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Woord vooraf

Als u reeds in het bezit bent van een ATARI XL computer, of van plan bent er een
aan te schaffen, heeft u waarschijnlijk reeds ontdekt dat deze computer meer po-
tentieel biedt voor spelen, programmeren enz. in kleur en geluid dan andere ma-
chines.

Omdat wij op de hoogte zijn van de mogelijkheden van een ATARI XL, hebben wij
een brede selectie programma’s geschreven die gebruik maken van de faciliteiten
die de computer biedt.

Als u van spelen houdt, dan vindt u voldoende geiegenheid om de kleuren en
graphics te gebruiken terwijl u uw reacties en uw vingerviugheid uittest. Mocht u
geinteresseerd zijn in avontuurspelen dan hebben we een programma voor u dat
een variatie is van Dungeons en Dragons. Wij hebben, in verband met ruimte-
gebrek, geen mogelijkheid gezien het programma volledig uitgebreid te brengen,
maar door toepassing van meer geheugen of een andere opslagmogelijkheid kunt
u een breder scala van omstandigheden gebruiken voor uw avonturenspel.
Om gebruikers te helpen de programma'’s te begrijpen, hebben we volledige 'hoe
en waarom’-instructies toegevoegd aan de programma’s, en voor degene die
kiaarstaat om een stap naar grotere dingen te wagen, programmeertips, waarvan
wij denken dat ze wellicht interessant zijn.
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Enige opmerkingen vooraf

Als u voor het eerst met computers in aanraking komt en niet gewend bent pro-
gramma-listings in te typen, onthoud dan dat het van groot belang is om op elk
detail te letten. Er zijn geen snelle methodes!

Uw computer is zeer gevoelig voor zoweil taal- als leestekenfouten en zal de pro-
gramma’s niet laten lopen als zelfs ook maar één detail ontbreekt.

Besteed veel aandacht aan het verschil tussen 0 (het cijfer nul) en de O (de letter O).
De nul is duidelijk smaller in alle listings in dit boek, de nul op het scherm is door-
streept {0).

Alle programma’s die in dit boek zijn opgenomen, zijn afgedrukt rechtstreeks uit
een ATARI XL computer, dus er zitten geen programmafouten in.

Mocht u deze programma’s willen bewaren op een cassette om te voorkomen dat
u ze telkens weer moet intoetsen, verzeker u er dan van dat het programma werke-
lijk op de band staat voordat u verder gaat.

Altijd eerst opnemen, voor het spelen van het spel.

U zult zien dat geduld wordt beloond in deze wereld van de hoge technologie.

Een noot van de vertaler

Zoals gezegd zijn de programma-listings rechtstreeks uit een computer genomen
waarin het spel, of programma dat de listing vertegenwoordigt op dat moment
werkt... dit is ook zo. Alle programma’s zijn getest op goede werking... en ze doen
het allemaal. Mocht u, bij het intoetsen van deze listings moeilijkheden ondervin-
den, moeilijkheden die zich uiten als een niet werkend programma, VERGELIJK
dan uw programma met dat wat in het boek staat.

Bij het vertalen van dit boek zijn alle programma’s ingetoetst en overnieuw uitge-
print, Enkele programma’s zulien u weinig moeilijkheden geven, andere daaren-
tegen zullen u ongetwijfeld zo lang bezighouden met foutzoeken dat u zich zult
afvragen of het wel de moeite waard is. Ik heb wél doorgezet en alles op het
scherm gehad wat ik op het scherm wou hebben.

lk heb wel enkele tips voor u:

We hebben al opgemerkt dat de letter ‘O’ en het getal NUL met elkaar verward
kunnen worden. Let goed op het verschil! Bij vele programma’s worden Player/
Missiles gebruikt en de technische kant hiervan kent verschillende variabelen,
zoals H1, H2 enz. Let op dat er niet HI wordt ingetoetst. Dit komt neer op hetzelfde
verwarrende verschijnsel tussen 1 en |, als tussen 'O’ en NUL.

Bij gebruik van DATA-getailen in een machinetaairoutine is het eveneens oppas-
sen geblazen. Alle getallen dienen net zo te worden ingetoetst als ze in het boek
staan.

Vanwege druktechnische redenen zijn de listings afgedrukt in 53 lettertekens
breedte. Let vooral op het juiste intypen van het aantal spaties in de diverse PRINT-
opdrachten. Refereer steeds naar de letters in andere regels bij het bepalen van de
juiste spatiéring van de PRINT-instrukties.

Veel plezier! Marc Koetsier



Staafgrafieken

Dit is een handig programma voor eenieder die vergelijkingen wil maken van bij-
voorbeeld verkoopcijfers, temperaturen, koersschommelingen op de wereid-
markt of zomaar om te zien hoeveel men per maand uitgeeft aan Space invaders of
Pac-Man.

™ )] ﬁ{J N

VERKoQP B
AN A -

PLANNING __

FAJLLIET

Hoe te gebruiken

Dit programma laat de gebruiker tot 80 gegevens grafisch weergeven en zal de
gegevens in drie kleuren weergeven om vergelijkingen gemakkelijker te kunnen
maken.

U krijgt een ‘keuzemenu’ te zien en een vraag hoeveel gegevens u wilt vergelijken.
Toets het getal in en de computer vraagt u naar de gegevens of de waarde van elke
‘staaf’.

Gegevens worden eenvoudig met de cijfertoetsen ingetypt. U hoeft geen andere
toetsen te gebruiken.

Zowel de horizontale als de verticale assen worden volautomatisch door de com-
puter opgebouwd bij het analyseren van het programma.

Om overnieuw te beginnen, op de spatiebalk drukken.
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Programma

10 REM xxxx STAAFGRAFIEKEN »xxx

20 DIM H(BO)YIN=0

30 C1=1:102=3:C3=5

40 REM HOOFDMENU

50 GRAFHICS 1+16

60 POSITION S,2(FPRINT 263 "GRAFIEKEN"

70 POSITION S, 43FRINT #6;"ommmmmmmmant

80 FOSITION 0,10:FRINT #46;"1) DATA TOEVOEGEN"

Q0 FOSITION 0,12:FRINT #63"2) TOON GRAFIEKEN"

100 POSITION 0,14:FPRINT #6;"3) KLEUR VERANDEREN"

110 POSITION 0,146¢FRINT +63"4) EINDE FROGRAMMA'

120 OFEN #1,4,0,"K3"

130 GET #1,D:IF D=ASC("1™) OR D=ASC("4") THEN 130

140 CLOSE #1:IF D=ASC("4") THEN GRAFHICS 0:{END

1350 ON D-48 GOSUE 170,310,570

160 GOTO 410

170 REM DATA TOEVDOEGEN

180 TRAF 180:GRAFHICS 0FOKE 710,146

190 POKE 712,146 'FRINT "HOEVEEL STAVEN '3

200 INFUT NIIF N<Z OR N-80 THEN 190

210 POKE 752,1iREM CURSOR WEG

220 FOR L=1 TO N

230 TRAFP 230

240 FOSITION 2,108PRINT “STAAF?! “jL.3"=
"IFOSITION 11,10

250 INPUT DIFOSITION 20,20

260 IF D0 THEN 240

270 POKE 752,1:REM CURSOR UXT

280 HOL)=DINEXT L

290 REM FOR Q=L TO BO:H(Q)=0!NEXT 0

300 RETURN

310 REM TOON GRAFIEKEN

320 TRAF 320

330 GRAFPHICS 1+161IF N=0 THEN FRINT #6:" ER IS GEEN

DATAVIGOTO 490

340 GRAFHICS 7+161SETCOLOR 0,C1,10:SETCOLOR 1,C2,10%8

ETCOLOR 2,C3,10

a0 S=INT(1&60/N)

360 M=0

370 FOR L=1 7O N

380 IF HOL)Y*M THEN M=HC(L.)

390 NEXT L

400 U=95/M

410 C=03L=1:FOR I=0 TO (SI%XN-1 STEF %

420 C=C+1:tIF (=4 THEN =1

430 COLOR C

440 FOR J=0 TO S-1

11



450
460
470
480
420
500
S10
520
B30
540
550
ab0
5710
580
590
600

FLOT J+I,25IDRANTO J+T, (95-UXH (1))

NEXT )
Ll +1
NEXT T
GOSUE 510
RETURN

REM OF SFATIE WACHTEN

OFEN #1,4,0,"K"
GET #1,D

IF D<x32 THEN 530
CL.LOSE #1

RETURN

REM KLEUREN SCHEMA
TRAF 580

GRAFPHICS O0!FOKE 710,4:FOKE 712,4:F0KE

FOSITION 16,2:7 "(1-

R EEN "}

610
620
630
640
650
6460

12

INFUT C13IF C1<1 OR
FOSITION 2Z,10FRINT
INFUT C2:TF C2<1 OR
FOSITION 2,15:FRINT
INFUT C3ITF C3<1 OK
RETURN

15" SFOSTITION

C1x15 THEN 600
"RLEUR THEE 3
C2>15 THEN 620
"RLEUR DRIE "}
C3=15 THEN 640

* SR}
JZ’\JO

709,10
FRINT

"KLEU



Schoonvegen

Misschien herinnert u zich nog dat de Amerikaanse Space Shuttle een ‘viiegende
baksteen’ genoemd werd door de piloten, terwijl hij neerkwam richting aarde met
8000 km/uur zonder motor.

Wij hebben u hetzelfde probleem gegeven, met een toegevoegde moeilijkheids-
factor, door u neer te laten komen in een verlaten stad.

Wei hebben wij u een voordeeitje meegegeven.

U heeft een lading bommen aan boord waarmee u een baan kunt schoonvegen
voor uw ‘vliegende baksteen’.

Hoe te spelen

Linksboven op het beeldscherm gekomen dient u over de stad te vliegen en de
wolkenkrabbers te verpletteren door op de spatiebalk te drukken en uw bommen
af te werpen.

U kunt een moeilijkheidsgraad bij het begin van het spel, tussen de 1 en 10, instel-
len.

U kunt slechts een tweede of een derde bom laten vallen als de eerste iets heeft
geraakt, dus het heeft geen zin zomaar op de spatiebalk te drukken.

Programmeertips

Om de hoogte van de gebouwen te veranderen, verandert u het getal na de ‘»’ in

regel 90.
Onthoud wel dat als u de hoogte vergroot, u uw responstijd verkort.
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Programma

10 REM SCHOONVEGEN

20 GRAFHICS 0:FOKE 710,0:FRINT “SNELHEID(1-10) “:FRIN
T "1 IS SNEL"!FRINT "10 IS LANGZAAM":FOSITION 14,0
30 INFUT SFIIF SF<1 DR SF>10 THEN 20

40 SC=0

50 REM STAD TEKENEN

60 GRAFHICS 3+16

70 COLOR 3

80 FOR X=0 TO 39

90 FOR Y=23 TO 23-INT(RND(1)xS+1) STEF -1
100 FLOT X,Y

110 NEXT Y

120 NEXT X

130 X=03Y=0

140 E=0!F=0

150 A=X+1tE=Y

160 FOR L=1 TO 4%SFINEXT L

170 IF A=40 THEN A=0:E=E+1

180 IF E=23 AND A=20 THEN 320

190 LOCATE A,E,C

200 IF C=3 THEN 380

210 COLOR 4:FLOT X,Y

220 COLOR 1:FLOT A,E

230 X=A!Y=E

240 IF FEEK(764)=33 AND F=0 AND Y<>23 THEN F=Y+1:1E=X}
FOKE 764,0:COLOR 3:FLOT E,F

250 IF F=0 THEN 150

260 G=F+1:IF G=24 THEN COLOR 4:!FLOT E,F!:F=0:G0T0 150
270 COLOR 4:FLOT E,F

280 LOCATE E,G,D!IF D=3 THEN $C=SC+10

290 COLOR Z:FLOT E,G

300 F=G

310 GOTO 150

320 REM GELAND

330 GRAFHICS 1+14:FOSITION 3,10

340 FRINT #6;"U BENT GELAND"

350 FOSITION %5,14tFRINT #6;"SCORE 3 ";8C
360 FOR L=1 TO 600:NEXT L

370 RUN

380 REM NEERGESTOKT

390 FOR L=0 TO 250 STEF 3

400 SOUND 0,L,3,143NEXT L:SOUND 0,0,0,0

410 GRAFHICS 1+16

420 POSITION 2,10

430 PRINT #63"U SCOORDE :";SC

440 FOSITION 0,17 $FRINT #63" SRETURNZ"
450 OFEN #1,4,0,"K:"

460 GET #1,D!IF D<>155 THEN 460

470 CL.OSE #1:RUN

14



Doolhofkruiper

Dit kieine monster zal u gauw laten weten of uw reacties en vingerviugheid zijn
zoals u denkt.

U heeft de keuze uit twee doolhoven en u moet uzelf van links onder naar rechts
boven zien te bewegen.

Zodra u even een muur raakt, is het met u gedaan.

Hoe te spelen

Gebruik de toetsen Z, X,/ en + om naar boven, beneden, rechts en links te bewe-
gen. U heeft de keuze uit twee doolhoven in het begin van het spel, en u kunt op
toets 1 of 2 drukken om uw keuze kenbaar te maken.

Aan het eind van elke poging zal worden gevraagd of u nogmaals wilt kiezen of
overnieuw wilt beginnen.

Als u de uitgang haalt krijgt u de score te zien.

Trouwens, wij denken dat nr. 1 de moeilijkste is van de twee. Kijk of u het met ons
eens bent.

Programmeertips

Om volledig gebruik te maken van het geheugen van de computer hebben we een
korte machinetaal-routine van regel 970 tot 1020, pas dus op bij het intoetsen van
deze regels.
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490
500
510
H2o
w30
940
550
5460
570
s80
390
600
610
620
630
4640
4650
660
4670
4680
690
70a
710
720
730
740
7510
760
770
780
790
800
810
820
830
840
Bo0
860
8740
880
890
00
210
@20
30
440
Q50
Q410
Q70
280

REM DOOLHOF TE
GOSUE 390 :GRAF

SETCOLOR 2,8,4¢

FOR Y=0 TO 40
FOR X=0 TO &4
READ DIIF D=1

KENEN
HICS &
COLOR
STEF B8
STEF 8
THEN F

NEXT XINEXT Y
FOR Y=0 TO 32
FOR X=0 TOD 72
READ DIIF D=1
NEXT XINEXT Y
RETURN

REM FLAYER
FMEASE =
Cl=704tH1=53248

FOKE 559,62 1F0OKE
F1=FMEASEX2D6+1024

STEF
STEP
THEN

MISHTILE

F2=F1l+256 IH2=53249:02=

FOKE C1,88!F0KE H1,0
FOKE CZ,47 tFOKE HZ,
FOR I=0 TO 25%

FOKE
FOKE

"".".393

¥

0

+16
3

LOT X, YIDRAWTO X+8,Y

lUT X, YIDRAKRTO X,Y+8B

RAFHICS

A0 FOKE 54279, FMEASE

0277793

7 0%

FL+I,03FOKE P2+1,0INEXT I
F2+42,1292 1 FOKE F2+49,129

FOKE
FOKE
FOKE

F2+43, 66 tFOKE
F2+44,346 tFOKE

F2+48, 66

F2

+47,36

F2+45,2

4LPOKE F2+46,24

RETURN

Q=Y +F 1

FOKE
FOKE
FOKE

Qy24:F0OKE Q+1,7

Q+3,255FOKE
Q+b, 24 FOKE

RETURN
REM MACHINE/CODE INLEZEN

Q+4, 255 POKE
Q+7,24

24 iFOKE Q+2,24

0+J,Lq

RESTORE 970

FOR L=12288 T0 12313
READ DIFOKE L.,D

NEXT L $RETURN

DATA 1,1,1,1,1,3,1,1,1
DATA 0,1,0,0,0,0,0,0,1
DATA 1,0,0,1,0,1,0,1,0
DATA 041,1,0,0,0,0,0,1
DATA 1,0,0,1,1,0:,0,0,0
DﬁTA 1,1;19191,1'19191
DaTA 1,0,0,1,0,0,0,1,0,1
DATA 1,0,1,1,0,1,1,1,0,1
DaTA 1,0,1,0,1,0,0,1,0,1
DATA 1,0,1,0,0,1,1,1,0,1
pATA 1,0,1,0,0,0,1,0,0,1
DATA 162,252,189,0,449
DATA 157,3,44,202,208,247
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90 DATA 104,96

1000 DATA 162,0,189,3,44

1010 DATA 157,0,44,232,208,247
1020 DATA 104,96

1030 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1
1040 DATA 0,1,1,1,0,0,1,0,0
1050 DﬁTﬂ 09091)1;190)0!170

1060 DATA 0,1,1,1,0,0,0,0,0
1070 DATA 0,0,1,1,1,0,0,0,0
1080 DATA 1,1,1,1,1,31,1,1,1
1090 DATA 3,0,0,0,0,1,0,0,1,1
1100 DATA 1,1,0,0,0,2,1,0,1,1
1110 DaTA 1,1,0,0,0,1,1,0,1,1
11720 DATA 1,1,0,0,0,3,1,1,1,1
1130 DATA 1,1,0,0,0,0,1,0,0,1

18



Eenentwintigen

Het is gokken geblazen als u het opneemt met geld en geluk tegen de ATARI crou-
pier, hetis het oude spel. Trouwens, u kunt niet vals spelen bij het laten zien van uw
kaarten omdat de computer weet wat u heeft.

De bedoeling van het spel is, voor het geval u het nog niet weet, met zo weinig
mogelijk kaarten een score van 21 te behalen. Als u te veel kaarten koopt en meer
dan 21 haalt, bentu ‘stuk’ en verliest u uw inzet. Een aastelt voor 1 of 11 behalve als
u twee azen ontvangt bij het geven.

N Sl Y

Hoe te spelen
De computer geeft u uw eerste twee kaarten en vraagt wat u wilt:

‘N’ (Nog een kaart zonder de inzet te verhogen)

'H’ (Houd uw kaarten of eventuele kaartentotaal)

‘K’ (Koop nog een kaart)

‘0’ (Opgeven als u denkt dat uw kaarten niet te gebruiken zijn.
Onthoud dat u uw inzet bent verloren en u nieuwe kaarten krijgt.)

Als u zoveel kaarten koopt dat u op 21 uitkomt, dan verslaat u de computer tenzij
deze ook 21 heeft.

Druk de toets in die u wilt hebben voor uw keuze na etke inzet. Het is niet nodig om
op RETURN te drukken.

Als u een kaart koopt, typ dan uw inzet in waarvoor u wilt wedden en druk daarna
op RETURN.

Denk erom: als u verliest, hoeft u uw T-shirt niet in te leveren,

19



Programma

10

20

30

40

50

60

70

g0

90

100
110
120
130
140
150
140
170
180
1920
200
210
220
230
TWI
240
230
260
270
280
EN

290
SUE
300
310
320
330
340
3350
360
3710
380
390
400
410
420
1430
440

20

REM XXX EEN EN TWINTIGEN X%xx
GRAFHICS 0
DIM C(52)
DIM FP(L0),M(2)
GOSUE 770
M=100
DIM K$(40)
OFEN #1,4,0,"K:"
DIM A$(1)
REM HOOFD ROUTINE
GRAFHICS 0
M=M-2$TF M<0 THEN 710
FRINT "U HEEFT "iM;" GULDEN"
BET=2
FRINT "UW KAARTEN $"
GOSUE 930
GOSUE 10103FRINT " EEN "jK$
F(1)=VIGOSUE 1010:GOSUE 930
FRINT " EEN "$K$:F(2)=V:GOSUE 930
N=2
IF P(1)=1 THEN F(1)=11
TF F(2)=1 AND F(1)<511 THEN F(2)=11
IF F(1)+F(2)=21 THEN FRINT $FRINT " EEN EN
NTIG! ! "
Sp=f (1) +F(2)
REM KEUZE SFPELER
FRINT “("$8F3") "$FRINT “NEEM/HOUD/KODOF/FAS?"

GET #1,A3A$=CHRS$(A)
IF A$<HUN" AND A$<:"H" AND A$<>"K" AND A$<:"F" TH
270

IF As="F" THEN FRINT "0.K U VERLIEST UW INZET":GO
P30:GOTO 110

IF A$="H" THEN 410

IF As="K" THEN GOSUE ?S0:FRINT "0.K VEEL SUCCES"
N=N+1:!REM VOLGENDE HKAART

GOSUE 930:GOSUE 1010

FRINT ' DE ;K%

FIN)=ULGF=(

FOR L=1 TO NI!SF=SFP+F{(L) INEXT L

IF SF=2Z1 THEN FRINT "STUK......"36G0T0 410

IF N4 THEN FRINT "VIJF KLEINTJES..."

IF GF=21 THEN FRINT "EEN EN TWINTIG..."

GOTOD 2460

REM NU DE COMFUTERS EBEURT

FRINT "MIJN KAARTEN"

GOSUE 930

MT=0:GOSUE 1010:FRINT "EEN "“;K$



450 M(1)=VIG0SUER 930:GOSUE 1010

460 FRINT "EEN "3jK$:GOSUE 930:M(2)=V

470 IF M(1)=1 THEN M(1)=11

480 IF M(2)=1 AND M(1)<>11 THEN M(2)=11

490 IF M(1)+M{Z2)=21 THEN &20

G500 IF FOLH)+F(2)=21 AND N=2 THEN 660
510 MT=M(1)+M(2)

920 IF MTGF AND SP«<=21 THEN 550

530 FRINT “("3MT") "

540 IF N=5 THEN FRINT "IK HOUD DEZE..":GOSUE 930:G0T0D
4620

550 FRINT "IK NEEM NOG EEN KAARTY

G460 GOSUR 1010:GOSUE 930

a70 PRINT " EEN "jK$

80 MT=MT+VUIGOSUE 930

590 FPRINT " ("3MT3") "

400 IF MT>21 THEN PRINT "IK BEN STUK,....":1GOTO 660

610 GOTO 52

620 REM SPELER VERLIEST

630 PRINT (FRINT "U VERLIEST DEZE KEER"
440 GOSUER 930:GOSUE 930

630 GOTO 100

4660 REM COMPUTER VERLIEST

670 FRINT (FRINT U WINT DEZE KEER"

480 GOSUE 230:GOSUE 230

4690 M=M+(EETXZ)

700 GOTO 100

710 REM ALS DE SFELER BLUT IS

720 FRINT (FRINT "U BENT ELUT™

730 GOSUER 930

740 FRINT "KOM TERUG OF UW GELUKSDAG"
750 GOSUE 930

760 END

770 REM KAARTEN SCHUDDEN

780 FRINT " ++ NIEUW FAK KAARTEN ++"
7920 FRINT (FRINT "BEGIN-INZET IS 2 GULDEN"

800 FPRINT (FRINT "EEN MOMENT A.U.E"

810 FOR L=1 TO 52

820 CL)=LINEXT L

830 REM SCHUDDEN

840 FOR L.=1 TO 100

B30 IF V>10 THEN V=10

860 A=INT(RND(1)x52+1)

870 E=INT(RNDC(1)X52+1)

880 T=LC(AYIC(A)=L(E)

890 C(BY=T

P00 NEXT L

210 Q=1

920 RETURN

930 REM KORTE WACHT~ROUTINE

21



940
950
960
970
280

FOR WW=1 TO 100:NEXT WWIRETURN

REM INZET VERHOGEN

FRINT " UW INZET IS NU ¢ ";EET
FRINT " U VERHOOGT UW INZET MET § ";
INFUT BE!TF M-BE<0 THEN FRINT "U HEEFT NIET ZOVEE

L. GELD":GOTO 970
990 EET=EET+EE:M=M-EE

1000
1010
102

1030
1040
1050
60,1
10460
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
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RETURN

REM KAART IN K

REM NAAM IN K¢

{=C()IQ=QR+1!TF Q=53 THEN GOSUE 770:Q=1
S=INT((K~1)/13) {V=K~-13xG$85=8G+]
ON VvV GOSUE 1090,1100,1110,1120,1130,1140,1150,11%
170,1180,1190,1200,1210

ON & GOSUE 1220,1230,1240,1250
IF V10 THEN V=10

RETURN

Ke="AAS " IRETURN

Ké$="TWEE "IRETURN

Ké="DRIE "IRETURN

K$="UJTER "IRETURN

K$="VILJF " IRETURN

K$="2ES "“IRETURN

K$="ZEVEN " {RETURN

K$="ACHT " {RETURN

Ké="NEGEN " !RETURN

Ké="TIEN " :RETURN

Ké="EOER "IRETURN

K$="UROUW " IRETURN

K$="HEER " {RETURN

K$ (LEN(K$)+1)="KLAVER "!RETURN
K& (LEN(K$)+1)="RUITEN " (RETURN
K$ (LEN(K$)+1)="HARTEN "!RETURN
K$ (LEN(K$)+1)="SCHOFFEN "!RETURN



Tovenaars en heksen

Ais u het spel kent van Kerkers en Draken, en dergelijke, dan heeft u een idee van
het spel waarin u zich nu gaat bevinden, maar als u het nog niet kent dan kunnen
we u beter een paar tips geven.

