Krijgt uw brein wel voldoende oefening? Is uw geest wel zo scherp en zijn
uw reacties wel zo snel? Nee?

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 monsters

~ New York, het fantastische spel tussen de wolkenkrabbers.

Treed nu de geweldige wereld van Renko & Edwards binnen!
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VOORWOORD

ledereen weet natuurlijk dat computers voor allerlei doeleinden gebruikt
waorden, 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 onwiliekeurig 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 eeuwenoude 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.

Entenslotte ... 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 kijken komt automatisch een gedachte
bij ons op ... als Brueghel nu leefde, 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 viotten.

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

UITGANG
f

MOERAS

il

T
U bevindt
zich hier

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

Gebruik de cursorbesturingstoetsen om een vlot 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 één 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
numaakt het spel zo aantrekkelik. Hoe langer en ingewikkelder Uw weg
is, hoe moellijker de Zombies U te pakken kunnen krijgen, maar tevens



hoe langer het duurt voordat U aan de overkant bent aangeland

... hoe meer Zombies er zullen verschijnen ...
Kortom ... horror op de buis!

1= 75 4 G - 0
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1 teen

14 ET y=p4: LET tz=
€% 1@¢

1428 LET px=px+dy: LET PU=spu+du

. Dus



1430 IF (px=1) OR {(pu=1] THEM GO
TO 1509

144@ LET x=px: LET u=py: LET t3=
F$: GO SUE 1200

1450 RETURN

REM gewonnen

PRINT AT 20,0;" GEFELICITEE

LET =3%= INF EY§

IF sg="" EM GO TO 15@@
] RUN
1508 REM monster
181@ LET m LET m4=
1628 LET x LET y=my: LET ts=

1830 GO -‘UB ¢1@\a+m*zm‘ \RND-‘:'
15 d3% ty

tEM ‘EUNQ rxchun: 7&229
1719 éF imx+ix, my+ly) 1 THEM
32

1720 IF aimx+lu,.my-lxi=1l OR aimx

—Ly,my+lxi =1 THEM GO TQ 2000

1500 REM zelfde richting

18168 LET dx=tx: LET dy=ly: GQ TO
@

@
1580 REM mceras in
1918 0 SUB 21@2+1@%INT (RND%4)
1528 IF aimx+dX,md4dy)=-1 THEN G
o lg1a

193@ GO0 TO 220@

2200 REM richting bepale

2012 G0 SUB 2100+10#INT fPl‘lD-}i%

2028 IF (dx=-Llx AMD dy=z-{yl OR |
S(rr=>z+dx,n9+dgl~(1) THEH GO TO 1&@




@ =0 TO 2288
@ LET dx=@: LET dy=-1: RETURN
LET d4=0: RETURN

RETURHN
RETURN

erpiaat=en
LET w=my: LET t%=

dx: LET myshid+dy
LET ty=dy
1= THEM &0 TO 23

"LET y=my: LET 1=
a
AMD mY=py THEN GO

rlverdronken
L LET y=my: LET t%=
&0 SUE 1la@8a
RETURN
REM =peler EEPBV‘
1@ PRINT AT 20.8;"JAMMER, U BE
"‘GEGETEN

IHEEY S

="" THEM GO TO 2420

rodranmnga
lEIB REM initiaticsa

SUBR 1280: REM verplaates

OR m<5 THE
moenster



GALACTISCHE MONSTERS

Eindelifk 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 op het LC2F scherm. Nog geen alarm ... De
spanning wordt ondraaglijk ... 2,5 protoseconden ... 2,0 protoseconden
... 1,5 protoseconden ... oh nee! Daar is het ...

DE VAN ALLEN SQUARE STONE BELT

Er zijn 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.

één vierkant naar boven
- één vierkant naar links
—» @én vierkant naar rechits
{ &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!



1@ REM _GALACTIS
2@ G0 SUB "@"

G0 TO 7eo
LC*;’-PFI'HI-(.UFH E-E34%
4

gity; e

THEM GO TO
iRMD+4) : 80 TO &4
(114 0n(t) <18): &0
(L) -(x (Y6} GO
(it + (gt @@ : G

ul
giti=yiti-(yit)»1@): &0

10 &2

Saa GC\ TO £2@

=53 LET ®2=xl-x1tl): LET ya=yi-y
1)

E@@ IF RND:.& THEN LET x(t1=x{t
y4+3GH (x21: B0 TO 622
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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 dezelfde 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
gaat 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 toetsen van het scherm verdwijnen.

N > O
X n =
O om
< T =D

T
G
B

Z I <

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 krijgen?

1@ REM KEYBOARD MEMORY
28 [IM t$il, 13! DIM wg (1,131
oIn qsri 2) DIM nt
32 5 R B 9«}1)
F!Nf.‘rll1 -4

te=0
dfghzxcvb

*
£
43s £
2951 7344.@9\2'3‘5"

]
1
131
17566
TO 18



LET 73(1 n|=as[nl
d

19 THEN &0 TO ice

=dis-18
LET ws(;,nl-bﬁ(dlﬁ-]
KEXT n
LET nily=@: LET ni2) =9
FOR k=1 TQ
FOR j=1 To 6
PRIN" AT 4%k ,4%j; 1H(L, (k=12

DR k=1 TO

LET 15 INN:{S

IF ig%="" THEM GQ TO 220
LET qs(l ki=k$

=2
LET tu=tu+l
4 TO 18
"N‘l.:k[(n -8.35) /6+1)

IF t$l1 n)::qs(l k) THEN GO
3@

RINT AT 4xkk,4%j,ws(l,n)

LET _nik)=n

MEXT n

IF n(éT =n {2} THEN BEEF .5.1
2]

iyl druwEil,ni2)) T

EL3
FRINT AT 15,5;"Rantal beurt
ity




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 vergokte? 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!

#33LAS WEGAS A .GOGO#%%#
ri3,131: DIM j(13): LET
LET ji8l=1: LET j(?1=1
"RKGIJ/-)&&E/ +1%"

A2: READ r(2,i),

é 49,7,30,5,25,3,
IM p(3): DIM ci4
IM vid): DIM 013

3

1 DIM gid): DIM g4
2]

17 0 3: RERD pii): ME
AT

1 0 4: RERD d(i): RE
Al o i,2): i

1 4

28 2

20



@ LET bx=" " REM
*

© LET nt=-1: LET nj=4: LET ni
LET do=@: LET dc¢=

: LET mo=0: LET mw=
LET gu=@: LET nh=0

i=1 TO 3: LET vw{i)=INT
.‘»(T i

g
ioee REM **+=~5 KNIPPEREN En INKE

MLEZEM#

FRINT F(T f.¢; OVER 1; FLASH
* LET i%=INKEY&%: IF ig="" THE
TO 1@z9

FRINT AT r,¢; PAPER ¢l;1s%
RETU

ELD INUERPEN#%%
M oiin} TD in STEP 3

*,: BEE

+l mn:
T\IP DUESELE F'UNTEN*

=@: FRINT AT 6,11; PA

i=1 TG 4: PRIMT RT 7,d1
it LET ¢(i)=@: NEXT i: R

2@ REM ##+#UEEZ LAATSTE REGEL 3
&

CHODM* %%

1318 PRINT AT 21,0;TRB 3i;"";: R
ETURNM

142@ REM JACKPOT £%#

TQ 4: FOR c=1 70 Jc

© FRINT AT @.11+cC; “ii MEXT ¢

l-&:B FOR_c¢=1 TO JE BEEP .1, 1B+2
PRINT AT 3., ll+c'“J“‘- ME.

RETURN

AT HDLD KHIPPEREM

13: IF hiil=® THE
: ; PRP

o
IF is="" THE

"1t AND x!()"E“ RHD
EN 50 TO 7@

1SS ig: PRINT AT 11,5
Bi); 1 INK_7;"H";

1568 LET ho=1: LET htil= 1: 80 70
1530

1578 FOR i=1 TO 3: IF hiil =0, THE

H PRINT AT 11,p {i); PAPER 2;

21



1539 MNEXT i: LET nh=nh+hs: RETUR

@08 REM $3*ICHERMLAYOUT #%%
2@10 JPRINT AT S, 11; PRAPER &;

2020 FOR iz® TO 4: PRINT AT 8+i,
i@, PAPER 3 H PE|

PA 3, M PHPER 7,‘ "
ER 3;¢ "; EXT
2630 PRINT FlT 8, 2!21,
: PRINT AT 101_19, P

+2%i; PH b
285e PRINT ET 11, 11, PARFER S;

2o80@ FOR _i=0 TO,2:; PRIMT F!T 11,1
25 NEXT
PRINT FlT 1=+1

Fok NSo Th a4
16+i,12-i+k; PRPER
H 1

8,0; "TOTAAL: ©";
fh s

8.@;

TO S STEP -1
;12@ PRINT RT 217i P FE A 2SS
2130 PRINT FlT 21-1,22 W) wE i
Jiwk il (3,
2140 IF JhJ THEN F‘RINT tadh;
2158 NEXT i: RET
2300 REM *i*UFlRIﬂEELEN ARANPASEEN

2310 LET nt=nt+l: IF wi:® THEM L
ET hb 1: LET wi=@

FOR i=1 TO 3: LET htil=@: F
RIHT AT 1l1l,ptlil; PAPER 2;" ";: M

i
2338 IF do THEHN GO TQ 2538
2340 FOR i=1 TO 4: IF c(i}=0 THE
M GO TO_ 2370
2350 LET cili}=ctid-1: IF cCii):@
THEN GO_TO 2379 .
2388 LET nj=nj+l: PRINT AT 7,dli
Yi;ekli);

22



TO 23390
: IF dc=@ THEM &

EN PRINT AT ©,11+4 ¢
je=jc-1: IF jc =& THEH

THEW LET mm=ma
#MIET GEMOEG GELD##+¥
1. G0 _suUs 120
FRINT AT @,10;TRE
1400 PRINT AT 21,

CR END"
INSERT TIret LET i5
LET r=2: LET ¢=0:

OR ig="p" THEN &0

¥%##HOLD MOGEL IJK%%%
26 SUEB 1528: PRINT AT 21,2;
PSFER 5,”IN*ERT HOLD, PLAY OR

262@ GO SUB 15@08: RETURN

ﬂ/f?) A

2700 REM $x:GEEN HOLD MOGELIJK:#

PRINT AT 21,5;
P ?

