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

Alle indsendte programmer
mecerkes med navn, adresse
og computeriype.

Afsender garanterer at pro-
grammet er originait.
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Hvordan laver jeg mit eget spil, er
et af de spergsmal, vi oftest far
stillet her pa redaktionen.

Mange nybagte computerejere
har nemlig mattet sande, at ned-
skydning af flyvende tallerkener
og spogelsesfortcerende oste
krcever en hel del viden om, hvor-
dan skeermen fungerer, hvordan
joysticket styres osv. ’’SOFT
Special’’ har bedt en virkelig eks-
pert pa omradet give gode rad til
spilkonstruktorer. Det er forfatte-
ren Erwin Neutsky-Wulff, som er
kendt for sine bager til Sinclair,
Commodore og Texas.

Et par méneder i selskab med
din nye computer bringer dig
helt sikkert et stort skridt vide-
re 1 spgrgsmalet. Du far flere
erfaringer, lcerer maskinens
scerkender og du finder snart
ud af, hvordan en lysende
prik p& skcermen kan for-
vandles til et skreekindjagen-
de uhyre.

I denne artikel vil jeg give dig
en raekke tips til opbygning
at spilprogrammer. Vi viser i
starten en raekke simple spil,
der kun bruger skcermen til
tekst. De har den fordel, at de
ncesten uden cendringer kan
kare pd& forskellige computer-
typer.

Jeg har lavet programmerne
pd& en Commodore 64 og en
VIC-20. Har du en Texas TI-99/
4A, vil den ikke kunne tage
“flere scetninger’’ i en linie,
som i vores listning er adskilt
ved kolon. P4 en Spectrum
og en ZX-81 vil ordren RND(1)
slet og ret hedde RND.
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P& andre maskiner vil der
veere tilsvarende smda afvi-
gelser, men alle, der kender
lidt til sin computer, kender
sikkert til disse scerprceg. Det
er fgrst, nar vi gér over til de
store skeermprogrammer, at
overscettelser bliver meget,
meget sveere. Men, alligevel
vi tager nogle enkle skaerm-
spil med undervejs i artiklen.

Sma gaver

fra computeren

En gave fra oven til spillema-
geren er RND(1). Skriver vi
PRINT RND(1), f&r vi som be-
kendt et tal mellem 0 og 1
med en masse decimaler. [
Spectrum skrives RND* 1.
Mere brugbart bliver det med
INT, hvor f.eks. PRINT INT(RND
(1)*6)+ 1 tilfredsstillende simu-
lerer en terning. Vi kan nu
preve at gaette maskinens tal
eller eventuelt spille terning
mod den.

Et rouletteprogram kan tildele



gevinst, ndr vores tal kommer
ud, og vi kan preve at spreen-
ge en bank. Eller vi kan
handle med aktier, hvis kur-
ser stiger og falder.

Et er imidlertid at {& ideen til et
sadant spil, noget andet rent
faktisk at fremstille det. Ne-
denst@ende indeholder de
almindeligste komponenter.
Ved at analysere det skulle vi
f& en anelse om, hvordan s&-
dan noget fungerer.

1 A
2 R
3 P

spe i

=18@:B=6:C=6:PRINT FRINT “BILLY THE KID HAR": PRINT "UDFORDRET DIG TIL DUEL"
=A~1:IF A=@ THEN PRINT "I BLEV GODE VENMER":END
RINT :PRINT*AFSTRND" A "METER":PRINT “DU HAR" B "SKUD TILBAGE":IF B=0 THEN 7

4 INPUT "VIL DU SKYDE <J/N)";A$:IF A$="N" THEM 7
S B=B~1:PRINT"DU SK@D ",:IF RND (1)>A/18@ THEN PRINT"0G RAMTE":PRINT"DU ER EN HE

LT":END
6 PRINT "FORBI"

7 IF RND(1)<A/10@ OR C=@ THEN PRINT "THE KID YENTER ROLIGT":GOTO 2
8 C=C~1:PRINT"BILLY Sk@D ";:IF RND{1)<R/10@ THEN PRINT "FORBI":GOTO 2
9 PRINT "0G RAMTE":PRINT "DU ER TEMMELIG D@p"

RERDY.

Som man vil se, er der tre va-
riabler ud over AS, der blot
tager imod indtastning. A er
afstanden mellem duellan-
terne, B antallet af patroner i
din revolver, og C antallet i
modstanderens. Linje | giver
disse variabler deres oprinde-
lige vecerdi og prcesenterer
spilleren for spillet.

I linje 2 starter spillet med at
formindske afstanden med 1.
Duellanterne ncermer sig hin-
anden og venter pd, at en af
partermne skal treekke. Hvis af-
standen bliver 0 uden noget
degdsfald, mé& man g& ud fra
en fredsslutning. Denne situa-
tion kan undertiden opstd,
ndr begge har temt deres re-
volver uden at ramme mod-
standeren.

I linje 3 far vi situationen p&
skcermen. Vi {ar afstanden at
vide i meter, og hvor mange
skud vi har tilbage. Modstan-
derens patronbeholdning mé
vi selviglgelig selv holde
regnskab med. Hvis B=@,
kan vi af gode grunde ikke
skyde, og den fglgende del
af programmet, linje 4, 5og 6
er overflpdige og springes
over.

I modsat fald bliver vi spurgt,
om vi har lyst til at vove et
skud pd& den opgivne at-
stand. Hvis ikke, springer vi li-
geledes videre. Hvis ja, mister
vi en patron (B=B-1) og t&r at
vide, at vi har skudt.
Herefter har vi det kryptiske
“IFRND(1)> A/100 THEN PRIN
..."" Som vi ved, er dette tal
mellem @ og 1.

Nu stilles
betingelserne
Lad os nu forestille os, at af-

standen er 50 meter. Vi far
nu, at vores tilfceldige rand-
omtal skal vcere sterre end
50/100, alis& sterre end 0.5.
Det vil det veere i cirka halv-
delen af tilfceldene (der er li-
ge mange muligheder over
og under), og vores chancer
for at ramme er alts& fifty-fifty.
La os imidlertid sige, at af-
standen er 90. Nu skal det til-
feeldige tal vecere over 0.9,
hvad det givetviskun eri 10%
af tilfceldene. Omvendt kan
vi ncesten ikke undgd at ram-
me pd afstand 10, RND(1) skal
sd& blot veere over 0.1,
Resultat: Jo sterre afstand. de-
sto mindre chance for at ram-
me. Eller anderledes udtrykt -
jo leengere vi venter, desto
sterre chancer har vi for at
ramme, men jo sterre chance
er der selviglgelig ogsd for, at
modstanderen skyder f@rst. Et
uhyre primitivi, men dog
“strategisk’’ spil og en "'reali-
stisk”* simulation.

Hvis betingelsen i 5 ikke er
opfyldt, ryger vi ned i 6, vi
ramte forbi. Nu er det Billys
tur. Han ved selviglgelig og-
sa, at han skal vente, men ik-
ke for leenge, hvorfor (som du
vil kunne regne efter) sand-
synligheden for, at han sky-
der, er tilsvarende afhcengig
af afstanden. Er han ikke til-
freds med oddsene, eller (OR)
der simpelt hen ikke er flere
patroner i hans revolver,
““venter han roligt’’.

I modsat fald skyder han, og
sandsynligheden for at ram-
me afhcenger igen af afstan-
den. Vi kan gere ham til en
bedre skytte end os selv ed at
udskifte 100 med f.eks. 125,
men i vores eksempel er vi li-
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ge gode. Skyder Billy forbi, ry-
ger vi tilbage til 2 og rykker
endnu en meter ncermere.
Rammer han, ndja . . .

1 A=A+1

2 B=INT{(RND(1)#3)+1:IF A(B)=1 THEN 2
3 R$(A)=STR$(B) :A(B)=1'1F ACI THEN 1

4 PRINT:PRINT:FOR R=1 TO 2:PRINT A#$(A}; 'NEKT:C=C+1:FRINT:PRINT:PRINT"FORS@G" C "

5 INPUT"VEND";A:IF A<2 OR A>3 THEN PRINT:GOTOS
& FOR B=1 TO A:B$(B)=A$(A-B+1) :NEKT:FOR B=! TO A:R$(B)=B$(B) HEXT

7 FOR A=L TO 9:1F VAL(A$(AY)C>A THEN 4

8 HEXT:PRINT:FOR A=1 TO 9:PRINT A$(A);:HEXT:PRINT
2 NEXT:PRINT:FOR A=1 TO 9:PRINT A$(A); :MEXT:PRINT

RERDY.

Vi kan til en begyndelse kere
det. Viidr opgivet en talrcek-
ke, lad os sige

218596743

eller tallene 1-9 i vilkéarlig
rcekkeiglge. Vores opgave er
nu at scette dem i nummeror-
den isd& {& forsgg som muligt.
Pointen er, at vi kan & vendt
et hvilket som helst antal cifre
regnet fra venstre pr. om-
gang. P4 maskinens sp@rgs-
mdal VEND? kan vi séledes
svare 5 og & den ny talrcek-
ke

Q5.8 126 7:4:3
Siger vi nu i nceste omgang 9,
har vi i hvertfald f&et nitallet

p& plads. Det hele kan udig-
res ret mekanisk, men der
kan ogsé skydes genveje. Et
nceste treek pd 4 ville maske
ikke vecere sa ddarligt? Men
hvor {& omgange kan vi rent
faktisk komme ned p&?

Spil af denne type kan der
naturligvis laves et ubegrcen-
set antal af. Lad os se lidt p&,
hvordan dette her virker.

De fgrste 3 linjer har at gere
med at lave den tilfceldige
talrcekke. Pointen er, at hvert
ciffer far en ekstra veerdi, der
bliver til 1, ndar cifferet er
“brugt’’ - viskal jo ikke have
noget ciffer to gange.

4 printer den aktuelle talrcek-
ke ud og holder regnskab
med, hvor mange forsgg vi
bruger. 5 spgrger, hvor man-

ge, og 6 udfgrer selve ""ven-
dingen’'. 7 checker i hver
omgang, om opgaven er
l@st, mens 8 (som en scerlig til-
fredsstillelse for os) printer den
ordnede talrcekke ud.

Dette eksempel er lidt van-
skeligere end det foreg&en-
de, men hvis du kigger grun-
digt p& hver linje, er det til at
finde ud af selv for begynde-
ren. Nar cifrene laves om til
strenge, er det udelukkende,
fordi tal har en tilbgjelighed til
at fylde en del p& skcermen.

Maod Billy i

en labyrint

Adventure-spil er underhol-
dende og ikke s& svcere at la-
ve. Du kunne have madt Bil-
ly the Kid (eller en hel horde
desperados) i en labyrint
(western-by). I sin simpleste
form bestdr en sadan labyrint
af PRINT-linjer, der beskriver
de enkelte rum, med GOTO
imellem. P& den anden side
kan ganske & linjer blive til et
underholdende spil. Prev
f.eks.

1 A$=A$+CHRECINT(RND(1)%¥10)+48) :A=A+1 :PRINT:PRINT A$:FOR B=1 TO A%180@:NEXT
2 PRINT "H":INPUT "TAL";B$:IF R$=B$ THEN 1
3 PRINT:PRINT "NEJ, " R$:PRINT:PRINT A¥18@ "POINTS"

RERDY.

Ker programmet, og du bliver
prcesenteret for et enkelt cif-
fer, som straks efter forsvinder.
Hvad var tallet? Klarer du det,
bliver tallet tocifret, og sale-
des videre, indtil du husker
forkert, hvorefter spillet slutter,
og du fé&r et pointsantal.
PRINT ""h"" betyder simpelt
hen, at skeermen slettes (p&
VIC og 64). En Texas vil have
CALL CLEAR, Sinclair slet og
ret CLS.[J

Erwin Neutzsky-Wulff

Vigtigt tip

M Vi {&r ofte henvendelser fra
lcesere, der ikke kan tyde de
inverse tegn pd Commeodore
programmer.

[ de fleste tilicelde bruges dis-
se tegn udelukkende til at far-
ve teksten eller printe den

I neeste nummer af *’Soft’’, vil samilige Commodore 64 ud-

pcenere ud pd skcermen. De
kan derfor ofte undveeras, da

de ikke betyder noget for sel-

ve programmets kersel.
Bemcerk dog, at tegnene in-
verse hjerter og inverse S skal
bruges altid.[d

listninger vaere forsynet med informationer i stedet for et in-

verse fegn.

¥ Hug CURSOR NED"
oI CURSOR OF"

2 CURSOR HOJRE

Il IEM CURSOR VEMNSTRE

H EEE CTRL |

3 A44 CTRL 2

¥ By CTRL =

A hhh CTRL 4

6 Soft Special

ey EEScanie .
il Bl CTRL €& ] “I3] COMMODORE S N
= CTRL 7 B BEN| COMMODORE 6 =
7 CTRL 8 I XX3 COMMODORE 7 i
3 834 CTRL 3 8 mmms COMMODORE 8 =
= mmm CTRL O id vddd CLR TASTEN L
2 XI3 COMMODORE 1 & =8 HOME TASTEMN ]
R FEE COMMODORE 2 [N /MEE INST TASTEN ]

Her p& ""SOFT"' og ""Alt om
Data'’ seger vi hele tiden ef-
ter nye og speendende pro-
grammer til alle geengse
computertyper. Lige fra smé&
smarte rutiner, over spil til
seriese brugerprogrammer.
Alle offentliggjorte program-
mer belennes med op til
1000 skattefri kroner, der ud-
betales kort efter at bladet er
udkommet.

Indsend dit/dine program-

mer p& kassettebénd, di-
skette eller mikrodrive og
vedlceg beskrivelse og gerne

udlistning. Programmer
uden medsendt lagermedie
kan ikke bearbejdes af re-
daktion og f&r derfor ikke
chance for at komme i bla-
det.

Al praktiske grunde beder vi
om, at du vedleegger en
frankeret returkuvert med ty-
delig adresseangivelse.




Stiemejceger

M ASC2 ., B2, 0% 20
tierne.iaser

F=g TR=0 B2=1050% SKk=34 BORDER F
INK @,@ IHK 1.15:IMK 2,9 THK 3.13
"SKAERMEN SRETTES OP

ASC10="  "HCHRS(2SS 40

0 = T B L T

"HCHRSC 242 HCHRSC 2430+ "

120 C%C2 =" "+CHRS$C 214 1+CHRS 218 9+CHRSC 210 J+CHRSC 215 0+ "
138 LOCATE 1,1:PEN 1:PRINT STRINGSC48, 1275 LOCATE 1,20:PRINT STRINGS: 40,127
148 FOR W=2 TO 19:LOCATE 1.M:PEN 1:FRINT CHRS®{ 127 ):LOCATE 40.N:PRINT CHRS$: 127+ N
EXT
130 EVERY 180,@ GOSUB 460:REM BENZIHN
168 'HOVEDPROGRAM
178 Hx=IHT(33¥PHD 342 ¥i=INTC 1E4RHD )+3 F1$=A%C 1 ) F2%$=A%: 2
128 LOCATE X2, 'Y%:PEN 2:PRINT Fi$:LOCATE #%.'Y%~1:PRINT F2%:GOSUB 518
198 IF IHKEY? 47 =8 THEN GOSUB 528
208 GOsUB 268
218 IF INKEY(@)=8 THEN B=4:G0OSUB 310:LOCATE X%-1.Y%-2:PRINT " "
228 IF INKE'Y(1)=0 THEN B=1:GOSUB 280:LOCATE #%+6.Y%:PRINT" ":LOCATE A%+6,Y%-1:Pk
INT" ":LOCATE ®%+E,'%+1:PRINT" "
230 IF IMKEY(2)=8 THEN B=3:G0SUB 388:LOCATE ¥%x-1.'Y%x+1:PRINT " -
248 IF IMKEY(B)=8 THEN B=2:GOSUB 292:LOCATE H%-1,7% PRINT" ":LOCATE X%-1.Y%-1:FR
INT" o
25@ EI:DI:GOTO 180
26@ ‘BEYAREG F.JENDE
270 B=INT(RND¥6 )+1
288 IF B=1 THEM KX¥=X¥%-1:IF X4<{3 THEW ¥%=3:RETURH
290 IF B=2 THEN A%aK%+1:I1F X%>33 THEN X%=33:RETURHN
300 IF B=3 THEN ‘Y%a'Y%-1:LOCATE X%, Y%+{:PRINT " " IF ¥%<{3 THEN Y%=3:RETURH
318 IF B=4 THEMN YX=YX+1:LOCATE X%,Y%-2:PRINT " ":IF Y¥%»18 THEHN Y%=18:RETURM
320 IF B=5 AHD F1%$=A%C 1) THEN F1$=B#(1):F289=B%<2):RETURN
338 IF B=5 AND F1%=B#(1) THEN F1$=C%$(1):F2$=C#(2) RETURN
348 IF B=6 AHD F1%=C%{1) THEN F1$=B#(1):F2%=B%(2):RETURN
338 IF B=c AND F1$=B8{1) THEH F1%=A%C1):F2%=A%(Z2):RETURN
368 RETURN
370 STOP
380 'EKSPLOSION
338 ENV 1,15.~1,10@
460 SOUND 2.9,150.0,1,0.,15
418 LOCATE X%+3,Y%:PEN 1 :PRINT CHR®C238):FOR N=3 TO 58:MEXT
428 LOCATE XX, Y%:PRINT STRINGSCS, 207 ):LOCATE %%, 'v%=1:PRINT STRINGS$CE,207 ):FCR N=
@ TO 208:NEXT
438 LOCATE X%, Y%:PRINT STRING$CE,32):LOCATE ¥%.'Y%—1:PRINT STRING$(6,32)
440 F=F+1:BORDER F MOD 32 RELEASE 7
4%@ R=1:RETURN
460 ‘BENZIN
470 LOCATE 1,22:PEN 3:PRINT"BEMZIM:";UUSING"###s#" ;B2
480 IF BZ =0 THEW U=REMAINC®):GOTO 66@
490 BZ=BZ-108
508 RETLIRN
518 MOVE 384,204 :DRAW 384,236, 3:DRAW 336, 236.3 :DRAW 336,204, 3:0DRAL 304,204,3:RET
URN
528 ‘SKUD
530 MOVE 17,.98:DRAW 320,220, 3:MOVE 623,98:DRAW 320,229, 3
548 MOVE 17.98:DRAW 3208,228,@:MOYE 623,58:DRAW 3208,220,0
3508 SOUND 1,59.1@.7,0,18
568 IF (16<K% AND ¥%<2B) AND {Y¥%=11 OR Y%=12) THEN TR=TR+1:LOCATE 2@,22:PEN 3:PR
INT"RAMT : " ; TR : GOSUB 380
578 SK=S5K-1:LOCATE 38,22:FEN 3:PRINT"SKUD:";USING"##";SkK: IF Sk=0 THEH R=0:U=REMA
INC@):GOTO £18@

28 IF R=1 THEW R=8:GOTO 17@
598 RETURN
608 ‘SPIL SLUT
618 LOCATE 1,23:PEN 1:PRINT"DU HAR IKKE FLERE SKUD."
620 PRINT "VIL DU PROVE IGEN?( J/N)"
630 IF INKEY(45)>=@ THEM CLS:GOTO 4@
648 IF IMKEY(4£)=8 THEM CLS:PRINT"TAK FOR DENME GAMG'":RESTORE:GOSUE 728:FOR N=@
TO S@@:NEXT : END
6508 GOTO 638
668 LOCATE 1,23:PEN 1:PRINT"DU HAR IKKE MERE BEMZIN'":GOTO &2@
670 'TITELSIDE
680 MODE 0:BORDER 15:INK @,8:INK 1,21
E36 LOCATE 1.1 PRINT"£¥x¥STIERMEJAGER: X"
788 PRINT STRINGS: 20,127 »:PRINT"AF HANS WINTHER"
718 GOSUB 738
728 PRINT"DU ER I EH STJUERME- JAGER OG SKAL FORS- YARE 0IT MODERSKIE MOD FREMME
DE."
738 PRINT:PRINT"DU STYRER DIN JAGER MEDL CURSOR-TASTERHE O SKYDER MED MEL- LEMR
JM3-TASTEM. "
740 PRINT"HELD OG LYKKE'"
750 PRINT"TRYK PAA “COFY’"
758 IF IMKEY(2:=8 THEW GOTO 758
778 RESTORE:GOSUB 75@:GOTO 76@
7E0 MODE 1:GOTO 4@
798 READ note,dur

@ IF HOTE=539% THEH RETURH

@ SOUHD 1, note.dur, 1S

GOTO 738
3,50,319,50,355,13

15, +15.358, 15,426, 7

B Jorden bliver angrebet af
fremmede rumskibe. Din op-
gave er selviglgelig at forsva-
re hjemplaneten.
Du sidder i din Starhunter og
kigger ud gennem lasersigtet.
Det gcelder om at skyde s&
mange fremmede skibe ned
som muligt. Du styrer jageren
med cursortasterne og skyder
med  mellemrumstangen-
ten.[]

Hans Winther




Hvad?
EhDollah?
Hvem?

EhDollah er navnet p& bade
Goldstars nye adventure og
byen som eventyret drejer sig
om. Engang var EhDollah
(byen), konger og kejseres til-
holdssted, men efter krigen
med den gradige “'Sur-fede-
ration”, er byen faldet totalt i
ruiner, og kun et menneske
lever stadig i resterne.

Dette menneske er den onde
troldmand Meglin, der fer kri-

T+ ++T+++ ‘I“f‘f“T“I‘

gen var god og passede pd
EhDollahs dyrebareste skat, -
rubinen der kan forvandle al-
le metaller til guld (de vises
sten).

Under krigen blev Meglin
vanvittig, og nu har han til-
kaldt en horde af fabeldyr til
at forsvare rubinen. Spilleren
skal keempe sig igennem by-
en, sl& Meglin ihjel, og slippe
ud igen.

Goldstar reklamerer med, at
der bruges en helt ny teknik,
hvor man ikke som normalt i
adventures, meder et uhyre
og drceber det eller bliver
dreebt. Det er ogsd sandt, for-

BEEGE . me S

ghede b Lol

di man ved mgdet kan veel-
ge mellem at flygte eller slés.
Hvis man vcelger at slas, kan
der ske to ting, - enten ram-
mer man eller ogs& rammer
uhyret. Wauw.

Ligefrem at kalde det for
“real-time combat’’ er méske
lidt overdrevet. Til EnDollahs
ros skal siges, at det ikke altid
er det samme, der sker pa de
forskellige steder i spillet. Eh-
Dollah er udelukkende tekst.
Nul grafik og nul lyd. Spillet er
ogsa ret let selv om Goldstar
pdstar det modsatte.

Det er méaske en fordel, for ta-
ler man engelsk er EhDollah
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L you do?

et ganske udmecerket “farste-
adventure’’. (CBS).

Grafik: Ingen
Lyd: | 3 Ingen
Action: | m Ig 03

Fcengslende: Q
Pris/kvalitet: 8

Sure log

I Roland goes Digging skal
du grave huller, som nogen
levende lgg kan falde ned i.
Sé& snart lgget er dumpet i,
skal man skynde sig at dcek-
ke hullet til med sin spade.

Hvis man ikke nér det, kom-
mer lgget op igen, frygtelig
1ed af viede. Det vil s& direk-
te jage én, op og ned ad
trapper. Eneste redning er at
grave to huller under hinan-
den, s& det sure leg kan falde
to etager ned, for det kan det
nemlig ikke tdle. Mens alt
dette foregdr falder iltmceng-

+
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den stet og roligt, og man skal
nd at putte alle lgg i jorden,
fgr ilten er udtgmt.

Spillets grafik er elendig,
grove tegninger og grimme
farver. Lyden er om muligt
veerre, men den kan man
dog slukke for. Spcendingen i
spillet modsvarer stort set
spceendingen ved at grave
lg ned i sin egen have. S&
s&dan set er det et ret realistisk

spil. (Twilight).
Grafik: 7
Lyd: 6
Action: 74
Spcending: 6
Pris/kvalitet: 6

e

Rumkuller
til lavpris

1985 har ikke noget med drs-
tallet at gere, som vi befinder
os i netop nu. Hvad tallet skal
henfere til er lidt usikkert, men
ihvert fald er det titlen p& Ma-
sterfronics nyeste produkt. Et
rumspil efter klassisk menster,
der kun vinder i vores gunst,
fordi det er meget billigt.

1985 er joystick kontrolleret
og minder i styring meget om

velkendte Lunar Lander. Du
skal besgge forskellige plane-
ter med dit rumskib, tanke op
fra sma lilla depoter og sn@rk-
le dig igennem rumlabyrin-
ter.
1985 er et udmcerket spil for
begyndere. Undervejs i uni-
verset besgger du 8 forskellige
planeter, inden du hopper vi-
dere til nceste sveerhedsgrad.
(Supersoft).

Grafik:

Lyd:

Spaending:

Pris/kvalitet: 1
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Konkurrence
for McEnroe

Matchpoints er lige netop,
hvad du fér, hvis du kan be-
gd& dig i Psions uscedvanlig
flotte sportsspil af samme
navn. Det er tennis, det hele
drejer sig om. Ovenikgbet i
en udgave, som slar ait,
hvad vi hidtil har set i genren.
Matchpoint har vceret pa
markedet i et lille stykke tid,
men spillet er s& godt, at vi
~ simpelt hen ikke kunne lade
vecere med at anmelde det.

Matchpoint er ikke blot et fas-
cinerende tennisspil. Pro-
- grammet kan udmeerket bru-

ges som kursus udi John
McEnroe sporten. Spilleren ser
nemlig p& en meget livagtig
madade, hvordan ketsjeren
skal holdes i alle mulige sne-
dige slag - underskruning,
overskrue, sideskrue, smash
oSV,

Matchpoint har en rimelig
god gratik, og lyden er be-
stemt ikke at prale af. Til gen-
gaeld er speendingen meget
stegrre end i markedets gvrige
sportsspil.

Du kan veelge mellem at spil-
le mod computeren eller

T

mod en kammerat. Normalt
skal man starte i indledende
kampe for at fortscette i semi-
finaler og helt frem til de store
finale. Med lidt fingerfcerdig-
hed kan du dog direkte pla-
cere dig mellem de sidste to i
turneringen. Pointsgivningen
er prcecis som i rigtig tennis.

(Twilight).
Grafik: Q
Lyd: 6
Spcending: 13
Pris/kvalitet: 10

I elektronik
helvede

B For meget leenge siden, i
en galaxe langt langt veek,
1& planeten Quon, der beher-
skedes af den onde kejserro-
bot.
[ Psytraxx er du en mikro-
robot der skal treenge gen-
nem kejserens elektroniske
kredslgb for at n& frem til
hans CPU (hjemen i enhver
computer) og @delaegge
den.
Undervejs bliver du angrebet
af alt lige fra kondensatorer
og transistorer til blinkende
lysdioder. Heldigvis har du en
lille kanon, der skal lades op
med de batterier, du finder
undervejs.
Fabrikanten hcevder, at der
er mere end 1000 skcerme at
udforske, og dette gér natur-
ligvis ud over detaljemne.
Hvert rum er en lille labyrint
af printbaner besat med for-
skellige komponenter, som
du ikke mda ramme. Det gcel-
der om at finde de forskellige
adgangskort, s& du kan kom-
me ind til selve CPU’en.
Psytraxx krcever ikke den
helt store hjernevirksomhed,
men det md& vecere op til den
enkelte at afgere, om dette
taler for eller imod spillet. Spil-
let er ret ensformigt, men er
utvivlsomt et udmecerket alter-
nativ til sovepiller. (Twilight)[J

Grafik:

Action: |
Pris/kvalitet:
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Sewr: My Ballists

Udforsk
tiden

Nu har du chancen for at se,
hvordan jorden var i fortiden
og hvordan vi vil f& det i
fremtiden. Det er i hvert fald
den ydre ramme i Roland in
Time fra Amsoft.

Eller med Amsofts egne ord:
Roland er strandet pd jorden,
og skal nu sgge hele dens for-
tid og fremtid igennem efter
krystaller til hans @delagte
Anti-Matter Space-Time Run-
A-rounD. Der er 98 tidszoner
med hver op til 9 underzoner
ialt 53 scener, der skal s@ges
igennem.

Underveijs vil du stede pé& de
meerkeligste dyr, hvis eneste
fcellestreek er, at de dreeber
dig hvis du kommer for ncer.
For at komme igennem alle
de scener der eri hver enkelt
tidszone skal du ofte foretage
de mecerkeligste krumspring
og finde usynlige hemmelige
gange.

Roland in Time ser mistcen-
keligt ud til at veere inspireret
af Manic Miner. Men spillet er
selvstcendigt og godt lavet.
Det varer MEGET lcenge for
man bliver treet af at sege
igennem scenerne.
Grafikken er ret god, hurtige
sprites, farver og andre effek-
ter. Lyden er elendig. Det
eneste gode man kan sige
om den, er, at den kan slas
fra!l Selve spillet er som anty-
det fremragende. (Twilight).

Grafik: 10
Action: Q
Spcending: 10
Pris/kvalitet: 10
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Cirkus-
artister

En af de flittigste producenter
af MSX-programmer er ja-
panske Konami. [ Circus
Charlie styrer du klovnen
Charlie, som skal underholde
publikum bedst muligt ved at
udfgre 5 mere eller mindre
halsbrcekkende cirkusnum-
re. Forst skal du springe gen-
nem brecendende ringe.
mens du rider pd en dresseret
cirkusleve. Pas p& de sma&
bdl, der ertcendti manegen.
Dem skal du springe over.
Ndér du er né&et gennem hele
banen skal du til at g& pd li-
ne. Det lyder mdske nemt,
men du skal passe pd aber-
ne: Hvis de rammer dig falder
du ned. Herefter skal du ba-
lancere pd nogle store bolde,
ride p& cirkushest eg hoppe

fra trapez til trapez. Du kan {&
Charlie til at bevaege sig frem
eller tilbage og hoppe., og det
gcelder hele tiden om at ha-
ve timingen i orden. Ellers fal-
der du ustandselig pd halen.
Circus Chatlie er let forstae-
ligt og ubledigt, og vil derfor
f@rst og fremmmest henvende
sig til de yngste. Grafik og lyd
kan ikke mdle sig med de
bedste spil, men virker dog
ganske overbevisende, idet
der er gjort udstrakt brug af
sprites. En god detalje er, at
du, nar du har mistet din sid-
ste Charlie, kan starte et nyt
spil med at udigre det samme
nummer, som du sidst arbej-
dede med. Du behgver alis&
ikke starte forfra ved hvert nyt
spil. (Twilight).

Grafik: - .

Lyd:

Action:

Pris/kvalitet: *
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Gryp, gryp
min hest

B Tony Crowther, der sidst vi-
ste os den perfekte efterlig-
ning af Suicide Express med
Black Thunder, kommer her
ihvertfald med noget nyt.

Gryphon hedder spillet og
handler om en lille griffin. Et
veesen fra et drgmmeland
fiernt vcek fra storbyernes st@j
og os. Gryphon ligger og
dremmer, da han Dbliver
veekket brat af forstyrrende
smd& spggelser. Det var dog

hellere se og finde min rede i
stedet for at ligge her ude i
skoven og sove hele livet
veek.

Men - intet er som fer, pludse-
lig er der spggelser overalt. De
flagrer hen over hovedet p&
Gryphon, der med mystiske
krumspring ma forsege at
undgd& dem. Men forsgge sig
til vands er heller ikke muligt.
Vandet er nemlig blevet for-
vandlet til den rene gift.
Gryphon er foruden sine fire
ben forsynet med et scet vin-
ger.

Disse vinger kan kun bcere,

Hekse-
kunster

B Har du nogensinde prevet
at flyve rundt i luften, lande
p& heksekedler eller provet at
kcempe mod kranier og mu-
mier? - Hvis ikke skal du
pregve at spille Sorcery.
Sorcery findes til b&de Spec-
trum, Commodore, Amstrad
og MSX systemet. Vihar speci-
elt kikket ncermere pd Spec-
trum og Commodore udga-
ven og viser skcermbilleder
fra disse to.

Spectrum udgaven er en
meget skrabet udgave, hvor
du kun har 15skcermetilhele

spillet. Spillet kan med lidt
COMMO g

DORE

&4

held gennemigres p& meget
kort tid, og vil ikke motivere
en garvet spiller til at fortscette
med det, nér fgrst spillet én
gang er kert til ende.
Sprit‘ene er ikke scerligt vel-
lykkede, og iscer mumie-
sprit'en er grim. Lydsiden mé&
betegnes som direkte ubeha-
gelig og spcendingen ma
man lede leenge efter. Com-
modore udgaven har 17
skcerme, flot grafik nogenlun-
de lyd og flotte sprites. Iscer
detflyvende spagelse. Sveer-
hedsgraden er lidt stgire end
pé& Spectrum, idet energien
og tidstaktoren tilsammen er
sat sé& sncevert, at man nce-
sten aldrig kommer igennem.
Selv forskellige joystick-ekvili-
brister havde problemer med
atklaremereend 12atde 17
skcerme.

+- - -+
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safremt han har rigeligt med
tillgb f@rst. Né&r Gryphoner “'in
the air’* kan han sé& kaste di-
verse forbandelser i hovedet
pd de omkringflyvende sp@-
gelser.

Hvis Gryphon {&r kontakt med
et spggelse, dgr han gjeblik-
keligt. Gryphons opgave er at
medbringe en guldbarre fra
skoven til at plumpe i det for-
giftede vand for derved at la-
ve en sti til reden.

Efter vejen er klar til reden,
kan Gryphon hvile lidt i re-
den, f@r turen gar videre til
nceste trin, der er en helt ny
verden af huse og bygninger.
Sidste level foregdr i tusmerke-
landet, hvor dgden lurer alle
vegne.

Spillets originalitet er der den-
ne gang ingen tvivl om, og
Quicksilva kan uden slinger i
valsen kalde deres Gryphon
foren nyhed. Grafikken i spil-
let er fantastisk flot, og hvis du
er i besiddelse af Currah Mi-
cro Speech fdr du sjove be-
mecerkninger med pd vejen.

(CBS).

Grafik: COMMO- 11
Lyd: T 10
Action: 10
Feengslende: 9
Pris/kvalitet: 10

Slappe

kattetarme

B Ja. kattetarme er jo be-
kendt noget man benytter til
ketschere, og i dette tilfcelde
tennisketschere.

Hvis man har prevet Psions
Matchpoint-tennisspillet for
eliten, bliver man uden tvivl
enormt skuffet, ndr man pre-
ver On Court Tennis fra Acti-
vision.

Activision plejer jo ellers at le-
vere kvalitetsspil, men er den-
ne gang skudt langt langt for-
bi.

On Court Tennis virker meget
levende, og ser ved fgrste gje-
kast ud til at veere endnu et
fint produkt. Men snart opda-
ger man, at sceneriet trods
den flotte opscetning ikke rig-
tig kan bruges til noget.

Du kan vecelge at spille mod
computeren eller mod din
kammerat. Hvis du spiller
mod computeren, har du sim-
pelthen ikke en jordisk chan-
ce. Hvis du spiller mod din
kammerat, og han med mgje
og besvcer finder ud af, hvor-
dan man skal bringe bolden
over p& den anden side af

pd er grus, asfalt eller grees og
forskellen er ens (som de siger
vestpd).

Grafikken i On Court Tennis
er livagtig, men ikke perfekt.
Figurerne er pcene, men re-
sten er kedeligt. Lydsiden er li-
gesom i Matchpoint ret beske-
den. Hvilken lyd skulle man
ogsd finde pé til tennis. Spcen-
dingen er som sagt nceppe
veerd at omtale. (CBS).

nettet, kan du nceppe retur-
nere bolden 9ud af 10gange.
Sé selve konkurrencen i spillet
er bare lig med nul - zero -
nothing.

Styringen af On Court Tennis
foregdr selviglgelig med joy-
stick. Men du skal ikke bevae-
ge din spiller pd banen, men
derimod kun koncentrere dig
om det rette salg. Slagene
kan ifglge instruktionsheftet
foregd efter alle kunstens reg-

ler hvor 75 pct. af dem gari ~ Grafik: I B
nettet. Du kansideskrue, over- Y& ooet 6
skrue, underskrue samt sma-  Action: ! 8
sche iserven. Fcengslende: 5

Pris/kvalitet: 6

Belcegningen du kan spille

Ideen erden samme, nemlig
at tage en negle og bevaege
sig til Stone Henge (en kendt
bunke sten i England) og lese
mysteriet.
Amstrad-udgaven ma vcere
Virgins nceste mal, for her er
spillet forsynet med hele 40
skcerme, god grafik, bedre
lyd og selviglgelig sterre sveer-
hedsgrad og afveksling.
MSX udgaven overgdr Am-
strad, idet du her har 50 -
halvireds skcerme. Hver
skcerm er dog ikke s& detalje-
retsom{.eks. Commodore og
Amstrad, men er heller ikke
pd nogen made dérlig. [deen
med Sorcery er ikke noget
nyt, men kan alligevel anbe-
fales nye computerejere, der
ikke har spillet s& mange spil
fer, og derfor ikke gennemfo-
rer spillet s& hurtigt. (CBS).

Sorcery til Commodore 64
flotte sprites og supergrafik

Spectrum-udgaven med sine

mindre paene sprites.

C 64 Spectrum Amstrad MSX

Grafik: 10
Lyd: Q
Action: 8
Feengslende: 8
Pris/kvalitet: 8
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Stenborgen

=2 B0 L - - - -
1 REM #whanBORGE N##wss o T T TR T N B e .‘.;. 2 . -
2 REM 4BK IX SPECTRUM ] - T8 =11z SIEke . "r
I REM @ JUPPI SOFTWARE 1924 Tl el
12 60 SUB 35d0 T el oL =1 = = %
20 RESTORE : LET kroe=160: LET arm=0% LET tiib=0:! LET siste=1: LET buko=0 ‘-T-llm A
30 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS ; : SR &=

&0 FOR v=0 TO.31: PRINT AT 21.v! INX &43CHR$ 162: NEXT v
70 GO SUB 3000

90 INK 0

100 FOR w=20 TO 0 STEP -1

110 GC SUB 4000

120 NEXT w

15060 €UB 9000 W I dette sjove spil til Spectrum

$0 PRINT AT 20,2i INA 13C<R$ :S4iCHRS i5SICHRS 1S618T 13, 3iCHR$ 153: PAUSE .5: kommer du tilbage til forti-
RINT AT 20,13 INK 13C4RS 1603AT 19, 13CHRS 16.
150 BEEP .3,0: BEEP .3,0! BEZP .3, 0! PAUSE 2: BEZP 1,-4& den.