Als een goede tovenaar of tovenaarster bevindt u zich op het zesde niveau van een
onvoorstelbaar groot doolhof. U hoeft slechts naar de opperviakte te ontsnappen.
Gemakkelijk hé? Maar we hebben verschillende objecten op uw weg gelegd die u
moet overwinnen met uw attributen.

Hoe te spelen

Om te ontsnappen, moet u zes etages naar boven, maar als u wilt, kunt u ook eerst

naar beneden om uw score te verhogen, voordat u naar de oppervilakte gaat.

U wordt gevraagd een keuze te maken gebaseerd op uw attributen, sterkte, ge-

zondheid en toverkracht.

— Om te bewegen, dient u alleen de opgegeven toetsen in te drukken zonder
op de RETURN-toets te drukken.

- We zouden het u niet moeten vertellen maar we denken dat u het beste van
de monsters weg kunt rennen. Ze hebben de neiging gemeen te vechten en kun-
nen u verschikkelijk toetakelen.

Als u niet meer kunt ontsnappen druk dan, als laatste redmiddel, op de BREAK-
toets om het spel te stoppen.
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Programmeertips

U kunt de moeilijkheidsgraad veranderen door de waarden van uw ‘KARAKTER-
ATTRIBUTEN' in regel 90 te veranderen. Dit zal de onervaren speler helpen en hem
de vaardigheid geven van Superman en hem langer laten leven. Als u echt een
lafaard bent (wat we altijd al dachten) dan verandert uin regel 70, LV=6 in LV=1.
Dat betekent dat u zult beginnen op moeilijkheidsgraad 1 en zonder te veel moeite
kunt ontsnappen.

Lafhartige schurk, ga naar moeilijkheidsgraad 6 en vecht u een weg naar de uit-
gang.

Programma

10 REM TOVENAARS EN HEKSEN

20 DIM N$(80),MG(10),FIC10),8TCL0)

30 DIM T$C10),E$(H),A$(70)

40 GOKUE 9290

S0 GRAPHICS 0

60 OFEN #£1,4,0,"K:"

70 LV=6

80 SC=0

0 GT=10IHL=GT+H5 I MG=2

100 REM NU LOKATIE

110 FEe$Cl,b)=" "

120 SC=5C+1

130 IF LV=0 THEN 880

140 M=0

150 MG=MG+1

160 IF HL=ST+5 THEN HL=HL+1

170 IF RND(1)0.7 THEN E$(1)="N "
180 IF RND(1)x0.,7 THEN E$(2)="0 '
190 IF RND(1)>0.7 THEN E$(3)="Z "

200 IF RND(1)>0.7 THEN E$(4)="W "

210 IF RND(1)»0,95 THEN E$(5)="H "

220 IF RND(1)>0,925 THEN E$(&6)="L"

230 IF E$=" " THEN 170

240 FRINT "U BENT NU IN EEN NIEUWE KAMER"
250 FRINT $FRINT "DIT ZIJN UITGANGEN "
260 FRINT © "3E$

270 PRINT

280 IF RND(1)=0.7 THEN 320

290 M=11A=INT(RND(1)x10+1) IE=INT(RND(1)*10+1)
300 FPRINT * ER IS EEN ";:X=AIGOSUE 1130
310 X=BE3GOSUE 1170:FRINT " HIERY

320 PRINT (PRINT (FRINT
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330 FRINT "WAT WILT U DOEN"

340 FRINT (FRINT "VECHTEN / AFWEREN / BEWEGEN / RENNE

Nll

350 GET #1,Ti!T$=CHR$(T)

360 IF T&:="UY AND T$<:="A" AND T$<:="E" AND T&<>"R" TH

EN FRINT " !'!! FARDON ! ! !'"iPRINT 0GDTO 320

370 IF TH="E" AND M=1 THEN FRINT U KUNT HIER NIET WE

GUIGOTO 320

380 IF T$="V" AND M=0 THEN FRINT "... ER VALT NIETS T

E VECHTEN":GOTOD 320

390 IF Te="R" AND M=0 THEN FRINT "GOEDE OEFENING... D

ENK IK... ":GOTO 110

400 TF TH="R" AND RND(1)>0.,6 THEN FRINT * U KWAM NIET
WEG ":1G0TD 530

410 IF T4="R" THEN 110

420 IF Té="U" THEN FRINT "... WEES ABSOLUUT ZEKER..."

SPRINT "sa0es HET IS UW IDEE +...":G0TO 530

430 IF T$="A" AND M=0 THEN FPRINT “...., GOEDE OEFENING
OOOON:F.RINT‘ ”OO"OOONUOOOOOOON:GUTC’ 32{]

440 IF Te$="A" THEN FPRINT "... WACHT EFFE JOCHIE":GOTO
530

450 FRINT (PRINT “WELKE RICHTING "jiE$

440 FRINT "2 "}

470 GET #1,T:T74=CHR$(T)IFRINT T$:F=0:FOR L=1 TO é

4680 IF E$(L,L)=T$ THEN F=1

490 NEXT L3ITF F=0 THEN PRINT "...DIE KANT KUNT U NIET
OF ¢ o "IGOTHD 450

500 IF Té="H" THEN LVU=LV-1:FRINT "Z0 KOMT U HIER NOG
WEL EENS UIT..."

310 IF T&="L" THEN LV=LV+1IFPRINT "LAGER EN LAGER GAAN
IS "IFPRINT "SLECHT VOOR UW GEZONDHEID!

Sd0 GOTO 110

530 REM VECHTEN MET HET MONSTER

Y540 S=INT(RNDC(1)XST(E)+1) IM=INT(RND(1)XMG{(E)+1)

550 PRINT "TOVEREN / VECHTEN / RENNENY

’60 GET #1,T!T$=CHR$(T)IIF T4:="T" AND T$<>"U" AND T$
........ FHRYOTHEN FRINT " 2727 WAT ZEGT U 797”‘&0TD ag0

570 IF T¢="R" AND RND(1)Xx0.15 THEN FRINT "U KUNT HIER
NIET WEG":IGUOTO 630

580 IF Té="R" THEN 1190

5?20 IF Ts="T" AND MG<=0 THEN FRINT "U HEEFT AL UH MAG
IJE GEBRUIKT":GOTO 630

600 TF Ts="U" AND RND(1)>0.7 THEN FRINT "U MISTE"!GOT
a &30

610 IF TE="U" THEN S=§~-INT{RND(1)x8T+1) IFRINT "EEN SL
AG, .. HOE HEFTIG":GOTO &30

620 T=INT(RND(1)xMG+1)85=8-TIME=MG~TIFRINT "FOW..ZAF.
+WAT EEN GOEDE FLITS"!GOTO 430

630 REM MONSTER AANVAL

640 IF 8<=0 THEN PRINT "..U HEEFT DE ";:X=AIGOSUR 113
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0 X=
650

660

4670
680
ADE"
&90
700
710
OrT
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
8490
850
8460
870
800
890
{00
?10
220
P30
2410
a0
260
G!‘
270
280
2?0
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
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EIGOSUE 1170:FRINT (GOTO 730

T=INT(RND(1)x100)!XF T:FIC(E) AND M«<>0 THEN FRINT
"WAT EEN TOVERKRACHT"IGOTO 690
FRINT “DE VIJAND FROEEERT U TE SLAAN"!IF RND(1)>:0
«7 THEN PRINT "MAAR MIST"!GOTO 710

FRINT "EN RAAKT U"

HL=HL-INT(RND{1)%8+1) IFRINT "0OH NEE, NOG MEER SCH

:GOTO 700

T=INT(RND (1 )%kM+1) I M=M~T{HL=HL~T

IF HL<=0 THEN 790

FRINT "U LEEFT NOG STEEDS!''!'"IFRINT "DAT HAD IK
GEDACHT"

GOTO 530

REM MONSTER IS DOOD

FRINT YGOED GEDAAN ERAVE RIDDER®
T=INT(RND(1)X(MG(R)X245T(E) ) ) x5

FRINT “U HEEFT "3;T3:" STUKKEN GOUD"
S5C=8C+T I M=0

GOTO 250 ‘

REM SFELER IS DOOD

FRINT (FRINT

FRINT "HET HOF ZAL OM U ROUWEN...."

FPRINT "HET VOOREIJGAAN VAN EEN GROOT KRIJGER"
FRINT YBEKEND OM ZIJN MOED EN STERKE WIL"
FRINT "(D.W.Z., U EBENT NU IN HET HIERNAMAALS)"
FOR L=1 TO &600¢NEXT L

FRINT "TROUWENS UKW SCORE WAS 1":S8C

ENND

REM SFELER KWAM ER UIT

GRAFHICS 0:FOKE 752,1 PRINT

FOSITION 0,12!FRINT #6;" U EBENT ONTSNAPT"
FOR L=1 TO 255:FOKE 710,L3FOKE 712, (255-L.)
NEXT L.

FRINT "UW SCORE WAS:®

FRINT * Y360

FRINT "FLUS EEN KLEIN PSYCHOLOGISCH VOORDEEL"
FOR L=1 TO S00INEXT LIFRINT $(FRINT "...U LEEFT

GET #1,A

END
REM MONSTERS INLEZEN
RESTORE :Ng$=""

FOR L=1 TO 10

READ THINS(LENI(N$)+1)=T$
NEXT L

A$:'-:Ol [ 3]

FOR L=1 TO 9

READ T$:AS(LEN(A$)I+1)=T$
NEXT L.

FOR L=1 TO 10

NO

NO



10920 READ A,E,C

1100 MGOL)=AST(L)=BIFI(L)=C

1110 NEXT L

1120 RETURN

1130 REM BIJVOEGELIJKE NAAMWOORDEN
1140 Q=(X~1)x46+1

1150 PRINT A$(Q,Q+3)3" '3

1160 RETURN

1170 REM FRINT DE MONSTERNAAM

1180 Q=(X-1)x7+1

11920 FRINT N$(Q,Q+6);" "}

1200 RETURN

1210 DATA ELF s DWERG  , TROL s HEKS s FAD s HEK
8 + ZOMEIE ,TOR » ENGERIK, CHIMERA
1220 DATA RUWE ,WREDE ,DOMME ,VIEZE ,GROTE ,EBRUINE,N
ATTE ,ZMWARTE,GEMENE

1230 DATA %,5,10

1240 DATA 1,8,70

1250 DATA 0,155,100

1260 DATA 20,7,5

1270 DATA 0,220,100

1280 DATA 0,3,100

1290 DATA 3,10,65

1300 DATA 0,5,100

1310 DATA 2,8,50

1320 DATA 10,40,50
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Woordpuzzel

Dit programma is ontwaorpen om de scherpzinnigheid te testen van degenen die
denken dat ze goede ogen of een goed verstand hebben.

Het scherm zal bestaan uit een aantal letters waar woorden moeten uitkomen,
woorden die u moet intoetsen. De woorden kunnen horizontaal, verticaal, diago-
naal en zelfs achterwaarts worden ingevuld.

Hoe te spelen

Heeft u een woord gevonden, toets dan het antwoord in en druk op RETURN.
U moet bedenken dat u misschien kieinere woordjes zuit zien zoals ‘OF en ‘EN’ die
snel zulien verschijnen vanwege de structuur van het scherm, maar deze zijn niet
acceptabel voor de computer.

Programmeertips

Als u het programma wilt verbeteren, kunt u iemand anders de DATA-woorden
laten intoetsen die aan het einde van het programma staan, anders weet u de
woorden die worden gevraagd.
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Programma

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
00
200
210
22
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
320
400
410
420
4310
440
50
440

REM WOORDFUZZEL
DIM S$(22%5),N$(10),Q%(1)
DIM FC10),XC10),YC10)
DIM A$(10)
DIM W(10)
GOSUE 380
GOSUE 660
FOR L=1 TO 10:WOI=0INEXT L
5C=0
GOTO 120
FRINT "WEES VERSTANDIG":FOR L=1 TO 100:NEXT L
FRINT "UW GOK*"}
INFUT A$
IF LENC(A$)=0 OR LENC(A$)>10 THEN 110
GNSUE 810
IF F=0 THEN PRINT "DIE IS ER NIET":GOTO 300
SC=5C+1
REM ACCENTUEER ONTDEKTE WOORDEN
IF W(F)=1 THEN FRINT "DIE IS% Al GEERUIKT!"IGOTO 3

W(F) =1

E=INT(F(F)/15) tA=P(F)-15XE

FOR L=1 TO O

LOCATE A,E,D

FOSITION A,B!FRINT #6iCHR&(D+32)
A=A+X(F) JE=E+Y (F)

NEXT L.

IF SC=10 THEN 320

FRINT "GOED GEDAAN ";SC

GOTO 300

FOR L=1 TO S0INEXT L

GOTO 120

REM ALS ER 10 ZIJN GEVONDEN

FRINT $(FRINT (FRINT

FRINT U HEEFT ZE ALLEMAAL"

FRINT (FRINT "GOED GEDAAN"

FOR L=1 TO S00:NEXT L

END

REM DATA INLEZEN EN VIERKANT TEKENEN
GRAFHICS 1+14

FOSITION 0,10:FRINT #63" EEN MOMENT A.U.E."
8¢=""I1FOR L=1 TO 195

SE(LEN(SE)+1) =" INEXT L
RESTORE 200

FOR I=1 TO 10

READ N$IN=LEN(N$)

ON INT(RND(1)x8+0.5) GOSUE 730,740,750,7460,770,78
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0,790,800

470
480
420
=500
510
520
530
540
550
560
G570
Hw80
590
600
610
620
630
M)

640
4510
660
4670
680
4690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
7920
800
810
820
830
840
850
860
870
g8o
890
00
210
20
930

30

A=INT (RND (1) x15) $E=INT (RND(1)x15)
C=A+X(I)XNID=E+Y (I)xXN

IF <0 OR D=0 OR C>14 OR Dx14 THEN 460
L=1

L=l41

Q=14 (B+Y (I XL X1G5+A+X (T XL 3 Q$=5%(Q, Q)

IF Q=" " THEN 350

IF Q$<=>N$(L.+1) THEN 460

IF L==N-1 THEN 3510

FOR 1.=0 TO N-1

Q=1+ (E+Y (D) XL X15+A+X (1) XL
SHCQR, Q) =N$(L+1)

NEXT L.

PO =A+EX15

NEXT I

FOR L=1 TO 223

IF G, L)=" " THEN S$(L,L)=CHR$ (6S+INT(RND (1) %26

NEXT 1.

RETURN

REM LAAT SCHERM ZIEN
GRAFHICS 1

FOR L.=0 TO 14

FOSITION 0,L

FRINT #463;5%(L.x15+1 Lx15+15)
NEXT L

RETURN
X(I)=~131Y(I)=-1tRETURN
X(I)=~-13Y(I)=0¢RETURN
X(I)=-131Y(I)=1:RETURN
X(IN=13Y(XI)=~-1IRETURN
XCI)=13Y(I)=0RETURN
X(IN=131Y(I)=1IRETURN
X(IN=03Y(I)=13iRETURN
X(I)=0:Y(L)=~1tRETURN

REM NAKTIJKEN

RESTORE 200

F=(

FOR LL=1 TO 10

READ N

IF N$=A% THEN F=L!0=LEN(NS$)
NEXT L.

RETURN

REM WOORDENSCHAT

DATA ATARI,VIDEQ,KL.LEUR

DATA GELUID, GRAFHICS,RUIMTE
DATA TOEKOMST,FROGRAMMA, TOETSEN
DATA COMPUTER



S.LM.P.U.R.

Eindelijk, zegt u wellicht, in een computerboek moet ergens een letterwoord zijn,
omdat de hele zaak vol zit met POKE, PEEK, BYTE en RAM. Nou, de titel betekent:
Semi Intelligente Machinale Psycholoog met Uitbreidbare Respons.

Wat, zult u zeggen, heeft dit te maken met het normale dagelijkse leven. Dat zullen
we even uitleggen.

Ditis uw kans om uw computer te gebruiken tegen uw ontroostbare vrienden, gas-

ten, geliefden enz. Uw ‘'simpurtieke’ ATARI zal vragen stellen en aandachtig reage-
ren op uw karaktertrekken.

VT

JE BENT EEN TOEGE v

0 SCHEP
EEN HUID)E ALg PORSEL SE&¢
LIPPEN ALS £y, Eny. ..
TANDEN ALs PARE (s, I

HAAR ALS 29 %

OH. ... MYN GELIERDE 1 //

<N\

=2 NS
\\\\\\\ I

Hoe te spelen

Uw computer zal u verzoeken een beschrijving te geven van uzelf. Typ uw ant-

woorden in, maak ze zo lang mogelijk en uw ATARI XL computer zal zijn welover-
wogen kritiek geven over uw karaktereigenschappen.

Het is alsof u een gratis abonnement heeft bij uw persoonlijke psycholoog.

Programmeertips

Mocht u het programma willen veranderen, dan kunt u het eenvoudigste meer

DATA-regels toevoegen vanaf regel 590 en de computer een grotere keuze uit zijn
antwoordenpakket geven.
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Programma

10 REM SIMFUR

20 DIM Q$(200) ,A%CSD)

30 DIM 0$¢100),T$C20)37? CHR$(125)

40 Q%="HALlL.0, IK HEET SIMFUR, IK BEN HIER OM UW FROEL

EMEN TE EESFREKEN. VERTEL TIETS QOVER UZELF.
[ 1]

G0 BES=0

60 05=0

70 7 Q$:? (GOTO 100

80 ? “"HKOM NOU, EEN BEETJE FOSITIEF HE!":? % GOTO 10
0

0 ? I? Q%

100 INFUT A%!IF A$="" THEN 80

110 XF A$="JA" THEN ? "EINDELIJK EEN BEEETJE FOSITIEF"
$Q%="RENT U ALTIJD Z0 DIREKT":GOTO 20

120 TRAF 20:IF A$="HOEZO" OR A%$(1,2)="HE" OR A$="WAT"
THEN 90

130 IF A$="NEE"™ THEN 7 "KORT EN KRACHTIG!"!IF 0S=0 TH

EN ? "GEEF ME IETS OM MEE TE WERKEN WILT U!'"iGOTO 20
140 IF A%$(1,3)="IK " THEN A$=A%(4,LENC(A$))

150 IF A4(1,4)="JIJ " THEN A$=A%(4,LLEN(A%))

160 ASCLEN(A$)+1)=" "

170 GOSUE 330:GOSUE 380

180 O¢=AsiAs=" "1A$(2)=0%

190 IF WE=0 AND NA<>0 THEN GOSUE 440:G0T0O 90

200 TF NA=0 AND WE<>0 THEN GOSUE 4920:G0T0O 20

210 IF WE=0 AND NA=0 THEN GOSUE %30:GOTO 20

220 IF WE<:>0 AND NA<»0 THEN IF RND(0):0.5 THEN GOSUB
440:G60TO 90

230 GOSUE 4920:GOTO 90

240 REM ZOEK VOOR T$¢ IN A% ROUTINE

250 F=0

260 TF A$=T% THEN F=1IRETURN

270 TF LENC(A$)<LEN(T$) THEN RETURN

280 FOR L=2 TO LEN(A$)~LEN(T$)+1

290 IF A$(L-1,L-1)=" " THEN 320

300 IF A$(L-1,L+LEN(T$)~2)=T$% THEN F=1

310 REM ¢ 72 A$(L-1,L+LENC(T$)~2),T$,F

320 NEXT LIRETURN

330 REM GEEF WERKWODRD NR IN WE

340 WE=0IRESTORE 590

350 READ VIFOR Q=1 T0 V

360 READ T$:GOSUE 240:IF F=1 THEN WE=Q:Q=V

370 NEXT RIRESTORE 610:!RETURN

380 REM GEEF NAAMWOORD NRK IN NA

3920 NA=0!REM RESTORE 600 IS Al GEDAAN

400 READ VIFOR Q=1 TO V
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410 READ T$:!GOSUE 240!IF F=1 THEN NA=Q:!Q=V

420 NEXT Q!RETURN

430 REM ZOEK ANTWOORD OF NAAMWOORDEN

440 RESTORE 840:08=1

450 FOR L=0 TO (NA-1)x3+INT(RND(1)x3)

460 READ Q3% INEXT L

470 RETURN

480 REM ZOEK ANTWOORD OF WERKWODORDEN

490 RESTORE 450:08=1

500 FOR L=0 TOD (KHE-1)X3+INT(RND(1)x3)

510 READ Q% INEXT L

520 RETURN

930 REM ZOEK ZOMAAR EEN ANTWOORD

540 0S=0:E8=RBS+1:IF ES5=7 THEN PRINT "SORRY, UKW TIJD I
S OM !"IFRINT CHR$(253){END

590 RESTORE 1030

960 FOR L=1 TO BS

570 READ Q$INEXT L

980 RETURN

590 DATA 8

400 DATA HOU VAN,HAAT,HEE,WIL,VL.IEG,LO00F,NEEM,GEEF
610 DATA 9

620 DATA AUTO,COMFUTER,VAKANTIE,GELD, TELEVISIE,MUZIEK
+VIDEQ,ETEN

630 DATA VIS

640 REM ANTWOORD DATA

650 DATA HOE LANG WEET U AL DAT HET LIEFDE IS?

660 DATA HOE LANG KOESTERT U DEZE GEVOELENS AL?
670 DATA WANNEER IS DIT GEVOEL BEGONNEN?

680 DATA WEET U ZEKER DAT U NIET TE HAASTIC EENT,N
OU...ALS U HET ZEKER WEET DAN ZAL HET WEL GOED ZIJ
N !

690 DATA IS DIT EEN INTENS GEVOEL? MEENT
U HET DOK ECHT?

700 DATA DAT VIND IK ERG BEZITTERIG VAN U ! IS "Z0
U GRAAG’ NIET EEN BETERE UXTDRUKKING ?

710 DATA MAAR BENT U WEL EIGENAAR VAN UW ZIEL..OF HEE
FT U HET GERUIIL.D VOOR UW FLAATS IN DEZE CONSUMENTENWE
REL.D?

720 DATA 'N BEETJE DUIDRELIJKER AUE! HOU VAN.. OF WIL
LEN HEEEEN... DE TWEEDE IS ITETS BELEEFDER WEET U ?
730 DATA DA‘S NOGAL TIMFULSIEF !

740 DATA KINDEREN DIE KWILLEN... DIE KRIJGEN VOQOR H
UN BILLEN ! OF NIET ?

750 DATA WOU U 00K SOMS DAT U VLIEGEN KON 7 MAAR V
LTIEGTUIGEN ZIJN ZO DUUR TEGENWOORDIG. .. NIET
SOMS?

760 DATA VLIEG MEE.,.. NAAR DE STILLE ZUIDZEE.. IS DAT
WAT U EIGENLTIJK WILT?
770 DATA ER GAAT TOCH NIETS EOVEN DE EBILLEWAGENOM VOO

33



RUIT TE KOMEN !

780 DATA ZOU HET DAN SNELLER GAAN MET DE AUTO ?

790 DATA MISSCHIEN ALS U EERST ALSJERLIEFT ZEI ... U

WORDT WEER WAT TE INHALIG VOOR MIJ !

B00 DATA EN WAT VINDT U DAARVAN ?

810 DATA GEVEN IS GOED VOOR UW KARAKTERVORMING.IK HOO

F DAT U HET VEEL DOET !