G

FEOEEEM OF WIMNMEN*::

0 SUB 1399

IF hib THEW PRINT RT 21.,7;
TO 2849

PRINT AT 21,4; PRAPER S; "HOL

i FAFER 5;"GAMBLE OR

23



2920 LET otil=wii): LET fi=INT
RND*:LB!Z\J{»J.: LET viiy=Fi: IF

EQWB LET \'.tx) —5+\f1

-
<3

TI+(Firl)+1i
481 +(FisEd)+1

7

291@ NE

2950 FDR c= S TO 9: PRINT AT .20
: PRINT AT C+1,20; PRPER 2;

2950 FOR i=1 TO 1S: MEXT i: HNEXT
<

o 7 STER -1: PRIN
ER : PRINT R

25 K

15: HEXT i: MNEXT
J: LET fii)=0: N
7o FUR J 1 TD =
THEM GO
THEN GO TD SB'RB
o{j¥+l: IF o0(j)>13
AMD o (]
EP _.@2, d
PAPER G us
RETURN

T 4
31\3@ REM 4-3&\_.

3112 LET jo=0: -l T 3: LET
W )]

4
315e t
o TH
ERRE
2lg@
Jzaep REH ***BERFI‘\EN WINST %%
Jzie TCQ (3220 ANk
o=@ 0=11+41(3220 AND |
O=21+f'?2"® AND j0=3]
ep=p=1v3 hv=fy
3238 GCI Tl_l I279
325¢ LET vid)=15: LET jr=jw+l: L
ET jil=jw-1: IF jl=8 THEM LET ji=
4
s IF wjrtow it
£dL)
LE (i) =y i)
¥ {31145 THEW LET k(i) =hvy
S IF R {1Y {>k (2} OR K
{rh 1 TO 33
20

3 [ G0 2
3 IF J('\’i“ THEN LET ja= 1 L
ET .ic=1%: GO SUEB 1400

24



3300 LET wl=e@: LET u2=@

3310 FOR i=1 TO 3: IF k(i)=13 TH
EM LET wl=wls+l

3Z20 NEXT i: LET ne=l+(k(1)=k (2
P4k (21 =k (3} LET wa=rins, k(El
339 LET wi=w2: IF wlrwi THEN LE
T wi=ul

349 IF ja AND wi>d AMD wil@ TH
EW LET wi=1@

3358 IF do THEHW LET wi=2swi
RETURHM

BEM ey E

4

ORKEMz 2%
LET Q1) =2%wi: LE
i3) =INT (3#wis2):

1?B

"S

B
REM 15%
LET r=r+l: IF 7:»4 THEM LET

|='RIHT AT efr,1),eir,2); PAP

I44Q

5_3; PRINT AT i.3;
ET aw-g\\H;lrx—w : LET wi=3
IMGE URM HET 3SPEL##
FRINT : FRINMT "BEDRAG

TN\;EUDRF—‘EN “iTRB 18
: B0 SUB JEB@
TEETF\FILD 18
44 20 :)UB BQBE\
H.-'\ IN_1 BEURT: FL

GO SUB 3@
D TP-EN FRINT " GAMBL
Fi LET ¥=gw./4: GO

o0
) ‘F gu <@ THEN PRINT  GAMBLE
L™, LET x=-guws4: G

F‘RINT 4 F’RINT "F\RNT
AB 28;: LET

¥ >
GO SUB 3500
@ FRINT "HRNTRL ?‘EREN GAMBLE :
RE_20;: LET G0 SUB 3320
@ FRINT “F%F\NTFIL BEURTEN:

AB 20;: LET x=nt: 50 SUB 330Q

25



STR3 x~LEN STR3 I
RE ®+4("@" AND =2}

27

: %% TO §: PRINT
MEXT i: PRINT x&: RETURN

BDB\?. FDP 3 I_FEH D;R$ # TO 2: FRIM

E>
iDBW &;*'—!D“AFDPRD\;RRHMH'}*-\-
4019 "CI SUB 2@28: REM ERM
4028 GO _SUB 23@9: REM UHFIIF\BELEN
4BQL LET ra::%hb-r(mu)l) +1:

% 1) 4 (260@ AND ca L
J+(278@ AND ca=4

405@ GO TO (4932 AND ca=@)+ (4122
AND ca=1)+14220 AND Ca=2)+ (4722
AND C3=3)

4109 LET ni=ni+l: LET in=4: GO 35
UB 1100 IF mo :im THEH LET nm=mo

4238 G0 SUB "1@@: REM \JDK%RS

425@ IF hill+h(2)+h (3)3>@ THENM &0
TG 4270

LET lw=wi: GO TQ
B+ (42328 RAND Wi
IF wi:lw THEW GO

THEN GO TO 48208
3 1\3. RB 31
P “EPLDR:N“

BEIB
1@; PAPER 6, '"GEW
? i=1 TO wi: BEEP

NE¥
4398 IF na <E THI:N LET hb=1

26



4318 =0 SUB 25@ed®: REM INSTRUCTIE
INLEZEN
4.33\3 LET ca={ii%="H" OR 15 “h",\
hbY+2#ii G is="9"}
: C” OR _ig="¢")
4.3‘3@ TO (431\2\ RND c
BHD ca=1)+(4588 AND C

AMD ©a3=3)
%s\ag LET in=wi: GO SUB 11€2: &0

F_T hb=1: GO 3SUE 34@0: REM
IF wix@ THEN GO TO 4220

45

‘15:» GO TO

4608 LET wi= GO TO 4022
=

1700 SUB 352@: REM EINDE

2) + {4620
Y +i4420

27



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 heeft!).

Aan het begin is de computer zo onbelesfd 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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AT
PLOT 188,5@
EA D K RERﬁ

EXT
Rﬂh lS,—LB,-ﬁ

. \2: CIRCL
B
NT_{i8553

2EE73+PEEK

Je klaar
IF INKEYSE=

LET til=
ta+b#RME) ¢ LET

“E;
IF ta2-tl:=1@
PAUSE 1@: IF IH
To 14p
CG TD 1za
5,5 0w score
PRINT AT
onden”
Tism T

THEM GO TO 1@
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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:
U LEEFT BOVEN UW STAND!

en als U er iets beter voorstaat:

U HEEFT NOG ... GULDEN
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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.

ramma

redit+i (Winners:

T SQ@: MEXT
»@ THEM GO T\'_‘ 23e

COINAXXFXEEFE%S

THEN RETURN
T 109} ,x(q);

T=1 THEN LET (q) =0
iq) 4w (q)

() +wUPg #RHD # (Vi -

iq} =2 THEM LET tigl=tiq
q @: GO 702

2 {(xhl¢x (911 RHD X () <Xh3
1 T}"\:N GD T 670

30 IF x(q)«xmax THEN GO TO 720
5‘*0 LET ¥ iq) =% (9} +2-XWaX
2@ LET r\q\=rtq)+1
51@ PRIWT AT tiq),0;r{q
B2@ IF r(g)¢<rounds THEN G0 TO 7
ag
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630 IF winner=8 THEN LET winner

54@ LET diql=

550 LET hnx‘h-fﬂ‘u‘hd»l

56@ G0 TO Faa@

F@_IF x{q1<xh2 THEN LET pg="a"
3 GO TR 70@

LET t(qr=tig)-1

1191 ,%0(q); INK q;p

L
b

ner

To

) =3

=2

)=UINT (RWD*5) +1} /§
tzp k) #dv+vmin

y=Ex (h-1) 43

ot

inzZettensssss

i) =vmini  dy
14pii}

(plotsp (k)

FEEREEEREEERE
U KUNT INZETTEN

pRINT TEIEIEFLERFEREREES
Si PP

ieag FF\‘IN"'

%10@ PRINT "DPe paarden staan op:

111@ FRINT
112@ FQR i=1 To &
1130 F‘RINT “paard

1135 NE/(T i
MT
1145 PRINT "U heeft noo: “;credi

u €r
115 FOR isi TO 3
11q2 ’NPUT [ ¢ L inzet op pPaard

s
11:4 LET rest trEd:t— (i
1156 IF rest:i@ THEN PRINT "U tee
ft boven uw stand!": GO TO 1152
1(.2['3‘Q LET credit=credit-i{i}: PRI
AT 11 e;"u haift neg: “;credi
den

Ciistr o tipti);

l, aul
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NEXT i
1208 RETURN
isee IE\“EH el baan CP®¥#%%
@

