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GROSER 
DATAaps 

N ørrevo ldg ade 2 2 !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!~ 
1358 København K. 

01·3298 97 
Hverdage 11-17.30, 
lørdage 10-13.30 

16 brugerdefinerbare taster, separat numerisk ta
statur, 24Kb ROM med stærk BASIC, assembler, 
op til 32 sprites og meget, meget mere. 

Model m. farve-monitor 

Model s/h monitor 

kr. 5.995; 
kr. 3.995; 

NU KUN kr. 4295,
med et GRATIS spilleprogram. 

Dette er computeren, hvis du aldrig har prøvet at 
programmere før, men gerne vil have en computer 
med rigtigt tastatur og æ, ø og å. 
16-64Kb RAM. Indbygget tekstbehandling o.m.a. 
Ring for en brochure. 2500 

Før kr. 3995,-, nu kun kr. , • 
begrænset lager. 

r 

~ Bøger: 

SONICONS nye rigtige datarecorder. Er du træt af 
programmer, der ikke LOAD'er hver gang. Så se 
her: 
Passer til ALLE computere. Fra 75 til 6500 baud
indikator for kontrol af korrekt optagestyrke - sty
·ring fra computer - supernøjagtig båndtæller- mo
nitor switch til frekvensskæring. Optional I/F til 

Commodore64. KR. 448,• 
og med Commodore 1/F kr. 498,-
Normalpris for Commodore 1/F kr.139,-

,., 
NYHED 
ARIES 820 

1 Oric & Atmos Machine + Code .... ............... ..... ..... kr. 1451 

20 K ekstra hukommelse til BBC 
27,5 Kb i alle screenmodels 

kr. 1.995; 
I,, 

1 The IBM Personal Computer .......... .. ...... .. .......... .. . kr. 1651 

1 lntroducing Spectrum Machine Code ...... .... .. ...... kr. 1651 

1 Programming the ZX Spectrum ..... .... .. .... ......... .... kr. 140; 
1 LOGO Programming ...... ........ .. .. ... .. .. .. .. ...... .......... kr. 190; 

1111,, 1 A Beginners guide to Lisp .... .... ................ .. .......... . kr. 199; ~ 
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NYHEDER 

Prisbilligt elektronisk 
telefon-modem 

Sonicon Data er et nyt firma for da
tatilbehør. Som et af de første pro
dukter præsenteres et nyudviklet 
telefon-modem. 

Sonicon Telefon-modem er både 
til hobby og erhverv. Det nye tele
fon-modem kan modtage og trans
mittere dataoplysninger via det nor
male telefonnet. 

Sonicon Telefon-modem virker 
desuden som normal telefon, når det 
ikke benyttes til data-transmission. 

Dette modem har en transmis
sions-hastighed på 300/1200 bps 
'(baud pr. sekund), og det er Teletext 

og Prestel-kompatibelt. 
Sonicon Telefon-modem er med 

international standard, således at 
det også kan anvendes til oversøisk 
transmission via BELL og CCITT. 

Prisen er nok så interessant. Kr. 
1.885,- + moms, altså kr. 2.299,-. 

Sonicon Telefon-modem kan an
vendes til alle computere, og det er 
forsynet med RS 232 C tilslutnings
stik. 

Yderligere oplysninger: 
Sonicon Data, Nørregade 45 

--------...... 

Oget 
dødsfald ••• 

Det engelske softwarehus Irnagine 
Software, kendt og elsket af mange 
ZX Spectrum og VIC 20-ejere, er 
gået ned. 

Irnagine var blandt de 
første der producerede software til 
Spectrum'en, og havde, indtil for 
kort tid siden, stadig en stor del af 
markedet. Da Irnagine for en måned 
siden blev likvideret, skyldte de den 
nette sum af 346.000 ! eller 
4.844.000 kr. væk. Hvordan kunne 
det gå til? Irnagine havde, for der 
første, nogle af de største rekla
meomkostninger i branchen, og hav
de desuden investeret et svimlende 
beløb i en minicomputer, til softwa
reudvikling. Netop denne computer 
er på mystisk vis forsvundet fra jor
dens overflade. Et andet engelsk fir
ma, Beau-Jolly, havde kun få uger 
forinden købt meget store mængder 
af Irnagine-spil til spotpriser. Efter 
sammenbruddet kom der så en med
delelse, fra Beau-J olly om at spillene 
stadig vil være til at få et stykke tid 
endnu. Hvem ved, Irnagine-spil kan 
jo gå hen, at blive samlerobjekter. 
Så tænk to gange før du sælger din 
gamle, udslidte version af Jumping 
Jack. 

Test dig selv 

Udviklingen af integrederede kred~
løb går stærkt - så stærkt, at man 
nu, for at spare tid i afprøvning af 
mikrochips, indbygger en selvtest 
funktion. 

Dette er, hvor utroligt det end ly
der billigere en at skulle teste dem 
efter endt produktion - På trods af 
omfattende og dyrt testudstyr tager 
det sin tid at teste omkring 90.000 
transistorer i et integreret kredsløb. 

En forskergruppe på Standford 
University arbejder med udviklin
gen - teknikken kaldes »pseudo ex
haustive testing«. 



En almindelig kassettebåndoptager 
er ikke stabil nok til opbevaring af 
data fra hjemme-computerne. 

Det har mange allerede opdaget, 
og mange har ærgret sig over for
vrængning af data på den gamle kas
settebåndoptager. 

Sonicon Data sælger en ny type 
stabil data-recorder for kun kr. 448,-. 
Altså et par hundrede kroner lavere 
end tidligere modeller. 

Massefremstilling er årsagen til, 
at Sonicon Data kan importere en 
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data-recorder til lavpris uden at det 
går ud over kvaliteten. Den nye Ru
bicom data-recorder er med præcis 
båndtæller, hvilket er særdeles nød
vendigt for dataregistrering, og an
vendes til 75/6000 baud. Monitor
switch, save-function og low-play-le
vel samt LED-indicator for korrekt 
optage-niveau findes der naturligvis 
på den pris-billige Rubicom Data-re
corder. 

Yderligere oplysninger: 
Sonicon Data, Nørregade 45 

Situ 

Svsteme d'information 
sur les transportes 
urbains 

Nej du har ikke fået fat i et fransk 
tidsskrift, det er skam MIKRO du 
sidder med i hånden. 

Overskriften henviser til navnet 
på et nyt fransk guide-system, man i 
øjeblikket er ved at tage i brug i Pa
ris. Som de fleste sikkert ved er Pa
ris en utrolig smuk by, men også 
utrolig svær at finde rundt i. Det gør 
man nu, fra den lokale trafikforvalt
ning i den franske hovedstad noget 
ved. 

Man opsætter for tiden datama
ter overalt i Paris; Metroen, luft
havne, parkeringspladser, og andre 
vigtige hovedfærdselsårer bliver nu 
udstyret med denne elektroniske 
guide - Du skal blot indtaste din nu
værende position din destination og 
hvordan du ønsker at rejse - Vejvi
seren vil derefter finde den bedst eg
nede rute for dig. 

Ikke nok med, at du får en rute be
skrevet, du får ovenikøbet en print
udskrift af ovennævnte. 

Der kan vælges mellem fire for
skellige rejsemåder: bus, metro, en 
velegnet travetur og til sidst den 
hurtigste måde. 

- Ganske fikst. 

EPROMINTERFACE 

Et Eprominterface er ikke, som man 
måske kunne tro, et interface for 
Eprom's, men derimod et luksus 
printerinterface for XZ Spectrum 
med styreprogrammet indbygget i 
en Eprom. Der er altså intet styre
program, der skal køres ind og der
med optage en del af hukommelsen 
og muligvis derved komme i konflikt 
med andre programmer. 

Eprominterface sættes ganske 
enkelt bag i Spectrum'en (16 eller 
48K) og ved at taste »LLIST« ena
bles den og kommandoerne LLIST, 
LPRINT og COPY går nu gennem 
interfacet til printeren. Enkelt, uden 
problemer og bekvemt for brugere. 

Ved »COPY« er det jo forskelligt, 
hvordan de enkelte printere vil ha' 

signalerne, men Eprominterface har 
indbyggede rutiner til de mest al
mindelige printere på markedet, 
f.eks. Seikosha-modellerne, OKI 80 
og Epson. 

Eprominterface er kompatibel 
med mikrodrev og er et (for en gang 
skyld og gud'ske lov i disse arbejds
løshedstider) helt igennem dansk 
produkt, udviklet hos ZX POWER 
production i Randers. 

Styreprogrammet, der ligger i 
Eprom, er skrevet af Rolf Øster
gaard, der er erfaren maskinkode
programmør. 

Udover Eprominterface produce
rer ZX POWER også et almindelig 
printerinterface med styreprogram 
på bånd. 

5 



NYHEDER 

MEMO-JOY 

Dette er et absolut »bette« joystik
interface - måske verdens mind
ste ... ? 

Lilie er det ihvertfald (det er ikke 
meget bredere end konnectoren), 
men alligevel skulle det, ifølge ZX 
POWER, være den mest moderne 
type med hukommelse, så indstillin
gen til de forskellige spil, der næsten 
alle bruger forskellige taster til at 
styre med, er legende let. 

Memo-Joy bruger ikke noget af 
ZX Spectrums hukommelse, men 
har selv lK RAM, så man skal ikke 
lade sig narre af det's »bette« stør
relse - Der er bl.a. 5 integrerede 
kredse indeni. 

Udover det her omtalte Memo
Joy, producerer denne danske virk
somhed også et joy-stikinterface af 
kempston-typen. 

AUTO-DIAL 

Auto-Dial er et bevis på, at man i 
Danmark har formået at lave et helt 
nyt stykke hardware til en hjemme
datam~t - og man har atter engang 
bevist, at hjemmedatamater er an
det end spilledåser - Auto-Dial er 
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nemlig en enhe<;l til automatisk tele
fonopkald til ZX Spectrum. 

Auto-Dial sluttes simpelthen til 
ZX'en og forbindes via en ledning til 
telefonstikket, hvorefter man kan 
bruge den til telefonopkald. 

Det medfølgende program giver 
mulighed for 20 navne og numre på 
skærmen og opringning af disse 
foregår ved at trykke på en tast - en
kelt og brugervenligt. 

Et telefonnummer kan naturlig
vis også tastes ind, hvorefter data
maten foretager opringningen. 

Efter opringningen skal man na
turligvis tage sit eget telefonrør el
lers afbrydes linien efter 5 sekunder. 

En smart detalje er det, at der på 
Auto-Dial er monteret en lys-diode, 
der gør det muligt at følge opring
ningen - samt til brug ved test's. 

»Indmaden« i Auto-Dial består af 
.en en-bit port med lys-diode og reed
relæ for lave adskillelse mellem da
tamat og telefonlinie. 

De her ovennævnte produkter 
produceres af ZX POWER Produc
tion i Randers - Vi takker for oplys
ningerne og håber at høre mere i 
fremtiden og spændende danske 
produkter fra ZX POWER. 

BBC model B og Electron, som hid
til er blevet importeret af BHL elek
tronik, er nu blevet overtaget for 
vordende BBC eller Electron købe
re. Computerne bliver nemlig sat 
ned i pris. BBC model B falder fra 
7900 kr. til 7250 kr. og Electron fal
der fra 3995 kr. til 3475 kr. Dette 
prisfald har mildest talt været læn
ge undervejs. Suntech har mange 
planer med begge maskiners frem
tid. Til BBC'en vil der. blive im
porteret alle Torch ekstra processor 
systemerne, samtidig med at der vil 
blive presset på for at få BBC ind i 
skolerne. Det samme gælder for 
Electronen, der ved hjælp af et net
værk af Econet-typen, også gerne 
skulle ind i skolerne. Suntech er på 
02-84 08 00. 

MTX 
brugerl,lub 

Memotech MTX 500 og 512 har en
delig fået deres egen bruger · klub i 

• Danmark. Den hører hjemme i Jyl
land og har allerede 200 medlemmer. 

Medlemskabet koster 60 kr. pr.½ 
år. For pengene får man 5 numre af 
brugerbladet, plus der er forhandlin
ger i gang om rabat-ordninger, med 
nogle MTX forhandlere, både i Jyl
land og på Sjælland. For yderligere 
informationer, kontakt MTX klub
benpå06-15 27 43 mandag ml. kl. 16 
og 20. 



DATAllOMMUNlllATION 

Når en computers processor arbej
der med data, gør den det parallelt. 
Det duer ikke til kommunikation. 
Her skal dataene behandles serielt. 

Forestil dig at en computer skal 
sende 1 byte (=8 bits). Med den pa
rallele metode vil det kræve en for
bindelse for hver bit, altså 8 forbin
delser. Med den serielle metode vil 
det kun kræve en forbindelse, fordi 
de 8 bit bliver sendt på en lang ræk
ke i stedet for på hver sin linie. 

Det gør, på trods af ændringerne i 
signalet, at den serielle sendeform er 
meget billigere, nemmere, og i det 
hele taget mulig at bruge i praksis. 
Til at ændre signalet bruges som re
gel et RS 232 interface. Denne inter
nationale standard er indbygget i 
mange hjemmecomputere, men 
mangler i endnu flere. 

RS 232 har forskellige sende- og 
modtagehastigheder. De spænder 
fra 75 til 19200 bits/sekund (baud). 
Det ei: teoretisk muligt at sætte et 
kabel imellem to computere med et 
RS 232 interface, og begynde at sen
de, men i praksis er der nogle proble
mer. Det første problem er, at på 
trods af at RS 232 er en standard, 
sidder benene på portene forskelligt 
fra computer til computer. Nogle 
har sågar forskellige stiktyper. Det 
andet problem er, hvis af standen 
mellem computerne er for stor, kan 
man ikke trække et kabel imellem 
dem. Det første problem kan løses 
ved at lave et specialkabel. Det an
det, ved at koble et modem på afsen
der- og modtagercomputerne. 

Modem 
Selve ordet modem forklarer faktisk 
et modems brug ganske godt. Det er 
nemlig en forkortelse af MOdula-

tion-DEModulation. Når man sen
der data bliver de moduleret, og 
sendt ud på telefonnettet. Modtage
rens modem modulerer så signalet 
tilbage (demodulation), så at compu
teren kan forstå det. Også med mo
dem betyder den før omtalte hastig
hed en vigtig rolle. Et modem, der 
sender med f.eks. 300 baud, kan kun 
forstås af et modem der forstår, eller 
modtager, med 300 baud. Derfor er 
forskellige standarder også opnået 
m!:)d hensyn til sendehastighed. Den 
mest brugte er 300/300, som svarer 
til det ovenstående eksempel. Andre 
populære er det engelske Prestel-sy
stems 1200/75. 

Mange af de lidt ældre modems 
kan kun det ene f.eks. 300/300. det 
gør ens modem meget ufleksibelt, 
hvis man f.eks. vil i kontakt med en 

amerikansk database, der kører med 
nogle andre hastigheder og frekven
ser. Det er der blevet rådet bod på 
med de nye World Standard-modem. 
De giver mulighed for at køre alle 
kendte standarder både i Europa og 
U.S.A. 

Foruden hastighed er der også an
dre ting at tage hensyn til f.eks. 
hvordan kommunikationen skal 
foregå. 

Hvis man skal kunne både sende 
og modtage på samme tid hedder 
sendeformen Fuld Duplex. Hvis 
man derimod kun skal skiftevis 
modtage og sende, hedder det Halv 
Duplex. Endnu en forvirrende fak
tor er paritets check. Det er en form 
for fejlfinder som bliver brugt i et 
modem. Pariteten kan være enten li
ge eller ulige. For at forstå paritet 

Fortsættes side 38 
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- en stærk dansk COMPUTER 
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- til skolers edb-undervisning 
- til virksomhedsadministration 
- til avanceret tekstbehandling 
- til ordrestyring og fakturering 
- til økonomiske modelopstillinger 
- til kartoteker (databaser) 
- til tekniske beregninger 
- til programmering (alle sprog) 

Kæmpe tilbehørsprogram af: 
monitorer, matrixprintere, 
skønskriftprintere, plottere, 
digitaliseringsborde, disketter, 
papir, - samt programmer. 

- .,,,. ...... -
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james er en avanceret microprocessor, som på trods af prisen har professionelle specifikationer. 
james kan leveres med 1 eller 2 diskettestationer på 200,400,800 eller 1340K formateret kapacitet, samt med 
10Mbyte harddisk. 
Priseksempel: Som foto med 2X1340K diskettedrev Kr. 21105,00 excl. moms. 
Med james er man ikke »låst fast«. james kan udbygges med f.eks.: Farvegrafik med 768 x 576 punkter i op til 16.777.216 
farver, RAM-disk med op til 2Mbyte, ægte 16 bit coprocessor med aritmetikprocessor, AJO- 0/A-1/O kort, samt meget andet. 

lagerførende forhandlere: 
Forenede Nordiske Fabrikker, 1459, (01) 12 68 16. Carsten Berger, 1674, (01) 31 51 60. 
Mibola Microdata, 2100, (01) 42 19 66. Nortec, 2100, (01) 291416. Datakilden Informatik, 
2200, (01) 3510 50. Hera Data, 4000, (02) 38 82 83. Cashtronic Data, 4850, (03) 8413 56. 
Exact-inform, 6715, (05) 16 91 21. Logic design, 7400, (07) 2213 00. Tavle Data, 8200, 
(06) 16 7600. 

Producent og salg: 

Silkeborgvej 29 
7 400 Herning 
07-22 ·13 00 



ORIC ASSEMBLER•INSTR. 

Instruktionen til Oric•asse:anbleren 
vi listede i nu111111er 7 

Symbolske navne 
Navne-delen er den første del af en 
instruktionslinie og må gerne være 
blank (hvis der ikke er brug for et 
navn så brug Tab-tegnet til at flytte 
frem til næste del af instruktionsli
nien. Et symbols navn må højest 
være 6 tegn. Et Navn er værdifuldt 
hvis man skal hoppe i et program 
ved hjælp af »JUMP« og 
»BRANCH« instruktioner, eller til 
at beskrive dele af tekst værdier og 
tabeller. 

Når Editor'en finder et Navn i en 
instruktionslinie optages Navnet i 
en Symbol-tabel sammen med den 
location i programmet hvor navnet 
blev skrevet. Man kan så fremover 
benytte dette navn i Adresse-delen 
og får Editor 'en til at erstatte nav
net med værdien svarende til loka
tionen fra Symbol-tabellen. 

Editor'en tager ikke højde for at 
et Navn anvendes flere gange i et 
program, men hvis det sker vil 
første brug af navnet altid blive 
brugt ved løsning af Navnet i Adres
se-delen. 

Det vil naturligvis være en fordel 
at et Navn er kendt så tidligt som 
muligt i et program for at Editor'en 
umiddelbart vil kunne løse Navne
henvisningen fra en adressedel. 

Det kan desværre ikke altid lade 
sig gøre for Navne, der bruges til at 
hoppe frem i et program, fordi loka
tionen endnu ikke er kendt. 

Editor'en vil kalde sådanne hen
visninger for Uløste. Disse uløste 
Navne vil ligeledes blive optaget i 
Symbol-tabellen, så det på det tids
punkt hvor Navnet dukker op i en in
struktionslinie kan genkendes og 
bruges til at løse tidligere Adresse
felters Navne. 

Editor'en vil under alle omstæn
digheder når en »END« instruktion 
mødes løbe Symbol-tabellen igen
nem og løse alle Navne-henvis
ninger. Når dette gennemløb er slut 
vil der blive skrevet en liste over alle 
uløste Navne-henvisninger - der 
skulle ikke gerne være nogen! 

Instruktionskoder 
Instruktionskodedelen er det andet 
felt i en instruktionslinie. Det skal 
altid udfyldes (brug TAB-tegnet for 
at nå frem til feltet). Den indskrevne 
værdi skal være en af de tilladte 
6501 instruktionskoder eller en af 
Editor'ens pseudo instruktioner. 

Hver gang Editor 'ens oversætter 
startes (ved tryk på »RETURN«) 
kontrolleres indholdet af Instruk
tions-koden mod tabellen over tillad
te koder. Hvis du skulle (ved en fejl 
naturligvis) have indskrevet en for
kert kode vil linie 23 på skærmbille
det vise: »ILLEGAL OP-CODE« 
Indskrivningslinien slettes med 
»CTRL X« og den rigtige instruk
tionslinie indskrives. 

Da instruktionskoden ikke er nok 
til at at tildele den endelige maskin
kode en værdi vil Adresse-delen bli
ve anvendt til at afgøre det endelige 
format (der er jo nogle stykker at 
vælge imellem). 

Denne Editor har en begrænsning 
idet den, hvis en Adresse-del inde
holder et Navn som endnu ikke er be
skrevet, altid vil tildele maskinko
den den længste tilladte addresse
ringsform for instrukser, der har 
både »page zero« og »absolute 
adress« format. Der bliver altså al
tid dannet en 3 bytes maskinkode in
struktion hvis Adresse-delen inde
holder en uløst navne-henvisning. 

Adresse-del 
Adresse-delen er den tredie del af en 
instruktionslinie. Den skal være ud
fyldt hvis den indskrevne Instruks 
kræver det (brug TAB-tegnet for at 
komme frem til Adresse-delen). 
Adresse-delen kan have mange for
skellige formater, svarende til 6502 
formaterne og formater for de spe
cialle Editor pseudo instruktioner. 

De tilladte formater er vist herun
der: 

Decimale tal er tilladt i Adresse
delen. Også udtryk som »4+8-:-6« er 
tilladt. 

