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ABC 80 DEMO 

Kassetten innehaller foljande program: 

DEMO 1, som presenterar nagra anvandningsomraden. 

DEMO 2, som presenterar ytterligare anvandningsomraden. 

CHECK, som kontrollerar funktionsdugligheten i ditt ABC 80-sy- 

stem. 

KONTO, som beraknar effektiv 4rsranta for engangskrediter och 

presenterar en avbetalningsplan. 

MANLANDA, som Ar ett simuleringsprogram med vilket du ska 

forséka landa en rymdkapsel pa manens yta. 

OTHELLO, som ar ett bradspel. 
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FORORD 

For att Du pa basta satt ska tillgodog6ra dig innehâllet i bruksanvisning- 
en, bér Du ha last igenom bruksanvisningen som behandlar ABC 80, 

innan Du laser detta dokument. 

Agna nagra minuter At att noggrant lasa igenom denna bruksanvisning 

innan Du kôr programmen fôr fórsta gângen. Ta Aven del av forsaljnings- 

villkoren som finns langst bak i bruksanvisningen.
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1. INLEDNING 

Kassetten innehâller fóljande program: 

DEMO 1, som presenterar nagra av ABC 80 anvândningsomrâden. 

Programmet, som ar sjalvforklarande, behandlar ordbehandling, sor- 

tering, adressregister och bokfóring. 

DEMO 2, som ocksá visar ett par anvandningsomraden, namligen 

ABC 80 som styr- och terminaldator. Programmet visar Aven ett par 

exempel pá grafisk presentation. 

CHECK, som kontrollerar funktionsdugligheten i ditt ABC 80-sy- 

stem. Programmet môjliggor test av datorn, tangentbordet, bildskãr- 

men, kassettbandspelaren och skrivaren. 

KONTO, som beraknar effektiv 4rsranta for engangskrediter. Pro- 

grammet presenterar Aven en avbetalningsplan sa att du kan se vad 

krediten kostar varje manad tills lianesumman 4r betald. 

MANLANDA, som Ar ett simuleringsprogram i vilket du ska férséka 

landa en rymdkapsel pá mânens yta. 

OTHELLO, som &r ett spel for tva personer. ABC 80, som 4r en bra 
OTHELLO-spelare, ar din motspelare. 

Programmen beskrivs utf6rligt under respektive rubrik. 

Avsnittet Start behandlar igangsattning av ABC 80-systemet. 

Avsnittet Programladdning beskriver tillvagagangssattet for laddning av 

programmen.



Nedanstdende tabell visar det ungefarliga startvardet, dvs rakneverkets 

stallning vid programbérjan och laddningstiden fôr respektive program. 
  

  

  

Program Startvarde Laddningstid (min) 

DEMO 1 7 3.05 
DEMO 2 104 2.55 
CHECK 183 2.54 
KONTO 254 1.03 
MANLANDA 279 3.19 
OTHELLO 350 1.53 

OBS! 
Eftersom rakneverket inte ar ett exakt instrument f6r matning av pro- 

grammens langd, kan avvikelser i startvardet forekomma. 

2. START 

1. Anslut enheterna i ABC 80-systemet till varandra och till elnatet (se 

ABC 80 bruksanvisning). 

2.  Sl& pa enheterna genom att trycka in strémstallarna (tangentbordet 

strômfórsórjs via bildskârmen och saknar dãrfór strômstállare). 

3.  Kontrollera att lamporna DATA ON och POWER ON lyser. Om 

inte — kontrollera att natkontakterna ar anslutna till natet och att 

strômstállarna àr intryckta. 

4.  Nãr” ABC 80” och den blinkande markôren visas pa bildskarmen 
ar systemet klart f6r anvandning. 

3. PROGRAMLADDNING 

1. Oppna kassettbandspelarens lucka genom att trycka in tangenten 

STOP/EJECT. Tangenten har tva funktioner 

e Till halften nertryckt = spolning, inspelning och avspelning av- 

bryts 
e Helt nertryckt = luckan 6ppnas.



10. 

