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Hvis du mener, du har et rig-
tigt godt program til ’’Soft
Special’’, send da kassette-
béand, disc og gerne listning
til redaktionen. Alle i blade
eller p&@ anden méde offent-
liggjorte programmer prce-
mieres med op til 1.000 kro-
ner, skattefrit. Band mv. re-
turneres efter brug.

Alle indsendte programmer
meerkes med navn, adresse
og computertype.

Afsender garanterer at pro-
grammet er originalt.
Spergsmal vedr. program-
mer i SOFT kan rettes til re-
daktionen hver torsdag mel-
lem 14-16 patilf. 01-11 28 33.
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amerikansk teenager anno
1985, syttendrige Marty McFly
fra Califoria. Han er som alle
andre forkcelede USA-teen-
agers: Interesseret i hurtige bi-
ler, nemme piger og tung
rockmusik. Og s& kommer
han altid for sent til High Scho-
ol.

Herfra fortscetter filmplakater-
neidetstore udland s&: “'Han
medte aldrig til tiden i skolen.
Det var nogle af muligheder-
ne, for Back to the Future er et
computerspil med mange
nye og interessante features,
der ikke fgr erset i et spil til en
hjemmedatamat. Samtidig
kan du sl&, og hver ting du
ger, vil have en vis effekt p&
de forskelige figurer. Enten vil
de blive st&ende, de vil fglge
dig, de vil lgbe vcek eller sim-
pelthen ignorere situationen.
P& den mdade kan du arran-
gere hvor de skal st&tog g&, og
p& den mdde f& teenage-
forceldrene til at danne par el-
leridet mindste mgde hinan-
den.

Skcermene er detaljerede

baggrudsbilleder af nogle atf

scenerne fra den 50°er by, der
visesifilmen. Der er dansegul-
vet i High School, den lokale
milkshake-bar, videnskabs-
mandens hus osv.

Nederst p& skaermen viser et
statuspanel med bl.a. et bille-
de af Marty og hans bror og
sgster fra filmen. Dette fotografi
forsvinder efterhédnden som ti-
den gér, og du ikke f&r Geor-
ge og Lorraine (din kommen-
de far og mor), til at falde for
hinanden. Har du derimod
succes, vi mere af fotografiet
afslgres, og ndr hele billedet
er fuldt afdcekket, er det med
at komme til Doktor Browns
hus, hvor tidsmaskinen stér.
S& er det nemlig “‘Tilbage til
fremtiden’’ ilgbet af 0.0. Ned-
erst er ogsa et tidspanel, der
bl.a. viser hovr meget af de
syv dage, du tilbringer 1955,
der er tilbage. Samtidig viser
et andet panel med et hjerte,
hvor vilde de to teenagere er
blevet med hinanden.
Grafikken er ganske nydelig,
forteknikken bag hedder “'di-
gitizing’””. Med en sd&kaldt
video-digitizer har program-

mgren taget billeder direkte
fra filmen, og overfart dem til
64’erens skcerm. Samme tek-
nik er brugt til titelbilledet, der
ligner vores forside ret meget.
Det er gratik, der ncesten kun-
ne forveksles med rigtige film-
billeder, og ndr Amstrad-
versionen om kort tid kommer
pé& gaden, vil digitizing ogs&
blive anvendt.

Kom altid for sent til aftensma-
den. Men en dag kom han 30
ar for tidligt .’

Hvad der rent faktisk er sket er,
at Marty er hoppet ind i en
tidsmaskine og transporteret
30 &r tilbage i tiden, til 1955.
Her mgder han sin mor og far
som teenagers, og s& begyn-
der problemerne for alvor.
Hans egen mor bliver nemlig
vild med ham, og hvis ikke
han kan & sin mor og far til at
finde sammen, er det '‘sort
tid"" for hans fremtid. S& sker
der nemlig det simple, at hans
forceldre aldrig gifter sig og
derfor aldrig bliver hans for-
celdre. Hvilket s& betyder in-
gen Marty. Forvirret? Play the
Game.

Spillet

Computerspillet fglger hand-
lingen fra filmen ret tcet. Du er
Marty og skal {& dine (forh&-
bentlig) kommende forceldre
til at falde for hinanden. Des-
veerre mg@der du visse forhind-
ringer. Fgist og fremmest er
moderen, i 1955 en teenager
som Marty selv, vild med dig
og ikke George McFly
(Din/Martys senere far). Og s&
er der Bif. Han er 1&, brutal og
altid ude efter ballade. Bif vil
altid prgve at genere din far,
s& han ikke vil rende efter din
mor, og han vil iscer sl& ud ef-
ter dig. Endelig er der dokto-
ren, en skgr videnskabs-
mand, som har bygget tids-
maskinen. Ham skal du have
til at samarbejde.

Dit mé&l er som Marty i filmen,
at arrangere situationer, s&
farmand kan mgdes med
mor in spe, men Bif er altid i
vejen. Derfor mé& du ofte bru-
ge list, og til det formd&l har du
flere muligheder.
Mulighederne for aktiviteter
begrcenset af, hvor i byen,
Marty er, men nogle af eks-
emplerne er:

- Kgb en gang katffe i baren.
- Giv kcerlighedsdigte til nog-
le at de andre figurer i spillet.
- Spil p& guitar, s& dine for-
celdre kan {& en tcet svingom
p& dansegulvet.

- Spcend ben for andre figurer
ndr de passerer.

- Kleed dig ud som en rum-
mand, s& andre bliver bange.
- Flyv afsted gennem byen p&
et skateboard, s& Bif ikke kan
& fat p& dig.

Konklusion

Hvis du vil veere Kirsten Giftek-
niv, er Back to the Future sim-
pelthen skabt til dig. Her er et
spil hvor du igennem en hel
uge, udelukkende skal kon-
centrere dig om at f& to men-
nesker til at falde pladask for
hinanden. Du skal bevidst ar-
rangere situationer, s& de to
bliver vilde med hinanden,
og selvom det er en total ny-
hed i computerspilenes ver-
den, er det slet ikke s& nemt
som det lyder. Et eksempel?
F& ferst Lorraine, din mor, ind i
milkshake-baren. F& derefter
mangvreret ogsé George der-
hen. F& sé& Bif til at jagte dig
rundt, spcend ben for ham, og
f& George til at smaekke Bif
een, s& store stcerke Bif er
groggy.

Herefter vil Lorraine veere im-
poneret over “'mandige’’ Ge-
orge, din far, som sé& vil & en
hojere stjerne hos hende. Jo,
og teenk bare pd, at der er
mange, mange flere mulig-
heder, du kan arrangere som
“tilfceldigheder””.

Grafikken er pcen, handlin-
gen yderst original - og lyden?
Hvis du nogensinde har hgrt
""The Power of Love'’ fra Huey
Lewis (og DEN landeplage
kan du ikke have géet glip
af), vil du forst&, hvorfor vi
mindst mé& give lydsiden 11.
P& 64’eren lyder den ncesten
som- et direkte Kkopieret
soundtrack fra filmen.

Back to the Future er et spilud
over det scedvanlige, bygget
over en film udover det sced-
vanlige. Alene slcegskabet
med filmen af samme navn,
vil helt klart scelge en del spil,
men bortset fra det ER Back to
the Future faktisk et godt spil.
Maske lidt sveert at laere, men
faktisk ganske godt. Du bliver
ikke snydt, hvisdu gérenturi
biografen og ser ‘‘Tilbage til
Fremtiden"’. S&ddan er det og-
s& med spillet: Du bliver ikke
snydt, du f&r noget for penge-
ne ...

Rasmus Kirkegdrd Kristiansen
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VIRGIN hedder selskabet bag hit-spil som
Falcon Patrol, Sorcery og Strangeloop. Men
Virgin er ogsa meget andet. "Soft Special’”’ har
besagt dem, og kan her afslare hemmelig-
heden bag deres succes.
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B Antallet af firmaer, der som
engelske VIRGIN har skabt sig
et navn p& den internationa-
le software-scene, kan tcelles
pd fingrene. Men med best-
sellers som Falcon PatrolIog I,
Sorcery og Sorcery Plus, Stran-
geloop og mange andre, har
VIRGIN flere gange toppet bi-
tlisterne b&dde herhjemme og
idet store udland. Oveni kom-
mer, at firmaet ejer en kaede
at pladeforretninger over hele
England, en af Londons stgrste
software-forretninger, et nyt
lovende flyselskab og hele to
software-huse, der fremstiller
spil s& det rasler. Der er liv i
den bly Virgin, det engelske
ord for jomfru, og *‘SOFT Speci-
al’ har kigget firmaet i korte-
ne.

Virgin Software
Herhjemme kender de fleste
Virgin fra spil som ‘‘Falcon
Patrol”” og ““Sorcery”’, der hver
iscer har vceret store hit p&
henholdsvis Commodore 64
og Amstrad. De er fulgt op
begge to med bedre efterfal-
gere, men Viigin har ogs&
produceret en stak andre titler
som feks. deres seneste
Amstra-bestseller “‘Strange-
loop”.

""Gang of Five"’, udviklingste-
amet bag Virgin, er kendt og
beundret i de engelske com-
puterkredse, og forlydender
gdr, at imponerede tilbedere
muligvis starter en "'Gang of
Five Fan Club”. S& gode me-
ner folk, Sorcery og Strangelo-
op er, og kultbevcegelsen fér
da ogs& nogle bemcerknin-
ger med pd& vejen fra 'Gang
of Five’'ibegyndelsen af den
udvidede Sorcery Plus’s de-
mo.

Virgin Software har p& f& ar
f&et stakkevis af fans over he-
le England, ja mdske endog
hele verden. En ting er sikker:
Hver gang, firmaet lancerer
en ny titel, er den garanteret
en plads p& de engelske hitli-
ster over compterspil. S& godt
scelger ‘hvert eneste spil fra
Virgin . . .

Rabbit Software

Et af de sidste nye "‘hotte’”
skud pd Virgin-imperiets
stamme hedder Rabbit Soft-
ware. Engang var dette firma
etlille, selvstcendigt software-
hus, der mdtte lukke p& grund
af den hé&rde engelske kon-
kurrence ibranchen, mennu
har Virgin alts& kgbt resterne
og rettighederne til navnet,
der nu kan bruges til at lance-
re et nyt image i den skrappe
britiske software-industri. Mgn-
stret er kendt for.

Mange af de software-firma-
er1, der eksisterede i 1982 og
1983 men siden gik ned, er
blevet opkabt og senere gen-
opst&et som ‘‘nye’” firmaer
med en rcekke nye spil. Bug
Byte, Blaby og nu Rabbit er
kun nogle af eksemplerme, og
fcelles for dem er, at de ude-
lukkende markedstgrer lav-
pris-software i dag. Det er spil
lig Mastertronic og Firebird -
det, de i England kalder
""‘budget software’’ og som vi
herhjemme kan erhverve for-
medelst 39,95.

Sé&ledes ogs& nu Rabbit, som
Virgin har kgbt og gendannet
til et firma med billig-spil over
hele linien. Rabbit er en direk-
te konkurrent til firmaer som
Mastertronic, og selv om vi
endnu ikke har set det helt sto-
re fradet 'nye’’ firma, forven-
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ter alle at se en rcekke nye
scellerter i lgbet af meget kort
tid. Allerede nu har enkelte af
Rabbits fgrste lavpris-titler {&et
positiv omtale i de engelske
blade, og ndr de lander p&
de danske breddegrader,
vender ‘'SOFT Special’’ natur-
ligvistilbage tildem med om-
tale i spalteme. Der er noget at
se frem til.

Virgin Records
and Tapes
Grundstammen i hele Virgin-
gruppen hedder Virgin Re-
cords and Tapes. Det var med
en lille, ydmyg pladeshop,
Virgin i sin tid startede, og i
dag er selskabet Englands f@-
rende leverandgr af musik til
en Dbilllg penge. Virgin-
_afdelinger ligger spredt ud
over hele Storbritannien, og
firmaet har sdgar egne pla-
destudier. Udover at forhand-
le plader, indspiller Virgin
nemlig ogs& sine egne, under
meerket “'Virgin Records and
Tapes'’, og distribuerer ud til
landets forretninger. P& musik-
markedet er Virgin en klar
succes, og det var da ogs&
denne succes, der fik firmaet
til 1 82-/83 at bevcege sig ind
p& software-markedet med

bl.a. VIC20 spil som Creepers
og Enhavi. Siden dette skridt
er udviklingen géet fremad
slagislag.og Virgin eridag et
rent succes-navn inden for
mange omrdader af det briti-
ske erhvervsliv.

Virgin Atlantic Airways

Virgin-koncernes vildeste p&-
fund er et nyt luftfartsselskab,
Virgin Atlantic. Det nye flysel-
skab har specialiseret sig i bil-

o goFd

Her er v)l 1;19 i Games Centre. En af Virgins store software

attraktioner.

lige ruteture, tvcers over Atlan-
ten (f.eks. London-New York til
99 pund), og pd& kort tid har
det manifesteret sig som et af
de friskeste flyselskaber i Eng-
land. P& flyene ser navnet ud
som om det er sprgijtet p& med
en sprayddase i graffiti, og de-
res TV-reklamer kan mildt be-
tegnes som skgre. De, der har
veeret s& heldige at opleve
nogle af TV-reklamerne for
Virgin Atlantic Airways, er
simpelthen flcekket af grin.
Budskabet i dem er spreeng-
fyldt med krudthumor, og rej-
sende, der har taget med fly-
ene tveers over dammen,
melder da ogs& om en skaeg
tur med en vaks bescetning.
Og sa er Virgin-lufttartselska-
bet forgvrigt en af de f& i ver-
den, der har indfgrt videospil
ombord som ‘‘in-flight enter-

2{ ) gz)("

tainment”’.

En ting er sikker: Vi danskere
har endnu lidt at lcere. Né&r en
pladekcedekpilproducent
kanstarte sit eget luftfartssel-
skab, mé& det vcere noget helt
specielt. Hvem kunne f.eks.
forestille sig FONA Airways,
Fredgaard-in-the-sky  eller
Quicksoft-Air ruterne? Nej, vel.
Med Virgin er det straks noget
helt andet. Her kan alt lade
sig gore.

Games Centre

De ggr det da ogsé& p& Oxford
Street nummer 1000. Denne
bygning huser et andet af Vir-
gins nyere projekter, nemlig
The Virgin Games Centre. Ste-
det er et spil-paradis i ordets
bredeste forstand, for p& flere
niveauer er forretningen
spcekket med alsken spil. Er

Lo B U R e N

det kortspil, du er ude efter,
kan du her vcelge mellem
godt 30 forskellige typer, men
ogs& andre spil forefinde si rigt
mal. Her er alt lige fra Mono-
poly, det engelske Matador,
over krigsspil til Dungeons and
Dragons og role adventures.
Og s& er der computersoftwa-
re.

Virgin Games Centre har Lon-
dons neeststgrste udalg i com-
puterspil, og ledelsen geetter
p& et sted mellem 4000 og
45000 forskellige titler. Samlin-
gen optager hovedarealet i
den store forretning pé Oxford
Street, og omfatter spil til Com-
modore 64, MSX, Spectrum,
Amstrad, QL, IBM PC og
C16/Plus 4. Oppe under loftet
hcenger monitors med de sid-
ste nye spil &, og et blik ind
bag disken, afslgrer en vaeg
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En af Virgins storste successertil Amsirad, og nu
ogsa til Enterprise, er helt klart Sorcery.

dcekket med spil-kassetter fra
gulv tilloft. Ude p& gulvet star
ogsd reoler med masser af
software, og endnu en ende-
veeg er deekket med spil. Der
er meget, og kasseapparater-
ne stédr da ogs& yderst sjcel-
dent stille i stedets store com-
puterafdeling, bekendtger en
ansat os. Vi forstod ham ud-
meerket. Udover den enorme
meengde software, forhandler
Virgin Games Centre “‘forre-
sten’’ ogs& lige joysticks, di-
skettestationer, computere og
bgger om data. S&dan! En
mega-store i udvikling.
Virgins fremtid

Snyd ikke dig selv for Virgin
Games Centre nceste gang
du erilondon. Stig af ved Tot-
tenham Court Road, g& et par
minutter ned ad Oxford Street,
og find én af Londons bedste
software-maessige oplevelser
pd& hgjre hadnd. Ikke langt
derfra ligger Virgin Compact
Disc Centre, Virga Mega Store
(plader og b&nd) eller Virgin
Classical Annex. I omr&det
ligger ogs& Virgin Airways og
i én af de necerliggende side-

gader, er Virgin ved at & op-
fert endnu en hgj kontor- og
administrationsbygning. Det
er ogsd tcet herved, en del at
Virgin Software holder til, og
andre steder ligger Rabbit
Software, Virgin Pladestudier-
ne og Virgin distribution.
Koncernen er stor, og nér Ma-
donna synger ‘‘Like a Virgin”’,
er det garanteret ikke Virgin i
England, hun tcenker p&. Det-
te selskab er nemlig blevet s&
stort, siden de startede med
computersoftware, at adskilli-
ge nye forretninger og et en-
kelt luftfartsselskab samt end-
nu et software-firma er kom-
mettilsiden. Atdet kan lgnne
sig at lave gode spil, har suc-
ceshistorien Virgin vist. Og
som udviklingen tegner, er
Virgin kun pé& vej mod endnu
lysere tider, endnu stgrre hgj-
der. De udvider, starter nye
projekter og laver endnu me-
re af den gode software’
"Gang of Five' er blevet
kendt for. Det gér bedre og
bedre. Altsammen i Virgin-
regi, jomfruens tegn. OJ
Rasmus Kirkegdrd Kristiansen
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B Gad vide om Jim Davis vid-
ste at hans fritidssysler ville gri-
be om sig, som de virkelig har
gjort. Hans fritidssyssel, som
jeg s& frejdigt kalder det, er
den efterh&dnden verdensbe-
igmite fraekke fede lasagnece-
dende kat: GARFIELD.

Garfield har ikke alene grebet
om sig, men grebet om alles
(eller ncesten alles) hjerter.
Utallige gange md vi jo nikke
genkendende til de situatio-
ner, Jim Davis stiller Gartield
overfor. Det er lige fgr man ik-
ke kanlcese “"Ham" itoget, af
frygt for, at andre tror at man
er smdsker, nar man sidder
og fniser for sig selv. Eller hva!
Hvor ofte har du ikke veceret
udeiensituation, du har visu-
aliseret i tegnefilm, med lyde
og tekster, som du kunne tcen-

10 gt

' Ha! Nu har jeg chancen for at Icese SOFT

. formigselv.

ke dig det skulle have setud
pd& film?

Garfield p&

computeren

NU har du snart muligheden
for at realisere en del af dine
drgmme i den retning. For nu
kommer Garfield ind i data-
verdenen, hvor han ihvertil-
fcelde ikke indtil videre, har
sat sine poter.

Han har &benbart ogsé sat si-
ne spor i den, i forvejen s&
tfravlt rumbeskecetigede soft-
wareverden.

Du vil nemlig snart kunne la-
ve dine egne Garfield tegne-
serier. Jo, den er god nok, for
om kort tid kommer der et
program, der med lidt tids stu-
deren, og din hjcelp selviglge-
lig, vil kunne producere den

ene strip efter den anden.
Men det er jo selviglgelig ikke
nok, postkort kan du ogsé selv
designe, samt udprinte Gar-
field labels.

Vi starter op

Men lad os starte fra en ende
af: Nar du har loadet pro-
grammet ind, sidder den “fe-
de kat”, foran et keyboard,
parat til at drible med roula-
den. Efter du er blevet instrue-
ret om hvor forbudt det er at
kopiere programmet (det ved
vijoiforvejen), kan du f&lov til
at begynde.

Programmet er fuldt menu-
styret, hvilket ger det meget
behageligt at arbejde med.
Det er bygget op, s& enhver
kan forstd og arbejde med
det, i lgbet af meget kort tid.

Computer &

En introduktion, der vil f& en-
hver til at tage sig til hovedet,
bliver du prcesenteret for!

Nemlig, hemmeligheden
bag en tegneseries tilblivelse.
Det er egentlig ikke s& sveert,
ifglge programmet ihvertilfcel-
de.

Du starter med en baggrund
(det er da nemt nok - ikke?),
s& propper du nogle figurer
pa&, lidt “special effects”, og til
sidst nogle rammende kom-
mentarer, eller sjove udtryk.
Noila, s& har du, kom ikke an-
det, begyndelsen til en tegne-
serie. Men dette erikke en helt
almindelig tegneserie, det er
nemlig en Garfield tegnese-
rie. [kke engang nok med det,
for det er DIN Garfield tegne-
serie, og du er den eneste i he-
le verde, der har netop det



specielle billede, som vi om
lidt skal i gang med at kon-
struere med Gartield.

Hovedmenuen

styrer alt

Der er naturligvis en hoved-
menu, og den er vores ud-
gangspunkt. Du kan (ncesten)
uanset hvor du er, vende til-
bage til den med CTRL-C.
Hovedmenuen bestdr af 8 “fe-
atures”. Farst den mest ele-
mentcere, nemlig “SEE PICTU-
RE”, hvor vi kan se hvad det er
blevet til indtil videre. Hvis du
prever den nu, vildu se at der
er absolut intet.

Men det kan der r&des bod
pd, allerede med det nceste
punkt p& hovedmenuen, og
det er: “Get back-ground”.
Her kan du veelge mellem for-
skellige situationer. Der er
bl.a. Room (et tomt rum), Tab-
le (veerelse med et bord i),
Tree (et tree) osv. osv. Netop
her grundlcegger du dit Gar-
field billede, s& vcelg med
ombhu.

Nceste punkt p& hovedmenu-
en er “Get Stick-ons”: Denne
funktion giver dig mulighed
for at veelge mellem 7 under-
punkter. Der er “Stick-ons”,

til at hcenge p& vaeggen, et
kadben, og en masse andet
spcendende, som du vil kun-
ne f& utallige timer til at g&
med. Alene det, at f& placeret
alle disse ting rigtigt, tager tid
at lcereffinde ud af. Til sidst er
der “Quotes”, der jo egentlig
betyder anfgrselstegn i data-
sprog, til at skrive sine kon-
stanter i feks. en print-
scetning. “Quotes” er nemlig
alle disse sjove bobler, med
mere eller mindre rablende
gale tekster, udtryk, lydord,
you name it. Og nér vi har
klasket et par af dem pé& vores
billede, er vi vist ved at voere
klartil at bruge “See-picture”,
for at se vores mestervcerk.

Masser af
rettemuligheder

Men du er ikke helt tilfreds
med den tekst du har valgt,
eller madskdlen skulle allige-
vel ikke have vcoeret med. Det
erder ré&d for, hvis vi beveeger
os et skridt lcengere ned af
Menu-stigen. Her finder vi: Er-
ase Stick-ons. Hvis den ikke ta-
ler for sig selv, godt nok p& en-
gelsk, s& ved jeg ikke.

Men veer forsigtig med den.
Funktionen er nemlig bygget

Billederne saves

P& en datadisk

[ “Data Disk” kan du save,
loade, se billedet i hukom-
melsen, initialisere, og retur-
nere til Createthoved)menu-
en.

S& du propper en tom disk i
drevet, og skaber dig en data-
diskette. Derefter saver du dit
billede.

Der er lagt en lille routine ind
p& din disk, der styrer og
navngiver dine billeder. Der
er desveerre ikke plads til me-
re en 10billeder p& en normal
disk-side. Men det er vel nok til

Lasagne

{ HIH@D
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Bettemus har vist misforstéet
artiklen om forgreningstek-
nik.

"Gartield”, "“Odieg”, “Jon”,
“Friends”, “Props’” og "“Quo-
tes”. Den fgrste: “Stick-ons”
indeholder en masse forskelli-
ge rekvisitter, der vil scette lidt
kulgr pd den baggrund, du
valgte for et gjeblik siden. Der
erf.eks. et vindue med en sol-
nedgang. Og meget andet i
den dur, som du selv skal ha-
ve lov at rode med. S& er der
"Garfield”, som jeg synes taler
for sig selv. Ligesom “Odie” -
pé& dansk Futte, “Jon"” — Garfi-
elds’s plejefar, “Friends” - der
indeholder et par kendte figu-
rer, som indtil videre vil vcere
en hemmelighed. S& er der
“Props”, der indeholder det
krydderi, der vil give dine
Garfield-tegninger deres per-
sonlige prceg. Ting som: En ti-
dobbelt sandwich, et billede

s&dan op, at der er en helt
masse kasser at veelge imel-
lem. Lige fra de helt sma, til
nogle ordentlige basser. N&r
du har valgt den du vil bruge,
placerer du den over den
"Stick-on” du skal slette. Men
desvecerre kan du meget nemt
komme til at fiermne alt for meg-
et, hvis du har placeret disse
“Stick-ons” for tcet p& hinan-
den.

D& er vi kommet til “Special
Artwork”, der er ncesten det
samme, som det vi lige har
gennemgdet, men nu er det
blot med billeder i hgjoplase-
lig gratfik!!

Derefter skal vi gemme vores
tegneserie.

at leve med. Du kan jo altid
slette de celdste billeder, efter-
hd&nden som du bliver bedre
til at lave tegnerserie-billeder.
Né&r du har savet dit billede, er
det efterh&inden pd& tide at se
hvordan det kom til at se ud.
Det er nu nu skal afggre din
fremtid: Tegneserieforfatter, el-
ler ej.

Du kan udprinte og vcelge
mellem “Poster”, “Label” og
“Cartoon”. Deri ligger mulig-
heden for at lave egne fgd-
selsdagskort, labels til skole-
bgger, og det eneste der scet-
ter grcensen, er din egen fan-
tasi.

Garfield

i kekkenet

Det er sikkert at der ligger
mange timers sjov og under-

holdning i denne kendte fi-
gur’'s entre p& hjemmecom-
putermarkedet. Men ikke nok
med det! Hvad med at lave
labels til alle krukkerne i kgk-
kenet, hvor Garfield eri gang
med lasagne. Eller hvor han
sparker Futte ud i det ydre
rum, ja der er som sagt utalli-
ge muligheder, og kan du li-
de Gartield, vil du ogsé blive
helt vild med dette program.
Programmet der for gjeblikket
kun scelgesiUSA, forventes til
det danske marked om kort
tid. Til dem der ikke kan ven-
te, kan I henvende jer til:
Ahead Designs
Developmental Learning

Materials
One DLM Park
Allen, Texas 75002 U.S.A. []
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Intelligente klodser

LEGO ergaetind i
computertidsalderen.
De lancerer nemlig,
senere pa aret, et helt
computerstyret ro-
botbyggesaet til de
danske skoler og
leereanstalter. "SOFT
Special” var pa
pletten ved det offici-
elle pressemade.

B En plotter — bygget af LE-
GO-klodser!! Jeg gned mine
gjne en ekstra gang, da jeg
efter 4 timer i tog og bus an-
kom til Billund, og dér blev
prcesenteret for LEGO-koncer-
nens seneste udspil: LEGO
Technic Control. P& et stykke
Ab5-papir tegnede plotteren
enugle, og LEGO logo‘et med
store bogstaver. Hastighed og

12 g

oplgsning lod noget tilbage at
gnske, men det hele virkede!
LEGO Technic Control er en
videreudvikling af LEGO
Technic serien. En serie der
indeholder tandhjul, tand-
stcenger, el-motorer, plejl-led,
gear - ja alt hvad man skal
bruge for at lave smd tekniske
modeller. Den store nyhed er
en sort boks - interfacet - der
gaer det muligt, at styre LEGO-
modellerne fra en hjemme-
computer. Der er indtil videre
udviklet interface til C-64, RC-
PICCOLINE og BBC.

Smart interface

P& boksen er der seks udgan-
ge, hvor man kan styre for-
skellige motorer m.m. Des-
uden finder man to indgan-
ge, hvortil man kan tilslutte
opto-sensorer (fotoceller a la
dem man har i butiksdgre).
Opto-sensorerne er den an-
denstore nyhed i LEGO Tech-

nic Control. Interfacet, der er
fremstillet af Modulex - en
virksomhed i LEGO-gruppen,
er ganske pcedagogisk op-
bygget. Der er lysdioder for
hver udgang/indgang, der
indikerer om udgangen er til-
sluttet eller afbrudt. Man har
givetudgangene/indgange-
ne numre fra 7 ned til 0, for
herved at introduceret byte-
begrebet. Desuden er der en
ngd-stop tast hvis man skuile
miste Control over Tech-
nic’en. Det mest interessante
er imidlertid ikke Hardware si-
den af dette LEGO-projekt, der
har involveret ca. 75 medar-
bejdere i koncemen. Det inte-
ressante er den médde man
teenkt sig systemet skal an-
vendes: Nemlig i undervisnin-
genidatalcere i folkeskolen.
Til dette brug har man udvik-
let et specielt sprog der har ar-
bejdstitlen “LINES”. Sproget
har man udviklet i samarbej-

de med flere udenlandske
virksomheder, bl.a. pioner-
organisationen indenfor EDB i
undervisningen: Microelec-
tronics Education Programme
(MEP)iEngland.

Som en af de fgrste udenfor
LEGO'’s hermetisk lukkede ud-
viklingsatdeling, fik jeg lov til
at prgve systemet. Men lad os
fgrst se p& hvordan LEGO har
teenkt sig, at LEGO Technic
Control skal indgé i undervis-
ningen.

Det hele starter med en model
bygget i LEGO-klodser. Det
kan vcere en model af en
kran, af en vaskemaskine, af
en sortere-maskine eller at no-
get helt syvende. Modellen
bygges med motorer, tand-
hjul, gear og hvad man ellers
har brug for - Technic-serien
giver mange muligheder.
Modellen tilsluttes nu en slags
styrepult, der best&r af en
rcekke kontakter, s man kan



styre motorerne. Man styrer
nu modellen fra pulten, og
beslutter sig for hvad man vil
have dentil at ggre. (Eks: kra-
nen flytter et stykke kridt fra et
sted til et andet). Til denne
operation laver man nu nog-
le “styrekort”, der simpelthen
bestdr af kartonstykker der
trykker p& en bestemt kombi-
nation af tasterne. Nceste
skridt besté&r s& i at lave den
serie af kort, man har fremstil-
let om til et computer-pro-
gram, og tilslutte modellen til
interfacet.

Sadan gik

det vor udsendte

Jeg havde lavet en simpel
model af en automatisk der,
der kunne &bne og lukke. For
at scette motoren i gang med
at &dbne dgren, skulle kontakt
nummer 0 vecere tilsluttet. For
at f& den til at lukke skulle
nummer | vecere tilsluttet. Men
ferst métte jeg finde ud af hvor
lang tid det tog at &bne og
lukke dgren, og jeg beslutte-
de, at jeg liges& godt kunne
lave et lille program og der-
ved forsgge mig frem.

Programmeringen
foregér utroligt simpelt
Farst skrev jeg “frem”, s& jeg
selv var klar over hvad der
foregik. Herefter skulle jeg an-
give kontakt-kombinationen,
og jeg skrev 00000001. Ende-
lig skulle jeg skrive en tid, og
jeg satsede pd 5 tids-enheder.
Her {&r man meget enkle mid-
ler et utroligt godt indblik cei
hvad styring gér ud pd, taenk-
te jeg. og satte systemet i
gang. Resultatet var en ren
katastrofe: Min model gik i
stykker fordi jeg havde givet
forlang tid, og &benbart sam-
let modellen for dérligt. Jeg
forsggte et par gange til, og
kom frem til at man skulle bru-
ge 3 tidsenheder, og lavede
et program der b&dde &bnede
og lukkede dgren. Over en
kop kaffe overvejede jeg
hvordan man kunne udbyg-
ge modellen, og i en kasse
tandt jeg et par foto-censorer.
"“"AHA - jeg laver en super-
markeds-dgr med automatisk
&bning”, tcenkte jeg. Jeg fik
monteret foto-censoreme i
indgangene (nummer 7 og
6). Nu blev programmet lidt
mere kompliceret, for pludse-
lig skulle jeg til at tage hgjde
for visse betingelser, som skul-
le veere opfyldt for at {& dgren

&ben: Enten skulle den ene
foto-celle veere pavirket, eller
ogsé skulle den anden. [spro-
get var der en kommando til
at lave lykker med, og en til
betingede lykker, og hurtigt
fik jeg snedkereret et nyt pro-
gram sammen. Det virkede!!
Det var her at alle mulige
sjove ideer begyndte at myld-
re frem: Hvad med en tyveri-
sikring, hvor man kun mé&
veere i supermarkedet et vist
stykke tid, ellers lyser en lam-
pe - viforudscetter at der kun
er én kunde i supermarkedet
af gangen. Samme opstilling,
men et nyt program. Eller
hvad med .... eller mdéske ....
Jeg blev afbrudt af en flink
medarbejder fra information-
safdelingen, der sagde, at nu
var det vist ved at veere tid for
den bus, jeg skulle med.

LINES virker utrolig simpelt at
gé til og meget pcedagogisk
opbygget. Der er kun ganske
f& kommandoer, da sprogets
eneste funktion er, at virke
som undervisningsredskab

sammen med LEGO-interta-
cet. Sammen med scettet, der
kun scelges til skoler, leveres
lcerer-vejledning og elevhcet-
ter, med forslag til 5 modeller.
Men som det ses, er der rig
mulighed for selvstcendig kre-
ativ udfoldelse.
Undervisningsmaterialet vil
blive udviklet specielt til det
land hvor det skal bruges.
Iscer da man anvender for-
skellige pcedagogiske prin-
cipper i f.eks. England og
Tyskland, og derfor ikke blot
kan overscette materialet. Det
materiale der vilblive leveret
med den danske udgave af
systemet, er man for gjeblik-
ket ved at teste p& forskellige
skoler rundt om i landet. Re-
sultaterne betegner man hos
LEGO som “yderst tilfredsstil-
lende”.

Man vili fgrste omgang satse
pé det europceiske marked,
men regner med i 87 at for-
sgge sig i USA. Her er det ma-
skiner som APPLE og IBM-PC
man skal anvende. Her er

man i gang med at under-
sgge mulighederne for at an-
vende systemet sammen
med Papperts sprog LOGO,
der er meget udbredt “over
there”.

S& erder
prisen
Prisen for en ceske LEGO Tech-
nic Control bliver ca. 3.000
kroner, og en s&ddan ceske
kan alts& ikke erhverves af
private, med mindre man har
kontakt til en grossist der leve-
rer til skoler.
Produktet vil uden tvivl bringe
en heltny dimension indiden
meget teoretiske datalcere-
undervisning. Pludselig kan
man se en klar sammen-
hceng mellem maskinens
model-sprog og den tre-
dimensionelle virkelighed.
Man kan godt misunde de
kommende datalcere-elever
den del - fgrst nu bliver det
muligt at lcere om industriel
styring ved egne erfaringer. [
Henrik Zangenberg
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Horer g, bl i det for-
erte érhundrede ?Er
au ikke depy aer gir af
Vesen for en
hkamp? Ville qy,
hellere have vaeret
Cowboy? S5 o drom-
mespillet Kommet
Her t5r q, nemlijg
chancen for at Spille
barsk Sherifj ep by
ude i det Vilde Vesten.