NAME OPCADDRESS 

N2000 STA2000 
N1937 STA2000-63 
N800 STA 400*2 
N200 STA200/2 

NAME OPCADDRESS 

N1024 STA #400 
Nl056 ST A #400+32 
N512 STA#400/2 

Hexadecimale tal er også tilladt i 
Adresse-delen. Udtryk som 
»#4+#8-:-6« altså kombination af 
decimale og hexadecimale tal ( #4 og 
#8) og decimale tal (6) er også tilladt. 

Ovennævnte eksempler viser 
nogle hexadecimale/decimale kom
binationer i en instruktionslinie. 
Tegnet »#« angiver at det efterføl
gende tal skal opfattes som værende 
hexadecimalt (tegnene: 0,l,2,3,4,5,-
6, 7 ,8,9, 
A,B,C,D,E,F). Alle andre tal uden 
»#« foran skal opfattes som decima
le. 

Navne er tilladt i Adresse-delen. 
Også udtryk som »PROG+32« er 
tilladt. 

NAME 

PGM 

OPCADDRESS 

PGM#400 
(- pseudo instruks angiver: Pro
gram start) 
STAPGM+32 
(- denne instruks betyder gem 
Akkumulator i lokation #420 
(dvs. start af program+32)) 

PG32 EQU PGM+32 
(- denne instruks betyder at 
NAVNET PG32 skal opfattes 
som lokation #420.) 
STAPG32 
(- denne instruks sammen med 
ovennævnte EQU betyder også 
gem Akkumulator i lokation 
#420 (dvs. start af pro
gram+32= 
PG32) 

Program lokation henvisning i 
Adresse-delen. Udtryk som »*+64« 
er tilladt. "' 

på PROGRAM lokation i adresse
delen 

Fortsættes side 39 
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UTROLIGE AMSTRAD 

Amstrad 
Af Martin Jensen 

Navnet Amstrad siger sikkert ik
ke dig noget, men det er fordi du 
ikke er englænder. Derovre er 
Amstrad nemlig ligeså kendt som 
B&O er her. Amstrad er en af 
Englands førende producenter af 
Hi-Fi og video udstyr til meget la
ve priser. 

Nu hvor det er meget på mode 
blandt producenter af Hi-Fiat la
ve deres egen micro-computer, er 
Amstrad CPC 464 alligevel noget 
af en »ener«. For det første er com
puteren ikke fra et stort japansk 
firma, og for det andet følger ma
skinen ikke den ellers så populære 
standard, netop blandt Hi-Fi fa
brikanter, nemlig MSX. CPC 464 
har et pris kvantitets forhold, der 
bryder alle hidtid kendte barrie
rer. Den billigste udgave (3995 kr.) 
består af en computer med 64 
KRAM, 2()(X) baud indbygget da
tarecorder og en grøn skærm. Den 
dyrere udgave, som vi har testet, 
(5995 kr.) har i stedet for den grøn
ne monitor, en RGB-Medium 
opløsnings-monitor. Ja, ingen 
tvivl om at det er meget for penge
ne, men hvad ligger bag den lave 
pris? 

10 

Hardware 
Det kan der svares meget kort på: 
Utroligt lidt. Amstrad har for at hol
de prisen nede sparet så meget på in
tegrerede kredse som muligt. Foru
den RAM kredsene, processoren 
(Z80a, 4MHz), og RAM styrings
kredsløb (kaldet Refresh Logik), er 
printet domineret af kun 3 »store« 
chips. Den første er den meget vel
kendte lydkreds AY-3-8912, som bli
ver brugt i utallige computere, den 
er dog blevet udnyttet meget bedre 
end sædvanligt her, da lyde kan ud
sendes i stereo, via et stereoanlæg. 
Forrest på printet sidder en ensom 
ROM kreds der indeholder BASIC 
+ styresystem. Kapaciteten er 32 
K. Den sidste kreds af interesse er 
ULA'en, en chip, der er designet helt 
specielt til CPC 464. Det er den, der 
gør det muligt at holde antallet af 
IC'er nede, da den udfører funktio
ner som normalt ville være blevet 
fordelt over mange enkelte stan
dardkredse. Selve computerens ud
seende kan beskrives i to ord: Funk
tionelt design. CPC 464 er ikke lavet 
for at imponere folk, der kigger på 
den, men er i høj grad konstrueret 
udfra praktiske hensyn. Keyboardet 
er opdelt i 4 blokke: skrivemaskine-

blok, numerisk-blok, cursor-blok og 
en kassette-blok. Taster er endvide
re farvet med en logisk kode. Return 
og Enter tasterne er blå, Escape og 
Rec (kassetten) er røde. Alle bogsta
ver, tal, cursorpile og resten af kas
settebånds-tasterne er farvet sorte, 
og endelig er Shift, Caps Lock, Dele
te, Copy, Control og Tab farvet 
grønne. 

Skærmen, som er et ombygget 
Amstrad fjernsyn, er designet lige
som computeren, og passer fint ind 
bag den. Skærmbilledet er meget 
skarpt, og alle farver står tydeligt. 
Tekst er nemt at læse i 20 og 40 ka
rakters opløsning, mens 80 karakte
rer kun kan læses med nogle få farve 
kombinationer. Grafik er meget ty
delig i alle tre opløsninger. Monito
ren tilsluttes via et DIN-stik, og et 
lille stik, der giver strøm til compu
teren og båndoptageren. Disse to 
ledninger er faktisk de eneste, der er 
i hele systemet. 

Portene er min eneste kritik af 
systemets design. Centronics og Ex
pansions-porten er ikke bestykket 
med stik men består udelukkende af 
print. Det er en meget dårlig løs
ning, da disse porte bliver meget 
hurtigt slidt, og er meget skrøbelige. 
Jeg havde også meget besvær med 
at finde et stik, der passede til Cen
tronicsporten. Resten af portene har 
jeg ikke noget at udsætte på. Moni
tor, Joystick og Audio portene er al
le standard stik som ikke skulle vol
de noget besvær. En meget positiv 
overraskelse var den »forældre-ven
lige« volume-knap, hvor man kan 
skrue ned for, eller helt fjerne lYildene 
fra alle de øredøvende rumspil, som 
utvivlsomt vil blive indkøbt i store 
antal. 

Sprog 
Amstrad har været ude i byen, da de 
skulle have et sprog til deres maski
ne. Det er engelske Locomotive 
Software, der står bag de 32 KROM 
med operativ system og BASIC, 
som en CPC 464 bliver født med, og 
det behøver de ikke at skamme sig 
over. BASIC'en indeholder et stort 
og varieret ordforråd, der vil til
fredsstille de fleste brugeres krav 
m.h.t. streng-behandling, matema
tik og struktur-ordrer. Som eksem
pel kan nævnes streng-behandlings
ordrerne UPPER$ og LOWER$, der 
ændrer tekststrenge mellem små og 
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store bogstaver. En anden facilitet 
jeg ikke kan lade være med at nævne 
er PRINT USING, der er en stor 
hjælp, især til at udskrive tal i kolon
ner. Maskinen kan f.eks. selv placere 
tallenes kommaer lige under hinan
den. Hvis jeg skulle skrive om alle de 
muligheder Locomotive BASIC har, 
som er lidt ud over det sædvanlige, 
så ville denne test kunne skrives 
som en føljeton over de næste 2-3 
numre, så lad os straks gå videre til 
de virkelige specialiteter. 

Grafik 
Amstrad-computeren har som tidli
gere nævnt 3 forskellige grafikoplø
sninger, som alle bruger de 16 
KRAM, der er sat af til billedet. 

160X200 punkter (20X25 tegn) i 
16 farver. 

320X200 punkter (40X25 tegn) i 
4 farver. 

640X200 punkter (80X25 tegn) i 
2 farver. 

Alle opløsninger er bit-mapped 
(punkternes farver smitter ikke af 
på hinanden). Disse specifikationer 
er i sig selv imponerende, men rig
tigt godt bliver det, når man tænker 
på, at de 2, 4 eller 16 forskellige far-

ver kan vælges frit mellem 27 for
skellige. En ordre som PAPER 1 be
tyder således ikke, som på de fleste 
andre computere, at farven der er 
nummer 1 skal danne baggrund, 
men at farven der er blevet kaldt l 
skal danne baggrund. Det er lettere 
at forstå, hvis man ser på tegningen. 
Denne farveopbygning virker må
ske besværlig og unødvendig, men 
gevinsten ved systemet er at man 
ved at ændre et enkelt felt i tabellen 
kan ændre farven på alle de punkter 
på skærmen, der bruger dette felt, 
og (tro mig) det kan give nogle for
bløffende effekter. 

Streams 
En anden specialitet i Amstrad's 
computer er de såkaldte »Streams«. 
Hvis man bladrer igennem manua
lens oversigt over BASIC-ordrer, 
finder man at alle ordrer der beskæf
tiger sig med en læse- eller skrive
funktion (f.eks. INPUT og PRINT) 
kan behæftes med en #streamnum
mer-parameter, hvor streamnumme
ret er et tal mellem 0-9. Her er 9 = 
båndoptager, 8 = printer og 0-7 = 
vinduer på skærmen. Et vindue er 
en større eller mindre del af skærm-

billedet, der virker som en selvstæn
dig skærm med egen baggrundsf ar
ve og uafhængigt scroll 

Systemet er lavet, så man ved at 
angive et stream-nummer kan be
stemme hvilken af skærmene man 
ønsker at skrive på (PRINT#stream) 
eller om man hellere vil skrive på 
printeren. INPUT fungerer på lig
nende vis, idet her både spørgsmål 
og svar står at læse i den angivne 
stream. 

Hvis man angiver streamnum
mer = 9 kommunikerer man med 
båndoptageren. Her er spilleregler
ne lidt anderledes. Der er nemlig mu
lighed for at modtage data fra bånd
optageren. Selvfølgelig kan man ik
ke både afspille og optage samtidigt, 
så man opgiver fra startes, hvilken 
af delene man vil gøre med OPENIN 
og OPENOUT. IN er afspilning, 
OUT er optagelse. For ikke at skulle 
starte og stoppe båndoptageren 
hver gang, den møder en læse eller 
skriveordre, danner maskinen en 
buffer på 2000 tegn, og først når den 
er fyldt op kommer båndet i brug. 
Det lyder måske lidt indviklet, men 
det er umiddelbart til at kontrollere, 
bare man husker at bruge OPEN i 
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AGFA .PC.Z.5 
Computer Cassetter .. 

PR IS. PORTO. PORTO. 
Pr.stk . Forudb Opkræv 
1-19 17Kr. 5Kr. 20Kr . 

20-59 15KR . OKR. 15KR. 
E . M . Microdata 
Grundtvigsvej 9 
4600 Køge 
03-661685 Giro.1251279 

SOFTWARE 
SHARP MZ80A 
Programmer på bånd: 
Finansbogholderi - kr. 1995,-
Salgsadministration ml fakturering, debitorstyring 
og lagerstyring - kr. 1995,-
Database - kr. 995,-
Tekstbehandling - kr. 995,-

Programmer på diskette: 
Finansbogholderi - kr. 2995,-
Salgsadministration ml fakturering, debitorstyring 
og lagerstyring - kr. 2995,-
Samme med projekt styring - kr. 3995,-

SHARP MZ 700 
Programmer på bånd: 
Salgsadministration ml fakturering, debitorstyring 
og lagerstyring - kr. 2484,-
Privat bogføring - kr. 995,-
Privat budget ml betalingsliste - kr. 695,
Adressesystem ml telefonliste, etikette- og brevud
skrift - kr. 695,-
Frimærkeregistrering, for frimærkesamlere - kr. 
695,-
Møntregistrering, for møntsamlere - kr. 695,
Samt yderligere 30 programmer. 

LAMBDA 8300 / MARATHON 32K 
NU ER DET SL UT MED PROBLEMERNE, NÅR 
DU SKAL LOAD'E FRA DIN BÅNDOPTAGER. 

Båndoptager Interface Kr. 198, 
Centronic Printer Interface Kr. 498,

(med program for LLIST, LPRINT, COPY) 
Brother Printer HR-5 Kr. 2757,-

Printer + Lambda Printerinterface Kr. 2995,
Printer Interface ZX81 Kr. 598,
Databåndoptager - kun Kr. 398,-

16K RAM Kr. 298,-
Joystick Kr. 99,50 

Priserne er incl. moms e xc l. forsendelse . 
Kun postordre: H.J.DATA 
Bestil på 07 -993516 Tømmerbyvej 205 
(Bedst k l. 16-19) DK 7742 Ves løs 

TEXAS Tl-99/4A 
SVERIGES STØRSTE TEXAS Tl-99/4A 

tlU \ RI{ SOFTWARE-LEVERANDØR 

o1'tlM" 

DET BEDSTE FRA U.S.A. 

/NYHEDI Kryds af og send kuponen. 

0 ROO" kun Dkr. 119,- 0 99 'VADERS kun Dkr. 98,-
0 NOMAD* kun Dkr. 119,- 0 WINGING IT kun Dkr. 98,-
0 WALDOBALL* kun Dkr. 98 ,- 0 OPHYSS kun Dkr. 79,-

0 Gratis prisliste med de øvrige programmer. 
• = KRÆVER EXTENDED BASIC MODUL 

Navn 

Adresse 

Postnr. By 
Betaler med 
D Check D Efterkrav(+ 20 kr.) 
Alle priser er incl. 22% moms samt porto. 

Sendes i lukket kuvert til: 

POULSEN 
-.[0/7PUTER 

SHARP EXPERTEN 
Poulsen Computer Center 
City 2, 304, 2630 Tåstrup 
Tlf. 02-99 09 77 

·---·· -:n-ac, 
BOX503 

S-63106 ESKILSTUNA 
TLF: 00946-16-131020 CENTER 

LET'S TALK = GfYIPUTE-
" MEM01Ec 

SPECTRUM 

Vi håber at se Dem ved vor store stand 
i Forum d. 9.-11 . november. 
Ring efter gratis rabat-kupon + vort katalog. 
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COMMODORE 
SAGAtastatur Luxus ..... ... . 1295,· 
Upgrade Kit ............. .. ...... ..... . 448,· 
Databåndopt. mltæller ... .. ... 398,-
Aff acam printer ............. ........ 998,· 
Lambda • Oris • Mlkrobee • ··•· 
Spectrum • CBM • Commodore 

HUSK POSTORDRE! 
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starten og CLOSE i slutningen af sit 
program. 

Tastaturstyring 
To af de problemer man tit møder på 
microdatamater vedrører tastatu
ret. De første er at omdefinere ta
ster/tegn, f.eks. for at frembringe 
dansk karaktersæt. Det andet op
står især i spilleprogrammer, hvor 
man ønsker at registrere om flere ta
ster er nedtrykket samtidigt. Løs
ningen af disse problemmer kræver 
som regle i bedste fald snedig pro
grammering og et godt kendskab til 
maskinen, og i værste fald en lodde
kolbe. 

På en Amstrad-computer er man 
bedre stillet. For at hjælpe på disse 
problemer har hver enkelt tast fået 
sit eget nummer som fremgår af en 
tabel i manualen. Man kan så selv 
med ordren KEY DEF bestemme 
hvilke tegn-koder, der hører til hvil
ke tast-koder. F.eks. at Æ, 0 og Å 
hører til, der hvor Æ, 0 og Å nu en
gang plejer at sidde. Meget enkelt, 
men totalt umuligt på flertallet af 
mikrodatamater. Når problemet er 
flere samtidigt nedtrykkede taster, 
kan tastkoderne også være til hjælp. 
Funktionen INKEY(tastkode) for
tæller om den angivne tast er ned
trykket eller ej. ved at gentage den
ne test på alle de taster, der skal prø
ves, har man en suveræn kontrol 
over sit tastatur. Amstrads BASIC 
gør det igen. 

Interrupts 
En af de mest bemærkelsesværdige 
muligheder, den nye maskine byder 
på, er interrupt-styring via BASIC. 
De fleste mikrodatamater bruger in
terrupts til at styre maskineriet in
ternt, og maskinkodeprogrammer 
kan som regel også anvende inter
rupts. For BASIC-programmører og 
andre udenforstående har inter
rupts derimod hidtil været et 
ukendt fænomen. Derfor først en lil
le forklaring: 

Et normalt program (i et normalt 
programmeringssprog) begynder 
med begyndelsen og fortsætter, hvis 
intet andet er angivet, i en ubrudt li
nie indtil det ikke er længere. Lige
som du sandsynligvis læser denne 
artikel fra begyndelsen til enden, 
undtagen ved henvisninger til figu
rer, tabeller og lignende. Men hvis 
nu telefonen pludselig ringede, så 

var du nød til at stoppe den forhå
bentlig spændende læsning for at ta
ge den, og kunne først fortsætte 
hvor du slap, når telefon-samtalen 
var forbi. Du var blevet afbrudt, og 
det er præcis hvad det engelske ord 
»interrupt« betyder: Afbrydelse. 

Et interrupt kan udløses af for
skellige ting alt efter, hvad datama
ten bruges til. En processtyrings-da
tamat kan f.eks. blive »afbrudt« når 
vandet i et kar koger eller er ved at 
løbe over. I hjemmedatamater er det 
normalt et indbygget ur, der står for 
»afbrydelserne«. Det er et såkaldt 
»timer-interrupt«. 

Amstrad-computeren har 4 så
danne »ure« indbygget. Vi kan sam
menligne med 4 telefoner stillet op 
på stribe. Disse telefoner kan styres 
med ordrerne AFTER og EVERY. 
Hvis man i sit program skriver AF
TER 500 GOSUB 1000, vil pro
grammet fortsætte som om intet var 
hændt, men efter 500Xl/50 sek. = 
10 sek. vil telefonen ringe og bede 
om at få udført underprogrammet, 
der starter i linie 1000. EVERY 
knytter på samme måde et bestemt 
underprogram til en telefon, men her 
er effekten lidt anderledes, idet tele
fonen nu ikke blot en gang, men 
hvert 10. sek. forlanger underpro
grammet udført. 

Nu er der som nævnt 4 telefoner i 
systemet, og det kan ske at en tele
fon ringer mens computeren udfører 
ordrer for en anden. Da den kun kan 
gøre en ting af gangen, må maskinen 
så vælge hvilken telefon, der er vig
tigst. Hvis den nye telefon har et hø
jere nummer bliver den taget med 
det samme, ellers får den lov at »rin
ge«, indtil den anden telefons under
program er færdigt. Hvis man under 
ingen omstændigheder ønsker et 
programforløb »afbrudt« kan det 
ændres med ordren DI (Disable In
terrupt). Så stopper datamaten sim
pelthen vat i ørene indtil den møder 
kontraordren El (Enable Interrupt). 

Hele dette interrupt system ly
der måske som det rene pjat, men 
når man først har sat sig ind i det, 
går mulighederne hurtigt op for en. 
Så nu hvor Amstrad og Locomotive 
Software har lagt tonen an, kommer 
vi forhåbentlig til at se flere af frem
tidens mikroer tilbyde sprog med 
lignende faciliteter. 

Konklusion 
Jeg vil indrømme, at jeg var lidt 
skeptisk, da jeg så systemet første 
gang. Så meget for så lidt, der må 
mangle noget. Men ved nærmere ef
tersyn viste computeren sig at være 

ganske helstøbt. Hardwaren er god 
uden at være noget særligt. Man 
kan dog godt fornemme »sparekni
ven« nogle steder f.eks. de manglen
de stik på printer- og ekspansion
sportene, men det samlede intryk af 
hardwaren er alligevel fuldt tilfreds
stillende. BASIC'en blev et meget 
interessant bekendtskab. Locomoti
ve Software har tænkt sig impone
rende godt om inden de gav sig i kast 
med opgaven, og det har resulteret i 
et sprog, der er sædeles behageligt 
at arbejde med, og smukt kornhine• 
rer prøvede metoder med nytænk
ning. Ikke desto mindre rækker min 
fantasi, også på dette punkt, til at 
foreslå visse forbedringer, især or
drer til struktureret programmering 
som man f.eks. ser det i BBC BA
SIC. Til gengæld kan jeg ikke, selv i 
min vildeste fantasi forestille mig 
hvordan Amstrad kan producere og 
sælge deres maskine til den pris, og 
stadig hente et overskud hjem på 
det. Men denne prispolitik sikrer 
ihvertf ald store salgstal, og dermed 
også med tiden masser af program
mer og ekstra-udstyr. 

Hardware: 9 
Sprog: 10 
Udvidelser: 8 
Pris/kvalitet: 13 
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3 1/2'' 

disketter til 
Macintosh 

1 stk. kr. 100,-
incl. moms 

10 stk. kr. 790,-
incl. moms 

Vi bor i 
Kolding 

France ved forudbet. 
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Har duen 

Macintosh TM 

-mangler du 
kun et skrivebord 

I.H. Datacenter - Fynsvej 7 - 05-53 33 99 
Det eros med Macintosh 



FT-5001 er en dot-matrixprinter, 
med et utal af muligheder, både 
hvad skrift og grafik angår. 

Printeren adskiller sig især på et 
punkt fra andre printere i prisklas
sen fra 6.000s6.500 kr. - nemlig pri
sen! Hold nu godt fast, denne prin
ter koster kr. 4.995,-incl. moms. Men 
ok., hvad får man så for disse 4.995 
kr.? Det vil vi her prøve at gennem
gå - det skal dog nævnes, at er man 
interesseret i printeren, bør man 
kontakte forhandleren for nærmere 
og mere fyldestgørende oplys
ninger. 

Udover prisen kan nævnes detal
jer som: 

medfølgende traktorfeed 
omskifter mellem friction feed og 

tractorfeed 
valg mellem Pica og Elite skrift 
smart »kassettefarvebånd« 
I øvrigt bør det nok nævnes, at 

printeren, i forhold til så mange an
dre, er ret støj svag - en yderst beha
gelig ting. 