Satt i demokassetten och stâng luckan. Programmen 4r inspelade 

pa bada sidor av bandet. Det har darfér ingen betydelse vilken sida 
som vands uppat. 

Spola tillbaka bandet. 

Nollstall rakneverket genom att trycka ner knappen till hôger om 

siffrorna. 

Spola fram bandet genom att trycka ner tangenten pp . Nar rakne- 

verket nãstan visar det ônskade programmets startvárde (se fóre- 

gãende avsnitt), avbryter du spolningen med tangenten 

STOP/EJECT. Om du spolar fram fôr lângt, backar du bandet med 
tangenten 44 . 

Tryck ner tangenten PLAY. 

Skriv RUN CAS: (sma bokstaver gar ocks4 bra) och tryck darefter 
in RETURN, varvid ABC 80 borjar s6ka efter nasta program. 

Nar ABC 80 har hittat programmet skrivs FOUND fdljt av pro- 
gramnamnet pa bildskarmen. Om ABC 80 inte hittar nagot program 
inom 7—8 sekunder, avbryts sôókningen. Felmeddelandet ERR 21 

(hittar ej filen) visas pA skarmen samtidigt som en ljudsignal hors. 

Skriv RUN CAS: (RETURN) och f6rs6k igen. 

Nar programmet har laddats in, stannar bandspelaren automatiskt. 
PLAY-tangenten aterstalls genom att tangenten STOP/EJECT 
trycks in. 

Genom att skriva RUN fóljt av programnamnet (RETURN) sóker 

ABC 80 pá bandet tills det angivna programmet hittas. I detta fall 

har det ingen betydelse i vilket lage bandet star nar sékningen 

startas. Det gar i regel fortare att ladda in ett program genom att 

fdrst spola fram bandet och darefter skriva RUN CAS:. 

Om flexskiveenheten ar inkopplad samtidigt som kassettband- 

spelaren och du skriver RUN ’’programnamn’’, séker ABC 80 

efter programmet pa skivorna i flerskiveenheten. Om programmet 

inte finns pa nagon av skivorna, erhalls felmeddelandet ERR 21 
(HITTAR EJ FILEN). Ta ur skivorna och stang av flerskive- 

enheten och gor ett nytt fors6k, varvid ABC 80 séker efter pro- 

grammet pa bandet.



4. DEMO 1 

Ladda in programmet (se kap. 3 - PROGRAMLADDNING). 

Nar DEMO 1 har laddats in visas féljande pa skarmen: 
Vill du stalla klockan? 

Svara J (Ja) om du vill stalla klockan, varvid f6ljande visas: 

Vad ar klockan (HH, MM)? 

Skriv klockslaget (timtal, minuttal) och tryck darefter pa 

RETURN, varvid programmets meny visas pa skarmen. 

Introduktion 

Ordbehandling 

Sortering 

Adressetikett-register 

Bokfóring 

DEMO 2 
Avslutning S

A
N
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e
e
 

N
e
e
 

Valj ett alternativ (1—7) 

Alternativ 1 till 5 presenterar nagra av ABC 80 anvandningsomraden. 
Valj alternativ 6 om du vill kôra DEMO 2 (se nãsta kapitel). Alternativ 

7 avslutar programmet. 

Om du inte valjer nagot alternativ inom ca 30 sekunder, valjer ABC 80 

at dig. Funktionerna 1 till 5 valjs i tur och ordning. Efter funktion 5 valjs 

aterigen funktion I osv. 

5. DEMO 2 

1. Ladda in programmet (se kap. 3 - PROGRAMLADDNINS). 

Du kan âven kôra DEMO 2 genom att válja programmet i DEMO 1 

meny. I detta fall laddas DEMO 2 in automatiskt. 

2. Nar DEMO 2 har laddats in visas foljande pa skarmen: 

Vill du stalla klockan?



Svara J om du vill stalla klockan, varvid f6ljande visas: 

Vad ar klockan (HH, MM)? 

Skriv klockslaget (timtal, minuttal) och tryck darefter pa 

RETURN, varvid programmets meny visas pa skaérmen. 

