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En bok till din
/PECTRU

SPECTRUMHANDBOKEN

Bade en lattiliganglig nybérjarbok och en anvandbar uppslagsbok for den
mer erfarne programmeraren. C:a 136:—

UPPTACK DIN SPECTRUM

En vagvisare till ZX Spectrum som ger grunderna i programmering, ge-
nomgang av farg & ljud, maskinkod mm. C:a 136:—

ARBETA MED SPECTRUM

Boken visar dig hur man anvander ZX Spectrum som ett redskap inom en
mangd olika omraden. C:a 136:—

LEK MED SPECTRUM

En samling korta och enkla program.
Finns nu dven pa finska. C:a 49:—

KNEP & KNAP MED SPECTRUM OCH ZX81

Klurigheter och problem att I&sa pa ZX81 & Spectrum.
Finns nu dven pa finska C:a 49:—

SPECTRUM — OVAN REGNBAGEN

Den mycket populdra programboken med bade spel- och applikations-
program. C:a 136:—

BORTOM BASIC SPECTRUM MASKINKOD

Kan du redan lite Basic men ingen maskinkod &r detta boken for dig.
C:a115:—

MICRODRIVEN

Boken som gar igenom microdrivens alla funktioner och ger dig helt nya
perspektiv. (Boken kommer under varen).

Béckerna finns i bokhandeln & databutikerna. Kan dven be-
stdllas direkt fran forlaget, da tillkommer frakt & orderavgift.

4

| Stcketirboer

Box 386, 751 06 Uppsala, Tel 018/15 53 90




Innehall

Gammelosten slr till igen: Listning till Spectrum.
VIC-64 tips.

Det brinner: Listning till VIC-64.

Astro Run: Listning till VIC-20.

Yatzy: Listning.

Fantasy: Listning till VIC-64.

Oxygene Panic: Listning till Spectrum.

Masken: Listning till VIC-20.

Gnurglornas aterkomst: Listning till Spectrum.

Draw & Write: Listning till ZX-81.

Puck Man: Listning.

Arcade Attack: Listning till VIC-64.

Kassettinldgg, klipp ut och spar!

Akta dig for spindlar och bomber. Listning till VIC-20.
Definiera upp dina funktionstangenter: Listning till VIC-64.
Nya och fler tecken till Spectrum

Recensioner.

Space Attack: Listning till VIC-20.

Oljeflickar och Gnurglor: Listning till Spectrum.
Instangd: Listning till ABC-80.

Katt & Ratta. Listning till ABC-80. , £:

Solvalla: Listning

Med hemdatorn pa nya dventyr: Listning till Spectrum.
Pannkaksmannen: Listning till VIC-20.
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REMUMBER CDEFAULT VALUES )
& CFIRET 103 C.IMC 183 €.8 @3 C.E 39991
WERCE

- 4 RS

PREsa - .
&% RITURN' TO comTimue  _

I0PAIRONICI
3.300:-

TOPATRONICS PRODUKTER:

TOPATRONIC || (datorenhet) 3 300:— Applesoft |l programming 104:.—
Disk drive 2 200:— Applesoft Tutorial 72:—
Styrkort till drive 454:— Apple Disk Operating Manual 72:—
Monitor (extremt hégkvalitativ) 1 500:— Starting Forth 125:—
Zenith monitor 1 250:— Forth79 67:—
RF-modulator (fér TV) 150:— Applespet Reference Manual 72:—
Forth-kort (mycket snabbt sprék) 469:— Apple Il Monitors Peeled 72:—
Pal-kort (for 16 farger) 550:— Visicalc Manual 76:—
80-teckens kort 718:— Bag of Tricks 80.—
16 K Language-kort 479:— Apple |l Assembly 1M2:—
128 KRAM-kort (ger 48 +128=176K)_______ 3 200:— Assembly Language programming ______ 96:—
280-kort (CP/M) 470:—

Flakt (sparar kretsarna) 265:— DISKETTER:

Mus (91 funktioner) 814:— Maxell 5 1/4 (utmérkt kvalitet) 36:—
Joystick (sj@lvcentrerande) 174:— Maxell 5 1/4itiopack 300:—
Apple Reference Manual 72:— (Priser exkl moms och porto)
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GRMME
SLAR T
ICEN

Gammelosten ar illa ute. Den har flytt fran
gnurglornas bo och det finns rittor i trakten. Detta ir
en fristdende fortsattnlng pa spelet "Gnurglorna
moter gammelosten som var med i forra numret av
"Allt om Hemdatorer”.

AV CLAS KRISTIANSSON

!} FEM EXERRRSIRERERRRERNRUNER

20 REM ¥ DRGINAL FOR L
30 REM ¥ ALLT OM HEMDATORER %
40 REM * AV CLAS KRISTIANSSONE
SO REM XEXEsssrasasnseensnnsey
& REM
70 BORDER J: INK &: PAPER 2: CLS
ET %= LET Xi1=.5: LET R LET RY=INT (RND%

"1 LET R#s"GH"

ET w1y
THEN GO SUE 0390
a0

&%) — L INKE/ 8="
b= [ INKEYS="

+ (INKEY

21 THEN LET

THEM LET
THEN

i THE
IF SCREENS
GO0 SUB Q29

IF RND<S THEN GD SUB 0I3I0

LET <D0

IF X+3=Y AND I=1 THEN GO TO 0510

PRINT INK 4; BRIGHT 1; FLASH 1;AT Z,Yz'A"

FPAUSE 3
IF INKEY
G0 TO O1
FRINT INK S3;AT O, XjH$31AT 1,X: 1%
LET X=x+x1

IF %3327 DR X<1 THEN LET Xi=-
RE TURN

» PRINT AT RX,RY;:
LET RX=RX+S5SGN (ZI-RX)

LET RY®RY+SGMN (Y—=(RY+1))

PRINT AT RX,RY; INE 7; BRIGHT 1;R%
IF RX=Z AND RY+1=Y THEN GO TO 0840
RETLIRN

LET R=INT (RNDEZ)+1
BEEF 1‘-1--

GO0 &.uk [ 3 ]

THEN LET Y¥Y=¥1: LET I=I1: BEEF .01

THEN GO TO 0210

INVERSE 1; ‘$CHR® B; INVERSE 07 OVER 13 : RETUR
INVERSE "1 RETURN
INVERSE RETURN

FRINT AT Z,

BEEF 1,0

FRINT A =13 FLASH 1;"MuMs"
IF INKEY THEN GO TO 0480
IF INKEYS$<:"" THEN GO TO 0490

RLiN

LET P=INT (1/(5-.2)}
PRINT AT 3,X;
FRINT FLASH
BEEP .2, 0n

&0 TO 0480

1;FP; “"POANG"

BEEF .B,7: BEEP

AVE "GAMMEL" OST"CODE USR "A"
¢ PRINT AT "SPOLA TILLBAKS BANDET OCH BYT SLADDAR. TRYCH
OCH VERIFIERA"

370 VERIFY
580 LDAan
590 RUN

6

VERIFY ""CODE USR "a": STOP
BT"CODE USR “A", &4
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Spelet

Gammelosten trottnade till slut pa
gnurglornas hala och bestdmde sig for

att ta sig hem igen. Nar han val hade

kommit ut sag han sin lilla hydda uppe i
norr. Han satte god fart. Snart skulle
han komma hem igen. Men det var
valdigt vad mycket sten det fanns
overallt, han var tvungen att g& langa
omvagar.

Men var ar det? Finns det en ratta
har? Méaste hem innan den ater...

Det ar din uppgift att se till att
Gammelosten hinner hem innan rattan
tar den. Du styr som vanligt med

cursorpilarna 56 7 8.

Programmet

Skriv forst foljande program:
10 LET L=USR "a"

20 INPUT R

30 POKEL,B

40 PRINT L, B

50 LET L=L#1

60 GOTO 20

Mata sedan in féljande siffror i datorn

med hjalp av programmet:
16, 0, 36, 0. 76, 28, 126, 225
99, 99, 99, 99, 99, 99, 127, 127
3,15, 28, 24, 48, 48, 96, 97
255, 255, 0, 126, 126, 102, 195, 129
192, 240,56, 24,12, 12, 6, 134,
198, 198, 198. 198, 198, 198, 254, 254
0,000,238, 31,63, 226
0,0,0, 4,198, 254, 240, 16
Om du nu matar i ett Q sa bryts

programmet med ett errormeddelande.

Gor sa for att kunna skriva |
huvudprogrammet.

Nu ar grafiken klar! Skriv NEW och
mata in programmet exakt som det
star. Rad 100, 250, 525 innehaller
grafiska tecken. Vill du 6ka
svarighetsgraden kan du 0ka vardet
hos variabeln S.

Lagg i ett nytt och frascht band i
bandspelaren, skriv GOTO 550, tryck
pa PLAY och valfri tangent. Nu ar det
hela sparat. Spola tillbaka bandet och
byt kontakter for verifiering.

| nasta nummer blir det rattjakt!

Programuppbyggnad
Viktiga variabler

Z: gammelostens position i X-led
Y: gammelostens position i Y-led
RX: rattans position i X-led

RY: rattans position i Y-led

X: husets position

X1: husets forflyttning

S: sannolikhet fér ratta och stenar

Programrader
110-280 Huvudloop
290-320 Husets forflyttning
330-380 Rattans forflyttning
390-450 Ritar ut stenar
470-500 Rattan ater osten
510-540 Osten hinner in i tid
550-570 Rutin for att spara och
verifiera spelet
580-590 Laser in grafiken

Variabeln S ger en viss sannolikhet
att rattan skall forflytta sig och att en ny
sten skall dyka upp bredvid
gammelosten.

LINSKT -85
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| detta nummer av Allt om Hemdatorer som du nu haller
i handen finns en listning pa en teckendator.Det ar ett
program som later dig definiera egna tecken, t.ex. till
"Space Invaders”, monster, A A O, grekiska alfabetet eller
kanske rent av forbéattra eller gdra om de inbyggda
tecknen. Endast din fantasi och uppfinningsrikedom kan
begransa dig.

Har ar en kort beskrivning pa hur du anvander editorn.

"+" anvands for att satta en punkt. Bredvid rutmdnstret
visas hela tiden tecknet du héller pa att bygga upp.

"-"" anvands for att ta bort en punkt. Andring sker dven
pa tecknet bredvid rutmonstret.

"B" byter skarm och du far fram de tecken du &ndrar pa.

Satt cursorn ovanpd det tecken du vill definiera, tryck
sedan pa "RETURN" och vips tecknet ar definierat.

Tryck pa "B” igen s& kommer ditt tecken fram igen.

"N" betyder "nytt tecken”, och rensar ditt gamla tecken.

"S" betyder slut, detta trycker du pa nar du &r néjd.

Nu hander lite konstiga saker pa skarmen, detta ar fullt

normalt. Programmet haller pa och gora upp ett nytt
program, rér ingenting foran cursorn blinkar. Nu kan
du sparar dina tecken pé band. Skriv "SAVE TECKEN"
och spara som vanligt.
Du kan nu sammanfoga detta teckenprogram med ett
annat. Ladda in ditt program déar du vill anvdnda dina
tecken. Skriv sedan, POKE 44, PEEK (46) : POKE 43,
PEEK (45)-2

Ladda nu in ditt teckenprogram genom att skriva
"LOAD "TECKEN". Nér detta ar klart skriver du POKE
43,1: POKE 44,8 t

3a b_lhi lFHi—“L”THEHPDhEla£4+’+V e
4@ IFA$="N"THENFOKE1BZ4+x+Y, 05
"M"THENPOKE 1 B24+5+Y,Q°Y
"TT'THENFOKE1824+K+Y, B - Y=Y

S8 IFA$=
63 IFFR$=

.‘"

5 IJ!'IIJ3941

POKESE333, 127

PRINTCHR$(34) "
FRINT"#Ma ®" ' Q

SRINT" A"
HEAXT : RETURN
3 DATAD. 8.8,
PRINT"I":

FOKE 1002,

FORI=8TO7
i: BE¥=B$+A%+", "N

1d FHrE]':F& 3ﬁ rHiEdchI dDJUE:tB IFPEE!'E

7@ IFA$="+"0ORAF=CHR$ (215
28 IFA$="-"0ORA$=CHRS
S8 1Fﬁ!—“£“HﬂBE HiHEHL-l ﬂf—“

FOKE145848+Y/48, FEEK( 14548+Y
POKE145848+Y /48, PEEKC 14848+Y /4@ ANDZ55—¢
‘POKEL,51:
FOKEL, 55 POKES6333, 123 PUKE
PRINT"JERECDEFG" ' PRINT"HIJK
#¥
=i
FORI=ATO7 { POKE14336+0%8+1, PEEK(14245+1)
FORI=8TO7
FORU=BTO42%75TEF48 FORI=0TO7 ' POKES132+U+1, PEEKC
i FORI=14856T014863 READA POKEID, A MEXT 'FORI=27#8T020%2-1 'READA FOKE14Z26+1, A

8,0,24,24,0,192, 24,60, 162,
DATAR16G2,68, 182, 192, 14
FORI=4GTO48
POKESS236+1+J, 1 HEeT HE“T #=PEEK {1028 )
5 Frui-:lﬁm
i FORI=14848T014855
THPUT "mmwmmmF: ol SAKER"
A A=FEEK(392,+60@05 : FOKESS3, PEEK (3385 +1 : IFPEEK (5
AF=STRI(FEEK( 14336+FEEK(I92 0 %8+1)) ' AF=RIGHT$ (A%, LEH(A$I-1>

T
AS=STRSCA) AE=AT+ IATA" +B§ AT=LEF TS (A%, LE

Lista nu ditt program s ser du att aven ditt
teckenprogram finns med.

P4 rad 0 skriver du GOSUB 60000. Observera att ditt
program inte far innehalla radnummer Gver 60000.
Tecknen till AAO i férra numret var inte sa bra. Battre A A
O finns med har. Byt bara ut datasatserna.

En annan sak ar att arean for Basic program blev liten.
Déarfor foreslar jag foljande dndringar.

Rad 10, 8192 byts ut mot 2048. | rad 30, 8192 byts ut
mot 2048. Rad 40 skriver du POKE 53272.18. Rad 45 tas
bort helt. Slutligen om du tryckt run/stop/restore skriv
POKE 53272.18.Ibland kan det vara bra att stanga av
RUN/STOP/RESTORE funktionen detta kan man gora
genom att lagga in POKE 808.225 i ditt program. Vill du
endast stdanga av RUN/STOP ar poke koden 788,52,

En efterlangtad nyhet har dykt upp. Det ar TOOL-64
och ar ett programmeringshjalpmedel pa cartridge,
leverantor ar Handic. Obs forvaxla inte detta med Simons
Basic som ar en annan sak och som jag presenterar i
nasta nummer,

Jag har lekt lite med TOOL-64 och héar ar en
sammanfattning.

TOOL-64 ar ett bra programmeringshjalpmedel men
vissa avsnitt ar daligt forklarade och med fa
programexempel. Totalt 36 extra kommandon ingar
daribland skarmhantering och héggrafikkommandon.
GET och INPUT ersatts med enklare kommandon.

En rad som ser ut sd har:

GET A8: IF AB " " THEN 10 ersétts med CARGET " .
Detta kommando kan med ratt anvandning bli mycket
kraftfullt.

Det finns ett kommando som heter SSAVE, detta sparar
bildskarmen (normal eller héggrafik) pa diskett. Aven
kommando for full SCROLLNING.

De kommando man ofta saknar & RENN (renumber),
DELETE, AUTO, DUMP, ERROR, TRACE, IF-THEN-ELSE
alla mycket anvandbara. Dump till skrivare, joysticks
funktioner och diskkommandon. Har saknas alltsa inget,
ett oumbarligt verktyg for programtillverkan.

Vi segf nasta nummer. .
S Av Mikael Fors

-

ngHEHuU UB293 : RESTORE : GOSU
2 §|4 6,1 POKEZ23,8

1°1

Y+48  IFY288THEMY=0

'-4@ ' IFY<OTHEN

JTHENFOKEL1G24+#+%., 81

1)THENFD§E13“4 T-Eﬁi
U J

THEHE B GDTDEB
="S"THEMZEA
""THEMGE=PEEK{1824+1+Y 2

GOTOZ8

'FOKE1B29+K+Y, 168
=2 'RETURN

TCT=r22 RETURH

EI+14336, PEEKC(S3248+1 ) ‘HEXT
28 FETUFH

'/748)0RZ2 (T

FORI=0TO255%E8-1 FO
FLOKE

f-u«j"-r:mn'r PORS PRINT"YZAGA T " FRINT" 1"
(1 PRINT" 24+, —. /8" : PRINT"12345678"  PRINT"3: ;<=7 "
=0 =2 RETURN

HE®T : POKE1B24+K+Y, 0 - RETURN
MEXT : ¥=8:"Y=0:EETUREN
1824+1+U) ‘HEXT - HEXT ' RETURH

PRINT" #adadan !

SISTA 2 SIFFRORHA = &

182,182, 8°EEM
162.60,0,24, 24,68, 102,126,182, 102, 3'FEN o A
TEF48 FORJ=BTOT : POKE1824+1+J), PEEK(5192+1+])

Y=FEEK (1001 )%43: “ PEEK (1882

/4@ POKEL1882 . B EETURH

'PUPEI B:NERT ‘RETURN

(A¥: IFASLIVGEOTOZ0

)=6£

) RETURM

THEH4 28

FOKES23, PEEK(993)+1

CAF>-12 ' FEINT"IM" A%

"'POKE1928, 2:FOKES31,13 FHiE 12 PRINT"S" EHD
PRINT" 'Inl!mﬂwr—'uﬂ 143 014347 ‘REA 1 A HEXT POKES3272. 30 RETURH"
30 PEINT"GOTO446" (POKEL EE31, 132 POK 2,13 PRINT"®" Fﬂ§E59?-1 END
FRINT"TIN"  FORI=BTOZ2 FFIHTPEEK&??EI*ID*I*lM NEXT : PRINT"GOTO448"

FOKEZ93, PEEK(329)+3  FOKELS3, 18 FORI=ATO2 'FOKEEZ1+1, 13

NEXT ‘PRINT"$"; ‘END
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Till VIC-64
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HND

RININER!

Tjut, Tjut, Tjut. Upp och hdamta
klader, stovlar och méssor allt som
man behéver ha med sig. Slang dig i
brandstédngerna fér att komma ner till
bilen men se samtidigt upp for de
eldslagor som jagar dig. Ja i stort sett,
sa 4r detta spelet.

Spelet borjar med att datorn hdrmar
en brandsiren sedan s& ténds skdrmen
och spelplanen ritas ut. Nu géller det
att samla s manga saker som méjligt
och sedan ta dig ner till nasta plan dar
det finns mer saker att plocka. Sa fort
du gér i narheten av en brandstege s&
aker du ner till nasta plan.

Vill du fortsétta tryck da pé space s&
hoppar brandmannen &ver hélet.
Detsamma galler om du vill hoppa 6ver
eldsvadorna. Eldslagorna ar forflyttade i
maskinkod och ligger i nédgot som
kallas interupt.

Om du vill se en ovanlig sak trycker
du pd RUN/STOP under spelets gang.
Rensa nu skdrmen och skriv list, listan
listas och pa samma gang flyttar
eldsldgorna sig. Du styr brandmannen
med "L" och """ samt hoppar med
SPACE.

11=1TH
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// Q

L -
Program 1 laser in spritar och =2~

maskinkoden. d

Rad 5 satter fram skarm till start.
Témmer skdrmen. d
Rad 6-8 ljudeffekt \ @

Rad 9-12 sétter upp variabler och “J \0
nollstaller klockan. \\ /

Rad 13-19 ritar ut banan.

Rad 20-23 satter igang spritarna, farg 4
och position.

Rad 24 subrutin ritar ut brandstege.

Rad 25-39 skéter om styrning, att
spelare &r pa planen om en kollision
pagar.

Rad 23 syr koden initierar
maskinkoden.

40-45 hopp till hoger,

46-49 hopp till vanster

50-55 later brandmannen glida utfér
brandstang.

56-59 ritar ut saker fér brandmannen
att ta upp

60-62 kollar om brandmannen gar
pa nagot och i sa fall 6kas poéngen
och grejen suddas.

63-65 om brandmannen lyckats ta
sig till nedre delen sa skriver dator ut
bonus och &kar farten pa eldsldgorna.

66-72 game over rutin och skriver
score och hi-score, fragar om man vill
spela igen.

AV Mikael Fors

HT " ST A e LR BONUS Y . SO=SC+ 1 O0%LE+THT 177

I.H
HEXT
A:HEXT
1A HERT

1
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0 PRINT" § ee—
168 FORT=1TO26

185
i@
115
128 POKE

FOKESB1ES,
FRINT "8 "T1$"d
GRAFHIC=283 A=7308
5 MINE=168 " B=11

TILL VIC-20

Fredrik Holm i Abo i Finland har skickat oss ett trevligt
spelprogram till Vic-20. Han har arbetat med Vic-20 sedan
nydret 1983 och &r omattligt intresserad av datorer.

Spelet gar ut pa att du har blivit inspéarrad i en begrinsad
rymdarea med tva UFO:s. Snart mérker du att det basta som
dessa UFO:s vet &r att forgéra dig. Minsta beréring och déden
ar oundviklig. Du maste alltsé undvika dessa s& lange som
méjligt. Klockan l&ngst upp pa skdrmen miter tiden som du
klarat dig.

Spelet férsvaras av att dessa UFO:s férféljer dig samt
planterar ut smaplaneter vilket gér spelet till ett slags
rymdslalom. Man kan inte fly bort fran arean eller ka pa de
sma planeterna, d& uppl&ses man i antimateria. Klarar man sig
dver en minut r det bra.

Programmet &r uppbyggt med variabler som sdger vad

de gdr. Att texten ar engelsk i spelet beror pa att jag saknar A A
och O pa maskinen.

Av Fredrik Holm

S POKE

OKER- i. 160
FOKER+Z22+E. 160

3 PRINT &8 . TIed
IFPEEK ({A+E =174 THEN405

o185

INTCZWRNDCL ) )

KEX4Y=1,MINE - POKESOUND, 220
OKEX ', 160 - POKESOUND, 225
ND, 239
UHD . 235

=3
HEXT ' POKE3S3
f THE UFOS AND THEIR BLAST! WON TIME!!"

TREELLRIES | W-UF " PRINT MR IGHT -8 BE-LEF T PRINT " Mallahtnunmiar 3

FROM

168

RHDZ=BETHEN4@S

FETLIRH

4 FOKEV+Z, 289 - POKEX+Y, 209

418 POKER+E, 2839

415 PRINT" SUOODODDROIKEAKIAEGANE  OVER"

428 PRINT" ANEREERRISAGRINCY /N7

=5 N"THENFOKE3S8ES, 248 POKE36879, 27 | PRINT " TXSNNI™ : END
& HEHRILN

435 POKER+E, 215

448 FORT=1TO19: HEXT

445 GOTO41@

458 REM <C)> F.HOLM

STHRT WITH ANY KEY" WAIT19E8.1

CHEN

1 READA POKEI . A MEXT
82,182, 182, 126, 126




TILLBEHOR
TILL

DATORER

VIC 20 ABC 80
ECB.

EZ 1L Ty
*MINNESKORT
*RELA KORT
*EXPANSIONSKORT
“ANALOGA KORT

MM:

STYRDATA SYSTEM
INDUSTRIG. 11A
781 50 Borlange
0243/828 64

s

SPECTRUM
JOYSTICK/INTERFACE

Programmerbart joystickinterface
som fungerar med alla spel pa
marknaden! Programmeras snabbt
och enkelt och har uttag som pas-
sar for de flesta joysticks.

Pris endast 455 kr.

QUICKSHOT joystick med hand-
tag och tva avfyrningsknappar.
Star stadigt. Pris 145 kr.

ZX81 18K Ram i lada + gratis spel-
kassett 395 kr. Ram utan lada
295 kr. DEFENDER, spelet som ger
hogupplosande grafik utan tillsat-
ser! Endast 75 kr.

VIC 16K RAM i ABS plastlada. Vaxlingsbart mellan 3, 8 och
16K Ram. 6 man garanti. Endast 595 kr. Arkadspel i m/kod
pé kassett: ARCADIA, WACKY WAITERS, CATCHA SNAT-
CHA, FRANTIC och CENTIPEDE. Endast 79 kr/st.

Alla priser inkl. moms. Porto tillkommer, Gratis katalog 6ver
h%fa vart sortiment mot dubbelt porto. ATERFORSALJARE
SOKES.

Aarnswk-date

Box 19017 250 19 HBG PG 74 65 21-4. TEL. 042-922 29.

Pylator  distribuerar
spel och nyttopro-
gram fran de ledande
tillverkarna. Exempel-
VIS:

Human Engineered
Software, HES, en av
USAs stérsta och béas-
ta tillverkare av spel,
nyttoprogram och
tillbehor till VIC-dato-
rer.

Marknadens bésta
flygsimulator till Com-
modore 64. 3 dimen-
sionell, 80 olika flyg-
platser, fullstéandig in-
strumentering, dva
start, landning, flyg-
akrobatik. Valj mellan
olika férhallanden -
moln, dimma, natt,
dag etc. inkl. flyg-
handbok, kartor m.m.

Scand Soft

Svensk-tilliverkade

spel och nyttopro-
gram till VIC-20 och
VIC-64 pa kassett till
vettiga priser. Fran
69:-. Samtliga pro-
gram koéres pa oex-
panderade datorer.

Alight
SimulatorII

COMPUTES!'S  FIRST
BOOK OF ATARI GAMES

15 st mycket bra spel-
program. Samtliga
spel har forbéttrats
och utdkats sedan de
publicerats i Compu-
te! 5 av spelen &r helt
nya. Boken innehaller
aven tips hur man sjélv
konstruerar program.

COMMODORE 64 PRO-
GRAMMERS REFEREN-

CE GUIDE
Ett maste for alla VIC

Pylator AB distribue-
rar Sybex vélkénda
datorbbcker i Sverige.
Forutom Sybexboc-
ker har vi ca 100 olika
titlar, allt fran spel till
maskinsprak.

COMPUTES!'S  FIRST

BOOK OF COMMODORE
64 GAMES

De bésta spellist-
ningarna som publice-
rats | Compute! 19 st
mycket avancerade

THE COMMODORE 64/
VIC 20 BASIC HAND-
BOOK

Boken beskriver inga-
ende alla Comm~dn-
res basickoinmandon.

spel, helt fardiga att
koéra. Samtliga pro-
gram &r testade. Spe-
len har fantastisk gra-
fik och mycket fines-
ser.

.

64 anvéindare. Detta &4r
originalet som ligger
till grund f&r ev. 6ver-
séttningar. Allt fran
grafik till maskin-
spraksprogrammering.

Lésaren far tips och
idéer hur man mest
effektivt utnyttjar ba-
sicspraket, Rikt illu-
strerad och mycket
pedagogiskt skriven,

PYLATOR AB.'TEL 08-231105.
“-VASTMANNAGATAN 8. 111 24 STOCKHOLM.—*

Vara produkter finns att kbpa hos aterfbrséljare dver hela Sverige.
Kontakta oss for aterforsaljarférteckning!

13
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Nu bdrjar ldsarprogrammen
att stromma in till redaktionen. Varan trogne
brevbarare hotar med strejk om
han inte far hjalp!

Vi kommer regelbundet att presentera program fran véra lasare
och struntar fullstandigt i alla protester fran kungliga Postverket. Kanske
blir det ditt program som publiceras i nasta nummer av "Allt
om Hemdatorer”. Forutsattningen ar naturligtvis att du skickar oss dina
alster.

Fran Roger Blom i Farsta har vi fatt en hel kassett med trevliga och under
héllande spel och nyttoprogram. Vi bestamde oss for att presentera hans
datoriserade variant av YATZY.

Detta program innehaller mycket grafik. For att férenkla inknappandet har
vi skrivit ut alla grafiska tecken med smé understrukna bokstaver.
Spelet bestéar av tva program. Del ett definierar upp grafiken och del tva
ar sjilva spelet. En subrutin forekommer. Den ligger pa raderna 1000-

1110 och ritar ut térningarna.

o
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189 DIM a4, 18 DIN c¥c2Zr: DIM d$<20: DIN =C5)
28 OIN =%c4,162: DIM a$(18>: DIM bEc21): DIM xiod
BEORDER PHFER &: CLS

£399999939999999r999r999
g#qaqqarmou-mu rqgaraags
BT

FPRINT
tINT

PRINT INK INE 13 "ETTOR"
PRINT INK IHE 11" TuOR
PRINT [HE THK 13*TR
FRINT Ltk THK 13" R"; INK G5AT 4,273"1"
PRINT IHK INK 13 “FEMMOR"
2 PRINT IHK INK 1;"SEXOR"
3 PRINT IHE §:

PRINT IHK
PRINT THK INK 13"1 PRR"; INK @;AT 1@,27;"3"
> PRINT THE [HK 13;"2 PAR"

FRINT THE INK 13"TRETAL"

3 PRINT INK INK 13"FYRTAL"; INK 8jAT 13,27:"4"
THE INK 1 STRA. "
IHK INK 1 STRA, *
THE INK 1 INE @3 AT 18
THE INK 1
THE INKE 13
THE

FOR b=1 TJ’:.I 18

28 INPUT “HUR MINGA SPELARE (maxd4r ?"jc
168 IF <l OF c>4 THEH GO TO 989
AT 2 "MAMN Fl SPELARE NR "
PRINT AT 21,19;v: INPUT af
TO Cuklie $C1 TO 3 HEXT w
c: PRINT AT +(ukd ) b Cw3) TO CukII+2)

LET scCud=@: HERT v

1885
T AT 21,8:b$CCt3) TO (1%3
0

(RHD*E)

SKALL KAST
THEN GO TO 47€
0 LEN i¥$

RS h THEN LET sChy=é: G0 TO 416

IF #Cur=(5ey) THEN LET adt,150=58
HEXT

LET a(t, 18)=alt, 18+al1, 15>

LET efit,u "

& THEN G0 10 G648
t,u2<18 THEN PRINT AT u,9+Ct*d403a(t,ud: 60 TO 678
PRINT AT u, 8+(twddzadt. w): G0 TO &78

IF aft,ur<18 THEN PRINT AT u+3, 9+teddgadt, ui: GO TO
188 THEN PRINT AT u+l S+ t+dizait ur: GO TD A7E
+itdizal L, ud

" THEN GO TO &%

THEN G0 TO 72@

s = RO N

INPUT “UmlJ RUBRIK <1 TO 15> 2%;u
S5 THEN G0 TO 448

THEN 50 TO 448

TO 476

t,ul
THEM GO

HEXT
0 B IF sCuisy THEN LET x(ylsxiyl+y

IF e$(t, 16)=

IF e$(1,1 TO &

IF t=c AHD =%
T 4

(KK

11

oc® THEW G0 TO 758

si=y THEN LET adt,ui=act ud+u
LET adt, 18)=act, 160+adt, )

50 TO 16
STEF -1 alt, 16 3 THEN LET adt, 17)=58
THEW LET adt, 7?)=2%y: B0 TO 519 LET e$ct, 18)="x"
FOR w=16 TO 17
L1805, T2 IF aft,u>C18 THEN PRINT AT w +(tkdrzalt, vi: GO TO
IF ait,wid1o8d THEN PRINT AT v-2 S+taddzadt, v GO TO 735

PRINT AT w-8, 7+(t#d03 5L, vl
HEXT v *

G0 TO £9&

FOR t=1 TO

OR v=6 TO 1 STEP -1
THEM LET alt,8)=alt, Si+(2%ud: LET z=z+l
THEN LET a(t,8)=8

t, 18)+adt, 2)

LET aft. 1 alt 18zt 163+3(1, 170
STEP =1 IF alt,18 4 THEN PRINT AT 28, 9+(t+d4i3adt, 18): GO TO 8898
v THEN LET a¢1,92=3»u: 60 TO 5 IF aft,183{108 THEN PRINT AT 26,8+ t»d4);alt, 180 G0 TO 0@

PRINT AT 28,
NEXT ¢

+{1e4)zade, 130

alt, 18)+al1,9)

STOP
TO 1 STEP -1 FOR w=1 TO 5

>=d4au THEN LET adt, 18)=4%y: GO TO 543 1F @ THEH LET dg=" *
THEM LET d$="i;"
t,18)+a(t, 160 - THEH LET aq"

1848 THEH LET

1858 THEN LET

=y THEN LET y=u+l: GO TO 549 THEN LET

alt, 112=13 THEH LET

*3
FRINT AT (us3
NEAT w
GO TO 357 1116 RETURN

si+adt, 11>

3 THEN LET z=3#vw

* =13 IF v=z3 THEN LET y=#: G0

" HEXT ws IF =8
IF y>9 THEHM L
LET ats,
2 LET

THEN GO TO
[ alt, 1




Data Huset ST@RST UTVALG I LANDET

SEND ETTER PRISLISTEN — DEN INNEHOLDER OVER 2 500 PROGRAMMER

X PRACTICALC JUMPMAN

5 Endelig et fullgodt Vart mest populeere spill

2 kalkulasjons-program for til Commodore 64, og den

4 Commodore 64 og VIC-20 er det med god grunn;

4 til en rimelig pris.

! — 30 brett

' Bruk den til kalkyler, — Fengende musikk
budsjett, regnskap, lister, — Utrolig grafikk

oversikt osv. — Veldig gey a spille

20 matematiske Hvis du vil ha noe av det

funksjoner. beste til Commodore 64,

Sortering av tall og ord, sa er dette spillet du

seking osv. leter etter. Enkel 4 lare -

umulig & mestre,
Commodore 64 kass/disk Kr. 450, Faes til: Commodore 64, Atari, Apple II og IBM PC
VIC-20 kass/disk Kr. 350, Faes pa disk og kassett Kr. 348, -
474 CRAZY KONG SARGON II
En etterligning av spillet L QAN Spill sjakk som aldri fer,
Donkey Kong. f)/\h(]()ﬂ mot en verdig motstander.

Data-sjakk mesteren,
Sargon II vil spille pa ditt
niva, fra nybegynner til
Crand Master, T nivéer i
alt. Sargon II er rask og
toff. Kjempegod grafikk.

Din oppgave er a redde
jenta di fra en gal gorilla
som triller olje-tenner
etter deg mens du prever
sa godt du kan a klatre
opp en bygning,
Apple II

Disk/kass Kr. 312,-
Atari

Et rimelig spill med bra
grafikk og lyd.

KRR, Disk/kass Kr. 312,
BN Commodore 64
= Disk/kass Kr. 312,-
For Commodore 64 og VIC-20 Kr. 74,- VIC-20 Modul Kr. 165,-

FLIGHT SIMULATOR II

Sett deg i pilotens sete i en «Pipe 181 Cherokee Archerm 0g opplev
en flytur i realistiske scener fra New York til Los Angeles. Animert,
hey-grafikk vil gi deg flott utsikt mens du trener pa 4 ta av, lande og
luftakrobatikk. FLIGHT SIMULATOR II har M Animert 3 D farge
grafikk B Dag, skumring, nattflyvning B mer enn 80 flyplasser i 4
scene omrader: New York, Chicago, Los Angeles, Seattle B Bruker
variabel veer fra skyfri himmel til overskyet B Flyinstrumenter

B VOR, ILS, ADF og DME radio-utstyr B Navigasjon og kurs-

beregning B + mer Kr. 432,-
IBM PC Disk
Apple T s Jata Huset
Atarl Disk POSTBOKS 253 TIE. (043) 46 401
Commodore 64 Disk 4580 LYNGDAL
OJ JA, send megq prislisten — gratis Jeg vil bestille
Navn: (] PRACTICALC disk/kass
J JUMPMAN disk/kass
Adresse:
[J CRAZY KONG kass
Postnr./sted: (] SARGONII modul/disk/kass
Type maskin: [J FLIGHT SIMULATOR II disk
16 Kontakt din forhandler, eller oss direkte.

