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What’s Up, Duck?

Imagina

Sidst fortalte jeg lidt om Kenneth
Bernholms og Torben Mathias-
sens spil, »348¢«. Torben er igvrigt
ham, der sad og sa s@¢d ud péa det
billede i sidste nummer, hvor der
var en Amiga i baggrunden.

Spillet »348¢«, er indtil videre
blevet skrinlagt. Bade Kenneth
og Torben mente ikke, at spillet
kunne blive s& suvereent godt
som de havde regnet med, sa de
er gaet igang med et nyt projekt.
Starvision derimod har abenbart
haegtet sig fast ved »348¢«, men
det kan vi diskutere efter rekla-
merne.

Igen er det Torben der tegner
grafikken. Nej, undskyld, det VAR
Torben. Han tegnede noget de-
mografik, som Kenneth bruger
til at se hvorvidt sourcekoden er
rigtigt programmeret. Torben er
hoppet fra projektet, og Kenneth
siger, at han gerne vil have Rolf
Mogensen til at tegne den endeli-
ge grafik. Rolf Mogensen er ham
der er i gang med grafikken til
Thomas »MACH« Zelikmans nye
seje spil »Tower of Death«. Dem
vender vi ogsa tilbage til.

Kenneths spil gar under ar-
bejdstitlen »Imagina«. Imagina er
ogsa navnet pa det land hvor
handlingen siges at udspille sig.
Jeg fik via tophemmelige kilder
(Kenneth selv! Red.), fat i en for-
steudgave af stoyrboardet, og jeg
anser det som veerende min pligt
at oplyse alle jer gameloonies

Torben er ved at blive kendt pa sin grafik - hvad med DIG?

om hvad | kan forvente jer af det-
te ganske interessante spil.

»| landet Imagina, hvor alle
programmerer og grafikere lejer
deres helte, monstre, fjender,
maskiner og battlefields, er der
opstaet et opr¢r blandt de onde.
De er treette af altid at tabe fordi
sma helte nedkeemper alt og alle
med oddsene 1 mod 100.«

»Du er den mest heroiske og
beskedne af alle tidernes helte,
og du skal nedkaempe diverse
baddies pa din Ghost'n’Goblins
lignende tur mod slottet, hvor
»The Dark Overlord« bor...«

Det var introduktionen. Indled-

ningen ser sadan ud:
»Du ser starten af fgrste bane,
med et lille stratekt stenhus
yderst til venstre, med gul/oran-
ge farver flimrende i vinduet for
at simulere et abent ildsted.»

»Det er en tidlig taget morgen i
den dugvade skov (morgengryet
fades i baggrunden med coppe-
ren). Der er en stille vind der bae-
ser, samt diverse andre lyde.«

»En brevdue kommer flyven-
de (animeret) og kaster en lille
dims (brev) ned, der lander foran
hytten for derefter at lande pa
hytten. Vores lille helt kommer ud
i natskjorte og hue, for at samle
den op. Nar han laeser brevet,
scroller teksten op foran hele
baggrunden. Dette brev giver pa
en heroisk made besked om, at
han skal redde landet (og bla,

bla, bla, bla). Nar teksten er scrol-
let faerdig, drejer han hovedet ud
mod spilleren og ser gnaven ud.
En lille taleboble med grimme
tegn kommer til syne over hans
hovede. Sa vender han om, og
gar ind i huset. Han smaekker
med dgren.«

»Lidt efter kommer han ud,
kleedt sejt pa, og her begynder
dne vilde action sa...«

Det var et direkte citat fra Ber-
nolmerens storyboard, og nu gar
jeg sa over til, at det er mig der
forklarer resten.

En ny slags Ghost'n'Goblins
er havd spillet bliver til, udtaler
Kenneth. Dog kommer der tu-
sindvis af nye ideer og features
med i gameplayet, hvor det dre-
jer sig om at udslette den grim-
me fyr, »The Dark Overlord«. Ly-
der lidt som »Darth Vader«, men
det er vel ogsa meningen.

Skaermen scroller mod ven-
stre, dvs. at du gar mod hgjre. Du
skal ud pa en lille tur mod den
sorte herres logi, og du skal na til
vejs ende inden for 24 timer. Pa
de forskellige baner aendrer tids-
punkterne sig saledes at man
forst er pa morgenvandring, sa
pa en formiddagstur, en efter-
middagstur, en sidst-pa-efter-
middagenstur .og til slut, en af-
tenpromenade. Der er altsa ialt 5
baner, fgr du nar til slottet, og pa
alle disse fem, er scrollet som for
naevnt vandret scrollende. Her

kerer slottet nedad, mens du
iheerdigt forspger at komme til
toppen. Her skal slutscenen altsa
udspille sig. Den ma du vente
med at opleve til du engang selv
har kebt spillet.

Du laller rundt pa alle de flotte
landskaber (bl.a. underjordiske
tunneller og sumpe), altimens
du bliver angrebet af bl.a. en
kaempe monsterfugl, edderkop-
per og diverse smakravl, en
kampegut, smamonstre, flager-
mus, robotter, spggelser, zom-
bier og flyvende slimkiatter.

Pigge falder ned i hovedet pa
dig, eller du falder gennem bro-
leegning. Sten bliver til levende
vaesener, og begynder at hoppe
rundt som vilde maniacs, lige-
som i arcaden Black Tiger. Der er
gulve med elektrificerede belaeg-
ninger, der kan omforme dig til
en ristet med det hele...

Efter hvad jeg kan dpmme, bli-
ver spillet en rigtig leekkerbid-
sken, og jeg er da allerede helt
fascineret af den femte bane. Her
skal man ga gennem en kirke-
gard ved nattetide, og det er selv-
fplgelig her zombierne kommer
ind i spillet. Brrr!

Der vil veere diverse objekter
man kan samle op (og fa brug
for!) og det er sadan nogle som
Turbo, Energy, Penetrator, Blas-
ter, Shield, Bamblaster og sidst
men ikke mindst en Smartbomb.

Musiksiden bliver koordineret

ICRUNS \



af Steen L. Larsen, bedre kendt
som SLL, og ifplge palidelige kil-
der, musikken noget af det mest
rasyrede, man laenge har oplevet
pa en Amiga.

| gvrigt regner Kenneth med,
at spillet kan blive rigtigt previe-
wet i naeste nummer, og han si-
ger endvidere: -»Spillet skal ikke
kun veere en normal »G’'n’'Ge«-ko-
pi. Jeg har allerede planlagt et
par »intime« scener, hvor man
skal redde en ungme eller to.
Disse scener bliver fuldt anime-
rede - ikke kun nogle platte bille-
derl«

Mere vil jeg ikke sige, andet
end: Watch out, Cinemaware!
Den lille Partner
Micro-Partner er det tyske firma,
der har bragt os diverse ganske
gode spil til vores Amigaer.

De vil nu til at abne et salgs-
kontor i det sydlige USA,
nermere bestemt, det solrige
Florida.

| starten gik der rygter om, at
programmerteamet Parsec Soft-
ware (»the Way of The Little Dra-
gon«) skulle med derover. De
skulle arbejde som fuldtidspro-
grammgrer, samt lede den
kunstneriske del af foretagendet.

Det rygte viste sig, at vaere in-
tet andet end et rygte.

Nu forlyder det sa, at amerika-
nerne, og ikke med produktion.

Savidt jeg har forstaet det rig-
tigt, skal den nuveerende marke-
tingschef for et af Danmarks
stgrste spilimportgrer, tiltreede
som leder af Micro-Partners ame-
rikanske kontor.

6IC RUN

Det unavngivne danske firma
har distributionsrettigheder pa
Micro-Partners spil i Danmark.
Man kan derfor forledes til at tro,
at det danske firma har slaet sig
sammen med Micro-Partner. Sa-
ledes at forstd at Micro-Partner
star for salget af deres egne spil i
USA, mens det danske firma be-
nytter det Floridianske kontor
som indkgbscentral for spil til det
danske marked.

Det er som sagt kun rygter,
men lad os nu se, om jeg harreti
mine forudsigelser. Jeg vender
tilbage til det i neeste nummer.
Maybe....

Scanteam )
Som jeg fortalte jer i sidste num-
mer, er Scanteam i fuldt viggr. De
ligger for tiden i forhandlinger
med flere store udenlandske fir-
maer, om distributionsrettighe-
derne til deres spil.

Det varer lidt endnu, for den
endelige distributionskontrakt er
i hus, sa vi ser son ikke spillene
for engang til sptember/oktober.

Michael Jakobsen, Scante-
ams boss, har dog halvvejs lovet
mig, at jeg kan fa lov til at previe-
we i hvert fald eet af spillene for-
inden. Det bliver altsa i naeste
nummer, og spillet bliver efter al
ssandsynlighed, det spil der fore-
lpbig gar under arbejdstitlen
»Black Bandit«.

Ellers er der ikke meget at for-
teelle fra den front, da Scanteam
har valgt at holde omtalen nede
pa et lavt niveau, men forhandlin-
gerne er igang. det haenger sam-
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men med, at de forskellige firma-
er er meget fintfplende overfor
hvilke rygter og andet, der seettes
i gang ved for megen snak.

Scanteam vil jo gerne have fat
i den BEDSTE distributgr, sa det
nytter ikke noget hvis lige netop
det firma hopper fra. Spillene
skal igvrigt udgives pa Scante-
ams egen label, pa licensbasere-
de aftaler.

Psygnosis

Alle Amiga ejere verden over, har
om ikke andet, sa i det mindste
hert om Psygnosis.

Ligesd mange Amiga ejere
har sikkert undret sig over, hvor-
for spillenes spillemeessige kvali-
tet er sa forfeerdelig ringe i for-
hold til spillenes ellers igjenfal-
dende grafik.

Selvfplgelig er spillene ikke
darlige. Det er bare ligesom om
at Psygnosis ikke rigtigt udnytter
Amigaens mange muligheder pa
en konstruktiv made. Det har de
hidtil heller ikke gjort, og begrun-
delsen er ganske simpel!

Psygnosis’ programmgrer ud-
vikler fgrst al sourcekoden pa en
SUN computer, hvorefter koder-
ne overfgres til henholdsvis Ami-
ga og Atari. Enkelte aendringer
bliver der dog foretaget, nemlig
de eendringer der skal til, for at til-
passe koden til den aktuelle
computers opbygning.

Derfor er der i spil som »Bar-
barian« en frygtelig irriterende
beveaegelsesaniamtion. Tingene
beveaeger sig ikke fyldestggren-
de, og standarden er ringere, end
hvis spillene havde veeret udvi-

klet pa den computer spillet er la-
vet til.

Sa her pa det sidste er Psygno-
sis ved at laeegge deres program-
merignsafdeling om, s& udviklin-
gen for fremtiden vil forega direk-
te pa Amigaen og til dels pa Ata-
rien. Derfor spger de efter nye
hab, og jeg har ladet mig forteel-
le, at mange kendte danske Ami-
gaprogrammerer har vaeret i
kontakt med Psygnosis. Hvordan
det gik ved jeg ikke, men jeg ha-
ber, at det kan hjeelpe med til at
gere Psygnosisspillene bedre for
fremtiden.

lpvrigt, s& nedkommer Psyg-
nosis her i sommerferien med
endnu en baby. »Aqua Blast« er
navnet, og som du sikkert har
geettet, sa foregar det under van-
dets overflade. Leekker grafik
skulle veere en af treekplastrene.

Psygnosis’ spil distribueres
igvrigt i Danmark af World
Games.

Hvem er han?
Spillet »The Vikings« huskes vel
stadig af alle os mange C-64 eje-
re. Selv om der var garanteret et
salg pa minimalt 20.000 eksem-
plarer, solgte spillet ikke i mere
end ca. 4000 kopier. Det fgrste til
Kele-Lines fald. Det er nu ikke
Kele-Line vi skal snakke om,
men ophavsmanden til »The Vi-
kings«, Sgren Gregnbech.

Ja, hvem er han egentlig?

Hans fgrste spil hed noget sa
sejt som »Cyborg«. Titlen havde
ikke noget med spillet at ggre, s&
Solid Software sendrede titlen til




»Cyber One«. Spillet skulle rigtigt
have veeret solgt til det danske
Quick-Soft, men ifplge Seren.
spredte dette firma nogle pirat-
kopier af det, sa han solgte i ste-
det til Kele-Line, som videresolg-
te det til sin engelske distributer,
som udsedte det under labelen
Solid Software. Sgren fik dog al-
drig penge for det.

Hans videre historie kender vi,
men hvad med hans fortid?

For 2-3 ar siden, var der en me-
get omtalt importgrgruppe, der
importerede piratkopier til Dan-
mark. Gruppen hed »Ace & So-
danc«. Ikke mage ved hvem de to
var. Det forteeller jeg jer nu...

Ace, som egentlig ikke rigtigt
kunne programmere, er ingen
ringere end Torben Bakagers lil-
lebror. Torben Bakager er for ti-
den Se¢ren Grenbechs hofgrafi-
ker, og han har tidligere lavet gra-
fik til bla. »Tiger Mission« og
»MACH«.

Geet hvem Sodan var/er?
Nemlig... Seren Grenbech i egen
hgje person! Det er kommet mig
for gre, at han igvrigt aldrig helt
har benzegtet at veere det, og
samtidig har han sagt, at han al-
drig i sit liv har cracket et pro-
gram.

Det skal nok passe at vaere rig-
tigt, for i de spil han har haft fin-
grene i, har der kun stéaet at han
stod bag importen.

For skrev jeg, at hans ferste
spil var »Cyborge«. Det er nu ikke
helt rigtigt, for under pseudony-
met Sodan, havde han tidligere
lavet et spil kaldet »Crackers Re-

venge«. Det var en sammenflet-
ning af diverse andre spil, og det
eneste han sadan set selv havde
lavet var startskaermen.

Pa sine sidste dage pa 64’eren
udsendte han et farveldemo,
hvori han skrev, at han trak sig ud
af undergrundssortiet. Han var i-
gang med et spil, som senere vis-
te sig at veere »The Vikings«.

Efter Kele-Line, blev Amigaen
hans store lidenskab. Pa et pres-
semgde hos World-Wide Softwa-
re for et ars tid siden, forlyder det,
at han hev en medbragt diskette
op ad lommen, og proppede den
i en opstillet Amiga 500. Frem pa
skeaermen trillede der en rimelig
demo frem, lavet af Sodan (S¢-
ren). Grafikken var fremstillet af
Torben Bakager, og begge to, ud-
talte de, at de var stolte over der-
es praestation.

Nu er Sgren pa vej med et nyt
spil, assisteret af Torben Bakager
pa grafiksiden og Julian Laffaye
pa lydsiden.

Spillet udsendes af Discovery
Software, som Se¢ren associere-
de sig med efter afgangen fra
Starvision.

Det siges at veere et spil af den
fedeste slags, horizontalt scroll,
masser af action og en helvedes
masse flot grafik. Ifglge gjenvid-
ner, udspiller handlingen sig pa
et multi-tovejs-scrollende land-
skab, hvor alverdens teenkelige
monstre og andre fiduser lever i
bedste velgaende. Dem skal du,
som den store helt du er, selvfgl-
gelig udrydde. Det siges, at du
ogsa skal infiltrere diverse flotte

slotte, samt keempe om en jom-
frus gunst.

@jenvidnerne udtaler i gvrigt,
at musikken er sa ra at det er til at
tude over. Grafikken og gamepla-
yet skulle ogs& bare veere sa
hamrende godt at man skulle tro
man sad og fulgte med i en wide-
screen biograffilm.

Jeg aner ikke hvornar spillet
er pa markedet, eller hvad det
hedder, men tror | ikke at Disco-
very siger til nar tiden er inde?

Lille gron mand

»Little Green Man« er titlen pa et
billigspil, som blev udsendt for
ca. 1/2 ar siden af Bug-Byte.

Spillet er vistnok lavet af en
svensk ingenigr. Eller.. Er det nu
ogsa det? Rygterne vil vide, at
startrutinen, hvor skaermen
scroller ind fra bege sider, for at
samles pa midten, er taget direk-
te fra Thalamus' store succes
»Sanxion«, lavet af den store pro-
grammgr Stavros Fasoulos.

Sidescrollet i spillet siges at
veere hugget fra et andet spil,
grafikken fra et tredie (med visse
andringer), og styrerutinerne er
flikket sammen fra helt andre
spil.

Musikken er en gammel Rob
Hubbard-melodi (Rob arbjder nu
ikke som freelance mere, han ar-
bejder fuldtids for det amerikan-
ske Electronic Arts), hvor dataer-
ne er blevet sendret, sa den lyder
en anelse anderledes.

Det er meget sjovt, at Bug-By-
te ikke kiggede spillet ordentligt

efter i sommene, for de sendte
det ud pa markedet. Ikke bare pa
grund af disse facts, men ogsa
fordi spillet mildest talt er uspille-
ligt.

Grafikere

Der sidder utvivlsomt en masse
grafiske genier rundt om i det
danske land. Mange af dem er pa
vej fremad, de sender demoer
rundt til forskellige softwarefir-
maer, og hvis lykken star dem bi,
bliver de optaget som grafikere
pa diverse spil-teams.

Torben Mathiassen er een af
dem. Han startede med at tegne
for skeeg. Lidt senere kom han i
kontakt med Kenneth Bernholm,
med hvem han blev enig om, at
de skulle lave et spil sammen.

De kontaktede sa Starvision,
og fra den ene dag til den anden,
haved de abnet mulighed for, at
udsende deres spil gennem det-
te firma, samtidig med, at de
begge blev skrevet op, sa andre
spillavere kunne benytte sig af
deres kunnen. Spillet var »348¢,
som nu er droppet (Starvision
ved det endnu ikke! ).

Efter det, gik Torben igang
med noget nyt grafik til et nyt
spil, som heller ikke blev til no-
get. Da Kenneth sa havde lavet
storyboardet til »Imagina«, blev
Torben bedt om at lave grafikken
dertil. Lidt senere droppede Tor-
ben det s&. Han vil hellere selv la-
ve opleeg til et spil, og sa tegner
han selvfplgelig selv grafikken.
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! Hej Anders!

Jyden vs. Seka

K.':.ereste Albert, . .. . semble. Efter assembleringen ~ AMIGA'en har 4 udgange i ste- metud med en AMIGA. Det bety-
w1 Mit problem be§tér i, at jeg ik- skriver du »J« efterfulgt af navnet reo, hvor ATARI har 3, som vist- der skam ikke, at ATARI'en er be-
||¥ ke kan starte mine assembler- pa den label du gnsker at starte nok ogsd er i stereo. Pa dre end AMIGA'en. Det betyder
‘ progral;rllmer op i min SEKA- (it program ved. Sare simpelt! AMIGA’en kan du nemt lave s& bare, at ATARI'en har vundet ind-

assembler (deterdetdermed  Dit program bliver normalt lo-  kaidt hard-ware lyd, hvorimod pas pa et marked, der var abent
l !Breakpomt). H\{ordan finder kaliseret et sted i hukommelsen, et volder storre besveer pa ATA-  for nyskabelser. Hvis AMIGA’en
jeg ud af, hvor i computeren hyor Amiga'ens multitasking RI'en. Bege maskiner kan sample  var blevet lanceret for ATARI'en

ml‘t,.p rogram ligger? system synes at der er plads til |y gsekvenser, men kvaliteten er  og havde faet den samme store
il du ikke nok komme med et. Hvis man ikke assemblerede

- eteksempel, dajeg ertemme- sine programmer i en relativ
lig tungnem! adresse, ville det aldrig kunne

unaegtelig bedre pA AMIGA’en, opbakning, er der ingen tvivl om
pa grund af de 4 kanaler. at denne maskine ville have vee-
Laied attmiliitaski tern. E Nar din kammerat pastér, at A-  ret nummer eet i den branche.