170 BO SUB 7000
LET pos=0! LET buenr=153: _ET tas!ler=0

Du skal forsege at smadre

.. B7 taelierstaeiier+l T computerens borg med din
2 T w=taeiler/20: IF )20 THEN PRINT #13AT 0,03 TLAS- 1;"SOM TIDEN DOG GRR i
NGENTING": BEE® .5.0: BISP .6y —4: BIEP .2.0: 30 SUB 4500 stenkaster. Programmet er til

=INT w THEN GO SUB 6000 —

;ug 25;0 " Lirel SpeCHum 48 K,‘__

INKEYS$="1n" AND buenr)i&s THEN PEEP 01,95 LET buenr=puenr—1: GO SUB 750 Jens U.!’.”k Pedefsen
280 IF INKEYS="m" THEN GO SUB 2000

250 GO SUB 3000

200 GD TO 200

2000 REM skvd

2005 LET tael1e=0: LET n0J=19

2010 FOR w=buenr TO 15T: PRINT AT 19, pos+3i INK 1iCHR$ wi: _ET buke=l: GO SUE J00
03 NEXT wi! LET styrkesbuenr: LET puenr=153: LET buxo=0

2030 FOR w=pos+4 TO 31: PRINT AT nOJ.wiCHR$ 157

2035 LET taelle=taelle+]

2040 GO SUE 3000: GO SUB 2500: PRINT AT hOJ.wi" “

2050 IF ATTR (nOJ.w+1)=58 THEN PRINT AT nOJ.w+!iCHR% 15B: FOR o=1 TO i0: BEEP .,
01, 10+6: NEXT bt 80 SUB 2100: LET buenr=1 RETURN

2055 IF taelle(=(153-styrke) THEN LET hmOJ=h0si-.&: GO 0 20&5

2060 LET hOi=hOi+. b '

2065 IF h04)20 THEN BEEP .2,-30: LET buenr=153: RETURN

2066 NEXT w

2070 LET buenr=153: RETURN

2100 IF w=28 THEN FOR v=1 TO 10: BEEP .01,10: BEEP .01,20: BEEP .01,30: NEXT wv:
G0 TO S500

2110 RETURN

2500 REM rykker wvosen v
2510 IF INKEY$="a" AND epos) O THEN LET epos=pos—1 ’
2520 IF INKEY$="s" AND pos{(2Z0 THEN LET pos=pos+l -
2525 PRINT AT 19.,eosi INK 053" "5 INK 15CHR® xroei INK 03" "3 INK 13AT 20.posi IN
K 03" "i INK 1iCHR$ 160iCHR$ 1543CHRS 1SSiCHR® 15&% INK 03" "% INK 135AT 15,pos+l
iCHR$ buenri INK 03" *

2530 RETURN

3000 REM f.Jenden skyder

3010 IF buko=1 THEN GO0 SUB 3200

Z01S IF tiib=1 THEN LET tiib=0: RETURN

3020 IF siste=1 THEN LET sletx=pos+3: LET siote=0! LET kux=24! LET kuy=8

I030 PRINT AT kuy.Kuxi™ "

3040 LET kux=kux-—1

TO0S0 LET kuy=kuy+12/(25-pietx)

3052 IF kuy)20 THEN BEEP .01,10: LET si9te=1: RETURN

T0SS IF ATTR (kuy.,kux)=57 THEN BEEP 1.0: BEEP 1,-10: BEEP 1,-20: PRINT AT 19.,ec
s1" "$AT 20,posi" “$ PLOT (pos+2)#B,8: DRAW 0, 146: DRAW 0, =53 DRAW -5,0: D
RAW 10, 0: GO TO &B0OO

3060 PRINT AT kuy.kuxiCHR$ 157

T030 RETURN

3200 REM holder fart ved skud

3210 IF w/2=INT (w/2) THEN LET tilb=1

3220 RETURN

5000 REM tesnbors

S010 INK 2: FOR v=20 TO 10 STEP -1: FOR w=2&6 TOD 28: PRINT AT v.wiCHRS 163: NEXT
Wi NEXT vt PRINT AT 9, 25:CHR$ 1633iAT 9, Z7;CHRS 1633AT 9, 29:CHRS$ 163

S020 FOR v=20 TO 14 STEP -1: FOR w=23 TO 31t PRINT AT v, wiCHR$ 163: NEXT wi NEXT

v
5030 RESTORE S030: PLOT 208,8: FOR w=1 TO 17: READ xx.,yy?: DRAW xx.yy: NEXT w: DR
TA 0,88, -8,0,0,8,8,0,0,-8, 8 0,0, 8 &, 0,0, -8, 8 0,0, 8,8, 0.0, -8, -8, 0, 0, -88, 0, 56, 27, 0
5040 RETURN

SS00 REM ruin

5510 FOR b=0 TO 30: BEEP .0l,b: BEEP .01,b+10: NEXT b

5520 FOR w=8 TO 20: PRINT AT w, 253" “r NEXT w

SSI0 INK 2: RESTORE S530: PLOT 24B,84: FOR w=1 TO 15: READ xx.yy: DRAW ux.vy: NE
XT wi DATA 0,15, -10,-20, =10, 13, =3, =20, =2: 5s =6+ =10, 0, =8+ =5, =10, 8+ =2, =2+ =T+ =3 =5: =
4,-6+18,10,-3, 10, 20, -9

S540 PRINT AT 1&,2B3CHR$ 1633CHRS 163:CHR$ 16TiAT 1B8.29:CHRS 1637AT 20, 273iCHRS 1
&31CHRS 163

5550 INK O: PRINT #1:AT 0,01 FLASH 1:"TIL LYKKE DU KLAREDE DEN'!"

5555 FOR c=1 TO 2

5560 RESTORE 5580

5570 FOR b=1 TOD 18: READ been: BEEP .1, beep+c: NEXT bi: NEXT ¢

5580 DATA 16, 16: 16, 124 740016+ 16+ 144 12,7404 12, 124 16, 16, 12, 12

5590 PRINT #1iAT 0, 0:"VIL DU PROVE IGEN ? - TAST"

S&00 LET nop=0

5610 IF hop/2=INT (hoe/2) THEN PRINT AT 18, pos+1i INK 13" "3AT 19, pos+1iCHRS 15
93iAT 20, pos+1iCHRS 1460 T
5620 IF noe/2()INT (hoe/2) THEN PRINT AT 18.pos+1i INK 13CHRS 1613AT 19.eo0s+1iC
HR$ 1603AT 20.,pos+li" "

5630 BEEP .05, RND*10

S640 LET hoe=hoe+i

S&50 IF INKEYS$="" THEN GO TD 5410

S&80 GO TO 20
&000 REM solen /@
6005 RESTORE 40401 FOR v=w TO w+9
6010 IF w)20 THEN NEXT vi RETURN
&030 READ as: PRINT AT v, Ot INK &ia$: NEXT v -~
&040 DATA * i E " EE ", I "I CEEEEEE
" | " B "
&050 RETURN

4500 REM det blir" aften
6510 FOR p=1 TO 100: NEXT @: PAPER 0! BORDER O: INK 7: CLS : GO SUB S5000: INK 71

12 Soft Special



BRIGHT 1: CIRCLE 20.155,20: CIRCLE 25,168.3: CIRCLE :5,1&8,3: CIRCLE 20,145, 3:
PROGRAMMO®RER ERIGHT 0
&330 LET z$="zzz227I1"
TIL SOFT 6540 PRINT #13AT 0, Oi"DET ER BLEVET MORKT-SORRY!"
4550 RESTORE 4550: FOR b=1 TD 1&6: READ beer: BEEP .4, beep: NEXT b: DATA 5,5,2 2,
Her pa ""SOFT'' og ""Alt om udlistning. Programmer :53 2 ;.:. 31312:31 5, 5,252
1 e 5555 PRINT #13AT ¢, Oi"VIL DU PROVE IGEN ? - TRST"

Data’ seger viheletidenef- uden medsendt lagermedie 5560 FOR w=1 TO B3t PRINT AT 8, 24-wi INK &52z$(w): PAUSE 4: GO SUB &700: NEXT w! F
ter nye og speendende pro- kan ikke bearbejdes af re- 38 w=1 To 8: PRINT AT 8 Z4-wi" ": PAUSE &: GO SUE 4700: NEXT wi PAUSE 1S5
grammer til alle geengse daktion og far derfor ikke :332 Egnmtéﬁéﬂ

starter
computertyper. Lige frasm& chance for at komme i bla- [;,, 1F (nkEvs O THEN 60 TD 20
smarte rutiner, over spil til det. 5720 RETURN
i 1 mm raktiske gru bed 5800 REM dOdmand
5o gerprogr it a’p o nde er vi 5810 FOR w=1 TO 100: NEXT w: PRINT #1:AT 0. 0:i"DU OG DIN MASKINE BLEV RAMT !
Alle offentliggjorte program- om, at du vedlegger en "« |nyerse 1583 HVIL I FRED @@"
mer belgnnes med op til frankeretreturkuvert medty- 5820 RESTORE &£820: FOR b=1 TO 11: READ beep! BEEP .3, beep:! NEXT b: DATA 0,0, 0,0,
P
1000 skattefri kroner, derud- delig adresseangivelse. T T SOyl Thy Bk
betales kort efter atbladeter Viglaeder ostil, at du kontak-
udkommet. te os. Send programmerne
Indsend dit/dine program- til ''Alt om Data’’, St. Kon-

_J'r_— mer pda kassettebénd, di- gensgade 72, 1264 Keben- =

skette eller mikrodrive og havnK.

vedleeg beskrivelse og gerne

"L TS o el s e RN ol e p——_

AA AR e

)
oo

/.

el il = S &8I0 PRINT #13AT 0, O3"VIL DU PROVE IGEN ? - TAST
e M
3 T 6840 LET hoe=0
&850 IF hoe/2=INT (hor/2) THEN PRINT AT 8, 26:CHR$ 159:3AT 9, 263CHRS 140
o &860 IF hoe/2()INT (hop/2) THEN PRINT AT 8, 263" "iAT 9, 263CHRS 141
o200 - - &870 BEEP .03Z,RND*20: LET hop=hop+l
— // é - &880 IF INKEY$="" THEN GO TO &850
2 J &B830 GO TO 20
/ / = Y 7000 REM fiende truer”
S 7010 FOR w=1 TOD 14

/, il 7030 IF w/ZOINT (w/2) THEN PRINT AT 9, 263CHRS 161
ALK TO60 BEEP .01,-20: BEEP .01,-30: NEXT w

T 7500 REM traek fieder

7510 IF arm=1 THEN LET kroe=159: LET arm=0: GO TO 7530 e P e
7520 IF arm=0 THEN LET kroe=1&1: LET arm=1 i
7530 RETURN

2000 REM | Osten

8005 RESTORE EB020: FOR w=1 TD 15

8010 READ tone: BEEP .&,tone: NEXT w

8020 DATA 5.10,9,10,10,12, 12, 14417+ 14,12, 10+ 72 5» 5

8030 RETURN

9000 REM srafik

9005 RESTORE 3040: FOR v=1 TO 20

9010 READ a$: FOR w=0 TD 7

9020 READ tal: POKE USR a$+w,tal

3030 NEXT wi: NEXT w

2040 DATA "a": 0, 0,0,0, 0, 0,192, 255, "b": 0,0, 0, 0, 0, 192, 254, 1

3050 DATA "c"y 0y 0,040, 192, 260, 144 1, "d", 0, 0, 0y 96y &y 264 &4 1

060 DATA "e",0:0:96: 96, 24+ 4,2, 1, "$", 0, 48, 48, 8, 8,2, 14 1

3070 DATA "9+ 0y 28, 28+ 8 2024 11 10 "R 12, 12, 8, 2, 2, 24 14 1

3080 DATR "i"sb1 812121 11 1a1s 1" i" 30 3s s 1r 101, 101

3090 DATA "K"»3+4,11,22,29, 6,3, 0, " 1", 255, 0, 142,219, 117,219, 142, 0

=

/%,%; 7020 IF w/2=INT (w/2) THEN PRINT AT 9,26iCHR$ 159

——

=

QO

FI100 DATA "m"s 128 &by &by &by 192, 0+ 05 05 "n"s 245 24, 05 0 0, 0 05 0

3110 DATA "o", 128, &4, 32, 27+ 4, 8, 4B, 199, "p", 5k, 124, 85, 125, &9, 125,57, 255

9120 DATA "a", 184, 184, 248, 40, 40, 6B, &8, 198+ "r ", 5&, 124, 84, 124, 108, 124, 56, 255
9130 DATA "s", 170,170, 170, 255, 255, 2550, 0, "t", 128, 128, 128, 255, 8, 8, 8+ 255

9140 RETURN

9500 REM vesledning

5510 BORDER 1: PRAPER 1: INK 7: CLS

9520 INK &: PLOT 0,0: DRAW 255, 0: DRAW 0, 175: DRAW -255,.0: DRAW 0,-175 @ INK 7
39530 PRINT AT 1,123 INK 33 FLASH 13 BRIGHT 1:"+BORGEN#+"

9535 PRINT AT 10, 15"SKYD FJENDENS BORG I STYKKER!''!"

9540 PRINT AT 12, 3:"a=VOGN TIL VENSTRE"

9550 PRINT AT 14.3:"s=VOGN TIL HOJRE"

9560 PRINT AT 14,33 "n=SPRAEND BUEN"

9570 PRINT AT 1B, 33 "w=S5SKYD"

9580 LET n%="3 JUPPI SOFTWARE 1384"

9590 G0 SUB 9000: FOR w=1 TOD 21: PRINT AT B,w+Ii INK S5;CHR$ 1S43CHR$ 155:3CHR$ iS

\W%Z') gt &iAT 8, w+2Z; INK 43 INVERSE lin$(w): INVERSE O:AT 7,w+33" "3;CHR$ 157: PAUSE S5: NE
¢ ) E o XT w

2400 PAUSE S0: FOR w=1 TO 7: PRINT AT w, 255" "3AT w+l,253CHR$ 157: PAUSE S5: NEXT
w: BEEP 1,-30: PRINT AT B, 243" "3 PLOT 200, 104: DRAW 0, 20: DRAW 0,-7: DRAW -5
»0: DRAW 10,0

94650 PRINT #1:AT 0, 03" TAST!": BEEP .01,RND+30: IF INKEY${}"" THEN RETURN

9460 GO TD S0

*HCT
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20
3o
a0
a3
S0
=11
70
a0
20
100
110
120
1320
140
150
180
170
180
180
200
210
260
avo
27s
280
283
230
300
310
320
330
340
343
= =11 ]
360
370
410
4z0
430
440
To4
430
s10
s20
330
sS40
S350
B10
&20
630
&40
630
660
670
&80
690
700
710
720
730

760
770

830
860
aTo
ars
880
a0
300
810
320
230
340

933
360
aro

B0
880

GOSUBS010:GOSUBSS10

PRINT*J" s CHR$C 87 CHRS( 140 CHRS( 8 )
FRINT"NM | RYE -0OR AT"
POKES32680,0:POKES3281,0

PRINT"N [F 3] - AEMORE HESTEMNES MNAVME®
PRINT N - DOPTAGE LAAN®

PRINT*M - AFBETALE LAAN®
PRINT"M = SAELGE ~ LISTE HESTE"
PRINT*N - LOEBE MAESTE LOEB™
PRINTNN  EAAVN: I MNS

W@ ONTANTER ! * 5 PE

WAANT: " i PL

@HTAL LOEB LOEBET!"7SL

S MOTAST VALGH *; { GOSUBE00ED
A= THEMNGOSUBZ2E0: GOTO30

IFA%= "0 " THEMNGOSUB4 10:GOTO30

IFAS= "B " THENGOSUB3 10:GOTO30

IFA%= "5 " THENGOSUBE 10: GOTO30
IFA%="R"THENGOSUB7E0!:GOTO30
PRINT*[II0" 1 GOTO 140

END

PRINT* 8"

FORI=1TO1O

IFI¢ IOTHEMPRINT® *:1::GOTO2BS

PRINTI?
PRINT®
MEXTI
PRINT* MM MOTAST MR, °::GOSUBBOOED

IFA< 10RA » 1OTHENZE0

PRINT"RIESTENS GAMLE NAVN ER: " 1HNS{A)
INPUT o NOTAST MYT MAVN® 2 HMNSCA )

TFLEMNC HNSC A 33 3 12THENPR INT* _0R LANGTCO" ' GOTO330
TFLEMC HNS A D )¢ IZTHENHMNE. A =HNS{ A +®  "1G0TO343
PRINT® _LERE AEMORIMGER"?:GOSUBE00DED

IFASS > = J " THEMRE TURN

GOTO260

PRINT* I ENGE | BAMKEN: " :PE

PRINT*WEMNGE LAANT  1*5PL

PRINT*MEBNOTAST LAAN"; i GOSUBE0DE0

ENCN N

[* P HNSC 1)

IFABSC A +PL X2S0000THENPR INT*—IN KASSEKREDIT ER PAA 230.000 KR*:GOSUBE0010:G60

1o

PESPE +ABS{ A1) 1 PL=PL +ABSC A3 tRETURN
PRINT*.NMEIENGE | BAMKEN: "PE
PRINT*WENGE LAANMT & *iPL

PRINT “EM-MOTAST AFBETAL ING" ! 1 GOSUBED0ED
IFPL-ABS( A )< DTHENPR INT *B-0R STOR AFBETAL ING®:GOSUBG0010:GOTOS10
PE=PE-ABS( A) t PL=PL -ABSC A) IRETURN

GOSUB 10403

PRINT“MElMOTAST MR PAA HEST®

PRINT"DER SKAL SAELGES: " :GOSUBE0DED
IFA=OTHENT 30
IFACDORA > 100REJC A) =0THENS 10

IFSY{A)s I THEMPR INT® [ESTEN ER SYG - IMNGEN VIL KOEBE DEM":tGOSUBEO0D101GOTOE10

TLEHVE A2 -0 HSC A *S0000 + [NTCRMNDC | $100008HSCAY Y
PRINT"MIER ER BUDT":TL:"KR. PAA “IHNS(A)IB=A
PRINT*4CCEPTERER DU DET®!!GOSUBEDOED

IFASC 3 J " THENT20

IL{BY=0fEJCB =0t PE=PE+TLISY( B =0:60TO730
IFRMDC 1) 3. 4THENSY(B)=1¢ IL(B)=0

RETURN

SL=SL+1

PRINT - M} DENME UGE ER LOEBET D" tPRINT®
PRINT XM OEBETS SVAERHEDSGRAD @™ ! TS(SL)
PRINT MR - WFOR AT UDTAGE ANDRE HESTE."
PRINT NEEL 1 /B FOR AT FORTSAETTE"
PRINT "M MOTAST VALG " :GOSUBE0060

IFAS= A" THENGOSUB 106 10 GOTO?70

GOSUB1040%: IFHL=4 THENGOSUB 10810:GOTO?70
IFHLEC IANDEH - S+HL } JOTHEMAS= A " : GOTOB20
PRINT 4"

FORI=1TO10tASC [ )=0

IFEJC I3= IANDILG 13 = 1 THENASE 13 sHSE 1398 +HEC 13+ INTCRNDC 135100
MEXTI

FORI=1TO3

M= INTCRNDC 138102+ 18 IFEJCM) = L THENBTS

ACE 13 =TS SL ) 22 +HEC M) -5+ INTC RNDC 122103

MNEXTI

B=0:FORI=1TOIO

IFASC 1) Y0ANDASC 12 YASIB I THENE =1

MEXTI

C=01FORI=1TO3

IFACE 13 3AC CITHENC =1

MEXT I

M= INTCRMOC 132103 +18 IFEJC M) =1 THENSSS

IFASE B2 JACI CITHEMLS =255 1 LE =255 -¢ ASC B -ACCC ) 22
IFACCC)>AS(BITHEMLC =233 LS=233-(AC(CI-AS(B) ) +2

"1 TB® SL}

M Her er s& et computer-styret
DERBY-spil til Commodore 64.
Ispillet kan du bade komme
ud for sygdom blandt hestene
og gkonomiske problemer.

Reglerne er kort: Til hvert lsb

IFACC CIASC B THEMACL COSACIC )+ INTCRMDL 13 %102 tASCBI=ASCE ) + INT(RMDL 1) #10):GOTOS

IFLS=233THENSP*SP+TS( 8L}

1010 IFSPC I THENSP =1 b

1020 GOSUBTOI0

1030 POKEV,20:POKEV+2 .20

1040 POKEV+1, 193:POKEV+3,193

1030 POKEV+4 ,.20:POKEV+E,20

1060 POKEV+3, IS3IPOKEV+7,133

1070 POKEV+16,0:POKEV+23.0

1080 POKEV+29,01POKEV+27 .0

1090 A=INTCRMNOC 1) xad+1

1100 POKEV+41 ,CF( 1 ,AMIPOKEV+42 CF(2.A)

1110 POKEV+33,3:1POKEY+40,0

1120 POKEY+21,1%

1130 L1=20:L2=20

1140 LI=L1+INTCRNOC 140

1150 L2=L2+INTCRNDC | 2ed )

1160 IFL13LSTHEMLI=LS

1170 IFL2ILCTHEMLE=LC

1180 POKEV,LI:POKEV+2.L1

1190 POKEV+4 .L21POKEV+E,LE

1200 IFL1=2350RLE=23STHENIZ230

1220 GOTO1140

1230 GOSUBBOODIO:tPRINT"J";CHR®{ 93 CHRS: 14} CHRS 8):POKEV+21,0
1240 [FL1=23STHENPRINT *—IN HEST VANDTANMISEEI" @ HNE B )
12390 IFL2=2SSTHENPRINT"—|*-64 HEST VANDTEEEEEL" ! HHEC M)
1260 POKES3280,0:POKES3281,01605UBE0010

1270 RF=[NT¢ RND< | 3410000+ 1000

1280 RT=[MT{RNDC 1310000 +2300

1290 RS=INTCRMND( 13810003 +300

1300 RR=INT{FL*0.00%}

1310 IFL1=253THENRP= INT( TSC SL)# 1000+ 1000#RNDC 133
1320 IFL1¢ 23S THENRP = INTC TS¢ SL ) #300#RMDC 133

1330 PRINT* B-0DERUDG IFTER
1340 PRINT N
1350 PRINT"H
1360 PRINT"H

1"IRF
I RAMNEPORTUDG IFTER! "JRT
®TALDLEJE® “IRS
-ENTER PAA LAANI "IRR

1370 RI=RF+RT+RE+RR

1380 PRINT"W
1390 PRINT®

WAMLEDE UDGIFTER: “IR1

1400 PRINT"HD “RAEMIE INDTAEGT: "IRP

1410 RE=RP-R1
1420 PRINT-N
1430 PE=PE +R2
T “TFPETOTHERGOSUE 10310

1430 FRINT “SNEl R7E @7 "

1453 EH=0:FORI=ITOIODtIFEJ( T
14368 MEXTI

rW '
v%

[

skal udtages 3 heste, hvis det
er muligt. Syge heste kan ik-
ke udtages. Efter hvert lgb
forelcegger computeren et
regnskab med udgifter, ind-
taegter og den samlede ba-

OWAMLEDE BALAMCE : "IR2

{GOSUBED0DED
1THENEH=EH + 1

1460 IFEH=3THENGOSUBS380:G0SUBE00ID:GOTO1640

1470 CoINTCRMDC 12810041
1480 IFEJ(C)=1THENIATO
1430 BeHV(C)

1500 PRINT" _ EB. BAMNKEN HAR DUt ":PE!"KR., "
1505 PRINT"ME-OELGENDE HEST UDBYDES TIL SALG: "

110 ARV

1520 "IHNS(C): "
1530 PRINT S NOTAST BUD E
1540 PRINT*TRYE @~ ,_-® FO
1550 PRINT-RIUD: " f i GOSUBG00
IS60 IFA=00RAS=" “THEMNIG40
ISES GaB-MS(C)s800+ INTC RNOC
IS70 IFAIGANDAC sPETHEN] = 1
IS80 IF 1 =0THEN1620

1380 PRINT"MMEU HAR KOEBT
1600 PE=PE-AIEJ(C)=1:ILL{C)=
1610 GOSUBEOD010:GOTOIGA0
1620 PRINTEMER-IT BUD ER AF
1630 B=B+HS{C)#000:G0TO IS0
1840 FORI=1TO10

IB50 IFILC )= 1 THENHEC 1) =HEC
1660 IF ILS 1) =0THENHES 13 =HEC
1670 IFHEC [ 3< I THEMHES 1)=1
1680 IFHEC 1) »}20THENHEC 1)=20
1630 SY( [)=0

1700 IFRNDC 133 . THENSYC 1=
1710 MEXTI

1720 IFSL=10THENGOSUB 10110
1730 POKES3272,21

9TYRKE “TERGI! XRERDI"

"IHB(C)H: " "IHE{C»?" "iB
LLER™

R AT FORTSAETTE"

60: =0

11#2000%HS(C)H >

"IHNS(C)

01SY(C)=0

SLARET =1 GOSUBE0DO0 10
L]

Iy=INTCRMDC 1 3 %4 )
IY+INTCRNDC 1 ) ed ) +q

fILC Br=0

1740 PRINTCHRSC 3)/CHR®{ 14)/CHRS$( B 1RETURN

S010 I=RMDC -TIX:FORI=1TOI10
S020 READHNSC 131 ILC 1)=0:57(
S030 MNEXTI

13=0

14
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S520 READAIPOKE]  A1B=BeA

5330 MNEXTI
5340 IFB< )SSIATHENPR INT*DATA ERROR 1 S340°1END

T: =550 DATAIZ0,169,49,133,1,169,0,133,98,133,100,169,208,133,.99,169,48,133,101

Samtlige attrykte listninger | S50 DATAIG2,18,180,0,177,98,14%,100,.200,208 ,249,230,99,230,10! ,202,208.242
: %570 DATAIES,55,133,1,88,.96
er afprovede fer oftentlig- =580 S5YS491521POKES3272,( PEEK( 53272)AND240)0R 12
gorelse_ Forlaget betaler s390 B=0:iFORJ=1TO22
skattetrit op til 1000 kroner 5600 READC:B=B+C
for godkendie lceserpro- S610 FOR1=0TO7?
g Forl 3 5 SE20 READAIPOKE 12288+1+C*8,233-A

grammer. Forlaget har ret til 5630 B=B+AIMNEXTI,J

at aftrykke godkendte pro- =640 IFBE< >2004 | THENPRINT DATA ERROR 1 S640° 1END
grammer i bladet og oftent- S6%0 DATA118,0,129,19%, 169,231, 102,195,129
§ %660 DATA109,0,24,60,90,126,102,60,24
liggere dem p& andre =670 DATAL12,0,7,1%,24,48,99, 196,200
lagermedia. =680 DATA127,0,128,192,97,49,153,77,13
630 DATA124,0,0,254,25%5,131,131,131,253
=700 DATA10E,0,0,86,112,120,109,103,98
5710 DATA113,0,0,51,119,246, 182,54 ,55
=720 DATA123,0,0,248,252,4,0,0,248
S730 DATA125,.0,0,807 207,204,204 ,204 ,207
=740 DATA116,0,0,231,231,102, 108,102,231
S7S0 DATASE,0,0,243,.243,31.31.31.,243
5780 DATA117,0,0,240,240,0,0,0,240
=770 DATAS7,200,196,99,48,24,15,7,0
5780 DATA118,13,77,1%3,49,97,193,128,0
5730 DATA103,25%,131,131,131,131,131,0,0
5800 DATAL0E,96,96,96,96,96,.96,0.0
5810 DATA121,51,48,48,52,55,51,0,0
=220 DATA111,.2852,12,12.12.2%2.248.0.0
5830 DATA107,207,182,192,192,192,192,0,0
=840 DATA114,231,102,102,102,103,103,0,0
SES0 DATAL10,243,48,48,48,243,243,0,0
=860 DATA120,240,48,.48,48,240,240,0,0
=870 B=0:FOR1=704TO766
%880 READA:POKE! . A:B=B+A
5880 MNEXTI
$900 1FB< >392 THENPR INT*DATA ERROR | S800°1END
s310 DATAO,.0.0.0,0.0,0.0,0,0,2,0,0,1,0,0,0,224,0,0,240,0,1,144,0,1,240,31,253
5920 DATA208,127,253,208,191,255, 192,191,295, 192,159,255 ,128,132,4,0,2,2,0,1,1
5930 DATAO,2,2.0.4,4,0,6.,6,0,0,0,0
5940 B=0:FORI=832TO824
5950 READAIPOKE! .AIB=B+A
3960 MEKTI
5870 1FEC >897THENPR INT*DATA ERROR | 38707 tEND
3980 DATAO,.0,0.0.16.0,0,36,0,0.16,0,0,32,0,0,104,0,0,244,0,0,192,0,1,128.0.0,64
=880 DATAO,0,32,0.0.16,0,0,32,0,0,64,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
6000 POKE2040, 1 1tPOKE2041, 131 POKE2042, | 1 1POKEZ043 , 131 RETURN
7010 POKES3272,( PEEKC 33272 )AND240)0R12
7020 As=
7030 B=" LLLLLLLLLALLLAELLLELELLLLLLALRLELELLRLLLLL"
7040 CEo" A% piy il " DS 0 § | b b=
TOS0 PRINT=J"?
7060 POKES3280,101POKES3281,10
7070 FOR1=1TOS
7080 A=INT(RNDC 13215341 1POKEGAE At [FA= 100RA=STHENTOBO
7090 PRINTAS:
7100 A=INTCRNOC 1) #15) +11POKEGAE A1 [FA=100RA=STHENT 100
7110 PRINTESS INEXT]
7120 PRINT"@"C%:C8:C%;CS; 080808108
TI30 FORI=2TO131POKE 1433+ %40, 101 1POKESITET+ 1340, 1 1NEXTI
7140 RETURN
10010 FORI=1TO10
10020 HEC 1) INTCRNDC 134200+ 1
10030 HS( 1)=INTCRNDC 1) #3041
10040 HVC 1)=HSC 13320000
*HCT 10050 TSC 1)=INTCRMOC 13519042
Wars Chi Thaysen 100B0 NEKTI
10070 SL=0:RETURM
10110 PRINT " M"TABC 10) "WAESOMEN ER SLUT. "
10120 PRINTTABC 10)"~U SCOREDE " )SP’ “SAESOMPOINTS.
10130 IFSP»130THEMB=300
10140 IFSP 31 ISTHEME= 150
10150 IFSP)100THEMNB= 120
10160 IFSP>70THENS= 100

lance.

e udbetales en scesonbonus, 10170 IFSPYSOTHENB70
vis ns ; . 10180 IFSP{ *SOTHENB=30
K spillere gkonomi alt efter hvor mange lgb Spll- 10190 PRINTTABC 10) " ME-1M SAESOMBOMUS ER W 1B8%1000
skra iNe- . 10200 PE=PE+B3 1000
ntetr for meget, kan spille leren har vundet. Vinderen 10210 PRINTTAB( 100 "I RYK #-71 /" iGOSUBS00S0
Ie . 10220 PRINT=u"
2 o;:i zgie elt ldm,trrllen der far et kys af Dronning Margre- o oo, LT
mda se @lgell be cles ren- W 10240 SP=0:SL=0
ter. N gellg ¢ o the. oww ... 0O 10250 RETURN
. Cer scesonen er fcerdi 10310 PRINT*U TAB 10) "Ml-U ER GAAET FALLIT®
g A'nde'rs M@Her S@I&‘nsen 10320 PRINTTABC 102 "W/YT SPIL *!1GOSUBSO0ED
10325 PRINT®U" 1
10330 IFAS="J" THENRUN
10340 IFAS="N"THENPOKESIZE0, 14 1POKESIZE 1,6 1END
10330 GOTO10310
10405 PRINT .M.t UDTAGET Si SYGN"
10410 HL=0t5=0tPRINT"BAVN"TAB( 13)°/R $TYRKE “NERGI XAERDIW"
10420 EH=101FORI=1TO10
10430 IFEJC 1 )=0THEMEH=EH-1:GOTO 10530
; 5 2 10440 PRINT E" FHNSC 1378 IF ILC 1) m I THENHL =HL + |
5040 DATA®ILUE 1IRD ~ °,* ELLOW —-AT *,"[LACK ‘ACK 10480 IF I< 10THENPRINT® *13 1GOTO10470
5043 DATA®_ED NDIAN  *,*—IASCO " . "LOSER . 10480 PRINTI:
S030 DATA"-AST — .7 10T 06 R . 10470 PRINT® =HS( 1)1
3033 DATA“SCIENCE = 10480 IFHEC 1)< IOTHENPRINT* " fHE( 13} 1GOTO10300
S080 GOSUBIODDIO 10430 PRINT® "HEC I35
3070 POKES3280.0!POKES3281.0 10300 IFHVC 1)7¢ 100000THENPRINT® *1HVC 1)1 1GOTO10S10
S080 PRINTCHRS( 143 CHR$(8) 10303 PRINTHVC 131
5080 INPUT USEENDTAST DIT NAVN 8" MNS 10510 IFILC 1)=1ANDSYC 13 =0THENPRINT @ L")
3095 PRINT"J": IFLEN MNS) > 12THENSOS0 10920 IFSY( 1= ITHENPRINT B S5 :525+1
5100 A=INTCRNDC 128103 +1tEJCAY =] 10325 PRINT
S110 EH=01FORI=1TO10 10330 MNEXTI
S120 IFEJC 1) = I THEMEH=EH+1 10540 PRINT EMMMNTAL HESTE DER ER UDTAGET *iHL
S130 MNEXTI 10350 RETURM
5140 IFEHC4THENS 100 10610 GOSUB1040S
SIS0 IFEH>4THENFORI=1TO101EJ( 13=01NEXTI 1GOTOS 100 10620 IFHL{ *3THENGOSUB 10710
S160 FORI=1TOIO 10630 IFHL=4 THENGOSUB 10810
3170 READTE®C 1) :TSC I =INT(RNDC 132193 +2 10640 IFAS=" "ANDA=OTHENIOE10
3180 MEXTI 10650 RETURN
3120 DATA"PAA WKOVBO | RAVBAME ", "PAA | ILLUND | RAVBANE " 10710 PRINT"NEE-MDTAST MR PAR HEST"
S200 DATA"PAA DENSE | RAVBANE ", "PAA #ARHUS | RAVBANE * 10720 PRINT-DER SKAL LOEBE"!!GOSUBE00ED
S210 DATAPAA —HARLOTTEMLUND | RAVBANE", "PAA /YKOEBING -ALSTER | RAVBANE " 10730 IFAY100RA OTHENPR INT * XTI : GOTO 107 10
5220 DATA"—ERBYPOERVEN® ,"PARA #ALBORG | RAVBANE * 10740 IFA=0ANDAS= " "ANDHL *3THEN10730
3230 DATAPAA | JAEVERSKOV | RAVBAMNE ", "—ERBY"ET" 10730 IFEJCAY=0THENPRINT"—U EJER IKKE DETTE MR.":GOSUBE0O010:GOTO10790
5240 DIMCFC2,4) 10760 IFILCAY=1THENPRINT® [ESTEN ALLEREDE UDTAGET. ":GOSUBE0010:G0TO10790
=2%0 FORI=1TO2:tFORA=1TO4 10770 IFSY(A)= I THENPRINT® [ESTEN ER 5YG. " :GOSUBE0010:G0TO10730
5260 READCF( 1,A} 10780 ILcA) =)
=270 MEKTA, 1 10790 RETURN
5280 DATAO.6,3,14 e L T T
=290 DATAL.7.5 .4 10820 PRINTDER SKAL STAA OVER";:GOSUBEO0EO
B30 W aBIERe P OO 10830 1FAC=00RA> I0THENPR INT (011" 1 GOTO10810
RO e R ;:g::e;:EJ(H)-DDRS“R)-IURILEH)-DTKEPPRINT $IDDER | FORVEJEM OVER. " 1GOSUBBDD10!G

S3I20 L1=0:L2=0:RF=0:RT=0IRS=0:IRP=0
=330 RR=0IR1=01R2=0
3370 RETURN
60010 FORI=ITOIO0O0IMEXTI
S380 PRINT-.MMME KAN PGA. DE INTERMATIONALE REGLER® 60020 RETURN
390 PRINT®IKKE KOEBE FLERE HESTE " tRETURN 0060 [$=""tAS=""1A=0! [NPUTIS
5510 B=01FORI=43132T049194 BO070 A=VAL( I$)1AS=LEFTS 18,12
60080 RETURMN .

10830 IL(A>=0
10860 RETURN

Soft Special 15



kultet

[ dette Commodore 64 mate-
matik program fér du bereg-
net fakultet af et stort tal. Prog-
rammet benvytter sig af logarit-
mer til beregningen.

[linie 70 defineres titals logarit-

liniemne fra 1001l 140indtastes
og undersgges det tal, som fa-
kultet gnskes beregnet af.

Hovedlgzkken ligger fra 200 til
240. Den beregnede vcerdi
omskrives og udskrivesilinie

Amrace

B Amrace er et racerbilsspil
for to kerere. Kerer 1 styrer
med X og Z, accelererer med
C og bremser med V. Kgrer 2
styrer med . og , accelererer
med / og bremser med \ .

Hver gang man har kert en
omgang, f&r man et point.
Hvis man kerer ind i kanten,
skal man starte forfra. Selve
kerslen foregdr meget mere
naturtro end scedvanligt da
bilerne udnytter Amstrads
mulighed for at kere fra pixel
til pixel. I stedet for det sced-
vanlige - et tegn eller 8 pixel.

Claus Thorsen

men, som ikke findes som
standard funktion p& de fleste
computere.