132 FRINT AT lg.0

13'30 PRINT
1340 PRINT paardl paa
rd2  paarda”

1550 BARIY : ....................
1"!:@ FRINT "uit
(1) ;TRE_19;p1
137\3 PRINT "1 nz
TGB 19,1(2),7’ B
PRINT AT t

“U heeft nog

@ FOR k=
PRINT
FRINT
FRINT

FRINT

STRET 777", 88

DIM B30
LET v

LET xmax=31
Q

DIM v1(3): DIM xi3
IM 413):
]

POKE



S@rve FOR i=@ TO 7: RERD pa: POKE
3 : MEXT i

5888 FOR i=@ TO 7: READ pa: POKE
: i

R

2@ DATH EIN 00Q2Q100,BIN 000220
11; 8IN 8@@9@111 EIN 1BBBQ1GG BI
SBIN 91111106 BIN 0103

la@eald
EINM Q@@0aled,BIN 02oed
M Q@R@1100 ,BIN @01111@@ BI
11111,5IN 11120100,BIN 2ioo
EIN 0lipeodd
DRATA BIN 00202108 ,BIN 2a@ed
xIN 22092110 ,BIK Bﬁilllﬁﬂ BI
100 ,5IN 2210019@,BIN aied
JBIN 10820001

34



HET NIET ZO VERSCHRIKKELIJKE KLEURENPROBLEEM

Een tweedimensionale kubus? Onmogelijk zou U natuurlik 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:

o~ oW

6 78 9 0

De horizontale rijen zijn dus genummerd van 1 tot 5 en de vertikale rijen
met 6, 7, 8, 9 en 0. Als we nu een rijnummer opgeven verschuiven alle
vierkantjes in die rij één 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
positief 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:

e el
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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
één bepaalde kleur ontstaan.

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

NIET
HPROBL
S1

Z0 UERSCHRIKKE
EEM
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QUI VIVE

Op je qui vive zijn wil zeggen waakzaam zijn. Dit spel wordt Qui Vive ge-
noemd omdeat 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 spelletjesprogrammeur 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 hesft
5 stenen en moet trachten ze zodanig te plaatsen dat één van de 7 sym-
metrische patronen ontstaat en wel:

een horizontale lijn A

een vertikale lijn %
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[ ] .
een diagonale lijn . \.\
. .\.
c e
e -
|
o—-T—o
een recht kruis C Y
o\\-/o
een scheef kruis /o\
o - e
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een horizontale vieugel . @ - e -
0/ ~\.
o\-
e, .
N\
een vertikale vieugel L ]
/
./. .
¢ . .

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:

@ 16 17 18 19 20

@ 21 22 23 24 25
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Om een steen op een bepaald veld te plaatsen hoeven we slechts de
cobérdinaten 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 alle 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 trachten een winnende positie te bereiken.

Om een steen te verplaatsen moet U eerst de codrdinaten van het veld
waarop die steen staat invoeren en vervolgens die van het veld waar-
heen U de steen wilt verplaatsen. Uiteraard moet U voortdurend attent
Ziin op mogelijke winnende patronen en tegelijkertijd 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 o0.a. alle mogelijke (42) winnende patronen en meer
dan 100 bepaalde strategisch sterke opsteilingen waarmee een of twee
winnende patronen gemaakt kunnen worden.

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-
lijk. 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.

10 REM #
S0 LIH tha i "5
e CIM b

(5,21

ige F\ Ll ¥¥F’L"‘4TEN BEREKENEN VAN
DUBBELE FIGUREN

lia LET Pl @: LET PE @: LET cl=
@: LET

i@ LET dl bifin,1)}: LET da2=bl
Fin,211

13@ IF di1=1 OR d2=1 THEN LET pl

148 IF d1=19 OR d42=18 THEM LET
cl=l@
lq\] ‘ET di=b(fin,3)): LET das=bhi

IF d41=1 OR d2=1 THEN LET r2

d41=1@ OR dE=18 THEMN LET

in,SN)+blfin,8) 1+
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OR c2=0)
OR p2=0)

THEW LET pep-1
220 RETURN
S0@_REM_ *:BEREKEN UELDEN UAN DU

tn=1

LET c(s(d(f,1

sm'FDR bELT T8 50 LET s=s(d(f,2

84\‘, IF cisl=1 THEN B0 _TQ 388
858 LET fin,tnl=s: LET tn= tn+i:

LET tc=te+1:

LET s=sidirf,1

=1 THEM LET fim,tni=
+1l: LET cis)=@
RETURN

EF‘—«HL EIGENF\HR UAN £

1z4@
Gh=-1 THEM GO 35U

”ERPLI HTE ZET

T S
2131 =0 THEN LET om=
TURHN
*EFRAL GEPENDE STEEM:
TO §

Vix1l@ THEN GO TO

€c
{J,1) THEM LET &
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EFRAL RELEURNTE DUEE
#

LET np=@: LET n=1
r 16

lea

F.13): LET o2=¢!
ocl=® OR ©c2=0 T
p=14 THEM LET fin
Qa

pi=fin,2) THEM &

16
fin,a) THEM GO T
R f{i,8) =128 TH

@ EEFARL STRATEGISCH
UFith.aE ZET+3%

710 1 THEN 60 TO 1560
17z a: nz=a

17:

17 GO To 1800
17

iz 60 TO 1729
iz ne=na+i

iz wC=p: LET
n2

i7e@ =4 THEN LET n=18

ize@ fExth
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IF =@ THEN GO TO 1860

IF p=4 THEN RETURM

IF mc<mp THEM RETURHN

IF mc=mp AND n2:ni THEHW RET

3 IF mc=fg AND n2=nl AMD RND:

«S THEN RETURH

11 » LET mp=mc: LET nil=ngz
=d: LET 1=t

URT VAN DE_SFELER
17,8;"NU I HET
2,

'LJEA_KE ﬂTEEN S—‘F\I’\T ug
“Al..ES:- ,S(

Y G0 508 2838 LET 1=x: IF np
OR Bit1 <31 THEW BEEF 1,20: &0 T
a

G MU MEEMT EEHN
U DE STEEHN

THEN GD T

VAN DE \.HHF'L!T:F
IF cc<S _THEN

[ G0 To ;ZTB
‘ NEEM EEHM
(B4+1-INT (it~
=1) #5)

THEN LET t=c:

F‘RINT AT 20.4;"IK ZET CE
O ‘;CHR® (6440 ~INT ((r-1
(ir=1) /51

10: LET e(t.li=r
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2290 L~D SgB 4229
3000 PEH 4¥H\‘_\CIFDF‘RDGRFIHHH*&
3@!\2\5 LE d4=1: LE 1: LET wm=-1
SUB 4“’)27 PRINT AT 17.,5;
"E‘JEN GEDULD F\.Ll.
& '«0 SUB Saae 0 SUEB c@oe
LET .ET FC=@: PRINT A
LT U BEGINMENT
L»Rmaﬁ" n" THEW LE
OR ag="j" THEHM &30

040
i=1 TO 5: LET e{i,2)=9:

i
@'UE 1i@@: IF p=5 THEM &0

C‘RINT AT 17 ,4;" MU HET
EEURT' " PRINT AT 19 THE

RINT _RT 28.0; TF!B 6, PELEN
’”‘ULD R.U .”‘TFIE

IF Wit < THEN GD _.UB 1402
LET & LET nl \35 LET =0

i THEN LFT bf=0m:

213
:311@

L

THEN G0 TO 324i@
©,1): LET b(bkl=@
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2200
IF um-l THEM 60 TO 341

&9 suB 1908
BINT BT 21,7; PHFER 8:"U H
ELJDNNE“! = 'Gh TO 342

&; PAPER 5; "I

oP
AFBEELDEM%%
FOR =1 TO £

EN PRINT AT 442

INT AT 4+

S F.ii (2
4@5e NEYT Jd: NE i:
4872 P*VT RT 14 11;
RET

EQRE TEKENMEN+4
PRINT AT 1,8 ":3x QUIVIVE =

q@ B

3@ 147 : CRAU
414 DT ;4+1D¥1,14" CRAU @,

il

b
R i=1 TQ 5: PRINT AT 14-2
#1,21;1;: NEXT i
417@ PRINT AT 14,11;"A B C D E”;
41°@ RETURN

@@ REM *:INITIALISATIE EMKELUO
UDIGE FIuUREN&*

FQ TQ 42: READ x§

SBE FOR J 1 TQ S
S@3@ LET = :,J1-CDDE X![Jl-b4
S040 MEXT HNEXT i: TURN
gesa REH ULEUGEL: (RU><
Sace QHSY" , "PLHNT ", "KGCID
SB70 DATA "AGMIE

5830 LATA "AGHIU"

FLRNJ™ , "Kuso
BHNRU" , "CIOSL
$09@ LRTA "EIMSY", "DHLRX","CEKaW

§ie@ REM MAAL (X}
$110 DATR "ACGKM", "BOHLN", "CEIMO

$lze DATA “FLHPR", "GIMIS", "HJNRT
?138’DQTR TEMBUNT, LNRUXT, “MOSWY
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S1l4@ REM PLUS

S15@ DATA “BFPHL" “CGHIM", "DHIJN
S15@ DATA “GELHME", "HLMNR", " IMNOS
S17@ DATA “LPLRUY, "MERSW", "NR3TX
g18 hEH DIAGONARL (/)

