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Hvis du mener, du har et rig-
tigt godt program til ’’Soft
Special’’, send da kassette-
bdnd, disc og gerne listning
til redaktionen. Alle i blade
eller pad anden méade offent-
liggjorte programmer prce-
mieres med op til 1000 kro-
ner.

Alle indsendte programmer
mcerkes med navn, adresse
og computertype.

Afsender garanterer at pro-
grammet er originait.

Spregsmal vedr. program-
mer i SOFT kan rettes til re-
daktionen hver torsdag mel-
lem 14-16 patlf. 01-11 28 33.
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Sidsti 1985 lancerede Activision
officielt ’Little Computer People”
ved en stort opsat pressebegiven-
hedilLondon. Der var specielt
indbudte gcester fra hele verden,
og som det eneste datablad i
Skandinavien var SOFT Special
med. Vores udsendte medarbej-
der Rasmus Kristiansen rapporte-
rer fra verdensbegivenheden.

B "'1-2-3, testning”. Vi er en
héndfuld pressefolk, der er
kommet lidt tidligt. Folk fra
Activision er stadig i gang
med at ggre klar. Der er hek-
tisk aktivitet, alt skal vcere
feerdigt om mindre end en
halv time. Den 31. oktober,
1985, kl. 12,30, begynder en
verdensbegivenhed nemlig:
The official Launch of “The
Little Computer People Re-
search Project”, lanceringen
af LCP. - Og bergmtheder fra
en lang rcekke lande er ind-
budt pd& linie med verdens-
fagpressen. Activision var-
mer op. “1-2-3, thisis atest”.

Stedet er “"The Pied Piper Vi-
deo Cafe”. Bag en lille faca-
de p& Argyll Street, kun f&
skridt fra Londons bergmte
Oxford Circus, skjuler sig et
sted af imponerende dimensi-
oner. Har du bevceget dig
ned af trappen, mgdes du af
flere kcempe-rum med mas-
ser af TVskcerme pd& veegge-
ne! Heraf navnet, “The Video
Cafe”. Heraf ogs& grunden til,
at Activision har valgt stedet
til den officielle lancering at
" 'Little Computer People’: De
mange skcerme ncesten be-
derom, der bliver vist compu-
terspil p& dem. Det impone-
rende sted er p& kun otte md&-
neder blevet en af Londons
"hotteste” insteder for den ri-
geste del af de unge, legesy-
ge London-Kids. 'The Video
Cate”er kendt for sin unikke
stil, atmostceren, og the hip vi-
deos. Nogle mener, deka-
dencen tager overhdnd, nér
Londons rige ungdom en til-
fceldig torsdag aften forlyster
sigmedi “The Video Cafe” at
danse tcet ved Marilyn Mon-
roes stillbillede p& en skcerm.
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Men trods det, er det “The Vi-

/
deo Cafe”, Activision harlej- le’ at ggre? - Det skal jeg for- ;;;// /
et. Og rygter snakkerikroge- tcelle jer! T

ne om, at det koster et sted
mellem 25 og 30.000 kroner at
leje "The Video Cafe’” midt i
London en hel dag. Oveni
kommer drinks i baren og
den mad, de mange indbud-
te gcester kan scette til livs
sammen med pressen. Men
mon ikke Activision har pen-
gene...

Ghostbusters igen

Efter en smd& 10 minutter,
blcendes der op for omkring
20 kcempemonitors og en 7-8
mega skcerme af den rigtig
store slags, der hcenger p&
vaeggen og fylder knap 2 me-
ter i hgjden. En musik-video
tylder rummet, hvor snart 50
pressefolk har samlet sig.
“Who ya’ gonna call?’’, dig-
ner det ud gennem de store
hgittalere i loftet. “’Ghostbuste-
res!” — svarer Ray Parker Jr.
med en vaskecegte ameri-
kansk accent. Musikvideoen
fylder rummet, mens en halv
snes journalister griber pen-
nen og ger notater om denne
lidt scere opstart p& drets
Activision-begivenhed.
Ghostbusters-videoen fortscet-
ter for fuldt drgn igen og igen.,
alt imens flere og flere bliver
lukket ind gennem sikker-
hedsvagtemne. Klokken bliver
halv et, og lyset blcendes
langsomt ned, Ghostbusters
fader ud og en ung slipse-
kleedt Activision-talsmand
byder velkommen.

- I har sikkert allerede undret
jer over, hvorfor Ghostbusters
kgrer. Og mange af jer har
ganske sikkert ogsé& allerede
teenkt: Hvad har Ghostbusters

med “‘Little Computer Peop-

Helt specielle gcester

- For netop et &rsiden, p& den-
ne dato og lige praecis sam-
me tid, lancerede Activision
officielt verdens hidtil mest
solgte spil. Ja, Ghostbusters!
Intet andet spil har solgt s&
godt som Ghostbusters
(lang pause, stilhed) ... Nu for-
venter Activision, at denne
verdensrekord vil blive sldet
...(dybstilhed) ... Af “The Litt-
le Computer People Research
Project, House on af Disk .

- Derfor, netop derfor, fortscet-
ter han, sker den officielle lan-
cering af LCP p& netop denne
dag, samme tidspunkt. “The
Little Computer People Re-
search Project” vil blive var-
dens mest solgte stykke
computer-software. Pludselig
blcendes der op for de mange
wall-size skcerme igen, og
skcermbilledet fra “Little Com-
puter People”, det lille hus, to-
ner frem. De mange, der al-
drig har set programmet for,
stirrer i &ndelgs spcending.

- Vi har flgjet to helt specielle
geester hertil fra Californien,
lyder det over mikrofonen.
Lad os byde velkommen til
Oysten og Harold!

Folk klapper, mens en lille
sprite &bner en der pd& skcer-
men og lige s& stille valser ind
i computerhusets grafiske pej-
sestue. ""Say hello to Harold ",
“Hello Harold!"”

Efter beundringer af Harolds
skcerm-hus udforskning, lyder
detigen fra den slipseklcedte:
"Lad os byde velkommen til
endnu en helt speciel geest,
Mr. David Crane, ogsé fra Ca-
lifornien.”
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The Show must go on
David Crane kendes af man-
ge garvede computer-freaks
som skaberen af utallige
kcempehits, heriblandt Pitfall-
serien og Ghostbusters. SOFT
Special har tidligere intervie-
wet Crane, og nu er han her
alts& igen, denne verdensbe-
rgmthed inden for software.
Midt i London, til cere for an-
dre data-bergmtheder og
pressen. Hvorfor? David Cra-
ne star nemlig ogs& bag “The
Little Computer People”. Mi-
krofonen overladestil Crane.
Han rgmmer sig lidt, og jeg
ndr lige at give tegn til den
pressefotograf, jeg har hyreti
London: Knips! Han forstéar
abenbart min fingerbevce-
gelse, for & sekunder efter er
han i fuld gang med blitzen
og David Crane som offer. Bil-
leder skaltages afdenne Ca-
lifornier, som imidlertid synes
vant til den megen opmaeerk-
somhed: Han fortscetter up&-
virket sin tale, mens b&de min
og andre blades pressefotog-
rafer skyder Igs. Det er tyde-
ligt, han fgler sig hjemme 1
projektgrernes varme lysstr&-
ler, end ikke stemmen lyder
nervegs.

-Hej, er hans fgrste enlige ord,
som straks overdgves af en
klapsalve. Jo, han er hjemme
- blandt utallige beundrere. -
Hej. gentager han, og vel-
kommen. Velkommen til lan-
ceringen af “The LCP Re-
search Project”. - Jeg er heri
dag for at fortcelle jer om en
revolutionerende opdagelse:
Vi har hos Activision fundet
smd& meend, der bor inde i
folks computere. De kommer
frem, ndr vi loader et grafisk
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hus ind p& skcermen.

David Crane fortscetter med
at fortcelle om det nye pro-
gram og viser lidt efter lidt,
hvad han kan med det. Han
fortceller, du kan give din LCP
smd& gaver, og viser det p&
skcermene. Han forcerer Ha-
rold en plade, som Harold
takker for ved at samle den
op uden for dgren. Han beder
Harold spille den. Det ggr Ha-
rold, og danser endda til i takt
med musikken. Pas p&, Tra-
volta!

Harold skriver brev

- Nu vil vi bede ham skrive
brev til os. Harold henter pa-
pir, scetter sig ved skrivema-
skinen og lader fingrene flyve
over tasterne: “Jeg tror jeg
kunne kcenke mig at holdt
party for mine venner”, skri-

ver han. Senere spgrger Da-
vid Crane ham om flere an-
dre ting, som Harold straks
gor. Og nu spgrger han sé& al-
le os: Hvad skal vi bede ham
om? Nogle gange ger han alt,
hvad vi siger, hvis vi altsé er
flinke. Er der nogen, der ved,
hvad viskal gpgrge ham om?
Ved nabobordet griner en
free-lance journalist lavmeelt
til sin sidemand “Pirate some
software”. - Lad os bede ham
kncekke og kopiere software
ulovligt! David Crane hgrer
det ikke, men den fedladne
free-lancer modtager et par
blikke fra Activision-folk, der
stér tcet ved. Og hvem ved,
LCP’erne har da en computer
ihuset, s& ...

En dame foreslér en omgang
poker, s¢& David Crane scetter
sig ned og begynder at spille

poker med den lille fyr derop-
pe pd skcermen. Harold vin-
der, men David afviser totalt,
en LCP kan snyde. - Mange af
dem er bare knaldgode til po-
ker. Thats all.

Herefter spiller Harold klaver,
taler lidt i telefon (med
hvem?!) og seridet hele taget
ud til at hygge sig gevaldigt.
Folk nyder lanceringen, Da-
vid Crane er i sit es, demon-
strationen af spillets mulighe-
der fortscetter. Der er flere
spergsmdl fra pressen som be-
redvilligt bliver besvaret.

Her interviewesDavid Crane
(i midten). Til venstre ses Mo-
gens Jensen fra Quicksoft, og
SOFT Specials Rasmus Kristi-
ansen til hgjre.
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Hvad hedder de sma fy-
re mon?

-Hedder de alle sammen Ha-
rold, spgrger en skribent jeg
kender fra det engelske md&-
nedsblad “Your Computer”.
David Crane ser opgivende
ud, vi andre traekket lidt p&
smilebé&ndet. - Nceh, hvorfor
skulle de dog det, lyder sva-
ret. De er alle sammen s& for-
skellige, kommer fra hver sin
computer. Alle er individuel-
le, s& hvorfor skulle de dog
hedde det samme? Selv om vi
tildags dato har kunnet rubri-
cere dem i tolv hovedgrup-
per, eringen atdem helt ens.
" Little Computer People” er
s& forskellige som os andre.
Som det sig hgr og bgr ved sto-
re begivenhederilLondon, er
der nok at drikke og spise. Fle-
re er allerede g&et godt tilden
i ""Video Cafe’s” eksklusive
bar, og da David Crane tak-
ker af, tager folk ved kniv og
gatftel.

Under spisningen ankommer
en lidt forsinket Mogens Jen-
sen direkte fra Copenhagen,
Denmark. Mr. Jensen er ma-
naging director hos Quicksoft,
det store kgbenhavnske
software-firma, der er dansk
distributgr og officiel agent for
Activision, og som s&idan og-
s& forestér den danske lance-
ring af “The Little Computer
People Research Project”. For
at kunne né& den sidste del af
Activisions medie-
begivenhed, har Mr. Jensen
mdttet tage en helikopter fra
Gatwick, men nu er han her
alts& og bliver modtaget af Al-
lison Hale, Activisions Export
Marketing Manager i Europa.
Det er ogsé& Allison Hale, der

arrangerer dagens mini-
interview med David Crane
personligt. Denne Mister Soft-
ware himself, er normalt svcer
at komme til, men udenland-
ske blade har som regel be-
dre chancer. Da SOFT-Special
var taget til London for at
deekke Activisionbegivenhe-
den, brugte David Crane lidt
tid sammen med mig og Mo-
gens Jensen fra Quicksoft. Vi
talte med David Crane om
programmet, som han kate-
gorisk ncegtede at kalde et
spil.

- "The LCP Research Project”
er en opdagelse, et udvik-
lingsprogram, der lader os
lcere noget om de smé& men-
nesker inden i computerne.
Det er ikke noget spil. Folk tror,
Activision har lavet et nyt spil,
for det er vi nu engang s&
kendte for. Men det her har
faktisk ikke spor at ggre med
at spise prikker eller skyde no-
get ned. Med “House on a
Disk” kan du kommunikere
med smd& nye vaesener. Det
gcelder om at lcere noget om

dem selv og os.

- Det er fantastisk. Det har ta-
get oslang tid, men nu er det
her. ""The Little Computer Pe-
ople Research Project, House
om a Disk”. Det er helt utroligt,
fantastisk.

Efter 10-15 minutters samtale
med David Crane vandrer vi
ud, helt betaget. Da vi forla-
der stedet, bemcerker vi de
henved 450 plakater, der er
blevet sat op over det hele.
Over et billede af en lille
sprite-agtig mand stér der
med store, rgde bogstaver:
There ARE people living in
computers! [J

Rasmus Kirkegdrd Kristiansen
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ORKENROTTEN

“Der er krig i Afrika”, lyder
foromtalen fra U.S. Gold til et
af deres seneste spil, Desert
Fox. Dette spil har mange
Commodore 64 ejere set frem
til, og nu er det her. Det er an-
den verdenskrig og du er “Lo-
ne Wolf” fra Storbritannien,
op imod Rommels Desert
Fox, en rigtig nazi-tysker. Spil-
let er fra Sydney Develop-
ment i USA, og dette firma har
tidligere lavet megasucceser
som f.eks. Zaxxon og Blue
Max.

Det var derfor med store for-
ventninger viloadede Desert
Fox - et sagnomspundet spil
om grkenkrig i nordafrika. Og
det er bare lcekkert!!

Desert Fox har en Beach
Head-agtig stil med flere for-
skellige kampscener, men
det er bedre. B&dde hvad an-
gér grafik, lyd, tale og varia-
tion/alsidighed. Desert Fox
slér Beach Head med et par
kanonlgbslcengder, men

hvad er det s& egentlig, der
sker i dette supergame”?
Dine opgave er at indtage og
beskytte dine depoter med
tanks, benzin og leverancer -
altsammen noget, nazi-
drengene er ude efter p&
samme tid. Du er i kaplgb
med tiden, og skal n& fgrst
hen til hvert depot. Falder ba-
re en enkelt base, hedder det
Schluss - eller Game Over,
som Desert Fox skriver det.
Og s& er der nix sejrssange og
nul tegnefilm. Det er der til
gengceld hvis du vinder: Ind-
tag samilige baser/depoter,
og du vil hgre en sejrsmelodi
efterfulgt af Rommel, der
kommer kgrende i sin Tiger
Tank og basker energisk med
det hvide overgivelsesflag.
Tale er der ogsé i Desert Fox,
endda lavet med autentisk
accent hos Electronic Speech
Systems i Californien. Og s&
har Sydney, som et klart plus,
lavet g@velseskcerme ved

hver kampdisciplin. [ det en-
delige spil, the final battle,
skal du nemlig kcempe mod
en hel heer, og den er ikke
helt nem. S& istedet kan du
inden tceppet for alvor gar,
gve pd treeningsskcerm. Her
kan veelges mellem at kgre
stcerkt igennem et tcet belagt
minefelt (flot 3D gratfik). Skyde
fra din egen Sherman tank
mod et scet angribende tyske
Tiger Tanks. Beskytte en forsy-
ningsconcoy ved at skyde
fiendtlige fly ned med ma-
skinkanoner. Klare sig gen-
nem en fjendtlig skyttegrav
eller at skyde Rommels Stuka-
bombefly ned. Altsammen
noget, der forekommer sam-
menblandet i den rigtige @r1-
kenkrig.

Og nu vi snakker grkenkrig:
Her kan du scette egne Spitfi-
res ind mod Nazi'erne, hvor
du kan vecelge angrebs- og
rutetaktik. Du kan zoome ind
p& depoterne, for at & oplys-

ninger pd disse og hvor tcet
fienden er pd&, ligesom du
med din kode-kncekker kan
aflytte Rommels radio (igen:
autentisk tale, omend for lidt
at en god ting). Er det nok? Vi
siger ja og kan godt lide sam-
menblandingen af h&dndfast
action og strategisk planlceg-
ning. Det er nyt, det er US
Gold. Med Desert Fox har de
en vinder, ogsd selvom lyden
ikke er heltitop. Talen kunne
der godt have vceret mere af,
nu den er s& god, og mdaske
kunne grafikken vcere be-
dre. Men er du fan af det ori-
ginale Beach Head, vil De-

set Fox & dig hooked.
Achtung!

Grafik 10
Lyd 9
Tale 10
Action 11
Spcending 10

Pris/kvalitet 10
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RACE FOR ALLE OKTANFRAESERE

Omdrejningerne stiger, som
de siger derovre hos Firebird.
Iscer efter at de har sendt Revs
p& gaden. For det spil er bare
for folk med benzin i blodet og
nerver af stél.

Revs er bare et helt suvercent
racer-simulations spil, der p&
en ny og spcendende made,
kcemper om retten til at veere
det bedste racerbilsspil i ver-
den.

I Revs f&r du ikke blot softwa-
ren, men ogs& en ‘‘Drivers
handbook’, med samtlige
tekniske og praktiske fiduser
til dette spil. For at f& det reali-
stiske islcet med p& banen,
har de ved tilvirkningen af
spillet her, haft David Hunt,
tidligere formel 3 kgrer, som
teknisk konsulent. Hvis en for-
mel 3 kgrer ikke kan give de
bedste og mest trolige oplys-
ninger, hvem kan s&? “‘Driv-
ers handbook’’ starter med en
introduktion at dit benzinslu-
gende, gummifrcesende,
ceterlugtende fartuhyre. En
Ralt RT3 Toyota med Nova-
motor. Det er en enkeltscedet
(alts& ikke en man tager p&
skovtur med svigermor i) ra-
cerbil. Du bliver tcevet gen-
nem banen af en 2 liters nor-
mal racermaskine (d.v.s. in-
gen turbo), der kan prcestere
op til 160 smé& pruhester. S& er
der en kort beskrivelse af hvil-
ke dcek du skal bruge hvor-
ndr, for at {& det bedste vej-
greb. Og endelig en forkla-
ring pd& hvorfor der pd& bilen er
“Front Wing’’, og ‘Rear
Wing'’. Det er vigtigt at scette
sig ind i aerodynamikken,

ndr du skal til at kgre. Du skal
nemlig selv vinkle vingerne,
der hartil opgave at holde dit
hvinende uhyre til jorden. S&
er der en detaljeret instruktion
i, hvordan du {&r de bedste
styremuligheder, nér du skal
pdbanen, og der er mange.

Du har mulighed for at kgre
bd&de med tasterne, eller joy-
stick. Disse muligheder kan
kombineres yderligere. Hvis
duf.eks. gnsker dit rat skal re-
agere pd det mindste vink, el-
ler om du skal have hjcelp, s&
bilen selv retter sigop 0.s.v. En
sjov detalje jeg aldrig har set
for, er at nér du holder p&a ba-
nen. Du er parat til start, men
du skal starte bilen fgr du kan
kegre (T). Du kan hgre starteren
summe, og kort efter starter
maskinen. Tilbage til h&nd-
bogen, hvor der er en lang in-
struktion i at kgre bilen. Hvor-
dan, hvorfor, hvorledes, og
masser af tips til en fremtidig
superkgrer.

Du har nu valgt hvilken bane
du vil kgre pé, enten “‘Silver-
stone’’ eller ""Brand Hatch”’,
hvorjeg afto onder vil veelge
""Silverstone’, der mé& siges at
veere den ‘‘nemmeste’’. Ja,
nemmeste i gésegjne, for det
tager lang tids trcening, at
kunne tage svingene. Iscer i
den hastighed, som der star
beskrevet. Det hele selviglge-
lig samtidig med at alle de
andre kgrere selviglgelig ge-
nerer dig mest muligt.

Du kan naturligvis trcene lige
s& meget du lyster, tgr du ka-
ster dig ud i et af de store ra-
ces. Men lad os antage at du

Position 19
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in front:
Behind: ¥rany inoe

Rick Shaw

har trcenet nok, og geme vil.
kgre lidt. Du veelger s& “‘Sil-
verstone’” banen, og hvor-
mange “‘laps’’ du vil kgre. Du
ernuplaceret midtidet hele,
og et flot billede brager ud i
ansigtet p& dig.

Du sidder i din bil, og har
oversigt over instrumenterne,
og banen. Du drejer ngglen
(T) og starteren summer et
gjeblik . .. :

Wruuummmm! Din 160 hestes
stcerke motor brgler sine krcet-
ter ud i hovedet p& manden
bag dig. Din hgjre h&dnd lceg-
ger sig om gearstangen, og
du vrider den om i fgrste
(Q/Joystick). Né&r du er oppe
omkring de 5000 omdrejnin-
ger, giver du den en “‘pind”’
til. Omgivelserne brager forbi
dine gjne, der er fcestnet p&
banen. Et skilt angiver at du
snart skal dreje. Du gér heltud
isiden, ventertil du er godt in-
de i kurven, og drejer s& me-
getdu kan. Dcekkene hviner,
du retter op, og der er ikke
leengere nogen i bakspejlet.
Vel ude af svinget, giver du
mere gas - motoren hviner,
ogdueretmeddinbil. Opi 3.
gear - du ncermer dig svim-
lende hastigheder, endnu et
sving, nedi2. gear og endnu
engang gik det, men hvad
nu?Etlille gjebliks uopmaoerk-
somhed, bringer din bil ud i
en ukontrollabel situation. Du
bliver smidt ud af banen, og
du drejer febrilsk pd rattet for
at undgd den visse ded. Kort
efter vagner du - din bil blev
heldigvis fanget i hegnet, og

Lyd

Gratfik

Action
Feengslende
Realitet
Tilgeengelighed
Pris/kvalitet
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du md starte forfra.

Nogenlunde s&dan kunne
det g&idit ferste race. Din tek-
nik kunne mdske godt blive
lidt bedre, s& du famler efter
“Special Revs racing pro-
gramme’’, et specialtillceg
med alle de tekniske fiduser
du kunne gnske dig. Hvordan
du gdr ind i et sving, hvor
mange omdrejninger du skal
kgre med i de forskellige ge-
ar, os.v. En virkelig god
hjcelptildig, og din karriere,
som racerkgrer. Der medfal-
ger ogsd en fuldstcendig over-
sigt over begge baner, samt
en forklaring om hvad de for-
skellige sving hedder. Et helt
igennem dygtigt forarbejde
er lagt for dagen i Revs fra Fi-
rebird Software. Men oven i
alt dette materiale, (ja det er
helt overvceldende), har du
muligheden for at vaere med
i konkurrencen om at vinde
en tur til “"Monaco Grand
Prix”’, samt 150 pund du kan
bruge mens du erder. Revs er
absolut et suvercent program,
der vil kunne bringe sgvnlgse
neetter, (lyder det ikke godt?)
for hele familien. Spillet er
proptyldt med sjove detaljer,
der ggr det vaerd at spille. Nér
du fgrst er kommet i gang,
kan du ncesten ikke holde op
igen. Bare det, at nér der er
bakker p& banen, kan du ik-
ke se hvad der kommer for-
an, er en suvercen detalje.
Det giver spillet et ekstra pift til
sandfcerdigheden. Jo! Revs,
er du bestemt godt tjient med,
og sd& er der jo altid chancen
for at komme med til Monaco

M 9
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8 NU WOBLER DET VIST!

Kender du det, nér du har lo-
adet et spilind, startet det, spil-
let lidt p& det, og sé& tcenker:
Det her kan umuligt veere rig-
tigt - der mé& vcere sket en fejl
under loadningen.

Du resetter maskinen, og
prgver lykken en gang til, og
hvad sker der? Akkurat det
samme sindsyge spil som f@r.
Man begynder at fgle sig en
smule “snydt”, og ens ncese
ernu s&lang, at man skal helt
ind p& Radhuspladsen for at
vende. Akkurat s&dan fglte
jeg mig, da jeg testede Willi-
am Wobler fra Wizard Com-
puter Games - et nystartet soft-
warefirma med supergeniet
Tony Crowther (manden bag
Suicide Express, Gryphon, Lo-
comotive etc.), som hovedfor-
cen og programmeren i fir-
maet. William Wobler er en
af de fgrste i serien fra det nye
firma, og man fristes til at tro at
Tony Crowther har lcest for
mange bgrnebgger, eller og-
s& er det endnu et helhjertet
forseg p& at tiene penge.

William Wobler er ikke kun et
spil, for du kan nemlig delta-
geien kceempe konkurrence
om 1000 engelske pund. Det
geelder her om at lgse g&den
idette Arcade Adventure spil
pd& den kortest mulige tid. Nér
du har gjort det, kan du save
dine resultater p& en medfgl-
gende diskette. [grunden en
ganske god ide, men de-
sveerre kan kun englcendere
deltage (igen en ncese).

Du starter som William pd& jor-

10?585‘3,

dens overflade, for derefter at
bevcege dig ned i jordens
dyb. Du er en kedelig halv-
sgvning grafikdrage, i 3 dele.
Med 3 dele mener jeg, at nar
dudgr, bliver du splittetad i 3
dele. Du hopper ned i jorden
gennem et krater, og lander
p& 1. sal i det underjordiske.
Hopper du ikke frivilligt, kom-
mer mutter, med curlere i h&-
ret efter dig. Med sig har hun
en fortidskglle, og makker du
ikkeret, fortidsdunker hun dit
hoved langt ned i maven. Det
fer du af, og spillet starter forfra
igen, og du har nemlig kun et
liv. Mé&ske det eneste virklig-
hedsncere i dette spil, og det
er s& malplaceret som noget
kan vcere. William Wobler er
nemlig s& svcert, at et liv
overhovedet ikke er nok. Ned
p& 1. salkan dugden vej, og
det ertil hgjre. S& vi gar til hgj-
re, og nu starter det mecerkeli-
ge. 9ud af 10 gange svcever
en Nilfisk-lignende grafisk ge-
nsplejsningstejl rundt, og den
er umulig at forcere. S& tcen-
ker du: Det er da ligegyldigt,
jeg springer bare videre ned i
dybet, ned p& nceste etage.
Dernede kan du bé&de g& til
hgijre og venstre. Hvis du gér til
hgijre, vil du finde et skilt der
peger leengere ind i hulen.
Her finder du skiltet “Save ga-
me", dette virker selviglgelig
kun hvis du har et diskdrev,
og har indsat den mediglgen-
de diskette. Nok om at gé& til
hgjre, s& vi gér til venstre i ste-
det. Her kommer flyvende frig-
l&r, og bugtende ustegte al

som du skal undgd, og det er
meget nemt. Nér du har géet
i et par minutter og undgd&et
tonsvis af disse, kommer du til
en dgr. Denne dgr kan du ik-
ke f& opuanset hvordan du
beerer dig ad. S& gér vi tilba-
ge igen, og hvad s&? Det var
hvad der kunne ske de 9 ud
af 10 gange du starter spillet.
Dentiende gang er der ingen
Nilfisk steavsuger, og du kan
hoppe lige over p& den an-
den side. Du tcenker: Fedt
mand! Spillet virker alligevel.
Det var nok bare mig der var
dum. Men ak! Du bliver klo-
gere. Du fortscetter ligeud, og
foran dig er en hvid flad ting.
Den samler du op. Videre vi-
dere —nu er der ved at ske no-
get. Pludselig ser du en nggle
hcenge oppe under loftet i hu-
len. Du hopper og springer for
atf& fatiden, men det lykkes
ikke. Hmmm! N& - det kan
veere at jeg skal have fatino-
get mere, fgr jeg kan tage
ngglen.