Linierne 80 og 90 nulstiller de
variabler, som bruges til at
summere de beregnede tal. |

300ti1 410. Fejludskrifterne lig-
ger fra 1000 til 2000.
Programmet kan let omskri-
ves til andre maskiner.[]

Torben Bang

10 PRINT"J":
20 PRINT

30 PRINT

40 PRINT"

SO PRINT

60 PRINT

70 DEF FN L10€¢ x>=L0OGC X)) /L0OGL 10
80 EXSUM=0

90 MANSUM=0

100 INPUT" INDTAST N
110 IF N#="STOP"
120 N=VALC NS>
130 IF N < O THEN 1000

140 IF N <> INT(N) THEN 2000
150 PRINT

REM x%% SLET SKERM k%%

FAKULTET MED STORE TAL"

"3 NS
THEN END

160 PRINT " TAL OK BEREGNINGEN BEGYNDER NuU"
170 PRINT

180 PRINT"™ VENT ET @JEBLIK"

200 FOR X = 1| TO N

210 L = FN L10CX)

220 EXSUM=EXSUM+INTCL)

230 MANSUM=MANSUM+L - INTCL)

240 NEXT X

300 EX= EXSUM+INTCMANSUM)

310 MAN=101{ MANSUM=INT( MANSUM) )
320 MAN=C INT( MAN%® 10000+0.5)>/10000
400 PRINT

410 PRINTN? "FAKULTET =
500 GOTOSO

1000 PRINT

1010 PRINT" ULOVLIG VWERDI N SKAL VARE POS."
1020 GOTOSO

2000 PRINT

2010 PRINT" ULOVLIG YERDI N SKAL VARE HEL TAL"
2020 GOTOSO

":MAN:" E ":EX

S22 PEW 1:FOR
538 RETURH

=]l TO S:PRINT a%0:x2i :HEXT
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1. del

S DEFINT A-Z
18 SYMBOL AFTER 32
15 SYMBOL ASCC %"
2B SYMBOL 2 3
ta11a11, L1 1aen
3@ SYMEOL 254,851 10EE, 841 101106, 8X1 11606, 81111011, 241181 1181, 81081 118, 541811
1,6511816

48 SYMBOL

Bl 101 1811, 2511111180

E111E. e 11l 1 1a, e ead i, 21 1111010, 8611111011, e 1aaalan, «

,_‘
i
,_‘
Lo
—_
—
—
=

SE SYMEDL H1E111, &X1@A1116, &1 1811 1al . aX1a1 11811, &1 1 10086, Lx1 18118
8, kX1 1660

R SYMBOL 251, 8<11060, 8411811011, 6811111111, 891181181 1, &X118660, 2411811611, 81111
1111.86116116811

TA SYMBOL 256, 2:1811800, 8511191088, 821 1168816, 18l 11811, 8411011181, 861 116, 811181
16, &A1 1690

22 SYMBOL 249, 2X1118111, &X11108111.8X100012, 2511111111, 8511101001 sl Eia e, sl 11@
111.%¢1110111

Q8 SYMBEOL 242, 8511800, X1 18118, aX1 118, 8111110 s 1al 11811, 5K 118810, 811131583

X181 1666
118 IME 1.9
128 MODE 1
126 GOSLUE 450
148 RESTORE 168G

15@ FOR i=1 TO S:READ xCir.9Ci:HEXT

1e@ DATR @.1,1.1.1,8,1.~1,8,-1,~1,-1,-1,8.-1,1

178 x1=22%16:91=13%16+4: rw+nin91=r w222 E A w2=1 2416 retniwaZs?  fartl=1fartz=1:
128 LOCATE 1. 52 oul=208

196 WIMDOW#T, 1
208 WIHCOR#2, 1. t@

205 FRINT CHR&u*QL.LHﬁ$ﬁ1ﬁ;

218 wincderl=0:vinder2=0: MOVE 21416, 40881 1516 DRAN 2116, 408-15%16, 2

228 WINDOW SMAP 1:CLE:PEM 2:PRINT Fointl: :PEM 2:PRINT point2: :WIHDOW SHAF |
238 WHILE IMEEY$: >"":MWEND

240 AE=IMKEYS

256 THEH retnivnal=retningl-1:IF retninal=a THEH retninal=:2
ZEr THEH retninaZsretain@2=1:IF retnina2=A THEH retnina2=3
27a THEH retninal=retaingl+l: IF retningl=9 THEH retwningl=l
LDB THEM retnins@=retnind2+1:IF retningd=3 THEN retninsZ=1

228 IF IHKE?( 20=0 THEW fartZ=fartz+l]
SBB IF IHKEYCSS »=8 THEN fartZ=fart2-1

214 IHPFTL THEM farti=farti+i
BEHEL TEN 2T A THEH #arti=fartl-1
236 \1”f1+ﬂ'rﬁ+ﬂlunl dfartl cyl=ul-ulretninal fartl

S48 wZ=x2+x(pretningZ Mfart wd=u2-vl retnine2 dEfarts

378 IF TESTCx1l.41>=1 0OR TESTCx1+15,41-150=1 DF TESTC 1. 91=182x=1 OF TESTC x1+16,491
2=1 THEM SO0UMD 1.@,260,4, 1,1, 1:WHILE S0 1 23127 WMEMD : winder2=1

380 IF TEST(x2.42)=1 OR TESTC(x2+15,u2-150=1 GF TESTC xZ,92=152=1 OF TESTxZ+135,u2
a=1 THEHW SO0UMD 1.@.208,. 4. 1.1, 1:WHILE S0C 1 23127 WEMD s winder1=1

335 IF winderi=1l 0OR winderZ=1 THEM 433

=90 MH”E ol s u41 FRIMT " ";

438 MOYE ox. o PRINT * 2

dz2@ PLOT ; 1 ul 21
430 FLOT =2,42

=41 :PRIMT CHRSC 256-retningl 2

PoM2Ee s FHIHT CHRESC 2S6E=retrlnas o
431 IF =1+ABSC far DE1ELE AMD »10=21%168 AMD 91<400-11%16 AMD o1 340015418 THEH
IF fartlf:l<=@a THEH vinders 11:«GUHD 1 288, 36 I'!'!le 435 ELSE pointl=pointl+1:WINDD
W SWAFP 1 CLS:FPEH Z:PRINT Paintl; :FPEM 2:FRINT point2: :WINDOW SHAF 1
432 IF =2+ABS fart2 >2141& AMD {-M141u FAHD a2 dmid-11%18 AMD w2 »400-- 5 THEH
IF *:rff 24=0 THEM winderli=1:S0UND 1.206,230:G0TO 434 ELSE point2=poi 1+?l1 WIMCO
] ;NHP 1:CLES:FPEM 3:FRIMT pointl: PEM 2:PEIMT PointZi :WINDOW SWHAF 1
433 IF winderl=1 AHD winderz=1 THEH «1=22%16:a1=12¥16 retning] =7 fartl=] =2=224%1
6=HE=IE%1€=r9tniﬁ923F:Fﬁr+ =1:paintl=paintl-1:PointZ=point2=1:GOTO 216
434 IF winderl=1 THEH =2=22%1c:92=12%16 retninaZ=7 :fartZ=1:Pointd=pointz-1:G0OTD
214
435 IF winderz=1 THEM x1=z22%1c:w1=123%18+4 retninl=" fartl=1 :pPaintl=Fointl-1:G0T
0 21a
440 GOTO 244
458 DIM a%l 250
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[ Brugerprogram I_

o 0 pl—t— 1

[Lo Yt Yle Y= Y= Jo Yo PPl N Vie ]

*HCT

Hana Chr Thays

B Masterfile er navnet p& det-  +disk nr. pd et programy), kan
te kartoteks-program. Detstar-  save'es p& diskette men pro-
tes med en hovedmenu, grammet kan konverteres til
hvorfraresten af programmet  tape.

kan keres. Det er selviorkla-  Her fglger en kort beskrivelse
rende daman baretasterdet  af de let-overskuelige proce-
ind, programmet spgrgerom.  durer som er brugt i Masterfi-
Filerne som indeholder den le:[]

indtastede data (navn +firma Christian Ravn

Mastefrfile

linie 10-999 : Selve hovedprogrammet som kalder de pagalende procedurer.
linie 1000-1999 : Procin klarer indtastningen af data.

linie 2000-2999 : Procout klarer udskrivningen af data pa skarm eller
printer. Der spsrges om hvilket data der skal udskrives. {navn/firma
/disclalt)

linie I000-3999 : Procsave sorger for at filen kan blive gemt pa disc.
linie 4000-4999 : Procload ssrger for at filen kan blive hentet fra disc.
linie S000-5999 ; Procsort sorterer filen enten kun efter nawn, eller
efter navn/firma/disc med disken som l.prioritet falende til navnet.

linie &C00-4999 : Procquit stopper programmet for altid ($FX200,2).

linie BOOO-B999 : Frocnew +wil initialisere en ny fil.let skal du altid
gere inden du save'r en MY fil. lkke nsdvendigvis hver gang du save'r.
linie ©000-999¢ ; Procinit klarer bare nogle enkelte variable.

linie 10000-10999:Frocmenu skriver hovedmenuen ud.

linte 11000-11999:Proctop skriver A% ud pa en s;ov made sverst pa skarmen
nar der er brug for det.

linie 12000-12992:Procswap laver en trekantsombytning af to sat data. Cen
kaldes i sorteringsrutinen, hvor den bliver brugt mange gange.

linie 13000-13999;Frocborder tegner et blat felt i mode 7 alt efter de tal
den far derfra hvor den er kaldt.

linie 14000-14999:Frocspace venter pa Space-Bar, hvorefter den kerer til
hovedmenuen.

linie 1S000-15999:Frocdelete +vil kunne slette et indtastet program 1
filen.

linie 16000-14999:Procprinter spsrger om printeren skal bruges og 1
bekraftende fald om det er parallel eller seriel + hvilken baud-rate.
linie 17000-17999:Proctab udskriver navn+firma+disc tilhsrende det tal som
foclger med ned 1 proceduren, pa en pan made.

linie 1B0CC-18999:Frocammend hjelper dig med at rette i en indtastet fejl.
linie 19000-1999%:Frocnewline venter pa tast fra Space-Bar men retunerer
ikke til menuen men derimod fortsatter kun.

linie 30900-3099%;Frocfe;l skriver den fe;l du har begaet.

Christian Ravn

(+ FEM Masterfile bv Favel
0 PEM ===mmmmm——
3¢ FEM

2 HODE 7

FROCINIT
0N EFFOR FROCFEJL
FROCHMENU
PEFEATGZGET =382 UNT ILG > OANDG 10
0 ON G GOSUE 120 . 50, 160,170, 180, 199,200 ELSE FROCFEIL
GOTOD BC
120 FROCOUT:RETURN
¢ PROCAMMEMD: FETURN
0 PROCDELETE: RETURN
¢ PROCLOAD: PETURN
9 PROCSAVE: RETURN
0 FROCHEW: RETURN
/0 PROCSORT: FETURN
 PROCIM: RETURN
0 PROCOUIT:RETURN
( EMD
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1000 DEF FROCIN

1010 PROCTOF (" INDTASTHING" !

1220 EX=MAXY

102C PRINTTAR(Z,. 11}

1949 Risfi+l

1050 FRINTTAB(D

1067 INFUTTAE!

1070 HAXX=MA.

108¢ FRINTTAR
Ge="n" OF: ASCIGE)=1T THEM 1297

1020 ENDPROC

YPVRAEH= = = S e e e

2000 DEF FROCOUT

2010 PROCTOP ' “UDSKRIFT=!

20 IFMAX THEN PRIMTTABC(LC. 100 ™
FROCE + 10, 16,5
FP]rITTﬁF‘1_< 1 b
:')'ﬁ'.‘ PRINTTAB{13.1
2060 FRINTTAB(L

3 PRINTTABCLT, 14} "FRA DISK. .4
* REFEATG=GET-48: UNTILG - OAHDG S
=

sSPCIZ6! s TABLT, 18} 1 SPCY

FIEMA oIsk®
}:TABY19.11 UFIFAS RN s TREIIZ, 110

- A
« 1111 ""NANES

DISCY

1811En til? "1:1G4eGETE: IF GE=")" OF Ge="

ELSE 1080

Filen er tom'":GOTO2210

0 ARE"ALLE MAYMEFRA MAVNFRA  FIFMAFERA prex”
AS=MIDY (AN, G110-2, 100

FROCTOF (RS}

0 IFG:1THEMPRINTTAB{IC, 107 sRIGHTE (A, S

1 o BI ELSER®=I

: IMPUTTAE!

:FOR

IF B#=CHFE (27} DR (LEFTH (NAMES (L
B’ AND G=3) OR (VALE#=DISChIL)} THEM FRINT ‘Iﬂlﬂ"-l.Efl(S'lP‘i %) §tPROCT,

2[?0 “3* AMD FLY%=1& THEM PROCHEWLIME:FLX=":PRINTTAR(C,

1Fspe
HEXT L%

DEF FROCSAVE

"TSTRINGS (32

EFTS (FIRMS

LR%Y

i® THEM 1030 ELSE IF G#="N" OR

cm,mm

Lx=1 TO ‘1ﬂl
LENES$)=

ABILYY sFLE=FLI+

3010 FPROCTOF (“GEM FILEN"}

3011 FILE#="=:ST=0:PRINTTAR{1C, 100 ; "HAVN 1 :REFEATG=GET

3012 IFG=&SANDG. 1 24ANDST (TTHENVDUG: F ILES=F ILE¥+CHR$G: ST=5T+1

3017 IFG=127THENVDUG: F ILEX=LEF T4 (FILEY, (LENFILE®-1?):5T=5T-1: IFST==1THENST=(: VDU3Z
3014 UNTILG=13

J0Z0 XU=OFENUF (FILES)

3040 Ci=0
J0S0 PRINTHXYL, HAXY
J0&0 FEFEAT

3070 CrsCi+l
2080 FRIMNTHXY, HAMES (CX) FIRME(CY) , D
090 UNTIL Churmany

T100 CLOSEWXY
10 PRIMTTAB(Z, 2203
3120 ENDFROC

Filen geat.":I=1HKEY (200}

400 DEF FROCLDAD

4010 PROCTOF {"HEMT FILENM®!
4015 PRINTTABC1D, 190"
4020 FILE#="":

4021 IFG=45ANDG.=126ANDST TTHENYDUG: F ILES=F ILE¥+CHRAG: ST=5T+1

UNTILG=13

A060 FEF‘E.QT

407¢  CA=CX+l

Q080 IHPUTHXY, HAMES (CX! ,FIRME (CX}, DISCHICK!
+] MAXY

411c FRINTTABCI,

i"Filen "FILE®" hentet.

DEF PROCSORT

PROCTOF (" SORTERING" ¢
TFMaxL THEH FRINTTARLL
0 PRINTTAE!®,24):"Frioritet™

:ENDFROC

5040 =1

SOZC SFX18,1
SO080 GI=GETE: IFGtw"B"
070 PEINT *DISk

25C EL‘E 1F
TRB!S,19)
,PF.!NTTQB’. L

THEN ELSE GOTOS

“af “iMAXXL

YeIMT O£
IF DISCHIF CISCH (ML) THEM PROCSWAF
NEXT

HEXT
FORFY=1TORAXY:
FORME=1TOFR
lF FIRHE (FL} CFIRME (ML}

f=feils PRINTTAB(C, 19} INT (4}

AMD DISCE(FL)

+ THEM FROCEWAF

FEINTTAB(D, &
5190
200 IF MAMER (FL! CHAME® AND FIPME(FL)sFIRME (NN AND
CSHAP
5 MEXT
NEXT
PRINTTAB{I.22!s"Filen Sorteret,™:I=IMKEY(

1 virkelig stoppe T i
"THENIFGETE="

o
EMN&0BC
B8040 IFOUITE="J" THEN CALL '&FFFC
6050 IFQUITS="N" THEM ENDFROC
4060 GOTO 6020

&070 ENDPROC

4080 SFA200

5090 CLS

4100 STOP

&110 ENDPROC

EOOD DEF PROCNEW

a010

8020 PROCTOP("INITIALISERE EN NY FIL®)

8030 FILEs="":ST=04FRINTTAB(1D, 'IOJ"NRUN‘ “+*REPEATG=GET
SBRHDST - T THENTUG F 1L

FILEVLEFTHIFILED,

IFG=1 2T THENYDUG: F ILES=LEF TS (FILE®, (LEMFILE®-1}}:5T=5T-1: IFST=-1THENST=(

C:vDUI2

.. FUN EFTER MNA

THEH

' THENIFGET9="""TH

030 IFX200,2
9040 ENDPROC

FFIF REM- - - - = = = = - - - - - -
10000 DEF PROCMENU

10010

10020 PROCTOR ("MENU" )

10030 PROCBORDER (9,4,
10040 PRINTTAB(12, 7}
10050 PRINTTAB{12,8);"RET FILEN..
10060 PRINTTAB(12,9);"SLET INDTA!
10070 PRINTTAE(12, 1003 "HENT FIL.
10080 PRINTTABI(1Z, 11); “GEM FIL..
10090 FRINTTAB(12,12); LAV EN NY FIL
10100 FRINTTABI(12
10110 PRINTTAB(12
10120 PRINTTAB(12,15);*STOP........
10130 ENDFROC

10999 REM- - = = = = = = = = = = - -

11000 DEF PROCTOF (a$)

11008 VDUZ:CLS

11010 FORIN=0 TOL:VDULSDEL s 48083 : FRINTSPC (16-LENASDIVI) at; CHREE 140 HEXT
11020 ENDFROC

11999 REM= = = = - = - - = = = = = =
12000 DEF FROCSWAP

12010 D1%=DISCHIFL)

12020 F1s=FIRMS$ (F%)

12030 NIS=NAMES (F1) Programmer:

12050 188 ) o 187 00 [ Samtlige aftrykte listninger
42050 MArE:s (P21 (1) er afprevede for offentlig-
12080 FIRMS (M) =F 18 [ gerelse. Forlaget betaler
L2070 NeE R skattefrit op til 1000 kroner
12999 REM- - - - - = = - = = = - - - for godkendte laeserpro-
endietloncos il UL i grammer. Forlaget har ret til
1133;%' vng'm.:.n. 132,157,131, 31, X+A,N, 156 at cmrykke_ godkendte pro-
13040 ENDFROC grammer i bladet og offent-
s gg"&s;aés -------- liggere delm pd andre

14001 VOUZ lagermedia.

14005 [Fsps="J]" THENENDFFOC
18010 PRINTTAB(B, 231 ; "TAST SPACE-BAR FOR MEN
14020 FLY=0:REFEAT

14030  FORL!

14040 IFINKEY-29 THEN LX=135:FLY=1
18050 PRINTTAB(Z, 22) CHRE (L) ¢
14060 I=INKEY (10} : NEXT

14070  UNTILFLY=1

14080 ENDPREOC

1899 REM- - - = = = = = = = = = =

15000 DEF PROCDELETE

15010 PROCTOP {"SLET"}

15020 IFMAXX=0 THEN PRINTTAB(10,10); "FILEN ER TOM!":GOTOIS110
15030 INPUTTAB(O,71; "HVILKET INDTAST SKAL SLETTES :"DE

15040 FROCTAB(DE)

15050 PRINT® “ER: DET DETTE 7
15080 IF GE="N" THEN GOTD1SC:
15070 FORL=DE TOMAXX

15080  NAMES (L) =NAMES® (L+1):FIRME (L} =F IRME(L+1) s DISCE (L) =DISCL (L+1}
15090  MEXT

15100 HAXL=MAXE-1

15110 FRINTTAB(I,22);"Filen Slettet.": I=INKEY(30C)

15120 ENDPROC

1599 REM- - = = = = = = = = = = - -

16000 DEF PROCFRINTER

16001 PRINTTAB(I,B);"Faa Printer 7"
1 TAB (0, 1) 11 ENDPROC

16010 IF SPYC>"J“ANDSPECY" ;= THEN 16000
16020 sp#="J":PRINTTAB(3,8); "Parallel el.
ELSE IF SP$="S"ORSP="g"
16030 ¥FXS,2
16080 INFUTTABI(Z,
14050 IF SPYL:TSANDSPY
S 19200 THEN 16080
16060 1FSP THEN 3FXB, 1
16070 IFSPue1%0 THEN $FXB,2
16080 IFSF1=300 THEN #FXB,3
16090 1FSFA=1200 THEN 3FXB,4
16100 IFS 1FIB,5
16110 IFSF1=4800 THEN $FXB,s
16120 IFSPY%=9400 THEN #FXB,7
16130 IFSPE=19200THEN $FXB,8
16140 16,0

18150 VDUZ

16180 FRINTTAE{O, 0) 3 : ENDPROC
16500 1FXS, 1

16520 YDUZ

16530 PRINTTAB(C, 0}

G9=GETS

s SPERBETH: IFSF4="N"0RSF¥="n"THENFRINTTAR{Z, 8) ; SFC (25}

seriel 77
THEN 14070 ELSE 16020

:SFE=GETE: IFSFe==F"ORSF1="p" THEN] 6500

Bl;"Hvilken baud-rate ";SPu
JOOANDSFL.

*150ANDEFTY

IZ0OANDSPL . 2400ANDSPIL . ~4B0O0ANDSF Y > 2400AND

17000 DEF PROCTABILY)
17010 PRINTTAB (4) ; NAMES (L
17020 ENDPROC

TAB(I?+(DISCRILYE) »9) } s DISCUILY) :

18000 DEF FROCAMMEND

18010 PROCTOP (“RET"}

18020 IFMAX%=0 THEM FRINTTAB(LIO, 10):"
18030 INPUTTABIO,7):
18040 FROCTAE (DE)
18050 PRINT"“ER DET DETTE ™
18060 IF G#="N" THEW GOTO1B6(
18070 INPUTTAB(4, 11} ""NNS;
18080 IFNNE="" THEN FRINTTAB(4,11) :MAMES (DE!;: INFUTTAB(20, 11} ““FFs;
PUTTAB{20,11) ""FF#%;

180%0 IFFF$="" THEN PRINTTAB(20,11};FIRMS (DE};:
NPUTTAB (37, 11)""DD%;

18100 IFDDX=0 THEN FPRINTTAB(IT,11}; DISE'(Ei‘.:WTDlSl](‘ E‘ SE DISCU(DE!=DDY
18105 PRINTTAB(4, 11) ;NANES (DE} ; TAR( DE): TAB!

18110 PRINTTAB(I,22)1"Filen Rettet. ¥

18115 FRINTTAB(Z, 20 Er det K nrnEr\
B3, 200 ; STRINGS (30,
18120 ENDPROC
18120 FROCSPACE
18140 ENDPROC

FILEM ER TOM!'*:GOTO18130
“Hvilket indtast skal rettes :"DE

GA=GETS
il

ELSE MAHES (DE! =Mt IN

INPUTTAE{Z?, 112 =" D

i ELSE FIRM® (DE})=FF%:1

19000 DEF FROCNEWLINE

19001 IFsp¥="J" THEN ENDFROC
19010 LOCAL FL¥,L%

19020 PRINTTABI(1Z,
19030 FL%=0:REPEAT

§ "TAST SPACE-BAR"

19040 FORLY=129T0135

19050 IFINKEY-2% THEN L3=13SiFLE=1
19060 FRINTTAB (2, 27) CHR® (L%) ¢

12070 1=INKEY {101 1 NEXT

19080 UNTILFLY=1

19090 FORL=4TO241PRINTTAB (0, L) ;SPCI39);
19100 MEXT

19110 ENDPROC

19999 REM- = = = = = = = = = = = = -

30000 DEF PROCFEJL

J0001 VDUT

30002 PRINT™ *:VDU3,3,3,3

30010 PROCTOF("F E J L")

J0020 IF ERR=222 THEN FRIMTTAB(O, 100"
30030 IF ERR=17 THEN PRINTTAB(O,10):"
3004 REPORT:PRINT" 1 linie ";ERL
10050 PROCSPACE

J00&( ENDPROC

Filen eksisterer ikke. Lav en ny.":50TOICOSC
Escape-tasten virker ikke!":GOTOZIO050
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Ideniliy Check

PERSONNUMMERBEVIS

Uagsteat al

PERSONNUMMEREEVIS
INDENRIGSM"'“STERIET
Sekretariatet for personregistrering |

SEKRETARIATET|

= " e e

ersonnuImmar :__F_c;c_!salsdam" | L diledese s d310 FOR
t i j 23 SEP 1968 PERSONREGISTRER
: L — = el J {
| Optaget i folkeregistret for nedenstdende kommune ——e
I 1| Beviset skal opbevares omh eligt.
{HBJE-TASTRUP 2630 | | peres persoqnu?nrnerbevis skalyb?ragegti{ dokumentation at
oo personnummer over for offentlige myndigheder og andre
Er der fejl i bevisets oplysninger:
HANS CHRISTIAN THAYSEN Se vejledning pa bagsiden.
i Personlig undersknitt
|
10 PRINT" #CPR. TAESTE ":iCLR
20 PRINT"SKRIY CPR-NUMMERET ,HUSK KUN 10 TAL"
B Er du i en identitetskrise, og 30 INPUTCP#
kan du ikke finde dig selv? 40 CI=LEN(CP$)
Det skyldes uden tvivl, at du S0 IFCI< >10THENGOTO 1000
har et forkert CPR-nummer! 70 FOR L=1 TO 10O
For Commeodore 64 ejere, der 75 READQ®
feler sig fremmedgjorte, er 80 FA=FA+((VAL{MIDS CP$,L,1>))%Q)>
redningen her. Programmet 100 NEXTL
sp@rger selv om de gnskede 105 IFFA=0000000000THEN2000
oplysninger, og checker CPR- 110 IFCFA/11)>=INT(FA/11)>THEN1500
nummeret. [ 120 IFCFA/11)<¢ >INT(FA/11)>THEN20OOO
Jan Petersen 8933 END
1000 PRINT" U DET SKULLE VAERE PAA 11 CIFRE IKKE PAA":CI
1010 FORN=0TO1700:NEXT:GOTO10
1100 DATA4,3,2,7.6,5,4,3,2.,1
p— 1300 PRINT" DET ER ET AEGTE CPR-NR."
COMMO- 1510 INPUT"S@VIL DU HAVE TAESTET ET NYT CPR-NRCJ/N)": 1%
; D?fi 1520 IFI1$="J"THENI10O
| 1530 IF I$="N"THENEND
L 1540 GOTO1500
/ — - 2000 PRINT"WICPR-NUMMERET YAR FORKERT
2010 INPUT"@VIL DU HAVE TAESTET ET NYT CPR-NRCJ/N)"; 1%
2030 IFI$="J"THEMNIO
2040 IFI$="N"THENEMND
2050 GO0TO0=2000
2500 DATAHS4 ,3,2.7.,6,5,4,3,2,1

Sweet, sweet

B [ dette lille program kan du  Bedste og mest naturlige ha-
here s@d musik for dine grer.  stighed vil nok veere omkring
Programmet sperger ferst om 250-300. Efter melodien har

hastigheden pd& melodien.
1000 er mest langsom og 50
er hurtigst. Da spiller compu-
teren s& hurtigt, at man nce-
sten mister vejret.

spillet feerdigt, stilles du igen
over for spgrgsmalet om ny
hastighed, og programmet
starter pany.OJ

Nils Lausten
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“l::::::::: |‘[E!i;|‘ll..l"’ll\|III‘|:::::I’ ‘l:::::ll |Irll1I| ||"‘::!l:::::|'l
¥
fof Ji 3 10 PRINT"US"SPCC4) " kx %k 4k kBANKD KRk kkkn "
/ 11 POKES3280,6:POKES3281,0:P0OKEEG4E, 1 |
{ k\; 13 I o |
/ 15 |
17 PRINTTAB(31) "MWFOR NYT*
18 PRINTTABC31>*"M TAL"
20 ET=90
25 DIMTBCET+1)
30 TBCET+1>=0
40 FORT=1TOET
50 TBCT)=T
60 NEXTT
70 z=55255
80 FORT=1TO 10tNEXT
81 PRINTTABC 31) " OITITITIILIIIINYT SPIL"
82 PRINTTABC 31)"TRYK"
83 PRINTTAB(31)" 'RETURN"*
24 FORA=1T0O30:POKERS*40+A+883,170:POKERS*40+A+Z , 1 tNEXT
85 FORA=1TO10:POKE 1 #40+A+383, 1704POKE | k40+A+Z , 1 tNEXT
86 FORA=20TO30:POKE1%404A+383,170:POKE 1 #40+A+2 , 1 i NEXT
88 FORA=1TO2S:POKEA#40+1+983, 170:POKEA#40+1+2Z ,1
89 POKEA*40+30+983, 1701 POKEA®G0+30+Z , 1: NEXT
80 F=1:S=ET
100 UD=INTCRNDCF I #S) 41
102 As$="3 D ——
102 PRINTLEFTSCAS, 14); TABC 34 )CHREC 329 155 IFTBCUD)=T1THENKX=4
104 PRINTLEFTS( A%, 14): TABC 32 TR UD) 160 NEXT
10% FORI=1TOS1STEP1D 170 FORT2=21T030
106 IFTB(UD)=ITHENY=4 180 IFTBCUD)=T2THENK=7
107 MEXT 185 NEXT
108 FORI=2TOB2STEF1O 180 FORT3=31T040
108 IFTBCUD) = ITHENY=6 195 IFTBCUD>=T3THENK=10
110 NEXT 200 NEXT
111 FORI=3TOB3STEP10 210 FORT4=41TOS0
112 IFTBCUD)=1THENY=8 220 IFTBCUD)=T4THENX=13
113 NEXT 230 NEXT
114 FORI=4TOS4STEP10 240 FORTS5=S1TO60
115 IFTB(UD)>=1THENY=10 250 IFTBCUD)=TSTHEMX=16
116 NEXT 260 NEXT
117 FORI=STOSSSTEP10 270 FORTE=61TO70
118 IFTBCUD>=ITHENY=12 280 IFTB(UD)=TETHENX=19
119 NEXT 290 NEXT
120 FORI=BTOBBSTEF10 300 FORT7=71T080
121 IFTBCUD>=1THENY=14 310 IFTB(UD)=T7?THENK=22
122 NEXT 320 NEXT
: : s 122 FORI=7TO87STEF10 330 FORT8=81T0O30
. BhV bdnko—opré(ber ldln 10— 124 IFTBLUD)=ITHENY=16 240 IFTB(UD)»=T8THENK=25S
kale sportsklub osv. 125 NEXT 350 NEXT
Med dette lille program er du 126 FORI1=8TO88STEFPID 400 REMskkrkkkrkxahhrrks
; ; ; 127 1FTB{UD)>=ITHENY=18 500 PRINTLEFTS(AS,Y)  TAB( X) TB(UD)
istand tilatlade din Commo- 128 NEXT 1010 A$="":GETA$: IFAS=""THENIO10
dore 64 udtrcekke de 90 num- 128 FOR1=9TOS8SSTEP10 1015 IFAS$="@"THEN1S00
re. Vel at mecerke Sqmndlg 130 IFTBL UD>=ITHENY=20 1100 GETB#$: [FB$=""THENL100
131 NEXT 1110 IFB$=CHR$ 13> THEN3000
med at de udtrukne numre 132 FOR1=10TOSOSTEF 10 1115 GOTO1010
placeres pd de rigtige pladser 133 IFTBCUD)>=ITHENY=22 1500 FORTAL=UDTOS
i kontrolpladen. 134 NEXT 1600 TB¢ TAL)=TBC TAL+1)
: 135 REMEk kkkkdkk R AR AR R R 1900 MEXTTAL
Fl giver nyt tal, Return nyt 136 FORTO=1TOL0 2000 S=5-1
spil.[] 137 IFTBCUD)=TOTHENKX=1 2100 1FS=0THENGOTO3000
; 140 NEXT 2200 GOTO100
Jorgen Schneider 146 FORT1=11T020 3000 CLR:GOTO10

48
S8
68
e
aa
20

16 DIM T<48>
20 FORL=S54272T054226 FOKEL. 9 NEXT
2@ [MPUT"ZHASTIGHED <5@-1@0a>) “,HA

100
118

28
128
149
138
168

IF HA=A THEN HA=250 T
FORI=ATO40: T{I)=HA:NEAT
T(EX=HA%2

TC163=HRA%*3

T(23)=HRA%2

T(21)=HA%4 [
Te2)=HA/2: T(3)=HA/2 |
T{8)=HA/2: T(2)=HA-2 -
TC112=HR 2 T<{12)=HA/2

TC143=HA/Z: TC15)=HR 2

TC19)=HA/2: T(28)=HR/2

T(27)=HR/2:T(28>=HR/2

POKES4226., 15:POKES4277, 31 : POKES4275. 14 1 POKES4274, 30
RERAD A:IF A=-1 THEN RUN

READ B

POKES4273, A POKES4272, B

POKES427€, 65

‘POKES4278. 128

2 FORI=1TOT(LD :MEXT :POKES4276., 64

U=U+1:GOTO 17@

DATA 12,216.17,37.17.37.17,37,16.47. 14,187, 12.216, 18,205, 8, 147, 9, 159
DATA 19.265,10.295,10,205.11,114.10.205, 18, 205,9,159,12.216, 17,37, 17. 37
DATA 17,37

DATA 21.154.19.63.19,63.17,37,17,37,19,63,14,107,19,63,17.37, 16,47, 17,237
L 13,63,17. 1€,47.17.3
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Intelligent
Othello -

B Jeg vilgeme fremhceve, at
dette eksempel pd breetspillet
Othello, er hvad man kunne
kalde “intelligent”. Det skal
forstéts pd den made, at du
med denne version af Othello
idin computer, far en ganske
veerdig modstander.
De erfarne spillere vil hurtigt
finde programmets svaghe-
der, og vil kunne spille p&
dem. Har du derimod ikke
den store erfaring med spillet,
vil det give dig mange mor-
somme timer i selskab med
din datamat.]

Hans-Erik Larsen

BRER  Botre ! ol (R
BEMERELILILISALLERRE

M-ans—=r kB arsenl
. Ecliu (K924, B0

z GOSUB 3S00

ZAS=0

& SLOW

S CLES

& PRINT AT S, 105"..Bother o . "
SAT 10, 73"VIL DU BEGYNDE J/N"

7 IF INKEY$()"" THEN GOTO 7

8 IF INKEY$="" THEN GOTO &

9 1IF INKEY$="J" THEN GOTO 13

10 IF INKEY$="N" THENAS=1

1% SOUND 10, 1000

14 CLS

1S PRINT AT 10,5:"TAST F. FOR FA
ST MODE"$AT 12,53"TAST S. FOR SLO
W MODE"

16MODE=0

17 IF INKEY$="F" THENMODE={

18 IF INKEY$="S" THENMODE=Z

18 IF MODE)O THEN GOTO 22

20 GOTO 17

21 IF AS=0 THEN GOTD 50

2ZMI=3

25 IF INKEY$=""

24 IF INKEY$="N"

50 CLS

S5XX=0

70 FAST

B0C=146824

90 FOR B=S TO12

100 FOR A=15 71022

105 IF B=S
A+23)

110 PRINT AT B AN

120 NEXT A

135 PRINT AT B.14iCHR$ (B+33)

140 NEXT B

150 POKE 16418,0

160 PRINT AT 2Z,EBi"))Eothel 1ol

165 PRINT AT &,ﬁ"scorel"'ﬂT T2 0"
tast®0" AT 15, 0i"Wstatusl" AT 17,0
s"X=2 0O=2"

THEN GOTO 23
THENAS=1

THEN PRINT AT 4,RA3CHRS (

B -

167HD=0

170 POKE 16418,2

171 POKE C-1,189

172 POKE C-33, 189

173X=2

1740=2

175 POKE C. 180

176 POKE C-34, 180

177 IF AS=1 THEN GOTO 1000

180 PRINT AT G, 03"} 'K ittrackl(x

-y IO "SAT 3, 05" input
SAT 11.13" "
135 SLOW
200 IF INKEY$ () "" THEN GOTO Z0O
210 IF INKEY$="" THEN GOTO 210
220A%$=INKEYS

221 IF CODE A%$=53 THEN PRINT AT 9,0
"+Brasli+"
222 1IF CODE A%=53 THEN GOTO 9393
224 IF CCDE A$=28 THEN SOUND 10, 15
00

225 IF CODE A$=28 THEN GOTO 562

229 IF CODE RA%(I8 OR CODE A%$)45 THE
N GOTO 200

220X=CODE A%$-78

260 SOUND 20, 1000

250 POKE 146874, (X+38)

260 IF INKEY${(}"" THEM GDTO 2&0

270 1F INKEY$="" THEN GOTO 270

ZB0OB$=INKEYS

285 IF CODE E%)45 OR CCDE B${(32 THE
N GOTO Z&0

290Y=CODE B$-Z8

00 SOUND 20, 1000

I10 POKE 16875,26

320 POKE 148764, (Y+3B)
L BASO+{Y* Y)X
PRINT O™ O

40 IF PEEW S5=180 OR PEEK S=i83 THE

N GCTC S50
350 IF PEEK

Z)=180 OR PEEK

(5-34)=180 OR PEEX (5-3
(§-321=180 OR PEEK (S
~1)=180 DR PEEX (S+1)=180 OR PZEK (S
. GR PEEK (S+3Z)=180 OR PEEK
180 THEN GOTO 260

335 GOTOD S50
I600=5
I70 FOR R=(Q@-34) TO14651 STEP-I4
375 1F PEEK A=189 THEN GOSUEB &00
377 IF PEEK R(=128 THEN GOT0 3835
IB0 NEXT A
385 FOR A=(B-33) TO146550 STEP-33
3890 IF PEEK R=189 THEN GOSUB &S0
395 IF PEEK R{(=128 THEN GOTOD 4035
400 NEXT A
410 FCR A=(@-32) TO1&6350 STEP-32
415 1IF PEEK A=1839 THEN GOSUE 700
420 IF PEEK A{(=128 THEN GOTO 430
425 NEXT A
430 FOR A=(Q-1) TO146550 STEP-1
435 IF PEEK A=189 THEN GOSUB 730
480 IF PEEK R{=1Z8 THEN G070 450
445 NEXT A
450 FOR A=(G+1) 7017300 STEP1
455 IF PEEK A=1839 THEN GOSUB 200
460 IF PEEK A{=128 THEN GOTO 470
465 NEXT A
470 FOR R=(Q+32) TO17300 STEP32
475 IF PEEK A=1E83 THEN GOSUE 250
480 1F PEEK A{(=128 THEN GOTO 430
4B NEXT A
490 FOR A=(G+33) TO17300 STEPIZ
495 IF PEEK A=189 THEN GOSUB 300
Se0 IF PEEK R(=128 THEN GOTO 510
505 NEXT A
510 FOR A=(R+34) TO17300 STEP3I4
520 IF PEEK A=1839 THEN GOSUB 350
530 IF PEEK R(=128 THEN GOTO 5S40
IS NEXT A
5S40 IF PEEK S=189 THEN GOTO 1000
S50 PRINT AT U‘O'“ Buiov! isthrae
-
S40 PRUSE 150
561 GOTO 178
S6Z PRINT AT S, 0:"Wok. B"3AT 0‘ =
BOieb!l i kB

S6ZX=0
S5640=0
S6S FOR B=S TO1Z2
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S66 FOR A=15 TO22
S67TY=16510+(B+I3+A)

568 IF PEEK TY=180 THENO=0+1

569 IF PEEK TY=183 THENX=X+1

S7T1 NEXT A

572 NEXT R

S7S PRINT AT 17,03"X="3X3;" O="30;
576 IF X+D=b4 THEN GOTD 2030

577 IF X=0 OR 0=0 THEN GOTO 8031
585 GOTO 178

500 FOR A=(B-34) TO16550 STEP-34
&0Z IF PEEK A=189 THEN GOTO 385
405 IF PEEK A=180 THEN POKE A, 189
b4i4 POKE S. 189

415 NEXT A

650 FOR A=(0-33) TO14550 STEP-33
455 IF PEEK A=183 THEN GOTO 405
450 IF PEEK R=180 THEN POKE A, 189
470 POKE 5,189

680 NEXT A

700 FOR A=(Q@-32) TOi6550 STEP-32
705 IF PEEK A=183 THEN GOTO 426
710 IF PEEK A=180 THEN POKE &,189
720 POKE S, 189

730 NEXT A

750 FOR A=(G-1) TO16550 STEP-1
755 IF PEEK A=189 THEN GOTO 443
760 IF PEEK A=180 THEN POKE A, 183
761 POKE S, 189

765 NEXT A

800 FOR A=(Q+1) TD17300 STEP1

810 IF PEEK A=189 THEN GOTO 443
320 IF PEEK A=1B0 THEN POKE A, 189
225 POKE S, 189

830 NEXT A

850 FOR A=(G+32Z) TO17300 STESIZ
860 IF PEEK A=189 THEN GOTO 430
870 IF PEEK A=1280 THEN POKE AR, 1839
875 POKE S, 189

830 XEXT A

300 FOR A=(D+33) TO17300 STEPIZ
310 IF PEEX A=189 THEN GOTO 510
920 IF PEEK A=180 THEN POKE A, 189
2U5 30nE 8,183

930 NEXT A

950 FOR R=(@+34) TO17300 STEPI4
350 IF PEEK A=1853 THEN GOTO S40
970 IF PEEX A=180 THEN POKE A, 189
575 POKE 5, 183

980 NEXT A

950 POKE 5, 189

999 SOUND 10, 2000
19000 PRUSE 100
1001HD=0

1 0p2MI=MI-1

1003 IF MI<O THENMI=O

100SAS=0

L 008 PRINT AT 0,03"+Bmitltraski

1 00SWC=0

1010HI=0

1011 IF MDDE=1 THEM FAST

1012 IF MODE=2 THEN SLOW

1 01SHL=0

1020 FOR R=(1S5+MI) TOC2Z2-MI)

1025 POKE (16510+R),23

1030 FOR B=(S+MI) TO(12-MI)

1 040P=(16510+(B*I3+A))