Hvis du ikke vil klippe i bladet, kan du ringe oss eller skrive pi en lapp. Husk navn og adresse.
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434

PANIC 16/48k GULPMAN 16/48k PHEENIX 16/48k SENTINEL 16/48k HEATHROW 48k

Ett fullandat 15 olika labyrinter. En helt ny Ett hisnantle rymdspel. Det bésta och mest
grafikspel. Pris: 99:75 generation av Full grafik med verklig verklighetstrogna
Pris: 89:75 invader. action. simulationsspelet for Spectrun

Pris: 91:50 Mycket komplext.

AIRLINE

3D-TUNNEL 16/48Kk QUEST 3D SPACE TRANSYLVANIAN AIRLINE 16/48k

Ett fartfylit ADVENTURE 48k WARS 16/48k TOWER 48k Strategispel.
gafikspel, som Ett fascinerande Du sitter | ett jaktskepp med Ett dventyr i Forsok leda ett
kraver snabba aventyr med full- instrument, stor vindruta. Ett kusliga labyrinter. Flygbolag.

reflexer. skirms grafik. snabbit action spel. Full grafik. Pris: 109:75 Pris: 79:75

Pris: 89:75 Pris: 99:75

2
REDWEED

B,

TIME GATE 48k TYRANT OF -BEIIWEED ABk JOGGER 16/48k H{IIIII k

Enavancerad ATHENS 16748k Forsvara jorden Utmarkt grafik Aventyrsspel.
vidareutveckling Ett krigs-strategi- taktik och strategi- Forstk ta dig dver Foljer boken
av Star Trek, och simuleringsspel spel. Grafik, motorvag och &ar. “Lord of Rings "
Action i realtid. Du fér kommandot. Pris 89:75 Pris: 79:75 Grafik
Pris: 109:75 Pris: 89:75 Pris: 79:75
NYTTO PROGRAM FOR ZX SPECTRUM
TASWORD 2. 48k RIKO DATA
Ett komplett ordbehandlingsprogram for Spectrum 48k, 64 tecken tillverkar mer an 200 program for de flesta hemdatorer. Du har val
per rad. Kan kopplas till ZX- skrivare eller via serieinterface. vér 50-sidiga katalog. Du far den gratis.
HELT PA SVENSKA INKL.A, A och 0. Pris: 229:— s ol e
IK TAS program finns i alla vélsortera tabutiker bl a
MATCALC 16&48k Datami
Kalkyleringsprogram med svensk bruksanvisning. Doesss; Jostykdt, SR Bata, Dataiiidares i 5.
PRIS: 109:75 Moms och porto ingér i priset. For order under 200:— tillkommer
MASTERFILE 48k exp. avg. 10:—.

Generellt redovisnings-, sok- och rapportsystem.
PRIS: 239:75

wenvs (@ R1KO Data  ocoon

Box 2088, 83041 Bara
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e ¢ oDetta program togs
fram under experiment
med CBM-64:ans storagra-
fikmoijligheter. Tyvérr sak-
nas ljud, men den kunnige
kan sdkert lagga in ge
liudeffekter som behovs.
Du skall landa med din
luftballong pé piratskep-
pet, bvermanna piraterna
och ta skeppet. Piraterna
har en kanon och gor allt
for aft sénka din [uftbal-
long i havet. Du styr med
joystick och skall landa i
lt')ren pd béten dér en pil
markerar landningsplats-
en.

Programférklaring:

RAD: ’

10-40 satter ut kanon och
initierar rikiningen pd ka-
nonskotten.

106 Fargval.

107 Initieras

108 Podéng variabel noll-
stélls

109 Initiering av maskin-
kod, klocka och podng
varde

110 V=bérjan pd video-
chipet

120 Pekare till sprit areor
och kanonkulas position
initieras

130 Gor sprite Osynlig pé
skérmen, vélier multicolor
mod samt dubbel storlek i
x- och y-led.

140-165 Sétter position pé
sprite 0 (ballongen). Multi-
color férgval samt sétter
uttecknet "vénster pil" vid
landningsplatsen.

170 Laser in véarden fér
riktning och start position
p& kanonkulan.

190 "P$" = positionsva-
riabel. "S$" suddar ka-

non.

-eft spel om

195 Kanonbilder

200 Bérian pd huvudloop
och kollar om kanon skall
avlyras.

205 Blinkar pilen vid land-
ningsplatsen

210 "BX"'= X-varde for
ballongposition. "BY"'=
Y-vérde. "JY'= joystick-
varde.

220-255 Flyttar ballong
260 Kollar om ballongen
ér tréffad av kanonkulan
270-280 Kontrollerar om
ballongen landat och hop-
par fill start av huvudloop.
500-550 Kontrollerar om
ballongen landat korrekt
eller i sjon.




pirater!

600-710 Demolerar ballo-
och sénker den.
1000-1030 Laser in ma-
skinkods rutin
1040-1090 Initierar sprites.
1900 Ritar ut skeppet.
3000-3050 Initierar varia-
bler f6r skott riktning och
start.
4000-4050 Skriver ut ru-
brik.
Programmet anvénder en
kort maskinkodsrutin som
kallas interupt, vilket gors
600ggr./sekund fér snabb
férflyttning av kanonkulan.

AV OLA PERSSON [LLUSTRA-
TION: KARIN SVENSSON

1 GOTO166

18 RAZ=RND(@)#3+.3

2@ PRINTPS; TRBC22)5%, P$, THB(22) 0" ; A$ (R

33 igl;ﬁéﬁ?& YCRZ) 'POKE1023, K(RX) - POKEY+2, SX(RZ) ‘POKEV+3, SY(RX) ‘FOKEY+21,3
100 PRINTCHR$(142).CHRE$(S)

186 POKES3248+32,7 :POKES3248+33.4

187 GOSUE1908 : GOSUB4008 - GOTOS38

1838 POKEPS4,8:POKEFESS, @

189 GOSUB100E: GOSUB1980:SYS1805: TI$="000008" - SC=PEEK (784 )+PEEK(785) %256
118 V=53248: Y=Y x=V+]1: JR=56321 :RE=RND(-TI)

120 POKE2041,11:POKEZ@40, 13 POKE1823,0:POKE1922,0

138 POKEY+21.1:POKEY+28, 1:FPOKEV+23,1

148 POKEY, 178:POKEX, 58

158 POKEY+37,6:POKEV+48, 2 POKEY+38, 11 REU=PEEK(V+3@) 'RZ=PEEK(Y+31)
165 PB=1835:POKEPB, 31 :POKES6111,1

176 GUSUB3000

199 P$="cinalalaIniininaiiilanlnn) " < S5="ug| aaeen A

195 ASCLO=""N Al . " ASCE) =" N0l « ' A C20=" 100 B EIE, " CASCEO =" AANG. "
200 IFNOTPEEKC(Y+21)AND2THENGOSUBL®

285 POKEFB, 63~PEEK(FE)

218 BX=PEEK(X) :BY=PEEK(Y) :JyY=3]1-(PEEK(JRIAND31)

220 IFBX>58 ANDCIYANDI ) THENPOKEX, BX-2

230 [FBX<208ANDCJYANDZ) THENPOKEX , BX+2

240 IFBY>25 ANDCJYAND4 ) THENPOKEY. BY-2

250 IFBY<2S8ANDCJYANDS) THENPOKEY, BY+2

255 IFCJYAND1)=ATHENPOKEX, PEEK(K)+1

268 IFPEEK(Y+3@) THENGEOR

270 IFPEEK(Y+31J)AND1THENSEG

275 PRINT"SMITIME “"RIGHT$(TI$.2),."SCORE:"SC

280 GOTOZ208

998 IF INTC(BX/4)=43ANDINT (BY/4)=25THENS2@

518 GOTOS48

920 PRINT" siuieisisiasinieieind" TABC 150 "MY0U MADE IT!!" Br=30-YAL(TI$ +SC 1@
521 IFBA<OTHENEBZ=0

92z 8C=SC+Bx:GOTO708

530 PRINT"HMEERAFOR GAME START.FPRESS WM& IREYMWOR MSPACE" : GOSUB4000
535 IFPEEI(( 197 )=68THENCLR : GOTO108

337 GOTOS

542 IFBK>=2‘B@THENP‘R INT * FeIasiaieinieialel“ TREC 157 "WHELP 1M DROWMING!!" :GOTOS38
358 G0TOZ00

680 FORI=236TOEEASTEPZ : POKEI . RNDC1)%256 : NEXT

610 FORI=BXT0290:POKEX, I :FORT=3T0208-C1/18)  NEXT :NEXT : BX=200:GOT0549
708 PRINTTABC1S5) "POINT"BX : IFSC{ATHENSC=0

718 POKE784, SCAND255 POKE?8S, SC/256 :CLR:GOTO1@89

1000 FORI=96@T01817 READA:POKEI.A:NEXT

1010 DATH 169,2,45,21,208,240,35,56,173,2,208,237,255, 3,240, 18, 141,2,208, 56,173

1828 DATA 3,2088.237.254,3,240.6,141,3,208,76,49,234
1823 DATA 173.21,208,41.253,141,21,208,76,49,234
1838 DATA 128,169,199,141.20.3,169,3,141.21.,3,88,96
1848 FORI=832T0894 READA:POKEI.A:NEXT

1858 DATA ©,85,0,1,85,64

1851 DATA 5.,85,8@.5.85,80

1832 DATA 21,83,84,21,85,84

1833 DATH 65,85.685,85,85,85

1834 DRTA 85,85.85,85,85,85

1835 DATA 21.,85.84,21,85,684

1856 DATA 37,85,68,33,85,72

1857 DATA 32.20.8.8.0.32

1838 DATA 2.8,128.9,255,0

1832 DATA @&,255,8,8,255,0,0,255.90

1868 FORI=7@4T0742:FPOKEL. B NEXT

1678 FORI=v43TO766:READA: POKEI . A:NEXT

1880 DATA B,60,0,8,126,0,0,255,0,0,255,0.0,255.8,0,255,0,0,126,2,0,68.0
1898 RETURN

1988 FRINT " InNeR{aieianineeiniain” ; THEC15) ; "m =@ "

1918 FORI=1TOS:PRINTTAE(Z@) "MW " :NEXT

2088 PRINT" a1 [ L] F 4 d
2018 PRINT" i -
2020 PRINT" - RO S 4
2838 PRINT® i w

2048 PRINT"D8

2858 POKE20923, 160 POKESS29S5, 14

2068 RETURM

3038 FORI=ATO3:READXCI), ¥YCI):NEXT:DATAZ.@,2,2.8,2.,255,2
3018 FORI=ATO3 READSACI), SY (1) (NEXT

30820 DATH 184,196, 188,184, 204, 184,216,184

2838 RETURM

4808 PRINT " smusrg SO VIR T U O
4818 PRINT" T TSI I T S e SR e

4628 PRINT" SR LT T R D I
4830 PRINT" ST e T T T TR ST

4048 FRINT" SRRTCI R I T S T

4858 RETURN

RERDY.
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Spel till ZX-Spectrum
Av Fredrik Lejonklou

lllustration Kjell Lindgren

3

Fredrik Lejonklou som snart &r 16 Ar
har fastnat for det har med datorer.
Efter en forsta introduktion i skolan
borjade han arbeta med en ZX-81:a.
Nu nér Spectrumen kom satsades
naturligtvis alla sparpengarna pa en
s&dan. Han har redan hunnit att
konstruera flera trevliga spelprogram
till denna och har kommer alltsa
spelet "Oxygene Panic'!

Spelet handlar om att med en "Pac-
Man"-liknande figur ta sig runt en
bana och &ta upp alla prickar, innan
syret tar slut. De frukter och nycklar
som finns &r ej nddvandiga att 4ta for
att ta sig till nésta karta, men ger

bonuspoang (100/styck).

Tank pa att bonuspodngen man
lyckats f& ihop endast galler om man
har klarat kartan utan att d6. Dessa
frukter och nycklar har ocksa en
bendgenhet att vaxla till "doskallar”
varje gang syret passerar ett jamnt
10-tal, Doskallarna &r farliga och
innebar déden om man springer pa en
sadan,

Efter varje karta, det finns 4 olika,
okar hastigheten hos syrets
minskning, det tickar allts& snabbare
och snabbare nerat. Man har tre
chanser och nér de tre gubbarna ar
slut s& ar ocksé spelet slut. Poédng




€5 ahi sht Gh tha Axearnamie mt he 2183 IF ATTR (3,b+1)=2 THEN GO T
78 PRINT ‘“"“When You have =ate " i
N EYErything, You will be moved RADS DINT AT a,3;% T; INK&;%D
,?"ano er Labkyrinth {(worse!'! 2178 GO TO 1000
PRINT ‘' INK 7;"Press ang 2240 IF ATTR (a-1,b)l=7 THEN GO T
key to begin!* O_loae
@ PRUSE @ sgsl aq-F ATTR (a-1,b)=6 THEN GO =
e aroen 8- (FARER@: NS I9:. B 8251 IF ATTR (a-1.b)=3 THEN GO S
0428 LET F=@: LET wy=.1: LET z=t@ B353°IF ATTR (a-1,b)=5 THEN 60 &
1 : s =
, 130 LET ke=i: LET men=3: DIM ct 323335' ATTR (a~1,B) = THEN GO T
199 IF k=1 THEN
191 Ir h=3 THEN 80 10 400 2289 PRINT AT a,bj. =: LET a=a-1
192 IF k=3 THEN GO TO Se@e : PRINT AT é b & & &
193 IF k=4 THEN GO TO 600 227@ GO TO 1
194 LET k=1: GO TO 234@ IF ATTR (a+1,b)=7 THEN GO

(a+l,b) =6 THEN
(a+l,b)=3 THEN
ta+1l,b)=5 THEN

K L
p - a
ngsrgssﬂ;pggrr#rkpggﬁrpk ikl %3?‘“‘F ATTR ta+l,b)=2 THEN GO
;" INK ?"2.1HTOH 31,E-IHTNg;Tﬂﬁ° MO rarTr O ALkl S LET ssasl
& ﬁT " : PRINT AT b INK &;“E
228 21 * iFPNK 7$ rFrrrr 237 GO TO bob
FE;;’;E""""' B INK 7 ik 3808 LET c(men) =1
et e 1 élazﬁif 2‘“9'"‘ 3608 PRINT AT flézuiﬂn 3;_FLASH
Nk BSaki AT 9 1; BRIGHT 1;"A"! FOR n=1'TO 20@:
EXT n
dver 5000 far betraktas som bra 5 SRERD Sb. b BEEP abobb. NEXT o
2 : e - 43 LET a2=RNDx2@+1: LET batnND 3018 LET'IIn-llﬁ—i' PRINT 21
Nu 6ver till sjalva programmeringen. g e i e Zir INE 7 "f.ﬂ‘i-" "5, TE men @ THEN
. . s = : :
Programmet sparas i 2 delar. 24S PRINT AT a2,b2; INK S;. 6. =~ 5518 LET x$=" Run out of oxgygene
Fé A 3 : - ...7: LET Z#=" You went on Fants
orst slar man in program 1 (Basic) Zopel; Ir ATTR (a3,b3) ;@ THEN & men...”
gglisgaErgrEgi.eLlltigﬁnd med SAVE (ESE PRINT AT a3,53; INK 3;“H": AP L, 87 6, S0 T 247160 F6750s
278 IF ATTR (a,b) ¢»@ THEN GO Su oW .
Sedan slar man in program 2 som B_4302 3018 TR ITaTle" -!'-uEngE:N-f A oS
288 GO_TO 1ee - i
i ini 308 LET e=12: LET f=2: LET ; SHIC S s gRo Lt Sens
innehaller de definierbara tecknen. fig-e = P sl 'i-_m “Bir 5,875 Sez2e '::'?&"'51?1'0 $B, INK B "2 i X%
Detta sparar man efter program 1 med LS ; 20 INK a3 oz g Ba T8 aegg
SAVE "OXYGENE" CODE USR .-E%E.-E:E:IF:L% -.-.-"""'E'T"z‘;"ﬁ"":.% goed Priirar’58.al"uW 2375 -
A 81 i 2%y 3024 PRINT AT 14.8; INK 3,6 A M
A .96. :Fw. Frsrrrﬁrﬁr----m 18,1; *'&;rr’-' E « 2uY E_R”
Nar program 1 laddas, laddas Cers i ar R Se bbbt Sk, DIR,SC.RI-L TN ST bise: gve
I i . " h
automatiskt program 2 oqlfsé in. Man FRSS.PRINT AT 10,1, INK 2. rErFF 5086 IF LEN h$)»3 THEN go 1o sess
behdver saledes inte anvénda sig av 350 GO TO 286 0’ g?g“tﬁ""{t}""(“‘;n?&-“- It B "0ne in
mer an LOAD " CBT Rile® Der'Tris™@ieF"l.831% 3$ﬁENIEOI¥§!§S'"’" OFy SNKEY Sw v

Har ar en program forklaring till

s
4 P
1DK oR n-1n¥ﬁ 13 FNINT AT n,2 69’_25J_g,_35J_

rogram 1. koTHY Bls L ot . n R - - i3
DFP ; . FuiAT n,2@; hP; At h,a6] o] NEKT CFE T 1 19+i‘
ad 10 laddar de definierbara %20 FoR =6 TO 18: PRINT aT_n,s 4818 PRINT &7 a q
tecknen Sk ST 0 156, CR AN T <@2@ FOR n=0 Tn 26 &TEP *57 seep
. ) 430 FOR n=b TO iZ. PRINT &T no2 i@38"PRINT T
Rad 20-90 instruktioner ; 3,767, 02 A2a2oTRENT R R 4@38'eRINT AT a b o
! " 448 FOR n=14 TO 2B: PRINT AT n S peris8’ "LeT potposit BE
Rad 120-130 variablernas satts ut 9 INK 7o TF NS n>19; "FY AT n.26 3318 IF Po=2@ THEN GO TO seeo
Rad 190-299 ritar ut ramen kring 458 PRINT AT 4,20 “:AT 1,28;" ‘22‘ ReTURAN
e T “SAT 18,26;" 5 YIET's LET p-p+35 LET po=po+l: BE
kartan och satter ut prickar och i ~ 4 £ it 2 EP .@

186 80 To ooe is10 ﬁo-ao THEN GO TO Seoe
frukter. . o8 LET e=12. LET r=22. LET g=1  $000 EEmr AT ©,3; INR 7;p;AT &-
Rad 300-699 ritar ut de fyra olika Bia-TT hsRi LET imle; LET 1,b-1; INK 3; m.ni.m 1 th 5
kartorna. TR, ZOReR AR S8 A gete L ek e

; INK 7 ; 2185 , $10@ RESTORE S200: FOR n=1 TO 7:
Rad 1000-1200 huvudloop. sée For, R R=o TO 14: _PRINT AT n.6 5§§§°CE$‘?‘$RB§§PH%‘6?S; NEXT #2e

Rad 2040-2090 svanga vanster

. 2 .
rutin FOR’ =i AT n & Bt é el
} . . kS ; O T nian? p- +I O®10; FOR ne1 T6 280" H
Rad 2140-2190 svénga hoger rutin "556“-592&-?’&;'5:3”":‘&“7-'-rrn-rr S112"PRINT AT @,8; INK 7;p;AT 10
Rad 2240-2290 svanga uppéat rutin EniBT 3,1_ea_"-_rrrh-[rrr----,-kr a3 4745 FOR n=1 TO q: FOR m=1 TO 2.
Rad 2340-2390 svanga nedat rutin T L ¥ L A P o NEXT w: BEEe lo3 15 "sEER 18571
Rad 3000-3015 dad rutin fErFE AT 3836 CEErtRE- TRt L 6; BEEExTBg 1s! PﬁINT INK 3as}’
. LT Lol ;nTn%aiaias-EF-rihT is S1ié6 PRINT INK 8; q9#10@: LET
Rad 3016-3050 Game over rutin 'saa 20 TO =0a o =Cf PepsqeiBe: PRINE AT 816 DK 7
Rad 3025-3026 Hi-score rutin 08 LET er3; LET (=5; L5T §=8 Biag prant AT 1205 "ENE 8 prers
i ; I..E‘I' h=1S: LET i=18: LET j=1d: €L re for next Labyrintht!> —°
Rad 4000-4030 ata frukt rutin s10 co_TO 200 Sio LET k=k 17 BEEs V38" oo T
Rad 4300-4320 &ta stor prick rutin 1088 PRINT AT ©,2; INK 7;" ";p;" s B e
Rad 4600-4620 ata liten prick rutin 1@es PRINT AT 21,35; INK 7;INT o 5‘??3.9‘2;’?.%'9.155 e it
Rad 5000-5200 rutin for bonus nar ig1e’ I TP’ 0ZVe=TNT" (0s20 THENW SE”S;'-*ET-;E%ég?E}'E",’ﬂ Trafelh.®
man klarat kartan . 1028 LET 0=0-y: IF 0<1 THEN GO T S50 LET z=5000: %n?n-r AT &, 1) %
Rad 6000 vaxlar frukter till frukter 38 IF INKEY§="a" THEN GO TO 20 N eo 1 60 16 1880 207
700@ LET c(men)=a: GO TO IV0S

Rad 6500 vaxlar doskallar till frukter
Rad 7000 rutin for att veta att man
dott av att g4 pa en dodskalle och inte

av syrebrist.

340 IF INKEY$="s'" THEN GO TO 2%
I8 IF INKEY$="w'" THEN GO TO 22
80 Ir INKEY $="2z" THEN GO TO 23

BROPEFERO a

18 FOR m=1 T
20 FOR n=8 TO 3. rERO a"*

L S — 2338, 3F RPrA®W,b-ner Tien oo T 28 RREE LS "*“;' NEXT o
2e5@ IF ATTR (a,b-11=6 THEN GO S éé‘“¢‘=243‘7 Saé ié§§E¢=‘°¢ ﬁsi
2@si IF ATTR (a,b-1)=3 THEN GO S gis éﬁ 1ﬁudn 1986° Tid
%gs=A;: ATTR (a,b-1)=5 THEN GO & ;galggrg; "'ﬂ é 1é;gg§aaié%gs
ROES ,af ATTR (a,b-1)=2 THEN GO T ég'giEﬁia%:‘a 4 g ‘e.0.0, 31394:%

LET 3 B - RoBg B INK @;w wi AT a.bi IN : 5 ‘ Zg : &e é gig"gg :Rpa2
LS e PRINT. TAB @i ¥NK/ U PREGRIR ggt a.o Z?vi°?9,b¢1:.7 THEN GO T §g;%gs 113 éaéiﬁ 180,141
‘L§§2§EE§¥: pnngprgugasg g;s:eg aéﬂ _f’ ATTR (a,b+1) =6 THEN GO S
XYgngggu%c You move Your A tr ﬁéS“L' NELR sebed)sa THEH. 90 S
gush the (3eyriih With the BA53.a0 FTTR (2. bel s THEN GO S
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Daniel Hazard, 16 ér ar-
betar aktivt med olika
datorer och har héllit pé&
dryFt ettér. | "Finn-upp''-
tavlingen som anordnas
av bl a Sv. Ukppfinnorff'j-
reningen gick grupp-pris-
etié?till ors?ancﬁ:—sko-
lan dér Daniel gér.
Daniel harkonstruerat ett

rogram dar man med
ﬁiélp av joy-sticken kan

rogrammera en dator.
Beﬂc ar framtaget som
en hjalp fér handikap-
pade.

e o o Masken dr ett spel fér
den oexpanderande Vicen, skri-
ven helt i Basic. Det &r egent-
ligen ett ABC 80 program som
konverterats fill Vic-20.

Det galler att med maskens hu-
vud g(:‘:ru pd s& ménga flaggor
som méjligt. Nér man styr mas-
ken skall man ténka sig att man
sitter pd maskens rygg. Trycker
manpd "A" s@ svéinger masken

&tvanster och pd "'="'&théger.
Ett bra resultat i detta spel far
man om man har tungan rétt i
munnen och tanker ratt. Vi p&
redaktionen har lyckats komma
upp i 83 poting och det fér val
betecknas som rétt bra.

Har ar en liten programférklar-
ing.

RAD:

83-86 Datasatser fér musiken.

140-170 Ritar ut masken och
véntar pa aft spelaren trycker
pé négon tangent.

270-320 Skéter om maskens

styrning.

3%0 kollar om mdlet traffats.
340-350kollar om masken kroc-
kat med sig sjdlv eller med kan-
terna.

360-430 Riter ut masken nér den
flyttas.

450-515 Ritar ut nytt mél och
réknar upp podingen.

590-650 Bestémmer vilken kom-
mentar spelaren fér.

AV DANIEL HAZARD
ILLUSTRATIONER: KARIN
SVENSSON
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JOUSTY

Televerkets
godkannande—
certifikat

Rf. 1304/83

16K RAM ELLER 48K RAM 533 B‘IJ}UU.I
LJUDGENERATOR OCH INBYGGD HOGTALARE !
ANSLUTS TILL EN VANLIG FARG-TV SPEC’AL

MANGDER AV TILLBEHOR OCH PROGRAM

KRAFTFULL 16K BASIC ggéggﬂm «!lgllz lzggg:-
22 RADER MED 32 TECKEN PER RAD  pyrpa’aox “5;_

Pl rad
DIREKT TILL SPECTRUM OCH ZX 81
32 TECKEN PER RAD
50 TECKEN PER SEKUND

HOGUPPLOSANDE GRAFIK
LATT ATT BYTA PAPPERSRULLE

Pris ZX-printer............ 749 kr utan natadapter.
3 extra rullar papper.... 9950.

ALLYID DAY
SENAS R
PROERAW

BESTALL GRATIS
KATALOG 48 SIDIG
SOFTWARE KATALOG
MED OVER 300
PROGRAM.

e
50‘

KAV ALNOTG

Josty kit katalog 1983/84
finns nu pa lager — Allt for
dig som ar intresserad av
elektronik och hemdatorer.
350 sidor. Pris 15 kr.

/Till JOSTY KIT AB Box 3134 200 22 Malmo 3

[J JOSTY KIT katalog 1983/84. 350 sidor. Kr.15:00 plus porto.

O stav..........0... mot postforskott a’ pris Kr . . . . . .
0 st.aw......... mot postforskotta' pris Kr. . . . ... ...
MBI, o oo vl T Gebiersite B abe SEErLGSE B SG s
Utdelningsadress . . . . - .oc .t oi i seaiaiaas s ae we wleies

Postnummeroch Oft & . . . v o . v v o v i ais o4 4is 8 e weie s A
Foredrar Du att ringa till -oss, finns vi pd 040/126708, 126718.
Du ar alitid valkommen till vira butiker pd O. Forstadsgatan 8 i
MALMO eller i GOTEBORG pd O. Husargt. 12. Oppet 10 — 18.

\Lordagsoppet 10 — 13. Moms 23,46% ingdr. Porto tillkommer. /
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datorkraft

I
pengarna

Du kanske ocksa tillhér de som upptéckt att din billiga dator inte klarar av
att gora det du vill. Minnet &r for litet och om det éverhuvudtaget gar att
bygga ut blir den "billiga™ datorn plétsligt dyr. Om du sedan maste betala
extra for svenska tecken och andra sjilvklarheter ar det litt att datorn
hamnar langst in i garderoben och samlar damm sa snart spelprogram-
men kanns utslitna och trakiga. Och det kan ske snabbare dn du tror. Att
kOpa en dator med for litet minne ar lika listigt som att kopa for sma byxor
bara for att de &r billiga.

Nar du koéper MPF I far du 6ver-
lagsna 64K RAM direkt fran starten. Du far
ocksa svenska tecken och ordentliga hand-
bocker. Och det till ett pris som borde fa vara
konkurrenter att blekna. Dessutom &r det bil-
ligt att bygga vidare pa din MPF Il. Manga
andra datorer kréaver t ex speciella
bandspelare, — till MPF Il kan du
anvanda din vanliga kassettbandspe-
lare. Om du nu inte skaffar MPFs floppy-
diskdrive som ar bland marknadens
billigaste och mest kompakta. Naturligt-
vis finns ocksa alla andra tillbehér du kan
onska dig.

Vill du veta mer om MPF Il och var du kan g
se pa den, kan du ringa till oss pa Centrum
Computer eller till din narmaste datorférséljare.

Micro

Professorll ran QMULTITECH

CENTRUM COMPUTER

16185 Bromma Telefon 08-98 7590



tipo &

B SYART (CTRL-1)
g YIT  (CTRL-2)
¥ R&I  (CTRL-3)

L CYAN (CTRL-4)
o 5 . d LILR (CTRL-3)
Ett program patvaolika datorer? &5 (52
p s S BLA  (CTRL-7>
En dator kan inte gora  en Texasdator garalltsa inte.  fleragangers4 att det stammer. i GUL (CTRL-8>
nagonting sjalv utan maste Den duktigaste programmera- ~ Om den inte gor det kommer M F1
programmeras lill att gora ren kan kanske gora om pro-  datorn att "dyka' nar man kor a4 F2
saker. Nar man skall program- grammet sa att det passarjust  programmet och det ar bara 3
mera finns det olika sprak, det  hans maskin. Attinte alla pro- att stanga av och satta pa B F3
vanligast spraket ar Basic. gram passar till alla datorer igen.
Detta sprak ar det som an- beror pa att programmen ut- Det ardarfor viktigt att spara K F4
vandsi "Alltom Hemdatorers' nyttjar datorns speciella moj-  programmet. |l FS
program ligheter. Det galler ocksa att Sla in raderna precis som
Basicen ar byggt i de fleste sla in ett program precis som  de star och glém inte nagra d F&
hemdatorer och det ar bara att det star i listningen. Datorn  mellanslag eller liknande. Nar i F7
borja sla in programmet. P& kan inte ratta dina stavfel s& hela raden ar inslagen tryck
vissa datorermasteensirskild ~ knappaforsiktigtochnoggrant.  “"Return” eller "Enter” i FS
Basic-tillsats vara inpluggad. Tank pa att inte forvaxla 1 Kolla raderna mottidningens 4 RYS 0OM
Forsakra dig om att denna och 1,8 och B och O och 0. rader Al
sitteriinnan du borjar sla in ett Detta ar de mest vanliga fel Spara programmet nar det ! qu's DFF
program som man gor vid inknappning  ar fardiginslaget. Nar man 8 HOME
av program, knapparinlangre programkan -
BASICPROGRAM det vara bra att gora back-up ™ CLR
| varje nummer av "Alit om DATASATSER kopier var 20 minut. Se till att i
Hemdatorer" finns spel till Datasatser innehaller upp- specialsymboler arratt inslag- 'J CRSR DDNH.
méangaolika datorer. Detarda  gifter om ljud, grafik eller na. 7 CRSE UP
viktigt att tanka pavilkendator  maskinkod. Om datasatserna VIC-20 har manga olika - erg :
programmet ar avsett for. Att  innehaller maskinkod ar det symboler vilka du kan se héar i CEE-E RIGHT
sla in ett VIC-20 program pa  speciellt viktigt att kolla raden  brevid. n CRSR LEFT

Stortext ar ett litet program som far tecknen pa VIC-
20 att bli dubbelt sa héga. Det fungerar pa en
or en oexpanderad VIC eller med 3 K ram extra.
Detta program &r kul om man t.ex vill ldgga in
W L W fortexter till sina videofilmer. Har far man ju extra
I - stora texter som ser ganska imponerade ut.

Is nln I Programmet stjal 1,5 byte ram av datorn och

markdren ser lite konstig ut men fér att fa den

normal igen maste man ta &nnu mer minne av
datorn. Skdarmen gors ocksa litet storre for att fler
g rader skall fa plats
Av Daniel Bezerd Om man trycker pa t.ex. SHIFT "B" sa
framtrader ett B av normal storlek. Nar man
anvander "'stor text” for att skriva egna program
o1 OEHE, FEEKC 327EE4F maste man ta hansyn till att VIC:en fortfarande tror
1EE+F#ES -1 att den har 23 rader och att skdrmen darfér inte
"scrollar” normalt.

Programforklaringar:

Rad 10-40 Laser av hur tecknen skall se ut
och lagger in dem dubbelt sa héga i den nya
teckengeneratorn. D

Rad 50-70 Laggerin AA Qi
teckengeneratorn.

i ]
i L

S

Rad 80-90 Data for utseendet pa A A O

Rad 91-92 Lagger in de normalstora tecknen.

Rad 100-120 Staller om VIC-chipet for att
STORTEST™ fungera for stor text.

25



GNURGLORNAS

AT ERKOM Sy

Forra numret av tidningen fanns det
ett program till Spectrum som hette "Se
upp fér Gnurglor och Oljeflackar". Har
kommer ett nytt spel av samma upp-
hovsman,

Nar Gnurglorna har slitit och jobbat
hela dagen sa har det tagit hart pa
krafterna. Det tar for en liten gnurgla att
springa undan for motorcyklar och
dessutom sprida ut olja pa vagen.

Nar klockan slar fem skall de hem. P4
vagen kanner de en konstig stank och
nar de nar gnurgelhalan gor de en
fasansfull upptackt. "Gammelosten har
slitit sig! Den lag val fastkedjad men
maste pa nagot satt kommit 16s. Nu
springer den fritt i gangarna och sprider
en vedervardig stank som Gnurglorna
dor av till och med.

Nu ar det din uppgift att féra Gnurg-
lorna i sakerhet fran skarmens topp till
boet | botten pa skarmen. Du for
Gnurglan till vanster med "femman"
ochtill hoger med "attan". Det finns hal
i de olika golvplanen. Varje gang en
Gnurgla nar ett hal hoppar den ned
automatiskt till planet under och nar
den nar botten ar den i sékerhet. |
gangarna springer "Gammelosten' fritt.
Befinner sig Gnurglan pa samma va-
ningsplan eller i narheten s& dor
Gnurglan av en luktchock. Dessutom ar
"Gammelosten” dubbelt s& snabb som
den flinkaste Gnurgla.

"Gammelostar ar inte att leka med.
Har kommer en liten programférklaring.
Rad 20-70 Huvudloop.

Rad 200-270 Gnurglans forflyttning,
Rad 500-550 Gammelostens forflyit-
ning.

Rad 900-999 Vid forlust.

Rad 1000 Spara spelet pa band.

Rad 2000-2080 Tillverkning pa grafik.
Rad 2100-2190 Tillverkning av strang-
arna A$(1)-A#(10)=golven.

4 olika grafiska tecken har anvants
namligen.

A= mursten B=Gnurgla C=Gammelost
D=Kors

Lite programmeringsknep | programet
Rad 4 Aktiverar CAPS LOCK

Rad 200 INKEY §="8" 4r en booleansk
variabel. Den &r lika med 0 om den ar
falsk, 1 om den ar sann. Rad 200
fungerar alltsé sa har. Laggtill 1 tillx om
INKEY$="8", Lagg till 0 annars. Om
INKEY$"5" dra ifran 1.

cp R R AR R Y,

Rad 1000 Om du skriver goto 1000
nar spelet ar avbrutet far du auto-
matiskt en kopia pé bandet.

Rad 2000 | stallet for att ange
bokstaven.

Rad 2080 Har anger jag dess code i
CHR$. Detta gar snabbare och sparar
plats.

VARIABELLISTA

Z, U = Gammelostens position.
X, Y Gnurglans Position.

P = Antal raddade gnurglor.
A$ = Golven som strang

X(l) = Golvets position

I(l) = Golvets rorelseriktning
Pa en del stallen star det REM GRAFIK.
Hér skall det matasin de grafiskaAB C
D, alltsa inte bokstaver. Se grafiklistan.