Vups! Foran dig er endnu en
ting. Pliling! Den nupper jeg,
og s& tilbage til ngglen. End-
nu en gang mislykkes det.
Sikke noget mgj - tcenker du.
Det kan simpelt hen ikke pas-
se, at spillet ikke kan spilles.
Det betyder ikke noget at gra-
fikken er dailig, og at man er
ved at blive sindsyg i knop-
pen over den klagende mu-
sik. En musik der &dbenbart
kun er pd& f& bytes, men som
skal gentages 1000 gange.
Du giver ikke s& let op — det
md& kunne lade sig gere. P&

denigen - duforcerer de slat-
ne slanger og flyvende frger
endnu engang, ih&dbetom at
detoting du har samlet er nok
til at & naglen til dgren. Men
ogs& denne gang fér du en Pi-
nocchio gonzo (lang ncese,
red.). Du er da bare helt til
grin. Det er ubestrideligt det
mest dndssvage program, jeg
i mine livs skabte dage, har
smidt mine gjne p&. Men hvis
du alligevel har smidt dine
penge ud pd William Wob-
ler, skal du ikke give helt op.
For det kan rent faktisk bruges
tilnoget. For det fgrste kan du
underholde alle dine venner,
iumdédelig lang tid. Dels ved
at de halvdelen af tiden lig-
ger og vrider sig af grin over
hvor darligt det er. Dels den
tid det tager, til det gdr op for
dem, at det er helt umuligt at
spille. For det andet kan du,
hvis du har en yndlingsmelo-
di, lcegge fra 1 til 3 melodier
ind p& bé&ndet. - Fed ide til
Walk-man‘en. S& er der jo og-
s& en diskette med, hvis du
skulle st& og mangle en s&-
dan. Husk lige at den skal for-
matteres fgr brug. Hvis du sta-
dig skulle have trang til at se
William Wobler, i ginene ma&
du hellere bede gangvagter-
ne om at give dig din
spcendetrgje pd igen, inden
det gdr helt galt.

Lyd CONMO- 5
Gratik it I 6
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JOYSTICK TELEKINESE

PILOT | SNEGLEFART

I The Covenant, der er et s&-
kaldt arcade-adventure, har
du til opgave at samle rester-
ne af en for lcengst heden-
gangen kultur. Du flyver rundt
i en lille kugle under jorden
(??!1) i nogle huler, i alt 256
hvis man skal stole p& omsla-
get. [ disse huler er der 64 for-
skellige dyr, og det er menin-
gen, at du skal samle disse,
og bringe dem op til overfla-
den. Ndar dette er gjort, er pla-
neten blevet genbefolket, og
du har, som den sidste overle-
vende, gjort din pligt.

Naturligvis er der s& forskel-
lige forhindringer undervejs.
Kuglen, du flyver rundt i, er
styret af ““telekinese’’, der er
en psykisk kraft. Du kan bru-
ge dentil at beveege et lege-
me uden at have fysisk kon-
takt med det. I praksis foregér
det dog ved hjcelp af et joy-
stick. Apropos styring: Kuglen
ncermest sveever rundt p&
skcermen i langsomme, blg-
de baner, dergodt kan vcere
lidt (meget) irriterende, fordi
det gor det svcerere at fange

dyrene.
=
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Né&r du kommerindihulen, er
der et eller flere dyr, og et an-
det sted noget bedgvelses-
middel. Du skal s& samle det-
te bedsgvende middel op,
hoppe ud af din kugle, for
derefter at affyre et skud mod
dyret med din kanon. Dyret
dgr ikke, men lammes kun i
nogle sekunder. Du skal s&
skynde dig at hoppe ind i
kuglen igen, og hurtigt flyve
hen over dyret og samle det
op. Der er i spillet inkluderet
en statusskcerm. Tryk p& en
tast, spillet stopper, og du fér
informationer om, hvor man-
ge dyr, du har fanget, din sco-
ring, spilletiden og hvor me-
get energi du har tilbage.
Spillet har kun 4-farve gratfik,
og kombinationeerne er lidet
ophidsende. Lyden er ikke en
udprceget vinder, men heller
ikke s& darlig, at spillets ka-
rakter trykkes helt i bund.[J
Grafik
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Har du prgvet “Time Pilot” p&
Bakken eller Tivoli? Hvis du
syntes at det bare var alleti-
ders spil, s& er Space Pilot II
efterfglgeren. Efterfglger kal-
der jeg det kun fordi det kom
efter "Time-Pilot”" ikke fordi
det med veerdighed kan kal-
des efterfglger eller aflgser.
Néu spillet er loadet ind, kom-
mer der en oversigts-skcerm
der forklarer dig om de for-
skellige funktioner og kombi-
nationer, og det er ikke man-
ge. Bl.a. kan du trykke F-5,
der bevirker at en sé&kaldt
“Info-screen”” dukker frem.
Denne informationsskcerm
forteeller dig hvordan din joy-
stick virker, hvis du skulle vce-
re i den situation at du ikke
kunne huske det. Du starter
spillet med F-7, og efter at ha-
ve valgt antal spillere, f&r du
meldingen “Stage 1. Den
besked har duica. 2 minutter
(bandversion), ja hurtigt g&r
det i hverttilfcelde ikke... Og
s& gdr det lgs, troede du. Spil-
let er desvcerre sé& langsomt,
at du bliver i tvivl om der er
noget galt med din computer,
eller den virkelig skal st& s&-
dan og hakke i det. Det kun-
ne da ogsd gd, hvisdetikke li-
ge var for den detalje, at scet-
ter du auto-fire pd& dit joystick,
f&r du AUTOMATISK highsco-

re!! Inspirationen til grafikken,
md bestemt stamme fra en
celdgammel rumfilm, for ma-
getilamatg...

Handlingen i Space Pilot II
foregdr ude i rummet, hvor
det geelder om at skyde p&
en stadig strem af rumskibe.
Ndrr tiden er lgbet ud (angivet
i hgjre hjgrne med en 1gd
streg), kommer du videre til
nceste “stage’”’. Her bliver det
tydeligt demonstreret, at du
bliver kastet rundt i tiden,
frem? eller tilbage? Frem toner
igen - Ggr dig klar til “Stage
2", og s@dan fortscetter det.
Du kan opbygge en krattig
selvtillid, hvis du har mindre-
veerdskomplekser over dérli-
ge highscores i andre spil.
Pointene tceller nemlig ufatte-
ligt hurtigt, og det er nok det
eneste hurtige i dette spil. Jeg
md& med sorg melde, at du
nok vil blive frygteligt skuffet,
hvis du breender lommepen-
gene af pd& dette spil.

Enten kom det 2 &r for sent, el-
ler ogsé er det specielt kon-
strueret til meget langsomme
mennesker.
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Vi mangler COMMODORE 64
programmer

Har du lavet nogle gode
programmer, og kunne du
teenke dig at tjene nogle hur-
tige kroner? S& send dem
straks ind til SOFT SPECIAL.
Vi kan tilbyde skattefrie ho-
norarer, helt op til 1000 kro-

Send dit superprogram til:
SOFT SPECIAL

St. Kongensgade 72

1264 Kebenhavn K.
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FUGLEANGREB
UNDER JORDEN

B Firebird - softwarefirmaet
vores sgsterblad “'Alt om Da-
ta’” omtalerinr. 1/86, har net-
op udgivet deres nyeste spil i
Arcade Adventure serien.
Underwurlde hedder spillet,
og er for nyligt blevet omfor-
met til 64’eren fra den vel-
kendte Spectrumversion.

Det er jo efteth&dnden p& mo-
de at skulle overgd hinanden
i sjove og spcendende spil.
Men naturligvis bliver spillene
da ogsé stadig flottere og me-
re prangende.

Firebird formd&r imidlertid at
producere en stabil kvalitet,
for en lille men beskeden slat
penge. N&r du har proppet
(indlcest red.) programmet i
computeren, og det hele bare
kgrer som smurt i controller-
fedt, dukker et skcermbilelde
op. hvor du kan vcelge 3
funktioner. Vi vcelger den sid-
ste, der scetter eventyret i
gang. Vibliver kastetindien
slags stue. Der er nogle mgb-
ler rundt omkring, som du skal
hoppe over for at komme vi-
dere. Her begynder dine
trcengsler, for du bliver i hele
spillet chikaneret af 4 slatne
tugle, derigvrigt ligner noget,
katten har slcebt ind. Disse
fugle (ja, kald dem hvad du

12 god

vil), er noget at det mest emsi-
ge. jegimitliv har veeretude
for. Et kvalificeret gcet géir ud
pd&, at programmegren har
veeret oppe at skeendes med
sin kone, da han lavede spil-
let, for de kan virkelig gore li-
vet surt for enhver Arcade Ad-
venture entusiast. Du starter et
sted, hvor grafikken lcegger
op til noget godt, og du hop-
per over det fgrste mabel. Ud i
det helt store vilde, men s&
kommer disse forp. .. fugle
og basker til dig. Du ryger helt
tilbage, hvor du kom fra. [kke
nok med det, men de bliver
ved og ved. Hver gang en af
disse "'syge’’ fugle 1grer ved
dig, tilter du rundt, s& man
kunne bruge dig som ventila-
tor til en filmoptagelse. Det
bliver du meget hurtigt trcet
af, medmindre er er ufatteligt
t&lmodig. Disse emsige grim-
me fugle er et klart minus ved
spillet, men uden dem var der
ikke meget action. Nardui 10
min. har kcempet med at
komme fri af fuglene, kan du
gd& videre.

Der er over 20 forskellige le-
vels, og du befinder dig pé le-
vel 16, nér du starter. Hvis du
fortscetter, hvor fuglene ende-
lig slipper dig et kort gjeblik,

kan duramle nedidrypstens-
huleme. Nede i huleme er der
ikke noget scerligt spcenden-
de, det er p& vejen ned, det
sjove sker. Der stér skattekister
overalt, lige til at snuppe, hvis
du alts& er hurtig nok til at
springe over og f& fat i dem.
Hvis du ikke er det, vil du snart
efter lande pd& bunden af
drypstenshulen. Nu tror du li-
ge, at du er sluppet af med
fuglene, men ""you must wait
andsee’’. Der gdr nemlig ikke
lang tid, s& er de der igen. Li-
ge sd irriterende som fgr. Din
eneste mulighed for at kom-
me ud af drypstenshulen er at
hoppe op p& et af kraterne,
og tage den fgrste boble mod
“@sterport’’, n& ikke. S& tag
den fgrste mod toppen. Mee-
en det skal fuglene nok sgrge
for, du ikke kan. S& kan du
igen bruge tid p& at slippe
veek fra dem. Endnu en
ulempe ved Underwurlde er,
at st&r du lige, hvor billedet
scroller mellem to afdelinger,
og fuglene angriber, vil bille-
det hoppe frem og tilbage.
Det er en uheldig detalje. S&
hvis du ikke er s& nem at for-
virre, og du ikke har noget
imod emsige fugle, s& kan du
roligt kebe Underwurlde der

igrunden er et sjovt spil.[]
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B Imhotep hedder det nyeste
spil fra Ultimate. Du bliver
bragt til det gamle Agypten,
til et &drhundrede helt tilbage
il dengang din far var ung.
Her skal du keempe mod en
hecerskare af flyvende cegyp-
tere. De har fundet en fugl
frem, startet den op, og rustet
til krig (ups! endnu et stierne-
krigsprojekt?) Du flyver selv
rundt p& en séddan fugl, og
hvor den kom fra, vides ikke.
Her oppe fra luften skal du
skyde disse gamle cegyptere
ned, og se at samle dig nogle
point.
Ligesom du tror, du har klaret
dem alle, kommer der nogle
flere. Undervejs i din flyvning,
passerer du flotte pyramider,
palmer, cegyptere (p& jor-
den), og en masse andre
sjove ting. Det er dog kun et af
mange levelsidette spil. Idet
Imhotep starter op, kan du
veelge detlevel, du vilstarte .
En lcekker detalje, der aldrig
fér spillet til at veere kedeligt.
Du har 5liv atlege medihvert
spil, og det er helt klart p&-
kroevet, for du er et nemt byt-
te der p& ryggen af din “‘bir-
die”’. Din mission grundetien
lang historie, s& jeg vil kort
give dig essensen afden. Der
var en gang en Farao, der
| hed Zoser. Han var en meget
dygtig mand, og alle havde
tiltro til hans méde at styre lan-
det pd. Det gik ogs& ganske
godtinidr, men dettiende &r
gik det galt. Nilen gik ikke
over sine bredder, og hele hg-
sten blev gdelagt. £Agypteme

slogdethenistarten, menda
reserverne var ved at slippe
op, blev der panik. Han mét-
te ggre noget. S& gik han til
dig, den store Imhotep, men
ikke engang din visdom kun-
ne hjcelpe ham. Du ved dog,
hvad der skal ggres, og du
drager straks ud p& din missi-
on, for at finde de vise bgger
om Nilens hemmeligheder.
Et ganske morsomt spil, ikke
noget man sidder og klapper
i sine smé& hcender af glaede
over, men alligevel et ganske
godt spil, i den billige ende.
Gratfikken er lidt grovi kanter-
ne, men til at holde ud at se
pd&. Ellers tror jeg ikke, der er
noget at udscette pd& spillet,
som s&dan.

Foruden det spil, du kaber, té&r
du ogsd et rensebdnd til din

bé&ndoptager. S& hvis du mod
forventning ikke kan se no-
gen anden grund til at kebe
Imhotep, s& er der en her.

Lyd 7
Gratfik 8
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B Highway Encounter fra
Vortex Software giver dig 30
skcerme. Eller | stor. Eller sagt
bedre: 30 skcermbilleder ud-
ger en lang vej, en forladt mo-
torvej i fremtidsland.

Med en lasertron skal du
krydse op og ned ad vejen,
altimens en rcekke angriben-
de aliens fra det ydre rum,
skal zappes 1 smdstykker.
Splat p& motorvejen. Lyder
Highway Encounter som et
fedt spil? Det er det. Ogsd& selv
om du mdéske har hgrt den
der med at skyde aliens i
smadder et par gange f@r.
Trods den maske lidt uorigi-
nale baggrundshistorie har
forfatteren Costa Panyi for
Vortex formdet at skabe et in-
teressant spil. Costa er ogs&
manden bag Android One
og Android Two, men han
betragter selv Highway En-
counter som mestervcerket.
Det ggr vi andre ogsd, for i
Highway Encounter benyttes
en grafik ikke ulig den Ultima-
te har smidtif.eks. Alien 8 og
Knight Lore. Tilmed er der en
aktiv kampduel pé& liv og
dgd, med hurtige aliensiloek-
ker, steerk grafik. Der ertempo
i Highway Encounter, noget
mange Knight Lore og Alien 8
fans mdaske kan have savnet
endel.

Ud over at skyde igennem 30
motorvejs-zoner, skal du
skubbe dine ekstra liv (Vor-
trons) med dig. Disse skal ogs&
benyttes mod de fjendilige
vaesener, og det hele skal g&
tiept: Der er nemlig en tids-

begrcensning indbygget i
spillet. En anden begrcens-
ning er skydningen. Laser-
trons skal lades op, og er du
ikke forsigtig, kan du finde dig
selviensituation, hvor aliens
krydser ind og omringer dig,
samtidig med at din lasertron
lader op. Hvor sgrgeligt!

Highway Encounter er til b&-
de Spectrum og Amstrad en
af de virkeligt gode titler p&
markedet. Grafikken er lcek-
ker og yderst detaljeret. Ly-
den er rimelig. Og hver zone
er lige en tand svcerere end
den foreg&ende. Det er nemt
at komme i gang med, men
svcert at overstd. Et anbefalel-
sesveerdigt spil, der helt kKlart
bgr hgre hjemme i enhver
spilsamling. Creme de la cre-
me, som de siger i Sverige.[]
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Lyd 8
Action: 10
Spcending: 10
Pris/kvalitet 11

S@gﬁls



+++++
S i
G e g

=

zzzsqidr raz raz ssssssss AN
two zero nine approaching
Kennedy airport, request cle-
arence forlanding!!” AN two
zero nine climb to 1000 feet,
you are cleared for landing.
Weather is fine — outside is mi-
nus sixtytwo degree celcius.
You will reach destination wi-
thin 00.05 minutes, roger””

Nogenlunde s&dan kunne en
samtale finde sted i MicroPro-
se’'s Kennedy approach nej
ikke et flysimulator program,
denne gang er du “in char-
ge”. Det vil sige at du er fedt
plantet i en lcederstol pd& top-
pen aflagkagen. Du befinder
dig i et kontrolté&n, med et su-
vercent overblik over utallige
fly, der kan finde p& alle mu-
lige og umulige ting, inden du
f&r givet dem alle tilladelse til
at lande. Bl.a. kan dine fly
pludselig lgbe tgr for benzin,
men du bliver naturligvis
varslet i god tid. Grafikken er
virkelig lcekker, men det er li-
ge fer du taber b&de ncese og
mund, nér du hgrer hvordan
MicroProse har forméet at tryl-
le med lyden. Et minus ved
dette spil er at b&dndversionen
skal loades ind, fgr du tager
din middagslur, skifter lille-
bror, eller skal spise en meget
stor middag. Né&r du har loa-
detside 1ind, kan du indtaste
dit valg, plug din joystick i port
2, og vrid den rundt som du
nu lyster. Hvis du er heldig, s&
findes de lufthavne du har
valgt at beskceftige dig med,

14 e

f@rst pd side 2. Men er uheldet
med dig, s& giv lillebror tgr-
meelk og stgv ham af, sé& skul-
le vi veere klar til at spille. Du
indtaster din (CACN- Compu-
ter Access Code Number),

husk nu at bruge den rigtige
Code Access. Hvis du bruger
den forkerte g&r der “kage” i
din computer, og du kan loa-
de det hele ind ‘en gangtil. Vi
gdr ud fra at det gar godt alt

‘*Alt om Data’’s Top-25 Bitliste over Danmarks mest populcere programmer til
hjemmecomputere bygger pd& oplysninger fra 50 computerforretninger, stor-
magasiners computerafdelinger og boghandlere landet over

Sidste

méned December

1| 2 |seacnmoaan e [s| M ||
[ 2.] 1 [TheWayottheExp.Fist  MelboumeHouse | A P [ |
B T e e I A BE N
T e e RN
ol o [avewiamn — oomax — [a A W |
B e S Y W
ol fonre et [r] P W
i CEEl
G o = = lwi
*
[ e~ ae T3] ]
o2 [t [raormrsoncon——peoem a0 W] |
o5 |+ [ommmumen ——ovaneromer [T R | [ |
o [ [omerioe —— pawsn [ M [ W
R
I R
I e Y
oo |7 [oormr oo %] b | W
I e Y R
2 R
ol e R
o el A R Y
o el R Y N

AL Sl IR A L R
EARNL L LR R L

Ordforkiaringer: A = Arkade/action spil. K = Eventyr/Adventure. F = Flyvesimulation. § = Strategispll. U = Underholdning

sammen, og s& er vi klar. I
toppen af skcermbilledet har
dudin “message screen’’ der
fortceller dig hvordan, hvor-
for, hvad, hvomndér o.s.v. For-
uden den, har du en lidt rodet
oversigt over hvilke fly dereri
luften. Hvis der er mulighed
for at 2 af flyene “Chrasher”,
vil du straks blive gjort op-
mecerksom p& dette ved at fly-
enes ID-nr. blinker. Du styrer
flyene ved hjcelp af en kcem-
pe cursor. Bevoeg cursoren
hen over et af flyene der er p&
vej hen over skcermen, og
tryk fire for at mangvrere. Det
vil du p& ganske kort tid kun-
ne lcere. N&r du har givet dit
fly en instruktion, fglges den
op af en rigtig svarmelding fra
dit fly. Nu er du i gang, til stat-
te fer, og lebende under spillet
har du en udigrlig, men ufat-
teligt rodet beskrivelse af alle
funktioner.

Kennedy Approach udmecer-
ker sig fgrst og fremmest ved
den meget fine tale, der er i
spillet. Du kan hgre hvert et
ord klart og tydeligt. Blot skal
du vide, at hvis du er action-
fanatiker, kan dette spil nok
ikke holde din interesse fan-
get i scerlig lang tid. Ellers et
fornuftigt keb, idet et spil af
denne type sjceldent ses.
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Action 8
Lyd 13
Grafik 10
Fcengslende

Pris/kvalitet 9
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ENDNU MERE DQOD!

[ vort sgsterblad ““Computer””
nr. 1 blev Brian Jacks Super-
star Challenge testet i sin
Commodore udgave. En
ubehagelig affcere, selv for
det ellers gravede testhold.
Overskrift: ‘Slatten 10-kamp”’.
Citat: “"Superstar Challenge er
vel nok uden sidestykke det
dérligste sportspil til Cé64"". Og
gennemsnitskarakter? 6!

Nu har producenten vovet
endnu et gje og lanceret
Amstrad-versionen af det fa-
mgse sportspil. Med endnu
mindre held!

Grafikken har né&et elendig-
hedens lavmal. Lyden er nce-
sten vaek. Og for at scette prik-
ken over i'et, har Martech
gjort betjeningen endnu mere
vanskelig.

Brian Jacks Superstar Chal-
lenge skal undgds. Paknin-
gen er leekker, men teksten
bagpéd fremkalder kun et bil-
ligt grin: "’One of the most ex-
citing, addictive and chal-
lenging games!’’ Ikke for os, i
hvert fald. . .

Vil du forsgge med bomgvel-
ser, armbgjninger og slige
ting, er du velkommen til at
kobe Brian Jacks Superstar
Challenge.

Men som med Commodore-
versionen md vi gentage: Vi
gider i hvert fald ikke.[]

Grafik 6
Lyd | 03
Action 6
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LYT TIL
DATAVOICE

Hver lordag kl.
17-18 pa FM
102,8 MHz i

storkebenhavn

Danmarks
hotteste

dataradio

Produceres i samarbejde
mellem The Voice og
manedsbladet ’Alt om Data”’

KRIGSHERRE EVENTYR

M Du befinder dig i Skotland
omkring &r 100. De romerske
legioncerer trcenger op gen-
nem Brittanien og slér alle for-
seg p& modstand tilbage. Til
sidst sté&r de ved den skotske
greense, og her bliver de
holdt tilbage af en hcer ledet
af en stcerk nordisk krigsher-
re. Begge heoere kcemper ind-
cedt mod hinanden. Da det
viser sig, at de er lige stcerke,
drager de deres respektive
guder med ind i opggret.

For at krigen ikke skal fgre til
jordens undergang, beslutter
guderne at stille de to hcere
pd& en opgave. De skal ud-
veelge deres bedste mand,
der s& vil blive transporteret
gennem tid og rum til en an-
den verden. Den, der fgrst
vender tilbage til den virkeli-
ge verden, vil blive erklceret
som sejrherre. Romerne veel-
ger deres gverste centurion
og skotterne deres krigsherre.
Din opgave, som krigsherren,
er nu at finde tilbage til den
virkelige verden.

Warlord fra Interceptor er de-
res 5. adventurespil tii Am-
strad. Lavet af de sarmmme per-
soner med de samme udvi-
klingsprogrammer. Grafik-

ken og sprogfortolkeren er
konstrueret p& ngjagtig sam-
me mdade som tidligere. Det
eneste, der er cendret, er alisd
selve handlingen. Den ma til
gengceld siges at veere origi-
nal denne gang.

De enkelte illustrationer er
som sagt udfgrt p& samme
mdde som tidligere, men der-
med ikke sagt, at de er af
samme kvalitet. Interceptor
har altid f&et gode karakterer
for deres gratik, og denne
gang har den kcere Terry
Greer gjort sig ekstra umage.
Billederne er uhyre flotte med
en superudnyttelse af Am-
strads 4-farve mode. Smukt
arbejde!

Den eneste anke ved dette
adventure er faktisk sprogfor-
tolkeren. Den er temmelig
darlig og forstér tit ikke selv
de mest oplagte ordrer, som
f.eks PUT. Mit forslag til Inter-
ceptor: Brug noget tid p& at
udvikle en ny sprogfortolker,
for [ gér igang med nceste
adventure.

Grafik: 11
Sprog: 7
Historie: 10
Fcengslende: 9
Pris: 9
=




Selvomderer5
dage endnufil
juleaften, luk-
ker SOFT Speci-
al allerede nu
op for godte-
posen. Vi @bner
julegaveballet
med den kom-
plette l@sning til
Spiderman.
Supereventyret
fra Adventure
International.

108@3&

B Har du en Commodore 64,
C16, PLUS4, Spectrum, BBC el-
ler Electron samt eventyret
Spiderman fra Adventure In-
ternational? S& hceng pé& de
nceste par sider, hvor alle ed-
derkoppens genvordigheder
vil blive afslgret. Er du usikker?
S& lad SOFT Special fgre dig
sikkertihavn. . . Lagsningen til
Spiderman - “'From all os us —
toallof you"'.

Sa gar

detlgs

Du er Spiderman, med licens
til at kravle p& vaegge. Du stér
ien hgjoplyst gang, hvor der
til hgjre for dig, er et rum med
en vugge, og noget sand.
SAND! mumler du hgjlydt — dit
hjerte begynder at banke

hurtigere, og du mecerker
svedperlerne pible frem p&
din pande! Det er din cerke-
fiende, “Sandmann’’. Sp@rgs-
madlene svirrer rundt i hovedet
p&dig - hvad mon han gem-
mer i vuggen, og hvordan
undgdr du at vaekke hans
dgdelige opmeacerksomhed?
Pludselig, mens dit blik glider
nervgst hen over loftet, gér det
op for dig — LOFTET! Med for-
sigtige tag kravler du op p&
loftet, ""climb roof’’. Et skridt
vest, og ha - du har snydt
“"Sandman’’! Mens du hcen-
ger over hovedet p& din fjen-
de, undersgger du febrilsk
vuggen, “‘exam crypt’’. Du
finder hurtigt en formular som
du tager til dig. Effektiv som
du er, checker du lige vug-
gen efter en gang til, og nu

finderduen “‘gem’ . Det kan
betale sig at veere grundig.
Roligt kravler du ud af rum-
met og ned pd& gulvet. Pyh!

Mgdet med

Madam Web

Med sikre skridt gé&r du nu
nord langs gangen, indtil du
st&r ansigt til ansigt med den
kcere "Madame Web’. Hun
sidder og venter p&, at du
kommer med alle “gems’’ du
finder, og loeegger dem for
hendes fgdder.