¥ [ gamje dage i det vilde
Vest, hvor det €neste dy kun-
nestole pg. var din Colt, kun-
ne dy kende en
hans lugt. Her behzvede du
ikke Joese eller g& i teatret for

Duer sherit i flcekken Tinhorn
City, Og skal veq hjcelp of al-
ledine érndsevner, forsgge o

s

bassende bem@rkmng joles
det Iigtige tidspunkt.
kcermen €I sat op Som en
sph'tscreen, dvs. de overste 5/¢
ClIeserveret til gratik, og den
Nederste ]/¢ bruges tj tekst,
Dukan hvert enkelt situation
Vcelge, med joystick mellem




Ne mellem goq ogond, sq ger tyder pg ot en vis kolq distan- los. Mexicaneren, der ikke
€I brug for €n god Porion ¢ kunne bruges “Oh hello, havde trukket for dig, r&ber
sund dzmmekrart. Miss Rose”, Svarer dy Mmensdy nu bittert “You drquy, first, se-
Iorste scene SIAT du veq jnq. Sbekulerer pg hvad hengeg NOr.”, mens han PIaver at for.
gangen tj] byen, og kan j hensigte, mon er? [ jjxq the svare Sig. Trist for ham, for qet
Venstre side of skaermen, ¢ strong silent type ", siger hun ¢ allerede for sent, og han
halvdelen dig selv sty hed. o Opmuntret herat siger gy, Ialder om qf krattig blytorgit-
'Yogentil. S§qqn Stardu heje "How'q yq like to feg] ning. Endny Jigy Chokeret, sty

SPillet igen - barattil jyns Muscles? Ty gjp, skuffelse py; Y med din rygenge Colt o
1At at treekke iy lyspreder VeT du besternt o ist meq erkender, ot derbegik qy visf
lorste scene treeder e Svedig Seetningen "“UGH, Yabig ep brgler of fang. Lidt floy pe
edladen mqanq Nd. Han stj)- Smelly gqjoog Steedj giver dy dig Videre til nogste
STsiglige forqy, dig. ogsiger j Provokerenqe, lortscetter SCene, ivrig for At gere din fej]
“Owboyjargon € You the think yoyre Just afraiq of tagelse gog ig

i t

. anym
dggresjy nedladende  top Men ak qy he, ikke heldqet tely, sheritt>", foler dig e
What's jt's 1, OU, punk?" Med dig denpe gang. Spy. SMmule truffet, og forsvarer gj
Stemningen ©I Allerede |q digt siger Miss Rose ‘Not a- e atsvare “‘wey Doc, it's o

92rdu ny»? Du Isikerer ot han du fantasere; over hvor hyg- ICebe, veg at sige Yeah
Pludselig treg T 121 du n¢y geligt du kunne Avehattdet ey You seem to enjoy it

At blinke meqy 2jét. Men ney med Miss Roge Du veq qt get ikke er nogen
en hatsagtame e ogsaq Selvtilliden fejjey dogintet da  goqige Ablive uvenner meq

29¢ b, s& dertor Svarer qy detiwesten endnu er tillggt o Doc, da hap ¢ den eneste
ham “Hey, e Seen your fq. lugte sop, Naturen har pe. leege i byen, ©9 at du m¢ske
€ 0N a wanteg boster”. pen Stemt det. Neggte Person (sce- 14y brug for ham Sehere. Der.

der ny gt troekke i Igng vod o Mexicaner, y older  to kill for e, Téason". Poc ¢r
Atsvare 14 dn tcommjt that anden parqy til ot traekke eldigvis forstdende Og tra-
Cime. I'm e agen er Mens han sjgey - Eh, Gringo, | ster dig meg Ordene “yeg |

kan enten jqge manden Jghe Sigret svarer g, ham “yep, Waste . Heri kan gy kun vee.
Og opfere dig som e, kryster, as fast gs they come”. Mexi. 1o ®Nig, og svarer derfor “'yoy

eller som €N egte sherif ville Caneren foler sig dbenban and me bot
j ' truet herqt, Og kaster bolden dig nu, meng han siger “We
[ i e

%)
varet bliver 1 dette tilfcelde tilbage ved Qtsige “You want both try to sqrv, lives, bye” gn
“I'm taking- Youto jqj, son”’, to brove that, hornbre?”. SMule mere tryk over atveere
Enten traekker N nu eller Vad skal gy Svare ham» 1y Pagod foq €d Doc treeder
Ogsa giver ha on 't synelcxdende selvsikkerﬂnder duing Pd&scene fem. Ep koek
shoot, [ jygt want q fqir triq] u morsomt Og svarer fyr star midt k@rrnen
eI var ikke meget mog lo € against You? whqt T me en riffe] j hé&nden Da
Unden denn PDOlasste laugh Haw! Haw dsi anser dig Siger han Sheritf
Cowbo Og tilfreqs konstate OMmmer det ildevarslende fra Ow do yoy like my new shot-
rerdy Uha udfert qjt Job XiCaner, “Senor You wij gu elvidende Om den
S0m sherif Prisvaerq ] bay for that laugh - Gulp! ne shotgung €vne ti] ot lave
Videre P& din undtyr j byen der kom du ti] qf glemme, hullerj dig. svarer du ham e
gdrdet Neeste SCene visgr en hvor ncertagende folk ofte erj Smule angst “Wej S..er

typisk Saloon, Mmeden diligen- det vilge Vesten. Meq stigen- ULP .  j 's quite hice’’, Fyren
€€ holdenge Udenfor, yq af ge Nervesitet, Mmen Stadig fcmgerstr(]ks Usikkerheder og
Saloonen lreeder ny, €N mo- Meden kelig yare lacade, g siger “"Hay| I[think yoy Te af-
stigt pg “Draw it yoy dare or Ald of me, gqp du lade get

Ved navp Iss Rose. Spargs- shut yp)+- ©Xicaneren ger Sidde pg dig?-Nej Vel Derfor

mdlet Mmelder sig straks, skal Nuen hum‘g bevcegelse med heevder du undskyldende

du Opfgre dig eksemplan’sk, hgjre hang, Og afbqr nervgg;.- “I'm not, Ijust had sornething

I& eller direkte uhzﬂig? At stet, Iiver qy med bcmkende Inmy throqt'”. "“Sure, ask me jf e
demme jolos hendeg udtalelse hjerte din Cojt Op og Pumper g@iﬁf 15
“"Wel hello there, big boy
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Miss Rose kan du ikke lave aftaler med, men du kan da altid plokke
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hende ned i ryggen. Eller bare ngjes med at blive uvenner med hende.
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Do med stovlerne

[ believe that”’, siger han de-
refter. Du bider nederlaget i
dig, og indrgmmer rystende
“"Well, maybe I am a bit a-
fraid”’. Selvsikkerheden stiger
nu i det unge brushoved, og
han spgrger “Are you too af-
raid to shoot?”” Nu vil du ng-
digt gentage fejlen fra tredie
skcerm, og ncegter derfor
hérdnakket at traekke. Den
unge cowboy finder dig pin-
lig, t&r medlidenhed og forla-
der dig hénligt. Ensom sté&r du
tilbage med livet i behold,
men fgler samtidig din vecer-
dighed og respekt som sherif
krcenket. Hungrende efter op-
rejsning, begiver du dig vide-
re. sjette scene byder dog ikke
pd& ret megen oprejsning, til
din krcenkede cere. Personen
der kommer ind, skreemnmer
dig p&ingen mdéde. Det er lil-
le Willie, en dreng p&ica. 6 &r,
der siger "'I've got a secret |
won't telll””. Hvad ger man
med s&dan en belastende lil-
le knop? [ h&ib om at f& del i
hans irriterende hemmelig-
hed, lokker du ham ved at si-
ge "'Hey Willie, would you li-
ke some candy?’’ Det kan
han slet ikke sté& for, og svarer
""Gee, thanks sheriff!"’ [ troen
p& at du nu har kgbt hans for-
trolighed, spgrger du Willie
""Now, aboutthe secret . . ."".
Willie svarer dig med “‘Iheard
these men . . . Got some more
candy?’’' Nu md det snart vee-
re nok tcenker du, der mé&
vcere greenser for denne

gnallings freekhed. Du siger
derfor “Later with the can-
dy"’. Willie hopper p&den, og
siger "OK. They said they're
gonnarubthe bank’. Denne
oplysning giver dig mod p&
livet. Hvor er det dejligt at folk
har brug for en sherif.
Syvende scene viser en gam-
mel westernbank. Pludselig
ser du en sort maskeret mand
lgbe ud af banken, mens han
ivrigt skyder p& dig. Du nér li-
ge akkurat at hive den vel-
kendte Colt op af pistolhylste-
ret, da du bliver ramt. Alt sort-
ner fordine gjne, og i din tran-
ceagtige tilstand, hgrer du no-
gen r&be ‘Someone call the
doctor’’. Derncest hgrer du
doktoren beroligende konsta-
tere, at det kun var et kgdsdr,
og at han snart vil {& dig p&
benene igen.

Da du kommer til bevidsthed
igen, befinder du dig p& ot-
tende scene med en banda-
ge omkring armen. Nu kom-
mer en dame fra det bedre
borgerskab ind. Det viser sig
at hun hedder Miss April.
"“Why, hello there, sheriff’, til-
syneladende glcedeligt over-
rasket. Du veelger at optreede
pcent (méske bliver hun din
udkérne), og gengcelder
hendes hilsen med ‘'Hello,
Miss April, how are things?”'.
Det g&r &benbart meget godt
for Miss April,for hun svarer
""Good, I hear there is a hoe-
down tomorrow . Bal —det ly-
der helt fint. tcenker du, og

gjner chancen for at invitere
Miss April ud. “'T'd love to go
with you"’, siger du derncest,
med hd&bet malet i ansigtet.
Sandelig om ikke der var bid,
Miss April siger frydefuldt
“"Well, I'd be most honored .
Du aftaler nu at hente Miss
April kl. 20.00 nceste dag.
Denne gang lykkedes det dig
at ggre et godt indiryk p& det
modsatte kgn. Tilmed en fra-
ken, der md siges at vcere et
godt patrti for en sherif.

P& scene ni stifter du bekendt-
skab med den mere beskidte
del af westen. Du mgder nem-
lig en cegte lurendrejer af en
falskspiller. Han kommer ud
af saloonen, mens han hgjt si-
ger ''Those boys sure can't
play poker’’. Da du ikke bry-
der dig om falskspillere i din
by, spgrger du ham ‘‘How
much did you take ‘em for this
time?’’. "’Oh, about two hund-
red bucks. Why?'' svarer han.
P& hans hidsige svar, begyn-
der du at f& nervgse treeknin-
ger i hgjre h&nd, og du spgr-
ger ham derfor “'You carrying
a gun?’’. Nu kan falskspille-
ren ikke lcengere holde sine
primitive drceberinstinkter i
ave, og han svarer “"'You me-
an like this?’’, mens han traek-
ker sin lille revolver. Denne
gang lader du dig ikke over-
raske, men trcekker med lyn-
hurtige reflekser din gun.
Bang bang! yder det, mens
falskspilleren synker rallende
sammen midt p& den stgvede




Mexicaneren kan veere farlig, s det er med at have kanonen

parat i tilfeelde. . .

vej. Han fik sin bekomst, og
lcerte sin mester at kende,
tcenker du, spytter og gér vi-
dere.

Din vice-sherif venter dig p&-
scene ti, med oplysninger om
et nyt bankrgveri. Du finder
ud af at han er bange, og be-
giver dig selv til banken. Den-
ne gang lykkedes det for dig
at scette en effektiv stopper for
plyndringen. [ lovens navn
plgkker du den sorte tyvagti-
ge bandit ned. Nyder dig selv
lidt og géir igen.

En gammel bekendt ankom-
mer p& scene elleve. En cow-
girl antaster dig med “"Well, if
itain’tthe Tinhorn sherif’’. For
at lade din colt f& lov at hvile
lidt, svarer du hende “"How-
dy.Belle. Nice seeing you
again’’. Det var dbenbart ik-
ke et behageligt mgde du
havde med Belle sidst, for hun
svarer ‘'That wasn't your atti-
tude last time"’. Stadig opsat
af gnsket om at undgd blods-
udgydelser, fortscetter du din
charmeoffensiv “‘I'm just try-
ing to be polite”’. Mistroisk som
s&danne kopiger ofter er, si-
ger hun “‘Bull muffins, you
want something’’. “"No Belle.
[ just want us to be friends”’,
prever du igen indsmigrende.
Den gdr lige ind, for bag Bel-
les hérde facade, ligger en
fredselskende kvinde. ‘I
don't want us to be enemies’’,
siger hun og forlader skcer-
men.

Det er herved pé&vist, at enrig-

tig sherif ogs& kan spille sgd
tyr. Sidste og tolvte scene eren
barsk omgang. En cegte tugt-
huskandidat vader med Kkir-
rende sporer ind p& skcer-
men. Han er klcedt med re-
volver i hverside, uhyre foru-
roligende. ‘'You're the sheriff
here, aren’t you?"’ spgrger
han. Denne gang spiller du
den kontante type, og svarer
kortmedet ""Yep''. "'Say your
prayers, sheriff”’, truer han dig
ildevarslende. En smart joke
synes at veere p& sin plads
her, s& derfor ““I only say ‘em
at bedtime’’. Det kan han ik-
ke li', og han regarer med
""Let’s see how good you real-
ly are, draw’’. Det lader du
dig ikke sige mere end en
gang, s& op flyver colten.
Det viser sig at du virkelig var
bedre, og han fé&r en blykug-
le klasket for panden. Han
synker sammen til en udefi-
nerbar lille klump, derikke er
et blik veerdigt Nu har du om-
sider overlevet til solnedgang,
og din dag som sherif er gjort
til ende. Points bliver nu gjort
op.

Der bliver givet points efter di-
ne evner som charmer, antal
mennesker du har drcebt
(uskyldige treekker fra), og
hvor mange penge du har
reddet. Ligeledes fér du antal-
let af treeffer, som du har mod-
taget.

Law Of The West eri hgj grad
et utraditionelt spil. Et spil med
mange muligheder for for-

skellige kombinationer. Net-
op det store antal udtald, og
chancen for at det uforudsete
indtrceffer, ger spillet skcegt.
Udfordringen ligger ofte i at
forspge at presse personerne i
spillet, til at ggre det der gn-
skes. Law Of The West er med
sin blanding af supergrafik og
tekst, svcer at placerer inden-
for en bestemt spilgenre.
Grafikken er intet mindre end
suvercen, mens lyden er spar-
som og irriterende. Law Of
The West md& karakteriseres
som vcerende absolut anbe-
falelsesvcerdigt og uhyre mor-
somt.

Grafik 10-11
Lyd 8
Action 9
Spcending 10
Pris/kvalitet 10



UDRENSNING |
DET VILDE VESTEN

Ultimate, er efterhéinden godt
oppe pd mcerkermne med soft-
ware programmer der er
veerd at »skele« til. Med Out-
laws, har de markedsfgrt et
revolutionerende sjovt pro-
dukt. Outlaws er som du ma-
ske har geettet ud fra navnet,
et Westernspil. Er det dog ikke
lcekkert at komme ned pd& jor-
den for en gangs skyld.

Slut med rumspil for denne
gang, nu har vi et mere jord-
ncert produkt. For mange &r
siden (s&dan starter alle gode
historier), fandt et gang af
cowboys sammen, og red ve-
stens gule sand tyndt. De kom
fra gstsiden at grkenen. Hvor
de kom frem, spredte de dgd
og terror omkring sig. Ingen
kunne fgle sig sikre, nér the
Outlaws var i ncerheden. In-
gen var frelst fra truslen om en
ndeslgs dgd. Ingen familie
var sikker - ingen mand var
fri

De var alene drevet frem af
deres morderiske tendenser,
og gré&dighed. De efterlod sig
etspor af blod og gdelceggel-
se. Men folket vidste at ikke alt
hé&b var ude. De bad og h&-
bede, at nogen en dag ville
komme og befridem, fra den
evigt overhcengende trussel.
Ilang tid levede de i dette hel-
vede, men en dag kom Lone
Rider, som et lyn fra en klar
himmel. Han var manden,
byboerme havde ventet p&
... Og her begynder vi med
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oprydningen.

Du sidder pd& din hest. Ovre
bag bjergene hcenger den
knaldgule sol og steger din
skaldede isse (de bruger
&benbart ikke cowboyhat hos
Ultimate). Du er Lone Rider,
som er kornmet for at frelse he-
le landet, fra the Outlaws. Du
har sadlet din grafikhest, og 1i-
der p& The Dalton Gang terri-
tory. Du er ganske godt klar
over faren, men det generer
dig ikke en bit, for du er Lone
Rider. Hele vejen p& vejtil Dal-
tons farm, bliver du overfaldet
at igvere, men du skyder dig
fri. Med joysticket i inderlom-
men, kan du styre din hest og
pistol. Et let tryk mod hgijre,
strammer hestens tgjler, og vi
vender. Det gdr stille frem i
skridt. Endnu et let tryk, vil be-
virke at vi nu traver. Hvis du
trykker en gang til p& pinden,
vildu bemcerke at denitredie
gear skyder en ganske god
fart. Bremsen kan aktiveres
ved at ggre ovenncevnte se-
kvens omvendt. Du skyder
ved at trykke “‘dimsepinden’’
frem, og samtidig trykke p&
fire-knappen. Pistolen kan be-
vaeges i 3 stillinger. Op, ned
og ligeud. S& har du til sidst
muligheden for at dukke dig,
og det erjoisandhed en god
ting. Iscer ndr disse fordcekte
voldsmecend, prgver at skyde
dig b&de forfra og bagfra. Du
bukker dig bare, og plgkker
dem ndr de er redet forbi.

Vel fremme ved Daltons hus,
er der fest, revolverfest . . . Du
plakker disse seje bcester, og
har nu banet vejen til nceste
trin. Ibunden af skcermen har
du dine points angivet og i
toppen har du en slags bonus,
der langsomt tceller ned. Der-
udover er der en tekst der for-
tceller dig hvor du er og et tal,
der angiver antallet af reste-
rende Outlaws. Alle Outlaws
befinder sig i Black Rock City,
og de venter p& dig. Hvis du
da ikke kradser af inden p&
din vej.

Nceste levende billede af Si-
oux territory, hvor hujende
Sioux-indianere, beskyder dig
med grafikpile, der krcenger
indersiden ud p& dig. Det
eneste der geelder her, er at
du skal skynde dig ud p& den
anden side af dette land,
med de rgdhudede barbarer.
Wow, nu er vi Black Rock City,
hvor folk, trods faren, vader li-
gegyldigt rundt og ger det
sveert for dig at se forskel p&
Outlaws og almindelige bor-
gere. Hvis du ved et uheld
skulle komme til at plaffe en
intetanende borger, vil du
straks blive trukket i (ikke lgn),
men i points. Og det er en ke-
delig affcere, at have sidden-
de pé& sig - ikke sandt?

Hvis — og jeg mener hvis, det
usandsynlige held skulle ram-
me dig, og det skulle lykkes
dig at skyde de 5 Outlaws, vil
du blive konfronteret med

endnu stgrre farer. Du bliver
hovedkuls kastet ind i Clanton
Gang territory, hvor farene er
endnu stgrre, og pistolerne sid-
der meget lgsere. Her tar du
brug for al den pistoljongle-
ring du har lcert gennem ti-
derne. Dit mé&l erdenne gang,
at rense Deadwood City for de
Outlaws, der matte befinde
sig der, og der er 10 af dem
denne gang. Jeg kan ikke
andet end gnske dig held og
lykke p& vejen, men HUSK -
smg@r hesten undervejs, for
den der smgrer godt . . .
Outlaws fra Ultimate, er helt
igennem et lcekkert spil Du
bliver ikke trcet af det, det {@1-
ste stykke tid. Og endelig blev
det til noget andet end rum-
fiduser, der fiser rundt og siger
lyde. God idé, og sjovt spil, i
spcendende lyd og leekker
grafik.

Grafik: 10
Lyd: 8
Action: Q
Spcending: 9
Feengslende: 10
Pris/kvalitet: Q



STORE MUSKLER

OG DET VAR DANMARK

Ndrr et softwarehus lancerer et
nyt computerspil, s& er der
mange faktorer, som bestem-
mer, hvad der ggr spillet po-
pulcert. Farver, grafik, lyd,
spcending, afveksling og iscer
opfindsomhed. Det sidste er
der set mange eksempler pd.
Farst var der Space Invaders.
Smé& rumskibe der kom hvirv-
lende ned imod dig, mens du
stod pd& tceerne og hamrede
s p& tastaturet. Dermncest kom
den lille runde ost, PacMan.
Du rendte rundt i labyrinten
og spiste prikker og bcer, alt
imens du blev forfulgt af gr&-
dige spggelser. Vi har set lcek-
re flysimulationer, actionspil,
karate, kung-fu og bokse-
kampe. Alt sammen meget
lcekkert, og kreativt. Men jeg
ncegter at forsté, hvordan et
softwarehus (Jeg har aldrig
hgrt om det fgr.), kan lancere
et program som Strong Man.
Et program, der absolut IKKE
kan bringe mit p. . (censure-
ret, red.)ikog.

IStrong Man er du en kcempe
der skal trcene muskler, vedli-
geholde dem, og forbedre din
styrke. Dette ggres ved at du,
gennem en skrap trcening
skal forbedre din muskelstyr-
kei over og underkroppen. [
alt er der seks muskelgrupper.
I praksis foregdr trceningen
ved, at du river dit joystick fra
hgjre til venstre s& mange

gange som muligt p& 10 se-
kunder (M& din gud vcere
med dit joy-stick). Bagefter
skal den opsamlede energi
fordeles ud til kroppen.
Senere er det séd meningen, at
du skal i skrap konkurrence
for at score point. [ konkurren-
cen skal du treekke en last-
vogn, hugge brcende, bcere
tender, dyrke sumo brydning,
og andet. Under “‘lastvogn-
streekkekonkurrencen’’, skal
du sgrge for at bruge de rigti-
ge muskler.I praksis foregar
detved at en "“ikon’’ lyser op,
og sé& skal du hen i ikonen og
trykke en gang pd& fireknap-
pen. Né&r du skal beere tgnder
op pd& en lastvogn, sker det
ogsé ved at du skal pege p&
de muskler der skal bruges.
Samtidig skal du vride lgs i dit
joy-stick (sé& hurtigt som muligt)
for at lgfte tanden.

Grafikken er i middelklasse,
og lyden er under middel. Der
er intet ophidsende at hente
her. Alti alt mé spillet siges at
veere lige s& ophidsende som
en 3000 & gammel mumie.
(Til glcede for arkceologer).

Grafik: 8
Lyden 7
Action: 6
Afveksling 7
Pris: 6

Nu har alle de foldboldglade
danskere mulighedenfor at
spille fodbold, ihvertfald hvis
de har en Amstrad, samt Oce-
an’s nye fodboldprogram,
MATCH DAY.

MATCH DAY er et fodboldspil-
leprogram, hvor du kan lade
alle dine evner med en fod-
bold, eller mangel pd sam-
me, komme til udfoldelse.
Programmet ggr det muligt at
spille fodbold imod din com-
puter, eller imod en udvalgt
ven, eller fiende. Pd banen 1z-
ber et antal spillere rundt og
for at du skal kende forskel p&
holdene har de logisk nok for-
skellige farver.

Erduselv med ispillet kan du
kun kontiollere en spiller ad
gangen. Den spiller du har
kontrollen over, har til forskel
at hans eller hendes, sokker er
ien anden farve.

Ispillet er det muligt at afleve-
re, modtage, drible og skyde.
Ryger bolden ud af banen er
der indkast, hjgrnekast eller
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madlspark. Der er dog ikke no-
get, der hedder straffespark,
frispark ellre off-side. N&r bol-
den ncermer sig dit mdél, vildu
automatisk overtage kontrol-
len over mé&lmanden.
Grafikkenispillet er accepta-
bel. Hele banen samt spiller-
ne er i 3D. Farverne er ogs&
gode, men der er problemer.,
Gar to farver i ncerkamp om
bolden, da bliver det et mind-
re kaos af farver. Dette resulte-
rer i, at det sommetider er
umuligt at se om man faktisk
har erobret bolden.

Et spil der kan vcere ganske
underholdende, iscer hvis
man ikke spiller mod compu-
teren. Atsidde ved siden af en
bekendt og spille. Det kan ud-
vikle sig til mindre slagsmal.

Grafik:

Lyd:
Action:
Afveksling:
Pris:
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STJERNEL/EKKER ACTION

Hvad krcever en Amstrad ejer
at sit drigmmespil??? Tja . . .
Der skal vcere en actionfyldt
handling, og for at det ikke
skal blive for kedeligt i lceng-
den, bgr den helst kombine-
res med nogle opgaver der
scetter “de smd& gr&d’”’ pd&
prgve. Der findes mange
programmer, men oftest er
disse to krav ikke opfyldt p&
samme tid. P& Amstrad er der
gode grafikmuligheder, s&
det er en selviglge at der skal
veere gratik i programmet, for-
uden en lyd der er livagtig.
Samtidig bar betjeningen vce-
re overskuelig. Det er mange
krav, som kun et absolut mini-
mum af programmer opfyl-
der. Dette er dog nu bloten sa-
ga, forher er nemlig Amstrad
programmet, der opfylder al-
le betingelserne. Program-
mets navn er STARION.

Det er den 19-&ige David
Webb, der sammen med det
kendte softwarehus MEL-
BOURNE HOUSE, har skrevet
og udviklet spillet. Essensen i
spillet er, at du som nyuddan-
net rumpilot skal rejse tilbage
itiden, og s@rge for at historien
biver rettet. N&r du starter spil-
let, skal du veelge tidspunktet
i historien. Der er tre ""tidsblok-
ke”, som er inddelt i 3x3 tids-
omrd&der, som igen bestéar af
3x3 tidszoner. Ialt 243 tidszo-
ner. N&r du har valgt dit fgrste
tidsomré&de, og den ferste tids-
zone, starter du p& nogle dra-
belige rumkampe. Du flyver i
dit rumskib, og har et tre-
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dimensionelt udsyn, hvor du
kan se dine modstandere. 1
midten af dit vindue, er mé&l-
sigtet. Til at navigere har du
under vinduet dit instrument-
panel, hvor du kan aflcese ha-
stighed, score, arstal samt di-
ne radars. Nér du efterhdn-
den f&r skudt dine angribere
ned, skal du samle nogle
bogstaver op, som flyver rundt
i ummet. N&r du har samlet
alle bogstaverne, bliver spillet
stoppet, og du skal s& danne
et ord af disse bogstaver. det
er et angram. De ord du dan-
ner, skal du s& finde de kor-
rekte dussag til, og derefter
kcemper du videre i verdens-
rurmmet. Né&r du har lgst de f@1-
ste nitidszoner, skal du danne
et password for at komme vi-
dere. Det var selve handhn-
gen i spillet. Grafikken er i1
scerklasse, hvilket skyldes at
man har anvendt den sé&kald-
te vektor-grafik teknik. Lcese-
re der har stiftet bekendtskab
med programmet TANK BU-
STERS, ved hvad det drejer sig
om. STARION er bare bedre.
Vektor gratik, betyder at alle
tegninger er sammensat af li-
nier, s& at man kun ser omrids
og konturer af et objekt. Efter-
hdnden som dette objekt
ncermer sig (i STARION er det
de fjendtlige rumskibe), bliver
det stgrre, og der fremkommer
flere detaljer.

Né&r du kommer ncermere det
fremmede rumskib, vil det
preve at undslippe ved at
trcekke ud mod den ene side.

Hvis det sker nér du er helt taet
pd& rumskibet, vil du se et tre-
dimensionelt rumskib, dreje
rundt om sin egen akse. ME-
GET IMPONERENDE. Selviglge-
lig er dine angribere ikke helt
forsvarslgse. De skyder ncesten
konstant efter dig, og dette
kan opleves enten via rada-
ren, eller gennem det store
vindue, hvor du ser ud i rum-
met. P& vinduet vil du opleve
en art granater, 3D forstds, der
kommer flyvende imod dig.
Ispillet er der ogs& en lyd, om-
end der ikke er gjort s& meget
ud af den. Under hele spillet
er der en kontant brusen fra
rumskibet. Ikke noget med
melodier, eller sejishymner.
Betjeningen i STARION er
mindst lige s& god som grafik-
ken. Du kan veelge hvilke ta-
ster der skal styre hvad, eller
om du skal hve en kombineret
joysticktastatur styring. For
eksempel joystick til op, ned,
hgjre og venstre, og shift og
spacebar til acceleration og
deceleration, eller hvad hjer-
tet ellers m& begcere.

Dette program er bare suve-
rcent. Kgb programmet!! (Og
fer din nabo.).

Grafik: @ 11

Lyd - 9
Betjening: 11
Action: 10
Atveksling: 10
Pris: 10

NADESLOS
ACTION

Elite har med deres Comman-
do, prcesteret at fremtrylle et
spil, fuldstcendigt gennem-
vaedet af action. Enhver cegte
commandosoldat ville ved
en sammenligning blegne,
og ligne en 7-&rig sgndags-
skoledren, der lige har f&et
buksevand.

Det er derfor klart for enhver,
at spillets realistiske niveau,
ligger godt begravet i fantasi-
ens kleebrige dyng. Ogs& du
kecere lceser, bliver begravet i
Commando. [scer hvis du ikke
koldt og kynisk, mejer den
ene soldat ned efter den an-
den. Skyd eller blev selv
skudt, synes ordsproget i
Commando at lyde.
Navnesymbolik findes ogsd i
en lidt primitiv form,i dette
spil. Geet selv hvad du hedder
... Destruction-faction Dan-
ny? Nej, desvcerre en smule
mindre fantasifuldt, nemlig
Super Joe.

Sammen med din M 16, udger
du mere power end alle Nietz-
sches overmennesker tilsam-
men. For hvad er filosofi til syv-
ende og sidst, imod varmt
bly? Den tanke fglger softwa-
rehuset Elite i hvert fald, med
deres spil Commando.
Spergsmalet er dog stadig
hvorvidt massakre, som 1gs-
ningsmiddel pd& opstdede
konflikter, er det mest hen-
sigtsmeessige! Man mé ikke
glemme, at der er mange
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mennesker, der bare hedder
Joe.

Udover din M 16, er du udstyret
med 6 uhyre destruktive "'Gra-
natcebler”. Disse bruges bedst
til, at {& de meget irriterende
og angstneurotiske slapsvan-
se, der gemmer sig bag de
store kampesten, til at forsvin-
de opien sky.

Store vogne, fly og motorcy-
kler, er andre oplagte mdl,
der bare venter p& at blive
malirakteret, af dine hgjeks-
plosive ananasser. Ind imel-
lem er der mulighed for at ind-
samle flere af disse dgdens
frugter, i smé& depoter rundt
omkring. Commando har en
hel del til fcelles med spillet
Rambo, idet teamet ogsé& her
lyder p& noget i retning af:
Ene mand mod en kcempe
hcer.

Commando er i bund og
grund en efterligning af én af
spillehallernes kendte succe-
sautomater. Slet ingen kom-
plet forfejlet efterligning, men
som det ofte sker ved s&danne
spil, forringes kvaliteten en
kende.

Ikke desto mindre er grafik-
ken i Commando god, selv
om nogen mdske ville kalde
den lidt stor og kluntet. Lyden
er acceptabel, uden den helt
store nytcenkning. Den s&
hcesbleesende action, er med
til at give spillet, et pift af
spcending.
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FANTASILOST
PIRATEVENTYR

Né&r noget nyt kommer p&
mode, skal alle have lige net-
op DET. For at alle kan fé& DET,
uden at blive treette af DET,
skal der vcere leverandgrer.
For tiden er adventure spil det
store hit. Ergo skal alle have
adventure programmer. Der
eksisterer mange lcekre ad-
ventures, men ogs& mange
meget ddrlige. Det er sveert at
se om et adventure er godt.
Alle indpakningeme er farve-
stréllende, og lover guld og
grgnne skove . . . Mdske ikke
lige grenne skove, men s&
ihvertfald spcending, og det
for alle pengene.

Desvcerre er det ikke alle
programmer der er s& gode,
som titler og indpakninger
lover.

Seas Of Blood har det netop
p& denne mdéde. Martech
kalder deres program for “A

[ hastighed udmcerker Com-
mando sig absolut, fremfor
andre spil af samme art. Pro-
blemet er stadig, at bare en
sparsom smule handling, og
mening i Commando, ville
have gjort undervcerker.

Gratfik: Q
Lyd: Q
Action: 10
Spcending: 8
Pris/kvalitet: 8

fighting fantasy adventure
game’’, og det passer absolut
til spillet. Det er faktisk ramt li-
geiplet, fordi du skal virkelig
kcempe med din fantasi, for
at f& et eventyr ud af det (Gad
vide om jeg har forst&et det
rigtigt????).

Seas Of Blood bygger pd& nog-
le bgger af forfatterne Steve
Jackson og lan Livingstone,
men desvcerre har program-
mgrerne ikke forst&et at om-
scette bggernes spcending til
computeren. Faktisk er spillet
jeevnt kedeligt (Som en ven
beskedent kaldte det). [ Seas
Of Blood er du en vaskecegte,
blodrad, pirat. Du er kapten
pa& skibet Banshee, og pd de
omkringliggende have, fryg-
tes du af alle de rejsende. Du
er pirat, og derfor overfalder
du dem p¢& stribe. Lyder det
spaendende? [ spillet er det
dog knapt s& harrejsende. Al-
le overfaldende sker under
stor ildkamp som, hold godt
fast, afggres ved terninge-
kast!! Ingen bragende kanon-
torden, ingen fed grafik, kun
nogle tamme meddelelser
om, at “'du har {&et en bredsi-
de’’. Efter en rcekke terninge-
kast er en kamp afgjort. Kede-
ligt!! Ellers skal du samle dit
1pvergods sammen. N&r du
har f&et samlet tilstroekkeligt
sammen, kan du s& drage
mod dit tilholdssted.

Seas Of Blood er i stand til at
forst& smdé simple scetninger.
P& engelsk forstés. Det kender
ikke s& mange ord som andre
eventyrspil, s& p& dette punkt
er det ikke nogen revolution.
Grafikken er MODE 1, med
middeloplgsning, og farve-
sammenscetningerne er ikke
s& gode som i andre spil. Der
er ikke nogen lyd, men det
har alligevel ingen indflydel-
se pd spillet. God grafik og lyd
ville ikke vcere nok. Seas Of
Blood mangler liv og &nd. Ef-
ter at havde set spil som Alien
8 og andre, s& kender jeg
standarden, og Seas Of Blood
har intet at gere i toppen. Hvis
bare programmet var lige s&
godt som bggerne, s& . . .
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ARCADE ELLER
ADVENTURE??

Dette program er simpelthen
“The ultimate space age gra-
phical arcade adventure”,
hvis man skal tro team’et fra
Odin Computer Graphics. Sel-
vom det er noget overdrevet,
er det da en prcesentation,
der siger temmelig meget om
Nodes of Yesod.

Du har t&et et lift med Venus-
rumfcergen og er, pé trods af
at det ikke er muligt ifglge ka-
replanen, st&et af p& ménen.
Det var ikke, fordi kaffen var
ddrlig, eller fordi du ikke hav-
de betalt.

Nej, det er langt mere alvorli-
ge sager, det geelder. Landet
ligger nemlig s&dan, at jor-
dens videnskabsmaend ved
et tilfcelde har opsnappet
nogle signaler fra mdénen,
der var bestemt for noget
ukendt ude i verdensrummet.
Det gjorde jo i grunden ikke
noget, hvis ikke det var, fordi
signalerne handlede om,
hvor jordens forsvarssystemer
er s&rbare. Derfor mé& og skal
disse signaler stoppes s& hur-
tigt som muligt, og du har p&
trods af alle dine gode und-
skuldningser f&et overdraget
opgaven.
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Enterprise

Nu stér du mutters alene pé&
mdnen for at lgse en opgave,
som bestemt ikke er let. Fak-
tisk n&ede du ikke at f& andet
at vide af chefen, end at du
skal opsamle nogle magiske
ting i mé&nens indre for at fin-
de frem til monolitten. Det
eneste, han vidste om livet
pé& mdanen, er, at der bor et
scert muldvarpe-lignende dyr
p& overfladen og at det skul-
le kunne vcere nyttigt at
kende.

Faktisk indeholder mdnens
indre et hav af mcerkelige
ting - sé&vel venligtsindede
som fjendtlige. Det skal ogs&
understreges, at det ikke er
muligt at finde de ngdvendi-
ge magiske ting uden muld-
varpens hjcelp. Né&r det hele
ser umuligt ud, vil muldvar-
pen ofte kunne grave sig
igennem voeggen og lave en
vejud! Det kan ogs& anbetfa-
les at lade muldvarpen
“smage’ p& alle de vaegge,
der ser spiselige ud - da det
vil kunne &bne op for hem-
melige rum.

Rent grafisk og action-
maeessigt mé& NODES OF YE-
SOD siges at vcere p& hgjde
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med et arcadespil. Men sam-
tidig minder programmet i sin
handling og store kompleksi-
tet om et adventure. Grafik-
ken er da helt pcen, og hand-
lingsplottet byder p& mange
timers udfordring, men lydsi-
den er noget forsgmt i selve
spillet. Det starter ellers sé flot
iindledningen, hvor der spil-
les en vellydende og igrefal-
dende melodi, og man hgrer
en stemme (der faktisk lyder
helt menneskelig), som prce-
senterer spillet.