1050 IF PEEK P=128 THEN GOSUB 1100
1060 NEXT B

1070 SOUND (A+E), 500

1080 NEXT A

1085 GOTO 3021

1090 REM undersQgelse

1100 IF PEEK (P-34)=183 OR PEEK (P-3
=)=189 OR PEEK (P-32)=1839 OR PEEK (P
—1)=189 OR PEEK (P+1)=189 OR PEEK (P
+32)=189 DR PEEK (P+33)=189 OR PEEK
(P+34)=183 THEM GOTO 1200

1110 RETURN

12000A=0

1210 FOR C=(P-32) TD14550 STEP-3Z
1220 1F PEEK C=180 THEN GOTO 1300
1230 IF PEEK C=189 THENGAR=RA+1
1240 IF PEEK C{=128 THENRAR=0

1250 IF @A=0 THEN GOTOD 1300

1260 NEXT C

13000B=0

1310 FOR C=(P-33) TO14550 STEP-33
1320 IF PEEK C=180 THEN GO7O0 1400
1330 IF PEEK C=183 THENQE=QB+1
1340 IF PEEK C(=128 THENGB=0

1350 IF @B=0 THEN GOTO 1400

1360 NEXT C

1400QC=0

1410 FOR C=(P-34) TO16550 STEP-34
1420 IF PEEK C=180 THEN GOTO 1500
1430 1F PEEK C=189 THENGC=QC+1
1440 IF PEEK C{=128 THENQC=0

1450 IF GC=0 THEN GOTO 1300

1460

NEXT C

1500RD=0

1510
1520
1530
1540
1350
1560

FOR C=(P-1) TO(P-13) STEP-1
IF PEEK C=180 THEN GOTOD 1600
IF PEEK C=183 THENQD=@D+1

IF PEEK C(=12E8 THEN@D=0

IF @=0 THEN GOTO 1&00

NEXT C

1 &00RE=0

1610
1620
14630
1640
1650
16460

FOR C=(P+1) TO(P+13)

IF PEEK C=180 THEN GOTO 1700
IF PEEK C=183 THENRE=RE+1

IF PEEK C(=128 THENRE=0

IF QE=0 THEN GOTO 1700

NEXT C

1700QF=0

1710
1720
1730
1740
1750
1760

FOR C=(P+32) TO17200 STEP3z2
IF PEEK C=180 THEN GOTO 1E00
IF PEEK C=189 THENQF=QF+1

IF PEEK C(=128 THENQF=0

IF @F=0 THEN GOTO 1200

NEXT C

1800Q6=0

1810
1820
1830
1840
1850
1840

FOR C=(P+33) TO17200 STEPI3
IF PEEK C=180 THEN GOTOD 13900
IF PEEK C=189 THENRG=QG+1

iF PEEK C({=128 THENQG=0

IF Q@6=0 THEN GOTO 1300

NEXT C

1300QH=0

1310
1920
1930
1940
13950
13960

FOR C=(P+34) TO17200 STEP34
IF PEEK C=180 THEN GOTO 2700
IF PEEK C=189 THENQ@H=GH+1

IF PEEK C{=128 THENGH=0

IF GH=0 THEN GOTO 2700

NEXT C

Z2700HL=RA+CB+QC+QD+RE+QF +QG+0QH

2750

IF XX=1 THEN GOTO 3017

2800SB=0
2801BB=0
Z2802BC=0
ZB80ZED=0

=808
2810
2820
2830
2830
2300

IF PEEK 16680=180 THENSB=1

IF PEEK 164697=180 THENEBE=1

IF PEEK 16921=1B0 THENBC=1

IF PEEK 16828=180 THENBD=1

IF SB=1 THEN GOTO 2901

IF (P-34)=16690 OR (P-33)=1466

90 DR (P-1)=16690 THENHL=0

23901
2910

IF BB=1 THEN GOTO 2919
IF (P=33)=15497 OR (P-32)=1&¢

37 OR (P+1)=16697 THENHL=0

2919
2920

IF BC=1 THEN GOTO 2328
IF (P+33)=16921 OR (P+32)=16%

21 OR (P-1)=16921 THENHL=0

=929
2930

IF BD=1 THEN GOTO 300&
IF (P+33)=163928 OR (P+34)=169

2B DR (P+1)=14928 THENHL=0

2006
007
Z00S
009
I010
3011
F015
T0s
017
018
2020
z0z1
022
024
025
030
035
Z038
039
T040
Z050
060
Z070
4000

4010
4015
4020
4100
4110
4115
4120
L4200
43
4

R by
wmo

1
a4zt
a4z20
4200
4310
4315
4720
4400
4410

[N}

IF HL)O AND P=16928 THENWC=1
IF HL} O AND P=16630 THENWC=1
IF HL)>O AND P=16921 THENWC=1
IF HLY O AND P=16437 THENWC=1
IF HL> 2 AND P({(165637 THENWC=1
IF HL) 2 AND P) 146921 THENWC=1
IF WC=1 THENHI=P

IF WC=1 THEN GOTO 3025

IF HL> HD THENHD=HL

IF HD=HL THENHI=P

RETURN

IF HD=0 THEMXX=XX+1

IF XX=1 AND HD) O THENXX=0

IF XX=1 THEN GOTO 1001

IF XX=2 OR HI=0 THEN GOTO 2000
SOUND 10, 2000

SLOW

FOR AR=1 TO1S

POKE HI,SZ

PAUSE 4

POKE HI, 180

NEXT A

GOTO 4000

FOR C=(HI-32) TO1464630 STEP-3

IF PEEK C=180 THEN GOSUB 5000
IF PEEK C{(=128 THEN GOTOD 4100
NEXT C

FOR C=(HI-3Z3) TO16490 STEP-Z

IF PEEK C=120 THEN GOSUB 6100
IF PEEK C{=128 THEN GOTO 4z00
NEXT C

FOR C=(RI-34) TD164630 STERP-3
iF PEEK C=iB0 THEN GOSUE 4200
I PEEK C{=128 THen GOTO 4300
NEXT C

FOR C=(HI-1) TO14690 SiEP-1
If PEEK C=18C THEN BOSUB &300
IF PEEK C{=128 THEN GOTD 4400C
NEXT C

FOR C=(HI+1i) TOC(P+135)

IF PEEK C=180 THEN GOSUEB 5400

4415 IF PEERW C(=i2B THEN GOTO 4500
4420 NEXT C

4500 FOR C=(HI+32) TO17200 STeR3Z

4510 IF PEEK C=180 THEN GOSUB 6500
4515 IF PEEK C(=128 THEN GOTO 4600
4520 NEXT C

4600 FOR C=(HI+3I3) TOL17200 STEP33

4610 IF PEEK C=180 THEN GOSUB 6600
44615 IF PEEK C(=128 THEN GOTO 4700
4620 NEXT C

4700 FOR C=(HI+34) TO17200 STEP34

4710 IF PEEX C=180 THEN GOSUB &700
4715 1F PEEK C({=128 THEN GOTOD 178

4720 NEXT C

4800 GOTO 178

6000 POKE HI. 180

&005 FOR C=(HI-32) TO16690 STEP-3

&010 IF PEEK C(=180 THEN GOTO 4100
&020 IF PEEK C=183 THEN POKE C,180
&030 NEXT C

&100 POKE HI, 180

65105 FDOR C=(RI-33) TO164690 STEP-3

6110 IF PEEK C(=180 THEN GOTO 4200
6120 IF PEEK C=189 THEN POKE C. 180
6130 NEXT C

&£200 POKE HI. 180

&210 FOR C=(HI-34) TO164630 STEP-3
&

6220 IF PEEK C(=180 THEN GOTO 4300
6230 IF PEEK C=183 THEN POKE C. 180
b240 NEXT C

&I00 POKE HI. 1BO

6310 FOR C=(HI-1) TO(HI-13) STEP-
1

&£320 IF PEEK C{(=180 THEN GDTO 4400
6330 IF PEEK C=1839 THEN POKE C» 1BO
&340 NEXT C

&400 POKE HI. 180

&405 FOR C=(HI+1) TOCHI+13)

&410 1IF PEEK C(=180 THEN GOTO 4500
6420 IF PEEK C=189 THEN POKE C. 180
&430 NEXT C

&£500 POKE HI. 1BO

6510 FOR C=(HI+32) TO017200 STEP3I2
6520 IF PEEK C(=180 THEN GDTO 4600
&530 IF PEEK C=183 THEN POKE C, 180
6540 NEXT C

&£4600 POKE HI, 180

6610 FOR C=(HI+33) TO17200 STEPIZ
&620 IF PEEK C({(=180 THEN GOTO 4700
&630 IF PEEK C=183 THEN POKE C, 180
&640 NEXT C

&T700 POKE HI, 180

&710 FOR C=(HI+34) TO17200 STEP34
&720 IF PEEW C{(=180 THEN GOTO 178
6730 IF PEEK C=189 THEN POKE C, 180
&T740 NEXT C

7000 GOTO 178

8000 FOR A=5 TOS0 STEPS

8001 SOUND A,S00

8002 NEXT A

28009X=0

30100=0

8020 FOR A=5 TO12

8030 FOR B=15 TO22

SB040P0=(16510+ (A+II+B) )

2050 IF PEEK PO=180 THENO=0+1

B060 IF PEEK PO=183 THENX=X+1

B070 NEXT E

8075 SOUND (R+E-13),300

S80B0 NEXT A

2090 SLOW

091 IF 0)X THEN PRINT AT 0,0i".ieol
vandt MED "50%" BOLLER MOD DINE
"3X5" KRYDSER" AT 15, 153"+ MATE +
8100 IF X)0 THEN PRINT RT 0, 0:"dullv
andt MED "3X:i" KRYDSER MOD MINE
"303" BOLLER"

2110 PRINT AT 21,5%"VIL DU PROVE 1
GEN J/N"

2115 IF 0=X THEN PRINT AT 0, 03"
DET BLEY URFGJORT MED "sD:"-"3Xi
8120 IF INKEY$="J" THEN RUN

2130 IF INKEY$="N" THEN STODP

28140 GOTO 8120

3000 SAVE "DTHELLo"

9010 RUN

9500 FAST

3510 FOR A=1 TOB1 STEPS

9520 SOUND R,S500

9530 SOUND (A+1), 500

9540 SOUND (A+Z), 500

9550 SOUND (R+3), 300

D560 SOUND (A+4), 300

9570 SOUND (A+3), 500

9580 NEXT A

D590 SLOW

94600 RETURN

Soft Special
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Soft

scroll

Dette program til Oric/Atmos
er en lille maskinkoderutine,
der fint kan bruges som
“blcer’’ i spil og andre pro-
grammer. Programmet "Tul-
ler"" hele karakterscettet. Kal-

FORN=#400 TO #41D
READAS:M=VAL("#"+A$)
POKEN ,M

NEXT N

DATA A9,00,A0,B4,85,00,84,01

[o JEEC TN, EEC, RS ST SN

DATA AG,0Q0,B1,00,2A,B1,
DATA 91,0@,C8,D8,F5,E6,81,A5
DATA 21,C9,B8,Dd,ED, 68

der man rutinen 8 gange, vil
karaktererne veere pd plads
igen. Demoprogrammet skul-
le gemne vise, hvordan det
virker.(J

Anders Jergensen

28,24

10 REM ++++ DEMONSTRATION ++++

2@ CLS:PAPERQ: INKT7
30 POKE#26A,10

_4

49 PLOT3,1@,"DETTE ER EN DEMONSTRATION AF, HVAD"
5@ PLOT3,12,"MAN KAN GORE MED DEN LILLE RUTINE."
6@ WAIT 200

7@ FORN=1T080:CALL#40@: NEXTN

80 WAIT 200

9@ FORN=1T08@:CALL#42@: NEXTN

100 WAIT 200

11@ PLOT3,14,"DET SAA DA SMART UD, IKKE SANDT 7"
12@ END

Copyright 1985 by Anders Jergensen!

pace
nimails

B | dette Scramble lignende
spil til 48 K Spectrum skal du
flyve gennem de 7 forskellige
skcerme. Sarntidig skal du
skyde rumdyr ned uden selv
at blive ramt.
P& hver skcerm bliver spillet
ensmule svcerere. Detses ved
at jorden skifter farve og lase-
ren hurtigere bliver ophedet.
Spillet er i @vrigt selviorklaren-
de.[]

Benny Lenstrup Kristensen

24 Soft Special



M Programmet kan checke et

alle gyldige erstatningscifre til

CPR-nummer, samt beregne en given fgdselsdag. [J
Niels Jergen Bertelsen

5K
-t

7 PRINT"

I
OSB3
RESTORE - CLE  DIMADC 125 - FuOk. TOlw: FERDLCH 7 H

PRINT "IN FE . FRO, Siaia:t--

1T ILHBRER EN DREHG, "

i FORM= 1 TO4906 - HEXT
3 [FY=1THENZGa

DA -HEXT -READADC 11 » Al
=== INFLU R ODSELSDRTO -~

g

D=y

—

IFYALCRIGHT#<D¥ A= IHTCYAL CRIOHT S CDF . 20 0 /4 0 THEMAD 2 v =25
IFLEN<D#$ <26 OF YALLDE:{1@lee OF D1z THEHZ9

8 FORA=1TO6 S1=51+C L AMIDEFCDE. 5. Ly HEXT

PR INT " siaielalalsiniaiaz}-—~
IHFUT" selalalelnialb=C IFRET KODE" . K$ K=¥AL«k$ ) IFLENCKE ) 40RK JaTHEN G
S52=51 FORK=/TOLG: So=52+CHC K 0 #vAL CHID$ k8, j—6. 12 s HEXT - IFS2/11=NT<
FRINT " clalelniainielai el GYLDIGT CFR, 1. Flkb= | TO4@0 - NEAT
FRINT * {slslaiiaielels(s] CREET K= GOTOSE

S PRINT® amuuuuunuu»wufth[hl CPR.HR. 1Y
IFk/2=INT kA2 THENFR INT * S0aT ILHERER EN FIGE,  GOTO198

RO

511 »THEHL

PRINT " frm————e
FORCK=aT0S333 . 5U
158 IFCK<1@BOANDCKS +RIGHTS(STRECCK ), 3) 1 GOTO1EE
IFCK<1@BANDCK >3 THENCE. 0" +RIGHTS(STRECCK ), 20 - GUTO1 589
178 IFCKC1@THENHCK$="000"+RIGHTSCSTR$CCK) . 1)

FORX=FTO1@: SU=SU+CHO R # VAL CMIDSCCKE, K-8, 1) 2 - NERT
IFKB=1ANDCK/2{> INT (CK/2) THENZZ29
IFK@=8RNDCK /2= INT (CK/ 2 THENZ
IFEU/1 1< INT (50U 11 YORCK=K THENZ 2@
E=E+1
IFE)&HHDE\IBaTHENPRINT"%NP.
IFE<10THENFRINT "3HR.
IFEX33THENPRINT"$HR, "E" : "D§ K$
5 FOKEZS687E, 18: POKE3S875, 240 FORW=1TOS0 - HEXT : POKE3687E, 8 POKE36579. 9
GETUS: [FU$="5"THEN 24@
238 HEXT CK
) IF£R<9999THEN?P[H?".II=LF
8 PRINT"MELHS FOR M
3 GETAS: IFA$=" "ﬂNBLK\BSBbTHENHE/TL,k
IF A$="M"THEN3B8
a3 GOTO268
DATA 4,31.3,28,2:31.7,
PRINT " IiEHOYEDMENL -
PRINT"
PRINT :PRINT" 1.
PRINT :PRINT" 2.
8 PRINT "M==~
PRINT“MRINDTAST WALG: ™
RESTORE :CLRE: DIMADC12) -FORK=1TO18  READCHC X  ADCK ) - HEXT -READADC 11, ADC1Z)
GETY$: [FY$§=""THEN36E
WAL YD
IFY=10RY=2THENZ®

GOTO368

————e—=N": [FK/2aINT (K 2 THEHKB=1
= THSTRECCK ), 42

D=
K$

ngw K

FOR FORTSHET."

36,6,31,5,30,4.31,3,531,2,30,1, 31,30, 31

LPR—LHEIZI. .
CFR=-SHYD. "

200

[

et
(IXTIRUSE S L

Do e

X Z 0 (= LT S ]
= I G s DO S e e

QFFFFFFFFFFEEEEEEEEBENZ INEFFFF

T~ T )

-

< TR T

FFFEEEEEEEEEF

5900 NEXT x: PRINT AT 11,9, INK
£510 IF fu¢=20@ THEN LET fu=l
S32@ PRINT AT c,b; INK S, OUER 1

; "IJ" AND ciy-1
S99@ RETURN
622@ REM sudskrivnings

BA2@ PRINT QT 20, B, BRIGHT
K_4; "BENZIN:"; fu;" ";AT 2@,
OINT:";p;AT 21,1;cH( TO LEN
LEN :5<1i}+11§€LEN c%>111;
AT 21,15; "TOP
6@3@ IF cg="" THEN GO TD SSoe
6122 RETURN
6500 PRINT AT BiBj INK &
']
6581 PRINT AT 8,0, INK &;"
QUER"
65@5 IF p:h THEN LET =p:
i,1e: BEEP ,1,15: BEEP 2 1,
INT AT ai,z21l; INK ASH
FOR f=1-TQ S: PDKE 60@16 F3
qq=USR_29ed28: NEXT ;
6585 LET s;:“gtaalm (opiviert™
6587 IF INKEY$<:"" THEN &0 TO
651%XF0Q f=3@ TO 4@: BEEF .Q@5.°f
: N
2513 IF INKEY&="" THEN GO TO
£52@ CL3 LET fled
6580 RETURN
2902 REM sindledning# :
SggSLpﬁIﬂT AT 2,11; INK &;"B.L.F
@19 PRINT ﬂ* 6,13, BRIGHT
K 2; "MONTROL : ,nT 8,13; 0P
AT 1@,13; "NED: A";AT 12,98;"D
YDER MED 16,85"Tﬂ¥h FaR
TR3T! "
8920 IF INKEY®:«:"" THEN RETURN
2830 FOR =2 TG 6@ STEP ©: BEER
LR8BS, F: NEXT OR.f=26@ TO @ 3T
_66 BEEF .aas F: NEXT f: GO T
29902 FOR_g3=1 TO 13: RERD 2%
.—QNT 3 D a; POKE USSR
2212 FOR 5aaaa TO =1 I=
a: PO : NEXT
9251 DATR "a" ,BIN 9&01@
22ie@ill 2@l
=2 1,BIN @ 111,B
1: LET qg=US3R 255
@; OUER 1; INK 2952 DA b",12
THEN LET =8%= IN 110@ ,BIN
29211 . B ig119
2@54 DA e, 18
23, BIN igdloe,
111121 SBIN 11
2@85 DA - -
@lel . BIN 2l02819
2956 DRATR "e" .25
11,8IN 1190@211,B
Sa9a 122811 ,BIN 210222
@57 DARATA 7" .25
1i19@l,8IN 202119
EFEEFFFFFFEBL} JBIN Q@leeed2 . BI
9953 DATRA "g".@,
P@iei1ll,255,B1
7,BIN 1lilQ@@ilil
2259 DATHR "h",@,
,BIN 111i1i@2.2S5
23 ,BIN l1iica2ae
2960 DATA "i",1,
22,8.,8.,7
a@sl DRTA "j",BI
milii@@ia,1¢ 14,
S@s2 DARTA v L@,
9@E83 DRTRE "L BI
2a@llial , BIN 1111
1,BIN 119202111,B
1i19ii@ BIN 1lil@l
2964 DRTA "m" ,BI
e2ldelie , BIN 2011
@,BIN 11111919,B
201992129 ,EIN 229
9270 DATR 33,9,0
7,22%9,205,131,3.:
g,16,2409,221
URN 9999 RETURHN
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10 PRINT" Q"

S50 FORJ=439132T0489152+595

B0 READ K:POKEJ,X:iU=U+X

70 NEXT J

80 IFU<>77887 THEMN PRINT"FEJL I DATA":IEND
80 PRINT"DATA OK."

S2 PRINT"SAVES SOM 'SPRITE BASIC'"

85 A$="SPRITE BASIC":POKE187 ,PEEK(71)

87 POKE188,PEEK( 72):A=PEEK( 188)*256+PEEK( 187)
100 POKE183,PEEK(A):POKE187 ,PEEK{A+1)

102 POKE188 ,PEEK(A+2):POKE25!1 ,0:POKEZS2,182
104 PDKE185,1:iPOKE186,1:POKEY80,251

106 POKE781,85:POKE782,184

108 SYSBS5496:END

108 REM

110 DATA 83,80,82,73,84,69,85,68,86,73

120 DATA 68,68,77,85,76,84,73,67,80,76

130 DATA 65,67,68,82,83,70,65,82,86,69

140 DATA 83.,80,66,76,73,75,75,79,76,76

150 DATA 73,83,75,79,76,76,73,66,237,192

160 DATA 48,193,117,193,145,193,220,183,14,194
170 DATA 45,194 ,67,194,169,192,141,9,3,169

180 DATA 75,141,8,3,96,32,115,0,201,85

180 DATA 240,6,32,121,0,76,231,167,32,94

200 DATA 182,76,174,187,.162,0,32,115,0,157

210 DATA 0,187 ,232,224,6,144,245,168,0,141

220 DATA 255,207,133,251,169,192,133,252,160.,0
230 DATA 177.,251,217,0,197,208,8,200,192,6

240 DATA 144,244 ,76,156,182,162,6,238,255,207
250 DATA 230,251,202,208,251,165,251,201,64,144
260 DATA 223,168,0,76,255,174,173,255,207,10
270 DATA 170,189.,48,192,133,251,189.,43, 182,133
280 DATA 252,108,251,0,170,169,1,224,0,240

290 DATA 4,10,202,208,2%52,96,32,115,0,32

300 DATAL138,173,32,247,183,165,20,201,8 ,176
310 DATA 1,96,76,72,178,32,253,174,32.,138

320 DATA 173,32.,247,183,165,20,201,2,176,238
330 DATA 96,32.,2833,174,32,138,173,32,247,183
340 DATA 165,20,201,16,176,222,96,32,186,132
350 DATA 32,174,182,141,255,207,32,205,192,201
360 DATA O0,240,12,173,255,2807,13,21,208,141
3?70 DATA 21,208,76,20,193,173,255,207,73,255
380 DATA 45.,21,208,141,21,208,32,205,1392,201
330 DATA 0,240,10,173,255,207,13,28,208,141
400 DATA 28.,208,96,173,255,207,73,255,45,28
410 DATA 208,141 ,28,208,96,32,186,192,32,174
420 DATA 182,141,255,207,32,205,182,201,0,240
430 DATA 12,173,255,207,13,29,208,141,29,208
440 DATA 76.88,193,173,255,207,73,255,45,29
450 DATA 208,141,29,208,32,205,182,201,0,240
460 DATA 10,173,255,207,13,23,208,141,23,208
470 DATA 96,173,255,207,73,255,45,23,208,141
480 DATA 23,208,96,32,115,0,32,138,173.,32

490 DATA 247,183,165,20,201,16,176,10,141,37 B Sprite Basic til Commodore  © = hgj
500 DATA 208,32,221,192,141,38,208,36,76,72 64 giver dig 8 nye komman- 1= lav
510 DATA 178,32,186,192,10,141,255,207,32,253 doer til styring af sprites. Spblok nr.bloknummer

520 DATA 174,32,138,173,32,247,183,165,20,174
530 DATA 255,207,157,0,208,165,21,201,2 ,176

540 DATA 223,168,138,74,32,174,192,182,1,144

550 DATA 9.,13,16,208,141,16,208,76,202,193

Disse kan indtastes som al- (11-255)
mindelige kommandoer, kollis nr linienummer:
dog med en pil-venstre foran.  kollib nr linienummer:

560 DATA 73,255,45,16,208,141,16,208,32,253 Nar programmet er indtastet,  on=1

570 DATA 174,32,138,173,32,247,183,165,20,174 laver den BASIC programmet  off=0

580 DATA 255,207,157,1,208,96,32,186,192,141 om til maskine-kode, hvoret- nr=spritenummer(0-7)

590 DATA 255,207.32,221,192,174,255,207,157,39 ter dette skal leegges ned p&

600 DATA 208,32,205,192,201,1,144,13,173,255 bdand. Siden skal det loades De otte kommandoer er selv-
610 DATA 207,32,174,192,13,27,208,141 ,27,208 med LOAD " ".1.1. De ekstra forklarende p(ﬁ ncer kollis og

620 DATA 86,173,255,207,32,174,192,73,255,45
630 DATA 27,208,141 ,27,208,96,32,186,192,141
640 DATA 255,207,32,253,174,32,138,173,32.,247

kommandoer er: kollib. De skal begge inde-
holde sprite nr. og derefter det

650 DATA 183,165,20,201,11,144,7,174,255,207 Sprite nr,on/off, multicolor ferste linie nummer p& den
660 DATA 157,248,7,96,76,72,178,32,186,192 (on/off) subroutine, som computeren
670 DATA 32,174,192,45,30,208,240,3,76,78 Udvide nr,x(on/off), y(on,off) ~ skalhoppe til, hvis der sker en
€80 DATA 194,32,115,0,201,58,208,249.96,32 Multic mcl,mc2 kollision. Det kan sammenlig-
690 DATA 186,182,32,174,192,45,31,208,240,237 Placer n1.x.y nes med If then go to.[]

TN BATH. 32,088 ,174.78 150,180 Starve nr farve, prioritet til tekst Bo Johansen
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DI I SR o e R e ey

P o oy B o]

e b e et e s e L0 0 =) T O
5

—
QI ~J
=23

126
280
21a

2
228
244

e
Falpm |

260
27a
25
296
3@a
318
320
236
340
354
e ]
T
326
296
446
414
4zA
4736
444
456
464
474
424
436
a8
a16
526
528
546
G568
560
ave
SEa
550
[oyale)
£164
G
628
&4
AR50
BEA
E7A
6od
(At}
viaa
716
vea
738
740
(=L,
7ER
7ve
750
750
Z1o 1%
149
B29
8738

MOGE 2
GOSUE 186
GOsUB
GOSLE 32@

fac

_‘x

264

GOTO 4168

FEM rutine der
EEM for E
PRIMT "A:
FRIMT "D:
PRINT "5:
PRINT "R:
IHPUT "in

IF atid

assx=1:23
ast¥=1:aask=atidx:

ct=1

HY wudd fra indtastede ta
attack tid 1
decay tid 1 - 127

sustain niwveay 1 - 15"

faztzaetter attack,

1

decad,sust

- 127 Chundrededele
¢ hundredede Le

release tid 1 - 127 (hundredele

dtazt A.0L5.R ";atidix,

<13 THEW 19@
ask=15 astX=INTC atidX 15 : GOTO 268

ss%=IMT( 15~ at

ileww =15~ aas%fassX)
doropk=15-zus1%
IF dtidi<ddrorx THEHM 240

deek=-1 :dask=ddrop ¥ detX=CINT( dticd ddrapy 2 GOTO 256
dask=dtidy daek=INT  ddrapk dtidy i dez=
IF rtid=sisus1% THEH

“E-lirask=sus 1% reti=CINT(rtid%sus 1%
1:irask=rtidy resi=CINT sus 1% /rtidk ) reski=resk¥-1
sustyi=duri-atidi-

dzti=1:

278

dtidi-rtidk

IF sust%<1l THEH zustX=1

AT A= b i)
ZOHE &

FRINT "ztart".
PRINT ilewX

A RETURH

IMPLIT

RETLRH

IHFLIT "overtoneniveany

RETLREH

EEM rutinen omszastbter
REM tasterns i traskke
FEM tasterne mellem s

P =0

k%=

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
I
IF
IF
IF
IF
IE:
IF
IF
IF
IF
1F
IF
IF
IF
IF
IE
IF
IF

IHKE" s
kg="1"
k $= i E "
kE="3"
k$="4"
k $: " 5 "
HOT IH
HOT I
HOT IH
HOT IH
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT
HOT IH
HOT IH
Pr=q%

IH
IH
I
IM
IH
IM
IH
IH
IH
IH
IH
IH

Q=P %
IF pP%<>8 THEM 744
GOTO 4608

FEM

IHEEY &2 )

"attack", . "decau"

2

for 2, o9
tasterne
z—-/ er
09 1 9iver

dtidi, =

id% 2

s Mzngstain' .,
2 BASK ISRV, A5 f’:de.;d:_.sdhff 1,8, 20et%, rask

"tonelaengde i hundredels zek) "
GOSUB 170:REEM 2enberewn EMY Faramstre

‘REM to emphty inPut buffer

THEHM GOSUB 166
THEH GOSUE 2668
THEH GOILE 296
THEH fact=facti?
THEH fact=factsz
EEY( 713 THEH p:
KEY(E£a» THEH
KEYC &2 THEHN
KEYC &1 ) THEH
THEH
THEH
THEH
THEH
THEH
THEH
THEH
THEH
THEH
THEH

KE'YC S5
KEY. S22
KEYCS4 3
KEYC 44 3
KEY' 4&
KEY( 45
KEY( 28
KEY 39 )
EEY (36
KE% 31 THEH
KEYC 233 THEH
KE" 3 THEHM
KEYC22» THEH
KEY( 13 THEH
THEH 416

FEM rutine der spiller tonerne
FEM
PY=pxifact
O%=R %2

02N=P %S/

EMY 1,a8s%,3ss%, ast¥. dask, desk, st

SOUMD 1,p%. @, ilewik, 1
SOUMD 2, 0%, duri, w2%
SOUHD 4, 02%, dur?, w3%

246 GUOTO 44g¢

.-.l. a

3. harmoniske (@-F 2"

til tornsr
de hwvide tangenter
de sorte tandenter

ek "
s, rtid%

2 GOTO 286

dur

ain 09 release

zek 1"

sek 3

dzz¥¥~1

"ralease"

Amsynth

Dette program kan vcere en
stor hjcelp for dem, der synes
at ENV-kommandoen pd&
Amstrad er forvirrende. Pro-
grammet simulerer en syn-
theziser, forstéet p& den ma-
de at man kan indtaste vaer-
dier for Attack, Decay, Susta-
in og Release, hvorefter prog-
rammet udskriver de tilhgren-
de veerdier til ENV. De to ned-
erste rcekker pd tastaturet
kan derefter bruges til at spil-
le nogen toner med den
valgte ADSR.

Attack er det antal hundrede-
le sekunder, tonen er om at

GA,susti,ras¥k.resi,

nda op pa fuld styrke. Decay

er det antal hundrededele se-

kunder, tonen er om at falde

til sustain-niveau. Sustain skal

ligge mellem 0 og 15. Relea-

se er det antal hundrededele

sekund tonen er om at fade

helt ud. Mens man spiller kan

A, D, S og R cendres individu-

elt, ligesom oktaven kan flyt-

tes op og ned.

1 cendrer ADSR

2 cendrer tonelcengde

3 cendrer overtoneniveau

4 flytter en oktav ned

5 flytter en oktav op O
Jergen Rasmussen
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Meleor

20 REM % INITIALISERING*

B [ Meteor tif CBM-64 gcelder
det om at unslippe en af de
store farer i universet, de store
metecritter, som svcever
rundt og bliver tilirukket af de
enorme planeter. Program-
met er meget struktureret op-

scetninger, s& den kreative
programmer kan bygge vi-
dere pd& det. Men de kan
selviglgelig alle undlades. De
symboler, der er i nogle print-
scetninger er cursor- og farve-
symboler. Ellers er program-

30
40
=1a]
60
7O

mer selviorklarende. [
Carsten Kock

REM ok 40K %K %K K KK KK K K bygget med en masse rem-

PRINTCHR®( 147 >:RESTORE:GOSUEB 1080
POKES3281 ,0:POKES3280,0:FOKEES0, 128
CLR:K=3:5=5:B=1:F=-5:W=53248:L=54272
FPOKE2040, 192 :POKE2041 , 133 :POKE2042, 134 :POKE2042, 135: POKE2044, 136
FORG=0TOE2:READA:POKEQ+ 12288 ,A:NEKT
FORQ=0TOB2:READA:POKEQ+ 12352 ,AINEXT
FORQ=0TOE2:READA:POKEQ+ 124168 ,AINEXT
FORQ=0TOE2:READA:POKEQ+12480 ,A:NEXKT
FORQ=0TOEZ2:READA:POKEG+ 125449 ,ANEXRT

POKEV+33,1:POKEV+40,7:POKEV+41 ,2:FOKEV+42,15:POKEV+43,13

POKEWV+23 ,8:POKEWV+23,8

FPRIMNT CHR®( 147):POKEV+21,0
FORQ=0TO100:Z=INT{ 339%RND( 1)) :POKE1024+2Z ,46:POKE 1024+2+54272,7iNEXT
FORQ=1344T0O2023:FPOKEQR, 160:POKEQ+354272 ,3:NEXT

FORQ=0TO2:POKEQ+1321 ,1680:POKEQ+S6133,12:NEXT

FORQ=0TO33:POKEQ+1104 ,45:POKEQ+55376,1:NEXTO

REM o koot ok o ok ok ok

REM #STYRING#*

REM 4ok ko ok ok ok ok

K=160:Y=205:POKEY+7 ,0:POKEV+30,0:POKEV+21 ,0

FF=INT{ 200%#RNDC 1 )+425):CC=8:5SA=17:1C=X:F=F+5: IFRND( 1) > ,85THENCC=16
FORQ=0TO2SSSTEPS:PRINT"AIICKIBE"K"®H WPOINT "F "m @EBANE "B
Y=¥+.5:11=Y:0=0:P=0:N=PEEK{ S6320)-117 1 X¥=K+8%({ N=60RMN=5)-8%{ N=20RN=1)
Y=Y+2#( N=30RN=5S0RN=1)-2%{ N=8)

H=K+8#{ ¥ >=255)-8%( K{=0r2:1¥Y=Y+2%( ¥ >=205)
IF ¥Y<80OTHEN 1000

IF PEEK:V+30)=3 THEN GOTO830
IFY< ITHEMN 0=2:P=4:G0SUR7EQ
POKEY+21,1+CC+0

POKEWY ,X:POKEV+1 ,Y:POKEV+2 ,K:POKEV+3,Y+25
POKEY +4 ,X:POKEWV+S ,vY+25iPOKEY+21,1+4+CC+P
POKEWY+6 ,C:POKEV+7 ,Q:POKEV+8 ,FF:POKEWV+3,0Q
POKEWV+21,1+CC+0

POKEW+21 ,1+CC+P

IFY>=1 THEN POKEL+4,123
IFPEEK( V+30)>=5A THEN GOSUB 770
NEXT

GOTO240

REFA ok o o ok ok Kk % ok %

REM #DATA RUMSKIB*

REM ok o ok o o ok ok ok ok kR ok
DATARO,24,0,0,24,0,0,60,0,0,60,0,0,126,0,0,126,0,0,&255,0,0,255.,0,1,255,128
DATAL ,255,128,1,255,128,1,255,128,1,255,128,1,255,128,1,255,128,1,255
DATAR128,1 ,285%5,128,0,24,0,0,60,0,0,126,0,0,255.,0

REM ok ok ok o ook o ok b o b ok ok

REM #*DATA FLAMME 1% =
REM sk Aok gk bk ok ok °

DATAO ,56,0,0,120,0,0,124,0,0,124,0,0,25%2,0,0,252,0,0,126,0,0,63,0,0,63,128
DATAO,127,132,0,255,192,1,255,192,1,255,132,3,255,1%2,3,255,128,1,255,C6.,0
DATA254,0,0,124,0,0,60,0,0,60,0,0,24,0

HAUEE TS ST EE T

REM *DATA FLAMMEZ %

REM o o ok ok o kb ok ok R
DATAO,24,0,0,60,0,0,62,0,0,127,0,0,255,128,1,255,128/3,255,0,3,255,0,1,254
bATRO,1,252,0,1,254,0,0,255,0,0,127,128,0,63,128,0,63,0,0,127,0,0,127,0,0
DATABZ2 ,0,0,62,0,0,28,0,0,56,0

REM 4k ok b 4 ok ok ok ok

REM #®*DATA METEOQR*

REM kb kb ok ok ok bk &

bDATAS ,0,0,7,28,0,15,120,0,31,25%5,0,63,254,0,127,2%2,1382,255,253,240,255
DATA2S3,2483, 127,255,248 ,255,255,252 ,255,255,254 ,255,285%5,255,127,255,255
DATA127 .,255,254,63,255,255,63,255,2%55,31,25%5,254,13,255,254,13,255,252.,8

28
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660
670
680
630
Too
710
7aa
730
740
7SS0
760
770
780
730
t=iuln]
810
gz0
830
840
a8s0
360
a7vo
880
830
300
810

< @820

330
340
850
360
arao
380
330
1000
1010
1020
1030
1040
1050
10680
1070
1o8a
1030
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1180
i¥={ulu]
1210
1220
1230
1240
1250
N
F={Su
1270
1280
1230
1300
1310
1320
1330

DATA127 ,252,0,60,56

REP ok ok ok o ok o o sk ok ok ok ok

REM *DATA SATELIT*

REM ook ok ok 4 ok ok ook oK ok %
DHTHO,E,G,EB,1,0,22,0,188,16,1,84,24,222,32,13,254,0,3,855,0,?,181,128,?
DATA31,128,15,181,182,15,255,182,15,231,240,7,231,144,7,231,150,3,255,20, 1
DHTHES4,30,i,80,4,0r48,6,0,120,0,0,@52,0,0,0,0

FEM ook ok ook ok o ok ok koK

REM *LYDRUTINE %

REM %k kdkdkks ok

FPOKES4286, 15:POKEL+5,68:POKEL+6,68:POKEL ,25:POKEL+1,5:POKEL+4, 123 tRETURN
POKES4236, 15:POKEL+5,68:FOKEL+6 ,68:POKEL ,37:POKEL+1, 17 :POKEL +4,33
FOKEL+4 ,32:5A=255:F=F+25:CC=0:RETURN

POKES4236, 15:POKEL+5, 10:POKEL+6 ,68:POKEL , 18tFOKEL+1, 1 :POKEL +4, 123 :RETURN
REM ook ok ok ok ok ok ok o ok o ok

REM #»SAMMMENSTOD %

REM ok ok ok o o o 0ok o kok ok

GOTUBV90:FORW=0TOS0:POKES3281 ,0:POKES328C,255

POKES3281 ,255:POKES32280 ,0:NEXTI

K=K -1:POKEL+4,128: IFK=0THENSOQOQ

POKES3281 ,0:POKES3280,0:POKEY+21,0:G0TO150

REM ok ook ook ook

REM #*SLUTNIMNG %

REM ok o ok ok ook

POKEL +4, 122

PRINT"J" :POKEV+21 ,0:POKES3281 ,5:POKES3280,5:PR INT" 4L L ElEGAME OVER "
PRINT " reMPeEREETY) IL DU PROYE IGEN J/N"

GET R#%:IF AF="JI"THEN4O

IF AF="N" THEN EMND

GOTO 3320
EMND
REM ok k& okok %

REM #NY BAME #

REM ok ko ok # ok ok K

POKEL+4,128:iB=B+1:POKEY+21 ,0:PRINT"J"

PRINT" e eEEEEAT ILLYKKE DU GENNEMFORTE" :PRINT
PRINT" SSELEHELD OG LYKKE MED BANE"B:S=S5+5:F=F+50
FORQ=0TO3000:NEXT:GOTO150

REM sk ok ok K ok Ok ok ok ok

REM #START./INSTRUKTION#*

REM ok sk ok ok oo Ok Ok KK

POKES3281 ,7:POKES3280,7

PRIMT"U" :FORQ=0TO26:PRINTINEXT
PRIMNT" ok kkE ckkE kdkok ckokok kw "
FPRINT" RS * % *k ok ok k"
PRIMNT" K Kk P Gl B SR R S L L
PRINT" ¥ ok K * * ok ok k"
PRINT" oK kokk Kk kA kkk Kk k"

FORG=0TOS:PRINT::NEXT

PRINT" i ITITTEREEEEEY C.W. K. "

FORQ=0TO100:FOKES3281 ,2:POKES3280,7:POKES3281 ,7'POKES32380,0: NEXT
PRINT"J":PRINT " a0l ER KAPTAJN FPAA ET RUMSKIB"
PRINT:PRINT"EMN FARE AT VYED FLYVE RUMSKIB ER AT MAN"

PRIMNT"KAMN BLIYE RAMT AF EN METEOR INOEN MAN"

PRINT"SLIFPER FOR TYNGDEKRAFTEMN"

PRIMT"SAA PAS PAA!!I"

PRINT:PRINT"DU FAAR FOR HVYER BAMNE S0 POINT"

PRINT"FOR HWER LOBSKE SATELIT 25 POINT"

FRINT"OG FOR HVER METEOR DU SLIPFER FORRI "

PRINT"S POINT":PRINT:PRINT"HELD 0G LYKKE":!PRINT" MErEERERLEEE e RESS RETUR

GETA$: IFAF=CHR${ 13)THEN RETURNMN
GOTOo 12860

FEM ok ook o o ok o4 ok ok ok oK o ok ok ok

REM * METEQOR BY =

REM #% CARSTEN KOCK =%

REM % URTEHAVEMN 12 %

REM # 4300 HOLBAEK %

FEM ok ok ook 3 ok ok ok o o ok o ok ok
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does his duty!”’

