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Beskrivning och instrukfioner




ALLMANT OM PROGRAMMEN

Alla program ligger lagrade 2 ggr pd kasetten for sikerhets
skull.

Foér att starta ett program: Spola fram kasetten,

skriv RUN CAS: , tryck pd PLAY pd bandspelaren, och till

sist pd RETURN.

(Det dr littast om man fdrst kopplar ur motorstyrningssladden,
s4 att man f3rst kan spela och lyssna sig fram till var
programmen bdrjar.)

Observera att det bara gir att kéra programmen med RUN CAS:.
Programmen dr kopieringsskyddade, s& LOAD och LIST fungerar inte.

Programmen kan dven fds pa diskett.

For att starta diskettprogrammen, stoppa in disketten, stdng luckan
och tryck pad RESET-knappen (pA baksidan).

Om det dr en joystick-diskett, skriver man RUN ABC80 <RETURN>.

Man far di upp en katalog Yver programmen och man kan vidlja

program med joystickan.

Namnet pa en kassett har ett udda tal, och namnet pa en diskett

ett jdmnt tal. Kassetten JOYSPEL1 motsvaras alltsa

av disketten JOYSPELZ2.

Enligt svensk lag om upphovsrdtt d4r varje form av ming-
faldigande av program och dokumentation, utan skriftligt
medgivande av oss, fdrbjudet.

Dokumentation och layout:
Per Lindberg

Teckningar:
Dan Toijer

a MAD PROGRAMMER production
in cooperation with
COMPORIAN AB
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FOR LANGE SEDAN
I EMN GCALAX LANGT

BORTOM VYINTERGATARN. « «

P& ett hemligt uppdrag till Driina I¥ (i Antares’ sektor) blir ditt lilla
patrullskepp ovantat anfallet av imeriets krigsskepp. Ditt enda hopp att
komma undan med livet i beh&ll ar att forstora sa manga som mdjligt, innan
dina energireserver tar slut. Se upp! De ar bevapnade med fotonbomber!!
Vad du dn gor, BLI INTE TRAFFAD!!!

Du styr ditt eget skepp med spaken, ungefar som ett flygplan, dvs. om

du for spaken at vanster, gar ditt skepp &t vinster, och vice versa.

Om du for spaken framat, dyker du, och drar du spaken at dig, stiger du.
Kom ihdg att det &ar ditt eget skepp du styr, inte imperieskeppet som syns
i rutan. Sa om madlet ligger for la&ngt till vanster, styr till vanster, och
ligger det for langt ner, styr nedat (for spaken framat).

Med knapparna J eller N pd joysticken avfyrar du dina antimateriatorpeder.

Poangberakning: poé&ng energi
Traff i imperieskepp: +2 poang
Imperieskepp som kommer undan (utanfor rutan)s -1 poang
Dina skott kostars -1 GJ
Om du blir trdffads -2 poang -5 GJ

Pa frdgans "Is this your first mission?" talar du om huruvida det &r
ditt forsta uppdrag med J eller N (pd joystick-lddan, naturligtvis)
Svarar du J (dvs. Ja) fa&r du lite information pa skirmen.

PAa fragant "Choose level of difficulty" valjer du svarighetsgrad med
spaken, och trycker pa J eller N.

Nu bor jar spelet. Du har 20 Gigajoule energi fran bdr jan. Hogst uppe pa
skdrmen syns hur mycket energi du har kvar, och dina podng (SCORE).
Dessutom far du veta hur mdnga imperieskepp som sluppit undan. Negativa
poang existerar inte.

Det gdller att fad in imperieskeppet i siktet och sk juta medan det Hr kvar
ddr. Far du in det PRECIS i mitten, kopplas skeppets navigationsdator in,
och laser pa mdlet i cta 1/2 sek.

Om du ser en liten 1jusfldck som vixer emot dig, ar det en fotonbomb.

Da gdller det att styra undan KVICKT innan du blir traffad.

Ndr energin tagit slut, &r spelet slut, och skidrmen visar dina podng
(om du fatt nadgra...) och svarighetsgraden + en spydig kommentar.