Spillet er lidt for svecert i starten,
indtil man synes, det er rigtigt
skcegt. Til gengceld bliver
man ogs& grebet af spillet,
nd&r man er inde i det - speci-
elt, fordi man kan blive ved
med at finde nye spcenden-
de rum.
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KRIGSROBOT

Arc of Yesod hedder sidste
nye spil fra Odin Computer
GRAPHICS. Her er efterfglge-
ren til den meget succesrige
Nodes of Yesod. (Se billede).

[ Arc of Yesod styrer du helten
Chatlie, hvis formél er at finde
en masse Krystaller, som er
fordelt ud over en kcempela-
byrint. Labyrinten bestér af
huler og teleportere, som kan
bringe dig fra hule til hule.
Selviglgelig skal Charlie ikke
have det alt for nemt med at
finde krystallerne, s& han kan
komme op i rumskibet og red-
de jordens fremtid. Derfor er
der i hver hule, en masse for-
skellige montrer, som skal g@-
re livet surt for dig. Nogle af
dem kan du drcebe med din
lille krigsrobot, som du til en-
hver tid kan hive op af hove-
det (ja, du lceste rigtigt) p&
Charlie og styre.

Andre uhyrer reagerer dog ik-
ke p& dine skud, s& dem md&
duundgé&. Her kan durisikere
at blive slynget rundt, og din
kraftenergi formindskes. Der-
udover kan du risikere at joy-
sticket nu styrer omvendt.
Ubehageligt.

Du skal ogsé& bruge den lille
robot til at bryde murene ned,
s& du kan passere frit gennem
nogle rum.

Gratikken i spillet er meget
god, og der er nogle virkelig
flotte og fantasifulde figurer i
spillet. Feks. er der en gul ro-
bot, og en lille bl& tank, som
er virkelig godt animeret. An-
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SOFT SPECIAL

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:

St. Kongensgade 72
1264 Kebenhavn K.

SPARK KNOCKOUT OG

VIND PIGEN

dre sjove detaljer kan ncev-
nes. I "‘pause mode’, som ak-
tiveres ved tryk p& RETURN,
scetter Chatlie sig resolut ned
og venter p& endnu et tryk p&
RETURN.
En anden sjov og flot detalje
er, n&r Charlie falder ned. Her
vil hans arme svinge hurtigt
rundt, hvilket ser meget reali-
stisk ud.
Bagrundsgratikken er ogsa
meget pcen, med teleportere
ihulemne, og et flot mé&neland-
skab foroven.
Lydsiden er nogenlunde til-
fredsstillende, med de ngd-
vendige ZAP lyde, og en lille-
melodi som kan slés fra, hvis
du gnsker det.
Det eneste der er synd ved
dette spil er, at kender man
Nodes of Yesod, er dette ingen
gleedelig overraskelse. Den
minder alt for meget om sin
forgcenger. Blot med udskiftet
grafik og lyd, samt enkelte
smddetaljer rundt i spillet.
Spillet er for folk med labyrint-
check, og lyst til at udforske
nye grafikverdener.
Men for os at se, lugter det he-
le lidt som om der skal tjenes
nogle hurtige kroner.
Men kender du ikke i forvejen
Nodes of Yesod, s& er spillet
Grafik
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Selvtorsvar kan som de fleste
sikkert ved, bruges til mange
ting. De fleste bruger det hvis
de bliver overfaldet. Men el-
lers bliver selvforsvar hoved-
saglig kun praktiseret til trae-
ning og turneringer. Det er
dog et faktum at selvforsvar
ogsé& kan bruges som en slags
alternativ. - problemlgsning.
Eksempelvis kan to fyre der er
forelsket i en og samme pige,
afgere striden ved at hakke
hinanden i smdstykker.

Prcecis s&dan er temaet i
Data-east’s nye spil Karate
Champ:. Haeevdes skal det og-
s¢&, at p& den mdéde er pigen
helt sikker p&, at g& i byen,
med den der kan forsvare
hende bedst. Kritikken til den-
ne primitive mé&de at lgse sine
kecerlighedsaffcerer pd, synes
dog overvceeldende. Hvem
ved om ikke pigen selv dyrker
karate, og foretrcekker at g& i
byen alene. Eller méske bliver
du som den vindende part,
feengslet for vold mod sages-
Igs, alt imens dit offer inviterer
den udkdrne ud. Alle disse
dystre udfald bliver du trods
alt ikke udsat for i Karate
Champ. Her er alt ligetil, og
nemt at forst&. Pigen er dig
evig tro sé& lcenge du bare vin-
der. Tilmed knuser du det ene
kvindehjerte efter det andet,
for hver skcerm du gennemig-
rer. Troskab er ikke en dyd du
selv besidder, dertil er du for
stor en skgriejceger. Navnet
Karate Champ vil utvivlsomt

forekomme den rutinerede
spilleautomats gambler be-
kendt. Karate Champs er en
neesten tro kopi af den s& vel-
kendte spilleautomat, af sam-
me navn. Grafikken er p& al-
le punkter lige s& god, p& no-
gen er den endda bedre. Be-
ergveligt er der bare at kon-
statere, at Karate Champ de-
svcerre ikke bliver voesentligt
bedre, desto lcengere ind i
spillet der nds. Selv om spillet
er forsynet med flere forskelli-
ge svcerhedsgrader, er det
stadig alt for nemt at finde
tricks der muligger evig over-
levelse. Det ggr spillet en lille
smule trivielt og kedeligt i
lecengden. Sammenlignet
med andre ncerkampsspil
hcevder Karate Champ sig ik-
ke ncevnevcerdigt, snarere
tveertimod.

For at komme videre til nceste
skcerm, skal du ud af 3 om-
gange, mindst vinde 2. Men
ikke nok med det, du skal og-
s& veere i besiddelse af flere
points end din forhadte rival.
Optylder du ikke disse krav, er
du dgmt taber, og md& sgn-
derknust g& hjem og slikke
s&r. Points gives efter hvor
kompliceret dine afggrende
slag er, samt hvor rent de gér
igennem.

Karate Champ udmecerker sig
ved at have et rigt udbud af
forskellige spark og slag. Til
den mere defensivt prcegede
spiller, er pareringer ogsé mu-
lige. N&r du omsider har ned-

kcempet din modstander, ud-
scettes du for en kort bonus
runde. Denne kan f.eks. best&
i at undvige diverse lgsg&en-
de potteplanter, kncekke det
stgrst muligt antal mursten, el-
ler knalde en stor frygtindgy-
dend prcemietyr ned.
Efterhdnden som du kommer
lcengere og lcengere ind i
spillet, ggr du bekendtskab
med flere og flere indtagende
damer.

[Karate Champ kan du udov-
er at spille mod computeren,
ogsa veelge at spille to. Denne
sidste mulighed, giver spillet
lidt mere variation og spcen-
ding.

Gratikken er som sagt ganske
god, og lyden er absolut hel-
ler ikke veerst. Iscer slagene ly-
der flot, selvom lyden slet ikke
lever optilf.eks. deniThe Way
Of The Exploding Fist. Desvcer-
re er Karate Champ langtfra
scerligt fcengslende. Spillet er
simpelthen for nemt.
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LEMLAEST FOLK
TIL ROCKMUSIK

Rock’n Wrestle fra Melbourne
House vil ggre livet surt for en-
hver der har pésté&et, at de ar-
cade spil der fandtes, var for
nemme.

Det kan mecerkes at Rock’n
Wrestle’s demoprogram er in-
spireret af 2 ting. For det fgrste
er der en snert af Exploding
Fist, bare 10 gange svcerere.
Den anden ting er en summe-
ring af de voldsommeste
Wrestling (fribrydning) kam-
pe, der har vceret sendt i en-
gelsk fiernsyn. Det er med
Rock’n Wrestle du skal lcere
at bryde. Og vibegynder lige
nu.

Du kan spille alene (mod
computeren), eller sammen
med en af dine venner. Men
inden du/lg&rigang, skallin-
troduceres for de forskellige
features.

Der er over 25 forskellige slag,
spark, hop eller hvad du méit-
te have brug for (Jo, den er
god nok, 25stk.). Du er Gorge-
ous Gre, og det lyder jo meget
godt, men du er alts& nr. 10
p& ranglisten. Nr. 10 er bun-
den, og det kan du jo ikke ha-
ve siddende p& dig (tcenker
du). Men du bliver klogere, for
der er en grund til at du er nr.
10. Spillet er nemlig P.. ..
(censur, red.) svcert. Meeen
kampdénden er ikke forsvun-
det, for du har lige siddet og
spillet Exploding Fist, og lavet
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high score, 3gange itrcek, s&
der er ingen smalle steder her.

Lad os fgrst se p& ranglisten,
og hvem du skal mgde p& ve-
jen, for at n& 1. pladsen. Der
er Lord Toff, der er den farligste
wrestler i verden. han er en
meget gvet wrestler, og ken-
der alle tricks og bevcegelser.
Bad Barney Trouble er maske-
ret, og ingen ved hvor han
kommer fra (nej, det er ikke
Batman). Hans favoritslag er
“the clothesline’’. ""Jeg elsker
at hgre dem gispe ndr de
kveeles’’, var hans kommen-
tar.

Flying Eagle er en fuldblods
Apache, og han lever op til sit
navn ndr han udfgrer en
“Turnbuckle”’, s& pas p& den
... Vicious Vivian er punker,
men ikke noget skvat at den
grund. Han kan lidt af hvert.
Missouri Braker har en helt
igennem led md&de at kcem-
pepd. Han fér sin styrke gen-
nem at kaste med kger hjem-
me pd farmen (mdske er han
gammel mester i 200 meter
kalvekastning p& tid?).

L.A. Bruce optrceder béade i
og udenfor ringen, og gér al-
drig af vejen for et godt slags-
mdal. Lad ham aldrig komme
bag dig, for s& opdager du
aldrig hvad der skete. Han el-
sker lyden af hjerneskallen,
der breekker nér han vender

bunden i vejret p& dig, og la-
ver en spinner, der fér dig til at
ligne propellen p& en heli-
kopter, for derefter at kaste sig
(Av).

Angry Abdul hedder “"Angry’
fordi han er sgn af enrig sheik,
men stér sidst i raekken af ar-
vinger. Hans favorit er at bore
efter olie, ved at banke sine
modstanderes hovede gen-
nem gulvet (ikke scert at han
er sidst i arvercekken, der er
da ikke noget olie der!).
Molotiv Mick, ogs& kaldet
"the One Eyed Powerhouse’’
er den nceste p& listen. Molo-
tov Mick's hovede er et kapitel
for sig selv. Under trceningen
smadrede han isblokke med
det. Og det forlyder at hans
hjermeskal er over to tommer
tyk. Pas nu p& at du ikke kom-
mer over p& hans blinde side,
s& bliver han nemlig sur.
Redneck McCoy er en bonde
(ikke tamp), der uadadtil ser
meget tilforladelig ud, men
lad dig ikke narre af det. Han
er samtidig placeret p&d en 9.
plads, hvilket betyder at han
er den fgrste du skal mgde.
For du gdr i gang, eller kaster
dig ud i at keempe med Red-
neck McCoy, synes jeg at du
skal trcene alle slag og kombi-
nationer. Det ggres bedst ved
at smeoeke joysticketiportnr. 1.
Tryk pegetingeren ned p& F3,
og du er nu i 2-player mode.

Sé& nu er du helt alene, og kan
gve de over 25 forskellige
kombinationer af slag, spark,
hop osv.

Dette 3 dimensionelle spil
bringer virkelig udfordring, og
kreever lang tids trcening.
Hvor lang tid tog det dig ikke
atlcere de f& funktioner der er
i Exploding Fist?

N& men der er ikke andet at
gere end at klg p&. Det hele
bliver jo nemmere med lidt
musik til, og her kommer no-
get attitlen helt til sin ret, nem-
lig ROCK. I Rock’n Wrestle, er
der nemlig over 10 forskellige
Rock-Soundtracks. De spiller
samtidig med kampen, og
giver hele spillet et ekstra pift.
Sé& er der vist kun tilbage at si-
ge "'break aleg’’!!! Eller hvad
der ellers kan brcekkes. Kgb
Rock’n Wrestle, og lcer de se-
jeste, ledeste og mest beskdite
knep, der findes p& denne
jord.
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PROGRAMMER DIN EGEN KLOAKROBOT

Floyd the Droid er et spil, der
utvivisomt vil fascinere alle ro-
bot elskere. Radarsofts Floyd er
en fglsom lille robot af helt
samme stgbning som Star-
wars filmens R2-D2, der en-
gang smeltede mange film-
hjerter.

Temaet i Floyd the Droid, er
dog af en helt anden karak-
ter, end Starwars action og
fiktions-mcettede fantasier.
Her foregér det hele nede p&
jorden, eller snarere under
den. Floyd the Droid gor sig
sin eksistens berettiget, ved at
renggre storbyens kloaksyste-
mer. Kloakkermne er efterh&n-
den blevet s& fyldte med rot-
ter, flagermus og krokodiller,
at enhver kloakarbejder med
sin forstand i behold, ncegter
at g& derned. Istedet er det
stakkels Floyd, der skal risike-
re "'Liv’’ og lemmer.

Til gengceld er Floyd, i mod-
scetning til enhver almindelig
kloakarbejder, udrustet til at
imgdegd alle de dramatiske
situationer. Situationer der
kan opst& i de tilsmudsede og
ildelugtende slamkanaler.
Det er slet ikke s& lidt, at du
som robot skal igennem i dis-
selor . .. (censureret, red.).
Gang pd gang bliver du, som
robot, angrebet af flagermus,
der hvis du ikke straks dukker
dig, ger dig ineffektiv. Ligele-
des skal du forsgge at hoppe
over, eller landet p& rotterne
og krokodilleme. Sidstncevnte
kan godt give problemer,
p.g.a. den tendens de har til
pludselig at stoppe op.

S& snart du kan hé&ndtere de

forskellige problemer i kloak-
kerne, kan du hoppe til me-
nuen og programmere dig
selv.

Nér din robot fgrst er program-
meret, er der 3 mulige styre-
modes at kgre i. Der er manu-
el, halv automatisk og helau-
tomatisk. Manuel styring giver
sig selv. Halv automatisk deri-
mod, lader dig styre Floyd,
indtil du m@der noget der tru-
erdig. Etlet tryk p& fire, f&r din
robot til at udfgre den prog-
rammerede bevcegelse. Et
ekstra tryk pd fire i halvauto-
matisk mode, giver dig chan-
cen for at bryde ind. Det kun-
ne jo veere at noget var ved at
gd helt galt.

Helautomatisk styremode, be-
tyder at robotten helt vil over-
tage styringen, hvilket er ens-
betydende med, at du md&
stole pd& dit programmerede
forsvar. Til gengceld har he-
lautomatisk mode den fordel,
at robotten udfgrer sine bevce-
gelser fantastisk hurtigt. Pro-
grammeringen er nem og li-
getil. Man fristes ncesten til at
sige pcedagogisk. Der anven-
des nemlig illustrative ikoner,
der symboliserer robottens be-
vaegelser meget fint. Nederste
trediedel af skcermen bestar
af et stort billede og 12 mindre.
Det store billede fortceller dig,
om det er en bevcegelse til for-
svar, imod f.eks. rotter eller
krokodiller.

Lad os antage, at det er til for-
svar imod rotter. Ved hjcelp af
dit joystick, finder du nu det
ikon, der symboliserer en rot-
te. Derncest springer du hen til

det fgrste af de 12 sma& bille-
der, og hiver op eller ned idin
styrepind. Her vcelger du s&
den bevcegelse, du vil have
at robotten skal foretage sig.
Ved endnu et tryk pd fire, gér
du videre til nceste billede, for
at lave fortscettelsen til din be-
vaegelse. Det siger sig selv, at
du med 12 forskellige ikoner,
er i stand til at lave rimeligt
avancerede bevaegelser.
Nd&r programmeringen er til-
endebragt, kan du teste, hvor-
dan robotten vil modangribe,
ved et angreb fra et udvalgt
skadedyr.

Det er dog ikke kun skadedyr
du skal keempe imod. [ kloak-
kermne findes ogs& en undvi-
gen straffefange. For at ima-
degd dette menneske, der s&
skamlgst har tréddt p& landets
allerhelligste love, er din robot
udrustet med en revolver kali-
ber 44. Denne kraftfulde ka-
non, er et scerdeles effektivt
redskab tiludryddelse af fred-
lpse. Blysprederen vil yde din
ellers s& forsvarslgse robot sik-
kerhed.

Selviglgelig kan din robot og-
s& programmeres til at ime-
degd denne frastgdende for-
bryder. Kombineret med di-
verse akrobatiske hop og
krumspring, skulle den und-
vegne straffefanges skaebne
allerede vcere atgjort. Forud-
sat programmeringen er i o1-
den og rigtigt udfgrt. En gang
imellem meder du andre ro-
botter, ligesom din egen Flo-
yd. Her skal du passe godt p&,
da nogle af disse helautoma-
tiske robotter er lgbet lgbsk, og

kan vcere ekstremt destruktive
og meget lumske. Hvis du mg-
der en s&ddan helautomatisk
probot (det hedder de), slér
din egen robot straks over til
manual styring. Indprogram-
meret forsvar imod denne
slags robotter, er nemlig ikke
mulig.

Selve rensningen af kloakker-
ne, erisigselv et problem. Din
robot er udstyret med en rcek-
ke forskellige vecerkigj, med
hvilke det burde vcere muligt
at rense kloakkerne effektivt.
Ogsd& rensningen af kloakker-
ne kan indprogrammeres.
Né&r den perfekt programme-
rede robot omsider er udvik-
let, kan spillet saves. Det eren
rar ting, s& man ikke skal star-
te helt forfra hver gang.
Grafikken i Floyd the Droid, li-
der heller ikke af nogen un-
derlgdige TV-spils pupertets-
problemer. Den er derimod
pcen og nydelig. Lyden kun-
ne tilgengceld godt have vce-
ret en hel del bedre.
Konklusionen mé& blive, at
Floyd the Droid er et meget
feengslende spil, som adskil-
ler sig fra mcoengden, ved sine
mangeartede og anderledes
funktioner. Det overgdr ikke
andre med hensyn til lyd og
grafik, men det er heller ikke
altid det der skal til, for at gere
et spil interessant, vel?
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Der eriden seneste tid dukket
talrige karate-spil op p& mar-
kedet. Det veelter dog stadig
ind med nye. Et af dem er
Kung-Fu Master, der via US
Gold distribueres over hele
verden.

Spillet minder p&d mange mda-
der om de to bestsellers “'Bru-
ce Lee’ og ''The Way of the
Exploding Fist”. Det er ncer-
mest en blanding af dem
begge.

Du befinder dig i et stort ja-
pansk slot, kleedt i hvidt kung-
gu t@j, med det traditionelle
sorte beelte I din ivrige jagt for
at at komme op pd gverste
etage, mgder du en hel del
forskellige forhindringer. De
ferste besté&r at nogle lede ka-
ratemcend klcedt i en lilla
dragt. Atde bruger en anden
farvedragt, betyder for enhver
karateekspert, at deres sjcel er
besudlet. De har kun onde
tanker i deres hjerte. Ved farste
gjekast opfattes deres opfarsel
som en venlig gestus, nemlig
ved at de vil give dig et stort
varmt knus. Hvor hyggeligt,
teenker du umiddelbart - et
computerspil med varme {@-
lelser.

Overraskelsen vender sig dog
hurtigt til en klam rcedselsfor-
nemmelse, nér du kaster et
blik op p& din energi-tabel,
som er stcerkt og stedt falden-
de. Det gé&r da op for dig, atdu
er i cerkamp méed disse lilla lu-
rendrejere.

Den nceste tanke der griber
dig, er at ruske krampagtigt i
joysticket. Men fortabt, spillet
er forbi og du opné&ede ingen
points.

203@?H

Heldigvis er der en god brugs-
anvisning, hvor du opdager
hvilke forsvarsmuligheder du
har til r&dighed.

For det fgrste kan du give dine
modstandere et spark i hove-
det (nceh! fuld kontakt). Ram-
mer du, markeres det med et
hgijt smceld, og denlilla pyja-
mabums forsvinder et par eta-
ger ned, for at mgde en uvis
skceebne. Derncest kan du
hoppe opiluften og maltrak-
tere deres ansigter (aah! end-
nu mere vold).

@nsker du variation, lader det
sig ggre ved at du gdr ned i
knce, og knuser deres skinne-
ben med et fejt spark.

Det viste sig i gvrigt at vdere
scerdeles effektivt. P& samme
mdde kan du da ogsd, istedet
for at sparke, sl& fra de samme
positioner. Hoppende, sidden-
de, lzbende og stdende. Alt i
alt 8 forskellige mord-
metoder, der giver spillet go-
de variationsmuligheder.

Du kan ogsd& hoppe direkte
opiluften, og dermed invitere
de lilla mecend til en forbitret
og vild ncerkamp. Men det
anbefales bestemt ikke, for
enerlgi tabes ved hver ncer-
kamp.

Pludselig p& din vej mg@der du
en lille dvcergjapaner, der
kommer piskende og begyn-
der at omklamre dig. Ogs&
han suger lystigt energi af dig.
Den eneste méade du kan
komme disse minimcend til
livs p&, er ved at g& ned i
knece, og sparke eller sl dem
ihovedet. Det kan godt veere
vanskeligt, nér der samtidig
pisker tre-fire lillamecend rundt

omkring dig. Her kommer
hoppe funktionen dig til
hjcelp, da du p& grund af de-
1es stgrrelse kan springe over
dem. Dette kan de nemlig ik-
ke heltforst&, og leber bare vi-
dere ud af skcermen. Der gér
et par minutter, hvor du syn-
tes, at dette er ganske snedigt.
Men det kun lige til en af mini-
mecendene, pludselig hopper
op 1 luften og sparker dig i
hovedet. At blive ramtihove-
det, medigrer, ligesom alle
andre korporlige overgreb,
energitab. Der g&r dog ikke
mange spil, far du finder ud af
at jorde b&dde minimcend og
de lilla luskebuske. Nceste
problem dukker nu pludselig
op - nemlig en stor robust
mand med en karatekcep.
Denne kcep er specielt bereg-
nettil at pulverisere hver ene-
ste knogle i din krop.

Den store mand er langt mere
robust end de andre, og lader
sig ikke sl& ud af et par spark i
hovedet. Han skal ramnmes op
til tre gange, fgr han bukker
under. Og iden da har du som
reglen, selv mistet meget
energi.

Efter at det er lykkedes dig at
nedkcempe ham, bliver du
sendt videre til 2. etape af
slottet.

Her bliver der kastet med
smukke japanske krukker,
som hvis de rammer dig, vil
medigre energitab. Hvis du ik-
ke sparker krukkerne i styk-
ker, ligger der en lille overra-
skelse inden i. Denne overra-
skelse bestdrien slange, som
forfglger dig.

Igen f&r du brug for hoppe

funktionen, da det er den
eneste mé&de hvorpd du und-
gdr at blive bidt. Udover kruk-
kerne, kommer der med joev-
ne mellemrum store kugler
ned fra luftet. De eksploderer i
Izbet af f& sekunder, og for-
vandler sig til en potteplante.

Den forholdsvis harmlgse pot-
teplante, cendrer sig straks ef-
ter til en ildsprudlende drage,
der ggr alt for at forvandle dig
til drage-grillmad. Under for-
udscetning af, at det ogsé lyk-
kedes dig at overkomme alle
disse vanskeligheder, kom-
mer du videre til 3.sal hvor
krukkeregnen omsider stop-
per.

De lilla vagter og minimcen-
dene kommer nu igen. Men
det kan du jo snart ikke hidse
dig op over mere. Og du har jo
det sorte beelte, hvilket bevir-
ker at du fgr eller siden vil fcel-
de dem.

P& dette tidspunkt mgder du
flere scerprcegede karakterer.
En tilsyneladende pcen
mand, begynder at kyle
knive mod dit hoved og ma-
ve,0g s& geelder det jo om at
veere smidig.

Nar du langt om lcenge ogs&
har f&et forholdsvis godt
check pd at udrydde denne
kung-gu-trio, byder Kung-fu
Master p&d en boomrang
mand.

Manden kaster en boome-
rang efter dig, og ncegter
hé&rdnakket at dg. Ferst efter
tre-fire velplacerede spark, i
hovedet, fra luften, giver han
op.

Kommer du et trin hgjere op i
slottet, mg@der du en (grafisk




MISFORSTAET JORDSK/ELV

Nar folk er trcette af at fise
rundt oppe blandt utopiske
planeters utallig fristelser,
hvad ger man s& hvis man
stadig gnsker at scelge spil?
Jo, de har da fundet fidusen
hos “‘Monolith”, softwarefir-
maet der har lavet @uake Mi-
nus One. Spillet foregdr nem-
lig langt nede under jordens
overflade. Det er ikke p& Mon-
ty the mole niveau, nceh, det
er tusinder at kilometer inde i
jordens ukendte inderste.
Hvad er dog ogs& nemmere
end at lave et spil, over noget
der slet ikke eksisterer?

Ved spillets start befinder vi os
langt nede, et sted under far-
mors kolonihavehus. Her
nede under, ligger en "'Power-
Station’, kaldet Titan, der
slubrer sin kraft direkte fra jor-
dens uudigmmeige temmelig
vrme urkrcefter. Titan styres at
fem store computere. Uheldig-
vis er der nogen der har sabo-
teret dette kraftvcerk (har Gre-

set darlig) keempe, som spatr-
ker og slér dig i hovedet blot
du ncermer dig den mindste
smule. Ogs& han er temmelig
vanskelig at t& has pd. 4. sal
byder ogsd p& kcempe-bier,
som stikker og tapper energi
fra dig. Disse kan dog udryd-
des med et solidt spark eller
slag. Derefter fglger diverse
dcemoner med gkser og
stierneskuds-pistoler. Og til-
sidst p& 5. sal, mgder du din li-
gemand. Super-Duper-Kung-

enpeace mon kgbt ubdade?),
og hvis det lykkes helt for
dem, vil det resultere i uover-
skuelige katastrofer.

Dem der erude efter os, et RLF
"“The Robot Liberation Front ",
(har du heller ikke hgrt om
den endnu!!). Blandt andet vil
det udlgse et meget voldsomt
jordskeelv, der vil & slemme
fzlger.

Din mission er at indtage eller
gdelcegge de sidste fire com-
putere der styrer Titan. De

. hedder noget s& originalt som

Zeus, Poseidon, Vulcan og
Ares.

Ja, det lyder jo ganske godt
alt sammen, eller hva? Men
nu kommer vitil sagenskermne
(ikke jordens), hvilket er dit far-
taj.

Mens bdndet indlceses, ser du
et handicappet forsgg p& at
lave et lcekkert opstartsbille-
de. Ja, jeg vil ncesten kalde
det en mutation. Og hvor er
musikken, den lyder som om

fusen. Han er strategisk sne-
digt placeret, nemlig p& den
5. og sidste sal.

S& selv den bedste vil kunne
kceempe med spillet i timevis,
uden dog at komme nogen
vegne.

Kung-Fu Master er heldigvis
udstyret med forskellige svcer-
hedsgrader (fra 1 il 5). Veelger
du sveerhedsgrad 3 kommer
du direkte op pd& 3. sal, s& du
ikke behgver at kede dig til
dade, for at komme et tilsyne-

de spiller skcebnesymfonien
bagfra. S& teenker du: Ja ja,
det kan da nd& at blive godt
endnu, og undlader at lave
en lcekker vegetabilsk b&and-
salat ud af b&ndet.

Nér spillen ar loadet fcerdig,
bliver du kastet lige ud i kam-
pen. Med joysticket i port 2, er
du rustet til kamp.

Dit fartej, eller sé&kaldte bil,
mangler ihvertfald ikke no-
get. Der er benzinmdiler, ener-
gimdler, ur, maskinindikator,
pumpe, kort osv. Her har kun
fantasien sat sine grcenser, og
alle instrumenterne blinker,
dytter og blipper. Grafikken i
bilen er ret fed, men s& slap
fantasien ogsé op. Magen til
kedelig “‘play-ground’’ har
jeg sjceldent set.

Indei ‘bilen’’ er der en masse
felter, som kan aktiveres ved
at fgre joysticket “"hen over”,
og trykke fire. Der er en masse
""Mode’s’’ du kan “‘arbejde’’ i.
Der er b&dde ' ‘Transition Mo-

ladende uoverkommeligt
problem p& anden sal til livs.

Det er i spillet, muligt at spille
topersoner (dog ikke samti-
dig), hvilket gger spilleglce-
den i mange henseender.
Grafikken er ganske glimren-
de, men den kunne dog godt
vecere lidt mere varieret. Dette
gcelder ogsé for den monoto-
me japanske slager, som un-
derholder dig spillet igen-
nem.

Altialt mé& man sige at Kung-

de”, "Thrust Mode”, ''Static
Mode”, ""Weapons Mode"’, og
mange mange flere. Om der
s& var tusinde modes, eller fle-
re, ville dette spil ikke blive
sjovt. Dundr lige at scette bilen
igang, for at blive ""Zppet’’ et
andet sted hen, hvor du bliver
beskudt bagfra. Né&r du ende-
lig, ved hjcelp af de afsindigt
mange menuer, har t&et drej-
et, s& er du blevet skudt s&
mange gange, at din bil ikke
duer mere. S&dan foregdr
spillet, lige indtil tre dgdninge-
hoveder vcelter lige ned i ho-
vedet p& dig. Foruden at et jo-
ystick i grafik, opfordrer dig til
at aktivere fire-knappen for et
nyt game. Sjov ting, eller hvad
synes du?

Lyd hvilken?
Grafik 8
Spcending g 9
Action 10
Feengslende 3
Pris/kvalitet 5
Fu Master er meget fcengslen-

de p& grund af sine morsom-
me variationer i kamparterne.
Lyden og grafikken kunne
som sagt godt have vceret
bedre, men man ma sige, at
det opvejes at spillets action
og tempo.

Gratfik e g 9
Lyd 8
Action 10
Feengsling 11
Pris/kvalitet

393‘327




——— =

'z_!z7///27h (| ==

120 AsSC4r=" 2021|2223 124125126 127]
RAMTE SKUD:0 | "

121 AKS) =" —+ t + t + —t
1"

130 ASCES)="|30131132133134|351361371
SCORE ¢ "

131 A7) =" b——t—F—+
P"
140 ASC8)>="[401411421431441451461471

[

B Her er s& endelig et rigtigt  tre flotte skibe, i hgjopleselig SUNKET10 "
scenke-slagskibespil til Com-  grafik. Hvis du rammer et skib, COMMO- il e = —
modore 64. Spillet er opbyg- Vil der komme kanonrgg ud °°°“i 150 ASC 10)=" S0 (51152 153154 |55 |56 |57
get séledes, atduspillermod  fra skibet. Tre trceffere og ski- IRANGIMENIG | "
. , T SRR S S "
computeren og du skal scen- bet er scenket. Instruktion til 191 A% L B e
ke tre skibe. P& skcermen ser  spillet er ikke ngdvendig.[] 160 AKX 12)>="60|61|62|63164 65166167
du hvordan du kan skyde, og Poul H. Pedersen ITIME:OO0000 |”
161 A 13)=" |—+ + 4 } + —t—
4 "
=" 751768177
24 REM SPRITE 3 SKIB 170'!1’( 14) I70|7:!7EI73!74| S\ 17
PROGRAM: SEABATTLE.926 25 POKE 2043,2481FOR AD=15872 TO 158 L ol W T S S
—— g 34:READ AIPOKE AD,A:NEXT 3 T l; PELE
ROGRAM POUL H PEDERGEN OR 851378 o gn;ﬁooéoéo;o;géoéoéoég,g,?éoég;oé 180 A 16)="|80|81182183|848518687
1 POKE 53280, 1:POKE 53281,1 16 ;sé rerhe RS T RER e IKORDINAT:? i
- T;;ﬁ:gg;;g“?" 27 DATA 252,31,240,12,21,80,31,63, 180 AKC17)=" L—t——! et —
% 248,31 ,42,168,255,255,255,127,255,
3 DIM S(20):RA$="MENIG" 259 181 PRINT"¢(CLR)":POKE v+21,255
4 REM"(RVS ON,SPACE)SPRITE O SKIB" 192 PRINT"(CLR,RVS ON,L.BLAA,
= y=332481POKE 2046,251 28 DATA 63,255,255,15,255,255,0,0,0, SPACE40) "

0,0,0,0,0.,0

23 REM SPRITE 4-5 OER SAMME POINTER 193 PRINT®CRVS ON,L.BLAA,HOME,

CRSR NED,SPACE40)"

tFOR AD=16084 TO 16126:READ A
tPOKE AD,AINEXT

,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, st . ,L.BLAA HOME ,

oo 7 10005 8ar0,15.204.00 30 POKE 2044,2461POKE 2045,246 94 mGn NEoR GPACE4DD"
i 65 PRINT"¢CLR,GUL)>"1FOR F=1102 TO 10 185 PRINTSCRVE ON.L.BLAA,HOME,

7 DATA 252,31,240,12,21,80,31,63,248, 65 STEP-1tREAD AIPOKE F,AINEXT CRSR NED3,SPACE40)"
31,42,168,255,255,255, 127,255,255 a6 g“Tﬁ 53,56,57,49.41,3,40,32,32,32, 199 PRINT"CHVID,CRSR NED)"

e DATA 63,255,255,15,255,255,0,0,0,0, & niéze;té?ga,14,5,19,13,5,4,5,13, {FOR F=1 TO l7lPRI:;R¢;LZ;;NEXT
0:0,;0.:0.0 32,7,14,9,14,14,5,8,32,42,21,15,16 200 GOSUB 11000tREM $

8 REM SPRITE 1 OEN o RO BemSTaN TO SMEST BTEP 201 L1=INTCRNDC 1)%26)+10

10 POKE 2041,2461FOR AD=15744 TO 158 1POKE F,O01NEXT 208 IF L1e18 OR Li=ia THEN 201
O6tREAD A1POKE AD,AtNEXT 5% GOSUE 19000 203 IF L1=28 OR L1=28 THEN 201

11 DATA 0,68,0,0,16,0,1,68,0,0,16,0, 46 POKE V318, INSEPORE V64,190 205 L2=INTCRNDC 1)#37) +30
1,8%5,0,4,16,64,0,100,0,1,33,0,1, iPOKE VI, 160 206 IF L2=¢40 THEN 205
33,0 78 POKE V+13,86tPOKE V+5,72 207 IF L2=48 OR L2=48 THEN 205

12 pATA 0,32,0,0,32,0,0,32,0,0,32,0, <PORE. Vi7 €8 208 L3=INTCRNDC 1)%27) +60
P 78 1POKE V43,631POKE V43,80 R e B Laiva, mixw a0

; {POKE V+11,85

13 DATA 15,255,240,63,255,252,255, S0 TNPUT*CCRER MNED,AVE G, CRER HED, ::; :: tg::: g: tz::: I::: zg:
2984293 CRSR HOJRE10,SPACE>DIT NAVN®;NAS %1k Bosus ifoa

:g Pg:E :’gg'::;REM e e EOR! F=1 70 ICIPRIKNTINERT 217 T1$="000000"1FOR TU=1 TO 20-NR
:1 £ VAR SiiEM ahan  MATICOLD 81 POKE 2040,245tFOR F=13680 TO 15742 218 PRINT*CHOME,CRSR NEDS,

16 POKE V+38,7:REM GUL MULTICOLO ::E:g :;ZSTESF'"’NExT‘POKE 53280,0 aaocgiR HOJRE34) "3 TU
R ’ -
e @2 DATA 1,0,0,1,64,80,5,85,80,5,85, 225 GET S§%:PRINT"(HOME ,CRSR NED1S,

17 POKE V+45,0:POKE V+41.,0

IPORE Vs, 0¢POKE V.0 84,21,106,84,21,170,212,20,170, CRSR HOJRE30)"s TIS
tREM SPO23FARVE 148,86,170,180 230 IF S#$=""THEN 225

BOPEE VDo, EERPORE VAE,S 83 DATA 86,170,180,82,170,164,82,170, 231 IF S$="1"0R S$="2"THEN 240
{POKE V+43,31POKE V+44,8 164,82,170,164,86,170,180,20,170, 232 IF S$="3"0R S$="4"THEN 240