: : gre | et multi-tasking system. B TAR] ST er den bedste, sa er det Det er sdmeend tilfeeldigheder-
S’langbe(\:lsl'!htge fiisenes du ikke interesseret i multita- ok fordi han har hert at nes gang og rygter spredges hur-

acol : :
ok ;‘:t ez“zse“ sking, kan du starte dit program  ATARI'en ofte bliver benyttet til tigt - hvis den ene ATARImusiker
8500 Grena paenfastadresse,medde2ord-  manjpulering af lyde i mange far succes med sin maskine, skal
rer "ORG« 0og LOAD«. Feks. kan  p)adestudier. Det er ogsa rigtigt. ~ den anden ogsa have een.

du ggre som i nedenstaende ek-  ATARI'en har vundet stor indpas i Nogle helt andre features, er
Okay Jacob, sempel: musikbranchen, og det skyldles AMIGA’ens 4096 farver mod
Du skal selvfglgelig vere tilgivet ff9d$$6§gggo sandsynligvis, at ATARI'en kom  ATARlens 512, og AMIGA'ens
| for denne gang, men for fremti- oa pd markedet for AMIGA'en, og  multitasking, som ATARI'en ikke

derfor var den eneste computer  har. Som jeg for har neevnt, har
pa det tidspunkt, der havde mu-  ATARI'en faet en storre software-
lighed for at udnytte det potentia-  opbakning end AMIGA’en, og

den skal alle Amigaspargsmal |, move.w $dff00a,$dff006
H rettes til mig, Anders Teknoduck, btst #6.5bfe001

" som efter onkel Alberts paene

 indledenide ord, har overtaget bne.s loop le der ligger i bearbejdning af lyd.  det heenger som sagt sammen
den Amigaske del af hans alvi- its Derfor fik ATARI ST lige fra starr  med de forskellige lancerings-
dende brevkasse. ten stor opbakning i form af et  tidspunkter og den mindre kom-

. Dette program bliver lagt i adr.

For at starte dine assembler- 550000 og returnerer til SEKA
| programmer i SEKA-assemble- e tryk pa venstre mus-tast.

en skriver du fgrst »A« for As-

veeld af programmer og hardwa-  plekse struktur i ATARI'en. Nu da
re-udvidelser, beregnet til bAde = Commodore arbejder pa at udvi-
musikarbejde og fritid. Siden har  kle stadig sterre og steerkere
o firmaet ATARI kort videre pa den ~ AMIGAer, er AMIGA’en ved at o-
Venlig hilsen succes, og derfor er ATARI idag  verhale ATARI'en. Der kan godt
Anders Teknoduck kendt som en god musik-ma-  g& en tid, men Commodore AMI-
skine. GA vinder storre og sterre indpas -
i de private hjem, og software-
producenterne er ved at fa gjne-
ne op for AMIGA'ens kunnen.
Man kan roligt sige at AMIGA’en
ikke laengere er jomfruelig.

Nu kan du selv vurdere hvor-

NB! Hvilke indledende ord, An-
ders? Fy-fy skamme!

AMIGA’en burde i realiteten
hilsen Albert kunne klare det samme, endda
bedre, men det har veeret treegt
med en ordentlig softwareopbak-
ning, s& de pladestudier der har ;4 i kammerats pastand er
investeret i ATARI'en, gar ikke li-
ge pludselig hen og skifter syste-
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(Jin  Hei Abert

Vi har et par spergsmal, som

vi gerne ser besvaret, helst sa

hurtigt som muligt....

1. Hvordan forhindrer man
RUN/STOP-RESTORE i
128-mode?

2. Kan du anvise et sted,
hvor man kan fa lavet et
billede af sig selv pa sin
128’er, eller evt. bare di-
rekte ud pa printeren?
(Okimate 20).

Pa forhand tak.

Hilsen Mads % Ulrik
! Hej Mads & Ulrik!

1. Jeg ma med stor beklagelse i
stemmen indremmer, at jeg ikke
aner hvad der er i en 128'er. Jeg
har godt nok selv haft et par styk-
ker, men dem havde jeg udeluk-
kende fordi jeg saledes kunne
kere med 2 MHz nar jeg skulle

assemblere mine fantastiske
programmer og rutiner til Com-
modore 64.

Til at deekke 128-omradet har
vi skribenten Jan Trzakowski,
der leder sektionen Com-fect
128. Jeg har faet mig en lille
sludder med ham, og han mener
godt, at han kan fabrikere det
nedvendige programmel, til at
forhindre RUN/STOP-RESTORE
pa 128’eren. Nu da | dbenbart har
en 128er folger | ganske givet
med i hans interessante sektion.
Der kan | hgjst sandsynligt inden
leenge finde det | skal bruge.

2. Jeg kan anvise et sted i Ti-
voli, hvor man kan fa digitaliseret

l
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et billede af sig selv og fa det
printet ud pa en T-shirt. Men jeg
har endnu aldrig hert om et sted,
hvor man kan fa billeder af sig
selv ind i 128’eren - eller for den-
sags skyld, ud pa printeren.

Derimod kan man godt selv,
via et videokamera og en digiti-
zer, digitize et billede af sig selv,
og derved fa det ind i compute-
ren. Nu ved jeg ikke om et sddant
system er udviklet til C-128, nar
det allerede er udviklet til 64’er-
en. Man kan jo snildt kere i 64-
mode pa en 128'er, og da farver-
ne og beleegning af billedet stort
set er ens i begge modes, ja sa er
der ingen grund til at ville digita-
lisere billeder ind pa en 128'er.
Man kan digitalisere det i 64-
mode og derefter kere det ind i
128-mode, og evt. @endre det sa
det passer til standarden.

Den digitizer jeg kender til
64’eren er lavet af et firma der
vist nok hedder Printechnik. Di-
gitizeren hedder noget i stil med
Digitizer 64. Nu er det godt nok
et ars tid siden jeg har minglet
med denne dims, men jeg mener
den bliver - eller i det mindste
blev - importeret til Danmark af
Scandinavian Software.

Med Digitizer 64 kan man digi-
talisere et billede og sa kere bille-
det bade op og ned og til siderne.
Det kommer sig af at »fotoet« fyl-
der mere end selve skaermbille-
det, og sa kan man selv centrere
det som man gnsker. Til slut kan
an veelge hvilket format billedet
skal saves under, f. eks. Koala
Painter og diverse andre tegne-
programmer, s& man bagefter
kan manipulere med det -og ud-
printe det - via tegneprogram-
met.

Hilsen Teknoduck

? Til Albert Tekno-
duck

Jeg har et stort problem som
jeg haper dere kan hjelpe meg
med. Det har seg nemlig slik,
at nar jeg bruker datamaski-
nen i over 30 minutter, be-
gynner skjermen a bli uklar
og darlig, og det kommer en
slags lav »White Noise« fra
128’eren som oker etter-
hvert.

2
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Detter er meget irriterende,
szrlig fordi jeg vet hva det
skyldes:

TRANSFORMATOREN.

Denne blir for varm, og
VIPS, skjermen bade ser og
hores ut som Ronnie Rubber-
duck fer hand (Tok du den?)
har statt op av badekaret. Jeg
har provd a lufte ut skikkelig
og a abne vinduet, men det
hjelper ikke saerlig mye.

Du er mit eneste hap!!!!!

Venlig hilsen,
Lars Dybwad
Svalbardvn. 16 B
0375 Oslo 3
Norway

! Hej Lars!

Jeg forstod ikke rigtig den med
Ronnie, men hvis det var ment
som en fastsléelse af hans debili-
tet, sa var den god!

Med hensyn til din computer,
sa kan jeg forteelle dig, at jeg selv
en gang har veeret den stolte ejer
af bade en almindelig 128’er og
en 128D. Ingen af dem har pa no-
get tidspunkt opfert sig som din
abenbart ger.

Jeg vil foresla dig at du prever
at flytte din transformator leenge-
re veek fra skaermen, da det er al-
mindelig kendt at transformato-
rer udsender nogle radiobglger,
som kan virke forstyrrende pa
skeermen. Jeg kendte engang en
fyr, hvis skeermbillede forsvandt
lige sa& snart eleatoren i hans lej-
lighedskompleks gik igang. Det
kom dog tilbage, ligesa snart ele-
vatoren var kommet igang. Det
kan give dig et indtryk af, hvor-
dan radiobglger indvirker pa en
skeerms optraeden.

Du skriver, at din ulykke skyl-
des transformatoren. Hvis det er
tilfeeldet (hvis mit forslag ikke
duer), sa skal du nok overveje at
sende din transformer til reparati-
on eller du kan kebe dig en ny.

Fa ogsa en eller anden til at
tjekke computeren og skaermen,
da det jo alligevel godt kan vaere
en lgs forbindelse i f. eks. ind- og
udgangen til skaermen, der ade-
leegger din skaerms preestatio-
ner.

Good Luck!

Albert Teknoduck
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Vupti... HJZALP!!
Hej IC RUN!

Jeg arbejdede med work-
bench og ville slette 3 DPaint-
II brushes fra min brush-skuf- §
fe. Jeg abnede skuffen, tryk-
kede shift og klikkede pa de 3
billeder jeg ville slette MEN
GLEMTE AT SKUFFEN OGSA
VAR »WALGT«. Sa valgte jeg 1\
discard, og vupti, var alle mi- ﬂ,u I

ne brush’s + skuffe vaek.
Hvad gor jeg? Kan det red-

des? Jeg har ikke rort disket-

ten siden, i hab om at I kunne

hjelpe mig.  yepjig hilsen

Hej Jes! Jes Nielsen

Ingen backup? INGEN BACK-
up?2...

Det er kun fordi du bor i Hvalsg,
at du far hjeelp!!

Du ma ALDRIG holde shift ne-,
de, nar du bruger discard. Dette
vil, SOM DU VED, bevirke, at alt
og alle i din skuffe bliver slettet, “'
og det er lige hvad du har gjort “
However, A.Tjr. kan dog trylle
med den magiske halefjer, og
fixe et mirakel for dig.

Jeg har ikke selv sa megen er-
faring med workbench-systemet, |
sa under fejlfindingen naede jeg
da ogsa at slette hele »basic-
demos«-skuffen pa min »Extras«-
disk, som var blevet udnaevnt til
forspgskanin. \

Hvis du har 2 drev, kan du pa
din workbench, via CLI, skrive:

DISKSALV DFO: to DF1:

Seet derefter din ulykkelige D-
Paint-ll disk i det interne drev, og
en tom disk i det eksterne. Tryk il
return og efter 10. min. vil den:n - '
tomme disk indeholde en kopi af |||
din DPaint-disk MED dine slette-
de filer.

Har du kun 1 drey, skriv da:

DISKDOCTOR DFO: DF1:

Dette kraever ogsa en tom disk at !
gemme resultatet pa. w

Hvis du, mod al forventning,
ikke selv har adgang til disse pro-
grammer, kan du sende en kopi |
af din disk, samt en frankeret |
svarkuvert til mig pa IC RUN's
adresse, og sa skal jeg allerna-
digst fixe den for dig.Meerk kuver-
ten »Fixning«.

Husk nu altid at slette 1 brush '
ad gangen, og brug aldrig shift!! f

Pa genskrivning
Anders Teknoduck
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Part 11
Forhéabentlig har | anskaffet jer
noget supplerende materiale, sa
| bedre kan fglge med i min »un-
dervisning«. Det er nu ogsa mere
fordi, at jeg sa ikke behgver at ud-
dybe de forskellige eksempler alt
for meget, og hvis jeg ikke skal
det, sa bliver det hele nemmere
for os alle sammen.

| forste afsnit beskeeftigede vi
os med at gemme og hente vaer-
dier. Det er faktisk det essentielle
i maskinkode, selvom man selv-
felgelig skal bruge diverse andre
dikke-darer for at kunne udfgre
et vist arbejde. Vi fortseetter altsa
med lidt byte-manipulation.

Hvor eksemplerne i sidste af-
snit udelukkende var ment som
en slags anskueligggrelse, sa er
nogle af eksemplerne i dette af-
snit modne til indtastning og af-
prgvning. Du kan selv vurdere
hvad det er for nogle af dem.

Hopning

Lad os starte med at snakke lidt
om hvordan man »jumper«. Der
er flere handlingsbetingede hop-
kommandoer, mens der er kun
en enkelt ubetinget hopper.

100 hop INC 53280
110 JMP hop

JMP betyder »jump«, og udfgrer
det samme som GOTO ville ggre
i BASIC. Der er bare den forskel
at JMP ikke hopper til et linje-
nummer men til en label. | dette
tilfeelde er »hop«labelen, og om
du kan se, s& hopper JMP ikke til
linje 100 men til labelen »hop«.
Egentlig sa hopper JMP altid til
et slags linjenummer, men det er
forst nar programmet er blevet
assemblet, og koden er blevet
lagt i hukommelsen. Sa er linje-

10 1C RUN

nummeret bare et adressenum-
mer, men det kan du selv finde
ud af, nar du engang bliver dygti-
gere, for det er ikke en speciel
vigtig detalje. Bare du husker
hvordan man ger i assembler.

| det ovenstdende eksempel
kan du se vi bruger kommando-
en INC (do you remember?) til at
andre kantfarven. Eksemplet er
opbygget som en uendelig lgk-
ke, som lige sa snart adresse
53280 er forhgjet, hopper op til
»hop« igen, hvorefter den sam-
me procedure udpiller sig igen,
og det bliver den ved med, indtil
du afbryder den. Prgv selv at tas-
te det ind, sa kan du se et laekkert
farvedyt ude i borderen.

Lokker kan ogsa laves udfra et
betinget hop. Vi kunne f.eks. go-
re det pad denne made:

100 LDA #0

110 STA 53280

120 hop INC 53280
130 BNE hop

140 RTS

Forst seetter vi adressen 53280
til nul, alts& kantfarven sort. Der-
efter gar den lille vhop«-sekvens i
gang. Ligesom i det forrige ek-
sempel, increaser vi adresse
53280 med 1, hvergang lgkken
kores igennem. Dog er lpkken
nu betinget af, at adressen
53280 ikke overstiger 255. Lige-
sa snart den gor det, sa fortsaet-
ter rutinen ned til RTSet, og pro-
grammet returnerer. Hvis den ik-
ke overstiger, sa udfgrer BNE et
hop op til labelen »hop«. Nar vaer-
dien i 53280 bliver stgrre end
255, sa skal det betyde, at vaer-
dien er lig med 0, som joiteorien
ogsé ber repreesentere veerdien
256. For lige at forenkle min fo-
restaende forklaring bgr | lige ha-
ve dette eksempel:

100
110
120
130

LDA #0
STA 53280
hop INC 53280
BEQ end

140 JMP hop

150 end RTS
Her ser vi en sammenblanding af
bade et betinget og et ubetinget
hop. Egentlig er det nu udeluk-
kende et betinget hop, da JMPet
er betinget af det betingede hop.
Rutinen udfgrer faktisk praecis
det samme som forrige eksem-
pel, bare pa en lidt anden made.
Et lille »handlingsreferat« af den
nye rutine:

100 A=0

110 A gemmes i adr. 53280

120 labelen »hop« er sekven-
sen hvor 53280 forhgjes
med een

130 hvis veerdien i adr.
53280 er =0, sa hop til
labelen »end«

140 hop ubetinget tilbage i
labelen »hop«

150 labelen »end« er sekven-
sen hvor rutinen hopper
tilbage udgangspunktet

Forstod | det? Det tror jeg nok,
men lad mig lige uddybe det en-
gang. BNE og BEQ er, som I sik-
kert har bemeerket, de betingede
hopkommandoer. De er de al-
mindeligst benyttede ud af i alt 8
forskellige. De resterende vender
vi tilbage til, for det er nok bedst
atlferst fortar BNE og BEQ kom-
mandoerne.

Kommandoerne kan bruges
bade ved sammenligninger
(CMP, CPY, CPX - coming up!),
op- eller nedteellinger som egent-
lig ogsa kan karakteriseres som
sammenligninger, ved addition
og subtraktion (+&-), samt i di-
verse andre tilfaelde. En typisk

teellefunktion, naesten ligesom
de forrige eksempler, kan illu-
streres saledes:

100
110
120
130

LDY #0
skriv TYA
STA 1024,Y
DEY
140 BNE
150 RTS
Forst seetter vi Y til at vaere nul.
Sa gar lpkken igang, og efterhan-
den som den ge¢r sig feerdig, sa
star hele karaktersaettet (compu-
terens alfabet) pa den gverste del
af skeermen, for hvert loop (lgk-
ke-hop) bliver den nye veerdi i Y
forst over i A, som sa skrives ud
pa skeermen. | kan se, at proce-
duren faktisk er den samme,
som den fgrste betingede lpkke,
blot med den forskel, at her FOR-
MINDSKES teelleren som i stedet
for at veere en adresse, er varia-
blen Y. Her bliver den fgrstnaevn-
te aktuelle vaerdi efter formindsk-
ningen altsa 255, mens den i det
fernaevnte eksempel vil blive 1,
fordi den der forhgjes. Feelles for
dem begge er, at nulveerdien
forst fremkommer, nar teelleren
har veeret alle 256 talkombinatio-
ner igennem, altsa fra 0 til 255 el-
ler 255 til 0. laes selv lidt mere om

hexadecimale tal.
Hvergang resultatet af den sid-

ste operation, f.eks. som i oven-
naevnte eksempel, IKKE er lig
med veerdien nul (0), sa er det
BNE-kommandoen der traeder i
funktion. Omvendt er det med
BEQkkommandoen, der ferst
treeder i kraft, hvis den sidste
operation ER lig med nul.

Det er nu en lidt forkert made
at forklare det pa (vi vender tilba-
ge til detlige om lidt), for egentlig
er det Z-flaget det hele drejer sig
om, nemlig hvorvidt den er 1 el-
ler 0. Men alle flagene (der er fle-

skriv




re forskellige til de forskellige be-
tingede hopkommandoer) er der
ingen grund til at fordybe os i, s&
dem far [ kun i sma treek, da man
egentlig aldrig teenker naermere
over dem, nar man ferst er kom-
met i gang med at programmere
selv.

Sammenligninger
Vi vender straks tilbage til de for-
skellige betingede jumpere, men
forst skal vi have sat sammenlig-
ningerne ordentlig pa plads.
Som sagt, sa er der ikke mere
end tre sammenligningskom-
mandoer. Det er CMP, CPY og
CPX. CMP er akkumulatorens
sammenligner, mens CPY og
CPX henholdsvis er Y- og X-vari-
ablens. Der er kun tre funktioner
for disse sammenlignere der er
ens. Det er fordi, at man i CPY og
CPX kun har mulighed for at be-
nytte tre, mens man i CMP kan
benytte 5 funktioner udover dis-
se tre andre. De tre er:

.) CMP #SFF / CMP
.) CMP SFF / CMP
.) CMP SFFFF / CMP

Den fgrste er en direkte sam-
menligner, der sammenligner
veerdien i variablen med den an-
givne veerdi i CMPen. Den anden
sammenligner vaerdin i variablen
med en adresse i Zero Page. Zero
Page er alle de adresser, der lig-
ger under $ff (255, altsa fra O til
255 (1-256)), og det er disse
adresser der normalt bruges
som »gemmeadresser«, da disse
adresser kun bestar af eet tal, til
forskel fra resten af hukommel-
sen, der udelukkende bestar af to
tal. Den trdje er faktisk den sam-
me som nr. 2 blot med den for-
skel at sammenligningen fore-
garien hgjere adresse end $ff el-
ler 255, altsé fra adr. 256 ($0100)
og opefter. Disse adresser kaldes
Absolute, da det er dem der be-
nytter sig af de to tal. At de benyt-
ter sig af to tal er ensbetydende
med, at pointeren til den relevan-
te adresse, er bygget op af en hi-
og lobyte, mens de fgrste med
kun eet tal, kun er bygget op af
lobyten, fordi hibyten logisk nok,
altid vil veere O (derfor Zero Pa-
ge). I'll come back to that.

De viste eksempler behgver
ikke at veere CMP, de kunne lige
sa godt have vaeret CPY som
CPX, da de som sagt er de falles

#255
255

65535

re vil jeg ikke komme ind pa, for
det ville veere for omfattende, nar
I selv kan sla dem op i jeres ny-
indkebte bgger. | har vel kgbt sa-
dan nogle, ikke??

De viste veerdier kan i de to fgr-
ste variere efter eget gnske i stor-
relsen 0 til 255, mens den tredje
og sidste kan variere fra 256 til
65535.

lpvrigt skal | ikke spekulere sa
meget over hvordan de to sidste
bruges, da en assembler selv ra-
der bod pa hvorvidt det drejer sig
om en Absolute eller en Zero Pa-
ge adressering.