51 LMbY“ "E’ aur

g2 wEﬂ VERT IKA 1

gz THR "AFK PU“-"EGBLU”;"CHMPU

FCHIJ

EGTH TPRRST T, TUUVUKY
= ¢+ INITIRLISATIE DUBBELE
@ To 17 STERP 12: RER
1 70 12

(i+j,1)=CODE x%i2+
fi+j,2) =CODE x%(2%

» RLMNG

NEXT i

<3=3736474:4=474R4
"4PS2SBEDSJBS5 (SCEEBMT

"FCFIT
TLRIECKIQIR @0 d
" I=0:FrH>JTETRIREFE
YAGRIAKAMAORPEHBUBNCIC
"DJDLDNEKEMEOFRFUGSEWH
"IRI

7P3>8B803Je78E

SIAKTKALRLYMEMY N
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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 hij is. 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 hoe 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 krijgen we eerst het volgende ,menu’’ te zien:

WILT U SPELEN MET:

1. LETTERS?

2. CUFERS?

3. ALLEEN MET 0 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 computer 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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"
FRINT “WILT U SPELEN

LETTERS
CIJFERS?
ALLEEM MET @ EH

OF WILT U OPHOUD
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"'5 OLRB “;b%: IF b

: FnINT CFOUT, Ul E
: PRINT "HET WRZ

PRINT “TIVD
INEL

T 7"" IF &
= HEN GD TH ia
3 =0 TO 420
3 LET c=¢+l: LET t2=FM ti(}: I
F 1 =4@ THEN PRINT : PRINT ¢
uu I3 1: B0 TO 339
3 0 TEI 31\
4
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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 ciffer kunnen we nu een horizontale en een vertikale lijn trek-
ken en deze lijnen 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.

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 cijfers
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
1 5 4

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

3 2 4
2 0 3
2 5 4

0 0 0
0 0 0
0 0 0
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JTRB 1S,V

VAH
a3

1@ REM
LIM

1@

T __\..;B:_ @18 11
AL s o el o el et el 1

i@

SUB

G0

(RND#2)1 41

o

El
+ -
-~ iy
© |
X z
- w
1 T
- i

1
1

1 4]
16+ 03-1

i

@ THEM LET ¢
140i-11 %2
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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 voorstelling 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

R\N/PA BN PN
NalaraNhea

We kunnen de patronen bijvoorbeeld zodanig rangschikken dat ze een

attractief doorlopend patroon vormen.

N AL N S
D O(C
JOUOL
10 (C

RIS
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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 énen en nullen in elk gewenst
patroon. Als alle rijen gevuld zijn, is 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.

1@ REM ESCHER
180 OIM agils,16): DIM b%(16,16

)

118 CEF FN cil%)=128#UAL L$(1)+
Bd#UAL L$i2) +32+VAL 1513 +162UAL
Lgid J+S¥UF|L L$I‘S!<}4§UHL L (8) +2
VAL LEiPi+UAL L%L

12@ LET cb=144

209 REM figuur invullen

21¢ PRINT "U moetl een basisvier
kant wan 18 bij 16 wullen”

23@ PRINT "‘ebru:k alteen 1 _{(in
kt) en @ ileegit”

FOR i=1 TQ 16

EE\B INPUT (9rig "iid;aglil

270 FRINT TAE 5;a%(i)

280 NEXT
08 R efinieren
i@ F STEP &

2@ F

3@ (bl 4i ,FHN cla%
141, ]
40 tb+li+i ,FH ¢
@

{b+2)1 +i ,FN €
(b+3) +i ,FH ¢

rotecren
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&

Finten
eainnen”

a:
DR;HT AT ro,co; LHR$ 144, CHR

5
co; CHRE 148;0

zs-"S"n;auts-
+4B5 (15="8
N B0 TO geo
3 @47

208 ERmreT 8, t0;CHRE Ch;CHRS
[ch+11
E18 FRINT AT ro+l,co;CHRS (ch+2
Z: LET co=co-2:ico

ch=1S2: _ET ro=ro+2#(ro
LET ch=144: LET ro=r0-2%(r0
LET ch=1S6: LET co=co+2:%(C0
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HET REKENWONDER

Hoe goed bent U in rekenen? Bij dit spel toont de computer ons steeds
6 getallen en een groter ,,doelgetal””. U mag twee getallen uitkiezen plus
één van de vier basisbewerkingen 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.

Rekenwonder 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 REKEMUCONDER
2@ RAMDOMIZE

tie

(RND$1@+1}
HEWN LET 41i}

T
5
]

#INT (RND#&+1
150 MEXT i

188 LET F=INT (RND*2@2+S991

17@ RETURN

228 REM schermlayout

2le CLS : PRINT “"##i4%s% HET RER
ENWONDER *##%%+%

22@ PRINT AT :,E\ “FROBEER DIT &
ETRL TE MRKEHN
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230 FRINT AT 4, ?; "GEBRUIK DEZE
GETHLLEN

240 FOR 1‘1
ase IF dlx]<=a THEN FRINT d(i);

i

260 HEXT i

288 RETURN

40@ REM Ee merk:na invoeren
18 INPUT "BEUERKINE? R

T
IF f.(n)<"@" THEN GO TO 470

-1}
¥
F$ THEH

EEPbIKTE o)
SEEM PUNTEN
H
JLUE{E getallen
I ,5; "4 HEEFT: ;¥
(f-URL Fg5)
=@

LET
PPINT AT 11,9

U KRIJET ER

MU HEEF

UHTE!

2D.@;" .
UNOE EEN KEER? [ of
THEM &0 TCO i@@@

IM_“ifs

NDEL
INEUT
2%

=3 THEH GO TCO l@z@

i
ma;

FOR i=1
111@ IF diil=t *HEN GO TO 1148
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NEXT
GO TD lza@e
LET 4 H

Z%=
TD 1\2\29

1

AARRT
° THEN L«Ix TD .LJBB



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 cijfers geplaatst:

T|0 B|E O|R
N{OJT T|O B
E T A |

S T E QU
EIS|[T|I]O|N|.

Wi t|L 1AM

S A EISLP|E
A E 116]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
is gehusseld. Uw taak is nu de oorspronkelijke tekst te herstelien 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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SHUFFLE

=4
ORNOT TO BE T
WILLIAM SHA

THEM RETURN
RNDQQ+1]

LET u@=ud+ys

taten zien
Tu 8: FOR

e R

o ol G
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20802 REM bord_tekenen
2919 FOR i=1 TO 17 3TEP 2
2020 F’LDT S-)-1+11D 158

AW

2949 F’LDT 124- ébS B#i

; "BORDY,

Zetten tonen
11 3TEP 2

: FoR j=1 TQ §
FeR2Ej-limEi(n -

ETTEN";

SPRONGEN (1-1
R 12108 THEN &
G0 SUB Sed: N
GO SUE leed: &
(35 VRANTAL SPRON

LET begin=
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Dot
THEM &0 TO 42

&

ve&+l: 60 SUB 538
IF b%<¢:5% THEN

THEN LET zg=" ZET

<+l THEW LET zg&="
21,9 "GELUKT! IN
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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
gelijk 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.

Velden in het midden hebben altijd een capaciteit van 4.
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4 21—
3
!
S REM_EXPLOSIE
1@ &0 TO so00
l2@ G0 SUB 3000
185 0 _SUB 2000
1i@ LET i=0: FDR X=1 TO k

: THEN G0 TOQ 172
150 IF pil=1 THEN PRINT AT x@+ik
#%,40+uk g‘" "
160 GC\ 0B 1080
16 U= THEN RETURN
iz 0 NEXT Pl
NEXT X
i=1l THEW GO TO 11@
L-D SUE 1%@0
RETURM
@ IF x<¢x1 AND A(\i QND ’4\310:\
¢xh THEM LET
@ x=d OR A-H;l V+1 THE'\I LET
RH

3: RETURM
T GO TO le4@
Y=bix,u+li+1

FRINT AT %0+
FAPER 2 (p1;b (x,

PRIMT AT
FRPER zip};

G0 TC llce
bix-1,91+1
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THEN PRINT AT ,e@
PAPER Z (P};

T T 00 00 V3 1V b e T 3 e e e

EXT m
RHD pi=1 THEMN GG TO

k: FOR n=1 TO &
Fifis, il
it

FOR n=1 TO &
T
"

TO k: FOR y=1 TO &
so+cix,4y}: GO 3UB S@

a
5038 IF -cix,ur<¢ra-1 THEN GO TO

5840 LET S0=50-
THEN GQ TO Sad
¥+1: 80 3UB 59!3 LET

-1
qG’E!'LéF Cix+l,9)=a-1 THEN LET =o
=50

§@3@ IF x=1 THEN GO TD 5110
'-‘\LZ*CIG LET ¥=x-1:.G0 LET

51‘«33 IF cix-1,4)=a-1 THEM LET :zo
=£G+1@

8110 IF 4=k THEN GO TO Sid@
5120 LET y=y+l: GO SUB S09@: LET

y=y-1

S13@ IF cix,4+1}=8-1 THEN LET so
=S0+10Q

5149 IF y=1 THEN GO TO S1

5158 LET y=y-1: GO SUB SDB LET

+1
lIF c(x,9y-1r=a-1 THEN LET =¢
ia
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NEXT %

TO k: FOR n
.n1=@: LET &
HEXT

bid,d4i: DIM Cid
DIN eid,4): DIM

D

i

=1 TO &
im,nl) =2

PRIMNT AT 1,7;"##% EAPLOSIE

1 DI
Fid, 41

2 =0 SUB 7000
2 ¢ 4: FOR n=1 TO ¢
@
K
@ LET ya=
LET yp=173-
LET z{2r=5

BORD KIEST U713
AMD E§{374" THEM

CRAW @,-15
DRAW 183k,

y@;i;
R+yk#i;i;

GINT? JId (Jdi
=. b
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IF b="J" OR b= THEN GO

&3a8
&_IF_ bsxf”I“ AMD bHeri

Y-t

2
:P$ THEH GG TO

19,14y (7
% LET h=UAL hsz
@ THEM BEEFP 1,3:

: FOR w=l TO &
THEM G0 TO 3520

Cig,uwr-1

LET

GO TO 3938
1 THEN GO _TO 3938
S THEH LET st=ca:

IF mm.