Introduktion 

Nagra olika anvandningsomraden 

Grafik 

Styrdator 

Terminal 

DEMO 1 

Avslutning N
A
W
A
Y
 

HN 

Val; ett alternativ (1-7). 

Alternativ 1 till 5 visar ndgra anvandningsomraden. Valj alternativ 

6 om du vill kóra DEMO 1 (se fóregãende kapitel). Spola tilibaka 
bandet till DEMO 1 bórjan, tryck ner PLA Y-tangenten och tryck 

darefter pa RETURN. Alternativ 7 avslutar programmet. 
Om du inte valjer nagot alternativ inom ca 30 sekunder sa valjer 

ABC 80 sjalv. Funktionerna 1 till 5 valjs i tur och ordning. Efter 

5 valjs 1 osv. 

6 CHECK 

6.1 Allmant 

CHECK kontrollerar funktionsdugligheten i ditt ABC 80-system. 

Fôljande enheter testas: 

Processorkortet 

Tangentbordskortet 

Bildskarmen 

Kassettbandspelaren 

Skrivaren



  

Enhet CHECK. ...... 
  

  

Processorkort Kontrollerar CPU, minne och logik. 
Tangentbord Kontrollerar tangenternas funktion. 
Bildskarm Genererar testbilder for kontroll av linjaritet, 

bus, kontrast, grafikens upplósning, tecken- 
genereringen och SETDOT/CLRDOT-funk- 
tionen. 

Kassettbandspelare | Kontrollerar kassettminnets in- och utlâsnings- 
funktioner. 

Skrivare Ger en utskrift som mójliggór kontroll av fárg- 
band, vals och marginaler.   
  

6.2 Start 

1. 
Za 

Ladda in programmet (se kap. 3- PROGRAMLADDNING). 
Nar programmet har laddats in visas huvudmenyn pa skarmen. 

xxx CHECK xx 

Detta àr ett testprogram fór kontroll av 

os
 
o
n
g
 

OO
 
O 

q Datorns funktion 

Tangentbordets funktion 

Bildenheten ... (testbild) 

Printerns funktion 

Kassettenhetens funktion 
Avslut ... (ingen test) 

Vilket alternativ valjer du? 

3. Valj om du vill avbryta kérningen, varvid "' ABC 80” visas pa 
skarmen. Ovriga funktioner beskrivs nedan. 

6.3 Alternativ 1 -— datorns funktion 

1. 

10 

Valj 1 i huvudmenyn, varvid féljande visas pa skaérmen: 

Detta ar ett testprogram fér kontroll av datorns funktion 
kontrolitid ca 15 sekunder. 
Ange checksumma 
(finns pa etiketten under tangentbordet). 

 



Skriv checksumman och tryck darefter in RETURN, varvid 

datorns funktion kontrolleras. 

Om inga fel hittas skrivs °° INGET FEL!!!’ pa skarmen och 

darefter visas huvudmenyn. 

Om du ger fel checksumma, t ex 12345, erhalls f6ljande utskrift: 

Kontrollsiffrorna felaktiga!!! 

Kontrollera pa etiketten 
Ar checksumman 12345 eller 11273? 

Om angiven checksumma ar korrekt men fel finns pa CPU-kortet, 

erhalls féljande utskrift: 

KGr programmet en gang till men kontrollera att 12345 ar ratt check- 

summa. Om kontrollsifforna fortfarande ar felaktiga s4 kan ett 
fel uppstatt i min logik ... Atgard: Kontakta service. 
Tryck pa RETURN. 

6.4 Alternativ 2 — tangentbordets funktion 

1. Valj 2 i huvudmenyn, varvid féljande visas pa skarmen: 

Detta ar ett testprogram for kontroll av tangentbordets funktion 

E Anvand stora bokstaver 

@ Se noga till att du trycker pa en tangent i taget 

@ Endast de vita tangenterna testas 

Tryck pa 1 

Tryck in tangenten UPPER CASE, varvid lampan i knappen 

tands. 