M Du er kaptajn p& det veeldi-
ge slagskib '‘Fearless’’. Den
fiendtlige eskadre er for et
gjeblik kommet ind i rcekke-
vidde af dine 15 tommer ka-
noner. Skyd fienden, inden
han nér at forsvinde. "'Eng-
land expects that every man

Imperiets fremtid athcenger
af, hvordan du skyder med @-

Morgen Poulsen og

Henrik Brinck

Hars Che Therysen

1 REM xxx%SKIBS SKYDNING®XkX

2 FOR =@ TO ?: READ a: POKE USR "A
F,a: NEXT

3 DATA BIN PPPEEERBE,BIN 11108000,8IN
1110000@,BIN @1111111,BIN @8111111,B8IN @
@911111,BIN 88@21111,BIN @8001111

4 FOR =0 TO 27: READ a: POKE USR "B"+
Fya: NEXT

5 DATA BIN @@111111,BIN @8111111,BIN
11111111,BIN 11111111,BIN 11111111,BIN 1
1111111,BIN 11111111,BIN 11111111

6 FOR f=@ TO 7: READ a: POKE USR "C"+
f,a: NEXT |

? DATA BIN 0PQG30802,BIN 00008@88,BIN
1111111@,BIN 1111111@,BIN 111111@8,BIN |
1111188,BIN 1111100@,BIN 11111000

8 FOR =@ TO 7: READ a: POKE USR "D"+
f,a: NEXT f

9 DATA BIN 90200008,EBIN 00020008, BIN
@6011110,BIN @9811118,BIN ©00B110@,BIN @
8811111,BIN @2811111,BIN 88111111

1@ FOR =8 TO 7?: READ a: POKE USR "E"+
tya: NEXT

11 DATA BIN PP228900,BIN 28000000,8I1N
PPER2]10@,BIN 0222]100,BIN 2PEA@]110@,BIN @
@@11111,BIN 86@11111,BIN @8111111

12 LET HI=8: LET F@=@: LET SC=@: LET A
$=" LET q=21: LET p=0@

13 CLS : PRINT AT 1@,@;"HUOR MANGE FOR
S@G UIL DU HAUE?": [NPUT ;A: PRINT AT 2@
,@;"0.8.5:SUAERHEDSGRAD 1 ER DEN SUAERES
TE": PRINT AT 1@,@;"SUAERHEDSGRAD (1-5@)
2% INPUT R
14 PAPER @: BORDER @: [NK 7: BRIGHT 1:
CLS : LET B=29: LET C=A: LET Y=@

15 PRINT AT @,@;"'SCORE=";SC;

16 PLOT ©,87: DRAW 255,@: PRINT AT 9,1
+B; BRIGHT @;"d": PRINT AT 1@,B; BRIGHT
@;"abc": PAUSE S: PRINT AT 9,1+B; BRIGHT

@;"e": PAUSE R: BRIGHT 1: PRINT AT 9,1+
B;" ": PRINT AT 18,B;" “: PRINT AT 8,
15;"1": PRINT AT 12,15;":"

17 IF INKEY$="@" THEN LET p=1

18 IF p=1 THEN PRINT AT q,15;" ": LET

q=q-2.75: PRINT AT q,15;'

19 IF q=1@ AND b=15 THEN LET SC=SC+1@

LET P=@: LET G=21: LET Y=Y+]1: FOR A=0
TO 68: BEEP .@@5,10: BEEP .@@5,20: BEEP
.@05,A-2@: BEEP .@85,A: NEXT A: PRINT AT

@,0;"SCORE=";SC;: IF SC=1@@ OR SC=100@
OR SC=5@@@ THEN GO TO 35: GO TO 15

20 IF Q=10 THEN PRINT AT 1@,14;"~\s":

LET P=@: LET @=21: FOR A=0 TO 20@: NEXT
A: PRINT AT 1@,14;"

2] IF b=@ AND c=8 THEN GO TO 1

22 IF b=@ THEN LET b=29: LET c=c-]

23 IF =0 THEN PAUSE 158: GO TO 25

24 LET B=B-1: PRINT AT @,18;"FORS@G=";
| - "1 60 TO 16

25 CLS : PRINT AT 1@,3;"DU RAMTE ":iSC~
18;" UD AF ™;A;" MULIGE'

26 PRINT AT 12,2;" UIL DU PROUE IGEN
(JsN)

27 IF INKEY$="N" THEN GO TO 32
=

28 IF INKEY$="n" THEN GO TO 32

29 IF INKEY$=" " THEN GO TO 12

30 IF INKEYs$="J" THEN GO TO 12

31 GO TO 27

32 CLS : PRINT AT 10,8;"DET UAR TARUVEL

IGT 2": PRINT AT 14,2;"HUIS DU FORTRYDER
TAST J": FOR A=0 TO ]@@0: IF INKEY$="J"
OR INKEY$=" ;" THEN GO TO 12

33 NEXT A: PRINT USR 8
35 PRINT AT 16, 13;"BONUS
36 FOR S=@ TO 1@: BEEP .@@5,1@: BEEP

P@5.208: BEEP ,005,3@: BEEP ,0@5,10: BEEP
.905,20: BEEP .985,10: BEEP .805,4@0: NE

XT S

37 FOR S=@ TO 4: BEEP .2,2: BEEP .2,10

BEER . 2.7
P .2,18: NEX

38 FOR 5=0 TO 99. LET SC=SC+]: PRINT A

T 8,0, SCORE=":;SC: BEEP ,805,18: BEEP .@

B5,2: NEXT S: PRINT AT 16,13; : GO
T0 15

BEEP .. 2y L2 BEEP . 2,12+ BEE
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Gode miner il

slet s

B [ dette CBM 64 spil skal du
styre Goblin igennem et ded-
sensfarligt minefelt, mens du
samler hoveder pé& din vej.
Du styrer med tasterne O og

Niels Lausten

1a PEP‘I"L”SEW! I‘-I‘IB"v' FrF ’—n4 L
28 POK
28 PRINT
188 FPOKESZ. 48
185 POKE1.FEEK

PL‘ﬁ E WRIT...DEFIHDING
48 CLR: POK) E‘bn-i FEEK{SE
ND2‘1

CHARACTERS"
24 ANDZSS

188 FORN=8T02047 :POKEN+12222, PEEKIHN4T ) (HEXT
182 FORN=8TO? :POKEN+12320, PEEK (N+3486 EXT
118 IF SPHSTHENHS=S

112 RESTORE:B=4:2=1964:Z21=2+34272:U=0:5=] G=0

115 ¥5$=54296:AD=54277 3 4275 WF=54276 LB=54272  HE=04273
128 FORX=0T031:READA:POKEX+12288, A NEXT
123 POKE1.PEEK(1)0R4:POKESEZ34 ., FEEK (36334 )0R1
125 POKES3272, (PEEK(S3Z72AND24@>+12
138 PRINT"SOPMOBFBRRIRMIRIE; O B L I H"
148 PRINT"SDMOA"SPCC17) "HE="HS
145 PRINT " sosIamaae e DT
158 FORI=1T0113
16@ X=INT(RND<@)#E80,+1144
179 IFPEEK{X)=ETHEN160
180 POKEX.E:POKEX+34272.,0:NEXT
190 FORI=1TO3&
195 G1=0
208 X=INT(RHD{@)#&38>+1144
218 IFPEEK(X)»=BORPEEK(X)=10RPEEK{X>=3THEN200
220 IFPEEK(X+39)=BANDPEEK(X+40)=BANDPEEK (¥+41)=BTHENPOKEX, 3 POKEX+54272.2:G1=1
225 IFG1=1THENG1=G1+1:G0T0240
230 POKEX. 1 'POKEX+34272.9
248 NEXT
250 POKEZ.32:2=2-4@:Z1=Z1-40: [FZ{1144THENZ=2+760 : Z1=Z1+7EA
260 CGETAS$: IFAS="0"THENZ=Z-1-Z21=Z1-1
270 IFA$="F"THENZ=Z+1:Z1=21+1
280 IFPEEK(Z)=BTHEN41@
250 IFPEEK(Z>=1THENGOSUB33@
300 POKEZ.® POKEZ1,@: FORT=1T0220 HEXT
319 [FW=36-GTHENJ=S:GOSUB330: GOTO119
328 GOTOZSe
330 W=li+]1:5=5+25 PRINT"3EN0"S POKEYS, 15° POKEAD, 39 POKESR, 20@  POKEWF . 17
340 POKEHE, 71 :POKELE. 12:FORT=1T09@:NEXT : POKEYS. 0 POKEHB. O:POKELE. @ RETURN
350 PRINT" SOOI R R R PRI s s e FL L RIGHT | #eses”
T

AI=LEFT"; SPCC27), "P=RIGHT"

355 FORI=1TO1@:GETCS HEXT:REM CO C

360 POKEYS,15:POKEAD,3@:POKESR., 200 POKEWF . 17 :FORI=1T017

370 H=INTC{RMD(B)¥10>+21:L=INTC(RND{Q)#¥45)+210 POKEHE.H: POKELE. L

388 FORT=1T080:HNEXT :NEXT :POKEYS, @:POKEHE. @ : POKELE. @

480 RETURN

410 POKEZ,2:POKEYE, 15:POKEAD, 39 POKESR, 20@: POKEWF , 123 - POKEHE, 2 POKELE. 12
415 FORI=1TO480 NEXT:FPOKEVS, 15:POKEHE. B:POKELE. 2

428 FORX=1144T01323: IFPEEK L2 1 THENNEXT

430 IFPEEK{X)=1THENPOKEX ., 3 HEXT

448 J=0

445 FORI=1TO18:GETCS ‘HEXT

430 DF‘IHT"M&I’WW&F'LP? RAGRINT <Y/ H:":POKEG4E. 14

455 GETCS: IFCH=""THEN4ES
470 IFCE="¥"THEN118@

496 POKES327 F‘JLE 9436 14 rLlE 32
508 DATA1Z 219, 28,

1 DATALTE
} DATAD.82.8.,

YR

21

Talk

B Programmet til standard
VIC-20 kan du overscette bi-
ncere tal til decimaltal og om-

vendt. Programmet er selvior-
klarende da det selv sperger
om de gnskede oplysninger.
O Niels Jergen Bertelsen

1w REH HUYEDHENL

- BN, DECH.-BINL Y- Ak,
TLUMEM, BLUTY LHFUTMaEME. FOR YALG

L B LRk
KEHUES . F
= 2 I D=YrL o D#
SIRLEN L o
T s TABCLEI" 1"
La = THEND=D
1haeskd HEAT - FRIHITHE %+ 0F  THES L1 FOR= L TOE  ERINTES s  HEXT - FRINT
Lot FRHT ERE 10 1 e BRI G FUR GENTRG, MR 1 FOR
-IrI.I S
FRINIAEEY = Fuk STO0F!
GETUS JFUE="0L" |HEH | D0
.ll“l LEE="1"THEH

ELiw
Licw Es |1

Sy REM FROCES 2 BINHER-DEL [MHL

2l RESIORE - CLE  Fuk:=1T0E  REHDBS . y - HEKT

itk FEENT"IeEE DN, < DECH. anle--—————- INFUT BTN, KODE ", EBIS. LIFLENCEI$)<2TH
B

Al FURAE] [0S IFMLUELELE, 5.1 1" THEHD=D+E 0 O TOZ0e8
i 3ld - s 1 0="0" THENZOeY
1
At THEL T 0 1Y B LN, S I SRDECH,, . M ts————————————"  TAB 1

THECLL, " 1", THEC 140, I THES ol R
2oz PRINE FUR .Lumu u.r_\ M FOR |u-_u. FOR SLUT!™
s Gk T I HE HZ kg
Zhag |
il 1 i
2129 6ol LUT FROCES 2
SH00 |.,...k_ 3 T HL- IJ_IrHPI
sl FESTORE  CLE - FORA=1TUS  READES % Al
W R DT 2080 0 T HL =Lk F LF TSR~ === UMTAST 50 FOR STOP®, “MMAF UDS
FTEH!
3 FURH=1 Tl HEAT - FRINT s THB 180" | . *SERDECH. '@ 1B INRER " , " $ib—————
st FRINDTHEC L0 1" FORDE=0TOZ55  D=DE - FORK=1T0&  [FD=E(X)>=0THEND=D-E(X} ' E¥
I"THE L Z s - FORE=1Tug - FEINTES S o HEXT - PRINT
Burr  HEXT -HEXTDE
s - FORK=1TO1086  HEATH
Uk LENTHG B M FOR MEHU. ", "MV ST FOR STORI

| HEH kst

1EGEE UHTA B, 125, B, a0, 52,0, 16, 60.5, 0,4, 8, 2,8, 1
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0 GOSUB3000:GOSUB 10000

1

LI=3iPRINT"JDO0000 POINTS

2 POKES3281,0
3 GOSUB 9000
4 POKE30000,1:POKEZ20005,0
100

M Dit F-161ly erunder en hvir-
velstorm blevet suget ud i ver-
densrummet, hvor du for far-
ste gang ser nogle mystiske ly-
sende farigjer, de s&kaldie
UFO’er. Flyvestation Karup
giver dig besked p& at skyde
dem ned med alle midler.

Jo leengere du kommer, de-
sto flere retninger kommer

LIV 3":1U=7:G0SUBS200:LE

: POKE30001 ,0

S8¥S25000: IFPEEKY: 30005 =1THENGOTO30000

101 IFPEEK( 3000S)< >2THENGOTO 120

102 IFU=2SSTHENT=1:U=7

103 IFU=127THENU=255

104 IFU= 63THENU=127

105 IFU= 31THEMNU= 63

1068 IFU= 1STHENU= 31

107 IFU= 7THENU= 15

108 POKE30000,1:POKE3000S,0:POKE30001,0

109 FORA= ISOTOTOSTER- | IPOKES 324, AI5YE o £ 4
000

110 GOSUBSOCD:FORASOTOSOO I MERT: [FTe | THENPOKES 227 =L
111 IFPEEF( 102%) »43THENPOFEZ04] ,11

112 GOTOI0D

120 REM

200 GOTO100

9000 POKES3ZES, UIPDKE2D40, 131POKES $POKES3E49, 130tRESTORE
2001 POKESI2SO, 1IPOKET

A002 FORA=SIESITOSIZESST ' EA,40IMEXT

3003 FORA=Z042TOROAT :POKER, 13 1MEXT IPOKESIZT DIPOKES3ZTT .0

2004 FORA=S3252TOSIZEISTERZ 1POKEA ,AMNDC | 192 EXT

9003 POKEI4E96, I13:POKES4277, 1901 POKES4278 .24 OKETA276, 1291 POKESA2TS ., 88
9006 POKES4272.100

3010 FOPA=S3287TOS3294 IREADS I POKEA, S1HEXT

29020 REM DATA FOR FABRVER TIL STRITE

#03C DATAIN,1,2,4,7.9.1.3

100 RETURN

9200 FORA=42|52TO49400:POKER,RNDL 13 #32 1NEXT 1 POK vl

9210 FORA=32TO391FORB=0TO241POKE 1024 +A+B¥4d0, | SE2IE+AB A0, | IHERT I NEXT
8220 FORA=S3IIGTOBERIS! IF RMNDC 135, STHENPOKEA, |

B2E1 MEHT

2300 RETURN

10000 REM DATA TIL MASKINKODE RUTINER
10002 RE™ DATA FOR RUMSKIB
1000% FORA=B3IZTOBIGIREADS IPOKEA T I1NEXT

UFO

10010
10020
10030
10050
100%%
10060
10061
10062
10063
10064
10065
10100
10104
10103
10110
10200
1020%
10210
10220
10300
10305
10310
10320
10330
10340
10400
1040%
10410
10420
nazi
10300
10505
10510
10520
10530
10540
10800
10803
10610
10620
10630
10700
1070%
10710
10711

1av12
10713

‘erne fra. For hver gang
svcerhedsgraden stiger, skal
du lande for at f& afkelet din
laser-kanon.

Du styrer med joysticket i CBM
64'sport 1. Spillet er i maskin-
kode, men skal indtastesi BA-
SIC ] Nl
Michael Lauridsen

Port ]

oATAO,0,0,0,12,0,0,12,0.0,12,0,0,12,0,0,12,0,0,30,0,0,63.0.0
DATALS2,.0,.243,192.1,225,.224,1.22%,224,1.225%,224.,7.,
DATA233,.232.14,12,28,12,30.12,12,63,12,0,0,0,0,0.,0
REM DATA TIL DOBBELT LASER
FORA=704TO7S7 tREADS : POKEA , St MEXT
0ATAD,32.4,0.64,2,0,224.7
DATAOD,32.4,0.64,2.0.224,7
DATAD,32,4,0,64,2,0,824,7

DATAD ,32,4,0,64,2,0,824,7

DATAD ,32.4,0,64,2,0,224.7
DATAOD,32,.4,0.64,2.0,229.7

REM DATA FOR LASERSTRAALE
FORA=837TO897 + 124 :POKEA Ot HEXT
FORA=B837TOS4SSTEFZ IREADS iPOKER S INEXT
DATAL,2,4,1%,1,2,4,1%,1,8,4,15,1, 2, 4,
REM DATA TIL UFD'ER
FORA=9E0TO991:READStPOKEA , St MNEXT
bDATAO,24,.0,0,126,0.1,255,128,7.2%5,.224,31,255,248,30,68.76,31,2%%,248
DATAT ,25%,.224,1,2%55,128,0,126,0,0,24

REM DATA TIL STYRIMNGSRUTINE

FORA=Z20000TO2007 1 tREADS :POKEA ,SIMNEXT

DATA174,1 ,220,224 247 ,208,13,238,0,208,174,0,.208,224,255,208,3,206.0,208
DATAI?4,.1 ,.220,284 .85 ,208,13.806,0,.208,174,0,208,2249,24,208,3,238,0.208
DATA17T4,48,117.,224,0,208.24,174,1,220,224,239,208,17,169,1,141,48,117,173
DATAD,208.,141.2,.208,173.1,208,141,3,208.96

REM DATA TIL STYR. AF LASERSTRAALE
FORA=20100TO20145:READS:POKEA ,SINEXT
DATAI74,48,117,224,1,208,1%,206,3,208,174,3,208,224,0,208
DATAL17,174,3,208,224,1,208,6,206,21,208,206,21,208,224,1
DATAZ208 ,238.21,208,36
REM DATA TIL BEVAEGELSE
FORA=Z0D200TO20269:READS
DATAZ0E,S,208,.206.5,.208,238,4 ,.208,238,7 ,208,238,7,208,238,6,208,206.9,208
DATAZ23e ,8,208,.238,8,.208,238,8.208,238,11.208,238,11 .208,238,11 .208
DATA206,10,208,206,13,208,206,13,208,206,12,208,206, 12,208,206, 12,208
DATAZ06,15,208,206,15,208,206, 15,208,238, 14,208,396

REM DATA TIL POINT TAELLER
FORA®Z0300TO20349 :READStPOKEA ,SIMNEXT
DATAILED,.47,141,0,.4,238,0.4,169,47,141,1
DATASE,174 .2 .4 ,224,57 ,208,245,.174,1
DATA215,24,144 ,207 .96

REM DATA TIL TJEK RUMSKIB
FORA=Z0400TO20445 :READS : POKEA ,SINEXT
DATA174,30,208
DATAZ224,%,208.3,32,132,93
DATAZ224 .9 ,208,3,32.192,93
DATA224,17 ,208,3,32,192.93

»115,1268,0,243
%5.,248,1%,255,2%2,13

169,0,141 ,48
208,6.238.21

AF UFOER
POKEA ,SiNEXT

.4,238,1,4,169,47,141.,2.,4
-4.,224,57,208,230,174.0.4,224,
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10714 DATAZ224,33.208,3.32,192,93
10715 DATA224,6%3,208.3.32,192,93
10716 DATAZ224,129,208.3,32,132,93,596
10800 REM DATA TIL TJEK UFOER

PRINT " 0" ' TABC 12 "MICHAEL LAURIDSEN®:PRINT " M

FPRINTTABC 14) " JE«EF - 16 JAGERSD:"

3s020
10805 FORA=20300TO20630:READS :POKEA ,SIMNEXT B 38022 PRINTTABC 143 e,
10810 DATA174,50.117,.224,6,208,13,162,0,206,21,208,232,224,49,208,248,38,101.,73 Is024 -
10811 DATAIT4,50,117.224,10,208,13,162,0,20€6,21,208,232,224,8,208,848,32,101.,73 qunoe

10B12 DATAIT4,30,117.824,18,208,13,182,0.2806,21,208,232,224,16,208,248,32,101.73
10B13 DATAL174,50,117,224,34,208,13,162,0,206,21,208,232,224,32,208,2848,32,101,73
10814 DATALT4,50,.117.2284,66,.208,13,162,0,206,21,2808,232,224,64,208,848,32,101,78
10815 DATAL?4,50,117.224,130,208,13,162,0.2806,21,208,232,224,128,208,248,32,101
I10B16 DATATS,174,49,117.224,6,2898,3,32,192.33,36

10900 REM DATA TIL UFDER -SKAERMEN

10905 FORA=Z0700TO207721READSIPOKERA ,SITNEXT

3soz8
3T030
35031
3s03z
33060
40000

PFRINTTAB! 14" ssx s sk ek i n"”

FRIMT*N": TABC 17 " 2GEAME

PRINT "M": TABC 17" AIBMNSTRUKT IOMER *

GETA%: IFAS="G"THENGOTO 1

IFAS="1"THENGOTO43000

GOTO3S031

FORA=1384-120TO2023tPOKEA , 32 tNEXT

PR INT * S eI ¢ TAEC RMNDC A ) 325 ) * XY

by 40001

13;10 E:I:’;:‘S'igg'EE:':?éagﬁégélsiéesiéid;‘ﬁlcga 40002 PRINT®

10911 174,7,208, 255, »3,188, 141,77, 400023 PRINTTABC 34): "% ILE
10812 DATAL?4,9,208,224, 40,208,%,169,2%%,141,9,20 40010

10813 DATAL?4,11.208.224.2 208,5,163, 40.141,11.2
10214 DATAILT4,13,.208,224, 40,208, ,255,141,1

'y
n oo
R

40011

FORA=PEEK( 53249)TO217STEP.S:POKES3249,A:5YS20000
POKES4276,33

10915 DATAL?A .18 208 .224. 40 .208.% 169 .2%%. |41 . 15 - 40012 IFRNMDC 1)< .STHENPOKES3248 ,PEEK( 532482 +1
i fan % L e A e B R =2 40013 IFPEEK( S6321)=253THEMA=A+3

11000 REM DATA TIL SCROLL-STJERMER 40014 POKES4276,17

1100% FORA=Z0EB00TOZOSEEIREADSIPOKER . SIMNEXT 40013 MEMT

11010 DATAIE2,235,189.192.6.157,.232,6,2808,.2284.8% 40020 FORA=OTO20! IFPEEK( S3248+31 )= | THEN4DO30

11012 DATALGZ,235,189,192,5,1% S.202,229 .25 40021 MEXT

11014 DATA1E2,255,.189,192.4, 4,202 .224.2 40022 GOTO30000

11016, 0ATALEZ, 192,183, 40.4,137, 4,208, (235, 40030 REM

11018 DATA238,54,117,172.54,117,130,0,132 +AE,1 40040 PR IMT * SO Sty | GHT OM”

15000 REM DATA TIL HOVEDINDHOLD

13005 FORA=2J000TOE2S0SBI1READStPOKEA, SIMENT
13010 DATAL174,30.208,142,350.117.,38,
13020 DATA32,.32.78,.32.132.78,32.1
19030 DATALTY,53,117.224,1.208.,6.,
13040 DATAILT4 .21 .208,224,1,208,6,169.2.,1
15030 DATATE,168.97

16000 REM DATA TIL DO

16003 FORA=24000TO24005:READS:PCKEA , S2HEXT
16010 DATALED 1,141 ,53,.117.,38

20000 RETURMN

30000 LI=LI-]

30001 PRINMT™ -
30002 IFLI=0THEM FORA=OTOIOOO:MEXT:
20003 WrPEEK( S32948) 1LA=PEEK: 53249 [FL"2S0OTHEr::
30003 FORE=0TO100

30007 POKES3248,W-S+RHND 1 ' #10:POKESI2AS , LAJ-S+2N0C | w1 D
30008 MEXT

30020 GOSUBS000!POKE3000S .0tPOKE3000] ,C:FOREICCOT T 22002
35000 FPRINT " SRR BREREE AME ~OVER

35005 POKESA4296.0

3S010 TFPEFKS MERAZ 1)< Y2RITHENISN 10

":LI:POKESS

40043
40050
40060
40500
45000
45001
45003
45010
45020
45030
45040
45030
45080
45070
45080
45090
45100
45110
45120
45130
45140

FORA=0TO2000:NEXT

PR INT * A SRR ARy L
FORA=1TOLE:SYS2032S 1 MEXT

LE=LE+1:G0TO110

REM INSTRUKTIOMNER

PRINT*J" 1 TABC 15)"WF - 16 JAGER":PRINT
PRINT*#SPILLET GAAR UD PAA AT SKYDE UFOERME"
PRINT"EWOG LANDE BLODT PAA PLATFORMEM. "
PRINT*"wMAN STARTER MED EM LASER OG 2 EIV"
PRIMT"ENAAR MAM HAR KLARET EN LEVEL OG HAR™
PRINT"EE0O000 ELLER FLERE POINT SAA FAAR MAN"
PRIMNT"HNDOBBELTLASER"™

PRINT"@HY IS MAM KLARER DEM BAME MED & UFOER"
PRINT"@EARA KOMMER DER 2 UFOER MEMN STORRERE"
PRINTIPRINT"@POINT: -

PRINT*"@LUFO gioDO0*

PRINT*1L.ANDE #1000*LEVEL"
PRIMTIPRINT"SCONTROL 1 PORT 17
PRINT:PRINTIPRINT:PRINT"®#PRESS SPACE"

GETAS: IFAS=" “THEN 35020

GOTO45130

EVEL"

18 REM

11 REM
12 REM
13 REM
14 REM

¥ MASTER MIND
¥ LAYET AF ANKER ROSENSTEDT
M (C) 28712 198

15 REM
20 POKE 53280@,9:POKE 33281.9
30 PRINT CHR$(144)
4@ PRINT"3"

9@ PRINT"

92 A=INT(GMRND(1))
54 BaINT(SMRND(1))
56 C=INT(6MRND(1)>)
S8 D=INT(GMRND(1))
60 PRINT"JEG HAR FUNDET 4 FARVER UD AF DISSE:"

MASTER MIND"

7@ PRINT"SORT(S),HVID(H),R@D(R),GRON(G),BLA(BY, GULI(Y).":
88 PRINT" INDTRST DIT GRET."

82 O=0+1

85 PuP+2

9@ GET R$:IF R$="" THEN 90

100 IF R#="S" THEN I=@:M=@:G0T0 166

118 IF R$="H" THEN I=1:M=]:00TO 166

120 IF R#="R" THEN I=1@:M=2:G0TO 166

1380 IF R#="0G" THEN I=5:M=3:00T0 166

142 IF R#="B" THEN I=14:M=4:G0TO 166

150 IF Ré="Y" THEN I=7'M=3:GOTO 166

155 IF R$="P" THEN 161

168 0OTD Se

161 P=2:POKE Om4@8+1185,32:FPOKE Ow4@+1187,32:POKE Om4@+1189,32
162 POKE Ow4@+1191,32:G0T0 9@

166 IF P=2 THEN E=M

167 IF P=4 THEN F=M

168 IF P=6 THEN G=M

169 IF P=8 THEN H=M

17@ POKE Ow4@+1183+F,B1:POKE OW4@+354355+P,

18@ IF PC>8 THEN 83

185 GET T#:IFT$=""THEN1BJ

186 IFT$="P"THEN161

190 L=@: K=@

195 AC1)=@:B(1)=Q:C{1)=@:D(1)=@ EC(1)=Q:F{1)=@:G(1)=0:H(1)=@
200 IF A=E THEN L=L+]l:AC1)=]:E(]1)=]

210 IF BwF THEN LwL+1:F(1)=1:B(1)=]

220 1F C=G THEN L=L+1:C(1)=1:G(1)=1

230 IF D=H THEN LwL+1:D(1)=]:H(]l)=]

240 IF A=F AND AC1>=@ AND F(1)=0 THEN K®K+1:F(1)=1:RA(1)=1
230 IF R=0 AND AC1)=8 AND G(1)=@ THEN KsK+l: ‘AC1)=]
26@ IF A=H AND A(1)=8 AND H(1)=@ THEN K=K+1: A(1)=1:H(]l)=1
279 IF B=E AND B<1)=8 AND E(1)=@ THEN K=K+l :B(1)=1:E(1)=1
28@ IF B=G AND B(1)=@ AND G(1)=0 THEN K=K+1:B(l)=1:G(l)=]
298 IF P=W AND BC(1)=@ AND H(1)=@ THEN K=sK+l:B(l)=]:H(l)=]
300 IF C=E AND C<1)=0 AND E<1)>=@ THEN K=K+1:C(l)=1:EC1)=]
310 IF C=F AND C(1)=@ AND F(1)=@ THEN KsK+1:C(l)m1:F{1)=1
320 IF C=H AND C{1)=@ AND H(1)>=@ THEN K=kK+1:CC(l)=]1 'H(1)=]
330 IF D=E AND D¢1)=8 AND E¢1)=8 THEN K=K+1:D(1)=1:E(1)=1
34@ IF D=F AND D<(1)=@ AND F(1)=@ THEN Ke=K+1:DCl)=l:F(l)=]
350 IF D=G AND D¢1)=8 AND G(1)=@ THEN K=K+1:D(1)=1:G(1l)=1
360 IF L=4 THEN 418

378 PRINT SPCC18)

3680 PRINT"SORTE:"“L"HVIDE:"K

399 IF O=18 THEN PRINT"DU HAR BRUGT 18 FORS@G.0G DER ER IKKE
408 P=0:00TO 82

41@ PRINT SPCC4@)

420 PRINT"DU GRETTEDE FARVERNE PR "0" FORS@G.":END

B Med dette program far du
en uscedvanlig flot Master
Mind p& din Commodore 64.

Nar programmet starter, fin-
der computeren 4 ud af 6 mu-
lige farver, som du skal gcette
ved at indtaste forbogstavet.

MERE PLADS.":END

Hvis du mod forventning tryk-
ker pd en forkert tast, rettes
ved tryk p& P, Efter endt
indtastning trykkes RETURN,
og du f&r at vide, hvor mange
sorte og hvide brikker du
har.OJ

Anker Rosenstedt
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B Dinvcerste yndlingsfjende
har haft held med at gen-
nembryde den strélebarriere,
der skulle redde dig og dine
fra gdelceggelse og ded pd
din idylliske planet Eldorado.
Nu er der kun én udvej. Du
md& have laserkanonen frem
fra gemmerme. Den er gan-
ske vist rusten og gammel-

dags, fordi den ikke har
veeret brugt i drevis, men det
vigtigste er, at den stadig dur.
[ Cosmic Chaos kommer du
ud i en vild umkamp, hvor
du f&r hcenderne mere end
fulde med at holde de fjendt-
lige rumjagere fra livet.(J

Leif Kvernhusvik

12 BORDER @: PAPER @: INK 6: BRIGHT 1.
CLS

2@ BEEP .2,10: BEEP .2,5

38 GO SUB 1060

4@ LET hs=0

590 GO SuUB 2000

6@ LET a=21: LET b=15

70 LET sc=@: LET las=5@

80 LET 1Liv=5

9@ PRINT AT @,@; PAPER 2; INK 27;"

"jAT @,8;"Sc

"3sc;AT @,8;"Las:";j1as;AT @,16; "Liv:i";Li
v;AT B,23;"HiSc:" jhs: PAUSE 108

94 :

95 REM HHHHHHHHHHHHRBHHHHHBRES

96 REM Howedrutine

97 REM HHHHAHHHHABHAHAHANEREES

98:

188 LET w»=3+INT (RNDX26): FOR x=1 TO 28
* IF ATTR (x,¥)=68 THEN GO TO 348

118 PRINT AT x,y;"d"

12@ PRINT AT a,b;"

138 IF IN 63486=198 AND b>@ THEN LET.b
_h.,.l

148 IF IN 63486=198 AND IN 65822=183 AN
D b>1 THEN LET b=b-2
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1S@ IF IN 63486=189 AND b<29 THEN LET
p=b+]
168 [F IN 63486=183 AND [N 65@22=189 AN

D b<28 THEN LET b=b+2

337 REM #ususnpunpnpapnnnnannny
338:
342 FOR s=2 TO 6

350 PRINT AT a,b; INK s; abc”
{70 IF IN 61438=198 AND 1) THEN EET  '3eq pPep:.2,~16+ BEEP  OS.sd5
a=a-1 370 NEXT s
180 IF IN 57342=190 THEN IF las THEN  3g@ PRINT AT a.b;” "2 LET Lius=liv-]
G0 TO 280 e : R
3908 PRINT PAPER 2; : S
198 IF NOT las THEN GO TO 3000 eetii i Steg o & 0 Gl
200 LET a=a+t(] AND a<2] AND IN 5143801 , B
s 9é§-OUT 57342,5: GO T0 100
21@ PRINT INK 4;AT a,bj"abe” 995 REM HHH4HHHSHHHHEHHAEAUERASY
220 IF ATTR (x,y)=68 THEN GO TO 34@ aos SEppRor el e
230 PRINT AT x,v; 997 REM HHHUHUHHBHHHUHHHBUEHEHES
240 LET y=y+(RND>.5 AND »<28)-(RND(.5 A ggg.
ND v>3): LET x=x-(2 AND x>1@ AND RND<.2) gq9 c1gp
250 IF x=28 THEN LET liu=liy-1: PRINT
! 1888 FOR a=USR TG L Talt
PORER 3| TH SIAT 0203100 TF. Lived TH tou0 Reth s cor g e
EN GO TO 4000 {050 NERT i
bl 1840 DATA @,0,8,3,7,15,27,59
1850 DATA 24, 24,60, 255, 255, 255,231, 195
2 “u H] L ] ] t ¥y E]
2;; EE: :f;T/;;::“tj::f““““““““ 1060 DATA @,0,0@, 192,224, 240, 248, 220
L :g;E‘DﬂTﬁ 153,219, 255, 126, 6@, 24, 24, 24
‘D27 REM HEHHE#HY :
278: ; BRI 1995 REM #Hs#ssssupunanunannning
28DET. lassiaect 1996 REM Innstruksjoner
29@ PLOT (b#8)+12,(175-(ax8))+2: ORAW igg;_REn DRANDARRIABRAANIRANS RN
INK 7;0,78: BEEP .003,58: PLOT (b¥8)+12, 2000 BORDER @: PAPER B: CLS
(175-(a%8))+2: DRAW INK @;@,78 3 i
2010 PR ;"
300 IF ATTR (x,»)<>7@ THEN FOR s=1 TO E”{THB ;ﬂIZHT s "“"gé;“;:;'”E"?TR
21 STEP 3: BEEP .03,5%2.5: PRINT AT x,v; et o, sl il
INK 57337475 NEXT %3 PRINT AT xoi® "+ “axrvs ivon 30 PRUSTARI B 9P ot ormmanis
LET sc=sc+(25-x): LET las=las+1l: PRINT -: ! 27 S 1 ERSTRAFART
PAPER 2; INK 7;AT B8,3:s¢;AT 8,12; 1as ;A1
) 9T 220 P ;" -NGE
8,13,0 AND las<1@): OUT 57342,5: 60 T~ 00 AR :;T?,gémgiTDSEDEE Q::;NG“R Ay
0 100 | P ¢ pu
T . T P i
310 PRINT PAPER 2; INK 7;AT @,3;sc ;AT QRTEEE;ELR Dl DIPRSTOGEER ) o T 5]
@,12;1as;AT @,13;0(" " AND las<1@) ok HUERD =0 LHSERET 06 EARR. ;LY
32@ OUT 57342 S 'REFF.SPILLEl ER DOUER
So& HUTS 5 ROMSKIP KLARER AR KOMME
HELT NED ELLER KOLi [DERER M

336 REM KollisjonsTutine

Z6.HUIS OU GAAR TOM FOR LASE L

AR DU S8 NTE JG MISTER ET Liv
2030 PRINT INK 2:AT 21.3, FLASH

KK J FOR AA STARTE SPILLET

2040 IF IMNKEY$="J" OR INKEY$="j" THEN

ORDER S: CLS : RETURN

28580 GO TO 2040

2394 :

2995 REM HHHHHHHHHHHRHUHRANRUEHA
2996 REM Nye Lasere ?

2997 REM HHHHHHHSsHAHARRHANNHEY

2¢38:
300@ IF las=@ AND liw>@ THEN LE! .as
$+5@: LET liv=liv-1: PRINT PAPER Z;

23AT B8,12;1as ;AT 8,201 v

3010 IF liv=0 THEN GO TO 4808

30820 GO TO 21@

3994 :

3995 REM HHHHHHHHHEBHHEUAEAERENES

3996 REM Game Ouer~sNytt Spill 72

3997 REM H4usHununpuuiynsnunnny

3998:

4PP8 PRINT AT 18,11: FLNASH 1:"GAMNE

4D1@ PRINT AT 15,53"TRYKK J FOR NT
L]

402@ IF scd>hs THEN LET hs=sc

4073p FOR s=1 TO S

4p4p FOR t=1 TO 5

4050 BEEP .05,-t%S: BEEP @3, -s

4Q60 BEEP .03, -sX1@

4D70 NEXT t

4@80 NEXT s

4930 IF INKEYS="J IR INKETS$="j;" THEN

LS : GO TO 5@

4188 GO 10 4838

9992 REM Hwi's progrnﬁmet ikke

9993 REM wirker som det skal

9994 REM eroev da aa bytle ul

9995 REM IN tallene i linje

9996 REM 138-188.

9997 REM Bytt 19@ med 2954.

9998 REM Bytt 189 med 253

9999 SAUE "Romduell" LINE 1@

=14

INK

B Du skal prgve at komme
igennem en labyrint, fgr din
modstander - computeren -
samtidig med at du skal pas-
se p& ikke at stede ind i vaeg-
gene. Du skal ogsé passe pdl,
at modstanderen ikke spiser
dig. Husk at du ikke kan g& til-
bage!