2
90@0 GD TO s600
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se@ IF t=l THEN INPUT "U HEEFT

GEUONNEN' - ,TF(B 2 "NOG EEN KEER?
s%: as2e

QS.LB LLF‘UT Ll HEEFT UERLOREN!" T

RE S2; "MOG EEN KEER? J OF N : H

a5z@ IF as="j" OR ag="J" THEN RU

a2 ZTOFP
2938 FPRIMT AT X
APER z ip)  AE3 f
9910 RETURNM

L9 ,49@+9k¥h; P
Y
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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 verkeerslichten 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 vastgestelde 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.

19 REM HNEU YORK,NEW YORK
11 CLEAR 3185 LET ec=3150@:
OR C TQ sc+32+24: POKE i,9:

i=1 7D &: READ x: POKE
1 MEXT 1
A _75,54,354,381,819,623

DEF FN U1l =INT_((E5S536%PEEK

236 4+255+PEEK 23673+PEEK 23672
1 /5@ REM tijd in zeconden
i 21 DEF FH mix,yY) =ix+4+ABS (x-y
I

22 DEF FN 1) =FN m(FN U FN U
1]

DPOHIZE @ DEF FN r (x1 =INT
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LET &(ll=1: LET ai2)=-1: LE
P=32: ai4)=-32
: LET pu=122
Ui
CER 5 R ER_©: CLS
115 INK 7: FOR i=1 TQO 7
128 READ e£x,849,x,4: PLOT sx,s9:
T

,@,28,83,189,

(<]

27,080,118
s

PRINT
5.
&,
S,z
1g
T
iz,
21,
1€,
1z
2,1
g,"
J ¥
285,11
2:80
= 3 - H
€ YoOrk'
995 REM hnnrdproaramma
lD“B FOR LET r=riil

T EM EC_TO 1829
1o LET w=wiijy: LET
LET :u G
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1820 IF r=1 DR r=17 \'.\R 3
-6q THEN LET x=x+1: LE
31 LET 0=145: LET £d= 1
THEW &0 TO 128
10 IF r=2 OR =18 DR r=34 OR 1
—Em THEN LET -1: LET f=131: L
ET 4@: LET 145: LET su=-1:
TC 12

THEM

jejud

THEN GO TO

EEK (s

THEH LET o C

4 THEM LET rCiil=2: L
LET pU=pU-10@: @0 TO

PRINT AT 4,

Fy4x, f

HE T: PRINT AT

“Dh’ zC+32%Y
LET ulil=y

l’(+ 2% +x): IF

£} T
*F air147

14 l F(HD 3:{:@ THEN &GO

TO _15ee

1429 FOR k=0 TO 2: LET J=FN {41
: LET b=PEE &L Fbxta i+l
IF MOT § OR b=145 OR b=}

TH:N NE)T r TO 1las9
@ KT k: LET riir=2
1 |+:.:1. Cﬂ TD 1359
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1: LET rii}=8:
Tpu
3

LE
< )1¢4- THEM EE=F‘
+1i: LET fi(afrz=x
&0 To _133@
THEN GO TO 2128
IF tlsaw THEHN
LET ritly=2%
LET xitly=2: GO
LET xitl1=31: &0
LET witly=a: GO
LET yitli=21: &0
THEN LET giti}

G0 TO 24
THEN LET xftU

GO0 TO 2402
o PRINT AT wu

IF agex"" AN
Ii08

= -D R
-'4 HNDB.s <91 THEM LET b

4: GO TO

IF a:>9& ANMD a<123 THEN LET
295: GO TO 3zee

IF ar>47 FIND 84538 THEN LET b
1: &0 TO 20
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FF‘-F‘ER B: INMK 7: PRINT AT gl
\.L\ ;Dl"Rs 14 P
1

28438 THEMN LET b
LET b=3&: 60 T

b1)<(3 TH

S PRINT AT L8

Y=aii+ll: NEXT

ET
”QB I FN 1 H—‘b*@@ THEH GO TOQ

3000

S@82 G0 TD 1
E\_

9@@@

e
-12: IMPUT "MNog een

5
lB IF akill="n" THEN GO TO 912

BQEB R

N
919@ PRFER

F: IMK @: CLS
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CODE KRAKEN

Het zou hier om een spannend spionageverhaal kunnen gaan waarbij
we 20 snel mogelilk een brandkast mosten kraken om aan belangrijke
informatie te komen. De code van de brandkast kent U natuurlijk nog
nieten 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, waarbi] we steeds uitgaan
van de volgende serie:

OlL10ol10IOlII10l0OI00I0!

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.

RU1—00101011101010110101
RW2—0111010101101010010]
RU3—> 010010101 11010101101
soM —> 022 1212222303031 1303

Deze serigs 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
getallen te zien, deze zijn ook verkregen door cyclische verwisseling van
de 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 — 0 = 2
te zien. Bij de tweede 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 nullen. 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

=
MO G N
INOOO0EE Do

B
]
L=k

77



EN CO TO 218
EM GO TO S50

vl
- I_ET teL tel+l
4, k4

12
FRINT FLH*H 1;"Gevonden in
™ beurten”



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.

— Een straal die door een kubus grenzend aan een kubus met
een atoom gaat, zal onder een rechte hoek worden
teruggekaatst.

— 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:

Pl

7

— N WA LD N O

| 2
12345678 B3
P2
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De computer zal allereerst om de codrdinaten P1, P2 en P3 vragen. Dit
zijn de codrdinaten van het kubusje van waaruit U de laserstraal de

Blackbox wilt laten binnengaan.

Het is duidelijk dat deze codrdinaten steeds een kubusje van de schil
moeten aangeven, m.a.w. minstens één 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 heeft. Bedenk dat één straal

door meer dan één 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!

12 REM BLACKBOX

12Q REM schot invoeren
k. E invoeren’
REM cocrdinaten

AND od

LET dy=3GH d

LET pu=py+d:

18!+ ipu=1)+(p
1@y =@ THEM GO T
Ltaat  ";px-dx

tipEZ-dz-
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ing invoeren
£zihg invoeren”

1 THEW PRINT

TORI
TEoutl
H

cordinglen inveeren
c-.dxrxaten ;

- PR=px+l
' THEN G0 TO

LET pu=pyu+l
THEM GO To

+1

THEN L D T’“

I
1@

1 : F
4 LET pI‘INT (F.NE-’
¥

1 pY,PZl=1 THEMN GO TG
1 ET _bipd,pd,PZi=1

i@ EXT a

i@ UB 18@: REM schot invos
re

1 SUE =@0®: REM resultaat
be

10

nen
NPUT “"3chieten of raden
" t5

AND tH<>"r" THENW

Qca
1@3@ IF {g=":z" THEN GO TOQ 1040
1B88 &0 SUEB 4@@: REM gissing inw

1le@ =0 TO 1leca
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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!

ZQEKEM

251
LET br=9
LET pl=0: LET pZ=
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schermiayuoy

aramma

o
REH
REH

HEM LET br=0:

H
2

Fdpr

399

bewe

speler

B 45@:

bl
o
w

b
w
-

PE+NC#p]

b am
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GO SUE 7@@: REM vodel

@ IF b:x+5 THEM GO TD 1iea
PRINT AT 4+2,6;b%(u)

FRINT AT '=J+2,X+E; B
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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 ongetwiifeld 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! Kortor U moet
alles zelf uitzoeken. U reist beneden het opperviak van moedertje aarde,
U zult moeilike 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.