Nu fragar programmet:
"Do you want to try again?"
Om du vill forstka igen, trycker du p& J-knappen, annars pa N-knappen.

May the force be with you!
4
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NU HAR DU CHANSEN ATT KLA DATORN I LIJFFARSCHACK !

Reglerna dr dom vanligat det gdller att f& 5 markeringar i rad
(horisontellt, vertikalt, eller diagonalt).

N&r programmet startar, kan du val ja vem som ska bodrja genom att

trycka pa J eller N pd spakens lada. Den som borjar far X som markering,
och den andre far O som markering.

Att spela ar enkelt: flytta den blinkande markoren med spaken, och
tryck pa J-knappen. (ett tipss sldpp spaken innan du trycker pd J,
s& dr det mindre risk att du rubbar ldget just ndr du trycker till.)

B&da parters senate drag markeras lite speciellt, for att det ska synas
vilket det &rs

* istdllet for X

Q 1istdllet for O

Nar spelet ar slut, kan du vdlja om vi ska spela ett spel till.
(Och det vill man ju, oftast!)
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Korinstruktioners:

Med spaken flyttar man markoren.
Med J satter man ut en cell.
Med N tar man bort en cell.

Trycker man in bade J och N samtidigt, startar man livet. (Slipp bada
knapparna samtidigt.) Nu kan man vdlja hur fort en ny generation ska
bildas genom att fora spaken till hoger och vianster.

Avbryter gor man genom att hdlla bara ena knappen intryckt.

For att rensa bort alla celler, flyttar man in den blinkande markdren
alldeles efter texten "Rensas" langst ned p& skdrmen, och trycker pa J.

Nar du vill avbryta programmet, flyttar du in markoren efter texten
“Avbryts" ldangst ned pa skdrmen, och trycker pa J.

Forsck finna fler oscillatorer!
Finns det fler saker som aker omkring?
Kan man bygga storre "Spaceships" genom att eskortera dem med mindre?




IL.IFE -—~-srFreslsast om 1 iv och dod

LIFE ar ett matematiskt solitaire-spel (for en spelare -som patiens),
som uppfanns omkring 1970 av den kdande matematikern J.H. Conway.

Det kan spelas pa ett schackbrade, rutat papper, eller pa en dator.
Reglerna dr enklas

* I en ruta kan det finnas en cell, eller ingen cell.
* Man sdtter ut ett godtyckligt mdnster av celler.
* Sedan dndras monstret enligt reglerna for LIFE.

Det intressanta och spdnnande med spelet ar att det dr ndst intill
omd jligt att forutsdga vilket ©de som kommer att drabba en population
(ett monster av celler). Det kan sluta pa 3 olika satts

Alla dor ut.

Populationen blir statisk, dvs. inga celler fods eller dor.

Man far ett monster som visserligen @ndras, men det kommer igen
efter ett tag. Man sdger att populationen Oscillerar.

Den vanligaste perioden p& en oscillator &r 2, (dvs. det svanger mellan
2 olika monster), men man kanner till oscillatorer med perioden 3 och mera.

Med OMGIVNING till en cell menas alla rutorna runtom.
Man raknar alltsa dven diagonalts:

Och s& hidr dndras monstrets:

e Alla celler som dr omgivna av O eller 1| cell dor av ensamhet,

och alla celler som &r omges av
Sa cellen overlever bara om den

I alla tomma rutor som omges av

4 eller fler, dor av trdngsel.
omges av 2 eller 3 andra celler.

3 —och endast 3- celler,

fods en ny cell.

ALLTSA: Celler som omges av 2 eller 3 andra
overlever till nasta generation.
Tomma rutor omgivna av 3 celler
far en nyfodd cell.
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—ETT TV-SFAFEL MELD JOYSTICH FA ABCSO

Har gdller det att skjuta bort hindren och na vaggen till hoger.
Till hjdlp har du 5 bollar och en racket. Du far vdl ja storlek pa
racketen med spaken. Hur liten racket tors du ha?2??