Tryck in tangenten 1, varvid programmet underséker om tangenten 

fungerar. Om allt ar som det ska visas féljande pa skarmen: 

1 fungerar 

Tryck pa 2 

11



4. Kontrollera samtliga tangenter pá motsvarande sátt. 

5. Náãr alla tangenterna ar provade och inga fel har hittats, far du 
foljande kvittens- 

Tangentbordet felfritt 

Tryck pa RETURN 

Tryck pa RETURN, varvid huvudmenyn visas pa skarmen. 

6. Omeneller flera tangenter ar felaktiga visas féljande: 

Felaktig tangent ... (har skrivs vilken/vilka tangenter som ár 

felaktiga) 

Tryck pa RETURN 

7. Om du har glémt att trycka in UPPER CASE visas foljande: 

Stora bokstaver Tryck pa - UPPER CASE -. 

8. Om du rakar trycka fel, t ex trycker pa R i stillet for Q, hanvisas 
du till den tangent som du skulle ha tryckt pa. 

Fel varde (R) pa Q. 
Tryck pa Q igen. 

9. Om du trycker ner tva tangenter samtidigt, tolkar datorn den 

mottagna signalen som felaktig och skriver FEL PA TAN- 

GENT ....... 

6.5 Alternativ 3 — bildenheten 

Valj 3 i huvudmenyn, varvid féljande meny erhalls: 

Detta ar ett testprogram fér kontroll av bildenheten ... (testbilds- 

generering) 

12



Rutnãt 

Schackrutor 132 st 

Schackrutor 5070 st 
Tecken + Grafik 

Svart>Vit >Svart 

. Avslut ... (ingen testbild) 

A Automaiisk bildvaxling efter 5 sekunder 

Vilket alternativ valjer du? 

1 Rutnat 

Med rutnatet kan du kontrollera bildens linjaritet. Om linjerna i bildens 

ôverkant àr béjda, justeras H-Hold pa bildskarmens baksida. Bild- 

hallningen justeras med V-Hold. V-Hold justeras s4 att bilden rullar 

sakta upp&t och stannar nar rutnatet ar mitt pa skarmen, sedan vrids 
V-Hold ytterligare 1/8 varv moturs. 

Testbilden visas tills du trycker pa RETURN, varvid menyn visas pa 
skârmen. 

2. Schackrutor 132 st 

Denna testbild anvinds fór kontroll av ljus och kontrast. Kontrast- 
ratten @ pa bildskarmens framsida stalls i moturs andlage. Ljus- 
kontrollen (Brightness) pA skarmens baksida stalls forst i medurs andlage 

och vrids darefter moturs tills skarmen Ar helt slackt. Kontrastratten 

vrids darefter medurs till rutorna ar lagom ljusstarka (beror pa rums- 

belysningen). 

Testbilden visas tills du trycker pa RETURN, varvid menyn visas pa 

skârmen. 

3. Schackrutor 5070 st 

Bilden visar grafikens upplósning. 

Testbilden visas tills du trycker pa RETURN, varvid menyn visas pa 

skârmen. 

4. Tecken + Grafik 
Datorn skriver samtliga tecken och grafiska symboler. Bilden anvands 

for kontroll av teckengenereringen och fér presentation av ABC 80’s 

teckenrepertoar. 

Bilden visas tills du trycker pa RETURN, varvid menyn visas pa 

skarmen. 
13



5. Svart—vit—svart 

Datorn tander och slacker alla grafiska punkter. Funktionen anvands 
fér kontroll ay SETDOT/CLRDOT-funktionen och fér snabbkontroll 

av ljusinstallningen. Om ljusstyrkan ar for h6g kommer atergangs- 
linjerna att synas pá skârmen utanfôór den vita fyrkanten, som bildas 

nãr alla grafiska punkter tânts. 

6. Avslut 

Ingen test. Huvudmenyn visas pá skârmen. 

A Automatisk bildvaxling 

Testbilderna visas automatiskt en efter en, 6nskat antal gânger. Varje 

bild visas i fem sekunder. Bildvaxlingen kan avbrytas med en tryckning 

pa S. 

Exempel: 

Om du vill att datorn ska visa testbilderna hela dagen, anger du att 

varje bild ska visas 1 000 000 000 gânger. 