10@ GO sua saeb

11@ LET ihd=5: LET nkam=0

12@ GO .TO_ 140

139 G0 2UB Sga

14@ 50 aua 1

15@ GO SU

128 3F 25 .2%PheEn oo To 130

178 CLS

i3e PRINT “Jdammer, u heeft uzel

f gedood”

200 STOP

S@Q REM IMVOBr £ X ¥t ¥4 ¥ EF£ 23555

¥

510 LET nkam=0

520 LET ih

530 INFUT "Mat wilt u doen :";c
@

> LET Lng=LEMN (cC%}
FOR i=1 TQ 185

IF h$ii, TO trg)l=c% THEM LE
dlé LET i=16

2
b
5]
e IF :hd)n THEN RETURN

g IF _ihd=8 THEN GO TO &S0
@

]

LET nkam=k(ikm,ihd)
IF nkam<>@ THEN RETURN
FPRINT "Die kant kunt u niet

GO T

@ 0 Sea
@ PRINT "Ik bégrijp U niet"
9 G0 _TO So2

@ RETURN
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00 REM uitvoer
§1@ PRINT "u bent in de ";r$iik

)
811 IF ikm>24 OR bil=1 THEMN GO
TO
81.: PRINT "y zietl niet veel”
13 GO TD 33@
_BEB IF )VU{SD THEM PRINT “Hier

}? THEN PRINT "
i

]
slir=ikm THEM LET ips=

1@\;4\, NEA’T i
1100 REM algemene handelingensssz

2) AME fCric<»3) TH

1
=ie] SUB 3Q@d+ (ipe-1) 2200
RETU
REM {*dcdi"\f‘
IF 1 0R tipe:d] THEHM
H u de tijd doden of z
RETURM
LET ivwb=T7
SUE 45020
ibkz=@ THEN FRINT 'Nx" E
de:r wapen, datis
RETURN

no §
135@ PRINT "U tracht de " ;pHilips

f—u

1;" te doden™

1550 PRINT U valt hem aan met v
W Zuwaard

1370 IF (RMD<.S1 AND (plips,2} ¢4

Y THEN PRINT "maaf hiJj Ontwijkt
uw slag.”: GO Th 139%
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1330 PRINT "en u geeft hem een f
ltinke klap"

139Q LET plips.3)=plips,3)-

1395 IF RND>.2 THEN G0 TO 144@

1400 PRIWT "Dit is uw kans! U ku
nt toeslasn voordat hij Zich her

“Doet U dat? ";ys
<" 3" THEN GO TO 1449
U hpft gpnieuu Usw W

1378

»1 THEM RETURN
IF Fiips I THEN PRINT "U
= !’\'OIY"( iz Iwaargewond.”:

s

PF!INT i) heeft hem gedood”
LET piips,1)=0: LET ivw=3+i
LET wiivwi=ikm: LET ips=@
RETURHN

REM zxhelp

PRIN "HnaeLxJFE kommando”

FOR i=1 TO 185
PRINT hEiil

TO 1740
vall hxer niets m

Vs Live)
iv

L w=9
RETURN
REM sxnesrleddens

“iWat wilt u neerlegge

fd)

i2
TCI tng) THEN LE

IF x\!\lb/:la THEW GO TO 199@
FRIMT "Ik k&n U niet volgen
PETUPN

co S 45

co8
IF xb;.(‘@ THEM G0 TO 203@
FRINT "Dzt hebt U nNiet €ens

2820 RETUR
2938 PRINT 'Ll leat ";vilblibzll;

QOQD LET ivw=b(ibz)
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2088 LET \i(bub 1) =ikm

2880 b bmax—'l)
2870 bliax -1
2078 S THEN RETURN

IF ikmixg
2080 INFUT “Uilt U nog iets neer
Pd%
2035 IF yg="j" THEN G0 TO 191@
i

1y, THEN 80 TO 2140
ezit slechts uuw kK

0 2ize
2148 PRINT "U heeft:”

215@¢ FOR i=1 TO xbmax-i

2159 PRINT Vslb(x)

2178 NEXT

a21se FRINT “Uorunt neg M S-cwd;
wonden overleven®

212@ RETURN

2308 REM §*verbandi*

2318 T _ivu

2328

2338 z THEN G0 TO 2380
2340 HRINT Dat speelt U zonder
verband nietklaar”

2352 RETURM

2358@ FRINT "Dat Ziet e€r niet bes
Uit U heeft de hele voorra
&d nodia”
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2390 BEEP_1,1
BQB DPIPT “Goed, hetl zal wel evw

253Q IF ibz«¢>@® THEN GO0 TO 2560
2540 PRINT “En waar mag die lani
Bf€n WETEN?™

2558 RETURNM
2562 PRINT "[De lantaren is zan™
257@ LET bll=cil>1
2580 RETURN

2780 REM s#xlantaren uitss

1@ LET ivwb=l

Q@ GO SUB 48529

39 IF ibz<¢:»® THEN GO TOQ 27&0
1]

n

gl

PRINT "U heeft e€r niet eens

RETURN
PRINT "De lantaren is uit"

REM xxlezenss
LET ivwb=4
@ GO SUB 4302
S IF 1b2z¢:@ THEN GO TOQ 2930
920 PRINT "Wzt wilt u lezen zon
der boek?
2825 RETUERN
”QQB IF bLti=1 OR ikm>24 THEW GC

Qciﬁ PRINT “"Het is te donker om
te Lezen”

2558 RETURN

2980 FRINT "Er s\aat een koekies

ACHD AL = ) = f % )

recept in boEK

297@ PRINT El’ s\aat Meem een h
eltehond en g€&n EnUfje meetl,
en leg dat op een barbecue“
2980 FPRINT "Dat is all

3010 IF ivw=3 THEN LET P(1,2)=3:
LET v{ivw)=@a: LE =@

3920 G0 _TO 3B20+P(1 E!*l@

3930 PRINT "I.T. de intraterres
trial) is hier. Hij praat opse

wenden, Maary verstaat er geen w

oord van"

3033 LET pill,2) =2

3031 RETURN

30 PRINT "I.T, Qebaart da
enorme dorst heeft. Hi
kt wanhopig"
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3043 RETURN

3058 PRINT "I.T. drinkt lang en
diep. N3 eenpoos je begdint hij we
er te pratenen nu verstaat u hen

'.3!354- PRINT "HiJ zegt: ""Help als
tublieft! Ga ll'l de grolten op o
€k naar de utlitu-bo

3055 PRINT ”“"Een QEKKE professo
£ owil Er.de aurde mee opblazen”
JOSE FRINT "Ik heb gevochten m

et hEl Waak- monster, maar nu hbe
1dus U moet de aarde

"Flotseling klaptl hij

LET p(l,21=4: RETURNM

"Het ziet ernaar uit
in coma lLigt”

"HU moet v het aslteen

F'RINT UEEL SULLE:\‘ B
LET pil,

RETU Rr'

PRINT "I.T., i& hier"
PRINT “Hij Ligt in coma"
RETURN

KOEV!ENGH‘IEF-}*
HEN LET p(2,2'=
LET ivw=@

XL 1
\f(nw)-
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50 TD J222+p 12,2) #1@

He
UUBREN

Brult:

LET plE,2) =2
RETURH
"Het monster brult ha
der:""BEN JIJ EEN

=3

“"Het monster blijft b
wordt behOGrLaJ a

monster geeft u
i1jke klap., Uw hoofd

+1
3 =INT (RMD$3) +2

4
ol "Het monster zegt ver
14 ‘UHogkies v
74 "Het begint direkt te
eten”
3272 FRINT “Een enorme ! !CREUN!
€

n het waltin slaap.”: BEEP .2,
LET F[ln €31 =1
ET p 2 ]

F:TU

PRINT 'H9t monster &laapt”
RETURNM

E]
higr =en glibk

zlLang
TF RND( 4 ’H’N RETURN
IF {ibmax OR (RMD<¢.5) TH
N G0 TO 347@
LET ibmax=ibna
453 LET vib(i bmax))—13+INT (RMD

#1123
3480 PRINT "Met een vlugg9e beweg
pikt hijiets, en glibbert we

31*6 LET pi3,1)=p (3,1} 4
3430 IF p(3, ii>2e THEN LET P(3,1

1=pi3,11-3
3520 RETURN

i@
reusachti
Lsof hij
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3640 PRINT “De hellehond valt a3
n_en bi.jt"
3641 LET fud=cud+l

N
365@ PRINT “De hellehond gromt &
nolijkt een nieuwe aanvat voor t
€ bereiden”
LET p (4,2} =24+INT (RND#2}
RETURN
REM xzbom¥
FRINT "De nullity bom iz hi

PRINT L

er zijn drie draden
bowm &N de tijdkicok:
tb geel{d) en roodiry”
PnINT “"Twee ervan moet u Lo
hen on deexplosie te voorkone

INPUT "UWelke is de eerste?

INPUT “En de tweede? " ug
LET cbo=@: E CE="arb”

THEN LET cbo=
THEN LET cbo=chb

HE=cHiid

EXT i

Cbo ¢z THEW PRINT “Pac
rde _invoer!": GO TO 33
(CODE _ (x3%) #CODE (4!
GO TO 39S

INT Enorme explosie! Pad
Wl k!Hﬂtaas...uw dappere
heeftde aarde niet kunnen

3556 FLASH 1: OLS
350 AINT “Gefelicitzerd: U sen
ziazgd waar welen faatdeni™

aes
39 LETOR
4288 REM #*barbecUexs
4p1@ IF ivw=@ THEN GO TO 4Q8@
4 °E

s} I [$=4 EEY ORND (v (12
[y THEN LET i =3: LET viiv
m: LET wi2)=8: LET v(12)=0:

4848 LET wiivw m)-

4@5@ LET iva

4888 GO TD 4@6@+1®*P(b 2

407@ PRINT "Hier is een Enorme b
abeCUE; meteen flink vuur erond

éG:E RETURN
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4@&8@ PRINT "Een felle flits! Plc
tzeling ver-spreidt zich een doo
rdringénde stank.”