820 DATA MET KERST KUNT U GEVEN WAT U WILT !

830 DATA WEES EERLIJK, .. KRIJGT U MEER DAN U GEEFT

e

840 DATA HOUD U VAN SNELLE AUTD’S?,BENT U MONTEUR OF
ZO!'LHOUD U 00K Z0 VAN SNELWEGEN? TE VEEL FILES VOLGE
NS MIJ!

850 DATA KOMFJOETER KRAZIE NOEMEN ZE DAT. EENT U
ECHT ZO GOED MET DE TOETSEN 7

840 DATA HEEFT U FRORELEMEN MET COMFUTERS OF ZOPVINDT
U HET NIET VREEMD OM ZO MET EEN COMFUTER TE ZITTEN FR
ATEN?

870 DATA NEEMT U MIJ 00K MEE MET UW VAKANTIE, ‘T IS
Z0 GOED OM ER EVEN TUSSENUIT TE ZIJN.. VINDT U OOK NI
ET 7

880 DATA IS HET LEUKER IN HET BUITENLAND ? OF ELI
JFT U LIEVER DICHT BIJ HUIS ?

820 DATA TJA...GELD IS IEDEREEN Z‘N PROELEEM...0OVER G
ELD TROUKENS... MILJN HONORARIUM LIEGT ER OOK NIET OM
1

200 DATA HOE VERDIENT U UW GELD. BENT U SOMS EEN WA
ARZEGGER OF ZO 7

210 DATA OH OM TOCH MILLIONAIR TE ZIJN... Al. DAT
KAVIAAR . « sKAN IK WEL VAN KOTSENWEET U !

220 DATA IK MAAK ME ZORGEN OM OM Al DIE NIEUWE TELE-D

IT EN TELE-DAT AFFARATEN... U 00K ?

230 DATA WAAR KIJKT U HET LIEFST TELEVISIE ?

240 DATA EENT U NET Z0O VERSLAAFD AAN DE T.V. AL.S S0

MMIGEN DIE IK KEN 7

950 DATA VAN WELK SOORT MUZIEK HOUDT U ?,IK VOND VROE

GER SIMON & GARFUNKEL LEUKHOE VINDT U ZE ?

9460 DATA Z0 VEEL MODERNE MUZIEK I% TE HARD. IK KRI

JG VEEL GEVALLEN HIER VAN DISCO-DOOFHEID.

970 DATA GEERUIKT U EEN VIDEORECORDER THUIS ? HOE LA

NG HEEFT U HET AL DAN 7

780 DATA ALS U TEVEEL VIDEO’T VERLIEST UW KONTAK

T MET DE ECHTE WERELD WEET U !

?90 DATA DUS EET U TEVEEL ?,ETEN IS EEST MAAR VAN TE

VEEL s+ 440 WORDT JE DIK VAN!'!

1000 DATA WAT IS UMW FAVORIETE SCHOTEL DAN ?

1010 DATA WILT U LIEVER OVER VISSEN FRATEN DAN ?,EN V

ISSTICKS DAN ?

1020 DATA HEEFT U WEL EENS EEN HELE DAG AAN EEN RIVIE

R GEZETEN EN TOTAAL NIETS GEVANGEN 7
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1030
TEN.
1040
1050
1060

DATA U HEBET ONGETWIJFELD EEN HELEEDEL TALEN
SFEELT U 0OOK FIANO 7?

DATA WAT ZIJN ENKELE VAN UW HOEEIES DAN 7

DATA WAAR WERKT U? OF ZIT U NOG 0OF SCHOOL?

DATA EN NU EEN EBEETJE WOORD-ASSOCIATIE... +++ W

ISKUNDE +++

1070
1080

DATA WAT ZEGT U HET WOORD +++ MAKREEL +++
DATA IK EBEN BANG DAT KWE ZO MOETEN OFHOUDEN.ER KO

MT ZO EEN HELE EBELANGRIJKE FATLENT.,
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Programma

10 REM KATALOGUS

20 OFEN #1,4,0,"K"

30 DIM R$(500),I%(2000)
40 DIM S$(11),T4(41)

50 C=0

60 REM MENU

100 GRAFHICS O0:FRINT (FRINT " KATALOGUS FROGRA
MMA"

110 PRINT ¢ smimmoemanmemnmannnmerm e e e e I

120 PRINT (PRINT (PRINT

130 FRINT "1. DATA LADEN VAN CASSETTE" IFRINT

140 FRINT "2. GEGEVENS WISSEN UIT GEHEUGEN"IFRINT
150 FRINT "3. DATA SCHRIJVEN NAAR CASSETTE" (FRINT
160 FRINT "4, GEGEVENS ZOEKEN"!FRINT

170 FRINT "5, GEGEVENS INVOEREN"

180 PRINT (FRINT (FRINT

1?20 FRINT ¢ UKW HKEUZE "}

200 GET #1,T:!IF T<4% OR Tx53 THEN 200

210

220

1000
1010
1020
1030
1040
1050
10460
1070
1080
2000
2010
2020
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3020
4000
4010
WORD

ON T-48 GOSUE 1000,2000,3000,4000,5000
GOTO 100

OFEN #2,4,0,"C:"

INFUT #2,C

FOR

L=1 TO C

T=1+(L-1)%10

T=14+(L—-1)%40

INFUT #1,5%,T¢%

RE(T, T+P)=5$1T$(1,IT+39)=T$
NEXT L.

CLOSE #2:RETURN

FRINT

" EENT U ZEKER (J/N)"

GET #1,T:T$=CHR$(T)IIF T$x"J" THEN RETURN
C=0¢RETURN

IF C=

OFEN

0 THEN RETURN
$2,8,0,"C:"

FRINT #2,C

FOR L=1 TO C

T=1+(L—~1)%10

I=1+(l.-1)x40
SE=R$(T,T+9) i TH=T$ (L, I+39)
FRINT #2,8%,T%

NEXT L.

CLOSE #2:!RETURN

IF C=
FRINT
EN 3"}

0 THEN RETURN
"NAAM WAARONDER GEZOCHT DIENT TE

49020 INFUT S$:IF S$="" THEN 4010
4030 FOR L=1 TO C
4040 T=1+(l.-1)>x10
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4050 YT=1+(L-1)x%x40

4060 IF R$(T,TH+LEN(S5%$)-1)=5% THEN FRINT R$(T,T+%)!FRI
NT I$(I,I+39)

4070 NEXT L.

4080 GET #1,7T

4090 RETURN

5000 C=C+11IF C=51 THEN C=50iRETURN

G010 FRINT "RUBRIEK WAARONDER DIT ONTHOUDEN DIENT TE
WORDEN: ™3}

H5020 INFUT S$I1TIF Se="" THEN 5010

5030 IF S$="8TOF" THEN C=C-1iRETURN

5040 INFUT T$IIF Té="" THEN 5010

5050 IF T$="STOF'" THEN C=C-1!RETURN

G060 SHLEN(SS) L) =" "

G070 THLEN(T$)4+1)="

5080 T=1+(C-1)x10

5090 I=1+(C~1)%40

5100 R$CT,T+9)=88T$(T,14+39)=T%

5110 GOTO 5000



Ruimtestad

Terug uit de ruimte met uw shuttle moet u landen met precies de goede snelheid
en op exact de goede plaats in het midden van de stad.

Gaatu éven verkeerd dan zultu een van de hoge torens raken. Een te harde landing
en u zult op de speciaal klaargemaakte landingsbaan ontploffen. Een even groot
probleem krijgt u als u denkt dat u alles kunt, u zult dan in de ruimte blijven hangen
... voor altijd.

Trouwens, u heeft maar een bepaalde hoeveelheid brandstof, dus als u niet in een
bepaalde tijd binnen bent, zult u onbestuurbaar in de stad terechtkomen.

S

Hoe te spelen

Om uw linkse en rechtse raketten te gebruiken, dient u op Z en X te drukken. Ge-
bruik / en + om te stijgen of te dalen met behulp van de hoofdmotoren en u bent
verzekerd van een goede landing.

Erzijn verschiliende moeilijkheidsgraden. Als u wordt afgeschoten naar de ruimte
zuit u terugkeren in dezelfde moeiiijkheidsgraad,

Programmeertips
Om het spel moeilijker of gemakkelijker te maken, kunt u de hoeveelheid brandstof

dat u tot uw beschikking heeft, veranderen door de waarde van variabele F in regel
90 te veranderen.
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450 FOSITION 0,143FRINT #&6;" FROBEER TIETS

MOEILIJKERS"

460 IF G>8 THEN G=8

470 FOR L=1 TO 992INEXT L

480 GOTO 40

490 REM FLANEET GEMIST

500 FOKE H1,0

910 GRAFHICS 1+16:FOSITION 0,10

520 PRINT #6:" ww miste het”

530 GOTO 570

- 540 REM NAAR DE RUIMTE GESCHOTEN

9%0 GRAPHICS 1+146!(FOSITION 0,10

560 FRINT #&6:"U EENT IN EEN OMLODFEAAN"!FOKE 53248,0

w70 FOR L=1 TO S00INEXT L

280 FOSITION 0,15:FRINT #63"ZELFDE MOEILIJKHEIDS
GRAAD"

90 FOR L=1 TO S00INEXT L

600 GOTO 40

610 REM LANDER OFZETTEN

620 Hi=53248:C1=704FOKE Hi,0

430 FOKE 559,62:FOKE 53277,°

640 FMEASE=PEEK(104)-24!F0OKE 54279,FPMBASE

650 F1=FMEASEX256+1024

660 FOR I=0 TO Z5S:FOKE F1+I,0¢NEXT I

670 RESTORE 230

680 FOR I=0 TO 7!READ D

620 K(TI)=D

700 FOKE FP1+I+40,DINEXT I

710 RETURN

720 REM STAD EN GEEIED TEKENEN

730 COLODR 3

740 FOR L=0 TO 75 STEF 5

750 H=INT(RND(1)%x10+4)

760 FOR I=0 TO 4:FLOT L+I,47

770 DRAWTO L+1,47-HINEXT I

780 NEXT L

720 COLOR 1:L=INT(RND(1)%x14)x5

800 FOR I=0 TO 4!FLOT L+IX,47

810 FLOT L+I,46:NEXT I

820 COILLOR 4

830 FOR I=45 T0 31 STEF -1!{PLOT L,I

840 DRAWTO L+4,IINEXT I

850 RETURN

860 REM WISSEN EN OVERNIEUW TEKENEN

870 FOR I=INT(E) TO INT(E+7):{FOKE F1+I,0!NEXT I

880 FOR I=0 TO 7IFOKE FPL1+I+INT(H),K(I)

B70 NEXT T

200 FOKE H1,X

210 RETURN

?20 REM LANDER MAKEN

9?30 DATA 90,36,36,60,102,90,66,195
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Dobbelen

Als u moe bent van het neerschieten van kernkoppen en het verdedigen van
werelddelen dan is hier een programma om uw goklust op uit te leven.

De computer zal vijf dobbelstenen ‘gooien’ en u moet proberen de best mogelijke
reeks te halen voor de hoogste score.

Mogelijkheden voor de te halen scores zijn:

Een paar

Drie gelijk

Twee paren

Drie gelijk en een paar

Vier gelijk

Kieine straat

Grote straat

Vijf gelijk

Hoe te spelen

Na de eerste ‘worp’ van de computer kunt u de ronde houden met de cijfers 1tym5.
Druk op de R om weg te geven.

Gebruik de SPATIEBALK om de ronde vrij te gooien. U heeft tien ronden om de
hoogste score te krijgen en een eventuele over-de-schouder-kijker een doel te ge-
ven om op te richten.
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Prog

ramma

10 REM DOBEELEN
20 GRAFHICS 1+16
30 DIM D(3),FLE),508),NEC20)

40 T
100

110

115

120

130

140

150

1460

170

180

120

200

1000
1010
1020
1030
1040
105

1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1200
1230
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
2000
2010
2020
2030

=10

T=T-1$IF T=0 THEN 2000
FOR L=1 TO SIF(L)=0INEXT L

FOSITION 0,5:(PRINT #63" "
FOSITION 0,5iFRINT #63" "
GOSUR 1000

GOSUE 1200

GOSUE 1000
GASUE 1200
GOSUE 1000
GOSUE 3000

SC=8C+NS

GOTO 100

REM MAAK EN TOON 5 DOEEELSTENEN

FOR L=1 TO S

IF F{L)=1 THEN 1110
A=INT(RND(1)Xx40+10)

D) =1

FOR E=1 TO Q

FOSTTION 1L.x3,4

DL)Y=DCL)+1

IF D(L)Y=7 THEN D(L)=1

FRINT #6;D(L)

NEXT E

NEXT i

RETURN

REM STOFPTEKENS FRINTEN

FOSITION 4,1:FRINT #4;"VASTHOUDEN?"
FOSITION 0,3:FRINT #6;"

FOR L=1 TO SiF(L)=0INEXT L

OFEN #1,4,0,"K!"

GET #1,A

IF A=ASC(" ") THEN 1310

IF A=ASC("R") THEN CLOSE #1:G0OTO 1220
IF A<ASC("1") OR AX>ASC("S") THEN 1250

FOSITION 3x(A-48) ,S5iFRINT #63CHR$(ASC("+")+128)

F(A-48)=1:G0TO 1250

CLOSE #1

FOSITION 4, 1:FRINT #63" "
RETURN

REM EINDE VAN HET SPEL

GRAFHICS 1+16

FOSITION 1,10

FRINT #6;"EINDE VAN HET SFEL"
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2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
3000
3010
3020
3030
3040
3050
2060
3070
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3120
3200
3210
322

3450
3500
3510
3530
3540
3550
3600
3610
3620
34630
3640
3650
3660
3670
4000
4010
4050

44

FOSITION 4,13

FRINT #6;"uw score is"

FOSITION 8,16

FRINT #63:5TR$(SC)

FOSITION 5,22

FRINT #6;"<SFATIE="

DFEN #1,4,0,"K!"

GET *1,A

IF A<-ASCC" ") THEN 2110

CLOSE #1

RUN

REM SCORE IN NS EN TYFPE IN N$

FOR L=1 TO &:SL)=0¢NEXT L

FOR L=1 TO S

S(DLY)=5(DL)Y)+1

NEXT L.

Z2=03F0R L=1 TO &

IF S{.)=1 THEN Z2=7Z2+1

NEXT L

Z1=0!FOR L= TO &

IF S(L)=0 THEN Z1=Z1+1

NEXT L

IF Z1=5 THEN GOSUE 4000:G0T0O 3500
IF Z1=1 AND S¢(4)=0 THEN GOSUE 4350:G0T0 3500
IF Zi=1 AND S¢1)=0 THEN GOSUE 4400:G0T0O 3500
IF Z1i=1 THEN GOSUE 4500:GOT0O 3500

IF Z1=2 THEN GOSUE 4300:GOT0O 3500

IF Z1<»3 THEN 3210

IF ZZ=1 THEN GOSUE 4100:GDTD 3500

IF Z2=2 THEN GOSUE 4250:G07T0 3500

IF ZZ=1 THEN GOSUE 4200:G0OTO0O 3500

GOSUE 4050:GOT0O 3500

FRINT #6;" "

REM SCORE ZIT NU IN NS

REM BOODSCHAF ZIT NU IN N$

FOSITION 2L0~(INTC(LEN(NS)/Z2)),10$FRINT #6iN$
FOSITION &6,14:FRINT #463"SCORE $");STR$(NS) "

FOSITION 6,192:FRINT #6;"<SFATIE>"
OFEN #1,4,0,"K:"

GET #1,A

IF A<FASC(" ") THEN 3610

CLOSE #1

FOR Q=10 TO 19!FOSITION 0,Q

FRINT #4;" "
NEXT @ '

RETURN

REM VIJF GELIJK

N$="XXKXXKX EUREKA XXXXXX'" ING=50 3 RETURN
REM EEN FAAR EN DKRIE



4060
4100
4110
4200
4210
4250
42460
4300
4310
4350
4360
4400
4410
4500
4510

N$="x 2 + 3 IS VIJF x"INS5=30:RETURN
REM THWEE FAREN

N$="xx DUEEEL DUEEEL xx"{NS=20iRETURN
REM VIER GELIJK

Ng=""xxxx VUIER KEER xxxx"iNS=15!RETURN
REM THREE 0OF A KIND

Nb= ' XXX TRIND Xk ING=10RETURN
REM EEN FAIR

N$=""%kxXx DUEBEEL XxxxX"INS=7IRETURN

REM KLLEINE STRAAT

Ne="xxxxX KLEINTJE xxxxx"iNG=24iRETURN
REM GROTE STRAAT

NE=""KEKXX Z+J+4+5+56 XXXXX" INS=40 ¢ RETURN

REM GEEN SCORE
NE= XXX KKK NIX KXKKXXX"ING=0 ¢ RETURN
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Missile Command

Het onmogelijke is gebeurd.

Het verdedigingsleger is naar het heelal waar nog niemand is geweest en u bentde
enige die drie steden kan verdedigen tegen een regen van voorwerpen. Uw verde-
digingsveld is uitgeschakeld, dus u dient de wezens te stoppen voordat ze de on-
verdedigde steden bereiken. Ook al stopt u de eerste groep, ze blijven komenen de
kleuren van het scherm zullen veranderen om het nog moeilijker te maken hun
weg te voorspellen.

Hoe te spelen

De projectielen komen vanaf boven en gaan hun weg naar u. U moet hun baan
kruisen en vuren met de SPATIEBALK. Onthoud dat uw kernkoppen er een secon-
de over doen om hun doel te bereiken, dus u dient eerder te schieten.

Gebruik de Z en X om links en rechts te bewegen en / en + voor op en neer.
Bij een score van 5000 of een veelvoud hiervan krijgt u een bonus per overgeble-
ven stad. Omdat de vijanden verschillende waarden hebben, afhankelijk van de
moeilijkheidsgraad, moet u af en toe besluiten één van uw steden te laten vernieti-
gen om zo de 5000 punten bij elkaar te krijgen om verder te kunnen spelen. Dit lijkt
misschien een tegenstelling, maar het gaat om de hoge score, nietwaar?

Programmeertips

Om de vijand minder goed te laten speien, kunt u een pauze inlassen. Dit dient ais
volgt te gebeuren.

100 FORQW =1 TO 30 : NEXT QW : IF J = 0 THEN 110
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Programma

10 CI=3:B0=0:80C=0tWV=]

20 DIM X(10),Y(10),AC10),E(10)

30 GRAFHICS 7+16:FOKE 732,1

40 GOSUE 1010

S0 N=TINT(RNDC1)x8+3)

60 GOSUR 700

70 C=0:M=N

80 IF WU<x1 THEN GOSUE 1240

90 IF CI=3 AND EQ=>0 THEN CI=CI+1{BO=R0O-1:G0OTO 20

100 IF J=0 THEN 120

110 J=J=-18IF J=0 THEN E=1

1720 C=C+1!IF C=80 THEN 510

130 IF N=0 THEN 510

140 FOR L=1 TO M

150 GOSUE 310

140 IF E=0 THEN 190

170 CAOLOR 2:8=EIX=QY=R{SOUND 0,Ex12,4,14G05UE B00:E
=B 41

180 IF E=21 THEN E=0:{S0UND 0,0,0,0

190 IF Y(L)=-1 THEN 290

200 COLOR 3

210 FLOT X(L),Y(L)

220 X(L)=X(Y+ALY Y (LY=Y(L)Y+B (L)

230 IF Y(L)>78 THEN Y(L)=-1¢!N=N-13G0TO 290

240 LOCATE X<L>,Y(L),D

250 TF D<>2 THEN 290

260 ITF Y(L)>»70 THEN GOSUE 1200

270 Y(L)==1IN=N~-1

280 SC=5C+10xWV

290 NEXT L

300 GOTO 370

310 IF FEEK(764)=33 AND E=0 AND J=0 THEN J=3:Q=Gi{R=H
320 IF FEEK(764)=23 AND G5 THEN COLOR 4:FPLOT G,HICOL
OFR 2:G=G-1:FPLOT GaH

330 IF FEEK(7464)=6 AND H:>5 THEN COLOR 4:FLOT G,H:COLO
R 2iH=H-1tFLOT G,H

340 IF FEEK(764)=22 AND G<1%4 THEN COLOR 4!FLOT G,H:C
OLLOR 2:6=G+11FLOT G,H

350 TIF FEEK(764)=38 AND H<64 THEN COLOR 4:FLOT G,HICO
LOR ZiH=H+1:FLOT G,H

3460 RETURN

370 IF CI+EO=0 THEN 100

380 GRAFHICS 17

390 POSITION 0,5

400 FRINT #&3" seore $Y38C

410 FOSITION 0,12

420 FRINT £&6:" EINDE SPEL"
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430 FOSIT
440 FRINT
450 FOSIT
460 FRINT
470 OFEN

480 GET #
490 IF D+«
500 CLOSE
510 GRAFH
G20 SOUND
930 FOSIT
540 WVU=RUY
930 FOSIT
960 FOSIT
970 B=(CI
g0 FOR .
590 SOUND
600 FOSIT
610 NEXT

620 SOUND
630 SC=85C
TION 6,23
640 FOR L.
650 COILLOR
660 FOR S
670 SOUND
680 NEXT

670 SOUND
700 FOR L
710 X(L)=
720 S=INT
730 ON IN
740 ACL)=
750 A(L)=
760 A(L)=
770 NEXT

780 G=803
790 J=0:E
800 S$95=853
810 ON SS
0

820 FLOT

8306 FLOT

840 FLOT

ETURN

830 FLOT

ETURN

860 FLOT

JFPLOT X--2
870 FLOT

48

ION 0,7

#£63" OFDRACHT "3 WUV
ION 0,19

#63" < RETURN ="
$1,4,0,"K:"

1,D
=155 THEN 480

#1 RUN
ICS 17

0,0,0,05S0UND 1,0,0,0
ION 0,5:FRINT #63"EINDE VAN OFDRACHT "WV
+1

IJON 0,10¢FRINT #63" "ICTs" STEDEN"
TON 0,17 tFPRINT *63" horus”
+E0)X100xHV

=g T 0 STEF —~10
1,L.x200/E+40,10,10
TON 8,197 %63 "iL3" "
L.
1,0,0,0
+EITIF INT(SC/5000)=5C/5000 THEN EO=R0+1:FOST
FRINT "EONUS STAD"
=1 TO 800:NEXT LIGOTO 30
1
=1 TO 20
0,5%12,4,14:GOSUE 800
S
0,0,0,0RETURN
=1 TO 10
INTC(RND(1)X160) 2Y (L )=0
(RND(1)%x40)+40
TCRND(1)x3+1) GOTO 740,750,760
(25-X(L))/SIBEL) =(78-Y (L)) /5:60OTO 770
(65X /SIBAL)=(77-Y.))/5:G0OTO 770
(135-XUDI/SIBL)=(Z5-Y(L))I/S
L.
H=30:COLOR 1:FLOT G,H
=0 IRETURN
IF 8>10 THEN COLOR 4:88=8-10
GOTO 820,830,840,8%0,860,880,900,920,940,97