Till Spectrum

3 CLS : PRINT INUERSE 1;AT i@
L ,3; NU SKALL _UT BARA INITSIER
7 A DET TRAR LITE TID

4 POKE 23658,8

5 DIM A%(10,25):
IM X (187}

19 GO SUB 2000:

11 BEEP .5,5

DIM IT(1@): ©
GO SUB 2120

L515 BORDER @: PAPER ©: INK 7: ©
17 FOR M=1 TOQ 1I@: PRINT HT Mz2
sAMI SRS (M,1 TO 285): NEXT

2@ FOR M=1 TO i@

Eg? PRINT AT Mx*2,X{(M) ,A%(M,1 TO

490 LET X (M) =X(M}+I(M)

S8 IF X(M) 6 OR X({M)<1l THEN LE
3 5 IlH)«—IIH)

GO SUuB Se2

51 GO SUB See

65 GO SUB 28e

65 NEXT M

70 GO TO 2@

Av Clas Kristiansson
lllustration Kjell Lindgren

20@ PRINT AT X,Y;"
(212 LET Y=Y+ (INKEY$="8") - (INKEY
220 IF Y)>29_THEN LET Y=28

230 IF Y<2 THEN LET Y=2
24@ IF SCREENS (X+1,Y)=" " THEN
LET X=X+2: FOR K=4@ TO &8 STEP
S: BEEP .@@1,K: NEXT K
THEN BEEP

12ig IF INKEY%<>"" « 29
ESB PRINT INK S;RAT X.,Y;"'"B"” REM
255 IF X2 THEN LET X=1: LET P

=P+1: FOR I=1 TO 1@: BEEP .81,I%

6: NEXT I: PRINT #1i;RT @8,8;P
260 IF X=U AND ABS (Z-Y) <l@ THE

M GO TO S0@

270 RETURN

588 PRINT AT U, Z;" "

S1@ LET Z=Z+1

SE® IF Z>31 THEN LET Z=90: LET U
=INT (RND#1@) #2+1

HSA INT RT W,Z; INK 4;"C": RE
550 URN

20@ PRINT AT X,Y, "D":
Sle BEEP21512 BEEP 1,8: BEEFP I

2

'

911 BEEP .1 29

92@ PRINT ﬂl AT @,8;,P;" PORNG:
EN GANG TILL?"

993@ IF INKEYS$="N" THEN GO TO ©%
848 IF INKEY&="Jd"” THEN GO TO S©6
950 GO TO 938
968 CLS : GO SUB 217@: GO TO 17
299 STOP

1908 SAVE "SPEL"” LINE 1: STOP

2000 FOR i=97 _TO_ 1@a

2010 FOR 4=G TO 7

22380 READ

2040 POKE USR CHRS i+j.,3

2050 NEXT J

2068 NEXT 1

$GIG7DRTH 2,2339,239,239,8,127,1=2
y

3311 DATR 24 ,62,2@,255,62,24,36,

2872 DATA B65,16,0,84 ,28,42,84,17

Egza DATR 24,24 ,126,126,24 ,24 ,24
F

2888 RETURN

210 FOR I=1 TO ie

211@ LET I(I)=SGN {(RND-RND)

2115 LET X (I) =INT (RND*7)

2120 FOR J=1 TO 2T

2130 LET Qs$="RA": REHM EEENE

21460 IF RND:>.8 THEN LET Q=" -

2158 LET H$(I,JJ—B$

2168 NEXT J

é%ﬁﬁ LET A%(I,1)=" ": LET R%(I,Z2

2169 NEXT I

2170 LET Z=0: LET U=9

21880 LET X=1: LET Y¥Y=15

2185 LET P=0

2190 RETURN
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Till: ZX81
Av Kare Brunzell

Instruktion till Draw and Write

Flertalet ZX81-agare har sakert ndgon form av s k.
ritprogram i sin programsamling. Ofta bara "ritprogram fér
ndjets skull”" och inte konstruerade fér att anvandas till ndgot
praktiskt.

Finessen med dessa program ligger i att den bild eller de
bilder man ritat kan lagras i ramtop, for att efter det
ritprogrammen raderats med NEW, kunna hadmta tillbaka
bilderna och fora 6ver dem till ett annat program

Ofta, speciellt i spelprogram, ska det till en mangd med
berédkningsrutiner och print-rutiner fér att fa fram énskat resultat
pa bildskdrmen, for att inte ndmna den smaétt irriterande tid det
tar innan det hela ar klart.

Daremot, om bilden finns lagrad i en stréng, t.ex AS,

Récker det med en enda rad i programmet: Print -
AS och spelplanen om det nu &r en sadan ritas d& upp
blixtsnabbt.

Efter att programmet skrivits in ska en kopia goras pa
band med GOTO 2940. Detta ska géras innan programmet kérs
for férsta géngen, beroende pé att programmet ar
sjalvraderande. Dels pad kommando fran meny, samt efter det
en bild lagrats i ramtop. Nar sedan programmet ska laddas fran
band skrivs LOAD "DRAW AND WRITE" eller "LOAD".
Programmet &r sjélvstartande och borjar i FAST. Darefter visas
menyn.

Frdn Menyn véljer man énskad rutin genom att ange
kodnr. Frén menyn sker ocksa den slutliga lagringen till ramtop.
Efter att en bild eller de bilder man ritat lagrats i ramtop, visas
intruktioner fér dverféringen till ett annat program, samt en
listning av 6verféringsprogrammet som ska skrivas in i det
program dar bilden ska anvéndas, for att féra &ver bilden i
ramtop till en stréng.

Nér sedan bilden férts 6ver till en strdng kan
overféringsprogrammet editeras bort. Varje gang man skriver
PRINT A§ kommer sedan bilden att ritas upp blixtsnabbt. OBS,
att kommandot RUN ej far anvéndas efter det att bilden farts
till en strdng. Anvand GOTO och &nskat radnummer.

Nar en bild haller pa att konstrueras, kan
kommandoinformation hdmtas oavsett i vilken rutin du befinner
dig. Information ges da fér den rutin du befinner dig i. Nér en
bild &r klar sparas denna frén ritprogrammet och ytterliggare en
bild kan ritas om s& 6nskas.

28



1@ REM s+ DRAU AND WRITE & R K; ™ AT ﬂ,Kéh (1,8K)
xa o080 LET xs=INKEY
alr K BRUNERLL ALK e 839 If xp=o" THEN GoTO 1818
36 CET RIRs ((CODE_x$=113 OR 3 @ad IF CODE X$=218 THEN GOTO 97
-, Lich 3 3
P E AN @s@ IF CODE X8>182 THEN GOTO 1@
= = R X
L R AL E S It PSR 868 _Ir x=128 AND CODE X§=182 TH
*;5 e DD ke g?n IF CODE X®=117 THEN GOTO 25
L-
S8 GF YRrevao THEN SOTO 7@ IF CODE X$3111 AND CODE X$¢
28 RETURN 1; T HEN_BOTO 134
S8 REM RAMTOP 1290 IF cODE x#=1 & THEN GOTO 12
%% ESQE 18308 328 1iee IF CODE X8=118 THEM 0OTO 12
i38 FhsT 1l1@ IF CODE X$=118 THEN LET Xg§=
152 5in B3 2 20 PRINT R CODE X3
H B ) 1120 P T R,K;CHRS ( XS+
133 5% 2371, 1000 {ise e (cove 1o 7 Yl
M ARCl, 1138 LET A$i1,S5K) =CHR X+
128 Bim Bacida,a) % e . 2148 PHINT AT 11,5; "BILDEN FINNS
198 LET xXa=0 4@ IF K=31 THEN GOTO 1220 HU SPARAD
29@ rom Nei TO 192 S0 LET Kek+1 2198 PRINT AT 21,@; 333> TRYCK M
220 LET nens (1 AND Me11)+(83 AN 2 R C LN ENpOr N3 T fee”
0 HN=64) a8 221@ GOTO 32‘
230 LET BgiX)="NR.”+5TRS X+"=" =] 223@ cCLs
24@ LET BS(X,B8) =CHRS N 29 X=X+ (128 AND X=@) - (128 2230 LET x=@
258 NEXT N AND x=128) 2=2a® IF AB=1_THEN LET X=AB
269 SLOU 12108 GOTO 1008 28%5@ IF X=1 THEN GOTO 2338
P : 229 IF ReA-1 THEN GOTO 181 226@ IF RAB=0 _THEN G 7
238 GOTO 11 2270 PRINT 19, YILKEY BIL
328 IF Rsd THEN GOTO 1308 D BKA SKRIVAS uT? 1,2, "ANGE
250 LET KsK-1 NR. (1 -
228 BRINT €@ GOZUB Sa 2388 LET x8sINKEY 3
FORMA Y 7@ LET n-rz,sn:- " 2208 IF CODE X&¢29 OR COCE X$:3@
ananno BILD 89 PRINT AT R.K;" THEN SOTO 228
= GRA 29@ GOTO 128 2300 cLS
39@ IF R=0 Then coTo 1e10 23190 IF AB<UAL Xs THEN GOTO 21ia@
31 LET a2 232 LET X=UAL X§
IR lﬂ 1 RIID PRINT AL, otx 1) TO BiXx,2)
33@ GOTO 125@ 3
3a QSUB 38 234@ LET X®="333) TRYCK NEULINE
388 goTo 110 FAR MENY €¢<¢”
3s 2382 LET P=(PEEK 16396+256¢PEEK
358 PRINT AT 8,K; B3(T/8) 183871 +759
38@ LET Al SK) =B§ (T, 8] 2360 GOSUB S4@
2 "y $a§ IF CODE INKEYS=223 THEN GOT ?g? 3;; CODE INKEYS<»118 THEN GO
AND ") 411950 2 1428 IF CODE INKEY$=117 THEN GOS 3388 GoTo
7e NHD M‘U a Ji[dagﬂ AND > us a 239 PR ‘MED DETTA PROGRAI R
+(2e10_RAND et L5 1410 IF K31 THEN GOTO 1470 N BILDER HEDTEXT OCH GRAFISK 5 TE
1430 LET K=K+1 CKEN FBR ATT AS I AN
143 IF Ka32 THEM LET R=R+1 Oﬁﬂ PROGﬂHH.TOTRLT Kﬁ 2 BILDER
14 IF Ka32 THEN LET K= ITAS. AN _URAR FOR 3IG H
4 cosus_ se T BBATYCR S LI6T ANTAL RABER REL
@ GaTO 1379 LAN 1 - 22. EN LINJE UISAR URR_B
e F R=A-1 THEN GOTO 688 ILDEN SLUTARSAMT DESS MITTEUNKT.
a GOTO 1430 . NAR EN BILD AR _KLAR_SPARA
498 LET X=X+(1 AND X=@)-(1 AND DENAAMED SHIFT S FRAN RITRUTINEHN
HER S 270 s A4 IN-BA I DITT PROGRAN AR RLART .
TO iSee Gosue 7@ b Ll i
X#;N1<aa OR CODE X8 E IF x=1 THEN GoTO 1370 LAG-RAS BILDEN/BILDERNA I RAHTO
oTo 3728 5 goTo e P MEDKOD S FRAN HUUUDMENYN.", “EF
s cLs- o TER DET gxubnn?!ngﬂL:E Lnsﬂnf::
- re X R ’
A n;az THEM GOTO 37 55 FDR M=l TO 128 ERFBRING TILL DITT Pﬁaannn."
s8@ L mi 4+ KOMHANDD INFORMAT ION KAN nnnaﬁéé
57@ PRINT s#:n)," . FRAN_ALLA RUTINER, OCH BES FOR
LS IF X=3 THEN PRINT ., QEN_RUTIN DU | BEFINHER DIG I.
@ : 59@ IF X=3 THEN LET X=8 2400 GOTO 23
n.,,,))))aa‘>>»>><<- 16 :; N=2;¢D§RN§‘SQDPTNE;2 350 3452 EE:NT TAE_ 12, "RITRUTIN
Citteceees - N=1 =126 TH =3 ¢ " s
48@ LET p=.=zzn 16356 +256 2PEEK ok s LUSHIFT 2= TEXTNINGSRUTIM.®,..%%
1858755 m 1818 MEXT M HIFT 3= TECKENUAL MED UTSKRIff.~
49@ FOR u;l TO 185 GOTO_ 154 s "BHIFT 4= AUTOMAT ISK Lrﬂdzaruc
0@ POKE P+N, CGDE BN 16 PRINT AT _i8.@ il Y SHIFT 9= SHNABBVAL
10 FOR FOR K L AAHTIFT B RADER INGSRUT TN,
“+ FaR TECKENUAL" "éH:'T 5= SPARAR BILD. 'aniff
RETUH TILL 5,8 a- FLYTTAR mARK@A. 4, D TR
P = NOERT a= RITAR.
1658 Ir cuoe X$(29 OR CODE X$331 2438 Gﬂﬁué éeﬂe
THEN GOTO 1849 2440
188 I xgp="2" THEN GOTO 1708 2450 L
108 2460 PRINT TA ‘AADER INGSRUT IM
1820 TFoxs="1" THEN GOTO 1812 Aisbbh, SHITT 2= +:LLBHKA TILL RI
189@ IF x; n3+ THEW GOTO 858 TAUTIN. 7, “TANGENT S,8,7,8= RADE
E1@ GOTO 658 I7E8 PRINT AT AR, "§ ANG 3456 cosus 2820
82@ PRINT RSI(1,S5P TO SP+(R#3I2) - E TECKNETS NUMMER 5 2482 GO3SUB_820
5 7a AN INE Rl i £238 oot
: * ¥ NEUL -
83 BETieN S M -2 3818 PRINT TAB 8. TEXTMINGSGUTIN
=8 GOSUB 820 172@ I xg="" THEM GOTO 1718 A SHIFT 2= TILLBAKA TILL RI
&8@ PRINT AT R, H;B8IT,8) ;AT R.K 173 FOR N=1 TO T _ s TILL/FRAM
PO AT R,K; AL, BK) 174@ IF _CODE X 1M1<ae OR CODE X% & 5HIﬁT @=_ RADER
878 LET Xs=INKEYS (M) »37 THEN GOTO 1719 TR, 4 EULINE= ©
sA@ IF XNg= HEN GOTO 88 -~ 1750 MEXT MW (SPACE) 489 = _SPRAC
E$B¢IFGUT5EG§ e };%g %ETTTSUSB T‘lﬂﬂ THEN GOTO 1 - r:n?za N:I;¥$ﬂnjﬂﬁﬁ s
7 HEN 3 -
7@@ IF CODE X$:111 AND CODE X8« 7i@ T4+ TUEN FUNGERAR 20N BN Ské L0
116 THEM 20TO 790 178@ CLS A-SKIN, UISSA TECKEN KAN MRS MED
719 IF CODE X8=117 THEN GOTO 24 1798 GOTO &S5e asggrggé
i@ e 15908 LET T=T+1 B 2 us aszea
722 IF CODE X$=218 THEN GOTO 99 181@ IF T=129 THEN LET T=1 g g S
® 182@ PRINT AT R, K, Bg(T,.8) 40 GOSUB 628
730 IF CODE X8$=119 THEN GOTC &8 123@ COTO SE0 R EaR or el aaAn
1m4ad CLS
®.40 IF CODE X§=222 THEN GOTO 18 1A%® IF AB=@ THEN GOTO 278 2570 PRINT TAB B, "AUTOMATISK LIN
Q JERING™ , , - SHIFT A= TILLBAKA T
il mITRUTIN. .5+ ¢ ¢ "DENNA RUTIN K
AR NVTTORS TiEXL AN UILL H
A SAMMA TECKEN BuERHELA BILBEN. "
... NAR BILDENS SISTA RAD AR FU
LL SKER AUTOMATISKT HOPP TILLS
AKA  TILL RITRUTINEN."
2s5se cOsSUB 2620
2599 CLS
2600 GOBUB B2@
2619 RETUR
282@ PRINT *33 TRYCK_NEW
LINE FaR nTznsanﬁ TeTIAT 20,215 ¢
g 2
285 eruT ks’
284
2ES R!TURN
2685
2888 IF AE=0 THEN GOTO 270
28708 FAST
80 LET A=@
FOR N=31368 TO 31380+ (5P-2)

26
Z69
2790 LET A=A+l
2710 POKE N,CDDE IRABI1,A))
> MNEXT
2738 sLOU
INT "DIN™ Ol“ﬂ“ RAND RAB=2) ;
BILG"+("“ER" AND AB=2) ;" FINNS
HUY RAMTOR ™

2788 PRINT ,,"I NHETH TEXTAUSNIT
f sun UIsSAS EFT DU TRYCKT NE

FINNS O’JEQF BR INGAPROGRAM
"|!T t.i'STHT' e "SKRIV AV PROGRAM
MET SANT DE Ubh - GIFTER 30M UISAS

. Y CH NEWLIN
2760 INPUT x&
2778 CL3

S48 A0 v caggrarmer erge
3 Xg= D ML
6;53 IF CODE X$=223 THEM GOTO 13 nggl’:ggﬁ-‘—ﬂn;!lwﬁa ’_rull_}\gn SR 5°LLR ATT ALLA SIFFROR STAMMER
e NR . " o
aase IF CODE Xg=116 THEN GOTO 18 Eg7nutuu R ety " oh zqanéoé VR* 2738 PRINT 4473 ra &é
= ET Xg=INK g OR N=31
,37@ 1IF CODE Xsg=32% THEN GOTD 21 ey iF cogs NAPYS o cooe xg>00 AR g A RO
7@ GOTO S60 AN Xg«r"HM” THEN GOTO 1870 PEERK W) ", "S@ NEXT N
79@ sn:uu 33 898 CLS 2803 IF AB=2 THEN GO 2832
aga so0TOo =11 IF Xg="M" THEN GOTO 270 281@ PRINT ,,"EFTER BUEF‘FGHIHGEH
232 BRI R.[i SKJ-B“T g; EgTafiU?% x; THEN GOTO 2110 ﬂTﬁR e R g
S3) <=@ THEN 7
1”%&;’“”” ai il .&T R KRS T 3 LET SP=SP-(BI J=-Bix,1) +11 282@ GOTD ZEld-B
a3@ LET X2 INKEYS 94@ IF_AB=1 THEN GOT 2ad 2830 PRINT ,, TER BUERFDRINGEH
gig Ir xs=To P 95@ GOTO 1360+ (20 AND X=2) FAR B0 FRAA’ BILOERNA ENLIG
559 GOSL aa i 29688 LET ﬁ.qll =Asi1,B(2,1) TO ) cAM: ", ,, "BILO i= PRINT Al TD o
iF coDE x8:32 AND oD = 97@ GOTO 811,217y TRB_@; "BILD 2= PRINT
5® ThEN 65T B18 SHE A 288 LET A3 (15 =AS(1,B11,1) TO B Asifimie, 1l T Ta viBiE, 2,
GoTo sce 21 zaze FrInT P “TRYCK ““RE" NEWL
Bﬂo GOoOsus 7@ ég Gg;o 2aia IME, VILKET RAD-ERAR OETTA PHOcH
298 LET Ag(l) =" h
Sgg $§§N$"‘ ot AT B.K:™ a1 n!utx‘a)-elx 1) +1 285w INPUT X%
91@ LE x;::Nnév’ 3 e 828 Fom Mz1 TG 2 2880 IF Xs(> A" THEN GOTO 2858
SR X e B e 820 LET B T??"s?ﬁTo : i 3848 PRINT AT 11, crA
N, = IN @; "SKA_PROGRAMM
23@ IF COGE tu-:xg fiEn"B0To 87 858 LeT “‘2'5{'3{:1{‘5? £ BUERGEE:lH:DERﬂaI“,,Ynu grANM
= ¢ T LE|
_34@ IF CODE X§=117 THEN GOTO 24 oo0 LET B(N'2) B (N .31 -A 2898 LET X$=INKEYS
“Sse Gosus 3@ ase NEXT N 2900 IF X®ir u” AND XE<)UNY THEM
S&D GOTO BE0 ag9e LET AB=AB-1 GoTO 2888
18@ GOT L3
220 BoTO el 118 PRINT AT _11,12; “FINNS EJ" 5928 IF xs$="N" THEN GOTC 270
38 LET xZe 12e GOTO 2198 2938 NEW
1888 GOSUB 13 AB=AB el 2542 SAUE “DRAU AND WRITE"
1838 PRINT AT R.K;CHRS (15+X);AT 142 LT - 28 2983 RUN




utk "gan
istning till
VAY]Y

Detta ar en Pac=-Man variant till
Oric. Har finns inga kraftpiller

och endast ett spoke. Man styr
med piltangenterna.
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it b, SRR

Al

e R AN

400=7 00 Forflyttningsrutin och tangentstyrning.

Programforklaringar

= .o
900 Vinst byt farg. :
= -
1300 Forlustrutin ”
- -
2000-2130 Omdefinering av tecken. i e
18 POKE #26a,10
20 PAPER 7:INK B:CLS:P=? -
32 PRINTCHRS8(4) :PRINT:PRTNT:PRINTSPCL1@)CHRPS[27]"A" ;CHRE(27) "MPLICK -
MAN" :PRINTCHRS(4)
40 PRINT:PRINT:PRIMT"YOU MUST EAT SO MANY CAKES AS YOU CAN® :PRINT
58 PRINT"BUT ¢ SPDOKY IS HOUNTING YOU"
6@ PRIBT:PRINT:PRINTSPCCBICHR®(271; A" ;
78 PRINTCHRS(221"LPRESS ANY KEY"
82 GET At
?gnegff:?—me 81@ : TF SCRN{SX,SY)=64 THEN SX=SX-1
118 Plg=" (" 828 : IF U<l THEN GOSLE 498
120 PN$="1" 830 : TF PX{SX THEN S¥=S¥-1
132 Pus="¢(" 848 : IF SCRNCSK,SY)=64 THZN SX=SXrl -.
140 PHe=")" 850 : TF U<2 THEN GOSUE 480
150 P=7:CLS 860 : IF PY>SY TMEN SY=5Y+1 a
180 PLOT 1,1,"66@P@@@eReeaaaea" 870 : IF SCRNLSY,SY)=64 TIHEN SY=SY-1
170 PLOT 1,2, "@sSaasassagasag 882 : IF U3 THEN GDSUp 498
182 PLOT 1,3, "@v@ea eea g e" 898 : IF PY<SY THEN SY=5Y-1
198 PLOT 1,4, "@x@saageene” 9@8 : IF SCRNCSX,SY)=84 THEN SY=S5Y1t1
200 PLOT 1,5, @s@vesesenvag” 91@ : KO=SCRHCLSX,SY)
21@ PLOT 1,6,"@x@s@~e-g@ eaee" 920 : KD=SCRM(SX,SY)
228 PLOT 1,2, "@ss@s@ssaaoaasag 930 : IF KD=31 NP KD=93 OF X0=123 DR K0=125 THEN 1580
230 PLOT 1,8, "@2@@~a e g g~a" 948 : PLOT SX,SY,S¢
248 PLOT 1,9,"@x@sesesanenena” 941 : S§2=51+SC
250 PLOT 1,10, "B~ aasagavaanag” 942 : PLOT 28,1@,MID$(STRE(S52),2,5)
260 PLOT 1,11, "@@N@-e88ee e a" 945 : PLOT 27,108,808
270 PLOT 1,12,"@xs@s n@sssaanag! 95@ : SOUND 1,932,8:PLAY 1,08,1,500
280 PLOT 1,13, "@ @e e a eeea a" 98P UNTIL S1>=15@
238 PLOT 1,14, "@xssa@sasasaaag? 938 REM kikkikikkkikitiirikiix
388 PLOT 1,15,"@d@Qee@eeneeesa" 1207 FOR [=3@0 T 208 STEP-18@
318 PLOT 28,4, "PUCK-MAN" 1210 SOUND 1,1,10
320 PLOT 28,18, "SCORE :" 1020 MEXT
33e PLOT 28,7,36 1839 SOUND 1,198,:@:WA T 3 :PLAY 8,8,0,8
340 PLOT 22,7,"TOMAS BY" 1840 WhIT 18:SOUND 1,1808,8:°PLAY 1,0,1,500 -
378 PX=2:PY=2 1850 WA.T 1@:S0UND 1,1800,08:PLAY 1,0,1,500
380 SX=14:5Y=14 1878 CLS:P=P+1:TF P=8 THEN P=2
398 GOTO 7@e 1880 SC=SC+S1t5@:S1=0 -‘
400 K#=K:EY$:IF h#é=""THEN FPETURM 1890 U=l
418 K=ASCIKS) 1188 WATT 188:6010 160
420 IF n<¢8 OP K>11 THIM RETLRN 158@ REM LDOSE
430 IF KBS THEN 478 .518 PLUT SX,SY,S#
448 IF n=9 THEN S1@ 1528 SC=SCt+S1:TF SC>MFI THEN HI=SA
458 IF k=12 THEN 558 1570 FOR I=208 TO 9@@ STEP 10 H
460 IF K=11 THEN 53@ 154@ SOUND 1,1,18
470 PLO PX,PY," " :PX=pP¥-1 1558 NEXT
480 IF SCRHLFX,PY)=864 THEN PX=PXt1 156@ SOUND 1,91@,1@:WA. T 3 :PLAY 9,8,0,0
498 IF SCRNCPX,PY)=32 IM:EH S1=51+1 1648 PLOT 5,17, "GAME UU:iR"
588 PLOT PX,PY,PUS:RETURN 1650 WAIT 3BB:GE] A%
5128 PLOT PX,PY," " :P¥=Pi+] 1860 CLS:PRINT:PRINT:PRINTSPCL2)"YOur SCOR = " ;SC:SC=P:S]1=0
528 IF SCRN(PX,PYR=Fd4 THEM PX=P¥-1 1878 PRIMT:PRINTSPCLS)"HI-SCORE = ";MI -.
50 IF SCPHCPX,PY)=32 THEMN Si=S1+1 1688 PRINT:PRINTSPCL8)"ANOTHER TRY 7" :GET A%
548 PLOT PX,PY,Pt'$:REZT'RN 1698 IF A "N THEN o0
550 PLOT PX,PY," " :PY=PYt] 1702 CALL%@22P
SE@ IF SCRM(PX,PY)}=64 THEN PY=PY-1 2880 R:STORE
578 IF SCRH(PX,PY)=32 THPEN S51=S1+v1 2010 FOR [-46808 TO 4683:
588 PLOT PX,PY,PN$ :RETURN 20208 READ A:POKE I,A
53@ PLOT PX,PY," " :PY=PY-, 2080 REXTI=47nB84 10 47887
G@2@ IF SCPN(P,PY)=64 THEN PY=PYt1 2P5@ PEAD A:POKE I,A
618 IF SCRNCPX,PY)=92 THIN S1=51+1 2060 HEX1 n
620 PLOT PX,PY,PU# :RZTURN 2878 FOFP 1=46532 TN 4f599
788 REM Xokxkx Hiin _O0P XREX% 2080 PeAD A:PONE I,N
718 PLOT PX,PY,PH's 20390 H=XT
720 PLOT SX,SY,S# 2108 DAYA @,18,51,43,683,63,32,0,0,0,0,12,12,0,7,0,0,30,63,63, 53,51,
738 PAPER P 18,0
75@ REPEAT 2110 DATA @,30,55,15,7,63,30,0,28,62,42,62, 42, 54,62,42,08,30,59,60,5
760 : GOSUR 480 5,63,30,0
798 : PLOT SX,S57,"\" 2128 DATA 63,67,63,63,63,63,83,63
200 : TF PX>SX THEM S¥=S¥t1 2138 RETURN Av Tomas By



DET AR VISOMSALJER

MICROBEE

PROFFSDATORN FOR ENDAST

4.995:- INKL. MOMS
* 36 K RAM ¢ INKL. MONITOR
* ORDBEHANDLINGSPROGRAM
* 80 TECKEN PER RAD

Den flitiga datom som redan tagit Australien med

storm bdrjar nu erévra Europa.
VIFINNS | AKADEMIBOKHANDELN

SPIRAB Data AB

GOTEBORG N. HAMNGATAN 32-34, TEL: 031-17 28 30
STOCKHOLM MASTERSAMUELSGATAN 32, TEL: 08-10 03 95

32

MASSOR

AV SPEL

BL.A:
' SPECTRUM:

S
5O

SPEL TILL PRISET :
AV EN!!

Armageddon/Ocean B89:-
Xadom/Quicksilva 125:-

Paras/Lohtlorien 109:-
m: - 1 49 : —» Penetrator/Melb. 109:-

TiES

Ja, nu kan vi i Sverige képa den
Engelska succékassetten som

Pssst/Ultimate 99:-

. - : NU SANKT PRIS =

har 50 spel till det laga priset: Gller endast denna annons. gﬂﬁﬁtg;li::ﬁon 233.:-

Ja Tack, Jag bestiller......st till: Cookie/Ultimate 99:-

Nightflitei_Hewson 89:-

O VIC-20 O SPECTRUMO DRAGON 0O APPLE Robber/Virgin M
O Zx81 O BBC O ATARI 0 ORIC VIC-20:

Jag villdessutom bestalla foljlande program: Arcadia/Imagine 85:-

S . e S S S S S S s s S S s s Munchman/Solar 79:-
Bewitched/Imagine 85:-
0O GRATIS KATALOG! (Vi har totalt drygt 1000 Chopper/Sumlock  109:-
program, ange dator, dven VIC-64/ej Apple)
DATOR:. LW e VIC-64:
V.G. bifoga 5:- i frimérken fér portot Hobbit/Melbourne 229:-
O Postfiirskott (porto < P.F. Avgift tillk) Stix/Supersoft 149:-
O Postgiro 989839-6 (portofritt) Galaxions/Solar 125:-
L.Balrogs/Supers 115:-
NAMN _ e "
ADRESS ORIC:
Moria/Severn 109:-
SLEEENY e =" Invaders/Arcadia 85:-
SWESCOT ODRDER:
BOX 213 TEL.
oLAUS o8-3s 27 oo DRAGON
MAGNUSY.A0 o8-81 18 01

; = S.A.S./Peaksoft 109:-
sonannesnov Aterférsidljare sékes NighiightSala 125

Frenzy/Spectrum G.

Styx/Bugbyte
Hobbit/Melbourne
Jetpack/Ultimate
Sheepwalk/Virgin
Arcadia/Imagine
Valhalla/Legend
Heathrow/Hewson
Maziaks/DKTronic
Aticatac/Ultimate

89:-
99:.-
229:-
99:-
139:-
85:-
245:-
125:-
109:-
99:-

Jetpack/ Ultimate 99:-

Scrambler/Solar
Envahi/Virgin
Destroyer/Sumi.

Arcadia/Imagine
Skramble/Term.
Gridder/Terminal
Lander/Ch.8

Galaxians/Softek
Bozy Boa/CDS

Startrek/PSS
CastleAdv/Virigin

79.-
115:-
109:-

B85:-
149:-
149:-
149:-

109:-
89:-

125:-
129:-




[J TIME RUNNER Ett action-
spel av hogsta klass. Du skall erév-
ra huvudrektangeln bit f6r bit med
snabbhet och skicklighet.

CISIREN CITY Kém ?:, inte hélla
tungan ratt i mun ar det har inget
for dig. Endast fér den krdsnr;?e

ten!

8olikalevels! For Atari&VIC 64. Disk & Kassett.

[JSPRITE MAN 64 Pac Man
nu for VIC 64. Spokena har defini-
tivt inte blivit snallare. God bless
you!

C] DEFENSE En exokt kopio ov |

spelhallsversionen. Minst 3K extra.
T+J.

| Ah

[ VORTEX RAIDER Dy har
din automatv
torcykel till hiclp. Férsck att hitta
piratskatten!

[ SNOKIE | detta aventyr skall du higlpa
en liten sno-fégel vid namn Snokie ott radda
sin flickvéin. Kom ihdg aft snéfdglar hator vat-

CJCRAZY KONG 64 Stoppa
Kong! Du har alla medel fill fér-
fogande. Men han dr stark...

en-bestyckade mo-

1 PANIC 64 Jagad ov monster!

Higlp dig sjialv med ftidsinstallda
mber.

[1STAR TREK 64 Du cr kom-

mendér pé rymdskeppet Enter

prise. Allt hanger pé om du kan visa

beslutsamhet.

] TOKEN OF GHALL
hggh! Du var inte pé& din vakt!
Har ar det fullt alivar.

[JASSEMBLER 64 For egna
maskinspréksprogram. Kommer att
underldtta ditt programmerings-
arbete. (Nyttoprogram).

] DEFENDER Antligen fér VIC
64! Kant frén spelhallorna. Alla
talar om det!

[0 FROGGER 64 To denlillo
funky grodan genom alla méjliga
och omdjliga hinder.

O CUDDLY CUBURT Du skall

hidlpa en Q*bert att inta Faraos
pyramid. Proval

[ VIC Innovative Compu-

ting Book. ',,

; A

[0 SCRAMBLE 64 Valkent.
?ﬂen den har versionen innehdller
H

Arerfﬁrséljare sokes!

il

[T

I
g

I

LT

Box 18007, 750 18 Uppsala.
Telefon 018-42 98 27

Skicka de kassetter jag kryssat for

mot postforskott. SRRk
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= Cnelet heter
ARCADE ATTACK

“Arcade Attack” &r et Basic-program som utnyttjar
VIC-64:ans ljud och grafikméjligheter till fullo.

Spelet gar ut pa att du skall lotsa dig igenom 5 olika
stadier uppe | rymden. Forst blir du anfallen av raketer och
det galler att styra undan fér dem. Sedan skall du tanka
upp ditt skepp fér den fortsatta resan ut i rymden, det galler
alltsa att se till att na fram till tankbaren innan ditt bransle
tar slut.

Nar du klarat detta s4 skall du landa p& en m&ne men se
upp for meteorer som ar i vagen. Du maste landa pa
landningsplattan i mitten, har kan du bromsa genom att
trycka pa Fire-knappen pé joysticken. Om du nu val lyckats
landa sa& kommer det en massa "Aliens” som du skall
skjuta ner. Din laserkanon har autofire sa du behéver
endast flytta till vanster och hoger for att klara detta

Nar nu detta &r 6ver sa sander ditt moderskepp en
laserstrale som du skall &ntra. Om du skulle klara allt detta,
ar spelet slut.

Du anvander joystick eller tangenterna 1= nedat
2=hoger CTRL= vanster och ¢= = upp. Starta med SPACE-
tangenten och stéll in svarighetsgrad med F1-tangent, Det
finns 30 olika svarighetsgrader.