4@832 LET pif,21=3

4033 RETURNM

4@303 PRINT “RAlles iz weer ru
. Zelfs de siznk is opgetro

4992 LET pig6,21=1
4893 RETURN

=1lig
Lken

4780 REM ##licht#s

4718 LET cll=cll-bill

4728 IF clly5 THEN RETURN

4738 IF cLLf S THEM GO TO 47&0
4740 PRINT “Uw lantaren begint t

e flakkeren®”: BEEP ,2,1
4750 RETURN
4780 IF cil<:@ THEN RETURM .
4770 PRINT “Uw tantaren geeft de
gee t": BEEP _.5.,1

730 LET btl=0@
4790 RETURN
450@ REM ¥+bezittingen”
=} LET ibz=@

TO ibmax-1
;wb THEM LET ibzs=i

455¢ RETURN
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4856Q REM x3puzzelss
4865 LET cro=cro+l
48_7@11F ikm=dicrol THEM LET ¢ri=

4875 IF cro<3 THEM RETURM

4882 IF cri=8 THEM G0 TO 491S
4335 FRINT “Er gebeurt iets vree
mds. Het is cpeens stikdonker en
het Lijkt of u opgetild wordt.
Even bent U buiten bewustzijnm.

LET cri=1

)
U hoorl gen vreehd 3
alsofer iets verschoven n

d1

EC JPRINT “Dan wordt het weer =
49285 LET ki2,1)=3

3 RN

init EEFEFRERFEFESES
| S ¢<] DIM r%{36,15!
h§115,15)
piE : DIM psi6, 1@}

u[l DIM vgil2,13}
b[l’

H 418} 5
connecticns
i=1 TO 3
Eli,1Y=i+1: LET kii,2}=

513 P=i4d: LET kii,d1=
51

1z i TD .Est STEP 1z

Sl TO 9

g1 LET R(1+J+3,“.)-B LET ki
.21 =0

51

gigs@ d o 4

§20@ LET k{i+j+35,3)=0: LET Kii+]
a

41 =@

9210 HEXT J

5220 HEXT 1

S23@ LET kil,S)1=16: LET ki7,5)=1
&

LET k(32,81 =13: LET k(13,51
LET ki3%5.6)=15: LET kil&,5}

@

@ FOR i=1 TQ 1S

@ READ ikwm: RERD ihd
5280 LET _ki(ikm,ihd) =2

5298 HEXT i

5328 REM init parameters
5319 LET ikm=38

§32@ LET ibz=l: LET ibmax=1
S33@ LET ckm=d
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LET cri==a
intezen
15

12

35

12

o

LET ptli,2) =1

22,1,23,2,18
1,1.1=2,2,7,1.,
twestt,Unoord”,
,"baneden" “doden™
“neerl2992n"a
,“lantaren aan
uit', Lazen“
e !antaren ,"de zak

waterzak”, hei kookboe
Tthét verband', "

he koekie"

=) icheam van I.T."
S de gehakte =lan
e

d

U

H -
5 r
) El
] r
ot

) “roelsgroe
1 at”,"sla
na atergrot
o "vcedsetgrot',"e
in rde grot”,Vijsgr
G
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6034 CATA “open plek”,“bossen™,”

bo:sen bo scen™, bosien”, " bosse

"_."b o "bo=sen“ "hossensoop
leno-wbociens

5840 DRTR 34 3@,;8 El 14,15,13,90

8,0

591359 D?Tn 34,2,16,15,17,4,29,2,8
.2

&850 GATA 1,5,9,10,11,7,6,2
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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.

U 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 cursorbesturingstoetsen. 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 nooit 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 ciffer 3
staat. Dit houdt 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
Is de wolf weer aan zet is, ziet U
U MAG ... ZETTEN DOEN
Aan het eind van het spel toont de computer:
U HEEFT GEWONNEN

Of, en dat is niet zo leuk:

U HEEFT VERLOREN

¥ REM DE WOLF EN DE & RLEINE

Cibwi

fuirknz
KW <hpng
GO TO 1

(ru+drw, kw+dsw
2 THEW GO TO

ru,ku; PRFER 4;" ©
ru=rw+dru: LET kuw=kw+dk
FRINT AT rw,kw; "4
THEW GT TQ 1z@
TO0 8
c:p i1y THEN GO TO 28

IF hw<rpif,2) THEM GO TO &3
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230 NE!

28 LE (RMD 3 +1

ea IF t THEN PRINT "U HEE
FT GELONMEN!™ = "
; 1@ _FRINT AT 13,8; "NU I3 HET MI
o LR

HEM 30 TO 432
+p i,
Y-p i3}

+p 1,33

~-pii,3)

0 =) A M 4 100 1 1

max, 1y ,piimax , 2

MU0 U1 E o fo o g o o i o o o 000 £ 69 03 3 0 i T

CRMD
JRmEN ;R iim

-~

Lo L4 I T |



2@ IF l(rs\rbmin) OR irso>rbmax
THEN RETU

= IiF iksﬂbmxn) OR (ksykbmax

THEN RETURH -

@ LET d=RABS (rw-re)+AB3 (kuw-k

=bp THEM_RETURN
=ikw-2) THEM LET =

ta
=@ THEW LET £1at=5@2: G
=5 THEN LET stat=ztat+

=rw THEMN LET =tat=sstat
re=kw THEN LET =tat=sts

=4

AES tp::,l:—rw)#nss Pt
b EAEN LET stat=stat

ity 1] THEH LET =t
spit,2) THEW LET stzt

i

Tl

o+

MO max THEW RETURM

zt: LET ima

n :
LET rw=rbmin: LET kw=kbmin

23

248 LET beat=@

42 i=0_TO

gd-S )-'RINT AT rbmxl‘|+x Jhbming PAR
=3

is l T0
P(l,l\-Iﬂi (RMD#5) +rbHii

INT (RND#1314kbMn

INT (RMD#E5)+1
i,AY,p UL,y R L

LET p{i,3I

PRINT AT R

MEXT_i

FRINT AT ru,hw; """
ETURN
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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 regeimatige pa-
tronen ontstaan door zo'n balletje simpelweg rond te laten stuiteren.

FPLOT
@ LET +{127-x) sax: LET
@ LET wy +(95-u) sa4: LET y=
HEvY
7@ DRRU wix,wy
88 G0 To ©

=
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FORMULE 1 - RACE

Dames en heren, eindelik 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 moet U niet alleen
goed oppassen voor andere auto’s, maar ook trachten zoveel mogelik
over de rode stippen, die op de weg staan, te rijden. Dit levert U extra
punten op

12 REM FORMULE 1-RACE

102 REM hoofdprougrammng

119 GO0 SUB_100Q

120 PRINT AT @,5;"sc=";s¢;"
time Llefi=";11

130 GO SUB JaQ

135 &0 SUB Sa@

14@ PRINT AT rc,cc;” "

158 FRINT WT 21,@: POKE 23892, -
: PRINT

6@ G0 _SUB &R0

LET ti=ti-1

IF 1i:»=0 THEN GO TO 120
PRINT AT @,5;"UW SCORE IS:
PRINT AT 1,5, -cc—mmmemmeen
INPUT “Mog een keer Uj of n

="J" THEN @0 TO 1i@
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308 REM baan
31@ IF ixuw+4dw) ¢ OR (Kw+dw+wwi
=1 CLET lw=d

3 CRAY du, -8

I Hu . DRAW dw, -

RETURHM
(EHD x4} +2
(RNG%173 -3

@ THEN RETURM

T (RMD#3+xw /81 +1
T THEM PRINT AT 2@,
RETURN

Q.00 INK E;"0"

FhER LET

£Y
THEM LET s¢=s5C+]
RETURNM

-25: BEEP 1,1

LET cc=15
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: LET ww=16
LET du=
LET ww=40

sju)
L nHNDLHI’E T CLE

E USP “BUHR,C

>'m,rc& : DRAW @,-rcx3
PLOT Aa+ww,rc*8 DRAL @,-rc

T@ PRIMT AT @,5; FLASH 1;"KLAR
@ FOR i=1 TQ &: BEEP .S,i: NE

92 RETURN
1200 CATR 24,88,68,24,24,24,68,6

g
1213 ORTR 65,5&,24,24,24,63,B63,2



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 getallen die we na-
tuurlijk moeten optellen. De opgaven worden echter steeds lastiger er
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 tegelikertijd uitda-
gender maakt.

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

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

Kunt U het beter?

1) LET p=1
7@ LET 2=INT (RNDzl@1Pp+1)
ET k=

ige L =INT (RHD#1ETP+1)
12;8;AT €,12;b; "

TO 2288
was: ";a+b
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THEM FRUSE ©0:

GO TO ise

IMT _ [ (ESSZE*PEEE
23ET7I+FPEER 23E7

te nul”,Ukleuter”,
LURLerE”, "autoverk
srt . "marktkramer® "
"millicnair”,"schaa

oeliema
lmegester”

w0
o
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DOORZAKKEN

Aan het begin 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.

ONENONONORONGRO]

) NS S .
I EEEEa S

Steen 2 is in ons voorbeeld al door een gat gevallen. Het doel van het
spelis 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:

3R2
wil zeggen: laat balk 3 2 posities naar rechts opschuiven. Dit alles lijkt

eenvoudig, maar het zal toch moeilijk blijken om deze klus in zo weinig
mogelijk beurten te klaren.
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S REM DDDR‘ZRKKEN
1@ DIM hil17,2 DIH z%(3)
28 LET Er=d
S@ ba H E&n
49 IO
=3
&

:rbc\-‘en
=b+12@

=

THEN GO SUE Z@de
THEN GO SUB 4200

a

-] THEN STOP
31 THEN LET dx=dxu-1: &

See

TO 8
THEN FRINT "
THEN PRINT c-1
TO 17
x,C}

Sea

g

MOMOMMOO M ROOm A0 T Hm
[

e kil
R T ST
) &)

=

T T T O b b G T e 1 I

n
n
(o)
b4
3

HEXT
PRINT " score: ";s¢;" keg
EBr

[

1180 PRINT

1110 RETURN

159@ IF z=0 THEN PRINT " ',
151@ IF z=1 THEN PRINT PAPER o;"
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IF z:1@@ THEN PRINT CHR% iz

ETURN
OR

=)
F

; TO 1_STER -1
TO 17

¢1@@ THENW GO 7O 21

THEM GO_TQ 213&
®,ty+ll ¢>@ THEN GO T@

i+l =h {x,19)
1 =0

e Y s L Tt ]

=Ry
GOOGEAGEGGEEHEHESOEGH

£ 8 P f G0 GG ES LRI PO RS O 1D

u
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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 spelletie, dat we allereerst zo precies en dus zo saai mogelijk
beschrijven.