19 REM SPRITE 2 SKIB 212 233 IF S$="S"0R S$="6"THEN 240

20 POKE 2042,2471FOR AD=13808 TO 158 84 DATA 21,106,84,5,85,84,5,85,84,3, 234 IF S$="7"O0R S$="8"THEN 240
70tREAD A:POKE AD,A:NEXT 8s,80,0,0,0,0,0,0,0,0,0 235 GOTO 220

21 pbaTa 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 89 POKE V+10,1001POKE V42,255 240 PRINT"(RVS ON,GUL ,HOME,
0,0,0,0,0,7,192,0,5,64,0,15,224,0, IPOKE V48,30 CRSR NED22,CRSR HOJRE34)"1S$
16,160 29 DIM A%C20) 380 TE=""

22 DATA 252,31,240,12,21,80,31,63, 100 ASC =" —r— 77T T T 325 GET T$1PRINT"CHOME,CRSR NED18,
248,31 ,42, 168,255,255 ,255,127,255, —" CRSR HOJRE30)"JTIS® ;
e 110 ASC2>="[10111112113114115116(17] 330 IF T$=*"THEN 325

23 pDATA 63,255,255,15,255,255,0,0,0, 111F2§fgf_7ﬁ' S 331 IF T$="0"0R T$="1"THEN 340
0,0,0,0,0,0 e S A e e B 332 1IF T#="2"0R T$="3"THEN 340

' 333 IF T$="4"0R T$="S"THEN 340
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334 IF T#="6"0OR T$="7"THEN 340

335 GOTO 320

340 PRINT"(RVS ON,GUL ,HOME,

CRSR NED22,CRSR HOJRE35)":T$

350 REM KORTMARKER ING

35% IF S$="1"THEN PL$="(HOME,
CRSR NEDS)>"

356 IF S$="2"THEN PL$="( HOME,
CRSR NED1O)>"

357 IF S$="3"THEN PL#="C(HOME,
CROR NEDI1@)YY

358 IF S$="4"THEN PL4&s"¢(HOME,
CRSR NED14)>"

358 IF S$="S"THEN PL$="(HOME,
CRSR NEDI1B)>"

360 IF S$="6"THEN PL%="(HOME,
CRSR NED18)"

361 IF S$="7"THEN PL$="(HOME,
CRSR NED20)>"

362 IF S$="8"THEN PL$="(HOME,
CRSR NED22)>"

363 IF T#$="0"THEN PK#$="(CRSR HOJRE)"

364 IF T$="1"THEN PK$="(CRSR HOJRE4)"

365 IF T$="2"THEN PK$="(CRSR HOJRE?7)"

366 IF T#="3"THEN PK#="(CRSR HOJREIO
).

387 IF T#="4"THEN PK$="(CRSR HOJRE!3
)

368 IF T#="S"THEN FK#$="(CRSR HOJRELS
)

369 IF T#$="G"THEN PK$="(CRSR HOJRE1S
gm

%70 IF T#=*7"THEN PK$="(CRSR HOJRE22
)

390 A=S4272:POKE A+24,1S:POKE A+5,68
tPOKE A+6,251tPOKE A,1tPOKE A+1,12
tPOKE A+4,33

391 FOR B=1 TO SOINEXT BtPOKE A+4,32

382 A=%42721POKE A+24,151POKE A+5,68
tPOKE A+6,2511POKE A,21POKE A+1,24
tPOKE A+4,33

383 FOR B=1 TO SOtNEXT BtPOKE A+4.,32

394 A=S42721POKE A+24,15tPOKE A+3,68
tPOKE A+6,2%51t1POKE A,4tPOKE A+1.48
1POKE A+4,33

38% FOR B=1 TO SO!NEXT B!POKE A+4,32

400 PRINT PL$IPK$J "(SORT) "3 S$+T$

410 PRINT"(RVS ON,GUL ,HOME ,

CRSR NED22,CRSR HOJRE34)¢« "

420 SA$=S$+T$:S( TU)=VAL(SAS)

430 REM SOGNING AF RIGTIGT SVAR

440 IF S(TU>=K1 THEN FOR F=15 TO O S
TEP-11POKE V+45,FINEXTIRA=RA+!
tKA=1tX=1551Y=86

441 IF S(TU)=K2 THEN FOR F=15 TO O S
TEP-1t1POKE V+45,FINEXTIRA=RA+]
1IKB=1tX=1551Y=86

442 IF SC(TU)=K3 THEN FOR F=13 TO O S
TEP-1tPOKE V+45,FtINEXTIRA=RA+1
IKC=11X=1551Y=86

450 IF SCTU>=01 THEN FOR F=15 TO O 8§
TEP-1:1POKE V+41 ,FINEXTIRA=RA+]
tKD=1tX=130tY=72

451 IF S(TUu)=02 THEN FOR F=15 TO O S
TEP-1:POKE V+41,FINEXTtRA=RA+1
tKE=11X=130t1Y=72

452 IF S¢TU>=03 THEN FOR F=15 TO O §
TEP-1tPOKE V+41,FINEXTIRA=RA+1
tKF=11X=130:Y=72

460 IF S(TU)=R1 THEN FOR F=15 TO O §
TEP-11POKE V+42,FINEXTIRA=RA+1
tKG=11:X=180tY=65

461 IF SC(TU)=R2 THEN FOR F=15 TO O §

TEP-1tPOKE V+42,FtNEXTIRA=RA+1

— = HansChr Thaysen __—_
=

tKH=11X=1801Y=65
462 IF S(TU>=R3 THEN FOR F=15 TO O §
TEP-1tPOKE V+42,FINEXTIRA=RA+1
1IKI=1:1X=1801Y=65
463 PRINT"(HOME ,CRSR NED1O,
CRSR HOJRE3S5) "3RA
464 IF KA=1 AND KB=1 ANO KC=1 THEN F
OR F=16126 TO 16064 STEP-1
1POKE F,O0tNEXT:SU=1
4683 IF KD=1 AND KE=1 AND KF=1 THEN F
OR F=15870 TO 15808 STEP-1
tPOKE F,QINEXTiSN=1
466 IF KG=1 AND KH=1 AND KI=1 THEN F
OR F=15934 TO 15872 STEP-1I
tPOKE F,OtNEXTi18K=1
467 IF SCTU)>=K! OR SC(TU>=K2 OR S(CTU)>
=K3 THEN GOSUB 5938
468 IF S(TU)=01 OR SC(TU>=02 OR S¢TU>
=03 THEN GOSUB 5988
468 IF S(TU>=R1 OR S(TU)>=R2 OR S(TU)
=R3 THEN GOSUB 38988
470 IF KA=1 THEN A1=S0
471 IF KB=1 THEN A2=50
472 IF KC=1 THEN A3=50
473 1F KD=1 THEN A4=50
474 IF KE=1 THEN AS=50
473 IF KF=1 THEN AGe30
476 1F KG=1 THEN A7=80
477 1IF KH=1 THEN A8=350
478 IF KI=1 THEN AS=50
479 SC=A1+A2+A3+A4+AS+AB+AT+AB+AS
480 IF SC=150 THEN RA$="KAPTAJN":
481 IF SC=300 THEMN RA$="MAJOR "
482 I1F SC=450 THEN RA$="GENERAL"
488 PRINT"(HOME ,CRSR NED14,
CRSR HOJRE31) ";SU+SN+SK
489 PRINT"(HOME ,CRSR NED!12,
CRSR HOJRE30)";SC
490 PRINT"(HOME ,CRSR NED1S6,
CRSR HOJRE30) ";RAS$
498 IF SU+SN+SK=3 THEN GOTO 20000
tREM ALLE3
S00 NEXT TU
501 REM S00-1000SLUTSPIL
S02 GOTO 10000
1000 REM DEFINERING AF KORDINATER
1008 IF L1<18 THEN Kl=L11K2=K1+10
1K3=K2+10
1080 IF L1>17 AND L1<28 THEN Ki=L1
tK2=L1+11:K3=K2+11
1080 IF L1>28 AND L1<36 THEN Ki=L1
1K2=L1+11K3=K2+1
1108 IF L2<48 THEN 01=L2:02=01+10
103=02+10
1180 IF L2>47 AND L2<36 THEN O1=L2
102=L2+11:03=02+11
1180 IF L2>58 AND L1<66 THEN O1=L2
t02=L2+1103=02+1
1181 IF L3<76 THEN Ri=L3tR2=L3+1
tR3=R2+1
1192 IF L3)>78 THEN R1=L3:R2=L3-10
tR3=R2-10
1183 IF L3=>75 OR L3<80 THEN R1=L3
tR2=L3+1tR3=R2+1
1200 RETURN
5988 POKE V,X:POKE V+1,Y
6000 BA=54272:T=15:POKE V,X
tPOKE V+1,Y!POKE V+37,1
tPOKE V+38,2
6001 FOR HI=48 TO 60
6002 POKE BA+24,T
6003 POKE BA+6,15x16
6004 POKE BA+1,HI
60035 POKE BA+4,128
6006 FOR X=0 TO 100tNEXT
6007 T=T-1tPOKE V+38,TtPOKE V+37,T-1
1POKE 33280,1
6008 NEXT HI
6008 FOR F=T TO O STEP-1
tFOR D=1 TO SO!NEXT D:POKE BA+24,F
INEXT
6011 POKE V+37,3StPOKE V,0
tPOKE 33280,0t RETURN
10000 FOR F=1 TO 251PRINTINEXT
10005 POKE Vv+21,0
10010 PRINT"(CLR,CRSR HOJRE,
CRSR NED)DIN SCORE:";SC
10020 PRINT"C(CRSR NED,
CRSR HOJRE)DIN RANG: ";RAS$: " "INAS
10030 PRINT"(CRSR NED,
CRSR HOJRE)SKIBE SUNKET! " SU+SN+SK
10040 PRINT"(CRSR NED,
CRSR HOJRE)>SKUD RAMT! ";RA
10050 PRINT"C(CRSR NED,
CRSR HOJRE)ANTAL FORSO0Gt ";Tu-1

10052 PRINT"(CRSR NED,
CRSR HOJRE)SKIB NR 1
1K1 "=-"3K2s"~-"3K3

10053 PRINT"(CRSR NED,
CRSR HOJRE)SKIB NR 2
1"201;"-";025"-";03

10054 PRINT*(CRSR NED,
CRSR HOJRE)SKIB NR 3
t":R1s"-"3R2s "~-"JR3

10053 PRINT"(CRSR NED2,RVS ON,
CYANDTAST F7 FOR NYT SPIL*

10060 GET Ts:IF T#<>"(F7)"THEN 10080

10070 RUNIREM NYRUN

11000 REM STARTMUSIK

11010 SO=542721P0KE S0+24,15
1POKE S0+5,2551POKE SO0+6,25%
tPOKE S0+12,15tPOKE S0+13,240

11020 FOR B=1 TO 18tREAD C,D

11030 E=C*2:F=INT(C/2586)

11040 G=C-F*256t1H=INT(E/256)
t I=sE~-H2256

11080 POKE 80,01POKE 80+!,F
tPOKE S0+7,1:POKE SO+8,H

11060 POKE S0+4,129:POKE S0+11,33

11070 FOR C=1 TO D#200:NEXT

11080 POKE SO0+4,128:POKE SO+11,32

11090 FOR C=1 TO 10:NEXT:NEXT

11100 RETURN

11110 REM MUSIKDATA

11120 DATA 2145,2,2145,2,2408,2,2025,
3,2145,1,2408,1,0,1,2703,2,2703,2,
2864,2

11130 DATA 2703,3,2408,1,2145,1,0,0,
2408,3,2145,3,2025,3,2145,4

18000 REM INTRO

18005 PRINT"(CRSR NED,
SORT)$04600000000000000000000000¢
900000000009

18010 PRINT"(CRSR HOJRE,
ROD)> ——— GRONYSEA BATTLE(ROD)>—

18020 PRINT"(CRSR HOJRE) ‘e
s
18030 PRINT"(CRSR NED2,BLAA,CRSR OP,
SPACE2) eC GUL ) 8¢ BLAA) & GUL ) &< BLAA)
®( SORT ,SPACE)VELKOMMMEN TIL SEABA
TTLE ¢(BLAA) XK GUL)& BLAR) &K GULIK B
LAR) e"
18040 PRINT"(LILLA,CRSR NED,
SPACE4)>DU SKAL FINDE KORDINATERNE
PAA 3 *
180S0 PRINT"¢(CRSR NED,
SPACES)KRIGSK IBE ,HVERT SKIB FYLDE
R 3"
19060 PRINT"(CRSR NED,SPACES)FELTER,
VANDRET ELLER LODRET-"
18070 PRINT*"C(CRSR NED,
SPACEG)DIAGONALT,DU HAR 20 FORSOG"
18100 RETURN
20000 POKE 353248+21.0
20010 PRINT"(CLR,HVID)":POKE 53280,2
tPOKE 53281,2
20020 PRINT"C(CRSR NED,
CRSR HOJREB>TIL "JRA%I" "INAS
20030 PRINT"(CRSR HOJRE,
CRSR NED)TILLYKKE MED DERES STORE
SEJR. "
20040 PRINT"C¢CRSR HOJRE)DET LYKKEDES
DEM AT BESEJRE 3 KRIGSKIBE MED K
UN"3TUs "SKUD. "
20050 PRINT"(CRSR NED,
CRSR HOJRE)>GENERALSTABEN HAR EN N
Y OPGAVE TIL DEM, FORSOG AT RAMME
3 ANDRE -"
20060 PRINT"(CRSR HOJRE)>SKIBE MEN! K
UN MED®:TU-12"SKUD,
VI ER RANDT TOR FOR AMMUNITION®
20065 PRINT"(CRSR MNED,
CRSR HOJRE)TOPSCORE ER 3 SKIBE 0G
8 FORS0G"
20070 PRINT"(CRSR NED3,
CRSR HOJRE23)VENLIG HILSEN"
20080 PRINT"(CRSR NED2,
CRSR HOJRE23)POUL H PEDERSEN"
20080 PRINT"(CRSR NED,
CRSR HOJRE23)>TLFt! (02)851373 *
20081 IF TU<10 THEN PRINT"(CLR,
CRSR NED3,CRSR HOJRE,
GUL)>OBS!YOU ARE THE BEST SEA OFFI
CER 1 HAVE SEEN"
20095 PRINT"(CRSR NED2,CRSR HOJRE .,
RVS ONDTAST F1*
20098 GET T$:IF T#<>"(F1)"THEN 20088
20088 RUN
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WARRIOR, no. 536,

10 7 kkdordesNcHdRE b ekl bbbk
=07 *
7007 WARRIOR :
40 7 % oy #*
S0 % HANS L. JAYATISSA i+
HO Yo% +
20 IR E T S R SR R EE A B R S SR EE S R R TR A AR SR A ER
80

90 ' FEERUAR 1%B89

100 7

110 MINI=40:PLADS=1: INTERRUPT=100:POINTS
=0T IMEIR=0

120 GOSUB 450: REm ++#CRAF [+

130 GOSUE 7403REM #INRSTRUKTION:#+

140 X=1Q:(RIGERE=0:COLOUR=1T:F=-1:K=0
1950 ENV 1,15, -1, 3

160 REM #+SPTLLET+»

170 MODE O:PRPER I:CLS:PEN 14

180 LOCATE 7, &:PRINT "KAMPPLADS":LOCATE
13, 1O0SPRINT PLADS, »» " MINIMUM TIL NaSTE
“":LOCATE 9, 14:PRINT MINI: . .OCATE &, 14:PRI
NT "KRIGERE™ .

150 GOSUB 11Z0:REM +4+MELODI #++

200 GOSUBR S30:REM +#+GRAF LGk

210 ETEVERY 40, TIMER GOSUB 410

w0 g9

Hans Chr. Thaysen

\
*HCT

—_—

Sk,
S

M Programmet Warrior til Am-
strad er et selvinstruerende
spilleprogram og man kan
bruge b&de keyboard og joy-
stick., [J

Hans Lohmann Jayatissa

220 H=EINTORNDC1)+8) :0=INT(IND(2)+8)

230 FOR Z=MINCO,H) TO MAX (O, H):G=1-1

240 SJUND 1,460,10,2

250 LOCAVE #1,7+Z,10:CALL &BDI19:PEN #1.9
SPRINT #1,"8":1F Z=0 THEN G=Z+1

260 LOCATE #1, 746G, 1OPRINT #1," ":IF Z=M

AX (0, H) THEN GOSUEB 310

D70 X=X-(INKEY(R)=0 AND X (16)+(INKEY(L)=

O AND X> 3

“B80 PEN #2, Z:LOCATE #2, X, 1T:PRINT #2," &

Z90 1IF INKEY(S9)=0 THEN 350

T00 63ATQ I90

i FOR W=1 TO INTERRUPT:NEXT W

LOCATE #1,7+2, 10:PRINT #1," "

17 CGiLQUR? 26 THEN COLOUR=13

T40 COLOUR=COLOUR+1:INK 9, COLOUR:RETURN

T30 DI30UND 1,205, T, 450RIGIN COX+10#4Z32) -
L&y T2 DRAW 0, 207, O:DRAW 0,48, 4

TEO IR INKEY(S)=0 AND X+1=7+Z THEN GOSUE
ALOTREM wRAMT

70 EI

280 PEN #I, 7:LOCATE #2, 2, 1S:PRINT #Z,USI

NG "KRIGERE ### P, ##H##" IKRIGERE;POINTS

290 FOR W=1 7O INTERRUPTINEXT WiNEXT Z

400 G3TO 220




410 DI:F=F+4:FOR T=F TO (F+4) STEP =2:0RI
CIN S38, Z6Z:DIAW ZO0+C0OSCTI, ZO0#SINCTI, 38}
EXT T

420 IF F=353 THEN 880

470 ET:RETURN

440 REM +4RAMT#*

450 PEN #1, 6:LOCARTE #1,7+Z,10:PRINT #1,C
HR$ (2TED

460 SOUND 1,0,45,95,1,0, 19

470 KRIGERE=KRIGERE+1:POINTS=POINTS+2:CO
_LOUR=COLQUR-+1:1IF COLOUR) 24 THEN COLOUR=1
)

430 INK 3, COLOUR: RETURN

430 REM #:#GRAF IK##

ZCO0 SYMBOL GRFTER &3

510 SYMBOL b4, 126, 216, 216, 254, 2146, 216, 22

-

s
520 SYMRBOL 91, 24, 36, bby 129, 255, 24, 24, 24
530 SYMBOL 92,27, 185, 127,27, 24, 60, 102, 19
S
540 GYMBOL 33, 255, 165, 165, 255, 165, 1653, 16

=
9. 288

550 SYMBOL 123,56, 120, 240, 248, 220, 14, 7, 3

560 SYMEOL 124, Sb, 0,124, 198, 254, 198, 198

570 SYMEOL 125, 24y 24y 24y 26, 26, 126, 1265 0

520 RETURN

590 REM ##GRAF I Kk

600 WINDOW #1,1:20,1,10:PAPER #1,1:CLS #

1

610 WINDOW #2, 1,20, 11, 25: PAPER #Z, 0:CLS

#2

620 WINDOW #3,4,17, 11, 20: PAPER #3, 43CLS

#

670 WINDOW #4,4,6,7,10:PAPER #4,4:CLS #4

LO40 WINDOW #5,15, 17,7, 10:PAPER #5,4:CLS

#5

650 PEN #1,7>LOCATE #1,7, 1:PRINT #1,"WAR

RIOR! "

640 A=ZIE=4

670 PEN #1,4:LOCATE #1,A, 5:PRINT #1, CHRS
(143)3" ";CHR$(143)3" "sCHR$C(143) 1 LOCATE
¥1,0, 61 FPRINT #1, STRINGS (&5, CHR$(143)) 1P

EN 8B, 2: PAPER #E, 1:LOCATE #B, 2, 2:PRINT #

E‘, IIA"

680 IF A=3 THEN A=14:B=5:50T0 670

630 MOVE 256, 30:DRAW 256,174, SIMOVE 384,

BOIDRAW 384, 1761MOVE 320, 80:DRAW 320, 208

700 FOR Y=32 TO 128 STEP I2:MOVE 254,48+

Y:DRAW 320, 80+Y:iMOVE 334, 48+Y:DRAW 320,8

O+YINEXT Y

710 FOR Y=32 TO 128 STEP I2:MOVE 240+Y,2

OB:1DRAW 240+Y, 80, 4:NEXT Y

720 DEG:FOR Y=1 TO 339 STEP Z:0RIGIN 3328

» 342 :DRAW JO0#COSCY), IOREINCY) SINEXT Y

730 RETURN

740 REM #xINSTRUKT I0N#:#

750 INK O, Z1:INK 1, 11:0INK 2,265INK F,011

NK 4, 15:INK 5, 23 INK &2 b

7&0 MODE 1:HORDER 11:iPAPER J:CLS:PEN O

770 PRINT,," WARRIOR oy HANS JAYA

TISSA"

780 PRINT STRINGS(&28,CHR$C(154)) 1PEN 2

7390 PRINT,. " DU ER TILBAGE I MIDDELA

L.LDEREM 06 SKAL, KUN BEVAENET MED

EN ARM= "3 :PEN Q:PRINT"R "31:PEN 2IPRINT
" RROST, ANGRIBE EN MIDDELALDERBORG.

DER ER BESKYTTET AF FJENDTLIGE
KRIGERE, "

200 PRINT," DU SKAL DRIBE Sa MANGE K

RIGERE "3:PEN Q:PRINT "@ "3:PEN Z:PRINT
" S0OM MULIGT FOR SOLEN FORMORKES. "

810 PRINT "

U SKAL OVER, ELLERS ANKOMMER DU IK

KE TIL DEN NaSTE KAMPPLADS. "

820 PRINT," Po DEN NASTE KAMPPLADS E
R MINI- MUMMET 0G HASTIGHEDEN STORR

MEN DER ER DOG ET MINIMUM D

E. n

230 PRINT," . ONSKER DU AT BRUGE CURSOR-P

TLENE "5 :PEN O:PRINT CHR$(242)3CHR$ (240
V$CHRH (2430 PEN Z:PRINT" ELLER JOYST
ICK (C/a"

840 J$=UPPER® (INKEY%)

850 IF J¢="C" THEN R=1:L=8:8=0:RETURN
860 IF J$="J" THEN R=75:L=74:G=7&6:RETURM
870 GOTG 840

-880 REM ##%CRASH ELLER SEJR#w#

890 IF KRIGERE)=MINI THEN 1040

@CO0 PEN #1, 2:LOCATE #1,1%5, SItPRINT #1,"g"

PPEN #1, MLOCATE W1+ 14: 41PRINT #io w0

CATE #2, X-1, 13 PRINT #2," "i1LOCATE #2,

14, 1VZ:PRINT #2, "E£":PAPER 1:PEN 3

910 FOR G=1 TO 2000:NEXT @

920 FOR Q=5 TO 23I:IF Q)18 THEN 850

BEO SOUND 1,400~(Q+10),5,7

D40 ORIGIN 0,0

950 LOCATE 14,0Q0-1:PRINT " ":PAPER TEST(4

D0, 415-0416):LOCATE 14, Q:PRINT "&":NEXT

o]

&0 SOUND 1,0,45,0,1,0,18

70 PAPEZR 4:PEN 14:LOCATE &, 11:PRINT "GR

M OVER":(LOCATE 64,12

980 PRINT"IGEN (J/N)"

2990 We=UPPER% (INKEY$)

1000 IF We="J" THEN RUN

1010 IF Wh="N" THEM 1030

1020 GOTO 390

1030 MODEE 1:END

1040 IF PLADS=4 THEN FOR A=1 TO 4000:NEX

T R:GOTC 1130

1050 FOR A=1 TO &3:K=K+0,35:0RIGIN 320+A,

SO:DRAW 0, 127-K, 0:0RIGIN 3I25-A, 80:DRAW 0

2 127-KINEXT A

1060 PLOT 12,8,6

1070 RESTORE 1180

1080 TAG:FOR A=1 TD S:READ AR$(A) :0ORIGIN

275, 176~A*%1 4 PRINT A% CR) 1 :NEXT A:TAGOFF

1050 PCINTS=POINTS+KRIGERE+100:PLADS=PLA

DE+1EMINI=MINI+10: INTERRUPT=INTERRUPT-20

ITIMER=TIMER+1

1100 GOSUB 1120

1110 FOR A=1 TO 4000:NEXT A:GOTO 140

1120 REM #+MELODIL %

1130 REETORE 1170

1140 READ PIT,DU

L1850 IF PIT( =1 THEN SOUND 1,PIT.DU ELSE

RETURN

1160 GOTO 1140

1170 DATA 478,90, 358, 50,0, 5, 358,20,0,5,3

58, 100,0,5, 478, 30, 319, 50, 279, 20, 358, 100,

478, 90, 588, 50, 284, 25, 239, 100, 284, 45, 358,

D0, 5,758, 100,379, 50, 358, 29, 319, 110, -1,

-.1

1180 DATA TIL, LYK, s KE.

1150 REM ##VINDER AF BPILLET#H#

1200 POINTS=POINTS+KRIGERE+100

210 PAPER TtCLS*BORDER 113PEN &:PRINT,"
TILLYKKE Yaa " DIT ANGRE

BYILOCATE 7. 7:PRINT "LYKKEDES":LOCATE 2.

LOMPRINT "DU FIK "3$POINTSi"POINTS"

1220 LOCATE 3, 123 PRINT * DU ER TILDEL

T W g M THE VICTORIAR",," CRO8S

»"ILOCATE &,21:G0T0 9280

1230 REM #+8AVINGH:*

1240 SPEED WRITE 1:SAVE " !WARRIOR"

1250 SPEED WRITE 0:8AVE "!WARRIOR"

1260 PRINT "SPOL TILBAGE 0OG CAT FOR KONT

RQL"

1270 END

1280 7

12%0 " P.S,

L300 * DU KAN GORE SPILLET SVARERE

1310 7 VED AT aNDRE VARIABLERNE

1320 7 MINI OG INTERRUPT

gagi 31




Phoneba

B Mange har helt sikkert
tcenkt pd&, at det ville veere
praktisk at bruge sin VIC 20til
at holde styr p& alle sine tlf.
numre og adresser. Phoneba-
se er et s&idan telefonkartotek
(til en uudvidet Vic 20), hvor
man sgger pd navn, postnr.,
tlf. n1. og adresse p&engang.
Forste gang man bruger pro-
grammet, skal man indtaste
de adresser, navne, ilf. nr.
o.sv., man gnsker i data linjer
fra line 600 og opefter. Husk at
scette 5 stierner, med komma
imellem, i den sidste linie, for
at vise at der ikke er flere da-
ta. Det skulle ikke vcere helt
umuligt, at udbygge pro-
grammet til ogsé& at kunne la-
ve en udprintning, hvis man
erden heldige ejer af en prin-
ter.(]

Thomas Lind Hansen

REM O THOMAS | THT HRHSEH 1985
T REMESSFEEMFEFEFCR SRR R A
% REM#& FHOHE RRZE ¥
REMS#SA S 44606 bbb bbb bbb ns
FEM HZE AT DER T NEH SIDSTE DATA LTHIE SEAL STAA FEM STIERMER MED EOMMA T MEL

ILEM
& FEM SAALETIES: # . &.% . % %

FEM ALILE “FEEMZ L THIERMNE AH LIMIVAERES

O RFEMARSEAPHESEERER R RN R RRERE

@ PRIMT"&" (FOKE 2,29 CLRPOKESSSED, 242

FREIHT" A" (GOSURSAS  FRTHTTARABCE Y "RTTIIC T (4e™ " 1 GO5RS9S

FREIMT" Ym0~ (T T el SOLIMD IEHEE

-4

e )
)it

1%}
- ik

FRIMT GOSUESSS: GOSUBSSG: POKEZS369 ., 240

PRIMT"IIaI8"  GOSUESSE PR THT " alelslslslelalelaln]" : GIISUES2S

RPESTORE : THEUT " elalnlalalelelet S AGEORD" i 54 SAE=LEFTE{S5E . 45 1 C0=0

FEADHIZ: FEADNTI £ REATARIE :FEADELE FEATEES

TEHA £ " THEHS AR

TR EFTECHIE, 471 =75

TFLEFT:(T1% . 4

TFLEFTH(RTE, 49 =501T

IFILEFTF(RIE, 40 =50

GOTO1 =6

FREIMNT "cmelalalalalalrk 4% M 0 "HIE: PREIMT"ARDFE: ", ALF FRIMNT"2EY: "EBif
PRINT"6ITIF: "T1£:PRIMT"SEE: "EE$:CO=C0+1:

GOSUES2a 50701 el

IFCO=@THEMPRIHNT "ZeF-FR TER IEEE" :GOSUESZA

GOTO138

PRIMT"STRYY, EM TRZT"  FORA=1TOZ26:GETAE: IFAE " "THEMRETLIRH

HEAT :FRIHT"S PCFOPA=1TOZAGETAS IFRECS " "THEMRETLIREH
HE®T : GOTOSZa

FREINT" hnssmemssmsnsswsmmenssssseussn'' © FFIHT" 7133
=1 =B 130 e | W nermespe——————— L =] i B[4
FEM ##% DATA *#%

FEM GRR SAALEDES: MAWH, TLF. MR., GADE. POST HR. 05 BY. BEMAEREMINGER
DATAFRITS POST.04-457614. LOKKE 43,6436 SOMDERSTED, SUPER HURTIG

DATARALT OM DATA.G1-1128332, 5T KOHNGEHSGRDE 72, 1264 EQBEMHAVH, THGEM, ¥, %, %, %, %

PN
Ty o

= Ty Ty LA L2 [
5 SRR VS A )

IR RO T B R DA R R R o R i

DY RV R VR Y R Vot a e B B O (R X URR

Oh Oy L
—
]




B Her erderigen et nyttigt lille
program, der kan omscette
grader af forskellig art.

Der kan omregnes fra Celcius,
Fahrenheit, Kelvin, Reaumur
og Rankine.

Programmet kraever ingen in-
struktion, blot skal indtastnin-
gen veere korrekt, da du ellers
vil f& “'sjove’’ resultater.]

bedre

PROGRAM: GRAD C - F.813-9

1000 PRINT®"(CLR,CRSR NED2,
CRSR HOJREG,RVS ON,
SPACE2)TEMPERATURER (CRSR NED2)"*

tPRINT"(CRSR NED,SPACE>1. CELSIUS"

tPRINT*(CRSR NED,SPACE>2. FAHRENH
EIT*®

1010 CLRtPRINT"(CRSR NED,

SPACE>3. KELVIN"1PRINT"(CRSR NED,
SPACE)>4. REAUMUR"IPRINT"(CRSR NED,
SPACE)>S. RANKINE*"

1020 PRINT"(CRSR NED2,

SPACE)HVILKEL STORELSE ONSKER DU
AT OMREGNE (CRSR NED,
SPACER2)FRA ( 1/2/3/4/3)"

1030 GET B:IF B<1 OR B>5 THEN GOTO 1
030

1040 ON B GOTO 1200,1300,1400,1%500,
1600

1200 PRINT*(CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGNER FRA CELSIUS *

f INPUT"C(CRSR NED3,SPACE) INTAST GR
ADETAL " AA

1210 AB=AAX9/S+321AC=AA+273.15
tAD=AA¥4/StAE=AA39/5+481,.67

1220 PRINT"(CRSR NED3,SPACE) "JAAJ
“CELSIUS-GRADER ="

1230 PRINT"(CRSR NED,SPACE)"}ABJ
“FAHRENHE IT-GRADER ="
tPRINT*(CRSR NED,SPACE)"JAC}
"KELVIN-GRADER ="

1240 PRINT"(CRSR NED,SPACE)"3AD’
"REAUMUR-GRADER ="i1PRINT"(CRSR NE
D ,SPACE) "3 AE s "RANK INE -GRADER *

1250 PRINT"(CRSR NED2,

SPACE)ONSKER DU AT VIDE MERE OM T
EMPERATURER *

1260 PRINT" (J/MNO*

1265 GET A$:1IF A$=""THEN 1263

1270 IF As$="J*"THEN 1000

1280 IF AS<CO"N"THEN 1263

1280 END

1300 PRINT"(CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGNING FRA FAHRENHEIT *
t INPUT"C(CRSR NED3,SPACE) INTAST GR
ADETAL "3 AF

1310 PRINT*(CRSR NED3,SPACE)"JAFJs
"FAHRENHE IT-GRADER ="

1320 AA=(AF-32)%5/8

1330 PRINT"(CRSR NED,SPACE)"“JAA}
"CELSIUS-GRADER ="

1340 AC=ARA+273.15:AD=AAX4/3
1AE=AA$8/5+491.67

1350 PRINT*(CRSR NED,SPACE)"JAC»
"KELVIN-GRADER ="

1360 PRINT"(CRSR NED.SPACE)"3AD;’
"REAUMUR-GRADER ="tPRINT"(CRSR NE
D,SPACE) "AE "RANK INE ~-GRADER "

1370 GOTO 1250

1400 PRINT"(CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGNER FRA KELVIN *

t INPUT*(CRSR NED3,SPACE) INTAST GR
ADETAL ":AG

1410 PRINT"(CRSR NED3,SPACE) "JAG’
“KELVIN-GRADER ="

1420 AA=AG-273.195

1430 PRINT"(CRSR NED,SPACE)"’AA’
*CELSIU8-GRADER ="

1440 AB=AARS/5+32:AD=AA%4/S
tAE=AAX8/5+491.67

1450 PRINT*C(CRSR NED,SPACE)"’ABJ
*FAHRENHE I T-GRADER ="

Hans Ch Thaysen

1460 PRINT"(CRSR NED,SPACE)"JAD»
"REAUMUR-GRADER =":PRINT"(CRSR NE
D,SPACE) "3 AE "RANK INE-GRADER "

1470 GOTO 1250

1500 PRINT"C¢CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGNER FRA REAUMUR *

t INPUT*C(CRSR NED3,SPACE) INTAST GR
ADETAL " AH

1510 PRINT*(CRSR NED3,SPACE) "JAH’
"REAUMUR-GRADER ="

1520 AA=AH:3/4

1330 PRINT"(CRSR NED,SPACE) "JARAJ
“CELSIUS-GRADER ="

1540 AB=AAX8/S+32tAC=AA+273.13
tAE=AAX9/3+481.67

1550 PRINT"(CRSR NED,SPACE) "JAB’J
“FAHRENHE IT-GRADER ="
tPRINT"CCRSR NED,SPACE)"JACJ
“"KELVIN-GRADER ="

1560 PRINT"(CRSR NED,SPACE) "JARE’
"RANK INE -GRADER "

13570 GOTO 1250

1600 PRINT"C(CLR,CRSR NED3,
SPACE)OMREGNER FRA RANKINE "

t INPUT*C(CRSR NED3,SPACE) INTAST GR
ADETAL"3A1

1610 PRINT"(CRSR NED3,SPACE)"JAI}
"RANK INE -GRADER ="

1620 AA=(AI-491.67)x5/8

1630 PRINT"(CRSR NED,SPACE)"“3AAJ
"CELSIUS-GRADER ="

1640 AB=AA*8/3+32:AC=AA+273. 1S5
1AD=AAX4/3S

1650 PRINT“(CRSR NED,SPACE)"JAB}J
*FAHRENHE IT-GRADER ="
1IPRINT®"C(CRSR NED,SPACE)"3AC3
"KELVIN-GRADER ="

1660 PRINT"(CRSR NED.SPACE) "3ADJ
"REAUMUR-GRADER ="

1670 GOTO 1250




B Du er blevet minearbejder,
og skal forsgge at samle s&
megt guld sammen som mu-
ligt. For at komme ned i mi-
nen md du benytte liftene,
men pas p& hvor du springer
at. Et forkert trin og du drukner
i den underjordiske flod. Pas
ogsd pd spggelserne, der kun
vil dig det ondt. For hver 3.
runde du klarer t&r du ekstra
liv
Programmet kgrer med exten-
ded BASIC, og ger brug at
speechmodulet, hvis det er til-
sluttet. [J

Jan Madsen

90 CALL CLEAR

100 CALL PEEK(-28672,TALE)

110 IF TALE THEN CALL SPGET(*MESSAGE
*,MA$):: MAS=SEGS (MAS,1,2) KCHRS (LEN(
MAS$)-3-2

0)LSEGS (NAS, 4, LEN(HAS) ~3-20)

120 IF TALE THEN CALL SPGET("CAN*,JA
$)31 JAS=GEGS (JA%,1,6) KCHRS(200) 4SES
$184,8,

9)KCHRS (200) &SEG3 (J44, 18, 55-17)

130 IF TALE THEN CALL SPGET("GAMES®
GAB) S5 BAS=SEGS (GAS, I, 2) 4CHRS (LEN (A
$)-3-30)

KSEGS (BAS, 4, LEN (6AS) -3-30)

140 !@p-

190 "RESRREERIERERRERRRRRART
160 ¥ BOLD-MINE t
170 1tememmmmm e ¥

180 !#EXTENDED BASIC & EVT.#
190 '% SPEECH SYNTHESIZER +
200 '

210 ' by JAN MADSEN +
21 '+ ALLBORGVE) 480 #
212 '» 9800 HIORRING +
23 % 1983 ¥
214 ' 3
220 '@p+
230 GOTO 290 5: TALE 22 A2 B i I
oo HI & X2 23 SC &2 RUNDE 3% DOD @
BULD &2
F a0 Y0 F o Mt XLt MOT o6 BT
R D Ras T B ss Ko B
$ 10 JAS
Hl )
2400T 50 620D BN

250 CALL CLEAR :: CALL SPRITE :: CAL
t+ CALL COLOR :: CALL DELSPR

ALL GCHAR :: CALL HCHAR :: CALL JOYS
T+t CALL KEY &3 CALL LOCATE :: CALL
MAGNIFY
260 CALL MOTION :: CALL PATTERN :
ALL POSITION :: CALL SCREEN :: CALL
SOUND &3
CALL VCHAR :: CALL PEEK :: CALL SAY
i1 CALL SPBET
270 CALL CHARSET :: CALL CHAR :: !eF
280 '))))))STARTSKAERH((’(((
290 CALL CLEAR :: CALL SCREEN(2)::
ANDOMIZE :: CALL MAGNIFY(2)

34 gt

300 CALL CHAR(71,"FFC19F9F919999C3",
79, “FF81999999999981", 76, "FFIF9FIFIF
9F9FBL",

68, “FFB3CICICICICIBI")

310 CALL CHAR(77,"FFBD?9B1A5999999",
13, “FFCIETETETETETC3" , 78, "FF99898981
919199*,

69, "FFB19F9FBIFFIFBL")

320 CALL CHAR(b4,"FFFFFFFF"*,72,"FFFF
FFFF*,80,"FFFFFFFF" 88, "FFFFFFFF")
330 CALL HCHAR(8,13,64,8):: CALL HCH
AR(9,13,72,8):: CALL HCHAR(10,13,80,
B)i: CAL
L HCHAR(11,13,88,8)::
TEP 2 i READ A

340 CALL SPRITE(#F,A,2,57, (12+F)#8-7
)it NEXTF

330 FOR F=1 T0 B STEP 2 :: READ A ::

CALL SPRITE(#8+F,A,2,73, (124F)#8-7)
vo NEXT

F
360 C=2 :: CALL CHAR(9b,"3C4299A1A19
9423C"):s DISPLAY AT(24,5):"* 1985 b
y jan ma
dsen" i FOR F=9 70 12 ::
(Fylb,1)it NEXT F it
1114!161

1)

370 C=C+4{ :: IF C=10 THEN C=3

380 CALL COLOR(S5,C,C+1,6,C+2,C+3,7,C
+4,0+5,8,C+6,C+7):: READ A,B i FOR
F=1 T0 A

+ CALL SDUND(-160,B+100,0):: NEXT
F
390 IF B=40¢00 THEN RESTORE 1570
400 CALL KEY({1,K,8):¢ IF K=1B THEN 4
10 ELSE 370
410 CALL CLEAR ::
LL DELSPRITE(ALL)::
s CALL 8
CREEN(b):: C=0
420 !)>)))>BRUGANVISNINGS <<
430 CALL CHAR(92,"003C50507C50505C",
91,"0038444C545644438",93,"0038247C44
7C4444")
440 DISPLAY AT(1,1):"
NE

FOR F=1 TO 8 S

CALL COLOR
CALL COLOR{3,16

CALL CHARSET :: CA
CALL MAGNIFY(3):

50LD-M1

i}
ER BLEVET MINEARBEJDER.®
450 DISPLAY AT(4,1):"06 SKAL FORSREE
AT SAMLE SA MEGET GULD OP SOM MULIG

old- dlgger []

o Q)

1. DET

BER DU VED AT STILLE DIGPA EN GULDK
LUNP, OG TRYKKE *

460 DISPLAY AT(8,1):"FA AKTIONTASTEN
. FOR AT KOM-ME NED 1 MINEN MA DU EE
NYTTELIF

TENE, 0G DU MA PASSE PA HVOR DU SPR
INGER AF, DA DU*

470 DISPLAY AT(12,1):"ELLERS FALDER
NED I EN UNDERJORBISK FLOD. DESUDEN
SKAL DU

TAGE DIG 1 AGT FOR
E, DA DE VED DEN®
480 DISPLAY AT(14,1): "MINDSTE LEJLIG
HED SKUBBER DI UD OVER KANTEN.