Ta det lugnt ndr du knappar detta program och kolla
noga raderna med tidningens - om du gér detta sa vet vi aft
det kommer att fungera.

| POKES4Z95  0:HE= 0001 HE®s "ARCADE ATTACK., . " IWE=33:0P=30000 FU=E04D 0 *331 YAssS
& PRINT U IVeS32aS tPOKEY 421, BIPOKEV+33 ,DIFOUKEV +32 ,01P=200 RS =201 Ta7515C =8

4 Heisnrv=a0 iPOKEESS 251 CRs0

B HeSaETI VO EHAZ 3 I WA=+ I TAT M+ ILOH=- L 1EU=H+% 1V = 1SIH =B : 5P B

S FORA=ZBBTOE 14 FORC =0TOG2 1 READB : POKEASBA+C ,BIMNEXNTINEXT

1l DATABD.B.B8. 0.0 G.B,B,G,B.G,B,B,Byﬁ,B,Ql.ﬁ.B.EB,E.l.?s;o.ﬂ-ﬁﬁ.isﬁ.I.Bw,53.254.3
2 nﬁf’ﬁl'ﬂl.izﬂ.e,eS.B.Bu?B,B.G,‘Jl.Q.B.U,B.Q.G,B.B,0.0.5.5;0;8.8.6,0;9;..0.B.D

21 DATAB . 0.0.0.0.0,0,0.0,0.9,0,0,0,0,0,0,8,0,31,0.4,28,0,72,159,224,34,95, 190, 4
22 DATA3L,224,1,28.0,0,31,0,0,0,0,9,0,0,0,0,9,0,0,0,0,.0,0,0,0,0,2,9,0,0,0,0

2 DR"I‘\(‘.I‘!.B,G.D.G.&,U.U.6.6,0;8.0,0.6-9.0.3,8,3-lB‘!;BI;BrlB,BE.Ee‘(?E.ISS.ES-‘.E
32 DATASS, 160,9,31 .B.e.U.E,ﬁ,H,U-D.B.B.E,D.D.!,l.l.ﬂ.ﬂ-ﬁ.0.0.0.0.5;0,!.0.3

a1 IIWHM.E‘.B.U.ﬂ.E,O,U.l‘,ﬁ.B.B.G-ﬂ.D.ﬂ»ﬂ,U-B.B»Q,",Bge.145-3I.&éﬂ;?i.SS,Eﬁ‘i,El.B
42 DATAZZ4 .84 ,.0.0,.0,.8, .2,0,0.9,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,2,9,0,9,0,0,0,0

S1 DATAR,.©0.0,0,56.0.0,184,0.,0,2%4,9,0.238,0,7,239, 182, 15,258,224 .31 ,255, 240 .61

1
52 DATAZSS, 188 E?.EﬁE,E‘.‘E.GJ,IEE.ESE.IE?.!ZS.E!"I.EE‘-IES;{ET.Z"IB.H.E‘I!,B,lta.&
53 DATAR, 118.8.1,247, 126, 3, 2%%, 182, | .55, 1E6.9,.253,0.8, 126,08
&) DATAR, B, 84,1 .8 B,B.lﬁ-,l‘,33,ﬁ.D.U.O,330.8,54-O.B.B;e.o.-l.3£.0;B,U,0;3.B.33.B
EE OATAD.D.D .9 O,B,D.O.G,G.IS,B.G-I,B,ﬁlﬁ.ﬂ.lﬂﬂ.ﬂ.ﬂ.ﬂ.ﬂ,38.8.8;5;9;8.@.&
TI DAT™D, 16.0,@ IE.\.\,ELOS.D.D,E-B.B.U.SE-E‘.S-&S,B,15.55,15.15.124,IE.!S.SE.SS.:S
T2 DATALEY 56,586,568 56 55,23‘1,58.5?.?55.53.55.255,IB'I.53,235.245.55.255.134,55
73 DATAZS4 . SE.16.%6,16.9.9,0,9.0,68,8,0.0
91 DATAD.0.9.8.72.0,0.78 8,4,72.128,2,253,8,1.,222.0,3,255.0,31,123,229,3, 853
32 DATAD, 31,238,384 .3, 127,90, ,24515,2,253.9,4”‘2.IZB-G.?E.ﬂ.@.?&',ﬂ.ﬂ.a.!.ﬂ'i
23 DATHO.D.0,0.9,8,0.0,.0.9
181 DATAD.0.0.9.0.0,0.9.8 e.2.9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1%,855,3,193,254,6,96,298
a2 nnTﬁeu.255.aan,eﬂd,1;:.aa4.3L,fﬁ#,aqu,s.ss.esz.i.133,254.0.15.255,0;0.0.0.8
103 DATAD . 0,.0.0,.9,8,9,.0,0.0

121 DATAZ.E5S.0.3.855.0,.3,855, 188.3,899,84,3,.8559,38,3,855,16,0,852,8,0,852,9,7

132 DATAZS5,132,7,1,143,7,63,1%9,7,63,176,7,63,1690,7.3, 128,7,53,1&8,7,83,1288,7
133 DATAGS, 128,7,63,1288,7,259,128,15,855, 152, 15,255, 198
138 DATAG,186,0,0,0,9,9,855,0,0.0.0,1.855,128,0,0,0,3, 129, 1%2,0.0.8,7.8,824,0,0

tax DHT!\B,t5125=-245,0.3.3.31.255,EQB.O.B.B,SE,B‘ES.B,\!,H‘IIZ-!LI4,B.t‘.r.ﬂ,22-l,8
136 DATA?.D.9,.0,8,.8,.0

137 DATAHD,24,8,0,84.9,8,24,0.9,24,2,0,284.8,0,24,0
138 DATAD,24.0,8,24,0,0,24.0.0.29,0,0,84,0.0,84,.0.0
139 DATAD,.29.9,0,84,90.9,0,0,0,0.0,0 9.9,0,0.0,0,90.8
1492 DHT”ZﬁE,E‘.B.ES!“I92‘0,€55‘252.ﬂ,255.255.I32.255.255,240,"9;153.5-ESS,&&&

141 DATAZ40.25%,235, ISEUE:\S,ESE.U,Eﬁ\.“LEIE.G.E!’Z.EB,D,ESE,!?;G.HBIS.U-SEIS;B,.IIZ
142 C‘HTP\B,E‘?.O.B.E4B.D,0.IE-U.a.12.&.0.5‘:,0.@;3].B,@.IE?

143 Uﬁfﬁﬂ.0.53.013.255.0,53,255,'.’,2‘_'\3,255.IS.ESB.255;“1155.12;J3;255.Esﬂy3.255
144 Elﬁfﬁz?ﬂ‘-‘\.E\.53.—3‘55.5,87,ESS.B,ﬁS;Gﬁ(G,“B.SBdﬂ.96,5.0,55.6,311152,I-I..HJ.,ISE.D
145 DATA43,0.0,48.9.9,96,0,.0,248,0,0,254,8,0

(2153 I;‘HTHB.U.!‘.G.60;9,3,IES.G,B.2!13.D,B,EB.B-D.35-E.ﬂ.EB.U,U.W.B.G.“-U;B.EE.E.B
147 DATAGD,0.0,186,.9,0,126,0,8,116.9,0, 118,9,9.118.0.1,239.188,3,295, 188,1,255
I48 DATAIEZE.D ,2%%.0.0,126.0,0,9

149 REMs s+ INTRODUKTION sew

192 "‘lISGI)"i=IEBI\‘-BITI’ESSIPDI‘.EV.NIPUPEV‘I.\'=P0KE\.HE.NIIPDKEV+3.|'IIFUKEVtEI.S
131 PRINT=J ":T=7%

180 PGFEFD.EIG"’DKE?BQJ.,EIH'POD\E\“!B-3lPGKE\!"'IB,’3lPUbZEV!E3.31PUF.EV'EQ,3

178 Yay+0.S:yinyri-1.28

150 FOKEV,.M:POKEV+], YIPOKEV+E . X1 1POKEV+3, 1]

192 IFY>ESTHENZ 1D

208 GCTDLI7R

. «B,24.8
. 24,8




FREINT * sl ADE *

FRINT " SEAY.R. J.0 IEES INURARERET TACK .64, . . *

PRINTIPR INTIPRINT

PRINT"#ANVAND DIN SKICKLIGHET OCH DITT OMOOME"1PRINT

PRINT"® FOR ATT TA DIG GEMNOM EM ANDLOS RYMO...MH":FRINT:GOSUS 1D000: FOKEVD 0
PRINT"SH RAFKET FART «"IRS

GETA: IFAS "M  THENRSaRS+1

IFARa" *THEN29S

PRINT [

IFRS M SATHEMRS =20

coTDZ40

FEMses RAKET sws

POREV+33,0:POKEV 32,01 POKEZDA | 208

FPOREV+E] ,BtH=01X]1=2551 Y=1381 Y1 = ISRIPRINT "J" t POKEV+23 .0 FOREV+28.3
FOKEY , X 1POKEV+ ], TEPOKEV+2 K| tPOKEV+3, Y1 1 POKEZ040 , 200

FRINT"®1 VARMING WARM] MG +RAKET KOMMER! 1"

2 FORESIEES . FEEK! SIZ6T IANDEZIT

ase
850
BEl

882
BE3
889
are
871

es8a
F8%
898
aoe
210
aze
821

930
ase
68

are

FORA=BTOEB H= INTCRNDG | ) 0358 ) 1POKE 1BE4+8 461 PORESSIIE+E, | INEXKT
FORA=BTOS 1B= INT(RMNOC 1 ) #9581 1 PFOKE 1864 +B . B 1 :POKESS336 46, 21 HEXT
PORETIZES . PEERC 3326T)0R1E

GOSUBT 188

Fara=0T0 1808 1 HEXT

POEKEV+E] ,3:POKEVe3a 1

EINTE

FRINT"EERAKET RANT FRAM , SE UFP *

FPOFEVD., IS:POKEAT ,BOPOKEWA, [E8

FOXEV =30 .0t JVPEEK. 56321 )¢ JV=15~( JVAND1S?

POREFG . PIP=P+11 IFF 283 THENP =208

TFIY=1THENMT 1=Y 1 -6

IFIVe2THENT =Y 148

WM eRS 1M | Ak = | tPOKELRA 33

IFY Y I THENY=Y =3

IFYIY1ITHENYsY +3

POREWA, 129

IFY 1 3238 THENY | =238

IF Y14 S3ITHENY 1 =58

IF¥ 1< 140 THENSSR i

IFXESBTHENL»@ 1 YaY | iSCSC+ |20

FOKEH .56t FOKELD BT

IF{ PEEKI W +30 YANDE ) =2 THENS0D

POKEY , K iPOKEV* 1, YIPOKEV+Z, %1 IFOKEV *3, Y1 FOKEWA ,®

GOTO338

POKEWA ., Bt IFH SOTHEMH=K ] R

FOKEZD49 , 205 IPOKEYV +29 , D t POKEV+40 , SIPOKEV 21 , 1

FORA= |ATOBETEF -D.21POKEV+4ET, | tPOREV 423, 1 1IFOKEV+E3 .0 FOKEV+E9.0
FOREVD , AIPOKEWA , 129 IFOKEAT , 131 POKESU , 159 tFONEH  ER1 POKELD , 56
POMEWA . B tPOREAT , Bt POKESU 0t NEXT

FOKEV4E 1, @:PRINT"U" :FORA=ATO 180 tNEXT 1 GOTOSE0R
FORA=DTOZORINEXTIPOKEV4E1 , 2t POKESDAD , 209 1POKEV+23, 1

POREV+Z ], 2tH{=01 Y= @B POKEY , MiFOKEV+ ], YIFORA=ATOSOD INEXAT I PORKEV+E1,3
REM TANKMING
FOFELWA B:PRINT 'S8 BRAMSLESKEPF PA VAG was N

FOKEVO, ISt POKEAT 85 FOKEWA . 129 (POKESU , 15

Hax+D. 15IK1sK1+0,6

IFX1 ¥234 THENPOKEVD , 8t GO TOBBE

POKEV, ¥ tPOKEV 1, YIPOKEV 2, K1 tPOKEV+3, Y1 tFOKEH, 71 POKELD , B8 1 POKEWA , 123
GOTOSTE

POXEVOD, IS1POKEAT 881 POKEWA , 33 POKESU , 1951 POKEMW , 2

POKEV 430,80t IV=PEEX 96321 ) 1 V15 =C JVAND 15 )

FRINT S BRANSLE*T: IFT{ATHENAG3R

WR=33

IFIV= I THENY L oY 1-21 TaT-0. 51 0= 1251 VA=1D
IFIV=ETHENY I =Y | 4B T=T-0, 51 E=1281VA=1S

IFIVs4THEMNK | sX | -2 T=T-0.310= 129 VA=10
IFIVEBTHEMNL =K1 +21 T=T-0. 91 lG= |21 YA= 19

IFX1 3230 THENMS | =230

IFM 1< BSTHENY | =69

IFY1 *23@THENY | =230

IFYLCSITHEMNY 1 =33

FOKEV+E, M1 IPOKEV+3, Y

IF¢ PEEKS Vo201 AND2 1 =2 THENSSD

FOKEH VAIPOKELD, INTI SO/25E8 )t POKEWA . WO

GOoTODED |
FOKEVO .B1ERINT "8
SCeSC+Te 10D
EE T DOCKMING D.K., TAMKMING BFAGAR (11
FORA=TO IS8 POKEY +38, A1POKEV 440, A+ 1 {FORE=0TOSO : MNEX T1 PR INT * Ml RANSLE s * T
FOKEVO, ISTPOREWA, 331 POKEAT, 151 POKESU, 1551 POKEH , At POKELD ,C

C=1MTCRMDE | ) 02350 IFOKEWA , 0 FOKEAT, 8 POKESU, @

TeT+3IPRINT*[ID" INEXT

BONUE FOR FART .. : Tv100:FORA=BTOION I NEXT

B POKEV+40 .2

FEINT -5 v TANKNING AVSLUTAD. . .
HisMidltYiaY]-21i0aK-0,8

IFY 17 IRTHENPOKEY +21 ,8: 30TOBHO

POKEV %1 POKEV+ ], TIPOREV+2 , K1 :PDKEV+3. 71

GOTO7T40

V=5324BIFORA=BTO40IPRINT *H" INEXT

POKES3265,PEER 53265 )AND23S

FORA=BTOSD: B=1NT{ RMND( 13 #859) 1 POKE 1854 +6, 461 POKESSIIG+B, | INEXT
FORA=BTOS 1B =INTIRNOC 1) 0859 ) IPOKE 1064 +8,81 IPOKESS336+B , 21 NEXT

BRINT*HA 1 o N
PRINT - S2 -
PRINT “E MAN LANDN NG o

POKEY +29 , 2551 POKE+23,293
POKEV+3 .30 1FOKEV+E ] 2551 Y3=80

FOKEZ041 ,206101=1POREV +48 .5

FOKEY ,Z80:FOKEV+1, 1S0TFOKEV+4, 180: POKEV+5, 1501 POKEZ040 207 1 FOREER4E 207
POKEV+E, I1381POKEV+T ,BOIPOKEZE43 207
FOKES3265 ,PEEN( 33265)0R 16

POKEVOD, ISIPOKEAT . 91POKESU 298

POKEV+38.0

JV=PEEKL SE32 1101 V= IS-{ JVAND 1SS
IFIV=A4THENK L =X1-1:01=1IPOKEV+40,5: TeT-8.5
IFIV=BTHENM =X 1+ tDI=2 1 POKEV+40 51 T=T-0,5
IFFEEKS 197 ) sBRTHENT 1=2Y 1~ 1. StPOKEV +48 , 2t T=T-21 LE= 129
IFOI=1THEMX 1 =X 1 -1 POKEV +40 , 5t T=T-8.5
IFDI=2THEMM | s X | 4B IPOKEV 440 , S T=T-0.9
T1=¥1+1:POKELRA . WE

FOMEH .6 1POKELD . INTCOP /256 ) ILE= |7

POKEV+E HItPOKEV+3,T1

IFX 1 230 THENA | =15

IFX1C ISTHENY 1 =250

IFY{28THENS 120

IFY1>E0SANDR L > 142ANDK 1€ 151 THENSSS
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are

IFY| }206THENS |88
IF{ PEEKC V3B 1ANDE ) =2 THENS 188
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IFRS= 40 THENY2=Y3+0, S1POKEV +7, Y31 IF Y3)2008 THENTI =280
IFRSS =4aTHENY3=Y3+8, 21POKEY +7 , Y3 IF Y3200 THENYI =200
FRINT " S S RSt R ANGLE ¢ 5 Tt IF TCBTHENASSS
PRINT ="
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POREV*20 .2t IV=PEENC S6321 ) 1 JVU= 1S~ JVAND IS )t FOKE2S4 | . 204
IFIV=ATHENM s H =31 K3 sx ~S1MO=| s TaT=|
IFJV=BTHEMN- = 431 MIaN+ B tMO=2 T=T=]
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IFH1 y2a8THENY 1 =25
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GoTo1920
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GOTO1R3®
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POKEV+ES BtPOKEV LT, 17 IPOKEV+17, IBINEXTIPOKEV+EL D1 FRINT “J° 1 GOTOSBSR
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FORA=ATOEASTEFD. 1 {POKEV+3 ,A1POKEV S  AINEXT tPOKEVD @
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PRINT'HS DITT BRANSLE TODG SLUT 1! “iFORA=ATOSO00 I NEXT
FOMEWA+T  @:1PRINT " 1 POKEV+2] .01 IFSC *HE THENHS =5C 1 GOSUB3Z00
FRINT * s DU LYCKADES FA *SC" POANG PA DITT UPPDRAG = PR INT
PRINT® HOGSTA POANG AR "HS:PRINT
PRINT® HOGST POAMNG HAR *IHSSIPRINTIPRINT
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POKEV+ES , DIPOKEV+ED . B IPOKEV 4D, 1
FPOREVD At POKEA . |1 28: POFEAT, 151 POKESU, 155 POREH 205 PORELD , 56
POKEWA . D:POKEAT . B:POKESU , B1MEXT
GOTOSeO0
FRIMNT ' J tPOKEVD , LSIPOKEAT , 321 POKESU 228
POKEAT+7 . 32IPOKEAT+14 , 32 tPOKESU+T , 2551 POKESU 14, 2551 POKEWA+7 .33
FOMEWA+ 14 I3 IFOFELA, 331 FORA=Z0D0TOZE00DE TEPESA
POKEH A= INT. A/256 ) s236 1 POREH+7 ,B:POREH* |4,.6
PRINT messse HOGSTA POANG seess HOGETA POANG sxsss”
MNENTAIPOKEND 8 1PRINT "
POKEISE 2 IMNPUT "EEBKR IV DITT MAMN FOR HOGSTA POANG"IHSS
IFLEMN HS®) 3 ISTHENHSS=LEF T# HS®, 13
RETURM
FORA=14TOBSTER -@. 2 iFOKEES4Y | ,E05 i POKEV£3 ,21POREV+29, 3:POREV*E23 , 0 PUREV »E8 , |
FOKEVD ,ATPDKEWA , 129: POKEAT , 1S5 1POKEH 201 POKELD, SE1FOKEV +48 , |
POKELR , B:POKEAT, 01 POKESU , 01 NEXT
POKEY +23 , 21POKEV+E9, 3¢ ¥ | =0:POKEV+3, Y1 1 POKE204 | ,206: FOKEVD, IS
Hl=B1 EF=5P+ | tSCaSC+SAIRETURN
POKEVD, ISIPOKEAT ,SBIPOKEAT+7,33 1 POKESU , 255 1 POKESU+T 2951 POREWA , 33
POKEWA+T ,33:POKEWA+14  33IPOKEAT 14,38t PORESU+ 14,235
FORA= I TOBIPOKESIZR 1, AIFOREB=0TOED I FOKEH . Bt FOKEH+7 ,BrPONEH+ 14 BT NEXTE | NEXTA
POKEWR T . DIPOKEWA+ 14 . 0:POKEVD ,B:POKES3281 , @ 1 RETURN
POKEAT  33TPOKEAT+7 , 33 tPOKEAT+14 .33 :POKESU 295 1 POKESU+T , 2551 POKESU+ 14, 255
POKEND , 1S
POKELA . 33 POKEWA+T , 321 POKEWA+14,33
FORA=DTOBA :B=RANDC 13 8¢ T=3 ) +31FPOKEH B IPOKEH*7 ,B1FOKEH* 14,81 POKELD .6
FORC=0TD 100 NEXTCIMEXTA T RETURN




. Aterforsaljare valkomna

8 Sorr S
VENSKA SOFT SERvICE
Wi finns N3 Tstérsta T for INAD3

\‘0 Nu kommer ULTIMATES

LUNAR JETMAN att tala till dig
genom TVn om du kopplar mig till
din SPECTRUM

e Tal och SPECTRUM ljud fran din TV
®0Obegrinsad vokabulér o. tonldge
¢Inbyggd software driven av custom grind |
| . matris
| ®Litt att anviinda: LET S $="HE(LL) (00)"
i kommer att sdga "HELLO"
ePLUS en ny vag av programvara pa vag
fran manga Softwareleverantorer

Ml

Nr 2036 48K RAM

Nr 2035 48K RAM

LUNAR JETMAN 95,- ATICATAC 95,-
|Harm§!?e§eme:;g;cr postiorskott = O
t ft
Séljes aven genom Domus o OBS Ema":txnrra i)
samt Esselte's kontorsfackhan- | — 355
del. i st.nr. __Box 3035
l st. nr. 531 03 Lidkoping
Nr 2970
Nz
CURRAH - MICROSPEECH 445, L’""‘ ——
dress

Med svenska instruktioner _ _
3 Jag bifogar 3:60 porto for SSS katalogen [

3 megabyte kunskap

r------------------—------

Varsigod — hir fir Du direktaccess till drygt 3 megabyte
samlat kunnande om Sinclair Spectrum, VIC-20 och VIC-

64 — i bokform. En guldgruva, ja faktiskt Din viktigaste BESTALLNINGSTALONG

kringutrustning! Skickas till Applica Information AB, Box 9014, 750 09 Uppsala
M Lord: Upptick Spectrums BASIC (2:a upplagan) 135:— Jag bestiller
B Maunder: Skriva spel for Spectrum 135:— ex Lord: Upprick Spectrums BASIC 4 135:—
D Lawrence/M England: Mastercode for VIC-64 145:— ex Maunder: Skriva spel for Spectrum 2 135:—
A Dickens: Elektroniken i Spectrum 120:— ) , s
T Hartnell/M Ramshaw: Spela VIC! 75 spelpro- gx}l‘;;\?ffn{eﬂzngiand: Mastercode for VIC-64
gramlistor 135:— 5 ‘k Bidkoniken i §
— ex Dickens: t -++ 1 It a120:—
T Cruse/T Johansson: Maskinkodsprogrammering i it R s
frin bérjan (for Spectrum) 120:— ex Hartnell/Ramshaw: Spela VIC! 4 135:—
I Logan: Spectrumfakta for effektiv programmering 145:— — ¢x Cruse/Johansson: Maskinkodsprogrammering frin
Programmeringsguide BASIC f6r Spectrum 18: — bérjan 4 120:—

- ex Logan: Spectrumfakta for effektiv programmering
a 145:—
ex Programmeringsguide Spectrum i 18:—

Kop direkt per telefon  018/32 05 75  (hela dygnet)
eller i vilsorterade databutiker, bokhandlar och varuhus.
Alla priser ca-priser inkl moms (vid direktkép dven inkl
frakt och postférskottsavgift — inget tillkommer).

| ]
O I ICG APPLICA INFORMATION AB
Box 9014, 750 09 UPPSALA

Namn: . el S N N o
Etdelningsadrz’ .o sosivloe v R T A S e s ol

G5 TEL et ) 2 S L e SRt
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ARCADE

ett spel om
ATTAKt pir%ter

LT (1

Varsagod, har ar kassettinlagg.
Klipp ur dem och ldagg i dina
kassettfodral. Bade praktiskt och
trevligt nar du har dina program fran
Allt om Hemdatorer.
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MER AN SPEL...

GRANA SOFTWARE

Telefon 018-398077, 018-398057
Katalogbestallning: 018-113003

Aterforsajare:

Bolinds: Dataprodukter AB; Boras: BDE Data & Elektronik; Enkdping: Enkdpings Kontorsservice; Fagersta: Arne Andersson Radio,
Fagersta IT AB; Falképing: Norders Bokhandel; Falun: Blids; Goteborg: NK-Elektronikshopen, SCEAB, AB Westium-VIC Center; Gavle:
Modulljud, OK Bilradio; Halmstad: VIDEO-Rent; Harnésand: COMDATA, Agrens Radio; Johanneshov: Arsta TV-Service; Kalmar: Kalmar
Minidata; Karlstad: DATAN; Linképing: Datamaklaren; Lund: Record Radio AB; Malmo: DISKETT, Teleradio, Skandinaviska Datatillbe-
hér; Norrképing: Nordstréms Kontorsmaskiner; Osby: Sven Andersson AB; Skutskar: DatorHallen; Stockholm: Computer Express,
Databiten Ljud o. Bild, Elikon Kontorsmaskiner, NK-Ljud o. Bild, Pet Commodore Center, Svea 01 Databutiken, Stor & Liten-Framtidsbuti-
ken, TDX Sméadatorer AB, VIC-Center, Ahléns City; Stromstad: IFEA Foto & Data; Sundsvall: Ljudelektronik, Databutiken; Saffle:
Kullanders Radio & TV; Uppsala: Maskinaffaren Fyris AB, Silicon Valley; Varberg: Varbergs El-affar; Vetlanda: Databutiken i Vetlanda;
Vistervik: Data Ekonomi; Visteras: Broddfors Zoologiska, Ravemo; Vastra Frélunda: Wettergrens Bokhandel; Vaxjo: Expert; Orebro:
Dawidssons Maskinaffar, Wijks Datorer; Ornskéldsvik: Databolin.
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A

listning till Vic-20

Av Giiran Oberg
Foto: Thomas Brosseat

Detta spel ar gjort for Vic-20 och laddas i tva
W omgangar

il Del tva laddas automatiskt. Knappa forst in del ett
| och spara denna p& band sla déarefter in program
pa och spara efter program 1. Nar du knappar och
far problem med till exempel grafik-symboler s&
titta pa sid 72 dar du finner Tips och program-
mslag Dar finns ocksa alla Vic-20:s grafiksymboler.
Spelet gar ut pa att du skall férsvara Grottbasen fran att férgéras
av glupska spindlar. Du styr en kanon som ror sig p& en bro.
ovanfdr basen. Fran grottbasen kommer spindlar som maste
skjutas innan de kommer under bron, annars ater de upp basen.
Men det ar inte bara spindlar som hotar utan &ven bomber och
grottmonster. Se upp fér de bomber som du inte klarar av skjuta
ner, dessa gor hal i bron dar du kan falla ner. Det krdvs mycket
traning for att fa se grottmonstren. Forst maste du forstéra alla
bomberna.

Pa bilden kan du se hur spelet ser ut i aktion, mycket bra grafik och
full skarm.,

Program 1

B ME= 00" iSE="08

12 POMESE , 28

28 FORM=BTOLS!READNMI FOKET1BE+M. NINEXTIDATAB.B,8,0,0,1,25%,1, 15,127,196, 132,255, 1
a7.4,8

38 FORM=BTOIS:READNIPOEKETIBA+M NINEXTIDATAS 8.0 ,0,0,0,.255,0,130, 198,226,294 ,854,
ee4,1288
4@ FORM=BTOLS!READN!POKETEDD M. NINEKTIDATABY ,3,1%,31,63,255,255 286,234,234, 226,
295 258

45 DATAZSS,29%,.25%9,293, 192,240 248,252,852

S0 FORM=DTO|S:READNIPOKETE IE+M NINEXTIDATARSS, 181 ,181,181,143,855,255,255.255.2%
$.2%55

68 FORM=8TOIStREADNIPOKET232+M NI NEXKT I DATASSS 255, 153, 153,153,153, 153,235 .255,1%
2.153

B3 DATAISA, 153, 153,253 ,295,859.,.250.255,2855 ,255




7@ FORM=BTO15:READNIPOKE 7248 +M, NINERT IDATAESS . 255, 255,259,295 ,255 ,.255.25
)
E® FORM=8TD 15! READI
B.252
BS DATARSE, 254,294 255
8 FORM=8TD EADN: POKETEB0+M, NINEXT 1 DATAZG .24 .24 ,36 ,68, 123,

2,289 ,284.240 290,240,249

FOKETEEd M NIMNEXT:DATALZR, |28, 198,

8.0.8.0

198 FORMEBTO 1St READN POKE TES6 +M, NI ME 31,31.47.78.143
~285,18
185 DATAT,.3,1.15,.26.6 242 244 248 .244 ;242

5.240,224,192, 128
+A12E,.188.186. 128,

NEXTIORTAZE] 25
NEXT "TAZ4 .24 .24 ,84 .24 .23

118 FORMSTO | St READ IKET3 12 M N2
128 FORM=8TO READMN: POKET B e,
BESS .25
2% DATA2SS,Z
38 FORM=BTO 1S
190 FORMsATO
24,224

ATRZAD

128
FEADN: POKE 7344 +M, NI MNEXTIDATAD ,0.8,0,.0,0,24 0,9,0,0,0,.0,.8
*READNI FOKE B +M . E WTAESS 248,248,240 ,224 ,224, 192, 192,224 ,2

T.E09.8

48,248, 252,855, 18 7
LS8 FOHM=8TD13:READNIPORETITE+M, NINEXTIOATAZY , 31,19, 63,127,127,83, 127,259
IE8 FORM=BTO 1% READN: POK S2+M, HINEXT: DATAESS 254 = 248,248,852 ,254 ,2%4 .25 .2
48,248
168 ODATAZAD,E 5. 187.63.63.127,83
170 FORM=aTI NEXTIOATALS 15.7.3.3,3.1
188 FORM=RTO ! (298 232,859 2854 252 252,258, 2
==,p=4

185 OATAZSS 2 187 .63,

198 FORM=D -127 855,255,127 . 187,127

82,182 ,8224

T:OATALES,

~ 1 oy A -
TREADMNE POKETa72 M, N NEHT 1 DATA 12
STREADN: PORETABE +M, NIMNEH IATAESA 254 ,2

5,88 ,24,.24,8

225 UATAD 2, 1

E3® FORM=OTO1%:! G M NIRERTIDATA 146,64, 08, 104, 132, 19,50 85,84, 148°

248 FORM=@TD 151 28 +M.NMEXTIDATAL , 130,.66.4 .64 ,32,0,0,100, 130, 18,18.97
Jlem.e.8
238 FORM=DTO1S: FE+M NIMNEXTIDATAET .68 22 ,820,98.62 .97, i
2.138,4
233 DATRE .0
FORM=BTO 1% : READN POKE 7SS «M , 1 NEX T s DR T .34 ,28, 184,92, 18,36 ,66,.0,0
ADNIPOKET! *M.NINEXTIDATAD.8.8.8 36.E6,24.44,18.0.0,9,.0.0.8

278 FORM=BTOD1S

4+M , HINEXT:DATAHO .0,.0.0.0.8 6.0.8,8,0.0.0,
MEXTIDATAD,0.0,0.9.0,0,0,0,0,8,1,3,7,18
IDATAD.0.8.9.,9.0,0,0,.90.0.,8.9.0.2,0,0

DATAB . 9.0,0.0.0.0,0.0.0,0,128,192,.284,2

M, M1 NE:

FOSMEBTE S 1 READNT BOKE INEXTEOATAD D ,0 .8 6,60 35,66
TEGATOTS TS POKEM, LOINERT
FORM= 1 TOS : FOKEE3IB+M,ASCE MIDS "LOAD RUN® .M, 13 ) ENERT 131 POK

EtZa.9

Program 2

FORESERET ,46:POKEISEES , 2901 POKETEHTH . 1261 PONEIGBES , E00 1 PR INT *UNe ¢ 8 3 8 50RO T TEASE
LA R E L

FORM=@TDZ | tPORES 164 +M, 421 POKEIBEEA+M, 0t NEXT I FORMaE
POKESSA0B +M, Bt NEX T : FORMeB TOABAS TEF OREISA21 #M, B MEXT
FRINT "D FLYTTAR K ERNDSED 3.8 OCH &

FRINT " mAE ED #35H IF THRGEELIE (' TT SPEL=mSHIFT

PRINT"ENDRND KLARADE DIS | MRSt e B MINUTER OCM S IERRES r UNDER |

ASTEPEZ IPOKE7EBA +M , 42

DR SN T -

7 POKEZEEES.38:1WA 1 TESZ, | :RUMNS

» B POKE3IBSTE .0 POKEIGEES , 2001 POKE3G86S , 2551 POKEISEE7 « 159 1POKE3BATS 24

S ME= 80" :58= 00" 1A=TEEE: POKEISBTT , 2931 DIMGY 14) 158=20:5A=11

1e PR]NT‘.{EENTTT'T'TTTT‘I‘TTT_Y TOEEEELTOC ODOGE EENCDDOL000000 £

12 PRINT"0OLooohooy Ooduo00TENDOOOODoDDb00ob00 Db DUOMROCOEN ODObE 3 ]

14 PRINT“OPOCODDODDONEO0BODOO0O! nlalalata s NOOODODOOOL T tatal ]

1E PRINT "[O.O0WASUODO00D0DOD00E IE NOOOEA SOOI ooo
WOmom

18 PRINT*(F 88080 S0000M000000008A MDDDNE EECEEEEEF MEC BOSAD D MDDDDDREEEEEEEEEEEEEEF AD
DUODDDME

20 FORM=3TO181 FOKEIBSS8+M, 6 NEXTIFORM=BTO |3
BE GOMY= INTCRNOC 1 )% 14 ) tFORNSB TOMS [FBE M) =60 MIANDMC YNTHEMES
B4 NEMTIMNEXT: [=-11W=38878 1 4=11POKESISEES ,25: T &= 000800 " ! GOSUB 7S
2% COSUB7P:GOSUBSE! GOSUE 1 181 605UR9R  GOSUBSA 1 G0SUBER | GOSUBSD 1 GOTO2S
S0 B=FEEKC 187)1CA1 IFB=37THENA=A=11 IFA=7EEDTHENASC
SE IFE=30THENA=A+ 1! [FA=TEE7THENASC
54 POKEC.28:POKEA, 10! IFPEERI A+22 ) =28 THENSDD
68 IFPEEK( 653 ) aBANDD =B THENRE TURN
62 IFD=BTHEME“Mi0=] :F =8
63 IFGC IX=ETHENH=01Dw81 J=1 tER=2E
B4 E+E-Z2:POREE+2E2.281 IFE< 7700 THEND =0 1 RETURN
65 IFE=LTHEMND=B:R=1l
BE POKEE.SA!F=F=-MIPOKEW,F 1 RETURN
B IFRANDC | 34, SANDH =0 THENRE TURN
1 IFH=BANDI =13THEMGL 1 )= INTCRMNDC | 39135+ 76841 Hn ) 15B=38
TE IFH=ATHEMH=1t I=1+1:G¢ [ 1=6( | )+ 7684
T4 IFO{ I3=ETHENH=BID=0:J=115A=28
s
-1
L

G 13=6¢ 1 }+22:POKEGK 1) ~22, 28 1FOKEGT 11,581 IFGC 1) ) 790BTHENH=2: J=|

RETURMN

IFJ =@ THENRE TURN

81 IFGC 1)) 7T0RANDEE = 20ANDVE =0 THENGOSUB 168 ~ %

82 POKEGK | 3-8, 28:0=0:POKEE , 28 :POKEA, 101 IFG( 1) )7TESOANDGE 1 )¢ TESBTHENGK 1) =6{ [ 3-22
B3 POKEG( 1) ,211FORM=19TO7STER -, 12 :POKESE878 ,MiNEXT 1 POKEGC | ) B2 | FORM*ETOBETEP -, 1£
B4 PONEISBTE ,MINENTIPOKESC 1) ,281 J=010¢ | I=@iSA=] | tRETURN

S8 IFRMDC )<, S5ANDK =8 THENRE TURN

SE IFK=BTHEML = INTCRMDC | )02 ) #15+7705:0=211 IFL=7T@STHEND =23

84 [FECATHENK=K « 1 t POKEL , 27 -K 1 RETURN

S8 [FRMNDC 1 BTHENP = INTO RNOGC 13823 82421 1 IFRNDC 1< , 4B THEND =P

88 IFFEEK(L*P)=ZB0RL +P > 7900 THENPOKEL , 28 1L L +P 1 POKEL , 23

88 [FE=LTHEMD=@:R=]

188 |FL»7E2ETHENGOTO 13D

182 RETURM

118 IFR=0THENRE TURN

118 POKEE .28

1148 POKER, 10 POKEL,21:FORM=1STO7STEF-. 12:POKESSBTE , MINEXT 1 POKEL ERIFORM=6TOBSTEP
- 18

116 POKESES T, MINEXT I POKEL ,2E IR =0 1K =8 1L =01 RETURN

130 POKESSST7E, IS FORM=LTO7S238TER -1 t POKEMS | <EB1POKEM, 231 FORN=25@TO L EBS TEP-29

131 POKESBBTT . NiL=7923(POKESGETS , NINEXT INEXT

138 FORMeLTOS@03:POKEM-1,28 {FOKEM, 23 :FORNSESRTO 1285 TER-201 POKESEE77 . N

133 POKE3EE?S . NINEXTINEXT 1 POKESIGaTT BIPOKEIEETI O MEMID® TI$,3,2) 1SE=RIGHTE TIi®
23

134 soTOL

168 POKE3G877,01POKE3BETE, 131vE=]

161 FORM=GC [ITO7SDISTEP -1 1FOKEM+ | +EBIFOREM, 301 POKEISETI 8121 -MI FORMM= | TOSB t MEKT:
NEHT

I68 FORM=7S02TOTIZO: POKEM- 1,281 POKEM, 301 FOKESSETS , 8121 -MI EDRMM= ITOSBIMNERTINERTEE
C1r=M-1

164 PORKE3IGHTY.2951POKEISRTS 01 RETURN

SE8 FORMeBETOEESTEFE21POKEA+M-22 281 POKEAM, 18I FORN=1TOI1BB INEXTINEXT

503 POKEA+H-22,28 :POKEA+M, 211 FORN= 1STOVSTEP-. 1: POKESISETE . NINEXT

I8 POKEAM, 22 :FORN=TTOOS TEF - . 08 I POKEIGB7E , NINEXT POKEA+M, 28 AGIR0O 4= | iH=B 1G0T
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De f i

18 PR INT * e e et LY LINK T 1ONS TANGENTER "

280 FORH=49152T049415
30 READA:POKEX . A
48 NEMTH

118 DATA195,157,0, 196,232 ,208,244,133
2@ DATASS1 169,184,133 ,852,169,49,133
12@ DATAES3, 169,13%,133,259,169,13,32
148 DATA210,25%,169,70,32,210,255, 165
158 DATAR253.32,210,255,169,61,32,210
16@ DATAE253,163,63,32,2190,2855,32,207
178 DATARSS,7E,160,0,165,254,145,251
180 DATA1@4,32,133,192,201,13,2490,17
198 DATA2O1.95,208,2,169,13,145,251
208 DATA3Z2,133,192,32,207.,255,76 .68
210 DATA1S92,230,253,165,253,41,1,208
2280 DATA19 .24, 165,254,105,4,133,259
238 DATATE.114,192,56,165,254,233,3
242 DATA133,254,185,253,201,57,48,165
250 DATAL120,169,144,141,20,3,16839,182
268 DATAl41,21,2,88,96,166,251 224
278 DATAZ25S,29e8,2,230,252,238,251,96
299 DATA165,197,197,254,240,58,201,3
290 DATA48,.54.201,7,16,50.133,254

388 DATA2O1,3,298,3,24,105,4,249

312 DATALBS,1289,174,141,2,.248,3,24
32@ DATALBS,4,133,253,160,0,169,194
339 DATA132,2%52,132,251,177.851,197,253
3480 DATAZ2490,13,200,208,247,230,252, 165
350 DATA2S2,.201,197,208,239,76,48,234
58 DATAL133,254,76,49,234,200,208,8

7@ DATARE30,252, 165 ,252,201,197 ,240 ,242
8@ DATAL77.,251.,201,13,208,10,230, 198
3980 DATAIGE,198,157,119.2,76,213,182
4902 DATAZA! ,0,29@,222,201,133,48,7

41@ DATAZ@1,141,16,3,76,49,234,32

428 DATA21@,.255,76,213,192,9,9,0

READY.

ed hjalp av detta program kan du definiera upp
dina funktionstangenter och f& dem att utféra
vilken funktion du vill. Programmet ar avsett for
Commodore 64.

