok.

POKE 47009,0: POKE 47010,0: POKE 47011,0  De klok tikt nu voor
altijd.

POKE 46575,% 1 is de ASCII-code van de carate 3 cijfers van de
score waar je mee begint. Vb. POKE 46575,53 geeft
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beginscare van $ 55500

~ POKE 63991,0 Nu gaat het programma terug naar Basic nadat je
een spel en menu hebt gehad.

RANDOMIZE USR 63975 ipv RANDOMIZE USR £3972  Nu begint het spel
gelijk en siaat het ° 100 Reward gedeelte over.
Dit moet wel als je de vorige POKE gebruiki hebt.

e enemmmmemmsemameaneanamesssesae oo J-1-Hedena---
L Lttt Lttt Lie i Rt teess Rasoatsteesstitiastidtint

Fhesfedieseriibasesit
% TERMEN EN AFKDRTINGEN X
3 IN DE ¥
¥ COMPUTERUERELD %
be3EieasR R

F

facere sieile. overesensteamiq maken.

Facsmile: reproductie. Overdracht van siilstaande beelden,
bealdtelegrafie. de beelden worden afgetast, cmgezet
in electrische impulsen, en in het ontvangsisiaiion
weergegeven in de corspronkelijke voram,

Factoring: een transactie waarbij een maaischappij (factor) de
debiteurenadainistratie van een leveran¢ieroverneeat.

Facturesrsachine; kantoorsaching veor het type~ en rekenwerk bij
het vervardigen van facturen.

Fall time! dooftijd.

False add: onvolledige optelling.

Fan in - Fan out! de term duidi de in- en uitgangsbelasting aan
bij schakelingen met 1C's.

Fasi access: de toegankelijkheid tot informatie op een
floppy-disc.

Fast core: intern geheugen waarin de cyclustijden het korist
zijn. .

Fault: storing. Een storing die tot gevolg heeft dai een
onderdeel van de computer niet naar behoren functionserd, b.v.
kortsluiting,draadbreuk of een los contact.

Fax: afkorting van facsimile.

Feed back: terugkoppeling.

Feed back loop: terugkoppelingslus.

Feed holes: transportgaatjes. Gaatjes in een papiarband die
dienen om tramsport van hel papier d.m.v. een tandviel
mogelijk te maken.

Fetch (to)! halen,

Field: veld. Een gespecificeerd gebied in een record dat

gebruikt wordt voor een bepaalde categorie van bij elkaar
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behorende gegevens. :

FIFD: First In First Qut, een datasystees dat wordt gebruikt als
buffer ou twee apparaten, die op verschillende snelheden
werken, te verbinden,

File: bestand, gerangschikte gegevensverzameling. Er zijn
verschillende files: data-file, basic~file, random aceess-file
enz.. Een file wordt onderverdeelt in velden (fields}; ieder
bevat een logische samenhangende hoeveelheid informatie.

File gap: ruimte tussen twee bestanden.

File layout: de beschrijving (situatieschets) van de
rangschikking en opbouv van gegevens in een bestand, intlusief
de volgorde en grootie van zijn componenten. |

File protection: bestandbeveiliging. Het voorkosen dal de
infornatie, die op een ssdium is vasigelegd, wordt vernietigd.

Firmware, een programma dab in hei ROM-geheugen is opgeslagen en
het gebruik van de computsr doorgaans vereenvoudigl.

Fixed area! vast geheugengebied.

Fixed point part: vasie komma gedeelte.

Fixed storage: onuitwisbaar geheugen. Een geheugen waarvan de
inhoud niet door computerinstiructies veranderd kan worden,

Flag: een teken dat azngeeft dat een bepaald "woord” is
uitgeveerd. Er zijn verschillende flags! carry-, half carry-,
ze70-, sign- en overflow flag.

Flag register:' een regisler bestaande uit flag flip-flops.

Flat-bet plotter, tafelplotier. Hierbij wordt de pen in beide
richtingen over hel papier bewogen.