Lad os starte med karaktersættet 
eller rettere karaktersættene, for 
der er nemlig ikke mindre end hele 8 
af dem. Så specialtegn skulle man ik
ke komme til at mangle. 

Af printerens mange komman
doer kan vi bl.a. nævne: Vertikal ta
bulation, Horisontal tabulation, De
vice control, Delete, Bell, Pica skrift
mode, Eliteskriftmode, Dobbelt
print, Understregning, Super script 
og Sub script, Italic (kursiv), Valg af 
linieafstand, Valg af bogstavaf
stand, Formhøjde, Skip over og me
get andet. 

Denne printer har mange forskel-

FT-5001 

Denka' 
bare 
det der! 
lige skriftmoder og de er ret lette at 
arbejde med. De styres, som nor
malt af esc-kommandoer. F.eks. vil 
kommandoen 
»LPRINTCHR$(27); "P" ;CHR$(1)« 
sætte FT-5001 i Pica mode. Det skal 
dog nævnes, at det ikke er alt der 
styres af esc (ASCII27) komman
doer - nogle funktioner behøver ikke 
esc som forkode. Det her følgende 

eksempel giver en smal skrift: 
»LPRINT CHR$(15);« 
Konklusionen man når frem til, 

efter at have prøvet denne printer 
er, at det er et godt stykke værktøj 
der virker stabilt og at prisen er 
yderst rimelig. 

Printeren er venligst udlånt af 
Grafitti - og vi takker for kigget. 
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PRIS: 
med sort/hvid skærm kr. 3995°0 

kr. 5995°0 med farveskærm 

Schwart Data 
Østergade 1 7-1 7 
3200 Helsinge 
02 - 294001 

Memotech MTX 
- den nye / 'er i England' 

CP/M Compatibel 

Advance86 
PC'eren til 1/2 pris' , 

IBM Compatibel, MS/DOS samt AT/DOS 

Databutikken. 
Nord1ysk EDB-Centers databu/lk er åben 
mandag-fredag Ira 9.001,1 1730 og lørdag Ira 
9.00 1,1 12 00. 
K,g ind og få en snak Ønsker du råd og ve1-
ledning , øvngt. kan du nnge på tlf 08 -
13 57 88 og tale med en af vore konsulenter 

Tilbehør m.v. 
Nord1ysk EDB-Center har et meget stort ud
valg I ydre enheder (pnntere. monitorer. di 
sketterm v) af enhver art. flgesom v, leverer 
papir. disketterm v. til næsten alle maskmty
per 
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Skovlunde Bogcenter 
Bybjergvej 6 C 
2 7 40 Skovlunde 
02 - 84 81 1 5 

Adler PC 
- den bedste i Tyskland' 

CP/M Compatibel 

BBC 
den engelske undervisnings datamat 

Maskinen der kan det hele ' 

Løsninger til 
erhvervsvirksomheder. 
Nord1ysk EDB;Center er et softwarehouse 
og serv,cebureau, der t1/11ge leverer mikro
og m1mdatamater t,I erhvervslivet Vort spe
ciale er levenng af komplette anlæg/ løsnin 
ger til virksomheder inden for handel. mdu• 
stn og servicevirksomhed. Kontakt os - vi er 
ansvarlige for levering af såvel maskiner 
som programmer 

Garanti . 
it 1 års garant, 
it 14 dages re turret 
• 30 dages ombytningsret 

UTROLIGT, MEN SANDT! 
Maskinen, der fik topkarakterer for pris/ 
kvalitet i flere anmeldelser 
Grafik i superklasse indenfor hjemmecom 
putere. 
ALT DETTE FÅR DU: 

64 K-RAM (43K TIL BRUGER) 
8 Vinduer 
Indbygget båndoptager 
Seperat numerisk tastatur 
80 tegn med 2 5 linier 
(opløsning 640 x 200) 
40 tegn med 2 5 linier 
(opløsning 320 x 200) 
Z-80 A processor 
Indbygget regulerbar lyddel 

TILSLUTNINGER: 
Joystik 
Diskettestation (kommer senere) 
Printer (parallel Centronics ) 
1/0 
Stereo 

Allerede nu omkring 50 programmer klar 

Ishøj Boghandel ApS 
Ishøj Bycenter 
2635 Ishøj 
02 - 73 99 11 

, 

Flensborgs Bogh. A/S 
Stændertorvet 4 
4000 Roskilde 
02 - 35 00 0 9 

REKVIRER VENLIGST 
BROCHURE: 

MIKRODATAMATER 

Enkeltbruger system: Flerbruger system : 

□ Sinclair Spectrum C Luxor ABC 802/806 
□ Spectravideo 
r-= Mikrobee 

l--" ICL Comet 1400/3400 

□ Commodore VIC 20 
C Commodore 64 
□ New Brain 
□ Memotech MTX 500/512 
f1 BBC model B 
n Luxor ABC 80 
C Olivetti M 10 
0 Epson HX 20 
I I Alphatronic Adler PC. 
'J Advance 86 A/B 

□ ICL PC model 16/36 
(16 bit m. hardd isk) 

Ekstraudstyr: 
□ Monitorer 
C Printere 
Af monitorer og printere har 1 

mellem 9 og 15 forskellige 
fabrikater. 
□ Rekvirer venligst vor 

store prisliste. 

- eller kom ind og se vort kæmpeudvalg! 

Sendes til: 

Navn: 

Adresse: 

~ t 

---- - - -- ---- --- ---------- - - --- - - - --- ~ 

;.~;;~!DB-CENTER 1/5 
Tlf. 08 • 13 57 88 
Giro 6 17 01 02 

-i 
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ORIC-SOFT 

BIi■ 
Vi afslutter har vores store spil, 
Gambler 2, til Oric-1. 

Ønsker man at konvertere det til 
Atmos'en skal man tage højde for 
følgende: 

linier frem - Gives kommandoen 
CLS f.eks. slettes kun fra linie 4 til 
26 - Dette omskrives på Atmos til 
følgende: 

der 
19032 'skal scrolles. 
19050 DOKE#278,LIN2 
19052 DOKE#27 A,LIN 

Bemærk: #=HEX 19054 DOKE#27C,LIN2 
19060 POKE#27E,RG Call adresserne for tastatur on/off 

samt måden at sætte en eller flere 
skærmlinier ud af Oric's kontrol 
(POKE/DOKE adresserne 621 samt 
623) - Hvordan man sætter en eller 
flere skærmlinier ud af Oric Atmos 
kontrol kan ses bag i den medfølgen
de manual. 

DOKE #278,48080+(4*40)=Adres
se på Atmos skærmlinie 2 

19062 CLS:RETURN 

DOKE #27 A,48080+(4*40)= 
Adresse på Atmos skærmlinie 1 
DOKE #27C,1080-(4*40)=Antal 
tegn der skal skrolles 

F.eks.: 
POKE #27E,27-4=Antal linier i At
mos kontrol 

Når denne subrutine er skrevet, 
gennemgår man hele programmet, 
og hver gang man støder på en »DO
KE 621«-kommando samt en »PO
KE 623«-kommando ændres disse 
til LIN=(værdien der skulle have 
været DOKET i adr 621) samt 
RG=(værdien der skulle ha' været 
POKET i adr. 623). Derefter kaldes 
subrutinen med: GOSUB 19010. 

Oric-1: Oric Atmos: Funktion: 
HEX E6CA HEX E76A tastatur off 
HEX E804 HEX E93D tastatur on 

Vedrørende pokeadresserne 631 og 
623 gøres følgende: 
Oric-1: DOKE 621,48200:POKE 
623,23 

Bemærk, at dette kun er et eksempel 
der tager de 4 øverste (lin. 0-3) linier 
ud af Atmos kontrol. 

Lad os tage eksemplet med de fire 
øverste linier igen - Der står altså: 

Jeg vil foreslå, at man laver føl
gende subrutine: 

DOKE 621,48200 
POKE 623,23 

Dette omskrives til: 
De to ovenstående kommandoer 

gør, at Oric-1 nu kun styrer skær
men fra adresse 48200 (linie 3) og 23 

19000 'Ændring af skærmkontrol 
19002' 
19010 LIN2=LIN+40:'start lin.2 
19030 ATGN=RG*40 'Antal tegn 

LIN =48200:RG= 23:GOSUBl 9010 
- Hvorefter subrutinen regner re
sten ud. 
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4246 PLOT11,9,CHR$(6)+"KLAR TIL AT INDL 
bSE 11 

4247 PLOTll,l0,CHR$(6)+ 11 DEN NYE HIGH-SC 
ORE?" 

4248 PLOT10,12,CHR$(1)+CHR$(12)+ 11 SVAR ( 
J/N) 11 :GETA$:IFA$=CHR$(127)THENRUN 

4250 IF A$<> 11 J 11 THENGOSUB900:GOTO4244 
4260 PLOTll,8,CHR$(6)+"NaR MELLEMRUMS-

" 
4261 PLOT11,9,CHR$(6)+"TASTEN BLIVER 

" 
4262 PLOTll,l0,CHR$(6)+ 11 TRYKKET NED 

li 

4263 PLOT11,11,CHR$(6)+"VIL HIGH-SCOREN 

4264 PLOT11,12,CHR$(6)+ 11 BLIVE INDLbST!l 
" 

4265 PLOT10,15,CHR$(12)+CHR$(1)+ 11 TRYK P 
a11 

4266 PLOT10,16,CHR$(12)+CHR$(1)+"SPACE
TANGENTEN":GETA$:IFA$=CHR$(27)THENRUN 

4267 !FA$<>" "THENGOSUB900:GOTO4260 
4268 PLOT10,15,CHR$(8) :PLOT10,16,CHR$(8 

) 
4269 PLOT10,19,CHR$(5)+CHR$(14)+"HIGH-S 

CORE LOADES!!l 11 

4270 PLOT10;20,CHR$(5)+CHR$(14)+"HIGH-S 
CORE LOADES ! ! ! " 

4272 DOKES5F,ADR:DOKES61,ADR+300:POKES6 
3,b:POKES64,1:POKES67,1 • 

4274 FORI=53TO52+LEN(UG$) 
4276 POKEI,ASC(MID$(UG$,I-52,1)):NEXTI: 

DOKEI,256 
4278 CALLSE6CA:CALLSE4A8:CALL§E804:RUN 
4310 FORI=6TO1STEP-.15:FORI1=12TO1STEP

.5 
4314 MUSIC1,I,Il,V:NEXTI1:NEXTI:GOSUB90 

0:RETURN 

4410 FORI=3TO6STEP.l:FORI1=1TO9STEP2 
4414 MUSIC1,I,Il,VtNEXTI1:NEXTI:GOSUB90 

0:RETURN 
4510 GOSUB2945:PLOT7,9,CHR$(10)+CHR$(5) 

+"SbTTER SPILLEPLADE!!!"+CHR$(2) 
4512 PLOT7,10,CHR$(10)+CHR$(5)+ 11 SbTTER 

SPILLEPLADE!!! 11 +CHR$(2) 
4514 PLOT11,13,CHR$(14)+CHR$(5)+" VE 

NT!"+CHR$(2)+CHR$(8) 
4516 PLOT11,14,CHR$(14)+CHR$(5)+" VE 

NT!"+CHR$(2)+CHR$(8):RETURN 
4520 K=K-l:K$=STR$(K):IFK<10THENK$=" "+ 

K$ 
4521 PLOT16,17,CHR$(10)+K$ 
4522 PLOT16,18,CHR$(10)+K$ 
4524 Kl=K1+2:PLOTK1,24,."c":RETURN 
4610 CLS:FORI=48000TO48040:POKEI,32:NEX 

TI:POKES26A,10:PAPER0:INK5 
4611 PLOTll,9,"cccccccccccc~cccccccc":P 

LOTll,14,"ccccccccccccccccccccc" 
4612 PLOT15,ll,CHR$(14)+"TAK FOR NU!" 
4613 PLOT15,12,CHR$(14)+"TAK FOR NU!~:I 

NK1:GOSUB900:INK2:GOSUB4310:INK1 
4614 QY=0:GOSUB2810:INK5:QY=l:GOSUB2810 

:INK6:GOSUB900:INK7 
4616 A$=CHR$(2)+CHR$(96)+ 11 .:1'ANNIE CLAUS 

EN & FRANK HANSEN":FORI=lTOLEN(A$) 
4618 POKEI+48001,ASC(MID$(A$,I,1)):MUSI 

Cl,INT(RND(1)*4+1),6,V:FORN=lTO55:NEXTN 
4619 S%=S%+1:INKS%:IFS%>6THENS%=0 
4620 NEXTI:MUSICl,l,1,0:CLS:PAPER7:INK7 

:PLOT1,l,CHR$(0)+"AFBRYD STR0MMENI!!" 
4622 PLOT1,2,CHR$(5)+"eeeeeeeeeeeeeeeee 

e":PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
4628 FORN=lT0290:NEXTN:FORI=48000TO4803 

9:POKEI,32:NEXTI 
4630 END 



4650 REM************************ 
4651 REM * * 
4652 REM* SLUT Pa 15 SPILLET * 
4654 REM* START Pa COLORMEMORY * 
4655 REM * * 
4656 REM************************ 
4658 REM 
7010 IFPEEK(46080+(97*8))=0THENGOSUB111 
7012 IFPEEK(l028)=85THENV=8:POKE1028,V 
7014 Y$(0)="deeeeeeeeeeeeeeef":Y$(1)="g 

ccccccccccccccch":CLS:PAPERO:INKO 
7018 Y$(2)="gccccccccccccccch":Y$(3)="g 

ccccdeeeeefcccch" 
7022 Y$(4)="gccccgccccchcccch":Y$(5)="g 

ccccgcc cchcccch" 
7026 Y$(6)="gccccgccccchcccch":Y$(7)="g 

ccccikkkkkjcccch" 
7030 Y$(8)="gccccccccccccccch":Y$(9)="g 

ccccccccccccccch" 
7034 Y$(10)="ikkkkkkkkkkkkkkkj" 
7036 W$=CHR$(6)+"ccccccccccccc"+CHR$(2) 

+"COLORMEMORY 11 +CHR$(6)+ 11 ccccccccccccc" 
7038 POKE48081,20:FORI=lTOLEN(W$) :POKE4 

8039+I,ASC(MID$(W$,I,1)) :NEXTI 
7040 DOKE621,48080:POKE623,23:POKE49040 

,20:POKE49080,20 
7042 IFPEEK(1030)=85THENL=7:POKE1030,7 
7044 PLOT16,25,CHR$(10)+CHR$(7)+"HIGH-S 

CORE:"+MID$(HIGH$(1) ,2,6) 
7046 PLOT16,26,CHR$(10)+CHR$(7)+"HIGH-S 

CORE:"+MID$(HIGH$(1) ,2,6) :RETURN 
8010 MUSIC1,F+2,12-(F*2) ,V 
8011 PLOTY,X,CHR$(F)+Y$(0) :PLOTY,X+l,CH 

R$(F)+Y$(1) :PLOTY,X+2,CHR$(F)+Y$(2) 
8016 PLOTY,X+3,CHR$(F)+Y$(3) :PLOTY,X+4, 

CHR$(F)+Y$(4) :PLOTY,X+5,CHR$(F)+Y$(5) 
8022 PLOTY,X+6,CHR$(F)+Y$(6) :PLOTY,X+7, 

CHR$(F)+Y$(7) :PLOTY,X+8,CHR$(F)+Y$(8) 
8023 PLOTY,X+9,CHR$(F)+Y$(9) :PLOTY,X+lO 

,CHR$(F)+Y$(10) 
8025 FORN=1TOL*20:NEXTN:MUSIC1,1,1,0:CL 

S:PLOT8,13,CHR$(1)+"c" 
8026 PLOT29,13,CHR$(2)+"c":PLOT18,8,CHR 

$(4)+"c":PLOT18,18,CHR$(3)+"c":RETURN 
8050 F=INT(RND(1)*4)+1:0NFGOT08100,8150 

,8200,8250,8052 
8052 GOT08050 
8100 LL$=LL$+"1":Y=O:X=8:GOSUB8010:RETU 

RN 
8150 LL$=LL$+"2":Y=21:X=8:GOSUB8010:RET 

URN 
8200 LL$=LL$+"3":Y=10:X=13:GOSUB8010:RE 

TURN 
8250 LL$=LL$+"4":Y=10:X=3:GOSUB8010:RET 

URN 
8300 CALL§E6CA:POKE§26A,10:DOKE621,4800 

0:POKE623,27:CLS:PAPER0:INK2 
8302 FORI=OT02:PLOT6,I',H$ (I+l) :NEXTI 
8304 PLOT6,3,H$:PLOT6,4,H$ 
8306 FORI=7T09:PLOT6,I-2,H$(I+l) :NEXTI: 

FORI=48035T048039:POKEI,32:NEXTI 
8308 PLOT6,9,CHR$ (1)+"FUNKTION: TAST:" 
8310 PLOT6,10,CHR$(2)+"GRAD NED "+CHR$( 

])+"CURSOR VENSTRE" 
8312 PLOT6,ll,CHR$(2)+"GRAD OP "+CHR$( 

])+"CURSOR HOJRE" 
• 8314 A$=CHR$(10)+"eeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 
eeeeeeeee":PLOT3,23,CHR$(2)+"0SVbR" 

8315 C$=CHR$(10)+"kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
kkkkkkkkk":PLOT30,2l,"LET0" 

8316 IFPEEK(1030) =0THEN8332 
8317 IFPEEK(1030) <31THEN8318ELSE8330 
8318 FORI=lTOPEEK(1030) :B$=B$+"c":NEXTI 

:GOT08332 
8320 PLOT10,25,CHR$(10)+CHR$(1)+"TAST > 

RETURN< FOR MENU" 
8322 PLOT10,26,CHa$(10)+CHR$(1)+"TAST > 

RETURN< FOR MENU" 

ORIC•SOFT 

8330 FORI=1T015:B$=B$+"c":NEXTI:POKE103 
0,15 

8332 L=PEEK(1030) :PLOT3,17,A$:PLOT3,18, 
A$:PLOT3,21,C$:PLOT3,22,C$ 

8333 D$=CHR$(12)+CHR$(1)+"TAST >RETURN< 
FOR MENU":PLOT7,26,D$ 
8334 PLOT2,19,CHR$(10)+CHR$(3)+B$:PLOT2 

,20,CHR$(10)+CHR$(3)+B$ 
8336 L$=STR$(L) :L$=RIGHT$(L$,LEN(L$)-1) 
8337 IFLEN(L$)=1THENL$=" "+L$ 
8338 PLOT16,13,CHR$(10)+CHR$(6)+L$:PLOT 

16,14,CHR$(10)+CHR$(6)+L$:CALL§E804 
8339 IFL<LEN(B$)THENB$=RIGHT$(B$,LEN(B$ 

) -1) 
8340 Z$=KEY$:IFZ$=""THEN8340ELSED=ASC(Z 

$) 
8341 IFD=13THENCALL§E6CA:POKE1030,L:GOS 

UB900:RUN 
8342 IFD=8ANDL>OTHENB$=RIGHT$(B$,LEN(B$ 

)-1) :L=L-l:GOT08346 
8344 IFD=9ANDL<30THENB$=B$+"c":L=L+l 
8346 L$=STR$(L) :L$=RIGHT$(L$,LEN(L$)-1) 
8347 IFLEN(L$)=1THENL$=" "+L$ 
8348 PLOT16,13,CHR$(10)+CHR$(6)+L$:PLOT 

16,14,CHR$(10)+CHR$(6)+L$ 
8350 PLOT2,19,CHR$(10)+CHR$(3)+B$+" ":P 

LOT2,20,CHR$(10)+CHR$(3)+B$+" " 
8354 GOT08340 
11005 FORS=lTOLEN(LL$) :CALL§E804:S0$=ST 

R$(S) :S0$=RIGHT$(S0$,LEN(S0$)-1) 
11007 Z$=KEY$:IFZ$=""THENOP=OP+l:GY=(50 

*L+lOO)-OP 
11009 AJ$=STR$(GY-1) :AJ$=RIGHT$(AJ$,LEN 

(AJ$)-1) :IFOP=50*L+100THENGOT012010 
11011 IFLEN(AJ$)=1THENAJ$=" "+AJ$ 
11014 IFLEN(AJ$)=2THENAJ$=" "+AJ$ 
11017 PLOT19,1,"TIME:"+AJ$+" ":IFZ$=""T 

HEN11007ELSED=ASC(Z$) :OP=O 
11020 F=D-7:PLOT19,l,"TIME:c0Kc":OND-7G 

OSUB8100,8150,8200,8250 
11040 LL$=LEFT$(LL$,LEN(LL$)-l) :IFVAL(M 

ID$(LL$,S,l))<>D-7THENGOT012010 
11055 TT=TT+100:TT$=STR$(TT) :TT$=RIGHT$ 

(TT$,LEN(TT$)-l) 
11060 PP$=CHR$(7)+"POINT:"+TT$:S0$=CHR$ 

(7)+"FARVER:"+S0$ 
11062 PLOT1,25,PP$:PLOT1,26,S0$:NEXTS:P 

LOT1,1,CHR$(7)+"IALT"+S0$:RETURN 
12010 CALL§E6CA 
12011 L=0:FORE=6TOOSTEP-.5:FORE1=7T04ST 

EP-.2:V=PEEK(1028) :MUSICl,E,El,V:NEXTEl 
12012 PLOT19,1,"TIME:"+CHR$(12)+"0UT 

+CHR$(8)+" FEJL!" 
12013 V=O:F=VAL(MID$(LL$;S,1)) :ONFGOSUB 

8100,8150,8200,8250 
12020 V=PEEK(1028) :NEXTE:POP:GOT014010 
13010 PLOT32,1,CHR$(7)+"WAIT!":FORN=lTO 

200:NEXTN:GOSUB900:FDRA=lTOLEN(LL$) 