Var mycket noggrann nar du matar in vardena i
DATA-satserna. En felaktig siffra kan f& systemet
att krascha. Glém inte att spara programmet innan
du kar det forsta gangen. Nar du kér det kommer texten pa rad
60 upp pa skarmen. Om du nu skriver SYS49152 kommer
programmet att starta. Du kommer att f& foljande meddelande:
F1=? Mata nu in de varde eller den strang som du vill tilldela
funktionstangent F1 och tryck RETURN. Programmet kommer
nu att fortsatta och ge dig mojlighet att definiera alla funktions-
tangenterna. Vill du inte ha nagon definierad s& tryck bara
RETURN.

Detta program har en del specialegenskaper vilka kommer
att forenkla ditt programmerande.

Nar dutilldelar funktionstangenternas varden kan du anvanda
vansterpil i stallet for vagnretur. Om du trycker RUN/STOP
RESTORE kommer funktionstangenterna att sattas ur funktion.
SYS549152 gor att du sen kan tilldela dem nya véarden. Om du
har varit tvungen att anvanda RUN/STOP och RESTORE
under normal programmering aterstalls funktionstangenternas
varden av POKE788,144:POKE789,192.

Dessa tva kommandon maste sta pA samma rad och matas
in direkt. Detta program kommer inte att pAverka dina ovriga

48

S8 PRINT " et bbirs TARTA MED SYS 49152" 1 NEW u
188 DATA169.,0,172,157,0,194,157,0

Till ViC-64

niera
dina 5=
funktionstangenter

program men kommer att forenkla din programmering avsevart.
Har har du en rutin som kan, pa ett enkelt satt, MERGA
samman dina program. Proceduren fungerar bade p4 Commo-
dore 64 och VIC-20.
1.Lagg entomkassett i bandspelaren och mata in kommandot:
OPEN.1.1.1, "Programnamn": CMD1:LIST. Tryck RECORD och
PLAY.
2.Nar bandet stannat och det star READY pa skarmen s& mata
in PRINT 1:CLOSE 1
3. N&r bandet har stannat kan du lagga undan det fér framtida
bruk.
For att MERGA detta program med det du har i minnet, utfor
féljande
4.Lagg i kassetten som du tidigare sparat i steg 1-3 och spola
tillbaka den.
5. Skriv POKE 19,1:0PEN1

6. Nar det star READY pa skarmen, rensa skarmen med SHIFT
HOME

7. Mata ner markéren exakt tre steg.

8. Mata in PRINT CHRS(19):POKE 198,1:POKE 153,1

9. N&r bandet stannar kommer du att f4 ett felmeddelande.
Strunta i detta och skriv CLOSE1
10. Nu ar du klar. Kontrollera och se hur programmen &r
sammanfogade




Tips till VIC 64

7
S detta num-
il mer av Allt
= omHemdato-
] rer finns en
- listning pa ett
= programsom

ordnar upp diskbiblioteket |
bokstavsordning. Man kan vélja
mellan att sortera efter filgrupp
eller bara i bokstavsordning.
Med filgrupp menas att filen
antingen kan vara program,
sekvensiell, relativ elleren User
fil. Nar programmet delat upp

Gor sa har nardu skallanvanda
programmet.
1. Satt in den disk du vill

filerna efter filtyp, sorterar den
alla filerna i en speciell filtyp i
bokstavsordning.

sortera pa i disk-driven och
tryck sedan pa F{ETURN-Ian—
genten.

2. Programmet listar sedan
upp disk-biblioteket. Besvara
sakerhetsfragan FORTSATTA
med J, &r det inte ratt diskett
s& skriv N,

3. Datorn fr&gar nu om den
skall sortera disketteni filgrup-
per, tryck J, i sa fall annars N.
4. Datorn skriver nu SORTE-
RAR... Tiden det tar att sortera
ar beroende pa hur manga
filer det ar.

5. Nar datorn ar klar med
sorteringen borjar den skriva
ut filerna pa disken och pa
skarmen.

B. Nu arfilerna snyggt sorterade
pa disken. Kontrollera genom
att ladda biblioteket.

Poke-koder

Sa langt programmet disk-
sortering. Jag tanker nu ta
uppendeltrevliga och otrevliga
POKE-koder. Dessa kan vara
bra att anvanda om man t.ex.
vill skydda sitt program mot
kopiering eller kanske stanga

av Run stop restore.

Jag borjar med att tala om hur
du skall bara dig at for att
stanga av Run-stop/RESTORE
tangenterna. Skrivbara POKE
808,225. For att satta pa dem
igen, skriv POKE 808, 237. Det
finns dock ett litet problem nar
man gor det har, det ar att den
inbyggda klockan inte fungerar
som den skall. Samma problem
uppstar om SIMONS' BASIC
arinstoppad i datorn. Om man
endast vill stanga av Run-
stop sa skriver man POKE
788,52 POKE 788,49 for att

aterstalla.
Ett satt att listskydda ett prog-

ram ar att skriva POKE
2048,255 nar man knappat in
sitt program. Vill man dessutom
se till s att det inte gar att
spara programmet s& skriver
man POKE 819,0. LOAD stan-
ger man av genom att skriva
POKE 817,0. Experimentera
med dessa POKE-koder och
du hittar sakert ndgon som
blir din favorit.

ort@ra ding diskett@r

172 r-PigocublOiBitsE Cc)-=F 698 ifckKE i+tm>izK¥ 1i230tc71

118 poKeS3298, 15 pcki2S222L, 1Stprint D" 700 ji-j+l:gotcEED

128 printchr#{ 11> 710 aF-FIE (D IFtE Qi FtE( I mIIFLECiemITas
128 erint"fEEE2tt { dizien § Z2rive 0. RETURM = fortoatta.” T11l af~toF 10t F i)t F irmditaS itm) -0
118 getzF: i =% “chr¥i1223atc 118 TIE af nfF idnfE id-nfElimiinfEi i rmiras
168 dn-8:d-0:c2-2cc-15:1t~12:z=0:bp—111 Ti3 aF Fe¥F i YifcF i) feF immitfeF irm)—a%
178 2pence  dn.cc,"i@":50zublC1D 711 aE-oK® (Do n Sl ik FEL i+mMickE, iemdras
128 open c2.dn,c2,"H"'30zubllll 789 iri-mizotaEsn

218 printhcc,"ul*"c2:d2t:z:3czubilip T7ap ;:r:'-*'n:"--. er = $idx" -

228 printicc,"b=-pi1*cB2bp 7598 c¥-chr¥{0}+chr !”"55‘

230 id¥-"":n-2@:gcsubl1BIB:idE-zF 7E@ s=1:n=1

219 print"BDizX *idEn - 770 prirthcc,ult"c23drtr'cigozublaln

210 dimei 192 ,$49 1922 ,4=$¢ 192 ,nf$ 1922 ,fcFL 1928, 2K X 192 788 bp-2

320 dimtSCANItE( 12~ zeq it EI 2= "pra "I E, 2 YLar "t g ="l " 788 ifnleactoean

230 fori-1to301z=0E-zCE+chrE, B2 next 200 ifbpi29Sz0toB90

3E0 =-1 828 printfcc . "ultc2!ditizctgcoub 1Pl

I8 -1 232 =-silz2tgoto?70

288 fFrint#cc, uli®c2rdrti-t3coubinin: 218 printHcc ,"b-p*"*cB’Lbp

390 print¥ce ., "b-p:"’c2’bhptgozubilie: ese frint," "nEEln " tE acciftEi N y=128>
90Q@ print¥Ncc,"b-p"c2!brtgozublliBift-a BEB printhHc2 . FLEirn) =S n ) nfEinrfa®in>;?
118 ifft-Borft-12Cthcrbr-bp+31:gotcSO0 7% bp-bp+22in-n+ltzgetoT22

920 ifft{122thenrrint*8 FIL FEL “izcto899 09 iftp  oNSaatoe2E

128 F1SCe)-z% GO0 srint¥cc, 't ;ttrc2rbe

118 mn=-2:gc0zub 1812 :4=%(p ) -=F 212 grint¥cs.x2¥;

158 n-1€:g3czub121@infE 2 =% a?® bz -bk; +32130t0090

168 r-11i50-ub1BM1Dfes¥ic)-z¥ 928 b =B!F=.ntficc,."b-pt"ic2:bp

18@ print," *nEgt o) "toE Ft-1282 292 printic2.,.z &

998 br-brtBic-c+l %2 printHcc,"u2:*c2rdrtrzgozublailn

588 ifbp{2%SSzo0to400 asn :!'le‘tf".:af,e,‘

518 ifz{z2{ 2SSthcns~sitz Yigoto3E0 878 aTsi 2 2tif--255g0t0999

528 gozubllae 8988 print#cc,"ul: "c2rdrtrztz0zsub 1008

928 e-c-1"ife-Bac+a73P 990 br-2:gcto900

5490 rrint"Sortera Fra fil typ 7 (josn2v 993 cloczec=2izlczeccstend

550 getzFiftS-zE:ifz®-"j "30t0580 1812 inputtcc,en.em$,ct,estifen-Bthenreturn
SEQ (fzE{>"n"zotoSS0 1920 print"®@ DISK FEL “entem¥ietiezigoto898
580 print"SMEorterar ..." ig1@ zE-""

598 fori-ltocetkr-lE 1952 fori-ltonigozublill®

BB forj-1tolEtifmid®infe i2,4,1-chr® 1603 thenk-j=-11j-186 1PE® z$-z$+:%Fnextireturn

B1B nextjiskSCid~left¥inss i), 1) 1118 gettc2 . afifas-""thenaS chre( 9

B28 ifftE-"s"thenskKE {2 -F4F it +zKSl i 1128 2-azcia®)bp~bp+lireturn

€32 nextiim-e 1118 print"Prortcatts 2 (i n)"

648 m=int{m 2):ifm~Baoto740 1158 sct=Frifz-F-"n"gotcS23

€50 K=e-m:j=0 1169 if=#{)"i"got01150

868 ifj*zotzE10 11782 grint"m® B'ireturn
E79 i-j

620 ifi<Daoto7OD ~gady.
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Katt och Ratta ar ett grafiskt aventyr
for ZX Spectrum. Spelet gar ut pa att
ta sig genom 8 labyrinter och
samtidigt undgé att bli uppaten av
katten. Du ser inte de vaggar som
omger dig. | stallet far du reda pa hur
manga_vaggarna ar.

Varje gang du gnager dig genom en
vagg kostar det en styrkepodng och
nar styrkan nar noll dér du av ren
utmattning.

Dessutom finns det en katt som fdljer
dig i sparen. Han far inte fanga dig.
Har och var i labyrinten finns det ost.

Av

Nar du star bredvid den lyser ordet
"OST" pa skarmen. Dessutom finns
det en skatt pa varje niva. Du méaste
hamta skatten for att dverhuvudtaget
fa poang for den niva du befinner dig
pa.

Skarmen ar uppdelad i tva delar. Pa
vanster sida ser du labyrinten med
din och kattens positioner. Dessutom
ser du var du varit.

Pa hoger sida ser du statusvarden.
Dessa ar Styrka, Vaggar, Avstand,
Niva och Poang. Styrka ar ett matt pa
hur manga vaggar som omger dig.

c\as \kﬁs\\anssun

Det galler att forsoka undvika
vaggarna eftersom styrkan anvands
for att ge dig poang efter varje niva.
Avstandet anger avstand till skatten,
eller om du har hamtat det avstandet
till den plats dar du hamtade skatten.
Du vet aldrig var skatten ar belagen,
bara avstandet, sa det det galler att
ringa in den. Niva och Poang ar
sjalvklara. Det finns 8 nivaer. For
varje niva blir katten snabbare och
vaggarna fler.

Antalet ostar och din styrka okar
ocksa for varje niva. For att fa plocka
upp ostar och skatter behover du
bara befinna dig pa ratt ruta.

Katt och ratta ar det hitills langsta
programmet | denna serien. Det
kommer att ta dig en stund att
knacka in. Var férhoppning ar att det
ocksa ska fungera som en skola i hur
man kan lagga upp sina egna spel.
For att snabba upp det hela, har vi
lagt tva subrutiner i bérjan av
programmet. De ligger pa rad 40-70
och 80-180. Labyrinten sparas i tva
strangvariabler: A$ och B$ anvands
vid repriskdrningen av varje niva och
innehaller en oférandrad labyrint. A

Vi fortsatter var serie Spectrumspel. Denna gang ér det
rattan fran forra numret som har rakat illa ut. "Mmmm! Vad
ar det har,” tinkte rattan. "En hel labyrint fylld med ost.
Trodde dom verkligen att en labyrint kan stoppa mina vassa
tander. Se upp nu kommer jag.” Med ett glatt hojtande
kastade sig Rattan in i labyrinten. Vad han inte vet ar att man
blir trott av att gnaga och négonstans finns en katt som

50

Iurpassar pa honom.




forandras i och med att du gnager dig e n arn MO RN SOND IR

genom vaggarna. P4 vissa rader har S

jag anvant grafiska tecken. Raderna :g ::1::; :ll;; :: :::'E: i::]'r f"a:z'a“ “3AT 2,30§ST1AT 9,303 INT (L/SO0)

% «2B;F

ar: 110, 150, 270, 280, 440, 600, 610, 70 rErumy ™ ' :

1000. Har skall bokstaverna skrivas ;g .l:F RND>L/1000 OR A<10 THEN RETURN

in i grafisk mod. REM satsen pa rad 150 FRINT AT B(U) . W(V) "

1210 ar bara en CheCkllSta 0V3f a:zgii? ?:vlﬁElsﬁ‘BDg:;z:nQ:%NlPl:E}NT AT X+1,4;“KATTEN AT UPP DIG": FOR I=1 TO 10
variablerna och utrymmer och 130 PRIGT PWRER NoRT @iVl atu)p e

behover inte skrivas in. 150 PRINT AT G(V=1),W(V=1); g"

Efter Katt och Rétta tar vi en liten 170 IF RND>.5 THEN 6O TO 0100

paus i serien som bérjade i nummer 190 REM PAVUDLOOP

1. Vi kommer att presentera spel fér 510 06 98 one

ZX Spectrum i fortsattningen ocksa, 230 60 808 Ses

men just nu star fantasin pa nollage PR e Sy v

betraffande gnurglor, Gammelostar S TE A s SR e S IR I s ]
och andra konstiga saker. P4 T1a-201 IF STLI THENBO SUB 0960: B0 TO 1150 ’ ' )
éterseende! 280 IF AS{X+i,¥Y+1)="a" THEN LET ST=ST+L/25: GO SUP 0040: BEEF ,1,30: LET As{X+l

WY&l )=t

290 IF S$="" OR RND<L/1000 THEN GO SUE 00BO
300 IF X<1 THEN LET X=l

310 IF ¥<1 THEN LET Y=i

320 IF X>20 THEN LET X=Z0

I30 IF Y>20 THEN LET Y=20

RATTELSE! 300 I Sacont THEN LET Giaienr LT evs LET A=A+13 IF A>200 THEN DIM 0(400):
Det dok upp nagra fel i térra numrets 360 L&y 820
spel "Gammelosten slar till igen” N e e
i i 390 LET ES=ES+AS (X+1,Y+2)

Programrr}er som matar in graf;_ken ooyt ersosinad i i
ska ha féljande rader i stallet for de 410 LET ES=ES+AB(X,V+1)

- 420 LET ES=ES$+AS (X+]1,Y)
som stod i forra numret. 430 FOR [=1 10 4 IF E8(I)<>* * THEN LET Se5e1
20 INPUT B :;g :.E 1‘! }="a" THEN LET N®="0OST
50 LET L=L+1 ST e e e e
Annars var det ratt 4B0 IF X=20 AND Y=10 THEN GO TO 07350

490 LET BX1=BX-X: LET BYl=By-Y: LET BS=SCOR (BX1¥BX1+BY1XBY1)
S00 PRINT PAPER 1i INK S;AT 11,30;" *“3;AT 11,30; INT BS
I S10 IF BS=0 AND NOT BJ THEN LET BJ=1: FOR I=0 TO 34 STEP B: BEEP .1,1: NEXT I:
| LET BJ=1:
| H 520 IF INKEY$="" THEN 60 SUB 00BO
Till Spectrum 330 Ler Seimever o 70 o250
540 STOP
50 REM RITA LABYRINTEN
560 FOR I=1 TD 22: PRINT PAPER 23 INK 03AT I-1,03B8(I): NEXT I

570 RETURN

SBO REM SKAPA LABYRINT

590 REM SKAPA RAMEN OCH SUDDA LABYRINTEN

400 FOR I=2 TO 21: LET As(I)=" “s NEXT I
510 LET A%(1)="dddddddddddddddddddddd™: LET AS(22)=As (1)

420 LET AS(22,11)=" *

&30 LET A$(2,12)=" »

&40 FOR I=1 TO 22: LET B®(I)=AS(I): NEXT I

550 RETURN

640 REM SKAPA LABYRINTEN

470 FOR I=-1 TO L: BEEF 001,40 LET ABIFN RIL1Y.2),FN RH".I)?"‘E": NEXT 1
&4B0 LET BX=FN R(1%,2): LET BY=FN R(1%,2)

690 LET A$(2,12)="

700 FOR I=1 TO L/SO

710 LET AS(FN R(19,2),FN R{19,2))="a": NEXT I

720 FOR I=1 TO 22: LET B$(I)=A%(I): NEXT I

730 LET B$ (BX+1,BY+1)="@"

740 RETURN

TEO REM NY NIVA

7&0 GO SUB 0970

770 IF BJ THEN LET P=P+L/SO8ST

780 LET L=L+501 LET BJ=0

790 IF L>400 THEN GO TO 1130

BOO LET X=1: LET ¥Y=11y LET A=1: LET ST=L/2%5+8: LET k=1
810 LET Ss="s"

820 GO SUB 0040

830 GO TO 0210

B840 RETURN

850 REM INITSIERING

850 DIM A$(22,22): DIM @(200):1 DIM W(200): DIM Bs(22,22
870 LET X=1: LET Y=11: LET S#="&"; LET A=1: LET L=50
BBO LET ST=10

B90 LET P=0: LET Kmi

900 LET BJ=0

910 RANDOMIZE

920 BORDER 1: PAPER 31 CLS

930 PRINT PAPER 1; INK &3AT 2,23;"STYRKA"AT 4,23;AT 7,23; “VAGGAR";AT 11,23;"AV
STAND"; AT @,23; "NIVA"

940 PRINT AT 15,23: PAPER 13 INK &3 "FOANG"

950 RETURN

960 PRINT #11AT 0,0;"DU DOG AV UTMATTNING": GO TO 0970
970 REM REPRIS

980 GO SUB 0S50

990 FOR I=1 TO A-1

1000 PRINT AT O(1),W(I}; PAPER 3; INK 73"R"

1010 BEEP .1, [/AR&0-30

1020 PRINT AT @(I),W(l); PAPER S; INK O;" "

1030 NEXT 1

1040 RETURN

1050 REM GRAFIK

1040 FOR I=USR "A" TO USR "A"+31

1070 READ A: POKE I,A: NEXT I

1080 DATA 7,11,53,77,244,148,152,224

1090 DATA B,1&,14,124,54,124,%56, 14

1100 DATA 24,40,248,60,1256,126,126,560

1110 DATA 231,231,231,0,124,126,124,0

1120 RETURN

1170 6O SUB 0600: GO SUB 0SS0

1140 PRINT AT 10,2;"DU KLARADE DIG UT"3AT 12,5 3"MED ":P3" PODANG"
1150 PRINT AT 21,0;"VILL DU SPELA IGEN J/N *

1160 IF INKEY$="n" OR INKEYS$="N" THEMN STOF

1170 IF INKEYS=";" DR INKEY$="J" THEN RUN

1180 GO TO 1140

1190 CLEAR : SAVE “KATTLRATTA" LINE 0010

1200 STOP

1210 REM CA 7.5 KB VARIABELL ISTA As() Bs
() 5% NS ES IAXYLPEKSSTBI BX BY BX1 BY1




n SORD Hacker har

M5 Creative Compu-
ter, hemdatorn fran
SORD, som sténdig fol-
jeslagare.

Ar du ny i gamet -
bdorja med M5-spelen
och utmana Wilander i
tennis, sok ratt pa den
dolda skatten, sla till-
baka inkraktare fran
rymden och mycket
mer. M5-spelen later
dig nosa pa datatekni-
ken pa ett lekfullt sitt.

Nar du bérjar kdnna
dig hemtam vid tan-
gentbordet och TV-
skdarmen gar du vidare
med BASIC-I och ladr dig
elementédr programme-
ring. Nu kan du ocksa
gora egna enklare pro-
gram.

| och med din nya da-
tamognad, bérjar SORD
Hackern i dig sticka upp
huvudet. Du vill snabbt
vidare.

M5 hédnger ledigt
med. Du som vill syssla
med avancerad pro-
grammering tar till
BASIC-F, du som kénner
for att géra animerade
filmer med ljud och farg
anvander BASIC-G och
du som vill bearbeta
information kér med
M5 FALC.

Bli en SORD Hacker du
ocksa!

Faktaruta:

CPU: Z80A (3,58 Mhz)

MINNE: ROM 8 Kbyte expander-
bart till 16 Kbyte RAM 20 Kbyte
expanderbart med 32 Kbyte
TANGENTBORD: 55 tangenter,
64 grafiska symboler, 28 forpro-
grammerade basic-kommandon
BILDSKARM: text 40 tecken x
24 rader, grafik 256 tecken x
192 rader, 16 férger, 32 sprites
LJUD: 3 tonkanaler, 1 bruskanal,
5 oktaver, 7 tempon, 8 ljud-
typer, 7 staccaton, 15 volymer,
programmerbar envelop

VIKT,: 0,8 kg

STORLEK: 262<185x36 mm

o 4

BLI EN SORD
HACKER!
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_ HEMDATORN FOR HIARTA OCH HIARNA

m/Scandina\{ian Micro Computer AB - Ett féretag i Salén & Wicander Gruppen
Marieholmsgatan 15 415 02 Gateborg Tel. 031-80 41 00

.




STORST SORTIMENT OCH BILLIGAST

SPECTRUM TheCastle 98- 16K Scarfman 112 Screen Editor 240:- DIS
Time Gate 97:- 48K Space Monopoly 112‘2- Simons Basic 575- CAR
Spectrum joes 18K 0% rower "so. 4ak  Ultmate 2. Bocker
ipeclrum 2;2? i Tranz;m 84:- 16K Williamsburg 112 Bus.Appl. 98:
U:Yh??’t: 310:- Tyrantof Ath. B7: 16K Dragbug Zg Com.64 Adventur. 98-
ot Wk Wanow A T i T 'S
i’o“r‘.’l‘“’“ . g-ss-.'.‘ %fdc"“ 105:- :g-* Bocker GraphicArt.. 98-
ZX Printer 750:- pZap 77- 48K Dynamic Games.. 75: MIC Master 98:-
Printer Pappar 35:- Zzoom 77 48K Enter the Dra, 89:- MIL for Beg. 169:
Joysticks fr. 340:- N t Making the .. 145:- Matematics.. gB:-
oprogram Prog.Ref Guide 265::
ste| Adr):ss Mgnager 145 16K RI Prog. the Pet 295:
30 Strategy 105:- 16K AM-Edizon 149 o C The Working Com. 98
3ADTanx 75:- 18K AM-ZXfile 99: 3D Maze 109 Using the 84 149:-
3D Tunnel 69:- 16K AM-ZXmon 119:- 50games 139
AH Diddums 77:- 16K AM-ZXsp 109:- bl Lk
Androids B4:- 16K Astron 145 16K Candy Fioss lU‘g:-
Aguaplane 105:- 48K Database 145:- 48K Chocs 139--
Arcadia 77 16K Devpac 215 16K Games Com. 109--
Astro Blaster 68:- 18K Distron 75 16K Grail P. e
Blind Alley T4:- 16K Easyspeak 69: 48K Oric Flight 199;‘
Centi-Bug 75 16K MIC Test Tool 145 16K Oric Mul 3
2 2 ultigame 109:
Centipede 75:- 16K Master Toolkit 145:- 16K Zodiac 130 VIC-20
Centropods 84:- 16K Melbourne Draw 126:- 4BK :
Chess 126:- 48K Screen Editor 145: 16K Bok VIC-20 1695:-
Chess Player 98:- 48K Slowloader 145:- 16K 27/32K RAM 685-  CAR
ggassme Turk 1 ;f 42!{ Spreadsheet 145 48K Meteoric Progr 89:- Disk Drive 3 195-
okie - 16K Useand Learn 145: 16K Eprom 459-  CAR
Cruising on Br. 74 16K 145:- 16K 64 stick 89:-
Cyber Rgls 89- 16K Wgﬁf 145: 16K COMMODORE ‘I{'?Lt;r 2 695:-
Dictator 75 4BK Word Processor 145: 48K Commodore 64 3385:-
Escape 79 16K Wordprocessor 83 48K 1541 Floppy 3395:- SPQI
EscapeMCP 84 10K Zxed Toolkit 98:- 16K Joystick Fr.89:- by 9~
1% T 10 = Printer 2695 Alien Blitz 112- 16K
et Ancer oy Bocker Adventure 1 B4 KAS ppesds 98-
rebirds - i :, Arcadia 77 AALE B84-- 8K
Flight Sim. s S o P Attack Mut Cam. 116~ KAS i o o
Erency Bt RN Delving Deeper 126: Avenger 229-  CAR Bonzo 112 8K
Frogger 84:- 16K MIL for Be 109: Centropods B4 KAS Buspree 169:-
EvuitMschine L i Ovenhesg;ac 109:- Choplifter 375.  CAR Catcha Snatcha . OEX
Siataxian P Prog Yourpspé 1125 Clowns 249:- CAR Cavern B4:- OEX
Qalaey Atack S 10K ROMDisass. 145: Curse of Ra 179 DIS Chess 98- 16K
Holdmine 1100 Spe. Adventures o8- Curse of Ra 179-  CAR Cosmic Crunche 295:- CAR
Ground Attack BGIeR sge' MIC Applic 112 Cyclons 64 B4 KAS Cyclons 98:- K
Pardcyeuse 75 16K The Working Spe 98:. Dungeon A. Drag. 525:- DIs Defender on Tri 98:-
Heathrow 120- 16K Unclersiarlduing ’ 129: Gorf 266:- CAR Frogrun 84:- OEX
Hobbit ot 20921' :g: 2 Gortek + Micro. 210 KAS Gorl 289:- CAR
Horace G. Skiing - Grand Master 238  KAS i 78:- OEX
Horace + Spiders 96 16K ATARI Graphics Editor B4  KAS rseicineied i GEX
Hungry Horace 96 16K - Gridrunner 116:- KAS Hoppar 69 OEX
Invaders 75 18K AE. ) 443 DIS Hover Bovver 116-  KAS Jothac Bé- 8K
Jaws 75- 16K Apple Panic 369_.- DIS Hungry Horace 84:- KAS iHas Uandie 239.. CAR
Jet Pac B84:- 16K Arena 3000 395:- KAS Jupiter Lander 229 CAR Karikasn 112~ 3K
Johnny Reb 84:- 48K Arena 3000 395.  DIS Kaktus 126-  KAS priinges 87~ 8K
Joystick Adapt 108: Ehoglitter oy P Kickman 229 CAR Martian Raider 98:- OEX
JumpIRiank 77 16K Gooplitar e Laser Zon 18- KAS Martian Raider 329.. CAR
Knotin3D 98:- 48K Dav. Mid. Magic 395:- DIs Lazarian 266:- CAR Math Hurdiar 112 OEX
Manic Miner 96:- 48K Dunzhin 49'5 DI Le Mans 168:- CAR Matrix 98:. 8K
Maziacs 74 40K Dunzhin S s Mangrove 126:-  KAS Meta: Llamas B9:- OEX
Megapede 87 16K Kaiv 495-  DIS Martian Raider 266  DIS Mind Twister 98- OEX
Meteor Storm 69- 16K Kaiv 405 KAS Matrix 116-  KAS Mdons of Jup 98- OEX
Meteroids 75- 16K Lucifers Realm 349:- DIS Monopole 84 KAS Omoga Race 269:. CAR
Mined Out 69:- 48K Matchboxers 369:- DIS Motor Mania 112~ KAS Pirate Cove 289:- CAR
Molar Maul 77 16K Paradise Thr. 295:- KAS Music Comp. 268:- CAR Bit 192
Monstin Hell 87:- 16K Prof. Blackjack 795:- DIs Omega Race 268:- CAR Pixsl Power 112-- 8K
Muncher 89 16K Sentinel 395 KAS Rat Race 187- CAR By Fiane 189  CAR
Night Flight 87 18K Sentinel 395 DIS Renaissance 112 KAS Gosinvakion 98- OEX
Orbiter 89 16K Serpentine 370:- Dis Robbers Lost T. 525:. DIS Space Attack 98- OEX
Ostron 87 18K Serpentine 395 CAR Seafox 245  CAR s & oEx
Over the Spec. B4:- 18K Sky Blazer 395:- DIS Seawaolf 279- CAR Starquest 112 16K
Paras 105:- 48K The Institute 295 KAS Tank Atak 126:- KAS B ikt 192
Penetrator 08 48K The Institute 345:- Dis Temple of Apsh. 349 DIS Subspace Strik. 112-- 16K
Phantasia B4:- 48K Upper R. of Aps. 179 CAR Supersmash 189 CAR
Planetoids B4:- 16K DRAGON Upper R. of Aps. 179:- DIsS Trader 139:- 16K
Pssst gii- :S: Wallstreet 575:- DIS Traicx 87- 8K
Quackers - " . X
3 Alcatrazll 112 VIC Trap 112: OE
Race Fun 34:- 48K D:f:,-::: 112 Nyﬂﬂpmgrﬂm Whitch Way 169:- BK
gedwled g; :g: Donkey King 112 6502 Pds 285:- KAS Zoks Kingdom 112- 16K
ki 4 12: 345-  DIS
Road Toad 75- 10K ghcape 1z EasyMail 9. ois  Nyttoprogram
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Nyzbf!,ch fler tecken

inclair Spectrum har nagot riktigt trevligt namligen
Anvandar-Definerbar-Grafik eller ADG som for-
kortning. Dar finns 21 tecken som vi kan definiera
upp efter eget tycke och smak. Det ar utmarkt men
ibland racker inte dessa till.
Jag hade i denna artikel tankt att ga igenom hur
man skulle kunna fa "A" att se ut som en liten fisk
eller kanske hur du pa ett smidigare satt kan laggain AA Oidin
dator.

Om du vet hur man anvander ADG sa har du vunnit mycket i
forstéelse av mitt resonemang. Men &t oss for alla er som inte
exakt vet hur ADG fungerar ga igenom hur tecknen ar
uppbyggda.

Varje tecken bestar av en matris med B rader och 8
kolumner. | varje rad kan en punkt vara slackt eller tand. Om vi
later en tand punkt motsvaras av en etta och en slackt punkt av
en nolla sa ser vi latt att varje matrisrad kan lagras i en byte. 8
rader bildar ett tecken, darfér kan varje tecken lagras i 8 bytes.

Vi har 96 ickegrafiska-tecken i datorn. (kontrolirakna om du
inte tror mig) 96xB768. Allts4 finns det nagonstans i Rommet
768 bytes som talar om for datorn hur tecknen skall se ut. Men
hur vet datorn var den skall finna dess 768 bytes?

Om du slar upp systemvariablerna i din manual s& finner du
dar en variabel som heter CHARS adress 23606 och 23607.
Den har en liten egenhet. Den har namligen ett varde som alltid
ar 256 lagre an den adress dar datorn laser av tecken
definitionen. Later vi darfér CHARS ha ett annat varde kan vi
“lura” datorn att definitionen ligger pa annan adress.

S4& langt teori, men hur gor man i praktiken?

Vi skall nu lagga in en mangd nya tecken i datorn. Denna
process kan delas uppi 2 bitar. De nya tecknens utseende och
omstallning av CHARS. Omstallningen av CHARS &r lattast
darfdr borjar vi med den.

Originalvarderna i CHARS ar 23606,0 och 23607,60. Vill vi
nu att CHARS skall peka pa adress 30000 sa skall CHARS ges
vardet 29744. Detta gér vi med instruktionerna POKE

Programbeskrivning

23606,29744-256xINT(29744/256) samt POKE 23607,
INT(29744/2586).

An s& lange kommer detta forfarande att bara leda till en
absolut blank skarm. Innan du staller om CHARS maste du
lagga in dina egna teckendefinitioner i adress 30000 till 30767.
Dar skall varje rad i vart tecken laggas in i ratt ordningsféljd. Om
du tittar p4 appendix A i manualen s& finner du i vilken
ordningsfoljd tecknen kommer fran code 32 till code 127.
Dessa codenummer har ingenting att géra med omdefinitionen,
ordningsfoljden ar den samma.

De siffror du lagger in i adress 30000 till 30007 kommer
darfor att bilda mellanslag nar CHARS stélls om. Det &r mycket
arbete att lagga in 768 bytes foér hand speciellt om man skall
rakna om dem fran binart till decimalt, darfor har jag gjort en
teckengenrator for Spectrum. Den fungerar liknande tecken-
genratorn Characters pa Horizonkassetten.

Nar du kor detta program blir du férst tilifragad om i vilket
minnesutrymme tecknen skall placeras. Valj da ett utrymme
dar definitionerna inte kan bli paverkade av program eller
variabelvarden eller tvartom. Nu kan du rita dina tecken pa
skarmen, anvand da cursortangenterna. Haller du CAPS
SHIFT nedtryckt ritar du, annars suddar du. Nar du ar klar med
ett tecken sa tryck pa ENTER och ange vilket tecken du vill ha

omdefinierat:
Nar som helst kan du bryta programmet och skriva GOSUB

580. Detta gor att all utskrift p& skarmen blir med din nya
tecken. Var forsiktig med detta innan du har definierat upp
tillréckligt manga tecken for att se vad du gor. Alla odefinierade
tecken skrivs ndmligen ut som ett tomt mellanslag. GOSUB
620 aterstaller allt till det normala.