SPRGELSERN

NAR DU HAR
SAMLET ALLE GULD-*
490 DISPLAY AT(20,1):"KLUMPERNE OP,
FAR DU EN NY RUNDE, 0B FOR HVER 3.
RUNDE FA
R DU EN EKSTRAMINEARBEJDER"
500 DISPLAY AT(24,1):" COFYRIGHT BY
JAN MADSEN"
510 IF TALE THEN CALL SAY("THIS",GAs
,"IS+HADE+EY" , JAS, , MAS)
520 CALL KEY(1,K,5):: IF KC)18 THEN
520 ELSE CALL CLEAR :: CALL CHARSET
530 133))SPILLE-SKAERMC (<4<

540 RUNDE=0 :: OT=RUNDE+4 :: NOT=RUN
DE+4

550 FOR F=0 TO {4 :: CALL COLOR(F,b,
1)l NEXT F

560 CALL CHAR(33,RPTS("F*,16)):: CAL
L HCHAR(B, 1,33,512)
570 CALL CHAR(128,RPTS(*AASS",4))
580 FOR F=7 70 23 STEP 4 :: CALL HCH
AR(F,1,128,32):% NEXT F
590 CALL CHAR(34,*FFFFFFFFFFFFTESC)
13 CALL HCHAR (24,1,34,32)
600 CALL CHAR (40, "000000000000FFFF")
: CALL HCHAR(b,1,40,32)
610 CALL CHAR (140, "01020202010202028
040404080404040%) ;2 CALL VCHAR(S,S,1
40,2003
CALL VCHAR (5,6, 141,20)3:
(5,28, 140,20)
620 CALL YCHAR(S,29,141,20)
630 CALL CHAR(136,"826110131C2824242
5224970F870888801 1EE£4AI2744C340A09D
0301020
201*)

CALL YCHAR

\—

‘il"'.‘-

2

640 CALL HCHAR(B,31,134):5 CALL HCHA
R(B,32,138):: CALL HCHAR(9,31,137)::
CALL HC

HAR(9,32,139)

450 CALL CHAR(142,"914A242A110C0201"
)i: CALL HCHAR(16,32,142)3: CALL HCH

AR(20,32

,142)

660 CALL CHAR(143,

: CALL HCHAR(12,2,143)%:

R(!b,?,l

43):: CALL HCHAR(20,2,143)
670 CALL CHAR (36, "01020408142241FF04
0604060405040680402010284482FF206020
$0206020

50°)

480 CALL HCHAR(S,4,36):: CALL HCHARI
6,4,37):: CALL HCHAR(5,7,38)5: CALL
HCHAR (6,

7,39)

590 CALL HCHAR(S,27,36):: CALL HCHAR
(6,27,37)5: CALL HCHAR(5,30,38):: CA
LL HCHAR

6,30,39)

700 CALL CHAR (96, 09251 74F SFFFIFIFFF
IFSF9F 2F AF 120220A8F 2FCF SFAFCFFFBFCFF
FBF4F2EQ

40*)

710 CALL HCHAR(2,25,96):: CALL HCHAR
(3,25,97):: CALL HCHAR(2,26,98):: CA
LL HCHAR

(3,26,99)

720 CALL CHAR (88, "001F SEFEFFOF010000
EOFCFFDFFOE000")

730 CALL HCHAR(2,9,88):

"8952245488304080"
CALL HCHA

+ CALL HCHARI

2,10,89):: CALL HCHAR(2,16,88):: CAL
L HCHAR(
2,17,89):: CALL HCHAR(3,21,88):: CAL

L HCHk(2,22,89)

740 CALL HCHAR(2,3,88)::
2,4,89):
HCHAR (3
,31,89)
750 CALL CHAR(112,
)

760 CALL CHAR(104,"101054BA38448200"
) )

770 CALL HCHAR(12,RND¥2047,104):: CA
LL HCHAR(B,RND¥20+7,108):: CALL HCHA
R(20,RND

¥2047,104)

780 CALL CHAR(108,RPT$("F*,64))

CALL HCHAR(
. CALL HCHAR(3,30,88):: CALL

"00000000183C3C18"




790 CALL CHAR(100,"071F3F336161737F7
FIF7FTFTFTFCEB4EOFBFCCCBOBACEFEFEFEF
EFEFEFE7

321

BOO CALL CHAR(116,"000000070F1D1RIF]
T171BOFO7000000000000E0F 0RBERFETBERD

8EOE000

000")

B10 CALL CHAR(120,"TCFE4AS4ETCIETRT

D7D7F3E36363ETEO00000000000000000000

00000000

000°)

820 CALL CHAR(124,"IE7F4265723E7CDER

EBEFE7CACACTCTEN00000000000000000000

00000000

000°)

830 CALL SPRITE(41,120,6,31,128)

B40 CALL SPRITE(#,108,6,49,33,07,0)

850 CALL SPRITE(47,108,,49,217,-0T,

0)

850 FOR F=2 70 §

870 IF RND3.5 THEN R=(1-RND)#MOT ELS

E R=(~1+RND) 20T

880 IF ABS(R)<I THEN 870

890 CALL SPRITE(¥F,100,6, (9+(F-2)%4)

¥B-7,RND#255+1, 0,R)

900 NEXT F

910 CALL SPRITE(#10,115,6,9,193)

920 FOR F=10 T0 22 STEF 4 i3 FOR M=
03

930 C=RND$2047 &% CALL GCHAR(F,C,0):
: IF =112 THEN 930

940 CALL HCHAR(F,C,112)::
NEXT F

950 DISFLAY AT(1,5):USING "SCORE HA4

& MINERS ¥4*:5C,3-D0D

960 CALL COLOR{1,2,1,2,%,1,9,12,1,10
,16,2,11,11,2,13,3,7,14,16,2)

970 FCR F=3 70 8 :: CALL COLOR(F,18,
1) NEXT F

980 CALL COLOR(41,8,¥2,
6,45,16,410,16)

990 CALL MELDDY :: IF TALE THEN CALL
SAY ("HURRY+UP+PARTNER")

1000 1))y SHOVEDSPILL <4< ¢4K¢

1010 CALL JOYST(1,X,Y):: IF X=0 THEN
1030 ELSE IF X=-4 THEN CALL PATTERN
(#1,120)

ELSE CALL PATTERN(31,124)
1020 CALL SOUND(-5,523,0)
1030 CALL MOTION($1,0,28X)::
INC(ALL,ST):: IF ST THEN 1080
1040 CALL POSITION(EL, X, V)i X=(X+7)
JB 33 Y=(Y+T)/R 5 IF Y41 OR V)32 TH
EN 1010

ELSE CALL GCHAR(X+2,Y,X1)

1050 IF X1=128 THEN 1060 ELSE 1310
1060 CALL KEY(1,T,8):: IF T=1B THEN
1210 ELSE 1010

1070 133373 SCOINC-TESTLLL (<

1080 CALL COINC(#1,82,10,6)%: CALL C

NEXT M &%

16,43, 16, 44,1

CALL CO

OINC(#1,83,10,00:: CALL COINC(#1,¥4,
10,0

CALL COINC(#1,#5,10,E): IF B+0+D+E
THEN 1310

1090 CALL COINC(#1,54,10,8T):: IF 8T
THEN T=6 32 BOTD 1120

1100 CALL COINC(#1,47,10,5T):; IF §T

THEN 1=7 &2 60TO 1120

1110 GOTD 1040

1120 IF =6 THEN CALL MOTION(41,07,0
JELSE CALL MOTION(#1,-07,0)
1130 CALL POSITION(EI,X,Y)::
CATE (#1,X,Y+8)

1140 CALL POSITIONCHL,X,Y)::
UND{-250,523-X,3):% IF 125
THEN 13

CALL LD

CALL SO0
OR X177

10
1150 CALL COINC(#1,$2,10,6)::
OINC(#1,#3,10,0):
10,0)::
CALL COINC(¥1,%5,
THEN 1310
1160 CALL JOYST(1,X,¥)::
1140
1170 CALL POSITION(#1,X1,Y)
1180 IF X=-4 THEN CALL LOCATE(%1,X1,
Y-18):: CALL MOTION(#1,0,0)ELSE CALL
LOCATE(
#1,X1,Y+18):: CALL MOTION(4{,0,0)
1150 CALL COINCIALL,ST):: IF ST THEN
10B0 ELSE 1040
1200 133 >BULD-0PSAMLINGS LK
1210 CALL MDTION(#1,0,0):: CALL POSI
TIDN(BI X, Y0 X=(X47)/8 i Y=(Y+7)/
8 CAL
L GCHAR(X+1,Y,X1):: CALL GCHAR(X+1,Y
-1,X2):0 CALL GCHAR(X+1,Y+1,X3)
1220 CALL COINC(ALL,ST):: IF ST THEM
1290
230 IF x1=112 OR X2=112 OR X3=112 T
HEN SC=SC+1 ELSE 1040
1240 IF X1=112 THEN CALL HCHAR(X+1,Y
y33)ELSE IF X2=112 THEN CALL HCHAR(X
+1,Y-1,3
3)ELSE CALL HCHAR(X+1,Y+1,33)
1250 DISPLAY AT(1,11)SIZE(4):USING "
LEET A
1260 FOR F=0 70 30 STEP 5 :: CALL SO
UND(-99,500,F,6000,F,10000,F):: NEXT
F
1270 GULD=GULD41 ::
1280 ELSE 1040
1280 CALL HOP @@
AY (*GODD+WORK"):
0
1290 CALL COINC(#1,#2,10,6):: CALL ©
DINC(21,43,10,00:: cALL COINC(#1, #4
10,D)::
CALL COINC{#1,#3,10,E)::
THEN 1310 ELSE 1230
1300 1333333 YFALDLLLLCLLLCK
1310 CALL MOTION(#!,10,0)
1320 CALL POSITION(#1,X,Y):: CALL SO0
UND(-250,523-X,3):: IF X183 THEN CA
LL DELSP
RITE(#1)ELSE 1320
1330 FOR F=0 TO 3¢ STEP 2 &%

AY (*GOOD+WORK") ::
0

1290 CALL COINC(#1,#2,10,6):: CALL C
DINC(#1,43;10,0)5: CALL COINC(#1, ¥4
10,0)::

CALL COINC (#1,45,10,E}::
THEN 1310 ELSE 123

1300 13339333 SFALDCL L LLL K
1310 CALL MOTION(#1,10,0)
1320 CALL FOSITION(HL,X,Y)::
UND(-250,523-X,3):
LL DELSP

RITE (#1)ELSE 1320
1330 FOR F=0 T0 30 STEP 2 ::
UND(-99,110,F):: NEXT F

1340 CALL MELDDY !t DODSNOR+L 2 IF
D0D¢A THEN 1350 ELSE IF TALE THEN CA

LL sAv(®
UHH+THIS+IS+THE +E
BOTD 1340

1350 IF TALE THEN {
RY+FARTNER")

1360 IF DODY3 THEN 1370 ELSE DISPLAY
AT(1,24):USING "#8":3-D0D :: CALL S

PRITE (41
,120,8,31,128)

CALL C
: CALL COINC(#1,84

10,E)2: IF G+D+D4E

IF X=0 THEN

IF GULD>11 THEN

IF TALE THEW CALL §
: BOTO 1420 ELSE 142

IF G+0+D+E

CALL €0

IF G+0+D+E

CALL S0

IF X185 THEN CA

CALL 8D

HO+CGF+THEL" ,GAS) 22

CALL SAY("UHOR+SOR

1 60TO 1010

6070 1420 ELSE 142

1370 RUNDE=-1 3% DOD=0
1380 CALL HOF (SC)
1390 DISPLAY AT(1,5):USING "SCORE #4
$ MINERS #4":5C,3-D0D :: FOR F=10
T0 22 ST
EP 4 :: CALL HCHARIF,7,33,21):: NEXT
F
1400 GOTO 1420
1410 133NV RUNDECCLL4KCS
1420 CALL MELODY :: BULD=0 :: RUNDE=
RUNDE+1 5: MOT=RUNDE#+4 :: OT=RUNDE+4
D IFR
UNDE=0 THEN 1440 ELSE IF RUNDE/3=INT
{RUNDE/3) THEN DOD=D0D-1 :: BOTO 1430
ELSE 14
40
1430 FOR F=1 T0 200 ::
F=0 70 30 ::
400,F, 10
00,F):: NEXT F 23
SING “$4":3-D0D ::
CALL SOU
ND(-100,110,F, 600,F,1000,F):: NEXT F
1440 CALL DELSPRITE(41):: FOR F=10 T
22 STEP 4 :: FOR M=1 10 3
1450 C=RND#2047 :: CALL GCHAR(F,C,Q)
i3 IF 0=112 THEN 1450
1460 CALL HCHAR(F,C, 112052 NEXT K &
HEXT F
1470 CALL MOTION($5,07,0,47,-0T,0)
1480 FOR F=2 70 5
1490 IF RND3.S THEN R=(1-RND)sMOT EL
SE R=(-1+RND) #HOT
1500 1F ABS(R)<1 THEN 1490
1510 CALL MOTION(AF,0,R)
1520 NEXT F
1530 CALL SPRITE(41,120,8,31,128)::
IF TALE THEN CALL SAY("COME+ON+PARTN
ER"):: 6
070 1010 ELSE CALL MELODY ::
10
1540 1P+
1550 DATA 71,79,76,68,77,73,78, 69
1560 1@P-
1570 DATA 1,400,1,350,2,300, 1,400,3,
400, 1,400, 4,450, 4,400, 1,350, 2,300, 1
400,2,55
0,1,600,4,650,2,39999
1580 DATA 1,450,2,650,1,400, 3,400,
£50,4,650,4,600, 1,550, 2,500, 1,550
£00,1,85
0,4,400,2,39999
1590 DATA 1,400,2,300,1,400,3,400,1,
400, 4,450, 4,400, 1,350, 2,300, 1,400, 2,
550, 1,60
0,4,650,2,39999
1600 DATA 1,400,2,400,1,700,3,700,1,
700, 4,700, 4,650, 1,600, 2,550, 1,400,2,
650,1,60
0,4,550,2,39999
1610 DATA 1,400,1, 3 ,300,
400,1,400,4,450, 4,400, 1,350,
400,2,55
0,1,600,4,450,2,39999
1620 DATA 1,400,2,400,1,650,3,450,1,
650,4,650,4, 600, 1,550, 2,500, 1,550,2,
400,1,65
0,4,400,2,39999
1630 DATA 1,400,1,350,2,300, 1,400,3,
400, 1,400, 2,450, 1,400,3,400,1,350,2,
300,1,40
0,2,550,1,600,4,650,2
1640 DATA 39999,1,400, 1,4
700,3,700,1,700,2,700,1,4
550,2,55
0,1,400,2,650,1,600,4,550
1650 DATA 4,40000

NEXT F i FOR
CALL SOUND(-100,110,F,

DISPLAY AT(1,24):U
FOR F=0 70 30 ::

60TO 10

1
12y

(33
)

0

00,2,400,1,
50,2,400,1,

1660 '8P+
1670 SUB HOF (SC)

1680 GOTO 1690 :: A i3 F 52 SC &t §(
r NSOV it W s teR-

1690 CALL CHAR(58,"3C4299A1A199423C"
)it A=0 it CALL COLOR(0,15,1)

1700 FOR F=1 T0 4 :: IF SCYS{F)THEN
1730

1710 NEXT F

1720 A=-1 :: BOTO 1740

1730 FOR Q=4 TO F+1 STEP -1 1 §(Q)=
S(8-1):¢ NSI@=NS(D-1):: NEXT 0 30 §
0)=8C :

' NS (D=

1740 FOR F=1 70 5 :: CALL COLORI4F, 1
)i: NEXT F i3 CALL COLOR(¥10,1):5 FO

R F=8 T0

14 13 CALL COLOR(F, 6,105 NEXT F i
CALL COLOR(1,6,1,2,6,1)

1750 DISPLAY AT(1,5):*  HALL OF FA

ME* i DISPLAY AT(23,7)SIZEUT):": |

985 JAN

MASEN"

1760 FOR F=7 T0 19 STEP 4 :: DISFLAY
AT(F,5)SIIE(S):USING *# #84":(F-3)/

4,5((F-3

J/4)5: DISPLAY AT(F,11)STZE(15) NS ((

F-3)/4):: NEXT F

1770 IF A THEN 1780 ELSE ACCEPT AT((

@) #4+3,11) VAL IDATE (UALPHA) BEEP SIZE(
15):N8 (0

)

1780 CALL KEY(1,V,M)::
1780

1790 FOR F=7 T0 23 STEP 4 ::
HAR(F,7,128,21):: NEXT F
1800 CALL COLOR(1,2,1,2,3,1,8,16,1,9
J12,1,10,16,2,11,11,2,13,3,7,14,15,2
)

1810 CALL COLOR(41,8,¥2, 16,43, 16,44,
16,45,16,46,6,47,6,410,16)

1820 SC=0

1830 '@P+

1840 SUBEND

1850 SUB MELDDY

1860 '8P-

1870 CALL SOUND(375,195,0)

1880 CALL SOUND(125,220,0)

1890 CALL SOUND(250,233,0)

1900 CALL SOUND(250,195,0)

1910 CALL SOUND(500,277,0)

1920 '8P+

1930 SUBEND

1940 SUB HOP

1950 !@p-

1960 CALL CHAR(44,"070F080ACBE4I3IFO
F0707070606070F COE02080264E98FOEOCOC

0C0C0C0C

0E0*)

1§70 CALL SOUND(-200,200,0)

1980 CALL PATTERN(#1,44)

1990 CALL SOUND(-100,300,0)

2000 CALL MOTION(#1,-50,0)

2010 CALL SOUND(-200,400,0)

2020 CALL MOTION(1,50,0)

2030 CALL SOUND(-100,500,0)

2040 CALL MOTION(A1,-50,0)

2050 CALL SOUND(-200,400,0)

2060 CALL MOTION(#1,50,0)

2070 CALL SOUND(-100,700,0)

2080 CALL MOTION(#1,-50,0)

2090 CALL SOUND(-300,500,0)

2100 CALL MOTION(#1,0,0)

2110 CALL SOUND(-200,3G0,0)

2120 CALL DELSPRITE(H1)

2130 '@p+

2140 SUBEND

IF V<318 THEN

CALL HC




B Dette program er designet
til personer., der har behov for
kalendere, og samtidig geme
vil have noter i disse. Program-
met kan udskrive forskellige
kalendere, og kan automatisk
indscette noter pé& de forskelli-
ge dage. Naturligvis kan en
maned gemmes pd bdnd, og
hentes for senere korrektur.
Men der er ogsé& mulighed for
udskrift p& printer, ovenikgbet
med 80tegn.

Programmet kan bruges af al-
le, men de med printer har
nok mest brug af det.[]

Peter Cordes

ZROGRAM: KALEN-NOTE.S02

1 REMARRRKKKREXKKKRRRRKKRR
2 REMx x
3 REM% NOTERINGGKALENDER %
4 REM» + *
S REMx PETER CORDES £l
6 REMx *
7 REMEXRRKERKRER KL RRRRRKRR
8 REM

8 REMxk%* DEFINERING xxk%%
10 REM

11 DEF FNMICX)=X~-INTC(X/4)%4

20 DEF FNM2CX)=X-INT(X/100)%*100
30 DEF FNM3(X)>=X-INT(X/400) %400
40 DEF FNM7Z¢ XD =X-INTC(X/7)%7

44 REM

45 REM#%#% DIMEMNSIONERING %x%

36 M

46 REM

SO DIM MO 12),MDC 12) ,WY$C 7) ,CC 42)

60 FOR M=1 TO 12

70 READ MO#( M) ,MOC M)

80 MEXT M

80 FOR D=1 TO 7

100 READ WYs(D)

110 NEXT D

120 DATA JANUAR,31 ,FEBRUAR,28,MARTS,
31,APRIL .30

130 DATA MAJ,31,JUNI,30,JULI,31,
AUGUST,31

140 DATA SEPTEMBER,30,0KTOBER,31,
NOVEMBER ,30 ,DECEMBER ,31

150 DATA SON,MAN,TIR,ONS,TOR,FRE,LOR

152 Si1%="

153 Nus=""

154 QC$=S1%tQL=40:G0OSUB 2370:SS$=0S$

Time-manager

160
170
180
180
200
210
220
230
240
250
260
270
274
275
276
280
280
284

DW=5

DL=S

PR=4
QT$=CHR$( 34)
cT=0

V=80

MW= INTCCVI-1)/7)
VL=66
ML=INT((VL-5)/6)
VL$=CHRS$( 125)
HL$=CHR$¢ 182)
DIM MS$(31,ML-1)

REM

REMxx%x INPUT *x%xx%
REM

GOSUB 450

GosuB 1170

REM

‘HCT

Hans Chr Thaysen

\




285 REM*x*x HOVED-MENU xx*

296 REM

300 PRINT

310 PRINT"(HOME ,CRSR NED24)><1> LILLE
KALENDER™"

320 PRINT"(CRSR NED)><2> STOR KALEND
ER"

330 PRINT"(CRSR NED)<3> INDSKRIVE NO
TER"

340 PRINT"(CRSR NED><4> LOAD FRA TAP
E ELLER TASTATUR"

345 PRINT" o
350 PRINT"<S5> NY MANED"
355 PRINT*

380 PRINT"<E> SAVE NOTER 0OG FORMAT P
A TAPE"

370 PRINT"(CRSR NED><7> SLUT

380 PRINT

380 INPUT"C(CRSR NED)>VALG? <1-7>t "5F

400 IF F<1 OR F>?7 THEN 300

410 IF F=7 THEN END

420 ON F GOSUB 820,1680,2070,1170,
450,980

430 GOTO 300

444 REM

443 REMxx*SKIFT MAANED®*x

446 REM

450 POKE 53280,8:POKE 53281,8
IPRINT"(CLR,CRSR NED4)"

451 PRINT"CSORT)XXKRERRRRKRRRRKRRRKK
KEKRRERRRRRRKRKKKRREKR

452 PRINT"* (HVIDDNO TER I NG S

K A L END E R(SORT,SPACE2)>x"

453 PRINT" kKA KAKKKRRRRRRRRKRKRRKKKR
XREEKEXRKEE R KA k"

454 PRINT"(CRSR NED2)INDSKRIV"

435 PRINT* - "tPRINT"MANED ,AR"

436 PRINT"(CRSR NED)>SOM HER:*

457 PRINT"(CRSR NED2,HVID)>1,
1885¢ SORT,8PACE)= ¢ JANUAR, 1985)"

458 PRINT"(CRSR MNED,SPACE12)."
IPRIMT"KALENDEREN GAR KUN FRA"

458 PRIMT"C(CRSR NED,HVID>MARTS,
1320 - NOVEMBER,20089"

480 PRINT"(CRSR NED,L.ROD,

SPACE4), . o
tPRINT"C(L.ROD>ALTSA - KLAR? MANED,
AR?C(HVID) "

310 INPUT M,Y

520 IF Y< 1820 OR Y>2008 THEN 430

530 IF Y=1820 AND M<(3 THEN 450

540 IF Y=2008 AND M>11 THEN 450

550 IF M1 OR F>12 THEN 450

S60 H$=MOBC M) +STRSCY)

S70 LH=LENCH$)

580 PRINT

530 PRINT"C(CLR)>OPBYGGER KALENDER FOR

600 PRINT:PRINT H$:"...

610 FOR CN=1 TO 42

620 C(CN)>=0

€30 NEXT CN

640 Yi=Y-1820

650 IF M<=2 THEN 680

660 Mi=M-3

670 GOTO 700

680 M1=M+8

6390 Yi=Y1-1

700 JD=INTC 14612Y1/4)+INTCC 153%M1+42)
/3)

710 WD=FNM7¢(JD+1)

720 IFCFNMICY)=0 AND FNM2¢ Y)<>0)0R F
NM3(Y)>=0 THEN 730

730 LP=0

740 GOTO 760

750 LP=1

760 LD=MD<M)

770 IF LP=1 AND M=2 THEN LD=28

780 FOR D=1 TO LD

790 CCD+WD)>=D

800 NEXT D

810 RETURN

814 REM

815 REM*xx% PRINT LILLE KALENDER *xx%

816 REM

820 GOSUB 2240

830 PRINT TAB((20-LH)/2+1)3HS$

840 FOR D=1 TO 7

830 PRINT LEFTSCWYS(D),2)s Si%$;

860 NEXT D

870 PRINT

880 FOR D=1 TO LD+WO

880 IF C(D)><>0 THEN 820

800 PRINT Si1$:81%;

910 GOTO 830

820 PRINT RIGHT$(S1$+STR$(CC(D)Y),2)2

830 PRINT Si%;

840 IF FNM7¢D>=0 THEN PRINT

8350 NEXT D

860 PRINT

870 GOSUB 2330

880 RETURN

984 REM

985 REM**%x SAVE KALENDER %%x%

986 REM

880 PRINT

1000 YN&="N*"

1010 REM

1020 REM

1030 FO$=NUS$

1040 INPUT"FILENAVN ":;FO$

1050 IF FO$< >NUSTHEN 1070

10680 PRINT "DATA 1KKE SAVED"

1065 RETURN

1070 OPEN 1,1,1,FO$

1072 IF ST=0 THEN 1080

1074 PRINT"TAPEFEJL. IKKE SAVED"

10768 RETURN

1080 PRINT#1,CW

1080 PRINT#H1 ,.CL

1100 FOR CN=1 TO 31

1110 FOR L=1 TO CL-1

1120 PRINT#1,.QT$IMS$(CN,L)IQTS

1130 NEXT L,CN

1140 CLOSE 1

1130 PRINT"DATA SAVED IN "JFOs$

1160 RETURN

1164 REM

1165 REMxx#FORMATVALG XXX

1166 REM

1170 PRINT

1180 PRINT"KALENDERSTORRELSE: "

1180 PRINT"(CRSR NED2,
SPACEB)<1> FRA TASTATUR

1181 PRINT" 7"
1182 PRINT "VALG:"
1183 PRINT" e

1184 PRINT" <2> LOAD FRA TAPE

1185 PRINT:PRINT: INPUT* *:CD

1220 IF CD<>!1 AND CD<>2 THEN 1170

1230 IF CD=2 THEN 1470

1240 PRINT

1250 PRINT "SLETTER GAMLE NOTER..."

1260 FOR CN=0 TO 31

1270 FOR L=1 TO ML-1

1280 MS$C(CN,L)=NUS$

1280 NEXT L,CN

1300 PRINT

1310 PRINT "TAST BREDDE (4-";Mus")"

1320 PRINT "CRETURN=";DW:;")"

1330 Cuw=DW

1340 INPUT CW

1370 IF CwK4 OR CW>MW THEN 1300

1380 PRINT

1380 PRINT "TAST HOJDE (2-"sML:")>"

1400 PRINT "C(RETURN=";DL;")>"

1410 CL=0DL

1420 INPUT CL

1450 IF CL<2 OR CL>M. THEN 1380

1460 GOTO 1610

1470 YN$="N"

1480 REM

1480 REM

1500 FI$=NUS$

1505 INPUT"FILENAVN "JFI$

1510 IF FIS$<ONUSTHEN 1525

1515 PRINT"DATA IKKE LOADED"

1320 GOTO 1170

1525 OPEN 1,1,0,F1s

1530 INPUT#1,CW

1540 INPUTH#! ,CL

1550 FOR CN=1 TO 31

1560 FOR L=1 TO CL-1

1570 INPUTH1 ,MS$(CN,L)

1580 NEXT L,CN

1580 CLOSE 1

1582 IF ST=0 OR ST=64 THEN 1600

1584 PRINT"TAPEFEJL. DATA IKKE LOADE
D"

1386 GOTO 1170

1800 PRINT"DATA LOADED FRA "JFI1$

1610 PW=ClWx7+1

1620 NB=CL-1

1630 OF=INTC(C(CW-3>/2)

1640 QL=PW

1650 QC$=HLS$

1660 GOSUB 2370

1670 R$=QSS$

1680 RETURN

1684 REM

1685 REMxxx PRINT STOR KALENDER xxx

1686 REM

1680 GOSUB 2240

1700 PRINT R#

1710 TB=INTC(C(PW-2-LH)/2)

1720 PRINT VL#$3SPC( TB)JHS3
SPCCPW-LH-TB-2)3VLS$

1730 PRINT R$

1740 FOR DA=1 TO 7

1750 IF DA=1 THEN PRINT VL$:

1760 IF DA<>1 THEN PRINT Sis$:

1770 PRINT SPCCOF)3WYS DAY ;
SPC(CW-4-0F )

1780 NEXT DA

1780 PRINT VLS$

1800 PRINT Rs$

1810 LW=-INT( ~(LD+WD)>/7)

1820 FOR W=1 TO LW

1830 FOR L=1 TO NB

1840 FOR DA=1 TO 7

1850 PRINT VLS$;

1860 DN=DA+(W-1)%x7

1870 M$=MS$(CCDN)> ,L)

1880 PRINT M$38PC(CW-LENCM$)-1)3

1880 NEXT DA

1800 PRINT VLs$

1310 NEXT L

1820 FOR DA=1 TO 7

1830 PRINT VL$s

1840 DN=DA+(W-1)%7

1850 IF CC(DN><>0 THEN 1880

1860 PRINT SPC(CW-1):

1870 GOTO 2000

1880 DT#=STR$(C(DN))

1885 DT$=RIGHT$(DT$, LENCDT$>-1)

1980 PRINT SPC(CW-LENCDT$>-1):DT$3

2000 NEXT DA

2010 PRINT VLS

2020 PRINT RS

2030 NEXT W

2040 PRINT

2050 GOSUB 2330

20680 RETURN

2084 REM

20635 REM#x%xx SKRIVE NOTER #x%

2066 REM

2070 PRINT

2080 PRINT"NY NOTE I DATOEN? ¢1-";LD}
nyw

2080 sD=0

2100 INPUT "TAST <0> FOR SLUT: ":8D

2110 IF SO0<1 OR SD>LD THEN RETURN

2120 PRINT

2130 PRINT"SKRIV ":NB:
" NOTELINJER P(CRSR OP).(CRSR NED,
CRSR VENSTRE)A HOJST "sCW-13
"ENH. "

2140 FOR L=1 TO N8B

2150 PRINT"LINIE "sL

2160 TH$=NUS

2170 INPUT TXs$

2180 IF LENC TX$))>CW-1 THEN TXS=LEFTS$
(TS ,ClW-1)

2180 MS$(SD,L)=TX$

2200 NEXT L

2210 PRINT

2220 PRINT"TEKST INDSAT"

2230 GOTO 2070

2234 REM

2235 REMxxzx SUBRUTINER x%x

2236 REM

2240 PRINT

2250 PRINT"C(CLR,CRSR NED16)UDSKRIFT
ONSKESt *

2251 PRINTIPRINTIPRINT"TV <1>

2232 PRINTI!PRINT"PRINTER <2>

2260 0D=1

2270 PRINT!PRINT!INPUT °"VALG
1 <1> ELLER <2>t *;00

2280 IF OD<>1 AND OD< >2 THEN 2240

2280 IF OD=1 THEN RETURN

2300 OPEN 1,PR

2310 CMD 1

2320 RETURN

2330 IF 0D=1 THEN RETURN

2340 PRINT#HI1,

2350 CLOSE 1

2335 0D=1

2360 RETURN

2370 QS$=NUS

2380 FOR QQ=1 TO QL

2330 QS$=QSS+QCs

2400 NEXT Q@

2410 RETURN
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10 CLS:B0TO 1670

20 SCREEN 1,1:COLOR 8:PI=3.141593
30 DIM 5(10),51(10) ,F(50),E(50)
40 LINE (157,105)—-(163,105)

50 LINE (160,105)-STEP (~4,-2)
60 LINE (160,105)-8STEP (-2,-3)
70 LINE (140,105)-STEP (4,-2)
BO LINE (160,105)-8TEF (2,-3)
90 GET (155,105)-(165,102),8
100 PUT (155,102),S