Et eksempel pa nogle sam-
menligninger ville nok lette pa
forstaelsen:

100 LDA 255
110 CMP # 1

Her ser vi hvorvidt veerdien i ak-
kumulatoren, som er hentet fra
Zero Page-adressen 255, er lig
med 1. Hvis vi ikke gider bruge
veerdien fra 255, kunne vi f.eks.
lave linje 100 om til LDA # 2,
sa var det bare tallet 2 der blev
sammenlignet. Hvis vi nu ville
bruge adresse 255, kunne vi jo
ogsa saledes:

100 LDA # 2
110 CMP 255

Sa vil vi gerne se hvorvidt Zero
Page-adressen 255 indeholder
veerdien 2.

100 LDA # 3
110 CMP 49152

Her sammenligner vi Absolute-
adressen 49152 med tallet 3,
for at se om veerdien i denne
adresse er 3.

Mulighederne

Sa skal vi igang med de for-
skellige betingede hop. Som
jeg naevnte tidligere, sa er de
allesammen afhaengige af Sta-
tus-flaget, som egentlig er et lil-
le internt register i 64eren. Det-
te Status-flag indeholder nogle
celler, der bliver enten taendt el-
ler slukket alt afheaengig af,
hvordan resultatet af en sam-
menligning eler operation er
endt. Jeg vil ikke bergre dette
flag, for bare man kender de
forskellige betingede hopkom-
mandoers egentlige funktioner,

sa kan man uden nogle former
for komplikationer benytte dem
som det nu er passende. Dog
skal de selvfglgelig kun benyt-
tes i de rette sammenhaenge,
for ellers kan ens program
godt ga hen og tilkendegive at
det ikke virker efter hensigten.

| far lige en lille oversigt over
de forskellige hoppere:

BBC
BCS
BEQ

Branch on Carmry Clear
Branch on Carry Set
Branch on EQual/result
zero

Branch on Not Equal/
result not zero

Branch on MInus/result
minus

Branch on PLus/result
plus

BNE
BMI

BPL

Der er yderligere to, BVC og
BVS, som er s& sjeeldent benyt-
tede, at jeg ikke synes det vil
veere tidssvarende at komme
med en fortolkning her. Gen-
nemgdende sa er BNE og BEQ
de mest benyttede, omend de
andre naturligvis ogsa bliver
benyttet i stgrre omfang.

BCC og BCS er afhaengige
af carry-flaget, som er en del af
status-flaget/registret. Carry-fla-
get er det flag, der fungerer
som en slags »mente« (se forri-
dge nummer) ved savel addition
og multiplikation som ved bit-
rykning. Bit-rykning tager vi op
i naeste nummer. Det er sadan
nogle »skaegge« kommandoer
som ROL, ASL og sa videre...

Hvis carry-flaget er sat (se
ogsa forrige nummer - SEC),
sa er det BCS der traeder i
funktion, mens det ganske na-
turligt er BCC (CLC) der traeder
til, hvis carry-flaget ikke er sat.
Et lidt kompliceret eksempel
for at lette forstaelsen:

100
110
120 end
120

SEC

BCS ic

RTS

ic INC 53281
149 CL.C

150 BCC end

I linje 100 saettes carry-flaget,
hvorfor programmet sa i linje
110, hopper til labelen »ic« i lin-
je 130. Her forhgjes baggrunds-
farven med en veerdi f 1, hvor-
efter linje 140 sletter carryet.
Slutteligt hopper programmet
til »end« - labelen i linje 120,

fordi BBC jo aktiveres ved slet-
tet carry-flag. Gud nade og
trgste mig hvis den ikke sev
ind!?

Ved sammenligninger benyt-
tes gsa disse to. Hvis vi f.eks.
vil se, hvorvidt en vaerdi er
»storre« eller »mindre end«, kan
det ggres pa mange forskellige
mader. Jeg bruger selv til tider,
diverse komplicerede teknikker,
hvor jg ikke direkte sammenlig-
ner veerdierne, men det er nok
for tidligt for jer. | ber nok fore-
lgpbig holde jer til denne simple
facon:

100
110
120

LD #4
ChP #5
BCS end

130 INC 53280

140 end RTS
| dette eksempel hopper pro-
grammet  direkte = gennem
BCSet, for 4 er jo mindre end 5.
Sa forhgjes adr. 53280, og pro-
grammet slutter i labelen »end«.
Hvis nu vi aendrede tallet 4 til
f.eks. 5 eller 6, sa ville program-
met hoppe direkte ned til »end« i
linje 140, da 5 er lig med 5, og 6
er stgrre end 5.

Neeste gang far 1 lidt mere
med disse to kommandoer, da vi
som naevnt tidligere i program-
met da skal beskaeftige os med
de »rigtige« byte-kommandoer
(og meget andet of course).

BEQ og BNE hopper vi lidt let
over, for dem har vi jo allerede
gransket i. Som | har laest, sa kan
BCS opfatte om to veerdier er
ens. Ulempen er bare, at den ene
veerdi lige sa godt kan vaere »stor-
re« som »lig med«, sa her kom-
mer BEQ og BNE ind i billedet.
Ved en sammenligning, sa trae-
der BNE i kraft hvis de to veerdier
IKKE er ens, hvorimod BEQ akti-
veres hvis vaerdierne ER ens. Nu
aendrer vi lige det forrige eksem-
pel en anelse; linje 120 skal een-
dres til: BNE end.

Som eksemplet er nu, sé hop-
per programmet ned til labelen
»end«da 4 joikke erligmed 5. Sa
aendrer vi tallet 5 i linje 110 til 4,
og sa kegrer programmet GEN-
NEM BNEkommandoen, da 4 jo
som bekendt er lig med 4. Altsa
udfgres linje 130 efterfulgt af lin-
je 140.

BMI- og BPLkommandoerne
er nu ikke sa forfeerdeligt ofte be-
nyttede, men de er mildest talt

funktioner. De resterende CMPe- uundvaerliie.
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Maskinkode -

D

| ved jo, at alle processorens
registre (akkumulatoren, Y- og
Xvariablerne samt alle lagercel-
lerne, altsa adresserne), kun kan
indeholde positive tal fra O til
255.

Det er dog til tider uundgaeligt
at operere med negative tal, sa
derfor har man fundet pa en en-
kel og effektiv metode: | stedet
for de otte bits, sa bruger man
kun syv af bitsene i byten til at ud-
trykke tallet med. Den ottende
fungerer som en slags fortegns-
bit, saledes at talomradet kom-
mer til at ga fra-127 til +127. Den
ottende bit, som egentlig er nr. 7
(0-7), er den der indikerer tallet
128. Deraf fremkommer tal-
meaengden -127 til +127.

Derfor er et tal negativt, hvis
den ottende bit er dat, mens det
er positivt eller nul hvis den bit ik-
ke er sat. | skal kun koncentrere

jer om den egentlige bit i jeres by-
te, da N-flaget som er det relevan-
te flag i denne sammenhaeng, al-
tid vil veere lig med den omtalte
ottende bit.

Neesten alle kommandoer pa-
virker N-flaget, men det ville vae-
re ganske meningslgst at oprem-
se dem her. | skal bare have i bag-
hovedet, at stort set hver eneste
operation influerer pa N-flaget.
De to sidstnaevnte kommandoer,
bruges nu alligevel som regel til,
at vurdere hvorvidt en veerdi er
»stprre« eller »mindre end« 128.
Prov f.eks. at taste dette lille pro-
gram ind:

10 *=$C000

100
110

120

130

140

BP
150 RTS

LDY %5
loop LDA data,Y
STA 1024,Y

BANZHAF

DISKETTER

*100% GARANTI *

* FULD OMBYTNINGSRET *
Varenavn Pris v.100
5.25" DSDD BUlK 48 tPi ....c.cvveiiiiiieeceeee 2.65
5.25” DSDD Certified Neutral 48 tpi ...........cccccceneee. 2.98
5.25” DSDD Certified Neutral 96 tpi ...........c.ccceuenee. 3.45
5.25” DSDD Certified Neutral, 5 farver .................... 4.85
5.25” SSDD Xidex i plastbox 48 tpi ..........ccccceueeunee 4.90
5.25” DSDD Neutral i plastbox 96 tpi ...........ccccuee. 4,90
5.25” DSDD KAO fra Japan 48 tpi .........cccccceeevucunnnn. 6.90
5.25” DSDD High Density 96 tpi ATHANA ............... 11.95
3.5” DSDD 135 tpi u.garanti .........ccccecvvveeeneniennennn. 7.95
3.5” MF2DD 135 tpi m. org. labels JAPAN ............... 8.98
3.5” MF2DD 135 tpi KAO fra JAPAN i 50 stk......... 9.95

3.5” MF2DD 135 tpi KAO fra JAPAN i 10 stk.org. box 10.95

DiSKDOX M. 1S ....ovveeereeieiierciiiieiee e 90.00
512 Kb ram til Amiga 500- Commodore

FONLOFFE F UL iociiesinsmrarivamssnnec sesisissssssssssssiasins 1195.00
3.5” Diskdrev m. bus og afbryder ............................. 1290.00
5.25” Diskdrev til AmMiga ........ccccoeeeviereeeecreeeeern, 1490.00
Originale Amigalabels i 5 farver .................cc............ 0.50

Printer Star LC-10 144 tegn/sek. ...........c.cccccovuenee. 2195.
Eksport mindst 300 Disketter

datamedier/ Soft 64
01645511

Kratkrogen 9 - 2920 Charlottenlund
God, hurtig, grundig og vejledende service
HURTIG LEVERING - ALT PA LAGER

Priser excl. moms

i i
i
!

160 data .BYT 9
170 .BYT 3

180 .BYT 32

190 .BYT 18

200 .BYT 21

210 .BYT 14

Ferst seetter vi Yvariablen til 5.
Fordi der er seks dataer, og vi be-
nytter os af BPLkommandoen,
sa skal veerdien 6 veere 5, da nul-
let taeller med (O til 5 = 6!). Sa
gar loopet (lpkken) i gang. Data-
erne hentes fra data-tabellen,
hvor der er gemt nogle bogstaver
i skeermformat (pokeformat). De
saettes pa skeermen startende
bagfra med adr. 1029 (1024+5).
Sa formindskes Yvariablen med
een, og hvis ikke variablen er
kommet over i den negative sek-
tion (128 til 255), sa hopper BPL
op til loop igen. Ferst nar Y-varia-
blen er kommet ned under nul,
altsa 255, sa traekker BPL sig ud

e
\

af spillet og overlader pladsen til
RTS.

Stjernen (*) forteeller assem-
bleren hvor i hukommelsen pro-
grammet skal ligge. Tallet der ef-
terfplger lighedstegnet lige efter
stjernen, er startadressen. Efter
assembleringen startes pro-
grammet, i dette tilfeelde med
SYS 49152 ($C000). Prgv det.

Byt-indikatoren i eksemplet er
bare en funktion der fortaeller
~semblren, at nu kommer der et
tal, og ikke en kommando. Nor-
malt bruges BYTE i stedet for,
emn jeg bruger altid BYT der
som | kan se, er en forkortelse.

Det var alt! Forbered jer nu
grundigt til naeste time...

HARDT OG BLODT TIL AMIGA

33 Mbyte harddisk

Incl. controller.

Formatteret og klar til brug.
Indeholder bl.a. ca. 10 Mb P.D. Soft-
ware.

Béde til Amiga 500 og 1000.

7995--

”Hurricane”-board

14 MHz 68020 og

16 MHz 68881 szetter ekstra fart pa
Amiga’en, specielt floating-point
operationer.

Til Amiga 500, 1000 og 2000.

8995.-

LatticeC V. 4.0

Kraftigt forbedret i forhold til V.3.03.
Bl.a. med relativ adressering, as-
sembler og FFP.

Direkte kald til ROM-rutinerne.

Viregistrerer alle kabere, som sene-
re kan f& opgraderinger meget billi-
gere end nyprisen.

17951-

Golem 2 Mbyte
ramudvidelse

Til Amiga 1000.
Leveres med ramdisk der overlever

reboot/guru. 5295.-

2 Mbyte til A500
ring

’Timesaver”

Multifunktionsmodul med bl.a. ur/
kalender og keyboard-macroer til

Amiga 1000. 645._

3',” diskdrev

35 mm heijt. Beige/grét.
Med afbryder og bus.

1. klasses kvalitet til kun:

1495.-

3'%,” diskdrev

Ca. 30 mm hgijt. Beige/grat.

Med afbryder, bus og track-display,
som viser hvilket spor der laeses/

skrives til 1 645.-

AMCO
" data

2960 Rungsted Kyst

Priserne er incl. 22% moms.
Alle varer sendes med post eller
fragtmand.

Tif. 0276 64 62

15.00-18.00 Mandag-fredag.
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Midt i sommervarmen

mod deres top-vardighed.

Ace of Aces
Addictaball
Airborne Ranger
Alleykat
Anarchy
Arkanoid
Army Moves
Avenger
B & G stenkast
Bandits
Bangkok Knights
Barbarian
Batty
Black Hawk
Blue Max
Bomb Jack II
Bop'n'Rumble
Boulder Dash
Boulderdash 4
Bubble Bobble
Buggy Boy
Burger Time
California Games:
BMX
Flying Disk
Foot Bag
Half Pipe
Skateboard
Skating
Surfing
Cataball
Cauldron II
Cobra
Combat School
Commando 86
Convoy Raider
Crystal Castle
DT Supertest
Dark Castle
Deaktivators
Deflektor
Delta
Denarius
Eagles
Encounter
Enduro Racer
Erebus
Express Raider
Firetrap
Flying Shark
Frankie Goes...
Fred
Freddy Herdest 2
Gauntlet II

Hunchback Olympics
Hypaball

I, Ball

Indiana Jones

Int. Karate

Int. Karate 2

Int. Karate +

Into the Eagles N.
Jackal

Jinks

Judge Dredd

Kane

Karate Kid II (Am.)
Krak Out

Law of the West
Leaderboard Golf
Le Mans
Loderunner
M.A.C.H.
Mag Max
Mario Bros.
Mean City
Metro Cross
Milkrace
Mini Putt (Classic)
Mr. Doo's Castle
Mr. TNT

1942

1985

Night Mission Pinb.

(g1)

Efter en grundig fordrsrenggring 1 sidste

er

20090
16500
151850
6190450
221086
1202460
377481 (7)
87 %
0:39
27175
36260
147450
266250
251720
54800
3108700
34500
95219
71940
1279800
98120
15300

37088
1670
102060
18616
14550
5270

8.8

7140
312200
100800
250240
148520
15630
196607
27480
1995
24300
202586
211740
311705
86720
136200
3675655
22199
295900
52800
121679
79 %
2000
37800
1487900
29165
36-7

6490
38950
294000
200500
38900
4o3400
92750
5615
11090
53301
49500
2180820
8758
21slag u.p
223708
15975
119840
63930
206360
366820
78350
39380
3 slag
381660
241900
2436000
8005
3605950

u.p

bringer
topprastationer fra landets bedste smi
hander.
er listen ny ved at finde sin gamle
d.v.s.
og ind imellem
ubesejrede igennem de sidste to maneders ihardige

s4

God kamp,

vi her Qae

svedige

seneste nye
Joystik-
nummer

igen,

stil tilbage

at du igen kan finde de nye scores markeret med *,
*'erne

alle de der har stéet
anslag

indatil vi ses 1igen.

Duckie, Amager
Karsten Toksvig,
Karsten Toksvig,
Mads Nygaard, Vinderup
Michael Daa, Tisvilde
Henrik Lgvfold, Fredrikstad,
Kenneth Andresen, Kastrup
Ingve Rosseland, Harstad,
Rico Carlsen, Nazstelsg
Alex Sgrensen, Galten
Holger the Mad, Odense
Jan Rasmussen, Nastved
David Rognlien, Skreia,
TSB-DATA, Fakse
Carsten Nielsen, Asi
Clever Boys, Akirkeby
Gorm Lai, Fredericia
Thomas B.J., Kbh.
Michael Poulsen, Hundested
Frank Larsen, Brgnshgj]
Martin Mogensen, Mariager
Jens Petersen, Frb. C.

Skals
Skals

Norge

Norge

Norge

Thomas Sundback, Lillestrgm,
Jack M. Rgmer, Rgnne
Martin Stiggsard Sgrensen,
Eirik Lindseth

Ingve Rosseland, Harstad,
Jack M. Rgmer, Rgnne
Dennis Pedersen, Kr. SAaby
Anders Gustavsen, Skjetten,
Centurion, Odense Sg

Tomas Kristiansen, Sandefjord
Maverick/LRJ, Hobro

Henrik Andersen, Vejle
Karsten Toksvig, Skals

Bjigrn Halsan, Hell, Norge
Brian Jeppesen, Randers
Carsten Holse, Niva
Lynge Munch, Bornholm
Per Olsen, Slagelse
Hans-Henrik Andersen,
Clever Boys, Akirkeby
Karsten Toksvig, Skals
Carsten Dahl, Harby
Karsten Toksvig, Skals
BJigrn Halsan, liell, Norge
Karsten Toksvig, Skals
Karsten Toksvig, Skals
Holger the Mad, Odense
Anders Gustavsen, Skjetten,
Casper Brogaard, Hgrning
Martin Eriksen, Regstrup
Maverick/LRJ, liobro

Bjprn Halsan, Hell,
Christian Clausen,
Bjsrn Halsan, Hell, Norge
Martin Bergholtz, Oslo

Dan Pedersen, Lgkken
Christian Clausen, Gréasten
Peter Bakke Olesen, Lgkken
Eivind Nordseth, Bogen
Michael Daa, Tisvilde
Martin Bargholtz, Oslo
Lynge Munch, Bornholm
Morten Nielsen, Skovlunde
Claes-Johan L. Sgrencsen,
Stephen F

Duckie, Amager

Carsten Thorsen, Lemvig
Lille Fiddler, Roskilde
Wonderboy of BCS

Lynge Munch, Bornholm
The Best, Viborg

Peter Bendix Madsen, Hgjbjerg
Truls Bostrup, Palmafossen, Norge
Anders Gustavsen, Skjetten, Norge
Carsten Nielsen, Asa
Mark Kristensen, Draggr
Henrik Andersen, Vejle
Jens Petersen, Frb. C.
Tore Fredriksen, Harstad,
Anders Lorenzen, Assens
Lars Knudsen, Stenlgse

Norge
Bradst:

Norgze

Norge

Ruds-Vedby

Norge

Norge
Grasten

Brevik

Norge

* =

*

*

* ¥

® ¥ % ¥
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* %

® K X K X ¥ X ¥

Nemesis
Nonterraqueous
Oils Well

Ol1i & Lissa
Olympic Skier
Out Run (Route
Pac Man
Paperboy
Parallax
Pirates

P.O.D.