19 



ORIC-SOFT 

20 

13012 IF(A=8ORA=l6ORA=32ORA=64)ANDL>0TH 
ENL=INT (L/2) 

13014 F=VAL(MID$(LL$,A,1)) :ONFGOSUB8100 
,8150,8200,8250 
13016 LL$=LEFT$(LL$,LEN(LL$)-1) :NEXTA:P 

LOT32,l,CHR$(7)+"READY":L=PEEK(1030) 
13018 POKES2DF,0:RETURN 
14010 DOKE621,48000:POKE623,27:CLS:POKE 

§26A,10:PAPER0:INK5 
14011 IFTT=0THENIZ$=CHR$(14)+" DU FI 

K INGEN POINT!" 
14014 IFTT>0THENIZ$=CHR$(14)+"DU FIK IA 

LT:"+CHR$(1)+TT$+" POINT" 
14017 PLOT2,ll,CHR$(3)+"eeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeeeeeeeeeeeeee" 
14018 PLOT2,16,CHR$(3)~"eeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeeeeeeeeeeeeee" 
14020 PLOT6,13,IZ$:PLOT6,14,IZ$:GOSUB44 

10:GOSUB4310:GOSUB900:GOSUB900:GOSUB900 
14030 IFTT>=VAL(MID$(HIGH$(10) ,2,6) )THE 

NGOSUB62:GOSUB2840:CLS:GOTO1406 
14040 RUN 
14110 CLS:CALL§E6CA:V=PEEK(1028) :DOKE62 

1,48320:POKE623,16 
14120 L=PEEK(1030) :CLS:INK2:PAPER0:A=FR 

E("") :POKES26A,10:FORI=48000TO48039 
14130 POKEI,32:NEXTI:FORI=1TO3:PLOT7,I-

1,H$(I) :NEXTI:PLOT7,3,HK$:PLOT7,4,HK$ 
14140 FORI=8TO10:PLOT7,I-3,H$(I) :NEXTI 
14200 PLOT1,9,CHR$(3)+"COLOR-MEMORY:" 
14202 PLOT2,10,"GaR UD Pa AT HUSKE Sa M 

ANGE FARVER" 
14204 PLOT2,ll,"SOM MULIGT (OP TIL 255) 
" 
14206 PLOT2,13,"F0RST VISER ORIC DIG EN 
FARVE," 
14208 PLOT2,14,"R0D, GR0N, BLa ELLER GU 

L. DEREFTER" 
14210 PLOT2,15,"GENTAGER DU HVAD DU Sa. 

14212 PLOT2,17,"Sa VISER ORIC DIG DEN F 
0RSTE" 

14214 PLOT2,18,"FARVE IGEN PLUS EN NY. 
DU SKAL Sa" 

14216 PLOT2,19,"IGEN GENTAGE DE FARVER 
DU HAR SET." 

14217 PLOT2,20,"OG SaLEDES FORTSbTTER S 
PILLET" 

14218 PLOT2,21,"INDTIL DU TASTER EN FOR 
KERT FARVE IND" 

14220 PLOT8,25,CHR$(1)+CHR$(10)+"TAST F 
OR SIDESKIFT!" 

14222 PLOT8,26,CHR$(10)+CHR$(1)+"TAST F 
OR SIDESKIFT!" 

14223 PLOT2,22,~ELLER OPNaR 255 FARVER. 
":CALL§E804:GETZ7$:CALL§E6CA:GOSUB900 

14224 CLS:PLOT1,9,CHR$(3)+"TASTER:" 
14226 PLOT2,10,"DU SKAL BRUGE PILETASTE 

RNE:" 
14228 PLOT2,12,"PIL VENSTRE.:"+CHR$(1)+ 

"ROD" 
14230 PLOT2,13,"PIL H0JRE ... :"+CHR$(2)+ 

"GR0N" 
14232 PLOT2,14,"PIL OP ...... :"+CHR$(4)+ 

"BLa" 
14234 PLOT2,15,"PIL NED ... ,.:"+CHR$(3)+ 

"GUL" 
14236 PLOT1,17,CHR$(3)+"HIGH-SCORE:" 
14238 PLOT2,18,"SAMME FREMGANGSMaDE SOM 
ER" 
14240 PLOT2,19,"BESKREVET UNDER 15-SPIL 

LETS" 

14242 PLOT2,20,"REGLER." 
14244 PLOT1,22,CHR$(5)+"GOD FORN0JELSE! 

":CALL§E804 
14246 PLOT9,25,CHR$(3)+CHR$(14)+"TAST F 

OR MENU!!! 
14248 PLOT9,26,CHR$(3)+CHR$(14)+"TAST F 

OR MENU!!! ":GE.TA$:GOSUB900:RUN 
17005 CLEAR:IFPEEK(1028)=85THENV=8ELSEV 

=PEEK(1028) 
17007 POKE1028,V:CALL§E6CA:UG$="HIGH-CO 

LOR":ADR=45400:DIMH$(12) 
17012 IFPEEK(1030)<31THENL =PEEK(1030)EL 

SEL=15:POKE1030,L 
17020 GOSUB4010:GOSUB7010 
17040 FORA=1TO3:L=0:F=l:GOSUB8100:F=2:G 

OSUB8150:F=4:GOSUB8250:F=3:GOSUB8200 
17050 NEXTA:L=PEEK(1030) :LL$="":PLOT11, 

12,CHR$(2)+CHR$(12)+"TRYKPa EN TAST" 
17053 PLOTll,13,CHR$(2)+CHR$(12)+"NaR D 

U ER KLAR!"+CHR$(8) :GOSUB900 
17054 CALL§E804:GET DK$:CLS 
17090 FORSQ=lTO255:GOSUB8050:GOSUB11005 

:GOSUB13010:NEXTSQ:GOTO14010 
18000 END 

VIC-20 
O'NETRONON 
1 I ------------------------- ---

2 ' TIL VIC-20 
3 ' Dette prograa, der fylder ca. 
4 ' 1/2 K. er en 1etron01 - so1 
5 ' bekendt er en sådan ret dyr -
6 ' så hvor for ikke også bruge 
7 ' sin datmt til dette ... 
8 , -----------------------------
9 1 E. PEDERSEN - BRABRAND 
10 '----------------------------
11 ' 
12 PRINT'ICLR.Hl':POKE 36879,B 
15 PRINT'(RVS ON)Vfl6 ET TEIIPO(RVS om ':PR 

INT 
17 INPUT B 
20 A=60t725/ B 
30 PRINT& 
40 If 8)56 AND 8<=61 THEN DS='LAR6HETTO' 
42 lf 8) 40 AND 8( = 44 THEN DS='LAR60' 
44 If B) 44 AND 8(= 50 THEN llS='LENTO' 
46 lf 8) 50 AND 8(= 56 TIIEN DS='ADA6IO' 
48 Ir 8) 61 AND 8(= 66 THEN DS='ANDANTE' 
50 If 8} 66 AND 8<= 72 THEN DS='ANDANTINO' 
52 If 8) 72 AND 8(= 78 THEN DS='SOSTENUTO' 
54 Ir 8) 78 AND 8( = 84 THEN DS=1 NAESTOSO' 
56 If 8) 84 AND 8(= 92 THEN DS= 1NODERATD' 
58 Ir 8) 98 AND 8<=108 THEN D$=1ALLE6RETT01 

60 If 8)112 AND 8<=120 THEN D$=1 ANINATD' 
62 lf 8>120 AND 8(=136 THEN DS='ALLESRO' 
64 lf 8>136 AND 8(=144 THEN DS=1 ALL.ASSAI' 
66 If 8>144 AND 8(=152 THEN DS='ALL. VIVACE' 
68 If 8)158 AND 8(=168 THEN DS=1 VIVACE1 

70 If 8>174 AND B<=188 THEN D$= 1PREST0 1 

72 lf 8)190THEN DS=1PRESTISSIN01 

99 PRINTDS 
100 POKE 36878, 15 
120 POKE 36876, 200 
125 POKE 7954, 81 
130 FOR N=1 TO 50 
140 NEXT N 
ISO POKE 36876,0 
155 POKE 7954, 32 
160 FOR L=l TO A:NEXT L 
170 60TO 120 
175 END 
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10 REM 3D TEGNING AF EN SINUS FUNKTION 
20 REM TIL BBC MODEL B ELLER ELECTRON 
30 REM AF JENS MARTINSEN 
40 MODE 1 

BBC SOFT 

BBC grafik 
Her er et program til at demonstrere 
BBC model B's meget fine grafik . 
(MODE0). Produktet er en 3-dimen
sionel præsentation af en sinusfunk
tion. De komplicerede udregninger 
gør, at funktionen er næsten 12 mi
nutter om at blive tegnet. Man kan 
dog, ved at gemme billedet på bånd, 
spare næsten 7 minutter. Program
met er meget enkelt bygget op. Linie 

,._-:.,,-_.,.-:,,, 50 og linie 60 sætter de to første 
funktionstaster til henholdsvis at 
gemme og hente billedet fra bånd. I 
linie 120 sættes alle variablerne til 
beregningerne og billedet. Fra 130 
til 230 bliver funktionen så beregnet 
og tegnet (linie 220). Der er mange 
muligheder for at ændre i program· 
roet. Prøv f.eks. at ændre SIN i linie 
170 til COS, eller prøv at skifte til 
MODE 2 når du henter eller tegner 
billedet. 

50 *KEYO :,:@!@!@!@:*SAVE"SINUS"3000,8000!M!M:V.7: !Z 
60 *KEY1 :,:@!@!@!@:*LOAD"SINUS"3000!M!:V.7: !Z 
70 PRINTTAB(5,10)"Har du allerede 'SINUS' la&ret ?"; 
80 A$=GET$: IF A$="J" OR A$="a" THEN MODEO:PRINTTAB(20,10)"Indstil baandopta 

eren, o& tryk saa F1":END 
90 *TV0,1 

100 MODE O:CLS 
110 VDU23,1,0;0;0;0; 
120Z1%=3:Z2%=24:Z3%=Z1%*6:Z%=69:C%=1:X1%=640:X2%=X1%*X1%:Y1%=512:Y2%=512:E%=1 
130 FOR X%=0 TO X1% STEP 2 
140 X4%=X%*X%:A%=SQR(X2%-X4%) 
150 FOR I%=-A% TOA% STEP Z2% 
160 R=SQR(X4%+I%*I%)/X1% 
170 Y%=I%/Z1%+(R-C%)*SIN(Z3%*R)*Y2% 
180 IF I%=-A% THEN M%=Y%:M1%sY%:Y%=Y1%+Y%:GOTO 220 
190 IF Y%>M% TREN M%=Y%:Y%=Y1%+Y%:GOT0220 
200 IF Y%<M1% THEN M1%=Y%:Y%=Y1%+Y%:GOTO 220 
210 GOTO 230 
220 PLOT Z%,X1%+X%,Y%:PLOTZ%,X1%-X%,Y% 
230 NEXT:NEXT 
240 VDU 7 
250 END 
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ORIC-SOFT 

Tank 

Dette program placerer dig i en 
af de værst tænkelige situatio
ner, der kan opstå for en tankbe
sætning. 

Du holder stille med din 
tank, der er skadet så den ikke 
kan køre - midt på slagmarken 
- men kanonhuset virker end
nu. 

Du skal nu dreje tårnet og 
skyde alle de tanks du ser, men 
du skal være rap på fingrene!!! 

Hvis en tank er i sigte for 
længe stiger dit »<langer-meter« 
og til sidst bliver du skudt i 
stumper og stykker. 

Du får 20 point for hver du 
rammer plus en bonus på mel
lem 0 og 50 pr. tanks når du har 
skudt dem alle. 

Når alle tanks er ramt, får du 
lov at prøve igen, denne gang er 
sværhedsgraden dog gået en 
grad op. 

Kanonhuset drejes med cur
sorpilene »venstre« og »ned« -
kanonen affyres med cursorpi
len »op«. 

Programmet er opstillet i 
struktureret form, men indryk
ningerne kan selvfølgelig igno
reres. 

Maskinkoden i programmet 
holder øje med om der er tanks i 
sigte, og adderer 1 til adresse 
H4F0 hvis det er tilfældet. Det
te tal sammenlignes kontinuer
ligt med et andet tal (bestemt af 
sværhedsgraden) og er de to tal 
ens, har tanken været for længe 
på skærmen og du bliver ramt. 

- Go' fornøjelse. 
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il . ..... . "' 

•• . • ~:~•.!'.'• • , •li, 

-. 

_ _ , 
- . .. ,-... - -
--~ . .... y .,.. ... . ~ • . • 

••· · o· 
~ - ~_: .. . ~ ... • .. 

22 

2 REM-------
3 REM 
4 REM 
5 REM 

HEX-TEGNET 
ER UDPRINTET 
SOM: S (PARAGRAF), 

10 REM*** G0R KLAR*** 
11 REM 
13 POKE48035,0:POKES26A,10:CLS 
14 REM 
15 REM*** NYE KARAKTERER*** 
16 REM 
20 REPEAT:READB$ 
30 C=ASC(B$)*8+46080 
40 FORN=CTOC+7 
45 READB 
50 POKEN,B 
55 NEXTN 
60 UNTILB$="a" 
70 REM 
80 REM*** DATA TIL KARAKTERER*** 
90 REM 
100 DATA"b",1,3,2,27,31,31,24,63 
110 DATA"c",32,48,16,54,62,62,6,63 
120 DATA"d",0,12,12,30,30,63,63,63 
130 DATA"e",0,33,33,51,Sl,63,63,63 
140 DATA"f",0,0,18,18,18,63,63,63 
150 DATA"g",0,0,30,30,12,63,63,63 
160 DATA"h",0,1,3,15,31,63;63,63 
170 DATA"i",0,32,48,60,62,63,63,63 
180 DATA"j",8,8,8,8,8,8,8,8 
190 DATA"m",0,45,18,45,45,18,45,0 
200 DATA"k",0,24,6,1,31,1,6,24 
210 DATA"l",32,35,44,48,63,48,44,35 
300 DATA"a",63,63,63,63,63,63,63,63 
304 REM 
305 REM*** MASKINKODE-LOADER *** 
306 REM 
310 B=S400 
311 REPEAT 
312 READC$ 
320 : A=VAL("S"+C$) 
322 : POKEB,A 
324 : B=B+l 
330 UNTILC$="FF" 
334 REM 
335 REM*** MASKINKODE-DATA*** 
336 REM 
340 DATAA2,00,BD,BF,BD,C9,62,D0 
350 DATA04,EE,F0,04,60,E8,E0,0B 
360 DATAD0,F0,A2,00,8E,F0,04,60,FF 
365 REM 
370 REM*** KLAR TIL NYT SPIL*** 
375 REM 
390 SC=0:POKES4F0,0:GOSUB3000 
394 REM 
395 REM*** LAV NYT LANDSKAB*** 
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396 REM 
400 POKE775;255:T=0:A$="" 
405 REPEAT 
410 S=INT(RND(9)*12) :L=LEN(A$) 
420 IFS=lANDL>10THENA$=A$+"bc" 
425 IFS=lANDL>l0THENT=T+l 
430 IFS=2ORS=3THENA$=A$+"d" 
440 IFS=4ORS=5THEN~$=A$+"f" 
450 IFS=6ORS=7THENA$=A$+"g" 
460 IFS=8ORS=9THENA$=A$+"hei" 
470 IFS=l0ORS=11THENA$=A$+"hi" 
480 UNTILLEN(A$)>240 
485 BT=T:POKE775,39 
490 T$=LEFT$(A$,9) :A$=A$+T$ 
491 L=LEN(A$)-10 
494 REM 
495 REM*** TEGN SKAERMEN *** 
496 REM 
500 CLS:PAPERl:INK◊ 
510 PLOT14,12,"aaaaaaaaaaaa" 
520 PLOT14,13,"a a" 
530 PLOT14,14,"aaaaaaaaaaaa" 
535 PLOT14,15," j j" 
540 D=360/(L-10) :P=l:PLOTll,8,6 
550 PLOT12,8,"KANONHUSET DREJET" 
560 FORN=l0TO9+SV 
565 : PLOTN,5,"-" 
567 NEXTN 
570 PLOT8,4,"FRED":PLOT9+SV,4,"FARE!" 
580 REM 
585 REM 
590 REM*** SPILLET*** 
600 REM 
605 REM 
610 PLOT15,13,MID$(A$,P,10) 
620 R=INT(P*D) :R$=STR$(R) 
630 PLOT13,10," 
633 PLOT13,10,R$+" GRADER" 
634 IFPEEK(§4F0)=0THENGOSUB2500 
635 PLOT9+PEEK(§4FO) ,6," 0" 
636 CALL§400:IFPEEK(§4F0)=SVTHEN2000 
638 K=PEEK(§208) 
640 IFK=l56THENGOSUB700 
650 IFK=l72THENP=P-l 
660 IFK=l80THENP=P+l 
670 IFP=OTHENP=L-11 

1002 
1003 
1004 
1005 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1052 
1055 
1057 
1060 
1070 
2000 
2005 
2006 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2061 
2065 
2070 
2075 
2076 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2500 
2600 
2900 
2910 
2920 

ORIC•SOFT 

REM 
POKE§4F0,0:CALL§400 
IFPEEK(§4F0)<>0THENRETURN 
PLAY7,0,l,10000 
MUSICl,3,1,0 
MUSIC2,3,5,0 
MUSIC3,3,8,0 
PLOT9,18,"DU KLAREDE ALLE" 
PLOT25,18,"TANKENE !" 
SC=SC+BT*INT(RND(1)*50) 
PLOT14,20,"SCORE :"+STR$(SC) 
WAITl00 
PLOT12,22,"PR0V EN GANG TIL .. " 
SV=SV-2:POP:GOTO400 
REM 
REM*** TANKEN SKYDER DIG*** 
REM 
EXPLODE 
FORN=lTO50 
: PLOT15,13,l:PLOT24,13,0 
: PLOT15,13,0 
NEXTN 
PLOT4,18,"DET VAR SYND," 
PLOT18,18,"TANKEN SKOD DIG 
IFSC=0THEN2080 
PLOT8,20,"MEN DU FIK DA" 
PLOT22,20,STR$(SC)+" POINTS!" 
SC=0 
PLOTll,22,"VIL DU 
K$=KEY$:GETK$ 
IFK$="J"THEN390 
IFK$<>"N"THEN2090 
END 
PLOT9,6," 
RETURN 
REM 

PROVE IGEN?" 

REM*** VAELG SVAERHEDSGRAD *** 
REM 

680 IFP=L-lOTHENP=l 
690 GOT0600 ~ 
694 REM 
695 REM*** SKUD*** 
696 REM 
700 IFSCRN(l9,13)=98THENH=lELSEH=0 ~,'_,. 
710 Q=50:PLAY1,0,0,0 r •' •, 
715 REPEAT t #' 
720 : SOUNDl,Q,5 • ~ ,,,--
725: Q=Q+.5 -
730 UNTILQ>lO0 f 
735 PLAY0,0,0,0 
740 IFH=0THEN800 -
741 REM ,,. 
742 REM*** TANK RAMT*** 
743 REM 
745 SC=SC+20:POKE§4F0,O 
750 EXPLODE:PLOT19, 13,"kl":WAIT100 
755 PLOT2,6," 
756 PLOT20,6," 
760 Tl$=LEFT$(A$,P+3) 
761 T2$=RIGHT$(A$,L-(P+6)) 
762 A$=Tl$+"hi"+T2$ 
770 T=T-l:IFT=2THEN 1000 
780 RETURN 
790 REM 
794 REM*** FORBIER*** 
795 REM 
800 SHOOT:W=SCRN(l9 , 13) 
810 PLOT19,13,"m":WAIT50 
820 PLOT19,13,W:RETURN 
1000 REM 
1001 REM*** ALLE TANKS 

" 
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Lords of Midaigbt 

Af en eller anden grund har ZX 
Spectrum i mange tilfælde væ
ret »ophavs-maskine« for en 
hel del banebrydende program
mer. Dette gælder ikke mindst 
i adventure genren hvor spil 
som Habitten og Valhalla er 
husnavne hos de fleste Spec
trum-brugere. Beyond Softwa
re 's har netop lavet et nyt spil 
der sikkert bliver den nye kon
ge blandt adventurespil til 
Spectrum 'en: Lords of Mid
night. 

At kalde Lords of Midnight et ad
venture-spil er nok ikke helt korrekt. 
De adventure-spil er nok helt kor
rekt. De adventure-spil jeg hidtil har 
spillet har et forudbestemt mønster 
indlagt som man, ved hjælp af logik 
og tålmodighed skal gætte, for til 
sidst at få at vide at man har »løst,, 
spillet. Lords of Midnight fungerer 
ikke på denne måde. De 4 hovedper
soner har, ligesom i et almindeligt 
adventurespil, en mission eller et 
formål, men hvordan den skal klares 
er ikke et spørgsmål om at gætte gå
der, eller om at gå den »rigtige« vej, 
resultatet bestemmes udelukkende 
efter ens evne til at styre begivenhe
derne i The Land of Midnight. Du er 
den overordnede ,,Good guy« som 
kan styre et udvalg af riddere, væb
nere, vismænd o.s.v. Disse karakte
rer har forskellige muligheder og 
egenskaber, men deres overordnede 
mål er det samme, nemlig at dræbe 
Doomsdark, som med sin magt over 
vintei:ens kulde har underlagt sig 
hele det fredselskende folk fra lan
det Midnight. Det er et stort land 
med mange bjerge, landsbyer, fort, 
sletter, skove, kort sagt alt det der 
hører til i et rigtigt adventure-land. 
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Alle lokationer er vist med flot 
grafik, og ikke forklåret med tekst. 
Det er lavet så godt, at en dygtig 
spiller kan styre personerne rundt 
uden at bruge det medfølgende kort. 
Det er helt fantastisk, især eftersom 
der er 4000 lokationer, hvorfra du 
kan se i enhver af 8 retninger = 
32000 forskellige billeder. Hvordan 
Michael Singleton har kunnet pres
se det ind i en Spectrum går over 
min vildeste fantasi. For retfærdig
hedens skyld skal det også siges at 
man kun kan spille et spil per »loa
ding«. Lords of Midnight indeholder 
nemlig så mange variabler at star
ten af spillet bliver ,,glemt« efter
hånden som tingene skrider frem. 