Om du vill anvanda dig av tecknen i ett program sa bér du
lagga in subrutin 580 pa lamplig programmerad och se till att
alla variabler har riktiga varden. GIOm inte heller att spara
undan din tecken-definition och sedan ladda in den till
programmet med LOAD "(namn)” CODE.

rad

60-120 initiering
130-280 huvudloop
290-570 avldsning, inlaggning samt utskrift
580-610 staller CHARS
620-640 aterstéller CHARS
650 variabellista (ej nodvandig)
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10
20
0
40
S0
&0
70
g0
0

100
110
120
130
140
150
160
170
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
390
360
370
380
290
400
410
420
470
440
450
440
470
480
490
500
S10
920
S30
940
550
560
S70
580
S90
&HO0)
6510
&20
L0
&40
&S50
INNE

gakRXEL
R A¥¢FHY gRGING LoATORS
REM * 1 O CaTiftased
Ve *
REM * %
*
ren  er
DIM AE)
LET BR=1
INFUT “ANGE MINNESUTRYMME";PEK
LET PEK=PEK-256
FOR I=0 TO 7: PRINT BRIGHT 1;AT I,0;"
NEXT I
LET X=0: LET Y=0
PRINT INK S3AT X,Y; BRIGHT ER: FLASH 13" »
LET COD=CODE INKEY$
IF COD»S2 AND COD<S7 THEN PRINT AT X,Y; FAPER 8; BRIGHT ER;" °
IF X< AND Y<8 AND COD>7 AND COD<12 THEN FRINT AT X,Y; OVER 1:"%"
LET X=X+(COD=54) - (COD=55) +(COD=10) - (COD=11)
LET Y=Y+ (COD=5&) ~ (COD=53) + (COD=9) - (COD=8)
IF Y>8 THEN LET v=8
IF X»8 THEN LET X=8
IF X<O THEN LET X=0
IF Y<0 THEN LET Y:=0
LET BR=1
IF Y>7 OR X7 THEN LET BR=0
IF COD=13 THEN GO TO 0290
LET COD=0
IF INKEY$<3>"" THEN FOR I=7 TO 10: BEEF .01, Iké: NEXT I
G0 TO 0130
PRINT AT X,Y; BRIGHT BR;“ "
INPUT "I VILKET TECKEN? "3T$
FOR I=0 TO 7

LET BI=O

FOR J=0 TO 7

L B RERNE. TN S PHER BT BENS A T
NEXT J

PRINT AT I,10:"  “;AT I,103EI

LET A(I+1)=BI Q‘
NEXT I

LET CO=(CODE T$-32) X8+PEK+256 V

FOR I=0 TO 7 J

FOKE CO+I,A(I+1)

NEXT I

FOR I=32 TO &3

PRINT AT 10,I-32:CHR$ I
PRINT AT 13,I-32;CHR$ (I+32)
PRINT AT 164, I-32;CHRS (I+&64)
GO SUBR 0S80

PRINT AT 11,I-32;CHR$ I
FRINT AT 17,I-32;CHR$ (I+&4)
PRINT AT 14, I-32;CHR$ (I+32)
GO SUB 0620

NEXT I .
INFUT "VILL DU SFARA DETTA";0%
IF Q#="" THEN GO TO 0100

IF @€(1)="J" THEN INFUT "FILNAMN":Q%$: SAVE "Q%"CODE FF -256,768
G0 TO 0100

STOF "\
REM STALL PEKARE ¢ SN
FOKE 23606,PEK-256XINT (FPEK/256) N/
POKE 23607, INT (PEK/256) S
RETURN

REM RESET “ .i}.‘
FOKE 23606,0: POKE 23607,60

RETURRN 3 j

REM VARIABLER A(Y BR PEK I X Y COD EI J CO T$ Q% UTRYMME I M

Ca. 2 k "\\\‘.qu:
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pe~l14A HAFTILA SFEL-ex

* SUPERSNABB MASKINKOD % %
* VIC20/64*%ATARI*xSPECTRUM*

ok ko ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok %

GETAWAY VAR SUCCE!!! 59:50 MASTERMIND 49:50

Var med om en spannande biljakt i kinda New York kvarter. Det klassiska intelligensspelet i modern tappning. En eller flera

Bankrdn, skrikande dack, tjutande sirener utgir endast en del deltagare.

av upplevelsen i detta fantastiska spel.

BUGCHASE 4.9:5() REAKTIONSTEST 49:50
Testa din reaktionstid och tavla mot dina vinner. Oerhirt

Ett snabbt och spénnande spel som triinar upp dina reflexer. populdrt.

0BSI Ej lamplit for hjartsvaga personer.

CATERPILLAR 49:50 SKIING 199:95 149:95

’ = Slalom. Bdsta varianten av detta succéspel.
Ett fangslande spel fir tva. » . P

LAXHJALP 49:5( !CEPUSHER 245:75" 199:75

Du befinner dig i ishavel. Krossa eller knuffa omkring isblock
Hjdlper dig klara lixan. OBS! Forvixla inte detta ﬁverlﬁqsna for att undkomma dina forféljare. Varning detta ir spelet du
kvalitetsprogram med andra liknande program skrivna i Basic. inte kan sluta att spela frivilligt. ARETS SPEL?

MATTE 39:50

Tréina huvudrikning med ny trevlig metod.

SUPERMATH 79:50

Huvudrakningsivning i Lyx, utfdrande med mycket avancerad
grafik och ljudeffekter, en spannande dragkamp mellan dig och
din motspelare ingér.

GEOGRAFI 79:50

Testa familjens kunskaper

.5t GETWAY
.5t BUGCHASE
.5t CATERPILLAR
.5t LAXHJALP
.5t MATTE

st SUPERMATH

h it SWEDESOFT
If:: fc'g:"fguﬁn 1.D.P ROGRAM

Sest KONSULT HB 3=

BOX 50081 [%]qt

e e 95105 LULEA 5
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KKKKK=Superb
KKKK=Utmarkt
KKK=Bra
KK=Godkand
K=DJdlig

Typ: Kassett
"Cruising” ar ett av
dessa abstrakla spel
som det ar svart att fa
nagot grepp om. Enligt
reklamen skall det vara
eftsnabbtdackbrannar-
spel som handlar om
en biljakt langst Broad-
way.

| sjalva verketl bestar
spelplanen av fem fyr-
kanter som bildar en
bana dar du skall kora
runt med en liten blipp
Duarjagadavenannan
blipp och kan endast
stoppa den genom att
grava ett hal. Med lite
utvecklad grafik och
ett spel som lag nar-
mare detreklamen ut-
lovade skulle detta ha
kunnat bli ett intressant

"Cruising”

Naturligtvisar det svart.
Men inte ens detta fak-
tum kan uppvaga den
kansla av "Jassa var
detinte mera" som in-
finner sig efter ett litet
tag. Det verkar som
"Cruising” var ett av
de forsta spelen som
Sunshine gav ut och
man maste ju saga att

Distributir: Indag Data
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

Annu ett toppspel for
Spectrumagarna! Man
kan bara undra nar man
skall fa rad att kopa
alla bra spel somfinns
pa marknaden.
Rymdskeppet du ker
med har stortat pa en
frammande planet och
raddningen anlander
om sex dagar. Den fjar-
de dimensionen i det
har fallet skulle | s& fall
vara tiden, Men det ar
dentredje dimensionen
somgor speletsa fantas-
tiskt. Jattelika urtidstag-
lar kommer flygande
mot dig | tredimensio-
nellt perspektiv. Man
bara vantar pa att de
skall krossa TV-skar-
men ochflyga utirum-

ler i bakgrunden pa-
minner allt for mycket
omettgang med "space
invaders”. Till ditt fors-
var har du bara en
gammal kanon och du
maste stalla inratt ele-
vation och placeraden
pa ratt plats for att kun-
na skjuta ned dactyler-
na.

Detta spel ar svart,
mycket svart till och
med. Kanske det ar
detta faktum som gor
det till ett av markna-

Distributir: Indag Data
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

Det gick en film p&
biograferna for ett tag
sedan som hette
"TRON".Enav de mest
fantastiska scenerna
darvaren jakt pa hyper-
snabba motorcykliar dar
man skulle stanga in
motstandaren isitt eget
spar. Detta ar en klass-
Isk ide bland dataspe-
len och "Blind Alley"
fungerar pa samma satt.
Spelet borjar ganska
enkelt med tva motstan-
dare somdu skallringa
in och fortsatter med
flerochfler motstanda-
re och hogre och hogre
fart. Man har aven lagt
inen branslematare vil-
kettvingar spelarentill
mycket offensivt spel,

‘Blind Alley”

Alley" ar ett mycket
spannande spel. Visst
ar idén gammal men
sjalv har jagalltid upp-
skattat denna typ av
jakt och jag har en
kansla att jag inte kom-
mer att trottna pa det i
langden.

Visst hade det varit fint
om "Blind Alley" hade
satsat mer pa grafik-
sidan somdetarnu sa
ar spelet mycket abs-

Typ: Kassett

Ett svensktillverkad
rymdspel' Det ar inte
Harsfjardsbroderna
som slar till igen utan
en hacker vid namn
Arne Fernlund.
Spelet gar ut pa att du
patrullerar kusternaav
en planet som haller
paattinvaderasavutom-
jordiska varelser. Darior
skall du skjuta ned sa
manga sommojligt. Det
ar svart eftersom spelet
ar nastan alltfor snabbt.
"Space Action” ar av
Defendertyp med den
skillnaden att du bara
kan rdra dig at ett hall.
Du kan forsvara dig
med en skyddskold. 3-8
poang tar du per UFO
och den siffran multipli-
ceras med den niva
dar du befinner dig
Grafiken arutmarkt och

vissa ljudeffekterar bra
Speciellt explosionerna.
Mikael

Distributir: Indag Data
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett:

Forst maste jag gora
enbekannelse. Jag be-
grep mig inte riktigt pa
vitsen med detta spel.
Meningen ar att det
skallsimulera en svards-
duelligryningen mellan
tva franska kavaljerer.
Sa langt ar alit gott
och val.

| praktiken visar spelet
tva mycket valtecknade
figurer som kan stallas
| tre olika positioner
parering, stick och hugg.
Dessa figurerkan aven
flyttas fram och tillbaka
over skarmen. Vilken
effekl dessa olika aktio-
ner har meddelas tyvarr
inte | spelet, det enda
du far reda pa ar hur-
pass saradduar.Men
genom nagon form av
mirakel eller kanske re-
generingsformaga tycks

saren laka om man
staller sig pa visst av-
stand fran varandra.
"Swordfight” ar ett spel
som kraver snabb reak-
tionsidrméaga och tak-
tiskt sinnelag
"Swordhight” skulle egent-
ligen fatt K K om det
inte vore for tva saker.
For detforsta argrafiken
helt superb och for det
andra finns mojlighet
att spela spelet pa tva
personer.

Clas

KK

Distributdr: Indag Data
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

Speletar uppdelat i tre
olika avsnitt, | del ett
sitter du i ett rymdskepp
och ser ut ver de an-
fallande varelserna, det
armeningen att du skall
skjuta ned s& manga
som mojligt. Del tva lar
vara en Scramblevari-
ant och del tre ar den
stora finalen da du gar
till attack mot framlin-
garnas hogkvarter. Jag
skriver lar vara eftersom
jag aldrig har lyckats
na over niva ett. Det
verkar namligen hopp-
lost att pricka ned de
anfallande rymdskep-
pen. Den som har storre
fingerfardighet an jag
kan nog bereda sig pa
enhard dust mot fram-
lingarna.

Gratiken ar godkana
och detsamma kan

spel.Nutyckerjagbara  de har batlrat sig sen met. dens basta Spectrum- Kull trakt. Men man kan ju
att det ar mediokert  dess. Det enda som irriterar  spel. lallsinenkelhettycker  inte fa allt.
och abstrakt. Clas arattflockenavdacty- Clas jag faktiskt att "Blind  (Clag
" - ” (1] H {1} L1 ”
Space Action Swordfight Galaxy Attack

sagas om ljudet. Det
verkar vara den senaste
iden, detta att ha en
utsikt mot rymden och
sa att saga omvandla
sin dator till en strids-
central. Lite nya idéer
pa spelfronten skulle
inte sitta dumt. Men
nagot spel av den sor-
ten bor man ju ha 1 sin
samling och da finns
det samre val an "Ga-
laxy Attack”

Clas
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KK

Distributdr: Riko Data
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

Instangd i en mystisk
labyrint, jagad av hung-
riga Hobgoblins ar din
enda chns att na det
beryktade Abersvardet
och pa sa satt la kil
pa&monstreninnan svar-
det forsvinner. Under
tiden skall du skaffa
podng genom att beso-
ka sa stor del av laby-
rinten som maojligt. Later
det spannande?
Hobgablins var spelets
namn pa spokena och
de beryktade Abersvar-
den sag exakt ut som
kraftpiller. Det &r inget
fel pa "Pac-Man" men
detkandes ungefar som
att ga in pa en restau-
rang bestalla en entre-
cote och sen bli serve-
rad appelkaka. Bagge
delarna ar goda men

"Mazeman’

Naja, "Mazeman" &r
valgjort och trevligt s&
densomvillha en kopia
av Pac-Man hemma
bor nog kasta ett éga
pa den har varianten
fran Abersoft & Riko
Data. Ljudet ar dock
inte sa bra pa den har
varianten. Det &r bara
ett tickande och en
ledsen melodi nar man
dor. Detta och en fanig
presentation drar ned

Distributir: Indag Data
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

Detta ar ett spel som
jag tycker mycket om.
Du befinner dig i en
jattelik labyrint, flera gan-
ger storre an skarmen.
Men duserbaraen s
stor del av labyrinten
som skarmen tacker.
Dar ar du jagad av
androider (syntetiska
manniskor) men tack
och lov s& har du ett
lasergevar med dig. |
labyrinten finns ettantal
bla détrar. Genomn des-
sa kan du passera fritt
men inte androiderna.
Det finns aven "mat-
kontroller” och uppladd-
ningsstationer for ditt
lasergevar, Syftet med
spelet ar att du skall
hitta utgangen,
Dettreviiga med "And-
roids” &r att man toru-

besitta ett visst matt
avbade taktiskt kunnan-
de och gott minne.
Dessutom har spe-
leten demomode vilket
gor att man kan lata
datorn spela ett par
ganger | borjan mens
man sjalv tittar pa och
funderar ut nya strate-
gier
Detta ar ett spectrum-
spel nar det ar som

Recendcones

KKK
Distributiir:

Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

Golf ar val ett av de
spelsom jag kan forsta
syftel med att lagga
pa dator. Detar valdigt
fa av oss som har rad
att punga ut med de
lusenlappar som det
kostar att bli medlem |
en golfklubb. Efter att
de senaste dagarna ha
sett diverse malcher
pa TV har jag fatt ett
visstintresse for spelet
Det var darfor med viss
forvantan jag laddade
in "Golf" frAn Abrasco.
Tyvarr kom mina for=
hoppningar pa skam.
Detta ar en ganska trist
simulator. Man har bland
annatelimineratdetsom
jag tycker gor golf till
en mycket sympatisk
sport, namligen handi-
kappsystemet. Med

"Golf”

lighet utmana varandra
pa en jamn match. Det
arenklar nackdel med
Abrascos "Golf” Dare-
mot har man ett hyfsat
urval av klubbor och
en vind som paverkar
spelet. Dessa detaljer
ar "Golfs" fordelar

Jag vantar ivrigt pa att
den dag skall komma
da enbra golfsimulator
finnstillganglig pa mark-
naden men fram tills
dess far man val halla
tillgodo med denna 9-

appelkakaarinteentre-  betyget. tomgodkoordinations-  treviigast! hjalp av detta kan tvd  halsvariant.
cote, Clas férmaga ocksa maste Clas spelare med olika skick-  Clas
" " 2 L 1]
ZIP ZAP Cosmic Hungry

KKK

Distributdr: Datamaxx
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

"ZIP ZAP" kommer fr&n
Imagine och detta inne-
bar som vanligt god
teknisk kvalitét. Det finns
inte manga producenter
som klarar att halla
samma jamna hoga stan-
dard pa den grafiska
och ljudmassiga sidan.
Tyvarr kaninte samma
sagas om deras spel-
ideer. Det finns vissa
av deras spel som ar
en njutning att se pa
men att spela dom ar
bara "s&dar". Tyvarr
far man val rakna in
"ZIP ZAP"idenna kate-
gori.

Du skall styra en robot
over skarmen och samla
in nagot som kallas
“teleportals”, under ti-
den svavar ett antal
varelser omkring och
forsoker ta k&l pa den.
Nar du har samiat

fyra "teleportals” kan
du bege dig till nasta
skarm och dar blir alit
varre. Dessutomar robo-
ten trasig sa den kan
bara ga i cirklar. Spelet
armycket abstrakt och
man saknar pa nagot
satt den identifiering
som gor ett spel till ett
bra spel.

Vill du ha ett nytt spel
till din Spectrum skall
du testa ZIP ZAP. Det
ar ju inte sakert att vi
har samma smak

Clas

Distribution: Handic
Maskin: VIC-20
Typ: Cariridge

En vidareutveckling pa'’

temat “Space Inva-
ders”.

Tre “Invaders’ har
blivitinburadeien tegel-
byggnad och tjugosex
vannertilldem forsoker
plocka ned fangelset i
smabitar och frita dem.
Om du skjuter ner en
“Invader” innan han
har hunnit springa bort
med tegelstenen han
tagit s& dor han, och
puff s& finns stenen pa
plats igen!

Om en av fangarna
lyckas kornma undan
eller om du blir traffad
av en bomb, blir du av
med ett av dina tre
lasertorn. Om du klarar
av att skjuta ned alla
tjugosex kommer lika
manga nya igen. Dessu-
tom kommer ett rymd-
skepp som ar mycket

Jailbreak

svart att skjuta ner att
stdlla sig ovantor dig
séatduinte kan skjuta
ned nagra "Invaders"
forran det ar utplanat.
Grafiken ar godkénd
och visst kanns figu-
rermna och ljudeffekter
igen fran det vanliga
“Invaders”, Tydligen
skall det spelet ej falla
iglomska an pa ett bra
tag
Daniel

Horace”
KKKKK
Distributdr: Datamaxx M
Maskin: VIC-24 }‘l_ {17
Typ: Kassett 1

"Pac-Man", "Pac-Man"
enoandligmassa "Pac-
Man"! Det finns "Pac-
Man"avalla sorieroch
pa alla datorer. Usch,
tankte jag darfor nar
|ag upptackie att “Hung-
ry Horace" ocksa var
in "Pac-Man"-variant.
Safort spelet varinlad-
dat markte jag dock
attdetta varannorlunda,
festligare.

"Pacmannen” ar utbytt
motengubbe med stort
huvud och korta ben
som ror sig hela tiden.
Mycket naturtroget! Spo-
kena ar parkvakter och
kraftpillrenar en klocka.
| varje labyrint finns en
Ingang och en utgang.
Detfinns fyra labyrinter
och om inte detta skulle
racka kan du tillverka
dinaegna (galler endast
VIC-64). 1 labyrinterna

skall du ata blommor
och den mat som vak-
terna tappar. Ljudet ar
mycket battre pa denna
VEersion an pa Spectrum-
varianten.

"Hungry Horace" ar ett
spel jag verkligen kan
rekommendera!
Mikael




Rail
Runner
KKK

Distribution: Datanor-
dic

Maskin: Dragon

Typ: Cartridge

Har skali du ta Bill till
lutfarna i nederdelen
av skdarmen. Det skulle
vara enkelt om inte det
var nedlusat med dres-
siner och tag. Luffarna
skall sedan foras till
Hermans hus i dver-
kanten av skarmen.
Detta paminner lite om
"Frogger"” ocharegent-
ligen en variant av det.
Grafiken @r bra men
ljudet lite dligt
Vihade manga timmars
noje av detta spel men
vi tyckte inte om joy-
stickarna. Fordelen &r
det att det gar att spela
tva personer och att
presentationen av spe-
let ar trevligt

RAILRUNNER

Det daliga ljudet be-
fogar inte en fyra |
betyg.

Rec. av Clas

dic

Maskin: Dragon

Typ: Cartridge

En Pac-Man variant &r

detta spel.

Dugérruntie- abyrint
fdratthédmtag  limp-
ar och fdra T till

utgangen. De. finns
ormliknande monster
som jagar dig och du
kan precis som i Pac-
Man dta kraftpiller och
sedan &dta monstren,
Nytédnkandet i detta
spel ar guldklimparna.
Ljudeftekter och grafik
ar bra men battre gar
sakert att 4stadkomma.
Vi spelade ganska lan-
ge och fick det intryc-
ket att joysticken inte
svarade helt riktigt.
Spelet &r svart och
kravande.

Rec. av Clas

Cave
Hunter
KKK

Distribution: Datanor- LA

Distribution:
Datamaxx

Maskin: Vic-20

Typ: Kassett

Snabba pa' Rymdfalk-
arna kidnappar manni-
skorna du hariuppdrag
attbevaka. Detta arden
som attackerar. | de
flesta andra rymdspel
ar det du sjalv som
inkraktar och dodar. Nu
skjuter du endast i
sjalviorsvar och for att
radda dina medmanni-
skor. Om en rymdfalk
tar en manniska maste
du snabbt fa en en tratt
péa den hemska fageln
annars far du bara till-
baka skelettet av man-
niskan,

Faglarna slapper agg
som klacks nar de nar
marken. Du maste for-
gdra ungarna som kom-

”Galactic

Abductor”
KKKK

mer ur aggen, dessa
séatter genast fart mot
dig med mord i blicken.
Spelet harfin grafik och
bra ljudetfekter. Rymd-
falkarna ar svara att
skjuta ned, det behdvs
tre tratfar for att ta kél
pa dem och darfor &r
det inte manga som
dér. De flyger i be-
stamda banor vilket gér
attman kan lara sig hur
de kommer att rora sig.
Speletkrdver 16 K Ram
extra.

Rec.av Daniel

Distrubutér:
Datanordic

Maskin: Dragon

Typ: Cartridge

Pa Vic kallas detta spel
for "Amok"

Uppgiften &r att ga
igenom en mangd olika
rum och forsoka elimi-
nera s& manga robotar
som mdjligt. Dessutom
ar du jagad av otdcke
Orville som glatt leende
studsar ihjal dig. Végar-
na ar ockséa elektriska.
For att undvika Orville
och for att kunna skjuta
robotar s& maéste du
standigt halla digsprin-
gande.

Grafiken far godkant sa
aven speletisin helhet,
Rec. av Clas

Berserk

KKK

”"Jumping
Jack”
KKKKK

Distribution:
Datamaxx

Maskin: Spectrum
Typ: Kassett

Nu kan "Donky Kong"
g& hem och dra nat
gammalt dver sig, "Jum-
ping Jack" ar har!
Han skall klattra upp
20 vaningar, dessutom
ar han jagad av spind-
lar, monster och all-
skidns brate. Det finns
ca 10 plan pa varje
vaning och i golven
finns hal som ror sig.
Genom dessa hal kan
Jumping Jack hoppa
upp till ndsta plan eller
trilla ned till det undre.
For varje skarm du kla-
rar laser han 2 rader ur
en vers.

Jag drfast, jag kaninte
sluta att spela! Ursakta
jag skall bara spela
nagra omgangar till sa

avslutar jag recensio-
nen senare
Rec. av Clas

Distributdr: Beckman
Maskin: Spectrum
Typ: Kassett

Alla som over huvud-
taget kommitinérheten
av arkadspel har val
selt "Space Invaders'.
Detta spel dar man blir
anfallen av fyra rader
UFO:s och har en sta-
tion som kan rora sig
sidledes i under kanten
av skdrmen och déar
beskjuta UFO. "Space
Raiders” ar Psions ver-
sion av detta.

Alla arkadspelsklassi-
ker finns ju i sin dator-
version. Den utvecklin-
gen &r val inte mycket
att saga om, men mig
irriterar det lite.

Hér har man lyckats
gor en perfekt over-
foring med snygg grafik
och intressanta ljudillu-
strationen. Det finns

’Space
Raiders”
KKK

dock en liten felaktighet
i den har versionen.
Om man lagger sig ba-
kom ett av skydden och
skjuter en liten skott-
gluggdar, saligger man
tamligen séker for alla
nedfallande bomber
Spelet blir pa s& satt
alltfor enkelt.

Man har kompenserat
det genom att géra sta-
tionen i botten extra
bred vilket forsvarar
spelet en aning.

Pé& nagot satt kidnns
spelideen ganska pas-
se.

Rec. av Clas.
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KKKKK=Superb
KKKK=Utmarkt
KKK=Bra
KK=Godkéand
K=Dalig

"Vu File”
KKKKK

Distribution: Beckman
Maskin: Spectrum

Typ: kassett

Hur m&nga ganger har man
inte hort uttryckel “"Du bara
leker med din dator”. Kan
den inte gtira nagol nyt-
ligt?”

Bristen p& nyttoprogram
till Spectrum ar markanl
och det &r kanske del som
gor den helt ofortjant faun
ryktet som speldator.

“"Wu File” ar ett nyttopro-
gram och elt bra sadanl.
Min férsta tanke var "Fil-
hantering pa Spectrum, 5&
pretentiost.” Men den vill-
tarelsen togs jag snabbt ur
efter att ha provkort pro-
grammet,

Detta ar programme! som
hjalper dig att lagga upp
elt register. Sjalv tanker
jag forstka att antligen fa
négon ordning pa min skiv-
samling av gamla sten-
kakor,

Det borjar med att man blir
ombedd att definiera upp
den blankett pa vilken

uppgifterna skall fyllas i |
mitt fall med gamia sten-
kakor skulle dessa upp-
gifter vara b.la. titel, artist,
skivmarke, skivnummer,
elc. Sedan fyller man i
dessa uppgifter pa varje
blankett. Datorn kan sedan
sortera och eller plocka
fram exak!l den blankett
man vill ha
Bruksanvisningen ar ftre-
domligt valskriven men
detta ar ett tiltalle d& man
skulle énska att det med-
foljde en svensk oversatt-
ning. Jag skulle tro att det
tar en person elt par dagar
atl lara sig utnyttja Vu File
maximalt.

Ett mycketl bra nyttopro-
gram till Spectrum
Rec. av Clas

"Xenoll”
KKKK

Distribution: Datamaxx
Maskin: VIC-20

Typ: Kassett

Detta spelinnehalleringen
ny spelidé utan ar el hop-
plock av gamla spel. Det
ar uppdelat i fyra delar.
Spelet gar ut pa att man
med tre skepp skall in-
vadera en hel planet, vilket
ju egentligen borde vara
omaojligt men i dataspelens
vérld &r allt mojligt.

| forsta tasen galler det alt
f& ned rymdskeppel pd
planetens yta. Du skall sty-
ra och bromsa dig igenom
slensvarmar som ligger i
en bana runt planeten. Val
nere pa ylan borjar spelets
andra fas som ar verkligt
snabb. Fem fiender torso-
ker tackladig och dumasie
springa for livet. Tredje
fasen d@r gamla beprdvade
"Space Invaders” och
innehaller inga Overask-
ningar. Slutligen kommer
endel hamtad fran "Phoe-
nix"”. Huvudskeppe! skall
skjutas men forst skall

skyddsskoldarna torgoras
och hela tiden anfaller
mangder av sma skepp.
Spelet har nagol nadlorf-
tiga ljudeffekter men ut-
nyttjar VIC-ens grafik myc-
ket valAndra och fjarde
stadiet ar mycket snabba
och kraver verkligen skick-
lighet och reaktionsforma-
ga. Det ar s&pass svart alt
klara sig igenom alla sta-
dierna att man inte tréttnar
pa spelel.

Ett mycketbra spel for den
som fortfarande &r rymd-
fralst. Spelet behdver 16 K
extra minne,

Rec. av Daniel

KK

Distribution: Handic
Maskin: VIC-64

Typ: Cartridge

Har ar spelet som definitivl
kommer att reta pacifister
och alla tredsaliskare!
Spelet gér ut pa att tranga
hogexplosiva monster i ett
hidrn och sedan trycka pa
avskjutaren pa din laser K-
pist s& att monstrets sprangs
| tusen bitar. Na s4 farligt
kanske det inte ar nar man
ténker pa& regeln, didas
eller dida.

Chanserna att dverleva ar
inte speciellt stora efter-
som monstrerna som bor i
denna labyrint bade ar
snabba, farliga och smarta.
Ju langre tid du tar pa dig
desto snabbare och far-
ligare biir dom. Nar du kla-
rat monstren i en labyrint
dyker ndgot upp som liknar
en "Gorl" denna ar snab-
bare och farligare an de
andra.

Efter andra kartan och
varannan karta framat sa
dyker en ftrolikarl upp.

“Wizards”

Denna hypersnabba ting-
est ar verkligen nagot att
satta tanderna i for troll-
karlen inbringar en hog
poangsumma var gang den
blir traffad.

3000 poang fa&r man nar
man klarat en karta, Enligt
instruktionerna s& skall
man fa ett extra liv vid
20000 poang. Vid de sju
tilltallen som vi kom upp 1
dessa poang fick viendast
en gang ett extra liv. Detta
tyder pa et programme-
ringstel.

Ibland hoppar figurerna ett
par centimeter utan an-
ledning. Trots detta s& ar
spelet roligt och blir inte
tjatigt som manga andra
spel. Spelet dr inte s&
brutall som del beskrevs |
bérjan men fortfarande ratt
sa brutall. Nagol for den
som gillar att skjuta.

Rec. av Mikael

Distribution: Datamaxx

Maskin: Vic-64

Typ: Kassett

Marioden stackars snicka-
ren som farsokl radda sin
fastmo | nastan alla spel-
hallar och pa de flesta
datorer gor nu ett nytt
tappert forsok pa Vic-64:an
Detta gor han forgaves for
64:ans vaniant ar bade tylid
med fart och en mer krasen
flickvan.

Han skall plocka upp alla
diamanter han hittar och
delta skail han gdra under
tiden som lunnor kommer
rullande emot honom. Som
om inte delta skulle racka
sitter diamanterna fast i
takel, Tunnorna som rullar
maot dig finns bara pa forsta
leveln, det finns fyra, pa
andra leveln finns det rull-
band och tempot ar betyd-
ligt hégre har an pé Violvos
rullband!

Langre &n s& har har vi
som testat spelet inte kom-
mit, men iranar du flitigt

SOt
kan du sakert klara alla
svarigheterna
Spelet ar som sag! otroligt
snabbt och roligt, detsam-
ma galler inte grafiken som
inte ar vad man vantat sig
av Vic-64:ans stora grafik-
madjligheter.
Spelet haller att spela
lange. Betyg 4 ar inte be-
fogat i och med den déliga
grafiken,
Rec. av Mikael

K K

Distribution: Handic
Maskin: VIC-64

Typ: Cartridge
Forvantningarna var stora
pa detta program och be-
svikelsen var minst lika
stor. Programmel visade
sig vara ett omgjort VIC-20
program. Spelplanen &r
nedkrympt ochtar inle ens
upp 1/4 del av bildskar-
men, lagg dartill en ryckig
spelplan i trakiga farger,
inga spritar en otroligt tjatig
melodi som spelas hela
liden och det hela blir gan-
ska trakigt.

Spelet bygger som s&
méanga andra spel pa et
arkadspel just det har
bygger pa Rally-X

Det handlar om en mus
som i en labyrint skall ata
upp all ost som ligger ut-
spridd, Han jagas av flera
onda rattor och hér och
var sitter det katter och
lurar. Till hoger pa spel-
planen ser man en Over-
sikiskarta var ostarna lig-

o =ppetl
ger och var man sjélv ar
nagonstans sam! de for-
toljda rattorna. Nar man
klarat en karta bdrjar det
om men denna gangen
med fler raltlor som jagar.
Detta spelet kunde blivit
jattebra om man utnyttjat
VIC-64:ans stora grafik-
mojligheter.
Rec. av Mikae!

Distribution: Grana
Maskin: Vic-64

Typ: Kassett

Har &r ett spel som enligt
annonserna ar ett fantas-
liskt demo av spritar och
ljud (i engelska tidningar)
Visst tinns har spritar och
ljud men inte till den grad
att spelet skulle kunna
kallas extraordinart.
Spelet gér ut pa att kora en
bil (ser ut som en Formula
1-bil) p& en motorvag, Efter
en stunds kdrning p& mo-
torvagen kommer man in
pa en landsvig. Har bor
man se upp for ibland
kommer stora stenbumling-
ar rullande och kdr man pa
en av dessa-del kommer
tre stycken-s& kraschar
bilen. D& blir man av med
en av de fem bilar man fatt
sig lilldelad | borjan av
spelel.

Nar man passeral en var-
ningsskylt smalnar vagen
och man bor sanka farten
for att klara den krokiga,

”Motor
Mania”
KKK

smala grusvagen. Julang-
re man kbrt desto langre
blir grusvagen. Vid grus-
véigens slut ligger en ben-
sinstation och har kan man
fylla pa bensin, del basta
ar att bensinen ar gratis.
Nu méste man ocksa pas-
sera korsningar och ibland
kommer brandkaren tutan-
de och det gdlier att inte
krocka. Stockar och glas-
splitter kan ocksa ligga pa
vagen och du kan mota
bilar som forsoker preja
dig.

Sammantattnigsvis kan
man saga aft det &r val-
gjort utan programmerings-
fel, grafik och ljud &r inte
del basta som finns men
relativt bra. Spelet ar vald-
samtroligt i bdrjan men jag
tréttnade fort p& det

Rec. av Mikael
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Distribution: Handic
Maskin: VIC-64

Typ: Cartridge

Annu en plugginkassett
fr&n Handic. Denna géng
ar det et spel av Jeff
Minter.

Jorden har inlagits av
elaka fiender men de har
intagit en annan skepnad
som jattelika kameler. For
atl skapa dessa kameler
har man manipulerat med
generna hos vanliga
kameler och utrustat med
en laserkanon och
skyddsskdldar. Det finns
dven en hyperspace som
f6r dig till en annan sektor
av spelel,

En sektor bestar av 6
kameler och for att skjuta
ner en kamel maste du
trdnga genom hans fem
skyddssikt. Kamelerna
dndrar farg nar du skjutit
igenom ett sikt. Efter att
skjutit ner de sex
kamelerna aktiveras
hyperspacen och under
den tid det tar att komma

”Attack of The

Mutant Camels”
KKKKK

upp | ljushastigheten
moter du andra.skepp. Du
méste alltsa gora ett
slags rymdslalom for att
undvika dessa. Sa har
fortsatter det tills du
klarat alla 31 sektorerna,
Detta gor man aldrig i och
med att svarighet8graden
hela tiden okar. Du valjer
| vilken sektor du skall
bérja . hur ménga spelare
och om kollision med
kamelerna skall vara
tilldten.

Programmet har mycket
bra grafik och ljud men
kan bara spelas med joy-
stick

Rec. av Mikael.

Distribution: Beckman
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

Bland arkadspelen har
aldrig "Asteroids” varit en
av mina favoriter. "Plane-
toids" ar Psion:s version
av "Asteroids” och jag
tycker faktiskl alt det ar
roligare &n sin kusin bland
arkadspelen. Det kan vara
det att spelet &r lite lang-
sammare och att det basta
tekniken har inte ar att
rolera p& samma stalle och
skjuta vilt omkring sig. Den
inbitne Asteroidspelaren
kanske skulle invanda att
spelet ar tor latt.

Far den som inte kanner till
idén bakom "Asteroids"
"Planetoids” kan berattas
att historien ar foljande.
Ditt rymdskepp har hamnat
| ell asleroidsbalte. For att
komma ul méaste du spran-
ga sonder asteroiderna
med kanonen | foren. En
sondersprangd asteroids
delar sig | flera mindre som
ocksa maste torsloras. EN

“Planetoids”

KKK

fiygande tefal dyker upp i
bland och beskjuter dig
med malsokande missiler
Med sin mjuka gratik och
trovardiga troghetssimule-
ring ar det inte alls ett
daligt spel. P& baksidan av
bandet ligger ett spel som
heter "Missile” som man
far pa kopet

Rent tekniskt ar detta val-
gjort men fick mig anda
inte engagerad.