Nederst p& skcermen kan du
hele tiden se, hvem der fgrer,
og til slut hvem der har vun-
det. Hvis du vil bruge joysticks
eller andet at styre med, kan
du cendreilinie 23 og 24. Her
aflceses retningen.

Spillet er kort men godt, og
kan keres med de 2 K RAM,
som ligger i en standard
Lambda.ld

Poul Mgller

t”"*w[(377~wa.r -

=1 TO 26 STEP 2
FOR B=0 I

PRINT AT RND*19+1 - Fitadd
NEXT B

NEXT R
A=INT
E=350
C=INT
D=@

=1

[ALVERLT]

(RND %191 +2
(RND *22)

m

PRINT_RT R,
IF _NOT PEEK

A=A+E

PRINT AT A,B; "&"

C=C+ ( INKE'(&="R"

INKEY$="4" AND C>@)
24 D=D+ (INKEYS="F")
25 F=PEEK (1651R@3+C*3330)
28 _BRINT AT C D, AT 2

"CAN 30
27 GOaTOo

R B= B}iiiffD pe] ] +1a
2o PRINT - RN

D=0-1

SO0UND D ,99%

(iD>5) 22
INT

SOUND 38,9999

RUN
“"LABYRIND"

_|
I
T T b e e b et e e 2

n
WHZOOVR-JMn s

;AT C
Ane €

SAVE
RUN

E=Ex (-1 OR A>1 AND A2
fiESOQ+Q*33*BJ

(F<>8@ OR _A=C AMND B=D ©
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Sound
Generator

B De, der har prevet QL 's
komplicerede BEEP-kom-
mando ved, hv rsvcertdeter
at opnd ngjagt : den bestem-
te lyd, man en: <er til f.eks. et
spil.

Godt nok fortceller Sinclair i
manucalen, hvilke af de maxi-
mum 8 parametre, der har
hvilke indvirkninger p& den
endelige lyd. Men dermed er
ikke sagt, at man uden vide-
re kan scette sig ned og gan-
ske enkelt udregne paramet-
rene for den enskede lyd. Det-
te er nemlig en noget kompli-
ceret aficere, da mange df
parametrenes veerdier, {.eks.
indbyrdes pdavirker hinan-
den.

Sinclair ncevner da ogsd i

100 REMark
110 REMark

manualen, at BEEP-komman-
doen bgr anvendes mere ved
eksperimentering end ved at
udregne de nejagtige veerdi-
er for de 8 tal.

For at ggre denne eksperi-
mentering lettere, har vilavet
programmet "'QL Sound Ge-
nerator’’. Det giver mulighed
for at eksperimentere sig frem
til smarte lyde, lagre dem og
foretage diverse andre nytti-
ge ting. Med lidti flittig brug af
programmet skulle det veere
muligt at lokke mange spcen-
dende lyde ud af den ind-
byggede haijtaler.

Indtast programmet og start
med RUN. P& skaermen ud-
skrives nu alle BEEP-komman-
doens parametre med undta-

SOUND GENERATOR

120 REMark (C) 1985 Esben Krag Hansen

130 REMark

140 DIM value(?):
]

150 RESTORE 2000
160 FOR i=1 TO 7:
170 MODE 8

500 REPeat mainloop
510 PAPER 0! INK 7:
520 CSIZE 2,1

CLS: CLS#HO

DIM sounds(100,7):

cursound=0: pos=1:

READ limitti,1),1imit(i,2)

S30 PRINT TO 10j"Sound Generator”

540 CSIZE 0,0

SS0 AT 3,4: PRINT "Pitch";TO 14;"Pitch_2"TO 22;"Grad_x"\\\TO &;"Grad_y";TO 14;"W

rap"3;TO 225 "Fuzzy"\\\TO &} "Random"

S60 AT 4,6: PRINT value(l)TO 14jvalue(2)T0 22jvalue(3)WATO éjvalue(d4)TO 1l45valu

e(S)TO 225value (&) \W\W\TO &3valuel?)

570 AT 13,5

S80 PRINT "F1 Res®t lydva&rdier til O"\TO 5;"F2 Gem nuv®rende lyd"\TO 5;"F3 Hent
en gemt 1yd"\TO S;“F4 ldskriv alle gemte lyde"\TO S;"FS Slet alle gemte lyde"

1000 REPeat loop

oldpos=1:

gelse af lydens lcengde. Sam-
tidig spiller QL den nuvceren-
de lyd i hegjttaleren. Du kan
bruge cursor-venstre- og cur-
sor-hgjre-tasterne til at flytte et
markegrfelt rundt mellem de 7
parametre. Nar feltet stér ved
en veerdi, du vil cendre, bru-
ger du cursor-op- og Cursor-
ned-tasterne til at op- og ned-
tcelle tallet. Holdes ALT samti-
dig nede vil op- og ned-tcel-
lingen kegre hurtigere. Dette er
nyttigt, hvis store vcerdier skal
cendres.

Hver gang, du har opndet en
tilfredsstillende lyd, kan du
gemme den med et tryk pd
F2. Senere kan du eventuelt
hente den frem igen med et
tryk pd& F3. F4 giver en udskrift

DIM limit (7,2

af alle de gemte lyde. mens
F5 derimod sletter dem alle
sammen. Endelig nulstiller F1
de syv veerdier for den nuvce-
rende lyd.

Bemcerk, at BEEP-komman-
doen i programmet bruges
med en leengde pd nul, nar
lyden afspilles. Har du i sinde
at bruge de lyde, der laves,
med en anden lcengde, ma&
du veere forberedt p&, at det
maske kommer til at lyde lidt
anderledes. Detskyldes, at QL
faktisk afspiller en lyd med
leengden O en smule ander-
ledes end samme lyd med en
hvilkensomhelst anden
lcengde. Sadan er det ba-
re. .. 10

Esben Krag Hansen

SN LA B
[ SIGKISRIGRIC
ade Sl lolels
IEAEPRTET D
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T L LTI T I PI TY PP

1010 IF pos<’oldpos THEN

1020 AT 4+(oldpos-1) DIV 3%3,&8+(oldpos-1) MOD 3%3

1030 PRINT value(oldpos)TO é+(oldpos-1) MOD 3%8+8

1040 AT 4+(pos-1) DIV 3%3,6+(pos-1) MOD 3I%8

1050 PAPER 2: PRINT valuel{pos) TO &+(pos-1) MOD 3%8+8

1060 PAPER O

1070 ELSE

1080 BEEP

1090 PAFPER 2

1100 AT 4+(pos-1) DIV 3*3,6+(pos-1) MOD 3%8

1110 PRINT value(pos)TO &+(pos-1) MOD 3I%8+8

1120 PAPER O

1130 END IF

1140 oldpos=pos

1150 REFPeat getkey

1140 BEEP 0O,valuefl),value(2),value(3),valueid),value(S),valuels),valuel(?)
1170 key=KEYROW(0): key=CODE(INKEY$(-1))

1180 SELect ON key

1190 ON key=192

1200 pos=pos-1+7¥(pos=1)

1210 NEXT loop

1220 ON key=200

1230 pos=pos+1-7%(pos=7)

1240 NEXT loop

1250 ON key=208

1240 value(pos)=value(pos)+1l

1270 IF wvalue(pos)>limit(pos,2) THEN value(pos)=limit{pos,1)
1280 NEXT loop

1290 ON key=21é

1300 valuel(pos)=valuelpos)-1

1310 IF value(pos)<limit(pos,1) THEN valuel(pos)=limiti{pos,2)
1320 NEXT loop

1330 ON key=209

1340 valuelpos)=valuel(pos)+100

1350 IF value(pos)>limit(pos,2) THEN value(pos)=limit(pos,1)
1360 NEXT loop

1370 ON key=217

1380 value(pos)=valuel(pos)-100

1390 IF value(pos)<limiti(pos,1) THEN value(pos)=limit(pos,2)
1400 NEXT loop

1410 ON key=232

1420 BEEP

1430 DIM value(?): NEXT mainloop

1440 ON key=236

1450 BEEP

1460 IF cursound=100 THEN AT 12,0: CLS 2: AT 16,8 : PRINT "100 lyde er lagret...
": key=KEYROW(O): PAUSE: NEXT mainloop

1470 cursound=cursound+l

1480 FOR i=1 TO 7: soundsi{cursound,il=value(i)

1490 AT 12,0: CLS 2: AT 14,8

1500 PRINT "Lyden har nummer "jcursound

1510 number=KEYROW(0): PAUSE: NEXT mainloop

1520 ON key=240

1530 BEEP

1540 IF cursound=0 THEN AT 12,0: CLS 2: AT 16,8: FRINT "Ingen lyde er gemt": num
ber=KEYROW(0): PAUSE: NEXT mainloop

1550 REFPeat numbinput

1560 AT 12,0: CLS 2

1570 AT 16,5: INPUT "Indtast nr. pa lyd:"jnumber

1580 IF number>0 AND number<{=cursound THEN EXIT numbinput
1590 END REPeat numbinput

1600 FOR i=1 TO ?7: value(i)=sounds(number,i)

1610 NEXT mainloop

1620 ON key=244

1630 BEEP

1440 AT 12,0: CLE 2

1650 IF cursound=0 THEN AT 1&,8: PRINT "Ingen lyde er gemt": number=KEYROWI(OQ): F
AUSE: NEXT mainloop

1660 AT 16,0: INPUT "Skal lyden afspilles samtidig med"!"udskriften at vardier
J/N) ? "!svars

1670 CLS: PRINT "Tryk pa en tast, hver gang en ny lyd @gnskes."\\
1480 FOR i=1 TO cursound

1690 PRINT “Nr."jij":i";

1700 FOR n=1 TO 7: PRINT sounds(i,n)j;: IF n<{7 THEN PRINT ",";}

1710 IF svar®$=="j" THEN BEEP 0,sounds(i,1),sounds(i,2)jsounds(i,3)jsounds(i,qd4)is

ounds(i,S)j;sounds(i,&)isounds(i,?)

1720 PAUSE: PRINT 1\

1730 END FOR i

1740 NEXT mainloop

1750 ON key=248

17460 BEEP: AT 12,0: CLS 2

1770 AT 16,3: INPUT "Klar til at slette alle lyde"\\TO 4j"- er du sikker (J/N) 7
"jsvar®

1780 IF svar$=="n" THEMN NEXT mainloop

1790 cursound=0:! DIM sounds(100,7)

1800 AT 12,0: CLS 2

1810 AT 16,8: PRINT "Alle lyde er slettet"”

1820 number=KEYROW(0): PAUSE: NEXT mainloop

1830 END SELect

1840 END REFeat getkey

1850 END REFPeat loop

1860 END REPeat mainloop

2000 DATA ©0,255,0,255,-32748,15,-8,7,0,15,0,15,0,15
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B [ dette Lambda program
skal du starte s:mmen med
22 andre vogrn:: | f@rste om-
gang skal du overhale de
gvrige deltage:e (det sker i
startfeltet), og derefter styre
gennem svingene. Men pads
pd, for tilskuerne smider sten
pé& banen! Du skal ogsé passe
pd atdu ikke lgber ter for ben-
zin.
Aflcesning af tastaturet sker i
linie 11 og 24, og dem kan du
jo cendre hvis du vil bruge
joystick eller andre taster.
Programmet kgrer nemt i en
slille« Lambda. Det vil sige
med kun 2 KRAM.[

Poul Mgller

T i

Zﬂlﬂﬂlﬂlllllﬂﬂlﬂmmmmm&ﬁy

-3

%

4

Stoneracer

1 CLS

2 PRINT ,,,.,"
RiLL@B R W e P

MALLER"

3 PAUSE See

4 CLS

S FOR N=1 TO 11

PR i

.;|1|i
-
-z
A -
Z
H
B
f

+X +RNE, 27

23 POKE ¥-33.€@

24 Y=Y+ (INKEYS$="F") - (INKEY$="7
"y

25 IF PEEK Y<¢>@ THEN GOTO 29

26 P=P+2.011

27 NEXT N

a2s GOTOo

29 FOR N=1 TO

3@ POKE Y ,8

31 BOUND 15,99

32 POKE Y,23
NEXT N

34 SCROLL

36 PRINT

36 PRAUSE 4E4
R 4

39 PRINT “DU

NEX
Y=16788
9 POKE ¥ ,0
1@ POKE Y.,8
11 IF INKEYS$<:"R" THEN GOTO 9
12 P=@a
13 X=13
15 B=INT (RND#3) +1
16 B=B+(B=1 AND X<6) #2-(B=3 AN
Hr21) 2
L

AT 21 ,X.°
tORND B=x)
4" AND B=1
22 IF RND<¢FP-2@ THEN FOKE 17205

(RND <P ~999) #23+15
3e

"PU KORTE “P,;" KM

ER LO@BET TOR FOR

M Som regel skal der ikke
meget til for at lave de flotte-
ste menstre pd en grafisk
skcerm. Prgv blot dette lille
program, der tegner op til 30
forskellige cirkelme@nstre i vil-
kdrlige farver.
Prev ogs& at bruge nogen an-
dre funktioner end lige COS
og SIN. Denne idé med at
bruge matematiske funktio-
ner til megnstertegninger kan
med fordel bruges til at pep-
pe ens egne programrmer lidt
op! [J

Kaj Laursen

1 FEM CIRKEL MEMHSTRE
2 REM Copariaht Kal
18 ==THTCRHDY

/ CEORDER
=JHT ¢ RHE
asHT RO
z=IHMT © RHC

CTHEH

THEHM

38 Soft Special

16

16

//
/




B Indexprint til Commodore
64 giver dig mulighed for at

fé& ord
lerne
ogsa

skal linie | rettes til 8 i stedet
for 1. Du kan béde lave num-
merstyret og alfabetisk ud-

skrift.

selviorklarende gennem sin
hovedmenu. [J

|8
i L
= -0
10
20

Mmoo b ow
oumooQ

en idine bé&nd. Selve fi-
med teeller og titel kan
leegges pd& disk. Blot

Ellers er programmet

Martin Petersen

*HCT

D=1:GOTO2: 1=TAPE, S=D1SK
EM¥¥SKREVET AF MARTIN FETERSEMN 1 DT ok ook oK o o o kK R K R O R R R R K R R
IMTAC 100) tDIMNAS. 100)

POKES3281 ,254:1POKES3280,246:PRINT " 2u" - —
PRINT "1 . NUMMERERET UDSKRIFT" L
PRIMT"®M2. ALFABETISK UDSKRIFT"
PRINT"M3. HENTE DATA FRA BAAND/DISK"
PRINT "W . INDTASTHMING AF DATA"
PRIMT"ME. SLUT" (

Samitlige attrykte listninger
er afpravede fer offentlig-
gerelse. Forlaget betaler
skattefrit op til 1000 kroner
for godkendte laeserpro-
grammer. Forlaget har ret til

PRINT"MENMIVAELG TAL FOR ONSKET FUNKTION!" at aftrykke godkendite pro-
GETA: IFA< 10RA XS THENTO grameTl Kiade) og aliohl:

liggere dem pd andre =l
IFA=1THENGOSUEBZOO lagermedia.
IFA=2THENGOSUBZ300 == {
IFA=2THENGOSUB400
IFA=4THENGOSUBSOO
IFA=STHEMPOKES2220 ,254 :POKES32281 ,246:PRINT" A" : CLR: STOP:END
GOTO 10
REMA %4 % ¥MNUMMERERET UDSKRIF TH %k k444w 4
CFEN4 ,4:PRINTH#4 ,CHR$ 14) "BAND":BA:" SIDE":;SI1;CHR%( 15):PRINT#H4
FORB=1TOAN:PRINTH#4 ,B:CHR*( 16)"04 |":CHR${ 16)"06": TA(B);CHR$( 16)"12 |";
PRINT#4 ,CHR%${ 16)" 14" :NA$F{ B :NEXT:CLOSE4 :RETURN
REM# 44 ¥ ¥ALFABETISK UDSKR IF T %k k%% % #ok %
OPEMNS ,4:PRINTHI ,CHR$! 14) "BAND":BA: " SIDE";SI:CHR$ 1S)PRINTH4:G=0
FORB=6STOS0:FORC=1TOAN: IFASCY NA$. C ¢ *BTHEN340
G=G+1:PRINTH#4 ,G;CHRF 18)"04 |":CHR$ 16)"06": TACC Y CHRE, ()" 12 1";
FRINTH4 ,CHR$( 182" 14" rMNAE C)
MEXTINEXTICLOSES tRETURN
REMx %4+ 4DRATA FRA BAAND D ISK 4 % %k & Kk ¥k
INPUT"BAANDNMER ,SIDE" *BA,SI1tEF=STRE BAI+STRF S 1)
OPEMNI ,TD .0 ,Ef:AN=0
AN=AN+ 1 INPUTH1 , TACANY : INPUTH 1 ,NAS. ANDY 1 IFNAS. AR > "SLUT"THEN420
AMN=AN-1:iCLOSE 1 :RETURN
REM# 44 INDTASTNING AF DA TA® &k 4ok ok % ¥
PRINT"J" :PRINT "¥¥0 ,SLUT=STOF " : AN=0
AN=AN+1: INPUT"BAANDTEALLER , TITEL " TAC ANDY ,NAZF. AN) t IFTACANY < >OTHENS 10
INPUT"BAAND NR., SIDE":BA,SI1:E$=STR$ BA)+STR$.S51)
CPEMN1 ,TD, 1 ,E$:FORB=1TOAN:IPRINTH#1 ,TR(B):PRINTH#1 ,NAS(B) iNEXT
AN=AN-1:CLOSE 1 :RETURN
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Hole in one

20 RANDOMIZE

30 OFPENNO,0

S0 ?TAB(17)

B0 ?TAB(17);

110 7:7“Valkommen til datamat-gol#é."

120 LINPUT ("Veiledning?")af

130 a$=LEFTS$(a$, 1)

140 IF a$<>"y" AND a$<>*¥" AND a$<3" 3" AND a$<>"J" AND
as{>"" THEN GOTO19&6

150 7:7"Spillet kan spilles af 1 til 4 personer”

152 ?"og kan forlpbe over 1 til 8 omgange. I"

154 ?"hver omgang forspger en spiller at sla”

156 7"bolden i hul i sn fn slag som muligt. Et"

158 7"slag angives ved retningen mod hul let

160 7"i grader), slagstyrken samt vinklen med"

142 ?"jorden (i grader). Slagstyrken skal have"

164 7"en wrrdi, som ikke overstiger 25 plus”

166 ?"vinklen med jorden. (Den maksimale slag-"

168 7?"styrke for en jordtriller bliver snledes”

170 ?"25.)1"17

176 7"Slag mod hul vanskeliggpres af wvinden”

178 7" (vindstyrker fra 1 til 12) og to trrer,”

180 7"som det er umuligt at skyde over. Efter”

182 t slag wer angivet, vil bolden begynde"”

184 7"at bevrge sig over skrrmen. Nedslagspo—

186 7 "sitionen markeres med en lille

vorefter bolden wil trill

190 7"et stykke. God fornpjelse!":?

1946 CLEAR: te=.15

198 ON ERRDR GOTO 8000

199 ?

200 INPUT("Antal spillere : "las

202 as=INT las)

205 IF as<l OR as>4 THEN 7:

210 INPUT("Antal omgange @

215 ao=INT lao)

220 IF ao<l DR ao»8 THEN 7:7"#ss Antal mellem 1 og B'":GOTOZ10

230 DIM ar tas,ao)

240 FOR p=1 TO ao

250 FOR q=1 TO as

400 OPENWO,0,"200"

410 CLOSE®1:10PENSL,11,%200"

420 IF as<>1 OR aod>1 THEN 7:7% “JLEFTS$(STRS$(q),2);". SPILLER -

Pl ,213". OMBANG"

425 ari(q,p)=0

430 plot range (320,200} .

440 plot mby(319) ,tby(PL/2), mby (199) ,tby (P1/2),

mby (319} ,tby (P1/2), mby (199) ,tby (P1/2)

&S00 ve=1+INT(12#RND)

TOO wvr=2«PI#RND-PI

B00 al=vesCOS(vr):aZ=vesSINIivr}

00 plot place( 8,20),"Vindstyrke 1"

=% Antal mellem 1 og 4'":GOTOZ00
rao

"JLEFTS$(STR$ (

place(112,20) ,STR¥(vs)

1000 plot place( 8,10),"Vindretning 1", place(124,10)
1100 IF wr<0 GOTO 1400
1200 plet traive) Lmby (100 , thy (SeP1/6) ,dby (3,10,

thy (PI/3)  ,dby(3,1)

1300 GOTO 1500

1400 plot tra(PI+vr),dby (10,1}, thy (PI/&) ,dby(3,1),
thy (~P1/3) ,dby (3,1)

1500 a=PI#RND

1600 X=140+140%C0S(a)

1630 Y=170-140#SINta)

1632 v=INT (PI#RND)

1633 w =18+102#RND

1634 xB=140+weCOS (vF)

14636 yB=170-wesSIN(VvF) s :

1637 :‘F SGN::—!&DIDSBNIRS—IMICO THEN x8=320-x8 I Udh‘StnlngenbmgeS dGDSKe

638 vI=INT (P1#RND)} .

1639 w =23+92eRND specialkarakterer. De svarer
- ol e . :

1642 ¥9m1T0meBINCY) til ilgende taster:

14643 IF SGMix-160)#86N(xF-15601<0 THEN x9=320-x%

1684 IF (x9-x8) "2+ (yF-y8) “2{625 THEN GOTO 1438

1645 plot place(x8,yB8-10},trni0), arc (208P1,2%P1) , E
lace(x8,y8) ,fill

1644 pln': place (xF,yF-15) ,trnto), arc (30eP1,28P1), @
place (x%,y?) ,fill =

1650 plot place(1&0,162) ,trni0), arc (1&%P1,2¢P1) ,dot (160,170,1), A
dot (x,y,1)

1670 IF a»PI/2 THEN plot place(x-12,y),"S" ,placain,y): e

BOTO 1700

1690 plot place(x+4,y),"S" placeix,y} G

1700 PUTHO,31

1720 INPUT("Retning mod hul © "la &

1750 INPUT("Slagstyrke B L)

1800 IF w<O DR v>115 THEN 7:7"ss# Slagstyrken mellem O og 115'":G0T01750
b

1900 INPUT ("vinkel med jord @ 860 7"

1920 IF b<O DR b330 THEN 717" Vinklen mellem O og 70 grad GOTOD 1900 3865 IF ac=1 AND as=1 GOTD7S00
1930 IF v>25+b THEN 7:7"#s# Slagstyrken mn hpist vrre 25%:7° stprre end vinkl 3875 71 INPUT (" Tryk NEWLINE")a$
en med jorden!":GOTO1730 3900 NEXT q

1950 ar (g,p)=arig,p)+1 4000 NEXT p

1975 a=a#Pl/180:b=b#*P1/180 4050 OFENRO,O

2000 IF b<=0 BOTO 3100 A

2050 x=pan{0):y=penil) 06 cpann

2100 wx=veCOS(b)eCOS(a)
2200 vy=veLCOS(b)sSINla)
22%0 t=v#SIN(b} /S

2300 FOR i=1 TO t/te

4200 FOR i1i=1 TO as
4300 af=as$L""”
4400 NEXT i

4500 a¥=a$h™"

2310 1IF lnB—p-n(O)l“‘Z*{yﬂ—n-n‘l]!"2(-[00 THEN »7=x8:y7=yB:B0TO2340 4900 3TABLT) ;"

g;gg é;ﬂ;;:;g-n{bl}“'zv[y?—p-n‘l)I"Z(-ZZS THEN = 7=x9:y7=y%: 60702340 5000 Fnﬁuaxll_TO e N
2340 IF pen(2)=F1/2 OR pen{2)=-PI/2 THEN v9=pen (2)+P1:B0T02340 :;gg = 5[-"" FAELA; Ty
2350 v?;s:l:;:li;?m{ll—y7lt (pen (0} -x71) =300 7:7a$

5500 FOR i=1 TO ao
S600  ?UOMG";i€1A;
5700 FOR j=1 TD as

S800 Par (J,i) 887"

2350 vESOR (ve 24wy 2)
2IB0 vxmveCOS (vP) rvysvaSINI(vT)
2400 vemvx+al*tervysvytaZete

g;gg :;r:: Tvnncmouvx-to, penill+vyste) 3900 NEXT 3
4000  7i7a$

2900 v=SOR (vx"2+vy"2) a106 NEI'XI g

2940 IF ww=0 AND vy>=0 THEN a= P1/2:60T0 3070 e300 PATALT. SR

2970 IF wxm0 AND vy<0 THEN a=-P1/2:80T0 3070 §

4300 FOR i=1 TO as
&400 =0

&500 FOR j=1 TO ao
&600 s=s+ar (i, i}
&700 NEXT 3

4800 TeE4A;TT;

3000 A=ATN (VY /VX)

3050 IF VXCO THEN A=A+Pl

3070 plot tby(PI1/2) ,dby(3.2,1), thy(PI} ,dby(3.2,1),
thy (P1/2)

3100 plot trnila)

3300 plot mby(vete)

el xT
3310 IF (xB-pen(0))~2+ (yB-peanil})~2¢=100 THEN »7=x81y7ay8: G0TO3340 303 ';E i
S é&é;:&'}'"{o’"'2”'9_"'"””"2“225 THEN, XK T Ly SIR10uTO3340 7100 FOR i=1 TO 7#(as+1)-1
3330 ane
3340 IF peni2)=P1/2 OR pen(2)=-P1/2 THEN plot tby{PI):BOTO3400 ;ix Wk :
3350 plot tby (2#ATN((pen(l)-y7)/ tpan (@) =u71) 7350 7=
~Zepeni2)-F1} P g 7800 7
3400 IF (peni{0)-1&60)"2+ tpent1)=170)~2<=3 GOTO 3800 7500 ?3LINPUT (" Igen?™}as

3500 vev-lSste

THO00 as=LEFTS(a$,1)
3600 IF v>0 THEN GOTO 3300

7700 IF a$="y" OR a$="¥" OR as="3" OR
3650 IF ar(g,p)=% THEN ar iq,p}=10:16GOTO 3800 Y i st
:;gg 2?:3;;‘:0 7800 ?:7:7"Tak for denne gang."
> ; . 5. 75900 END
1850 ""HUL'I";LEFTlcSIRl!nr!q.pr LLEN(STR$ (ar (q,p} ) )=-1)3". FORSoG.

F000 RESUME

BO00 P37 sss Inddata skal angives som st tal'"

B Spillet gar ud pd&, at man
skal indtaste tre ting for at sky-
de til bolden. Ferst bliver du
spurgt om, hvilken retning du
vil skyde bolden. Derncest
skal du opgive, hvilken slag-
kraft du vil ramme bolden
med. Til sidst skal du skrive,
hvor mange grader fra jorden
du vil skyde til bolden.

For at ggre det hele svcerere,
er der to trceer man ikke ma
ramme, og vinden blceser
konstant bolden lidt veek fra
det sted, hvor man vil have
den.

En betingelse er dog, at man
holder bolden indenfor ba-
nen. Ger man ikke det, ser
man nceppe sin bold igen.
Man kan veere optil fire spille-
re og spille flere omgange. Til-
sidst bliver der tegnet en
pointtavle. Retningen man
skalskyde boldenierigrader
og ser s&dan ud:

i |
Steen Palm
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B Har du altid hatt mistanke maskinen nemlig holde styr
om, at din lokale kebmand pd& bankkontoen. Du kan og-
svindler lidt med de penge, s& indiaste antallet af ar-
du far for dit budjob. Har du bejdstimer, & det belgb du
nogensinde sat dig ned og har tjent og eventuelt lagt
regnet timelgnnen ud, som oveni totalen.

du f&r for at flytte fedtede I linie 1070 skrives timel@n-
papkasser og for at keempe nen. I programmet stér 20,
din “longjohn’ gennemregn men det skal cendres, alt efter
og blcest? hvilket belgb du far. [ gvrigt er
Du kunne f.eks. lade din programmet selvforklaren-
Commodore 64 gere arbej- de.[

det. Med dette program kan Bjern Bay

FEM #3358 R R ER R

REM # <L) EJARH EAY 1924 * 4568 JFCE=""THEN448
PEM $#$##EE8EREEEEEEEr e s s s e s isaas ey 460 IFCE="N"THEN4ZA
REM 470 IFCe="""THENI4Q
REM  OVERSIGT 438 C=8: INPUT"MMPOEERIMDTAST INTAEGT".C

4908 B=B+C

GETAS

IFAS="W"THENZO@ REM  F1

IFA$="W"THEN40@: REN  F3

IFR$="I1"THEM1AG@ REM  FS
IFA$="N"THEMERR ' REM  F7

IFA$="W"THEMZ@G ‘REM  FS

FEM SHYE DATH

REM

A OFEM1. 1.1, "DRTA FIL"
FPRINT#1.E

CLOSEL :GOTO1A

FEM

s s e e VOO0 ) O N 00 P s 00 00 = 00 P e

LR R

o SEA FORK=1TOS0G : HEXT : GOTOZ88
“ 1.3 POKEKR. S sS40 D=0 IHPUT" MERPEEEAINDTAST UDGIFT": T
(5] F"F‘INTPHFI‘ 1472 5@ E=E-D

A PRINT" - Y SER FORKM=1TOSER: HEXT  GOTOZEA
@ PRIMT" | FFGHSKABSFRNGRAM <> BEJARH BAY 1" S2@ REM

@ PRINT" ° —'" 525 REM  LOAD DATA

A PRTNTTAEC 160 " saMsF 1™ TOTAL" sa@ FEM

8 PRIMTTHEC16) "M 3™ INTAEGT ~ UDGIFT" £@@ OPEM1.1.@, "DATA FIL"

S PRINTTAEC1E)"NFS® UDREGHING AF TIMELBN" £1@ JTHPUTH#1.E ;

A PRINTTREC1G"MEFT® LOAD DATA" &20 CLOSEL :GOTO18

@8 PRINTTAEC 180" M&FS® SAYE DATA" FEM

1

4

[

GOTO11@ REM TIMELAM

A REM A FEM

% REM TOTAL PRIMTCHEFC 1472

98 REM FRIMT"® ADREGHING AF TIMELAH"

4 PRINTCHREC 147 PRINT"MEREAINDTAST NU DET ANTAL TIMER 0OG MIMUTER"
FRINT" SToOTAL" A2 PRINT"®D) HAR YAERET FAR ARBEJDE. "
FPRIMT " sarctetmi) HAR MU} S"E"EE, F'FlH DIN KOWTO" ]Lﬂﬂ T=9:M=0:F=0:G=9:E=0: JHFUT" MEANTAL TIMER":T
FRIMTTHEC 19> " suEeeT Ry SN TRST® 1858 IHPUT" !T-'I—'I“HHI MIMUTER" i
GETE® 1854
IFEF=""THENZ48 5 - aa° ER TIMEL®H
GOTO1A G= 1-#&
REM A PRIMT"MEEDL HAR TJEMT J"G WE."
REM IHOTAEGT AUIGIFT ) PRINT"MESKAL DE"GUKHE. PLUZSES TOTHALEWR CJA7M> 2"
REM GETGE
PRIMTCHREC147 2 IFGE="J"THEN]Z1A

A PRINT" QIMNDTREGT / UDGIFT™ IFGE="MN"THEN] 22

FRIMTTAEC 12 " nleleleldF 1™ [NTAEGT"
FRIMTTAECL1Z) " NEFZ® UDGIFT"
GETCE

SA GOTO11268

1 TOSaR: HEXT ( GOTUZa:
S0 GOTO1e

Keere laser.

Vi hdber, at du er tilfreds med programmerne i
SPECIAL.

Skulle du ligge inde med tilsvarende gode — og maske endnu sjovere og
bedre — programmer, du selv har lavet, herer vi gerne fra dig. SOFT er
nemlig leesernes blad, og vi betaler op til 1000 kroner for et rigtig spaen-
dende program. Og maske far netop dit program en fremtreedende plads
i det naeste SOFT SPECIAL eller i “Alt om Data”.

Indsend dit program pé kassetteband eller disc og gerne vedlagt en ud-
printning. Samtlige programmer testes og vurderes, inden de offentligge-
res. Alt materiale returneres efter brug, og bladet har fuld ret til at publi-
cere programmet pé tryk og eventuelt andet lagermedium.

Programmer sendes til “Alt om Data", St. Kongensgade 72, 1264 Keben-
havn K.

——
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JAMEN... ER
DET IKKE
STRIP- POKER

ryee?

10 BORDER 6: PAPER 4: [MK @: CLS
20 BEEP .5,20: BEEP .2,20
3@ PRIMT AT B8,5; INK 1;°

4@ PRINT AT 1,18; PAPER 4; INK B;"SPIL
LEREGLER"

58 PRINT AT 3,0;" Poengel i dette spill
et er aa faa kortsummen saa naer 2] so
m mulig,men ikke owver.Du starter spill
et med 1000% o9 et kort.Du blir saa spur

it om huvor mye du vil satse,
6@ PRINT AT 1@,@; La oss si at du taar
en Konge, vg at du satlser 108% paa den
.Ou faar saa en S'er og har total- summ
en 18.MNaar Spectrum spoer ‘Uil du ha e
t kort til 2 trykk ;' for ja,Hwvilken s
om helst annen for ne
78 PRINT AT 17,8 "Huis nei vil Spectru
m dele ut bankens kort.

8@ PRINT AT 20,6;"Trykk paa en knapp."

980 PAUSE @

1@@ CLS

118 PRINT AT 8,8;' 5 kort med totalsum p
aa 2] ellermindre teller som 21."

120 PRINT AT 3,@;"Banken wvil trekke kor
t til han faar 16 eller mer,eller mer e
nn deg.

1380 PRINT AT 7,@;"Huis du oa banken faa
r samme sum,da vinner banken.Dette er

'Bankens fordel’.’