Spillet kan spilles på 2 måder. En
ten som et adventure-spil, eller som 
et krigs-spil. Adventure delen går ud 



på at lede en af hovedpersonerne op 
til The Tower of Doom hvor Dooms
dark gemmer roden til alt hans kraft: 
Iskronen. Hvis det lykkes at øde
lægge den vinder man spillet. Krigs
delen går ud på at man skal lede De 
Frie's Hær til Doomsdarks borg 
U shgarak, og prøve at slå hans trop
per i åbent slag, for så til sidst at 
dræbe ham selv. De to spilletyper 
kan også blandes sammen, det be
stemmer man helt selv. Det interes
sante ved sådant et spil er om ens, 
»computeriserede" modspiller 
(Doomsdark) er en intelligent mod
stander, og det er der ingen tvivl om 
at han er, selv efter mange dages 
uafbrudt kamp kan jeg ikke lure 
hans taktik. Det er en anden finesse 
ved spillet. 

Doomsdark spiller nem
lig ikke på samme måde hver gang, 
men kan ændre sit spil alt efter hvad 
man selv gør. 

Her er et spil som uden tvivl vil 
blive en klassiker til Spectrum'en. 
Topkarakterer til Beyond og Mi
chael Singleton. 

Karakterer: 
Billede/lyd: 13 
Spilbarhed: 11 
Ide: 13 
Pris/Kvalitet: 13 

1 REII iumuuuuuuii 
2 REN l TESMENDRIN& TIL S 
3 REN t ORIC ATIIOS/1 t 
4 REN S ··-------------- t 
5 REN i DETTE LIUE PR&, S 
6 REN l GØR KARAKTER- l 
7 REN S SAETTET > >KRAf- S 
8 REN l TIGERE«, 06 l 
9 REN i TOOI6ERE l 
10 RENS ---------------- l 
11 RENl PRO&RAMET AR- S 
12 RENS BEJDER I CA. 2 t 
13 RENS NINIITTER - DER- l 
14 RENt EFTER SKAL DER l 
15 RENS INDSAETTES ET t 
16 RE.Nt TOIIT BAMD TIL An 
18 RENS SAVE DET NYE S 
19 REIU KARAKTERSAET PAA l 
20 RENS - DEREFTER KAN t 
21 RE.Nt DET NYE KARAKTER-i 
22 RENS SAET HIITI&T i 
23 RENS INDLAESES... l 
24 RENStsutuusmusisa 
25 REN 
80 60SUB1000 
99 CALLIE76A:REN CALLIE6CA = ORIC-1 
100 A:46080+(33*8) 
210 X=PEEK<A>:Y=I 
211 lfl =O TIEl400 
212 lfl=>64TIOZf::Zt+'I ': l=l-64:&0T0216 
213 ZS=Z$+101 

216 IFI= }32TIOZS=l$+'1 •: 1=1-32: &OTD218 
217 Zf=Zf+'O' 
218 Ifl= H6TIOZ$=l$+1 1': 1=1-16: 60T0220 
219 Zf=Zf+'O' 
220 Ifl=>8THENZ$=l$+1 l 1: l=l-B:60TD222 
221 l$=l$+101 

222 IH=>4THENZ$=l$+'1':l=l-4:60T0224 
223 Zt=Z$+'0' 
224 Ifl=}2THENZ$=l$+'1 ':l=l-2:60T0226 
225 Zt=ZS+'O' 
226 IF1=>1THENZS=ZS+'1":X=l-1:60T0228 
227 ZS=Zf+'O' 
228 ZS='O'+IIIDSCZS,2,5) 
270 S=O:FORl=1T06:READ DTA:S=S+CITHYALCNID 

sm,1,1))):NEITI:F=Y DR S 
300 POKE A,F:RESTORE:ZS=" 
400 A=A+l::IFA=>47104THEN500ELSE210 
500 CAUIE93D:60T02000:REN IN!IC-1 = CAL.LIES 

04:60TD2000 
600 DATA32,16,08,04,02,01 
700 AS=Cll!SC10l+CIIR$(7) 
1000 CLS: INK7:PAPERO 
1001 PLOT11 19,CHR$(3)+CIIR$C14l+'YENT CA, 2 

NINUTTER' 
1002 PLOT11, 10,CIIS(1)+CIIR$Cl4l+'YENT CA, 2 
NINUTTER' :RETIIN 
2000 CLS:PLOTS,5,'INISAET NYT TAPE' 
2002 PLOT5,6, '06 TAST'+CHR$C12l+'(RETIIN>': 

&ET RE$:lFRE$0CIIR$(13lTIÆN2000 
2005 CLS:PLOTIØ, 10, 'YEIT!' 
2010 PLOTIO, 12,CIIRS(l2l+'NYT KARAKTERSAET S 

AYES! I 

3000 CSAYE'KEYBDARI LAY-ot1T',A46344,E47105 
4000 CLS: PAPER7: INKO: END 

25 



ORIC-SOFT 

3000 
3005 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3055 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 
4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4055 
4060 
4070 
4080 
4090 
4095 
4100 
4110 
4120 
4130 
4140 
4150 
4160 
4170 
4180 
4190 
4200 
4210 
4220 
5000 
5010 
5020 
5030 
5040 
5050 
5060 
5070 
5080 
5090 
5100 
5110 
5120 
5130 
5140 
5150 
5160 
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CLS:PLOT5,12,"INDTAST" 
PLOT13,12,"SVAERHEDSGRAD (1-6)" 
REPEAT 
: K$=KEY$ 
UNTILK$>"0"ANDK$<"7" 
K=VAL(K$) :SV=l0+K*2 
MUSICl,3,l,0:PLAYl,0,1,1000 
PLOT5,14,"LIGE ET 0JEBLIK .... " 
RETURN 
REM 
REM 
REM*** VARIABELFORKLARING *** 
REM 
REM 
REM B$ KARAKTER DER BLIVER 
REM C KARAKTERENS POSITION 
REM N VARIABEL I ALLE 
REM B VARIABEL I ALLE 
REM C$ HEXADECIMALT TAL 
REM A DET HEXADECIMALE TAL 
REM se : SCORE 
REM T ANTAL TANKS I 
REM A$ STRENGEN MED HELE 
REM L LAENGDEN AF HELE 
REM BT ANTAL TANKS DER GIVER 
REM T$ MIDLERTIDIG VARIABEL 
REM D KONSTANT TIL OMREGNING 
REM P POSITION I LANDSKABET 
REM SV ANTAL 'TRAEK' TANKEN 
REM R ANTAL GRADER KANONHUSET 
REM R$ RI STRENGFORM 
REM K VAERDI AF KEYBOARD 
REM K$ KEY$ 
REM W MIDLERTIDIG VARIABEL 
REM Tl$: LANDSKAB PAA VENSTRE 
REM T2$: LANDSKAB PAA H0JRE 
REM Q : LYD-VARIABEL 
REM H FLAG RAMT/IKKE RAMT 
REM PEEK(§470): ANTAt 'TRAEK' 
REM 
REM 
REM* DISASSEMBLET MASKINKODE* 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

§400 
§402 
§405 
§407 
§409 
§40C 
§40D 
§40E 
§410 
§412 
§414 
§417 

LDX§00 
LDA§BDBF,X 
CMP§62 
BNE§04 
INC§04F0 
RTS 
INX 
CPX§0B 
BNE§F0 
LDX§00 
STX§04F0 
RTS 

OMDEFINERET. 
I MEMORY. 
FOR/NEXT LOKKER 
REPEAT/UNTIL LOKKER 
(MASKINKODE) 
I DECIMAL 

LANDSKABET 
LANDSKABET 
LANDSKABET 
POINTS 

LAENGDE/GRADER 

MAA VAERE I BILLEDET 
ER DREJET 

SIDE AF TANKEN 
SIDE AF TANKEN 

TANKEN HAR VAERET DER 



SOFT 

!·<EYBOARD 00020 REM*** 
00030 REM*** 
00040 REM*** 
00050 REM:+::+::+: 
00060 REM :t::t::t: 

La1.VE-t a1.f Preb•?n RosE-nda. ! t; i Mi c r oB•::•e 
S i lkebors d.25-7-84 

:-,: :+: :+: 

:+: :+: :+: 

:+::+::+: 

00070 REM*** 
00080 REM*** Spec i a ! 
00090 ~EM:+::+::+: 
001 00 REM :+: :+::+: 

00110 REM*** 
(H) l 20 REM :+::+::+: 

001 :::::o REM *** 

:+: :+: :+: 

1Ydeffekt t i i MicroBee,tast dette: *** 

FORA= 1 TO 20 *** 
OUT 2,64 ; OUT 2,0 *** 
FOR B = 1 TO 50 : NEXT B *** 
NEXT A *** 

00140 REM************************************************** 
00150 CLS:POKE 220, 16 
00160 CURS4,9:PRINT ''A A# B C C# D D# E F F# G G# A A# B C C# D D# E F F# G 
00 170 CURS 4,7:PRINT"i Q 2 3 W L:. 1=: 5 6 R 7 T 8 Y 9 0 U ~ ~ ·t - 0 
00180 CURS 18, 12:PRINT"DU SPILLER NU" 
00190 CURS 35, i2: PRINT"TONE!\I. 11 

00200 LORES 
00210 
00220 
00230 
00240 
00250 
00260 
00270 
00280 
(H)290 
00300 
00310 
00320 
003:::::0 
00340 
00350 
00360 
00370 

100380 
00390 
00400 
00410 
00420 
00430 
00440 
00450 

PLOT c::-
-...1, 20 TO 8, 2(>: PLOT r::· ...,, 19 TO 

PLOT 10, 20 TO ... ..,. 20~PLOT 10, 1Sl l ,..:, , 

PLOT 15, 20 TO 18, 20:PLOT l e · 
,.J' 19 

PLOT 20, 20 TO 23, 2<) : PLOT 20, 1 ~) 
PLOT .-,e 

.:,.,..J 7 20 TO 28, 20:PLOT r,c-
.LJ, 19 

PLOT 30, 20 TO 3~:, 20:PLOT 30, 19 
?LOT -,.-c-. ..:,,..J, 20 TO 38, 2(> ; PL OT ~c· . .:;,,_J, 1 ~J 
PLOT 40, 2(> TO 43, 20:PLOT 40, 19 
PLOT 45, 20 TO 4C• u, 20:PLDT 4c· 

,_J, 19 
PLOT 50, 20 TO C'~ 

._}._,, 20:PLOT 50, 19 
PLOT c-c:-

~,...J, 20 TO c:-c, 
..J•-1' 20:PLOT c:-c::-

-...1,J, 19 
PLOT 60, 20 TO 6::, 2<): PLOT 60, 19 
PLOT 65, 2(> TO 68, 20:PL.OT 65, 19 
PLOT 70, 20 TO 73, 2<): PLOT 70, 19 
PLOT 75, 2<) TO 78, 2<) :!PLOT 7c· 

,.J, 19 
PLOT 8(>, 20 TO M"':'' o-..:•, 20~PLOT 8(), 19 
PLOT 85, 20 TO 88, 20:PLOT cc::-uJ, 1 =l 
PLOT '30, 20 TO 93, 20:PLOT 90, 1 =:! 
PLOT 95, 20 TO 98, 26~PLOT 95, 1.9 
PLOT 100,20 TO 103,20:PLOT 100, 
PLOT 105, 2() TO 108, 20:PL.OT 1()5, 

PLOT 110,20 TO 113,20:PLOT 110, 
PLOT 115,20 TD 118, 2<): PLOT 1 1 c::-,;.. .... _,, 
PLOT 120,20 TO 1 ~~3, 20~PLOT 120, 
Al $=t<EY$ 

00460 X=32:Y=12 

C.l w, 19 
TD 1 ::, 19 
TO 1 E;, 1 <;) 

TO ·--==~- 1 ~} .li--...•, 

TD ·-::c.·, 19 ~l,.,.• 7 

70 ---.-.,:: .. .::: -, E) 

TO ~o ._,w, 19 
TD 4::. 19 
TO 48, 1 =! 
T[/ c-~· _, __ ,, 19 
TO c:-o 

·-1\.J, 19 
TD 6::, 19 
TO 68, 1 =°J 
TO 77:.:, 19 
TO 78, 1 '.:J 
~r, 

\. U 
n~· c., . .::,, 19 

TO 00 
U;.J7 ~9 

TO 93. 19 
TO 00 

...JU1 1 '=J 
19 TO l (i3, 19 
19 TO 108, 19 
19 TO 113, 1 '.=) 

1 9 TO 118, 19 
19 TO 123, 19 

00470 IF A1$="1":CURSX,Y:PRINT"A 11 :PLOTR 5,20 TO 8,20:PLAY 1 
00480 PLOT 5,20 TO 8,20 
00490 IF A1$="Q":CURSX,Y:PRINT"A*~":PLOTR 10,20 iO 13,20:PLAY 2 
00500 PLOT 10,20 TO 13,20 
005 :i. O IF A1$="2":CURSX,Y:PRINT"B ":PLOTR 15,20 TO 18,20:PLAY 3 
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00520 PLOT 15,20 TO 18,20 
00530 Ir A::.1~= 11 3 11 :CURSX,Y:PRil\:"C ":F·L.OTR 20,20 TO z:::,20:PLAY l~ 
00540 PLOT 20,20 TO 23,20 
00550 
t)05t:,<) 
00570 
00580 
00590 
00600 
00610 
006:20 
00630 

~- Al ~P= 11 W" !.r 

PLOT 25,, 20 
IF A1 $=" 4" 
PLOT 3()., 2() 

IF Al ~i=" E" 
PLOT ~= ._,J, 20 
IF Al$=" 5" 
PLOT 40, 20 
IF A1 $::: 11 6 11 

:CURSX, y: 
TD 28, 20 

;[URSX, Y: 
TO 3:-5, 2() 

:CURSX, v~ 
TO .,.,..., 

-~•07 2(> 
: CURSX, V• ' . 

TO 4:: 7 2() 

z CURSX, Y: 
00640 PLOT 45,20 TO 48,20 

PRINT"C#" :PLOTR 

PRINT"D li • PLOTR 

PR I l\ff" D~:" : PL□-r R 

PRINT"E IJ : Pi...OTR 

PRii\.lT"F " . PLOTR . 
00650 IF Al it;=" R" ~ CURSX, Y~ PRI !\IT" F:M:": PLOTR 
00660 PLOT 50,20 TO 53,20 
00670 IF Ai11,="7":CURSX,Y~PRINT 11 G "=PLOTR 
00680 PLOT 55,20 TO 58,20 
00690 IF A11;="T" ~cuRSX, y: PRINT 11 G# 11 :PLOTR 
00700 PLOT 60,20 TO 63,20 
007:l.O IF Ai:~=n8 11 :CURSX,Y:PRINT 11 A 11 :PLOTR 
00720 ?LOT 65,20 TO 68,20 
(H)T::::O IF A1$= 11 Y 11 :.CURSX,Y:PRINT 11 A# 11 :Pi__OTR 
00740 PLOT 70,20 TO 73,20 

--ic-..::...J, 2<) TO ~~8, 20: PL.AY i:::· 
...J 

:::o, 20 -:-o -.•-1· 20: PLAY 6 -~:i..::i 1 

35 , 20 TO ~o 
-... 1w, 20:?LAY 7 

40, 20 TO 43, 20: PL1'.:W C• ,.., 

, c:· 
LI-...J , 2(; TO 48-, 20: PLF1Y 9 

50, 2() TO i::-~ ...J.::, 7 20:PLAY 10 

55, ~'.{) TO 58, 20:PLAY 11 

6:), 2() TO :... -:.-: 
\-I •-', 2<): Pl.AY 1--:, .... 

65, 20 TD 6,:_, 
U7 20: Pl...i~Y 1 , -~· 

70, 20 TO 7-:; 
t ·-·, 20: PLAY 14 

007'.50 IF A1~•="9"~CIJRSX,Y:PRINT"B 11 :PLOTR 75,20 TO 78,20:PLAY 15 
00760 PLOT 75,20 TO 78 , 20 
00770 IF Al$="0":CURSX,Y:PRINT"C ":PLOTR 80,20 TO 83,20:PL.AY 16 
00780 PLOT 80,20 TO 83,20 
007'.30 ir A1'.-$= 11 U":CURSX,Y:PRii\lT 11 C# 11 :PLOTR 
00800 PLOT 85,20 TO 88,20 
00810 IF A1$=":":CURSX,Y:PRINT"D ":PLOTR 
00820 PLOT 90,20 TO 93,20 
00830 IF A! ·:!,=" I 11 : CURSX, Y: PRINT"DfF'': PLOTR 
00840 PL~T 95,20 TO 98,20 

85, 

SO, 

95, 

20 TO 

2() TG 

20 TO 

88, 20:?LAY 17 

9::, 20: PLAY -~ C) 
.!.\.J 

'38 7 20 ~ PLAY 19 

00850 IF Al 1;=" -": CURSX, Y ~ PRI l\lT II E 11 : PL.OTR 1.00, 20 TO 1<Y5, 20: PLAY 20 
00860 PLOT 100,20 TO 103,20 
00870 :F A1$="·t-":CURSX,Y:PRINT"F 11 :PLOTR 105,20 TO 108,20:PLAY 21 
00880 PLOT 105,20 TO 108,20 
00830 It=· A1 $=" G" ~ CURSX, Y ~PRINT" F*~": PLOTR 110, 20 TO 11 ::, 20: PLAY 22 
00900 PL07 110,20 TO 113,20 
(HY::::LO :F A11;="A"~CURSX-,Y:PFHNT"G ":PLOTR 115,20 70 lifj,20:PL..AY 23 
00920 PLOT 115,20 TO 118,20 
009::-0 IF Ai'¾;="P 11 :CURSX,Y:PRINT 11 G# 11 :PLOTR 120,20 TCl 123,20;PL_AY 2ll. 
00940 PLOT 120,20 TO 123,20 
00950 GOTO .~.50 
00960 REM~~**~*********~**~~************ 
00970 REM*** HVIS DU VIL KAN DU SELV**~ 
00980 R~M ~** VÆLGE DE TASTER, DU VIL*** 
00990 REM*** BRUGE SOM TANGENTER. *~* 
01000 REM****-************************** 
01010 REM??? S~AL DU HAVE CJRSOREN TILBAGE 
01020 REM TAST: PGKE 220,111 



COMMODORE•SOFT 

V ortex Raider 
Et underholdende og originalt spil 
fra Interceptor, der nærmest leder 
tankerne hen på noget å la »Star 
W ars 3«. Du flyver din jetscooter 
igennem skiftende terræner i din sø
gen efter en skjult skat. Du ser ikke 
din scooter, men styrer et kryds 
midt på skærmen. Når du bevæger 
dig, er det så skærmen, der rykker 
sig, ikke krydset. En udmærket 
ting, der kombineret med pæn fart 
giver en god 3-D virkning. 

• Medens du flyver der, kommer 
der en række uhyrer imod dig. Disse 
må skydes, før du kommer nærmere 
skatten. Du har en radar ude i siden, 
der kan hjælpe dig til at se, hvor 
uhyrerne kommer (p.gr.a. 3-D gra
fikken kan dette faktisk være ret 
svært uden). Når du så er kommet 
igennem skoven, de gamle templer 
og undervandsjunglen når du frem 
til et (fin grafik) gammelt, sunkent 
skib, indeholdende en skattekiste. 
Denne må du hente, samtidig med at 
du undgår vagterne. Herefter kom
mer du tilbage til skoven på næste 
sværhedsgrad. 

Grafikken i dette spil er god, blot 
lidt ærgerligt, at de tre terræner lig
ner hinanden til forveksling. Lydsi
den er også udmærket, dog uden at 
være fremragende. 

Der er ingen problemer med sty
ringen (foregår via joystick), men 
indtil man har lært spillet grundigt 
er radaren ude i siden ikke til megen 
hjælp. Herefter er det imidlertid mu• 
ligt at styre udelukkende efter den. 

Det er en original ide, der her 
kommer til afprøvning, og den gene
relle vurdering af resultatet må væ
re positiv. Priserne på Interceptors 
software er altid billige, og i dette til
fælde er den absolut rimelig. 

Spil: 
Producent: 
Maskine: 
Billede/lyd: 
Spilbarhed: 
Ide: 
Pris/kvalitet: 

Panic 64 

V ortex Raider 
lnterceptor 
Commodore 64 

9 
8 
9 
8 

Panic 64 er et spil lavet over det 
kendte arcadespil »Space Panic«. 
Det er efterhånden en gammel tra
ver, spillet var blandt de første, der 
blev produceret til 64 'eren. 

Selve spillet går ud på, at du sty
rer din spiller rundt på fire etager 
forbundet med stiger. Din opgave er 
at dræbe nogle grumme uhyrer, og 
til dette formål er du forsynet med et 
aftagende antal bomber, alt efter 
hvor langt, du er nået. 

På hver plade er der to uhyrer. På 
den første skal de falde igennem et 
hul, på anden plade skal de falde 
igennem to osv. 