110 LINE (157,105)-(163,105)
120 LINE (160, 105)-STEF(-3,-2)
130 LINE (160, 105)-STEP(~1,-3)
140 LINE (1460, 105)-STEF(1,-3)
150 LINE (1460,105)-STEP(3,-2)
160 GET (155, 105)-(165,102),51

170 PUT (155,102),51 690 FOR I=200 TO 250 STEP 10

180 LINE (10,100)-(&60,100),2 700 LINE (I,90)-(I,83)

190 LINE (10,100)-(27, 98),2 710 LINE ¢(I,110)-(I,115)

200 LINE (60,100)-(43, 98),2 720 NEXT :P=0:T=0:LEV=31:LEVEL=1:L=%:FLY=018KUDT=0: SEK=1:1EXLEV=1

210 LINE (38, 95)-(43, 98),2 730 LOCATE 1,2:PRINT USING "SCORE & ###HHH TIME & yﬁ"jng
220 LINE (32, 95)-(27, 98),2 740 LOCATE 2,2:PRINT USING “LIV H## FLY TILBAGE : ##";L;SR-FLY
230 LINE (32, 946)-(33, 94),2 750 GOTO 1250

240 LINE (38, 96)-(37, 94),2 760 DEF SEG=0:RANDOMIZE (PEEK (&H464C) )

250 LINE (35, 88)-(33, 94),2 770 TIME®="00:00:00"

260 LINE (35, 8B)-(37, 94),2 780 FLY=FLY+1

270 PAINT (35,97),2,2 790 IF FLY=SR THEN S=S+(100%SKUDT):GOTO 1440

280 LINE (31, 99)-(23,100),3 800 LOCATE 2,36:PRINT USING "##"j;SR-FLY

290 LINE (39, 99)-(48,100),3 810 X=INT(RNDX250)+10

Z00 LINE (31, 98)-(23,100),3 820 IF INT(RND%4)>2 THEN X=INT (RNDX2)¥250+10:Y=INT (RND¥100) +42: GOTO 840
310 LINE (39, 98)-(48,100),3 B30 Y=INT(RNDX2) X100+42

320 CIRCLE (35,98),2,3 840 GET (X,Y)—(X+50,Y+14),B

330 PAINT (35,97),3,3 850 DEF SEG=%H40

340 LINE (30,101)-(40,101),2 860 RX=INT(RNDX2)-(SEKX2):IF RX=—(SEKX2)+1 THEN RX=SEK¥2

350 GET (10,88)-(460,101),F 870 RY=INT (RNDX2) - SEK: IF RY=—SEK+1 THEN RY=SEK

360 FUT (10,88),F 880 IF (X>100 AND X<134) THEN RX=-SEK ELSE IF (X>133 AND X<1460) THEN RX=SEK
370 CIRCLE (1460,100),7 890 IF (Y> 8BS AND Y< 95) THEN RY=-SEK ELSE IF (Y> 94 AND Y<100) THEN RY=SEK
380 LINE (160, 35)-(160, 94) 900 T=VAL(RIGHT$(TIME%,2))

390 LINE (160,106)-(160,163) 910 LOCATE 1,36:PRINT USING “##";T

400 LINE ¢ 5,100)-(153,100) 920 IF T=LEV-EXLEVX2 THEN 1290

410 LINE (167,100)-(314,100) 930 C=PEEK (&H17)

420 LINE (158, 98)-(146&, 95) 940 IF C=>128 THEN C=C-128

430 LINE (162,102)-(174,105) 950 IF C=> &4 THEN C=C- 64

440 LINE (158,102)~-(146,105) 960 IF C=> 32 THEN C=C- 32

450 LINE (162, 98)-(174, 95) 970 IF C=> 16 THEN C=C- 16

460 FOR I=40 TO 85 STEP S 980 IF C=> 8 THEN C=C- 8:W=-4i1Ri=1 ELSE R1=0

470 LINE (155,1)-(1460,1) 990 IF C=> 4 THEN C=C— 4:W= 4:R2=1 ELSE R2=0

480 NEXT 1000 IF C=> 2 THEN C=C- 2:Q@= 6:R3=1 ELSE R3=0

490 FOR I1=115 TO 160 STEP 5 1010 IF C=> 1 THEN C=C 1@=—6:R4=1 ELSE R4=0

500 LINE (165,1)-(160,1) 1020 IF R1+R2+R3I+R4=0 THEN W=0:0=0

510 NEXT 1030 D=FPEEK (%H18)

520 LINE ( 5, 35)-(314,163),,B 1040 IF D=>128 THEN D=D-128

530 LINE (190, 790)-(177, 90) 1050 IF D=> &4 THEN D=D- 44:SHOOT=1 ELSE SHOOT=0

540 LINE (190, 90)-(190, 92) 1060 FUT (X,Y),B,FPSET

550 LINE (190,110)-(177,110) 1070 X=X+RX:Y=Y+RY: X=X+0:Y=Y+W

560 LINE (190,110)-(190,108) 1080 IF X>269 THEN 760

570 LINE (130,110)-(143,110) 1090 IF Y>154 THEN 760

580 LINE (130,110)-(130,108) 1100 IF X< O THEN 760

590 LINE (130, 90)-(143, 20) 1110 IF Y< 30 THEN 760

600 LINE (130, 90)-(130, 92) 1120 GET (X,Y)—-(X+50,Y+14),B:PUT(X,Y),F,0OR

610 LINE (150,110)-(170,110) 1130 IF SHOOT=0 THEN FOR PAUSE=1 TO 100:NEXT:GOTO 850

620 LINE (150, 90)-(170, 90) 1140 SOUND 75, .5:PUT (155,98),S:S0UND 32600,.5:FUT (155,98),51:S0UND 75,.5
630 LINE (130, 97)-(130,103) 1150 IF (X>132 AND X<138) AND (Y>P0 AND Y<9&) THEN 1180

640 LINE (190, 97)-(190,103) 1160 SOUND 75, .5:PUT (155,98),S:S5S0UND 32600,.5:FUT (155,98),51:S0UND 75,.5
650 FOR I=70 TO 120 STEF 10 1170 GOTO 850

660 LINE (I,90)-(I,83) 1180 PUT (X,Y),B,PSET

670 LINE (I,110)-(I,117) 1190 FOR I=1 TO 10:PUT (X,Y),F,PRESET:PLAY"T22002E64F64G64F64E64" :PUT(X,Y) ,F,PSE
&80 NEXT T:NEXT

s g9




1200
1210
1220
1230

1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310

1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
13790
1400

1410

1420

1430

1440

1450

1460

1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1390
14600
1610
1620
16320
1640
1650

B [ dette spil, der er beregnet
til IBM-PC med grafik, sidder
du nede pd& jorden i en ka-

non. Kanonen kan drejes til 1660
begge sider og lgftes eller 12;8
scenkes. 1690
P& midten af skcermen har du 1700
et sigtekorn, hvor det gcelder i;ég
at indfange F-16 flyene. Du 1730

PUT (X,Y),B,PSET

FPLUS=INT (RNDX (500) +100) —T: S=S+PLUS: ES=ES+PLUS: SKUDT=SKUDT+1

LOCATE 1,2:PRINT USING "SCORE : #######";8

IF ES>5000 THEN ES=0:L=L+1:PLAY "T220L&403CDEFGABO4CDEFGFEDCO3IBAGFEDCDEFGAR

04CDEFGFEDCO3BAGFEDCDEFGABO4CDEFGFEDCO3BAGFEDC" : FOR LE=1 TD 125:NEXT :GOTO 1340

GOTO 760

GOSUE 1570:LOCATE 12,17:PRINT USING "LEVEL ##";LEVEL

LOCATE 14,17:PRINT USING " (## SEK)"jLEV-EXLEVX2

SR=10+LEVEL¥2

FOR I=1 TO 2500:NEXT :GOSUB 1410:G0TO 760

FOR I=1 TO 20:S0OUND 90, .5:S0UND 32600, .5:NEXT

PUT (X,Y),B,PSET

FOR I=1 TO 10:COLOR 15:SOUND 1000-I%75,.5:FOR J=1 TO 10:SOUND 1000~I1X75-J%7

+ 5, «4:NEXT :NEXT:COLOR 8:S0OUND 32600, 1031 SOUND 40,20

L=L~1:IF L=0 THEN 2000
LOCATE 2,2:PRINT USING "LIV :
FPLAY "0Zl48bcbcbecbebebebebebebe
GOTO 760
FLAY"T220"

GOSUE 13570

FOR OK=1 TO 25
FLAY "MLO3L2SE"
LOCATE 13,14:PRINT
PLAY "MLO3L2SC"
LOCATE 13,14:PRINT " "
NEXT

GOSUB 1410

GOTO 1240

FOR BONUS=1 TO 10:PLAY

#H";5L

"EKSTRA LIV

"T220L6403CDEFGFED" : NEXT

GOSUE 1570

FOR OK=1 TO 25

FLAY "MLO4L2SE"

LOCATE 13,14:PRINT USING "BONUS ##### ";SKUDTX100
FLAY "MLO4L2SC"

LOCATE 13,14:PRINT * "

NEXT

SKUDT=0:LOCATE 1,2:PRINT USING "SCORE : #H######";8
GOSUE 1610

GOTO 1250

DIM EL (192)

GET (96,88)~-(223,111),EL

PUT (96,88),EL

RETURN

PUT (96,88),EL,PSET

ERASE EL

RETURN

LEVEL=LEVEL+1:FLY=0

EXLEV=EXLEV+1: IF EXLEV=10 THEN EXLEV=32:SEK=8SEK+1
GOTO 1460

SCREEN 0:WIDTH 80:KEY OFF

CLS:LOCATE 1,3:PRINT STRING$(76,223);

FOR I=1 TO 23

LOCATE I, 1:PRINT STRING$(2,219);

LOCATE I,79:PRINT STRING®(2,219);

NEXT

LOCATE 23,3:PRINT STRING%(76,220);

i 1740 LOCATE 12,20: INPUT "INSTRUKTIONER ? (J/N) - *,IN$
skal selvigigellg skyde demn 1750 IF INSTR (IN$,"J")>0 OR INSTR(IN$,"j")>0 THEN 1780
ned. 1760 IF INSTR(IN%,"N")<1 AND INSTR(IN$,"n")<1 THEN BEEF:GOTO 1740
Men pas pé&! Nér du drejer ka- 1;;0 CBS=GDTD 20
2 : O LOCATE 2,34:PRINT " F-16 JAGT ";
nonen, gdr ﬂyene 1].1 den 1790 LOCATE 3,34:PRINT M e o e o e e e e e ";
modsatte side af skeermen. 1800 LOCATE 4,10:PRINT "I F-16 JAGT GAELDER DET OM AT SKYDE F-16 FLY NED. DU SID
Spillet er i gvrigt selviorklaren- DER' INEDE. *
P ot 1810 LOCATE 5, 8:PRINT "PAA JORDEN I EN KANON, SOM DU KAN DREJE 0G HAEVE/SAENKE.
de.U] I MIDTEN "
Sofus Macskassy 1820 LOCATE &, 8:PRINT "AF SKAERMEN HAR DU ET SIGTEKORN. I DETTE SKAL DU INDFANG
E F-16 "
1830 LOCATE 7, 8:PRINT "FLYENE 06 SKYDE DEM NED."
1840 LOCATE 8, 10:PRINT “"SPILLET GAAR I LEVELS OG EFTERHAANDEN S0M DU NAAR HOJERE
OP "
1850 LOCATE 9, 8:PRINT "I LEVELS FAAR DU MINDRE TID TIL AT SKYDE DEM NED. FOR HV
ERT
1860 LOCATE 10, 8:PRINT "20-ENDE LEVEL FAAR DU IGEN MERE TID, MEN DENNE GANG FLY
VER F-16"
1870 LOCATE 11, 8:PRINT "FLYENE HURTIBERE. "
1880 LOCATE 12, 10:PRINT "FOR HVERT 5000 POINT FAAR DU ET EKSTRA LIV."
1890 LOCATE 13,10:PRINT "FOR HVER LEVEL FAAR DU AT VIDE HVOR MEGET TID DU HAR TI
L AT"
1900 LOCATE 14, 8:PRINT "SKYDE FLYENE NED I. HVIS DU IKKE GOR DET, SKYDER DE - O
6 RAMMER."
1910 LOCATE 15,10:PRINT "DU STYRER PAA TASTERNE : "
1920 LOCATE 16,203FPRINT "Venstre SHIFT-TAST = DREJE KANON TIL VENSTRE
1930 LOCATE 17,20:PRINT "Hojre SHIFT-TAST = DREJE KANON TIL HOJRE
1940 LOCATE 18,20:PRINT "Ctrl SHIFT-TAST = HAEVE KANONEN
1950 LOCATE 19,20:PRINT "Alt SHIFT-TAST = SAENKE KANONEN
1960 LOCATE 20,20:PRINT “"CapsLock SHIFT-TAST = SKYDE
1970 LOCATE 22,24:PRINT "TRYK PAA SPACE-BAR FOR AT STARTE";
1980 WHILE INKEY#<>CHR$ (32) : WEND
1990 CLS:GOTO 20
2000 BOSUB 1570
2010 LOCATE 13,14:PRINT " GAME OVER "
2020 FOR I=1 TO S000:NEXT
2030 BOSUE 14610
2040 FOR I=1 TO S000:NEXT

2080

CLS: CLEAR: GOTO 1670
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B Det her viste program er en
TDL-kode assembler til en
Amstrad CPC464 UDEN di-
skettestation.

Den fgrste listning er et eksem-
pel pd en kildetekst samt for-
klaring til, hvorledes TDL-
assembleren fungerer. Det er
et BASIC program, der skal
gemmes som ASCII-il.

Den anden listning er selve
assembleren. Bemcerk lige,
at assembleren anvender
TDL koder, som er et udvidet
8080 instruktionsscet, og ikke
Zilogs Z80-mnemonics. [J

Hans Chr Thaysen

‘HCT

\\x\\\ S

1000 *1Prosr 1 sl TDL ler

poat 1420 INX D

1020 'i1Kildeteksten ti) assembleren kan vare fremstillet vha, en editor, men

1030 '1Kkan ovsd som her vare | form af kommentarer | et BASIC-prosram. Alle {ﬁg CALL CONOUT
1040 '11inJerne skal Indledes med apostrof for at forhindre fortolkeren | at 1450 tz‘l.l. m‘mEDOHN
1050 'toversatte teksten. Det fremstiliede BREIC~prosram eller den fremstillede 1450 oeR

- t fsivttes med ".RSM", c
1060 'i1tekst lasres pd bidnd som RSCII-fi) wed et navn,som afsivite: . JRNZ  INNERLOOP

.
.
'
.
.
1070 4 1470 °
1080 '1For at assemble texsten, skal flinavnet Indiastes, uden afsiutninven 1450 LXI  H,MOVEUP
1090 1", ASM"S er skal indtastes en startadresse: fra hviliken den assem— 1490 CALL PRINT
1100 'iblede kode lasres, F.exs. hex. 1500 ° POP H
1110 "iHvis der assembias uden fhil vil det fardive MASKINSPTOISPTOIramM avto- 1510 * DJNZ OUTERLOOP
1120 *imatisk biive SBAVEY som sinar fil: idet °.ASM" erstattes wed ".BIN", 1520 * X1 HsCRALF
1130 * 1530 ' CALL PRINT
1140 " 1Assemblerens facilitetes illustreres af o9 forkiares | nedenstdende 1340 ' MVI B 17
1150 "1illle demo=Prosram. 1550 * MVI A= tet ASCII-tesn kan anvives Pd denne mide |
1160 * 1360 'LINE: CALL CONOUT istedet for et tal | instruktionerne! .
1170 'MODE - BCOEH thexadecimalt tal afsiuttes med 'h' 1570 °* DJINZ LINE IMVI, ADI, RCI, SUI, SBI, CPI. ANI. ORI oe XRI
1180 °*CONOUT - BBSAH ¢ CONOUT & MODE er 1a + det er 16 bit~ 1580 °* LXI  HTEXT tBemikolon, kolon ©9 |ishedstesn md ikke'
1180 °* fkonstante, som kan bruses | stedet for et tal 15%0 * JHP  PRINT ibruses, d. mbleren bruser dem til at
1200 °* 11 419, instruktionert 1800 * fidentifice bels 09 kommentarer.
1210 'JLXIs L.oDy B..Dy LDA, 8TAv JMPs CALL o9 betinsede Jumn/call. 1 disse in- 1610 'PRINTS MOV AWM
1220 *imtruktioner et tal Indledes med et tal, ‘dvs. OBBSAH tallet: wens 1620 » ORA A
1230 '1BBSAH er en 1. 1 relative hop skal den absolutte ad anvives med 1630 - Rz
1240 "ten lavels hvorfra den relative beresnes. Navnet pd en label skal vare et 1840 . CALL, - CONOUT
1250 'iboestav efterfuist af on rakke bosstaver eller tal. 1430 " e
1260 *10venstdende knytier direkte et.tal til en imbel, En label kan owsd defi- 1660 JHRR  PRINT
1270 "ineres sdledes! ! 1870 '
1280 "BTART! MVI A2 I18TART smttes l|ie med den adresse: hvor MVI- 1680 'MOVEDOWN! DB 8:8,10,0 1DB (=Define Byte) er en pseudoinstruktioni sow
1290 °* CALL - MODE 1instrukt ionen starter. 1430 'MOVEUP: DB 11, 11,11 tindsatter tekstutrense o® B-bit koAstante.
1300 °* LX1 H, PTRS 1700 * DB 99,90
1310 * MvI B & 1710 'CRALF? DB 13,10+ 1011010, 0
1320 "OUTERLOOPIMOV E 4 M tanvendeisen af mellemrum er uden betydnins, 1720 " TEXT oe 13010, 10: * TDL=assombier 2,1°+13,10,10,0
1330 * INX H tbiot skal forste del af Instruktionen vare 1730 'PTRS: oW PATTERNC, PATTERNP, PATTERNC, PATTERNA. PRTTERNS, PATTERNA
1340 ' MOV DiM tadskiit fra resten af mindst et mellemrum 1740 * IDW (=Define Word) Indsatter 16-bit konstante,
’ INX H 1Der md ikke vare mellemrum | de enkelite dele, 1750 * 180 kan ansives som labeis eller tal.
’ PUSH M 1f.exs. accepteres 2 A O H Ikkes kun 2RH. 1760 "PATTERNCS DB. 134,131,133, 128, 137, 140
' Wl G3 1770 'PATTERNPS DB 138, 137, 141, 134, 133, 128
+ INNERLOOPILDAX D 1780 'PATTERNA! DB 133,138, 141,142, 128, 138
. INX D 1790 'PATTERNG! DB 134, 1314 133, 137, 137, 134
. CALL CONOUuT 1800 ° 1] 3 1D8 (=Define Space) Indsatter et sivent antal
. H 1810 ' fnviler (benyttes Ikke af mrosrammet her).

LDAX 1820 'isiue




TDL ASSEMELER, no. 519,

1000 "TDL-kode assembler vE.1l for Amstra
d CPC 464

1010 "E50520 Henrik Just

1020 "RAM-init

1030 IF HIMEM) &7FFF THEN SYMROL RFTER 25
&6 :MEMORY &7FFF

1040 topaddr=44031 7
AM-adresse = ABFF

hoejeste brugbares R

1030 'skasrm-init

1060 MODE 2

1070 PRINT "TDL-assembler 2,1"

1080 PRINT STRING$(17, CHR$(208))

1090 PRINT

1100 WINDOW 1,80,3,Z

1110 WINDOW #1,1,80,3,10

1120 WINDOW #2Z,1,80, 12,12

1130 WINDOW #3,1, 80, 14,25

1140 SYMBOL AFTER ASC("&")

1150 SYMBOL ASC("&"),0,0, 114, 26, 126,216,
110

1160 *assembler—init

1170 PRINT "Init..."3CHR$C1Z)3

1180 DEFINT b

1190 DEF FNhval (h$)=VAL("&"+h$) 6556+ (V

AL (" &"+h%) (0)

1200 DEF FNI$Cx)=MID®CIind, x» 1)
1210 DEF FNhi (x)=INT(x/256)
1220 DEF FNIo(x)=x-25&6*FNhi (x)
1230 antal.ord=174

1240 DIM ordéCantal.ord)sgrundbytetantal
. ords 1)

1280 FOR i=1 TO antal.ord

1260 RERD ord$(i),byte$

1270 arundbyt=(i,0)=VAL("&"+LEFT$(bytes
2 2))

1280 IF LEN(byt=%$)=4 THEN arundbyte(i,1

P=VAL("&"+RIGHT$ (byte®, 2)) ELSE
grundbyteti,l)=-1
NEXT
1200 DIM res$(4,7),antal (4)
1310 FOR i=0 TO 4
1320 READ antal (i)
1330 FOR =0 TO antal (i)
1340 READ reg$(iri)
1350 NEXT
1360 NEXT
1370 FOR i=1 TO 10:READ feJ i$Ci)iNEXT
1380 FOR i=ASC("A") TO ASCC"Z"):ialfanums
=alfanum$+CHRS (i) :NEXT
1390 FOR i=RSC("a") TO ARSC("z"):ialfanum$
=3l fanum$+CHRS (i) :NEXT
1400 FOR i=RSC("0O") TO ASCC"3"):ialfanums$
=alfanum$+CHRS (i) iNEXT
1410
1420 ’assembling - init
1430 INPUT "Ineut filnavn
"Lfilnavn$
1440 fiinavn$=LEFT$CFiInavne, 12
1450 INPUT "Startadresse (E000h til AEFF
»or "ystarts
1460 start=FNhval (starts)
1470 IF start{(32768 DR start) topaddr
N PRINT CHR$(7)3:G0T0O 1450
1480 CLS:CG0OSUER 2030
1430 CLS:WINDOW SWAP 0,1
1500 LOCATE#4, 1, 11:PRINT#4, STRING$ (80, CH
R$(154) ) 3CHR$C10) STRING$ (B0, CHR$(154))
1310 PRINT "Las inputfil:"
1520 OPENIN fiInavn$+".asm"
1530 DIM adr(255), labeinr(255), adrtype%(
255)
1340 DIM byte(255)
1550 DIM tabe1%(100), label (100), labeltyp
=%(100)
1560 adr=start:linie=0
1570 ’assembl ing
1580 WHILE NOT EOF
1580 LINE INPUT #3,1in%$

1230

THE

1600 IF INSTR("0123454783",LEFT$(1in%, 1

20 THEN i=1 ¢ WHILE MID®C1in%, i, 1)O"""
toi=i+l f WEND : [in®=MID$CIin%, i+

1

14610 PRINT #Z,USING "Filnavn: & , Linie

D OBHHH# 5, Adressed &"+CHR$CLIZD 5 Filnavns$,
linie, HEX$C(adr, 4) 3

1620 PRINT #3, 1in$
1630 1ing=1ins+" "
1640  i=INSTRCIin®, "3"):IF i THEN 1in$=L

EFT$C1in$, i-1)

1650 linde=linie+lip=1

1660 IF INSTRC1in%, "=") THEN GOSUR 3130
t label$=i% * GOSUB 3260 : IF is()"="

THEN feJiinr=1 ! GOSUEB 1380 : GOTO

1750 ELSE GOSUB 3190 : GOSUB 2850

GOSUB 2100 : GOTO 1690

IF INSTRCIing, ":") THEN GOSUE 3190

GOSUB 3260 : IF isOOm"e"

GOSUE 1320 : GOTO 1

GOTD 1680

1670

P labe1%=i%

THEN feJjinr=1:

750 ELSE d=adr @ GOSUR 2100 :
1680 GOSUE 2130

1680 GOSUB 3260:IF isO"" THEN feiinr=E
:GOSUR 1980

1700 FOR i=0 TO bnr-1

1710 IF adr+i)topaddr THEN PRINT "For

stor adresse !“:iGOTO 18360

1720 POKE adr+i,byte(i)

17320 NEXT

1740 adr=adr+bnr

1750 WEND

1760 CLOSEIN

1770 ' indsasttelse af lab@ladresser

1730 FOR i=1 TO tabels

1730 IF labeitype%(i)=0 THEN PRINT f=Jl
$10)" "rabel $(i) iGOSUR 2010

1800 NEXT

1810 FOR i=1 TO adrs

1820 d=label(labeiny(i))

1830 IF adrtype%(id)=0 THEN POXKE adr (i),

FNIo(d) :POKE adr(id+1,FNhi(d) ELSE
d=d=adr(i)=1:IF d{(-1Z8 OR d)127 TH

EN PRINT f2i1$C(3)" "1abeidClabeinr(i)):
GOSUB 2010 ELSE IF d{(0O THEN POKE a

dr(id, d+256 ELSE POKE adr(i),d

12840 NEXT

1830 IF antalf=i1)0 GOTO 1950
1860 "save
12870 WINDOW SWAP 0, 1:CLS

1280 PRINT "RAssembling feilfrit afsiutte
et
13830 GOSUER
1300 PRINT bingr fif:"
1310 SPEED WRITE
1320 SAVE filnavn$+".bin", b, start, adr-st
art
1330 PRINT "Birar fil saved!'"
1940 END
1930 PRINT antalfeil " feil i inputfil"
1960 PRINT "Rssembling atbrudt!"
1370 END
1980 ®4 ¢ wie wre viw wimne woe & mE s 8§ eld W B e @ W 9 e
1930 "feilmelding:
2000 PRINT USING "Fedl nr. ## i linjie ##
TRMsfeddnr, linde, fejl$Cfeiinrd
10 antalfejl=antalfil+]
20 RETURN
'CAT
ON BREAK GOSUE 2080
PRINT "CAT - Stop: ESC ESC™
CAT
ON BREAK STOP
RETURN

2110 Topret labelt labsi%,d —) lab=l1$(),
labe| ()
% FOR i=1 TO |abels
IF lab=1d$Cid=labe1$ GOTO 2160
NEXT

labels=itlabel$li)=labzl$

IF labeltype%(id=1 THEN feiinr=9:60
TO 1980 ELSE tabel(i)=dilabeltypa’k(i)=1
7 RETURN

80 ?

90 ’den =9entlige asssmbling!

L0

10 Tassembling af linden |ind

bnr=0

GOSUB Z190

IF i$="DS" GOTO 2IBO
IF i$="DW" GOTD 2400
IF is="DR" GOTOD 2420

IF i$="" THEN RETURN

‘soEg grundinstruktion i

type=11ti=1

IF ord$Ci)="+" THEN typz=type+l ELS

ord$Cid=i% GOTO 2340

i=i+]

IF i(=antal.ord GOTO 2300

feiIinr=21i=LENCI in$)+1:G0T0 1980

Tfardeling sfter type:

0 bytel=grundbyte(i,0)ibyteZ=grundbyt

@i, 1)

60 ON type GOTO 2570, 2530, 2610, 2630, 26

50, 2670, 2710, 2730, 2750, 2730, 2820, 2840,
2860, 2880, 2920

"ekstraord"

"Define Space

GOSUB 34890:bnr=d:FOR

@ (i )=0INEXT:RETURN

400 "Define Word

410 GDSUB 3030:G0OSUB 3260:1F

2410 ELSE RETURN

D 'Define Byte

430 WHILE FNI$(p)=" ":ip=p+1:WEND

440 IF FNI$Cp) )"’ " THEN GOSUE T490:byvt

Chbnir)=cibnr=bnr+1:G0TO 2500

450 p=p+1

2460 WHILE FNisc(p) ()"

470 byte2(bnr)=ASC(FNI$(P)) tbnr=bnr+ltp

liste:

’

2370

i=0 TO brnribyt

i$=", " GOT

480 WEND

4890 p=p+1

=300 GOSUB 3260:1F
RETUR

29100 "y o e

i$="," GOTO 2430 ELSE

'assembling af 15 arupesr

1 MOV

GOSUR Z420:bytel=bytel+S+regibytel=
GOSUR

J060:G0SUR F4ZOibytel=bytel+r

IF byte21=876 THEN feJinr=3:G0T0 138
IF d)=0 THEN byteZ=d

GOSUER 2960:G0TO 2330
"2t MVI

GOSUR 3420:GOSUER
UE F060:G0OSUB
610 "2 LXI
620 GOSUBR 2640:G0OSUB
630 43 INX, DCX
640 1iste=1:G60SUR
450 *5: PUSH, POP
E liste=4:G0SUR 2360:G0T0
2470 4% lé-bit-add/sub
#6B0 IF bytel=8&DD THEN
ytel=84FD THEN
2690 GOSUB
OSUEB 1880

2970:G0OSUR
2490:60TD 030

3040:60

3060:607T0 2090

3360:60T0

2380

2380

liste=2 ELSE IF b
liste=3 ELSE liste=1
3310:IF reg (0 THEN feJinr=3:0

=700 GOSUB 2010:60T0 2980
710 *7: INR,DCR
720 GOSUB 34Z20:G0SUR 2870:G0T0 %040
730 *B: INP,QUTP

J420:IF d)Y=0 THEN
feilnr=3:G0TO 1980 ELSE GOTO 2370
= '3: LDAX, 8STAX

760 GOSUBR 3120’ find
2770 IF i$="D" THEN bytel=bytel+lé ELSE
IF i "B" THEN f2Jinr=3:60T0 1380
=780 GOTO 2960
2790 "10: B-bit-register
2800 GOSUB 24Z0:IF byteZ)=0 THEN byteZ=b
yted+rea ELLSE bytel=bytel+res
2810 GOSUR Z960:GOSUEB Z040:G0TO 2930
2820 711: B-bit-konstant
2830 GOSUR 3490:G0SUEB 2960:G07T0 I030
#8640 T1Z2: lbé-bit-konstant(adresse)
<830 GOSUBR 2360:GOSUE 2990:G0T0 2030
#8860 "13: relativ adresse

2870 GOSUEBR 2960:GOSUE 3190:GOSUR
rtypek(adrs)=1:G05UE Z030:RETURN
= "14: SET,RES,RIT
30 GOSUR 24907 find bitnr.
00 IF d>7 THEN feiinr=7:60SUR 19380
2310 bytel=byteZ+B8+d:G0OSUR Z0460:G0TO
O

reg.

3660t ad

278
20 715 usammensatte

O GOSUR 23460:G0TO 2930

)

mivdre hiaglpe=rutiner
byte(bnr)=bytel:bnr=bnr+1:RETURN
bytel(bnr)=bytel+B8%regibnr=brr+1:RET

=380

TURN

byte(bnr)=bytel+lb*regibrr=bnr+1:RE




| 2990 IF byte2)=0 THEN byte(bnr)=byte2!bn
r=brir+l

2000 RETURN

010 IF byteZ)=0 THEN byte(bnr)=bytelibn
r=pnr+libytel=byte2

3020 RETURN

3030 byte(bnr)=dibnr=bnr+1:RETURN

3040 IF d)=0 THEN byte(bnr)=di:bnr=bnr+i
3050 RETURN

F060 GOSUB 3260:IF i%0"," THEN p=p-1:fe
J Inr=4:60T0O 1980 ELSE RETURN

Z070 FOR d=1 TO labelsiIF i$=labeli$(d) T
HEN d=1abel (i) tRETURN

Z080 NEXT:labels=d!|abe|$(d)=labals:RETU
RN

T030 GOSUR 36Z0:byte(bnr)=FNio(d) ibytelb
nr+12=FNhi(d) fbnr=bnr+2:RETURN

2100 ...

Z110 "hiaelpe-~subrutiner
F120 "find kKodedel! ling -)
%)

3120 WHILE FNI$(p)="
=p+1 ¢ WEND

T140 ig=""

3150 WHILE FNI$(e) ()" "AND FNI$(P) O ", "A
ND p(LENCIin$):i$=is+FNI$(p) tp=p+]{:WEND
ZF160 is=UPPER%(i$)

170 RETURN

3480 7.

i$ (p=pointe

" AND pCLENCIin%)

s “s asasmaseanenun

3190 ' find'kodedel (bogstaver):

4% (p=painter)

F200 WHILE FNI$(p)="
p=p+1 t WEND

2210 ig=""

3220 WHILE INSTRCalfanum$, FN1$(p)))0 AND
P(LENCIIn$) t ig=i$+FNI$(p) tp=p+1 2 WEND

3230 i$=UPPER$(i%)

3240 RETURN

250

260 "find naeste tean:
inter)

270 WHILE FNis#(p)="
p=p+1 ¢ WEND

3280 IF p(LENCIin$) THEN
1 ELSE ig=""

290 RETURN

S300 Tana

3310 'find res! liste -)

3320 GOSUB 3190:ireg=~1

3330 FOR i=0 TO antal(liste) :
istesild=i$ THEN res=i

E340 NEXT:RETURN

3350 ...