Nar den sista bilden har visats angivet antal ganger, visas aterigen 
menyn pá skârmen. 

6.6 Alternativ 4 — printerns funktion 

1. Valj 4i huvudmenyn, varvid f6ljande visas pá skârmen: 

80 eller 120 tecken/rad? 

2. Skriv 80 eller 120 beroende pá om din skrivare skriver 80 eller 120 

tecken per rad 

3. Nar du har svarat startar utskriften. 

4.  Kontrollera att utskriften ar jamn 6ver hela papperet, att margi- 

nalerna àr jâmna och att tecknen 4r lika breda i bôrjan och i slutet 

av raden. 

OBS! 
Testprogrammet fungerar endast fôr skrivare ansluten till ABC 80-bus- 

sen, eftersom CHECK àr sá stort att det inte ger plats fôr en V24 

printerrutin. 
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6.7 Alternativ 5 — kassettenhetens funktion 

1. Valj 5 i huvudmenyn, varvid fdljande visas pa skarmen: 

For test av kassettenheten behdver du en kassett med tre test- 

filer. Vill du spela in testfiler pA en kassett J/N 

Svara J om du inte har nagon testkassett. Svara N om du har spelat 

in testfilerna vid ett tidigare tillfalle. F6lj anvisningarna pa skarmen 

och tryck pa RETURN. Fortsatt darefter med pkt 7 nedan. 

Om du svarar J visas foljande pa skarmen: 

EH Lagg en tom kassett i kassettenheten 

@ Nollstall rakneverket 

@ Tryck pa PLAY och REC 
Tryck pá RETURN 

Fólj anvisningarna ovan och tryck pá RETURN, varvid inspel- 
ningen startar. PA skarmen skrivs foljande: 

Jag spelar nu in tre filer med 200 rader pa din kassett. 

Datorn genererar tre testfiler med vardera 200 rader. I filerna 
skrivs: 

5 REM RADNUMMER 1 
10 REM RADNUMMER 2 
1000 REM RADNUMMER 200 
PA skarmen markeras varje skriven rad med tecknet >. Nar datorn 

har skrivit 200 > -tecken àr den fôrsta filen inspelad. Datorn skriver 

da Slut fil 1 och bérjar darefter att spela in testfil 2. 

Nar alla tre testfilerna ar inspelade visas fOljande pa skarmen: 

EH Spola tillbaka bandet till filernas bérjan 
@ Tryck pa PLAY 
Tryck pa RETURN 

15



10. 

11. 

12. 

16 

Fôlj anvisningarna ovan och tryck dãrefter pá RETURN, varvid 

bandspelaren startar och datorn bôrjar sóka efter fórsta testfilen. 

Nãr datorn har hittat filen skrivs FOUND TESTFIL 1 pa skar- 

men. Darefter skrivs filens innehall 

5 REM RADNUMMER 1 
10 REM RADNUMMER 2 
1000 REM RADNUMMER 200 

Nar f6rsta testfilen ar slut skriver datorn: 

Jag sdker efter testfil 2. 

Nar alla testfilerna ar kontrollerade skriver datorn hur manga rader 

som lasts in. Om kassettenheten Ar felfri erhalls foljande utskrift: 

Hittade rader: 600 av 600 
Antal felaktiga filer 0 

Om inlast data fran filen ar felaktig t ex pa grund av glappkontakt, 
felaktigt tonhuvud, smuts pá tonhuvudet eller fel pá kassetten, 
skriver datorn 

Drop out fil (nr) fel pa kassett eller kassettenheten 

Om datorn inte hittar filen skrivs 

Hittar ej testfil (nr) 

Om datorn inte hittar fórsta testfilen sá kan det bero pa att du har 

backat bandet fôr lângt eller pá att testfilens bórjan blivit miapelast 
pa kassettens ledarband. 

Om datorn inte hittar nagon testfil skrivs 

Hittade rader: 0 av 600 

Antal felaktiga filer 3 

Detta kan bero pa att kassettbandspelaren inte ar startad, att den 

ar trasig eller att det 4r avbrott i kabeln mellan kassettbandspelaren 
och datorn.