LOT X+1,Y:FLOT X,Y+1:RETURN
FLOT X,Y-1:RETURN

X, YIF
X=1,Y:
X+2Z,YIFLOT X+1,Y+1:FLOT X,Y+2:FLOT X-1,Y+1:IK

X=23YIiFLOT X-1,Y-1IFLOT X,Y-2:FLOT X+1,Y-1:R

X=Z3yY421PLOT X-2,Y+1FLOT X-3,Y:FLOT X-2,Y~1
2 Y=2iFLOAOT X-1,Y-2
Xy Y-3IFLOT X+1,Y-31FLOT X+1,Y-2!RETURN



820 FLOT X+2,Y-2:FLOT X+42,Y-11FLOT X+3,YIiFLOT X+2,Y+1
SFLOT X+2,Y+2IFLOT X+1,Y+2
890 FLOT X,Y+3IFLOT X-1,Y+3:FLOT X~1,Y+Z!RETURN
200 FLOT X,Y-4:iFLOT X-1,Y~4!FLOT X-1,Y-3!FLOT X-2,Y-3
tFLOT X=3,Y-2iFLOT X-3,Y-1:FLOT X-4,Y~1
10 FLOT X-4,YIPLOT X-3,Y+1I1FPLOT X-3,Y+2:FLOT X-2,Y+3
SPLOT X-1,Y+4IRETURN
P20 FLOT X,Y+4:iFLOT X+1,Y+4:FLOT X+1,Y+3IFLOT X+2,Y+3
PRLOT X42,Y+21PLOT X43,Y+11FLOT X+4,Y+1
230 FLOT X+4,YIPLOT X43,Y-1IFLOT X+3,Y-2:FLOT X+2,Y-3
PLOT X+1,Y-4!RETURN
240 PLOT X,Y-S5iFLOT X~1,Y-5:FLOT X-2,Y-4iFLOT X-3,Y~3
’Plﬂr X-#,Y-2:FLOT X-5,Y~1:FLOT X-5,Y
S0 FLOT X-5,Y+13FLOT X-4, Y+1 FLOT X-4,Y+2:FLOT X-3,Y
43 FLOT X-2 ,Y!4 FL.OT X-1,Y+5
940 RETURN
970 FLOT X,Y-S5:FLOT X+1,Y+51PLOT X+42,Y+4¢(FLOT X+3,Y+3
SFLOT X+4,Y+2FPLOT X45,Y+11FLOT X+5,Y
80 FLOT X45,Y-1FLOT X+4,Y-1:FLOT X+4,Y-2IFLOT X+3,Y
=3IPLOT X42,Y-4FLOT X+1,Y-5
290 RETURN
1000 GOTO 1000
1010 CD[OR 1
1020 RESTORE 1340
1030 READ DIFLOT 0,D
1040 FOR L=10 TO 1%0 STEF 10
1050 READ DIDRAWTO L,DINEXT L
10460 READ DIDRAWTO 1%5%,D
1070 COLOR 2
1080 ON CI GOTO 1110,1100,1090
1090 X=203Y=78:CG0SUE 1130
1100 X=603Y=77:GC0OGSUE 1130
1110 X=130:Y=75:GOSUE 1130
1120 RETURN
1130 RESTORE 1350
1140 FL.OT X,Y
1150 READ AR
11460 DRAWTO X+A, Y+E
1170 X=X+A!Y=Y+E
1180 IF A<>0 OR B<:>0 THEN 1150
11920 RETURN
1200 IF X(L)«35 THEN X=251Y=78!GOSUER 650!CI=CI~1:X=20
tCOLOR 4:GOSUR 1130:G0OTO 1230
1210 IF XC(L)E75 THEN X=68:Y=77 {GOSUE 4650:CI=CI-1:X=20
tCOLOR 4:GOSUE 1130:G0TO 1230
1220 X=1301y=751G606UE &50:CI=CI~-1:X=130:C0OLOKR 4:GOSUR
1130:60TO 1230
1230 RETURN
1240 C1=INT(RNDC(1)x1é4)
1250 C2=INT(RND(1)x146)TF C2=C1 THEN 1250
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1260 C3=TNT(RND(1)x16):TF C3I=0C2 0OR C3=Ci THEN 1240
1270 CA4=INT(RND(1)x146):IF C4=C3 OR C4=C2Z DR CA=C1 THE
N 12710

1280 CS=INT(RND(1)x16)IIF C3=C4 OR C5=C3 DR (5%=C2 OR
Co=C1 THEN 1280

1290 SETCOLOR 1,C2: INT(RNDC1)X10+5)

1300 SETCOLOR 2,C3,INT(RNDC(1)x10+5)

1310 SETCOLOR 3,04, INT(RNDC(1)x10+5)

1320 SETCOLOR 4,C5,INT(RND(1)Xx16)

1330 RETURN

1340 DATA 72,7%5,79,79,73,76,78,78,74,71,72,74,79,76,7
()'73,70

135}0 DATA 9,0'0"‘“3'“1}0}0""29“‘3’0,073

13({)0 DATA ““290,0,""1..""270'093""'1'0'0'1

1370 DATA 3’0’0,"?’490,0,1,1,090,“j

1380 DATA 0,0
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BIORITME ... Grafieken en voorspelling

Maakt u zich geen zorgen, het doet geen pijn, gaat u aileen even liggen en geniet
van de sensatie en uw leven dat voorbijflitst.

In simpele termen is dit een systeem dat zal voorspelien of kijken hoe uw dag
wordt en of uw dag morgen zo slecht wordt als u denkt. U typt de datum in en uw

computer zal u vertellen en laten zien hoe uw dag wordt. Het geeft ook een idee van
beide kanten van de dag waar we nu zijn.

_—
GoEIE DAG- BIO

Hoe te gebruiken

De computer zal u vragen uw geboortedatum in te toetsen en de dag waarop u het
programma gebruikt.

Er zal worden gevraagd naar het jaar, de maand en de dag of de week die u wilt
laten voorspellen. Als u wordt gevraagd naar de dag, denk er dan aan dat u het
dagnummer moet intypen, omdat er meer ‘dinsdagen’ in een maand zijn.

Druk op RETURN na elke invoer.

Nadat alles is ingetoetst, zal de computer een kaart laten zien van uw:
- Lichamelijke

- Emotionele

en
— Intellectuele
gesteldheid van de dag.

Zoals we reeds hebben gezegd, laten we een dag ervoor en een dag erna zien, en
kunt u alsnog besluiten niet uit uw bed te komen voor de komende week.

Druk op RETURN voor het menu.
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Programma

10 REM BYORITME

12 DEG

1% DIM T$(20),M%(20)

20 GRAPHICS 0:FOSITION 0,4:FRINT "GERDORTE DATUM ¢
30 GOSUE 1000

40 BJ=JiBEM=MIED=D

50 GRAFHICS 0:POSTITION 0,4:FRINT "DATUM TE ONDERZOEKE
N :ll

40 GOSUR 1000

100 GOSUR 2000

110 LICH=DAGEN~Z3xINT (DAGEN/23)

120 EMOT=DAGEN-Z28XTINT(DAGEN/28)

130 ITEL=DAGEN-33IXINT (DAGEN/33)

140 GRAFHICS 7I1FOKE 752,11FPRINT

150 PRINT "LICHAMELIJKE CYCLUS (ROQD)™
160 QA=L.TCH/23%x3460 :MU=28/23

170 COLOR 1:GOSUR 3000

200 PRINT "EMOTIONELE CYCLUS (GROEN)"
210 QQ=EMOT/Z8%360:MU=1

220 COLOR 2:GOSUE 3000

300 FRINT "INTELLECTUELE CYCLUS (BLAUW)"
310 QQ=ITEL/33x360:MU=268/33

320 COLOR 3:GOSURE 3000

330 FRINT DATUM OFGEGEVEN"
340 FLOT 80,0:DRAWTO 80,79
400 [END

410 REM 30EX XK KX XXX X XXX

1000 REM INLEZEN VAN EEN DATUM

1010 FOSITION O0,102FRINT “"JAAK+ ¢ ¢ o
"IFOSITION 9,10

1020 INFUT JIIF J<=INT(J) THEN 1010

1030 FOSITION 0,15FRINT "MAAND. ¢+
"IFOSTITION 9,15

1040 INFUT M$

1050 IF M$CL,1)0"0" AND Med(1,1)<="9" THEN M=UAL (M$)!G

OT0O 1300

1069 RESTORE 4000

1070 M=0:FOR L=1 TO 12

1080 READ T$!IF T$(1,3)=Ms¢1,3) THEN M=l

1090 NEXT L.

1100 IF M=0 OR M<:>INT(M) OR M>12Z THEN 1030

1110 FOSTITION 0,20¢FRINT “DAG+ v e e

"IFOSITION 9,20

1120 INFUT DIIF D=1 OR D31 OR D<:>INT(D)Y THEN 1110

1130 RETURN

1140 REM %% X% X XX XXX

2000 REM AANTAL DAGEN BEREKENEN
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2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2200
22140
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
4000
4010
4500

DF=03DM=0
DF=36%5,25xJ{DM=365 . 25%EdJ
RESTORE 4500

FOR L=1 TO 12

READ T

IF M=l. THEN DF=DF+T

IF EM=L. THEN DM=DM+T

NEXT L

DFE=DF+Dt DM=DM+ED

DAGEN=DF DM

RETURN

REM XK XK XK KX X

REM TEKEN EEN CYCL.US

FLOT 0,75-(37 S+37 +SX5IN(-J460xMU+QR)D )
FOR TH=~3460 TO 350 STEF 2.5
X=TH/4,5+801J=37 ,.5+37 +SXSTINCTHXMU+QG)
DRAWTD X,75-d°

NEXT TH

FOR W=1 TO &00INEXT W

RETURN

FEEI M 0 300035 0 X K K

DATA JAN,FEE, MAA,AFR,METI,JUN
DATA JUL., AUG, SEF,O0KT,NOV,DEC

DATA 0,31,59,90,120,151,181,212,243,273,304,334
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Muurstoter

Deze keer heeft u een erg ongewone doelstelling, wantu moet uzelf laten neerstor-
ten om punten te verzamelen.

Laten we hopen dat wat het Commando Hoofdkwartier ons heeft opgedragen, zin
heeft.

Hoe te spelen

Er komen drie muren van verschillende constructie en kleur over het scherm rol-
len.

Eike muur heeft gaten in z'n structuur en u moet door de eerste twee heenschieten
en de derde raken. Als u denkt dat het gemakkelijk is, dan kunnen we u vertelien dat
de muren bewegen met verschillende snetheden ten opzichte van elkaar, en dat de
gaten niet alleen van verschiliende grootte zijn maar zelfs van muur tot muur ver-
schillen.

U dient de muren van tevoren zien aankomen, de gaten ontdekken en uzelf lance-
ren door op de SPATIEBALK te drukken.

Gebruik, om te richten, de toetsen A en Z.

U heeft 10 schoten en u krijgt het maximum aantal punten als u de derde muur
raakt.

Als u precies 150 punten heeft vergaard, krijgt u 10 bonuspunten en 10 extra le-
vens.
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Programma

10 REM MUURSTOTER MET M/CODE BEWEGING

20 GRAPHICS SIFORE 75Z,1 i FPRINT

30 GOSUE: 1000

40 GNSUE 13500

50 F=0:15=65

60 Y=100:!X=S:GO0SUE 3000

70 FOKE H1,1003F0OKE HZ,150:FOKE H2,200

g0 POKE C1,2003P0KE C2,100:F0OKE (3,50

20 FPOKE C4,38:16=103N= ]0.qf*0

100 GOSUE 2000

110 IF F=1 THEN 300

120 IF G=0 THEN 400

130 IF FEEH(764)=23 THEN Z=USR(12381)

140 IF FEEK(744)=63 THEN Z=USR(12412)

150 IF FPEEK(764)=33 THEN F=1i1G=G-1{FOKE 764,0
200 GOTO 100

300 X=X+2i1POKE 53278,1:FPOKE H4,X

310 IF PEEK(53263)=0 THEN 350

320 SC=SC+10xFEEK(S3263)

330 FRINT » "I10XFEEK(S3263) 1 X=22

340 IF SC=1%0 THEN SC=SC+10!N=20i6=GC+10:FRINT " 10 BO
NUS SCHOTEN"

3050 IF X=210 THEN 100

60 F=0tX=5IF0KE H4,X:GOTO 100

A70 FREM 30K XXX XX X XXX

400 GRAFHICS 1+16

410 FOKE H1,0:FOKE HZ,03FOKE H3,0:FOKE H4,0
420 FPOSITION 0,3!¢ PRTNT ¥6;" einde spel"

430 FOSITION 0,108FRINT #&3N;" SCHOTEN GEVUURD"
440 FOSITION 0,17 ¢FRINT #6;" SCORE ":SC

450 OFEN #1,4,0, K"

460 GET #1,A:IF A<>32 THEN 460

470 CLOSE #1

480 RUN

490 REM 30K XXX ¥ I0OKK KX

1000 REM SPELERS OFZETTEN

1010 FOKE S5%9,62iFP0KE $3277,3

1020 PMBASE=40iFOKE S4279,FMBASE

1030 H1=532481H2=H1+1 {H3=K2+1 i1 H4=H3+1

1040 Clm704:C?xCI+1:CSxCZ+1:C4m03+1

1050 FPOKE HI1,0:FOME HZ,0:FOKE H3,0:FOKE H4,0
1060 Fl=FMEASEXZ 3641024"7 14256 F3=F2+256 i F4=F3+256
1070 FOR I=0 TO 245 STEF 2

1080 FOKE F1+I,170:FOKE Fl1+I+1,83

1090 FOKE FZ2+1,170iFOKE FZ+1+1,85

1100 FOKE F3+1,170:FOKE F3+1+1,8%

1110 FOKE P4+1,0:FOKE F4+I+1,0INEXT I
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1120 FOR TI=0 TO 192 STEF 464:FOR L=0 TO 31

1130 FOKE P2+L+1,0INEXT LINEXT I

1140 FOR I=0 TO 127 :{FOKE F3+I,0INEXT I

1150 FOR I=0 TO 224 STEF 32!FOR L=0 TO 15

1160 POKE F14L+T,0iNEXT LINEXT X

1170 RETURN

1500 REM INLEZEN MACHINE-~-CODE

15310 RESTORE 40060

1520 FOR L=12288 TO 12442

1530 READ DIFORE L,D

1540 NEXT L.

15%0 RETURN

2000 REM MUREN BEWEGEN

2010 Z=USR(12288) :1Z=USR(12311)

2020 Z=USK(123492Z) IRETURN

3000 REM SCHIF TEKENEN

3010 POKE HM4,X

3028 FOKE P4+Y, 240 FOKE PA4+Y+1,1121F0OKE F4+4Y+2, 40
3030 FOKE FA4+Y+43,1121F0KE F4+Y+4,240

3040 RETURN

4000 DATA 173,255,44,72,1462,254,189,0,4494,157,1,44,202
4010 DATA 104,141,0,44,104,96

4020 DATA L73,254,45,72,173,255,45,72,1462,253,189,0,4
9,157 ,2,45,202,224,255

4030 DATA 208,449%5,104,141,1,45,104,141,0,45,104,94
4040 DATA 173,253,46,72,173,204,46,72,173,255,46,72,1

62,252

4050 DATA 189,0,46,157,3,46,202,224,255,208,24%5

4060 DATA 104,141,2,46,104,141,1,446,1084,141,0,46,1.04,
96,173,254,47,72

4070 DATA 173,235,47,72,162,233,189,0,47,157,2,47,202
» 224,255,208,245,104,141,1,47,104,141,0,47,104,964
4080 DATA 173,0,47,72,173,1,47,72,162,0,189,2,47,157,
0,47,232,2249,253

4090 DATA 208,245,104,141,255,47,104,141,254,47,104,9
é
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Onderzeebootjager

Voor de opkomst van raketten e.d. gingen onderzeeboten in groepen achter niets-
vermoedende koopvaardijschepen aan die geen weerstand konden bieden.

Woe hebben uit deze situatie spelmogelijkheden gehaald en de regels van het spel
in wat leukere veranderd. Deze keer kunnen de onderzeeboten niet schieten.
Een groep vijandelijke onderzeeérs is onderweg naar uw kruiser. Ofschoon er veel
onderzeeboten in uw gebied zijn, zullen er slechts twee tegelijk op het scherm ver-
schijnen.

Een uit de groep is langzamer dan de andere en het moet gemakkelijk zijn om deze
met uw dieptebommen te raken. De leider is echter snel en duikt meteen naar de
zeebodem.

Hoe te spelen

De onderzeeboten beginnen bij de oppervlakte en proberen naar de bodem te dui-
ken in een poging te ontsnappen. U dient ze tot zinken te brengen met uw diepte-
bommen voordat ze zo wegkomen. Als er drie zijn ontsnapt, eindigt het spel.
Gebruik de Z en X voor links enrechts en de SPATIE om de dieptebommen te laten
vallen.

U krijgt 30 punten voor de snelle leider en 15 voor de langzamere.
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Programmeertips

Om de grootte van de onderzeebaten zelf te bepalen om ze gemakkelijker te kun-
nen raken, kuntu dewaarde van Vinregel 40 in 1 veranderen. Hiermee worden uw
doelen tweemaal zo groot.

Om de snelheid van de dieptebommen te veranderen, kan in regel 200 een enkele
maal een extra Z=USR(12381} worden toegevoegd of weggelaten.

Programma

10 REM ONDERZEEEQOTJAGCER

20 GOSUE 460 :GRAFHICS SIFOKE 752,11 FRINT

30 WU=13IE=01CG0OTO 380

40 V=021Y=80GOSUR 490

S50 X=1003F0OKE H1,X

60 A=40E=200FOKE H2,A'FOKE H3,BiC=1tD=-3

70 FOKE 53256 ,VIFPO0KE 932957 ,VIFOKE 532568,V

80 P=0:Q=0:FOKE &23,1

20 SETCOLOR 4,9,4:SETCOLOR 2,%,4

100 FOKE C1,2000F0KE C2,200F0OKE 3,158

110 IF PEEK(764)=23 AND X=40 THEN X=X-2I1FOKE H1,X
120 IF PEEK(7&4)=22 AND X<200 THEN X=X+2!FOKE H1,X
130 IF FPEEK(764)=33 AND F=0 THEN F=1!{FOKE H4,X+4:60SU
E 530

140 IF A=0 THEN 170

150 A=A+CIFOKE H2,A:IF A<40 OR Ax200 THEN C=-CIGOSUEB
390

160 IF E=0 THEN 180

170 E=E+D!FOKE H3,E{IF B<40 OR EB>200 THEN D=-DI!GOSUE
590

180 IF F=0 THEN 2460

1920 F=F+1{1F F=350 THEN F=03iFOKE 764,0:G0TO 240

200 FOKE 53278, 11 Z=USR(12381) 1 Z=USR(12381)

210 IF FEEK(S3263)=0 THEN 260

220 SC=S5C+15xFEEK(S3263) IPRINT "isC
230 FOR L=0 TO 240 STEF 3I1S0UND 2,L.,4,14:NEXT L !SOUND
2,0,0,0

240 IF FEEK(33263)=2 THEN A=0:!FOKE HZ,0:G0TO Z&60

250 B=03FOKE H3,0

260 IF A+BE<>0 THEN 110

270 IF E<3 THEN WU=WU+1:1GOTD 30

280 GRAFHICS 1:FOSITION 0,5iFRINT #6463 ER ZIJN DRIE

(ONTSNAFT"
290 FPOKE H1,0:FOKE HZ,0:FOKE H3,0:FOKE H4,0
300 FOSITION 0,92 FRINT 63" het spel is aft

qgelopen™

310 FPOSITION 0,12IFRINT #6;" SCORE ¢ "iSC

320 FOSITION 0,14:FRINT #6;"MOEILIJKHEIDSGRAAD " j WY
330 FOSITION 0,17 ¢FRINT #6:" SPFATIE"
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340 OFEN #1,4,0,"Ks"
350 GET #1,A!TF A<x32 THEN 350
d60 CLOSE #1
370 RUN
380 REM
390 FOKE 509,62:FOKE S3277,3
400 PMEASE=40!FOKE %427%9,FMBEASE
410 H1=53248¢HZ=H1+1 tH3=HZ+1 tH4=H3+1
420 Cl=7041C2=C1l+1:CA=C2+1:C4=C3+1
430 FOKE H1,0:FOKE HZ,0:FOKE H3,0:FOKE H4,0
440 F1l=FMBASEX256+1024¢F2=F1+2546F3=F24+2561F4=F3+256%
Z=USR(12396)
450 FREINT CHR$ (125) 3 "0OFDRACHT NUMMER "jWV" "IGOTO 40
4460 REM
470 RESTORE 630:F0OR L=12288 T0 12416
480 READ DIFOKE L,DINEXT LIRETURN
490 REM SCHEPEN
500 RESTORE 740:FOR L=0 TO 7Z:READ A,E,C
510 FOKE F1+L4+48,AFO0KE F2+1.+Y,E
520 FOKE F3+L+Y,CINEXT LIRETURN
B30 REM BODEM
540 POKE P4+460,249:F0KE FA+61,40FOKE F4+62,60 1 FOKE P49
+63, 24 RETURN
G0 REM NR 1 NEER
S60 FOR L=1 T0O 103SO0UND 1,10%L,10,143Z=U8R(12311) INEX
T LISOUND 1,0,0,0
G970 P=-1:IF F=8 THEN A=0tFOKE HZ,0:E=E+1
G680 RETURN
590 REM NR 2 NEER
400 FOR L=1 TO 10:S0UND 1,20xL.,10,14:Z=USR(12342) iNEX
T L:SOUND 1,0,0,0
610 Q=Q+1:TF Q=6 THEN E=0!FOKE H3,0iE=E+1
620 RETURN
630 DATA 173,255,44,72,162,254,189,0,44,157,1,44,202,
224,255,208,245
640 DATA 104,141,0,44,104,96
S0 DATA 173,254,45,72,173,255,45,72,162,253,189,0,45
y157,2,45,202,224,255
460 DATA 208,245,104,141,1,45,104,141,0,45,104,96
670 DATH 173,203,46,72,173,254,46,72,173,255,44,72,164

Ly L]
IZ ? Z\JJ:.

480 DATA 189,0,46,157,3,46,202,224,255,208,245

690 DATA 104,141,2,446,104,141,1,46,104,141,0,46,104,9
6

700 DATA 162,253,189,0,47,157,2,47,202,224,255

710 DATA 208,245,104,96

720 DATA 162,0,16%,0,157,0,44,15%7,0,45,157,0,46,157,0
y 47

730 DATA 232,208,241,104,%6

740 DATA 64,4,32
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730
760
770
7840
790
g00
Bl

60

DATA
DATA
RDATA
DATA
DATA
DATA
DATA

?4,4,32
82,4,32
243,126,126
255,193,131
127,193,131
63,126,126
0,0,0



Brandkastkraker

Ditis uw kans om te zien of u ook tot de categorie MEESTERKRAKERS behoort.

We hebben een paar codes gemaakt die u moet doorbreken om de brandkast te
kunnen openen.

Getallen van 1 tot 8 zijn mogelijk.

Hoe te spelen

De computer zal willekeurig een 4-cijferig getal in 2’n geheugen opnemen en u
vragen naar uw eerste antwoord.

Toets uw nummer in en druk op RETURN.

Na uw eerste antwoord zal uw computer zeggen hoeveel cijfers goed waren en
hoeveel ook op de goede plaats stonden.

Er zal niet worden verteld welke cijfers op de goede plaats staan, alleen maar hoe-
veel. U dient er achter te komen welke cijfers dat zijn.

We zeiden dat het een test was voor ‘meesterkrakers’, nietwaar?

61



Programma

10 R
20D
30 G
40 G
a0 G

EM ERANDKASTKRAKER
IM C(3),G(3), T3
OSUE 1000

RAFHICS 1:FOKE 710,0
=0 IF=031FOKE 752,1

60 OFEN #1,4,0,"Ki"

80 G

OSUE 1500

20 REM XXXXXX

100
110
120
130
200
210
220
230
240
250
260
200
?10
920
930
240
a0
260
1000
1010
1020
1030
1040
1050
10460
1070
10840
1500
1510
a20
1530
1540
2000
2010
2020
2025
2027
2030
2035
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G=G+1¢IF G=11 THEN 200

GOSUE 2000

GOSUE 3000

IF F=0 THEN 100

REM NUMMER GERADEN

FOSTITION 0,146FRINT #63"GOED ")
FOR L=0 TO 3

? F#63CHI T "3

NEXT L.
FOSITION 0,18:FRINT #43" IN "3G3" BEURTEN"

GOTO 940
REM NUMMER NIET GERADEN
FOSITION 0,16FPRINT #&63YHET NUMMER WAS:"
FOSITION 2,18
FOR L=0 TO 3:FRINT #463CCL)Y3" "3 INEXT L
GET #1,A!TF A<>32 THEN 240
CLOSE #1
RUN
KREM NUMMERS OFZETTEN
CCOY=TINTC(RND(1}x8+1)
FOR L=1 T0O 3
COLI=INT(RNDC1)Yx8+1)
FOR I=0 TO L~1
IF CCLy=CCI) THEN CUD=INT(RND(1YXB+1}IGOTOD
NEXT I
NEXT |.
RETURN

REM TITEL HKOLOMMEN

FOSITION 0,0:FRINT %46 "RAAD mijn NUMMER"
Pon GOED EN NUMMERS®
P GOEDE FLAATS GOED"
RETURN

REM RADEN

.= )

GET #1,DiD=D-48

IF D=78 THEN 2100

IF D=107 THEN 2200

ITF D<1 OR Dx8 THEN 2020
IF =4 THEN 2020
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2040 POSITION Z4LXZ,G+2!FRINT #43CHR$(D+144)
2050 GLY=DIL=L+13IG0OTO 2020

23100 L=L-13TF L=-1 THEN L=0

2110 FOSITION Z+Lx2,G+ZIFRINT #41" "}
2120 GOTO 2020

2200 IF L=3 THEN 2020

2210 RETURN

3000 REM SCORE G(.) TEGEN CC(.)

3010 BEl=0iWl=0

3020 FOR H=0 TO 3

3030 IF G(H)=C(H) THEN EBEl=E1+]

3040 NEXT H

050 FOR L=0 TO JITUI=CILIINEXT L
3060 FOR J=0 TO 3

3070 IF T(J)=~1 THEN 3110

3080 FOR L=0 TO 3

3090 IF T4 =GLY THEN WisWl+1iT(J))y=-1
3100 NEXT L

33110 NEXT J

3120 Wi=W1-E1

3130 IF B1l=4 THEN F=1

4200 POSITION 12,20

3210 FRINT #&63E13" "Nl

J220 RETURN



Fruitmachine

Dit is een goedkope manier om te gokken zonder het risico te lopen iets te verlie-
zen.
U krijgt een bepaald bedrag in het begin van het spel en u speelt tegen het noodlot.