Pole Position
Pooyan

Radar Rat Race
Rambo

Rampage
Re-Bounder
Road Runner
Rock'n'Wrestle
Sanxion
Scooby
Seafox
Shadow Skimmer
Shamus Case 2
Silent Service
Slapfight

Snokie

Snoopy

Soldier One
Sorcery

Space Harrier
Space Invasion
Space Pilot II
Speed King
(Silverstone 1 omg)
Spy Hunter

Star Paws

Doo

Star Wars (Amiga)
STIX
Subbattle Simulator
Suicide Strike
Summer Games:
100 m
4xboom stafet
Gymnastik
Stangspring
Skeet Skydning
Summer Games II:
Trespring
HgJdespring
Spya
Kajak
Roning
Cykling
Submarine Breakout
Supercycle (lev. 1)
Supersprint
Swat
TANK
Terra Cresta
Test Drive
Test Drive (Amiga)
Thing Bounces Back
Threshold
Tiger Mission
Track & Field
Trailblazer
Transformers
TRAP
Twinky
Up'n'Down
Uridium
Warhawk
West Bank
Western Games:
Milking
Willow Pattern
Winter Games:
Bob
Skihop
Hurtiglgb
Hot Dog
Biathlon
Wizard of Wor
Wizball
World Games:
Barrel Jump
Slalom
Bull Riding
Caber Toss
Cliff Diving
Weight Lifting
Wonderboy

359200
100 X%
206720
12250
1878
9939770
52820
369400
66500
97
429740
201100
6210400
91200
36300
30800
1296050
341790
275000
3673040
134600
222700
66500
120045
1643800
798200
75000
level 14
2:44 min.
20000
600000
156600
219990

0:39:9
1298880
198009

(13 fugle)
1457161
26116
171140tons
184000

9.21
2:26.0 min
19.6

5.80

25 hits

17.55 m
2,50 m
101,31 m
1:34 min.
25,0
28,8 sek.
228
286970
39700
30481
1607200
690200
100885
170376
67324l
540600
845110
2669180
303000
2476
153300
3369
985300
13750358
955363
393130

27270
74 X

21.2

219.5
0:26.,9 min
10.00

2.09
792500
1273600

15
1:30:44
1.31
24,11
76

110 kg
522510

Tommy Ebbesen, Brosund
Alex Sgrensen, Galten
Jesper Dahl Johansen,
Eivind Nordseth, Bogen
Kernnet Andresen, Kastrup
Ficddler Lille, Roskilde

Jen Pedersen, Vissenbjerg
Maverick/LRJ, Hobro

Morten Harper, Hell, Norge
Jezper Kristensen, Malgv
Anders Gustavsen, Skjetten, |
Kennet Andresen, Kastrup
Stephen Grgn, Sgften

Rene Frederiksen, Lyngby
Jalkob Feddersen, Rgdding
Lars Bertelsen, Horsens
Anders Gustavsen, Skjetten, |
Erik Arne Qen, Hokksund, Nor
Christer Copeland, Stavanger
Tore Fredriksen, Harstad, No
Koraten Tokevig, Bkalm

Kurt Aadngy, HommersAk, Norg
Bigrn Halsan, Hell, Norge NO
Lddle Joensen, Torghavn
Duckie, Amager

Maverick/LRJ, Hobro

Uffe Stefffensen, Videbak
Kenneth Andersen, Gelsted
Lynge Munch, Bornholm

Morten Halsan, Hell, Norge
Ingve Rooseland, Harstad, N
Anders Schultz, Bradstrup
Peter Bendix Madsen, Hgjibje

Silkebq

Hundested
Rgrvig

Michael Poulsen,
Peter Cafax,

Sgren Hvidager,
Rune Steffensen,
Uffe Steffensen,
TRD, Oslo

Bjgrn Halsan,

Plstykke
Kragerg, N
Videbzk

Hell, Norge

Jacob Damslund,

Mads Nygaard, Vinderup

Mads Nygaard, Vinderup
Peter Bakke Olesen, Lgkken

Kenneth Svendsen, Odense

Hérlev

Mads Nygaard, Vinderup

Hans Hjermitslev, Brgndersl
Lars Bo Thomsen, Odense
Niels Hedelund, Klejstrup
Rene Kristensen, Vejle
Niels Hedelund, Klejstrup
Alex Sgrensen, Galten

Kim Larsen, Hadsten

Hans Hjermitslev, Brgndersl
Gorm Lai, Fredericia
Lasse Jensen, Nysted
Maverick/LRJ, Hobro
Hanus Gaard, Torshavn
Claes-Johan L. Sgrensen,
Lunge Munch, Bornholm
David Rognlien, Skreia, Nor
Joachim Christensen, Kbh.N.
Christian Poulsen, Regstrup
Bjgrn Halsan, Hell, Norge
Anders Schultz, Bradstrup
Rikard Bg, Oslo
Bjdrn Halsan, Hell,
Ppgv & Mike, Gentofte
Flemming Pristed, Roskilde
Feter Bendix Madsen, Hgjbje
Fer Andreasen, St. Heddinge

Br

Norge

Maverick/LRJ,
Majbritt Grgn,

Hobro
Sgften

Henrik Federsen,
Hans Hjermitslev, Brgndersl
Mads Nygaard, Vinderup

Hans Hjermitslev, Brgndersl
Bjprn Halgan, Hell, Norge
Ste

Glenn Gusfre,

Fjerritsle

Brevik, Norge
Hanes Hjermitslev, Brgndersl
Ole Hjermitslev, Brgnderslev
Bjgrn Halsan, Hell, Norge
Bjgrn Halsan, Hell, Norge
Bygrn Halsan, Hell, Norge
Bjgrn Halsan, Hell, Norge
Tellef Hggevold, Grimstad, N
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Bigby-fan!....

Kjaere Bigby

Jeg er en Norsk FAN af dig og vil
gjerne have din hjelp pa nogle
adventures.

Guild of Thieves: Hvad ger man
pa den andre side af flammene?
Prov at tegne et kort. Se
grundigt pa det - og teenk!
Maske far du ogsa brug for
lidt held. Hesteskoen pa
staldderen kan sikkert hjelpe
dig her.

Gnome Ranger: Hvordan und-
gar man at blive statue, og hva vil
Gnymph’en ha?

Hvad Gnymph’en angar, sa
»sa sig det med blomster«!
Hold dig veek fra heksen, og
fa en anden til at odeleegge
hendes tryllestav.

14

Leather Goddesses: Hvordan
kommer man ud af vinduet i Cle-
veland, og hvordan undgéar man
at fa vondt i hodet pa vei mot

Sydpolen?

Helt eerligt: Jeg ved det
ikke!...

Terrormolinos: Hvordan far

man alle med seg hjem fra vin-
garden?

Dette er faktisk ikke noget
problem! Nar du har taget bil-
ledet og dreebt edderkoppen
gar du nw, sw, u, ne, se + »Hi-
re coach«. Mon ikke det var
den sidste kommando, der
drillede?...

Péa forhand takk! Med Adventure-
hilsen,

Bjern Chr. Terrissen, Brenngy-
sund.

Ikke inviteret...

Hej IC RUN!

Vi er to drenge pa 13 ar, der har
nogle spergsmél angdende Un-
invited. Hvordan kommer man
forbi edderkoppen i rummet un-
der alteret i kirken?

Spillet mener det faktisk helt
alvorligt, nar det advarer jer
mod at ga derned! Sa hold jer
fra den, venner!

Hvordan dreeber man spoagelset i
soverummet til venstre for kek-
kenet?

Har 1 bemeerket, hvor rent
han holder sit veerelse sam-
menlignet med resten af hu-
set? Ikke et eneste spindel-
veev i sigte. Maske er han ban-
ge for edderkopper ( - og vi ta-
ler denne gang om dyr af me-
re beskedne dimensioner end
det fornsevnte store, sorte,
beharede, vamle kryb under
alteret!) Men brug insektgif-
ten pa verandagelanderet, og
prov selv efter!
Hvordan &bner man
box«?

Teend op i pejsen og smid kas-
sen derind!

»wooden

Uninvited.

Hvordan far man ngglen fra den
sa.... lille rede djeevel?

Dette er noget af det sidste,
der skal gores, og sa langt er
jeg ikke kommet endnu. Pali-
delige kilder oplyser dog, at
det skulle have noget at gore
med en »magisk smakages,
men hvor finder man sadan
en?

Hvornér skal man besere en ma-
ske, og hvilken en?

Ikke sa vidt jeg ved. I hvert
fald er der virkeligt mange
(alt for mange) overflodige
objekter i dette ellers udmeer-
kede spil.

Kan man tage geveeret og hvor-
dan?

Igen: a Ikke sa vidt jeg ved!
Lige et spgrgsmal til Deja Vu:
Hvad er koden til pengeskabet?
I kan kende den, nar I ser den;
sa vis lidt talmodighed! I kun-
ne jo f.eks. lade eftersegnin-
gen tage udgangspunkt i de
adresser, der er naevnt andet-
steds i spalten.

Med venlig hilsen,

Rene og Morten

Z=
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- Eventyrligt aegtepar

. Hej Seren.
Forst tillykke med adventure-
siderne, som bliver bedre og bed-
i re. Min kone og jeg er ivrige
- adventure-spillere, som lige har
~ bestilt et abonnement af IC RUN
netop pga. adventuresektionen.
Der er flere grunde til at vi skri-
ver:
I IC RUN nr. 9 har Henrik Thom-
sen fra Middelfart problemer i
Arrow of Death II. Skriver man
»Kill animal« sker der intet, skri-
ver man derimod »Kill THE ani-
malg, far man slaet kreeet ihjel.
(Selvom det er ulogisk med dette
»the«). Herefter kan man sa fa en
negle hos »stunned animal« og
¢ lukke den sidste der i borgen op.
| dette lagerrum, fas bred og ost.
Bredet skal man give til muldy-
ret, som sa ved hjeelp af rebet

8 " traekker »grating« op. Cheese

* skal man give til »Arnid the Flet-
cher¢, som sa& laver en magisk
bue. Man er nu rustet til at dreebe

en onde Xerdon, hvis man ellers

; kan finde ham. Vi har igvrigt res-

‘ ten af lgsningen til dette adventu-
re.

Tusind tak for tippet, jeg er
<sikker pa, at det vil hjelpe
mange flere end lige Henrik
' Thomsen videre. Nar du skri-
 ver at nthe« er ulogisk under-
jdriver du nu lidt. Jeg synes
Ff det er helt og aldeles UTIL-
;- GIVELIGT, at forlange sadan
n ordre af spilleren!

Eureka II??? For snart mange
maneder siden skrev Run, at spil-
let var pa trapperne. Eureka! er
pa mange mader et af de bedste
adventurespil, der er lavet. Har
du nogen ide om, hvornar Do-
mark kommer med Eureka II? Vi
venter faktisk med leengsel pa
spillet.

Jeg er bange for at jeg ma
skuffe jer. Jeg har staet pa
hovedet i gamle pressemed-
delelser, men der stod ingen
steder noget om Eureka II.
Det er rigtigt, at der for me-
get lenge siden var rygter
fremme om en fortseettelse,
men det lader til at disse pla-
ner nu enten er blevet drop-
pet eller udsat. Jeg haber na-
turligvis det sidste, for I har
ganske ret. Pa trods af den
ringe tekniske kvalitet, sa har
Eureka! et herligt plot og en
masse dejlige puzzles.

Valkyrie 17 kebte vi pa tilbud
hos Run. Det er et sjovt spil, som
vi havde meget glaede af at lose.
Er der ikke mulighed for, at IC
RUN kan seelge andre gode ad-
venturespil pa lignende made?
Der méa da vaere mange kebere
til sddanne tilbud.

Tjae.., jo maske har du ret.
Men principielt mener jeg nu
det er forkert at blande den
slags kommercielle interes-
ser ind i anmeldervirksom-
hed. Der er noget utroveer-
digt ved, at man anmelder
nogle spil, som man selv sal-
ger! Og nu har vores blad jo
netop ry for altid at veere

100% eerlige og retfeerdige i
vores anmeldelser.

Vi er lige blevet fuldgyldige med-
lemmer af Guild og Thieves
(med 466 points af 501 mulige). -
Der er ganske vist hints i det
medfolgende blad, men der er

dog stadig en del sveere proble- . :

mer sidst i spillet. De sidste 35
points er det ikke sa sjovt at lede
efter, nar man ferst er kommet
igennem spillet. Det er igvrigt et
godt spil efter vores mening.
Venlig hilsen,

Birthe og Ole Jensen, Tonder.

Velkommen i »Tyvenes Laug«!
Igen har I ret; det ER et godt

spil! Sa send mig et par linjer ;i )

om, hvad det er I mangler, sa°*
skal jeg nok hjeelpe jer videre -
(fordi jeg nu engang er sadan
en rar og godmodig trold- ;¥
mand..). :

Seren Bang Hansen

»Bigby’s Brevkasse« er samlings-
stedet for alle skandinaviske ad-
venturers! Spergsmal, meninger,
tips, lesninger, femhundredekro-
nesedler... send det hele, rub og
stub, til:

Troldmanden Bigby
»Bigby’s hytte«

IC RUN
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Quick Gun

i Z t al
Turbo 2 super - €

Quick

Utallige gode og darlige joysticks
har gennem arene set dagens
lys. Mange af dem har nu pakket
sammen og er draget bort, mens
joystick a-la Quick Gun abenbart
har bevaret en steaerk position pa
joystick-markedet.

Quick Gun Turbo 2 nedstam-
mer i lige linje fra en broget skare
af joysticks. Det er lykkedes kon-
struktgren at samle de bedste si-
der af familien i eet enkelt stykke
veerktgj, og denne blanding er
altsa resulteret i eet af de bedste
joysticks jeg kan mindes. 8 mic-
roswitches, 4 skudknapper og
mulighed for quick-sho, samt et
utroligt leekkert »feel« og perfek-
te reaktionsevner.

Afprgvningen af joysticket fo-
regik pa nogle af de mest hardfg-
re spil, bl.a. pa nogle af Epyx’
sportsspil og Activision's Decath-
lon. | modseetning til mange af
de andre joystick af denne type,
viste det sig, at Quick Gun reage-
rede utroligt hurtigt pa de harde
ryk der fremkommer, nar man
smider sin vaegt fra side til side
pa joystickpinden. Der var faktisk
ingen slinger i valsen - det gjeblik
man rykker pinden, reagererer
joysticket, og det ma vel siges at
veere lidt af en preestation, for pa
mange andre joysticks kan det til
tider veere ngdvendigt med to ryk
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Gun Tux

darlige joystick

bo 2
s“pel'

for joysticket overhovedet regi-
strerer man har nedladt sig til at
rore ved det.

Som sagt, sa er der pa dette
joystick hele 4 skydeknapper - en
til tommelfingeren pa toppen af
pinden, en til pegefingeren, og to
pa soklen til henholdsvis hgjre-
og venstrehandede brugere. Den
pa toppen af pinden, vil jeg nok
mene, er mest til pynt, for pa alle
de spil jeg spillede med 'sticket
brugte jeg enten sokkelknapper-
ne eller den knap til pegefinge-
ren, der selvfglgelig sidder pa
skaftet. ikke desto mindre reage-
rer alle knapperne fint, specielt
er de gode til shoot'em ups for
man kan hamre fingrene ned i
dem lynhurtigt efter hinanden,
uden et skud gar tabt af den
grund. Det er nu slet ikke ned-
vendigt at hamre pa skudknap-
perne, for der er selvfglgelig, lige-
som pa alle de andre joysticks i
denne genre, indbygget en
quick-shot option, sa man au-
tomatisk kan skyde med auto-fi-
re.

Alt ialt et ganske glimrende
joystick, som jeg vil anbefale til
alle der pateenker at investere i et
nyt.

Claus

?TES T?

Hvis du er en af dem, der snart
skal til at finde en aflgser for
den gamle printer, ville det
nok veere en god ide at kigge
lidt pa Star’s nye LC-10 multi-
font printer. For den kan nem-
lig bare en masse.

Star LC-10 er en standard paral-
lel Contronic-kompatibel printer
med en matriks pa 9X9 nale. Ud-
skrivningen foregar tovejs ved
draft og envejs ved NLQ. Af NLQ
fonte kan naevnes fplgende: Ora-
tor normal, Courier og endelig
Sanserif. Alle disse kan udprin-
tes proportionalt eller italics i en
oplgsning pa 18X23 punkter.

Printningen foregar med 144
tegn pr. sekund ved draft og 36
ved NLQ. Farvebandet siges at
kunne holde til 1 million draft ka-
rakterer. Hvilket vil svare til ca. 1
ars levetid med Basic-udlistnin-
ger og et enkelt brev til moster
Sofie engang imellem.

| kassen til printeren finder du
selvfplgelig printeren, en dansk
instruktionsbog, et farveband og
en enkelt-arks papirstyrer, der
sgrger for at dit papir ikke kom-
mer skaevt i printeren. Sa du skal

lige vaere opmaerksom pa at fa et
kabel, og vel og maerke, det rigti-
ge, med hjem. Den danske in-
struktionsbog er rigtig god, og
forer dig skridt for skridt ind i bru-
gen af din nye spaendende prin-
ter. Der bliver fortalt hvordan du
tilpasser printeren via dip-swit-
ches, hvordan du kgrer med prin-
teren via software, og hvilke stan-
darder den bruger. | dette tilfeelde
er det Epson og IBM der ma sta
for. Farvebandet er et endelgst
stykke sort stof, der far tilfgrt ny
farve fra en patron i kassens ind-
re. De famgse Dip-switches, som
ogsa er atfinde i denne printer, er
placeret lige neden under front-
coveret. | og med at de er place-
ret der, er det meget let at kom-
me til at stille pa dem. Sa nu er
det slut med at skulle skille hele
printeren ad for at finde dip-swit-
chene.

Papir-parkering

Det parallelle kabel, som skal
seettes til denne printer, er place-
ret i den ene side. Istedet for pa
bagsiden, hvor indgangen plejer
at veere. Det kan maske godt vee-
re at nogen synes at det er noget



klyt, men da det kun drejer sig
om at opstille sit udstyr pa en an-
den made, overlever man sa-
maend nok det alligevel. Og sa
skal man jo ogsa huske pa at
man nu er fri for at edb-papiret
og ledningerne bliver filtret sam-
men. Men nu skal du jo endelig
ikke tro at Star har placeret ka-
bel-stikket der for sjovs skyld og
narrestreger. Neeaeh, Star har
derimod veeret meget originale,
og har udstyret Star LC-10 med
noget som ikke ret mange andre
printere er udstyret med. For nar
der ikke sidder et stik og speerrer,
er der plads til en skub-traktor,
der kan bruges til papir-parke-
ring. | praksis foregar det ved at
du lige har printet en listning ud
til LIST, og finder ud af at du skal
have skrevet et brev til din freake-
de feetter (for at bleere dig med
din nye printer). Og nu er det at
det smarte kommer frem, for alt
hvad du skal ggre for at fa et en-
kelt ark i, er at hive lidt i en stang,
som sidder pé siden af printeren.
Sa ruller Star’en selv edb-papiret
tilbage, sa det kun sidder i de to
yderste huller, og kgrer auto-
matisk dit enkeltark pa valsen.

Og sa er du ellers klar til at printe.
Sadan.

Farveprinter?

Fra ssedvanligvis velunderrettet
kilde, oplyses det at det snart vil
veere muligt at kgbe Star LC-10 i
en farveversion. Da denne test
blev skrevet, var det ikke muligt
at fa fat pa farveprinteren, men
rygtet siger at de to modeller
skulle arbejde ngjagtig ens. Der
er ingen der preecist ved, hvor
meget farvemodellen kommer til
at koste. Men de fleste data-pus-
here vil forteelle dig at hvis du vil
ha’ farver, méa du af med ca. 600
kr + moms ekstra. Inden du
smutter ud i byen med sparegri-
sens indhold, ma jeg hellere op-
lyse dig om, at det IKKE vil veere
muligt at fa sort-hvid versionen
opgraderet til farver. Star har
nemlig veeret smart at opbygge
printhovedet/maden pa de to
modeller pa hver sin made.

Konklusion

LC-10’eren er en pzen kampakt
maskine, der udover at veere ri-
meligt stille i brug, er ogsé meget
holdbar. Fx kerer print-hovedet
pa et stykke metal med en masse
hakker i, istedet for, som pa s&
mange andre printere, at blive
trukket af en gummirem. Star
LC-10 er en printer med mange
nyttige features. Fx. kan man
med membrantasterne pa prin-
terens front cover indstille mar-
gen og ke¢re med micro-step i
begge retninger, og en masse an-
dre andre brugbare ting. Og sa li-
ge en enkelt ting som Orator-fon-
ten, for den er nemlig en dot hgj-
ere end de andre fonte. Det er
ganske vist et forsvindende lille
punkt, men dette lille punkt ger
Orator til en meget elegant fonr,
som specielt vil veere velegnet til
labels, og i den kondenserede
udgave, til tabeller og lignende
ting.

Star LC-10 bliver af forhandler-
ne betegnet som printeren uden
bgrnesygdomme. OG selv om
data-forhandlerne normalt bru-
ger en masse flotte ord om deres
produkter, er det ikke desto min-

dre sandt at LC-10 faktisk ikke
har nogle slemme minusser heef-
tet pa sig, og er meget godt gen-
nemfgrt. Der er fx. til instruk-
tionsbogen etlille ark i A5 stgrrel-
se, der i farvebilleder, pile og an-
dre ting viser hvordan du via
membrantasterne far fat i de
mest almindelige brugs-goder
pa denne printer. Og for de klod-
sede der smider arket veek, er der
endda et klistermaerke der kan
seettes pa printeren, der forteeller
det samme som arket gor.