Du kan 1 viss mdn styra bollen uppidt och nedidt genom att lata den traffa
upptill och nertill p& racketen. Trdffar bollen mitt pa din racket gar

den rakt fram.

Spelet ar slut ndr alla stenar i muren &r borta, eller nar du har slut pa
bollar. Efterat kan man v&lja om man vill bdrja pa ett nytt spel med

knapparna J och N p& ladan.

Breakout-spelarens onskedrom ar att fa ett litet hal i muren, och sedan
f& in bollen genom hdlet. DA kommer bollen att studsa fram och tillbaka
mellan bakvdggen och muren, utan att man behdver anvinda racketen!

Mycket nGje! Glomn inte att ata och sova lite ibland, ocksa!

ERR 8 fas vid BREAKOUT sia kor ett
nat JOY-program foérst, sedan BREAKOUT.

pieringsfel - Vi beklagar.

AR T NG :

MEDICINALSTYRELSEN HAR FUNNIT ATT
DETTA SFEL AR VANEEILDANDE!
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Stoppa Kzinternas invasion!

Du kan pricka ner dem med din Z80-kanon. Den mandvereras &t vanster och
hoger med spaken, och avfyras med knapparna J eller N. Ndr ett tidigare
skott forsvunnit, &r den omladdad, och klar att avfyra pad nytt.

Kzinternas invasionsskepp &r bevdpnade med 8080-bomber (relativt ofarliga),
och karnvapen som kan spranga sig rakt igenom dina skydd.

Poangberakning:

- Du har 100 posdng fran bor jan.
- varje skott med kanonen kostar | poang.
(54 det gdller att traffa med varje skott.)
- Du far 30 podng for var je skadesk jutet skepp.
- Och ytterigare 40 podng fur varje helt sondersk jutet skepp.
= Om du blir traffad av en 8080-bomb, forlorar du 50 podng!
= Om du blir traffad av en kdrnladdning, forlorar du 100 poang!!

KORINSTRUKT I ONEFR :

Pa fragan: "Onskas instruktioner(J/N)" tryck pa knappen J for Ja
eller N for Nej.

Sedan bor jar invasionen. Kzinterna kommer narmare och ndrmare! Nir
invasionen dr ndra att lyckas, hors en pipande varningssignal!!

Nar du pangat ner alla tefat, eller om invasionen natt ned, d@r spelet
slut, och du far veta hur manga poang du fatt. Om du fatt in tillrackligt
madnga trdffar, har du dessutom lyckats hejda invasionen.

Maximal poang ar 569. Kan du uppna det?
God jakt! 9
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Till sist bjuder vi pa en joystick-version av vdalkidanda OTHELLO.

Regler: Man turas om att ldgga ut en mark pa spelbrddet. D& far man
alla motstadndarens p jaser som ligger mellan den nya utlagda p jdsen, och
de egna tidigare brickorna. (som man antingen lagt lagt ut eller spelat
till sig.) Man.MASTE ldgga sd& att man tar minst en bricka -annars far
man avsta fran sitt drag.

Instruktioners Programmet forklarar sig mestadels s jdlvt. P& fragorna:
Behover du instruktioner
Ska jag spela efer bdsta formaga
Vill du ha kryss
vill du dra forst
svarar du Ja eller Nej med knapparna J och N (pad spakens lada).

Under spelets gang kan det uppsta situationer dar du inte kan ta
nagon enda pjas. Da kan du avstd genom att trycka pd N (istallet for J).

For sdkerhets skull fragar programmet en ging tills "AVSTAR DU2"
Svara genom att trycka pa J eller N.

THE ™MaD FROGRAMP

STRIKES AGAIN!

QUADROPED

10



Sist pa kassetten/disketten
ligger programmet JOYSYSI.VIA
det dr dokumentationen till
Jjoysticken, som (utskrivet

pa papper) medfdl jer joy-
sticken vid kopet. Har far

du den pa en fil, inknappad
och klar. Programmet &r inte
skyddat, utan far kopieras
for eget bruk. Varsagod.