Fiat cable! vlakkabel. Een kabel die dient oa meerdere signalen
tegelijk tussen iwee separaie deslschakelingen te kunnen
ovérbrengen. :

Flat pack: behuizing. Een IC waarbij de aansluitingen de
behuizing evenwijdig aande bodemplaal verlaten.

Flip-Flop: wipschakeling. Een schakeling die twee stabiele
toestanden kent (0 en 1). Afhankelijk van een ontvangen
elacirisch signaal neent de flip-flop de ene of andere stand
aan,

Floating: zwevend. _

Floating point representation! getallenweergave mel drijvende
komna. :

Floppy disc: een dun, flexibel, plastic schijfje. Hierop kunmnen,
buiten de computer, data opgeslagen worden.

Flow: strooa, stroning.

Flow chart: stroomdiagram.Een schema dab de logische siappen van
een compulerprogranma grafisch weergeeft; zo'n schema gesft
aan waar fets gebeurt, op welk momeni en door wie.

Fluorescentie display: een display werkende d.m.v. fluorescentie
Is spaarzaam in energie opnase.
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Folding: opvouwbaar, :

Foniek: taalkundige geluidsleer in de ruimste zin.

Font: een volledig stel letters, cijfers enz..

Fornat. FORmat of MATerial. Geeft aan hoe de informatie is
gerangschikt (tekens, velden, regels, pagina's, files enz..).

Formele grammatica: een wiskundig stel regels dat heel precies
beschrijf hoe men een "juiste zinnen® in een formele taal
schrijft,

Formulierenlezer! een machine die hand- of machinaal geschreven
teksten kan lezen en doorscheijven naar een magneetband.

FORTRAN: FORmule TRANslation. Een programeeertaal die
voornaselijk gebruikt wordl voor hel programmeren van
wetenschappelijke problemen.

Frequency: frequentie. Trillingssnelheid van een signaal
uitgedrukt in heriz (aantal trillingen per seconde).

Frequency shift: Frequentie modulatie van een draaggolf.

Friction feed printer: een printer waarbij het papiertranspori
door een wrijvingsmechanisme (friction feed) plaatsvindi. Op
deze wijze is papier zonder gaatjes te gebruiken.

Full adder: digitale opteller.

Function: functie, werking.

Fuzz: pluis, doms. , _

Fuzzy: rafelig, ruig, beneveld.

Fuzziness: ruigheid, vaagheid, onnauwkeurigheid.

mmm s emmmmmmmen oo eo oo sessesemes—ssememnna = R-v/d-Brink---
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tEiased:
¥ MUTATIES %

Bk
Afgevoerd Bijgesthreven
Harry Bonthuis J. Koster
Woldweg 97 Sthaapranstiraat 10
9862 AC Appingedan Hoogezand

Tel: 05980-24683
A R O A R O R

o8reeeabieetitrieracasd
% RANDOMIZE USR..... (deel &) %
esseeteshiserittlsneeted!

OVERZICHT DATABANK-NUMKERS

Naaz |  HULTICATA

Probeer eens)
. Tel. +  010-5t7177
RANDOMIZE USR. . .. Baud . onbekend

:g;; :gs; ng in: onbekend
1976 1583 Tijden. onbekend
1977 1984 |
75 1 toan N BB
;930 1987 Tel. . 03200-28717
1988 Baud |  onbekend
; Log in! onbekend

. ' Tijden: 24 uur per dag
OVERZICHT DATABANK-NURMERS

Naam | NEA BBS

Naam . RAFLOSOFT ~ -
_ Tel. . 020-717666

Tel. : 01819-1779%9 Baud '  onbekand

Baud :  onbekend Log in: onbekend

Log in: onbekend

Tijden: 24 uur per d
Tijden: 20.00-23.00 ’ ur per dag

Naam | P2000 GG

Naam : R. HRGE Tel. :  010-709527
Tel. 1 020-135225 faudi . AR S
Baud.:' onbekend Log in: onbekend
Log in: onbekend Tijden: onbekend

Tijden: 22.00-24.00
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