Du ma videre i din segen, og
gdér nu ned af gangen igen.
Du kommmer til en elevator.
Du prgver at kalde p& eleva-
toren ved at trykke p& knap-
pen. Men der sker intet! Hur-
tigt fatter du, at den mé sidde
fast et sted, og i desperation



samler du al din styrke og &b-
ner med veeldig kraft eleva-
torskakten, ““open door’’. For-
sigtigt treeder du ud i skakten.
Et hurtigt eftersyn p& hver eta-
ge forvisser digom, at deridet
mindste ikke er fiender gemt
her. Men snarere nogle
""gems’’,som du finder ved at
undersgge HELE skakten ngje-
re, "examniches’’. Nubevce-
ger du dig op p& anden sal,
hvor der er en gang magen til
den fgrste. Det sydligste rum
viser sig at indeholde nogle
kemikalier. Er de mon farlige?
Du tgver ikke et minut, men
tager resolut kemikalierne,
uden at teenke pd& dit eget ve
og vel. Sagen fremfor alt! Ke-
mikalierne skal blandes, s&
du md finde et laboratorium,
og hurtigt! Du gér nord, nord
og nord igen - og til din lettel-
se er her et laboratorium. Som
den dygtige videnskalbs-
mand du er, mixer du de far-
lige kemikaler. Du har nu
midlet til at uskadeliggere
"The Lizard’’, din anden cer-
kefiende, som du lige s& et
glimt af p& stueetagen. "Exo-
tic Chemicals’ venter du lidt
med - de skal fgrst bruges se-
nere.

opspind

sved. Du konstaterer nu, at
“Ringmaster’” ikke eksisterer
mere. Endnu engang hardin
formidable intelligens reddet
dig fra en tilsyneladende
héblgs situation! Du begynder
at kunne smage sejrens s@d-
me! Mentag digiagt, Spider-
man - din opgave er langt fra
gst! Beslutsomt kravler du op
pé& computeren, ‘'go compu-
ter’””. Du kgrer programmet i
computeren, “‘type run”’ ¢hvil-
ket program?!!). Pressen
mangler stadig veek 950 kilo
for at kunne starte?! Der er alt-
s& en presse et eller andet sted
i bygningen! Igen er du klar
over sagens alvor, og haster
nedtil "Madame Web'' med
dine fundne skatte. Lige in-
den du treeder ind til mada-
men, opdager du at en mand
af vand stér til hgjre for dig -
“"Hydroman’. I rummet til
venstre erderen ‘biogem’’ —
men ogsé& et "Natter energy
egg’’. Duved at et s&dant ceg
er direkte dgdbringende.
Endnu en roekke umulige op-
gaver! N& men Spiderman
har indtil nu klaret alle skcere-
ne, s¢ dette kan du nok ogs&
tackle!

hvis du nu lader temperatu-
ren falde, s& det bliver kolde-
re. Hvad vil der s& ske med
“"Hydroman'?! Med ivrige
hcender cendrer du pd termo-
staten, s& det bliver koldere,
“lower temp’’. Du aflceser li-
ge termostaten - det er ikke
koldt nok, Brr!! S& fanger no-
get andet din opmacerksom-
hed - et maleri. Beundrende
stér du og nyder billedet, da
du bemcerker en lille uregel-
meessighed i overfladen. Hur-
tigt og ubarmhjertigt flcenser
du det far s& flotte billede fra
hinanden, ‘Trip painting’’.
Ned pd& gulvet daler der et
stykke papir — ved alle spider-
manske dceemoner! - det er
daikke. .. -Jo, deter formu-
laren, du skal bruge for at
kunne lave net! Du har des-
veerre ikke tid til at hvile p&
laurbcerrene. Et bord, der stér
henne i hjgrnet, skal nemlig
ogs& underkastes en ncerme-
re ransagning, “‘exemadesk’’.
her finderdunok en “‘gem”’.
Sikker pd at denne etage nu
er "‘clearet’’, forlader du den.
Nu er det vist tid til at besgge
“"Madame Web '’ igen.

Nu mé det vist veere pé tide at
kigge til "Hydroman"’. Du ser

“Mysterio’s’” spejlbillede! Du
venderdigomietnu, menser
kun et vindue. De bange
anelser begynder at komme
igen, idet du kravler ud af vin-
duet, “‘climb window’’. Her
p& ydersiden af bygningen
nyder du den friske luft for et
gjeblik, f@r du fortscetter.

Udiden

bla luft

Med et vceldigt spring,
“jump’’, hopper du s& at sige
ud i den bld luft. Dette kan
kun lade sig gere, fordu DU er
Spiderman. Her mgder du
pludselig "'‘Mysterio”’, der som
et lyn fra en klar himmel stér
foran dig. men, der er noget
galt?! Han gar jo ikke noget?!
Kan du mon stole p&, at "My-
sterio”’ er harmlgs? Abenbart,
for han forholder sig jo fuld-
steendig rolig. Det er rart at vi-
de, at alle ikke er ude efter
ens skalp! Herude midt i luf-
ten, har du jo muligheder for
atfinde rum, der indefra byg-
ningen ikke kunne nés. Med
en udstrakt arm fgler du dig
frem, fgrst nord, s& syd, “'teel
north/south’’. Pludselig f&r du
fati en vindueskarm og krav-
ler ind. Her er endnu en

Sadan klarer

du Ringmaster

Du gdr tilbage til skakten,
men pd vejen derhen opda-
gerdu et andet rum “"Compu-
terroom’’ (aha! det lyder jo til-
talende). Herinde venter
“"Ringmaster’”, en anden
dgdsfiende, p& dig. Med sine
hypnotiske evner fgler han sig
sikker, men du har situatio-
nen under kontrol. Uden for
rummet lukker du dine gjne!
Du gér et skridt mod vest, og
ernuiselskab med "'Ringma-
ster’””. Men han kan ikke ggre
noget. Stadig med lukkede
gjne presser du knob indad,
""press knob’’, som gjaldt det
livet, og s& drejer du p& den,
“turn knob’’. Med en kraftan-
stengelse &bner du gjnene,
der er Kklistret sammen af

Af sted ud i skakten igen og
opad. HOVSA! Du kan plud-
selig ikke komme hgjere op?
Dulcegger nakken tilbage og
kigger opad og ser — bunden
af elevatoren. Aha! S& det er
her, den sidder fast! Igen m&
du samle alle dine spider-
manske krcefter, og skubbe
bunden af elevatoren opad,
“push elevator”’. Det lykke-
des! Du kravler nu op p& aller-
sidste etage, den der fgr var
spcerret p& grund af elevato-
ren. Her er ogsd& en niche, og
mon ikke den ogs& indehol-
der en ‘gem’’? Inde i dette
nyerum, er noget af det fgrste,
du leegger meerke til, en ter-
mostat. Hurtigt finder du ud af,
at man kan cendre pé& det, s&
det bliver enten varmere eller
koldereibygningen. Jamen,

dig omkring i rummet, men
der er ikke andet end en issta-
tue og et frosent akvarium.
Med et kynisk smil om mun-
den teenker du p& ‘‘Hydro-
man’’ og hans iskolde skceb-
ne. .. S&erdetakvariets tur -
du tager det og leegger det
hos “"Madame ‘Web’’'. Du gar
med selvsikre skridt hen mod
skakten endnu engang, op til
anden sal. Nu skal du til at
bruge ‘‘Exotic chemicals’’,
samt net-formularen. Du scet-
ter ncesen mod nord, og hen
til laboratoriet, for endelig skal
dulave net (paddse), ‘make
web’’. Du kan ncesten ikke
vente lcengere! Du styrter ned
af skakten, og hopper ind p&
ferste sal. Mens du stér med
vanlig grundighed og under-
spger spejlet, ser du pludselig

“gem’’ til din snart store sam-
ling. Ud igen, men hvad med
at prgve at kravle opad,
“Climb roof"? Hvad er nu det?
En ventilatorskakt! Den fgrer
garanteret hen til flere
““gems’, tcenker du, altimens
du med lysets hast fjerner net-
tet, der sidder foran ventilator-
skakten, ‘remove mesh’’. S&
kravler du ind i skakten, “‘go
duct”’, og ender ved selve
ventilatoren. Den roterer med
over 500 mph (ca. 800 km/ti-
men), s& igennem ‘‘fan’’ kan
du ikke komme - endnu!
Hmm, hvordan vil du klare
det? Men dit ansigt afslgrer in-
gen fglelser, kun beslutsom-
hed. Grundigt undersgger du
ventilatoren, og ser en knap
midt p& viften! Du haler
sprayddsen med net op, og

S@gﬁw



Eventyrligt opspind
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retter stré&len mod knappen.
Vitten kgrer rundt med en ra-
sende kraft, men pludselig
begynder den s& smdt at tage
farten af. Det er dig, der har
sprayet nettet mod knappen!
"spray web (at button)’. Du
mdé& gere det endnu nogle
gange, fgr viften gér heltisté.
Sikkert kan du kravle igen-
nem viften uden at blive hak-
ket til plukfisk, og bevceger
dig nuietnetvcerk af gange.
Et usvigeligt instinkt fortceller
dig dog, at den rette vej er
nedad, “down’’. Du g&r ned
og ned og ned, og det fgles
som om du gdr i en evighed.
Pludselig star du i et nyt rum.
Hé&rene p& dine arme begyn-
der at rejse sig, og det Igber
koldt ned ad ryggen - her star
endnu to af dine vcerste fjen-
der, Doktoren og Electro. Du
tager en dyyb ind&nding, og
gdr s& til veerks. Dit hjerte stér
stille, mens du griber fat i dok-
toren, “‘get doctor”’. I nceste
nuserduen “bolt”’. Ivild de-
speration slé&r du Electro, ““hit
Electro’’, og begge dine fjen-
der erlammede af den strgm-
ferende “‘bolt’’. Du har stadig

15 gad

veek ikke hetl forstéiet hvad
der er sket, mens du under-
sgger begge for ‘gems’’. Du
fortscetter derefter videre mod
vest. Her finder du pressen
som computeren talte om!
Hvad stér der pd displayet?
124 kg. Computeren sagde,
at der manglede 950 kg, ter
den ville starte pressen. N&,
men s& md& du jo snyde lidt,
for s& meget papir er her slet
ikke! Du gdr op igen, og hen
til skakten, og videren op til
allergverste etage. Her tager
du bordet, maleriet og alt
hvad dukan bcere. Ned igen
med den store last til pressen.
Herleegger du aldin bagage,
og leceser displayet igen.
Arnrgh! Der mangler stadig
vcek noget veegt. Saledes gar
durundtihele bygningen og
tager alt muligt og umuligt
med dig. Der kan endda
skimtes et lig eller to blandt
din bagage, og alt det lceg-
ger du pd pressen. Du kigger
igen p& displayet, og nu pas-
ser det nogenlunde. Du forla-
der igen disse rum, og begi-
er dig op til “computer ro-
om’’. Her hopper du let og

elegant op p& computeren
endnu en gang. Du skriver
igen, "type run’’. Du spcener
ned til pressen igen, og HOV!
her er jo et fcerdigt nummer af
bladet (SOFT Special maske?).
Du ndr dog ikke at lcese meg-
et, foridet du &bner det, falder
der en “gem’’ ud. Begcerligt
tager du den til dig, og spce-
ner op til “"Madame Web''.
Slutningen p& dette mareridt
vinker forude, men fgrst var
der vist noget med en "‘bio-
gem’’ og et akvarium. Hurtigt
bevceger du dig op p& alle-
1pverste etage igen, og regu-
lerer p& termostatet, s& det
igen bliver varmere i bygnin-
gen. "'Raisetemp’’. Tilbage til
"“"Madame Web"’, hvor akva-
riet venter. Du tager akvariet
og heelder det smeltede vand
ud, og endnu en ‘‘gem’’ er
fundet. Hvilelgs som du er,
placerer du dig lige uden for
rummet med “‘biogem’’. Du
drejer hovedet 90 grader til
venstre, “look west’’. Med en
hé&nd sd rolig som Eiffelt&rnet
sigter du emd sprayddsen p&
"Biogem’en’’. Du tager et
dybt og inderligt suk, og tryk-

kersda af, “'spray web (at bio-
gem)’’. Densidste “gem’  eri
din besiddelse! For sidste
gang skal du leegge en
““gem’’ hos "Madame Web"".
Du beder om ‘'score’’, og
pludselig kommer ‘'Chief
Examiner’’ (fra The Hulk), og
giver dig et kodeord. Det skal
du huske. hvorfor nu det,
tcenker du, skal du igennem
endnu et eventyr?!!

I hvert fald har du nu Igst
eventyret Spiderman.

P& eventyrligt
gensyn
Jeg hdber, du har hygget dig
under denne dramatiske
gennemgang af edderkop-
pemandens rejse. Forh&bent-
lig har du samtidig fundet
svarene p& alle dine spargs-
mal. Jeg hyggede mig bravt
undervejs, og vil samtidig be-
nytte lejligheden til at gnske
alle en gleedelig JUL og et
godt NYTAR.
Vi mgdes uden tvivl igen i
SOFT Special, hvor jeg vil
komme med nye eventyilige
udfordringer.[]

Christian Martensen




Kob det nye ’’hotte’’
nummer of ’Alt om Data’’
i kiosken. Kun kr. 23,85.

Du kan ogs& & bragt bladet

oratis til din bopcel.

12 numre koster kr. 262,35.

Ring efter et girokort p& tlf. O1-11 28 33.
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Med denne lille interruptruti-
ne, kan du stille TIS til en hvil-

ken som helst tid p& dggnet.
Det.eneste du ger er at skrive
tidspunktet lige nu. Tiden vil
nu st& gverst til hgjre p& skcer-
men konstant. Det sjove ved
& denne interruptrutine er dog,
at den kan kgre sammen
med forskellige programmer.

Ulrik Smed

10 FOR N=491%2 T0O 49319:READ A
‘POKE M, AHEXT M

28 IMPUT"HYAD ER KLOKKEW "jKL%

20 FOKE S3246,YALCMIDECKLE, S5,2))

’ 46 FPOKE 53245, YALCMIDSCKLS, 3,2))

1 5@ POKE 53244, VALCMIDSCKLS)1,2))

100 8YS 49307

11@ END

200 DATA 72,138,72,152,72.174,255,
207,232, 142,255, 207,224, 60, 208, 89

218 DATH 169,@,141,255,207, 162, 3,202,
15“";&4?; g?xd’4)]ﬂ .'1 15“?5&

220 DATA 207,221,152,192,144,9,169,8,
157,252,207, 224,10, 208,232,162

230 DATA 252.142,115,192,162,34,142,
131,192,232, 142, 149,192,32,112,192

24@ DATA 238,115,192, 162,36,142,131,
192,232,142, 149,192,522, 112,192,238

258 DATA 115,192, 162,38, 142,131,192,
232,142,149,192,32,112,192, 169, 14

260 DATA 162,6,157,33,216,202,208,
250;194,153;194,179,134,75,49,234

279 DATA 162,8,173,254,207,201,10,
144,5,233,10,232,176,247,72, 128

280 DATA 195,48,141,39,4,104,162,0,
201,1,144,5,233,1,232,176

290 DATR 247,138,105,48,141,39,4,96, !
24,60,60,120,16%9,8,141,20

30@ DATA 3,169;192,14i,21,3,as,95
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MOMS

Har du egen virksomhed, el-
ler skal du blot fgre regnskab
med moms. S& er der her et
program der kan hjcelpe dig
idit arbejde.

Programmet kan holde rede
p& op itll 500 forskellige
indtcegts-/udgiftsbilag. Disse
reprcesenteres ved en dato,
og et belgb. Derefter beregnes
momsen automatisk af pro-
grammet. Bemcerk at pro-
grammet udregner moms
som 18.03 af det indtastede
belgb. Det vil sige, at hvis du
indtaster 100 k1. vil moms vae-
re 18.03 kr. (Det kaldes ""Herat
udggr moms’”).

Programmet har fglgende
features:

Generelt geelder: Program-
met kan ikke standses ved

24;':&;‘98‘i

RUNSTOP/RESTORE, af sikker-
hedsmcessige grunde. Og at
linie O kan indeholde dit eget
navn i stedet for Ernst Tobish.
Under indtastning er der mu-
lighed for at rette. Det ggres
ved tryk pd& (*) ved spgrgsmd-
let: @nsker De at indtaste
igen?
Hvis du trykker (*) vil du blive
bedt om nummeret p& bila-
get.
En anden mulighed for at ret-
te fejl er, hvis du indtaster fejl
under datoen. Du vilnu have
mulighed for at rette sidst ind-
tastede bilag.
Under udskrift er der forskelli-
ge spergsmal der blot skal be-
svares.

Jacob Heiberg

1) Indtastning af belgb
(max. 500).

2) Udskrivning pa Printer
(her en ASCII-printer). BE-
MZRK! Centronics eller
RS232 er IKKE indbygget
(Det kan eventuelt softloa-
des forst).

3) View skeerm. Her kan
du gennemleese alle ind-
tastede bilag (kun 20 af
gangen p& skcermen).
Ved tastetryk kommer
endnu 20 etc.

4) Load, her har du mulig-
hed for at hente et gam-
melt regnskab. Og det er
enten fra band eller disk.
BEMZZERK! Alle nyindta-
stede data vil s& blive slet-
tet.

5) Save, her kan du gem-
me de ny-indtastede da-
ta. Du bestemmer selv,
om det skal veere pa band
eller diskette.

6) OPstart. Her kan du
starte programmet op pa-
ny, dvs. du kan slette la-
geret og derved begynde
forfra. BEMZRK! INDTA-
STEDE DATA SLETTES!

7) Slut. Her afsluttes pro-
grammet, idet program-
met sletter sig selv.




O BR#=""RNST |OBISH"
10 REM 2Rk kRXkKRRKKKKRKRRXRRKRRRRERE
XXX
12 REM xxx MOMSREGNSKAB PR. KVARTAL
xxx
14 REM 2%% -=--e---c--ccccccecccoo—
%%
16 REM xxx MADE BY! JACOB HEIBERG
E3 33
18 REM x%x VER#1.03 END 1985 10 27
£ 313
20 REM xxx
*XX
22 REM #2kckekRXXERRKKKKRRREKKKKRKRR
X%
24 1@
26 REM Rxkxkkkkkkkrkk
28 REM x INITIERING %
30 REM xxkkkkkkkkkkx#
32 AN=S00:NR=0tRUT=7tMOMS=18.03:NET=0
34 DIM D$CAN) ,BTCAN) ,MSCAN) ,R$CRUT)
36 SCR=6t:BRD=8:PEN=1:D%(0)="0DD/MM"
1ZX$=STRS(RUTI 1ZX$=MIDS( ZX$,2)
38 RESTORE
42 DATA"NDTAST", " DSKRIV",
"XIEW SKAERM" ,"LOAD", "®AVE",
"PSTART", "OLUT"
44 FOR F=1 TO RUTIREAD R$(F)IINEXT F
48 PRINT"C(UNLOCK,TEXT,LOCK)"
tPOKE 808,251
52 CLOSE 2!0PEN 2,0:BA$=" |ILLAG
-ATO |EL2ZB
\OMS *
56 IF LENCBR#)>14 THEN PRINT"(CLR) IR
UGERNAVN FOR LANGT!"
tPRINT"(CRSR NED2)>RUNC HOME) "
tLIST O-1
58 IF LENKBR$)< 14 THEN BR#=BR$+" "
60 IF LENCBR$)<14 THEN BR$=" "+BR%
1GOTO 60
113 FOR 2Z=1 TO 3:Z=1:CLOSE 1!CLOSE 15
114 PRINT"(CLR)*":G0OSUB 2000
tREM HEADER+COLOUR
115 PRINT"CCRSR NED17.,
SPACE) DARBEJDET AF
1 ‘ACOB |EIBERG (C) 1883(HOME,
CRSR NED7)>*"
116 FOR F=1 TO RUT!PRINT,Fs"t "JR&CF)
INEXT F
118 PRINT, "~ rerccccnnnnanacan= .
120 PRINT"XALG:":
122 POKE 204,0
124 POKE 198,0tWAIT 198,1:GET A$
126 IF A< "1"0R ASIZKSTHEN 124
128 POKE 207,0:POKE 204,1
128 GOsSUB 2500
136 R=VAL(AS$)
138 IF R=6 THEN RUN
140 ON R GOSUB 200,300,700,400,500,0,
600
142 NEXT 2
200 NR=NR+1:G0OSUB 2000
tIF RE=1 THEN 207
202 PRINT"(HOME ,CRSR NED7,
SPACE) /R. -ATO |ELOB
\OMms "
204 PRINT:PRINT NR:TAB( 10):;
D$(NR-1)"(CRSR VENSTRES)":
t INPUTHZ2 A
205 IF LENKA$)< >S5S AND ASC D> "«"AND A
>"FEJL"THEN PRINT:PRINT"_-ORKERT D
ATO":GOTO 202
206 IF A$< >"FEJL*THEN 208
207 NR=NR-1:PRINT:PRINT"(CRSR NED4>N
R."NR" DATO: "DHCNRD " *BT(NR>"
"MSC(NR)1GOTO 202
208 PRINT"(CRSR NED)":
TABC 18> " "$PRINT*(CRSR OP2
Y*3TABC 18)3 1 INPUTHZ ,BS$
212 B=VAL(BS$)
214 IF B=0 THEN PRINT:PRINT"-EJL I B
ELOB¢CRSR OP2>":G0TO 208
218 BTC(NR)=BiIMS(NR)=MOMS*(B/100)
tDSCNR) =A%
220 BTCNR)=INT(BT(NR)*100+.5>/100
222 MS(NR)=INT(MS(NR)>*100+.3)>/100
224 PRINT"C(CRSR NED)>"3

TAB(28)>" *$PRINT"¢CRSR OP2
) "I TABC 29) s MSCNR)
226 1t

227 IF RE=1 THEN RE=0tNR=ZtA$=""
tPOKE 188.,0

228 PRINT"¢(CRSR NED) INDTAST IGEN?":

230 POKE 198,0:POKE 204,0:WAIT 188,1
tGET A%

232 POKE 207,0:POKE 204,1
tIF A%$="J"0OR A$=CHR$( 13)THEN 200

234 IF A$="%x"THEN PRINT" IVILKET BILL
AG: "2t INPUTH2 ,N$tZ=NR!RE=1
1NR=VALC(N$) :GOTC 200

236 RETURN

300 GOSUB 2000:PRINT" [OSKRIVE RUTINE"
tPRINT® ————————————"1PRINT
tPRINT

301 IF NR=0 THEN RETURN

302 PRINT"MVERSKRIFT! "2t INPUTHZ2 ,0VS

304 PRINT!PRINT"®IDE ANGIVELSE (J/ND
t JCCRSR VENSTRE) " ¢ INPUTHZ2 ,PGS$

306 PRINT:PRINT" DSKRIFTS DATO: "3
1 INPUTH2 DTS

308 PRINT!PRINT"|RYK EN TAST NAAR PR
INTEREN ER KLAR!™

310 POKE 188,0:WAIT 198,1:GET A$

318 CLOSE 4:0PEN 4,4:PG=72:MX=63

320 PG=03CLOSE 4:0PEN 4,4

322 MX=63

326 GOSUB 2100

328 FOR F=1 TO NR

330 ¢ MT=MT+MSC(F):BE=BE+BT(F)

332 ¢t MSE=STRE(MS(F))
tIF INT(MSCF))=MS(F)THEN MS$=BT$+
»"_00"

333 IF ASCC(RIGHTS(MSS,
2))=46 THEN MES$=MS$+"0"

334 1 BT$=STR$(BT(F))
tIF INTCBTCF))=BTC(F)THEN BT$=BT$+
".00"

333 IF ASC(RIGHTS(BTS,
2))=46 THEN BT$=BT$+"0"

336 ¢t NR$=STRS$(F)

338 t IF LENCNR#$)<4 THEN NR$=" "+NR$
tGOTO 338

340 ¢ PRINTH#H4," "NRs$"
TABC 1S-LENCBT$) )BTS2
TABC 20-LENC MS%$) ) sMSS

342 ¢ LIN=LIN+1

344 t IF LIN=MX THEN PRINT#4:1PRINT#4
1GOSUB 2100

346 MNEXT F

347 CH$=""tFOR C=1 TO 60ICK&=CX&+"-"
INEXT CIPRINTH4 ,CX$

348 t MT$=STRE(MTIIIF INT(MT/1)=MT/
1 THEN MT$=MT$+".00"

348 IF ASC(RIGHTH(MTS,
25)>=46 THEN MT$=MT$+"0"

350 ¢ BE$=STR$(BE):!IF INT(BE/1)=BE/
1 THEN BE$=BE$+".00"

351 IF ASC(RIGHT#(BES,
2))=46 THEN BE#=BE$+"0"

352 NR$=" ":DHECNRI="1 ALT"

354 : PRINTH4," "NRs$" "D$CNRD 3
TABC 15-LENC BE$) )BES$)
TABC 20-LENK MT#$) ) s MTS$

358 FOR F=1 TO LENKBE®$):S$=S$+"="

"D#CF):

INEXT F

360 FOR F=1 TO LENKMT$) :X$=X$+" ="
INEXT F

361 DHCNR)I=" .

362 t PRINTH4," "NR$" "D$CNR) 3
TABC 1S -LENK S$) )S$) TAB( 20-LENK X$) )3

bat
364 FOR F=LIN+1 TO MX+3:PRINTH#4
INEXT F

366 RETURN

400 GOSUB 2000:GOSUB 2200
tIF E=1 THEN E=0:RETURN

404 OPEN 1 ,DEV,S,N$t!IF DEV=8 THEN IN
PUT#15,Q,Us$ ,E R IF @=62 THEN 2300

406 INPUTH#1 ,NR

408 FOR F=1 TO NR

410 ¢ INPUT#1,D$(F) ,BT(F) MSC(F)

414 NEXT F

416 ¢

422 CLOSE 1

424 RETURN

500 GOSUB 2000:G0SUB 2200
$IF E=1 THEN E=0:RETURN

3504 OPEN 1,DEV,S,N$+",S W"
tIF DEV=8 THEN INPUTHI15,Q,Ws$.E,R
tIF @=63 THEN 2300

506 PRINT#1,NR

508 FOR F=1 TO NR

S10 ¢t PRINT#HI ,D$CF)CHR#C¢ 13)BT(FICHR
$C 13)MSCF)

512 NEXT F

514 3

518 CLOSE 1

520 RETURN

600 PRINT®"(CLR) r

.

ks

602 PRINT" | #FSLUTNING PAA \OMSB
EREGNING 1"

604 PRINT" L
P S ¢

68068 PRINT*(CRSR NED)™R —E£ SIKKER ¢(J/

N>t JCCRSR VENSTRE) "3 :POKE 204.,0

608 GET A$: IF ASC>"J"AND AS$< > “N"THEN
608

610 IF A$="N"THEN RETURN

612 PRINT:PRINT"(CRSR NED3,
SPACE 16)-ARVEL"

614 POKE 808,237

616 NEW

700 PRINT"C(CLR) |[ERMED VISES INDTASTE
DE DATA: "

702 PRINT®

704 FOR F=1 TO NR

706 PRINT F*"$“TABC 10)D$C(F) ,BT(F),
MBCF)

708 t IF INT(F/20)=F/20 THEN POKE 18
8,0tWAIT 188, 11GET ASIPRINT"(CLR) "

710 NEXT F

712 POKE 198,0:PRINT"|RYK EN TAST!*
IWAIT 198,1:GET AS

714 RETURN

2000 PRINT"(CLR,CYAN) mm—m—m—————————

et

2001 PRINT" | \OMSREGNSKA
B 1"z

2002 PRINT" | T
B e e 1

2003 POKE €46 ,PEN:POKE 53280,BRD
:POKE 53281,SCR

2004 NR$=STR$(NR) :NR$=MID$(NR$,2)

2005 IF LENCNR$)<3 THEN NR$="0"+NR$
$GOTO 2005

2006 PRINT" |@NTAL:";NR$:" | “;BR$:

" | =M\PUTER |";

2007 PRINT® L L
RS EE— ¥

2008 PRINTIPRINT

2010 RETURN

2100 PRINTH4:PRINT#4 ,CHR$( 17)>" DSKRI
FT D. “DTs

2102 TB=38-(LENK OV$)/2)
tPRINT#H#4 ,TABC TBICHRSC 14)CHR$( 1750
V&3 CHRSX 15)

2104 IF PG$="J"THEN PG=PG+1
IPRINT#4 ,TAB(37)"*~-"PG" -"

2106 PRINTH4:PRINTH4 ,CHR$( 17)BAS
tPRINT#4:LIN=6

2107 IF PG$="N"THEN LIN=3

2108 RETURN

2200 cGosus 2000 .