=

11
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Rikneverkets stdllning

005 310 TARNKS

045 335 SOL.MALLA
090 365 EMMNIGMAS

120 385 STaRSHOT
155 410 KORSORIN
210 445 AFORISHM
230 460 GRaAaFOEMO
290 510 SNIRKEL
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—ETT TV-SFEL FA AEBCSO

TANKS dr ett TV-spel for 2 spelare.
Man har varsin stridsvagn, och det
gdller att fa in 10 traffar pa mot-
standaren. Det finns obegridnsat med
ammunition.. Stridsvagnen gar att
flytta uppadt och nedat. Man flyttar
och skjuter genom att trycka pa
knappar pa tangentbordet.

Vanster spelare anviander tangenterna

Hoger spelare anvidnder tangenterna

[N

Den ovre av de tre flyttar stridsvagnen
uppét, den undre flyttar nedidt, och den
mittersta avfyrar kanonen.

(0BSs Programmet vill ha stora bokstdver
under spelets gang, sa ha UPPER CASE-
tangenten tand hela tiden.)

Vart att notera:om man haller en knapp
nedtryckt, sa upprepas det kommandot
-dnda tills nagon annan knapp trycks
ned. S& om du vill t.ex. flytta dig en
langre stracka, tryck upprepade ganger
pd tangenten. Och ol motstdndaren hill-
er en tangent nere, och du sedan tryck-
er pa en tangent, sa upprepas ditt komn-
ando sa& ldnge motstdndaren haller sin
tangent nere. Experimentera lite, sa
ser du hur det fungerar.
THE MAID FROGRAMMER
Mycket noje! SR IHES MOCGaAaIr LI A |
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A DAY AT THE RACES: SOL.VAL.L.A

Solvalla ar ett spel for hela famil jen (eller kontoret, skolan,
datacentralen...). Nu behdver man inte &ka ut till kapplopningsbanan
for att satsa och forlora pad havremopederna.

Pa ABC80-SOLVALLA tavlar 12 histar med olika odds. Upp till 25 personer
kan vara med och satsa. Ju ligre odds en hdst har, desto stdrre chans
har den att vinna, men vinsten blir mindre for den som satsat pa den.
Antag att en hdst med 1.6 i odds vinner. DA vinner de som satsat pa den
histen 1.6 ganger insatsen. De andra forlorar naturligtvis sina pengar.

Nir man satsar fragar programmet efters
- Hdst nummer
- Hur mycket man vill satsa
- Namn pi den som satsar
(for att senare kunna tala om vem som vunnit vad).
P& fragan: “Ar det nagon mer som vill satsa(J/N), tryck pa J eller N
pa tangentbordet. Du behover INTE trycka pd <RETURN>.

14
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Spelet ENIGMA &ar sd svart, att du
far lista ut reglerna s jdlv!

Lycka till!
) [
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SK.JUTAS STJIARNIR

—STARSHOT !

Starshot spelas i en galax som bestar av 3x3 rutor. Dessa kan antingen
innehalla en st jarna (*) eller ett svart hal (syns inte).

Spelet gar ut pa att forandra monstret av stjdrnor till det "Vinnande".
Det gor man genom att skjuta pad en valfri st jdrna. Var je gdng man sk juter
forandras allting invid st jdrnan. Stjarnor blir svarta hal, och tvartom.
SA hir raknas en st jdrnas omgivnings (S=skottet)

S Vinnande [%[%*[¥
HORN KANT MITTEN stallning: [X[ %
FIESES

Man kan bara skjuta pa stjsrnor, inte pa svarta hial. S& om man inte har
nagra st jarnor kvar, forlorar man!

(fotnots Det hdr programmet forstar bara stora bokstaver.
SA ha UPPER CASE-knappen tand hela tiden.)

Bista resultat ar om man kan uppnd vinnande stdllning pad 10 drag.
Skott nytt ar!

16



Det hdr programmet s&atter din iakttagelseformiga pd prov.

Du (eller nagon annan) matar in ndgra ord till programmet.

Sedan gdller det att hitta dem i en grot av slumpvis valda tecken.
Om du har en printer (skrivare), kan du fi en utskrift av problemet
(och 18sningen), annars kommer det pa& skarmen.