Dine bomber har en kort lunte, så 
det gælder om at tænke taktisk, hvis 
du vil overleve. Til forskel fra »Spa
ce Paniccc kan du nemlig her ikke luk-

ke hullerne efter dig igen, så du kan 
nemt komme til at lukke dig selv in
de. 

Spillet er ret svært, og at styrin
gen ikke er særlig god gør det ikke 
lettere. Du kan vælge mellem tasta
tur- og joystick-styring, men da 
computeren ikke reagerer prompte 
når man bruger joysticket, og da ta
sterne ikke ligefrem er alt for logisk 
placeret, må valget være en smags
sag. 

Den grafiske præstation er ikke 
noget at prale af, ingen synderlig va
riation, det er de samme uhyrer, der 
kommer hver gang. Lydsiden er lidt 
bedre, men heller ikke her er det det 
helt store. 

Spillets sværhed og det, at man 
skal reagere kvikt og alligevel efter
tænksomt gør dog, at det ikke er et 
spil man bliver træt af lige med det 
samme. 

Imidlertid er der det minus, at 
man kan komme ud for plader, hvor 
der ganske enkelt ingen undvigel
sesmuligheder er! Det er ret depri
merende! 

Alt i alt er spillet altså ikke lige
frem super, og det lever ikke op til 
Interceptors normale standard. 

Spil: 
Producent: 
Maskine: 
Billede/lyd: 
Spilbarhed: 
Ide: 
Pris/kvalitet: 

Panic 64 
Interceptor 
Commodore 64 

7 
6 
7 
7 

Spillene er venligst udlånt fra KL 
Micro Software på K vin tus Alle 6A. 
Vi siger hermed tusind tak for ldn! 
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Basic-fortolker 
Grunden til at Basic er langsomme
re, end maskinkode er, at Basic fak
tisk er et maskinkode-program, der 
først skal fortolke BASIC-instruk• 
tionerne, som f.eks. PRINT, IF ... 
THEN, LET osv. og derefter udføre 
dem, ved at gå til forskellige maskin
kode subrutiner. Hver af disse su· 
brutiner tager tid, og da en gennem· 
snitlig BASIC ordre skal gennemkø
be 10-15 forskellige subrutiner, kan 
man forstå, hvorfor det går lang
sommere. Programmerer man i ste
det i maskinkode, kan man undgå al
le subrutinerne, og resultatet bliver 
et 50100 gange hurtigere program. 
Bruger man maskinkode til f.eks. at 
bevæge figurer henover skærmen, 
kan man lave spil, der er ligeså hurti
ge som dem, man kan købe i forret
ningerne. Maskinkode-programme
ring har dog også sine ulemper, der 
er ingen fejlmeddelelser i maskinko
de, og det er sværere at programme
re, indtil man har opnået en vis erfa· 
ring; men fordele som hurtighed, ef
fektivitet, og lavt forbrug af RAM
plads overskygger efter min mening 
ulemperne. 

Program udførelse 
Udførelsen af et BASIC program 
sker efter linienumrenes rækkeføl
ge, og man kan hoppe til en anden li-

30 

nie med GOTO, eller teste om ud
sagn er sande eller falske med IF ... 
THEN osv. I maskinkode er hver in
struktion repræsenteret af en tal
værdi i en hukommelses adresse (by
te). 6502 processoren kører et ma
skinkode-program, ved at læse 
adresse efter adresse, og udføre den 
instruktion, som den læste værdi re
præsenterer. Man kan også hoppe til 
en anden adresse, eller teste udsagn, 
men de ordrer man bruger er mindre 
fleksible, og mere besværlige at bru
ge end i BASIC. For at man lettere 
skal kunne programmere i maskin• 
kode, har man givet hver instruk
tion en kort bogstavkode (mnemo
nic), som betegner hvad instruktio
nen gør. 

Det er disse instruktioner, 
man bruger til at udtænke sit pro
gram, men inden vi går i gang med 
at kigge nøjere på dem, skal vi en tur 
ind i 6502 processoren for at se på 
nogle registre. 

, .. ,.,.,.,.,,.,,., .. ,.,. 
Registre 
Der findes ikke variabler i maskin
kode, så i stedet må~ bruge de re
gistre som 6502 processoren har in· 
dei sig. 

Er dine spilleprogrammer i Ba
sic for langsomme, eller mang
ler der nogle kommandoer i din 
datamats sprog, så er løs
ningen at programmere i ma
skinkode. I denne artikel-serie 
vil vi kigge på, hvordan man 
programmerer 6502 processo· 
ren, som er en af de mest ud
bredte processorer i hjemme
datamater. Den sidder bl.a. i 
BBC, Commodore 64, Vie 20, 
Oric/Atmos. 

af 
Carsten Holløse 

Figuren viser de 6 forskellige re
gistre, men det er kun de 3 første A, 
X og Y man umiddelbart kan bruge, 
de sidste 3 bruger 6502'eren internt. 
Og dem vil vi vende tilbage til sene
re. Hver af de 3 registre kan indehol
de et 8 bit tal, eller som vi så i sidste 
måneds artikel, et decimalt tal fra 0-
255. Nu syntes man måske at tre re
gistre er ret lidt, men det er muligt 

bO b1 b2 b3 b4 
A= 

bO b1 b2 b3 b4 
X= 

bO b1 b2 b3 b4 
Y= 

bO b1 b2 b b4 
PC=~: _ _,__,____,_ _ _,__ 

bO b1 b2 b b4 
S= 

bO b1 b2 b3 b4 
P= 
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2 1~ + 214 + 2 13 + 2 12 + 2 11 + 2 1° + 2• + 2• + 256 - 65535-

at læse værdier fra registrene til hu• 
kommelsen og omvendt. Det er der
med muligt at lagre sine variabler i 
hukommelsen. En anden begræns
ning er at variablen maksimalt kan 
have værdien 255. 

16-bit tal 
For at løse dette problem kan 6502 
bruge to bytes til at lagre et 16-bit 
tal. Den første byte (low byte, inde
holder bit 0-7, og den anden (high by
te, de sidste fra 8-15. På denne måde 

H: : 0 
6 F 

(111*256) + 201 

b6 b7 

b6 b7 

b6 b7 

Binær: Decimal: 
00000000 0 
00000001 1 
00000010 2 
00000011 3 
00000100 4 
00000101 5 
00000110 6 
00000111 7 
00001000 8 
00001001 9 
00001010 10 
00001011 11 
00001100 12 
00001101 13 
00001110 14 
00001111 15 

L::1 :1 0 
C 

b6 b7 b8 b9 blO bll bl2 bl3 bl4 bl5 
H L 

b6 b7 

b6 b7 

Hex 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
A 
B 
C 
D 
E 
F 

0 

kan man lagre fra tal 0-65535 eller 64 
Kb. Hvis bit 8 er tændt repræsente
rer den en decimal værdi på 256, og 
hvis man skal udregne hvilken 16-
bit værdi to bytes repræsenterer, 
skal man gange high-byte med 256, 
og lægge low-byte til. Omvendt skal 
man dividere det tal, man vil lægge i 
to bytes med 256, lægge resultatet i 
high-byte og resten i low-byte. Sid
ste måned så vi også på hexadecima
le tal, og dem kan man med fordel 
bruge til at regne med 16-bit tal. Et 
hexadecimalt ciffer kan betegne 4 
bits, og md 4 hexadecimale cifre kan 
man repræsentere 16-bit. 

1 0 0 
9 

1 : 
:= 6FC9 

28617 

Vi har nu kigget på nogle grund
regler for 6502 maskinkode. I næste 
måned starter vi med at kigge på de 
første maskinkode-ordrer, der læg
ger tal i registrene, og hvordan man 
kan addere og subtrahere i maskin
kode. 

Hvis der er nogen, der har no
gen spørgsmål til artikelserien, mod
tager vi meget gerne henvendelser, 
som vi eventuelt kan bringe her i bla
det. 
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Det er lidt trist, men åben
bart nødvendigt, at vi her på 
MIKRO er nødt til at skulle 
redigere (læs censurere) de 
gratis »fra bruger til bruger« 
annoncer. 

Men nødvendigt er det, da 
en stor del _åbenbart ikke 
selv kan administrere, hvad 
der er, og hvad der ikke er 
tilladeligt - både etisk og ju
ridisk. 

I sidste, og nogle af de for
rige numre er der, desvær
re, »smuttet« en del annon
cer igennem oin software -
jeg indrømmer det er fordi vi 
har sovet, eller måske sna
rere fordi vi har stolet for 
meget på folks egen dømme
kraft omkring hvad der er 
tilladeligt. 

Sagen er den, at det plud
selig gik op for os, at når vis
se personer tilbyder at sæl
ge 150-200 programmer til 
bestemte computere, er der 
en ret stor sandsynlighed 
for; at det er organiseret 
»hakkeri« - salgsprisen på 
bare 150 programmer vil an
slå omkring 3.000-4.000 kr. 
Dette hverken kan eller vil 
vi være med til, for vor op
fattelse er, at der rundt om
kring udføres et stort stykke 
arbejde for at producere god 
software til rimelige priser -
hvis hakkeriet griber om 
sig, kan softwarehusene ik
ke holde deres priser på de 
nuværende niveauer. 

En helt anden ting er, at 
det i mange tilfælde ikke er 
lovligt at videresælge pro
grammer - det er ihvertifald 
en god ide kun at gøre det 
med software man har på 
kapsel - og i øvrigt skal man 
nok have en regning på, at 
den software man sælger 
har man købt og ikke hak
ket. 

Altså kort og godt, vi vil 
ikke fremover bringe »fra 
bruger til bruger« annoncer, 
der indeholder vilde tilbud 
om software - men alt andet 
er naturligvis stadig vel
komment - det være sig litte
ratur, hardware, ekstraud
styr m.v. 
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Mll(ROINFORMllTION 

FRABRUGER 
TIL BRUGER 
Byttes: Følgende Commodore 64- MASTER 
spil byttes til andre: Hunchback, ,, cc kan nu fås til Sinc-

Mr. Wimpy, Arcadia, Crazy Kong, 
Transylvanian Tower, Ski Slalom. 

Tlf. (07) 37 16 18. 

Byttes: MoonMine på modul til Te
xas TI-99/4A sælges el. byttes med 
andet modul. 

Skriv el. ring til Thomas Nør
gaard, Bygvænget 9, 7900 Nykø
bing M. Tlf. (07) 72 10 13. 

Sælges: En halvt år gammel Seikos
ha GP-lOOA printer med danske 
bogstaver plus interface til Spec
trum med »LPRINT«, »LLIST,, og 
kopiering af skærmen. Interfacet 
har både Centronics og RS232C ud
gang. Pris: kr. 2800. 

Lars-Bo V. Jacobsen, Falkevej 7, 
7400 Herning. Efter kl. 18 på tlf. 
(07) 12 44 65. 

Oric-1 48K sælges, pris kr. 
1500, incl. flere programmer bLa. 
disassembler og Skak samt to bø-

ger, den ene om Oric maskinkode
programmering. Henvendelse Søren 
Dahl, Solvang 17, 6400 Sønderborg, 
tlf. (04) 42 92 52. 

lair ZX Spectrum 16/48K ram. 
Master består af fire dele: 

1. Kopyzap 1, kopierer program
mer med header. 

2. Kopyzap 2, kopierer program
mer uden header. 

Disse 2 programmer er de 2 mind
ste, der findes af slagsen. 

3. Header reader, fortæller dig om 
navn, længde og startadresse på et 
program. 

4. Program.kartotek, er en databa
se, der holder styr på over 100 af di
ne programmer, alle former for søg
ning, udskrift, save/load data. Plads 

til »Programnavn, Programmør og 
div.«. Prisen er kun kr. 68,- for dette 
fuldt professionelle program. Check 
til: Jan Brøndum, Carsten Hauchs
vej 12, 9000 Aalborg. 

G
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AMSTRAD 

Kom og se årets computer-sensation: 
CPC 464 med farveskærm (BGB) 5.995; 
CPC 464 med monochrom skærm 3.995; 
Da maskinen først vil kunne leveres senere, tager 
vi imod bestillinger til den første sending - men 
skynd dig - de er allerede forudbestilt i stort antal! 

MIBOU.. 
MIKRODAT~ 

Østerbrogade 25 • 2100 København N • Tlf. 01-42 19 66 

Programmerbart joystickinterface med 
hukommelse til Z:X Spectrum. 

Kr. 398,
(Vejl. uds. pris 

incl. moms) 

Kan programmeres til alle 8 retninger, 
også med spillet inde - virker sammen 
med tastaturet - du'r også til mikrodrev 
- har indbygget hukommelse. 

Fabrikation og en gros: 

Lars H. Jørgensen, ZX POWER production 
Thyvej 8 - 8900 Randers - (06) 41 16 23 ' 

Endnu få tilbage 
af første sending! 
64K RAM / 32K ROM 
20/40/80 tegn per linie 
Z80A PROCESSOR 4MHz 
Lyd: STEREO m.volumenkontrol 
CENTRONICS printerudgang 

PRIS: 
incl.: MONOCROME monitor 

Kr. 3.995,00 
incl.: RGB MONITOR 

Kr. 5.995,00 
Floppy disc medio oktober 

PRØV DEN IDAG, så forstår du 
hvorfor konkurrenterne er rystede ! 

Kr. 3.995,00 
incl. LOGO & CP/M 2.2 
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APPLE 

Friskt æble af 
Martin Jensen 

I 1977 kom Apple med deres 
første mikrocomputer Apple II. 
Den var bygget op omkring den 
nu velkendte 6502 processor. 
Computeren havde 16 K RAM og 
en, efter nutidens standard primi
tiv 8 K heltals basic. Den var den 
første mikrocomputer, der havde 
farver som standard, en facilitet 
som den var ene om i nogle år. 
Salgstallene var utrolig store, så 
Apple bestemte sig til at føre des
ignet videre, og 2 år senere kom 
maskinen i en udvidet udgave II 
Plus. Den havde de samme speci
fikationer som II'eren, men var 
blevet udstyret med en meget 
bedre Appelsoft Basic. Den holdt 
helt frem til februar 1983, hvor et 
nyt medlem blev føjet til den al
drene familie, nemlig Apple Ile. 
Heller ikke den afveg synligt fra 
den første Apple i design, men 
standard RAM pladsen var nu 
blevet udvidet til 64 K. Der var 
også inkluderet flere porte i stan
dardudgaven. Foreløbigt sidste 
skud på stammen kom til Dan
mark for et kort stykke tid siden: 
Apple Ile. 

Denne maskine har fået et radi
kalt anderledes design udadtil, 
mens den stadig beholder grund
stammen i det gamle Apple II 
design indeni. 128 KRAM, bedre 
Basic, indbygget disk drive og at 
den er transportabel, er de største 
forskelle. 

Men hvorfor holder Apple 
egentlig fast i et så gammelt des
ign? Ja, en indlysende grund kan 
være, at de godt 30.000 program
mer der allerede eksisterer, sæl
ger computeren uden at Apple be
høver gøre særligt meget. Endvi
dere er der et væld af hardware
udvidelser, som gør, at man hele 
tiden kan udvide sin computer, li
gemeget hvor specielle ens krav 
er. En sidste grund kan være at 
Apple II kom før sin tid, en udta
lelse, man kan finde, mange eks
perter der gerne vil forsvare. Er 
Apple stadig aktuel, eller er den 
klar til at blive pensioneret? Jeg 
vil finde svaret, i dette nyeste 
design. 
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Hardwaren 
Hvis man åbner maskinen, kan man 
godt undre sig lidt over, at Apple 
Ile. bliver kaldt en »ny« maskine. 
Centralt på printet har man den vel
kendte CPU 6502, som ikke behøver 
yderligere introduktion. I en lang 
række ligger så de 128 KRAM. Det 
kan godt synes mærkværdigt, at en 
processor der kun kan adressere 64 
KRAM bliver udstyret med hele 128 
K. En 8-bit processor løser dette pro
blem ved at skifte mellem blokke af 
hukommelse, et system gælder selv
følgelig også for ROM, og det har 
Apple udnyttet på en virkelig smart 
måde. På oversiden af maskinen sid
der der en lille knap, som er mærket 
med en firkant. Ved at trykke den 
ned kan man skifte mellem dansk og 
amerikansk karaktersæt, og derved 
både få fordelene af æ, ø og å, plus 
fordelen ved at kunne køre ameri
kansk software uden modifikatio
ner. Denne form for »mekanisk« 
bank switching er ret unik for Ap
ple, jeg har i hvert fald aldrig set det 
før. Resten af det overfyldte print er 
sat af til disk-controller, styrings af 
de serielle porte, lyd og Basic. Disse 
styrings kredsløb er næsten magen 
til dem, man kan købe som ekstra 
udstyr til nogle af de tidligere Apple 
II computere. 

Denne nye Apple vil utvivlsomt 
blive solgt på sin transportabilitet, 
men man skal bare være klar over en 
ting: Displayet er en 9" skærm, som 
jeg ikke vil betegne som transporta
ble over længere afstande end 500 
m, så hvis Apple Ile skal transporte
res mellem f.eks. hjem og arbejde, 
skal man nok indstille sig på at have 
et display begge steder. Det er heller 
ikke noget problem, Apple Ile kan 
nemlig tilsluttes et fjernsyn, og så
dan et står der jo i de fleste hjem. 

En ting der slog mig var, at på 
trods af at maskinen har 16 farver er 
TV-modulatoren kun en s/h-udgave. 
Det er specielt underligt, eftersom 
de tidligere Appler har haft farve
modulatorer. Den eneste mulighed 
for at få farver ud af bæstet, er at 

slutte den til en RGB-monitor. Det 
er nok den display-type, jeg person
ligt vil anbefale, fordi den foruden 
fordelen med farverne, også har det 
mest behagelige billede af de 3. 
RG B-monitoren er selvfølgelig også 
den dyreste løsning. Foruden de 
nævnte video-udgange er der yderli
gere 5 porte. 2 X serielle porte, ekstra 
disk-port, udgang for hovedtelefon, 
og mus eller joystik port. Hvorfor 



ingen Centronics port? Det kan godt 
forsvares. Apple laver selv en del 
ekstra udstyr til deres maskiner, og 
langt det meste bruger netop en af 
de serielle porte, f.eks. Image-Writer 
printeren som er en højkvalitets ma
trix printer lavet specielt til Apple
computerne. Alle portene er mærket 
med en figur (ikon), som fortæller, 
hvad den skal bruges til. Et nydeligt 
system. 

Software 
Det medfølgende software består, 
foruden den indbyggede BASIC, af 
5 disketter, 4 af dem indeholder in
troduktions-programmer. De inde
holder de ting, man normalt ville for
vente at finde i en trykt manual, 
plus nogle udmærkede eksempler på 
grafik, og en meget udmærket gra
fisk forklaring på hvordan en com
puter fungerer indeni. 

Min »yndlings-diskette« må væ
re The Apple at Work-disketten. 
Den beskriver forskellene og formå
let med tre af de mest brugte appli
kations-programmer. Beregnings
program, tekstbehandling og data
base. Programmet går også videre, 
ved at forklare hvordan man kan 
»sætte« disse tre programtyper 
sammen, og benytter samtidigt lej
ligheden til at reklamere for Apple's 
eget system af denne type: Apple
works. Der er desuden disketter med 

APPLE 

-- -

eksempler på BASIC-programme
ring, en demonstration af Apple-Lo
go, og tilsidst den eneste diskette, 
der ikke var en demo, nemlig utility 
disk'en. Den giver bl.a. mulighed for 
kopiering af disketter, formatering, 
lås en fil, og opsætning af de serielle 
porte. 

Basic'en 
Basic på Apple Ile er slet ikke så 
nemt. Der hører nemlig ikke en BA
SIC manual med til systemet (den 
kan dog købes), så jeg har haft me
get lille mulighed for at afprøve 
sproget. Hvad jeg imidlertid kunne 
gøre var at køre nogle tempotests. 
Og de forløb kun rimeligt. Testene 
viser at maskinen klarer sig jævnt, 
men er ret langsom til matematik. I 
sin prisklasse er Ile. en af de lang
sommere til BASIC. 

Appleworks 
Jeg havde til denne test mulighed 
for at prøve det før omtalte Apple
works-program. Denne type pro
gram kaldes integreret software, og 
er blevet meget populært til forret
ningsbrug. Det kombinerer tekstbe
handling, database og beregnings
program i et. Fordelen ved systemet 
er, at man kan få de forskellige dele 
til at »smelte« sammen, så man 
f.eks. har sine lagerlister lagt ind 
midt i en tekst, eller et budget-for
slag lagt på det rigtige sted midt i en 
tekst, i stedet for som et bilag, der 
kan blive væk. 

Mine hidtidige erfaringer med in
tegreret software, består af arbejde 
med Lotus 1-2-3 på en IBM PC, med 1 

348 KRAM og en 10 Mbyte hard
disk. Så jeg var mildst talt skeptisk 



36 



indstillet til integreret software på 
en 128 K computer med en 1 Mhz 8· 
bit processor, med et enkelt disket· 
tedrev på 140 K. Jeg blev overra· 
sket. Appleworks svarer godt for 
sig. Det især hvis dele bliver betrag
tet hver for sig. Tekstbehandlings
delen er den bedste med, let brugba
re control-koder, virkelig gode funk
tioner til printerstyring, og en god 
HELP funktion. 

Databasen er også god. Man har 
de sædvanlige muligheder for at sor
tere, og nogle fine muligheder for 
formatering, endelig er der også en 
god søgerutine. Beregningspro
grammet er den sidste del. Også den 
har rimelige muligheder. Et maksi
mum på 126000 celler, og de normale 
muligheder for tekst og formler. 