140 PRINT AT 12,8; 'Kortverdiene er 2 t
I 13,pluss Esset som teller som 1 eller

14.Uerdien for Esset wil automatiskbli
justert for aa 9i en sum saanaer 2] som
mulig,

158 PRIMT AT 18,8; 'Huis du faar 21 wil
Spectirum automatisk dele ut bankens k
ort.

160 PRINT AT 21,5;"Tryvkk paa en knapp."

178 PAUSE @

180 CLS

194 REM HHHHHHHHUUBHAAHHEHARNNY

195 REM Start spillet

196 REM HHHHHHHUBUHHNBBHANHRAEH

208 CLS

210 LET penger=1000

220 :

238 PRINT AT @,14; PAPER 2; IMK 2;"""21

240 PRINT AT @,2; PAPER B; INK 6;"SPILL
ER"

258 PRINT AT @,23; PAPER @; INK 6;"BANK
EN"

270 LET xs="
288 LET w$-=
290 LET zs=




Kort og godt

B | dette selvforklarende
Spectrum spil skal du n& en
sum pd 21 eller s& teet p& som
muligt, uden at overstige 21.0]

Leif Kvernhusvik

300 FOR a=2 TO 18
31@ PRINT AT a,2;
a,23; PAPER 2; INK
320 NEXT a
33@ FOR a=3 TO 19
34@ PRINT AT a,2;
a,;23; PAPER 272 INK
358 NEXT a
36@ FOR a=4 TO 20
378 PRINT AT a,2;
a;23; PAPER 2?; INK
388 MEXT a
494 REM HHHHUHHHHHHUBARAHUNARANY
495 REM Variabler
496 REM HHHHHHHHHHHAHHBHHERAERAAY
580 LET LET sum=8
518 LET LET ess=8
528 LET
530 LET
54@ LET
55@ LET
S6@ LET
994 REN
935 RENM
996 RENM
1888 LET
181@:
1820
ER 7;
um+14
1838 a=13 THEN
ER ?; INK 2;p%$: LET sum=sum+13
18480 IF a=12 THEN PRINT AT
ER 7; INK 2;c¢%$: LET sum=sum+12
1858 IF THEM PRINT AT
ER 7; INK 2;a%: LET sum=sum+l]
1860 IF a<=18 THEN PRINT AT |
PER 7; INK 2ja: LET sum=sumta
1878 LET trekk=trekk+]
1494 REM Hufusuanpuunannannany
1435 REM Innsats rutine
14596 REM HHHHHHHUHHRHHHHBHBEHEEY
1508 PRINT AT 6,1@; 'Ou har" ;AT ?,10@;ceng
er ;%"
151@ IF penger <=8 THEN
1528 INPUT
its
1538 IF innsals>penger
1548 PRINT AT 1@,10;"Du
sonnsats ;'S
1994 REM HaHHHBusHasHasduuaganny
1995 REM Trekk et kort (2)
1996 REM HEHHHHHHHHHHHHRHUARANY
2000 LET
201@ LET
2082@:

STEP 4
PAPER 27;
B;ix$

INK @;x%$;AT

STEP 4
PAPER 27;
Bivs

INK B;v$ ;AT

STEP 4
PAPER 7;
Q;z$

INK @;z%;AT

lLinje=3:
trekk=@:
red=@
a$="Essg"
b$="Konge"

c$="0Dame"

d$="Knekt"
HHHHHHHHOHBHBHHEHEHHNY
Trekk et kort (1)
EEEEEEREEEEEEEEEE R
a=2+INT (RNDX%13)

IF THEN
INK 2ja%:

a=14 PRINT AT linje,3;

LET ess=ess+]:

PAP
LET sum=s
IF PRINT AT

linje,3; PAF

PAP

linje,3;

a=11 linje,3; PAP

PA

inje,3;

GO
mye saiser

TO 9068
"Huor du ? "i.nnsa
THEM GO TO

satser" ;AT

1528
11,18

linje=linje+4
a=2+[INT (RND¥13)

[ adelalstolc e helele e lela] T
T e B v M
z S

2030 IF a=14 THEN PRINT AT linje,3; PAP 3160 IF sumb>=16 AND sumb<=21 THEN GO T
ER 7; INK 2;3;a%: LET ess=ess+]: LET sum=s 0 313@
i 317@ IF sumb>2] THEN GO TO Seee
2040 IF a=13 THEN PRINT AT linje,3; PAp  318@ IF sumb<{sum THEN GO TO 3030
ER 25 INK 2;08: LET sum=sum+13 319@ IF sumb>=sum THEN GO TO 68@@
2050 IF a=12 THEN PRINT AT linje,3; PAp  320@ IF sumbdsum THEN GO TO Se@@
ER 75 INK 2;c$: LET sum=sum+12 3994 REM HHHHHHHHHHEHUHNRHANEHAY
2060 IF a=11 THEN PRINT AT linje,3; PAp 3935 REM Du fikk for mye
ER 75 INK 2ids: LET sumssumill 3996 REM HHHHHHHEHHSHHEAHNOBEANY
2078 IF a<=18 THEN PRINT AT linje,3; PA  40@8 PRINT AT 21,0;"
PER 7; INK 2ja: LET sum=sumta
2080 LET trekk=trekk+l 4810 PRINT AT 21,8; PAPER 1; INK ?;"Bekl
2090 IF sum>2] AND ess>red THEN [LET sum @9¢T:du Fikk "jsum=21;" for mye.
=sum=13: LET red=red+] 4020 LET penger=penger-innsats
2100 IF trekk=5 AND sum<=21 THEN LET su %@30 PAUSE ]o@@
m=21: GO TO 3000 4@4@ GO TO 7000
2110 IF sum=21 THEN GO TO 300@ 4994 REM HHHHHHHHHHHAUUABHRENENY
2128 IF sum>2] THEN GO TO 40800 4335 REM Du winner
2494 REM HHHHHRRHAHHHHHRHABANARY 4396 REM #s#ssudiubadsssnsnnnsidy
2495 REM Et kort til ? 380 PRINT AT 21,0;
2496 REM SHHHSHHHHEHNHHANUIHA NN <
2580 PRINT AT 21,8; PAPER 5; INK @;"uil  O@18@ PRINT AT 21,8; PAPER 7; INK 2;'Du v
du ha et kort til ? (jsnl" inner med "jsum
2510 PAUSE @ 5020 IF sum=2] THEN PRINT AT 21,14; PAP
2520 IF INKEY$="J".OR INKEY$="," THEN G ER 7; INK 2; FLASH 1;"21": FOR o=@ TO 30
0 TO 2000 STEP 3: BEEP .@5,;a: NEXT a
25308 PRINT AT 21,8; 5838 LET penger=pengertinnsats

S5@4@ PAUSE 100
2994 REM HHHHHHHHBHHEBHHNNAHNNNY 5@5@ GO 10 ‘@aee
2995 REM Bankens kort 5994 REM HHHSHHHNHHHEUHHEHAREEHES
2996 REM HHHHHRHHUAHEHANNBRRANRS 5935 REM Banken vinner
3000 LET linjeb=3: LET sumb=@ 5996 REM HHHHHHHHEHHHHHHHHNNNAAY
3010 LET trekkb=@: LET essb=@ 6@a@ PRINT AT 21,0;
3020 LET redb=0
2@30 LET b=2+INT C(RND¥13) 6@1@ PRINT AT 21,8; PAPER 7; INK 1; Bank
3040 : en vinner med "isumb
305@ IF b=14 THEN PRINT AT linjeb,24; P 6820 IF sumb=21 THEN PRINT AT 21,18; PA
APER 7; INK 1;a$: LET essb=essb+l: LET s FPER 75 INK 1; FLASH 1;72] FOR a=8 TO 3
Sb s pE Y @ STEP 3: BEEP .@5,a: NEXT a
3060 IF b=13 THEN PRINT AT linjeb,24; P 0030 LET penger=penger-innsats
APER 7; INK 1;b$: LET sumb=sumb+13 bo4@ PAUSE 100
387@ IF b=12 THEN PRINT AT linjeb,24; P D394 REM Hususssunuunuuuannsnnuny
APER 7; INK 1;c¢$: LET sumb=sumb+12 G335 REM En runde til ?
3080 IF b=11 THEN PRINT AT linjeb,24; P GI96 REM HHHHHHHHHHHHAHHHHIHUARSY
APER 7; INK 1;d%: LET sumb=sumb+11 7e@a CLS e,
3090 IF b¢=1@ THEN PRINT AT linjeb,24; 781@ PRINT AT 18,5;"En runde til ? (jsn)
PAPER 7; INK 1;b: LET sumb=sumb+b '
3100 LET trekkb=trekkb+1 7020 PAUSE @
3110 LET linjeb=linjeb+4 7830 IF INKEY$="J" OR INKEY$="j" THEN C
312@ IF sumb>2] AND essb>redb THEN LET LS5 @ 60 TO 230
sumb=sumb-13: LET redb=redb+l 7040 GO TO Yaad
313@ [F sumb=21 THEN GO TO 6000 7994 REM HHHHEHUBBEBHEMEHENHBRNY
314@ IF trekkb=S AND sumb<=2] THEM LET 7395 REM Startie paa nytt ?
sumb=21: GO TO 60882 7916 REM HeHuussunusaaaunansunny
3158 IF sumb>=sum AND sumb<=21 THEN GO  S@@@ CLS
TO 6080 801@ PRINT AT 18,1, Vil du starte paa ny




5 PRINT"# VELKOMMEN TIL JOE'S CASINO %" =4
10 PRINT"J"

20 POKES3280,0:POKES3281,0:PRINT" A"

30 C=200:0M=0

40 PRINT by 5"

45 PR INT"3DIEss B

S0 PRINT"SEEESs YELKOMMEN TIL JOE'S CASINO &

60 PRINT"¥IX3% %"

70 PRINT": :

80 PRINT"MLETaS "

80 PRINT"SERYSs DU SKAL NU SPILLE ROULETTE #"

100 PRINT "ApELys B

110 PRINT "

120 PR INT "Eprss

130 PR INT " ¥BLnes COPYRIGHT : BCSOFT B

140 PRINT "B R o W Med din Commodore 64
28 TRANE besgger du her Joe’s Casino
150 INPUT"ERBRLBERERE] TAST DIT NAYN ":Ns$ :
160 PRINT®." Du fdr stukket en sum penge
165 PRINT" aENBIGAMBLER-"}N$" VI ER GLADE FOR AT DU" ud, som du meget geme skul-
170 PRINT' sMBESOGER VORES OHHH. LILLE CASINO." le forgge. Spreeng banken el-
180 PRINT " SNEIIppppy iy HILSEN JOE THE CAS." ler bankerotten er sikker! [
220 FOR P=1 TO 7S00:NEXT Morten Brunnstrem
230 PRINT"J"

240 PRINT"ERKREDIT =":C

250 PRINT ' [BEREELELLEL AL LRI MGANG =" 7 OM+ 1

251 OM=0M+1

254 PRINT " ML —"

255 PRINT" IPLADEN| *

260 PRINT" a -

270 PRINT" am 4 = I | FE

280 PRINT" A®m | g m 2 3 ®m 3 g W 4 gm

290 PRINT" am A = A = A = FR &

200 PRINT" A -

310 PRINT" am 4 = a = FI FRLE

320 PRINT" Aa®m 5 @ m 5 g m 7 g m 3 g

330 PRINT™" am d = a4 = 4 = 4 .

340 PRINT" 4 ="

350 PRINT: INPUT"MG0R DIN INDSATS MIN. 10 KR.":;IN

259 IF C>=500000 THEN 15000

360 IF INC 10 THEN 10000

370 IF IN>C THEN 10100

380 INPUT"MPAA HVILKET NUMMER ¢ 1-8) " FNR

330 IF NR»8 OR MR¢1 THEN 10200

400 TF=INTC(RNDC 1)%8)+1

410 PRINT"SHDET BLEV NUMMER : "iTF

415 FOR P=1 TO 1000:NEXT

420 IF TF=NR THEN 10300

430 IF TF<>NR THEN 10400

10000 PRINT" .MMM IN NAERIGE GED! DU HAR SATSET FOR LAVT."

10010 FOR P=1 TO 3000:NEXT:GOTO 230

10100 PRINT",Messled LIDER YIST AF STORHEDSYANYIO!!! 1"

10110 PRINT"HMSAA MANGE PENGE HAR DU IKKE!"

10120 FOR P=1 TO 4000:NEXT:GOTO 230

10200 PRINT".MesssgFR OU BLIND, ELLER BARE ALMINDLIG DUM!!"

10210 PRINT"MNUMMERET FINDES SLET IKKE PAA PLADEN!"

10230 FOR P=1 TO 4000:NEXT:GOTO 380

10300 PRINT".EHURRAAAAAA. DU HAR VUNDET "; IN%10"

10310 PRINT"NU HAR DU": IN¥10+C"KR. "

10313 C=IN%10+C

10315 FOR P=1 TO SO00:NEXT:GOTO 230

10400 PRINT"MHA HA HA HA HA HA. DU TABTE": IN"KR."

10410 PRINT"HMPROV LYKKEN IGEN GAMBLER-":N$

10415 C=C-IN

10417 IF C<10 THEN 10500

10420 FOR P=1 TO 4000:NEXT:GOTO 230

10500 PRINT" .MU HAR VIST IKKE HELD I SPROJTEN YAR?"

10510 PRINT"MMISPILLET ER SLUT! ! It Ittt tpgn

10520 INPUT"EBIVIL DU PROVE IGEN (J/N) ":A$

10530 IF A%$="" THEN 10530

10540 IFA$="J" THEN 5

10560 IF A$="N"THEN END

15000 PRINT"iMEBDEHYYYYYYYYL DU HAR YUNDET ALLE PENGENE"

15010 PRINT"¥MSOM JOE'S CASINO EJEDE. "

15015 PRINT"NBISPILLET ER SLUT!!tI™

15020 FOR P=1 TO SO00:END

44 Soft Special




3D-Maze

18 REM EEEEEErersers
28 REM ¥ 3d maze X%
38 REM E¥1AEREELLL8K

dREMT . ar R | Ildeﬁe spil gcelde_r det om joysticke}. 3 5

s Eggugtn:;nsnnu* at finde d(_::n fantastiske dl.a' Undervejs i jagten risikerer dg
88 INC0.8 INK 1,23 INK 2,61 INK 3,24/ INK 4.9,15" INK 5,21 HODE © mant, der ifglge sagnene lig-  at stede pd et uhyre. Oveni
100 SCep:T=3:PO=S6 ger nede }deer byen. P& detlhele har robotten selviql—
ize symeoL 90.0.0.0.0.0.0.0.0 grund af giftige dampe har gellgl kun bggrcenset strom! ]
40 SYMBOL 92,6, 13,20, 244, 144, 144 240 cju en robot, som du skal Mikkel Birkegaard Jensen
168 SYMEOL 94,24,36,219,126,219,24,36 fiernstyre rundt i gangen med

i7e BOL 55.6@.116,127,100.112,124,24.63

18@ FOR 9=1 TO 2%

198 READ nof9r.2u0q), 8809 . we(q)

280 HEXT

218, 9=1

220 d=INT (RND(1)%15)+11

230 s1=INT (RND{2)%25)+1

249 [F 31<¢20 THEW s2=3.+5 ELSE s2=3-5

258 n2=INTCRNDC(3)%10)+16

2608 n3=n2-18

270 m=INTCRHD( 4 Y225 )+1

280 IF s1=n3 OR s2=n3 OR n2=s1 OR n2=s52 OR sl=d OR s2=d OR n3=d OF n2=d THEM GOT
38

298 9=1

308 CLS

310 IF Q=1 AND KE=2 AND DM=1 THEW 1328

320 PLOT 8,8 DRAW £00,8:DRAKM 608, 300 DRAKW 8,308 DRAW 9.0

330 PLOT @.380 DRAW 7@,230:DRAW 7@,208:PLOT 7@.238:0RAN 258,230
348 PLOT @.9:DRAW 70.70:DRAW 258, 7@ :PLOT 79.76 DRAW 78,1
35e PLOT 688,98 DRAW 53@,7@:DRAW 358,76:PLOT 538,76 DRAW 530, 104

368 PLOT 68@,300:DRAW 530,230:DRAW 35@,238:PLOT $30.230: 0RAL 538,260
370 IF no(92>@ THEN GOSUB £9@ ELSE PLOT 252,230 DRAW 350,230

380 IF sy(9)>0 THEM GOSUB 720 ELSE PLOT 2%@.7@:DRAW 350,74

390 IF #209))0 THEN GOSUB 74@ ELSE PLOT 70.10@:DRAN 78,209
488 IF we(q)>@ THEMN GOSUB 76@ ELSE PLOT 330.238:DRAK 53&"@
418 s®="INGEN TING":PO=P0-1:SC=5C+1088@
428 IF 9=d THEN s$="DIAMANTEN!{|":t=3
438 IF 9=n3 OR 9=n2 THEW s N NAGLE
448 IF 9=21 OR 9=a2 THEW s8="ET SVERR'!
458 IF 9=m OR Z2>@ THEN GOSUB 1830

468 LOCATE 1,1:PEN 3; PRINT"JEC SER :-";E%

478 A=10:B=16 .

428 IF 9=m OR z>»@ THEN LOCATE 3.16:PEN 7:PRINT CHRSy 35);

49@ IF sv=2 THEN LOCARTE 1.6&:PRINT "CL" ELSE IF sw=1 THEN LOCATE 1.,6:'PRINT "C"
568 IF ke=1 THEN LOCATE 4,6:PRINT "~" ELSE IF ke=2 THEH LOCATE 4.6 PRINT"-"
510 IF dme=1 THEW LOCATE #:6:PEN 4:PRINT"]"

520 IF POCS THEN LOCATE %,3:PEN 4 PRINT"ENERGI LAY"

530 IF t=3 THEN PEN 4 ELSE PEN 3

548 LOCATE 12,14 :PRINT CHR®{ 9@+t );

558 LOCATE A,B:PEN S5:PRINT CHR®(94);

S6@ IF JOY(@ =@ THEN 33@

578 LOCATE A.B:PRINT " ";

58@ IF PO<1 THEN 1270

598 A=A-(.J0Y(@)=8 AND A<16 )+ JOY(@)=4 AND A4

600 B=B-(J0Y(@)=2 AND B(2@)+(JOY(B)=1 AND B:12

618 IF a=12 AND b=14 THEM GOSUB 1218

628 IF a=5 AND b=16 AND (qmm OR z>@) THEN 1038

538 IF Aw4 AND es(9)>@ THEN qwes(d):GOTO 380

648 IF A=16 AND we(q)>@ THEN q=welq):GOTO 328

6358 IF b=12 AND no(q )@ THEN q=nolq ) GOTO 368

W o

t=8

678 IF B=2@ AND sy(q)>@ THEN q=sw(q) GOTO 38@

688 GOTO 558

698 PLOT 230,230 DRAW 250,280 PLOT 250,230 0RAW 220,250

700 PLOT 228,260 DRAW 300,280 DRAW 330,230 DRAW 350,280

718 RETURN

720 PLOT 250,7@:DRAW 220,20:DRAW 380@,20:DRAW 350,70 DRAW 330,20 PLOT 25@,79:DRAW

258,20

738 RETURH

748 PLOT 70.100:.DRAW 26.78:0RAW 20,230:DRAW 74,208 DRAW 28,208 PLOT 70,100 DRAKW
188

28,
758 RETURN
7E8 PLOT 533 200:DRAW 580,230:DRAW 380, 70:DRAW 534, 100:DRAW 558, 180:PLOT 530.208

RUN
1210 IF 9=d THEN dms]:d=@:t=@:SCeSC+1808 LOCATE &,6:PEN 4:PRINT"]"
1228 IF 9=s1 THEN sve=sv+l:g1=0:t=@: SC=5C+108 LOCATE 3.6 FRINT"C"
1230 IF 9=52 THEN svssv+l:s2=0:ted:SC=5C+100 LOCATE 3.6 PRINT
IF q=n2 THEN keske+l:n2e@: t=@:SC=SC+100:LOCATE 5.6 PRINT
125@ IF 9mn3 THEN keske+l: n3w@ t=@: 5C=5C+286:LOCATE 5.6 FRINT"."
126@ RETURM
1278 CLS'PEN 4/LOCATE 1,1@:PRINT"IKKE MERE STR@..."
1288 LOCATE 3,14 PEN 5 PRINT"SCORE =",S(
1290 LOCATE 7,23:PRINT"{SPACE}"
1380 WHILE IHKEY<47 »<>8:HMEND
1318 RUH
1328 CLS SC=SC+100804FP0:PEN 4:PRINT"ROBO-1 ER UDE ''!'"
1338 PEN 1:LOCATE 1,1@:PRINT TRB(S5); "SCORE :=",SC
1348 LOCARTE 7.23:PRINT"<SPRCE>"
1358 WHILE INKEY{47»{>8: HEND

RUN
M

OCE 1

1360 INK @.27:BORDER @ IMK 1.15:IMNK 2.8.6
1390 LOCATE 15.5:PEN 1 :PRINT "30D maze"
1408 LOCATE 5.7:PRINT"ET GAMMELT SAGN SIGER"
1418 LOCATE S5.,9:PRINT"AT 1 KATAKOMBERNE UNDER DIN BY"
1420 LOCATE S, 11 PRINT"LIGGER EN STOR LWUDERLIG"
1438 LOCATE 15.13:PRINT"DIAMANT"
144@ LOCATE 5.15:PRINT"MEN I KATAKOMBERNE ER EN "
1458 LOCATE 5.17:PRINT"GASART DER MAESTEM RETSER"

4’ THEH 1998 1468 LOCATE 5.19:PRINT"ALT.DERFOR HAR [iJ"
= 5 Sl " ¢ e -
G THEM z$="EN SLAGTET ORK''":z=A:M=[NTCRNDL25 )+1: S¥=Sv-1:SC=5C+500: PO %:;g '.:%EE § Eé f,SiE -‘g.’}fggggﬂg‘ég}mé’?aﬂﬁ ’D?E"--
145@ LOCATE 5.25 F'RINT"RDBEI—I HAR MEGET BEGRAENSET STReM"

i WEND

DA
n
£
o

By

1090 IF z=1 THEM s#="EN ORK'''HJEALF'!'" 1598 WHILE INKEY!
196@ IF =2 THEM s@="0ORKEM IGEM''" < 151@ CLS
1978 IF z=3 THEM s$="SAA GOR DOG NOGET! 1528 LOCATE S.1:PRINT“SAA DERFOR MAR DU VRERE HURTIG"
108@ RETURN 1530 LOCATE S,3:PRINT"OM AT DIRIGERE HAM RUNDT."
109@ CLS 1548 LOCATE 5.5:PRINT*UNDERVEJS FORTAELLER ROBD-1"
1188 PEN & " 1558 LOCATE 5,7 :PRINT"HVAD HAN SER,HARR HAN HAR"
1110 IF sv)@ THEN 388 - 1568 LOCATE 5,3:PRINT'FUNDET DIAM.0G TO HAGLER SKAL"
1120 -LOCATE 4,5:PRINT"ARRHGGG. . . DEN KORT- 157@ LOCATE S.11:PRINT“DU HURTIGT FERE HAM TIL"
Hig t%:;g : ; Fpg}ﬂ Eggggfgg MIT 158@ LOCATE 9.13:PRINT"UDGANGSPUNKTET.EN ANDEN TING"
1598 LOCATE 5.15'PRINT*SKAL DU VIDE:1 LABYRIMDEN GARR"
1158 LOCATE 8, 11:PRINT"JEG ER ' 5EH 4:PRINT TRBCS?: "FRERDIG....": 168@ LOCATE 5. 17:PRINT“EN ORK RUNDT DER SYNES"
1168 LOCATE 3,18 'PRINT "SCORE ~=",SC 1618 LOCATE 5,15 PRINT*AT TRIVES MED GASSEM.DEM ER"
1170 PEN 2 e ; 1626 LOCATE 15,21 PEM 2'PRINT"FARLIG"
1188 LOCATE 7,25 PRINT"<SPACE> 1636 LOCATE 6,24 PEN 1:PRINT"TAST <SPACE> FOR SPIL"
1198 WHILE INKEY( 47 )< >@ HEND 1640 WHILE INKEY(47 )¢ 3@ WEND
1658 RETURN
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1 REM VED ’BREAK? BRUG ’GOTO 28°
2 POKE 23658,8: BORDER 7: INK ©: PAPE
R 7: FLASH @: BRIGHT @: OUER @: INUERSE

11 GO 5UB 9838
28 CLS : PRINT "SPIL SCORE
NAUN"
3@ PRINT
39 LET 2=65
48 FOR Y=1 TO SPIL
5@ PRINT CHR$ 2;".";S$(Y);
£rl
55 LET 2=2+]
6@ NEXT Y
7@ PRINT
8@ PRINT #1;AT 1.2;"HAR DU SLaET REKOR
DEN Pa ET AF DISSE SPIL "; FLASH 1;"?";
FLASH @;" (JsN)
9@ PAUSE @:
a
188 [F INKET$ THEN GO TO l9ea
11@ IF INKEY$- ~" THEN GO TO 2000
128 GO TO 9@
1880 POKE 23617,.36: INPUT "HUILKET SPIL

"IR$(Y) NS

NKEY$="" THEN GO TO 8

"3 FLASH 1;"?"; FLASH @;" (TAST- BOGSTAV
"%

181@ INPUT "SCORE "; LINE B$

1811 IF B$="" THEN GO TO 1@1@

182@ IF LEN Bs$>? THEN GO TO 1918

183@ LET R$(X)=B$

1840 INPUT "HUAD ER DIT NAUN "; LINE C$
1845 [F Cs="" THEM GO TO 18482

1850 IF LEN C$>1@ THEN GO TO 1040

1868 LET N$(X)=Cs

1878 GO TO 2@

2000 PRINT #1;AT 1,@;"VIL DU SAVE DISSE

DATA Pa BaND "; FLASH 1;"?"; FLASH @;"(J
7NJ e

201@ PAUSE @: IF INKEY$="" THEN GO TO 2
gla

2020 IF INKEY$="J" THEN GO TO 3000

283@ IF INKEY$="N" THEN GO TO 4000

2040 GO TO 2019

3888 CLS : PRINT AT 9,6;"SPOL BaNDET TIL
BAGE 0G TRYK Pa EN TAST."
30108 PAUSE @: SAUE "REKORDER" LIME 1

3020 CLS : PRINT AT 38,2;"SPOL BaNDET TIL
BAGE 0G TRYK Pa *'PLAY’ Pa BaNDOPTAGE
REN.."

3@3@ UVERIFY "REKORDER"

3848 GO TO 2@

4000 PAUSE @: PRINT #1;AT 1,0;"

TAST 'S? FOR AT S

TOPPE"

4010 IF INKEY$="" THEN GO TO 4@18@

4028 IF IMKETY$="S" THEN STOP

4030 GO TO 40810

90080 LET SPIL=11: POKE 2361/,236: DIN S8%

(SPIL,12): DIM R$(SPIL,?): DIM N$(SPIL,1

)

9085 FOR Y=1 TO SPIL

9@1@ INPUT "SPILLETS NAUM "; LINE AS$

9811 IF As$="" THEN GO TO S818

9812 IF LEN A$>12 THEN GO TO S818

9820 LET S$(7)=A$

9930 [NPUT "SCORE "; LINE B$

9831 [F Bs="" THEN GO TO 9938

9@32 IF LEM B#$>? THEN GO TO 9830

8040 LET Rs(Y)=Bs

9850 IMPUT "SPILLERENS NAUN "; LINE Cs$

9@51 IF Cs="" THEN GO TO 9850

9@52 IF LEN Cs>1@ THEN GO TO 9@5@

9@6@ LET M$(T)=Cs$

9878 MEXT Y

988@ LET A=1: LET B=2: LET C=3: LET D=4:
LET E=S: LET F=6: LET G=7: LET H=8: LET
[=9: LET J=1@: LET K=11: LET L=12: LET

M=13: LET N=14: LET 0=15: LET P=16: LET

=17

9885 GO TO 28

9090 FOR Y=USR "A" TO USR "A"+7: READ B:
POKE Y,G: NEXT Y: RETURN

9@95 DATA 24,0,60,66,126,66,66,@

Guinness
Records

M Er du bedre end din far til at
spille PacMan?

Er du bedre end din bror til at
spille "Space Invaders’?
Har du sl&et din vens rekord i
“'Jet Set Willy'*?

Med programmet ‘‘Rekor-
der”’ kan du hurtigt finde ud
af, hvem der er ndet leengst i
hobby‘en og hvor langt han/
hun er ndet, og om du er néet
leengere.

Néar du har tastet hele pro-
grammet ind i din ZX-Spec-

trum 16K/48K, skriver du "'GO-
TO 9000"".
Computeren spgrger dig om
11 af dine spilleprogrammers
navne, om 11 “"High Scores’”
ogomnavnene pade 11 spil-
lere, som har ""Hich Scores’’.
[ lipie 9090 og 9095 laver vi et
“A' ud af grafisk “A"". S&d du
skal huske at rette det i linier-
ne 2000, 3000 og 3020.
Husk at "SAVE" hver gang du
cendrer p& navnene.[]
Karsten Hansen
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]
A
b |
u“

L
L]
GOSUB

Klaws Kallesle  BS@I14

il ]

MODE 1: BORDER 5t [N¢ 8 INK 1 24: PEN 1: PRPER B
50 LOCATE 8. J:PRINT *Velmomsen i1 J-iaby7int. "t

s INEYS: IF ats" THN 2

60 MODE 2: DEFINT .

0 NINDODW L, 16, B5, 4. 19
B faisesd: trees]

it

178 GO0 %@

EUEEEUEBER

b4
=

EESELELECBEEIEUEEE

SR 17 cutli)e2 THEN waze$lrs)=IDb(mazedir.eli1, 204
SR IF cutli)=]3 THEN waze$ir,s)=MIDb(mazedir.s).
528 IF cutlidsh THEN mazedir,s)or!Dbimazebin,

EdUIBUER

-4
-

BeddededdCEBBIERERS

BEEIEREBES

m
R
%8
R
-]
7
R
m
e

esczfaise

GOsLe 120

esc=true

LOCATE L. Li: PRINT * Tryk )} o0 *

PRINT = tast for & "
T 2 ORINT * ny lapyromt ®

webs[NEYS: [F aada®* GOTD 150

LLY: |

0L5: LOCATE 18,12
INPUT "Labrrint stirreise (ny) & %5 sns
RANICRIZE TIME

nesaesy-13 skmgatll gy=sel

DIN mazebisu+l, sreld, 28080, 228080, F18I8)
DIN ani 281, pul1B),wd (18D, curt (&) wa i ul 1BOR)
hesns vesrt el weSRt ween mrewr
vesmHZ: vroeye Al e

DRIGIN 120, %8

FOR =1 TO @B

CELEEN TR E R L T FIR Es LR T e T
MEXT
FOR o= TO srei: wazebll i )="B0IR": mazebisu+l, )=" 1008 : NEXT |
R 2 0w

mareblo s+l e 01" mazedl )RR

FOR =2 TO syt sazebls, s)="1111" NEXT J
NEIT .
nazeSil, 11="D0R0": waze$(l,sr+l)="D00N
mazebisnel, 1)="B0R0": mazed(guel, srel)n"B000"

INT "Labor.nzen senereres”i

FIR iaaetsl O n
done=FALSE
]

T omazedir-1,5015° 1101 THEN ime#lt
IF mazedtns=100"L1L0" THEN i=odld cutiid=d
IF maze$(r+l,s))="1111" THEN i=i+l! cutli)=g
IF sazedlrigel))="1110" THEN i=iels autli)=d
17 (/0 GT0 80 L T

e INT(RND e +1)

eutlid=]

IF cutlid=] THEN sazedir,s)="B"+RIDb(mazebin, 60, 2300 rer-1imazedir, s) HIDbinazedbir,sl, 1o 25+" D" M1 DBC mazebir, 51 ke 1) 1428 DRAW vreriedulnd, yuln)
s#5-Linazeblr, s) M6 lmazebines), L D+ B NI S mazedir. 50, 320 W3 DRAW weriwdulnd, vdind
2+* 0" WM mazedrosdo ke L irsred imazedir, )= 8" NI Db (mazediro 50, 230 15 DRAM wirsri®dnin-1). rdin-1)
PRI DR (mazed (o 500 3o 20 iseae imazed(r, ) =1 D8 (mazed (r, 81, 1, 30 +°0°

aune=TRE
T EM
RMDOTIIE TINE
iF g=1 THEN 570 ELSE &R
IF r=n THEN 38 ELSE Gl
IF s=v THEN r=2: =2 LS wg+lt dmmd
GOTD Ge8
r=red
COTO 658: REN EMDIF
IF r=2 THEN ELSE B
IF s=v THEN r=h: 52 ELSE w5+l g=-d
GIT0 668
rureg
IF waze$(r,s) (}"1111" THEN 678 ELSE 558
IF done=R THEN 420 ELSE B8R
PRINT &2, %"
WEIT inaset
WERD WY
i INTORDw (mhe1142)
mared(i, )= p00e"
maredli, 2=NIDS (mazebl .20, 1, J0e 0"
[NDe (wh=1 1470

=
LOCATE IR 163 PRINT “Labrrint #Hrdis siort.”
PRINT DHRS(T) 3
#=INT (RNDed#1)
IF =) THEN ret s=-1
IF 4= THEN =]t 4o
IF =3 THEN r=l: s=i

IF +=4 THEN ¢ B

donesTRLSE? auitsFALSE: neell! iyl
as

GOSLE 1729

LOCATE &8, 2 PRINT MIDS(“Morsdst Srd Vest®, th-1,4)
JICATE 23, 22¢ PRINT “Broa  “SCHRS(ZAZ):" “iCHRS(AB0:" “iCHRSIATIE" dor at fivtte o
=3t wile 1=485! ez 297 GOSLE 1910
oel=-151 pyBe-19t bul=41S: wrix 267: GOSUB 1910
DRAM <561 MDVE -5, 257: DRAW -15.267: MIVE 485, 257: DR A1%. 267
MVE 25, -6 DRAM 415.-19
WEnnr! ko
IF wed THEN aab=INREVS: IF aa8="" THEN TR O wASC(aa$)
IF w=iel ThEN W3 ELE 109
fm4-]
IF #11 THEN f=&
iF =1 THEN r=@: g=-1

H 1119 ESE 188
H=SPACER 41 ) vmazed (ne v) rmazedi o v)
IF MID#iz8, 8, 1)="1" THEN PRINT CHRS(T):: GO0 1188 B 1030
Tt
17 e (=100 THEN wal (o) =t
MRl e
F vi2 THEN donesTRUE
Lse 138
IF weRSCUE*) DR w=REC("a") THEM ay.tsTRE: sonesTRUE
1F weRSLI"5") DR weRBC("s") OR k=32 THEN 1280@ ELSE LI7R
SR 1650
wehi eyl GOSUB 1BAB: REM exec waruin.w)
aat=[MEYS: IF aat="" ThiN 129

os
DRIGIN 1268
b ]
INT CHRB(T):
IF come=@ THEW 36D ELSE 1280
IF N7 must THEN PRINT DHR$(T)G
G5B 16
GoSLe 133
RETLAN
nel aemd pevi (18aSPACER(I-1)
8- 1)
Thmaredla, bt rE=iiSizbers
IF MIDB(z%.5 110" 1" THEN rin-1: GOSUB 1&78¢ GOTO 1368 ELSE 1368
pra ST EIPR R e v S S
IF MID#{22%, B 1)="1" THEN ri=-1: GOSUR IS

i IF MID$(z8. 7.10="1" THEN ri=1: GOSUR I4TE: COTD 1412
e | Tibemazeda-s. bt

i IF WDsiz2s. 8 "
i IF MID#iz#. B L=
GOSE 1500: »2999: GOTO 1440

At a=atri vebes

lua IF wer=d THEN aa$=1MEVS:IF aa$()"" THEN wby=RELlaad)
SR IF n)B OR b2 OR wew (08 THEN 1ABD ELSE 1340

UER FETURN

14TR NOVE veerisduln=1),ruln-1}

1518 IF n)Z THEM DRAM watrisduin-1)i ruin-1)
1T0 TN

IT2 POVE wavriognin=1ds puin)

154 DRAM vatriedu(nd, yoin)

758 DRAM vaerisdulnb. rdind

Y68 DRAM vaeriwguin-l), rdin)

178 RETUMN

1388 MVE vevda(ndy puin)

1998 DRAW vatdu(nd, réin)

1608  DRAM vi-du(a), rdin)

1618 DAAM vi-dx(n), ruin)

1628 DRAM vredn(nl, muin)

L2  RETUMN

1648 MOVE (xeR, Z5)eaion, (y+ 5)erxon
1650 DRRMR L Sexnon B 1

1668  MOVER (8. Z)eukon, (0. 250 sykon
1E7TR  DRAWR & (8. Sierkon, 1

1T IF oeit=FALSE AND done=TRUE THEN 1729 ELSE ITR
1 LOCATE 1, 2: PRINT * Bravo de
17 LDCATE 1.3: PRINT * er wee i "
148 LOCATE 1,42 PRINT * Perlk®.
1T iesx

1768 IF lsy THEN i=sy

1T =il

1788 vl

179 IF seler THEN rassasy

1008 wroneSER/ (4w i/1-1)1 yeon=-300/
1818 DRIGIN 1275, 4080

1 FOR i=gr+1 TD | STEP -1

1838 FOR = sx+) T0 1 STEP -1

1848 POVE ko 1 hon

1858 h=marebla. il

1560 IF MID#(zh 1,1)="1" THEN DRAWR & levkon ELSE MOVER @ lewwon’
1678 IF MID#(zh 2:10="1" THEN DR 1exkon, @ ELSE MVER lewkon. 8
1B T,

198 NEXT

1588 RETURM

1918 MOVE ol br@: DRAM to,orl: DAFW eolobwl: DRSM bal, ko DRAM bl brd

128 RETUR

1558 lastene

1340 IF 1ast) 1000 THEN (iste=l@8

170 amhlt vl

1%8 GOSUR B4R

1578 GOSUR 2588

1%8  FOR i=] TO 1ot

1998 aab=IMKEYS: IF aat="" THEN 1350
e ouni or=r: Wil mx= (e} olwmd) 2 pErelem] - (we)
A vt yreor! SE 250

e ] 0S8 1642

W ONEXT

W RETUN

A MOVE Canel 250 wkon, (ry+ll, Shesion
D DRAA (8. S)eakor 0,0

A MOVER (R Z)eakon, (-8, 25) #vion
e

.- ]

B

DRAGR & (0 Shovice, B

be 126, 2160 2160 254, 216 216 222

2178 SveBOL RBCH 146, 162,66 188
2148 SYMBOL ABCI® » 198, 254,196, 198
N5 SyeEOL RBCI 8 116 264 126, 216. 110
268 SYeEOL EBCT B2 118 284, 214 182, 7R

78 SYMBOL ABCOTF'N. 48, 12 12 126, 04, 118

2 SYMEQL ABCI@"), 124, 198, 199, 198, 198, 198, 124
N KEY DEF 79.1.ASC("(").ABC("+*)

2 <EY DEF Z3.1.A8CI°1 ") RBCI"3")

20 #EY DEF 26, 1.ASC(*)*).ABC("e*)

KEY DEF 17, 14 RGC(™+* ), AEC(*#")
2R REY DEF 39.1,A8C(°, *1RECE
TR WEY DEF 3i.1.R6C(%.").AEC
6B KEY DEF 32, 1.REC("0").RECI°.")
TR KEY DEF 15, 1,601 RSCI"R")
88 EY 135.%.°

9 ETUN

J8e  PEAD A IF a=-1 GOTO 2340
L0 SOUND 1., 23, 15:G07O 2T

A DATA 253,290,198, 119, 198, 1190 159, 113, 119, 119, 115 @ 115, 186, 1B 55, 119 186, T @ 127, 106
55

B 115 190 119, 119 51% LIS 1S 8 LA 119, %5, 8, 006, 119, 14
T DATR 158 1198 198, 1150, 198, 115 159 115 198 115 106, 10, T 11
TR 119, 106 15T L% 06, 53 119, 106, 119,95 119, 106, 55, 8 12T, LB B
4B ETUW

B Du bliver lukketindeiento-
dimensionel labyrint, som du
s skal slippe ud af i fcerrest
mulige treek.

Du vcelger selv labyrintens
sigrrelse, f.eks. 10x 10 felter,
men du kan f& op til 50x 50
felter.

Ndr du er kommet nedilaby-
rinten, styrer du med dine cur-
sortaster. Med space-tangen-
ten kan du kalde et billede af
labyrinten frem, s& du kan se,
hvor udgangen er.

[ gvrigt fér du et tre-dimensio-
nelt billede af gangene ndr
du vandrer rundt nede i laby-
rinten.