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

"l™

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.

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

U 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 aani!!
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 vliegende 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 uiteindelijk
om!
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1@ REM UFO ARMVAL!

20 G0 _SUB 2@

3@ FOR i=1 ED 4: PRINT RT Eii!
i) WEST &

E 3

v+ IINKEYS5="3" AND w2
AND Y 3

2@,%; INK .6;v%;
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4
THEN G0 TO 120
: LET i) =yv-3+Ik

FRINT AT ©,1;p;
N LET g=2

s
Bii),cti); INK
140 IF bii)<20 THEN GO TO 160

1S@ IF (C(i}-v<¢S AND C{il-w3@}
THEW BEEF 2,2@: INK @: PRAPER 7:

L134+4CHR® 14

@: LET v=13
S50 biiv: ez
2  PUNTEM
2,8,4,15,8,20
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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.

0)
©

A(computer) B(computer)

©
©

C(speler) Dispeler)

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

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

B(computer)

tegen de klok in

0ie
0

(speler) D(speler)

Q
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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.

Hetis 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.

FEM %% MINI MRNLHLR FE¥
LIM mi2,21: Lig,2)
G0 TO 700-
2 REM mxtxatxsa\xe EEE
FOR i=1 TO
LET m(i,:)-: LET m(2,i)=
FOR =1 TO 4
RERD X: LET L{j,i)=x
NEXT J
NEXT i
@ LET turn=@: LET xturm=0: RE

0RTAR 1,2.,2,1,1.1,2,2
FEM SCHEI’NLBQOU EEE
FRINT AT 3, 144“2 a
PRINT AT 1@,14; 78 2"
FRINT AT 4, 1@, HINI MAMCALA

RINT AT 7. "
HPTNT AT 11,12
OF 1-6 TO 4 EF 2
S+i%8,118

-i48
CRA HEXT i
RETURN
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YOELEN #%%
7 UMU IS HET U

o oF DT

="t AND om
RETURN

="d") AHD m
: RETURN

CMPULEr ##%
TiUMU IS HET MI

@: MNEXT
1ee@+m (1,2 i@
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448 IF m(1,1):@ AMD (lev<3 AND
RND*LEV( 4) DR mil,2)=@ OR gq=143
q=1342 OR q-EllG OR q= 116@
THEN LET i=1
452 FRINT AT 21,1;"IK UERDEEL [+
E STENEN UAN uUAE ", CHRY% (B5+ii=z4
11

EETURN

REM JEISC‘ ien %3
1y: LET h=L(L,

THEN RETURH

IF L:4 THEN LET

P LET j=Lil,2:
&0 TO ©l@

n verplaatseh =%
28@: MEXT w

miga,hl=1: LET mt

FRINT AT S+2#8,12+2xh;mig,h

FRINT AT &+2%i,12+2%j;m i,

RETURN
o carakma %z
G0 3UB _=zee

" THEM &0
THEH
} 2@@: MEXT w: GO
. SE@

ANl §5<

a2
irn+l: IF mil,1i+
PDINT AT 22,1;"U H
I i turndx -
;U TRE

1@ LET i
miz,2! =0 THEH PR
HEE GEWONMEN TN

RTEN! ", TRE YiTRE 31;"
G' TO &3

ga2a IF turn=49 THEM &0 SUE 20@:
IF turn=4a THEN GO TO &30

GO0 TO 778

INBUT “HOG EEM KEER?";TRE &
o EESE1 1

]
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4@ IF ag="uJd" THEN RU
M

5@ IF a="M" OR a%="n" THEN ST
oF

550 0 TO 530

308 "Ik STEL REMISE UOOR.
2 Jd oF

F a
N R a $-"n THEM LE
ra+turn: LET turn=@:

it OR ag=".j" THEM RE

T V'."l"ﬁ‘,(.
RETL




STOP IT

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

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

Het scherm ziet er als volgt uit:

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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T
)

d4 “: LET tu=@: L

mogitijhheidegraad o
LET d=10-3%di

“santal beurten: “;mt
17T0 S

@ To 1S5: PRINT AT r,1
R@;" Nic NEXT r

AT 2. 15+3~C 1HICY: HNE
(RMG#4 413 LET 0%
LET r=2+42%INT
1:" "ibk%: FOR i
IF (cl¢31} RAND
GG To 30
icl-15) . 31(}:1 OR
LET hx‘hl+1 GO T
IMNKEY %
139 PRINT re : ";h

;Y ovan de Sty qoed
142 IF lumt 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 alle 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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= REM SRAB
oIM B

: FOR ¢=1 TO 4
INT (RND#2)

Tr
Rrermladoutsx
5,5 "NUMMERS " ; TR

MRAL

1
g0 o 2,54
-rs: DRAW QB
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C-181 s21 THEM
Go T zie

A
DRAL @,
GRAN b-t

T
LOT 14@,124: CRAW 64,8: DR

=B

REM zzzet '5\a‘0€|'€ﬂ

INFUT "NUHNE 3

IF k<1 OR k>16 THEN GO TO 3

[a]
!:NDT bir,i)
1=HOT bii,C)

C31=NOT bir,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 voor 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!

Kimnparstvux

u"

b
CEF FH L 11 =INT ((ESS384PEEK
T442CC+PEEK 236873+FEEK 23672

GO TO 1lgea R
199 REM lettersz kiezen
1lC FRINT AT 4.,4:"Beurt wvan spe

YIHT AT D,D “Kiinker (k) o
inker_im "

TO 14 STER 2

HND 1$<:"m"” THEN
o 14

2 IF IMKEY&<:"" THEN GO TO 1S5
THEMN LET d3(i)=C3

'

THEW LET d%iil=vg
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\:Der:n
;"Resterende ti

10

THEN GO TG

]

i1,@;"Speler "

s (P34

=3

& T 11,8; "apeter “;p;"
gebruikie werkeerde letters
E28 RETURN

1083 REM hanrdoroaramma
1 FOR nf

=1

iee
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hier e€&n

@ "Maatk

]

n
u
w
o
=)

GO To 1@

THEM

llll:l@llll»ileilli

rond

28,@; "NMog een

INREY S

80 TO 101e
aTOP

THEH
THEM
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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
beroemde 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 zelfstandig te
werken, hebben een sterke wil en worden niet ontmoedigd door onge-
makken. We citeren weer: ,,De individualisten werken ieder voor zich (zj]
,,.zien de anderen niet goed in het donker”) -vandaar hun naam. Een
sterke innerlijke 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 ,,vergeliken”, ,,kiezen”
en ,combineren”’. Samenwerking is een overheersende factor, maar er
is ook 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 onder een afnemende maan; zij weten dat het volie 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 zi]
afkerig zijn van roem en eer, maar zij aanvaarden (en eisen) die meer
voor de zaak die zij 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
stijfkoppig laten zijn. Enerzijds kunnen we stellen dat deze personen erg
eenzijdig 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 zullen 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 verkiaard kan
worden op basis van fysische verschijnselen. We zouden ze de bij uit-
stek ,.nuchteren” van onze samenleving kunnen noemen. Wonderen
ziin er om onmiddelijk aan de hand van fysische wetten verklaard te
worden.

SR

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.

O)

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 verantwoordelijk voor hun medemensen, vooral 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.”

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 roskeloze 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
kampioen, 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 geéerbiedigd wordt. Citaat: ,,Bij zijn uitspraak zal hij meestal een
vorm kiezen die, hoe positief 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 wereld veranderen. Nu zijn er helaas wel veel slechte 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

geéerd”.
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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@ RSE ASTROLOGIE

29 @

igQ inNVoErEn

1i@

138

14e 23g idd): ";dd: PRIN
T L

ise mmi: tym: PRI
NT

lg@ tjjgjy: ";y: PR
INT “"Jaaf

w3 THEN LET m=m+12: LET

CIranma
REM datum invos

REM berekening
REM resultaat t
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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
01995
01937
03399
06192
14640
14635
10341
05464
04575
14059

14058
14514
05002
05247

05735
06272
14637
07773
06896
14636
10286
07403
07768

Author

Birnbaum
Boon
Bourne
Brown
Clark
Clark
Cowvey
Covvey
Dwyer
Dwyer
Ferguson

Foley
Foster
Foster
Gooze
Greenberg
Hartnell
King
Koffman
Lewis
McCracken
McGregor

McGregor
McGregor
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 VisiCalc 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 M68000

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 Atari Software 1983
Microcomputer Interfacing

Picture This!
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Q7767 Thornburg Picture This Too!
14691 Vincent Problem Salving 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 90
1071 PJ AMSTERDAM
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