Ling =) i

" AND p(LENC|in%) :

ling =) i$ (p=po

" AND P(LENCI in%)

i$=FNI1$(p) tp=p+

aas s sasesaesessenena s aaenan N

res

IF reas()

BEss s essss e IR RN EEsUREREENRERE®

3360 'find re9 incl.
NX, DCX, PUSH & POP)
2370 GOSUER 2310:IF re9)=0 THEN RETURN
E380 IF i$="IX" THEN byte(bnr)=&DDibnr=b
nr+lireg=2:RETURN

3390 IF i$="1Y" THEN byte(bnr)=&FDibnr=b
rir+l frea=2:RETURN

3400 feqinr=3:60T0 1980

3410 7 ... Creseaains

IX o9 IY (For LXI,I

342

find res B,CyD>EsH:Ls My Ay dd (IX) s dd
CIY)>: 1in% =) rea.d

T430 | iste=0:60SUB 3310:IF reg)=0 THEN d
==1 1 RETURN

2440 GOSUR 3520:G0SUB 3120

3450 IF i$="CIX)" THEN byte(bnr)=&DD:bnr
=bnr+lireg=6:RETURN

2460 IF i%="(1Y)" THEN byte(bnr)=&FDibnr
=pnr+1:rea=46:RETURN

S470 feiinr=3:G6G0TO 1980

B4B0 Teiinnnn e

3490 'find 8-bit data (konstant):@
) d

I500 GOSUB 3270:1F i$="'" THEN GOSUB 227
Q:d=ASC(i$+" ") :RETURN
3510 p=p~-1:G0SUB 31390
7920 GOSUB 3550:1F d)255
=410B0TO 1980 ELSE RETURN
3530 °

lin$ -

THEN d=0:feijlnr

D I B R R A I R R I N TR A

E540 'find 1b-bit data (konstant): i$ =)

d
E5850 IF RIGHT#(i%, 1)="H" THEN ON ERROR G
OTD 3600 : d=FNhval (LEFT$Ci%, LENCi$)-1))

¢ ON ERROR GOTO O : RETURN

FOR i=1 TO LENCi%)

IF INSTR("0123456729",MID$Ci%, i, 1)

0 GOTO 3610
IS0 NEXT
3980 d=VAL(i$) 1 IF d(O OR d)65535 GOTO 36
10 ELSE RETURN
E600 RESUME 3610
d=0!feiInr=46:60TO 1980

Bb20 T nesesncnssassesseansavssansnanena

560
570

neseeen sresee s asannna

'find 16-bit data (konstant/label):
lind =) dradr()

2640 GOSUB 3130

F650 IF INSTR("0123456789", LEFT$(i%, 1))

(G50TO 3550

Te60 FOR

T&70  IF

3680 NEXT

2680 1abels=itlabe|s(i)=i%

IZ700 d=0:adrs=adrs+liadr(adrs)=adr+bnr:

abeInrladrs)=i :RETURN

3710 *, .

i=1 TO labels
i$=label$(i) GOTO 3700

"ev e

MOV, 40
#,0

MVI, 06
*, 0

3790 3
3800
3810

LXI, 01
#,0

INX, 03, DCX, OB
#,0

POP, C1, PUSH, CS
#y 0

; 0 DAD. 09, DADC, ED4A, DSBC, ED4Z, DAD
X.DDO3, DADY, FDOY

3900 DATR #*,0

3910 ' 7:
%820 DATA
3930 DATA
3940 'B:
3350 DATA
7960 DATA
3870 '9:
3980 DATA
2990 DATA
4000 710:
4010 DATA ADD, 80, ADC, 82, SUE, 30, SEB, 98, AN
A, A0, XRA, AS, ORAR, BO, CMP, BE

4020 DATA RLCR, CBOO, RRCR, CBOE, RALR, CE10,
RARR,CE18
4030 DATA
4040 DATA
4050 *11:

INR, 04, DCR» 05
#, 0

INP, ED4O, DUTP, ED41
*,0

STAX, 02, LDAX, OA
#*, 0

SLAR, CBZ0, SRAR, CBZ8, SRLR, CR3B
*,; 0

4060 DATA ADI, C4,ACI,CE,SUI,D&,SBI,DE, AN
1.Eb, XRI, EE, ORI, Fb,CPI,FE

4070 DATA OUT.D3, IN,DB

4080 DATA *,0

4090 *12:

4100 DATA SHLD,;22, LHLD, 2A, STA, 32, LDA, 3A

4110 DATA JMP, C3

4120 DATA JNZ,C2,JZ,CA, JNC,DZ, JC, DR, JPO,
2, JO, E2, JPE, ER, JNO» ER, JP, F2, JM: FA

4130 DATA CALL,CD

4140 DATA CNZ,C4,CZ,CC,CNC, D4, CC» DC, CPO,
E4, CO, E4, CPE, EC, CNO, EC» CP» F4, CM, FC

4150 DATA SIXD,DDZZ,SIYD, FD2Z,LIXD, DDZA,
L.IYD, FD2A
4160 DATA
I.DED, EDSRE
4170 DATA
4180 DATA
4190 7 13:

4200 DATA
4210 DATA
4220 DATA

4230 " 14:

4240 DATA
4250 DATA
4260 7 153
4270 DATA NOP, 00, EXAF, 08

4280 DATA RLC, 07, RRC, OF, RAL» 17, RAR, 1F, DA
A, 27,CMA, 2F, STC, 37, CMC, 3F

4290 DATA HLT, 76

4300 DATA RNZ,CO, RZ,C8, RNC, DO, RC, D8, RPO,
0, RO, EO, RPE, E8, RNO, ES, RP, FO, RM, FE

4310 DATA RET,C3S, EXX, D9, PCHL, ES, SPHL, F9,
XTHL.EZ, XCHG, EB. DI, F3, EI, FB

4320 DATA RSTO,C7,RST1,CF,RSTZ, D7, RSTZ, D
F.RST4, E7, RSTS, EF, RST6,F7, RST7, FF

4330 DATA PCIX,DDES, SPIX.DDFS, XTIX, DDEZ,
PCIY.FDES, SP1Y,FDF9, XTIY,FDEZ

4340 DATA NEG.ED44, RETI,EDAS, RETN, ED&S, 1
MO, ED4&, IM1, EDS6, IM2Z, EDSE

4350 DATA STARI,EDA47,STAR, ED4F, LDAI, EDS7,
L.DAR, EDSF+ RRD, ED&7, RLD» EDGF

4360 DATA LDI, EDAO,LDD, EDAS, LDIR, EDBO, LD
DR, EDES

4370 DATA CCI,EDA1,CCD, EDAR9,CCIR, EDB1,CC
DR, EDES

4380 DATA INI, EDAZ, IND, EDAAR, INIR, EDEZ, IN
DR, EDER

4330 DATA 0OUTI, EDAR3, OUTD, EDAE, DUTIR, EDB3
» OUTDR, EDEB

4400 DATR *,0

4410 . ...
4420 'registerlister

4430 DATA 7,B,CyD-E-H: L. Ma A

4440 DATA Z,B.D)H, 8P

4450 DATA 3,EB.D, IX,SP

4460 DATA Z,B,D,IY,SP

4470 DATA 3, B, D, H,AF

4880 "casssnnensamssmans s o & W08 W 8 W R @

SBCD, ED43, SDED, EDS3, LBCD, ED4B,

$SPD, ED73, LSPD, ED7B
a0

DJNZ, 10, JMPR, 18
JRNZ, 20, JRZ» 28, JRNC, 30, JRC, 38
#,y 0

RIT, CB40, RES, CBB0O, SET, CRCO
*y 0

Tfejilmeldinger

DATA syntaksfeil

DATA ukendt instruktian

DATA ulovliigt/ukendt register
DATA komma mangler

DATR for tanat relativt hop til
DATA fedil i tal

DATA uloviigt bitnummesy

DATA t=an efter linieslut

4580 DATA dobbeltdefineret label
4390 DATA udefinsret label

L4609 My miw 8w § e R G R 5 W e e

4430
43500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570

e e e e s s e

4610 "s1ut TDLASM 2.1




| E R AT RTARTATTAAG
Nano LOogo0 ==

Hvorlille kan en LOGO blive?
Her har vi en enkel og
ukompliceret udgave til en af
de mindste og billigste data-
mater, nemlig Lambda, Ma-
rathon eller Power 3000 (kcert
barn har mange navne).
Der findes kun en lille halv
snes grundinstruktioner til vo-
res skrabede LOGO, og de er
som fglger:
-"0Op", "ned’’, "venstre’' og
“hgjre’’ flytter musen s&dan,
som teksten angiver.
—-""Venstreop”’, "Hgjrened”’,
osv. giver en kombination af
to flytninger.
- tallet efter kommandoen
giver antallet af skridt, der flyt-
tes.
- ""Rens’’ sletter skcermen og
""Stop’’ standser programmet.
Né&r programmet bruges p&
ZX-81, undlades blot linie 289.
Brian Knudsen

PFRINT  "aebdebswdarsSKRABET LOG
o R oR S R R S

2 PRINT
_ 4 PRINT “FORST SKRIVES RETNING :99 PAUSE 100 1463 INPUT S
FRYK ENTER™ =00 GOTO 29 1416 FOR N=1 TOS
5 PRINT 1000 PRINT AT 1,13"SKRIT" 1420 IF X)0 THEN LET X=X-1
& PRINT OGSAA LENGTEN (TR 1020 INPUT 8 1430 PLOT XY
Yis ENTER) " 1030 FOR N=1 TOS 1440 NEXT N
7 PAUSE 260 1640 IF Y4 THEN LET Y=Y+1 1450 GDTO ZoO
8 CLS 1045 PLOT X.Y 1%00 PRINT AT 1, 13"SKRIT"
160 LET : 1050 NEXT N 1503 INPUT S
20 LET Y= 10 GOTO 26 1516 FOR N=1 TOS
29 PRINT AT 1.13" 1160 PRINT AT 1,13"SKRIT" 1520 IF X(6% THEN LET X=X+1
" 1111 INPUT S 1530 IF Y)O THEN LET Y=Y-1
20 LET Eg=nQpe 1112 FOR N=1 TOS 1540 PLOT X, Y
40 LET Fé="HOJRE OP" 1120 IF Y(4Z THEN LET Y=Y+1 1950 NEXT N
56 F="VENSTRE QP" 1130 IF X<b3F THEN LET X=X+1 15606 00TO 20
60 HJRE™ 1140 PLDT X, Y 1600 PRINT AT 1,13"SKRIT"
70 LET 5T RE™ 1150 NEXT N 1609 INPUT S
80 LET HOJIRE NED" 11660 GOTO 30O 16160 FOR N=1 TOS
30 LET K$="VENSTRE NED 1200 PRINT AT 1,1:"SKRIT" 1620 IF V)0 THEN LET Y=Y-1
100 LET Le="NED" 1709 INPUT S 1630 IF X)0 THEN LET X=X-1
110 LET M$="RENS" 1210 FOR N=1 TOS 1640 PLOT X.Y
120 LET O="STDe" 1220 IF Y(4Z THEN LET Y=Y+1 16350 NEXT N
121 PRINT AT 1, 13"RETNING" 1230 IF X)0 THEN LET X=X-1 1&66 GOTO 30
150 INPUT C$ 1540 PLOT X. Y 1700 PRINT AT 1,13"SKRIT"
131 PRINT AT 1,1;:" 2 1350 NEXT N 1709 INPUT 8
00 IF Ce=E$ THEN GDTO 1000 12460 GOTO 20 1716 FOR N=1 TOS
220 IF C$=0% THEN GOTO 1200 1709 INPUT S 1730 PLOT X»Y
230 IF C$=H$ THEN GOTO 1300 17310 FOR N=1 TOS 1740 NEXT N
240 IF C$=1% THEN GOTO 1400 17320 IF X(&63F THEN LET X=x+1 1750 GOTO 30
250 IF C$=J$% THEN GOTO 1500 1330 PLOT X, Y 1860 CLS
260 IF C$=K$ THEN GOTO 1660 1740 NEXT N 1810 GOTO 1
270 IF C$=L$ THEN GOTO 1760 173560 GOTO 30 1900 STOP
271 IF C$=0% THEN GOTO 1900 1400 PRINT AT 1,13"SKRIT" 2000 SAVE "SKRABET LOGo"
80 IF C$=M$ THEN GOTO 1800 210 RUN

=83 MUSIC "BX=2"
=90 PRINT AT

1,135 "UKENDT KOMANDO" I|II|I I|||||||




Linie Kill

LINIE KILL

PROGRAM:

S0000 INPUT"(CLROJLINIE FJERNER
:{ HOME ,CRSR NED)START,SLUT:"?SA,SL
:PRINT”"(CLR,CRSR NEDS)>JEG FJERNER"

50001 ADR=PEEK{ 43)+256%PEEK( 44)

50002 SP=PEEK(ADR)+256*%PEEK{ADR+1)
:EN=PEEK( 45) +256 ¥PEEK( 46)

50003 LN=PEEK( ADR+2) +256 *PEEK{ ADR+3)

50004 IF LNKSA OR LN>SL THEN S0006

B Dette er et intelligent pro- 50005 PRINT*¢ HOME) "LN:GOTO S0008

gram, der kan slette en sgpoos ADR=SP:IF ADR>EN OR LN>=SL THE

mcengde linier. Det SkCIl blot N PRINT"¢CLR)>SLUT":END

indtaste start- og slutlinie. Alle 50007 GOTO 50002

linier derimellem bliver slettet. . i

N&r vi skriver smart er det for- S0008 PRINT (HOME)”LN.PRINT 50010 AD
di lageret bliver scannet. Og R="ADR": EN="EN":SL="SL

man derved ikke sletter “‘ikke {PRINT"RUNSOO10"

eksisterende’ linier. Dettehar S0008 POKE 188,4:POKE 631,18
de andre liniesletnings pro- :POKE 632, 13:POKE 633,13

grammer gjort. Og det tager tPOKE 634,13:END

tid!t 50010 ADR= 2049 : EN= 24893 :SL= 1000
50011 GOTO 50002

Jacob Heiberg

PROGRAM: 13@ PRINT”(CLRY”:A=5A+137
: POKE SA+13,A-INT(A/256)*256
REM P.CORDES 112 : POKE SA+14, INTC(A/256)

1
2 RET %55 e e ke sl 0 ol e 0 3 3 3K 06 3K e e o0 3¢ A Sk e e e 06 He 0 0 He 142 POKE SA+145,A-INT(A/256)*256

PROGRAMOATERING

Y : POKE SA+146, INT(A/256)
3 REM * 15@ POKE SA+36,5A-INT(SA/256)*256
% : POKE SA+37, INT(SA/256)
4 REM * 1.PROGRAMLINJE UIL AUTOMATIS 16@ PRINT”DAGS DATO (M/D/AAR,
K * SAADAN @7/@1/85)”: INPUT DA%
5 REM * BLIUE EN *DATO/TID* NARAR PRO 170 IF LEN(DA%$><>8 THEN PRINT”FORKER
— % T INDGANG. PRGU IGENCCRSR NEDJY”GO
6 REM * GRAMMET’SAUE’S ELLER ’LIST’E T0 160
5 - 180 PRINT”(CRSR NEDJKLOKKEN ER NU TT
7 REM * HUSK 18 KARAKTERER I 1.LINJE MM, SAARDAN: (@345)”: INPUT TM$
i % 180 IF LENCTM$®)=4 AND UALCTM$I<=12583
8 REM * DU KAN SKRIUVES HUAD SOM HELS THEN 210
T * 2002 PRINT”(CRSR NED)FORKERT. PROU IG
8 REM * EN”:GOTO 180
# 21@ PRINT:INPUT”AM ELLER PM C(CRUS ON

1@ RE 3 3 0 e 3 e 30 3 e 3 e e e A 0 e S0 A e e A He e e M N He He e B
A A W

12@ CK=56328:5A=439155

112 FOR I=5A TO SA+151:READ A:X=X+A
:POKE I,A:NEXT I

120 IF X<>16817

445‘9’”

THEN PRINT”FEJL”:STOP

JACRVUS OFFJ/(RUS ONJP(RUS OFF))”;
AS: IF AS<>”A”AND AS<>”P”THEN 210
220 TM$=TM$+"00”:B=0:1F A%$="P”THEN B
=128
230 PRINT”(CLRJIDAGS DATO: ”;DA%:PRINT



B Du kender sikkert proble-
met. Du sidder og laver alle ti-
ders loeekre program og har
undervejs savet mindst 117
gange. Né&r du 3 méneder se-
nere vil sende programmet
ind til SOFT, har du glemt alt
om hvilken version af spillet
der er den nyeste og bedste.
Det problem ré&der dette pro-
gram bod pé&. Du skal bare
indtaste en REM linie med
mindst 18 karakterer som den
ferste linie i dit program. Dit
program bliver s& automatisk
dateret med klokkeslet, hver
gang du lister eller saver det.
Du skal dog lige fgrst indtaste
dette lille program, save det
og fgrst derefter skrive RUN.
Det sletter nemlig sig selv.
Smart ikke? [

Peter Cordes

24@ PRINT”KLOKKEN: »;LEFTSCTMS,2);"
:”;MIDSCTMS,3,2);” ”;A%; "M”

25@ PRINT:PRINT: INPUT”GODKENDER DUCJ
/NY T ;A%

26@ IF A%="N"THEN PRINT”(CLR)”
:GOTO 160

27@ FOR T=1 TO B8:POKE SA+T,
ASCC(MIDSCDAS, T, 1)) :NEXT T
:IF LEFT$(TM$,2)="12”THEN B=128-B

280 FOR A=1 TO S STEP 2
:D=UAL(MIDSC(TMS,A, 1))
: D=D*16+VALCMINSCTMS, A+1,12)

292 IF A=1 THEN D=D OR B

30@ POKE CK+3-CA-1)/2,D:NEXT A
: POKE CK,®

310 POKE SA+142, PEEK(818)
: POKE SA+143,PEEK(819)

320 REM

330 A=SA+15:POKE B18,A-INT(A/256)*256
: POKE B18, INT(A/256)

34@ REM

350 POKE SA+150,PEEK(774)
: POKE SA+151,PEEK(775)

360 REM

370 A=SA+11:POKE 774,A-INTC(A/256)*256
:POKE 775, INT(A/256)

380 RENM

380 NEW

420 DATA 32,48,48,47,48,48,17,48,48,

Time Saver

32,0

410 DATA B,238,197,3,72,138,72,152,
72,162,0

420 DATA 160,4,177,43,201, 143,208,
102,200

439 DATA 177,43,240,97,188,60, 3,240,
5,145

449 DATA 43,232,208,241,162,2,177,43,
240

450 DATA 78,189,93,220,41, 127,74, 74,
74, 74

460 DATA 9,48, 145,43, 200,177,443, 240,
60

470 DATA 189,9,220,41,15,9,48, 145,43,
202

480 DATA 240,12,200,177,43,240,43,
163,58

490 DATA 145,43, 200,208,210,200, 169,

32

500 DATA 145,43,200,173,11,220,48,5,
169

510 DATA 65,208, 3,234, 169,80, 145,43,
200

520 DATA 169,77, 145,43,200,177,43,
240,6

530 DATA 169,32, 145,43, 208,245,173, 8,
220

540 DATA 104,168,104, 170,163,0,208,4,
104

550 DATA 76,0,0,206,197,3, 104,40, 76,
2,0

S 45




B Guffer er en anden udgave
af det kendte Pac Man spil, og
er beregnet p& at kgre p& en
Amstrad CPC 464/664/6128.
Du skal styre din ost rundt p&
banen, og s& ellers bare guffe
prikkerne i dig. Der er p& ba-
nen fire “'kraft piller”’, og nér
du spiser en af dem, kan du
cede et spggelse der fglger ef-
ter dig. Osten kan bé&de styres
med et joystick eller med cur-
sor tasterne. [

Michael Mikkelsen

Amstrad GUFFER, mrosram no. 1004

10 GOTO 1310

15 GOSUB 1270

20 SPEED WRITE 1.4 :SYMBOL AFTER 91 tSYMBOL 91,126,216, 216,254, 214,216, 22216YMBOL
92, 118, 200,214, 214, 214,38, 220

30 SYMBOL 93, 56, 0, 124, 198, 254, 198, 198:8YMBOL 123,0, 0y 114y 26, 126,216, 110:SYMBOL. 1

24,050, 118, 204,214, 102, 220t SYMEOL 125,48,0, 120, 12, 124, 204, 1181 CLE:a0=91:b0=921

£0=93:a1=1231b1=1241c1=125:x=al tal=a0a0=xix=bl 1bl=b01b0=xx=cl1cl=cO2cO=x

40 KEY DEF 29,1, a0, al:KEY DEF &8, 1, 124tKEY DEF 28,1, b0, b1tKEY DEF 2&,1,c0, cliKEY
DEF 22, 1, 60, 62:KEY DEF 13,1, 44, 164:KEY DEF 17,1,43,42:KEY DEF 39, 1,44, 59:KEY DE

F 31, 1,464,58

S50 REM Guffer

&0 REM @ Michael Mikkelsen

70 MODE 1{:BORDER QtINK 0,0:INK 1,24:INK 2,20:INK 3, 63WINDOW#1, 1,40, 1, 251PAPER #1

v+ QIPEN#1, 1:CLE#L

80 GOSUB 1250:G0SUB S50

90 WINDOW #0,5, 34y 1, 251 PAPER #0,0: PEN#O, 11CLS#O
0 hs=0

110 m=01sc=0t)i=3

120 mki=46:0N 1+INT(m/10) GOSUB 650,700, 750, 800

130 GOTO 160

140 f1=1iCALL 360:kk=PEEK(347):FOR xx=231 TO 242:IF kk Oxx THEN NEXT xx:fi=0:RET

URN

150 RETURN

160 IF INKEY(1)=0 OR INKEY(75)=0 THEN LOCATE x+2,y+1:GOSUB 140tIF f1=0 THEN x=x+

1 :p$=CHR$(244)

170 IF INKEY(8)=0 OR INKEY(74)=0 THEN LOCATE x,y+1:GOSUB 140:IF #1=0 THEN x=x-13

»$=CHRI(245)

180 IF INKEY(2)=0 OR INKEY(73)=0 THEN LOCATE x+1,y+21G0SUB 140:IF #1=0 THEN y=y+

1 :p$=CHR$(246)

120 IF INKEY(Q)=0 OR INKEY(72)=0 THEN LOCATE x+1,y:GOSUB 1401IF fi=0 THEN y=y-11

p®=CHR$ (247)

200 LOCATE x+1,y+1:CALL 3460:kk=PEEK(367):IF kk=42 THEN FOR vv={ TO 3:SOUND 1,95

20%vv,4:FOR uv=1 TO SO:NEXT uv,vvir=1:BORDER b:df=~df:de=—-de

210 LOCATE x+1,y+13CALL 3I60:kk=PEEK(347) tLOCATE 1,4:1F kk=46 THEN LOCATE x1+1,v1

+13PRINT CHR$(243)31sc=sc+1:¢ci=c1+1:LOCATE 7,1 :PEN 2:PRINT MID$(S8TR®(8c),2) §1PEN

. 1!SOUND 1, 40, 21IF ci=c THEN 610

220 IF y=11 THEN x=x—30%(x=1)+30%(x=31)

230 p=xta=y:IF )0 THEN p=31-x:q=21-ytr=r+111F r=230 THEN SOUND 1,100, 3:BORDER 01

r=0

240 LOCARTE x1+1, ¥y3+1:PRINT" “$31LOCATE x+1,y+11PRINT p$

250 yl=yixi=x

240 IF y=f AND x=a THEN IF r)O THEN 560 ELSE GOTO 420

270 fl=figl=9ig=g+daif=f+df

280 LOCATE a+1, t+1:6G0OSUB 140:1IF f1=1 THEN 350

290 IF f(a AND df=0 THEN LOCATE ei+1, fi+1-(f1(=a)+(f)a):G0SUB 140!IF fI1=0 THEN

x40

300 IF 1) p AND d9=0 THEN LOCATE ai+1-(al(=p)+(sl1)p), f1+1:60SUE 140:IF f1=0 THE

N 330

310 IF =11 THEN 9=g-30#(9=1)+30%(9=31)

320 PEN z:LOCATE 91+1, f1+1:PRINT CHR$(mk1)$:LOCARTE 9+1, f+1tCALL 360:mk1=32-14%(P

EEK(T67)k46) 1 PRINT CHR$ (248) 5 PEN 1

330 IF y=f AND x=9 THEN IF r)O THEN 560 ELSE GOTO 420

240 GOTO 160

350 IF d9=0 THEN 330

3460 IF df=0 THEN df=(f1)a)—(fl(=q):ide=Qig=altf=fl+df

370 LOCATE s+1, f+1:G0SUB 140:IF fi=1 THEN df=-dfif=fi+df

380 GOTO 310

390 de=(al)p) (a9l (=p) tdfs0:f=flig=9l+d9

400 LOCATE so+1,f+1:60SUB 140:IF #1=1 THEN de=-d9le=el+de

410 GOTO 310

420 FOR +=1 TO 15

&30 LOCATE x+1,y+1:PRINT CHR$(244)3:80UND 1, (f¥2),3

440 LOCATE x+1,y+1:PRINT CHR$(244)331S0UND 1, (f%2),3

450 LOCATE x+1,y+13:PRINT CHR$(245) 33$SODUND 1, (£%3),3

4460 LOCATE x+1, y+13PRINT. CHRS(247) L1 SOUND -1, (f#4), 3

a6 g9

470 NEXT f

480 FOR f=1 TO 200:NEXT

490 LOCATE x+1,y+1:PRINT" "5:1i=1i-1:1IF 1i)0 THEN GOSUB 8380:GOTO 160

500 CLS:LOCATE 7, 8:PEN 3I:PRINT"Du scorede"i1:PEN 2:PRINT scitPEN J:PRINT"point"iP
EN 1

510 IF sc)hs THEN he=sciLOCATE 11, 112PRINT"GODT KLARET!!"IPEN J1PRINTIPRINT" D
@t er den nye hish score”:PEN 1:607T0 530

$20 LOCATE 7,11:PEN ItPRINT"Highscoren er"J:PEN 1tPRINT hs

520 I.OCATE 4, 20:PRINT CHR$(24)3 “TRYK PA EN TAST FOR NYT GPIL":iCHR$(24)
S40 IF INKEYS$ () ""THEN 240

550 IF INKEY$=""“THEN 550 ELSE CLS:G0TO 110

540 LOCATE x+1,y+11PRINT CHR$(249)3:FOR ff=1 TO StSOUND 1, (f$#5), JINEXT
$70 BORDER 0:r=0

580 sc=sc+50:LOCATE 7, 1:PRINT MID$(STR$(sc)»2)14

530 GOTO 140

600 STOP

&10 FOR x=1 TO 10:ENT 1, 100,-x, 2:S0UND 1,284, 30, 15, 0, 1 :NEXT:GOTO 4620
4620 FOR x=1 TO 200:NEXT

630 CLStm=m+10: IF m=40 THEN m=0

&40 GOTD 120

&50 LOCATE 5. 2tas="} RARJ B B
B FALAE C FALAE C FALAE B B B B D B B B BCBCBC

CB C.pC B":GOSUB 1230
bbb ag=" BBBBBBCBBBBBBE BBDDEDBDBDDEBE B
B B B B B B B GARRARI FAKAE GARARRARI B FAARI

BRAE":00SUB 1230
670 ag=" FRARARARRRARRANARAARE FRAJ HRARE B FR
AALARAE C FAAALAARE B B B B B B BFREBCCDCCHB
FAE B":G0OSUB 1230
620 as=" B BBB B BB B B C FRI D GAARI D GRE C B B
B BB B GRAARRARARAARARAARARAI B B

B GARRRAARARRRARANRAAARRAARI " 1GOSUB 1230
&30 GOTO 840
700 LOCATE 5, 2:a$="HARRARPAARAAAARARNARARRAT B

B
B HRARARJ C O C C C HAAARJ B BDCBBER
BB BCD B":COSUB 1230
710 PRINT: as=" B BBBBCBBEBEBBB B BFRI DBDBDBDGRE B
B B FRAAARAI FAKAE GRARARE B FRAT

BBBDEBEBEB BEB

B B B
GARE" :GOSUB 1230
720 ap=" FAE FARRE C FAAAE FRE FARJ B HARE B FA
AARAJ C D C HARARARE B B B B B B B B FE FJ B GAAAI B HE
FE B B B B B B B B FARE B D HAARJ D B FRE B":GOSUB 123
o)
730 ag=" B B B B B B B FARAI FAI C GRE GARAE B B
B B GAARARRRANRARKARARRARRAARI " : GOSUB 1230
740 GOTO 840
750 LOCATE S, 2ta$="HARAARARRRRARRAARARNRRANAJ B B
B HRRE FARAE FAAAE FRAJ B B B BB B B HE FRARE

FARRE FJ B B“:G0SUB 1230
740 PRINT: ag=" BDE
B C CB
GRAE" 100SUB 1230
770 as=" FARE FARRE FARAE FARE
AE FARARE FAAAE FRAJ B B D
Cc B":GOSUP 1230

BDB FE FE FE FE. D B
B GARE FARRE FARRE FRAI B FAAL

FRRJ HARE B HA
DB B C FE FE FE FE

780 PRINT:a$=" BCB BCB B B GE FAARE FARAE FI B B
BEH B B B GARE FARAE FARAE FRAI B
B GARRA I"1G0SUB 1230
790 BOTH 840
800 LOCATE #0,5,2:a$="} ARA AAJ B B
B CFJ HARRJ HAAE B BE B B B B B BB B
D D B :B0SUB 1230
£10 PRINTt a$= B BFI B B BB HARAJ B B
E B B B B B B D D D GARE B FARAL
GARE"1GOSUB 1230
220 as=" FAARE FE FAARE FE FARE FARJ HARE BC
C C C HARAJ HE cB 3BEBBBB BB BB BEBDDBD DBC
B E*:GOSUB 1230
830 PRINT:at=" B B B EDCBB B B BHAARARJ B D B B
BB BB BB B B B D DD DD B B
B GRARAY ARAI™ 1 GOSUE 1230

840 LOCATE 42 3:PEN 3:PRINT “»":iLOCATE 28, 3tPRINT “#":1LOCATE &, 21 tPRINT “#"3LOCAT




Hans Cht Thaysen

‘HCT

860
T u
870

B0 LOCATE 2, 12:PRINT" ":LOCATE 29, 1Z§PRINT", .. " 1440 LOCATE 21, £:PRINT CHR$(143)
890 : :p$=CHR$ (246) 1450 NEXT ¢
200 I . . 1440 FOR s=7 TO 19
910 LOCATE g+, f+1:PEN 21 PRINT CAR$(Z48) 331PEN 1 1470 LOCATE 27.9:PRINT CHR$(143)
920 TE 1, 11PEN I:PRINT"Scoret”tLOCATE 18, 1:PEN 2:PRINT"HigH-Score: " iMID$(STR 1480 NEXT s
% (hs) fPEN 1 1430 FOR h= 7 TO 13
930 LOCATE 12, 1:PRINT"  "3:LOCATE 12, itIF 1:)1 THEN PRINT CHR$(Z44)3:IF 1i)2 TH 1500 LOCATE 33, hiPRINT CHR$(143)
EN PRINT" "3;CHR$(244)% 151C NEXT h
940 RETURN i FOR i=13 TO 18
850 1530 LOCATE 3b, i :PRINT CHR3(143)
940 SYMBOL 231,0,285,0,0,0,0,255,0 1540 NEXT
D70 SYMBOL 232, b&s bb5 b6y 56, &b, b6y bby &b 1550 FOR x=3 TC 7
D80 SYMBOL 2334 0y 24, 3by &by 66y bbs bb) b6 1560 LCCATE Kk, L4TPRINT CAR$(143)
990 SYMBOL 234, 66, b b6y bbs b6, 36 ' 0 1570 NEXT k
1000 SYMBOL 235,0,248,4,2,2:4,248,0 1580 FOR 1=9 TD 13
1010 SYMBOL 236, 0,31,32, 64,64, 32,31,0 1590 LDCATE 1, 13:PRINT CHR$(143)
1020 SYMBOL 237,646,685, 64y32,32,24,7,0 1400 NEXT |
1030 SYMBOL 23E,0.,7,24, 32,32, 64, 65, 66 1410 FOR w=16 TO 13
1040 SYMBOL <239, 66, 130, 2, 4, 4, 24, 224,0 1620 LOCATE m, 7:PRINT CHR$(143)
1050 SYMBOL 240, 0,224, 24, 4y 442, 130,66 1630 NEXT m
1060 SYMBOL 241,46,129,0,0,0,0,255,0 1640, FOR n=22 TO 25
1070 SYMBOL 24%,0,255,0,0,0,0, 123, 64 1450 LOCATE n. 7:PRINT CHR$(143)
1080 SYMBOL 243,60, 126, 255, 253, 255, 255, 124, 60 1640 NEXT n
1090 SYMBOL 244,60, 126,240,224, 224,240, 126, 60 14670 FOR o=28 TO 31
1100 SYMBOL 245, 60,126,15,7+7+15, 126,60 1480 LOCATE o, 7:PRINT CHR$(1432)
1110 SYMBOL 244,60, 126,259, 231, 135, 135, 66,0 1430 NEXT o
1120 SYMBOL 247,0, 64, 155,195, 231, 255, 126, &0 1700 FOR p=34 TO 37
1130 SYMBOL 248,60, 126,219, 201, 255, 255, 255, 170 1710 LOCATE p, 7:PRINT CHR$(143)
1140 SYMBOL 249, 0,242,133, 229,21,145,98,0 1720 NEXT »
1150 PEN 2:PRINT" GUFFER $ Michael Mik 1730 FDR a=4 TO &
Kelsen" tPEN 3 1740 LDCATE a, 19:PRINT CHR$(143)
1160 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"Du skal $d rundt o9 sepise smd Pill2r i-mens et spo 1750 MEXT a
gelse er efter dis.Til hi2IP Kan du spise en oSt Sd du kan spise spe—geiset. "tPE 1760 FGR r=14 TO 13
N 2 " 1770 LOCATE 7, r:PRINT CHR$(143)
1170 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" STYR MED PILE-TASTERNE ":PEN 1 1780 NEXT r
110 PRINT 1790 FOR s=16 TO 17
1190 PRINT® ELLER BRUG JOYSTICK (0) ng 1850 LGCATE s, 13:PRINT CHR$(143)
1200 PEN 3:LOCATE 7,20:PRINT CHR$(Z4)5"TRYK PA EN TAST TIL START";CHR$(24);:PEN 1810 NEXT s
1 1820 FDR t=22 TO 23
1210 IF INKEY#$i="" THEN 1210 ELBE  CLS#1 1830 LOCATE t, 13:PRINT CHR$(143)
1220 RETURN 1840 NEXT t
1230 FOR xx=1 TO LEN(Ca$)1IF MID$Ca%, xx,1)=" * THEN PRINT" "jELSE PRINT CHR%(1b&6+ 1850 FDR u=28 TO 29
RSC(MIDS (a$y xxy 1)) 8 1660 LOCATE v, 13:PRINT CHR$(143)
1240 NEXT:RETURN 1870 xEXT u
12350 RESTORE 12601FOR xx=340 TO J&4&!READ 21POKE xx» ztNEXTIRESTORE!RETURN 1880 FOR w=34 TO 37
1240 DATR 205, 96, 187,50, 111,1, 201 1830 LCCATE w» 13:PRINT CHR$(143)
1270 READ ‘a:IF a=-1 THEN RESTORE 1270:G07T0 1270 1300 EXT w
1280 SOUND 1,a,23.2:0N SQ(1) GOSUB 1270:RETURN 1510 FDR v=7 TO 18
1290 DATA 239, 201,190,119,119,180,119,119,190,119,190, 119,118,119, 119,0, 119, 106, 1520 LOCATE 13, viPRINT CHR$(143)
100, 95, 119, 104, 95, 0, 127, 106,50, 119, 115,119, 119, 119, 213, 201, 190, 119, 0, 119, 0, 190, 11 1930 %EXT v
9,119,119, 119, 119, 0, 142, 159, 169, 142, 119, 95, 0, 106, 119, 142, 1061 106, 106, 104, 0,0, 217 iS40 FOR z=7 TO 13
v 201 1950 LOCATE 37.,z:PRINT CHR$(143)
1300 DATA 130,119, 0,190, 119,0, 190, 113,119,119, 119, 0,119, 104, 100, 95, 113, 104, 95, 0, 1960 XEXT 2z
1'27-106'0-11?'119'11‘3v119v119,0.119, 106,95, 113, 104,95, 0,119, 106, 119, 85, 119, 104, 9 1570 FOR x=28 TO 31

19,95, 119, 106,119, 95, 119, 104,985, 0, 127, 1046,0, 119,119,118, 118,0,0, 0, - 1380 LOCATE x» 19:PRINT CHR$(143)

Sy 0,119, 1064
1

1310
1220
1330
1340
13%0
1360
1370
1380
1330
1400
1410

PRINT "#":pPEN 1

c tc=5:FOR =2 TO 20:FOR 9=§ TO 27

LOCATE e+1, f+11CALL 340:kK=PEEK(367):IF kk=32 THEN LOCATE e+1, f+1:PEN 2:PRIN

§icactl 1420 NEXT e

MEXT 9iNEXT f 1430 FOR ¢=7 TO 18

1990, MEXT x
000} FOR t=1 TO 3000:NEXT
Z010 COSUB 15

CLStFOR a=3 70 7

LOCATE a,» 7:PRINT CHR$(143)
NEXT a

FOR b=7 T0O 19

LOCATE 3, b:PRINT CHR$(143)
NEXT b

FOR ¢=7 TO 13

LOCATE 9y ctPRINT CHR$(143)
NEXT ¢

FOR e=7 TO 19

LOCATE 15,2t PRINT CHR$(143)




. 4 ._P,t.-’so-.".e‘:.""‘..'

B Dette program kan justere
venstre margen i et
SuperBASIC-program, s&ledes
at linier i f.eks. lgkker indryk-
kes og skaber et mere over-
skueligt program. Den forbed-
rede overskuelighed kan vee-
re ganske overveeldende, se
blot p& Pretty ‘s egen udskrift.