Til sidst en lille advarsel: Hvis
du veelger en labyrint med 50
x50 felter, kommer du til at
vente meget lang tid mensla-
byrinten genereres.[]

Klaus Kallesae

ELSE 129

9,119 119, 119 19215 201, 19 1193
106 106. 106. 106, 8.0 . 2 I
10695, B 127, (06, B 119, 119115, 119, 119, 119, 106, 96, 115, 106, *
19 1% 1% 119, -1
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Blindebuk

INK 23 "ARARBRAAAARARRARARAARRAARARARAARARA"
PRINT AT m, 03 INK 23"A"3AT n, I13"A"

SRSR-ENET AR

PRINT INK Z:"ARARRARARRARAARRAAARARARAAARAAAARRAR"
FOR n=1 TO (RND#®3Z0Q)+40

PRINT AT (RND#Z0)+1, RND#313; INK 23"R"

NEXT n .
PRINT AT a,bi INK 73"B" R s e —
FOR n=1 TD ba GG, 3
LET @(1yn)=INT (RND#%13)+1 =
LET a(2,n)=INT (RND*23)-+1 |
PRINT AT all,nl)>a(2,n)3"C"

NEXT n

PRINT AT 1,153 INVERSE 13 INK 23" N "5AT 21,153 S "$AT 9, 03" wrnywr v nepnT
$% “SAT 11,31%" “"3AT 10, 3i:"Q"
PRINT AT a, bi INK &5 PAPER 0O3"3": GC 70 10
INPUT "Hvilken retning ?"5 LINE r$

LET r=IN 31

IF r=0 THEN GO 7O 10&

IF r$="s0" DR r=10 THEN LET a=a+l: LET b=b+l

IF r$="sv" THEN LET a=a+l: LET b=p-1

IF r$="n0" THEN LET a=a-1: LET b=b+1

IF r$="nv" THEN LET a=a-1® LET b=b-1

IF r$="n" THEN LET a=a-i

IF r$="g" THEN LET a=a+l

IF r$="0" THEN LET b=b+l

IF r$="v" THEN LET b=b-1

IF ATTR (a.:b)=34 THEN PRINT AT al.bls" "3AT a,bi INK 23"B": 50 TO 100G
PRINT AT al.bls INK 73" "

PRINT AT asb3 INK 73"B"

IF ai=a AND bl=b THEN BEEP .01,0: GO TO 100

FOR k=1 7O ba

IF afl,x)=0 THEN NEXT k: GO TO 310

204 PRINT AT a(l:Kk),aq(2,Kkis" "

205 IF ara{i,«k) THEN LET af(l.kl)=ali,k)+1

206 IF ata(l,k) THEM LET a(l.k)=a(l,k)-1

207 IF bla(2,k) THEN LET a(Z,kl=al(Z,k)-1

208 IF bra(Z, k) THEN LET a(Z,klI=a(Z,k)+1i

2039 IF agl(l,k)=a AND al(Z,k)=b THEN GO TO 1000

F ARTTR €(af(l, k). a(2,k))=34 THEN FOR n=1 TO

H 3 BEEP .1.1: PRINT 3CHR® 8; INK 23"RA": “ET p=p+10: PRINT AT ©
IK. 2% INVERSE i13p3"2Points"hi"iHi~8c"! LET bb=bb—1! LET q{l.K)=03: LET a(2,

« 1,0t PRINT AT Qi k),

ali, k) el k)3 "C

(01 ] L1

o~

'l detts seil er du en oRdagsisssve
staarmidt det andre Iimbabwe’ s

r wldasdende pilanter
=r 09saa Zutuer C,des vagt
e ider nUfor di9 at oKKe zulue
at Planterne &r .z me |1 em
aar han hen imod dig 09 ryser

[

oowm
Moot <3

Si9 han 2aa
hovedst har +e

@

PAPEXI (RND#733 INK QO3"Tryk paa en tast for at starte"

THEM GO0 TD 8304

UMar" LINI 9300t GD TO 9993
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? I dette spil til 16/48K Spectrum, !:‘?5!«. !’.SOIkt. 1I1,25|kr. 1L,Oc!kr. 1|8.75Ikr. 3!J,Oolkr. SL?EIF
skal du lokke nogle blinde s 1 2 3 a 8 )
udyr ned i et krater, hvor de 3 FATXE 1201 71 K 2 . 1HxH20111x][2 1;]‘_);:2
vil omkomine: r : S
) T e | | (T e Y et
sans er meget god. og kan
betyde deden for dig. 4 P XE2R (X 1 2 X{[2 XH201[[x[[20 1 FXF{ 201 [[x][2]§ 1 X}]2
Programmet er i gvrigt selvior- 51 12011 (X] g 1 X [x] (20 xH 2011 [X] [2] 1 HxF{ 20 1] [X] 2 1 {{ x]{ 2
klarende.[] 6 1 20 15X 1 2 X 1{IX|| 201 HXE281|IX]{281}]X}12
Lo ._\\ Christian Bemler 7 12 X||2Q1 201X XH2R1[[X][2H 1 HX 1|IX][2H 1 X} 2
: A 8 12 K [X1 20 xH 20 ] [X] 20 1 20 [X][2H 1 ExH 2011 [xX] 281 HxH 2
9 ; x| 2 2f1 1 201 [x1[28 1 HxH281][x][2K 1§ Xx}{2
10 2 X[ 201 201 2 XH20 1| [X[[2Q 1 HxH201][x][2H 1}{XH 2
1 {217 5 (23 xH 2 DA [X] 2R xH 2011 (X124 1 HxH 201 X124 1 Hx}{ 2
12 : X1 2 XH 200 (X1 2] E 2071 (X (20 1 X H 2R 1] X 20 1 H{XF 2
13 BA L$5RiA BEF B 0BB iR B 0RE BiEE
enip
W Skal man lave reklame for  Inden du starter programmet, 4
sit tipsprogram, er det bedste  skal du ferst finde de ti sterste LAMBDA
nok at fremvise hdndfastere- dagblades prognoser, for de ,

sultater. Og jeg har faktisk
vundet en 12'er ved hjcelp af
programmet!

tastes ind i programmets start.
Held og lykkell]
Hans-Erik Larsen

1 SOUND 10, 10000 320 NEXT A
5 BEEP 325 PRINT AT 20,0:3"
10 CLS "

2O PRINT AT 3,105"tips—program"’
AT 723" OnskerBidullinstruktioneril
S n"

30 IF INKEY$="J"

40 IF INKEY$="N"

327 POKE 146418.0

330 PRINT AT 21,23i"tastlc. MForlen
dnullenBkupon”
THEN GOTO 900 Z40 PRINT AT 23,45
THEN GOTO &0 op"

"tastlis. Bforlist

50 GOTO 30 345 POKE 16418, 2

60 CLS 350 IF INKEY%="8" THEN STOP

70 PRINT “"raekkelino. BIEZECEBAECR 360 IF INKEY%="C" THEN GOTO &0
SETEREESWL 0" 370 GOTO 350

80 FOR A=1 TO13 700 SOUND 10, 10000

BS PRINT AT A+1,03

S0 DIM K(3)
100 FOR B=1 TO3
102 IF B=1 THEN
tastloddsBforl" 1

"kamrlno. "iA 710 PRINT AT 19,03"dinelioddslieriiv
tovl oo, B nofilicanlodeBoddsEs
kallvaer=l isEH1O. B"

720 PAUSE 200

PRINT AT 21.43"ind
5 730 PRINT AT

13,05 "

104 IF B=2Z THEN PRINT AT Z21,63"ind
tastBoddsBforl®" x"" "
106 IF B=Z THEN PRINT AT 21,4&:i"ind 740 GOTO 90
tastBoddsBforl'z"" 800 SOUND 10, 10000
RS 110 INPUT K(B) 810 PRINT AT 20,0:"BuioviisBodds.
AN 120 IF K(E))10 OR K(B) {0 THEN GOT Bax. BLO.Bnin. BOR"

0 800 820 PAUSE 200

130 NEXT B 830 PRINT AT 20,0:3"

140K (1) =K(1)+2 *

1SOK(2)=K(2)+2 840 GOTO 110

160K (Z)=K(3)+2 300 CLS

170 IF K(1)+K(2)+K(3) ()16 THEN G 910 PRINT "Minstruktionerlti |t
aTo 700 ps-systemll"3AT 3, 03" iKettelsy

180 FOR B=11 TO29 STEPZ stemlikraevesiide rMIREL OBav isersl”

130C=INT C(RND#*1&6)+1 expert-tips"Beammen @i asteleanfo

210 IF C{(=K(1) THEN PRINT AT A+1.B rdel ingerBraalihen—Elhoidsvisll. B
: fhall SO0 w. oo, RN f.cks. )BL1x
220 IF C'K(1) AND C{=16-K(3) THEN 12211 IEE/3/2. ER colvi | EEaall

PRINT AT A+1,B3"X" kKombinereld i ssellEN"cdds"BosEin

230 IF CYK(1)+K(2Z) AND C{=1& THEN dlacggscline | lemBONENR: i | B2OBproce
PRINT AT A+1,B3"2" ntlchancelifor BMEEEER. forudsetelo
240 NEXT B verraske lserli BenlllAvi | kenBsomB

260 FOR B=1 TODé&
270 PRINT AT 19:13"indtastloddsBf
arfnaestelkamp”

helstBkamelise | villomBll' odds " =B10/0
/0B lerBenlihv i I kenBsomBhe | stlko
mbinat i onlikddokdoks

275 SOUND 10, 500 920 POKE 16418,0
280 PAUSE 3 930 PRINT AT 23,23"TAST ENTER NAF
290 PRINT AT 19, 15" INDTAST 0ODDS F R DU ER KLAR"
OR NAESTE KAMP" 940 POKE 16418,2
295 SOUND 20, S00 950 IF INKEY$<¢)"" THEN GOTO &0
300 PAYSE 2 960 GOTO 950
310 NEXT B 1000 SAVE "TIPs"
15 PRINT AT 19, 13" 1010 RUN
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B De onde Aliens skal be-
keempes ved, at dine for-
svarsmissiler skal rammemd-
let alle sammmen, da forbiere
giver dig minuspoints.

Nd&r du har f&et tilstraekkeligt
med points, bliver du forfremn-
met til “Commander of star-
fighters’’. Du tar tildelt endnu
et rumskib, som du skal besty-
re, hvilket er meget vanske-
ligt.(]

Claus Henrik Bjerre

REM HICORXRICREXERRRRRKE KR

¥CLAUS HEMRIK BJERRE* RARRERK
DODER® & kR XK KKK EEEXXEREROORR Rk
KEXKERE A=a B=b C=c D=d

2 GO SuB 39900

3 LET Wg="22?

5 PAPER @: BORDER 1: INK ?: CLS : LET
t vk =0

B LET tyk=tyk+l: LET ned=INT (RND%16@
J: LET lang=INT (RND¥23@): PLOT lang,ned

9 IF tyk>=18@ THEN GO TO 11

18 GO TO 8

11 PRINT AT 0,0;

"1 PRINT #@; INK 2;"

12 PRINT AT 1,@; OVER 1; INK 4;

13 PRINT AT 2,5; BRIGHT 1; INK 6;"d";A
T 2,2;"d" ;AT 2,9;"d";AT 2,11;"d" ;AT 2,13
i"d" AT 2,153"d" ;AT 2,17;"d" ;AT 2,19;"d"
AT 2,21;"d" ;AT 2,23;"d"
14 FOR §=3 TO 21: PRINT AT ,28; INK 4
3" NEXT
28 LET escape=0: LET h=21: LET o=1: LE
T esape=0@: LET a=18: LET (=3: LET j=-10:
LET b=-1: LET s=0: LET ty=5: LET a$=" a
"t LET b$=" a"
43 LET c=INT (RMD%13+5): LET w=INT (RN
Dx13+5)

93 PRINT AT 21,a;" bb "
108 LET oa=a+(INKEY$="8" AND a<22)-(INKE

T$="2" AND a>4)

1861 BEEP .@82,5
102 LET J=j+1
108 IF J>=26 THEN PRINT AT y,26;" ":

LET escape=esape+l: LET j=1: GO TO 4608
183 PRINT AT v, ; INK 6;a8
118 PRINT AT e,b; INK G;b$: INK 2
111 LET b=b+1: IF b=26 THEM PRINT AT ¢

1263 " LET b=-1: LET escape=escape+]:
GO TO 4608
112 LET ty=ty-1
113 IF Y=C THEN LET Y=Y+l
115 IF 1=8 THEN GO TO 6080
116 IF A$=" a " AND S>=30@ THEN GO SUB
3408
117 IF h=3 THEN FOR §=3 TO 21: PRINT A

45295 ": BEEP .1,f: NEXT f: LET h=2

1: GO SUB 5208
120 IF IMKEYT$="0" AND 1y<=@ THEN GO TO
1108
144 IF s»>=hs THEN LET hs=s
18@ IF s>=300 AND o=25 THEN GO TO 3000
198 IF s>=388 AND o=?5 THEN GO TO 4880
200 IF o=188 THEN GO TO 48088
281 IF o=50 THEN GO TO 32280
939 LET o=o0+l

180@ GO TO 5@

1188 PRINT AT 21,a;" bb ": LET e=1: INK

6: PLOT a%B8+12,9: DRAW @,135: PLOT ax8+2

B,3: DRAW @,135:: BEEP .@1,28: BEEFP .@1,

4@: PRINT AT c¢,b;ib$

1181 LET tv=5

1182 IF a=b OR a+l=b OR a=j OR a+l=j AND
e=]1 THEN GO SUB 22080

1183 PLOT OUER 1;a%8+12,9: DRAW OUER 1

3@,135: LET e=0: PLOT OQUER 1;a%8+20,9:

DRAW OVER 1;@,135

1185 INK 2

2080 GO TO 5@

2200 IF a=b OR a+l=b THEN PRINT AT c,b;
INK S;" %" : LET b=-1: LET s$=s+10: PRINT
AT ¢,@;" i IF

s>=3080 THEN LET s=s+1@

2281 IF a=j OR a+l=j THEN PRINT AT w,j;

X" : LET s=s+1@: LET j=@: PRINT AT v,0;

! "t IF s»>=380 THEN

LET s=s+18

2202 FOR =1 TO 1@: BORDER !: BORDER 2:

BORDER 5: BORDER ©: BORDER 4: BORDER 3:

BEEP .81,5: BORDER 6: MEXT f: BORDER 1:

BEEP .1,18

2208 PLOT axB+12,9: DRAW @, 135: LET e=@:
PLOT a%8+20,3: DRAW @, 135

2209 PRINT AT @,@;"SCORE=" s ;AT @,11;"LI

VES="; 1 ;AT 8,20;"HI="hs;" ";u$

22180 RETURN

3080 PRINT AT 21,a;" bb FOR ¢9=3 TO 21

PRINT AT 9,5;":";AT 9,9;"1";AT 9,13;
"SAT 9,125 " 1" AT 9,21;5"1": NEXT 9o

3881 FOR 9=3 TO 21: PRINT AT 9,5;" ";AT
9,9;" JAT 9, 133" "3AT 9,12;5" "3AT 9,213

"1 NEXT 9: LET o=o0+]
3887 IF S=a+] OR 9=a+] OR 13=a+l] OR 17=a
+1 OR 21=a+] THEN GO SUB 5888
3008 IF 5=a+2 OR 9=at2 OR 13=a+2 OR 17=a
+2 OR 21=a+2 THEN GO SUB 5@0@
3188 GO TO S8
3408 FOR =@ TO 3: BEEP .1,1@: BEEP .1,1

@: BEEP .1,10: BEEP .1,@: NEXT |

3410 LET a$=" ¢ ": LET b$=" ¢": LET s=s+

18: LET I=1+1

3588 RETURN

4808 PRINT AT 21,a;" bb ": FOR ¢=3 TO 21
PRINT AT 9,23"1"AT 9,11;"1";AT 9,15;"

AT 95,1957 1" AT 9,233 1" NEXT gt IF O

>=10@ THEN LET 0=

4203 FOR 9=3 TO 21: PRINT AT g,72;" ";RT
9,11;" "3AT ¢,153" "3AT 9,19;" “jAT 9,2

JH : NEXT g9: LET o=8

4@@7 IF ?=a+] OR ll=a+] OR 15=at+l OR 19=
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at+]l OR 23=a+1 THEN GO SUB 5000
4888 JF 7=a+2 OR 11=a+2 OR 15=a+2 DR 18=
a+2 OR 23=a+2 THEN GO SUB 500Q
4600 FOR 1=0 TO escape: PRINT AT h,29; B

RIGHT 1; INK S; FLASH 1ja$: NEXT f: LET
n=h-1: PRINT AT 2,28; FLASH 1; IMK 5;"MI
gs

4620 GO TO 5@
4333 GO TO 5@

5808 LET Ll=1-1: PRINT AT 2]l,a+l; FLASH 1

i"bb": FOR 1=1 TO 5: BEEP .1,1@: BEEP

+20: BEEP .1,-1@: NEXT ¢

5081 PRINT AT @,8;"SCORE=";s;AT B,11;"LI

VES=" ;1 ;AT @,28;"HI="hs; iW$: GO TO 5

2

5200 LET Il=I1-1: PRINT AT @,11;"LIVES=";I
FOR t=1 TO 5: BEEP .1,3: BEEP .1,-18@:

NEXT 1

5300 RETURN

6@B@ LET w=y+l1: PRINT AT v,jia$: PRINT A

Tas=lis 5t &

6@@1 IF y=21 THEN GO TO 6@83

6eez2 GO TO 6Qe8

B@@3 LET c=c+1: PRINT AT c,bj;a%$: PRINT A
T ec=1,b;"

6084 IF c¢=2]1 THEN GO TO 6086

6885 GO TO 6083

6893 FOR E=1 TO 1@: PRINT AT 1@,18; FLAS
H 1;"GAME OUER":: BEEP .1,18: BEEP .1,-1
B: BEEP .1,-28: INK @: INK ?2: NEXT E
6108 FOR =@ TO 21: PRINT OQUER 1;AT {,0
" NEX

=i o

i

611@ PRINT AT 11,7;"ALIEN FIK DIG OG";A
12,7 ;" INVADEREDE JORDEN'

6111 IF HS<=S THEN INPUT "DU LAVEDE EN

NY HISCORE ";W$: IF LEN W$>3 THEN GO TO
6111

6112 PRINT AT 20,0;" ET NYT SPIL ~J/N

~ INFORM, ~1~"

B12@ IF INKEY$="J" OR INKEY$="j" THEN G

0 TO 5

6121 IF INKEY$="N" OR INKEY$="n" THEN G
0 TO 6138
6122 IF INKEY$="]" OR INKETY$="i" THEN P

APER @: INK 6: CLS : GO SUB 388@: GO TO

2

6129 GO TO 6128

613@ STOP

8888 GO TO 5@

8999 STOP

9000 FOR n=0@ TO 7: READ a: POKE USR "a"+

nya: MEXT n

981@ DATA 12,30,45, 308, 54,99, 54,20

9920 FOR n=0 TO ?: READ a: POKE USR "b"+

nyat NEXT n

983@ DATA 8,8,42,42,28,62,127,54

994@ FOR n=0 TO 7: READ a: POKE USR "c¢"+

nya: NEXT n

9058 DATA 8,8,28,42,127,20,42,85

9966 FOR n=@ TO 7: READ a: POKE USR "d"+

nya: NEXT n

98’8 DATA 255,255,127,62,28,8,8,0

9983 LET hs=8

999@ PRINT AT 3,1;"1 DETTE SPIL SKAL DU

BEKAREMPE DE ONDE FLYWVENDE ALIEN OG, DU
MAA IKKE RAMME VED SIDEM AF FOR SAAZ N

AAR DU NAAR ET UIST POINT-TAL FAAR DU ET
EXTRA RUMSKIB MEN SAA BLIVER DET OGSAA
SUAERE AT UNSLIPPE HTYPERSPACE LAZERNE

GOD FORNBJELSE

TASTER:
28

a LR -
9991 PRINT AT 21,18; 'EN TAST": FOR K=1
0 1@: BEEP .92,K: BEEP ,05,3@: BEEP .02,
K: BEEP .95,28: BEEP ,92,K: BEEP .95,29
BEE .@2,K: BEEP .95,27: NEXT K: [F INK
EYS$ THEN GO TO 9331
9997 RETURN
9998 SAUE "OUT ALIENS' 99
9999 PRINT AT 10@,1@; FLASH

ET": PAUSE 208: CLS RUN

B Dette Spectrum-program
udregner Volt, Ampére,
Ohm, Effekt, hvis du bare ind-
taster to af faktorerne. Enten
] ) LS I
De ukendie faktorer indtastes
som @. Et effekifuldt prog-
ram![]

Hugo Pedersen

lrd:mmMM
] [,
nMICTmMun

mnI

F
P=@ THEN GO TO ESG

Elecirnic
pecirum

o -4

e

Hp—

o

rpe

=

i@
11
12
15
2@
0
i@
s@
70
RINT
R :
go T ©.
UBEKENDTE KGLDER GU @' ™:
@: INUERSE ©
a@ INK 1: PRINT AT 16,31; " IND
st CETe
as INK 2: FLASH 1: PRINT
id4, "E": FLASH ©: INK 1
1@ INPUT AN
181 PRINT A : 20T B
148 PRINT AT 1&5,1; "INDTAST ‘I°°
148 INK _2: FLASH 1. FRINT AT =,
185 15 FLASH © 1
iSe INPU
151 PRINT AT 3,16; "I
180 PRINT AT 16,1; “INDTAST
185 INK 2: FLASH 1: PRINT
i4; "R": FLASH ©: INK 1
@@ INPUT ¢
281 PRINT AT S,14; "R"
543 PRINT AT 16, 1; “INDTAST
S4% INK 2: FLASH 1. BRINT
16; “P": FL&G&SH ©: INK
250 INFUT p :
251 PRINT AT S,16;“P"“
252 INK ©
285 PRINT AT 1i5.,1;"
256 PRINT AT 18.1;"
ZE@ IF 2=0 BND i=0 GND . r
56 THEN GO T0 Baa. 10 ©r0 &ND
270 =G AND i:® AND

n]
q%@ PRINT AT 16

e

0o
wB

TRL Do
. ?I 0 [ ) e e

TS

i:l THEN GO SUB 100
Folgadaed THE
SUE 12

L

i1ae
F)l@@@@@@ THEN
IF P 1@gB AND p 1000000 THE
IF P>1O000080 THEN
GO _TO 1S90
E o2

LET r=r./1000:

r=r /1000008 .

i
LET p=p-1000:

N
‘ETMP oni il 1006000

@m%sm:amhﬁm:&m

PR3 b b b e o oo - oo ) ot e e

QARADN  RUE- TN LD g
GO G @ @S S

GONNGER

AN
AND
D
A

FPINT
PRINT ﬁT 59

\—SQF

A

=0 SUB 14

19.4

D

PRINT AT 12
‘RN E
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Spid

I den stjerneklare nat angri-
bes jorden af horder af edder-
kopper. Din opgave er at sla
angrebet tilbage ved hjcelp
af en laserkanon. Edderkop-
pen der rammes, tvinges til-
bage, men anagriber straks
igen. Hver ecdderkop, du
rammer giver |0 points p&
scoringstavlen grafisk adap-
ter ngdvendig ]
Enk Hougaard &
Michael Andersen

10 THEREEEEREEERRREEEREEEERREEERREEERE SRR R R R RN W®

20 el & EDDERKOFPFRENE ANGRIEBER AF ERIK HOUGAARD *- >

30 T #w & MICHAEL ANDERSEN -

40 TR SKREVET I JANUAR 1985 *®

S0 a2 >

&0 T wE TIL IBM FC MED BASICA OG GRAFIK ADAFTER **

70 L 2 ¥

B0 T BRUG <4 % &> TIL STYRE KANDONEN MED OG <S> #%

0 e FOR AT SEYDE %

100 7 *% %

110 “#% TRYE NUMLOCK > FOR DER TRYKKES <RUN *®
TEERARERERERRE AR R AR B A EREEEERREIRAERR R AR ER TR
GOTO 210

140 LOCATE 1,1:PRINT SCORE: ": SCORE

150 PLAY "o2mbt20011:>c<15a>r14dléclic<l1>c<15g>14e=-]15c: Z2all
Ze

155 LOCATE 1,1 INT "SCORE:"3;SCORE

160 PLAY"12>¥<1 13g#b>14f1 4el le<

170 FPLAY "02mbt20011>c<15a>14dléclic<ll>c<15g>18e-15c<13b=12al1>d<15d13b-16g]13F1
Ze

180 PL HY "11F14ef13414el 14T115LARELZEL6FGLEE-L2ALSAGL 26LAAE=->L3DL2CLACSBL2BLA >CD

190

2FLIFLSEFL3FL4EL1F

TEGNE
OFF:CLS

SFRITES

)y GOSUB 800

CIRCLE (160, 100),2,2
CIRCLE (160,87).8,2
LOCATE 11,1:PRINT "
CIRCLE (160,93),9,2
CIRCLE (160,103),7,2
4,1,,,9/6

PAINT (255, 40)

LAEDLZDLADCL2CT 180L1C<LAASL4DLSCLICE

14159274, . 1%

CIRCLE (160,95), - D aaan
CIRCLE (150,95),4,1,,,15/5 ot G
LOCATE 14, 10:FRINT * i delig adresseangivelse.
DIM UH(300) e o
GET (153,91)-(167,110),UH Indsend ditidine program- il Alt om Data’', St Kon-
FUT 750,500, UH mer pd& and, di- g de T2, 1204 Esben-
BOSUB 710 Siatly aflee mimodire of  homi

GOSUB 750 e i pnome

GOTO &70

GOSUE &S50

DIM A(39) :FOR I=1 TO 39:A(I)=4:NEXT:Y=20:LI=3

SCREEN ‘EY OFF:COLDOR 0,b:’ TEGNE SKERMBILLEDE

LINE (0, 150) - (319, 150),

CLS: A$=CHRS (1) : Z=1: O$=CHR$ (127)

FOR I=1B0 TO 200 STEF 2:LINE (0,180)-(319,1),1:NEXT :FOR I=180 TO 200 STEP 2

sLINE (0,I)-(319,1B0),1:NEXT

CIRCLE (240,40),17,,1.2%PI,PI/2.4

CIRCLE (230,36),17,,2.9%F1/2,F1/4

DRAW "bmO, 150r 10e3r 304 10r 30e10r 30 10r S0e304 30r BODSELSOF 1 g
LINE (0,180)-(319,180),

FOR L=0 TO Z00:FD=INT fHNL’H‘ 319):DF=INT (RND*150) : PSET (FD,DF ) : NEXT
WINDOW SCREEN (1,1)=(22,27):B0=0:DIM S$(74)

FOR I=1 TO ;‘l:F‘UF'H’..lH.LIH.NF T

FOR I=1 TO 39:A(I)=4:NEXT:Y¥=20:LI=3

er invasion

SN Uy,

-5

J*hh\ 6;
o

¥
.

////%‘,,‘,,///M /,W// i

A

ol

.

L&G*E-L4C<B-L2A>L1DLA&<DLAB-LSGL

udlistning. Programmaer
uden medsendt lagermedis
kan lkke bearbejdes af re-
daktion og iar derfor lkke
chance lor at kemme | bla-
det.

Her p& 'SOFT" og "'Alt om
Data'" seger vi hele tiden ei-

" ter nye og spandende pro-
3.1415927#,5/13

de beder vi
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PUT(Y¥,19),FL:" SELVE SPILLET

F=INT (RND#21)+1: IF A(F)+M>20 THEN A(F)=4:FUT{(F;A(F)) ,UH, XOR: LI=L1-
THEN SO0

PUT(F,A(F)) ,UH, XOR: A(F)=A(F)+M: FUT(F,A(F)),UH, XOR
M=M+.002: READ S%{(B0O):READ S$(BO+1):FLAY S%(B0O):PLAY
74 THEN FLAY"F20":BO=0:RESTORE

IF M:Z THEN M=1.4

LOCATE 1,1:PRINT"SCORE:";SCOREs “LIVES:"sLI

IF A(F)>=18+M THEN LI=LI-1:A(F)=4:IF LI=0 THEN GOTO 900

E".lii-‘lN}'\E‘('ti: IF B$="4" AND Y>1 THEN PUT{¥,19),FL.XOR:Y=Y-1:PUT(Y,1%9),FL, X0OR

IF B$="4&" AND Y<{21 THEN PUT(Y,19},FL,X0OR:Y=Y+1:FUT(Y,19),FL, XOR

IF B$="5" THEN FOR 0=17 TO A(Y) STEFP —1:PUT(Y,.0),SK,X0OR:NEXT :PUT(Y.A(Y)) UH
S XOR:PUT(Y,ACY) ) ,UHL1,XOR:FOR O=17 TO AlY) STEP —1:PUT(Y,0),.SK,X0OR:NEXT :PUT(
Y ALY) ) JUHL, XOR: ACY)=4: PUT (¥, A(Y) ) ,UH, XOR: SCORE=SCORE+10

1: IF LI=0

S% (BO+1) : BO=RO+2Z: IF BO=

GOTO S50
M=1.35
RETUR

» FOR I= 1 30 STER 1
FUT

MEXT

GOTO

FOR I=1 TO
GOTO 140
DATA mb,03,t255,13,¢

14gls, F#13gf,12d,13,
F,L4,B,L&6,A,L3,B,A,L2

S00:MN=INT (RMD*21)

4:*TEGNE SFPRITE

CIRCLE(1&60,100) ,2,2
) CIRCLE (1&0,96),.7 &
CIRCLE B ot [
cI Ygihkadgaiad
} LOCATE 14,10:FRINT ™
DIM UH1 (Z00)
BET (153,91)—-(147,110) ,UHL
FUT (50,50),UH1
CLS
FRETURN: "SLUT SFIL
FOR I=1 TO 23:LOCATE I,I:FRINT

+1: M

+Ld,0,16,f#.13,q,
,14b,1&a#,13b
+E,L3,D,E,F,5,l

LELLLLELLLLE
ARLLLLLLLELLL
UDDDDDLBDFS

LYT TIL
DATAVOICE

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

storkebenhavn

Danmarks
hotteste
dataradio

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

Vigtigt tip
W Vi f&r ofte henvendelser fra
lcesere, der ikke kan tyde de
inverse tegn pd Commodore
programmer.

I de fleste tilfcelde bruges dis-
se tegn udelukkende til at far-
ve teksten eller printe den

I nceeste nummer af *’Soft’’, vil samilige Commodore 64 ud-

pcenere ud pd skcermen. De
kan derfor ofte undvcerss, da
de ikke betyder noget for sel-
ve programmets karsel.
Bemcerk dog. at tegnene in-
verse hjerter og inverse S skal
bruges altid.[]

listninger vcere forsynet med informationer i stedet for et in-

verse tegn.

¥ My CURSOR NED"

O Ox CURSOR OF"

¥ ¥R CURSOR HOJRE
il ImM CURSOR VENSTRE
[ | CTRL 1

3 NNy CTRL 2

¥ uEpg CTRL 2

A hAA CTRL 4

wmcmis O oo |
i &Kl CTRL & “ “II4 COMMODORE

- CTRL 7 B BEEE COMMODORE &
n CTRL 8 3 XX3 COMMODORE 7
3 H83 CTRL 9 2% IEE COMMODORE 8
| s CTRL Q" ud wddd CLR TASTEN
o XI3 COMMODORE 1| & 8 HOME TASTEN
K B COMMODORE 2 [N IMEE INST TASTEN

Her pa ""SOFT’' og ""Alt om
Data’'’ seger vi hele tiden ef-
ter nye og speendende pro-
grammer til alle goengse
computertyper. Lige frasma
smarte rutiner, over spil til
serigse brugerprogrammer.
Alle offentliggjorte program-
mer belegnnes med op til
1000 skattefri kroner, derud-
betales kort efter at bladet er
udkommet.

Indsend dit/dine program-

mer pd& kassettebénd, di-
skette eller mikrodrive og
vedlaeg beskrivelse og gerne

udlisining. Programmer
uden medsendt lagermedie
kan ikke bearbejdes af re-
daktion og far derfor ikke
chance for at komme i bla-
det.

Af praktiske grunde beder vi
om, at du vedleegger en
frankeret returkuvert med ty-
delig adresseangivelse.

Soft Special 53




B Dit rumskib leber lgbsk. Du
kan ikke standse det, men du
md undvige stenspggelserne
s& leenge som muligt. Det er
essensen i dette Spectrum 16K
spil.
Sveerhedsgraden stiger auto-
matisk for hver 200 points. Ret-
ningerne op, ned, venstre og
hgjre styres med knapperne
Q, A Kogl.

Thomas Stree

@>REM PROGRAMMET ER
STRBE CHARLOT INL
2 GO SUB 6eee
11 LET p=8: LET a=30
20 BORDER @: PAPER @:
32 FOR n=] 10 a
4@ PRINT [NK 4;AT (RNDX17)+1, (RNDX27)
1"
58 MNEXT n
6@ FOR n=@ TO
: PRINT INK
FOR n=1 TO
PRIMNT INK
LET x=1@: T
PRINT INK *
PRINT INK
PRINT INK
IF INKETY$="
IF INKEY$="
IF INKEY$="|
IF INKEY$="|
PRINT INK
GO TO 3@

p=200 OR p=400 THEN GO TO 38088
INKEY$="a" THEN GO TO 1108

IF INKEY$="1" THEN GO TO 1208

IF IMKEY$="k" THEN GO TO 1308

LET x=x-1

IF POINMT [(»%8)+3,123-(x%8))=]1 THEN

TO 2004

PRINT 1INK 2;AT x,v;"e

GO TO 1966

LET p=p+l

PRINT INK 3;AT @,239;e

BEEP .0007, 38

IF p=200 OR p=408 THEN GO TO 3808

1 THEN GO TO l1@8@

IF INKEY$="1" THEN GO TO 1280

IF INKEY$="k" THEN GO TO 1380

LET x=xt]

IF POINT C(y*xB)+3,173

T0 2000

PRINT INK

GO TO 11008

LET p=p+l]

PRINT INK 3;AT @,29;p

BEEF .@©87, 38

IF p=200 OR p=4B@ THEN GO TO 300@

IF INKEY$="q" THEN GO TO 1208
INKEY$="a" THEN GO TO 11@8
INKEY$="k" THEN GO TO 1388

LET y=y+l

IF POINT ((y%81+3,173-(xx8))=1 THEN

INK 3;AT 0,29;e
.2e8’, 38

1308 IF p=20@ OR p=48@ THEN GO TO 300@
1318 IF INKET$="a THEN GO TO 11099
1320 IF INKEY$="q" THEN GO TO 100@
1338 [F INKEY$="1 THEN GO TO 1280
1340 LET y=y-1
1345 IF POINT ((»%B8)+3,123-(x*B))=]

GO TO 2060
1358 PRINT INK 2;AT x3;¥i'h
136@
2000 PRI I S5; FLASH 1;AT 28,11

j 2188 FOR n=15 TO -38 STEP -3: BEEP

NEXT n

250@ FOR n=1 TO 28@: NEXT n

2505 IF INKEY$<»"" THEM GO TO 26@8

2518 GO TO 2585

26@@ IF hs<p THEN GO TO 2-70@

2618 CLS : [INK 4

2620 PRINT "REKORDEM ER " inhs
PRINT : PRINT "DEM BLEU SAT";: PRIN
3,0; "d.";d$;" al ";n$
PAUSE @
GO TO 11
CLS : IHK 4
PRINT Tillykke. Du har sat ny rveko

Indtast wenligst dit nawn.”;: INPUT

2720 PRINT : PRINT “"Huilken dato ?": INP
UT ds$

a=atld

3805 FOR n=@ TO 63: BEEP ,8@05,n: NEXT n
3018 PRINT "Godt klaret. Du er kommet fr
em til naeste trin.

3820 FOR n=8 TO 28@: NEXT n: GO TO 208
5838 STOP

6@ee FOR j=@ TO 2?2
' 6818 READ q

6@20 POKE USR "a"+j,q

6@30 NEXT

6@40 DATA BIN 28011088,8IN B21111€8,BIN
91811018,BIN @1111118,BIN @111111@,BIN @
1111118,BIN 11111111,BIN" 1@]101881

6878 MNEXT J
6688 DATA EIN ©2@]1000,BIN @0011008,BIN
1118@,BIN 11111111,BIM 11111111,BIN 8
1 Be@,BIN QO0])100e,BIN B0a]11000
6@3@ FOR =8 TO 2

6120 NEXT
61 DATA BIN BE@] 1880,8]
B@a,BIN @B1111808, @all1 é
11111,BIN ©@0@]1808,BIN 80211000
6148 FOR ;=08 TO ?

6170 POKE
6180 NEXT
619@ DATA

6238 NEXT J
DATA BIN B8 @,BIN 20801108,BIN
1 11111111,BIN @
1128,BIN 2208] 108
6258 FOR
626@ READ
6278 POKE

%)




Tegn abonnement p& SOFT.

SCFT Special er blevet en s& stor succes fra starten, at
vi har besluttet at udgive Danmarks eneste program-
blad hver anden mdéned.

Det vil sige, at SOFT Special udkommer igen, i april,
juni, august, oktober, december o.5.v

¥

Hvis du vil undgd, at SOFT er udsolgt hos din blad-
handler, er det en god ideé at tegne abonnement. 6
numre af SOFT Special koster 153 kroner, og du fér
bladene portofrit tilsendt. Ndede du ikke at kebe f@r-
ste nummer af SOFT, kan du bestille bladet pd forla-
get. Prisen er kr. 27.85.

¥

Ring og bestil abonnement pd telefon 01-11 28 33 el-
ler indbetal straks kr. 153 pé postgirokonto 940 60 77

Neaeste nummer af SOFT udkommerden 20 Juni

"ny elektronik "’ gdr teet p& 3 Hi-Fi
kraftvcerker. Hvilket udgangstrin
er bedst - Quad 405 I, Yamaha
M-40 eller Kenwood M-17?

Utradiotionelle lgsninger kende-
tegner de to danske hejttalere B&O
Red Line 40 og Dali 6. Leverlyden
mon op til de smarte ideer?

En avanceret mini-producer fdr
man hjem, ndr man keber Sansuis
AV-77 audio/video processor. Vi
kigger det lille vidunder efter i sem-
mene, og det kom der meget
spcendende ud af.

Solen kryber op ad himlen, og sce-
sonen ncermer sig for '’ asfaltblce-
sere’’ - de store beerbare kassette-
radioer. Vores testhold har preve-
kert to musikmaskiner fra Hitachi
og Sanyo.

Irriterer bilradioens lydstyrke? S&
byg 'ny elektroniks’’ smarte auto-

Vi tester de |
funge drenge

volumen-kontrol. Den justerer selv
anlceggets lydstyrke efter st@jnive-
auet i kabinen.

Tonekontroller er mange ting. En af
de gode er den paramentriske
equalizer, du kan bygge eiter vo-
res forskrifter.

Optiske laserplader er ogsd pd vej
ind i data. Vi beskriver fremtidens
Gigaplader i en stor reportage.

Spiller du musik selv, - s& lces vores
test af Juno 106 synthesizeren.
Megen lyd for {cerre penge.

Masser af byg-selv idder: I/O port
til Amstrad. - Mini mikrofon for-
steerker - Lille RIAA Amp - kry-
staltester.

Keb ''ny elektronik’’ nummer 5
hos din bladhandler i dag.
Pris kr. 21,85.




Kab det nye nummer af
Alt om Data i kiosken.
Kun kr. 21,85

Du kan ogséa tegne abonnement p&
11 numre for kr. 218,50 pé telefon
01-11 28 33.
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