Star LC-10 er den mest gen-
nemferte printer til = under
7.000,00 kr. jeg nogensinde har
set. Der er ingenting man kan
seette fingeren pa. Hvis man ab-
solut skal finde pa noget at veere
sur over, vil jeg sige at den burde
veere kommet pa markedet for et
ars tid siden. For da var jeg nem-
lig ved at kgbe printer for fgrste
gang. Og hvis jeg havde kgbt en
Star LC-10 dengang, sa havde
jag garanteret ikke vaeret pa ud-
kig efter en printer et ar efter. Her-
med alle gode lykgnsninger pa
vejen til den nye Star.

Keld Andersen
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Flow

New Horizons, Amiga.

Der findes folk, der mener at spil
og underholdning ikke er nok til
at retfeerdiggere besiddelsen af
en computer. »Men kan den BRU-
GES til noget?«, er et spgrgsmal
mange af os gang pa gang kon-
fronteres med, og ogsa Amiga’en
har efterhanden faet et image
som lidt af en spillemaskine. Ikke
desto mindre eksisterer der fak-
tisk adskillige gode brugerpro-
grammer - ogsa til denne state-
of-the-art computer. Af den mere
»serigse« software findes der 3
hovedtyper, somde fleste sikkert
kender: tekstbehandling, spre-
adsheets og databaser. Men hvad
stiller man nu op med et pro-
gram, der ikke falder indenfor no-
gen af disse kategorier? Flow er
et sadant program.

New Horizons bruger selv pro-
dukt-betegnelsen »ldea Proces-
sor«, og Flow er netop et pro-
gram, der hjeelper dig med at or-
ganisere dine tanker og ideer pa
en konstruktiv og rationel made.
Man kan f.eks. bruge program-
met til at lave dispositioner til sti-
le, artikler, foredrag, moder oswv.
Du seetter dig simpelthen ned
foran din Amiga og laver en over-
sigt over forskellige emner. Ideen
er nu, at du kan strukturere de
forskellige elementer pa en nem
og overskuelig made. Hertil har

du nemlig alle de faciliteter som
vi kender fra tekstbehandlingens
verden, og Amigaens INTUI-
TION er udnyttet fuldt ud, sa du
lynhurtigt kan redigere, sege og
sortere i din oversigt. Nar alt sa er
planlagt, loader du - takket veere
Amiga’s multitasking - din teks-
tbehandling ind ved siden af din
Flow-oversigt og begynder at
skrive. Hvis det f.eks. var er di-
sposition til et mede eller fore-
drag, kan du ogsa lave en printe-
rudskrift uden brug af tekstbe-
handling.

Det eneste forbehold jeg har
overfor dette koncept er, at det
ikke pa forhand er integreret i et
samlet tekstbehandlingssystem.
Udover at programmet seperat er
en lidt dyr lesning, risikerer man
nemlig ogsa at lebe ind i hukom-
melsesproblemer, hvis man ar-
bejder med store tekstfiler.

Hvis man endelig skal seette
dette program i bas, ma det
neermest betegnes som en
mellemting mellem tekstbe-
handling og database. Et
veerktej, der hjeelper dig med
at fa styr pa dine tanker. Flow
er et af de programmer hvor
man, efter man har faet det,
undrer sig over, hvordan man
nogensinde har kunnet leve

uden. Seren

Star Wars

Amiga, Commodore 64

Gammel kerlighed ruster ik-
ke. Heller ikke nar det drejer
sig om en snart fire ar gam-
mel spillemaskine, som nu er
konverteret til diverse hjem-
mecomputere.

For dem der aldrig har set spille-
maskinen, vil jeg lige ridse hand-
lingen op. Star Wars er delt op i
tre faser. | den ferste kaemper
man mod Imperiets TIE Fighters
i rummet over Dadsstjernen. Nar
man har skudt tilstreekkeligt
med TIE Fighters, er det tid til at
angribe selve Dgdsstjernen. | an-
den fase flyver man hen over
overfladen. Det geelder her om at
skyde s& mange af fijendens bun-
kere og lasertdarne som muligt.
Far man skudt alle tarnene, van-
ker der en bonus pa 50000
points. | tredje og sidste fase be-
finder man sig i lgbegraven pa

Dadsstjernen. Det geelder her om
at undgd de forskellige forhind-
ringer, indtil man far chance for
at ramme udluftningsskakten
(det eneste svage punkt) med en
photon torpedo. Nar det er gjort,
eksploderer Dgdsstjernen, og
man er klar til den naeste og me-
re vanskelige mission.

Star Wars til Amigaen er sim-
pelthen den bedste shoot‘em
up, jeg leenge har set. Kon-
stant aktion og flot grafik og
lyd er med til at gore dette
spil til et af de bedste pa mar-
kedet. En fejlfri arcade kon-
version.

Pris/Kvalitet.............. ... 85%
Tips: Skyd pa alt der bevaeger
sig.

Thomas Fiil



Wizard
Warz

Jeg tror, at Wizard Warz er det
fierde spil fra reekken fra det en-
gelske Go!. Ingen dumme kom-
mentarer, men dette spil ER bed-
re end de forrige Go!-spil, sa det
lader til, at Go! har fundet sin stil,
og for fremtiden undlader at ma-
se sig pa med en bunke middel-
madige spil.

Wizard Warz er et fantasy role
playing-spil. Du er en lille mand,
der ender rundt og udfordrer en
masse store grimme monstre,
som du kan overvinde ved at
smitte dem med en forbandelse.
lkke nok med at du er en lille
mand. Du er ogsa en lille nasser.
pa din vandring gennem det for-
tabte land (et suveraent flot land-
skab), far du din neering ved at
vandre rundt og tigge hos de syv
forskellige byer. Fgrste gang du
besgger en by far du et stykke
med leverpostej og en flaske vin.
Det kan du gentage ved hver en-
kelt by, og derefter far du ikke
mere, med mindre du har tilveje-
bragt en bys skatter. Kun mod af-
levering af disse skatter til den re-
levante by, udbetaler byen dig en
duser i form af hele to stykker
mad og to flasker vin.

Plottet gar ud pa nogetidenne
stil: Du starter som en »junior« wi-
zard (troldmand) med et relativt
lille forrad af energi og enkelte
forbandelser. Dit hovedmotiv er,
at ende som »Wizard-bossen«,
som du kan blive ved at give syv
stprste troldmaend i verden en
ordentlig gang prygl med deres
undergang til fglge.

Nar du er taet pa et af monstre-
ne bliver deres billede »high-
lighted« pa hgjre side af skeer-
men, mens billedet til venstre er
dig selv - ganske flot. Dit billede

Wizard Wars er et nyt og spaendende spil fra det engelske Go!

aendrer sig alt afheengig af hvil-
ken af de tre levels du befinder
dig pa. Du bliver mere og mere
haerdet.

Ved konfrontation af et mon-
ster pé level 1 eller 3, eller valg af
et sddanne pa level 2, dukker der
et kampfelt op i det cirkelforme-
de playfield (spillefelt).

| kampfeltet skal du bekaempe
et af de mange monstre, og det
ger du ved at kaste rundt med de
spells (forbandelser) du har valgt
i starten. Du kan veelge fire fra
starten af, og sidenhen kan du
vinde eller samle flere sammen,
sa de udger en veesentlig magt-
faktor. | modseetning til dig selv,
sa kan monstrene udrette store
skader pa din ydmyge krop ved
blot at rgre dig.

Spell’ene kan bruges til man-
ge forskellige ting, som du selv
ma finde ud af, for der er en hel
del, og de er som sagt grundleeg-
gende for spillets gennemfgrel-
se. Efterhanden sm du ggr frem-
skridt, bliver din spellbook (ikke
leesebog, men forbandelsesbog)
fyldt op, og du skal derfor tage
visse vigtige beslutninger.Nem-
lig hvilke spells der vil veere mest
nyttige for dit fortsatte spil. Du
har nemlig kun mulighed for et
begreenset antal spells, og de eri
det hele taget afhaengige af hvor
god du er til Wizard Warz.

Du har tre slags energi, lige-
som monstrene ogsa har tre:
PHY-Physical (fysisk), SPI-Spiri-
tual (spirituelt), og MEN-mental
(mentalt). Disse energier bliver
opbrugt af bade de forskellige

bevaegelser og spells du modta-
ger fra de dumme, dumme mon-
stre. De bliver nu »re-filled«, nar
du enten aeder et par madder,
vinder en kamp eller hopper fra
kategori til kategori.

Level 1. Nar jeg er ude for at
duellere med et monster er det
altid mig der lgber hjem og haen-
ger i mors skorter. Jeg bliver sla-
et af computeren. Her er et flot
cirkelformet landskab (hvad der
ipvrigt ogsa er pa de andre le-
vels) hvis stgrrelse afhsenger af
din tilbageveerende energi. hvis
energien er lav, er billedet lille,
mens billedet er stort hvis ener-
gien er i top. Grafikken er virkelig
utrolig flot, med bade bjerge, by-
er, skove og ovenikgbet sma
mudderpgle.

Altsa, vi er pa fgrste bane. Her
fungerer monstrene som skatte-
vogtere, og dem skal du selvfgl-
gelig nedkeempe, sa du kan fa di-
ne store haender pa skattene.
Dem skal du levere tilbage til by-
erne, og séa far du som sagt noget
mere mad, som er meget godt at
have i krisesituationer. Seks skat-
te skal du levere tilbage til deres
retmaessige ejere, byerne. Nar
det er gjort, gar du til den syven-
de og sidste by, og sa fortseettes
spillet pa level 2.

Lvel 2. En serie af dueller skal
vise om du er egnet til at udfordre
de syv wizards. Her kan du opna
flere spells, som du utvivisomt vil
fa brug for i de sidste store kam-
pe. Cirka 30 vidt forskellige mon-
stre skal du smadre til dpde, for
du kan afslutte spillet pa level 3.

Din sidste mission gar ud pa at
du skal keempe mod de store
stygge wizarder. De er svaere at
kanegfle, og du kaemper med

Go!, Commodore 64/128

dem i en bestemt reekkefglge:
den nemmeste ferst! Du vandrer
ogsa lidt rundt i de forskellige wi-
zarders gemakker, hvor du far
mulighed for at se de kreaturer
wizarderne benytter som vogte-
re.

That's All Folks! (neesten)...

Musikken er faktisk rimelig
sej. Den passer formidabelt til
spillets gameplay. Jeg ndede at
opleve to melodier, som begge-
var en slags kobination af The
Last Ninja - og noget tidligt Rob
Hubbard-musik. Lydeffekterne er
ikke noget seerligt, der er vist ikke
mere end et par stykker. De bliver
dog efter min overbevisning
brugt til deres fulde.

M.nh.t. musik, sa har Gol's
stamband, Resister indspillet
endnu en sang, der denne gang
hedder noget sa keert som »Co-
me homec«. Den er faktisk en ud-
meerket sang, og nar man tager i
betragtning, at den praktisk talt
er gratis, ja, sa ger den i hvertfald
ikke kgbet af Wizard Warz ringe-
re.

+: Nytaenkende spil
Laekkert »feel«
Flot illustreret
God og bidende n¢dven-
dig manual

- Sveert at gennemfore
Kan veere veeldigt frustre-
rende

Grafik 80%
Lyd 70%
Praesentation ........cceeeeeeeee 75%
Underholdning......ccccceeeeee 75%
Pris/kvalitet ..........
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Jumping Sprites

Kan du huske det forste Thing-On-A-Spring spil? Der hoppede bogstaverne i
startskermen op og ned, og det sd i det hele taget ganske nydeligt ud! Nu kan du
selv lave en lignende animation, bare meget sejere, i op til 8 sprites. Du star-
ter med at satte de diverse sprites pad skarmen, hvilket vil sige, at du selv skal
sette spritenes x- og ykoordinater. Derefter forteller du programmet hvor mange
af spritene der skal "jumpe", og sa& hopper de ellers lgs. Hopningen foregdr igv-
rigt udfra en razkke sinus koordinater, forudbestemt for y-aksen. Programmet er
bygget s& smart, at hvis man valger at benytte farre end 8 sprites, sa er det de
sidste sprites i rakken der bliver rokkeret med, sdledes at de forste sprites er
abne for nye tilfsjelser fra din side. Prev selv...

10 clr:restore:adr=50000

20 fort=1to3:chk=0:fore=1to80

30 reada:ifa=-1then50

40 chk=chk+a:pokeadr,a:adr=adr+1:nexte

50 reada:ifa<>chkthenprint"fejl i linjerne "50+ (t*50) "-"90+ (t*50) :end
60 nextt:printchr$(147)chrs(18)" jumping sprites ":print

70 print"kaptajn peek & poke 1988":print:print"startes med:"

80 print"sys 50000, antal hoppende sprites (1-8) ":print

90 print"stoppes med":print"sys 50000,tal over 8 (f.eks. 9)"

100 data 32,241,183,120,202,48,74,224,8,176,70,169,208,133,252,134
110 data 251,169,7,56,229,251,10,133,251,232,134,253,230,251,169,183
120 data 141,20,3,169,195,141,21,3,169,1,141,26,208,141,25,208

130 data 169,127,141,13,220,169,250, 141,18,208,160,7, 185,10, 196,153
140 data 64,3,169,0,153,72,3,136,16,242,169,27,141,17,208,88,10370
150 data 96,169,129,141,13,220,169,240,141,26,208,169,49,141,20,3

160 data 169,234,141,21,3,88,96,169,1,141,25,208,162,0, 222,64

170 data 3,16,38,169,1,157,64,3,138,72,168,190,72,3,10, 168

180 data 177,251,24,125,246,195,145,251,104,170,254,72,3,189,72,3

190 data 201, 20,208,5,169,0,157,72,3,232,228,253,208, 208, 169, 250,9614
200 data 141,18,208,76,49,234,246,247,248,249,250,251,252,253,254,255
210 data 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,0,5,10, 15,20, 25

220 data 30,35,-1,3426




Shakin'

Der er sadan set ikke ret meget andet at sige, end at dette program er overban-
ke-teske-superduper-lakkert!!! Du skal bare skrive hvilken skarmlinje "rystning-
skal starte pa, og sa gar det ellers bare deru'af. Hele 5 linjer ad gangen
bliver maltrakteret og rystet seonder og sammen, altimens du kan sidde og skrive
nye meddelelser oven pa det. Tast programmet ind, og lad de stazrke vibrationer i
computeren slippe l@s...

en

Shakin'

Screen

Screen

10 clr:restore:adr=51200

20 fort=1to4:chk=0:fore=1to80

30 reada:ifa=-1then50

40 chk=chk+a:pokeadr, a:adr=adr+1:nexte
50 reada:ifa<>chkthenprint"fejl i linjerne "50+ (t£*50) "-"90+ (t*50) :end
60 nextt:printchr$(147)chr$(18) " shakin' screen
70 print"kaptajn peek & poke 1988":print:print"startes med:"

80 print"sys 51200, linjenummer (0-20)":print:print"stoppes med:"
90 print"sys 51200,tal over 20 (f.eks. 21)"

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

:print

32,241,183,120,224,21,176,60,160,19,185,17,201,153,64,3
153,84,3,136,16,244,169,127,141,13,220,160,1,140, 26,208
140, 25,208, 140,91, 200, 169,92,141,20, 3,169, 200, 141, 21,3
138,10,10,10,24,105,50, 141,90, 200, 141,18, 208, 169, 27, 141
17,208,88,96,169,129,141,13,220, 169, 240, 141, 26,208, 169, 49,9028
141,20,3,169,234,141,21,3,88,96,0, 2,160,0, 36,252
234,32,140, 200, 32, 140, 200, 32,140, 200, 32, 140, 200, 32,140, 200
36,252,36,252,36,252,169,200, 141,22,208,32,241,200, 169, 1
141,25,208,173,90,200, 141,18,208,76,49,234,185,64, 3,141
22,208,162,4,202,16,253,200, 185,64,3,141,22,208,162,8,9523
202,16,253,200,185,64,3,141,22,208,162,9, 202,16, 253,200
185,64,3,141,22,208,162,9, 202, 16,253,200, 185,64, 3,141
22,208,162,9,202,16,253,200,185,64,3,141,22,208,162,9
202,16,253,200,185,64,3,141,22,208,162,9,202,16,253,200
185,64,3,141,22,208,162,6,202,16,253,36,252,36,252,200, 10034
96,206,91,200,16,26,169,2,141,91,200,173,64,3,72,160
0,185,65,3,153,64,3,200, 192,39, 208,245,104,141,103,3
96,201,201,202,203,204,205,205,206,206,206,205,205,204,203,202
201,201,200, 200, 200, -1,7574
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Der er utallige lasere, der har ensket en turbo-loader til deres 64'er! Dette
gnske har vi efterkommet, og her har du et program, der kan bade udfere Load,
Save og Verify pa bandoptageren ca. 6 gange hurtigere end normalt! Der er ingen
tvivl om, at det vil vakke stor interrese, nar du kan arbejde sd meget hurtigere
med din bandoptager, end du normalt ger! Programmet er selvforklarende, og
meget let tilgangeligt, s& der er ikke andet at sige end: -"Tast det ind!"

10 clr:restore:adr=50688

20 fort=1tol3:chk=0:fore=1to85

30 reada:ifa=-1then50

40 chk=chk+a :pokeadr,a:adr=adr+1:nexte

50 reada:ifa<>chkthenprint”"fejl i linjerne "50+4(t*50) "-"90+ (t*50) :end

60 nextt

70 printchr$(147)chrs$(18)" tape-turbo v1.00 ":print:print"produceret af borp"
80 print:print"aktiveres med: sys 50688" :end

100 data 32,68,229,202,142,32,208, 142,33,208,160,159,185,132,199, 153,80
110 data 195,185,36, 200, 153,240,195, 185,196,200, 153,144,196, 185,100, 201, 153
120 data 48,197,136,192,255,208,227,169,70,133,251,169,198,133,252,160,0
130 data 177,251,240,12,32,210,255,230,251,208,2,230,252,76,49,198,76
140 data 80,195,151,14,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,212,11864

150 data 65,80,69,45,212,85,82,66,79,32,86,49,46,48,48,13,13

160 data 13,32,32,32,32,32,32,32,32,208,82,79,68,85,67,69, 68

170 data 32,66,89,32,194,207,210,208,32,73,78,32,49,57,56,55,13

180 data 13,13,13,13,31,204,73,83,84,32,79,70,32,67,79,77,77

190 data 65,78,68,83,58,13,154,163,163,163,163,163,163,163,163,163,163,6785
200 data 163,163,163,163,163,163,163,13,13,155,64,204,32,34,40,80,82