Hoe te spelen

Uw ATARI computer zal een venster laten zien waar tekeningetjes in staan. De
voorspellingen staan op schijven die de computer vervolgens {aat draaien en op
willekeurige momenten laat stoppen met een serie van drie tekeningen in het mid-
den.

Bij twee gelijke afbeeldingen heeft u een kleine prijs en bij drie, vanzelfsprekend,
een grotere. Er staan verschillende ‘'vasthoudmogelijkheden’ tot uw beschikking
en die kunt u kiezen door de cijfers 1, 2 of 3 in te toetsen. Mocht u zich bedenken
dan kunt u alle schijven weer loslaten door op de R-taets te drukken.

Als de derde schijf op een A stopt, dan gaat de computer automatisch verder zoe-
ken totdat er drie gelijke afbeeldingen voorkomen.

Druk, nadat u heeft gekozen welke schijf u wilt vasthouden, op de SPATIEBALK om
de overgebleven schijven weer te draaien. Als u niets wilt of kunt houden, druk dan
op RETURN voor de voigende ronde.

Het spel eindigt wanneer u zonder contanten achterblijft of als u op de BREAK-
toets drukt.
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Programmeertips

Om uw winstkans te veranderen, kunt u de DATA wijzigen vanaf regel 9000 tot
regel 9150. Getallen tussen 0 en 9 zijn geoorloofd.

Wilt u de prijzen veranderen, verander dan de DATA in de regels 20 000 tot 20 010.
Dit houdt wel in dat u zowel meer kunt winnen als meer kunt verliezen.

Pro

10

11

15

17

20

30

S0

60

65

710

80

20

100
110
115
117
120
200
202
205
210
220
230
240
250
260
270
280
290
400
410
420
425
427
4728
430
432
433
434
440

gramma

REM FRUIT MACHINE

REM MET M/CODE ROUTINE

DIM A(31),E(31),C(31),L(79)

DIM F(3),H{3)

GOSUE 1000:GOSUE 2000

GOSUE 3000:FOKE 7%52,1

FOKE H1,100:FOKE H2,124(F0OKE H3,148
M=2()

COLOR 3:FLOT 10,12:FLOT 29,12
FRINT "KREDIETEN "}
F(1)=16F(2)=16F(3)=16é

FOKE C1,88:F0KE C2,200:FOKE C3,38
FRINT STR$(M) " "IFRINT

IF M=0 THEN %00
H(1)=03H(2)=05sH(3)=0

COH.OR 2:FLOT 13,8IDRAWTO 26,8

IF RND(1)=0.7 THEN GOSUE 4000

REM SCHIJVEN DRAATIEN

M=M~1

IF H(1)+H(2)+H(3)=3 THEN 400
GOSUE 4100

IF RND(1)<0.95 THEN 210

H(1)=1

GOSUE 4100

IF RND(1)<0.92 THEN 240

H(2)=1

GOSUE 4100

IF RND(1)<0.,9 THEN 270

REM SCHIJVEN AlLLEMAAL GESTOFT

REM SCORE EEREKENEN

F=AR (1)) Q=B(F(2)) tR=C{(F(3))

IF R399 THEN 450

FRINT AUTOMATISCHE LOOF "IFRINT
FOR TI=200 TO 0 STEF ~3:!S0UND 0,XT,10,14:NEXT I
SOUND 0,0,0,0
H(1)=13H(2)=0iH(3)=0

GOSUE 4100:IF F:B(F(Z)) THEN 432
H(Z) =)

GOSUE 41003IF P>C(F(3)) THEN 434
GOTO 410
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450 IF F<xQ THEN 540

460 IF Q=R THEN 500

469 REM FAAR LINKS

470 RESTORE 20000:REM SCORES

480 FOR TI=1 TO F+1IREAD DINEXT I

490 M=M+DIFRINT " FAAR SCOORT $"3;STR$(D){FRINT $GOT
0 550

499 REM ALLEMAAL HETZELFDE

300 RESTORE 20010

910 FOR I=1 TO F+1IREAD DINEXT I

B20 M=M+DIFRINT " DRIE SCOORT ! “3;STR$(D)IFRINT $GOT
0 550

530 REM GEEN SCORES

3540 FPRINT " GEEN WINNENDE SERIE"IFRINT
549 REM EINDE VAN SCORE

550 OFEN #1,4,0, "KM

560 GET #*1,A

970 IF A<x1355 THEN 560

580 CLOSE #1

G985 FRINT "IFRINT "M
590 GOTO 100

200 REM EINDE VAN KREDIET

210 FRINT " XXX ELUT xXx "

220 FRINT "<SFATIE> OM OVERNIEUW TE EBEEGINNEN"
230 OFEN #1,4,0,"K?$"

940 GET #1,A

PL0 IF A<x32 THEN 940

260 CLOSE #1

970 RUN

1000 REM SFEELVELD TEKENEN

1010 GRAFHICS 3

1012 SETCOLOR Z2,3,4

1015 COLOR Z:iSETCOLOR 1,9,2

1020 FOR L=0 TO 23:FLOT 0,L

1030 DRAWTO 39,L.INEXT L

1040 COLOR 4

1050 FOR L=10 TO 14:FLOT 10,L

1060 DRAWTO 29,LINEXT L

2000 REM MACHINE CODE INLEZEN

2005 RESTORE 10000

2010 FOR I=12288 TO 12380

2020 READ DIFOKE I,D

2030 NEXT I

2040 RETURN

3000 REM SPELERS INITIALISEREN

3010 FMEASE=40:FOKE 54279,FMEASE

3015 FOKE S59,62:F0KE 53277,3

3020 F1=FMEASEX25641024

3030 F2=F1+256F3=F2+254

3040 C1=704:C2=C1+13C3=C2+1
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3050 H1=53248!H2=H1+1H3=HI+1

3060 FOKE H1,0:FOKE HZ,0:FOKE H3,0

3070 RESTORE 9500

3080 FOKE 623,4

3100 FOR L=0 TO 79

3110 READ DIG(L)=D

3120 NEXT L

3125 RESTORE 2000

3130 FOR L=0 TO 31

3140 READ F,Q,R

3150 ALY =FIB(L)=Q30C(L)=R

3155 S=L.x8

31460 FOR I=0 TOQ 7

3170 FOKE F1+5+1,GC(FX8+1)

3180 FOKE F2+5+1,G(Qx8+1)

3190 POKE F3+5+1I,G(RX8+1)

3200 NEXT I

3210 NEXT L

3220 RETURN

4000 REM HOUD ROUTINE

4005 HCL)=0tH(Z2)=0tH(3)=0

4007 COLOR Z3FLOT 13,8I1DRAWTO 26,8

4010 OFEN #1,4,0,"K:"

4020 FRINT * WELKE HOUDEN"

4030 FRINT

4040 GET #1,K

4050 IF K=32 THEN PRINT * PIFRINT
ICLOSE #1:RETURN

4060 IF K=ASC("R") THEN CLOSE #1:GOTO 4005

4070 IF K<49 OR K>Sl THEN 4040

4075 COLOR 3:FLOT 7+6%(K—-48),8!1FLOT B8+6X(K-48),8

4080 H(K-48)=1:GOTO 4040

4100 REM SCHIJVEN LATEN DRAATEN

4110 FDR Q=0 TO 3

4120 IF H(1)=0 THEN A=USR(12288)

4130 TIF H(2)=0 THEN A=USR(12319)

4140 IF H(3)=0 THEN A=USR(12350)

4150 NEXT Q

41460 FOR Q=1 TO 3

4170 IF HQY<=1 THEN F(Q)=F(Q)-1

4180 IF P(RIY=-1 THEN F(QR)=31

41970 NEXT QIRETURN

B?99? REM SCHIJF DATA

2000 DATA 0,1,4,1,3,3

9010 DATA 2,5,1,3,2,4

?020 DATA 4,4,9,5,:6+6

2030 DATA 6,7,5,7,8,8

2040 DATA 8,6,4,9,3,3

2050 DATA 8,2,1,7,4,4

2060 DATA 6,7,:2,5,%,4
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2070
2080
2090
2100
9110
9120
?130
2140
2150
P499
?500
9510
9520
?530
P540
?550
20560
2570
580
?590
P99
10000
10010
10020
100390
10050
100640
10070
o080
10100
10110
10120
10130
20000
20010
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
"DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

491p1'39298
2'3’2'1'6’9
2374494,3,5,1
4,4,2:5,4,1
693,1’7,8}4
8,14,6,7,7,2
G137 4:59,6,5
4,2,1,3,4,4
2,1,2,1,5,3
ORM DATA

0,24,36,211,203,36,24,0
8,16,86,127,255,126,124,60
0,25%,85,85,8%,85,255,0
0,63,127,124,248,252,126,6463
1:’9,66,36,?4,24;3(’966,1;’9
5(),1869146)124) 16,40,68968
0,7,3,5,8,1‘),32,64
29,24,24,2505,2595,24,24,24
0,66,231,255,126,60,60,24
0,24,36,36, 126966)66966
MACHINE CODE DATA
173,254,44,72,173,255,44,72

162,253,189,0,44,157,2,44,202,224,255

208,245,104,141,1, 44
104,141,0,44,104,96

173,254,45,72,173,255,45,72

162,253,18%9,0,45,157,2,45,202,224,

208,245,104,141,1,45
104,141,0,45,104,%96
173,254,46,72,173,255,46,72
162,253,189,0,46,157,2,46

202,224,255,208,245,104,141,1,46

104,141,0,46,104,96
1,1,2,2,3,3,4,4,5,5

2,39495’6,798,9,10920



Flitsende graphics

Omdat de ATARI XL computer een grote keuze aan kleur- en graphics-mogelijkhe-
den biedt, dachten we eraan deze te laten zien aan u en uw vrienden. Er zijn drie
demonstraties waar u uit kunt kiezen vanuit een ‘menu’.

— Het eerste programma zal de kleuren en tinten laten zien.

— Het tweede programma zal een ingewikkeld mozaiekeffect geven.

— Het derde programma zal een bal laten zien die een kometenstaart achter
zich aan heeft.

Alle programma’s zijn ideaal voor demonstraties en kunnen worden gebruikt als
aandachttrekker in een etalage.

; ;

Hoe te gebruiken

Gebruik de 1, 2 of 3 om te kiezen. Gebruik de SPATIEBALK om naar het menu terug
te keren.
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Programma

10 REM FLITSENDE GRAFHICS

20 DIM A$(Z)

30 GRAFHICS 1+16FOSITION 0,4

40 PRINT £63" UW DEMO NUMMER"

50 FOSITION 4,7 FRINT 637 C 1 2 OF 3 )"
40 OFEN #1,4,0, K"

70 GET #1,A!A%=CHR%(A)

80 IF A¢<"1" OR A$:="3" THEN 70

0 CLOSE #1

100 ON A-48 GOSUE 1000,2000,3000

110 GOTO 30

120 REM

@0 FOR T=1 TO 200INEXT TIRETURN

1000 REM DEMO EEN

1010 GRAFHICS 9+146

1020 SETCOLOR 4,0,0

1030 FOR X=0 TO 15

1040 COLOR X

1050 FOR D=0 TO 2

1060 C=Xx5+DIFLOT C,0:DRAKTO C,191
1070 NEXT DINEXT X

1100 FOR C=0 TO 15

1110 SETCOLOR 4,C,0:G0S5UR 290 INEXT C
1120 SETCOLOR 4,0,0

1130 GRAFPHICS 11+321REM NAAR 16 KLEUREN
1140 FOR C=0 TO 1%

1150 SETCOLDR 4,0,C:G08UE 990 :NEXT C
11460 RETURN

2000 REM DEMO TWEE

2010 GRAFHICS 185+14

2015 SETCOLOR 0,2,14:SETCOLOR 1,12,14
2020 FOR X=0 TO 156 STEF 4

2030 COLOR 1:FLOT X,0:DRAWTO 156,X
2040 PLOT 156-X,1536:DRARNTO 0,156--X
2050 COLOR 2:PLOT 156,X:DRAWNTO 1546-X,156
2060 FLOT 0,156-XIDRAWTO X, 0

2070 NEXT X

2080 SETCOLOR 2,0,14

2090 COLOR 3

2100 FOR X=0 TO 32

2110 FLOT 78+X,78:DRAWTO 78,78+XIDRAWTO 76-X,78
2120 DRAWTO 78,78-XIDRAWTO 78+X,78
2130 NEXT X

2140 FOR C=14 TO 0 STEF -2

2150 SETCOLOR 0,2,C3SETCOLOR 1,12,14-C
21460 SETCOLOR 2,0,CINEXT C

2170 IF PEEK(764)=33 THEN 2220
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2180 FOR C=0 TO 14 STEP 2

Z190 SETCOLOR 0,2,CiSETCOLOR 1,12,14-CISETCOLOR 2,0,C
2200 FOR T=1 TO 400!NEXT T

2210 NEXT C

2220 RETURN

3000 REM DEMO DRIE

3010 GRAFHICS 1%+14

3020 SETCOLOR 2,2,14

3030 SETCOLOR 1,2,10:SETCOLOR 0,2,6

3040 X=031Y=150

3050 A=Z.5ik=b

3060 E=023F=0

3070 K=02:L=0
3100 C=X+AD=Y+R

3110 IF C<0 OR Cx*15%9 THEN A=-A:GOTO 3100

3120 IF D<0 OR D190 THEN B=-0,959xBEIGOTO 3100
3200 COLOR 4:FLOT INTCOX,INT(F)

3210 COLOR 1:PLOT INT(M),INT{N)

3220 FL.OT INTC(K),INTC(L)

3230 COLOR 2:FLOT INTCL) ,INT )

3240 FLOT INT(G),INT(H)

3250 COLOR 3:FLOT INTC(E) , INT(F)

3260 FLOT INTCC),INT(D)

3270 O=MiP=MtM=KIN=L

280 K=I$l=JiI=06tJd=H

3290 G=EiH=FiE=XIF=Y

3300 X=C¢Y=D

3310 B=BE+0.,11

3320 IF FEEK(744)=33 THEN RETURN

3330 GOTO 3100
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Akkoordenorgel

Neem nu de kans om die musikale talenten te iaten horen waar u al jaren trots op
was.

Dit programma maakt van uw ATARI XL computer een mini elektronisch-orgeltje
en dat voor de prijs van een paar minuten typen.

In plaats van siechts een paar toetsen aan te wijzen om in te drukken, hebben wij
een paar akkoorden ingeprogrammeerd.

. o~ N

1/

{ e

R - - p—
— SeRE—— e f
.-—-—-—-_—
| .i-.lllllll _ -

Hoe te spelen

De cijfers geven de akkoorden weer. Druk een cijfer om te kiezen.

De toetsen in de rij van Q en A geven de melodie weer,

Als u een pauze wilt iniassen en als u niet continu de laatst gekozen noot wilt ho-
ren, druk dan op RETURN. Als u echter een solo noten-riedeltje weg wilt geven
tijdens het speien van de akkoorden, druk dan op de SPATIE-balk.

We wensen u en de ontroostbare familieleden vele leuke uren speelgenot.
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Programma

10 REM AKKOORDEN--ORGEL.
100 K=PEEK(764)
110 IF K=31 THEN
SOUND 3,164,10,10
120 IF K=30 THEN SQOUND
SOUND 3,108,10,10

130 IF K=26 THEN SOUND
SOUND 3,144,10,140
140 IF K=24 THEN
SOUND 3,96,10,10

SOUND

SOUND

150 TF K=29 THEN SOUND
SOUND 3,128,10,10
160 IF K=27 THEN SO0OUND

SOUND 3,85,10,10

170 IF K=51 THEN SOUND
SOUND 3,124,10,140

180 IF K=53 THEN SO0UND
SOUND 3,164,10,10

120 TF K=48 THEN SOUND
SOUND 3,108,10,10
200 IF K=350 THEN
SOUND 3,144,10,10
210 IF K=33 THEN SOUND
0,0,0:50UND 3,0,0,0
220 IF K=12 THEN S0OUND
230 TF K=6463 THEN SOUND
240 IF K=46 THEN SOUND
250 IF K=62 THEN SOUND
260 IF K=42 THEN SOUND
270 IF K=58 THEN SOUND
280 IF K=3é6 THEN SOUND
290 IF K=A43 THEN SOUND
300 IF K=61 THEN SOUND
310 TF K=43 THEN SOUND
320 IF K=57 THEN SOUND
330 IF K=11 THEN SOUND
340 TIF K=1 THEN
350 IF K=3 THEN
360 TF K=8 THEN
370 IF K=0 THEN
380 IF K=10 THEN SOUND
390 IF

400 IF
410 IF
420 IF
430 GOTO 100

S0UND

{(=6 THEN
{=135 THEN SQOUND

1,251,10,10:S0UND
1,162,10,10:S50UND
1,217,10,102S0UND
1,144,10,10:S0UND
1,193,10,10:50UND
1,128,10,10:S50UND
1,187,10,10250UND
1,251,10,10:50UND
1,162,10,10:50UND

1,217,10,10$S0UND

0,0,0,0:SOUND 1,0,

0,0,0,0
0,1249,10,14
0,114,10,14
0,108,10,14
0,102,10,14
0,946,10,14
0,91,10,14
0,85,10,14
0,81,10,14
0'76'10,14
0,72,10,14
0,68,10,14

SOUND 0,64,10,14
BOUND 0,61,10,14
SOUND 0,57,10,14
SOUND 0,53,10,14

0,50,10,14

K=2 THEN SOUND 0,47,10,14
SOUND 0,45,10,14

0,42,10,14

{=7 THEN SOUND 0,40,10,14

2,194,10,10¢
2,128,10,10¢
2,173,10,10¢
2,114,10,102
2,153,10,10¢
2,102,10,10¢
2,148,10,10¢
2,204,10,10¢
2,136,10,102
2,184,10,10

0,0:S0UND 2,
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Robot-eiland

Het wordt een onsmakelijk experiment voor degene die niet van rabots, geesten,
water en drijfzand houden.

U bent de enige die aan het plan van de gekke professor om mensen in robots te
veranderen is ontkomen en u moet langs een eiland met robots en geesten zien te
komen.

U kunt de robots vernietigen (als vernietigen het juiste woord is) door ze naar het
drijfzand te iokken of naar de rotsen waar ze misschien struikelen en in zee zullen
valten.

U kunt de geesten niet doden (omdat ze al dood zijn) maar u kunt wel voorkomen
dat ze u vangen of dwarszitten door een robot te vernietigen. Dit onts!aat de geest
van zijn plichten.

Hoe te spelen

Als het spel begint, zal de geest finks verschijnen en de robot rechtsboven. Het
drijfzand is links boven. Onthoud dat u ook het slachtoffer kunt worden van drijf-
zand, dus ga niet te ver naar die hoek.

Gebruik de Z en X voor links en rechts en de / en + voor op en neer,

Uw score verschijnt aan het eind van het spel en u kunt overnieuw beginnen door
op de SPATIEBALK te drukken.
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Programmeertips

Verander de punten voor elk karakter door de regels 50, 60 en 70 te wijzigen,
Qok kunt u de grootte van het drijffzandgebied veranderen door de DATA in regel
1110 te wijzigen.

QOm het spel gemakkelijker te maken voor jongere spelers, kan een nieuwe regel
worden toegevoegd, namelijk:

105 FOR 2 = 1 TO 40 : NEXT Z

Programma

10 REM ROEOT ETLAND

20 GRAFHICS S+1&4°POKE 623,4

3¢ GOSUE 1000:608UB 2000:G08UR 3000

40 X1=120:Y1=735

50 X2=803Y2=80

60 X3=1403Y3=50

70 FOKE C1,13x16+12:F0KE C2,4x146+81F0KE C3,6%x146+10D
80 FOKE H1,X1:!FOKE HZ2,;X2IFOKE H3,X3

0 M=22I1R1=1IRZ2=1IG0=01T=500

100 K=PEEK(764)!1IF K=2Z2 0OR K=23 0OR K=38 OR K=6 THEN M
=K

110 ITF M=22 THEN X1=X1+2i(FOKE H1,X1

120 IF M=23 THEN X1=X1-2ZIFPOKE H1,X1

130 ITF M=38 THEN Yl=Y1+2!A=USR(12288)

140 IF M=6 THEN Y1l=Y1-2!{A=USR(12301)

200 FOKE 53278,1

210 ITF PEEK(33260)<>0 OR FEEK(S3Z252)<>0 THEN 4000
300 REM EEN ROEBOT EBEWEGEN

310 FOKE 53278,1

320 IF R1=0 THEN 500

330 IF RZ=0 THEN 400

340 IF RND(1)<0.5 THEN 50D

400 REM BEWEEG DE GEEST ROEOT

410 IF X2xX1 THEN X2=X2-2!1F0OKE HZ,XZ

420 IF X2<X1 THEN X2=X2+33FOKE H2,XZ2

430 TF Y2>Y1 THEN Y2=YZ2-21A=USR(12327)

440 IF Y2<Y1 THEN YZ=Y2+2!A=USR(12314)

450 GOTO 400

500 REM TWEEDE ROEOT

9510 IF X3xX1 THEN X3=X3-2!FOKE H3,X3

520 IF X3<X1 THEN X3=X3+2iFOHE H3,X3

930 IF Y3xY1l THEN Y3=Y3-2!1A=USR(12353)

540 IF Y3<Y1l THEN Y3=Y3+21A=USR(12340)

600 REM KIJK WAT ER GEREURDE

650 IF R2=1 AND PEEK(53254)<»0 THEN GOSUB 2500
660 IF FEER(S3260):>0 THEN 4000

670 IF Tx>0 THEN T=T-5

4680 SC=5C+1
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690 JF RKRZ=1 THEN 100

700 REM BEIDE ROEOTS ZIJN DOOD

710 GOTO 4400

1000 REM EIL.AND TEKENEN

1010 COLOR 3:FLOT 5,0

1020 DRAWTO 50,3 !DRAWTO 73,12

1030 DRAWTO S52,19:DRAKHTO 76,34

1040 DRAWTQD 36,47 tDRAWTO 15,38

1050 DRAWTO 5,0

1100 COLOR 2

1110 FLOT 20,18:FL.AOT 20,18:FL.0T 20,17
1120 RETURN

2000 REM SFELERS OFZETTEN

2010 FMBASE=40:FOKE 54279, FMEASE

2020 FOKE 359,42:F0KE S3277,:

2030 H1=53248tHZ2=H1+1 tH3=HZ+1

20490 FOKE H1,0:F0OKE HZ,0:F0OKE H3,0
2050 Cl=704:C2=C1+1:0C3=02+1

2060 Fl=FMEASEXZ56+1024

2070 FP2=F14+2561F3=F2+256

2080 FOR I=0 TO 255

2090 FOKE F14I,0:F0OKE F2+1,0:F0OKE F3+I1,0
2100 NEXT I

2110 RESTORE %000

2120 FOR I=0 TO 7

2130 READ A,E,G

2140 FOKE F2+I+80,CFOKE FI3+I4+50,A
2150 POKE F1+I4+75,E

2160 NEXT I

2170 RETURN

3000 REM MACHINE CODE INLEZEN

3010 RESTORE 8000

3020 FOR L=12288 T0O 1236%

3030 READ D

3040 POKE L.,D

3050 NEXT L.

3060 RETURN

4000 REM ALS DE SFELER VERLIEST

4010 FOR L=0 TO 240 STEF 3:FOKE C1,L
4020 SOUND 0,1.,10,10:S0UND 1,L+4,10,10
4030 SOUND 2Z2,L+8,10,10:S0UND 3,1.+12,10,10
4040 NEXT L.