S& hdr gar det till:

Programmet fragar.forst: "UTMATNING PA PRINTER (Ja) 2"

(Ja) innom parentes innebdr att om man bara trycker pad <RETURN>, sa

far man det svaret. Annars kan man svara Ja eller Nej.

Sedan kommer inmatningen av nagra ord. 5-10 brukar vara lagom.

Mata in orden ett och ett med <RETURN> emellan. Avsluta med ett extra <RETURN>.

Efter en stund far du problemet serverat. Lycka till.

(Ibland kan det hadnda att man gett for midnga langa ord. D& kan ju inte
programmet placera ut dem, utan forsoker och forsoker och forsdker...

Om det tar mer &@n c2a 2 min. for ett ord, &r det nog lika bra att avbryta
programmet med control-c (Dvs. hall knappen CTRL nere och tryck p& C))
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M8VFUMBERAGRAFDEMOF - ~--~---M-~----GRAFDEMD -
QBGCGLXOS3X8PFUCYVINYAOQO - = = = = = = = = = = = o om0 m e = - -
OZV4RFWLABRBTFWA4UPVEEK - - - = = = = = = = = = = = = o = - = -
EUBTHIX*XG3WINGMUILR - - = = = = = = = = = = = = = = = - - -



AFORISM

—Kar datoram ver Kl iswern imte tamka?

Lorem ipsum dolor sit amet,
diam nonnumy eiusmod tem
magna aliquam erat volupat
quis nostrud exercitation ulle
aliquip ex eacommodo cons

Programmet AFORISM kan sdga manga kloka kloka saker som du formodligen
aldrig td@nkt pa. Visste du t.ex. att "Lycka ar skrattets poesi" ?
AFORISM kan ge dig ndstan obegréansat minga olika vansinniga, kloka,
roliga, oroliga, och otroliga aforismer.

Programmet dr 1att att koras Forst fragar det om du vill utmatning pa

en fil. Svarar du Nej eller bara <RETURN>, far du aforismerna bara pa
skarmen. Annars matas de dven ut pad en fil (pd kassett eller diskett).
Programmet fragar da dven om filnamn. Om du har en skrivare inkopplad,

kan du dven fa utmatning ddr, genom att ge PR: som fi lnamn.
(en del printersystem kan ha ett annat namn dn PR: t.ex. V243)

Du kan fa (nistan) hur manga aforismer som helst. Programmet frégar:
Fler?

Trycker du pad nagon annan tangent &n N far du en till. Och sa vidare...
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GCRaFDEMC

GRAFDEMO bjuder pa lite grafisk underhallning. Programmet dr dven avsett
att visa lite pad ABC8Os grafiska md jligheter.

Det dr enkelt att kora: Du far en meny med 8 olika alternativ pa skdrmen.
Tryck pa den siffra du onskar. Nar du vill komma tillbaka till menyn,
tryck bara pa en godtycklig tangent (T.ex. <RETURN>).

Ndr du vill avbryta GRAFDEMO och kdra nagot .annat program, tryck pa
control-c (dvs. hall knappen CTRL nere, och tryck pa C).

THE MaAaID FROGRAMMEFR STRIKES AGAaIRM !



SNITR K I

SNIRKEL &r en riktig ogonvridare!

Snirkel &r en vit liten orm som kryper omkring inne i skdrmen och ser
allmdnt konstig ut. Varje gadng ormen kdr huvudet i kanten, bildas en vit
prick nagonstans. Ormen dter upp allt vitt den kor pa.

Du kan vdlja pad 5 olika bakgrunder. Vill du ha en standard-orm, tryck
bara pa <RETURN> vid fragan "STANDARD-ORM (Ja)". Annars kan du vidl ja
langd (1-99) och genomsnittligt antal veck pa ormen (dvs. hur ofta den
ska byta riktning).

Forsta gangen du kor programmet rekommenderar kdksmdstarn svart obakgrund
och standard-orm. Ena annan rolig variant ar svart bakgrund, inte
standardorm, utan langd 2 och 0.7 veck!