210 data 79,71,82,65,77,78,65,77,69,41,34,32,91,210,197,212,213

220 data 210,206,93,13,152,204,79,65,68,83,32,84,65,80,69,45,70

230 data 73,76,69,32,87,73,84,72,32,84,85,82,66,79,46,13,13

240 data 155,64,211,32,34,40,80,82,79,71,82,65,77,78,65,77,69,759

250 data 41,34,32,91,210,197,212,213,210,206,93,13,152,211,65,86,69

260 data 83,32,84,65,80,69,45,70,73,76,69,32,87,73,84,72,32

270 data 84,85,82,66,79,46,13,13,155,64,214,32,34,40,80,82,79

280 data 71,82,65,77,78,65,77,69,41,34,32,91,210,197,212,213,210

290 data 206,93,13,152,214,69,82,73,70,73,69,83,32,84,65,80,69,7860

300 data 45,70,73,76,69,32,87,73,84,72,32,84,85,82,66,79,46

310 data 13,13,13,5,212,65,80,69,45,212,85,82,66,79,32,73,83

320 data 32,65,67,84,73,86,65,84,69,68,33,152,13,0, 169,91, 141

330 data 8,3,169,195,141,9,3,96,32,115,0, 240,4,201,64,240,3

340 data 76,231,167,32,115,0,201,83,240,15,201,76, 240, 20, 201,86, 240, 7421
350 data 25,201,72,240,30,76,8,175,32,115,0, 32,178,195,76, 174,167




data 32,115,0,32,162,196,76,174,167,32,115,0,32,165,196,76,174

data 167,120,165,1,41,223,133,1,173,17,208,41,239,141,17,208,173

data 13,220,41,16,74,141,24,212,16,245,162,5,134,171,32,212,225

data 162,4,181,42,149,171,202,208,249,32,56,248,32,143,246,32,63,9771
data 196,32,83,196,165,185,24,105,1,202,32,115,196,162,8,185,172

data 0,32,115,196,162,6, 200, 192,5,234,208, 242,160,0, 162, 4,177

data 187,196,183,144,3,169,32,202,32,115,196,162,5,200, 192,187,208
data 237,169,2,133,171,32,83,196,152,32,115,196,132,215,162,7, 234

data 177,172,32,115,196,162,3,230,172,208, 4,230,173,202,202,165,172,11450
data 197,174,165,173,229,175,144,231,234,165,215,32,115,196,162,7, 136
data 208, 246,200,132,192,88,24,169,0,141,160,2,76,147,252,160,0

data 132,192,173,17,208,41,239,141,17, 208, 202,208, 253,136, 208, 250, 120
data 96,160,0, 169,2,32,115,196,162,7,136,192,9, 208, 244,162,5

data 198,171,208,238,152,32,115,196,162,7, 136,208, 247,202,202,96,133,12290
data 189,69,215,133,215,169,8,133,163,6,189,165,1,41,247,32,149

data 196,162,17,234,9,8,32,149,196,162,14,198, 163,208, 233,96,202

data 208,253,144,5,162,11,202,208,253,133,1,96,162,0, 44,162,1

data 164,43,165,44,134,10,134,147,132,195,133,196,32,212,225,32,191
data 196,32,122,225,76,116,164,32,35,197,165,171,201,2,240,8,201,10820
data 1,208,243,165,185,240,10,173,60,3,133,195,173,61,3,133,196

data 32,80,247,32,228,255,240,251,32,44,168, 164,183,240,11,136,177
data 187,217,65,3,208, 206,152,208, 245,132,144,32,210,245,173,62,3

data 56,237,60,3,8,24,101,195,133,174,173,63,3,101,196,40, 237

data 61,3,133,175,32,56,197,165,189,69,215,5,144,240,4,169,255,11110

data 133,144,76,169,245,32,113,197,201,0, 240,249,133,171,32,159, 197
data 145,178,200,192,192,208,246,240,45,32,113,197,32,159, 197, 196, 147
data 208,2,145,195,209,195,240,2,134,144,69,215,133,215,230, 195,208
data 2,230,196,165,195,197,174,165,196,229,175,144,221,32,159, 197, 32
data 63,196,200,132,192,88,24,169,0, 141,160,2,76,147,252,32,23,12555
data 248,32,63,196,132,215,169,7,141,6,221,162,1,32,178,197, 38

data 189,165,189,201,2,208,245,160,9,32,159,197, 201, 2,240, 249, 196
data 189,208,232,32,159,197,136, 208, 246,96,169,8,133,163,32,178, 197
data 38,189,234,234,234,198,163,208, 244,165,189,96,169,16,44,13,220
data 240,251,173,13,221,142,7,221,72,169,25,141,15,221,104,44,32,12010
data 208,44,24,212,74,74,96,77,82,-1,891
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Stort set alle ved jo, at der er et indbygget real-time ur indbygget i den go'e
gamle 64'er. Desvarre er det bare sver t tilgengeligt, specielt fra maskinkode,
da det kraver diverse udregninger o.lign. I Basic kan man jo bade satte og lase
uret via TI$-strengen, sa umiddelbart burde det jo vare muligt at gere det samme
fra m/c. Det er det nu ogsa fandt jeg, efter et utal af behandlinger for skarm-
kuler og deslige, ud af.

Der har ofte veret publiceret ur-programmer til 64'eren, men jeg vil vove at
pasta at Watch 64 herer til blandt eliten. Man kan ved enkelte kommandoer be-
stemme hvor og hvordan tiden skal skrives pa skarmen, og man kan endda saztte den
korrekte tid sa let

Uret sattes igang ved at skrive: sys 50803, farve, skarmadresse. Farvean givelsen
er den farve uret skal skrives med, og skal vere en vardi mellem O og 15. Hvis
man skriver et tal over femten, f.eks. 16 eller 255, s& slukker man for uret.
Angivelsen "skermadresse" er derimod en anelse mere tricky. Ligegyldigt hvilken
skerm i hukkomelsen du benytter, sa kan du stadig fa skrevet uret ud. Dog skal
adr. 648 vere sat til samme lokation som skarmomrddet. Hvis du nu bruger skarmen
startende i adr. 49152 ($c000), sa skal 648 selvfglgelig vare sat til 192, for
programmet udregner den adresse pa farvematrixet der skal benyttes til visning af
den valgte farve, udfra adr. 648. Skermadressen skal selvfglgelig vere et tal
der ligger indenfor skarmomrddet, for eller skrives uret bare ud uden hensyntagen
til de omkringliggende bytes.

Nar uret skal sa@ttes, sa skal du ferst og fremmest huske pa, at uret kun kegrer
til 12 og ikke til 24, altsd md angivelsen af timerne ikke vare hgjere end 12, da
der sa kan opstd nogle grimme ting i uret. Hvis vi f.eks. vil satte uret til kl.
10:38:47:5 (5-tallet er tiendedels sekund), sa skal vi gere saledes (kig grundigt
efter!): sys 50800,1,0,3,8,4,7,5. Du kan se, at tallene faktisk skal "skares
midt over", og det er fordi computeren i dette tilfalde faktisk regner med to tal

eet tal.

For at afrunde al pallaveren, sa er her et lille eksempel... Klokken er nu
17:46:28:3, og vi skal i gang med at arbejde 1lidt med computeren. Vi wvil dog
gerne holde gje med tiden, sa vi satter Watch 64 igang. Vi beslutter os s& for,
at have klokken stdende med hvid skrift pa fgrste linje i skarmlokationen 1024
($0400) . Imidlertid kan uret ikke klare timetallet 17, s& vi @ndrer det selv-
felgelig til 5, som jo i realiteten er det samme. Altsd gor vi saledes (God for-
ngjelse!):
sys 50803,1,1024:sys 50800,0,5,4,6,2,8,3
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10 clr:restore:adr=50800
20 fort=1tod4:chk=0:fore=1to85 ) MWWW
30 reada:ifa=-1then50

40 chk=chk+a:pokeadr,a:adr=adr+1:nexte “WM!M
50 reada:ifa<>chkthenprint"fejl i linjerne "50+ (t*50)"-"90+ (t*50) :end ﬁﬂw
60 nextt Il

'w'w
,wﬂﬁ. wmw

70 printchr$(147)chr$(18)" watch 64 ":print:print"kaptajn peek & poke 1988"
80 print:print"startes med:":print"sys 50803, farve (0-15),skaermadresse"”

85 print:print"saet tiden (f.eks. 9:35:58'5)!":print"sys 50800,0,9,3,5,5,8,5"

90 print:print"stoppe ed:":print"sys 50803, over 15 (f.eks. 16)"

100 data 76, 98 199, 32 241 183, 224 16, 144, 18, 12o 169, 1,141,14,220,169.7 [T
110 data 49,141,20,3,169,234,141,21,3,88,96,142,216,198,32,253,174 \/

120 data 32,138,173,32,247, 183, 165,20, 133,251,133,253,165,21,133,252,56 \/

130 data 237,136,2,24,105,216, 133,254,120, 169, 222, 141,20, 3,169, 198, 141 W/ WWWW
140 data 21,3,173,14,220,9, 128, 141,14,220,173,217,198,141,11,220, 173, 10798V ’MWWW
150 data 218,198, 141,10,220,173,219,198,141,9,220,173,220,198,141,8,220 ./

160 data 88,96,0,0,0,0,0,0,173,11,220,141,217,198,173,10, 220 /

170 data 141,218,198,173,9,220,141,219,198,173,8,220,141,220,198,173,216

180 data 198,160,9, 145,253,136, 16,251,200,173,217,198,74,74,74,74,41 4

190 data 7,9, 48,145,251,200,173,217,198,41,15,9,48,145,251,200,169, 11539 «
200 data 58,145,251,200,173,218,198,74,74,74,74,41,7,9, 48,145,251/ .
210 data 200, 173,218,198, 41,15,9, 48, 145,251,200, 169, 58, 145, 251,200, 173\/

ata 219,198,74,74,74,74,41,7,9,48,145,251,200, 173,219,198, 41 \/ fwmww
ata 15,9,48, 145,251,200, 169,39, 145,251,200, 173,220, 198,9, 48, 145+ ”“”*
ata 251,76,49,234,120,32,241,183,138,41,1,10,10,10,10,141,221,10612%
ata 198,32,241,183,138,41,15,77,221,198, 141,217,198, 32,241, 183,138 \ }
ata 41,15,10,10,10,10, 141,221,198,32,241,183,138,41, 15,77, 221

ata 198,141,218,198,32,241,183,138,41,15,10,10,10,10,141,221,198 »

ata 32,241,183,138,41,15,77,221,198, 141,219, 198,32,241,183,138, 41 ;

ata 15,141,220,198,76,190, 198, -1,9480
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Sound Effects

Et topprofessionelt program udviklet af en professionel lydprogrammgr. Med
programmet kan du selv designe lydeffekter til dine egne spil. Alt hvad du skal
gore, er at fortaelle computeren, via en sys og et par inputs, hvordan det hele
skal lyde. Da rutinen kgrer pr. interrupt, kan du lave alt muligt, altimens dine
fede lydeffekter spiller. Nu har du endelig programmet, der kan g@gre dine venner
grenne i hovedet, nar de ser dine spil!

En lydeffekt startes med folgende syntaks, og tallene reprasenterer de verdier,
der kan anvendes: sys49152,pulsform (0-3), lengde (0-255),start (0-255),attack
(0-15) ,decay (0-15),sustain (0-15),release (0-15),pulsbredde (0-15),effekt
(0-255).

Puha, det ser da 1idt uoverskueligt ud! Prev med nogle forskellige tal, sa
opdager du hurtigt, at det faktisk er uhyre nemt at bruge! Hele hemmeligheden 1
programmet ligger i det sidste input "effekt". Prov f.eks. med:
sys49152,0,9,12,9,13,3,5,8,0

10 clr:restore:adr=49152

20 fort=1to3:chk=0:fore=1to85
30 reada:ifa=-1then50 g
40 chk=chk+a:pokeadr,a:adr=adr+1:nexte

50 reada:ifa<>chkthenprint”"fejl i linjerne "50+ (£*50) "-"90+ (t*50) :end

60 nextt

70 printchr$(147)chr$(18)" sound effects ":print:print"lavet af jozz i 1988"
80 print:print"aktiveres med:":print:print"sys 49152, pulsform, laengde,start, ";
90 print"attack,decay,sustain, release,pulsbredde,effekt”

100 data 76,15,192,0,.17,33,65,129,246,98,0,0,0707119,120,169

'1TQ data127,141,13,220,169,1,141,26,208,169,27,141,17,208,169,250,141

: 18,208,169,189,160,192,141,20,3,140,21,3,169,0,141,4,212

14 bpederi2d:24 320 2389:1834:224 w4+ 14443,76,72,178,,189,4,192,141

L2l 2. 142 . 3uit09e3 25238 118 35:1:495-8.00:92,3 223845183142, 9 0250013
32,238,183,224,16,144,3,76,72,178,142,10,192,32,238, 183,224
16,144,3,76,72,178,142,11,192,32,238,183,224,16,144,3,76
72,178,142,12,192,32,238,183,224,16,144,3,76,72,178, 142,13
192,32,238,183,224,16,144,3,76,72,178,142,3,212,32,238,183

$ 40 a0 100 169 1S a1 2 82li2 e 1 7371071 9240010610, 10,13, 11,9555

D AT oty 73,12 0190 10, 10,107 10, 13,13,192,14176,212
88,96,169,1,141,25,208,173,9,192,24,105,3,141,9, 192, 141
1,212,206,8,192,208,11,174,3,192,189,4,192,41,254,141,4
212,76,49,234,-1,5864
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Det er snart et halvt ar siden
' jeg fortalte om et nyt dansk
‘Amiga program, som snart

ville komme pa markedet.

Programmet hed Giganoid,
og var lavet af en ung fynbo

ved navn Lars Bendrup. At
det skulle tage sa lang tid for

spillet kom pa markedet var
der vist ingen der dromte om .

dengang, men nu foreligger
der langt om leenge en feerdig
version.

Ideen bag Giganoid er simpel. Du

har rollen som Coman en yng-
ling med usaedvanlige kraefter
som han bruger i det godes tjene-
ste. Skurken i spillet er den onde
Grandmaster, der styrer sit rige
med hard hand fra slottet Giga-
noid. Ens opgave (skulle man
veere i tvivl) er at traenge ind i Gi-
ganoid og besejre herskeren, sa
der igen kan blive fred og frihed i
landet. Alt sammen noget man
har hert for, men i modseetning
til s& mange andre programmer,
jeg kunne naevne, gemmer der
sig et virkeligt godt spil bag det
ellers sa banale plot.

Giganoid er et breakout spil.
Man styrer et bat i bunden af
skeermen, og skal hele tiden sor-
ge for, at bolden ikke slipper for-
bi. Sker det mister man et liv.
Den overste del af skeermen er
fyldt med mursten, som skal
smadres, fer man kan komme vi-
dere til neeste level. For at spillet
ikke skal blive alt for let, er det
ikke alle mursten, der kan smad-
res, og nogle af dem skal ram-
mes flere gange for de gar i styk-
ker. Nogle af murstenene bliver
til en bonus kapsel, nar de bliver
ramt. Fanger man den, far man
ting som ekstra liv, laser eller to

- bolde.
Som en ny ting har Lars Ben-

drup indbygget nogle bonus run-
der. Det drejer sig her forst og
fremmest om The Demons som
dukker op efter hver femte level.
| toppen af skaermen dukker fire
deemoner frem, som begynder

. sat kaste med bolde. Lykkes det

at fange alle boldene far man et
»jump spell« der ger det muligt at
-. springe nogle level over. Men det
er ikke nok med det. Efter level

_ 25 og‘;’lé\'/él;:5 skal maﬁ aempé‘

mod henholdsvis Gatekeeper og

Grandmaster. Begge skal ram- i
mes en h.... masse gange, fer de

forsvinder samtidig med at man
skal undgéa de » stjerner« som de
sender mod en. Et af spillets bed-
ste effekter.

Giganoid har alle de features,
som man kan forvente af et pro-
fessionelt arcade spil. 2 player
mode, highscore pa disk og mu-
lighed for at vaelge mellem mus
og joystick. Programmet er lavet
i 100% maskinkode, hvilket
man tydeligt meerker. Bolden(e)
beveeger sig flydende henover
skeermen selv ved hgje hastighe-
der, og animationen af bonus
kapslerne er glat.

Pa grafiksiden er det iseer de
mange baggrunde som impone-
rer. Baggrundene er tegnet af
endnu en dansker, Torben Bak-
ager, som ogsa star for titelbille-
det, og de forskellige deemoner
man steder pa. Resten af grafik-
ken er en neesten 100% gengi-
velse af Arcanoid spillemaski-
nens.

Lydsiden bestar af et veeld af
flotte lydeffekter, og ogsa her vir-
ker programmet meget gennem-
arbejdet. Der er ikke noget, der
er overladt til tilfeeldighederne,
og Giganoid fremstar da ogsa
som et meget gennemarbejdet
produkt.

Har man en Amiga og mang-
ler et breakout spil, sa er Gi-
ganoid lige sagen. Flot grafik
og lyd danner rammen om et
virkeligt underholdende spil
og med 50 skaerme at besejre,
der det ikke et program, man
bliver feerdig med fra den ene

dag til den anden.
Grafik

Praesntation
Underholdning
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Tips: Nar man keemper mod
Grandmaster eller Gatekee-
per, gelder det om at lokke
nstjernerne« over i den mod-
satte side af den hvor bolden
er, og forst skifte side, nar
bolden er ved at ryge ud. il
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Target Sprite

Hvis du en enkelt gang eller to, har spillet pd det forholdsvis nye danske spil
M.A.C.H., sa har du sikkert ogsa bemerket, at fjende-animationerne er bygget pa
en sddan made, at de fjendtlige rumskibe til en hvis grad forfelger dig. Der var
ihvertfald der JEG fik denne saftige impuls fra, og nu har jeg selv udviklet en
lignende lille rutine. Den gar i det store hele ud pa, at en sprite hele tiden
forfelger en anden sprite, med det formdl at indkredse den.

Det er kun muligt at bruge een enkelt sprite som forfelger, men den kan til
gengzld vere en hvilken som helst sprite du ensker. TIalt skal der bruges 2 (to)
sprites, nemlig "mal"-spriten og "skud"-spriten. MAal-spriten er selvfglgelig den
sprite der skal rammes, og skud-spriten er den sprite der folger efter mal-spri-
ten. Mal-spriten kan du bevage rundt pa skarmen ligesd tosset du har 1lyst (du
kan evt. bruge den som hovedfigur i et spil), for skud-spriten vil bare fglge ef-
ter den. Derimod md& du ikke pille ved skudspritens koordinater, da de er grund-
laget for en "smooth" bevagelse. En tredje og vasentlig faktor, er hastigheden.
D.v.s. den maksimale hastighed skud-spriten m& bevage sig med. Den skal du selv
forudbestemme, men jeg har sat en gvre granse pd 12 (tolv), da bevagelsen kan
blive en anelse forvranget ved en for hej hastighed.

Du skal selv starte med at sztte de relevante sprites pa skarmen, og si& kan du
starte rutinen. X-koordinaterne kan sagtens vare over 256, nemlig hvis du bruger
adr. 53264 som ekstra navner. Derved mener jeg, at der ikke er nogen restrikti-
oner for spritenes placeringer pa& skarmen, selvom skud-spriten selvfelgelig til
tider kan forsvinde et @jeblik bag borderen. Nar spritene er Dblevet placeret,
skal du ferst angive hvilken sprite der er mdl-spriten, altsda hvilket nummer i
r@kken den sprite har. Hvis du skriver 1, sd er det forste sprite, mens 8 er den
sidste. Dernast angiver du hvilken sprite der skal fungere som skudet, og frem-
gangsmaden er den samme som ved mal-spriten, dog ma de to sprites ikke vare de
samme. Tilsidst satter du den maskimale hastighed, altsa den hastighed du synes
er passende til skud-spritens bevagelse. Hvis du nu vil bruge sprite 2 som mal-
sprite, og sprite 7 som skud-sprite, mens hastigheden er 5, sa skal du gegre det
p& denne made: sys 49152,2,7,5. For at slukke for rutinen, skriver du bare: sys
49152, et tal over 8 (f.eks. 9).
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Target Sprite

Ville det ikke vere overbleret, hvis du, bogstaveligt talt, med lukkede @jne
kunne fortelle kammeraten hvorvidt en computer er en 64'er eller en 128'er? Jo -
det ville det, og det far du nu mulighed for, for jeg har flikket et bette pro-
gram sammen, der nar det run'es, skriver pad skarmen hvilken computertype compu-
teren er..:.