Rec. av Clas

necendconer

Distribution: Beckman
Maskin: Spectrum

Typ: Kassett

Horace &r lillbaka igen,
dennagéngar han pa skid-
semester. Det blev val lite
stokigt | parken. Detta ar
en Iristdende uppfolining
till “"Hungry Horace™, enav
mina absolul favoriter

Har skall Horace ta sig
ned tor en skidbacke men
tarst skall han korsa en val
trafikerad motorvag. Sa i
sjdlva verkel &r detta Iva
spel i eft.

| del 1 star Horace vid
skidbacken, p& andra si-
dan molorvagen ligger
skiduthyrningsfirman. Han
skall alitsd ta sig Over
motorvagen, hyra skidor,
over motorvagen igen och
la upp till backen. Skulie
han bli pakord av en bil
kostar defta 10 pund och
nar man ar pank ar spelel
shut

Spelet paminner mycket
om "Frogger” men ar gjord
med den dar Horace-kan-

“Horace goes
skiing”
KKKK

slan vilket gor att det anda
inte kanns helt trakigt
Lyckas man hyra ett par
skidor och ta sig tillbaka till
skidbacken sa starlar del
2 av spelet. Nu skall,
Horace aka skidor

Denna del ar verkligen ro-
lig. Man studsar over pis-
ter, torsoker undvika trad
och aker mellan slalom-
portarna. Skall man vara
kritisk mot nagot | detta
spel skulle del kunna vara
det faktum att del 2 ar sa
mycket roligare an del 1,
Det kanns lite tjatigt at
efter varje misslyckande
kampa sig fram och tillbaka
over molorvagen .
Hade man utveckial del 2
kanske med andra akare,
storre grupp m.m. och helt
strukit del 1 sa hade det
tan hogsta betyg

istr.: Thorn EMI
Maskin: Atari 400/800
Typ: Cartidge

Hér &r spelet for dig. som
lange nart en drom om att
vara kapten pa en ubat,

Du befinner dig | Medel-
have! med ditt fartyg under
brinnande krig. Din uppgift
&r att sanka de farygs-
konvojer, som uppehaller
sig i omradet. P4 en karta
ser du var konvojerna finns
och hur de ror sig. Du gar
upp | Overvaltensiagen,
beordrar full fart framéat |
maskinen och stavar med
20 knops fart mot konvojen
Nar du &r inne | omradet
t&r du signal. Du dyker,
kopplar in sonar-radarn
och styr upp mot fienden
pé nigra meters djup. Du
tittar i periskopel, ser far-
tyget narma sig. Men se
upp! Lagg inte ditt fartyg
fir nara ytan. D& upptacks
du och drar p dig eld fran
de krigsfartyg som skyddar

Submarine
Commander
KKKKK

konvoien.

Aviossa entorped, kontrol-
lera resultatet och dyk.
Men inte tor djupt tor da
kan skrovet sprangas. Kop-
pla in sonar igen, konltroi-
lera eventuella skador och
anfall nasta mal.

Det har ar ett oerhort
spannande spel, som sat-
ter din reaktions och be-
slutstérméga pd hérda
prov!

Spelet har fin grafik med
tre olika displayer och tull
instrumenter ring (13 st).
En spelare kan spela och
du har 9 olika spelvarian-
ter. Till skillnad frAn manga
rymdspel &r del har en
spel, som du aldrig trottinar

Den stora nackdelen ar
prisel: 795:- dr del rekom-
menderade priset | han-
dein.

Distr: Vasatronic AB
Maskin: ATARI 4005800
Typ:Kassett

Det hér ar ett pedagogisk!
spel fér hela familjen. Da-
torn ritar upp en karta tver
hela Europa. Slumpmas-
sigt ritas konlurerna av ett
land upp

Din uppgift &r alt tala om
vad landet och dess huvud-
stad heter.

Svarardu fel sa talar datorn
om det riktiga svaret.

Nar spelet ar slut och du
har tack! upp hela Europa
far du reda pa hur manga
lander respektive huvud-
stader som du besvarat
ratt,

Jag vill inte pasta att det
har ar spelet som dr hetast
dar hemma. Men faktum ar
att hela familjen numera
har en ftorblutfande god
kunskap om var Europas
lander ligger och vad dess
huvudstader heter. Och
del ar val sa det ar tankt,

uropas stader
och lander
KKK

att pa ett enkeit och roligt
satt lara sig lite av det som
man en gang lart sig, men
som tyvarr inte stannat
kvar i minnet.

Distr: Thorn EMI
Maskin: Atari 400/800
Typ: Cartridge

Har galier det att halla
lungan ratt i munnen. Du
har 11 smé gubbar atthalla
reda pé, och det galler inte
bara att veta var dom ar
Du skall kunna fa de hér 11
att tillsammans gara mal
Det handlar allts& om fot-
boll, och Thorn EMI har
Ilyckats riktigt bra i sitl
uppsat att skapa ett varia-
tionsrikt och lagom svéarl
tolbolisspel och anda be-
halla en snygg och latt-
dverskadlig grafik.

Du borjar vid avsparks-
punkten, dribblar, fintar och
torsoker 1a bollen mot
moltstandariagets mal, Blir
del for “trangt” omkring
dig har du alitid mojlighet
att passa bollen till nagon
av dina lagkamrater

Till en borjan ar spelet lite
marigl, innan man kommit
pa tekniken atl slyra spe-

Soccer

KKKK
SOCCER

larna. Du méaste ju nam-
ligen kunna variera den
"farande” spelaren. Men
nar du val lart dig den
tekniken blir spelet riktigl
roligt.

Du kan variera spelet pa
foljande satt: 1. Extra sva-
righetsgrad 2. Spela mol
en kompis 3. Spela mot
datorn 4. Duochen kompis
spelar gemensamt mot
datorn. Totalt kan fyra
spelare delta samtidigt.
Det enda grumset | gladje-
bagaren ar prisel. 625:- vill
man ha for det i handein
enligt prislista.
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Distribution: Datamaxx
Maskin: Spectrum
Typ: Kassett

Dettaaringet lampligt
spel for dem som liksom
undertecknad lider av
tandlakarskrack. Spel-
planen har &r némligen
en mun som fyller upp
hela skarmen!

Du har en tandborste
och hur mycket tand-
kram som helst. Sen
skall du bekampa en
massa D K-baciller ge-
nom att fara runt i mun-
nen och putsa tanderna
innan bakterierna far
dem att ruttna bort.

D K betyder Dento-
rium Kamikaziumoch ar
en dubbel engelsk ord-
vits. D K uttalas nam-
ligen som decay vilket
betyder ruttna, vilket ar
precis vad tanderna gor
i det har spelet. Dess-
utom &r namnet en mild
sldang mot konkurentfir-
man D-Ktronics.

"Molar
Maul”’

le vilja kan jag inte upp-
bringa sa vérst stor en-
tusiasm infor “Molar
Maul". Rent tekniskt ar
spelet valgjort som alltid
nar Imagine star for till-
verkningen, men sjdlva
idén med en stor mun
dar man ser tanderna
ruttna bort | en mun?
Kanske nagon skicklig
psykolog kunde forkiara
varfdr jag kanner sa
stark avsmak infor detta.
Men prova det sjalv,
det kan ju hdnda att du
tycker att det &r ett un-
derhallande spgl. Sjalv
foredrar jag att skjuta
ned mystiska UFO:s.

KKK

Distribution: Ronex
Maskin: Spectrum
Typ: Kassett

Naturligtvis maste det
finnas en "Space Inva-
ders” pa Spectravideo
ocksa. | detta fallet har
man valt att kalla den
"Spectron’’,

Fyra rader av bomb-
sléppande UFO:s attac-
kerar en rymdcentral pa
en planet som ar var
grona jord, Tva typer av
attackskepp ingar | an-
tallsstyrkan, Hombits
och Sinkers. Dessutom
flyger ibland ett moder-
skepp dver skdarmen in-
om skotthall.

Som hos alla spel pa
Spectravideo kan man
vélja mellan 8 olika spel-
varianter. 4 varianter for
1 spelare och 4 for 2
spelare.

Ager du en Spectra-
video och vill ha en va-
riant av "Space Inva-
ders” pa din dator s&
skall du naturligtvis kopa

-/ "Spectron”

anvanda grafik ardeten
klart godkand variant pa
marknaden.

Spectravideons joy-
stick har en viss lendens
att inte svara tillrackligt
snabbt. Detta gdr spelet
svarare 8n vad konstruk-
toren antagligen hade
tankt sig.

Sjdlv tycker jag att
man kunde vara lite mer
originell spelskapandet.
For de flesta datorer
finns det i dag original-
spel som man inte kan
hitta | spelhallar och pa
kafeer, Jag hoppas att
Spectravideodgarna in-
te kommer att bli be-
svikna | fortsattningen.

KKKKK

Distribution: Svenska
Soft Service

Maksin: Spectrum

Typ: Kassett

Ultimate Play the Game
heter ett nytt spelfGretag
iEngland. "Jet Pac" he-
ter eft av deras forsta
spel och haller alla spel
denna standard far ov-
riga foretag att se upp.
Detta @r ett av de basta
spel jag har sett!

Bara forsattsbladet ar
ett halvt konstverk. Jag
kan bara inte fatta hur
de har burit sig &t. Gra-
fiken ar mjuk och smidig
och ljuden ger en lagom
spannande atmosfar at
spelet. Detta later ju gott
och val, men kan spel-
idén leva upp till detta
fornmassiga storverk. Ja
det tycker jag nog.

Du skall resa runt pa
fraimmande planeter och
samla vardesaker och
lador med raketbransle.
Vart du an kommer blir
du anfallen av "Aliens”

Sinclair ZX Spectrum

gp

sterar mot din framfart
genom att attackera dig
vilt, Detta fick mig att
fundera lite runt begrep-
pet xenofobi (framlings-
skrick). Maste alla spei-
fabrikanter utga ifran aft
varelser pa andra pla-
neter upplor sig lika
aggressivt och irratio-
nellt som vi manniskor?
Inte undra pa att E T
langtade hem.

Naval Ultimate Play
the Game ar inte en-
samma om denna un-
derliga instalining till
andra raser. Ingen skug-

a ma falla dver dem.

tminstone inte nar dom
gor sé roliga spel som
"Jet Pac".

Hur garnajag an skul- Rec. av Clas "Spectron”. Med sin val- Rec. av Clas som av nagon egen- Rec. av Clas.
”Trans Am” ”Frantic “Catcha
Freddy”’ Troopa’’

KKKK

Distribution: Svenska
Soft Service

Maskin: Spectrum
Typ: Kassett

Ofta har arkadspel pa
hemdatorer en liten an-
strykning av rollspel, Det
ar nagon du skall iden-
tifiera dig med, antingen
en kaplen pa ett rymd-
skepp eller en liten gro-
da. | "Trans Am" &r du
en bil med turbo.

Det hela utspelar sig i
en okand framtid efter
den stora forintelsen d&
det enda som har over-
levt varan civilisation &r
bilarna. Inte nog med
det de har fatt en viss
intelligens, de ar ocksa
pa jakt efter eft antal
pokaler som ar spridda
Bver den nordamerikan-
ska kontinenten.

"Trans Am" artillver-
kat av Ultimate Play the
Game och darfor ar det
ett valgjort spel. Inga
l6ss | programmet och
prydlig grafik, Scenariot
ar lite otackt. Det kanns

inte specielit upplyftan-
de att tanka sig en fram-
tid dar alla djur inklu-
sive manniskan ar for-
svunna tack vare var
inbyggda formaga att
utplana oss sjalva. Men
man kan ju hoppas att
"Trans Am" fungerar
som en varning.

Spelet &r roligt, myc-
ket roligt till och med.
Det paminner lite grann
om arkadspelet dar du
skall jaga flaggor i en
labyrint, fast utan laby-
rint den héar gangen.

Sjalv har jag, trots
ihardigt spelande, bara
lyckats plocka at mig
tre, fyra pokaler innan
bensinen tagit slut...

Rec. av Clas

KKK

Distribution: Ronex
Maskin: Spectravideo
Typ: Cartridge

Det brinner | hyres-
huset. Freddy star pa
gatan och forsoker sléac-
ka elden. Under tiden sa
haller kattungar pa att
fly genom fonstren, des-
sa skall Freddy fanga.
Nar han har lyckats
sldcka alla eldarna och
samtidigt lyckats ducka
féralla nedfallande gnis-
tor kommer en svarare
uppgift. Han skall nu
klattra uppfor stuproret
till elden och slacka
eldhardarna.

Detta ar ett typisk
mellanspel. Det &r lagom
svart, lagom snygg gra-
fik och lagom spannan-
de. Dessutom spelar
datorn en melodi hela
tiden som fill slut blir
ganska tjatig.

Tack ochlov finns det
en volymkontroll pa TV:n
sa atl man kan stanga
av. Men man har ju inte
ljud i sin dator for att

kunna stanga av det...
Det finns inte mycket
man kan klaga pa nar
det galler "Frantic Fred-
dy"”. Men & andra sidan
finns det inget som gér
det till ett spel som man
ser fram emot att f&
spela fler gAnger. Det &r
sa forutsdgbart att man,
nar man har lart sig tek-
niken och strategin, nas-
tan skulle kunna spela
det med forbundna &-
gon.

Men prova sjalv. Min
smak kanske inte Gve-
renstammer med din.
Rec. av Clas

Distributor:
Maskin: VIC-20
Typ: Kassett
Har ar ett spel som
gar ul pa att radda
fallskarmshoppare som
landar i vattnet. Du skall
meddin batforsoka fanga
dem innan de hamnar |
vattnet. Omen fallskérms-
hoppare hamnar i vattnet
kandu lagga ut en stege
och pa sa vis fa upp
honom i baten. Om du
inte snabbttar upp nagon
som hamnat i vattnet s
blir han uppatenav hajen
somgirigt simmmar fram
och tillbaka bland va-
gorna. Du f&r hdlla pa
attradda liv tills dess att
fem hoppare blivit upp-
atna, Ju langre tid du
héller pa jutatare kommer
hopparna ut fran heli-
koptern och da racker
batens hastighet inte till.

Spelets ljudeffekter ar
inte speciellt bra och
vagorna ser lojliga ut
Spelet ar latt att trottna

p& da det ar likadant
hela tiden,
Daniel
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'Mega-
Galactic”

KKKK

Distribution; Datamaxx
Maskin: VIC-20
Typ: Kassett

Du ar en lama och
skall spotta pa spindlarma
som klattrar ner mot dig
fran skyn! Laman spottar
snett uppéat
och ar de hall som den
tittar. Loskan studsar mot
vaggarna och mot
en energiskarm som du
sjalv kan flytta uppét
och nedat. Om du traffar
en spindel s& dor den
pa flacken och du far
poang. Om en spindel
klattrar ner pa marken
eller om du spottar pa
traden sa altden ramlar
ner forvandlas den till
en mask som slingrar
sig mot dig. Enda
chansen att bli av med
masken ar att studsaen
loska sa att den traffar
masken pa mar-
ken (svart!)

Riktigt hetsigt blir det
avatt nasta spindel redan
ar pa vag ner. Om en

dig eller om en mask
slingrar sig pa dig dor
en av dina tre lamor.
Om du spottar pa till-
rackligt manga spindlar
Okas svarighetsgraden
men kan aven valjas |
borjan av spelet.

Spelet har god klass
pa grafiken och mycket
bra ljud.

'Cross

KKKK

Distribution: Ronex
Maskin: Spectravideo
Typ: Kassett

Det verkar inte som
om Spectravideoagarna
kommer att lida ndgon
brist p& mjukvara. Ett
otal spel och nyttopro-
gram finns att tillgs pa
marknaden och natur-
ligtvis de obligatoriska
rymdstridsvarianterna.

| “"Cross Force” har
du tva stridsstationer
som kan sanda en dodlig
strale mellan sig. Man
kan vidlja mellan olika
varianter av spel. | bagge
fallen ligger bagge sta-
tionerna i over- respek-
tive underkanten, Du
kan sen valja om du vill
att de skall fiytta sig i
motsatt eller samma rikt-
ning. Med hjalp av en
extra joystick kan tva
spelare vilja en station
var

Detta ar ett mycket
underhallande spel. Trots
attgrundtankenar gam-

Forece”’

mangd nya faklorer som
gor att spelet kanns
frascht. Speciellt knepigt
var det nar UFQO:s skic-
kade sina bomber uppat.

Grafiken ar som van-
ligt nér det galler Spec-
travideospel godkand
men inte mer. Men den
som har komponerat
ljudet har lyckats med
att skapa en spannande
atmosfar,

KKKK
Distributir: Byte Flight
Maskin: VIC-20
Typ: Kassett

Hoppsan! Har nagon
byagt in sprites | VIC-
207 Det ser faktiskt s&
ut | detta svensktillver-
kade spel om bilister-
nas elande

Dumaste springa om-
kring pa gatorna och
samla smaslantar tills
du f&r ihop en krona
somkan betala parkerings-
avgiften med. Lapp-
lisorna jagar dig och du
far inte lata dem ta dig
for d& blir en av dina tre
bilister in-
sparrade. Nar alla fyra
lapplisorna har lamnat
sitt fikarum och gatt ut
pa jakt maste du snabbt
lagga enkronan pa par-
keringsmataren.

Spelet styrs med joy-
stick och pa nagot satt
kanns det knixigt |
boérjan, men nar man val
spelal et tag verkar
styrningen perfekt. Jag

"Parkerings-
Terror”

kunde varit mer fantasi-
rikt, men de olika figu-
rerna ror sig valdigt sny-
ggt, de liksom flyter
fram

Spelidén kanns igen
fran Pac-Man som nu
kanns lite utslitet och
det ar tack vare det och
det alldagliga ljudet
som spelet inte far en
femma.

spindel klattrar ner p& Daniel mal har man lagt till en Rec. av Clas maste erkannaatt ljudet  Daniel
'ZZOOM”’ ”Clown”’ "Night
Driver”

Distribution: Datamaxx
Maskin: Spectrum
Typ: Kassett

Man kan undra vem
som satter namn pa spe-
len. Ett mer intetsagande
namn an "Zzoom" far
man leta efter!

Detar synd, for Zzoom
ar ett bra spel, mycket
bra till och med. Aven
selt ur den synvinkel att
man borjar bli bortskdmd
med super bra spel for
Spectrum. Spelidén ar
foljiande;

Du &r pilot pa ett flyg-
plan och ditt uppdrag ar
att radda flyktingar un-
dan beskjutning ifran fi-
endens flygplan, tanks
och ubatar. Detta skall
du gora genom att pricka
ned s& manga fiender
som majligt. Problemet
ar bara att flyktingarna
oftast har en viss for-
maga alt springa i vagen
for dina skott. Allt detta
utspelas genom ett fon-
ster pa skarmen och i
denmest verklighetstrog-

na 3D som jag hittills
sett | nagot spel.

En mycket makaber
detal] i sammanhanget
ar att nar en flykting blir
traffad av en bomb eller
liknande s ser man hur
han kastas ett par meter
upp i luften av explo-
sionen!

Efter att ha klarat far-
sta skarmen dyker ytter-
ligare skarmar upp och
miljderna vaxlar fran
slatt till oken till hav..
Spelet gar snabbt och
figurernas rorelser ar
mjuka och behagliga.

Det ar lagom svart s&
alt man inte tappar in-
tresset. Ett bra spel.

Rec. av Clas

KKKK

Distribution: Handic
Maskin: VIC-64
Typ: Cartridge

Ett spel fran spelhal-
larnas barndom. An en
gang har Bally/Midway
gjort ett fint spel. Har
galler det att med hjélp
av tva clowner smilla
ballonger.

Du styr ett hoppbrade
och p& denna star en
clown. Den andra clow-
nen befinner sigi luften,
Det géller att passa in
bradet sa att clownen
som ar pa vag ner ham-
nar pa bradet och se till
att clownen far s& hogt
upp som maojligt.

Ballongerna bestarav
tre skikt. Gula som ger
20 podng och nér man
klarat av en hel rad 200
poang i bonus. Grina
ger 50 poang och 500 i
bonus och slutligen blaa
som ger 100 poang och
1000 | bonus plus ett
extra hopp. Man borjar
med 5 hopp. Varje gang
du hoppar pa bradan far

du 10 poidng. Ju mer
ballonger du traffar des-
to snabbare gar det. Ef-
ter ett tag gar det pa tok
for fort.

En trakig sak ar att
spelet kraver paddlar,
Forutom denna nackdel
ar spelet mycket trevligt
aven om det kan vara
val svart efter ett tag.
Slutligen skall val sdgas
att detta spel har grafik
och ljud som &r vida
overlagset originalet.

Rec. av Mikael

KK

Distribution: Handic
Maskin: VIC-64
Typ: Cartridge

Spelet som finns till
de flesta datorer och
TV-spel. 64:ans variant
ar mest lik VIC-20:08
med den skillnaden att
ljud och grafik ar battre.

Din uppagift ar att kdra
en automatvéxlad bil s&
l&ngt som majligt. Later
det enkelt? Tank da pa
alt vdgen ar krokig och
tvédra girar dr nodvén-
diga for att inte krascha
ditt vral&k. Du kor dess-
utom mot tiden. P& bilen
finns det bara tre saker
att halla reda pa, hdger,
vanster och gasen. Lju-
det ar mycket realistiskt
bade vid acceleration
och kraschar.

Spelet dr inget utdver
det vanliga och blir ratt
s fort trdkigl. Man kan
vanlta mer av en dyr
cartridge. Det vore batt-
re om man la ett sadant
har spel p& kassett och
darigenom fick ett lagre

pris. Som spel till ett TV-
spel duger det kanske,
men till en dator kan
man forvanta sig mer.
Rec. av Mikael
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'Cosmic

KKKK

istribution:
Maskin: Dragon
Typ: Cartridge

Att detta arett "Space
Invaders”-spel hal val
ingen undgatt att tatta
avliteln. Tja, varfor skulle
Dragonagarna inte ha
ratt att spela "Invaders”
pa sina datorer.

Detta ar ett mycket
typiskt “Invaders-spel”
varken battre eller samre
an de ovriga som finns
pamarknaden. Jag blev
sjalv forvanad nér jag
upptéckte hur mycket
tid jag la ned pa att
spela den har varianten.
Det kan mdjligtvis bero
pa att spelet ar mycket
laltspelat.

Det har 15 olika sva-
righetsgrader och pé ni-
va nummer 1 ar det inte
ovanligt att man klarar
av 4-6 skarmar innan
sista skeppet blir ned-
skjutet. Pa niva nummer
15 kan man oftast klara

Invaders”’’

COSMIE

storsta invéndning mot
det har spelet &r att det
ar allt for enkelt,

Men grafiken ar mjuk
och fin och ljudet har
den ratta "Invaderska-
raktaren”. Jag tror fak-
tiskt att detta kan vara
ett lampligt spel for dven
den icke "Invaders-bit-
ne"”. Det ar | alla fall det
basta arkadspel jag hit-

KKKK

Distribution: Handic
Maskin: VIC-20

Typ: Cartridge

En vidareutveckling p&

Tre"Invaders” har blivit
inburade | en tegel-
byggnad och tjugosex
vanner till dem forsoker
plocka ned fangelset |
smabitar och frita dem
Om du skjuter ner en
“Invader” innan han har
hunnit springa bort
medtegelstenen han tagit
s& dor han. och puff s&
finns stenen pa plats
igen!

Om en av fangarna
lyckas komma undan eller
om du blir traffad av en
bomb, blir du av med ett
avdinatre lasertorn. Om
du klarar av att skjuta
nedallatjugosex kommer
lika manga nya igen
Dessutom kommer ett
rymdskepp som ar myc-
ket svart att skjuta ner

”Cosmic
Break”’

ned nagra “Invaders"
forran det ar utplanat

Ibland kan alla figu-
rerna utom en stanna
av men denna ror sig da
desto snabbare. Dagaller
det att vara snabbkytt
for annars ar en fange
snart fritagen,

Grafiken ar godkand
och visstkanns figurerna
och ljudeffekter igen fran
det vanliga “Invaders”
Tydligen skall det spelet
ej falla | glomska an pa

KKKK

Distribution: Handic
Maskin: VIC-64
Typ: Cartridge

En samproduktion mel-
lan Commodore och
speljatten Bally /Midway.
Det dr spelhallspelet
"Sea Wolf" som gjorts
om for att passa 64:an,

Spelet har mycket fin
animering och ljudet ar
bra. Som i ménga andra
spel gar detta ut pa att
skjuta, har pa batar. Tre
olika battyper kryssare,
patrullbat och lastfartyg
ar malen. Bildskdrmen
ar delad i fyra delar alla
med olika farger. Den
Ovre delen visar din och
din motstandares podng
samt Hi-score. Andra
delen &r dar batarna
kommer akande, tredje
delen innehaller minor
som man inte skall skjuta
pa. Minorna ger inga
poang och man forlorar
bara en torped.

Den undre delen visar

manga torpeder som ar
kvar plus den aterstaen-
detiden. Nar spelet bor-
jar tilldelas man fyra
torpeder och nar dessa
tar slut tar det tre minu-
ter att ladda nya
Patrullbaten ger 1000
poang, kryssaren och
flastfartyget 200. Givet-
vis @r patrullbaten sva-
rast att traffa eftersom
den gar fortast, dess-
utom kommer den inte
lika ofta an de andra
batarna, Bra ar att man

av 1 skarm innan det tills har sett pa Dragon. attstallasigovantfordig ett bra tag. din och din motstan-  kan spela tva.
borjar osa bréant. S& min Rec. av Clas sé at du inte kan skjuta Daniel dares ubat samt hur Aec.av Mikae/
” 1] ” ”
Super Hustler Jumpman

KKK

Distribution: Handic
Maskin: VIC-64
Typ: Cartridge

Rymdspelens stalfar-
far "Space Invaders"”
finns nu till 64:an under
namnet “Super Alien".
Har verkar det som pro-
grammakarna varit lite
lata och bara konver-
terat VIC-20 varianten.
Spelet anvander inte
hela skarmen detta gor
att spelplanen blir liten
och plottrig.

Temat "Space Inva-
ders" har inget kvar att
ge, 64:ans version &r
trots allt ett av det battre
jag sett. Att slosa ord pa
vad spelet gar ut pa tyc-
ker jaginte behovs. Ljud-
effekterna &r bra och
grafiken fin. For den in-
bitne "Space Invaders”
-spelaren &r det nagot
att satsa pa men det
finns manga bade battre
och roligare spel.

Rec. av Mikael

Alien”

KKKK

Distribution: Datamaxx
Maskin: VIC-64
Typ. Band

Biljard p& datorn? Ja,
nu finns det en variant
pa 64:an. Spelet &r e-
gentligen 6 spel i ett, tre
olika spel for en spelare
och tre for tva spelare.
Nar programme! Kkar
igang kommer titeln blin-
kande iolika farger sam-
tidigt som en av Scott
Joplins |atar spelas i tre
stammor, mycket impo-
nerande. Nu valjer man
nagot av de 6 alterna-
tiven och spelet kan
bérja.

Bollarna placeras ut
pa bordet och nukan du
styra runt et litet sikte
med hjalp av joysticken
eller tangenterna. Nar
detta ar gjort valjer man
hastighet pa bollen. Bol-
larna bestar av spritar
och &ker mjukt och
snyggt pa skarmen, men
det gar tyvarr inte att
skruva en boll,

Grafik och ljud &r av
mycket hog klass, spelet
tar lang tid att spela.

Hec. av Mikael

KKKKK

Distribution: Grana
Maskin: VIC-64
Tyg—. Kassett
tt super-spel med

hela 30 olika kartor! Al-
drig har jag sett ett s&
valgjort och omvaxiande
spel. Det enda som inte
ar super &r grafiken.
Aven om spritar ar liviigt
anvanda s blir inte gra-
fiken sa professionell
som det ovriga. Ljudet
ar t.ex helt ofattbart bra.

Spelidén bygger pa att
du skall radda det ju-
peteriska hagkvarteret
frdn undergang. Sjalv
spelar du rollen som
"Jupiter Jumpman”, Du
skall hoppa, kléttra, flyga
genom det 30 sektorer
stora Jupeteriska Hig-
kvarteret pa jakt efter
bomber utplacerade av
elaka fiender. Under
tiden viner det kulor runt
dig och ibland kommer
det varmesdkande flad-
dermass. Det galler att
springa och hoppa fdr
att klara livhanken. P4

en karta maste du du-
ellera med tvéa revolver-
man och naturligtvis s
forekommer ocks& en
drake i spelet.

Programmet ar skrivet
helt i maskinkod och &r
pa hela 25 K.

32 svarighetsgrader
finns att valia mellan,
detta gor att man aldrig
tréttnar.

Rec. av Mikael




SPECTRUM
Program 48K

Aventyrsspel frAn Richard
Shephard. Bl.a. Transsylv. Tower,
Everest Ascent Super Spy, Invin-
cible Island, m.m. 95 kr. st. inkl.
porto. Bet. pa pg 4414856-7.
Goran Andréason 08-765 71 91,

eft. 19.00.

KLUBBEN FOR DIG
Arduigareaven SPECTRA-
VIDEO, SPECTRUM,
VIC-20 eller VIC-64 kan vi
bl a erbjuda dig mgjligheten
att byta ut dina gamla dataspel
mot 'nya” dataspel.

For vidare information bestill
gratis material fran:

IDATATRADE
Box 5506200 72MALMO

PS: Gl6m ej uppge vilken
dator du har.

Datakassetter
Hogsta kvalité
till fabrikspriser!

SUPER FERRO (TYP 1)
C 52x2% Min. 7.30/st
C 10 2x5 Min. 7.45/st
C 15 2x7"% Min. 7.70/st
C 20 2x10 Min. 8.15/st
C 25 2x12%  Min. 8.50/st
C 30 2x15 Min. 8.85/st
C 60 2x30 Min. 10.95/st
C 90 2x45 Min. 13.70/st
C120 2x 60 Min. 18.90/st
Priserna gdller vid kép av 20 st
av en ldngd. Mindre 4n 20 st
tilldgg 1:—/st. Moms ingaér.
Vid kép av 100 kassetter
FRAKTFRITT!!!

LR R R R R ]

DISKETTER TILL LAGPRIS!
BASF FLEXY DISK 5,25
48 TPI (40 Spar)

1X S8/SD 25:—/st
1D SS/DD 31:—Ist
2D DS/IDD 35:—/st

96 TPI (77/80 Spar)

1/96 SS/IDD 34:— /st
2/96 DS/DD 43:—/st
Priserna galler vid kdp av 5 st/
beteckning. Moms ingar.
Porto 16:— tillkommer/leve-
rans. Betala till postgiro
17 63 25-9 eller sand check.
Full garanti pa fabrikations-
och materialfel.

KLM TRADING, 430 31 ASA
0340-561 90 aven kvallar och
helger.

MicroSolver

serien.

Pascal

HiSofts berémda kompilator
ar mycket snabb och kraftfull
med en suveran texteditor.
Ska du bara ha ett extra sprak
till din Spectrum maste det bli
Pascal. Prova! Du kommer
inte att angra dig 48 K

Basic

Enligt test i PCW den basta
basic kompilatorntill Spectrum.
Manga nya kommadon. Far
dina basic program att lopa
maskinkodshastighet. Sa varfor
inte vanta langre an nodvan-
digt? 16/48K Spectrum.

Forth

Tva kompilatorer till priset av
en.En 48 K med flyttal och en
till 16 K Spectrum. Enkelheten
hos Basic med snabbheten
hos maskinkod. Komplett och
uttokad FORTH-79 standard
pa 48 K varianten.

SuperFile

| Forsta databasentill Spectrum

med alla menyer, utforlig ma-
nual och exempelfil pa svens-
ka. Svenska tecken (440, AAO).
Ett avancerat databassystem
med betydligt storre mojligheter
an VU-file t.ex. 48 K.

Assembler
Disassembiler

Denenligt engelsa tester basta
assemblern och disassemblern
till Spectrum heter Decpac
och kommer ocksa fran Hisoft.
Och varfér ska du noja dig
med mindre an det basta?
Helt komplett. 16/48 K.

Sys 64

SYS64 ger din Spectrum 64
tecken per rad med din vanliga
TV. Nu ryms dina tabeller och
langa programrader. En battre
dator helt enkelt. 16/48 K,

Dukannerigen allaMicroSolver
originalprogram pé att de ar
forpackade i en kraftig parm,
Se till att du far MicroSolver!
MicroSolver saljs av ledande
Spectrumaterforsaljare. Micro-
Solver program for VIC finns
snart | din butik.

HotLine spelprogram och hard-
vara samt MicroSolver nytto-
program marknadsfores av:

DIGILOG

Box5110,402 23 GOTEBORG
Tel: 031/20 29 00

Antligen
kan Du fa nytta av
din hemdator

Practicalc #r ett kalkylprogram till VIC 20 och VIC 64.
Practicalc gor din hemdator till ett professionellt verktyg,
med samma méjligheter som en kontorsdator.

Med Practicalc goér du snabbt och enkelt huskalkyler,
budget, prisjimférelser eller Din deklaration. Du gir
berékning till Ditt modellflygplan eller hanterar Din
aktieportfélj. Du kan enkelt stilla 'Vad hdnder om’
fragor och fa svar direkt.

Practicale har éver 20 matematiska och statistiska funk-
tioner liksom maximum, minimum och medelvirde i rad
eller kolumn. Practicalc sorterar bade siffror och bok-
stdver, fram eller bakldnges. Med funktionen Search
hittar Du enkelt tal eller ord i en stor kalkyl. Funktioner
som Insert, Delete, Replicate och Move gor det létt att
konstruera stora kalkyler. Du kan spara dina kalkyler pa
disk eller kassett. Utskrift kan goras pa skrivare.

Practicalc finns i tva versioner. Practicale+ till VIC 20
(krdver minst 16 Kb extra minne) och Practicalc 64 till
VIC 64. Practicalc+ kostar pa kasett 375,-inkl. moms och
pa disk 435,- inkl. moms. Practicalc 64 kostar pa kassett
495,-inkl. moms och pé& disk 555,- inkl. moms. Jamfor
gidrna med andra liknande program. D4 ir det enkelt att
se vilket program som #r det bista kipet. Programmet
kan Du képa hos viilsorterade aterforsiljare eller direkt
fran oss.

Ja, Practicalc verkar intressant. Sind mer information.

Namn

Adress
Postadress
Telefon

Privatperson 0O  Aterforsiljare O

Sénd kupongen till:

Programdistributéren,
Box 3009, 58003 Linképing




X

® e o Patrik Thelander, enung
programmerare har gjort detta
spel till Vic-20. Det ér uppbyggt
runt datasatser och anvénder
definierad grafik och en maskin-
kodsrutin.
Patrik ar 16 ér och har hatt sin
Vic sedan december 1981, in-
nan dess lekte han med en ABC
80. Over 40 spel har han till-
verkat och flera har han sélt till
olika féretag. Han séger att 8
timmar i veckan trénar han och
bygger program.
Detta spel som vi presenterar
utspelar sig i rymden dér ett
stortrymdskepp slépper nersmé
anfallande skepp. Om du blir
traffad eller gér pé ett sént sé
dor du. Det géller aft skrapa
ihop sé mycket poting som moj-
ligt, och dessa tér du genom att
skjuta ner anfallande skepp som
redan landat. Du skjuter &t sam-
ma hall som du ér pd vég ét,
och varje skott som traffar ett
skepp, helt eller trasigt, ger ett
podang.
Tempot dkar hela tiden och det
blir allt oméjligare att klara sig.
150 poéng och uppédt réknas
som ett hyﬂot resultat,
Programférklaring:
RAD
10-20 Satter den normala tec-
kenuppséattningen. Skriver utin-
formation om hur man styr.
"POJKE2,16" talar om f6r ma-
skinkodsprogrammet varifrén
det férsta anfallandet skeppet
ska starta.
30 Sénker minnespekarna och
Eér darmed plats fér maskin-
odsprogrammet plus egnatec-
ken, som lagras i minnet, "'C=
50" tilldelar C vérdet 50, detta
anvands i FOR-Next loopen p&
rad 5. "A=30720" tilldelar A
vardet 30720. Detta ér mellan-
skillnaden mellan férgminnet
och skérmminnet och det an-
vands i raderna 40 och 50.
40-60 Satter teckenuppsattning-
en for egna tecken. Ritar ut hur
skérmen skase ut och vilka clika
farger den ska ha. "POKE 3,0

AV. PATRIK THELANDER ILLUSTRATION: KJELL LINSKI

SPACE-ATTACK

X

nollstéller poéngen. ""POKE
1,1 talar om f6r maskinkods-
programmet att det férsta den
ska gora ér att skicka i vag ett
anfallonde skepp.