4050 FOR L=0 TO 3!S0UND L.,0,0,03NEXT L
4100 POKE H1,0:FOKE HZ2,03F0KE H3,0
4110 GRAFHICS 1+146:FOSITION 0,10

4120 PRINT #5;"qgepakt door de robot"
4130 FOSITION 4,14

4140 FRINT #63"SCORE ¢t “:STRE(SC)
4150 FPOSITION 6,17

4160 FRINT #&);"<spatiex"
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4170
4200
4210
4220
4230
4400
4410
4420
4430
44410
5000
5010
S020
5030
5040
5500
5510
520
ﬂﬂ""n
55490
7999
8000
é
8010
8020
&
8030
8032
6
8050
8999
2000
001
F002
2003
?004
2005
2006
007

OFEN #1,4,0," K"

GET #1,A

IF A<:ASCC" ") THEN 4200
CLOSE #1

RUN

REM ALS DE SFELER WINT

POKE: H1,0:FOKE HZ,0:!FOKE H3,0
GRAFHICS 1+16:FOSITION 2,10
FRINT #63"U HEET DE ROEOT"™
GOTO 4130

REM ROEOT 1 GEDOOD

Rl=0

SC=6C+T

FOKE H2,0

RETURN

REM ROEOT 2 GEDOOD

R:..

SC=8C+T

FOKE H3,0

RETURN

REM MACHINE CODE

DATA 162,253,189,0,44,157,2,44,202,208,247,104,9

DATA 162,0,18%,2,44,157,0,44,232,208,247,104,96
DATA 162,253,189,0,45,1 d79&’4J’L 2,208,247,104,9

DATA 162,0,18%,2,45,157,0,45,232,208,247,104,96
DATA 162,253,18%9,0,46,157,2,46,202,208,247,104,9

DATA 162,0,189,2,46,157,0,46,232,208,247,104,96
REM DE SFELERS VORMEN

DATA 0,56,0

DATA 0,56,0

DATA &6,56,14

DATA 15,150,15

DATA 6,120,29

DATA 9,146,225

DATA 0,40,31

DATA 0,68,67
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Wereldvlaggen

Hoe dikwijls heeft u zich afgevraagd bij het voetbatlen, atletiek of de Olympische
Spelen welke viag van welk land is:
Uw zorgen zijn over na dit programma te hebben gebruikt.

Hoe te gebruiken

Uw computer zal, een paar seconden, de namen van drie landen laten zien.
U zultdaarna, in mooie kleuren natuurlijk, een viag van één van die landen zien.
Raad welk land het is door 1, 2 of 3 in te drukken.

Als uw antwoord fout is, zal het goede antwoord worden getoond. U zult na tien
vragen een score krijgen.

Programmeertips
Als u een goede programmeur bent en u wilt experimenteren met de inhoud van

het programma, dan kunt u in de regel 9000 en verder de kleuren, maten en vor-
men van de viaggen veranderen.
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Programma

10 REM WERELDVILAGGEN

20 OFEN #1,4,0,"Kt"

30 DIM F(3)

40 DIM T$C20)

50 DIM A$(20)

60 8C=031J=0

100 Jds=Jd+13TF J=11 THEN 800

110 GOSUE 4000

120 GOSUE 5000

130 RESTORE 8900+GX100

140 GOSUE 1000

150 GET #1,DITF D<ASC(YL"™)Y OR DxASC"3") THEN 150
260 IF F(D-48)=0G THEN 400

300 REM FOUT ANTWOORD

310 GRAFPHICS 1+1463F0OSITION 0,12

320 FRINT #63" FouTt"

330 FOR L=1 TO 200INEXT 1.

350 FOSITION S,17IFPRINT #&6:A%

360 FOR L=1 TO S00INEXT L

370 GOTO 100

400 REM GOED ANTWOORD

410 GRAPHICS 1+16:FOSITION 0,12

420 FRINT #63" JUIST ¢ "ja$

430 FOR L=1 TO S00INEXT L

440 SC=5C+1

450 GOTO 100

800 REM TIEN VRAGEN GEHAD

810 GRAFHICS 14164

820 FOSITION 0,8:PRINT #6:" EINDE VAN DE QUIZ"
830 FOSITION 0,14:FRINT #63" L} SCOORDES*"3;SC
840 FOSITION 0,173FRINT #63;" VAN DE 10 EBEURTEN"
850 FOSITION 0,203FRINT #6;" < SFATIE »"

860 GET #1,A

870 IF A<x32 THEN 860

860 RUN

1000 REM VLALG TEKENEN

1010 GRAFHICS 7+146:SETCOLOR 4,0,6

1013 FOR L=0 TO 2:READ A,EISETCOLOR L,A,BINEXT L
1020 FOR L=0 TO ZiREAD A,EBISETCOLOR L,A,BINEXT L
1030 C=0

1040 C=C+1:COLOR C:IF C=4 THEN 1130

1050 READ X:IF X=0 THEN 1040

1060 READ Y,X1,Y1,CX,CY,N

1070 FOR L=1 TO N

1080 FLOT X,YIDRAWTO X1,Y1

1090 X=X+CXIY=Y+CY

1100 X1=X1+CXiIY1=Y1+CY
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1110
1120
1130
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
5000
5010
5020
G030
5040
5050
G060
5070
5080
9090
5100
5110
5120
5130
5140
5150
5160
5170
5180
5190
8999
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
?099
2100
?110
9120
2130
?140
?199
2200
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NEXT L.

GOTO 1050

RETURN

REM 1 VLAG KIEZEN & 2 FOUTIEVE
G=INT(RND (L) x8+1)
WI=INT(RNDC(1)X8+1)

IF Wi1=G THEN 4010
W2=TNT(RND(1)x%X8+1)

IJF W2Z=W1 OR WZ=G THEN 4040
RESTORE 10000

FOR L=1 TO GIREAD A%

NEXT 1.

RETURN

REM DE DRIE KEUZES AFDRURKKEN
GRAFHICS 1+16

FOSITION 0,4:FRINT ¥63" DE KEUZES
FOSTITION 0, 103FRINT *63 1) '3
FOSITION 0,13:FRINT #&63" 2) "3
FOSTITION 0,146 tFRINT %43 3) '3
FC1L)=GIF(2)=H1IF(3)=W2

FOR L=1 TO 10:T=INT(RNDC(1)X3+1)
5=INT(RND(1)%3+1)
TT=F(TIIF(TI=F(S) ¢F(H)=TT

NEXT |I.

FOR L=1 TO 3

RESTORE 10000

FOR I=1 TO F(L)

READ TH$INEXT I

FOSITION 4,7 +i.x3

FRINT #63;7T$

NEXT L.

FOR L=1 TO 700INEXT L

RETURN

REM xx ZWEDEN xx

DATA 8,2,1,10,0,0

DATA 1,1,1,38,1,0,50

DATA 1,58,1,95,1,0,50

DATA 70,1,70,38,1,0,90

DaTA 70,58,70,95,1,0,90

DATA 0,1,39,1,57,1,0,159

DATA 51,1,31,95,1,0,19

DATA 0,0

REM xx ITALIE xx

DATA 11,2,0,14,3,4

DATA 1,1,1,95,1,0,52

DATA 0,\.}‘ ,19\.11 ,9J,1. 09\.1;.

DATA 0,103,1,103,9%,1,0,52
DATA 0,0

REM XX FRANKRIJK %Xx

DQTA J“.90 14 J 4
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9210 DATA 19191’959190’d‘

?220 DATA 0,52,1,52,9%,1,0,52
9230 DATA 0,103,1,103,95,1,0,52
?240 DATA 0,0

9299 REM xx EELGIE
e300 DATA 0,0,1,10
9310 DATQ 1,19]9 1 O’JA

9320 DATA O’JL} L,qdyl 0,“”
?330 DATA 0,103, 1,103 @5,1,0,52
2340 DATA 0,0

P399 REM xX GRIEKENIL.AND xx

2400 DATA 8,2,0,14,0,0
2410 DATA 1,1,1,20,1,0,2
2420 DATA 1,30,1,46,1, 0,'ﬁ
422 DATA 40,1,40,20,1,0
424 DATA 40,30,40,46,1,
426 DATA 65,1,159,1,0,1
428 DATA 65,38,159,38,0
430 DATA 65,21,159,21,0
2432 DATAH 19J8;1.9,d8 0
434 DATA 1,82,159,82
2440 DATA 0,65,11,1 9 11
?450 DATA 65,30,159,30,0,
2460 DATA 1,47, 1u9 47 ,0,1,
9465 DATA 1,70,159,70,0,1, J
9470 DATA Ld 1,26,47,1,0,14
2480 DATA 1,21,64,21,0,1,9
490 DATA 0,0

499 REM xx NEDERLAND xx
500 DATA 3,2,0,14,8,2

9510 DATA 1,1,159,1,0,1,32
9520 DATA 0,1,32,159,32,0,1,32

9530 DATA 0,1,63,159,63,0,1,32

2540 DATA 0,0

9599 REM xXx QO0STENRIJK xx

600 DATA 3,2,0,14,3,2

?610 DATA 1,1,159,1,0,1,32

620 DATA 0,1,32,159,32,0,1,32

?630 DATA 0,1,63,159,463,0,1,32

2640 DATA 0,0

2699 REM XX DUITSLAND XxXx

2700 DATA 0,0,3,2,1,10

2710 DATA 1,1,159,1,0,1,32

720 DATA 0,1,32,159,32,0,1,32

@730 DATA 0,1,63,159,63,0,1,32

?740 DATA 0,0

2799 REM xx ALLE LANDEN NAMEN %X

10000 DATA ZWEDEN,ITALIE , FRANKRIJK
10010 DATA EBELGIE , GRIEKENLAND , NEDERLAND
10020 DATA OOSTENRIJK,DULTSLAND



Kruisraket-aanval

U heeft het commando over een lanceerinstaifatie voor kruisraketten die tot taak
heeft stationaire doelen aan de andere kant van de heuvelrug te vernietigen.

Hoe te spelen

U dient zelf de hoek en de snelheid van de lancering te bepalen, en te vuren met
gebruik van de RETURN-toets.

De computer zal de baan van de raket automatisch bepalen waar zwaartekracht en
luchtweerstand aan te pas komen.

Na elk schot zal de vijand zich verplaatsen en zullen de heuvels van vorm verande-
ren. U zult de baan van het projectiel na elk schot moeten herberekenen.

U heeft vijf raketten en elke voltreffer is tien punten waard.

Programmeertips

Om de weerstand van de atmosfeer te wijzigen, en daarbij de baan van de raket,
kan regel 50 worden aangepast.

Ook kunt u de volgende regeis toevoegen om de baan van het projectiel beinvioed-
haar te maken door middel van de Z- en X-toetsen:

182 IF PEEK(764) =22 THENC =C + 2
184 TF PEEK(764) =23 THENC =C ~ 2
186 POKE 764, 255
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Programma

10 REM HRUISAANUAML

20 T=5

30 OFEN #1,4,0, K1Y

40 DEG

50 G=9.81

&0 8C=0

70 GOSUEB 5140

80 GOSUE 640

Q0 GOSUEB 730

100 REM HOGEL BEWEGEN

110 X=UCOSCTH)) $Y=UKSINC(TH)

120 A=103E=10

130 C=A+X/305i0=E+Y/30

140 YaY-G/30 1 X=X-0.02

150 Z=0

160 IF =159 THEN 380

170 IF B=79 THEN 200

180 JIF D<=0 THEN 250

190 COLOR 4:PLOT A,79-E

200 IF D>7%9 THEN 230

210 LOCATE C,79-D,Z

220 COLOR LIPLOT C,79-D

230 A=CIE=D

240 IF Z=0 THEN 130

2560 REM KIJK HAT ER GEEEURT

260 IF Z=0 THEN 380

270 COLOR 1:PLOT C~3,80-DIDRAWNTO £,79-D
280 DRAWTO C-2,77-DIFLOT C,79-D

290 DRAWTO C-1,82-D

300 ON Z-1 GOTO 310,380

310 REM DOEL GERAAKT

320 FRINT CHR®¢123)3" DIE WAS RAAK"!
330 FOR L=1 T0O 200:S0UND 0,L,8,L/714INEXT L
340 SC=HC+10

350 FRINT ¢ SCORE " ;S0

3460 SOUND 0,0,0,0

370 GOTO 430

a8t REM DOEL GEMIST

3920 PRINT CHR®(1285)y3" GEMIST "
400 FOR =0 TO Z50:S0UND 0,0.,10,14

410 SOUND 1,047 ,10,141NEXT L.

420 SOUND 1,0,0,0:S0UND 0,0,0,0

430 T=T~311IF T<>0 THEN 100

440 GRAFMICS 1+16

450 FOSITION 0,8:FRINT #£46:" einde van opdracht"
4460 POSITION 0,10:PRINT #6:" score $";50
470 FOSTITION 0,121FRINT $6;" <HFATIE-"
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480 GET #1,DIIF D<>32 THEN 480

4920 CLOSE #1

500 RUN

910 REM HEUVEL TEKENEN

520 GRAFHICS 7

530 Y=79

340 COLOR 3:FLOT 19,79

S50 FOR X=21 TO 93 STEF 3

560 DRAWTO X,Y

S70 IF X500 THEN Ys=Y~-INT(RND(1)x14)
G800 IF XSS5 THEN Y=Y+INT(RND(1)x11)
590 IF Y>79 THEN Y=79-INT(RND(1)x10)
600 TF Y10 THEN Y=10+INT(RND(1)x%)
610 NEXT X

4620 DRAWRTD 95,79

630 RETURN

640 REM KANON+DOEL TEKENEN

650 COLOR ZIFLOT 0,79:DRAWTO 0,76 iDRAWTO 4,76 DRAWNTO
4,79

660 DRAWTO 0,79:DRAWTO 0,77 iDRAWTO 7,74iDRAWTO 7,73
670 DRAWTO 4,76

680 X=INT(RND(1)x50+100)

4670 FLOT X,79:DRANTO X+8,75

700 FLOT X+8,79:DRAWTD X,75

710 FLOT X,79:DRAWTO X+8,79

720 RETURN

730 REM INVOER VRAGEN

740 FRINT CHR®(125)"HOEK:";

750 INPUT THI!IF TH<1 OR TH:>8%9 THEN 740
760 FRINT CHR$®(12%5);"SNELHETID (1-30)"}
770 INFUT VIIF V<1 OR Vx50 THEN 760
780 FOKE 752,13 FRINT

790 RETURN
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Slagbal

Dit spel is voor twee spelers en ieder moet een doel verdedigen tegen de tegen-
stander.

Elke speler heeft vijf ballen waarmee hij kan spelen en scoren, u kunt natuurlijk ook
de bal van de tegenstander gebruiken.

Hoe te spelen
Elke speler heeft twee toetsen om zijn racket op en neer te laten bewegen.

SPELER 1: Toets A en Z voor op en neer.
SPELER 2: Toets + en/ voor op en neer,

Om de moeilijkheidsgraad van het speil te veranderen, kunt u de maat van de
rackets wijzigen door het getal in regel 50 aan te passen.
Helaas... het is niet mogelijk de maat van slechts één racket te wijzigen.
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Programma

10 REM SLAGEAL

20 FOKE 752,1

30 P1=02F2=0

40 G=10

S0 H=1

60 Z=19-H

70 @=5

a¢ SETCOLOR 2,7,10

?0 REM SFEL ROUTINE

100 GOSUE 480

110 A=102%E=10

120 COLOR 2

130 PLOT 0,AIDRAWTO 0,A+H~1

140 FLOT 39,E1DRAWTO 39,E+H-1

150 C=03D=0

140 IF G=0 THEN 730

170 IF G=5 THEN GOSUE SS0:GOTO 190
180 GOSUE 580

120 REM SFELER ROUTINE

200 K=FEER(764)

210 IF K=63 OR K=23 THEN C=K

220 IF K=38 0OR K=é THEN D=K

230 IF C=63 AND AXQ THEN GOSUR 410
240 IF C=23 AND A<Z THEN GOSUE 640
250 IF D=6 AND E-Q THEN GOSUE 670

260 IF D=38 AND E<Z THEN GOSUR 700
270 S=X+T1T=Y+J

280 IF S=-1 OR S=40 THEN 380

290 LOCATE S,T,U

300 IF U=2 THEN I=-I:GOTO 270

310 IF U=1 AND T=0 THEN J=-J!GOTO 270
320 IF U=1 AND T=23 THEN J=-J:GOTO 270
330 IF U=1 THEN I=-I:GOT0O 270

340 COLOKR 4:FLOT X,Y

350 COLOR 3:FLOT 8, T

360 X=53Y=T

370 GOTO 190

380 REM BEAL WEG

390 IF S=~1 THEN FZ2=F2+1

400 IF S=40 THEN Fl=F1+]

410 FOR L=0 TO 100 STEF 2

420 SOUND 0,L,10,14!S0UND 1,L.+6,10,14
430 SOUND 2,L+12,10,14:S0UND 3,L.+18,10,14
440 NEXT L

450 FOR L=0 T0O 3!SOUND L,0,0,0:NEXT L
460 G=G-1

470 GOTO <0
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480
490
500
510
520
530
940
S50
560
®70
jo181)]
5910
&00
6410
620
630
640
&350
660
6710
680
6920
700
710
720
730
740
75

7610
770
780
790
800
810
820
830
840

REM VELD SFELEN

GRAFHICS 3+164

COLOR 1:FLOT 1,S5!DRAWTO 1,0
DRAWTO 38, 0:DRAKWTO 38,5
FLOT 1,18:DRAWTO 1,23
DRAWTO 38,23:DRAWTO 38,18
RETLURN

REM SERVICE SFELER EEN
X=23Y=121T=11J=1

RETURN

REM SERVICE SFELER THEE
X=37 Y=l 28 T=-1 0 d=1

RETURN

REM SFELER EEN OF

COLOR Z:A=A-1IFLOT 0,A
COLOR A4FLOT 0,A+HIRETURN
REM SFELER EEN NEER

COLOIR 2:FLOT 0,A+HIA=A+]
COLOR 4FLOT 0,A-13RETURN
REM SFPELER TWEE OF

COLOR 2¢B=E~-11FLOT 39,E
COLOR 4:1FLOT 39,B+HIRETURN
REM SFELER TWEE NEER

COLCR 2:FLOT 392,B+HIE=RE+1
COLOR 4:FLDT 39,E-1:RETURN
REM TIEN EALLEN GEMIST
GRAFHICS 1+146tFOSITION 1,8
FRINT #63"- SPEL AFGELQFEN ~"
FOSITION 4,11

FRINT #&}"EEN TWEE"
FOSTITION S, 17 iPRINT #63STR&(F1)
FOSITION 13,17 FRINT ¥&63STR$(F2)
OFEN #1,4,0,"K"

GET #1,A

IF A<>ASC(" ") THEN 8110
CLOSE #1

RUN
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Eivanger

Ditis uw kans om na te gaan of u ooit nog bruikbaar bent op een kippenboerderij.
We gooien een eindeloze stroom eieren vanaf de bovenkant van het scherm, in
een willekeurig patroon. U moet deze opvangen!

Als u er eentje heeft gevangen, dient deze meteen naar een lift te worden gebracht
die ze weer omhoog tilt. Dit levert u punten op.

Trouwens, u kunt maar één ei in uw mandje hebben, u weet dat het nietgoed is om
meer eieren in een mand te hebben. Helaas!

Hoe te spelen

Gebruik de Z en X om de mand naar links en naar rechts te iaten bewegen. Druk op
de SPATIEBALK om onder het ei te stoppen.

U hoeft niet op andere toetsen te drukken als u de lift bereikt, uw ATARI zal de
eieren automatisch overladen,

Laat u vijf eieren vallen dan is het spel uit. Tegen die tijd staat u tot aan uw knieén
door een omelet te waden.
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Programma

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
1460
120
170
180
190
200
210
220
230
240
e
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360

REM ETVANGER

DIM S$(5)

Sg=" \_/ "

GRAFHICS 0:iFOKE 752,1FR
SETCOLOR 2,4,0:SETCOLOR

FOR L=0 TO 18:FOSITION 1,
E=StFOSTITION E,Z2

X=01F=03IM=035C=0
FOSITION E,(O FRINT *635%;

IF M=% THEN 340
IF PEEK(764)=23 AND E>x0

INT

1,0,10

LIFRINT #63" ] ["INEXT L

Z03FRINT ¥#635%;

THEN E=F-1

IF FEEK(764)=22 AND E<36 THEN E=E+]

IF X<x0 THEN 160

IF RNDC1)0.98 THEN 220
X=0+INT(RND(1)%30) $Y=0
LOCATE X,Y+1,HIIF Hux9Z

FaliGe=" \0/ "$SC=GC+10
FOSITION X,Y!FRINT #6;"
FOSITION X,Y!FRINT #63"

Y=Y+1FOSTITION X, YIFRINT #463'"0";

TF Y=22 THEN FU Y ITION X,
IF B0 OR F<x1 THEN 90
Se="" \N_/ "

F=0iFOSITION 0,20 FRINT
FOR L=18 TO 0 STEF -1

SC=SC+1IS0UND 0,L.x20,10,

FOSITION 2,LIFRINT #6370

FOSITION 2,L+1FRINT %63
FOSITION 15,231FRINT #6;
NEXT L.

FOSITION 2,03FRINT 63"
SOUND 0,0,0,0

GOTO 90

REM ALY ER VIJF ONTSNAFT ZIJN

GRAFHICS 1+16
FOSITION 0,8:FRINT #63"

GEMIST"

370
380
390
400
410
420

FOSTITION 0,15FRINT %63
FOSTTION 0,20 FRINT #63
OFEN t1,4,0,"V’“

GET #1,D:IF D155 THEN
CLLOSE #1

RUN

AND H<=47 AND Hux95 THEN
MEiX=02:G0TO 220
Il;
YIFRINT #63" " iX=0IM=M+]
63 5%3
14
(Ll ll;
s "SCORE ¢ "380C3
ll;
U HEEFT ER VIJF
" SCORE ¢ "isC

" ZRETURN:"

400
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Zwarte gaten

Deze keer komen twee wezens met zelfmoordneigingen op u af.

U heeft zeer weinig tijd om ze te identificeren en te reageren, omdat ze de mogelijk-
heid hebben om in een zwart gat te verdwijnen. Hierin kunnen ze nog steeds van
koers veranderen en kunnen ze opnieuw verschijnen op onverwachte plaatsen.
U zult al uw sneiheid en concentratie nodig hebben om hun baan te schatten.