Hvis man prøver at »sætte« dele
ne sammen kommer den første skuf
felse, man kan kun sende fra bereg
ningsprogrammet, eller databasen 
til tekstbehandlingen. Denne be
grænsning er dog ikke fatal. Værre 
er det med arbejdsplads. Der er 55 
KRAM til rådighed inden man be
gynder, og det er simpelthen ikke 
nok. Efter at have loadet formate
ringer og andre opstartsbetingelser, 
til de forskellige dele, plus nogle filer 
er de 55 K ret hurtigt brugt op. 

Som konklusion vil jeg på trods 
af begrænsningerne kalde Apple
works et rimeligt godt køb. Det 
hænger sammen med at program
met bliver solgt til en ret lav pris i 
disse sammenhænge: Ca. 3400 kr. 
(Lotus 7686 kr.). Jeg tror, at Apple
works vil egne sig bedst til udvidet 
hjemmebrug, eller til små forretnin· 
ger. 

Konklusion 
Apple Ile. virker som en solid, og 
gennemtænkt computer. Det kan 
vel heller ikke undre nogen, efter-

APPLE 

som den bygger på syv år gammel på, at maskinen er rettet mod de 
teknologi. Maskinen blev oprinde- mindre forretningsdrivende. Apple 
ligt solgt som en hjemmecomputer, har ikke rigtig slået an i Danmark, 
men hvem sigter Apple på med den- med de tidligere II'ere, og med min
ne maskine? Introduktionsdisket- dre at Apple Ile. sættes ned i pris, 
terne lader en tilbage med det ind- rammer den ind i en prisklasse under 
tryk, at maskinen hører til i hjem- forretningscomputere, men over 
met, men manglen af en BASIC- hje:rhme-mikroer, hvor markedetik
manual, og den høje pris tyder mere ke er særligt stort. 
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DATAllOMMUNlllATION 

må man først forstå hvordan de for
skellige bogstaver sendes. Alle bog
stavs-koderne bliver sendt efter den 
internationale ASCII standard. her 
er A=l00000l, B=l00O0lO. o.s.v. 
Et modem med f.eks. lige paritet, 
checker når det sender, om talkoden 
er ulige eller lige. Hvis den er lige, 
lægger modemmet et 0 til så koden 
stadigvæk er lige. Hvis tallet er uli
ge vil modemmet lægget et 1 til så 
koden bliver lige. Et modtagermo
dem med tilsvarende lige paritet i 
den anden ende, ved så at hvis det 
modtager en ulige kode, er der op
stået en fejl på vejen. 

Det er forhåbentligt klart nu, at 
to modem med forskellig paritet ik
ke vil kunne forstå et kvæk af hinan
den! 

Nu vil jeg så bringe en lille æn
dring til min før omtalte standard 
300/300. Det er rent faktisk 300/300 
Fuld Duplex lige paritet. 

Modemtyper 
Der findes 2 grundlæggende forskel
lige systemer at bygge modems ef
ter: det akustiske modem og det di
rekte modem (se fig. 2). Det akusti
ske virker ved at man har en 
omvendt telefon, som man lægger 
telefonrøret på. 

Signalerne fra computeren bliver 
så omdannet til lyd, der sendes ud på 
telefonnettet ligesom en normal 
samtale. 

Det dirkte modem derimod om
former ikke signalet til lyd, men sen
der de elektriske impulser mere eller 
mindre direkte videre. Der er fordele 
og ulemper ved begge systemer. Det 
akustiske modem er mere udsat for 
støj, men er til gengæld sikrere at 
bruge, da modtage- og sendedelene 
sidder adskilt. Det direkte modem er 
meget mere pålideligt, da der næst
en ikke er nogen baggrundsstøj. Her 
har man til gengæld sende- og mod
tagedelene lige ved siden af hinan
den. Faren er, at en kortslutning 
mellem de to kredsløb, kunne resul
tere i at der blev sendt en stærk 
strøm ned gennem telefonnettet, 
hvor en sådan strøm ville gøre stor 
skade. 

Det er hovedsageligvis derfor, at 
P&T altid skal have et modem gen
nemprøvet inden folk kan købe det. 
Der er for øjeblikket meget få mo
dems på det danske marked, men 
P&T har lovet en lempning af de 
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strenge regler indenfor den nærme
ste fremtid. Fortsættes næste nr. 
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ORIC llSSEMBLER•INSTR. 

NAME 

PGM 

OPCADDRESS 

PGM #400 
(- pseudo instruks angiver: pro
gram start) 
(PROGRAM lokation= #440) 
BEQ •+32 
(-dette betyder hop til nuvæ
rende PROGRAM lokation+32 
hvis lig med nul dvs.=hranch 
to #460) 

Specielt format af Adresse-del for 
»DEF« pseudo instruktioner. Ud
tryk som »DEF C(ABC)« er tilladt 
for Adresse-del i »DEF« instrukser. 
op-code. 
Eksempler på DEF ADRESSE fel
tet. 

NAME 

PGM 

OPCADDRESS 

PGM #400 
(- pseudo instruks angiver: pro
gram start) 
DEFC(ABCD) 
(denne instruks inkluderer 4 
fortløbende bytes med ASCII 
værdien af uABCDu. Dvs.: 
#64656667)) 

DEF A(#400) (- denne instruks inkluderer en 
adresse på 2 bytes i format 
LBB, HBB. LBB=Lavest bety
dende byte, HBB=Højst bety
dende byte (her= #0004) 

DEF A(PGM) (- denne instruks inkluderer en 
adresse på 2 bytes i format 
LBB, HBB. LBB=Lavest bety
dende byte, HBB=Højest bety
dende byte (her=#0004 fordi 
uPGMu svarer til adressen 
#0400 som angivet første linie)) 

DEF W(#400) (- denne instruks inkluderer et 
ord (2 bytes) i standard binær 
format med værdien 1024, sva
rende til #0400) 

DEF B(#4) (- denne instruks inkluderer en 
byte med værdien #04. 

DEF B(#4,16,ll) (- denne instruks inkluderer tre 
bytes med følgende værdier 
#04, # 10, #OB. Det er tilladt at 
definere 16 værdier adskilt af 
komma. Hver værdi kar opgi
ves i decimal eller hexadecimal 
notation.) 

Ovenstående instruktionslinier vi
ser de forskellige typer af tilladte 
Adresse-formater for »DEF« pseudo 
instruksen. 

Kommentarer 
Kommentar (»COMMENTS«) feltet 
i en instruktionslinie er det sidste 
felt og behøver ikke at være udfyldt. 
Indholdet af kommentar feltet be
nyttes ikke af Editor 'en og vil såle
des ikke blive kontrolleret for ind
hold. Hvis det udfyldes i en normal 
instrktionslinie må det højest være 
24 tegn. 

Pseudo instruktioner 
Editor 'en har et antal specielle in
struktioner som ikke kan omsættes 
til maskinkode. Disse insttruktioner 
er på en undtagelse nær kun til brug 
for Editor'en. Denne undtagelse er 
»DEF« instruktionen som anvendes 
til at beskrive og inkludere f.eks. 
tekst i et program. 

Følgende pseudo instrukser er til
ladt: 

PGM som skal være den første in
struks når et program indskrives. 
Den anvendes til at oplyseEditor'en 
om hvilket navn programmet har 
samt hvor i Oric-memory program
met ønskes placeret. V ær forsigtig 
med tildeling af program adressen. 

PGM pseudo instruksen har føl
gende format: 
NAME OPC ADDRESS 

PROGl PGM 1136 

Ovenstående instruktion betyder, 
at det program man vil skrive navn
gives: »PROGl« og at det skal ind
lægges i memory fra location 1136 
(=#470) når »!STORE« komman
doen udføres. 

»PROG 1 « vil blive optaget i Sym
bol-tabellen med værdien #470. 
»PROGl« kan så senere anvendes i 
Adresse-deleb og vil få værdien 1136 
eller #470. 

Læg dine programmer i areaket 
fra #9C00 til #B400, der fpr du ikke 
problemer med Editor'ens data og 
rutiner. 

»END« pseudo instruksen har føl
gende format: 
NAME OPC ADDRESS 

END 

»END« instruktionen afsluttede 
programmet og vil omsætte alle Ulø
ste Navne hvis muligt ved hjælp af 
Symbol-tabellen. 

Når denne instruks indskrives 
kan det tage nogen tid før der ud
skrives et svar fra Editor 'en, alle 
navne bliver kontrolleret og omsat 
til maskinkode adresser. 

Når svaret udskrives, består det
te i en liste over resterende Uløste 
Navne, hvis der er nogle. Samtidig 
gives en talkode som, hvis den er 
større end 8 betyder at programmet 
næppe kan udføres korrekt. 

»EQU« pseudo instruksen anven
des til at tildele værdier et Navn, 
som så i øvrigt kan bruges som refe-

rence i Adresse-delen for nævnte 
værdi. 

»EQU« pseudo instruksen har føl
gende format: 
NAME OPC ADDRESS 

PGM 
FIRE 
PGM20 

PGM 1024 
EQU4 
EQUPGM+20 

Første linie i ovenstående eksempler 
angiver et program med Navn 
»PGM« bliver indskrevet og skal 
starte i memory-lokation 1024. 

Anden linie angiver at Navnet 
»FIRE« skal erstattes med værdien 
»4« alle steder hvor navnet »FIRE« 
anvendes u Adresse-delen af en in
struktionslinie. 

Tredie linie angiver, at Navnet 
»PGM20«, hvis det forekommer i 
Adresse-delen skal erstattes med 
værdien af PGM plus 20. Dvs. at 
»PGM20« vil blive erstattet med 
1024 plus 20 = 1044 svarende til 
#0414 (fordi 1024 = #0400 og 20 = 
#14. 

»DEF« pseudo instruksen anven
des til at inkludere en eller flere kon
stant bytes i programmet. 

»DEF« pseudo instruksen har føl· 
gende format: 
NAME OPC ADDRESS 

ASCII 
WORD 
ADDRS 
BYTES 

DEF C(V ALUE) 
DEFW(1024) 
DEF A(ASCII) 
DEF B(32,16) 

Første »DEF« eksempel inkluderer 
5 bytes i programmet indeholdende 
ASCII tegnene »VALUE«, samti
dig tildeles den første byte Navnet 
»ASCII«. 

Andet »DEF« eksempel inklude
rer 2 bytes i programmet med vær
dien 1024 i standard binær format, 
svarende til #0400. Den første byte 
får Navnet »WORD«. 

Tredie »DEF« eksempel indehol
der 2 bytes indeholdende adressen 
på instruksen med Navnet »AS
CII«, adresseværdier har altid for
matet LBB,MBB (Lavest Betyden
de Byte efterfulgt af Mest Betyden
de Byte). F.eks. hvis Navnet 
»ASCII« er placeret i lokation #0400 
vil værdien af A(ASCII) blive #0004. 
Første byte af feltet tildeles Navnet 
»ADDRS«. 

Fjerde »9EF« eksempel inklude
rer 2 bytes indeholdende værdierne 
»32« og »16« i binært format (#2010). 
Første byte (#20) får Navnet »BY
TES«. Fortsættes side46 

39 



BRUGERUNDERSØGELSE 

Portræt 
af 
vor 
læser 
Vi fik utrolig mange svar på vort 
spørgeskema, vi bragte før sommer
ferien - og siger naturligvis tak til 
alle der deltog. 

Lad os starte med at udløse spæn
dingen omkring de fem vindere af et 
års-abonnement på MIKRO. De fem 
heldige blev følgende: 

Søren Ulrich Nielsen 
Nørre Alle 37 l.tv. 
4400 Kalundborg. 
Christian U singer 
Egeløvsvej 29 
2830 Virum. 
Erik Busk 
Bellisvej 3 
8500 Grenå. 
Morten Faber 
Poppelsvinget 8 
8600 Silkeborg. 
Ingo Loud 
Rosenhøj 17 2.tv. 
2650 Hvidovre. 

For mange annoncer? 
Vi kan sådan set lige så godt starte 
med de negative ting først. Mange 
syntes, at der er for mange annoncer 
i MIKRO. 

Det er rigtigt, at vi har mange an
noncer, men det er, syntes vi, både 
nødvendigt og samtidigt en slags in
formationskilde om, hvad der koster 
hvad, og hvor tingene man ønsker 
kan fås. Samtidig er den fri konkur
rence i øvrigt med til, at priserne ik
ke drøner i vej ret fra uge til uge. 

Hvor om alting er, er Danmark 
for lille et land til, at man kan lave et 
seriøst blad af denne slags uden an
noncører - og dog, vi kunne naturlig
vis trykke bladet på avispapir, und-
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lade farverne, spinge op og falde ned 
på lay-outet og i øvrigt undlade illu
strationer ... Men hånden på hjertet 
- er DU interesseret i sådan et blad? 
Vi er bestemt ikke - altså annoncø
rene er mere eller mindre afhængige 
af at få deres budskab ud, og vi er 
økonomisk afhængige af dem. Ær
ligt og redeligt - sådan er det faktisk 
- Vi kan også sige det på en anden 
måde, ingen annoncer intet eller 
ihvertfælde et ringere MIKRO. 

'Memotech 
Der efterlyses softwareudprintnin
ger til Memotech. Det har vi hidtil 
ikke kunne gøre ret meget ved, da vi 
simpelthen ikke har fået noget soft
ware til MTX tilsendt - men det lys
ner i øst, måske når vi det allerede i 
dette nummer, vi er ihvertfald ved 
at få oprettet en kontakt til en MTX
Klub her i Danmark. 

Nye datamater 
Der efterlyses også test's af nye da
tamater - Dette skulle der også ef
terhånden være rettet lidt op på. 

Undervisning 
Undervisning i programmering har 
ligeledes været et gennemgående te-
• ma i mange af brevene - Også det 
har vi efterkommet, og startede i nr. 
7 en serie om maskinkodeprogram
mering på 6502 baserede datamater 
(Oric, Commodore 64 m.v.). Og nu i 
nummer 9 starter vi sideløbende en 
serie om Basic-programmering, og 
har planer om en Comal-80 serie. 

Senere er der mulighed for en ræk
ke artikler om maskinkodeprogram
mering på Z-80 datamater, Pascal, 
Forth og hvad der ellers måtte duk
ke op - De sidst nævnte er dog pt. 
kun under overvejelse. 



BRUGERUNDERSØGELSE 

Spil 
Der er en del der efterlyser listninger 
af spil/programmer til netop 11DE
RES« datamat - Men lad mig sige 
det ligeud, vi kan ikke bringe noget 
vi ikke har - Det er meget lidt vi sor· 
terer fra, når man sender program
mer - Vore krav er, at de enten er un
derholdende eller lærerige, samt at 
de fungerer. 

Vi hører meget gerne fra læsere 
der ligger inde med programmer/ 
smårutiner der kan være morsom
me/lærerige for andre. 

Piger!! 
ka' vi slet ikke undvære 
Hvis datamaten virkelig skal blive 
en naturlig del af vor dagligdag må 
vi ha' pigerne med. 

Piger er naturligvis lige så vel
komne til at skrive som drenge, end
da meget velkomne. - Nej det er ikke 
en mandschauvenistisk spøg, men 
jeg blev faktisk ringet op af en pige, 

der havde haft et spil listet i Ml· 

KRO. Jeg blev lidt forbavset at det 
var en pige, en sød og rar, virkelig 
dygtig pige endda, for i brevet jeg 
modtog sammen med programmet, 

havde brevskriveren underskrevet 
sig med initialer. - Det kom da også 
frem, da vi sludrede i telefonen, at 
hun v~ bange for, at hendes pro
gram var blevet kasseret, hvis vi 
vidste, at det var en pige der havde 
siddet bag tastaturet - Med lad os 
en gang for alle slå fast. Datamater 
bærer ikke påskriften »kun for 
mænd og drenge« - Datamaten kan 
bruges af begge køn i alle aldre - og 
så skulle alle misforståelser vist væ
re ryddet af vejen. 

Ud til højre! 
De fleste besvarelser af vort spørge· 
skema viste en bred enighed angåen· 
de 11hjernevrideren«, selv underteg
nede er enig i, at den var under lav
målet, den var i øvrigt også det 
første der røg ud, da vi skiftede re
daktion. 

Interviews? 
En hel del mente også, at interviews 
ikke lige er sagen, og vi kan igen si
ge, at vi har taget det til efterretning 
- Vi har ladet månedens bruger ud
gå. 

Dog vil vi alligevel ind imellem la
ve interviews med spændende per
sonligheder. 

Mikrodatamat/firma 
En del har også efterlyst oplys
ninger om, hvad hjemmedatamater 
kan bruges til i små og mellemstore 
virksomheder - Dette håber vi at 
kunne vende tilbage til senere på 
året eller måske i starten af 85. 

Gode råd behøver ikke at 
være dyre ... 

Programmeringstips er også en ting 
man vil have mere af. Det er vi på 
MIKRO helt indforstået med, men 
sagen er den, at der efterhånden er 

et utal af datamater på markedet så 
vi vil ligesom gerne lade program
meringstipsene være en slags bru
ger til bruger-service - altså ved du 
noget som du mener andre kan bru· 
ge, så send os et par ord og vi vil na
turligvis ile med at bringe det vide
re. 

Lidt om i morgen ... 
Til slut, nu hvor vi alligevel er inde 
på bladets struktur vil jeg gerne 
nævne lidt om vores fremtidsplaner 
på kortere sigt - Gambler-spillene 
vil vi måske prøve at oversætte til 
andre datamater - I første omgang 

Commodore og Spectrum, om det 
lykkedes ved vi endnu ikke, men 
spændende er det. Vi har også talt 
med en skolelærer på Fyn om et pro
grammeringskursus i Comal-80. 

Der er et 11værktøj« på vej til 
Spectrum-folket, vi når måske at få 
første del med i dette nummer, men 
på nuværende tidspunkt er jeg ikke 
helt sikker. 

Flere nye datamater er på vej, og 
vi holder øjnene åbne. Vi vil i fremti· 
den også prøve at åbne spalteplads 
for seriøse brugerklubber. 

Vi siger atter en gang til lykke til 
de fem vindere, og tak til resten, der 
brugte tid og kræfter på vores lille 
brugerundersøgelse. 

H.0.F. 
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Vi synes at vi ville anvende 
denne lejlighed til at afprøve 
vores nye karakter-system for 
spilleprogrammer. Der vil 
selvfølgelig, ligesom der ple
jer, være en tekst der beskri
ver programmet, men der vil 
desforuden blive givet 4 karak
terer efter 13-skalaen. De er 
som følger: 

1. Billede/lyd 
Denne karakter er en bedøm
melse af om der er god lyd, gli
dende grafik, flotte farver, 
kort sagt billede/lyd. 

2. Spilbarhed 
Her vil sådanne ting som spil· 
lets hastighed og styresystem, 
plus alle de småting der gør et 
spil værd at spille, blive be
dømt. Denne karakter får du 
mest ud af, hvis du også læser 
teksten. 

3.Ide 
Lige meget hvor flot et spil er, 
vil det samle støv på en hylde, 
hvis ideen i spillet er dårlig. 
Denne vigtige karakter angi
ver anmelderens personlige 
mening om spillets ide. Det er 
vigtigt, at du forstår at denne 
karakter er meget individuel 
fra anmelder til anmelder. Der
for skal den sluges med et kri
tisk blik. 

Pris/kvalitet 
Den sidste karakter er en form 
for sammenfatning af de andre 
karakterer i forhold til spillets 
pris. Karakteren kan godt nar
re lidt. Det er f.eks. ikke usand
synligt, at et spil der får to 11 • 
taller, kun vil få 8 i pris/kvali
tet. 

Der er meget delte meninger 
om værdien at et sådant ka
raktersæt. Vi har valgt at ind· 
føre det, fordi det giver en me
get hurtig og overskuelig be
dømmelse af et program. Man 
kan så, efter at have set karak
terene, afgøre om man vil læse 
teksten denne skala gælder, 
som før nævnt, kun for spille
programmer. En anden liste
for seriøst software vil blive 
præsenteret i næste nummer. 
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BBC SOFT-TEST 

MIKRO tester 
Micropower•spil 
til BBC 

DangerUXB 
Et virkeligt godt spil fra Micropo
wer. Spillets ide er såvidt jeg ved 
helt original og samtidigt meget 
spændende. Man er en lille mand, 
der skal stoppe uret på nogle bom
ber, der ligger på et stort net af blå 
blokke. Blokkene kan enten forsvin
de eller flytte sig når du går på dem. 
Når man ikke hen til bomberne in
den de springer mister man et af sine 
liv. Grafikken er ikke det bedste i 
verden, men der er heller ikke tid til 
at beundre den, hvis man vil overle
ve. Begyndere kan godt, hvis de er 
utålmodige, miste interessen efter
som spillet er lige svært nok i star· 
ten, men når man først lærer at ma
nøvrere det, åbner der sig et godt og 
meget taktisk spil for brugeren. 

Spil: Danger UXB 
Producent: Micropower 
Maskine: BBC mod. B 
Billede/lyd: 8 
Spilbarhed: 8 
Ide: 10 
Pris/kvalitet: 9 

Cybertron Mission 
Noget, der godt kunne minde lidt om 
et adventurespil. Man befinder sig i 
Fort Cybertron, som består af et 
ukendt antal etager med 16 rum på 
hver. Missionen er at finde den gen
stand der bliver vist lige inden man 
starter en ny etage. Det lyder måske 
simpelt. men for at gøre opgaven 
sværere er der forskellige mere eller 
mindre intelligente modstandere. 
Grafikken er god, men rummene kan 
dog virke lidt ensformige i længden. 
Det har sikkert sin forklaring i at de 
mange rum kræver en hel del af ma
skinens i forvejen begrænsede RAM 
plads. Manden på skærmen reagerer 
godt på både joystick og keyboard. 
Alt i alt et udmærket spil, som man 
ikke kan løsrive sig fra. 