2202 IF R=4 THEN PRINT" |EMAERK,

ALLE DATA SLETTES!"

2204 IF R=4 THEN PRINT"ONSKES GAMMEL
FIL HENTET <¢J/N>t JC(CRSR VENSTRE
bR

2206 IF R=S THEN PRINT"ONSKES DATA G
EMT ¢J/N)>1 JCCRSR VENSTRE)";

2208 POKE 204,0: GET A$
1IF ASCOIYN"AND ASCHI"J"AND ASC OCHR
$¢ 13)THEN 2208

2210 IF A$="N"THEN PRINT A$::E=l
tRETURN

2212 PRINTIPRINT:PRINT"/AVN PACCRSR
VENSTRE ,CRSR OP).(CRSR NED,
SPACE)FIL: *:

2214 INPUTH2,N$

2216 PRINT:PRINT:PRINT" |A(CRSR VENST
RE ,CRSR OP)>.(CRSR NED)ND ELLER DI
SK (B/D)>t DC(CRSR VENSTRE)"J

2218 POKE 204 ,0:GET A%
tIF AS<>"B"AND AS<C>"D"AND A%< )CHR
#¢ 13)THEN 2218

2220 DEV=8:PRINT A%$:S5=8

2222 IF A$="B“THEN DEV=1:8=0

2223 IF R=5 AND DEV=1 THEN S=1

2224 PRINTE!PRINTIPRINT"_IGTIGT INDTA
STET (J/N)>t JC(CRSR VENSTRE)":

2226 POKE 204 ,0:GET A$
SIF ASCO"J"AND ASC O “N"AND A$< >CHR
$( 13)THEN 2226

2228 PRINT AS$:1F DEvV=8 THEN CLOSE 15
tOPEN 13,8,15,"1"

2230 IF A%$="N"THEN 2200

2232 POKE 207 ,0tPOKE 204,1

2234 RETURN

2300 PRINT"CCLR,SPACEG,GUL,

RVS ON)>-EJLMEDDELELSE DISK(RVS OF

Fo*
2302 PRINT* .
2304 PRINTIPRINT*FEJL","BETYDNING*
IPRINT® —===®  #ocmcemmee *sPRINT

2306 PRINT Q. W

2308 FOR F=1 TO 1200:NEXT F

2310 RETURN

2500 BE=0tMT=0:CX$=""1X$=""1S$=""1Q=0
2502 RETURN

gg?i%




B Din opgave er at torpedere
de fjendilige skibe fra din
neddykkede ubd&d med dit
periskop og 20 torpedoer. Du
fé&r 50 points for GOBLERE, 100
points for HANGARSKIBE og
250 points for KRYDSERE, og
1000 points for DESTROYERE.
Du styrer ubdden med 1 for
venstre, 2 for hgjre og 0 for at
affyre en torpedo.]

Allan Sgrensen ‘HCT

Hans Chr. Thaysen
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40 RUN 850
590 BORDER 1:

AN

@ IAND: ROrwe THE o752 IF typesd THEN LET scesc+i@

ET torfm=19: LET 10 7680 PRINT AT ©,10- -
ammam-1: PRINT »i; 32;5;'&’9999"; ﬁn:mﬁ“cg?gm) »{‘5;"
i 5C
THEN BEEP .002,60- 77@ IF am=R THEM GO TO 582
Tatorr-1 56 10°556
IF torf=9 DR tor/=é THEN GD IF an=2 THEN GO TO Bea
HEp 00 70,
PRINT AT torf,torl; INK €;” 557(‘°r509; £
seen 002 0 o528 or= D am=@ THEN GO T
PRINT A pé§ﬁ4'5$’%;; " eAPER 840 RETURN
ol i 850 CLS : PRINT AT _18,3; INK 2;
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GO _TO 270
LET asg=" GAME OVE 350 REZNT AT g,ga'_IgﬁKiiTH;L I
of hel To. B INKTE; Qi THR PR Bpd TG, 44 R d
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B En af dine patientererved ‘1’ og '2' og affyres med ‘0’.
at dg af en livstarlig infektion. Undervejs skal du opsamle
Hvis han kommer op p& 42 de gule, feberstillende piller
grader i feber, dgr han. Du  samt de blinkende ekstra liv.
md& redde ham, og den ene- S& snart du har sl&et infektio-
ste metode er at udrydde nen ned, skal du trykke p&
hver eneste bakterie. Tildette ENTER. Gem programmet p&
formdl har du en minilaser, bdnd med GOTO 600. [J

der kan styres med tasterne Niels Larsen

1 REM 4k @ Ni@ls Larsen skkk
10 LET dir=0: LET o=0: LET 1=3: LET x1=0: LET vi=0
20 LET antwi=13: BRIGHT 1: INK 0: PAPER 7
30 CLe
40 LET A$="": PRINT AT 21,03"LIV : "51: PRINT #0;"HIGHSCORE "shis: BORDER 5
50 FOR t=1 TO antal
60 GO SUB 5Z0
70 NEXT t
80 LET b=0
90 FOR U=38 TO 42 STEP .61
100 LET ul=INT ((u*100)+.5)/100
110 PRINT AT 21,163"temp "sUL3"
120 LET «=CODE INKEY$
130 BEEP .005,-20: BEEP .005,0: BEEP .01,10: BEEP .002,40: BEEP .008, -30
140 IF «=13 THEN GO TO 450
150 IF w=48 THEN GO SUB 340
1640 IF RND(. @05 THEN GO SUB 570
170 IF RND<{(.©1 THEN GO SUB 560
175 IF b THEN GO SUB 530: LET b=0
180 IF RND(.©2 THEN IF CODE INKEY%() 13 THEN BEEP .1,30: LET b=1
190 LET dir=dir+(a=49)-(u=50)
200 IF dir=8 THEN LET dir=0
210 IF dir=-1 THEN LET dir=7
220 LET yo=y1l: LET xg=xl
230 LET x1=x1+(dir=1)+(dir=0)+(dir=7)-(dir=3)-(dir=4)—(dir=5)
240 LET yil=yl-(dir=1)-(dir=2)-(dir=3)+(dir)=3)
250 LET x1=ABS x1: IF x1)31 THEN LET x1=31
260 LET y1=ABS y1: IF y1)>20 THEN LET v1=20
279 LET a=ATTR (y1l.,x1): IF a)120 AND a(125 THEN LET I1=i1-1: BEEP .7,-10: BEEP 1
4,-25% PRINT AT 21,7s515" "¢ IF 1(O0 THEN GO TO 490
280 IF a=126 THEN LET u=u-.5: BEEP .2,20: BEEP .1,35
290 IF a=253 THEN LET i1=1+1: PRINT AT 21,751 BEEP .1,0: BEEP .1,20: BEEP .1.4

306 PRINT AT vi.x13"A"

310 PRINT AT yg,xgsi" "

J20 NEXT U: LET a%="PATIENTEN DODE": GO TO 430

330 REM SKUD

340 LET xx=8#x1+3: LET vy=175-84y1-4: IF dir=7 OR dir=3 THEN LET yy=yy+1

350 PLOT xX»vyy

360 LET xr=((255-xx) AND (dir=1 OR dir=0 OR dir=7))-(xx AND (dir=3 OR dir=4 OR
dir=5))

370 LET yr=((175-yy) AND (dir=3 OR dir=2 OR dir=1))-((yy-8) AND (dir)=5))

380 IF xr#xyr=0 THEN GO TO 410

336 IF ABS yr)ABS xr THEN LET yr=(SGN yr)#*ABS xr

400 LET xr=(5GN xr)*RABS yr

410 BEEP .02,-20: BEEP .04,-10

420 DRAW xr.vyr

4300 INK 7: PLOT xx»yy: DRAW xr.yr: INK O

440 RETURN

450 FOR o=22528 TO 23200: LET a=PEEK o: IF a(125 THEN IF a)>120 THEN GO TO 490
460 NEXT o

470 LET ul=INT ((42-u)#*2350)

480 CLS : PRINT "DU FIK "suls" POINT": GO TO So0

490 LET ul=0: CLS : PRINT A$: PRINT "DU SLOG IKKE INFEKTIONEN NED - INGEN SCOR
EOI

500 IF ul)>=his THEN LET his=ul

510 BEEP 2,-~20: PRINT "NYT SPIL (J/N)": PAUSE 0: IF INKEY#="n" OR INKEY#%="N" T
HEN STOP

520 GO TO 1o

530 INK INT (RND#4)+1: LET y=INT (RND*21): LET x=INT (RND#3I2): IF SCREEN$ (v, x)
="B" THEN GO TO &0

540 PRINT AT y,xi"B": INK O

550 RETURN

S60 INK &: PRINT AT RND#19, RND#3I03"C": INK 0: RETURN

570 INK 5: PRINT FLASH 13AT RND#19, RND#303;"D": INK 0: RETURN

586 DATA 153, 162, 90, 189, 189, 90, 102, 153, 24, 27, 148, 252, 24, 642, 98, 195, 240, 252, 284, 2
54,127, 127, 63, 15, 56, 184, 144, 255, 25, 60, 36, 102

590 RESTORE : LET his=0: FOR u=USR "a" TO USR "u"+31: READ x: POKE u,x: NEXT u:

GO TDO 10

600 CLEAR : SAVE "DOCTORMAN" LINE S5SB0O
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B Du er efter utallige anstren-
gelser ndet frem til fjendens
vé&benstyringssystemer, der er
gemt inde i en stor labyrint.
For at kunne pacificere deres
affyringsmekanismer mé du

finde det rigtige sted i labyrin-
ten. Dette sted er dog forskel-
ligt fra dag til dag, s& det er
umuligt at gcette pd& forhénd,
hvor stedet findes.

Den eneste hjcelp er, at der

1/ S N
! 7 A

pd& stedet er en stor kugle,
som udsender et signal, du
har f&et opgivet bglgelceng-
den pd&. Et apparat i din taske
kan sé& oplyse dig om den di-
rekte afstand hen til mdalet,

7=

enten ved hjcelp af et tal eller
ved hjcelp af en tone, der sti-
ger eller falder.

Md& din mission blive vellyk-
ket. O

Erik Christensen

9 HIMEM35000 :POKE618,10:G=14:DIMBx(233),
AX(3,G,G),Cs$(G,G) :A’=65:AB=67:A9=214

2 C=1:N=2:0=3:P=4:Q0=5:U=8:U=0:A1=200:A2=
16:A3=48:A4=10:A5=48:A6=192:G0T0118

4 FORI=2TOZ+PSTEPP :CURSETBx(1),Bx(1+C),C
:DRAWBX (1 +N),Bx(1+0),C:NEXT :RETURN

6 CURSETBx(2),Bx(2+C),C:FORI=2+NTOZ+USTE
PN:DRAW Bx(1),Bx(1+C), C:NEXT

8 CURSET1208,Bx(2+C)+Bx(2+Q)/N-(Q-W)X(Q-W
)J+C,C:FORI=1T0(Q-WI%(Q-W)

10 CIRCLEI],C:NEXT :RETURN

12 IFR=UTHENX=XX:Y=YY :RETURN

14 IFR=CTHENX=YY :Y=G-XX :RETURN

16 IFR=NTHENX=G-XX :Y=G-YY :RETURN

18 IFR=0THENX=G-YY :Y=XX :RETURN

20 XX=INT(RND(1J)XG):YY=INT(RNDC1J)XG):RET

LURN

22 W=SAR((XX-X1 Ik (XX-X1)+(YY=-Y1IX(YY-Y]1)
):IF21>A2THENSOUNDO, ASXW, N

24 RETURN

26 1F21<ABTHENPRINT:PRINT"AFSTANDEN 1 LI
GE LINIE ER ";INT(WxA4+@.5);"METER"

28 RETURN

30 HIRES:POKE618,]B=GOSU826:Dfu=E=ﬁ1

32 IFAX(R, X, Y)=NTHENCS$ (XX, YY)=CHR$(34) :G
070”8

34 FORS=YTOY-OSTEP-C:F=U:2=D:G0SUB4

36 FOR M=X-C TO X+C STEP N

38 IF AX(R,M,S)=CTHENZ=D+F :GOSUB4ELSEZ=D
+F+U:G0OSUB4

40 F=F+A2:NEXT




42 ]FAx (R, X,S-C)=C THENZ2=D+AS:GOSUB4:GOT
048

44 IFAX(R, X,S-C)=NTHENZ=E :GOSUB6

46 D=D+A3:E=E+A4:NEXT

48 IF S>Y-3.5 THENS2

58 IFAX(R, X, Y-PJ<>CTHENZ=A6:GOSUB4

52 GET A$:1FA$<OCHRS$(8)ANDAS$<> CHRS$ (3)AND
As O "THENS2

54 1FA$=CHR$(8) THENR=R-C:IFRCUTHENR=0

56 1FA$=CHR$ () THENR=R+C:IFR>OTHENR=U

58 GOSUB12

68 1FA$=CHR$(S)ORA$=CHR$(8) THEN30

62 IFA%X(R, X, Y-C)=CTHENSHOOT :WAIT30:PLAYTU
»U, U, U:PLAYP, VU, U, U :G0SUB22 :GOT0S2

64 T=T+C:Y=Y-C
66 IFR=UTHENYY=YY-C
68 1FR=CTHENXX=XX+C ORIC
70 IFR=NTHENYY=YY+C Atmos.

72 IFR=0THENXX=XX-C
74 IFCS(XX,YYIO"+"THENCS (XX, YY)="4"

76 GOSUB22:G0T030

78 TEXT:POKEG618, 10 :PAPER? : INKO

80 :PRINT:PRINT"DU NAAEDE MAALET EFTER "
sT¥A4;;"METER" :PLAYU,U, U, U:PING

82 PRINT:PRINT"DU FULGTE DENNE RUTE (+:S
TART ";CHR$(34);":MAAL) :"

84 FOR I=UTOG:PRINT:PRINTSPC(A4) :FORJ=VUT
OG:PRINTCS$(J, 1) ; :NEXT:NEXT:FRINT

86 FORI=CTOG-C:FORJ=CTOG-C

88 IF ASC(Cs$(1,J))>33 THEN Cs(Il,J)=" "
9@ NEXT:NEXT:PRINT:PRINT

92 PRINT"UIL DU PRBUE IGEN? <J> <N>";

94 GET A$:IF AS$ O "J"ANDAS O "N"THENS?2

96 CLS:1F A$="N"THEN END

98 XX=X1:YY=Y]

180 FORR=UTOO0:GOSUBI1Z:AX (R, X, Y)=U:NEXT
102 GOSUB20@:1FAX (U, XX, YY) <OUTHEN1B2

104 X1=XX:Y1=YY

186 FORR=UTOO :GOSUB12:AX (R, X, Y)=N:NEXT
108 GOSUB20:1FAx (U, XX, YY)<OUTHEN1@8

110 R=INT(RNDC(C1)J)%P):GOSUB12:6G0SUB22

112 IFW>BTHENCS (XX, YY)="+"ELSE 108

114 1F 21>A7 THENPLAYP,U,U,U

116 PAPERG:INK? :T=08:G0SUB22:G0T030

118 TEXT:CLS:PRINT:PRINT" ";CHR$(4);CHR$
229;5"d TREDIMENSIONAL LABYRINT"

120 PRINTCHR$(4) :PRINT:PRINT" Erik Chris
tensen, 7. november 1384"

122 PRINT:PRINT:PRINT"Du placeres tilfae
Idigt i en labyrint"

124 PRINT"Du skal i det mindst mulige an
tal "

126 PRINT"bevaegelser finde det rum hvor
;o

128 PRINT"maalet ligger, Deite placeres
ogsaa'

130 PRINT"tilfaeldigt, Frekvensen af led
etonen"”

132 PRINT"stiger med faldende direkte af
stand"”

134 PRINT"fra maalet, Afstanden igennem
laby-"

136 PRINT"rinten kan godti vaere meget la
engere, "

138 PRINT:PRINT :PRINT"Benyt mellemrumsta
ngenten (lige frem)"

140 PRINT"og h 09 v curserpile til at "

142 PRINT"manoeuvrere med.

144 PRINT:PRINT :PRINTSPC(18B)"VENT 30 SEK
UNDER™

146 FOR 1=8 TO 233:READ Bx (1) :NEXT

148 DATAR20,10,0, 100,220, 10,0, 100,0,0, 20,
18)8: 12@, 281—1@: @; 18,29,@

15@ DATAQ, 1108,20,0,220,10,19,-10,220,110
»19,10,220,10,19,0,220,110, 19,0

152 DATAZ20, 10,200,0,20,110,200,0,60,39,0
,60, 180, 30,0,60, 20, 10,40, 20

154 DATAZ20,110, 40, -20, 20, 30,40,0, 20,30, 4
2,0,180, 39, 46, -20, 180, 99, 40, 20

156 DATA1809,30, 40,0, 180,90, 48,0, 60,30, 12
92,0,60,90,120,0,90,45,0, 30

158 DATA150,45,0, 30,60, 39,30, 15, 68,30, 30
,—-15,60,45,30,0,60,75,30,0

1680 DATA150,45,30,-15, 150, 75,30,15,150, 4
5,39,0, 159, 75,30,0,90,45, 60,0

162 DATA1S50,?75,-60,0,110,55,0, 19, 130,55,
2,10,90,45,20,10,.90,75,20,-10

164 DATASO, S5, 20,090,909, 65, 20,0, 130,55, 20,
—l@, 132: 65: 28’ 1@, 139,55, 28,@

166 DATA139,65,20,0,1108,55,20,0,1108,65,2
2,0,110,55,20,10,139,55,-20,10

168 DATAGEQ,95,120,0,20,10,-160,0,20,-108,
90, 80,60,0,10,5,-80,0, 18, -5

170 DATA110,67,20,0,10,5,-40,0,10,-5,113
y63,2,0,1,1,-4,0,1,-1

172 FORI=BTOG:FORJ=BTOG :READAX :AX(0,J, 1)
=Ax:C$(J, I )=CHRS$ (Ax+32) :NEXT :NEXT

174 FOR H=1 TO 3:L=H-1

176 FOR 1=8 TO G:K=G-]:FOR J=@ TO G:Ax(H
:J;KJ=HX(L,I;JJ=NEXT=NEXT:NEXT=PING

178 DATAL,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1
180 DATAL1,0,0,0,0,1,0,0,0,0,1,0,0,0,1
182 DpDATAL,1,0,1,0,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1
184 pATAL1,0,0,1,0,1,1,0,1,1,0,0,1,0,1
186 DATA1,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,1,0,0,1
188 DATAL1,90,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,1
190 DATAL,1,0,1,0,0,1,0,0,0,0,1,0,0,1
192 DATA1,0,0,0,1,1,0,1,0,1,08,1,1,0,1
194 DATAL,0,1,90,0,0,0,1,0,0,1,0,0,0,1
196 DATA1,0,0,0,1,1,1,1,1,0,0,0,1,1,1
198 DATAL,0,1,0,1,0,0,0,1,0,1,0,0,0,1
200 DATAl,1,0,0,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0,1
282 DHTHISQJG’I:G:I:GJBJ1,1)8)1;13011
204 DATA1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,1
206 DATALl,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1
208 FORI1=46344T046367 :READJ :POKE], J :NEXT

210 DATAE3,63,63,63,63,63,63,63

212 DATAB,12,30,18,18,30,12,0

214 DATAG,0,0,12,12,0,0,0

216 PRINTCHR$(11);"@nsker du ledetone L,
afstand Ay ellerbegge B ?":GETZ$

218 IFZ$<O"L"ANDZ$ <) "A"ANDZ$<> "B"THEN216

220 21=ASC(2%$):CLS:G0T01@2

gygﬁ 29




The snake

1 G=-1
2 GOTO 568
G 8C=8
N=8
P=160
18 PRIMT" (CLE"
11 POKE 53231.0
12 FOR T=1624 TO 1853 :POKE T.168:NEAT
14 FOR T=1662 TO 2623 STEF 468
CPOKE T.166:HEXT
13 FOR T=2823 T0 1934
‘POKE T, 166 HEXKT
16 FOR T=1584 TO 1624
'POKE T, 168:HEXT
28 Al=1601 A2=1662'A3=1683 A4=1g
‘AS=1685: AG=1606 AV=1607 ' AB=1
‘AF=1609
21 Bl=15610:B2=1611:B3=1512:B4=151
‘B3=1614:BE=1615:B7=1616:B8=1€17
FOR T=1 TO 20:X=INTC(RND(1)%9545+41
POKE 1824+X, 168
NEXT T
51 POKE Al,36:POKE A2,81:POKE A3,381
‘POKE A4,81:POKE RS, 21:FOKE A&, E1
‘POKE A7,81
2 POKE RS3.81:POKE A%,81:POKE EBl.81
‘POKE B2.81:POKE B3,21:POKE B4.81
‘POKE B3,81
53 POKE B6,21:FPOKE BP,21:POKE ES.,32
FOR T=1 TO 18:¥=IHT(RHIC1)%9120+41
IF PEEK(1824+1)<{>32 THEM X=IMTC(REH
DE1)¥9120+41:60TO 635
POKE 1824+X, 102:FOKE 35236+, 1
88 NEXT T
GET R$:IF R$="J"THEM G=-48
118 IF R$=" "THEN Q=40
120 IF R$="N"THEM R=-]
138 IF R$="M"THEN @O=]
135 BE=B?:BvY=B6:BE=E3:B3=E4:!B4=E2
‘BE=F2:E2=EB1:B1=A% A3=R3:AZ=AY
TA7=F6 AG=AD
A3=A4  A4=A3: AZ=A2 ' AZ=A1 Al=A1+0Q
IF PEEKCAL1)=166 THEN 3688
IF PEEK({A1)>=81 THEHW 326@
IF FEEKCAL)=102 THEM SC=5C+18
‘H=H+1P=P-3:GOSUB SR6
IF H=18 THEM 266
POKE A1,56:POKE AZ.E21°'POKE E&,22
FOR T=1 TO P:HEXT
GOTO 168
4;UR T=1 TO 20:¥=INT(RHDC1 #3595+
POKE 1824+%,160
MEXT T
FOR T=1 TO 18:POKE 54277,64
‘POKE 54276, 17:POKE 54273,17
‘POKE 54272,737
POKE 54276.@:FOKE S4277,8
‘POKE 54273.9
FOR KL=1 TO 166:HEXT
‘POKE 54277,128:POKE 34276.17
‘POKE 34273,40:FOKE 54272,43
FOR KL=1 TO 16@:HEXT:POKE 54276.8
‘POKE 54277,0:POKE 54273,8:MEXT T
'4§DR T=1 TO 18 X=IHTC(RHDC1 #5120+
235 IF PEEK(10244X)232 THEN K=INT(R
HDC1D%3120+41 :GOTO 235
2480 POKE 1824+X. 182 POKE S3256+4, 1
238 HEXT T
268 N=6
278 GOTO 155
388 PRIMT"(CLR>"
365 PRIMT"C(CRSR NED,CRSR H@JREZ,GUL,
SPACEJDIM SCORE VAR ";SC
218 PRIMT"(CRSR MED2.,CRSR H@JRE4,
HYID,RVS OM.SPACEYHIGH SCORE TAVL

W

STEF-1
STEP-48

4
602
3

1468
158
1351
132

1354
135
137
160
200

218
228
221

82
Lot g gt I
Al ™l

71| L1 {1 LT | (Lo {1 AT L LaaPTT] || koY1 | Lot LSTTT N Lk
TIII g | LT ||| LT || LiaaTT1 || oI 1|1 LiaarTT |1 LGN LKA L L

Ell
211 IF SC>H3 THEN PRIMT"(CRZR MED,
CRSR HAJRE3, SPACEXSKRIV DIT MAYM "
FGOTO 406
312 PRINT"C(CRSR MEDZ>"iH1.R%
313 PRIMT H2.EB#
314 PRIMT H3.C#
315 PRIMT H4.D%
316 PRIMT HS,E#$
326 PRINT"(CRSRE MWEDZ.,CRISR HAJREZ,
GREM, SPACEXET SPIL TIL 7 "
330 GET T$:IF T#="J"THEM POKE 53281.0
(GOTO 1
IF T#$="N"THEW PRINT"{CLR)TAK FOR
HUI" {END
GOTD 338
IF SC>H1 THEM H3=H4'H4=H3:H3=H2
‘H2=H1:H1=8C:E$=D%:D$=C$:C$=E$
‘B$=A%:GOTO 458
IF SCxH2 THEN H3=H4:H4=H3:H3=H2
‘H2=SC:E%=D$:D$=C$:C$=B$: INPUT B¥
HGEOTO 312 ]
IF SCXH3 THEMW HZ=H4:H4=H3:H3=SC
‘E$=D%:D$=CH: IMNPUT C#:60T0 212
IF SC¥H4 THEM HI=H4:H4=5C:E$=D%
SIHPUT D$:GOTO 312
H3=SC: IMPUT E$:GOTO 312
IHPUT A$:60TO 212
POKE 53280, 14:POKE 353281.0
PPRINT" CCLR,RVYS OM,
SPﬁCElS)SLHHGEH

515 PRINT"(CRSR MED, CRSR HBJREE.
RVS OM, SPACE4) IMSTRELKTIOHER

538 PRIMT"(CRSR MWED,CRESE HAJREZ)DU E
R EW SLAMGE DER SHOR SIG RUMDT"

568 PRIMT"C(CRSR MED,CRSR HBJREZ)PHA
SKAERMEM. DU SKAL SPISE DISSE %"

578 PRINT"(CRSE MED,CRSR HBJREZIFOR
AT KOMME PAA EM NY EAME.HUSK AT"

G372 PRINT"C(CRSR HED,CRSR HOJREZ)DU I
KKE MAR SPISE DISSE (RVYS OM,SPACE.
Y3 OFF». HYER "

973 PRINT"C(CRSR MED,CRSE HEJRE3GAMNG
DU SPISER ¥ BEVAEGER DU DIG "

575 PRINT"(CRSR MED,CRSR HAJREZIHURT
IGERE, 0G BLIVER LAEHGERE.

(CRSR MED.,SPRCEMPAS FAAR VRAEGGE

N 0G DIN HALE!"

589 PRINT"(CRSR MED,CRSR HOJRE?Z,
CRSE HED2)TAST SPACE "

@68 GET R$:IF R$¥=" "THEW £48

18 GOTO e

548 PRINT"(CLR.,CRSR MEDZ.

CRSR HBJREZ)DU ER ‘@ Z68esssesed
58 PRIMT"(CRSR MEDZ,CRSR HEJREZ)SAA
DAM STYRER DU :
3 PRIMT" (CRSR HMED,CRSRE HEJRESIJ"
PRINT"CCRSE HBJRESZ) "

PRIMT" (CRSR H@JREZ) "

PRINT" (CRSR HBJRE&IN— ——11"

S PRINT"(CRSE HOJRES) "

PRINT" (CRSR HAJRES) "

' PRIMT" (CRSRE HBJRE?)SPRCE "
PRINT" (CRSR MED?.CRSR HGJREZ)TAS
T SPRCE "

GET R$:IF R#=" "THEWM POKE 33281,1
(6O0TO 5

718 GOTO 7aa

800 POKE 54236.135

818 FOR T=1 TO 18:POKE 34277,64

‘POKE 5427V6.17:POKE S4273,17
‘POKE 34272,37 !