70 Ansoparmaskinkodsprogram-
met, dettalégger olika vérden i
minnespositionerna |1 och 3.
Sedan kénns dessa aviraderna
70-90. Har underssks om min-
nespostion 1 innhdller vérdet 1,
om den gér det betyder det att
skeppet har landat och nésta
ska starta. Darfér lagras ett
slumpmassigt vérde i minnes-
position 2, och det anger alltsé
varifrén ndsta skepp ska starta.
80 Aven denna rad kénner av
minnespositionen 1, men nu
kollar datorn om den innehdller
vardet 2. Detta gér den om
man har blivit tréffad av eller
har géttiniett anfallande skepp.
I'sé tallskrivs "GAME OVER™ ut
p& skarmen och programmet
hoppar till 230.

90 Denna rad kénner av inne-
hallet i minnesposition 3 har
6kat sedan férra géngen. Om
det gjorts betyder det att man
har tattin en tréff och podingen
okar med 1, den nya podngen
skrivs ut och det spelas en kort
ton.

95 Har ér en liten paus som
bara blir kortare och kortare
varie géng som programkér-
ningen kommer hit, vilket gér
attskeppen anfaller med hogre
och hégre hastighet. Dérefter
hoppar programmet fill rad 70
for att éter igen anropa maskin-
kodsprogrammet o.s.v.
100-200 Har ligger maskinkods-
programmet i %ATA—scrser som
av rad 30 lagrades i minnet.
Detta skickar ivéig smé anfallan-
de skepp och kénner efter om
man vill flytta sitt skepp. Orsaken
till att jag skrivit en del i maskin-
kod ér att detta ar mycket snab-
bare an Basic. Nar program-
met exekveras snabbare blir det
mycket svarare att spela, och
det ér ju meningen med de flesta
spel. Alla nollorna pé slutet av

X

rad 200 &r till fér att tylla ut
utrymmet mellan maskinkods-
progrommet och de egengjor-
da tecknen.

210-220 Har ligger alltsé de
fecken som anvands i program-
met (anfallande skepp, eget
skepp m.m.). Ocksé dessa la-
gros i minnet av rad 30.

30 Hit hoppar programmet om
man har gatt in i eller blivit
traffad av ett anfallande skepp.
En liudeffekt spelas upp och
programmet startar fréin bérian
igen. L

X

X

i

10 POKE36869,240 PRINT " IIRERERRIGSPACE-ATTACKE" ‘PRINT " M35 TYR MED "B’ OCH ‘N ":P
OKEZ. 16

28 PRINT"MEDCH SKJUT MED “SHIFT " PRINT"MREEREGIERY PATRIKY PRINT" MEtAtstaTHELAN
DER"

30 POKESS, 28:POKESZ,28:CLR:POKE36872, 11 ‘'FORK=7168TO7463 : READY : POKEX, ¥ NEXT 'R=307
2@:C=58
4@ POKEJIESE3, 235 FORR=7E88TO7I43  POKENX, 36 POKEX+A, 6 NEXT : FORK=8164T081 85 : POKEX, 2

48
58 POKEM+A,5:NEXT: POKEB164, 206 POKE218S, 205 FORK=38664TO3E5653 : POKEX, 2 NEXT POKE3

6878, 15
50 POKER151,33:POKES, 9'POKEL. 1 'PRINT " MMNEMOOIERIRERES o0 " PRINT"URERIANNAY
L

78 SYS7312:SYST168: IFPEEKC1)=1THENPOKEZEATS, 200 POKEZ, INT(RND( 1 %2043 ) : POKE3LETS
.a

EENNEGAME OYER™ : GOTOZ230

82 TFPEEK(1)=2THENPRINT *Mslxnx 210
RINT"EMPORNG * ; B D=PEEK(3) 'POKE36E7SE,




25 C=C-.1:FOR¥=1TOC :NEXT ' COTO7@

100 DATR165.197.201.64,248.61,160,32,32,227,28,174,228, 28, 281,28, 268, 11,224,226,
??glggTH238:228-28-i62y1:132-5-231:35-208,ll-224-2@?-340;?-306-2?8-28:168;2-[32-
iéé?;HTREESJEQJ142-5!'2811?3-6-31.291:32J240,5,162;2.134-1;95v150.33.32;22?-28»1
;gélgéTﬂE-Zﬁla1»245.1-96;1?4-223-23-142;239-28-164.0;192-2 209,4,202.7€,52,28,23
?;SB;HT92341234-234:234r224'266-288J1;96:224:22?-293.1.96.142-111-28-1?2 ,31.14
iéagiﬂTHESJ192,32-249-18.!92:35;293-21163-32;192-34v388 2,168,35,32,237,28.230,3
izglEa:ﬁ??i‘234J?5181a29-!62:12»32.1*1-234.165;1 2n1.8,246,28.165.2, 141,232,281

62,206
170 DATA32,231,28.238,232,28, 238,232,285, 160,205, 32,231, 28,206,232, 26, 169, 8, 133,

173
180 DATA232,28,24,105,22,141,193,28,174,0, 31,224, 248,208, 5, 169,1,133, 1,96,224,33

,208,5

198 DATAR169.2,133,1,96,160,32,22, 231,28, 141,232,290, 169, 34, 32,231, 28,96, 148, 215.3
1.96

200 DATA140.8,31,96,168,195,140,0,31,96.0,0.9.0.0,0.9,0,0.4.9,0,09.0.9,2,8.9.0,8,
@.0.9

218 DATA24.36,66, 195,255,255, 126,08, 24, 60, €0, 255. 189, 189, 153
4,250

222 DATA19@, 255,295,255, 259, 255, 255, 255, 2%

230 FORK=255T0127STEP-1:POKEIEET4, ¥ HEKT  FORX=BTO2020 NEXT :RUN

29,8.08,130,66,34, 11

RERDY.
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Och Gnurglor

® o o Det dr tidig morg-
on, du grénslar din motor-
cykel. Vagen stracker ut
sig framfor dig. Den ér rak
och fin. Dér framme ser
du végen sakta svénger
av &t vanster. Forsiktigt gér
du in i kurvan och dé ser
du Gnurglor pé& végen!
Du bérjar kéra slalom mel-
lan de smé& djuren. D&
kommer nésta hinder, olje-
fléckar. Négon har spillt
olia p& végbanan. Din
hastighet &r nu s& hég att
du inte kan undvika olie-
flacken. Du fér en sladd,
men har turen p& din sida
och lyckas ta dig igenom
utan problem. Du l&ngtar
efter mélet 1000 meter
l&ngre fram.

| speedway styr du motor-
cykeln med tangenterna

ROd:
30-50 Initierar
startbanan
90-240
Huvudprogrammet
100 Ser till att skérmen
"scrollar" vidare
110120 Slumpvis
inglocering av hinder i

130-140 Motorcykel-
kontrollerna i bestammer
MC

150-190 Utskrift av ny
vag BS. C$
omdimensioneras for att
200 varierar végbanan.
Om motorcykelns attribut
inte ar ""INKO, PAPE 7",
KRASH!

210 Ritar ut ny
motorcykel i kolumn MC.
220 Suddar ut férra
hindret.

230 Varvréknare. Vid

5 och 8. 5:an fér dig at
vanster och 8:an &t héger.
Motorcykeln ritas hégst
upp pd skdrmen och va-
gen scrollas fram p& ned-
re delen. P& végen ritas
sen hinder ut i form av
smé& djur som vi kallat fér
Gnurglor samt oljefléickar.
Vid sidan av végen fére-
kommer hus och Gnurg-
lor. De har ingen bety-
delse utan ér bara pynt.
Vagstrackan ér 1000 ra-
der ldng och podngen ér
i heltalsdelen av 1/tiden+
100. Oljefléckar ger sladd
och Gnurglor ger dig tids-
fordréining. Skulle du kéra
avvdagen sdinnebdér detta
ocks& en tidsférdrajning.
Tiden mats av den inbyg-
gda realtidsklockan.

1000 rader ér du i mal.
235 Ritar ut mdlet,

240 Ta nésta vagbit.
SUBRUTINER:

1000 Definierar upp
grofiksymbolernc.

000 Initierar variabler.
3000 Rutin for att se vad
du kért pé.

4000 Rutin for
podngberdikning.
VARIABLER:

B$ = Banan. Den vita
vagstréickan.

Mg = Motorcykelns
kolumn.

O = C$s dimension,
bestammer B$s lage.
C$ = Grésmattan till
vanster om banan.

TID = Realtider: sen du
bériade kéra.

SCORE = Dina podng (-
1 /tid)

i@ GO SUB 102

20 GO SUBR 2002

3@ FOR k=1 ToO 22

4@ PRINT ; i PRIM
T PRAPER 7 £l

gg NEXT &

7o

=1

S@ REH

10@ POKE 23622, =3 ~

1l@ IF RND>.95 THEN LET Bsg=" C

115 IF RMD» .95 THEM PRINT AT 21
JRND#31,; D"
116 IF RND» .25 THEN PRINT AT 221
+AND331; “C”
12@ IF RND» .95 THEN LET Bg=" B

125 IF varv=979 THEN LET Bs="E
13@ IF INKEY$="8" THEN LET mc=n

c+1
140 IF INKEY$="5E" THEN LET mc=wn
c=1
15@ _PRINT AT 21,@;C%.: PRINT PA
PER 7,B3%
168 LET DO=0+INT iRMND#3-1): IF O
»=26 THEN LET D=286
17@ IF D<=1 THEN LET D=1
i2@ DI Csi(D)
$199 PRINT ;CS%; . PRINT FAPER 7. B
202 IF ATTR (@,mc) {>BIN 2211100
@ _THEN GO SUBR 2232
R=32 ERINT AT @.mc; QUER 1; PAFE
22@ LET B$=" 22
23@ LET warwv=varv+i: IF varv=1@a
22 THEN GO TO 4@
242 GO TO i10@
250
26@
0@ REM Eﬂgﬂ?ﬂ!’.‘l’!’!‘
121@ FDOR I= Q 4
i2z2@ FOR J=0 TO 7
1658 ROKE Os
2 E USR cH i ]
1048 Hewr Y RS (I+684)+4,8
1@5@ NEXT I
123@ ocATA 60,6@0,680,24,24,189,25s
1?;2 E?Tﬂ Ei,lﬂﬁ,iéﬁ,ESﬁ,EES,iEE
}g?ﬁ CRATAR 2‘,62,93,255.52.24,36,
23
i1@das CATA Ba, 255, e
155 oeo 24 @,126,2 129,129,
3888 ESremy
2 CER 4: PRAPER 4: LET me=
5 LET ¥=12. LET O=1@- LET HIEHi
201@ LET Bs=" " . o] .
LET Cgo~ DIM u!(IEJL
2@3@ LET vasrv=@
2042 _FOR L= TO 2: POKE 23872+1L,
@: NEXT
2052 RETLR
Z000 REM
212 IF STTH (@,5C) =32 OR RTTR |
@,mc) =32 THEN PRINT AT 0,mc, A"
BEEP 1.,-S@&: RETLURMN
322 IF ATTR (@,mc! =53 THEN BEEP
1,39: RETURN
3832 IF ATTR (@.mc) =52 THEM BEEPR
+1,@: LET mc=mc+INT (RND#7) -3
RETURN
S@4d@ PRINT ATTR (@,MC) : PRUSE @
31@0@ RETURN
420@ REH
4d@a@2 PAUS a3
4885 CLS
dalie

LET TID=(PEEK 23872+2S634PEE
K 2367312564256 4PEEK 23B74) +5@
4220 LET SCORE=INT (1./TIC#12020)
PRINT AT 9,1@; BRIGHT 1; FLRASH
1; "vOUR SCORE ;. BCORE
¢gggnéF SCOREMHIGH THEN LET HIGH
4@4ﬂrg§INT RAT 15,1&; "HIGH SCORE:

4500 INPUT "UILL DU SPELR IREM?"
éﬂ': IF A%(1}="j" THEN LET VRRU =

4588 LET mc=15: DIM c$(1@) : LET

Py

4;@3 LET d=318

4505 IF A%(1l)="np" THEN STOP

4506 IF As(l) :>"n" AND RE (L) ¢
"_THEN G0 TO 452

451@ FOR L= TO 2: pPOkeE 287251,

B NEXT L
4520 GO TQ 3@
5850 REM m
gggé LET a=PEEK 23635+2563PEEK 2
3332 SEToneyinsri

I23+1) +2S83PEEK 2=
200 THEN STOR Aa=d
9995 POKE &, INT IneEwiling /258)
S998 POKE a+i,newline-2583INT in
ewline 256}
9997 LET newline=newline+1a
2998 LET 2=2+43+PEEK (23+2) +2564PE
EK (a+3)
99922 GO TO 2994
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Av Isak Engquist

. En person som tycker detar 16-
arige _datorentusr’aster?isak E;gqjigt
fran Linkoping. Han sant in nagra fina
Spelprogram fér ABC 80 il redaktionen
Denna lovande unga man har arbetat
med ABC 80 ett par 4r, tyvarr har han
Ingen egen (Hej Luxor!) men som tur ar
ggn han l&dna en nar skaparlusten faller
Har kommer listningar a
hans Kortare program, [%ei eﬁa htz:réhaa:
gopl till"Instangd" och detandra heter
“Kattoch Ratta" Programmen ar sjalv-
Instruerande (upper case skall lysa)
Slumgt_sjn en utmaning och ett upproh'
Verfor visar ni inte upp er, alla ABC
80 "Hackers"? Vi vet att ni finns |
tusental ute i stugorna. har ni Ingenting
att komma med eller skams ni for er
ABC 80?7 Det &r ju &4nda den dator
Som hittils salt mest, och har storst
Spridning i Sverige.

Det finns val tex. inte en enda stu-
derande Gver 10 &r som, ens om han
velat, kunnat undvika en ABC 80 i
skolan. S& varfér denna (nastan) kom-
pakta tystnad? Varfér kommer det t.ex
Ingatips eller bidrag fran ABC-klubben?
g;{;orsok?f Ju sprida budskapet orﬁ

rers fortrafflighet |
S ghet inte bara som

Jag vet av €gen erfarenhet att man

kan anvanda just ABC 80

Jus an till sa
mycketannat &n just spel. T.ex. sprak-
ovningar, matematik.
och mycket annat.

kommunikation
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INSTANGDY § 3

THECSRICHRECL151X)
linJde och forsoka stdn9a in
forlorav.®

'wERARARRRR AR RAR
yarandros

hoser’

19 § CHRm(12K)5?
28 i 1 i 'Du och din motseelare ska styra varsin
38 i '"Den som forst sar pa en lindes vilken som helsts har
44 3 : i M1 styr era linder med &' & 3
50 ;5 ? A S o Al
&8 i i A och © swinger ot vanster S och A svdnger at
7a i i 'Skruva ueep volymen !'' $ § i 'Ueper case ska LYSA !
38 3 i 'Fart (Ho9 /7 Mellan ¢ Las) ?'% POKE 65@1ZX:8% @ GET T=
S8 ON INSTRCLXs "HhMml1® s Ted+12% GOTO 18, 198, 180: 118, 116, 128, 126
188 Fr=58< @ § ' Hoe' ¢ GOTO 1I8@
“ 3 3 Mellon’ @ GOTO 128

i * La9?

i *Tryck po RETURN ndr n1 ar redo.’i

148 IF INPCSERIC>1414 148
138 § CHR=.I2E) & FOR IX=8x TO 23X & § CURCIZ»BHICHR=(1S1%)3
188 FOR 14%=8k TO 71% : SETDOT I¥xs24 : SETDOT IXs79%4 ¢ NEXT IX

NEXT I4

178 FOR D 79%° % SETDOT @is1 SETDOT 7ids 1% t NEKT IX
188 Rx=1 Ri%=18% @ Klk=e@u @ w4 VIZ=ZK 1 We=0K @ Z4=0 Ci=0
196 REM
288 REM —-—————— FLYTTR YANSTER SPELARE
218 ON WX GOTO 228238248258
228 Ru= <+ * IF DOT¢ Ka» Cx=1k @ GOTO 268 ELSE SETDOT RMsKk#x ¢ GOTO 268
IF DOT<CR ) va GOTO 260 ELSE SETDOT RWsKX 3 GOTO 26@
IF DOTCRMs KW2 14 * GOTD 260 ELSE SETDOT RAsKH : GOTO 260
IF DOT(RM» Kk CH=1% ELSE SETDOT RisKM & GOTO 268
26@ REM ——==—=—=== FLYTTA HOGER SPELRRE
278 ON V1x GOTO 280,290,388,218
28 R1X=R14-1% ¢ IF DOTCR1Z:K14?» 448 ELSE SETDOT R1¥»Kiw 3 GOTO 328
IF DOTKR1#ZsKIZ) 448 ELSE SETDOT R1XsK t GOTO 328
X IF DOTCR1V)K1Z) 448 ELSE SETDOT R1%sK1% @ GOTO 328
3 K1n=Kin+1a : IF DOTCR1WsK14> 448 ELSE SETDOT R1XsKik ¢ GOTO 320
328 IF Cx=1%4 420
330 REN | = FoRDROJNING
348 FOR IW=14 TO FZ ¢ NEXT I%
358 REM KOLLA OM NA'N TRYCKER
368 WX=INP(SeX) IF Wx=Zx 200 ELSE IF WK<128% ZH=@% ¢ GOTO 288 ELSE 2=l
370 IF WH=193% Vu=Va+1Z @ IF VH>44 vu=14
380 IF WH=211% VHsVZ-1K ¢ IF VUKL Vi=47%
398 IF MWe=2zen V1KsV1i+1Z4 @ IF Vik>en
480 IF Wi=219% ViKdsVid-14 @ IF VIRC1E
418 GOTO 298
428 REM  ——merem o VANSTER GICK PaA
438 IF R¥W=R1Z AND K¥=K14 5¢=3% ELSE Si=1X : GOTO 462
440 REM =——==——=—- HOGER GICK PaA
458 IF R1i=RK AND K14=KZ OR Cx=1¥ S¥x=3x ELSE Si=2x : GOTO 468
460 REM ——————— STOPP SPEL
478 ON Si GOSUB 520 5608:598
4368 CURC214,@K0" Tryck RETURN fér nytt spel’CHRECISIK)
428 i CURC s @20 Tryek SPACE om ni will bytae fart'CHREC1ISIRD
508 i CURC2DXs25HIPE' -'PLR
518 IF INP(SEK»{>141% 528 ELSE 150
522 IF INP(Sex»<{>1607 S1@ ELSE i@
530 P1XA=Plu+ll ® OUT £Ms2494 = FOR I=1 TO 208 : NEWT I * OUT &X,B%
548 i CU§£2@&-BH;‘VHHETER GICK PA. *CHR=CIS1H)S
550 RETURN
568 PE=PU+li ¢ OUT 6425174 * FOR I=1 TO 388 : MEXT I : OUT éM:@x
578 i CURC28K,BH)"HOGER GICK PA. 'CHRE(1S1403
538 RETURN
998 OUT &7 ¢ FOR I=1 TO 208@ : NEXT 1 @ OUT &¥s8%
638 i CURCZBH,8KL)'BADA KROCKADE. ORVGJORT. ‘CHRE(1S1H

518 RETURN




18 WJSUE Jev
28 RANDOMIZE
30 § CHRR(12W/3CURCL12%, 1340 ' GoR DIG BEREDD
49 FOR I%4=45@% TO @i STEP -ik & 5 CURN 4% 19R0FTAn T 3000 +in ¢ NEXT IR
S8 REM MMA INITIERA + RITA SPELPLAN
58 1 l.'.i'ﬁﬁkli‘.r T OFOR Wi=1% TO 23% ¢ 3 CURCA%s %23 CHRACISIR)S .2 NEXT X0
4% 3 Rix=d2u @ KlX=42i @ Fh=bi
2315123 hooo! CURCL 17 1570 * SRR’ CURCLZN 1500 we v /!
98 FOR Tr=1% TO Sed
106 REM BBE HUYUDLOOP
118 IF INP(S&X)2127% RU=INP(Sei) AND 1274 ELSE Au=la
126 REM BBE FLYTTA KRTTEN
120 IF Ax=72% IF Ki¢=S% 1806 ELSE FOR Xi=R¥-37% TO RZ+3X @ SETDOT AisKi-47 @ CLRDOT RiKa+3k & NEXT Xid & Ki=Kid-1n
148 IF AN=5S4 IF Ru{=6% 188 ELSE FOR R¥=KZ-3X TO Kx3k ¢ SETDOT Ri-4asdn @ t,LRDGT REF3HIAY 3 NERT B4 ¢ RE=RA-14
150 IF A%=747 IF Ki>=76% 188 ELSE FOR X/=Ry-3% TO RE+3% ¢ CLRDOT &%sKi-3% @ SETDOT AioKa+4d 1 NEXT XX ¢ Ki=Kitlz
168 IF AR=79% IF RU=60% 190 ELSE FOR XU=KN-3W TO Ku+3% * CLRDOUT RH-3%»i t SETDOT RA+4Z,XA ¢ NEXT X2 & RU=Rurll
{78 REM BAE FLYTTA RATTAN
180 ON FIRG4#RND+1% GOTO 19@,2088,218:220
196 CLRDOT RiZsK1% ¢ K1Z=K1Z-17% ¢ GOTO 238
288 CLRDOT R1Z»K1% @ Ki%=K1i+lx @ GOTO 23@
218 CLRDOT R1ZsK1Z @ RIZ=R1Z+1% @ GOTO 238
229 CLRDOT R1MsKLX § RIX=R1X-1K
238 SETDOT R1EsK1X
240 IF R1Z =714 CLROOT R1XsK1Z f RIZ=RIZ-1%
250 IF R1XC=34 CLRDOT R1KsKLX & RIE=RLL+*1X
268 IF K1%>=79% CLRDOT R1ZsK1X t K1Z=KI1¥-1¥
278 IF K14¢=2Z4 CLRDOT RINsK1Z ¢ KIX=KLW+1X
280 IF RIK=RIU-Z% AND RINCSRMAZY AND KLMD=Ki-3¥ AND KIX(=K3X PR=Pi+li
299 i CURCBIHs1SX)IPHS & NEXT TX

308 GOTO 438

3108 REM BEE INSTRUKTIONER

328 5 CHRﬁ(I?AJ!

339! KHTT&:J’IRRTTFI’

340 3 CHRDRIS[/)! ......... HEBRNRRARARRET S 4

758 5 @ § 'DU SKA STYRA "KATTEN" OCH FORSHKA FANGH "RATTAN". KATTEN AR DEN STORA FYRKANTEN.DEN STYR DU '3
368 5 "MED FOLJANDE TANGENTER 3°

e T I u HJ N*
389 § ¢ § '] RESPEKTIVE YADERSTRECK.®

398 3 ¢ 3 'Sh LANGE DU LYCKRS STYRA KATTEN Sa ATT RATTAN AR INNE I DENs FAR DU POANG.®

480 3 'POANGEN YISAS HELA TIDEN HoGST UPP.'

419 3 ! ;3 DU FAR HALLA P 1 DRYGT 20 sek. UNDER DEN TIDEN SKA DU ALLTSA SAMLR SA MANGA POANG S0M MGJLIGT.’
428 5 : 3 'TRYCK NAGONSTANS NAR DU AR REDO.' @ POKE 65913:%,8% : GET Tm ¢ RETURN

430 5 CUR(208%y8%)SPRACES(198%) ¢ FOR I=1% TO 9994 t NEXT 1 & IF PXOP1Z THEN P1Z=P%

44@ § CURC217:8%)i3'DU FICK'PX' POANG. REKORDET AR'P1Z’.°

458 ROKE £5813%,8%

460 3 1 § *VILL DU SPELR MER (J) '3 & GET Ta

478 ON INSTR(1Zs’ JONn'+CHREC12%)s Tad+1% GOTO 448520 28)488, 480,20
480 3 CURC187%:8)7 & END




50 FANTASTISKA

spel pa en kassett. specrrum . viczo

Pris endast 159= inkl. moms. FRAKTFRITT

Bestall katalog

8 o 5 i 2 pd Pg 4381087-8
eller mot 5:—
KaSSBﬂ i frimarken.
XX XEXXY
Stort urval

PODO-Products
Box 5085
250 05 HELSINGBORG

I X PRODUCTS

SOFTWARE

Tel. caz-281760

HEM-datorer, KONTORS-datorer
CAD-System, Kringutrustning

JONKOPINGS DATAHUS AB
BOX 21, 55112 JONKOPING
KYRKOGATAN 18, TEL 036-119555

ZX 81 SPECTRUM VIC

SPECTRUM 16 K 1895:-
SPECTRUM 48 K 2295:-
32 K RAM

-

Databand-proffskvalitét

C-10 2x 5 min  8:45/st SPECTRUM 495:-
C-20 2x10 min 8:95/st ZX81

C-30 2x15 min  9:25/st GRUNDVERSION  795:-
S50 pon min todat ZX81 inkl 16 K RAM 995:-
C-60 2x30 min  10:95/st 16 K RAM t ZX81 395:-
Blanda gérna. Full garanti. PRINTER ZX 795:-

Bicker Extra papper 3 rullar 95:-
Elektroniken i VIC 20 1995:-
Spectrum 135:- VIC 20 pack inkl
Upptack Spectrums bandspelare 4

Basic 135:- program 0. bocker 2395:-
40 best 16K RAM VIC20 505:-
Machinecoderutines CBM/VIC 64 3495:-
for Spectrum 139:- VIC DRIVE 1541 3795:-
Over the Spectrum Skrivare Seiskosha

60 Games + GP 100 3795:-
Applications 111:- Epromraderare 995:-
Mastering Machine Code &
Machinecode ZX81 139:- Better Basic 135:-

The Spectrum ROM Spela VIC (zap!

Disassembly 155:~ pow!boom!svenska) 135:-
The Ins & Outs Of The Working
ZX81 115:- Commodore 64 115:-

BESTALL VAR MJUKVAROLISTA!

Priser inkl moms. Frakt tillkommer endast pA databand.

MEMOTECH AB

Box 25056 100 23 Stockholm  Tel: 08-5177 40 dygnet runt

HAILE=
Hem-Person-Fick

DATORER

FICKDATORER

PC-1245 795:—inkl moms
PC-1251 1.375: —inkl moms
PC‘1401 1.265: —inki moms
PC-1500 1.995:—inki moms
PC']_SOOA 2.450: —inkl moms

HEM- OCH
PERSONDATORER
MZ-721 3950— inkl moms

MZ'SOA 6.495:—:’nki moms
MZ'SOB 9,995: — inkl moms

KONTORSMASKIN
ADDO

PC-3201 komplett med
Dator, Bildskarm,
Flexskivminne och
skrivare.

19.780:— exkl moms

TILLBEHOR SHARP
Matrisskrivare
Flexskivminne
Fargplottrar

RS-232 interface
Centronics interface
Sattco interface

PROGRAMVARA
Stort urval av program
for administrativa ruti-
ner,utbildning, spel m.m.

Bestall var program-
katalog!

AKTIEBOLAGET

STROMKRETS

Box16
127 21 SKARHOLMEN
Tel. 08-71005 55

RIS SRR VEErwT SEW TR (R s . remoe
[ Kontakta mig
[J Skicka info om

72

BOKFORINGS-
PROGRAM TILL

Ett program s3 genom-
arbetat och enkelt att
det faktiskt gor rutinar-
betet trevligt.

Dessutom &r det sikert!

Varje inmatad uppgift
kontrolleras av program-
met och vid felaktig form
spérras inmatningen.

Efter en registrering av
transaktionerna
erhélles..

DAGBOK

HUVUDBOK

SALDOBALANS .

RESULTATRAPPORT

“ | PROGRAMMET FINNS

AVEN BOKSLUTSRUTINER

TILL BRA
PAKETPRISER

DATA

Namn:

Foretag: _

"o B BUTIKEN
i i Tel. 060/11 08 00
N SJOGATAN 7, 852 33 SUNDSVALL




Nu fir du som ir medlem i AoH-
klubb ett unikt erbjudande. Du
kan genom klubben képa
dventyrsspelet "Black Gnome”
och véra listade program frén
nummer -3 samlade pa kassett.
Vi har samlat VIC-20 och VIC-64
programmen pd en kassett och
Spectrumprogrammen pi en
annan.

Black Gnome ir skrivet direkt
for dig som dger en 48 K
Spectrum och den kan endast
kopas fran oss. Spelet ar skrivet
av Claes Kristiansson och idr helt
i maskinkod, férutom
inledningen.

Nigonstans i oceanen har ett
flygplan stértat. Flygkaptenen
overlever och det ir du som skall
fora honom 1 sikerhet. Tiank bara
pa att spelet inte slutar dir du
tror. G4 inte vilse i labyrinten
och se framfér allt upp for
Lamorna.

Pris for Black Gnome 75:- for
medlem, 95:- for icke medlem.
Samlingskassetterna kostar 29:-
/st fér medlem och 49:- for icke
medlem.

Enklast bestiller du dessa kassetter
genom att fylla i talongen och skicka
den till: Allt om Hemdatorer, Box 8017,
104 20 STOCKHOLM, miirk kuvertet
“club”. Medlem i AoH club dr den som
prenumererar pa heldr.

\

O Ailt om Hemdatorer kassett "Spectrum”

O Allt om Hemdatorer kassett "VIC-20/64"
O " Black Gnome™
N it s o s e R S a e e A R R A e

T A e e ) e I P e S

O Ar medlem O Icke medlem

Porto- och postforskottsavgift tillkommer.
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GRAF IKSYMEOLER :

ﬁ_

|
H

CLEAHOME
SHIFT + CLRE/HOME
CRSE MEE

SHIFT + CRSE YAMSTER

CRSF HOGER

CTRL + @

CTEL + &

CTEL + 1

COMMODORE EMAFFEM + H
75




*

Tyvarr s& hande det ndgot otéckt
med forra numrets aventyrsartikel
och nér jag laste den ville jag fly till
yttre Hebriderna eller ndgon annan
isolerad 6grupp.

Formodligen hade sattarens lille
son spelat Fia med bokstdverna
samt svalt ndgra som ség extra
goda ut. Naval, man far ta tjuren vid
hornen och till alla lasare vill jag
bara sdga, jag menade inte som det
blev.

Men ta det forstéliga fran forra
numret och jamfor med detta s&
skall det nog bli begripligt.

Jag lovade ocksé i férra numret

att det skulle bli ett komplett
aventyrslista i detta nummer och
har bredvid kan du se ett mycket
enkelt sddant. Det &r skrivet for
VIC-20 men kan nog med lite
forsiktighet anvandas pa de flesta
datorer.

P& rad 1500 férekommer ett
inventerat hjarta, som betyder
"rensa skdrmen". Byt detta tecken
mot ndgot annat om du har en
annan dator.

Har féljer en dissekering.

Forst de viktiga variablerna. V§()
verb som datorn forstar.
F$()Foremal datorn kénner till.
R%()Rum i detta aventyr.
02()Placering av foremal.

ADet rum man befinner sig i.

Pa rad 10-130 fragas efter aktion,
meningen delas upp i 01$/= verbet
och 02%=substantivet. Vi kontrollerar
om datorn forstar verbet och gér till
lamplig subrutin.

Pa raderna 1000-1060 initierar och
uppléaggs ordlistan.

P& raderna 1500-1580 ligger
utskriftsrutinerna.

Rad 1600 ar en fordrojningssats
som anropas har och dar i
programmet.

| subrutin 2000 ligger lasrutinen
och naturligtvis kan man bara ldsa
boken,

| Subrutin 3000 ar det en
forflyttningsrutin som hindrar dig
att ga ndgon annanstans éan till
grannrummen.

| subrutin 4000 plockar du upp
saker som du hittar. Med andra ord
02()satts till 0.

I subrutin 5000 lagger du ifrén dig
saker, som subrutin 4000 fast
omvant.

Detta ar avsett att vara ett enkelt
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Av Clas Kristiansson

hem atorn

Péaventyrsspel. Det krévs ingen storre
skicklighet for att vinna det. Men
avsikten ar att ge er en knuff att
borja skriva egna spel.

Mycket kan ldggas till i form av
hjalp, inventering etc. Dessutom
brukar de flesta spel bara ange den
riktning man kan g &t, som norr,
syd, ost, vést, upp, och ner.

Nar ni nu lyckas att fa ihop nagot
bra s& skicka mig garna det. Jag
lovar att publicera de dventyr som
haller mattet. Tank p4 att mérka din
kassett med namn adress samt
vilken dator du har skrivit
programmet pd och naturligtvis s
honoreras alla publicerade
program.

Skriv nu pa SVENSKA aventyr och
inte engelska (norska gar bra).

| ndsta nummer skall jag titta pa
nagra av de dventyrsspel som finns
pa svenska marknaden. Kanske har
jag till dess kommit pa vad man
skall géra med ddd ko och en

lodig kniv.



5 oOSUR 1888

3 G0SUB 1588

1B INPUT"VAD GOR VI HUY, IN#

28 FORI=ITOLEMCIMS

38 IFMID$CIMS, I, 10=" "THEMGOTO &8
48 MEATI

58 PRINT"Z ORD TACK"

31 GOTO19

6@ DI$=LEFTHCINE, I-12

78 D2$=RIGHT#{IME, LEMCINEI-1D

8@ FOR I=1TO4

SE IFO1$=N$C(I)THEMGOTO1ZG

188 MEARTI

118 PRINT"JAG KAM INTE ", IN$:GOSUB16@@:GOTOR
1268 OM I GOSUEBZBE8.3868, 4068, 5008

136 GOTO9

993 STOP

1666 REME®ORDLISTA¥*

1818 FORI=1TO4

1620 READY$CIH . FHCIH,RECID,02010

1836 NEXTI

1348 DATA"LAS", "BOKEW", "HALLEN", 4, "GR", "BORDET"
1845 DATA"KOKET", 2, "TA", "STOLEN" , "RUMMET", 1
%asa DRTA"LAGE" , "SANGEN" , "GARDROBEN", 3

855, A=1

1pes RETURH

1506 FRIMT"TIOU STAR 1 "iR$CAD

1518 FPRINT"DU ZER "

1528 FORI=1TO4

1538 IF0ZCI=ATHENFRINTF#CI2

154 MEXTI

15568 PRINT"DU KAW GA TILL"

1568 IFRZ>1THEMPRIMTRE$CA-12

1578 IFA<4THEHFRIMTESCA+12

1588 RETURN

1688 FORT=1TO0S86: NEATT :RETURN

2868 IF 02%="BOKEN"ANDOZYI1)=8THEMGDSUEEGG
2618 IF024="BOKEW"AND 02{I1)=8ANDA=2THEN GOTOSB2@
2528 GOsSUBLeRs: GOSUB1end: GOSUE1&E0

2359 RETURN

ZhaE FOR I=1T04

3018 IFN2$=R$CIITHENGOTOZS4E

3828 MERTI

3032 FRINT"DU KAM IWTE GR DIT":GUSUB1E@E:GOTO3935
2048 IF ABSCA-I12CETHENA=I

3599 RETURN

4@98 FORI=1 TO 4

4018 IFO24=F#( 1) THENGOTO4@4E *

4028 NEKTI

4838 PRINTINS; " LOJLIGT.DET GAR VAL  INTE":GOSUB1808:GOTO4332
446 IF02CIx=A THEN 02(I7=8

4535 RETURM

5088 FORI=1TO4

S@Ele IFD24=F$CI)THENGOTOSE44

5028 MEATI =
S5P3E FRINMT"JAG VILL INTE ") IN$
5846 IF02C1y=0THENDZ(I)=R

5995 RETURN

£E8a PRINT"EOKEN HAR BLANMKA STDOR"

cEin RETURN
G928 FRINT"NU GICK DU OCH WAMM  SPELET GRATULERAR
6@38 END
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Till VIC-20
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patibel skrivare
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VI SOKER ATERFORSALJARE. KONTAKTA OSS GARNA FOR YTTERLIGARE INFORMATION.

Monter 9
ALACOM _
Box 2084, 194 02 Upplands Visby. Tel 0760-880 40. |
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