10 adr=832

20 reada:ifa=-1then40

30 pokeadr+t,a:t=t+1:chk=chk+a:goto20

40 reada:ifchk<>athenprint"der er en datafejl!":end

50 printchr$(147)chrs$ (18) " computer check ":print

60 print"kaptajn peek & poke 1988":print:print"startes med: sys 832"
100 data 169,13,32,210,255,169,95,160,3,32,30,171,165,1,10, 169

110 data 64,144,1,10,170,169,0,32,205,189,169,13,76,210, 255,67

120 data 79,77,80,85,84,69,82,58,32,67,45,0,-1,4216
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70

80
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95

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
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270
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300
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320
330
340
350
360
370
999
100
101
102
103
104
105

Computer Check
clr:restore:adr=49152

fort=1to6:chk=0:fore=1to80
reada:ifa=-1then50
chk=chk+a :pokeadr, a:adr=adr+1:nexte
reada:ifa<>chkthenprint"fejl i linjerne "50+ (t*50) "-"90+ (t*50) :end
nextt:printchr$(147)chr$(18)" target sprite ":print
print"kaptajn peek & poke 1988":print:print"startes med: sys 49152,"
printspc(13) "maal sprite (1-8),":printspc(13) "skud sprite (1-8),"
printspc(13) "max. hastighed (1-12)":print:print"stoppes med: sys 49152,"
printspc(13) "tal over 8 (f.eks. 9)":print:print"demonstration: run 1000":end
data 32,139,192,32,241,183,202,48,4,224,8,144,3,76,139,192

data 142,162,192,32,241,183,202,48,18,224,8,176,14,236,162,192

data 240,9,142,163,192,32,241,183,202,16,3,76,72,178,224,12

data 176,249,120,232,142,164,192,169,0,56,237,164,192,141,165,192

data 169,127,141,13,220,160,1,140, 26,208,140, 25,208,169,176,141,10731
data 20,3,169,192,141,21,3,136,140,166,192,140,167,192,140, 168

data 192,140,169,192,152,56,172,163,192,42,136,16,252,141,171,192

data 56,169,255,237,171,192,141,170,192,14,162,192,14,163,192,169

data 255,141,18,208,169,27,141,17,208,88,96,120,169,49,141, 20

data 3,169,234,141,21,3,169,240,141,26,208,169,129,141,13,220,10751
data 88,96,64,64,64,64,64,64,64,64,64,64,64,64,64,64

data 169,1,141,25,208,173,162,192,74,168,173,16,208,74,136, 16

data 252,169,0,105,0,141,172,192,173,163,192,74,168,173,16, 208

data 74,136,16,252,169,0, 105,0,141,173,192,172,163,192,185,1

data 208,172,162,192,217,1,208,169,0, 106,141,169, 192,48,14,173,9357
data 167,192,205,164,192,240,17,238,167,192,76,8,193,173,167, 192

data 205,165,192,240,3,206,167,192,172,163,192,185,0, 208,141,174

data 192,173,173,192,141,175,192,172,162,192,173,174,192,56,249,0

data 208,141,174,192,176,3,206,175,192,173,175,192,56,237,172,192

data 41,128,141,168,192,16,14,173,166,192,205,164,192,240,17,238,12747
data 166,192,76,80,193,173,166,192,205,165,192,240, 3,206,166, 192
data 172,163,192,185,1,208,24,109,167,192,153,1,208,185,0, 208
data 141,174,192,173,173,192,141,175,192,173,166,192,48,14,24,109
data 174,192,141,174,192,144,28,238,175,192,208,23,73,255,24,105
data 1,153,0,208,56,173,174,192,249,0,208,141,174,192,176,3,11492
data 206,175,192,173,174,192,153,0,208,173,175,192,141,173,192,173
data 173,192,240,9,173,16,208,13,171,192,76,179,193,173,16, 208
data 45,170,192,141,16,208,169,255,141,18,208,76,49,234,-1,6846
rem -- udelukkende demonstration --

0 v=53248:poke53280,0:poke53281,0:pokev+21,255:pokev+39, 12:pokev+43,1
0 fort=0to63:poke832+t, 255:next:poke2040, 13:poke2044,13:pokev+16, 16

0 pokev+1,175:pokev+8, 50:pokev+9,60:sys49152,1,5,8:printchr$(147) :fore=1to3
0 fort=50to255:pokev,t:next: fort=255to50step-1:pokev,t:nextt, e

0 sys49152,1,5,10:fort=175t0100step-1.5:pokev+1,t:pokev, peek(v)+2:next

0 sys49152,5,1,6:print:print"sys49152,9"chr$(19);
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Lad mig allerferst forklare jer
hvad Lazer Tag egentlig er. Det er
et seet legetgj, der bestar af en
lyspistol og en modtager. Modta-
geren haenger man vistnok pa
bade brystkasse og ryg, mens
lyspistolen selvfglgelig bruges til
at plaffe modstandere ned med.
For at draebe en modstander,
skal man ramme modtageren.
Sa sker der et eller andet diller-
daller, s& modstanderen ved at
han er blevet ramt. Ideen stam-
mer vist nok fra den amerikanske
haer, hvor man under gvelser be-
nytter »splatkugler«, der efterla-
der en red plet pa den ramte sol-
dat, s& man kan se om han er
ramt.

Lazer Tag legetpjet er sa-
meend bare en kommerciel sats-
ning fra et stort amerikansk lege-
tgjsfirma, der hedder Worlds of
Wonder. Ikke desto mindre, sa er
dette stykke legetgj, efter alt at
dgmme, blevet sa populeert hos
de mange krigsliderlige rollinger
i det USA, hvor man efter det fyld-
te attende ar, praktisk taget uden
viden kan investere i et halvauto-
matisk vaben, at sucessen nu
skal fplges op af det engelske
Go! Efter min mening, sa er lege-
tojet lige sa absurd som compu-
terspillet!

Man laller rundt pa et vertikalt
scrollende landskab, hvor der er
en masse lalle-agtige ting og sa-
ger, som man abenbart skal ggre
et eller andet ved. Hvad man skal
gere ved dem, er end ikke speci-
ficeret i den lille klamme instruk-
tionsfolder, sa jeg kan desveerre
ikke indvie jer i Lazer Tag's glee-
der. Jooh, jeg fandt da pa et tids-

Go!,

punkt en lille sort pistol med lidt
»ammo«, som jeg selvfglgelig
samlede op. Den hjalp mig nu ik-
ke meget, for to sekunder efter,
var jeg blevet ramt i min Lazer
Tag modtager, og da min tid i La-
zer Tag arena-en var Igbet ud, sa
fortalte computeren mig med en
latterlig grim skrift, at nu var ga-
me't over.

Lige i starten da jeg sa et gan-
ske flot videokamera, som jeg
troede, at jeg skulle samle op.
Det spildte jeg bare min tid pa,
for det ville ikke s& meget som
rokke sig ud af stedet. Sa gik jeg
selvfglgelig videre, og da opleve-
de jeg noget, jeg tolkede til at vae-
re etetagers parcelhuse. Da der
sa dukkede nogle fremmede
mennesker op pa skeermen, be-
gyndte jeg at bruge lidt af mit la-
zerforrad. Til min store forblgffel-
se sa fik jeg de fgrste par skud til-
bage lige i sylten, for parcelhuse-
ne viste sig at veere »lazerspejle«.
ja, ja..

Sa blev jeg ramt af en fjende
eller to, og efter styring at dgm-
me, sa blev jeg helt rundt pa gul-
vet. Nar jeg ville til hgjre sa ville
min mand til venstre, og vice ver-
sa og bla, bla, bla...

Det er meget sveert at se, nar
en mand er blevet ramt. Han rys-
ter lige en anelse, og sa gar han
ellers igang igen. Det er ikke det
samme med din egen mand.
Hvis han rammes, séa bliver han
som sagdt helt rundt pa gulvet, og
da er det hamrende sveert, at
undga at blive ramt af endnu fle-

Commodore 64/128

re skud. De flyver frem og tilbage
mellem spejlene, op og ned til
hgjre og venstre, og stort set far-
ter de rundt mellem alle fire ver-
denshjgrner. Skide irriterende!!!
Det siger jeg ikke bare for sjov,
for man bliver virkelig arrig over,
at noget kan veere sa darligt tilret-
telagt. Jeg naede igvrigt heller ik-
ke gennem fgrste bane.

Du har et vist kvantum tid og
maend, nar spillet starter. Sa kan
du fa henholdsvis flere og mere,
efterhanden som du lemlaester
dine modstanderes kroppe. Jeg
fandt aldrig nogensinde ud af
hvordan de skulle lemlaestes, og
finder heller aldrig ud af det, for
efter denne anmeldelse sa ryger
Lazer Tag lige ud til stordskrald.

Lazer Tag er tilmed darligere
end Go!'s sidste spil, Side Arms,
og det burde vel sige en hel del.
Det eneste gode ved spillet, er
loadningen. Cirka 30 sekunder
tager det, og det heenger nok
sammen med at der ikke er no-
get startbillede.

I det hele taget, et rigtigt lorte-
spil. Mon ikke Go! burde sendre
deres slogan fra »Tomorrows
software today« til »Yesterdays
software tomorrow«??

+: Lynhurtig load (ca. 30
sek).

- Spillet!!!
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Arkanoid, Krak-Out, Ball Breaker, k
Break Out-spil i alle lande, g& hjem

TRAZ
Cascade

Alle, der har prevet at spille et
computerspil, der noget som
helst mindre end genialt, kender
foremmelsen af at sidde og fa go-
de ideer til hvordan spillet kunne
forbedres. Denne fornemmelse
bliver seerligt udbredt nar man
spiller sadan noget som Break
Out-spil, fordi selve grundideen i
spillet er sa usaedvanlig simpel.

Da den nye generation af Bre-
ak Out-spil, med Arkanoid i spid-
sen, kom frem, var det ogsa tyde-
ligt, at der var nogle programmg-
rer, der havde siddet og spillet en
af de eeldre versioner, og sa hav-
de faet nogle gode ideer. Det blev
sa til et nyt og bedre spil, og der
kom hurtigt en del andre nye spil,
der byggede pa de samme ideer.

Hvis vi kalder disse spil for
Break Out, version 2.0- og frem-
efter, sa kvalificerer TRAZ sig til
titlen Break Out 3.0.

Spillet bestar af 64 baner, der
er sat sammen i en labyrint, kla-
rer man en bane kan man altid
ga igennem denne og videre til
de tilstpdende. Hver bane bestar
sa selvfglgelig af nogle sten, nog-
le monstre, nogle huller og nogle
bats. Men fantasien har faet me-
get friere lgb her end man ellers
ser det. Hvor en normal Break




licochet, osv. osv. Kort sagt,
og leeg jer; for her kommer...

Out-bane har eet bat, og eet hul
som bolden ikke ma falde i, sa
kan der her veere op til 4. Og de
kan haenge lige praecis hvor det
skal veere, ogsa hullerne, i form
af energifelter. Det er f.eks. ikke
ualmindeligt at der haenger end-
nu et hul midt ude i rummet, med
bats pa hver side til at forsvare
det. Men det hindrer ikke at der
ogsa ligger et lodret eller vandret
energifelt ude i kanten, der ogsa
bliver beskyttet. Det virker maske
lidt forvirret, og det er det, og det
er fedt.

Forvirret bliver man ikke
mindst, nar man teenker pa at
man skal styre op til fire bats, pa
fire forskellige steder af banen,
hvoraf nogen bevaeger sig lodret
og andre vandret. Altsammen
med et simpelt lille joystick. Ha,
siger du sa, men nar man er to
spillere ma det blive lettere. Men
her leegger programmeren trumf
pa. Hvis man er to spillere, har
man ganske rigtigt hejst to bat
hver, og det er nemmere, indtil...
at man lige pludselig skifter kon-
trol over battene, du far mit bat
og jeg far dit. Det skal jo ikke vae-
re nemt.

Til yderligere at gge forvirrin-
gen og morskaben, findes der
ogsa pa banen glasreflektorer,

Nelds

som afbgjer boldenes baner,
samt monstergeneratorer i bed-
ste Gauntlet-stil, og sa er der selv-
fplgelig bonusser. Disse materia-
liserer sig pa nogenlunde kon-
ventionel vis, i form af sperg-
smalstegn, som kan gribes med
battene. Men ikke alle bonusser
er lige konventionelle.

En af de bonusser man kan f&,
far bolden til at fa vildt meget
skru pa, og neermest cirkle sig
over skeermen. Det ser vildt fedt
ud. Der er ogsa bonusser, der far
boldene til at dele sig i flere, og
der er ingen begreensning i hvor
mange bonusser man kan have
samtidig, sa nar det-gar hedt til,
kan man hurtigt std med 5-6 bol-
de, der skruer sig rundt pa skaer-
men. Dertil kommer sa bonusser
der giver hurtige bolde, langsom-
me bolde, usynlige bolde, fastlas-
te bat, raketter, eller fijerner mon-
stre eller rydder banen!

Programmet er desuden godt
programmeret, med fine detal-
jer, som at det selv finder ud af
om man har sit joystick i port 1 el-
ler 2, at man ikke behgver at skri-
ve sit navn, nar man far en fed
score; tryk bare pa fire (ganske
som vi plejer, var), og sa finder
programmet selv pa et.

Alt i alt er et fremragende pro-
gram, IC-Hit og hele balladen.
Men sa er der lige en ting til. O-
veni den allerede heftige pris/
kvalitet kommer nu en fed bo-
nus. Der er indbygget construc-
tion-kit!

Man sperger sig selv hvor hel-
dig kan man vaere med et spil der
ikke koster mere end den slags
plejer. Costruction kittet er let
handterligt og helt igennem selv-
forklarende. Det indeholder alle
originalspillets detaljer, og det er
som sagt indbygget, ikke noget
med at loade nyt ind. Man kan til
gengeeld loade og save sine eg-
ne baner kvit og frit.

Lad mig konkludere. Har du
ikke TRAZ og har du ikke mos
imellem grerne og kan du holde
tanken om et break out-spil ud,
sa keb, keb, keb, keb....
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Amiiga somi Nar det er gjort kan vi teste
skrivemaskine vores skrivemaskine. Vi

Med nogle ganske fa kom-  BOOTER nu WorkBench
mandoer er det muligt at la- disketten igen bare med

ve sin Amiga o til en Vas: den forskel, at vi nu gar di-
keaegte elektronisk skrive- rekte i ED-MODE. Indtast

maskine: nu den onskede tekst o

1. Ker Workber,ich ind forlad ED pa samme médg
og start CLI'en. som for. Teksten bliver nu

2. Skriv nu »ed skrive- printet ud, og WorkBench
maskine« og indtast kerer ind som normalt.
folgende linjer:
ed Alt om DOS
skrivemaskine.tekst Man kan tit have brug for at
copy kende stgrrelsen pa en disk
skrivemaskine.tekst fil. Heldigvis er det ikke no-
to PRT: get problem at fa de ngd-
del?te . vendige oplysninger pa
sk.rlvemaskme.tekst Amigaen, da AmigaDOS
Nar man har gjort det  ;,jeho1der en LIST kom-
forlades ED ved at mando. Er man f.eks. inter-
trykke pa (ESC) X og esseret i at kende stgrrelsen

(RETURN). pa »skrivemaskine«, filen
3. Vi skal nu til at &nd- fra for, skriver man bare:

re pa opstarteren. LIST skrivemaskine
Skriv »ed s/startup- Foruden filens storrelse far
sequence« og indtast man ogsa noget at vid om

felgende linje for den dato hvor filen blev sa-
»LOADWB« komman- vet til diskette og noget om

doen: den READ/WRITE status.
execute skrivemaski- @nsker man at kende stor-

ne . relsen pa alle filer i samme
Man forlader nu igen ED directory skriver man blot:
med (EES(:) X (FQETT(JRPi) LIST

TS SYTT ETETI FTET T AN T AT YW AT

.......
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Festlig CLI

| laengden kan det godt blive
lidt kedeligt at se pa Amiga-
ens standard prompt » «,
iseer hvis man arbejder me-
get med AmigaDOS. Det er
der imidlertid rad for. Med en
enkelt kommando kan man
saette sit personlige preeg pa
CLI'en. Jeg snakker selvfal-
gelig om PROMPT »navn«
kommandoen. Her er et par
eksempler man kan prove:
PROMPT »%N) «
PROMPT

PROMPT »IC RUN«

Er man stadig ikke tilfreds
med resultatet, er det ogsa
muligt at indbygge en
escape-sequence (se sidste
nummer). Den kunne f.eks.
se sadan ud:

PROMPT
»*€(1;3;40;33mIC> *e(0m«
Det bedste resultat opnar
man, nar man indbygger
PROMPT kommandoen i
diskopstarteren  (s/startup-
sequence) pa BOOT disken.

En CLI i farver

Det er nok de feerreste der
ved at det er muligt at aendre
ting som skrifttype og bag-
grundsfarve i CLI'en. Hemme-
ligheden er at bygge en
escape-sequence ind i kom-
mandoer som f.eks. ECHO
og PROMPT. En escape-
sequence har folgende syn-
tax:
*¢(Skrifttype(;Forgrunds-
farve(;Baggrundsfarve))m
Skrifttype:

0=PLAIN

1=BOLD

2=ITALIC

3 =UNDERLINE

4 =INVERS
Forgrundsfarve:

30 =NORMAL

31=HVID

32 =SORT

33 =ORANGE
Baggrundsfarve:

40 =NORMAL

41 =HVID

42 = SORT

43 = ORANGE

Hvis man f.eks. vil skrive »IC

RUN« i BOLD og ITALIC bog-
staver med ORANGE farve
pap en SORT baggrund, skal
man skrive:

ECHO »*e(1;3;33;42m) IC
RUN *e(0Om«

»*e(Ome« far displayet til at
vende tilbage til det normale.
Pa vores AMIGA GOLD dis-
kette kan man se nogle af de
ting, man kan gere med en
escape-sequence.

UDPRINTNING AF BASIC
PROGRAMMER
Her er en let made, hvorpa
man kan fa sine Basic pro-
grammer udprintet. Forst sa-
ver man programmet i ASCII
ormat, hvorefter man gar ned
i CLI'en, og sender den til
printeren med COPY kom-
mandoen:
1. SAVE »PROGRAM-
NAVN«, A
2. COPY »PROGRAM-
NAVN« to PRT:
Metoden kan bruges til at ud-
printe alle programmer i
ASCII format (bl. a. ED filer).

C-64 Discount-programmer fra...

» Commodore 64 «

Denne, verdens mest solgte
computer, er stadig lige
populer 1
Dette skyldes helt klart, at den er
ideel for savel beqgynder som for
viderekommen, at det hele tiden
viser sig, at den kan mere, end
man troede, - o0g s3a at prisen er
overkommelig.
En computer er som bekendt aldrig
bedre end det program, den har i
hukommelsen. Det er her ui kommer
ind 1 billedet med et udualg af
programmer for hobbyprogrammeren
og den kraesne bruger

» Test vort tilbud «
LUdfyld og indsend nedenstaende
ship. OGRATIS katalog over C-64
prqg. kommer automatisk med.
Uenlig hilsen
PENNY SOFT

_Pluski K.
Til adm. af adresser, uvideohand,
bogsamling osv. Op t1l 200 kort 1

hukommelsen ad gangern. Sege og
sortere pa alle felter. Dansk karak-
tersaet indbygget. Filer kan blandes
indbyrdes. Fri  definerbar input.
Printer lister, labels og udskrift
kan forsynes med tekst skrevet med
FlusTEKST. Til serielle printere
kr. 240,00

[ PlusTEKST og PluskARTOTEK ved

samlet bestilling KUN kr .

PlusTE kST
En  swrdeles  brugerverlig  tekst-
behandling. Nem og doig avanoerst,
Dansk karakterset indbyqoet. Slet,
ret, indswet direkte. Glle printerens
eqgenskaber (store hagstaver
negativskrift etc.r styres fra prg.
4 sider tekst 1 hukommelzen, med
alle kepy 0y blokfunktioner,
{ompatibel med FlusKARTOTEK,

kr. 240,00

Best of GRAFIK
Grafikpakke med to teaneproqram-
mer! 3D-grafik med Giga-Cad og
tegneprogrammet Hi-Eddi  ti] tal-
leder 1 hejoplesning. Plus masser
af tips & tricks, bl.a. 3D-f1lm,
loader til egne prg. og printer-

rutiner. Ekstra diskette med demo-
billeder medfalger + dansk
ve jledning.

Talt kr. 295,00

PRINTEOX
Data-tryk pa C-64 !

Med Printfox har man et
avanceret program il forenings-
avis, opslag, festuange mu., med

rulighed for at blande talleder og
tekst. Denne annonce (1:1) er Vsat”
med  Printfox 1 en  arbejdsgang.
Incl. 9 tegnsaet, mange billeder og
dansk ve jledning.

Ialt ke 395,00

Indsendes til:

KUPON. JA! Send Deres GRATIS katalog tal:
Navn:

Adresce:

Postnr./by:

Samtidig bestilles:

Betaling: pr. efterkrav (+portol che;kve:—c-ﬂa"qtm

Penny Soft
(Ole Remersvej 48
2630 Tastrup
Tif. 02 99 96 28




Hej allesammen, nu er jeg her
igen. Frygtelig og forfeerdelig,
grum og ukuelig. Dukket op af
chefredaktgrens sumpede bade-
kar, for at keempe den uendelige
kamp for overlevelse og overdri-
velse. Dommens time er inde,
dette er tiden hvor DIT brev ma
keempe mod papirkurvens evin-
delige sult, dens dybere fletvaerk
rumler af sult. Og ma de bedste
breve vinde.

Go end

Hej Ronnie (din dejlige jule-
and!)

Jeg er en lykkelig ejer af et
stk. Amiga 500 og jeg brin—
ger her listningen til et bedre
blad (!).