FOR KL=1 TO 168:HEXT:FPOKE S4276,0
‘POKE 34277,8:POKE 54273,8:HEXT T
g RETURM

418

420
438
448

436
oee

x4}

vaa

815

4" 4" .ll

%]

B Spillet »the snake«er et hur-
tigt actionspil, der ogsé fds til
ABC80 som kgbespil.
Dette program, der ikke fylder
mere end 2.75 K, er helt p&
toppen b&de hvad angdr ha-
stighed og gratfik.
Spillet gér ud pd&, at du skal
styre en slange (dig) p& en
skcerm, hvor der er nogle maél
og mure. Stgder du ind i en
mur dgr du, og for hver gang
du rammer et mal bliver du
lcengere og hastigheden
gges. Spillet er ellers selvfor-
klarende, s& god forngjelse.[]
Seren Hansen
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Special input

B Har du brug for lineinput,
der tillader brug af de ellers
""ulovlige’’ coloner, komma-
er etc.
Med dette maskinkodepro-
gram er alle dine sorger veek
- Programmet startes med
SYS700, hvoretter du kan lave
“lineinput’’ - et eksempel:
SYS700:INPUT AS Her mé& bru-
. Smart ikke? [J
Thomas Ravn

B Med dette lille smarte pro-
gram kan du nu selv bestem-
me, hvor p& skeermen du vil
skrive. Det ggres ved, at du
blot indtaster: SYS850,lini-
enr,position:PRINT ‘tekst”’ [
John Bach Thygesen

REM ok okook ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok

FOR T=700 TO 7V09:READ A:POKE T.A
CK=CK+AINEXT T

100
!
110
120
130
140
150
160
170
180
180
200
210

IF CK< >10682 THEN PRINT®"DATA FEJL
"i1STOP

PRINT"(CLR)DATA OK!"
PRINT:PRINT

PRINT" SYS(700):INPUT A$"
PRINT® "
PRINT

PRINT" ¢+ LINE-INPUT t"
PRINT" ( INPUT MED KOMMA)>"
PRINT:PRINT

DATA 169,34,141,118,2,169,1,133,

188,386

S0
55

60
70

80

30

REM MASK INKODE ROUTINEN KAN LAEGG

ES HVOR SOM HELST I HUKOMMELSEN

SK=850:FOR A=SK TO SK+12:READ B

tPOKE A,BINEXT

DATA 32,155,183,134,214,32,155,

183,134,211,76,16,229

REM *x DEMOSTRATION AF PROGRAMMET

*%k

REM *x FORST LINJENR. ok ok ok ok
*kkkkk DERNEST KOLLONENR. %

* %k %ok

PRINT CHR#$( 147)>:5YS SK,3%4,15

PRINT "ALT OK ......."

tFOR A=1 TO 2000:NEXT

PRINT CHR#$( 147):A%$="COMMODORE 64 "

FOR A=24 TO 1 STEP-1:SYS SK,A,A-1

tPRINT A%

FOR B=1 TO 100:NEXT:NEXT

tFOR D=1 TO 1500:NEXT

PRINT CHR#$( 147):FOR A=38 TO 0 STE

P-1:8YSs SK.,12,A

100 PRINT A$:FOR B=1 TO 1S0:NEXT:NEXT

tFOR X=1 TO 1000:NEXT
tPRINT CHR#$( 147):RUN




100

Tini

1

d

‘o

-

e

I

B Hvis du er den lykkelige
ejer af en ENTERPRISE og den
ulykkelige ejer af en plade-
samling du ikke kan finde
rundt i, kan dette program

bruges.

Programmet, der er menusty-
ret og nemt at bruge, kan in-
deholde op til 100 plader. For
hver plade kan du indtaste
gruppen, navnet og specielle
data om den pdgceldende
plade.]  Sune Frost-Olsen

Sune Frost-Olsen 1985

110 SET STATUS OFF
120 LET @=0
130 DEF PLADELAGER

140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
2e0
290
300
310
320

TEXT 80

DEF FTAST
SET FKEY 1 "1"&CHR$(13)
SET FKEY 2 "2"&CHR%(13)
SET FKEY 3 "3"&CHR®(13)
SET FKEY 4 "4"&CHR$(13)
SET FKEY 5 "S"&CHR%(13)
SET FKEY & "&"&CHR$(13)
SET FKEY 7 "7"&CHR%(13)

END DEF

CALL FTAST

PING

LET X=0

STRING GRUPPE® (1 TO 100)%40
STRING TITELS(1 TO 100)%40
STRING DATA®(1 TO 100) %80
STRING X%(1 TO 100) %40
CLEAR SCREEM

PRINT "'777 772333333333 33329333393931717

IR E R RN

32$@ﬁ

PLADELAGER

S
.“‘gfﬁdg“
[Cid
330 PRINT AT 5,0:"Ny Plade :
340  PRINT AT 7,0:"Sggning 0
350 PRIMT AT 2,0:"Load Data :
260 PRINT AT 11,0:"Save Data
370 PRINT AT 13,0:"Total Udprintning
380 FPRINT AT 15,0:"Printer
390 PRINT AT 17,0:"Alfabetisering
400 INPUT AT 19,20:A%
410 IF A%="1" THEN GOTO 4%0
420 IF A$="2" THEN GOTO &20
430 IF A$="3" THEN CALL HENT_DATA
440 IF A%="4" THEN CALL GEM_DATA
450 IF A%="5" THEN CALL TOTAL_UDPRINT
460 IF As="6" THF:N CALL PRINTER
47 IF A$="7" THEN CALL ALFAB_2
480 GOTO 400
490 CLEAR SCREEN: SOUND
500 PRINT "
"

510 LET X=X+1

R N

FL"

F2"

F3"
Fa"
FS"
F&"
F7"




520 INPUT PROMPT "GRUPPE: ":GRUPPES (X) FEEEXXERHRHKRXXK KRR

530 INPUT PROMPT "TITEL: "!TITELS(X) 1460 FOR Y=1 TO X
3540 INPUT PROMPT "DATA: ":DATAS(X) 1470 PRINT X®(Y)
S50  PRINT 1430 NEXT Y
560 PRINT 1490 PRINT " R¥H%HHHH XK HH KKK KW R KT KT KKK H KRR KRR KRR HHH
570 INPUT PROMPT "ER DISSE DATA OK (J/N):":0K# FRRREEEREXRERREXER"
580 IF OK$="j" OR OK$="J" THEN GOTO &10 1500 FRINT "TRYK FOR MENU"
590 IF OK$="n" OR OK%="N" THEN GOTO 520 1510 IF INKEY®="" THEN 1510
&00 GOTO 570 1520 ELSE
610 GOTO 310 1530 PRINT "OK."
620 CLEAR SCREEN:PING 1540 END IF
630 PRINT "S@g pa Gruppe ! F1" 1550 GOTO 310
&40 PRINT 1560 END DEF
630 PRINT "Sgg Pa Titel : F2" 1570 DEF RETTER
660 PRINT 1580 CLEAR SCREEN:PING
&70 INPUT AT S,146:A% 1590 PRINT " RETTER DATA
480 IF As="1" THEN GOTO 710 "
&90 IF A%="2" THEN GOTO %70 1600 PRINT AT 3,0:"Gruppe:" GRUPPE$(A)
700 GOTO &70 1610 PRINT AT 5,0:"Titel:" TITEL%$(A)
210 CLEAR SCREEN:PING 1620 PRINT AT 7,0:"Data :" DATA%(A)
720 PRINT " SOGNING 1630 PRINT AT 10,0:" NYE DATA NYE DATA NYE DATA
" NYE DATA "
730 PRINT :PRINT 1640 INPUT AT 13,0,PROMPT "Gruppe:":GRUPP%$
740 INPUT PROMPT "Input Gruppens Navni":GR$ 1650 IF GRUPP$="#%" THEN LET GRUPPE% (A)=GRUPPE%(A):GOTO 1670
750 IF GR$="" THEN GOTO 310 1660 LET GRUPPE$(A)=GRUPPS$
760 LET G=LEN(GR%) 1670 INPUT AT 15,0,PROMPT "Titel:":TITES$
770 FOR A=1 TO X 1680 IF TITE$="%" THEN LET TITEL$(A)=TITEL$(A):GOTO 1700
780 LET GRU$=GRUPPE®(A) 1690 LET TITEL$S(A)=TITES
790 IF GRUS(1:G)=GR$ THEN GOSUB 8640 1200 INPUT AT 17,0,PROMPT "Data !":DATS
200 NEXT A 1710 IF DAT®="%" THEN LET DATA%(A)=DATA%(A) :GOTO 1730
810 PRINT "END":PING 1720 LET DATA%(A)=DATS
820 FOR Y=1 TO X 1730 INPUT AT 19,0,PROMPT "SKAL DISSE DATA RETTES (j/n) ":A$
830 LET X&(Y)=GRUPPES(Y) 1740 IF A%="j" OR A%="J" THEN CALL RETTER
840 NEXT Y 1750 END DEF
850 CALL UDPRINT 1760 END DEF
840 CLEAR SCREEN:PING 1770 DEF TOTAL_UDPRINT
870  PRINT GRUPPES(A) 1780  CLEAR SCREEN
880  PRINT 1790  PRINT "Dette er en TOTAL UDPRINTNING:®
890 PRINT TITELS(A) 1800  PRINT "¥¥XXREXEXKKERREERFHRRERREEREER XXX XXRXREEERXERHEHRKR¥K
200 PRINT FEREHKXXKEXXX"

210 PRINT DATA%(A)

920 INPUT AT 12,0,PROMPT “SKAL DISSE DATA RETTES (j/n) ":A$
930 IF As="j" OR AsF"J" THEN CALL RETTER

240 PRINT AT 22,40:"TRYK FOR NSTE SIDE"

950 IF INKEY#="" THEN %50

240 RETURN

270 CLEAR SCREEN:PING

280 PRINT " SYGNING

990  PRINT :PRINT

1000 INPUT PROMPT "Input Titel:":TI%

1016 IF TI#=*" THEN GOTG 310 L 3 L
ERFERERRHERFHR"

1020 LET G=LEN(TI%) " . nesem "
1030 FOR A=1 TO X 1850 PRINT INFORMATION: DER ER "jX;" GRUPPER I LAGERET.

1840 IF INKEY$="" THEN GOTO 1860

1810 FOR V=1 TO X
1820 PRINT GRUPPE®(V),TAB(40)§":"JTITEL®(V)
1830 NEXT V

1040 LET TIT$=TITEL%(A)

1050 IF TIT$(1:G)=TI$ THEN GOSUB 8&0 ig;g e SOTO! 510

1060 ! IF TITEL$(A)=TI%$ THEN GOSUB 800 ND DEF

ig;g :E?;TA'END" 1890 CALL PLADELAGER

n  Lhx i v 1900 DEF PRINTER

= 1910  PRINT #104:""

::?g NE;ETYXS(Y)=TITEL’(Y’ 1920  PRINT #104:"COMPUTER PLADELAGER"
1930 FOR A=! TO X

1120  CALL UDPRINT 1940 LET @=0

1130 WAIT 1 1950 LET GRUP%=GRUPPES (A)

1140 GOTO 310 1960 PRINT #104:GRUPPES (A)

1150 DEF GEM_DATA 1970 DO

1160 SET STATUS ON 1980 LET @=Q+1

1170 PRINT AT 22,0:"SAVER DATA OM 10 SEC." 1990 PRINT #104:" *;

1180 WAIT 10 2000 LET G=LEN (GRUP$) +@&

11590 PRINT AT 22,0:" " 2010 LOOP UNTIL G=40

1200 OPEN #10:"TAPE-1:FILE_DATA" ACCESS OUTPUT 2020 PRINT #104:;": ";TITELS(A)

1210 PRINT #10:X 2030  NEXT A

1220 FOR Y=1 TO X 2040 END DEF

1230 PRINT #10:GRUPPE®(Y) 2050 DEF ALFAB 2

1240 PRINT #10:TITELS(Y) 2060 LET XX=X

1250 PRINT #10:DATA®(Y) 2070  LET XXX=X

i;gg QEE;EYHIO 2080 DO UNTIL XX=1
2090 FOR A=1 TO XX-1

1380 SET STATUS OFF 2100 IF ORD(GRUPPES (A)) >ORD (GRUPPE®(A+1)) THEN

1290 END DEF 2110 LET FLYT%$=GRUPPE%(A)

ig?g DEZE:EQIKES;AON 2120 LET GRUPPE% (A)=GRUPPE%$ (A+1)
2130 LET GRUPPES (A+1)=FLYT$

e o " NPUT

igig ?Zing;?B.:APE 1:FILE_DATA" ACCESS INP >140 LET ELYTS=TITELSTA)

ok FoE A Télx 2150 LET TITELS(A)=TITEL®(A+1)

13e0 INPGT LA ———— 2160 LET TITEL®(A+1)=FLYTS$

: 2170 LET FLYT$=DATAS(A)

P NPT “1O:TITELf;T) 2180 LET DATA%(A)=DATAS(A+1)

1370 INPUT #10:DATAS 21%0 LET DATAS(A+1)=FLYT$

i;gg gig;Eleo 2200 LET XXX=A
2210 END IF

1400 SET STATUS OFF 2220 NEXT A

1410 522 BiiRINT 2230 IF XX=XXX THEN EXIT DO

1420 2240 LET XX=XXX

- #ig £

1430 INPUT PROMPT "VIL DU SE ALLE GRUPPER I LAGERET (j/n) A% Gown it

1440 IF A%="j" THEN 2260 END DEF

1450 PRINT " %¥%¥EHFHERFRHREREHEHEHEFERRERFH KRR EREHERR AR KA

33




B Programmet kan udskrive
en kalender for en hvilken
som helst mdned i et vilk&rligt
&r p& en MPS802 printer, ikke
MPS801, da styrekaraktererne
er forskellige . Programmet la-
ver et Ad-ark om til et kalen-
derark, og tester ogsd for
eventuelle skuddr.[]

=

189 IMPUT"CCLE, CRSE MEDZ, ZEA1E FEAD LECT
SPACEZ)SKRIN ARRETAL "iY1 2028 MEAT 1
IMPUT" CcCRSE MEDZ, SPACEZ YSEETY MAA ZEEEE DATA LORDAG o SOHDAG , MAMDAG |
HET CTHL X" iM] THESIAG, ONSDAG |, TORSDIAG, FREDAG
DIM MAFC1Z20DIM AMCLS 28848 RETURM
AGE 21868 FOR I=1 TO 12

3 GOSUE 20 GOELE 21 R

218168 REALD MAF T
SGOTO 118 21828 MHEST J

168 F=3E5%71+1+21H M1 ~1 0+ IHNTCOY 110/ 218360 DFTA%ES JAMUIAR @k, ¥% FEBRLAR ##.
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Black J

Man kan veere op til 5 spillere
samtidigt, men ved at cendre
ved DIM() scetningen i linie 5
kan man blive flere.

Black Jack er et kortspil, hvor
det geelder om at komme
teettest p& 21, men samtidigt
skal man passe pd& ikke at
overskride dette tal. Es goelder
for 1 eller 11. Billedkort for 10.
@vrige kort geelder for deres
"p&lydende’’. Hvis du troek-
ker et es eller flere, s@ledes at
det samlede antal gjne over-

4 DIM CO(52): LET Y=0: DIM B(52)

S5 DIM A$(S,10): LET G=0: DIM F(5): LET E=0: DIM Z(53
6 LET M=0: LET U1=0: LET I=0: DIM S(10)
7 DIM A(52)

10 GENPAT 1,129,16,56,16,84,254,84,16,56

20 GENPAT 1,130, 16,56, 124,254,254, 238,84, 16

21 GENPAT 1,131,16,56,124,254,124,56,16,0

25 GENPAT 1, 132,68, 238, 254, 254, 124,56, 16,00

26 GENPAT 1,136,0,10,10,31,31,8,20,17: BENPAT 1,138, 16,8,23,39,71,135,3,3: GENPA
T 1,137,0,160, 160,240, 240, 32,80, 16: GENPAT 1,139, 16,32, 224,200, 196,194,128,128
27 GENFAT 1,140,0,4,7,7,4,8,8,11: GENPAT 1,141,0,128,128,128,128,192,64,64: GENF
AT 1,142,8,12,19,32,80,136,4,3: GENPAT 1,143,64,192,32,16,24,36,64,128

28 GENPAT 1,135,204, 204, 50, 50, 204, 204, 50, 50

29 GENPAT 1,144,0,0,7,15,31,8,20,17: GENPAT 1,145,0,0,192,224,240,32,80, 16:
AT 1,146, 16,8,23,33,65,129,129,129: GENPAT 0,3S,16,32,224,8,4,2,1,1

32 GENPAT 1,133,68,202,81,81,81,74,68,0

34 GENPAT 1,134,16,16,16,16,16,16,16,16

GENF

S0 LET K=2: LET L=1

80 VS 4

80 COLOUR 4,1

90 FAFER 1

95 INK 1

100 COLOUR 0,15: CLS

110 GOTO S0O0O

1000 CSE K,L: IF A=10 THEN FRINT " “;CHR$(133);" " ELSE FRINT " ";A;"
1010 CSR K,L+1: IF A>3 THEN PRINT " "“;CHR$(B);" ";CHR$(B);" " ELSE FRINT "
1020 CSR K,L+2: IF A=Z OR A=3 OR A=B OR A=10 THEN FRINT " “;CHR$(B);" " ELSE
FRINT " oL

1030 CSE K,L+3: IF A=3 OR A=10 THEN FRINT " “;CHR$(B);" “;CHR$(B);" " ELSE FFI
NT "

1040 CSE K,L+4: IF A=1 OR A=3 OR A=5 OR A=3 THEN FRINT " “;CHR$(B);" " ELSE
IF A=6 OR A=7 OR A=B THEN PRINT " ";CHR$(E);" ";CHR$(B);" " ELSE FRINT " "
1050 CSR K,L+5: IF A=9 OR A=10 THEN PRINT " ";CHR$(B);" “;CHR$(B);" " ELSE FRI
NT * o

1055 CSR K,L+6: IF A=Z OR A=3 OR A=8 OF A=7 OF A=10 THEN FRINT " ";CHRE$(E);"
" ELSE FPRINT " 4

1060 CSR K,L+7: IF A>3 THEN PRINT " ";CHR$(B);" ";CHE$(B);" " ELSE FRINT "
1070 CSR K,L+8: IF A=10 THEN FRINT ;" “;CHR$(133);" * ELSE FRINT " “;A;"
1080 RETURN '

2000 CSR K,L: PRINT "K";CHR$(B);CHR$(E);CHR$(B);"K"

2010 CSR K,L+1: PRINT " "

2020 CSR K,L FRINT " ";CHR$(136);CHR$(137);CHR$ (134);" "

2030 CSR K,L+3: PRINT " ";CHR$(138);CHR$(139);CHR$(134);

2040 CSR K,L+4: PRINT " “;CHR$(135);CHr%(135);CHRE$(134);

2050 CSR K,L+5: PRINT " ";CHR$(135);CHR$(135);CHR$(134);

2060 CSR K,L+6: PRINT " “;CHR$(134);" "

2070 CSR K,L+7: FRINT " "

2080 CSR K,L+8: PRINT "K";CHR$(B);CHR$ (E);CHR$(E); k"

2030 RETURN

3000 CSR K,L: PRINT "Q";CHR$(B);CHR$(B);CHR$(B);" Q"

3010 CSR K,L+1: PRINT "

3020 CSR K,L+2: PRINT " ";CHR$(140);CHR$(141);CHR$ (134);" "

3030 CSR K,L+3: PRINT " CHR$(142);CHR$ (143);CHR$ (134);" "

3040 CSR K,L+4: PRINT " CHR$(135) ;CHR$(135) ;CHR$(134); " "

3050 CSR K,L+5: PRINT " ";CHR$(135);CHR$(135);CHR$(134);" "

3070 CSR K,L+6: FRINT " ";CHR$(134);" "

3080 CSR K,L+7: PRINT " "

3090 CSR K,L+8: FRINT "Q";CHR$(B);CHR$(B);CHR$(B);"Q"

3100 RETURN

4000 CSR KyL: FRINT 5CHR$ (B) ;CHR$ (B) ; CHR$ (B) ; "J"

4010 CSR K,L+1: FRINT " "

4020 CSR KyL+2: PRINT " ";CHR$(144);CHR$(145);CHR$(134);" "

4030 CSR K,L+3: PRINT " ";CHR$(146);CHR$(35);CHR$ (134);"

4040 CSR K,L+4: PRINT " ";CHR$(135);CHR$(135);CHR$134);"

4050 CSR K,L+5: PRINT " “;CHR$(135);CHR$(135);CHR$(134);" "

4070 CSR K,L+6: PRINT " “;CHR$(1340;"

4080 CSR K,L+7: PRINT " ki

4090 CSR K,L+8: PRINT "J";CHR$(B);CHRS$(B);CHR$(E);"J"

4100 RETURN

5000 REM

5002 CSR 0,10: INPUT "Indtast antal spillere ";C

5003 LET

5004 LET LET D=0

5005 LET L=1Z: LET K=2: LET D=0

5010 CLS

5020 FOR A=1 TO C

5030 FRINT "Indtast navn paa spiller nr.";A"

5040 INPUT A$(A) [

5050 CLS

5060 NEXT A: GOSUB 7000 MEMOTECH

5061 LET P=100: LET MTX=0

S06Z FOR A=1 TO 10

S063 LET LET S(A)=0: NEXT A

5065 LET ES=0: IF D=C AND W0 THEN

5066 IF C=D THEN LET D=0

5067 FAUSE 2000

5068 CLS

QacC

——_NvZar/- | N

stiger 21, bliver esset eller es-
seme regnet for 1 i stedet for
11. Da computeren er ban-
kegr, vinder den altid, né&r den
og spilleren har det samme
antal point.

Spillet starter med 100 kroner i
puljen, og den stiger med spil-
lerens indsats, hvis han taber.
Hvis computeren taber loeg-
gerden 100 ind igen. Né&r he-
le bunken er brugt, skrives
slutresultatet.[]

Birger Larsen
5069 LET CES=0
5070
507z
5073 LET M=0
5075 FRINT
5080 CSR 0,0: PRINT "Jeg spiller med ";A$(D)
5110 REM TRAEK ET KORT:
5114 IF K>»30 THEN LET 2
S115 LET G=G+1: REM ANT.KORT
LET Z1=Z1-1
IF Z1=C THEN FOR A=1 TO S: CSR 13,1: FRINT "Sidste omgang": FAUSE 500:
FRINT " ": PAUSE S00: NEXT : LET W=1: GOSUE 7100
LET A=Z(Z1)

25 IF A<Z7 THEN COLOUR 1,1 ELSE COLOUR 1,8

5126 IF A<14 THEN LET B= ELSE IF Ax13 AND A<Z7 THEN
€& AND A<40 THEN LET B=131 ELSE IF A>39 THEN LET B=i3Z
5130 IF Ax13 AND A<Z7 THEN LET A=A-13 ELSE
LSE IF Ax33 THEN LET A=A-39

5140 IF A<11 THEN GOSUE 1000 ELSE
GOSUE 3000 ELSE
5150 IF L=1 THEN
5170 IF A¥10 THEN
5172 IF E=1 THEN
5174 IF F(D)+E>21
5175 IF F(D)+E>21
IF F(D)+E<22
GOTO 5200
O LET F(D)=F(D)+E
O IF F(D)>Z1 THEN CSR 0,22Z: PRINT " DU TRAK OVER

GOSUB 10000: LET F (D)= LET K=2: LET L=12: GOTO S06S
CSkE 0O : PRINT "Du har";F(D);"vil du have flere N/RET"
IF G<Z THEN GOSUB 3000

O CSR 25,22: INPUT Bs$:

IF A=13 THEN GOSUB z000 ELSE
IF A=11 THEN GOSUB 4000

GOTO 8020

LET E=10 ELSE LET E=A

LET E=11: LET ES=ES+10

AND ES>1 THEN LET F(D)=F(D)-10: LET ES=ES-10
AND ES>1 THEN GOTO 5174
AND G=5 THEN LET F(D)=21:

IF

CSR 2Z,10: FRINT

";AS(D);"

O LET K=K+6&
GOTO St10

REM BLANDEFE KORT
FOR A=1 TO S2: LET A(A)=0: NEXT A

CSE 0,10: FPRINT " Jeg blander kort
FOR A=t TO S2

LET R=INT(RND*¥S52)+1

IF ACR)=0 THEN LET ACR)=1:
NEXT A: LET Z1=53: RETURN
REM BLANDEFR RESTEN AF BUNKEN
CSR 0,10: PRINT "Jeg blander bunken A
FOR A=Z1+6 TO Sz

7160 LET R=INT(RND#SZ)+1

7165 FOR B=1 TO Z1+G: IF R=Z(B)
0 7160

7170 IF B(R)=0 THEN LET B(R)=1: LET CO(A)=R ELSE GOTO 7160
7180 NEXT A

7130 FOR B=Z1+G TO S2Z: LET Z(B»=CO(B):
8000 REM COMFUTER TREKKER KORT HER
8010 LET L=1: LET K=2: LET M=0
8012 LET G=0

8015 GOTO 5110
FEM FRA BUNKEN

CSR 2Z,0: FRINT

IF A>10 THEN LET A=10

IF A=1 THEN LET A=11: LET CES=CES+10
¥21 AND CES»1 THEN LET ~10:
AND CES:>1 THEN GOTO 80
+A

AND G=5 THEN LET

7000
7002

7005
7007

7010
7015
7020
7100
7110
7130

LET Z(R)=A ELSE GOTO 7010

THEN LET Y=1: NEXT B:

NEXT B: LET Z1=5Z: RETURN

LET CES=CES-10

: CSE

IF M<2Z AND G=5 THEN LET L=12:

F W=1 AND D-1=C THEN GOTO S ELSE
0TO S0eS
B8040 CSR “"JEG HAR";M: IF M:>0 THEN LET K=K+6

IF W=1 AND D-1=C THEN

0 ELSE LET L=12: LET K=2:
9000 CSR 0,10

9010 FRINT "Sats!'! Der er";F;" i pul jen";:
3020 LET I=ABS(I)

9040 RETURN

10000 LET M1=F (D)

10001 IF M=0 THEN RETURN

GOTO S0ES

INFUT 1

10002 TF M 1 AND M<22Z THEN LET P=F+I: LET S(D)=6(D)-1: RETURN
10003 IF M1>21 THEN LET P=P+I: LET S(D)=S(D)-I: RETURN

10004 IF M>Z1 AND M1<2Z THEN LET P=P-I: LET $(D)=S(D)+I: IF F=0 THEN
0 ELSE RETURN

10020 RETURN

10030 LET F=100: LET MTX=MTX-100: FETURN

11000 LET MTX=MTX+P: FAUSE 10000: CLS

11005 FOR A=1 TO C

11010 PRINT A$(A);" har ";S(A)
11020 NEXT A

11030 FRINT "Jeg har";MTX
11040 GOTO 5000

LET B=130 ELSE

IF A:26 AND A<40 THEN LET A=A

"FEM KORT":

IF LEFT$(B$, 1)="N" THEN GOSUB 10000: LET F(D)=0:

IF Y=1 THEN LET Y=0:

IF AXZ

A=12 THEN

GOSUE

": LET

60TO

GOT

FRINT “FEM KORT": GOSUB 10000: I

LET K=

G

GOTO 1100

GOTO 1003




LOGO programmer er blevet
det helt store hit, s& her bringer
vi en udgave til Amstrad. Vo-
res program har danske fejl
meldinger. N&r du har indta-
stet programmet, s& skal du
bare skrive RUN, og det er pa-
Iat.

Her er listen over instruktioner-
ne.Bemcerk, at X betyder at
ordren kan bruges i program-
mer, at O betyder at ordren
kun kan anvendes uden for
programmer, og at OX bety-
der at en ordre b&de kan an-
vendes i og uden for et pro-
gram. SPACE bruges som stop
knap.