Hoe te spelen

Gebruik de Z en X voor links en rechts en de SPATIEBALK om te vuren.
Bij dit spel gaat het om vooruitzien, of anticipatie, dus kijk uit en kijk vooruit.
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Programma

10

20

a0

40

S0

40

70

80

?0

1a0
110
120
130
140
1570
1)

160
170
180
120
200
210
220
1,A
230
240
;_qﬂ
2460

2,E
2710
280
220
300
M=
310
320
330
340
39

360
370
1,A
380

7?0
E H
400

REM ZWARTE GATEN

REM MET M/CODE BEWEGING

DIM M$C20)

GOSUE 480

GC=031LV=0

FOKE &23,4

GRAFHICS S:FPOKE 752, 1 FRINT
GOSUER S90

GOSUE 740

X$1203PUKE H3,Xi1FOKE C3,200
INT(RND(1)¥110+55 SE=INT(RND (1) x110+55)
P”qﬂ Q=

FOKE [1,40 FOKE. C2,74:FOKE H1,A:FOKE HZ,E
M=0:HH=01GOSUR 870
Z=USR(12288) 1 Z=USR(12311) I Z=USR(12288) 1 Z=USK (1231

FOKE 53278,1

IF HH 2 THEN 420

P42 L Q=04+4

IF h 0 THEN Z30

A=A+INT (RKND (1) x5-2)

IF F>100 THEN A=A+3XS5GN(X~A)IFOKE Hi,A

IF F>240 THEN A=INT(RND(1)x110+55) iF=F~2046:FOKE H

IF BE=0 THEN 270

tnB+INT(RND(1)X5~2)

IF Q=100 THEN E=E+3xXSGN(X-EB)IPOKE HZ,E

IF Q»240 THEN E'INT(RND(I)X1]0+ u) G»Q 254 ¢FOKE H

IF FEEK(S3262)<30 THEN 500

IF FEEP(?&Q)‘”S AND X>»45 THEN X=X-2I1FOKE H3,X

IF FEEK(764)=22 AND X<200 THEN X=X+ZIFOKE H3,X

IF FEEK(764)=33 AND M=0 THEN FOKE H4,X:GOGUE 810%
@0

IF M=0 THEN 410

FOKE ©3278,1

M=M-S1TF M<35 THEN M=0:{FOKE 764,0

Z=USR(12342) IFOKE C4,INT(RND(1)x2546)

It FPEEK(S3263)=0 THEN 410

GOBUR 280

IF FEEK(S3263)=1 THEN HH=HH+1:!SC=SC+10iA=0IFOKE H
eM=0FOKE H4,MFOKE 764,0:G0T0O 400

IF FEEK(S53263)=2 THEN HH=HH+1:!SC=5C+20:E=0FOKE H
cFOKE 7464,0:G0TO 400

HH=215C=GC+403A=03E=0tFOKE H1,AIFOKE HZ,BIM=0IFOK
4, MIFOKE 764,10
FRINT ® 5CORE 3 "3SC
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410 GOTO 150

420 GRAFHICS 1+146:FOKE H1,0:FOKE H2,0:FOKE H3,03FOKE
H4,0

430 FOSITION 0,10

440 ME="DUS..ER DOOR GEKOMEN"!GOSUE 820

450 FOR L=1 TO 400INEXT L

460 FOSITION 0,15

470 M$="EN FROBEER DEZE DAN."IGOSUE 820

480 FOR L=1 TO 400INEXT L

490 LV=L.V+1:GOTO 748

00 REM SFELER DOOD

510 GRAFPHICS 1416

520 FOKE H1,0:FOKE HZ2,0:FOKE H3,0:FOKE H4,0
S30 POSITION 2,6 FRINT #6463 MISLUKT®

540 FOSITION 2,10:FRINT #6463 SCORE 1360
550 FOSITION 2, 15FRINT #43 " wreturns"
560 OFEN #1,4,0,"K:"

B70 GET #1,D!IF D<x155 THEN 570

580 CLOSE #1:GOTO 50

590 REM SPELERS OFZETTEN

H00 FOKE 559,621F0KE 53277,3

610 PMEASE=40:FDKE 54279, FMEASE

420 H1=532481H2=H1+1H3=H2+1 tH9=H3+1

630 Ci=704:1C2=C1+1:1C3=C2+110C4=C3+1

440 FOKE H1,0:FOKE HZ2,0:FOKE H3,0:FOKE H4,0
650 F1=FMEASEX256+1024F2=F1+256 {F3=F2+256IF4=F3+256
660 Z=USR(12357)

670 RETURN

680 REM M/0C INLEZEN

4620 RESTORE 1000

700 FOR L=12288 TO 12389

710 READ DIFOKE L,D

720 NEXT L

730 RETURN

740 REM SFELERS FOSITIES

750 RESTORE 1100

760 FOR L=184 TO 121:!READ DIFOKE F3+L,DINEXT L
770 FOR L=30 TO S57:READ D

780 FOKE F1+L,DIFOKE F2+L,D

790 NEXT L

800 RETURN

810 Z=USRC1Z2A78)IFOR L=176 TO 183:1FOKE F4+L,24INEXT L
tRETURN

820 FOR L=1 TO LEN(M$%)

830 PRINT #&63M$(L,L);

8240 FOR W=1 TO 30INEXT W

850 NEXT L

860 RETURN

870 REM SFPEELVELD TEKEKEN

880 DF=1.Ux3
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890 IF DF:2%5 THEN DF=2%

900 COLOR 1iSETCOLOR 0,INTC(RNDC1)X15+1), INT(RNDC1)X10
+5)

210 FOR L=6 TO DF+12

920 FLOT 0,LIDRAWRTO 79,1

230 NEXT L.

240 COLOR 4

250 FOR L=1 TO 20

9460 FLOT INT(RNDC(1)X80) ,INTC(RND(1)X(DF+&6)+6)

270 NEXT LIRETURN

280 FOR EX=0 TO 200 STEF 4:1SOUND 0,EX,4,14INEXT EXIS0
UND 0,0,0,0RETURN

P90 REM

1000 DATA 173’Ld5’4q’7 2 162,254,189,0,44,157,1,44,202
}L1)4 25592089 &,

1010 DATA 104, 141 0,44 104,96

1020 DATA 173,254,45,72,173,255,45,72,162,253,1689,0,4
\.J, .\J/}L 94\.!9204. 91.;)491.\.!:)

1030 DATA 208,24%5,104,141,1,45,104,141,0,45,104,96
1040 DATA 162,0,189,6,47,157,0,47

1050 DATA 232,224,248,208,245,104,96

1.060 DATA 16?,0 169909157,0,449157,0,45'1.:'!7,0’46,157,
0,47

1070 DATA 232,208,241,104,96

1080 DATA 1462,0,169,0,157,0,47,232

1090 DATA 208,250,104,96

1100 DATA 0,0,24,24,24,60,126,255

1110 DATA 195,102,102,126,231,60,24,24
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Meteorietenstorm

Uw verdedigingsscherm is buiten werking, uw kanonnen zijn oververhit en u na-
dert een meteorietenstorm.

We hebben u niet veel hoop gegeven, maar het is een kwestie van tijd en manuele
vaardigheid, omdat het er om gaat hoe lang u kunt overleven.

Uw cursor beweegt in neerwaartse richting op het scherm en een ononderbroken
stroom stenen en ster-overblijfselen reist u tegemoet.

Hoe te spelen

Omdat u geen verdedigingsscherm heeft, moet u proberen in leven te blijven door
naar links en naar rechts uit te wijken. Dit doet u door gebruik van de Z- en X-toet-
sen. Om de zijwaartse beweging te stoppen, drukt u op de SPATIEBALK.

Om u te helpen fanger in leven te blijven, hebben we u drie levens gegevens. U zuit
ze nodig hebben!

Programmeertips

Om de meteorieten langzamer te laten bewegen, kunt u een regel toevoegen, als
voigt:

65 FORZ =1 TO 30 : NEXT 2
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Programma

10 REM METEORIETEN STORM
20 GRAFHICS 0:FOKE 752, 1 tPRINT
30 SETCOLOR ?,0,0
40 L.I=3150=
30 GOSUE 300
40 FOR Z=1 TO 30INEXT Z
70 SC=85C+2
80 LOCATE X+1,0,AL0CATE X+2,0,E:L0CATE X+3,0,C
20 IF A+E+C=946 THEN 140
100 LI=LI-1:GOSUE 330
110 GRAFHICS 0:IFOKE 752,1FPRINT
120 IF LI<>0 THEN SETCOLOR 2,0,0:G07T0 50
130 GAOTO 180
140 FOSTTION X,03FPRINT ' <=3 "}
150 IF FEEK(764)=23 AND X»0 THEN X=X-1
160 ITF FEEK(764)=22 AND X<33 THEN X=X+1
170 GOTO 50
180 REM VERNIETIGD
190 GRAFHICS 0MFOKE 752,1 tFRIENT
200 FOSITION 15,8:FRINT "U HEEFT"
210 GOSUE 460
20 POSITION 1,11:FRINT "DRIE ZEER KOSTEBEARE GALACTISC
HF SHUTTLES TOTAAL VERNIETIGD!
230 GOSUE 460
240 FOSITION 10,14:FRINT "DE REKENING VOLGT..."
250 GOSUE 460
260 FOSITION 3,18I1FRINT "UW SCORE TS5! cosereeesseenns
270 FOSITION 135,18:FRINT SC
280 FOKE 764,0
290 FOR T=1 T0O 500INEXT TIRUN
300 REM METEORIETEN FRINT EN BEWEEG
310 FOSITION INT(RNDC(1)X40),23FRINT "x"
320 RETURN '
330 REM HOBEVEEL LEVENS OVER
340 GOSUE 480
350 IF LI=0 THEN RETURN
360 GRAFHICS 0:FOKE 7352, 13FRINT
370 FOSTITION 1,53FRINT "U HEEFT NOG "“iLI:" GALACTISCH
ESHUTTLE(S)
380 IF LI=0 THEN 450
390 FOSITION 13,12
400 FOR L=1 TO LI
410 2 M o= g
420 NEXT L
430 SOUND 0,0,0,0
440 GOSUE 460
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45

4460
470
480
490
500
5310
020

96

RETURN

FOR W=l TO S00INEXT W

RETURN

REM EXFPLOSIE

FOR L=0 TO 255 STEF
SOUND 0,1L,8,16-L/16
NEXT L.

RETURN

3



Wegpiraat

U suist een berg af in een nieuwe sportauto (zeer indrukwekkend voor uw vriendin,
die ook in de auto zit.) Uw remmen werken opeens niet meer en de weg wordt
steeds steiler.

Houd de auto op de weg. U weet dat er heel wat van afhangt.

<)

[fir=>

Hoe te spelen

Stuur de auto met behulp van de Z- en X-toetsen en druk op de SPATIEBALK als u
de achterwielslip moet corrigeren. Als u eindelijk stilstaat, ziet u de score op het
scherm.
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Programma

10
20
30
40
50
40
70
80
20
100
110
120
130
140
150
1460
170
180
120
200
210
22
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
3840
390
400
410
420
430
440

98

REM WEGFIRAAT
GOSUE 300
GRAFHICS 0

POKE 752,11 FRINT
R=16
SETCOLOR 2,0,0

FOR L=0 TO 15:FO0SITION L,23IFRINT "+
FUQTTTUN Bl ZABFRINT """ INEXT L

QL 0

GOSUEB 400

SC=SC+1

FOSTITION E, 03FRINT "J}=["

IF PEEK(764)=23 AND E>0 THEN B=[-

IF PEEH(764)=22 AND E<37 THEN E= E+1
LOCATE B, L,ESLOCATE EB+1,1,FILO0CATE E+2,1,06
IF E+F+G=96 THEN 110

REM IN DE BERM

FOR L=0 TO 2% STEPF 3

SOUND 0,L,12,L.716

NEXT L.

GRAFHICYS 1+16

FOSITION S5,81FPRINT #63" wuw auto"
FOSITION 3,10:FRINT #63"is total loss"
FOSTITION 1,13:FRINT £63"UW  SCORE WASS "318C
OFEN #1,4,0,"K3"

GET #1,D

IF D<x=1595 THEN 270

CLOSE #1:RUN

REM SCHERM INSTRUCTIES

GRAFHICS 1416

FOSTITION 2,5:FRINT #63"+ 4+ HWEGPIRAAT o4 0 o
FOSTITION ‘,17"R1NT ¥63" ‘spatie’ RECHTDOOR"
FOSITION 4, 143FRINT 16'”’?’ LINKS"
FOSITION 4,163FRINT #63" 7« RECHTS"

FOSITION 0,20:FRINT #63"return OM TE STARTEN"
OFEN #1,4,0,"K3"

GET #1,DIIF D==15% THEN 380

CLOSE #1IRETURN

REM WEG TEKENEN & BEEWEGEN

FOSTITION R,23:FRINT "+ +”

IF RNDC1)=0.7 AND R=0 THEN R=R-

IF RNDC1)=0,7 AND R=33 THEN R= h+1

RETURN



Muurbreker

Dit is onze versie van het populaire spel '‘BREAKOUT'. Aan de bovenkant van het
scherm ziet u drie muren van verschiliende kleuren en u moet de muren met be-
hulp van een bal in zo weinig mogelijk slagen doorbreken.

Een kieine tip: Als de bal door de eerste twee muren heen is en achter de derde
muur zit, zal hij daar heen en weer blijven kaatsen tot hij er weer uit kan.

R
e

‘
4

Hoe te spelen

Gebruik de Z en X om de racket te laten bewegen.

Programmeertips

Als u het spel te moeilijk of te gemakkelijk vindt, kunt u de grootte van de racket
veranderen door de waarde achter BL te verhogen of te verlagen.

Als u achterover wilt zitten en de bal het werk wil laten doen, verhoog dan de rack-
etmaat totdat deze de hele onderkant in beslag neemt.

99



i

Programma

10

20

30

40

50

60

70

&80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
/2)
340
350
360
370
380

-390

4060
410
URN

420

430
4410
450

100

REM MUURBREKER (EREARKOUT)
GRAFHICS 7+16
MX=159 2 MY=95

GOSUE 590

X=10:Y=60

X=2i1CY=—1

SC=08 W=0
EX=10:EY:=90
BEl=1¢

COLOR 3:FLOT EX,EY!DRAWTO EX-+EL,EY
TX=X+CXTY=Y+CY

IF SC=1950 THEN W=W+1:18C=0:G0OSUE 590
LOCATE TX,TY,D

IF TX<2 ORrR TX>MX~2 THEN GOSUE 250:GOTO 110
IF TY<1 THEN GOSUE 280:C0TO 110

IF D<>0 THEN GOSUE 310:G0TO 110

IF TY:>93 THEN GOTO 450

COLOR 4:FLOT X,Y

COLOR 3:FLOT TX,TY

X=TX1Y=TY

K=FEEK(7&64)

IF K=22 AND EX+EL<MX~-3 THEN GOSUE 390
IF K=23 AND EX:>3 THEN GOSUE 420

GOTO 110

REM MUUR GERAAKT

SOUND 1,81,10,12:CX=~CX

SOUND 1,0,0,0:RETURN

REM BOVENMUUR OF RACKET GERAAKT

SOUND 1,126,10,12:CY=-CY

SOUND 1,0,0,0:RETURN

REM RACKET OF STEEN GERAAKT

IF D=3 THEN 360

SOUND 1,63,10,15:COLOR 4:SO0UND 1,0,0,0:Z=2XINT(TX

FLOT Z,TY:!FLOT Z+1,TYISC=SC+DX10

CY=~CYRETURN

REM RACKET GERAAKT

SOUND 1,40,10,14:CY=~-CY$:SOUND 1,0,0,0

SETCOLOR 2,INT(RND(1)%X14),15¢RETURN

REM RACKET LINKS

COLOR 4:PLOT EX,BYIFLOT EX+1,BY

EX=EX+2:COLOR 3:PLOT EX+EL-1,EY!PLOT EX+BL,EBYIRET

REM RACKET RECHTS

COLOR 4:FLOT EX+BEL,EBYIFLOT EX+EL-1,BY
EX=EX~-ZICOLOR 3:FLOT EX,BY!PLOT EX+1,BY!RETURN
REM EBAL IS WEG



4460 FOR L=0 TO 240 STEF 3

470 SOUND 0,L4+10,10:S0UND 1,L.,10,10

480 SOUND 2,LL+8,10,6:S50UND 3,L+15,10,8

490 NEXT L.

500 FOR L=0 TO 3:SOUND L40,0,0INEXT L

510 GRAFHICS 1416:FOSTITION 0,10 0FPRINT #45 " XKXMKKKK KKK K
230 KK K XK KKK fE

520 FRINT #6;" SCORE ¢ ";STR$(SC+WXZ000) tFRINT #
AIFRINT A3 KN AOK KKK KKK A KKK K

530 FOSITION 0,19:FRINT #6;" SRETURN"

540 OFEN #1,4,0,"K:"

550 GET #1,M

960 IF ACX15% THEN 950

5710
580
590
400
410
620
4630
&40
650
4610
670
&80
670
700
710
720

SOUND 1,63,10,15:S0UND 1,0,0,0
CLOSE *1:GOTO 10

REM MUREN EN STENEN TEKENEN
SETCOLOR 2,2,10!SETCOLOR 0,7,4
SETCOLOR 1,6,8:C0L0OR 3

FILOT 0,0:DRAWTOD MX,0

FLAOT 0, 0:DRAWTO 0, MY

FLOT 1,0:DRAWTO 1,MY

FLOT MX,; 0:DRAWTO MX, MY

FL.OT MX~1,0iDRAKWTO MX-1,HY

FOR L=2 TO0 MX-5 GTEP 4

COLOR 1:FLOT L,Z20:FLOT L+1,20
COLOR ZIPLOT 1L,123FLOT L+1,12
FLOT L,28:FLOT L+1,28

NEXT L.

RETURN
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Oceaanslag

Hier volgt een oud commando van de jongens van het Ministerie van Defensie.

Uw vijand ligt aan de andere kant van de horizon en is zelfs niet gewaarschuwd dat
u op het punt staat om aan te vallen, dus het verrassingselement ligt geheel aan
uw kant.

Uw vijand heeft een grote vloot en is onderweg om u aan te vallen, dus u bent hem
eigenlijk voor.,

Trouwens, het is maar een spel hoor.

B0 S

P
>

¥ o
Z oG Lt

Hoe te spelen

De vijandelijke vioot bestaat uit:
1 vlaggeschip — 240 punten
1 kruiser — 160 punten
1 fregat — 100 punten

U heeft slechts een paar torpedo’s, dus laat ze wel werken!
Gebruik de Z en X om de torpedobuizen naar links en rechts te laten draaien en de /

en + om ze op en neer te laten bewegen.
Als u denkt de vijand te zien, druk dan op de SPATIEBALK om te schieten.
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Programmeertips

Om de mogelijkheden van het spel iets in te krimpen en daardoor hogere eisen te

stellen aan de speler, kunt u het aantal torpedo’s verkleinen door de waarde van G
in regel 60 te veranderen.

Programma

10 REM OCEAANSLAG

20 DIM A(9,9)

30 FOR X=0 TO 9:F0OR Y=0 TO 9

40 ACX,Y)=03INEXT YINEXT X

90 GOSUE 1000

60 SC=0:6G=40

70 GOSUE 1500:GOSUE 2000

80 X=051Y=51C0L0OR 2

20 FLOT X,10:FLOT 10,Y

100 REM HOOFDLUS

110 TF sC=500 THEN 500

120 TF G=0 THEN 400

130 GET #1,D

140 IF D=32 THEN 300

150 IF D=90 AND Xx0 THEN COLOR 4:FL.0T X,10:COLOR 2%X=
X~-1:FLOT X,10

160 TF D=88 AND X<9 THEN COLOK 4:FLOT X,10:COLOR Z2IX=
X+13FLOT X,10

170 IF D=47 AND Y<% THEN COLOR 4:FLOT 10,YI!COLOR Z2iY=
Y+1:FLOT 10,Y

180 IF D=43 AND Y>>0 THEN COL.OR 4:FLOT 10,Y:COLOR Z1Y=
Y-1iFLOT 10,Y

190 REM

200 GOTO 100

300 REM SCHIETEN

310 B=G-1

320 IF ACX,Y)=0 THEN FRINT “GEMIST...";G:" SCHOTEN"!C
OLOR 4:FLOT X,Y?A(X,Y)=-1:GOT0D 100

330 IF A(X,Y)=-1 THEN FRINT "0.K. HWEER GEMIST!"1GOT .
0 100

340 ON A(X,Y) GOSUE 4000,4100,4200

350 COLOR 1:FLOT X,YIPRINT "xxxx¥ EOEM xxxxx "3G3' SC
HOTEN" ¢ACX,Y)=4IG0T0O 100

400 REM GEEN SCHOTEN MEER

410 FRINT "ZE WAREN Z0 VERSTOFT..."

420 GOSUE 3000

430 GOTO ©i40

300 REM ALLE SCHEFEN GEZONKEN

G510 FPRINT “GEFELICITEERD !"
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520

530

540

550

5610

570

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1040
1070
1080
1020
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11460
1170
1500
1510
1520
1530
1540
1550
13560
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090

FRINT "ALLES GEZONKEN MET ";G:' SCHOTEN OVER"
FOR W=1 TO S00INEXT W

FRINT "NOGMAALS (J/N) "IFOKE 764,235

IF FEEK(764)=1 THEN FOKE 764,235 !RUN

GOTO 550

END

REM SCORE FRINTEN

GRAFHICS 1+1&6:FOSITION 0,3

FRINT #6:"SLAGSCHIF SCORES"
FOSITION 0,7

FRINT #63;" 0 FREGAT 100"
FOSITION 0,11

FRINT #&;"000 KRUISER 140"

FOSITION 0,12

FRINT #63" 0"

FOSITION 0,14

FRINT #63"000"

FOSITION 0,15

FRINT #63"0 0 VLAGGESCHIF 240"
FOSITION 0,16

FRINT #6;"000"

OFEN #1,4,0,"K3"

GET #1,D:IF D=332 THEN 1160
RETURN

REM SFEELVELD TEKENEN

GRAFHICS ¢

FOKE 752,1:COLOR 3

FOR X=0 TO 9

FLOT X,0$DRAWTO X,9

NEXT X

RETURN

REM FOSITIES KIEZEN

A=INT (RND (1) %8) $E=INT (RND(1)x8)
FOR L=0 TO 23A(A+L,E)=3

ACA+L, BE+2) =33 ACA, E+L) =3
ACA+Z,EB+L) =3 INEXT L

A=INT (RND (1) %10 $E=INTC(RND(1)%10)
IF ACA,E)<=0 THEN 2040

ACA,ED =1

A=INT (RND (1) X8) E=INT (RND (1) %9)
IF ACAED <=0 OR ACA+L,E)<20 OR ACA+2,E) <36 DR AC

A+1,B+1)=0 THEN 2080

2100
2110
2120
3000
anio
3020
3030
3040

104

ACAE)=21ACA+1,E)=21A(A+2,B) =2
ACA+]L B+ =2

RETURN

REM LAAT ZIEN WAAR ZE ZIJN
COLOR 1

FOR X=0 TO 9

FOR Y=0 TO 9

IF A(X,Y)x0 THEN FLOT X,Y



3050
30460
3070
4000
4160
4200

NEXT Y
NEXT X
RETURN
H5C=8C0+100{RETURN
SC=8C+40 tRETURN
SC=SC+30 IRETURN
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Wegversperring

U bent bij de Berlijnse muur met een bus vo! passagiers om naar de andere kant te
gaan, maar de grenswachten maken nieuwe wegversperringen nog sneller dan u
kunt manoeuvreren.

Maakt u een fout en raakt u één van de versperringen dan is het afgelopen voor
iedereen.

Hoe te spelen
U komt links boven op het scherm en uwordt verrast door een snel groeiend aantal
versperringen. U beweegt met de toetsen Z en X voor links en rechts en de /- en

+-toetsen voor op en neer. Als u besluit van het scherm af te rijden, merkt u dat dit
niet kan, het scherm is namelijk aan drie kanten afgeschermd.

Programmeertips

Als u het gemakkelijker wilt maken, kunt u de {engte van de bus veranderen door
de waarde van N in regel 30 te modificeren naar een cijfer tussen 1 en 20.
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Programma

10
20
30
40
50
40
70
80
20

KG

\0)

100
110
120
130
140
150
160
170
180
120
200
210
220
230
240
250
2610
270
280
290
300
310
320
330
340
350

REM WEGVERSPERRING
DIM X(20),Y20)
N=: 4
GRAFHICS 3+16
FOR L=1 TO NIX(LY=02Y(L)=0INEXT L
S5C=0
REM HOOFDROUTINE
A=X1) SE=Y (1)
K=FEEK(764) ¢ ITF K=23 0OR K=22 0R K=é OR K=38
C=6C+10
IF M=23 THEN A=A-11IF A=-1 THEN A=39%
IF M=22 THEN A=A+1!IF A=40 THEN A=0
IF M=38 THEN E=g+11IF BE=24 THEN E=0
IF M=6 THEN E=BE-131IF B=-1 THEN EBE=23
LOCATE A,E,D!IF D<x0 THEN 270
COL.OR ltPLOT A, E
COLOR 2:FLOT X(1),Y(1)
COLOR 1:4:PLOT X(N),Y(N)
FOR L=N-1 TO 1 STEF -1
XL+ =X ) 3Y (L+1)=Y (L)
NEXT L.
X(1)=AtY(1)=R
G=INT(RND(1)x40) tH=INT(RND(1)%24)
LOCATE G,H, I
IF I=1 OR I=2 THEN 220
COLOR 3IPLOT G,H
GOoTO 70
REM EEN VERSFERRING GERAAKT
GRAFHICS 1+16
FOSTITION 3,10:FRINT #63"U QCUURDF LR 1
FOSITION 5,17 {FRINT ¥63;"<SPATIE:
OFEN #1,4,0,"Kt"
GET #1,D
IF D<=32 THEN 320
CLOSE #1
RUN

THEN M=
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Mijnenveld

Het is een moeilijke opdracht voor ons soldaatje, om zijn weg te vinden uit het
mijnenveld, Zullen we zien of we hem kunnen helpen de weg terug te vinden naar
zijn collega’s.