Spil· Cybertron Mission 
Producent: Micropower 
Maskine: BBC mod. B 
Billede/lyd: 9 
Spilbarhed: 9 
Ide: 9 
Pris/kvalitet: 9 



Killer Gorilla 
Endnu en arcadekopi fra Micropo
wer. Denne gang af det meget popu
lære Donkey Kong. Intet er udeladt 
i denne version, selv melodierne er 
de samme. For de få der ikke ved 
hvad Donkey Kong er: Man er den 
lille ihærdige helt, der skal redde den 
af en gorilla indfangede skønhed. 
Hun er først i sikkerhed efter at du 
har tilbagelagt en 100 meters klatre
tur op ad et stilads. Belønningen er 
at redde hende en gang til. Som sagt 
er der ikke udeladt det fjerneste i 
dette spil, men der er til gengæld hel
ler ikke det mindste spor af nytænk
ning. En meget tro kopi ... 

Spil: 
Producent: 
Maskine: 
Billede/lyd: 
Spilbarhed: 
Ide: 
Pris/kvalitet: 

Killer Gorilla 
Micropower 
BBC mod. B 

10 
9 
7 
9 

Martian Attack 
Et 3D-rumspil, hvor du er det sidste 
håb for de fredselskende indbyggere 
på den røde planet. Lad mig med det 
samme sige at dette ikke er et Defen
der-spil. Spilleren ser ud gennem et 
vindue den sidste bygning der er til
bage på den røde planet. Med jævne 
mellemrum kommer der så en fjende 
ind over basen, som du så beskytter 
med laser og skjold. Grafisk er der 
lidt blandede føielser. Baggrunds
grafikken (planeten) er utrolig flot, 
men de angribende rumskibe ses 
kun i 2D. Den normalt meget vel-

BBC SOFT•TEST 

komne joystick-mulighed var gan
ske ubrugelig fordi den i det horison
telle plan var alt for føl som. Jeg sy
nes, det er lidt ærgerligt, at der er 
blevet gjort så meget ud af grafik
ken, og næsten intet ud af spillet, 
fordi der med en rimelig programme
ringsmæssig indsats kunne være 
blevet et godt spil ud af Martian At
tack. 

Spil: 
Producent: 
Maskine: 
Billede/lyd: 
Spilbarhed: 
Ide: 
Pris/kvalitet: 

Martian Attack 
Micropower 
BBCmod.B 

9 
7 
8 
7 

Moonraider 
En konkurrent til titlen: »Bedste 
Scramble-spil til BBC«. Mange har 
stræbt efter denne titel, men den nu
værende indehaver Rocket Raid fra 
Acornsoft er stadigvæk uden kon
kurrence. Hvad kan Moonraider stil
le op? Spillet har alle de traditionelle 
rum, seks i alt, men derudover har 
det også en optankningsbane efter 
hver af de normale niveauer, Grafik
ken er meget flot og bevægelserne 
flydende. Lyden er som den skal væ
re, uden at være fremragende. Jeg 
tror at Micropower har skelet meget 
til Rocket Raid, da de lavede deres 
version af denne gamle traver, men 
det er også forståeligt, da Acorn
softs spil er en tro kopi af det oprin
delige arkadespil. Et godt køb for al
le, der ikke har Rocket Raid i forve
jen. 

Spil: 
Producent: 
Maskine: 
Billede/lyd: 
Spilbarhed: 
Ide: 
Pris/kvalitet: 

Moonraider 
Micropower 
BBC mod. B 

10 
9 
7 
9 

Galactic Commander 
Har du nogensinde drømt om at bli
ve astronaut? Så er dette spillet for 
dig. Du er pilot ombord på et måne
landingsfartøj, som du selvfølgelig 
skal lande på en til formålet anbragt 
måne. Dette kan gøres på 9 forskelli
ge niveauer. Forskellen på banerne 
er gennemtænkte, f.eks. når man 
skal lette og lande fra et moderskib i 
bevægelse, en øvelse, jeg endnu ikke 
mestrer. Grafikken er flot. Den fine 
opløsning, der er valgt gør nuance
ret grafik mulig, og det er blevet ud
nyttet fuldt ud. Spillet er i sig selv 
meget spændende og kan sikkert stå 
for mange timers underholdning. 

Spil: 

Producent: 
Maskine: 
Billede/lyd: 
Spilbarhed: 
Ide: 
Pris/kvalitet: 

Galactic 
Commander 
Micro power 
BBCmod.B 

8 
9 
8 
8 

Alle spillene er venligt udlånt af im
portør og forhandler Technomatic 
Data. Micropowerspil er netop, hos 
Technomatic, nedsat til 50 kr., så 
længe lager haves, så skynd dig. 
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A. A. SOFTWARE 
PRÆSENTERER .. 

Med uopslidelige 
mikroswitches! 
Stålindlæg 
for maximal styrke! 
Fuld garanti på: 
plasthus, elektronik 

• og kontaktarmen! €.' ~ 

Cif'' Ns\NO • Q) 
S:{\ ,I' NoGE. ,,JQ'f JO~s,.,c\<. -C 

e,N1"€. 
~s~J C 

oG tJ\ E,S' \.. ca 
R \(.€.5,€. -

s, ~ Pris 250,- kr. Q) 

Joysticket passer på næsten alle 
computere, der findes på markedet: 
Commodore '64 - VIC-20 - Atari -
Coleco - Sears. 
- og med specielt adapter til: 
Texas 99/4 - Zx 80/81 - Spectrum. 

A. A. SOFTWARE -»DISK DOBLER« 
* Brug dine disketter på begge sider, - klip et »R/ W-protect

hak« i disketten med »DISK DOBLER«. 
* Få dobbelt kapacitet- »DISK DOBLER« er tjent ind, når du har 

»DOBLET« 6 disketter... Pris 195,- kr. 

A. A. SOFTWARE -DISK-KARTOTEK 
Administrerer indholdet på dine disketter, så du hurtigt kan 
finde dine programmer. 
* Re lative filer for maximal søgehastighed på CBM "64 
* 4000 programnavne i kartoteket. 
* Fuld søgning på mange kriterier - under 10 sekunder. 
* Indeholder Basic-4, som også kan bruges for sig selv til dine 

egne programmer. Pris 250,- kr. 

A. A. SOFTWARE sender dig gerne brugsvejledning til 
de programmer, som du er interesseret i - fremsend en fran
keret svarkuvert (A5) og kr. 5,- i frimærker (pr. brugsvejl.) . 

Designet for både højre og venstre hånd! 

Flere bøger til Vic-20: Programmørens håndbog 1 og 2 »Vejen til Vic-20«. 
2 bøger undervejs til Commodore 64: Programmørens håndbog 3 og 4. 

A. A. SOFTWARE -64 WRITER 
8O'ernes tekstbehandling ... 
Legende let betjening trods de mange professionelle funk
tioner - med den største tekstkapacitet til dato (25.500 tegn!). 
Programmet er spækket med de faciliteter, du bruger hver dag, 
igen og igen . Pris 250,- kr. 

-Q) 
.c ... 
Q) 

> 
0 
U) 
Q) 

~ 
U) 

Q) ... 
A. A. SOFTWARE -DATABASE SYSTEM Q) 
* Relative filer for max. søgehastighed på CBM '64. 
* 1 250 'kartotekskort' med navn, adresse, postnummer, -

by, att., telefon og notater. "t:J 
* Fuld søgning på alle kriterier - under 10 sekunder. C 
* Indeholder Basic-4, som også kan bruges for sig selv, til 

dine egne programmer. Pris 250,- kr. ca 
TEST OG GARANTI: .c 
CBM-CLUB DENMARK kører et jernhårdt testprogram. ... 
Derfor har A. A . SOFTWARE valgt at lade CBM-CLUB DEN- 0 
MARK gennemprøve produkterne inden de bliver markedsført. 
For DIN skyld! u. 
(CBM-CLUB DEN MARK er organisationen for alle Commodore 
ejere/ brugere i Danmark. Medlemsskab koster 140,- kr. og lø-
ber over 6 numre af medlemsbladet som udkommer ca . hver 
anden måned. Medlemsskabet indebærer mulighed for skrift
lig/ telefonisk rådgivning , hjælp med programmering , faglig / 
teknisk service - foruden det videnspækkede medlemsblad, 
skrevet af nogle af de dygtigste Commodore-programmører og 
-teknikere i Danmark, som det har været muligt at få fat på ... ) 

A. A. SOFTWARE . Frederiks Alle 53. 8000 Århus C .. Tlf. 06- 19 27 00* 



Find et slogan til MTX 512 computeren 
med design og finish i verdensklasse. 
Deltag i den spændende konkurrence, om at finde det bedste slogan til 
MTX 512. Det skal være kort og præcist. 
Et dommerpanel udvælger d. 12. november det bedste forslag. Der er fine 
præmier til vinderne i form af en MTX 512 computer, MTX tapedeck og 25 spi l 
ti!MTX. 
Anfør dit forslag på nedenstående kupon og send det til os, så vi har det 
senest mandag d. 9. november. Vinderne vil blive orienteret direkte. 
Indsendte forslag returneres ikke. 
Præmierede forslag forbl iver Dinamicro ApS ejendom og vil såfremt de er 
velegnede, blive anvendt i fremtidige kampagner for MTX 512. 

Data: CPU: Z80A på 4MHz, separate video og lydprocessorer. ROM: 24Kbytes 
med Basic, NODDY og assembler/disassembler. RAM: 64Kbytes plus 16 Kbytes 
video RAM. Skærm: 24 linjer med 40 tegn. 32 uafhængige sprites og grafik i 
256x 192 punkter. Lyd: 3 lydkanaler og 1 støjkanal. Farver: 16 forskell ige. 
Tilslutninger: Parallel printerport. Farvemon itor, TV. 2 joy -st icks. Udvidelses
port. Hi-Fi lydudgang. Tilslutning for kassettebåndoptager. Udvidelser: RAM op 
til 512Kbytes. Dobbelt RS232 interface. Enkelt eller dobbelt diskettestation. 
Programmer: Stort udvalg i programmer og software. 

Vej l. pris: 
MTX 512 
64K bruger RAM 
MTX 500 
32K bruger RAM 

Kr. 5.695,

Kr. 4.295,-

Masser af udvidelsesm ul igheder 
f.eks. til slutning af FDX disksystem. 

Farver og grafik i topkval itet f.eks. 32 uaf
hængige sprites og 16 farvemul igheder. 

---------------Ja .. 
Jeg ønsker at de ltage 
i den spændende 
konk urrence og ved 
lægger mit fo rslag. 

Slogan: 

Navn: 

Har computer: Har ikke computer: 

Hvis ja, hvil ken: 

Adresse: 

Post nr./By: 

Klip kuponen ud og send den i en lukket konvolut til: 
DINAM ICRO APS, Flintholm Alle 26, 2000 København F. 



ORIC ASSEMBLER-INSTR. 

»ORG« pseudo instruksen anven
des til at flytte programmets loka
tion til anden position i program
met. 

Når en ny position er valgt vil ef
terfølgende instruktionslinier blive 
placeret i de nye lokationer. 

Husk!! Når du har givet en 
»ORG« til en position forskellig fra 
programmets oprindelige lokation, 
at give en »ORG *«, som så vil gen
optage programmets tidligere loka
tion. 

Denne instruks kan anvendes til 
at ændre den maskinkode du allere
de har indskrevet. 

»ORG« pseudo instruksen har føl
gende format: 
NAME OPC ADDRESS 

ORGPGM+32 
STA # 
ORG# 

Første »ORG« i eksemplet betyder 
at program lokationen flyttes til 
PGM +32. Dvs. at efterfølgende in
struktioner indlægges derfra og 
fremefter. 

Anden linie viser en »STA« in
struks, som gemmer accumulatoren 
i den nye programlokation (altså 
PGM+32). 

Tredie linie sætter program loka
tionen tilbage til værdien som den 
havde før »ORG« instruksen i linie 
1. Du har altså fået placeret en 
»ST A« instruks i lokation 
PGM +32, i stedet for den kode der 
var der i forvejen. 

Bemærk! I Du kan kun anvende al
lerede kendte Navne i Adresse-delen 
af en »ORG« instruks. Hvis du an
vender et Navn som ikke er kendt af 
Editor 'en vil du få sat program loka
tionen til O (NUL), og det var vist ik
ke meningen. 

Clear kommando 
»!CLEAR« kommandoen bruges til 
at slette den variable del af Edito
r 'ens skærmbillede (svarer til Oric 
kommandoen »CLS«). 
NAME OPC ADDRESS 

!C 
eller 
!CLEAR 

Den variable del af skærmen slettes. 
Kommandoen sletter ikke tidlige

re indskrevne oplysninger. Maskin
kode og Symbol-tabel er stadig in
takte og kan vises med »!LIST« og 
» ! SYM « kommandoerne. 
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n!LISTu kommando 
»!LIST« kommandoen bruges til at 
vise indholdet af det dannede ma
skinkode i hexadecimalt format med 
en ASCII oversættelse af tegnene i 
højre del af billedet. 
NAME OPC ADDRESS 

!LIST 

Kommandoen starter Editor'ens 
»LIST« rutine, som lister maskinko
den fra programmets start. 

Listningen suspenderes efter 128 
bytes (som svarer til den variable del 
af skærmbilledet). Hvis der er flere 
bytes i maskinkoden udskrives sta
tus »MORE« i øverste venstre hjør
ne af skærmbilledet. Næste side af 
maskinkoden fås ved at trykke »RE
TURN« - status ændres så til 
»READY« hvorefter indskrivnin
gen kan fortsætte. 

Formatet af den variable del af 
skærmbilledet er således: 
#ADR OBJECT CODE ASCII 
0000 6464646464646464 #AAAAAAAA# 
0008 6464646464646464 # AAAAAAAA# 
0010 6464646464646464 #AAAAAAAA# 
0018 6464646464646464 #AAAAAAAA# 

Op til 128 bytes ad gangen vises i 
den variable del af Editor'ens 
skærmbillede. 

n!SYMBu kommando 
»!SYMB« kommandoen anvendes 
til at vise indholdet af Editor'ens 
Symbol-tabel. Symbol-tabellen er 
delt i to dele: 

Den »beskrevne« del, som inde
holder en liste af alle de Navne, som 
har været opgivet uder indskrivnin
gen af programmet. 

Den Uløste del, som indeholder en 
liste over alle Navne som har været 
anvendt i Adresse-delen under ind
tastningen, men som ikke er beskre
vet endnu. 
NAME OPC ADDRESS 

!SYMB 
eller 
!SYM 

Denne kommando starter »SYMB« 
rutinen, som udskriver Editor 'ens 
Symbol-talbel i de to ovenfor nævn
te dele. 

Udskrivningen stoppes efter 18 li
nier, og status i skærmens øverste 
venstre hjørne ændres til »MORE«. 
Hvis flere linier ønskes udskrevet 
trykkes »SPACE« ellers trykkes 
»RETURN«, som så stopper ud
skrivningen og sætter status til 

»READY«. 
Formatet 

således: 
SYMBOL 
PROG 
P32 
UNRESOLVED 
UNDEF 

af Symbol-tabellen er 

TABLE 
0400 
0420 

0410 (6 3 UNDEF+4,Xl 

Ovenstående lay-out viser formatet 
af den udskrevne Symbol-tabel. Op
lysningerne i»()« er Editor'ens inter
ne oplysning, til brug for løsning af 
referencerne for et Unresolved 
(Uløst Navn) når en »END« instruks 
indskrives. 

n ! SA VEu kommando 
»!SAVE« kommandoen bruges til at 
udskrive et program fra memory på 
kassettebånd. Før denne kommando 
udstedes, skal du sikre dig at pro
grammet nu er i memory på den lo
kation, som blev opgivet i »PGM« 
instruksen og som »!STORE« kom
mandoen anvender ved indlæsnin
gen af programmet i memory. 
NAME OPC ADDRESS 

!SAVE 

Denne kommando starter Edito
r'ens »SAVE«-rutine, som på basis 
af program start adresse, og den 
udregnede længde af maskinkoden 
fra en tidligere »!STORE« komman
do vil gemme programmet på kas
settebånd. 

Skærmens variable del slettes, og 
den givne vejledning skal følges som 
beskrevet nedenfor. 

Program to be sa· 
ved on cassette 
must be in MEMO-
RY location 0400 
232 Bytes will be 
saved 
Start T APERE-
CORDER now!! 
Press 11SPACE11 
when ready 
11--11 når du har trykket 11SP ACE11 

The program is sa• 
ved with 
the foliowing com
mand 

vises følgende meddelelse. 

CSA VEPGM, S,Al024,E1256 

når programmet er 
skrevet på kassette 
kvitteres med føl· 
gende meddelelse. 

11--11 

YOUR PROGRAM HAS BEEN SAVED ON TA
PE!!! 

Maskinkode og øvrige indskrevne 
oplysninger er stadig gemt i Editor' 
ens variable. Fortsættes næste nr. 
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MANGLER DU AMSTRAD 
også et dansk introduktionsprogram til: 

SIMON's 
BASIC 

~ i 0~ 
~~ ~i Oo~ 

(J) m 
'< ::J 
0.. (!) 

~ 0 
)>, G) ., 

..... til s: 0 ..... 
CO :J" ::J < 

(!) 

c+> Pl c+> ~ ffl~ (j) til 3 3 ~en 0 ::J 0 0 ......,0,......,(1) z ::J 9: ::J ::J (X)(l) (,.) 0.. - · 0 programmet omhandler alle 11 4 
ordrer. Hvis du gør så kontakt: 

o~ m:=:: --w-C 
o >--.J coo C 
~tt1 ~o mc 

~ c3 
~-_... 
=o 

0) -I 0 ..... ..... ~:a WCJ'1 
<O <O 

Keld Jensen 
Hillerødvej 23, 3550 Slangerup 
Tlf. 02-33 44 39 

~ 0. ;:a-. 
ro· ~ m 
~ Ul ~ (Q (1) 

DATARAMA - BERNHARD BANGS ALLE 17A 
2000 KØBENHAVN F. • TELEFON 01 • 861217 

- I o 

t.1f!lt1Ø1J"i'tt (~a 
~~1.11!19~· 
0\71W,\'u't1B8 013 081.ll!l • 
~~~i:Ma! 

~~(! 
.,~ ~c:;i ~ '\It. 

L IV MEDLEM FOR 108 KR. INDSÆT BELØ
BET PÅ GI RO 2 36 56 50/VEDLÆG CHECK. 

I SENDER STRAKS GRATIS PROGRAM. 

PEDER LYKKESVEJ 33 

til ..... <O<O ::J snsn 0.. ., 
'< I I 

_::J 

Purser CP/M 
3,5" disk eller 5" disk 
64 K - 256 K - 512 K memory disk 

Dansk design 
Introduktionspris: 
Kr. 
15.500,- lncl. 1 drive - 48 tegn pr. 

linie - tastatur 
Kr. 
20.325,- Incl. 2 drive - 80 tegn pr. 

linie - alfanumerisk tastatur 

i.c. i.c. i.c. 
H.C. ANDERSEN 
COMPUTER 11/5 

Inside the Dragon 
NY bog er hjemkommet. 
Denne bog (360 sider) er 
en lækkerbidsken for alle 
DRAGON ejere, der er in
teresseret i 6809 maskin-

kode og Assemb- 248 00 
ler. Pris . , 

Til Dragon 64 leveres: 
os-9 Operating system 

incl. manual 915,00 
os-9 Bassic 09 350 00 
incl. manual 1, , 
os-9 Pascal 
incl . manual 1.555,00 
os-9 C-Compiler 
incl. manual 1.825,00 
os-9 Editor/Assembler/ 

Debugger incl. 1190 00 
manual , , 

,. 
.applC! 
nu i NORDSJÆLLAND 
YIRDINUINSATIONEN med MUSIN 
90ffl enhw. kan..,. ..... pi" timer. 

°'"·--..... .. . 

Macintosh 
- for den kreative 

... 31.120.-·--

lw9ff mad MAC-PAJNT ltQneØl'OQlatn og MAC-WRITE. 
.,.dem mn1 l'tll'ICtfldl og Mfflffil !HU~. 

l2•81TS MC 111000 MICROPROCESSOA-64K AOM 
1281( R,4.M.J.5" OISKETTESTA TION. 400 K · 
9" SkÆAM 151 2 • 3Q PUNKTEAJ. 

Tran,,øo,tabalm. LCD SKÆAM med24 linis a llOt.lllu••· 

MUSEN - 115C02MICROPROCl:SSOA - 16KAOM 
121 KRAM • INOØYGGfT. 5 11, .. 143 K OISKETTl:ST 
16 FARVER · HØJOPLØSNING 1560 x 192 PUNKTEAJ 

KOM OG PRØV DEM - PÅ LAGER NU 

)>, 
0 

H.C. ANDERSEN 
COMPUTER A/S 

er enedistributør af SWTPC 
og DRAGON Computere. 
Nærmeste forhandler anvises: 
(01 ) 52 44 07. 

~ Computer Ceneer 
PENNEHAVE l 5 • 2960 RUNGSTED KYST 

02-570200 

47 



Sam 
med kabel og interface for ZX 81 og Z 
Spectrum. 

dansk ind 
administration. 

Det blå stempel - 'or kvalitet' 

Generalagent i Danmark 

en division i CCTV CORPORATION A/S 
Nybrovej 99, 2820 Gentofte, Tlf.: 02-87 77 00 

- henvisning til nærmeste forhandler . 
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