O Videre. Programmer videre
i et program.

O Husk. Lave et nyt program.
O List. Lister programmet.

X Frem(tal). Flytter skildpad-
den frem.

O Ny. Sletter programmet.

O Run. Kgrer programmet.

O Help. Giver liste over ordre.
OX Rens. Sletter skcermen.

X TILB(tal). Flytter skildpad-
den.

X Noid. Skildpadden vender
sig mod nord.

X Vest. Skildpadden scetter
kursen mod vest.

X. VDRE(tal). Skildpadden
drejer til venstre.

X HDRE(tal). Skildpadden drej-
er til hgjre.

OX Hjem. Skildpadden gar til
startpos. og tegner hjem.

X Star. Skildpadden gér til
startpos, og tegner ikke hjem.
X Lytt. Skildpadden tegner ik-
ke.

X Tegn. Skildpadden tegner.

X GOTO(tal). Garti en linie, be-
stemt af tal.

X Hent. Henter et program p&
bé&nd.

O pos. Giver skildpaddens XY
ps.

O. Fri. Resterende hukommel-
se.

O Gem. Gemmer et program
p& béand.

X Stop. Stopper programmet.

X GENT(tal). Start pd& lgkke.
X HERT. Slut pd& lgkke.
X Vent(tal). Pause funktion.
O Ret. Retter en linie.
X Slut. Slutter programmet.
X Cirk. Laver en cirkel. Radius
er bestemt af tal.
X XPOS(tal), Scetter skildpad-
deniX pos.
X YPOS(tal). Scetter skildpad-
deni Y pos.
O Slet. Sletter en linie i pro-
grammet.
O Ind. Indscetter en linie i
programmet.
X Frem(Q). Flytter skildpadden
frme, bestemt af GENT(tal).
X TILB(Q). Flytter skildpadden
tilbage, bestemt af GENT(al).
X HDRE(Q). Drejer skildpadden
til hejre, bestemnt af GENT(tal).
X VDRE(g). Drejer skildpad-
den til venstre, bestemt af
GENT(tal).
X STEP(tal). Bestemmer hvor
stort et skridt GENT(tal).
Skal tage. [J

Thomas Lykkeberg




AMETRAD LOGO, no. 347,
10 REM COPERIGHT BY THOMAS LYKKEEERG
20 OREM

E0O REM AMLOGO

40 REM

50OREM SNOSOFT

&0 f=lipr=1

70 DEG

@0 INK O, L!BORDER L1:INK 1, 24:MODE 1

G0 PLOT 320,200, 03 XX=XPDB:YY=YPOSigs=0

100 CLS

P10 rin=1liDIM a$iiS1)

L1200 CLS:PRINT® AML.OGO % RBY THDNQ% L
YIRKEBERG VERPRINTEPRINT® U
FRECY") 3% RBYTES FREE ":PRINT:00TO 240
130 IF tin=i91 THEN ti=lttin={in-18PRINT
" Hukomelse fyldt"3CHR&C7)0GOTO 240

140 IF ¢i=1 THEN PRINT " Hukomsiss fyldt
NSCHRSCT7Y 1GOTO 240

150 PRINT tins

160 LINE INPUT a$fdtin?

170 1in=tin+l

180 IF a$Clin—12="" THEN 1in=1in-2:6070
=40

190 L$=LOWERS (LEFTECa$, 422

200 ce=MID$ (a%, 43

210 a=VAL (iz$)

220 h=bta

=IO 6GO0TO 130

=40 IF pk=1 THENM PRINT" Ready":LINE IMPU
TH "y ppeiaat=LOWERS$ (pp$) ELSE LINE INPU
TH o pptiaab=LOWERS (pp%)

=m0 IF aa$="1ist" THEN GDSUB 430:60T0 42
O

=e0 [F aad="vun" THEN GOSUE 1610:DEG:PLO
T 330, 2003 xx=XPOS:yy=YPOE: c=0tg=0t =100
SUB 450:0607T0 420
270 IF aad="husk"
280 IF aas="vret"
(9]

w90 IF aa%="pos"
-M3YPOG:G0TO 420
00 IF aa$="vidre"
O

EZ10 O IF
EZ0OIF

THEN 1in=1:G60TO 130
THEN GOSUB 1240:C60T0 42
THEN PRINT" X-"iXPOB:"Y
THEN 1in=1in+1:060TO 1

THEN CLB:G0TO 420
THEN GOSUR 1270:00T0 4%

aas="rans"
aa®="gam"

)
20 IF aadb="hent" THEN GOSUB 1350:G0TO 4
=0

=40 IF aa®="hel!p" THEN GDSUR 830:60T0 42

IF aa®="fri" THEN PRINT FRE(""):GOTO

IF aa$="ind" THEN GDSUR 1350:0G0T0 42

IF aa%="s|et" THEN GOSUB 1500:G0OTO 4

=80 IF aad="wy" THEN CLEAR:IDIM a%$(1351):0
0To 420
%80 IF aa$="hiem" THEN DRAW ZZ0,200:G0T0

420
400 IF aasw"" THEN pk=0:00T0 240
410 PRINT" "FeJ!"3CHRECT)
420 pk=1:60T0 240 _
4700 IF a$(1) O """ TREN FOR i1=1 TO tins:IF

INKEYS O CHR$ (320 THEN PRINT 113UPPER%$(a

%113 HNEXT ELGE GOTO 240

440 RETURN

450 FOR 11=1 TO 1in

4060 He=LOWERS (LEFT$C(a$(11),4))
470 cE=MID$Cab(11),6:3)

480 a=VAL(cS)

490
m" T

=00

10

IF MID$Ca%C11),5,2)="(g"

HEN c=kk:GOTO 770

IF MID$Cas(11),5,2)="(a"
bL" THEN c=~kk:G0TO 770
IF MID$CasC112,5, 2)="(g"

AND bs="fre

2" THEN e=g+kk:G0OTO 770

H20
ca M
530
SH4.0
PRIN
40 E
550
560
570
520
90
=XT:
400
TQO 7
610
HZ20
70
&0
2 b1 A
HA40
s G0S
&HEO
(9]
&HE0
\{‘,) 7 (:)

"
il

480
&30
700
710
aT0o
720
770
730
740
TO 4
730
76O
240
770
780
730
0g:y

B00

)

d

i
10
20

oo

E540
G290
w60
o700
5380
830
200
310
320
930
40
250

™21
oed Aok Nt

[70
HE0
“920
1000
1010

IF MIDSCasCr1),5,2)="(a"
THEN g=g9-kk:iBOTO 770

IF b$="vdre" THEN
IF b$="step" THEN

™ Ulaviig step
| o

L8E GOTO 770

IF b$="hdre" THEN
IF b¥="nord" THEN
IF b%="xpos" THEN
IF b$="ypos" THENMN
IF p$="vent" THEN
GoTo 770

IF b$="cirk" THEN
70

IF b$="vest" THEN
IF b%="ti Ib" THEN
IF b%="gent" THEN

1)ip=1 1 :G0OTO
IF b$="hert"
UB 1470:60TO0

770
THEN
770

IF b$="1ist" THEN
IF b%="frem" THEN
IF bé="gtop" THEN
| tRETURN

IF pé$="slut" THEN
IF b$="iyft" THEN
IF b$="tegn" THEN
IF b%$="hiem" THEN
770

IF p$="star" THEN
IF b$="rens" THEN
IF b%$="gota" THEN
&0

IF b$="" THEN 770
PRINT" Fedl i line

PLOT XX2vyy
DEG

AND bE="t il
AND b$="hdr
AND bé="vdr

g=g-atc=0:10607T0 770
st=atlF st=0 THEN

i"3113CHR$C7):60T0 =

g=g+atc=0:50T0 770
g=01c=0:060T0G 770
Xxx=a:060T0 770
yy=aiG0OTO 770

FOR ss=1 TO a%10:N

ww=a:G08UB 1430:60

g=270:c=0:60T0 770
c=atg=g+180:G0T0 7

i i=VAL(MID® (a1 1)
pl=t11i) I=piKK=KK+]
aa$s="1ist":60TD 25

c=a:G0T0 770
PRINT " Stoe & Lin
RETURN

£=0:60T0 770
£=1:16G0TO 770

DRAW 320, 200:c=0:0

PLOT 320,200:G0T0

CLS:GO0TO 770
GOSUR 15901 1=a:060

=" 511 3CHR$(7) 26070

DRAW xx+c*S8IN(g), yy+c*C05(g), f1 XX=XP

Y=YPOS

IF INKEY$=CHR$ (32)
ine" S 1Ei i=0iKkKk=0:

NEXT

RETURN

CLs

PRINT"VIDRE"™
PRINT"HUSK"
PRINT"LIST"
PRINT"FREMOXXX) "
PRINT"NY"
PRINT"RUN"
PRINT"HEL.P"
PRINT"RENS"
PRINT"TILRCXXX)"
PRINT"NORD"
PRINT"VEST"
PRINT"VDRE(XXX)"

MAT AT ULIAERE™ f Y Uv .
IV AIN G N AN A Y

PRINT"HJEM"

PRINT"STAR"

PRINT"LYFT"
PRINT"TEGN"
PRINT"GOTOCXX?

THEN PRINT "
p=0:pl=0:G0TO

Stop

20




LQZ0
1030
1040
1050
1060
LO70
1080
1030
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
CLS:R
1240
RINT"
Q0 240
1250
asinr
1260
1270
"ind
1280
1290
1300
1310
1320
1220
1340
1350
[
1360
1370

1380

Mino IOGO

PRINT"HENT"

PRINT"GEM"

PRINT"FRI"

PRINT"POS"

PRINT"STOP"

PRINT"GENT(XXX)

PRINT"HERT"

LOCATE 146, 1:PRINT"VENT (XXX
LOCATE 1&, Z:PRINT"RET"

LOCATE 1&, Z:PRINT"SLUT"
LOCATE 164, 4:PRINT"CIRK(XXX)™"
LOCATE 14: 9:PRINT"XPOS(XXX2"
LOCATE 14, 62 PRINT"YPOS (XXX "
LOCATE 16, 7EPRINT"SLET"
LOCATE 16, 8:PRINT"IND"

LOCATE 1&, 9:PRINT"FREM(g) "
LOCATE 14, 1OIPRINT"TILR(g)"
LOCATE 16, 11sPRINT"HDRECa2 "
LOCATE 14, 12:PRINT"VDRE (g2 "
ILOCATE 16, 1Z:PRINTYSTEP(XXX)"
LOCATE 20, 24:PRINT "(SPACEX "
IF INKEY$ ) CHR&(32) THEN 1230
ETURN

LINE INPUTY akal

Linisg nr der

ELSE

yette

ek iner=VAL (nrd)d 2IF nrd Lin THEN P

Line findes iKks
LINE INPUT™
p]

RETURN

LINE INPUT"

Hvad skal der

Hvad skal filsn
OPENOUT ns

FOR a=1 TO 130

PRINT #9, a%(a) sNEXT
CLOSEQUT

PEN 1
PRINT"
RETURN
LINE INPUT"

Filen er gsmt,"

Hvad heddsr
b=

OPENIN n%

FOR k=1 TO 130

staa

i"3UISCHRS (720607

" s
. 1

hedds &

INPUT #9, at(b?

NEXT

CLOBEIN

1420 PEN 1

1430 FOR b=1 TO SQ:IF aklpr=""

L=-12G0OTO 1450

1440 NEXT

1450 PRINT!™ Filen er hentet."

1460 RETURN

1470 Kk=kk+stiIF kkd=ii THEN

Oikk=01pl=0ip=0igt=11RETURN

1480 RETURN

1490 PLOT xx:yy+a: 0:FDR ki1=0 TO Z40:IF I

NKEYS () CHR$ ¢32) THEN DRAW xx+a+8INCK1),vy

y4+a+C0B8 (K1), FENEXTIRETURN ELSE PRINT " 8

top i linie"3linsGOTO 240

1500 LINE INPUT" Linie der skal slettes
Ve mrdinr=VAL (rrd) S IF nr) tin THEN PRINT

Yolimie findes ikke. "3CHR$C72:60TC 240

1510 FOR tt=nr T0 1in—1

1520 as(tt)=as (tt+1) iNEXT

1530 tin=lin-1

13840 RETURN

1350 LINE INPUT " Hvor skal den ind efte

v imrdinr=VAL (nrdd inr=ne+l 8 IF nrd Lindt

L THEN PRINT" Linie findes ikke. "j0HR$CT

2EG0OTO 240

1360 FOR mm=1!in+l TO nr+1 STEP -1

15870 as (mm) =a$h (mm—12 INEXT

1280 LINE INPUT" Hvad skal d&rv

merasinir)=n$ilin=1in+l sRETURN

1830 IF a)tin THEN PRINT" Uksndt

ummer i"5113CHR$ (7)) :60T0O 240

1600 IF INKEY$ OOCHR%(32) THEN RETURN ELS

2 PRINT" Stop i"3511:60T0 240

1610 FOR we=1 TO 1in

1620

=L

L&3I0

gt

1640

1650

16460

1380
1400
1410

THEN 1in=

Hl=pl+lzii=

staa

inie n

IF LEFT$CasCwed, 4)="gant" THEN ga=g

NEXT

IR ge=hea
IF 'gg) he
7" 3CHR$(7) 19e=01 he=01G0T0

THEN ge=0:Rha=0:RETURN

THEN PRINT" Managlsnds * her
240

L1670 IF gedhe THEN PRINT" Unyttigl(el
T " ICHRS (7)) ige=0: he=0:00TO 240

1680 RETURN

BT




Med dette program, kan du
udregne alverdens forskellige
temperatur udmdélinger. Du
kan f.eks. omregne fra Celci-
us til Fahrenheit, Kelvin, Re-
aumur, og Rankine. Eller om-
vendt om du synes. Et smart
lille program for den lille me-
teolog.

Erik Sgrensen

1080 PRINT"(CLR,CRSR MED2,
CRSR _HOJREG,RVS ON,
SPACE2) TEMPERATURER (CRSR NED2)"
tPRINT"(CRSR NED,SPACE>1. CELSIUS"
'PRINT"(CRSR NED,SPACE>2. FAHRENH

EIT

1018 CLR:PRINT"(CRSR NED,
SPACE)3. KELYIN":PRINT"(CRSR NED,
SPACE)4. REAUMUR":PRINT"(CRSR NED,
SPACE)S. RRNKINE"

1020 PRINT"(CRSR NED2,
SPACE)HYILKEL STARELSE ONSKER DU
AT OMREGNE (CRSR NED,
SPACE2)FRA (1/2/3/4/5)"

1030 GET B:IF B<1 OR B>S THEN GOTO 1

230
1042 ON B GOTO 1208,1392, 1409, 1500,
160

9
1209 PRINT"(CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGNER FRA CELSIUS "
+ INPUT"(CRSR NED3,SPACE) INTAST GR
ADETAL" i AR
1210 AB=AA%9/5+32:AC=AA+273. 15
:AD=AAX4/5: AE=AAKI/3+491.67
1220 PRINT*(CRSR NED3,SPACE)";AR;
"CELSIUS-GRADER ="
1230 PRINT"(CRSR NED:SPHCE)';RB:
"FAHRENHEI T-GRADER =

(PRINT"(CRSR NED;SPHCE)" AC;
"KELYIN-GRADER =

1248 PRINT"(CRSR NED, SPACE)";AD;
"REAUMUR-GRADER =":PRINT"(CRSR NE
D, SPACE) " ; RE; "RANKINE-GRADER"

1259 PRINT"(CRSR NED2,
SPACE)ONSKER DU AT VIDE MERE OM T
EMPERATURER "

1268 PRINT" (J/ND"

1265 GET A$:IF A$=""THEN 1263

1270 1F R$="J"THEN 1000

1289 IF A$CO"N"THEN 1265

1290 END

1302 PRINT"(CLR,CRSR MED3,
SPACE)OMREGMING FRA FAHRENHEIT "
: INPUT"(CRSR NED3, SPACE) INTAST GR
ADETAL"; AF

1310 PRINT"(CRSR NED3,SPACE)";AF;
"FAHREWHEIT-GRADER ="

1320 AA=(AF-32)%3/9

1330 PRINT"(CRSR NED,SPRCED";ARA;
"CELSIUS-GRADER ="

1340 AC=AR+273. 15:AD=AA%4/S
‘RE=AR%3/5+491.67

1359 PRINT"(CRSR NED SPRCEY";AC;
YKELYIN-GRADER

1368 PRINT"(CRSR NED/SPHLE)“;HD;
YREAUMUR-GRADER =" :PRINT"(CRSR ME
D, SPACE) " AE; "RANKINE-GRADER"

1370 GOTO 1250

1400 PRINT"(CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGMER FRA KELVIN *
: INPUTYCCRSR NED3, SPACE) INTAST GR
RDETAL"; AG

1418 PRINT"(CRSR NED3;SPHCE)“:HG;
“KELVIH-GRRD

1420 AA=RG-273. 1

1430 PRINT"(CRSR NED;SPRCE)";RR:
“CELSIUS-ORRDER =

1440 AB=RA%9/3+32:AD=AA%4/5
:RE=AR¥9/3+491.67

1450 PRINT“(CRSR NED,SPACE>";RB;
“FRHREMHEIT-GRADER =*

1460 PRINT"(CRSR NED,SPACE)";AD;
“RERUMUR-CRADER =" :PRINT"(CRSR ME
D, SPACE) " RE; “RANKINE-GRADER"

1470 GOTO 1230

1508 PRINT“(CLR,CRSR NED3.,
SPRCE)OMREGNER FRA RERUMUR *
¢+ INPUT"C(CRSR NED3,SPACE) INTRST GR
ADETAL"; AH

1510 PRINT"(CRSR NED3, SPACE)";RH;
“REAUMUR-GRADER ="

1526 AA=AH¥S/4

1338 PRINT"(CRSR NED,SPACE>";RAR;
“CELSIUS-GRADER ="

1540 AB=AA%9/5+32:AC=AAR+273.15
{RE=AA¥9/5+491.67

1330 PRINT"(CRSR NED:SPHCE)";RB;
“FAHRENHE I T-GRADER ="
{PRINT"(CRSR NED,SPHCE "JAC;
"KELYIN~GRA

1360 PRINT"(CRSR NED:SPHCE)";RE:
YRANK INE~QRADEI

1570 GOTO 1250

1600 PRINT"(CLR,CRSR NED3,
SPBCE)ONREBNER FRA RANKINE "
¢+ INPUT"(CRSR NED3, SPACE) INTAST GR
ADETAL";AI

1610 PRINT“(CRSR NEDS:SPRCE)“ AlL;
“RANKINE

1620 ﬂﬂ-(ﬂl-491 67)*5 9
1639 PRINT*(CRSR HED;SPHCE)";RHI
L]

CELSIUS-GRADER

1640 RB=AA¥S9/5+32:AC=AR+273. 15
 AD=RA%4/S

16358 PRINT"(CRSR NED,SPACE>";AB;
*FARHRENHE I T-GRADER - =*
!PRINT"(CRSR NED;SPRCE)' AC;

“KELVIN-GRADER =
1660 PRINT"(CRSR NED:SPRCE)' AD;
~CRADER =

Al
1670 GOTO 1250




I o T

DATA, 126, 96, 126, 102, 182, 126, 0,0, 1266, 12,
FTAE, 126 102, 60, 102, 162, 126, 8.6, 126, 162, 1
[+7 LEE B HERT POk

. Hc’r

B Du befinder dig i den fjerde
mcelevej, syv lysér fra jorden,
hvor den sataniske styrke fra
den sorte galaxe har anbragt
bomber i alle umadministra-
tionens 12 satelitter.

Din opgave er derfor at ind-
samle satelitterne inden 25
sekunder, samtidig med at
den sataniske styrke besky-
der dig fra alle vinkler.
Opgaven er yderst vanskelig,
men ved klar tankegang og
prcecision kan missionen lyk-
kes. Du styrer med knapper-
ne K, M, Z og X og kan lige
proppes ned i en stadard
VIC-20. Space mission kan ik-
ke anbefales til folk med sva-
ge nerver.[]

Finn Kjcer

Hans Chr Thaysen



0T |1 75
CGOTOLEE

S = THT CRMIG
PRIMT"&",

GOTO 1!(1
1 FRIMT"EEEEE
A FRINT"E  EE
1 FRINT"E  E E =
FRINT"E EEE EEE
A FREINT"E EEEEEE
FFIHT"F [

CR=E EESTORE

NNH PR f TGEMCTAH " GOTOER ] 6
ZAEFRIMTYT DU FIK FAT I ALLE SATELITTERME MIATECIMLIG

G2 PLAMET " G=0H1 © BO=5C+ 206

h M IL DL PREVE TGEMCTAHY

11k H$ ]FHI*“”]HFH4UH1H

1 TFAE=" M THEMEMD

1 TFA$="T" THEHRESTORE : f=0: 0= G708
1 GOTO4EaE 18




Statusra

B Er du ofte desorienteret nér
du sidder ved computeren?
Kan duikke alle peeks og po-
kes? Glemmer du ofte de for-
skellige adresser?

S& er programmet for dig lige
her!

S0

60 :

70
tPOKE T.A

80 CK=CK+A:NEXT T

80

Med dette program f&r du alt
du behgver at vide, skrevet
ud pd& skcermen, uden peek
og poke. Blot ved SYS40000.
Du fér bl.a.; BASIC start, slut,
variabler og device nr. [
Thomas Ravn

REM o ok ok ok ok ok ok o o e ok ok ok ok ok ok ok ke o ok ok ok ok

FOR T=40000 TO 40567:READ A

100 IF CK< >52798 THEN PRINT"DATA FEJ

LI":STOP
110 =
120 PRINT"DATA OK!"
130 PRINT:PRINT
140
150
160
170 END
180 :
200

PRINT"SYS(40000> FOR AT FAA EN"
PRINT"STATUS RAPPORT."
PRINT"(JSR #$9C40 I MASKIN-KODE!>"

DATA 76.,237.,157.,234,234.,234.,234,

234,234 ,234,147.,14,8,13,32.,32.,32,

32.,32.,32

201 DATA 32.,32.,32,13,32.,32.,211,84,65,
84,85,83,45,210,65,80,80,79.,82.,84,

32,33

202 DATA 13,13,13,13,32,32,194,65,83,
73,67,45,83,84,65,82,84,32.,58,32,

0,165

203 DATA 44,166,43,32,205,189,169,
144,160,156,32,30,171,76,162,156,

13,32.,32

204 DATA 194,85,83,73,67.,45,83,76,85,
84 .,32,32,58,32.,0,165,175,166,174,

32,205

205 DATA 188,169,178,160,156,32,30,
171,76,200,156,13,32,32,214,65.,82.,

45,83.,84

206 DATA 65,82.,84,32,32.,32,1,1,1,58,
32.0,165,46,166,45,32,205,189,169,

217,160

207 DATA 156,32,30,171,76,235,156,13,
32.,32,183.,82,82,65,83,45,83,84.,65,

82,84

208 DATA 32.,58,32,0,165,48,166,47,32,
205.,189.,168,252,160,156,32,30,171,

76,14

209 DATA 157,13.,32,32,193,82,82,65,
89,45,83.,76,85,84,32,32.,58.,32.,0,

185,50, 166

210 DATA 489,32,205,189,1698.,32,160,
157,32,30,171,7v6,50,157,234,13.,32,

32,184 ,65

211 DATA 83,73,67,45,76,73,78,74,69,
3e2.58,32.,0,165,58,166,57,32.,205,
189,169

2le DATA 67,160,157,32,30,171,76,85,
157.,13,32.,32,196,65,84,65,45,76,
73,78.,74

213 DATA 69.32,32,58,32,0,165,64, 166,
63,32,205,189,169,102,160, 157,32,
30,171

214 DATA 76.,120,157,13,32,32,193,65,
66.,v8,68,32,70,73,76,69,82,32,58,
32.,0,168

215 DATA 0,166,152,32,205,189.,76,148,
157.,13,32.,32,196,69,86,73,67,69,
32.,78.82

216 DATA 46,32.,32,58.,32,0,169,130,
160,157,32,30,171,169,0,166,186,
32,205,183

217 DATA 76,183,157,13,32,32,185,85,
8a2.,83,79.,82.,32,70,65,82,86,69,58,
22.,0.,1638

218 DATA 165,160,157,32,30,171,168,0,
174,134 .,2,32,205,188,76.,219,157,
13,32.32

219 DATA 216.,45,210,69,71,73,832.,84,
68.82.,32,32.,58,32,0,169,201,160,
157.,32.,30

220 DATA 171,168.,0,174,63,156,32,205,
189,76.,18,158,142,63,156,141 .62,
156,140

221 DATA 61,156,169,74,160,156,32.,30,
171,76,127,156,13,32,32,217.45,
210,68,71

222 DATA 73,83.84,68,.82,32,32,58,32,
0,1698,0,160,158,32.,30.,171,174,61,
156,169

223 DATA 0,32,205,188,76,54,158.,13,
32.,32,183,67,67,85,77,85,76,65.,84,
78.,82.32

224 DATA 58,32.,0,169,36,160,158,32,
30,171,174 ,62,156,1698.,0,32,205,
189,76.,89

225 DATA 158,13.,32,32,201,78,84.,69,
ge.,82,85,80.,84,32,32,32.,58.,0,163,
72,160,158

226 DATA 32,30,171,168,32,32.,210,255,
234,17v3,21.,3,174,20,3,32,205,188,
169,13

227 DATA 32,210,255,32,210,255,96




Du er ham som skal redde
Gurli, der har hgjdeskrcek.
Guuli sté&r p& en platform, men
der er en elekirisk mur imel-
lem jer. Heldigvis kommer der
huller i muren og den skal du
igennem. Du styrer med pile-
tasterne. Jesper Larsen &
Michael Hansen

,/

OPLYSNING TIL COMMODORE UDLISTNINGERNE

Nar du ser Betyder det Du trykker
Screen clear SHIFT CLR/HOME
Home cursor CLR/HOME
(CRSR NED) Cursor ned CRSR OP/NED
(CRSR OP) Cursor op SHIFT CRSR OP/NED
(CRSR H@JRE) Cursor hojre CRSR HOJRE/VENSTRE

(CRSR VENSTRE) Cursor venstre SHIFT CRSR H@JRE/VEN

Delete tilbbage INST/DEL

Insert SHIFT INST/DEL
(RETURN) Return SHIFT RETURN
(SPACE) Space SPACE
(RVS ON) Reverse on CTRL 9
(RVS OFF) Reverse off CTRL O

Sort CTRL |

Hvid CTRL 2

Red CTRL 3

Cyan CTRL 4

Lilla CTRL 5

Gren CTRL 6

Bla CTRL 7

Gul CTRL 8
(ORANGE) Orange COMMODORE 1

Brun COMMODORE 2

Lysered COMMODORE 3
(GRAA1) Gra | COMMODORE 4
(GRAA2) Gra 2) COMMODORE 2
(L.GR@N) Lysegren COMMODORE 6
(L.BLAA) Lysebl& COMMODORE 7
(GRAA3) Gréa 3 COMMODORE 8

Funktionstast | Fl

Funktionstast 2 F2
Funktionstast 3 F3
Funktionstast 4 F4
Funktionstast 5 F5
Funkfionstast 6 F6
Funktionstast 7 F7
Funktionstast 8

IN
B RE BREENEEE > ° THEN GO 10 =@

“BFf JESPES LErEER:
“& MiChael Hansen 198

AT 3,23; 0"
PRI

r_waf hBJhed

PpLEIFOrM MED
Er en ELEX i

142 IF a%="6" 11EM PRINT AT Y,X
B ER BRER BB B 240 470 Y-3+3i. 1} SCREENS (4.X
BOE (<> v THEN G0 1u =o@
= ico ?3%21 ar g'ééuﬂu ;AT q+1,2
3:36:% .,
 EE BER =m 857 ULHT qe=.2@:c AT q+3,2"
RO O N e AT a+3,aw; - AT a-1,2050
3°: LET q=9+31
17@_IF Q=18 THEN °RINT AT g-1.
- A AT gei1.2@:%
q—:.
C288 50 A T TR e on
28 "L AT 2.,.28; " =N Y. X3 0 il
B ’ 185 IF Y7 HHML X =2, THEN GO TO
aqe
1S8 GO TQ iws
26@ PRINT FLASH 1:AT 4,2S5; "SuK!
73 PRINT AT 4R~ “LAT Y9,%x: QUER
“pu & 3ia"FoR a=8 TO 2:. NEXT &
i 220 FOR a=@ TO =
GUr L 238 PLOT OUVER 1: r-uo*ewx*a 167~
Y 28) 4RND S
JET . 240
feld 288 PRINT AT Y, o

FOR &=@ T
dET h\.‘\‘.er . mure g 21: PRINT AT 512‘, OUER 1; PRPE
“S7vRer PR “: NEXT &

NE !
48 IF IgKEYl{S""

h'

ise L PRINT AT 4, X
P ET "9-1. ii° SCREENS (Y.X

135 PRINT AT y,x; "R

B; INK 4; BRIGIIT 1"
268 FOR _a=0 r0 3%@: MNEXT &

THEN GQ TOQ S@ 26S PRAPER 7. BCORDER 7: CLS
272 PRINT AT 11,4;“TAST EN TAST
PRAPER 7. BEREER Ef' C FOR NYT SPIL!
‘AT i H 3280 IF INKEY'(\"" THEN GO 7O 28
LI SSSEEERENEEE 290 IF INKEY!—"" rHEN GQ 70O 290
285

o2
F IJae FDR £=1 TO 4. RERD g‘

31@ FOR t=@ T0O 7: RERD

'llllll]lll!f 320 POKE USE dE+1.&: NEXT t: NE
T 5
+,219,255,195,

PRINT AT =33
IRT a,2e; T

“IRT Ied ORVA ;g Siua, 188,126,126 ,285

g .
r!ﬂ:‘-{ PRINT AT

S y,x

PRINT AT 9,4

EB ZE a""" 75‘“:-5" PRINT
{ -1. SCRE

THEN w0 o '-'@@
PRINSF AT y.x ‘

LR

2 33@ DRTA a"™
: 25S.36.1@2
349 _CATR “b° JR2S3.129,.129 129,12

:~OIIT mM 9.129,129,255
FRINT AT 5,22 Jggalggna'"c".u.bs:-.snrsn.z-t.zss.
S,

4-88 BEEP .9.8: BECP .5,8: £EEP

+9
41@ PRINT AT &,27; “RKR“;AT 7.27; "
CLAT 4, QS_. FLA%H J., INK 2; BRIG

X ;
<% ,2 ®
8,R;"stl 1
.2:738g e é G
x fa at fai gy, H ;
id By CPpUCPAT A9,E; "HEd dE'{ ryss
y,x srit
438 _PRINT Bi; “1ACH EN TRAST FOR

1y T SPILfI1"
44@ IF INKEYS{>““ THEN B0 TO =2
4S@ GO TO 4a@




Marsdrive

B Den amerikanske rumfarts
organisation NASA, har op-
daget s& store rubin-
forekomster p& Mars, at det
pludselig kan betale sig at
sende ekspeditioner derop.
Du er kommet med p& den
fgrste tur og er nu i gang med
rubinindsamlingen.