De mijnen zijn willekeurig gelegd, dus is het oppassen met elke stap die uw sol-
daatje waagt. We zullen het onze held maar niet vertellen, maar wij hebben het uit
betrouwbare bron dat het wellicht het veiligste is een andere opdracht aan te vra-

gen.
Telkens als hij door een mijnenveld komt, staat hij in een ander met een nog groter
aantal mijnen. Hij moet doorgaan tot ...

Hoe te spelen

Gebruik de Z en X voor links en rechts en/ en + voor op en neer. Wanneer het
onvermijdelijke gebeurt, zal de score op het scherm verschijnen. U kunt op de RE-
TURN-toets drukken om uw kleine soldaat terug te sturen naar het mijnenveld.

Programmeertips

Als u denkt dat onze held een pauze verdient, kunt u het aantal mijnen verlagen
door de waarde van DI = 10 in regel 30 te veranderen.

Dit zal de tussenpozen waarmee de mijnen worden gelegd en de reactietijd verlen-
gen.
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Programma

10
20

30

40

50

60

70

80

@0

100
110
120
130
140
1350
140
200
400
410
420
430
444
450
800
210
820
830
835
840
850
860
870
880
890
g0
910
920
230
100
101
102
103
104
105
106
107
108

REM MIJNEN VELD MET F/M IN M/C

CRAFHICS 5+16

DI=10¢REM MOETL.IJKHEIDSGRAAD

GOSUE 13500:GOSUE 1000

M=70 tFOKE H1,M

N=120:FOKE €C1,200

SC=0 i WV=1

X=20:Y=20:G0OSUE 5000

FOKE 53278,1

IF FEEK(764)=23 AND M>45 THEN M=M-2POKE H1,M
IF PEEK(764)=22 AND M<205 THEN M=M+ZI!FOKE H1,M
IF PEEK(764)=6 AND N>Z3 THEN N=N-3:Z=USR(12300)
IF PEEK(764)=38 AND N<2Z20 THEN N=N+3:7Z=USR(12339)
IF PEEK(53252)=0 THEN 200

IF FEEK(53252)=2 THEN 400

GOTO 800

GOTO 100

REM EINDE OFDRACHT/DOEL GEVONDEN

FOR L=0 TO 250 STEF 3!850UND 0,L,10,14
NEXT L

SOUND 0,0,0,0

GOSUE S0003SC=8C+WUX10 I WV=WU+1

GOTO 100

REM MIJN GERAAKT

REM EN KNALLEN..

FOR L=0 TO 255 STEF 2

SOUND 0,L.,8,L/32

SETCOLOR 2,L/16,L/16

NEXT L

SOUND 0,0,0,0

GRAFHICS 1+146:POKE H1,0D

FOSITION 0,46 iFRINT #6;"UU RAAKTE EEN MIJN"
FOSITION 2Z,10IFRINT #é&3;"U SCOORDE ¢ *"3:SC
FOSITION 4,20:FRINT #&63"<RETURN>"

OFEN #1,4,0,"K:" V

GET #1,D:IF D<*»1%5 THEN 210

CL.OSE #1

RUN

0 REM SFELERS OFZETTEN

0 FOKE 55%,62iF0KE 53277,3

0 FMEASE=40:FOKE S4279,FMBASE

0 H1=53248

0 Ci=704

0 FOKE H1,0

0 F1=FMEASEX256+1024

0 Z=USR(12288)

0 RESTORE 7000
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1090
1100
1110
1120
1500
1510
1520
1530
1540
1550
S000
9010
5020
5030
S100
5110
5120
5130
5140
110

5150
5160
5500
5510
G520
5530
5600
5610
5620
7000
Y000
Y010
2100
9110
?120

FOR L=0 TO 7

READ DIFOKE F1+L.+120,D

NEXT L

RETURN

REM MACHINETAAL INLEZEN

RESTORE 9000

FOR L=12288 TO 12377

READ DIFOKE L ,D

NEXT L

RETURN

REM DOEL WEGHALEN/TEKENEN

COLOR 4:GOSUE 5500

X=INTCRND (1)YXZ7045) $Y=INT(RNDC(1)%40+5)
COLOR 2:GOSUE S500

FOR L=1 TO DI

FOKE 53278,1

F=INT(RND (1) X70+5) tQ=INT(RND(1)%40+5)
COLOR 3:GOSUE 5600

IF PEER(53252<:0 THEN COLOR 4:GOSUE S400:GOT0O 5

NEXT L.

RETURN

FLOT X~1,Y-1!{DRAWNTO X+1,Y-1

DRAWTO X+1,Y+1iDRAWNTO X~1,Y+1

DRAWTO X-1,Y-1

RETURN

FLOT P-1,R:DRAKNTO F+1,Q

FLOT F,Q-1:DRAKTO F,Q+1

RETURN

DATA 56,186,146,124;16)40,68)68

DATA 162,0,169,0,157,0,44

DATA 232,208,250,104,%4

DATA 173,2,44,72,173,1,44,72,173,0,44,72,1462,10
DATA 189,3,44,157,0,44,232,224,253,208, 245
DATA 104,141,253,44,104,141,254,44,104,141,2%5,4

4,104,%4

2200

DATA 173,25%5,44,72,173,254,44,72,173,253,44,72,1

62,252

2210
Q220
Ph

110

DATA 189,0,44,157,3,44,202,224,255,208,245
DATA 104,141,0,44,104,141,1,44,104,141,2,44,1.04,



Schiettent

Op elke kermis is wel een schiettent. Om hiervoor alvast te oefenen, is hier een
programma dat ongeveer dezelfde mogelijkheden biedt.

Wij laten echter geen eenden of kippen op het scherm verschijnen om op te schie-
ten maar de cijfers 0 tot en met 9.

\ \\

\

Hoe te spelen

De cijfers zullen van links naar rechts over het scherm rollen en als u ze niet raakt,
komen ze aan de andere kant van het scherm weer op. Elk cijfer dat u raakt, zal uit
het rijtje verdwenen zijn.

Gebruik de Z en X voor links en rechts en de SPATIEBALK om te vuren.

Elke speler heeft 10 schoten en een score zal op het scherm verschijnen als de tien
schoten zijn verbruikt.

Programmeertips

Als de rij cijfers te snel voorbijgaat, kunt u ze langzamer instellen. Aldus:

425 FORZ =1 TO 40 : NEXT Z

Dit vertraagt de loopsnelheid van de rij cijfers.
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Programma

10

20

30

40

G0

60

70

80

90

100
FRIT
110
120
130
140
150
160
170
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
~370
380
390
400
410
420
430
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REM SCHIETTENT

DIM A$(41),E$(41),TH(41)

GRAFHICS 0(FOKE 752,13PRINT

AR(L,40)="1 2 3 4 S é 7 3] ? 0

Q=0
Y=0

SC=0R=10FOSITION E,Z21:FRINT "A"}

SH=10

GOSUE 360 .
TF FPEEK(764)=23 AND E>0 THEN BE=EBE-1!:FOSITION EB,22:
NT A n;

A “0 0 .n‘Ll"'l

GDQUB 360

IF FEEK(764)=33 AND Y=0 THEN Y=21iX=E+1!IG5H=5H-1
IF Y=0 THEN 90

FOSITION X,Y{FRINT " "3

Y=Y-13TF Y<0 THEN 190

IF SH=0 THEN 280

GaTa 20

LOCATE X,Y,D

IF D<x32 THEN 230

FOSITION X,YIFRINT "|"}

GOTO 20

T=X+1

AS(T,TH=" "1GC=BC+Dx5-240

FOSITION 12,23!(FPRINT " SCORE ¢ "j;S&C3" "3
Y=0IFOKE 764,0

GOTO %0

REM KOGELS OF

GRAFHICS 1+16:FOSTTION 0,4

FRINT #&6:“UW KOGELS ZTJN OF"
FOSITION 4,10:FRINT #&!"score $";5C
FOSTITION 4,17 ¢PRINT #&63'"+< RETURN ="
OFEN #1,4,0,"K!"

GET #1,D!IF D<>153 THEN 340

RUN

REM STRINGS FRINTEN

T$=A%$(40,40)

E$(2,40)=06%(1,39)
AB(L,1)=THIA%(2,40)=E%(2,40)
FOSITION 0,10:FRINT A%

Q=Q+1

IF Q=40 THEN Q=0:SETCOLOR Z,INT(RND(1)x14),0
RETURN



Anagrammen

Als u moe bent van het schieten en het vernietigen van objecten vanuit de ruimte,
wilt u misschien op een andere wijze uw denkvermogen benutten.

Uw computer zal uit een woordenschat willekeurige woorden kiezen en de letters
hiervan door elkaar op het scherm tonen. Denkt u het antwoaord te weten, typ het
dan in,

Hoe te spelen

Typ het woord dat door de letters wordt gevormd in en druk op RETURN.
Erwordentien woorden gegeven en u krijgt punten gebaseerd op uw antwoorden.
Programmeertips

De woordenschat van de computer kan worden veranderd door de DATA in de

regels 510 en hoger te veranderen. Vergeet niet dat als u het aantal woorden ver-
andert, het DATA-getal in regel 500 ook veranderd zal moeten worden.
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Programma

10
20
30
40
S0
60
70
80
en
100
110
120
130
140

150
1460
179
180
190
200
210
22

230
240

REM ANAGRAMMEN

DIM S$(20),W$(20),T$(20),T$(1) ,H$(20)

GRAFHICS 0
SETCOL.LOR 2,0,0
SC=0

FOR T=1 TO 10

H$=1w
GOSUE 350:GOSUE 400
GRAFHICS 0:SETCOLOR 2,0,0

FOSITION 11,4:FRINT "ANAGRAM NUMMER "3T

FOSTTION 5,12:FRINT "HWAT 1
FOSITION 146,14!FRINT 5%
FOKE 75%,3
FOSTITION 0,20:FRINT ¢

"
FOSITION 16,20:FRINT H$
FOSITION 135,12
INFUT I%
IF LENC(I$)=0 THEN 140
FOKE 7352,1FRINT
IF I%$=W$ THEN 240
FOKE 7355,2:FOSITION 13,22
FRINT " WAS HET WOORD";
GOTO 260
FOSITION 0,1463FRINT " GOED

NTEN"

2350
2460
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
320
400
410
420
430
440
450
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SC=5C+10IFOKE 755,2

FOR HW=1 TO 700:NEXT W

NEXT T

FRINT CHR%(125)

FOSITION 15,10:FRINT "RESU
FOSITION 13,14:FRINT "SCOR
FOSITION 15,20:FRINT "< §F
FOKE 764,0

IF FEEK(744)<>33 THEN 330
RESTORE $(FRINT CHR$(125):G
REM EEN WOORD WILLEKEURIG
RESTORE 500

READ N

FOR L=1 TO INT(RND(1)XN+1)
READ W$INEXT LIRETURN

REM WOORD IN W$ STOFFEN
S$=WHIFOR L.=1 TO 30
A=INT(RND (1) XL EN(S$)+1)
E=INT(RND (1) XLEN(S$)+1)
T$=G$(A,A) IG5 (A,AI=0$(E,B)
SH(E,E)=TSINEXT L

by (1]
50000

R
trerty,

LTATEN"

E.....:

ATIE ="

0TO 40
KIEZEN

*

U SCOORT 10 FU

11} ;SC



4460
470
480
420
500
010
520
530
540
S50
S60
570
580
5910
4600

FOR Q=1 TO LEN(WS$)
QAA=ASC(WS(Q,Q))+128

HE(Q,

NEXT
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

R)=CHR$(QQ)

Q:RETURN

20

ARTISTIEK, INTELEKTUEEL
VRITJSTELLING,NIETIG
TELEVISIE ; MECHANISCH
LUGHT , GEBORSTELD
FORMATIE ; KLOK
EDUKATIE,VIDEQ
COMFUTER , AUTOMATISCH
SYMEDLISCH, GEREGISTREERD
MAAIVELD, TERRARIUM
KROKODIL , NAALDHOUT

115



Eeuwkalender

Dit is uw kans om de computer u alles te laten vertellen: niet over de dagen van de
week, maar over de dagen van de eeuw!

Als u uw familie, kennissen of vrienden vraagt naar hun verjaardag, en deze datum
intoetst, zal dit programma u exact kunnen vertellen op welke dag van de week
deze grote gebeurtenis plaatsvond.

Trouwens, de gegevens in dit programma zijn alleen geldig vanaf 1 januari 1753,
toen de dag- en maand-telling z'n huidige vorm kreeg.

O, wist u dat niet?

We hebben trouwens wél rekening gehouden met schrikkeljaren ... voordat u
denkt ons te slim af te zijn.

Hoe te gebruiken

U zal worden gevraagd om de datum die u in gedachten heeft in te toetsen. Drukt u
wel op de RETURN-toets na ieder dag-, maand- en jaar-getal. Als alles is inge-
voerd, zal uw ATARI XL computer de berekening voor u uitvoeren en u het resul-
taat laten zien.
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Programma

10
29
30
NT
40
a0
60
70
80
?0
100
N”
110
120
130
140
150
1460
170

REM EEUW KALENDER
DIM M$C202,T$(20)
GRAFHICS 0:FPOKE 710,144:F0OKE 712,144:(F0OKE 82,8!FRI

FRINT IFRINT "INVOER VAN DATUMI"
GOSUER 140

GOSUE 320

FOSITION 4,2

FRINT "DAT IS8/WAS/HORDT EEN "3 T$
FOKE 732,1FRINT

FOSITION 4,3:FRINT "DRUK OF SFATIE OM DOOR TE GAA

OPEN #1,4,0,"K¢"
GET #1,DtIF D<x32 THEN 120

RESTORE

CLOSE #1

LN

REM DATUM INVOER

FPOSITION B,10PRINT “JAAR «.+e. "

FOSITION 19,10

180
120

INFUT YITF Y<1753 0OR Y<EINT(Y) THEN 170
FOSTTION H,1J.PHTNT TMAAND . v 00 "3

PFOSITION 19,13

200

INFUT M$ITF MEC1,1)2="1" AND M$(1, 1))=Y THEN M=

VAL (MS) 1GOTO 270

210
220
2310
24(
250
2610
270
280

IF LEN(M$)=3 THEN 190

RESTORE 500

FOR =1 TO 12

READ T#

IF T#(1,3)=M$(1,3) THEN M=L

NEXT L

IF M<1 OR M:=12 OR MZFINT(M) THEN 200

FOSTITION 8,20 FRINT ”DAC (1-31) e

FOSITION 192,20

290
300
310
320
330
/4)
340
350

INFUT D

IF D21 OR Dx31 OR DUEINTODY THEN 280

RETURN

REM DAl UAN HEEK GEVONDEN

A=Y L 4+R1IK (ML +TNT ((Y-1)/3) -INT(IXRINT((Y+99)2/100)

IF M<=Z THEN 340
AmY+1+3I KM= 1) ~INTCCARM+H23) 7404 TINT (Y /) ~TINT (3% (T

NTC(YZ100)+1) /4D

a40
370
3810
30

A”AWINT(h/?)Xi

IF A=0 THEN A7
AﬁﬁwltIF M=2 THEN 420
N=31
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400 IF M=4 OR M=6 OR M=? OR M=11l THEN N=30
410 GOTO 4490

420 N=28

430 IF Y~-INT(Y/4)%4=0 THEN N=29

440 IF DN THEN T$="GEEN-DAG" iRETURN

450 A=A+DID=A-INT(A/7)X7{IF D=0 THEN D=7
4460 RESTORE 540

470 FOR L=1 TO D

490 READ T4

490 NEXT LIRETURN

300 DATA JAN,FEE,MAA

510 DATA APR,METL, JUN

520 DATA JUL,AUG, SEFP

930 DATA DKT,NOV,DEC

590 DATA ZONDAG, MAANDAG,DINSDAG

900 DATA ROENSDAG, DONDERDAG, VRIJDAG

960 DATA ZATERDAG
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Surround

Wel eens geprobeerd iemand in uw eentje te omsingelen? Als de tegenpartij tege-
lijkertijd hetzelfde probeert, kan het een hachelijke onderneming zijn.

Dit is uw kans om dit uit te proberen.

Probeer te vermijden dat u in uw eigen valletjes trapt en dat u uw eigen spoor
kruist.

Hoe te spelen

Voor dit juweeltje van programmeertechniek hebben we alle instructies bij het be-
gin van het spel op het scherm gezet.
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Programma

5 REM SURROUND
10 DIM M$(12), N1$(12);N2$(1E)
15 GOSUE 175:G08UE 270
20 GRAFHICS u*lb
25 E=221F=34
30 A=Z0iC=60
3% E=2410=24
40 REM GFELER 1
45 K=PEEK(764):TF K=47 OR K=23 0K K=22 OR K=43 THEN E
an
50 IF E=23 THEN A=A+79
335 IF E=22 THEN A=A+81
60 IF E=47 THEN EB=R+47
&% TF E=63 THEN E=B+449
70 A=A-BOXINT(A/80) {B=E-48xINT (E/48)
75 K=FEEK(764) :IF K=14 OR K=34 0OR K=38 0OR K=6 THEN F=
K
80 IF F=34 THEN (C=0+79
85 IF F=38 THEN [=C+81
0 IF F=14 THEN D=D+47
% IF F=é& THEN D=D+49
100 C=C-~80XINT(C/80):D=D-48xINT(D/48)
105 LOCATE ALB,GITF G0 THEN 130
116 LOCATE C,D,HITF H<>0 THEN 1449
11% COLOR 1:FLOT A,B
120 COLOR 2:FLOT C,D
125 GOTO 40
130 REM SBFELER 1 STUK
135 M$=N1%IGOTO 150
140 REM SFELER 2 STUK
14% M$=N2$
150 GRAFHICS 1+1ié
135 FOSTTION 0,10IPRINT #&6:M$;" 1S5 STUK"
140 OFEN #1,4,0,"K:"
165 GET #1,DIIF D«<32 THEN 1465
170 C1L.O0SE #1:!RUN
175 REM INSTRUKTIES
180 GRAFHICS 1+146
185 FRINT £43Y INSTRUKTIES (J/N)¢
190 OFEN #1,4,0,"K;"
195 GET #1,DIIF D==AKC("J"™) AND D=*ASC("N") THEN 195
200 IF D=ASCO'N") THEN 265
208 POSITION 0 aFRINT #4674, o s INSTRUKTIES o ¢ 4 o "

210 FOSITION 0,5IFRINT #6;"SFELER SFELER"
215 FOSITION ] HIFPRINT #483"EEN THEE"
220 FOSITION 3,8IFPRINT #63v2Z LINKS o "

225 FPOSITION 3,10!FRINT #63" RECHTS 7 *
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230 POSITION 3,12IFRINT #46:7Q QF - n

235 POSITION 3,141FPRINT #4:17A NEER +

240 POSITION 0,163FRINT #6463 "probeer in leven te" !FPRIN
T #6:FRINT #£6}¢ blijven"

245 FOSITION 2,200FRINT $463"SLUIT ELKAAR IN"

250 FOSITION 0,22:FRINT #63"spatie OM TE STARTENY

25% GET #1,DIIF D32 THEN 255
260 CLOSE #1
265 CLOSE #1IRETURN

270 FPRINT CHR$(1285)FOKE 710,0:F0KE 752,1

27% POSITION 0,103FRINT "NAAM SPELER EEN "IFOSITION 1
g,10:7 " "

280 FPOSITION 18,10:INFUT NI$ITIF Nls="" THEN 275

28% FOSITION 0,10FRINT "NAAM SPELER THEEUI!FOSITION 1
g,1089 "

290 FOSITION 18,103 INFUT NZ2$ILIF N2$="" THEN 28%

29% IF N1$<:xNZ2$ THEN 315

300 FOSITION 0,5!FRINT “"FASCINEREND..."

305 FOR L=1 TO S00INEXT L.

310 GOTO 275

315 RETURN
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Hark the Herald Angels Sing

In een goede bui vonden we het leuk om in plaats van een laatste David Bowie hit
een kerstlied te maken.

Om het nog spannender te maken, hebben we dit programma z6 ontworpen dat de
woorden van het lied op het scherm komen. Noem het ‘Zing met uw computer
mee’ als u dat wilt.

S

Als u het programma heeft ingetoetst, kunt u in een iekkere stoel gaan zitten en
genieten van de goede muziek.

Hoe te spelen

Programmeertips

Mocht u onze keuze niet leuk vinden, dan is het mogelijk de muziek te veranderen
door de DATA in regel 470 en verder te wijzigen. De woorden staan als DATA in de
regels 350 t/m 450. Onthoud dat het laatste ‘woord’ een punt (.) dient te zijn.
Het DATA-getal in regel 460 vertelt de computer het totale aantal noten in het lied.
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Programma

10

20

30

40

50

60

70

80

?0

100
110
120
130
140
150
1460
170
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
2080
2%0
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460

REM HARK THE HERALD ANGELS SING
DIM T(A)IRESTORE 460

READ T
FOR L=1 TO &6:T(L)=LRTINEXT L

DIM W$(400),T$(40)

W= “"IWNE(400)=HEIWS(2)=WE (1)
GOSUE 260
GRAFHICS O0:FOSITION 0,8

FOKE 732,11FRINT

RESTORE 470

GOSUE 130

END

REM SFEEL EEN TOON

C=0

READ F,D

IF F<x~1 THEN 200

FRINT (FRINT W$(Cx40+1,Cx40+40)
C=C+1

GOTO 150

IF P=0 THEN 250

SOUND 0,F,10,14

FOR W=1 TO T(D)INEXT W

SOUND 0,0,0,0

GOTO 150

RETURN

REM WOORDEN INLEZEN

C=0

RESTORE 330

READ T$

IF T#(1,1)="." THEN 340
WE(OX40+1,Cx40+LENC(T$))=T$

C=C+1

GOTO 290

RETURN

DATA HOOR - DE ENG’LEN ZINGEN D’EER
DATA VAN DE NIEUW GEBOREN HEER
DATA VREED DF AARDE..’TIS VERVULD
DATA GOD VERZOENT DER MENSEN SCHULD
DATA VOEGT U VOLKEN IN HET KOOR
DATA DAT WEERKLINKT DE HEMEL DOOR

DATA ZINGT MET ALGEMENE STEM

DATA VOOR HET KIND VAN EETHLEHEM
DATA HOOR - DE ENG/LEN ZINGEN D'EER
DATA VAN DE NIEUW CEZOREN HEER

DATA .

DATA 80
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470

4810
490
4
500
510
G20
530
G540

55

\J é) n
570

124

paATA -1,0,108,2,81,2,81,3,85,1,81,2,64,2,64,2,72,

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

“"],0;\.;?';, j:;,t. er'} ? 6];1 649r ‘W'A. 964 'q

’1. 0 108,4.’81, 981,;.; 8\.),1 E;.l.y )64,2}64,1..’7

1;0,..1'-},‘“ f.c.p?,/r" \. 8-.;;:] B\JyL 9969.«.)108 q
100,\.);,‘._, .JJ,A., JB’A ;U]' ,61’ f‘)qﬁxyflqyx..’?'

“"1)0'4’]",)\},1 '\J?f.{ 98],1 9619 6494.,64,1.}7& 9.«.
1,0 4/,.«3,4/,1..,47,1,., J\.;y‘..ybly.&,(‘.i‘q,t. y({)
=1 0,72,2,64,1,61,1,53,3,81,1,81,2,72 ,‘,64 4

0

-

.I.,O 4/ ] 47 1 4/,1 ,\J\.‘}L'bi,l.'éq,l.,é)i ‘q
,U 7..,1.‘,6)4 1. (.) y.l.,.lril ':; 81 1 81, ,71 14.,81,
0



Aantekening:
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Aantekening:
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Aantekening:
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Aantekening: ;

FERTI '}‘
LRI 4
{ i
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