SCREEN 1, 320, 200,A4: WIN-
DOW 1, »IC-RUN«, A4, 4, 0
Mainloop:

IF AND ON REDAKTIONEN
THEN GOTO GetGun

IF ANDmelder OF THE LAST
NINJA ON REDAKTIONEN
THEN GOTO Ha!

IF HISCORE INMAGAZINE
THEN GOSUB UseKnife

IF PAGES (50 THEN PAGEs =
70

IF LIST IN STORE THEN GO-

36 IC RUN
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TO FINE
GOTO Mainloop

GetGun:

GET GUN

LOAD GUN
SHOOT RONNIE
CELEBRATE X-MAS
(Happy) END

Hal.

FIND OTTO

GET THRASHCAN

PUT THRASHCAN ON UPPER
CASE OF OTTO

END

UseKnife:

GET KNIFE

CUT OUT HISCORELIST
RETURN

FINE:

CLS

PRINT »IC-RUN IS ON MAR-
KET«

GOTO KIOSK

(c) Michael Andersen,
Ringsted

Hej Michael

Du teenker jo tydligvis i rutiner, sa

dette vil sikkert fale i din smag.

PRINT »Let the killing begin!«

Mainloop:

IF MICHAEL ANDERSEN IN RE-
ACH THEN GOSUB Kill

IF AMIGA AND NO AMIGA
THEN GOSUB Steal

IF LETTER ON TABLE THEN
GOSUB Push

IF OTTO AROUND THEN GO-
SUB Save

CONT NORMAL PROCEDURE

Kill:

TAKE MEGA-BLASTO-ZAPP-
ALL GUN

REPEAT

DO WHAT HAS TO BE DONE
UNTIL NO MICHAEL ANDER-
SEN

RETURN

Steal:

TAKE AMIGA

PUT AMIGA IN POCKET

IF NO POCKET THEN BREAK
ALL

RETURN

Push:

UNTIE WASTEPAPERBASKET
FEED WASTEPAPERBASKET
TIE WASTEPAPERBASKET

IF NOT POSSIBLE THEN RUN
RETURN

Save:

TAKE OF THRASHCAN

PRINT »Otto presses the red but-
ton.«

PRINT »Ringsted does not exist.«
PRINT »Otto says 'TLN is crap’«
RETURN

END OF FILE: RONNIE RUB-
BERDUCK

1, 2,3 og
tilbage igen

Hej Gummiand!

Vi har nogle spgrgsmal, som
vi gerne vil have svar pa.

Har vi ikke allesammen det? Er
der f.eks. nogen der ved hvordan
man nemmest far en kamel igen-
nem et diskettedrev?

1. Hvad spiser du juleaften?
Sidste ar, altsa i 1987, fik jeg kun
brugte konvulutter og Ocean
spil. Jeg var nemlig blevet smidt
ned i papirkurven, lige for ferien
og kom ferst ud da en godhjertet
skribent skulle finde sine hoved-
pinepiller eter en seerligt anstren-
gende nytarsbegivenhed.

2. Gar du ligesom Howard the
Duck?

Albeeeert... Kender vi noget til
nogen Howard?... Vi kender ikke
noget til nogen Howard og vil ger-
ne forblive i rungende uvidenhed
(Aktiv fortreengning, mental for-
vreengning. red.).

.......

3. Virker en ZX-Spectrum?
Hvis den g¢r hvor mange far-
ver har den sa?

Selvfglgelig virker en Speccy, in-
tet holder bedre bggerne pa
plads. Og sa vidt jeg erindrer var
den sort, med et par farver malet
pa. Det skal dog naevnes at det er
en misforstaelse at bruge den
som spaekbraedt, nok er spaekket
indbygget men slar man til den
med en kpdgkse gar den i oplgs-
ning.

4. Bruger du dressing pa din
bandsalat?

Ne;j.

Og nu til noget mere alvorligt:
Hvad er dit yndlingsspil?
Space Invaders.

Vores yndlingssider som vi
geme vil have flere af:
ALBERT TEKNODUCK’S
BREVKASSE

Mange flabede hilsener
TGATFITW

(the greatest Ronnie Rubber-
duck fans in the world).

Leksikon A/S

Hej med dig Ronnie Redak-
tionsand.

Jeg syntes det er en helt fed
brevkasse du har faet igang
her. Jeg haber du far mange
breve (hvor mange far du
egentlig?).

Det ved kun paprikurven. Men
det er ihvertfald betydeligt flere
end der kommer i bladet. S, og
dette er til alle jer trofaste skri-
benter, hvis jeres brev ikke er
kommet i kan det skyldes to ting.
Det kan veere papirkurven, hvis
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veje er uransagelige og helt af-
gjort renset for breve. Og sa kan
det veere at der ikke er plads i bla-
det, hvor gerne jeg end ville, kan
jeg ikke fa alle med, men det
hjeelper i bedgmmelsen hvis
brevet er speendende, morsomt
eller bare en lille-bitte smule in-
telligent. Bare lidt. Men hvor kom
vi fra?

Jeg kan se at du harfaet dig et
par ksenguru-sko eller hvad
det nu kaldes, nu er det jeg
gerne vil vide hvor du har fa-
et/kobt dem henne (min hund
er helt vild efter sadan nogle).
Det var Henrik Friis der gav mig
dem. Fordi, som han sagde, de
klee'r dig'. | virkeligheden var det
bare fordi han vidste jeg ville se
latterlig ud i dem. Som du kan se
pa billedet, ser jeg misforngjet
ud. Men jeg har tilgivet ham, det
er jo trods alt ogsa to numre si-
den.

Sa sporger du om det er nor-
malt at sender holder territo-
rier, jeg har slaet det op i mit
leksikon og se her hvad der
star;

»Orden af svommefugle, om-
fattende svaner, gees, sender
og skalleslugere. De tre fortae-
er er forbundet med en bred
svpmmehud, kroppen er iso-
leret med dun og dakfjer
samt et tykt fedtlag under hu-
den«.

Na, der stod altsa ikke noget
om territorier, kun noget om
din pakleedning. Men jeg gaet-
ter pa at de i hvertfald har der-
es egenrede, somingen andre
ma komme hen til.
Forresten... hvilken slags and
er du Krikand, Pipeand eller
Hvinand???

Jeg er da heldigvis en gummi-
and, nemli.

Sig ogsa til Henrik Friis at han
laver nogle flotte tegninger af
dig. Du kan ogsa sige til kap-
tajnerne (den ene ihvertilfald)
at det er en hypergod made
datalinjerne bliver efterset
pa, den med fejl i linjerne X<,
den haber jeg de vil fortsaette
med. Kan du ikke fa dem til at
holde op med at udliste pro-
grammer til Koala Painter, nu
har der veeret sadan cirka 3
forskellige. Det ville ogsa vae-
re helt fint hvis du kunne fa
dem til at lave nogle lydeffek-
ter.

Tak for et smaddergodt blad.
Din hengivne

Lars Ostergard Knudsen,
Stenlgse

Ja, det ville altsammen vaere me-
get fint, men prgv at skriv det til
Albert Teknoduck, du ved min
feetter, han er betydeligt taettere
pa kaptajnerne. Det skyldes nok
alle de gange jeg skal sige ting til
dem, de ikke kan lide.

Laejerlapper

Hej Gummiand (Ronnie)

Far i spillet noget goes, der in-
de pa redaktionen?????
hahahahahahahaHAHAHA-
HAHAHA hierd hierd!!

1. Fjern: highscorelisten, peek
og poke og confect 128 (yrp)
2. Lav tester i farver

Og kreev fire gange sa meget for
bladet ikke ogsa. Dgdsmart!

3. Lav nogle plakater og leeg
dem i bladet (a la Zapp)

Jeg har godt nok ogsa presset,
personligt syntes jeg at der skal
veere en folde-ud andesteg pa
midtersiderne. De andre synes
det skal veere spilplakater. Og sa
blev det ikke til noget. Men du
kan da klippe nogle af de mere
farverige reklamer ud.

4.Last Ninja ER skide-godt!!!
»Skide« kan jeg ga med til, men
ngodt« er da vist en misforstael-
se, eller maske bare en and? Hur
hur fnidr fnadr!

5. Veer ikke sa kritiske, kaer
spilkritikere!

Ohh, nér de nu s& godt kan lide
det.

6. Skriv lidt om strategi.

Er det flertal af Stratego eller ba-
re en by pa Sydpolen?

Lav ikke nogle sa slappe forsi-
der!!

3 Vilaver da de mest stabilt fe-
de forsider i branchen (Zapp
og Ace, ga hjem og vug). Der
er maske nok nogle svipsere i
farten, Jan/Feb 88 var ikke
den mest spaendende i sin tid.
8. Er det dejligt at rette sta-
vefbr(opgivet)

Det er vist kritik nok for idag...
Farvel fra to nordjyske bern
(Muuuuhh) (Der hvor bgnder-
ne bor)

PS. Ellers er bladet godt nok
PPS. Flot naeb

PPPS. Nu skal vi pa lokum (i
skuret)

@hhh, hvor interessant, har | ste-
reolokum?

PPPPS. Vi er faerdige
Gudsketak og lov

PPPPPS. FARVELLLL!!!!

Reset uden sved?

Hei Ronnie!

Jeg er fra de norske fjell, og vil
gjerne klage litt og skryte litt.
Forst klagene:

1IC-RUnN nr. 12/87 pa Kaptajn
Peek & Poke sidene var det et
program som heter Koala
Smuldrer. Narjeg skriver SYS-
koden, kommer det bare fram
en prokk pa svart skjerm. kan
du sporre Kaptein Peek og Po-
ke om dette.

Umiddelbart lyder det som om at
der ikke ligger moget Koala bille-
de i hukommelsen, hvilket jo er
ngdvendigt hvis der skal 'smul-
dre’ noget frem.

I IC-RUN nr. 12/87 (ja, du ser
riktig) var det forklart hvor-
dan du resetter din CBM-64.
Dette er en risikabel mate a
gjore det pa, sa jeg har funnet
en bedre:

Hvis du star bak datamaski-
nen, se du en rund poprt pa
venstre side af kassettspillet
(Diskette porten).Ta en kopper-
trad ellignende og sett den
ene enden i hullet i midten og
den andre i hull nr.2 (det hgjre
af de tre nederste. Set bagfra) og
vipps! Sa er maskinen reset-
tet.

Sa skrytet:

IC-RUN er et bra blad og det

som er spesielt bra er Rapkas-
sen og Kapt. Peek og Poke.

Rap, rap Ronnie!
Hilsen Tor Harald Lothe, Jor-
peland

PS. Haper du forstar skrifta
mi.

Sa vidt jeg kan se, er det mere et
restart end et reset, der sker med
denne operation. Men det kan da
ogsa bruges, teenk sa slider man
ikke pa on/off knappen.
Desuden forstar jeg godt hvad du
skriver. Teenk pa hvilke kragetae-
er der normalt kommer ud af, at
matte skrive med andefpdder.
Ronnie Rubberduck.

Det var sa& hvad vi naede denne
gang. Kom dit brev ikke i, sé bare
send et nyt. Jo flere breve, jo stor-
re chance. Og som | jo nok ved,
skader det ikke osv. En eller an-
den uheldig skribent skriver og
sporger hvad min adresse er og
det er:

Ronnie Rubberduck
IC-RUN

Vejlebrovej 116
2635 Ishgj

Tak for nu.
Jeres allesammens Ronnie

IC RUN 37



THE FINAL CARTRIDGE III°

AEgte vinduer og
Pull-Down menuer
som pa en Amiga

Via vinduer og pull-down menuer far
du, med mus, joystick eller tastatur,
adgang til mere end 60 nye kom-
mandoer og funktioner. Bl.a. forskel-
lige printer-Interfaces, BASIC-tool-
kit, notesbog og 2 DISKLOADERS,
som er 10 gange hurtigere.

Hgjoplosnings-vinduer
som veaelges direkte fra en menu-
bjeelke foroven pa& skaermen. Der
kan abnes et ubegraenset antal vin-
duer -paengang.Vinduerne kan frit
flyttes rundt pa skeermen, og som
standard findes:
Preference-vindue

til valg af port for mus og joystick,
mus- og joystickhastighed, skaerm-
farver m.m.

»LCD«-calculator

Indtastning via mus, joystick eller
tastatur.

Copyright and registered trademarks
Riska b.V., Home & Personal Computers
Wolphaertsbocht 236, 3038 MV Rotterdam

The Netherlands.

SVERIGE: WACHENGRUPPEN, MARSTA - 76021880
NORGE: DATA-TRONIC, VEVELSTAD - 02867720

Notesbog

Nem tekstbehandler med proportio-
nal-skrift samt vinduer til
DIRECTORY-DISK-TAPE-PRINTER
til hurtig,.direkte betjening af alle
kendte funktioner - og lidt til.

Freezer

som giver dig mulighed for at fryse -
og fortseette neesten alle C64-pro-
grammer, sa der kan tages back-up
pa disk eller tape - automatisk.
Centronics/Seriel/RS 232 screen-
dumps

for komplet A4 udskrivning * udskriv-
ning af interupted screens * farve-
og sprite udskrivning samt reverse
udskrivning.

Pull-down menuer

Naesten alle kommandoer og funk-
tioner, som ikke vaelges via et vin-
due, kaldes direkte fra menu-bjael-
ken. Final Cartridge Ill er udstyret
med praktiske funktioner som:

MORGCOM

Rul ned for
vinduerne
pa din 64’°er

Renumber * Auto * Delete * Old *
Help * Kill* Find * Replace * Fast for-
mat * Scrolling op/ned * Low Res
screendumps * Sprite editering og
stop/start af listning.

Specialfunktioner som
GAMEKILLER - AUTOFIRE -
JOYSTICK - PORT BESKYTTER og
BACK-UP FUNKTIONER:

Disk til disk - tape til disk - disk til
tape. Back-up filer pakkes og kan
reloades uden Final Cartridge III.
Hastighed: 60K pa 15 sek. (disk).

DATA A8
Jernbanegade 7 - 4700 Neestved

-ellerhosenafvore 398 forhandlere rundt omkring iDanmark

TIf. 03 72 68 88

j




Tegn abonnement pa IC RUN idag og
du far helt gratis to fuldprisspil pa
band

Det drejer sig om et af verdens ab-
solut bedste spil til Commodore 64:

BOULDER DASH CONSTRUCTION
SET, en anmelderfavorit, der har solgt
i over 300.000 eksemplarer.

Ved siden af far du »indoor
SPORTS«, ogsa et Commodore 64-
spil, der er sa godt at en AMIGA-
version snart er pa trapperne.

* For de serigse med diskstation, kan
der istedet vaelges et praktisk tekst-
behandlingsprogram, nemlig BWW
Tekst 1 til Commodore 64,

Tegn abonnement og du far endvidere
et gratis LIST nummer 1.

= e

Jeg onsker at tegne abonnement pa IC RUN,
sa jeg automatisk far tilsendt bladet portofrit.
Pris ke 171,- incl. moms for 6 blade og et gratis LIST nummer 1.

Navn

Adresse

Postnr. By

[ og Jeg ensker 2 spil tilsendt (band)

[0 Jeg ensker istedet diskette med BWW Tekst 1  [] band

[0 Jeg ensker istedet Amiga-Gold-disk 25 pgr. incl. VIRUS-killer

[0 istedet onsker jeg Ny C-128 disk med ca. 40 pgr. COM-fect

[0 Jeg ensker istedet MANDELBROT-Explorer Disk til Amiga
Tilbuddene fremsendes ved betaling

Klip kuponen ud (eller kopi/afskrift) send den i en lukket kuvert til
| I IC RUN - Vejlebrovej 116 2635 Ishgj




Amiga 500-1000-2000

TIPS & TRICKS

En samling af hej karat i vejledninger af fremskreden programme-
ring af »Pokes« og andre nyttige rutiner. Overfersel af info fra og til
andre regneenheder og meget mere. En guldgrube for den der
bruger AMIGA.

Med spiralryg og hver bog sin kassette. ............. kr. 248 o

MASKINSPROG

Nar der programmeres i maskinsprog p4 AMIGA, kan der spares me-
gen tid ved anvendelse af de komfortable 68000 maskinkommando-
er, sammen med Amiga-Librari rutinerne. De vil opdage at maskin-
kodeprogrammering pa Amiga, faktisk er legende let.

Af indhold kan bl.a. naevnes:

® 68000 Prosessor (Kommandoer, Adressering m.v.)

Amigas opbygning (Memory, DOS, Multitasking.)

Amiga-DOS (IN/OUT, Diskette & Printer-operationer.)

Intution (Screens, Windows, Requester, Pull-Down-Menu, Gadgets.)
Sound.

Direkte programmering af hardware.

Beskrivelse af de vigtigste Assembler (Seka, Profimat.)

® Bogen som ingen serigs Amigaprogrammer kan undvaere.

Incl. spiralryg &ikassette kun ...................... kr. 248,'

C - FOR BEGYNDERE (m. flere)

Kommer du altid sidst ud af starthullet, SA SKIFT HEST.

Det lynhurtige programmeringssprog C er som skabt til hurtige ma-
skiner — AMIGA —.

Bogen »C for begyndere« giver dig hurtigt et godt grundlag for at fa
»korekort« til denne hurtige og aggressive programme-
ringsmetode. Med spiralryg og i kassette . . ... Kun kr. 248,-

DOS-CLI 199, -
Dansk bog om CLI-interface

Amiga Basic 348, -
550 sider med en komplet
gennemgang af samtlige
kommandoer. Engelsk

PC’ere
IBM & kompatible
PC BEGYNDERBOG FOR VIDEREKOMNE

Bogen for hobby-manden og for den der bruger PC-eren pa sit arbej-
de, men gerne vil vide lidt mere om installation af computeren, disket-

i
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tesystemet, DOS grundkommandoev ‘matering og kopie-
ring, omgang med disk og ionen, isk i brug,
indfering i BASIC, kobeprogrammer, BATCH-filer, brug af EDLIN,
brug af AUTOEXECBAT filer, fejlsegning i BASIC-- g og
meget andet.

Med spirairyg og i kassette ......................... Ki. 248,'

PC MASKINSPROG

PC Maskinsprog gor det nemmere for enhver, at komme ind i Assem-

]
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TEORI OG PRAKSIS

bler programorens verden, og lave lynhurtige prc i maskin-
sprog. Du far bl.a. indsigt i opgaver og baggrunde for pro-
grammering, omgang med Debug, detalj liste over

kommandoer, adresserings-teknik, kommandoer og funktioner i Ma-
kro Assemblere, anvendelse af BIOS og DOS rutiner, beskrivelse af
0} scm Linker og kryas-referencer, forskellen mellem EXE- ¢g
CO ﬂler integrerede Assembler-rutiner i BASIC, Turbo Pascal og
C, ovurdragelse al paramelre oy megel mers om

maskinsprog p4 PC. Med spiralryg & i kassette ... ... kr. 248,-

PC FLOPPY & HARDDISK

»Af skade bliver man klog« skulle man mene, men har man ferst lavet
en fejl, kommer der hurtigt flere. PC Floppy & Harddisk bogen hjeel-
per dig med at undga disse fejl, hvor alt er tabt, og man kan starte helt
forfra. PC Floppy & Harddisk hjaelper dig med at organisere din hard-
disk korrekt fra starten. Masser af tips og tricks, veerktej til fejl-finding
og losning og meget mere om din floppy og

harddisk. Incl. diskette. Med spiralryg og i kassette. . kr. 348,'

C - FOR BEGYNDERE (m. flere)

C er afleseren for Turbo Pascal pa alle felter. HASTIGHED, PRO-
GRAMMERINGSFRIHED, BIBLIOTEKER, PROGRAMST@RRELSE
m.v. Med bogen »C for begyndere« kommer du og din PC hurtigtop i
omdrejninger. Og husk, der findes kun een C-standard, derfor kan di-
ne programmer hurtigt flyttes fra en maskine

til en anden. Med spirairyg og i kassette ...... kun kr. 248,-

Turbo Basic ALT OM

Installation

Menuerne

Betjening

De enkelte kommandoer -ed syntax og parametre
Programmering

Grafik

Seriel port

Fejlmeldinger & fe]l kzcer
©0g meget meget mere 248

v

L/ERE- OG HANDBOG

LARE- OG HANDBOG
(A

I
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Forlag: ([9 E , box 105, DK-6950 Ringkebing
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