Du har t&et stillet en special-
konstrueret Marsscooter til r&-
dighed. Né&r du finder en ru-
bin, skal du hoppe pd& den for
at f& den til at g& lgs. N&r du
har samlet 5 rubiner, er der
penge nok til en ny rundtur i
terrcenet. Det er dog ikke den
rene sgndagstur, for som be-
kendt veelter meteorerne ned
fra himlen p& et sted som
Mars. Dem skal du selviglge-
lig undgé.

Du styrer med piletasterne og
skyder med '0’. OJ

Lars Jensen

10 gFS

1 REM
UNI 13985
S LET NO=NOT PI: LET Ni=PI/PI: LET N2=VAL "2":

LARS JENSEN

t LET NS=vAL “S5*

933
1001
1010
1020
1030
1032
1033
1034
1035

1037
1038
1040
1150
1160
1170
1200
1210
1220
1250
70)

1260
1800
1810
1820
1830

1980
1992
1998
1999
6010
6020

FOR

BORDER NO: PAPER NO: INK NS53 BRIGHT Ni:

DALMOSE

CLSs

LET N3=VAL

aJg

“3": LET N4=VAL "4"

LET a$=CHR$ 16+CHR$ N4+*DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD"

DIM k$(NS,20): DIM k(N3): GO TO 7040
LET ba=N1

LET sc=NO: LET 1i=N3

LET x=20: LET y=135: LET t=Ni: LET s=Ni:
LET =NO: LET fu=NO

GO SUB 8000

PRINT AT x» yis$(N2) sAT x—Ni,yss$(N1)
GO SUB 1600

LET s$="ABCEFGKLMN"

IF +=NO AND RND).5 THEN LET f=Ni: GD SUB 6200
POKE 32003, x-Ni: POKE 32004,y-Ni: LET a=USR 31050

GO TO 200
LET xx=x: LET yy=y

LET is=INKEY$: IF is¢="" THEN GD TO 1100

IF i$)"0" THEN GO TO 1100 .
IF s=N1 THEN FOR a=y-N1 TO 6 STEP -Ni
IF s=N4 THEN FOR a=y+N1 TO 31

LET at=ATTR (x-Nil,a): IF ut=68 OR at=70 OR at=66 THEN GO TO 1100
PRINT OVER Nis INK 75 PAPER 83RT x-Ni,a3":"

IF at=67 THEN BEEP .01,10t PRINT AT x—Ni,as" "3
GO SUB 9500: GO TO 1100

PRINT OVER Nis INK NSsAT x-Ni,a3":"
BEEP .005, 10

NEXT a

IF i()"8" THEN GO TO 1260

GO SUB 9600: LET sc=sc+10:

LET at=ATTR (x,y+N1)+ATTR (x-Ni,y+N1): IF at()138 THEN GO TO 1200
LET s=N4: LET y=y+N1: IF y=31 THEN LET y=N1

IF isQ"5" THEN GO TO 1250

LET at=ARTTR (x» y=N1)+ATTR (x-N1,y-Ni): IF at()138 THEN GO TO 1250
LET s=N1: LET y=y-Ni: IF y=NO THEN LET y=30
IF i$O"6" AND i$()"7" THEN LET x=x+(ATTR (x+Ni,y) ()68 AND ATTR (x+Ni,y) <}

IF 1$="7" THEN LET x=x—(ARTTR (x—N2,y) ()68 AND x)Ni)

LET at=ATTR (x, ¥y)+ATTR (x—Ni,y)
IF at=136 THEN GO TD 7606
IF at ()135 THEN GO TO 1850

LET sc=sc+100: GO SUB 9500: LET f=NO: BEEP .1, 10:
ET fu=fu+N1: IF fu=NS5 THEN GO TO 6000

PRINT AT xx»yy3" "3AT xx—Ni,yys" "
LET t=N1+(ATTR (x+Ni,y) ()68)

PRINT AT xs yis$(s+t) AT x—N1,viss(s)
RETURN

LET ba=ba+N1

FOR A=19 TO XX-N1 STEP -N1: PRINT AT A, 173 INK 73"0": BEEP ,00S5, 10:

BEEP

1,202

BEEP

.1,10: L

NEXT R3

A=17 TO YY STEP Ni-N2#(YY(17): BEEP .003, 163 PRINT AT XX-N1,As"0": NEXT R




6021 PRINT AT XX,YYs™ *
6025 FOR R=YY TO 17 STEP Ni-N2#(YY)»17): BEEP .00S, 16: PRINT AT XX-Ni,As" ": NEXT
A

6030 FOR R=XX-N1 TO 19: PRINT AT A, 173 INK 73" ": BEEP .00S,10: NEXT A
6040 PRINT AT 18.,173S$(N1)
6050 LET b$="HARIJJJ": FOR a=15 TO -N3 STEP -N1: FOR b=N1 TO N3
6060 IF a+b)NO THEN PRINT AT 20, a+b: INK &6ib%(b+N3) AT 19, at+tbib%(b)
6065 BEEP .001, RND*S0
6070 NEXT b: PRINT AT 20, (a+N4 AND a(28)3* "3AT 19, (a+N4 AND a(28):" ": NEXT a
6193 GO TO 160
6210 LET @=INT (RND%*30)+N1i
6220 FOR b=NO TO 20: PRINT AT b, a$ INK N23"0": IF ATTR (b+N1l,a)=68 THEN RETURN
6230 BEEP .01,RND#50: PRINT AT bsas" ": NEXT b: RETURN
7010 LET 1i=1i-N1
7020 RESTORE 7030: FOR a=N1 TO 20: READ b: BEEP .1, b: NEXT a
7030 DATA NO, NO,» NO» N2, N4y N4s N&» N2, N2, N2, N4+ NO» NO» NO» NO, 10, 20, 30, 40, 50
7040 IF 1i)NO THEN GO TO 100
7050 FOR a=N1 TO N5: IF sc)a THEN INPUT “NAME PLERSE:"; LINE n$: FOR b=NS5 TO a+
N1 STEP —-N1: LET k$(b)=k®(b-N1): LET k(b)=k(b-N1): NEXT b: LET k$(w)=n$: LET k(a
)=sc: GO TD 7060
7055 NEXT a
7060 CLS : PRINT INK 73AT N2,NS5; FLASH N13"TODAY's HALL OF FAME"
7065 PRINT © PAPER Nis INK 7:AT NO, 105 "MARSDRIVE"
7070 FOR @=N1 TO NS: PRINT INK 73AT N3+a N2ik$Ca)3" “"sk(a): NEXT a
‘7080 PRINT AT 20,NS;“PRESS A KEY TO PLAY"
7090 PRINT INVERSE N13AT 21,NO:" @ JUNI 1985 by LARS JENSEN
7100 PRINT AT 17,103 INK 63"HARI"3;AT 18, 103"JJJ"
7110 PRINT AT 19,NO;A$3AT 10,NO:RS
7120 PRINT AT 18,203“B"3AT 17,203"A"3AT 14,N23"E"3AT 1S, N2;“G"
7130 PRINT INK N33AT 12, 103"K"3AT 13, 205°L"3AT 14, 153 "M"3AT 15,285 "N"
7140 PRINT AT 18,263 INK N2;"0"
7200 PAUSE Ni: PAUSE NO
7300 RESTORE 7310: FOR A=N1 TD 16: READ B: BEEP .1.R: NEXT A
7310 DATA 14, 14, 14, 15, 16+ 17, 14, 14, 14, 20, 30, 40, 50, 40, 30, 20
7999 GO TO 30
8010 CLS
8015 LET e=ba
8016 IF a)N4 THEN LET a=u-N4: GO TO BO16
8018 LET U$="KLMN": POKE 31162,CODE U$(R)
8020 PRINT AT 21,NOsa%
8030 IF a=N1 THEN PRINT AT N3,N23a$( TO 10)3AT N3,165a$( TO 8)IAT 7,205a$( TO 8
JSAT 14,835a$( TO 10)3 INK Ss* "sa$( TO ©)3AT 17.143%a$( TO &)
8040 IF a=N2 THEN PRINT AT 7, 105a$C TO &)3AT 11.N4sas( TO &)5AT 12,155a$( TO 14
)s FOR @=N2 TD 26 STEP Na: PRINT AT N3,asa$( TO N&): NEXT a
8050 IF @=N3I THEN PRINT AT 15,N23a$( TO 30): FOR a=N4& TO 16 STEP N4: PRINT AT N
Ssasas( TO N4): NEXT @i FOR a=N2 TD 18 STEP N4: PRINT AT 1i,a3a¢( TO N4): NEXT a
8060 IF a=N4 THEN PRINT AT N3,2035a$( TO 12): FOR a=NS TO 17 STEP N4: PRINT AT a
+18-asa$( TO 6): NEXT a
8300 LET b$="HRIJJJ": FOR =30 TO 15 STEP -Ni: FOR b=N1 TO N3
8510 IF a+b(32 THEN PRINT AT 20,a+bi INK &1b$(b+N3)IAT 19, atbibs(b)
8515 BEEP . 001, RND*50 N
8520 NEXT b: PRINT AT 20, (a+N& AND a(28)3* “3AT 19, (a+N4 AND a(28):" “: NEXT a
8530 PRUSE 20: PRINT AT 19,173" ": PAUSE 10
8600 LET m$=CHR$ 16+CHR$ 7+CHR$ 17+CHR$ N2+CHR$ 19+CHR$ Ni+"EEEEEEEEE"
8610 PRINT #03AT 0, 03 INK 73 PAPER N2s BRIGHT N13*
“3AT ©, O3 "SCORE : 000O00OM_EVEL : 000" sm$( TO 1i+N3)3
8620 PRINT #NO3ART NO,22-LEN STR$ bas INK 73 BRIGHT Ni:. PRPER N2jba
8800 POKE 32000,ba: LET a=USR 31000
8999 RETURN
9001 NEXT a: STOP
95600 PRINT #NO:AT NO,12-LEN STR$ sci INK 831 PAPER 8: BRIGHT 83sc: RETURN
9600 FOR b=32010 TD 32007+N3+PEEK 32001 STEP N3
8605 IF x-N1=PEEK (b+N1) AND «=PEEK (b+N2) THEN POKE by N®
9610 NEXT b: RETURN
9997 STOP
9998 CLEAR 30999: LOAD “"“CODE : LORAD ““CODE : GO TO 1
9999 SAVE "MARSDRIVE" LINE 9998: SAVE “mc“CODE 31000, 315: SAVE "ude"CODE USR “a"
+120: VERIFY “": VERIFY "“CODE : VERIFY “"CODE

160 DATA "“3AOO7DCB3IFCB3IFC4&0132017D47210A7D3I6001 10300EDSALOF 73R007DFEO43IBO4L ", 249

1160 DATA "D&O418FE32027DC SARO17D47210A7DCSES7TEFEO1281D", 216
120 DATA "3A78SCCB472819CB4F281536013A78SCFE143804CB3IF18FB2377233600C38273", 283
130 DATAR "110300E118C17610DOCIEIES2ILE2IL6IE201 645CD2D7AIAO27DFEG1CACL7IFE" » 345
140 DATR "02CACB739FEO3CAEI7ICIOB7A7EFE202803CD187ARFEAS2B807E1ESIL00CI7879146", 380
150 DATA "43I3ESACD2D7AIEASI2EDSCCI7879043I4CIAL7I04I4IATESCCBL728070C2B3I 423", 283
160 DATR "C3IA4790D2BIS7SFEFF20020C3423CIA47304343R0I7D31FES23I0070C2B3423C3", 291
170 DATAR "A4790D2B3IS79FEFF20020C3423C3IA47IIAR047DIOFEI2I004043418D705351ED3 ", 291
180 DATAR "ESCS790FOFOF4FELEOABLF79ELOIEESBL77ECIELCIESCSFS7A3I2BDSCIEO2CDOL Y, 427

o N B O 0 © 0 N &

190 DATA "146F1C1CSFS3E2190414F3E183047CDDIODF 1IFSD7F1C1E1CS0000000000000000", 357
e

1898 DATA "END"

1398 CLEAR 30998

2000 LET st=31000

20106 RESTORE : LET a=st

2020 READ a$: LET s=0: IF a$="END" THEN GO TO 9000

2030 READ sum: FOR b=6 TO 31

2040 POKE a+b:FN @(): LET s=s+FN @(): LET a$=a$(3 TO ): NEXT b

2045 PRINT "ok “3100+10%INT ((a-st)/32)

2050 IF sum{)s THEN PRINT "error i linie “3100+INT ((a-st)/32): STOP
2060 LET a=u+32: GO TO 2020

3000 DEF FN a()=16%(CODE a$(1)—48-(7 AND a$(1))"9"))+CODE a$(2)-48-(7 AND a$(2))
ugey

9000 SAVE "mc""CODE 30000,315: VERIFY ""CODE

10 DATA 056,124, 012, 123, 023, 627,251, 123
20 DATA 043, 059, 024, 024, 024, 024, 024, 056
30 DATA 031, 123, 0946, 104, 224, 005, 000, 010
40 DATA 255, 085, 255, 238, 068, 06E, 068, 000
S0 DATR 028, 062, 048, 222, 232, 216,223, 222
&0 DATA 252, 220, 024, 024, 024, 024, 024, 028
70 DATA 248, 222, 006, 086, 007, 160, 000, 020
€0 DATR 000, 000, 00O, 002, 00&s 006, 006, 006
90 DATA 000, 000, 000, 192, 240, 252, 255, 255
100 DATA 255, 255, 255, 000, 096, 006, 048, 003
110 DATA 195, 255, 162, 030, 090, 102, 255, 195
120 DATA 060, 024, 153, 255, 255, 153, 024, 060
130 DATA 024, 636, 090, 165, 165, 090, 036, 024
140 DATR 060, 036, 255, 165, 165, 255, 036, 060
150 DATA 000, 000, 040, 126, 126, 126, 126, 060
1000 RESTORE : FOR a=USR "a" TD USR "o"+7: READ b: POKE a)b: NEXT a
2000 SAVE "uds"CODE USR ", 120

Vi mangler COMMODORE 64
programmer

Har du lavet nogle gode
programmer, og kunne du
teenke dig at tjene nogle hur-
tige kroner? S&@ send dem
straks ind til SOFT SPECIAL.
Vi kan tilbyde skattefrie ho-
norarer, helt op til 1000 kro-
ner.

Send dit superprogram til:
SOFT SPECIAL

St. Kongensgade 72

1264 Kebenhavn K.

LYT TIL
DATAVOICE

1 A

%
2 (]
it ////4?,//////'////7;

Hver lordag kl.
17-18 pa FM
102,8 MHz i

storkebenhavn

Danmarks
hotteste

dataradio

Produceres i samarbejde
mellem The Voice og
manedsbladet "’Alt om Data’’
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5 POKE 53288,2:POKE 5327

RINT" CCLR)"

PRINT"CCRSR MED1S,CRSR HOJRELZ,

RVS OMYTAST SPACE"

PRIMT"(HOME, CRSR MEDS)"

PRIMT"(CRSR HEJRE4) .

T R

PRINT"(CRSR HOJREZ) | | |

I G

PRINT"(CRSR HOJREZ) lmm’ |

i | et 1

FRINT"(CRSR HBJRE3) | !
| [ I

FRIMT"(CRSR HOJRE3,

SPACE)S ~ | I~

' lll

PRINT"(CRSR HOJRE3,

SPACE2 )~ -

FOR_A=S5539 TO 55870:POKE A. 1

:GET A% IF A$=" "THEM 85

POKE A-108, 2 NEXT

GOTO 49

FRIMT" (CLR)"

IMPUT "(RBD,CRSR NEDIHYOR MAMGE &

PILLERE : ";2

IF 76 OR Z<1 THEM PRINT"(CRSR NE

DYFORKERT ANTAL SPILLERE CMAX. €)"

1G0T 87

PRIMT"CCLR)" :DIM MA$(Z),NP(Z)

FOR I=1 T0 Z

PRINT" (CRER MED3,CRSR HEJREZ)TAST

SPILLER "; I"(CRSR VEMSTRE‘S MAY

M ¢ " THPUT HA$CIDMERT I

166 PRINT"(CLR)"

126 CO=6:X=0

130 PRINT" (HOME)"

146 T=IMTCRHD(1)¥6)+1

160 PRINT"(CRSR MEDZ,CRSR H@JRE183SF
ILLER : COMMODORE"

180 PRIMT"(CRSR MEDZ,CRSR HBJRE11)TA

\

\

—
() B o8

L

e
=

N
()]

o
K

i

oo
=~ ORI R

-~ . Dette spil hedder eneren, for- -
"~ di computeren simulerer ter- -
ningkast.an md& leegge gjne-
ne pd termingerne sammen.
Na&r man har néet et rimeligt
antal, kan man {& sine points
skrevet op — ggr man ikke det,
og slér en ENER, vil de points
man har samlet (og ikke skre-
vet op) veere tabt. Naturligvis
kan der spilles flere. Og gn-
sker man at spille alene, spil-
ler man mod computeren.
o Tommy Christiansen -

~ LLET BLEY (RVS OMY",T
'FOR A=1 TO 366:'HEXT A
“IF T=1 THEMW 3566
CO=CO+T:IF COX=22 THEWM CP=CO+CF
(GOTO S84
GOTO 138
PRIMT" CCLR"
CO=8: {=k+1
PRIMT" CHOMED "
PRIMT" (CRSR HED,CRSR HBJRE1G)5FI
LLER :CCRSR HAJREZ2,RWS OM3";HAFCH)
280 T=IMT(RHDC1)¥6)+]1
298 PRIMT"(CRSR HMED4,CRSR HEJRE183TH
LLET BLEY C(RWS OM";T
*IF T=1 THEW FOR I=1 TO 488:HEXT
TGOTO Sea
295 CO=CO+T:PRINT"(CRSE HEDZ.
CRSE HAJRE182DU HAR HNU";
Cco" POINWTS"
306 PRIMT"(CRSE MEDS,CRSR HOJREZ)SKA
L DIME POIMTS SKRIVES OF CJ/Ma7?"
310 GET A%:IF A$=""THEM 318
315 IF A$="S"THEM EWD
328 IF A$="J"THEN HP(X)=NF (L2 +C00
(GOTO 580
325 IF A$="H"THEW 2358
336 GOTO 21@
SE0 PRIMT"CCLEY"
518 PRIMT"(CRSR MWED,CRZR HBJRE4)COMM
QDORE HAR";CP: "POINTZ"
513 FOR I=1 TO £
928 PRIMT"(CRSR MEDZ.CRSE HAJRE4)";
HASCI2:" HAR"iHP (I "POIMTS" 'HEXT
930 PRIMT"(CRSR HEDZ,CRSR HAJRE1l4.
RYS ONDTRST SPHCE"
548 GET A%:IF A$="S"THEW EMND
3435 IF RA$C" "THEHW 546
338 IF X=0 THEM 238
568 IF ¥=>1 AMD Z>1 AND ¥<Z THEM 238
570 GOTO 168




Hukommelses-
husker

B Hvisdu er én afdem, der of-
te eritvivlom, hvorvidt der er
plads til program og data i
computeren, og du prever at
skrive ?fre(8) eller lignende,
fé&r du et misvisende svar, ikke
sandt?
Med dette program er du helt
fri for s&ddanne ‘‘overraskel-
ser’’. Duskriver blot (efter kar-
sel), SYS49152 og straks stér
der p& skcermen, hvor meget
plads programmet fylder,
hvor meget plads der er tilba-
ge, og hvor meget arrays, va-
riabler og lignende, der er
brugt. O

Thomas Ravn

/
-

)
/ /?/\,( 7

7 7

PROGRAM: MEMORYLIST.984-3

10 REM ko ok ok ok ok ok ok gk ok ok dkokok skok ok dkok ok

20 REM % MEMORY-LISTER *

30 REM % *

40 REM *x AF THOMAS RAVN 1985 x

S0 REM ko ok o ok o ok 3k ok ok ok ok ok ok o ok ook ok ok kok

60 :

70 FOR T=48152 TO 49337:READ A
tPOKE T.,A

80 CK=CK+A:NEXT T

30

100 IF CK<>17898 THEN PRINT"DATA FEJ
LI®":STOP

110 =

120 PRINT"¢(CLR>DATA OK!I"

130 PRINT:PRINT

140 PRINT"SYS(489152)> FOR AT FAA EN L
ISTE OVER"

150 PRINT"
MELSEN. "

1680 PRINT:END

170 @

180 DATA 169,115,160,182,32,30,171,
56,165,455 ,229,43,170,165,46 ,229,
44 ,32,10S

190 DATA 192.,160,182,169,128,32.,30,
171,56,165,47,229,45,170,165,48,
229,46 ,32

200 DATA 105,192,160,192,169,141 .32,
30,171,56,165,48,229,47,170,165,
50.,229.48

210 DATA 32.,105,192,160,192,169,154,
32,30,171,56,165,55,2298,51,170,
165,56 ,229

220 DATA 52.,32.,105,182,160,192,169,
167,32,30,171,56,165,51 ,229.,49,
170,165,52

230 DATA 229.,50.,32,105,182,169,13,76,
210,255,32,20%,189,169,103, 160,
136,76 ,30

240 DATA 171,13,.,80,82,78,71,82,65,77,
32.,32.,58,32,0,13,86,65,82,73,65,
66,76 ,69

250 DATA 82,58,32.,0,13,65,82,82.,65,
89,39.,69,82,32,58,32,0,13,83.,84,
82.,69.,78

260 DATA 71,68.,32.,32.,58,32,0,13,70,
82,73,32,32,32,32,32,32.,58,32.0,
32,66.,89

270 DATA 84.,68.,0

BRUGEN AF HUKKO




Der er nerver p& i dette Grand
Prix spil til enten Lambda, Ma-
rathon eller Power 3000. Et er,
at du skal kgre gennem en
sveer bane pé& den korteste
tid. Noget andet er, at du bli-
ver forment adgang til en ny
omgang, hvis du ikke er god
nok med et joystick.

Som ncevnt er der ikke efter-
ladt plads til amatgrer, men
prgv nu alligevel: Det kunne
jo vcere, at netop DU var den
heldige vinder af Grand Prix
pokalen. Jergen Bundgaard

Grand
Marathon

i REM "JORGEN BUNDGARRDY

ZOLET HP=0

& GOEUR 4000

10 LET A=100
CLG

11
11
15 LET

176 PRINT AT
AR R

'Rl HW )

[)X SK‘I fterar, grw g‘)ny:n"s 1 EQ““ -

10~ s i

35 " R

R B

171 RETURN
172 PRINT AT 20,03 " SR igemseees
e S e N

73 RETURN

174 BPRINT AT Zo.
5 N A

L78 RETURM

176 PRINT HT .r_moy

" DR L

RETURN
PRIN i QT

" A

0 5 VR

;" B A

MMM&&
185 RETURN
L94 PRINT AT 20, O " RSy e
U 41 AR
195 RETURN
196 PRINT AT 20,03 " SNRNITERIe
ik et i
137 HETURN
19 PRINT AT Ze,¢
3 125 R S v 1
199 RETURN
G40 PRINT AT 20,d
Bl e liitinan g
HAT RETURN
PRINT m?

" T

RETURN
PRINT AT
b
RETURN
PRINT &T
AL

05 ! SR R

AR

RETURN

PRINT AT 03 R R
i SN Al [T !