For at Pretty kan gere sit arbej-
de ordentligt, er det dog ngd-
vendigt, at syntakseniSuper-
BASIC overholdes til punkt og
prikke. Desuden er der to reg-
ler, du skal rette dig efter:

1. Dusklabruge “*:"’ istedet for
THEN pd& samme mdade, som
det er gjort i Pretty-program-
met.

2. FOR-lgkker skal altid af-

10 REMark pretty

100 Y_POS=1: FEJLPIL=0: GRANSE=0: SPACE%=FILL%(" ",80): KODE$="":
=P

110 WINDOW 512,206,0,0:! BORDER 5,4: PAPER 7: INK 3

120 CLS: AT 2,30: CSIZE 3,1: PRINT"PRETTY": CSIZE 0,0

130 INPUT\, "HVAD ER PROGRAMMETS NAVN ( SKAL LIGGE PAA DREV 2 )

140 INPUT, "SKAL PROGRAMMET VISES PAA SKAERMEN, MENS MARGEN JUSTERES
150 IF I&=="JA" OR I%=="J"!: SKARM=1: ELSE SKARM=0

160 INPUT, "SKAL NOGLE AF BEGYNDELSES LINIERNE SKJULES 7"!'!I%

170 IF I%=="JA" OR I%=="J":

?" 1 'GRANSE

180 INPUT, "SKAL
190 IF I%=="JA"

INPUT " "3Kj3:

200 IF KODEs="":
210 CLsS

220
230

240 REPeat LOOP

250 IF EOF (#3)

260 EXIT LOOP

270 ELSE

280 INPUTH3;LINIES

290 JUSTER LINIES

300 IF SKARM: PRINT;NR%;LINIE®

310 IF GRANSE AND NR>GRANSE OR GRANSE=0
320 PRINTH#4; NR%;

330 ELSE

340 IF NASTE

350 PRINT\"LINIE "ji;NR;3"

360 CLOSE#3: CLOSE#4: DELETE"MDVZ_"&KODE%:
370 END IF

380 END IF

390 PRINT#4;LINIES

400 END IF

410 END REPeat LOOP
420 CLOSE#3:

1 9T

OR I$=="J":
KODE®=KODE%8&CHRS (K)
KODE$=FIL_NAVN$&"_marg"

CLOSE#4:

greenses med END FIR i stedet
for NEXT.

Husker du disse regler, vil der
kun opstd fejl i indrykningen
ved direkte forkert program-
mering. Pretty kan af den
grund ogsé hjcelpe med til at
finde fejl i programstrukturen.
Ud over justering af venstre
margen kan Pretty give en vis
form for beskyttelse af dine
programmer. Det ggres ved at
skjule nogle atf de fgrstelinier i
programmet. Linierne vil sta-
dig blive udfgrt ved indlces-
ningen af programmet, men
eksisterer ikke i udskrifter og
lignende.

Du kan kun skjule simple lini-
er, dvs. linier som ikke vil blive

OPEN_NEW#4, "MDV2_"&KODE%$
OPEN_IN#3, "MDVZ_"&FIL_NAVNS

PAUSE S50: CLS

=,
L}
~
<
g
)

indrykket at Pretty, og kun lini-
er, der ikke skal udfgres mere
end den ene gang, programs-
met indlceses. I selve Pretty-
programmet kan du feks.
skjule alle linier til og med
230.

Som en beskyttelse mod
COPY-kommandoen kan Pret-
ty ogs& skjule programmets
navn. Du f&r mulighed for at
give programmet et navn,
som kun bestdr af karakterer,
der ikke kan udskrives pé&
skcermen (en udskrift resulte-
rer i et ternet karakterfelt).

P& denne md&de kan man ik-
ke senere se, hvilke af de ca.
90 mulige karakterer, navnet
er sammensat af. De karakte-

PROGRAMMET HAVE ET KODET NAVN ?"!!I%$
PRINT, "INDTAST CODE AF DE 4 TEGN :

STOP

rer, der kan bruges, har ko-
dermne 01l 9, 11til 31 og 192 il
255.
Til indlcesningen af det be-
skyttede program laver du en
forloader - feks. et boot-
program - hvor alle linier er
skjulte med Pretty. Dette pro-
gram sprager sd efter et kode-
ord, og kun hvis brugeren ind-
taster det korrekte ord, vil loa-
derprogrammet indlcese det
beskyttede hovedprogram.
Ens&dan forloader er vist lige
under Pretty. Det beskyttede
programnavn er her sam-
mensat af koderne 14, 3, 240
og251.0

Peter Wagner

DIM FEJL#%(35,3

?UIIFIL_NAVNS

G RE ¢

INPUT,"TIL OG MED HVILKET LINIE NUMMER SKAL SKJULES

i: FOR I=1 TO 4:

VIL IKKE KUNNE KORE I SKJULT FORM"




100
110
120
130
140

AT S,0
IF FEJLPIL

PRINT, "DER VAR EN FEJL I PROGRAMOPBYGNINGEN, SE FOLGENDE :"
FOR I=1 TO FEJLPIL: PRINT,,FEJL%$(I)
END IF
PRINT\, "DEN NYE KOPI AF PROGRAMMET LIGGER NU PAA PATRONEN I DREV 2"
PRINT, "UNDER MAVNET : ";KODE%$
DEFine PROCedure JUSTER (LINIES)

NR=LINIE$: NR$=NR
FOR I=LEN(NR%$)+2 TO LEN(LINIES)
IF LINIES(I)<>" ": EXIT I
END FOR I
LINIE$=LINIE®(I TO): REMark FJERNER ALLE TOMME PLADSER FORST PA LINIEN
IF LEN(LINIE®)<4
NASTE=0: REMark INGEN INTERESSE
ELSE
RESTORE 600
DATA "ELSE","END","DEF","IF","FOR","REP","SEL", "ON"
ORDRE=ENS (8)
SELect ON ORDRE
ON ORDRE=1: ¥Y_POS=Y_P0OS-2: NASTE=2
ON ORDRE=2
IF LINIE$(1 TO &)="END SE": Y_POS=Y_P0S-4: ELSE Y_POS=Y_P0S-2
NASTE=0

IF Y_P0OS<{>1 AND LINIE%(1 TO &)="END DE": FEJLPIL=FEJLPIL+1: ¥Y_POS=1

ON CRDRE=3

IF Y_POS<>1: Y_POS=1:FEJLPIL=FEJLPIL+1:FEJL%(FEJLPIL)="HOVEDPROGRAM"

NASTE=2: FEJLS(FEJLPIL+1)=LINIES(8 T0O)
ON ORDRE=4 TO 7
KORT=0: TEKST=1
FOR I=1 TO LEN(LINIES)
IF LINIES(I)=CHR$(34): TEKST=TEKST¥-1
IF LIMIE®(I)=":" AND TEKST>O0: KORT=1: GO TO 770
END FOR I
IF KORT
NASTE=0
ELSE
IF ORDRE=7: NASTE=4: ELSE NASTE=2
END IF
ON ORDRE=8: NASTE=2: Y_POS=Y_P0OS-2
OMN ORDRE=REMAINDER : NASTE=0
END SELect
END IF
IF Y_POS<1: Y_PO0OS=1: FEJLPIL=FEJLPIL+1
LINIE$=SFACE$(1 TO Y_POS)&LINIES
Y_POS=Y_POS+NASTE
END DEFine JUSTER
DEFine FulMction ENS(ANTAL)
FOR I=1 TO ANTAL
READ SAMS
IF SAM$=LINIE$(1 TO LEN(SAM%)): RETurn I
END FOR I
RETurn O
END DEFine ENS

REMark Forloader

INPUT"INDTAST KODEN" '!'KODE%

IF KODE#<>"DIT KODEORD": CALL O
IE="MDV2_"&CHR$ (14) &CHR$ (3) &CHR% (240) &CHR$ (251)
LRUN I%




B Fra venstre side af skcer-
men Vil en bglge af grumme
tal bevaege sig over mod din
kanon. Du skal sé& indstille ka-
- nonen, s& den viser samme
tal som det ncermeste tal i
den angribende bglge. Farst
da kan tallet skydes. Du for-
gger kanonens vecerdi med
‘Q’, mindsker vceerdien med
‘A’ og skyder med ‘P’. [
Thomas og Seren Lange

Number
attack

‘HCT
Hans Chr Thaysel

/

= \\\
£ = = \\\

v

10 REM sedokdobsbdopdobsobddok B P
11 REM *
2 REM

+ #+
# ATTACK OF THE 19 #
13 REM = DEADLY NUMEERS *
14 REM =* BY *
E S +
+ *
4 +

15 REM # T.L. & S.L. @ 1985
16 REM
17 REM PYPPN PR I, £ 0 oF) oF: oB) ob) o o3 0 o2 oy b ok 2 o 2E 2R & =
18 REM e —
50 DIM W$(3, 14): LET HI=8335: LET SC=0
&0 PAPER ©: BORDER ©: INK 7: CLS : GO SUR z000: GO TO ZE0O
90 CLS : GO SUB Z010

120 LET B$=B%+C%

170 FOR E=21 TO 3I9: LET B=C(RND#11)+1: LET B&(E)=A$(RB): LET B$=BS+BH(E): MEXT E:

LET RU=RU+1

176 BORDER ©: CLS : PLOT =6, 100: DRAW 200, 0: DRAW 0, —16: DRAW -Z0G, 0: DRAW ©, 16

: PLOT &, 150 DRAW 18, -53: PLOT 226,97: DRAW 0, 5%: DRAW -Z7Z8, 0

172 PLOT 26.854: DRAW -264,-84: DRAW =57, 0: DRAW -26.,84

173 FOR H=100 TO 152 STEP 26: PLOT H,75: DRAW -10,-15: DRAW S, 4: DRAW -16,-12:

NEXT H

175 BRIGHT 1: PRINT AT 5,73 INK 43"ATTACK OF THE 19"3AT 7, &8;5"DEADLY NUMBERS": P

RINT AT 18, 103"HIGH SCORE";AT 19, 123"000000" AT 19, 18-LEN STR$ HI3HI




== p

A

195 GO SUE 1010

200 PRINT BRIGHT 13AT 160, 265":"

205 FOR @=1 TO Y

210 PRINT BRIGHT 13AT 10, 2735A%CX)

215 IF INKEY$="p" THEN GO SUB 13900

217 FOR C=1 TO o+Y/4: NEXT C

220 LET X=X+(1 AND INKEY#%="q")-(1 AND INKEY$="a")

230 IF X»=13 THEN LET X=1

235 IF X<{(=0 THEN LET X=1Z

240 NEXT @

2593 REM #akddtaMAIN LOOQPH#bk

260 PRINT AT 10,63B$(T TO NR2

270 BEEP .005, 60

280 IF SCREEN$ (10,2&6) O":" THEN GO TO 400

300 LET T=T-(1 AND T)=2)

10 GO TO 205

400 PRINT AT 16,263 FLASH 13 OVER 13" ": FOR H=1 TO Z: FOR G=1 TO 20: BEEP .01,
20-6G: BEEP .0035,0: NEXT G: NEXT H: LET LIV=LIV-1

416 CLS = PRINT AT 16,1335 FLASH 13"PARAT": GO SUE 1010: IF LIV(=0 THEN PRINT A
T 160,125 FLASH 13"GAME OVER": FOR I=1 TO 150: NEXT I: BEEP .1, 20: FOR I=1 TO é:
FOR J=20 TO 1+Z#I STEP -1: BEEP .01,-8+J: NEXT J: NEXT I: FOR I=1 TO S0: BORDER
4: BORDER ©: NEXT I: PAUSE 100: CLS : IF SC)=HI THEN PRINT AT 9, 11;"#HI-SCORE*"
: FOR N=1 TO 250: BORDER ©: 0OUT 254, 250: NEXT N: GO TO 46000

420 IF LIV(=0 THEN GO TO 4000

430 LET T=T+18

440 FOR L=1 TO 2066: BORDER &: 0OUT 254,25Z: NEXT L:: PRINT AT 10,133" ": GO
TO 170

1000 REM #hdar4SCORE w4kt

1010 PRINT AT 2, 7;"000000"3AT 2,13 INK 73 BRIGHT 1;"SCORE";AT 2, 13-LEN STR$ SC38
C3AT 2,155 INK 73 BRIGHT 13"RUNDE "3RUSAT 2,263 INK 73 BRIGHT 13"LIV "3LIV

1020 RETURN

1890 REM skcbksobebdor SKUD bbbt

1900 BEEP .00Z,Z0: IF B$(NR)=A$(X) THEN LET NR=NR—1: GD SUER Z000

1902 LET B$=B%$C1 TO NR)

13160 RETURN

ZOOO REM #osstr VARIABLER Aokstkat:

2010 LET A$="01234567897!": LET B$=" ": LET C$=" "

‘620 LET SC=0: LET NR=39: LET T=39: LET X=1: LET LIV=3: LET RU=0

5 LET WeC1d="1......LET": LET Wk(Z)="20. ... MELLEM": LET W®(3)="3......5VRAER"
2030 LET I$=" = .evevenssses 'ATTACK OF THE 19 DEADLY NUMEERS’ AF S.L. & T.L.
@ 1985 ": LET S%=" TRYK PRA 1,2 ELLER I FOR AT STARTE": RETURN
2990 REM #smdbdobd POINT  hsdobshsag
I000 BEEP .03, 10: BEEP .03, LET SC=SC+(CODE A%$CX))»#*5: PRINT AT 2, 13-LEN STR%
SCs;sC
I010 IF NR(=20 THEN GO TO Z500
‘@ RETURN
I500 FOR N=1 TO 16G: NEXT N: FOR R=1 TO 4: FOR (=19 TO Z0: BEEP .01,@: NEXT @: N
EXT R
35602 REM + RUNDE KLARET+MELODI#

505 BORDER 4: CLS : PRINT AT Z, 133 BRIGHT 135 INK 43"BRAVD!"3AT 6,535 INK &63"DU H
AR KLARET "3RU3". RUNDE":;AT 2,55 INK 43"DU HAR NU "38Cs;" POINT!"3AT 10,325 INK &3
"MEN NU BLIVER DET SVAERERE.": GO0 SUER Z5Z0: GO TOD Z610
Z5360 RESTORE : FOR W=1 TO 15
540 READ S,D: BEEP S,D
3550 NEXT W
I606 DATA .3, 8,.513,.15,8,.%,5, .5, 6,.15,8,.5 1%,.3,15,.15,17,.15,17,.15,17,. 15,
15,.15,15,.15, 15, .6, 1%
Z605 RETURN
I610 LET NR=Z8: LET T=38: LET Y=Y-(Z AND Y)>=0): LET E#=" ": CLS : GO TD 100
Z200 PRINT AT 10,63".. TRYK PRA EN TAST.."
78160 BORDER 0: 0OUT 254, 25Z: IF INKEY$O"" THEN GO TO 4005
T8z GO TD ZE1lO0
4000 REM sobstadsbdtsd MENU  sdedobebbon
4005 BRIGHT 1: BORDER &: CLS : IF SCY=HI THEN LET HI=SC
4010 BEEP .01,0: PLOT 4B,40: DRAW 159, 0: DRAW O, 1060G: DRAW —-153, 0: DRAW O, —-100
4015 BEEP .005,50: PLOT 40, 150: DRAW 177,0: DRAW 0, —-1Z0: DRAW —-177,G: DRAW 0, 130
4017 BEEP .00Z, 60: PLOT 40, 150: DRAW -39, 25: PLOT 217,150: DRAW 27, 25: PLOT 217,
20 DRAW 37, -19: PLOT 40, 20: DRAW -Z9,-19
40128 BEEP .01,-20: PLOT ©, 175: DRAW 55, 0! DRAW 0, —-175: DRAW ~Z55,0: DRAW 0,175
4020 FOR F=1 TO 3I: PRINT AT 8+F#+i, 105 INK F+I5W$(F): NEXT F
5001 FOR S=1 TO 3: PAUSE 1: LET S%=54(Z TO »+5%C1): PRINT AT 7,85 INK 6355%¢C1 TOD
167
5010 IF INKEY$="1" THEN LET Y=1&6: GO TO 90

> IF INKEY$="2" THEN LET Y=1Z: GO TO 30

50360 IF INKEY$="3I" THEN LET Y=6: GO TO 390

5040 NEXT S: BEEP .001,5Z: BEEP .001,60: LET I$=I$(2 TO >+I4(1): PRINT AT 18,6351
$(1 TO 200

5100 GO TO SO00

9999 SAVE "ATTACK OF" LINE 10

or . LI
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Gold

=

N

M [ dette spil har du rollen som
Gold-digger, hvor du skal
samle 5 guldklumper, sé hur-
tigt som overhovedet muligt.
Tiden er dog ikke din eneste
fiende, for minen er fyldt med
Izbske tipvogne ‘og ondskabs-
tulde uhyrer.

Hvis du klarer at f& fingre i al-
le 5 guldklumper, f&r du bo-
nus og g&r videre til en ny og
sveerere mine. [

Carsten & Erling Andersen.
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OPLYSNING TIL UDLISTNINGERNE  Nar du ser Betyder det Du trykker
(CLR) Screen clear SHIFT CLR/HOME
(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 H@JRE/VENSTRE
(CRSR VENSTRE) Cursor venstre SHIFT CRSR HBJRE/VEN
(DEL) Delete tilbage INST/DEL
(INST) Insert SHIFT INST/DEL
(RETURN) Return SHIFT RETURN
ol o e e 1@ PRINTWCELR)":POKE 53281,8 120 PP=60:RR=230: E=180*RND(1)+40
(RVS OFF) Reverse oft CTRLO :POKE 53280, 0:SS5=4:U=53248 :F=220 .
(SORT) Sort CTRL1 20 PRINT"(BUL,CRSR NEDY, 130 PRINT”(CLR)”:POKE U+21,0:P=1024
(HVID) Hvid CTRL 2 SPACE14)GOLD FEVER” :FA=55296: FB=56033
(o) Rad TR 30 PRINT” s i 140 X=30:Y=6@:L=-5:M=3:B0=0:55=55+1
SR cran e 4@ PRINT"(ROD,CRSR NED,SPACE10)BY” :LE=LE+1
(GR@N) Gren CTRL 6 5@ PRINT"(CRSR NED,SPACE7)CARYTEN & 150 POKE U+4,RR:POKE U+5,82
(BLAA) e cTRL7 ERLING ANDERSEN” :POKE U+B,PP:POKE U+7,124
Sl ul 60 PRINT"(CRSR NED4,SPACE1S)UENT LID :POKE U+8,RR: POKE U+S, 156
P —_ COMMODORE 2 " 160 POKE U+10,PP:POKE U+11,188 .
(LROD) Lyserad COMMODORE 3 70 FOR N=@ TO 62:READ Q:POKE B832+N,0 1 POKE U+12,RR:POKE U+13,220
et o oy :NEXT N 170 FOR D=P+160 TO P+190:POKE D,23
(GRAAZ) Gi6i2) g 80 FOR N=0 TO 62:READ Q:POKE 704+N,Q +POKE D+160,29: POKE D+320,28
TR et COMMODORE 7 :NEXT N :POKE D+480, 29
BL. Lysebl& 1 : "
GRARD Gras COMMODORE 8 90 FOR N=0 TO 62:READ Q:POKE SGO+N,Q 180 POKE D+E40,28:POKE FA+160,6
(F1) Funktionstast |~ F1 ‘NEXT N 1POKE FA+320,2:POKE FA+480,3
&2 T o 13 100 FOR N=@ TO 82:READ Q:POKE B9G6+N,Q :POKE FA+640,5
i s s + : 1FA=FA+1:
Fo Ruktiondost4  Fd :NEXT N:GOSUB 1110 190 POKE FA+B00,15:FA=FA+1:NEXT
(F5) Funktionstast 5 F5 110 S=54272:POKE S+24,15:POKE S+6,42 :FA=55236
F6) Funktionstast 6 F6 .G 200 FOR D«=P+160 TO P+B3@ STEP SS
@ :GOSUB B50
(F7) Funktionstast 7 F7
(F8) Funktionstast 8 F8



:FOR K=D TO D+3:POKE K,32:NEXT
:NEXT

210 FOR D=P TO P+33:POKE D,27
:POKE D+360,27:POKE FA,13
:POKE FA+960,13:FA=FA+1:NEXT

220 FOR D=P+4@ TO P+920 STEP 40
:POKE D,27:POKE D+30,27
:POKE D+33,27

230 POKE FA,13:POKE FA+30,13
:POKE FA+33,13:FA=FA+40:NEXT

24@ PRINT”(HOME,GRON)”
:PRINT TAB(31)”"(CRSR NED2)SCORE”
1 PRINT TAB(31);A:PRINT TABC(31)"(C
RSR NED2)HI-"

250 PRINT TAB(31)"SCORE”
: PRINT TAB(31);B:PRINT TAB(31)"(C
RSR NED3)BONUS”

260 PRINT TAB(31);B0:PRINT TAB(31)"(
CRSR NED3)LEVEL”:PRINT TAB(31);LE

270 POKE 2040,15:POKE 2041,13

:POKE 2042, 14:POKE 2043,11

280 POKE 2044,1Y%:POKE 2045,11
: POKE 2046, 14

290 POKE U+339,7:POKE U+40,12
:POKE U+41,4:POKE U+42,5

300 POKE U+43,10:POKE U+44,1Y4
:POKE U+4S,8

310 PRINT”CHOME)”:PRINT TAB(37)"(CRS
R NED1S)>TC(CRSR NED,
CRSR VENSTRE)ICCRSR NED,
CRSR UVENSTREIMCCRSR NED,
CRSR VENSTRE)E”

320 LY-S@:FOR C=1821 TO 1101 STEP-4@
:POKE C,28:POKE FB,6

330 FB=FB-40:POKE S+1,LY:POKE S+4,33
:LY=LY+2:FOR T=0 TO 2@:NEXT:NEXT
:POKE S+4,32

340 POKE V,E:POKE U+1,F:POKE U+2,X
:POKE U+3,Y:POKE U+30,0
:POKE v+21,127

350 DV=15-(PEEK(S6320)AND 15)

360 RR=RR+L:IF RR>230 OR RR<4@ THEN
L=-L

370 PP=PP+M:IF PP>21@ OR PP<6@ THEN
M=-M:FB=FB+40@: POKE FB, 14

380 POKE U+2,X:POKE U+3,Y:POKE U+4,RR

:POKE V+6,PP
38@ POKE V+B,RR:POKE U+10,PP

:POKE U+12,RR

\ 402 IF PEEK(VU+31)=2 OR PEEK(U+30)=66

THEN S50

410 IF PEEK(VU+30)=3 THEN S00

420 IF PEEK(VU+3@)=6 OR PEEK(VU+30)-10
OR PEEK(U+30@)=18 OR PEEK(U+30)=3
4 THEN S50

430 IF FB=S6093 THEN 750

449 ON DV GOTO 46@,47@,350,450,350,
350,350, 460

450 GOTO 350

460 Y=Y-4:GOTO 350

470 Y=Y+4:GOTO 350

4B@ X=X+4:GOTO 350

49@ X=X-Y4:G0TO 350

500 POKE U+21,126:A=A+300: BO=BO+300
:IF A>B THEN B=A

510 PRINT”CHOME)”:PRINT TAB(31)"(CRS
R NED3)";n:PRINT TAB(31)"(CRSR NE
D4)";B:PRINT TAB(31)"(CRSR NED4)";
BO

520 POKE S,97:POKE S+1,51:POKE S+4,17
:POKE S+4,16:FOR T=0 TO 500:NEXT

530 IF BO=1500 THEN S80

540 E=1B@*RNDC1)+40:F=CINT(S*RNDC1))
)*32+60: GOTO 340

550 2=200:FOR Y=Y TO 249 STEP 2
:POKE U+3,Y

560 POKE S+1,2:POKE S+4,17:2=2-1:NEXT
:POKE S+4,129:FOR T=@ TO 15@:NEXT
:POKE S+4,128

570 X=30:Y=60: E~1B0*RND(1)+40: F~220
{POKE U+31,0:G0OTO 340

580 LP=150:FOR FB=FB TO S6@93 STEP 40
:POKE FB,14:A=A+75: PRINT” (HOME)>”
:PRINT TABC31)"(CRSR NED3)”;A

590 POKE S+1,LP:POKE S+4,33:LP=LP+4
;FOR T=@ TO 20:NEXT T:NEXT FB
{POKE S+4,32 ,

600 IF A>B THEN B=A:PRINT”(HOME)”
:PRINT TABC31)"”(CRSR NED3)”;A
:PRINT TAB(31)”(CRSR NED4)”;B

610 FOR T=0 TO 2000:NEXT:GOTO 120

620 DATA,,,,,,,108,,4,254,64,7,255,
192,1, 186, 128,1,233,,1,187,,1,131,

630 DATA 254,124,30,56,214,11,239, 16,
29,255, 144, 20, 238, 208, 20, 254, 120,
28,108

640 DATA 16,,108,,1,239,,1,233,,,,,,,

650 DATA 15,,240,1S,255,200,7,255,
224, 14,60,112,13,2189, 176,283,213,
184,125, 24

660 DATA 130,93,24,186,31,60,124,63,
255,252,586, ,28,125, 126,190, 185,
126,190, 222

570 DATA 126,123,222,126,123,143, 126,
241,31,255,248, 35,255,196, 1, 255,
128, ,231

680 DATA,1,231,128

690 DATA 2,1,,.28,2,,129,4,6,65,8,24,
32,254, 96, 18, 255, 128, 15, 255, 240,
13,255, 243

700 DATA 31,243,252,127,255,254, 195,
3,3,18s,3,3,243,51,51,243,51,51,
195,51,51

71@ DATA 185,51,51,843,51,51,243,51,
51,185,3,3,195,3, 3,255,255, 855

720 DATA,,,,,..,2%,,,285%,,7,183,128,
13,221,96,54,255,848,182,,3,127,
255, 254

73@ DATA SB,,6,111,255,246, 32, ,4,63,
255,252, 1684,60,28,243, 153,207,151,
218,233

740 DATA 22,219,104,7,195,224, 3,129,
188:11:-:

<

75@ POKE V+21,@:PRINT”CHOME)"
sPRINT TAB(11)”(GUL,
CRSR NEDS)GAME OVER”

760 FOR D=P+18S TO P+161 STEP-1
:POKE D, 32:POKE D+160, 32
:POKE D+320,32:POKE D+480, 32

770 POKE D+640,32:NEXT

780 POKE VU+2,125:POKE VU+3,75
:POKE U+4,75:POKE U+5,75
+POKE U+6,175:POKE U+7,75

780 POKE V,125:POKE U+1,180
:POKE VU+23,15:POKE U+28,15
:POKE VU+21,15

800 FOR T=0@ TO 200@:NEXT
:PRINT TAB(S)”(CYAN,
CRSR NED3)NYT SPILCJ/N)”

810 GET AS:IF A$=""THEN B10

820 IF A$="J"THEN A=0:SS=‘%:LE~0
:POKE VU+23,0:POKE U+23,0:G0TO 120

B30 IF A$<>"N"THEN B1@

B4@ PRINT”(CLR)”:END

B850 PRINT”C(CLR)”:PRINT TAB(15)"(GUL
GOLD FEVER”:PRINT TAB(B)"(GRON)
STRUKTION - AUTO ACTION"

B86@ PRINT TAB(B)”(BLAA)

870 FOR T=0 TO 150@:NEXT
:FOR D=1264 TO 128@:POKE D,G3
:POKE D+23,63:NEXT
880 FOR D=1281 TO 1681 STEP 40
:POKE D,27:POKE D+5,27:NEXT
890 FOR D-1664 TO 16B@:POKE 0,27
:POKE D+23,27:NEXT
900 FOR D=1704 TO 1784 STEP 40
:POKE D,27:NEXT
910 FOR D=1824 TO 1863:POKE D,27:NEXT
:Y=80:FOR T=@ TO 1000:NEXT
920 POKE 2040,13:POKE 2041,11
:POKE 2042,15:POKE 2043, 1%
:POKE U+21,15
930 POKE U+33,12:POKE U+40,5
:POKE U+41,7:POKE U+42,6.
:POKE V,255:POKE U+1,Y
840 POKE U+2,220:POKE U+3,187
:POKE U+4,35:POKE U+5,187
:POKE U+6,255: POKE U+7,187
S50 FOR T=@ TO 1000:NEXT
: PRINT” CHOME,, CYAN, CRSR NED7)GOLD-
DIGGER ER":PRINT”PAA UEJ NED 1"
960 PRINT"GULDMINEN FOR”
:PRINT"AT FINDE GULD"
:FOR T=@ TO S@@:NEXT
970 FOR X=255 TO 172 STEP-.3:POKE U,X
:POKE U+1,Y:NEXT
980 FOR Y=B@ TO 1B7 STEP.3:POKE V,X
:POKE U+1,Y:NEXT
990 FOR X=172 TO 45 STEP-.3:POKE U,X
:POKE U+1,Y:NEXT:POKE S,87
:POKE S+1,51:POKE S+4,17
1000 POKE S+4,16:POKE U+4,255
:POKE U+5,187:FOR T=@ TO 50@:NEXT
1010 PRINT”CHOME)”:PRINT TAB(2S)”(CR
SR NEDE)HAN SKAL PASSE”
:PRINT TAB(25)"PAA DE L@BSKE”
1020 PRINT TAB(25)"TIPUOGNE, 0G”
:PRINT TAB(25)"DECCRSR HOJRE)FARL
IGE”
1030 PRINT TABC(2S)"UHYRER"
:FOR T=@ TO 500:NEXT
1040 FOR Z=220 TO 6@ STEP-.S
:POKE U+2,2:POKE U+3,Y
:POKE U+B,2+35: POKE U+7,Y:NEXT
1050 LY=200:FOR Y=187 TO 255:POKE U,X
1POKE U+1,Y:POKE S+1,LY
:POKE S+4,17:LY=LY-1:NEXT
1060 POKE-S+4,129:FOR T=0 TO 15@:NEXT
:POKE S+4,128:FOR T=@ TO 20@:NEXT
1070 PRINT”C(CRSR NEDS)S SAMLEDE GULD
KLUMPER INDENFOR TIDS-"
1080 PRINT"FRISTEN GIVER ADGANG TIL
NY RUNDE"
1030 PRINT”(GUL,CRSR H@JRE10)JOYSTIC
K I PORT 2"
1100 FOR T=@ TO 5@@@:NEXT:RETURN
1110 POKE 52,48:POKE 56,48
:POKE 56334, PEEK(56334)AND 254
:POKE 1,PEEK(1)AND 251
1120 FOR N=12288 TO 12847
:POKE N, PEEKC(N+4@96@) : NEXT
1130 POKE 1,PEEKC1)0R 4
:POKE 56334, PEEK(56334)0R 1
114@ POKE 53272, (PEEK(S3272)AND 240)
+12
1150 FOR N=12504 TO 12511:READ Q
:POKE N,Q@:NEXT
1160 FOR N=12512 TO 1251S:READ Q
:POKE N,Q:NEXT
1170 FOR N=12520 TO 12527:READ Q
:POKE N,Q:NEXT:RETURN
1180 DATA 237,S4,178,100, 54,99, 186,
210
1180 DATA 24,24,126,126, 126,126, 24,24
1200 DATA 238,255,255,256,247,100,68,

(.43
e s



B Programmet Memory-LIST
er et smart program, der kan
bruges til at undersgge, hvad
der stdr i et maskinkodeprog-
ram. Programmet skriver
nemlig indholdet af hukom-
melsen ud p& skaermen som
ASClkarakterer, s& man kan
se, hvad der er af tekst i prog-
rammet. Ved siden af teksten
udskrives adressen, s& man
senere kan POKE'e en anden
tekst ind. [J
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1050 CLS:FAFERO s INE7 :FOEEH#Z26A,10

1060 FRINT:FRINT"CHECEING DATA «..."

1(:)7(2) LC=.141(') 1450 DATAEC,EF y68,29,0F ,C?,0A,90,894
1%’8‘:’ REF E"')T 1460 DATAO2,69,06,69,30,80,ED,BF ,787
1090 : C=0 1470 DATAAS,34,48,4A ,4A,4A,4A,C9 , 786
1100 =
110 =

LC=LC+10 1480 DATAOA,90,02,69,06,69,30,80,561
FORN=1T0OS8 12‘?0 DATAEA,BF ,68,29,0F ,C9,0A,90,892
1120 REALAS i:(l)‘(': DATAOZ2 ,6‘_? , 06 ,69 ,30,80,BEB ,SF § 7899
: S10 DATAAY,20,80,EE ,EF ,B0,EF ,BF , 1246
1130 C=C+VAL ("#"+A%) 1520 DATALD,AZ,1A,A9,A9,A0,BE,85,1102
1140 : NEXTN 1530 DATACO,84,01,A9,01,85,02,84,778
1150 : READA :240 EQIAOS,AO,ZA,BI,02,91,00,88,661

‘ 2% o oA~ i S50 ADO ,F9,CA,F0,19,A5,00,18,1113
1160 UNTILC<>AORC=415 1560 DATALY,28,85,00.90 02 .Eb .01 655
1170 IFC=41STHEN1Z00 1570 DATAAS,02,18,69.28.85.02 .90 . 615
1180 PRINT:PRINT"CHECKSUM ERROR IN LINE " ; 1580 DATAO2,E6,03,4C 61,04 60 AL 681
1190 END 1590 DATAO8B ,02,C9,38,F0,F9 ,60,20,884
1200 PRINT:FRINT"DATA OK... LOADING." - 1600 DATA22,09,A9, 18,85 ,04,A5 04 ,753

: - ; v 1610 DATACY,1E,F0,03,20,51,04, A() 1748
) = . 5
1210 AD=#400:RESTORE 1620 DATA:‘E,Q() 08,04 88,81 ,33,C8,645

1220 REFEAT 1630 DATA48,29,C0,8% ()_.,69,‘_9 7F,715

1230 : FORN=1TO8 1640 DATACY,20, E«n,ut,m,_o 18,90,783

1240 REALAE 125«.; gATAOZ,O‘ ,05,99 BF,HF,BB,DO,B‘?l
Sl ) 60 DATAE3,C6,04,F0,0E,AS,33,18,923

250 » ! & “HY+

123 FOREAD , VAL ("#"+A%) 1670 E!ATA69,2U 8‘:,33 %0,C8,E6,34,947

e ) 3 -

1:6§’ AD=AL+1 1680 [ATA4C,96,04,A0,26 A9 .20 .99 ,782
1270 @ NEXTN 1690 DATAE9,EF ,88,00,FA,20,87,04,1141
1280 : REALDA 1700 DATACY,A9,F0,03,4C 9_,(:4 (-‘.‘3,1(_)()4

1290 UNTILA=415 1710 DATA34 ,A4 33,_() 40,DF ,60,33,733
1300 CLS:FRINT 1720 DATAZ0,40,0F ,60,00,00 ,00,00,4815

1310 PRINT"TO SAVE TYFE :":PRINT

1320 PRINT"CSAVE" ;CHR# (34) ;"MEMORY-LIST" ;CHR$¥(34) ;

1330 FRINT" ,A#400 E#4F3" :PRINT

1340 FRINT"TO SET UF TYFE :":PRINT

1350 FRINTYDEF USR=#400" :FRINT

1360 FRINTY"TO USE TYFE " :FRINT

1370 FPRINT"FRINT USR(START ADRESS OF MEMORY AREA) " :FPRINT
1380 FRINT"E.G. FRINT USR(#COOQ) "

1390 PRINT:PRINT"TO EXIT A MEMORY-LIST FRESS ‘ESC’"

1400 PRINT:FRINT"TO CONTINUE A MEMORY LIST FRESS ANY KEY"
1410 ENID

1420 DATAAR?,0A,80,6A,02,4C ,8F ,04 ,651

1430 DATAAS,33,48,4A,4A,4A,4A,C9,785

1440 DATAOA,90,02,69,06,69,30,80,5461
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@ Verdens storste programbutik er et sandt
Eldorado for alle spilfans. Lees den spaenden-
de reportage.

@ Vidste du, at en Commodore 64 kan styre et
helt teater. Vi viser dig, hvordan.

@ Programmer, der kan kere pa flere forskelli-
ge computere. Joh da. »Alt om Data« viser
en stribe praktiske listninger, der bl.a. kerer
pa Commodore, Apple, BBC, Oric og BBC.

@ Tekstbehandlinger skal alle bruge, men hvil-
ken er mon bedst. Vi tester 5 af de mest
populaere. De er alle gode, men bestemt ikke
lige gode.

@ Regner din computer rigtigt? Check selv
efter med »Alt om Datas« praktiske testpro-
grammer.

® En helt verden af Amstrad. Vi har besagt
Amstrad Computer Show i London. Der var
masser af guf for »amsektene.

Keb det nye »Alt om Data 3« hos din bladhand-

ler i dag. Magasinet, du ikke kan undveere, hvis

du vil have fingeren pa pulsen...
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Og ligesom mit Commodore-magasin er denne sweatshirt i
en klasse for sig. Jeg har kebt den for 169.- kr. hos COM-
puter. Du kan ogsé erhverve dig en COMputer sweatshirt,

hvis du er hurtig. Benyt kuponen i dag, der er begraenset
antal.

COMputer sweatshirts — for dig og ikke din Commodore.