RETURN

0 PRINT AT 20,03
E I A
251 RETURN
52 PRINT AT 20, 03
B B
%53 RETURN
56 PRINT AT 20, 03
D R
55 RETURN
E56 PRINT AT 26, 03
R e
57 RETURN
230 PRINT AT 20, @3
RETURN
PRINT AT 20,03

CoEUR A
PRINT AT BI.IL3" *

LET Y=RND

IF Y)Y .2 THEN PRINT AT 20, INT ((
YliL)ﬂtu),

1004 LET @=PEEK (PEEX 16398+Z286+PEE
K 16398)

: 5 I” ﬂ()AhD AND YL 2 THEN PRINT
COY#140+100 3" HY

OR INKZY$="B" T




16@7 IF INKEY$="7" AND BI{1E THEN

WL* E=E+2

IF RBQI70 THEN GOTO 1030

IF BY125 AND BOLZEZ THEN GOTO 1

TF By 1

w

S AND EB(Z40 THEN GOTO

ke

IF B)Z56 AND E(230 THEN GOTO 1

IF Y292 THEN LET B=100
LET A=K

PRINT AT BI,IL3

LET S§=PEEK (PEEK 16398
5)

T EOERPEER

2 THEN LET M=M+1
= AND TID(30 THEN LET TI

PRINT AT BRI, ILsU"V"

IF 800 AND 5022 THEN GOSUE X

IF Mo THENM LET TID=TID-1
TF TID(Z1 THEN PRINT AT 0,23"t

I7 TIDKO THEN GOTO
LET PO=PO+(BI/Z)
GOTO 1600

LET IL=IL+CINKEY$="8"

WJ-iINh Y&="3" AND IL>3)
6% IF BIYZ AND RNDY.7 THEN LET RI

TI00

AND It <

PRINT "=
w18
435590 NEXT X
L8600 PRI NT Y sobshofebobode s b bbb b e e sbe s e o
S RIEE SR SEr SR AR e TR

4,580
RETURN
LET BI=1
LET TID=TID-20
RETURN
LET PO=

1l PRINT AT 2, 1Z3"CAR RUN"

INT PO :
aébiz PRINT AT 4, 231"DU SKAL I

NRlN

20 PRINT
;E '!' & l”ll
mmiu PRINT
b oEaya

LGZ2O PRINT

AT
ar

AT 4,45

15,

L&y

PUNYT LORY

DIW{T/NYY

To 45ty ey e, e,

" et Bm® "

_;Ii.w. u $ H w“ H .il

4 u17 PRINT
4.&20

IF POYHP THEN LET HP=PC DIN R
PRINT AT S, 13"POINT" ACERBIL V"
PRINT AT 7. 33P0 4614 PRINT AT 5,23 "KORE [GENNEM EN
PRINT AT 16 13"H. POINT" BANZ UDEN AT"

T AT 12, Z3HP 16 PRINT AT &, 23"RAMME KANTERNE

LER DE ANMDRE"

AT 7, Z3"BILER #H#®, "

[F INKEY$="T" THEN GOTO 10 PRINT AT €, Z:1"DU HAR ET VIST
IF INKEY$="N" THEN GOTO S RLr TID, 50N DU
BT 4622 PRINT AT 9, 23"SKAL KORE BANEN

TGENNEM PRAR"

A&z PRINT

E NRAR DET,

4626 PRINT
FRAR MERE

AT 10,23"06 HVIS DU IKK
ER"
AT 11,23"LOEET SLUT. DU

Yowadd I " 4628 PRINT AT 12,23 "HVER GANG DU H
LI-[J-:;(E) PR.[NT [EEREEE & R " ﬁ ["& !'\(‘)RT EN DM“"
— AT 13, 23 "GANG. "

46720 PRINT

AT 14,23"DET

4440 PRINT R w SZ PRINT KOSTER MEG
ol =ZT TID AT RAMME"
44560 PRINT ¢ . G636 PRINT AT 15, 23" IND I NOGET. 0
s I)FT KOSTER ¢
L4b0 PRINT PRINT AT 14, Z3"LIDT TID AT DR
g
4470 PRINT ° B e [ s e . PRINT AT 17.25"DY DREJER MED
‘m‘mm " - o \.LP.E \J U 8) "
4430 PRINT O lLPEREE A g 4640 PRINT AT 18, 23Y006 RYRKER FREM
i FEE BANEN MEDY
AAQU PRINT N O 1 L O . | adaz PRINT AT 19, 23"PIL 7, SOM GIV
ER FLERZ POINT.™
i DRINT ¥ A i 4630 PRINT AT 20, 153 "TAST EN TAST.
”m&@¢ PRERRREBERLRBELDR 4700 PAUSE 4E4

43510 PRINT

PRINT

43570 FOR

X=1

AT

RS T O Y S T TRV B B R

DbUac o0

0, 0

TO=G

H LIRS TS TR T CRY TP LR AR K EY R oS (R S

4716
48300 SAVE "

RUN

RETURN

CAR RUn"



TIC: TAC—

B Spillet besté&r af en plade
med 32 pinde og et huli mid-
ten. Det gcelder s& om at flytte
og fjerne pinde s&ddan at den
sidste pind flyttes ind i det mid-
terste hul. Reglerne er at man
kun ma flytte en pind hen

)

over en anden, der s& skal
fiermnes.

Programmet krcever joystick i

port 2, og hvis man vil stoppe

spillet, kan det ggres med O
mellemrum og return.]

Anders Nattestad

’[ A

OFEN 1.8, 15, "5

:HRF"TTf -TAC" ., 8

FEM AF AMDERSZ HHTrE:THD

18 POKE wﬂh'l:4 FORE S2286,9
CROERE ST

28 PREIMT"CCLEY"

TEIAET R T o A
L33

1168 REM$#*# OFSTILLE START-POSTITION
EE 3

LEZE FE PR b
X

10268 FOR I=1 T0O &

16848 READ AR Y

1856 FOR ==A TO
CHERET W

16888 HEST 1

1878 FOR I=1 TO &

1638 READ ALB. =

1ESE FOR "““H Trl

HF T !

HE T ]

FOR I=1 TO 1

READ A. B, L

FOKE 182d4+A+40%R,

MEST T

FOR I=1 TD ]

TIC~TRC" : CLOSE 1

-S‘a LR

BriPOEE 1824++d08Y, 67

BoFOEE  182d+6+40%Y, 66

=
iy

Face I I
U S

Fax] % §

=
e’

Ay
(AR AN

FREAD ALE.
F Ok
PH}E 1R2 g+

116 Hh”f I
1

Pt i b Jed i b et feed
‘J 0y O B a3 Do o= O

w=f TO B STEF %
RAERY B HERT K

~—
et

i

**#

2016 REM##% LED EFTER STARTSTELD ##s
LR

'HZG FEH+++#¢+*+¥++*#**++++++++4+#+¥

...1:_‘ I|....1::,

TOY=PEEK (SER20 1~ 117

GET A% IF AF=CHREEO
”nLlF'" EHI

2055 IF AF=CHEF{1Z1THEM RLM

SEER TF JOY=16 THEH ZEde

'H”ﬁ fl””~L”$(Jn“~‘«n+unﬁqjmwma)}

W] e TN e TN T

2@9@ Flz= 1 @2+ 1 +4 0% ]

2188 IF PEEKCRIHE]

22 ITHEM FEIHT

AMT PEEK CA3 346

THEM 26468

2118 IF J0Y9R THEM POEE
B It ML IR T

REM BEMVAEGELSE

2128 FOKE Ik oY, O REM GLIL

o ] chCH- TRZS Y BT REN SORT

21

215 ?

AEERA FbM###**#++¢++¢**+¥*++*¢*+*++++
e

ZELE B
L E

G o o S
LR

SESE FOR T=1 TO 1HH HE T T Ty =6

SEGE TOYsPERECSSE2E .

= K e

b P L Sl & R
AR

EENVAEGELSE  dsksksesg

ilF fH““lH THEH
: ‘;'.4|E [ .Tl'l

ﬁ1ﬁh
2116
HEM FOEE &

2128 POKE 1
CROEE ES
A1EE PORE H
¢14H FOkE E;E
A 15k FH}P B
i N Dyt
‘JIH GOTO 2ed6
CRETEIE e Y 0 0 e el
W
AETE REMEkEkkex T R T A
i
4“'“ P e e
LR
46028 DATA 15, 23
Ta 17, 2% ')
4646 DHTH'SJISJSJ
P I - R N 1
GEEE DATA 14,1, 112, 8,7, 112, 24,17, 112,
ada Lo L1, 38,7, 118, 14,17, llU‘T+..J
LEE
R0 DRTA 14,23
L 26, l;-
GE7E DATA 16, =
1, Eljlﬁ.wmsﬁJiffmj.

‘4+ l—Hl* 41‘"
. LY, T

8 S R o Ml T S R A
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300
310
320
330
340
3350
360
370

EREEREREAREREABRRRREERERERRER A KA S REEREBERRARESERERERARE
L2232 24 (22224

1 $21 3]
5588
L3184
888
(13113
p2e2dd
(11144
588K
5838

p282ts
P2 2% ¢4
(22344
(3234
E223 43
p223 2
(11344
X%
E8%8
(22344 (32223
REM ®x8%% (11333
REM SSXRRXXERRRRRRRSRRERRERERREBREKRERRERRXRLBEERRLEEERRRRE
CLS31SCREEN O3WIDTH 80:1KEY OFF
DEF SEG=&H40:1POKE &H1A, PEEKY
LOCATE 12,23,0:1PRINT “Er de
WHILE B$="";8$=INKEY$:WEND
IF S8$=“N" OR S$="n" THEN F=0:C=1:S$=""3;60T0 210

IF 88<>“J" AND I$<>"j* THEN S$="";C=0:1BEEP:1G0TO 180 ELSE F=1;88=""
IF F=1 THEN COLOR 9,1:CLSILOCATE 1 ELSE COLOR ©,7,0:CLSILOCATE 1

TRON - af Sofus Macskassy.

Lavet d. 1/7 - 1985

Til brug kra s der en Color/Graphics
monitor adapter o9 en Grafik-skaera.

I linierne 150-210 og linierne 481-487
er der grafiske tegn i. Dem faar du ved
at trykke (og holde) Alt ned, indtast
nummeret paa det tegn du vil have, -
brug ta: rne til hojre - og slip Alt.

REM

1C) s DEF BEG:S$=""31DS=0
e en farve-monitor ? (J/N) *

e ]
R
PRINT wme owee geeew
DEF SEG=4H40:1POKE &H1A,PEEK(&H1C)31DEF SEG
LOCATE 12,23,031PRINT “Instruktioner om spillet ? (J/N) *
WHILE S$="";S$=INKEY$: WEND
LOCATE 12,23:PRINT STRINGS (40,32)
IF 8$="N" OR 8$="n" THEN CLSi1S$=""3;GOTO 550
IF §8<>"J" AND S8$<>“j* THEN Ss$="“3;BEEP:B0TO 310 ELSE 8S$=""
LOCATE 9, 1:1PRINT STRINGS (80, "-");
PRINT * I spillet TRON skal der vaere to spillere,

hvoraf kun en af dem

forlader 3

380

480
490
TER
500
510

PRINT * spillet i live. De skal kore rundt paa motorcykler, der efterlader
lys- -

3
" stribe bag sig. De skal undgaa at kore ind i 1 deres egen lysstrib
"

1]

- standerens lysstribe, og MUREN. Hvis de gor det; DOR DE !!!
-

PRINT STRINGS(80,"-");

PRINT * « SPILLERS TASTER 2.
-

PRINT STRING$(80,“-*)§

PRINT * W oP Cs oP

SPILLERS TAST

PRINT S: HOJRE * 1 HOJRE

PRINT k4] NED /ot NED

"3
1 VENSTRE

PRINT A: VENSTRE H

"
PRINT STRING$(80,"-")}
PRINT * BEMAERK 1
3
PRINT * 0G GRAFIK-SKEARM TIL DETTE SPIL.";
IF PEEK(%H410) =4H30 THEN BEEP:PRINT * - 0G DET HAR DU IKKE !!!
)3

DER SKAL BRUGES EN COLOR/GRAPHICS MONITOR ADAP

“31EN

D ELSE PRINT STRINGS$(34," *“

M I spillet TRON« styrer du en
motorcykel rundt p& en at-
greenset bane. Du md ikke
ramme hverken din mod-
stander eller din egen »stribex.
»TRON« har veeret bragt til
ncesten alle microer, s& det
var ogs& p& tide det kom til
PC’emne.
Spillet byder p& valg mellem
2 hastigheder plus valg af vin-
dende pointtal.
Kegrslen af "TRON« krcever gra-
fisk adaptor. De grafiske tegn
opnds ved at holde ALT nede,
hvorefter nummeret p& det
onskede grafiktegn indta-
stes.[d

Sofus Macskassy

520 DEF SEG=&%H40:POKE &H1A,PEEK(&H1C) :DEF SEG

530 LOCATE 2S,33:PRINT “TRYK PAA SPACE";:LOCATE 1,,0
540 WHILE INKEY$<>CHRS (32) s WEND

550 IF F=1 THEN COLOR 15,4 ELSE COLOR 7,0

560

570

i
..

CLS:LOCATE ,,0
PRINT -

“3
INT

a PRINT

L,

630
6350
666
680

700
710

PRINT
PRINT
PRINT

i
DEF SEG=&H40:POKE &H1A,PEEK(&HIC) 1 DEF SEG=01POKE &HA17,64 -
IF DS=1 THEN 700
LOCATE 16,1:INPUT “1. Spillers navn N
NAVN1$=LEFTS (NAVN1$,8) 1 P1=0 .
LOCATE 11,1:INPUT “2. Spillers navn ]
NAVN2$=LEFTS (NAVN2S$, 8) : P2=0 ’
LOCATE 12,13 INPUT “Hvad vil i spille til (1-10)
IF B<1 OR B>16 THEN BEEP:BOTO 720
LOCATE 13,11 INPUT “Fart (0-1) (0 er hurtigst) ]
IF 8<0 OR 8>! THEN BEEP:1GOTO 700
DEF SEG=&H40:POKE &H1A,PEEK(&H1C)sDEF SEG
CLS:18CREEN 1,C:COLOR F,F
LOCATE 12,13:PRINT “TRYK PAA SPACE"
WHILE INKEY$<)>CHRS (32) 1 WEND
LINE(3,3)-(317,187),3,BF
LINE(8,B)-(312,181),0,BF ,
Ri1=1:R2=1:X1=30:V1=160: X2=270: Y2=1600
LOCATE 25,23PRINT USING *\ \ 1 ##"INAVNLIS;P1;
LOCATE 235,25:PRINT USING “\ \ 1 ##"3NAVN2$;P2)
S$=INKEYS$: IF S¢=“" THEN 920
IF S¢="S* OR S$="g" THEN Ri=1
IF S$=“;" THEN R2=1
IF S$="W" OR S$="w" THEN R1=2
IF S$="[" THEN R2=2
IF S$="A" OR S$="a" THEN R1=3
IF S¢$=“’" THEN R2=3
IF S$="Z" OR S$=“z"
IF §¢$="/" THEN R2=4
FOR I=1 TO S¥S0:NEXT
IF Ri=1 THEN X1=X1+35 ELSE IF R1=2 THEN Y1=Y1-S5 ELSE IF R1=3 THEN X1=X1-5 ELS

“,NAVNLS
", NAVN2$
-6
"8

THEN R1=4

E IF R1=4 THEN Y1=Y1+3

940

IF R2=1 THEN X2=X2-5 ELSE IF R2=2 THEN Y2=Y2-5 ELSE IF R2=3 THEN X2=X2+5 ELS

E IF R2=4 THEN Y2=Y2+5

950
960
970
986
990

IF (X1=X2) AND (Y1=Y2) THEN 1010
IF POINT(X1,Y1)<>6 THEN 1020
IF POINT(X2,Y2)<>0 THEN 1040
LINE (X1-2,Y1-2)=(X1+42,Y1+2),1,BF
LINE (X2-2,Y2-2)-(X2+2,Y2+2) ,2,BF

1606 GOTO 830

1016 CLS3LOCATE 12,12:PRINT "UAFGJORT*31FOR I=1 TO 2000:NEXT 3160TO 10350

1020 IF POINT(X2,Y2)<>0 THEN 1010 ELSE CLB:1LOCATE 12,5:1PRINT NAVNi$;* TABTE DENN
E OMBANG !!!"31P2=P2+11FOR I=1 TO 2000:1NEXT

1036 GOTO 1050

16040 IF POINT(X1,Y1)<>0 THEN 1010 ELSE CLS:LOCATE 12,5:1PRINT NAVN2$;" TABTE DENN
E DMBANG !!!*31P1=P1+13FOR I=1 TO 2000:NEXT

1056

IF P1=G THEN 1680 ELSE IF P2=G THEN 1090

1060 DEF SEG=&H40:POKE &H1A,PEEK(&H1C):DEF SEG=0
1070 SCREEN O:WIDTH 80:60T0 720

10806 LOCATE 13,5:1PRINT NAVN1$;" VANDT
1090 LOCATE 13,5:PRINT NAVN2$;“ VANDT

t11%160TO 1100

1100 FOR I=1 TO 2500:NEXT :SCREEN 0:WIDTH 80:iLOCATE 12,23,0
1116 DEF SEG=%H40:POKE &H1A,PEEK(XH1C):1DEF SEG=0

1120
1130
11406
1156 BEEP:LOCATE 20,32:PRINT “Forkert svar

INPUT “Vil i spille mod hinanden igen
IF LEFT$(S$,1)="J" OR LEFT$(S%,1)m"j"
IF LEFT$(S$,1)="N" OR LEFT$(S$,1)="n"

(J/N). ?2 - *, 88
THEN DS=1:60T0 1160
THEN DS=0:1G0TD 1160
t11*360TO 1110

1160 P1=0:1P2=0:G0TD 550




Program
kartotek

B Ofte har en ""hjemmecom-
puter freak’’ et syndigt rod i si-
ne programbdnd, hvilket
sommetider resulterer i, at et
vigtigt program forsvinder, el-
ler slettes. Programmet som vi
her viser, er et program karto-
tek, beregnet til Amstrad, og
det kan bruges til b&de b&nd
eller diskette. Man kan for eks-
empel indtaste programmets
titel, placeringen p& bd&nd,
bé&nd nummer, og p& hvilken
bé&ndside programmet ligger.
En anden funktion i program-
met er, at man kan & alle tit-
lerne samt deres placering
udskrevet. [

Henrik Rgnnest




’ PROGRAM-KARTOTEK
' LRAVET 1 AUGUST/19ES

AF HENRIK RONNEST.

&0 MODE Z:INK 0, OfBORDER O:INK 1,26:PEN 1:PAPER ©Q:DIM NA$(S00): NR$(S00), BP$C(I00)
» DK (S00)

G0 INPUT "SKAL DER HENTES GAMLE DATA (J/N) & ",NY$:IF UPPERSC(NY$)="J" THEN 100 E

LBE 140

100 OPENIN"P-DARTA":FOR G=0 TngOi

110 LINE INPUTH#9, NAGCG)Y sLINE  INPUTHS, NR$(G)Y tLINE INPUTHI, BP$(G) sLINE INPUTH#9, DK%
(6) ¢ AN=0G

120 IF EQF=0 THEN NEXT § ELSE 130

120 CLOSEIN

140 CLS:RESTORE: TEKST$="PROGRAM-KARTOTEK. LAVET AF HENMRIK RONNEST. AUGUST/1925

AMSTRAD CPC 4bk4. ”‘&DSUB 45057 RAMME-RUTINE

150 FOR G=2 TO B8 STEP Z:READ MENU%:LOCATE 20,G6+&6:PRINT G/2": "iMENUSINEXT G

140 DATA INDSKRIV NYE DATA.,SE ALLE TITLER..GEM DATA PAR BAAND/DISKETTE..,SE DATA
OM ENKEL TITEL.

170 PRINT CHR$C7)2:LOCATE 21,20 INPUT "ANGIV NUMMER * ", NR:IF NR{(1 OR NRY4 THEN 1

70 ,

180 CLS:0ON NR GOTO 190, 2B0, 330,500

190 TERST$="INDSKRIVNING AF NYE DARTA. KENDES DE ONSKEDE DATAR IKKE, SAA TRYK ENTER
. "1B0OBUB 450

200 ' INDSKRIVNING AF NYE DATA

210 LDCATE 2, 4:LINE INPUT "PROGRAMNAVN fOY NASCANDY FIF NASCAND ="" THEN NAY% (A
NI="UKENDT"
ER0 LDOCATE 2, S:LINE INPUT "BAAND NR + SIDE ¢ ", NR&CANIIIF NR$C(ANI="" THEN NR%(A
="UERKNDT"
0 LOCATE 2, &6:LLINE INPUT "BAAND PLACERING ¢ ", BP$C(AN):IIF BPSC(AN)="" THEN BP%(A
="UKENDT"
240 LOCATE 2. 7:LINE INMPUT "DISK.NR + SIDE PO" DRSECAND tIF DR&CANI="" THEN DK$(A
NY="UKENDT"

230 LDCATE 2, 10:INPUT "ER DISSE DATA 'I ORDEN (J/N) & ", KK

&0 IF UPPER® (KK$) O "J" THEN CLS:GOTO 190 ELSE AN=AN+1

70 GOTO 140

#E80 TERST®="UDSKRIVNING AF ALLE TITLER. BRUG MELLEMRUMS-TASTEN FOR PAUSE.":GOSUE
450

=30 LOCATE 1. 5:FOR G=0 TO AN-1:PRINT USING "#### "3G3:PRINT NR$(G)

00 IF INKEY(47)=0 THENM GOBUB 490

E10 NEXT GiPRINT™

TRYK PAA "ENTER™™"

HZ0 O IF INKEY(182)=0 THEN 140 ELSE 320

0 ' DUTPUT PRA DISKETTE. ELLER BRAAND

40 TERST#="UDLAESNING AF PROGRAM-DATA PAA DISKETTE. ELLER EAAND.":GOSUR 450

S0 LOCATE 2, 5:PRINT "INDSAET BRAND/DISKETTE, HVORPAA DATA SKAL UDLAESES. DEREFT

R TRYK ENTER"

60 IF INKEYC18) (00 THEN 360

70 LOCATE 2, 7:0PENQUT "P-DATA"

EBO FOR G=0 TO AN

90 PRINT #9, NR®(G)

4.00 PRINT #39,NR$(G)

410 PRINT #3, BP%(G)

420 PRINT #9, DK$(G)

430 NEXT G:CLOSEOQUT:GOTO 140

440 END

450 ORIGIN O, Q:DRAW 0, Z30:DRAW A33, Z90:DRAW 638, 0:DRAW 0,0

460 LLOCATE 2, 2iPRINT TEKETS

470 DRIGIN O, Z64:DRAW &40,0

480 RETURN

4590 IF INKEY(47)=0 THAEN RETURN ELSE 450

SO0 TEKST$="INDSKRIV PROGRAMNAVN, 0G AMETRAD VIL PROVE AT FINDE DATA OM PROGRAMM
M :GOSUR 430

LOCATE 2, 3:INPUT "PROGRAMNAVN : ", 56

FOR G=0 TO AN

TF G‘r NA$H(G) THEN 550 ELSE NEXT G:LOCATE 2, 22:PRINT "DATA IKKE FUNDET. TRYK

IF INhFY(18)()U THEN $40 ELSE 140

CLE:TEKSET$="DATA OVER "+NA%$(G) :GOSUE 450

LOCATE 2, 5:PRINT "TITEL POYINASCGI RS COI=NAS (G

LOCATE 2, 6:PRINT "BRAND NUMMER + SIDE: "'NR$(G)'R$(1) NR% (G

LOCATE 2, 7:PRINT "BAAND PLACERING : ";BPE(G) tR$(2)=BP$ (G

LOCATE &, 8:PRINT "DIBK—-NR + SIDE it "3DK&(G) RS (3)=DK$(G)

600 LOCATE 2, 11:INPUT "SKAL DATR RETTES SAA TRYK 'R’, ELLERS "ENTER” :",LL%:IF U

PPER$ (LL$)="R" THEN &10 ELSE 140

&H10 TERBTS="RETTE SYSTEM. SKAL ENKELT-DATA IKKE RETTES, SAA TRYK 'ENTER’.":GOSUB
450

&20 LOCATE 23, S:LINE INPUT"", NASC(G) :IF NA$(G)="" THEN NA$(G)=R$(0)
&30 1LOCATE 27, &:LINE INPUT"", NR$(G) :IF NR$(GY="" THEN NR$(G)=R&%(1)
&40 LOCATE 23, 7:LINE INPUT"", BP$(G):IF BP$(G)="" THEN EBP$(G)=R$(2)

6350 LOCATE 23, 8:LINE INPUT"",DK$(G):IF DK$(G)="" THEN DK&(G)=R$(3)
660 GOSUB 140




Variabel-skriver

B Programmet for alle ““eks-
perter’”’ — hvorfor nu det?
Joh, for med dette program
kan du f& udskrevet alle vari-
abler, og deres vcerdier. Séle-
des kan du rette i program-
mer, s& de passer til dine be-
hov. Programmet startes (og
kores) med SYS49152. [J
Thomas Ravn

10 REM kkkkkkkokkkokkkkkkkokkkkkk

20 REM x DUMPER 64 *

30 REM % %

40 REM x AF THOMAS RAVN 1985 x

SO REM ok okkoakokok dok ok ok koo ook okok ok ok ok ok

60 ¢

70 FOR T=489152 TO 489343:READ A
tPOKE T.A

80 CK=CK+A:NEXT T

g0 :

100 IF CK< >22287 THEN PRINT"DATA FEJ
LI":STOP

110 =

120 PRINT"(CLR>DATA OK!"

130 PRINT:PRINT

140 PRINT" S8YS(48152) FOR AT FAA EN
LISTE OVER"

150 PRINT" — ALLE VYARIABLER
0G DERES™”

1680 PRINT™®" VAERDI."

170 ¢

180 END

180 :

200 DATA 165.,45,.164,46,133,20,132.,21,
196,48 ,208,2,197.,47,176,24,105.,2,
144 .1

210 DATA 200,133,34,132,35,32.,70,182,
32,122,182,138,16,7,32,131,182.,78,
53,192

220 DATA 986,152,48,6,32,147,182,76,
53,182,32,136,182,1689,13,32.,210,
255,165,20

230 DATA 164.,21,24,105,7,144,183,200,
176,180,160,0,177,20,170.,41,127,
32,210

240 DATA 255,200,177 .,20,168,41,127,
240,3,32,210,255,138,16,17,152 .48,
10,168

250 DATA 42.,32,210,255,104,104,76,53,
192.,168,37,208,78,152,16,4,16989,36,
208,71

260 DATA 386.,32.,210,255,169,32.,32.,210,
2355.,1698,61,208,58,160,0,177.,34,
170,200

270 0OATA 177,34,168,138,32,1489,179,
76,150,182.,32,166,187,32,221,189,
76,30,171

280 DATA 32.,187.,182,160,2,177.,34,133,
37,136,177.,34,133,36,136,177.,34,
133,38

290 DATA 240,10,177,36,32,210,255,
200,186,38,208,246,168,34,76,210,
255




Rock'n Wrestie-the first truly 3 dimensional combat sports simulation game.
»~ Dynamic graphics, state-of-the-art animation, 1 and 2 player mode, brilliant gameplay, 10
v different opponents and complete rock sound track. More joystick moves than you imagine
possible-over 25-including the atomic drop, aeroplane spin, piledriver, body slam, back breaker,
arm twist, elbow drop and turnbuckie fly. :

Rock’n Wrestle-the challenge begins here!
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Venneme ma selv ga i kiosken og kobe nr. 3.

— hvor de kan leese: Stortest af AMIGA - den professionelle spillemaskine.
Sadan styrer Commodore fremtidens laservideo. Hvordan er CP/M’en pa
den nye 128er. 64 eren laver ogsa lokal-TV. Tips til C128, Cé4, C16, Plus4
og VIC20. Masser af nyheder, anmeldelser og programmer - lige til at taste
ind. Stor konkurrence, hvor du kan vinde en mus og 25 superspil, samt

meget meget mere.
F&s nu i kioskerne. Pris kr. 29,85.

COMputer - for DIG og din COMMODORE