7. KONTO 

7.1 Allmant 

Detta program presenterar en avbetalningsplan samt beraknar den 

effektiva Arsrantan for engangskrediter. Rantan beradknas enligt formeln 

erânta + cavgifter 

eutgãende saldo Dá Ad e A) 

Programmet f6rutsatter att inbetalningarna g6rs med 1/20del av kvar- 

staende skuld. Beloppet justeras uppat till narmaste hundratal. Vidare 

fórutsãtts att en betalningsfri mânad utnyttjas varje 4r. 

Ingângsdata ar upplaggningskostnad, faktureringsavgift, manadsranta 

och kreditbelopp. 

For varje manad redovisas ranta, faktureringsavgift, delbetalning och 

utgaende saldo. Darefter redovisas summa ranteutgifter, summa fak- 
tureringsavgifter och totalkostnad. Dessutom anges antalet manader 
som krediten loper pa, effektiv ranta, hur stor del av den effektiva rantan 
som utg6rs av fasta avgifter samt ingaende saldo. 

7.2 Kôórbeskrivning 

1. Ladda in programmet (se kap 3 - PROGRAMLADDNING). 

2. Tryck in RETURN nar du last instruktionerna som visas pa 
skarmen, varvid foljande visas pa skarmen: 

Vill du ha printerutskrift? (J/N) 

3. Svara J eller N beroende pa om du vill ha kalkylen presenterad 

pa skarmen eller utskriven pa skrivaren. Tryck darefter in RE- 

TURN. 
Foljande visas pa skarmen: 

Mata in upplãggningskostnaden i kr. 

4. Skriv upplaggningskostnaden, t ex 150 eller O (noll), om denna 

kostnad inte ska betalas och tryck darefter in RETURN. Obser- 

vera att decimalpunkt anvands i stallet for komma. Darefter visas 

f6ljande pa skarmen: 

Mata in faktureringskostnaden i kr. 

17



10. 

11. 

12. 
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Skriv den manatliga faktureringskostnaden eller 0 (noll) om detta 

inte kravs och tryck darefter in RETURN, varvid féljande visas 

pa skarmen: 

Mata in rântesatsen i procent. 

Skriv rântesatsen och tryck darefter in RETURN, varvid féljande 

visas pa skarmen: 

Mata in aktuellt kreditbelopp. 

Skriv kreditbeloppet (anvand decimalpunkt) och tryck darefter 

in RETURN. 

Avbetalningsplanen presenteras nu pa skarmen eller skrivs ut pa 

skrivaren, beroende pa vilken enhet du valde i punkt 3 ovan. 

Om tabellen innehaller mer an 20 rader avbryts presentationen. 
Genom att trycka in valfri tangent visas/skrivs den darpa foljande 
raden. Upprepa férfarandet tills tabellen ar klar, d v s tills summa 
ranteutgifter, faktureringsavgift samt utgdende saldo redovisats. 

Tryck in tangenten ii, varvid foljande uppgifter redovisas: 

— antal mânader 
- effektiv rânta 
- fasta avgifters del av den effektiva rantan 
— kreditbelopp 

Nãr samtliga uppgifter har redovisats visas fôljande pá skârmen: 

Skall fler berãkningar gôras? (J/N)? 

Tryck in tangenten J om du vill kôra programmet en gâng till och 

fortsatt darefter med pkt. 3 ovan. 

Tryck in tangent N om du vill avsluta kérningen, varvid ’’ ABC 80”’ 

visas pá skârmen och systemet ar klart for en ny programk6rning.



8 MANLANDA 

8.1 Allmant 

Spelet gãr ut pá att du ska fôrsôka genomfôra en lyckad landning pa 

manens yta. Det galler att anvanda bromsraketerna s& att rymdkapseln 

landar oskadad. Nar du startar befinner du dig pA 15 000 meters hôjd. 

Du har 15 000 liter bransle till ditt forfogande. Med ledning av in- 
strumenten (bransle-, héjd- och hastighetsmatare) ska du ange hur manga 

liter brânsle kapseln ska fórbruka per sekund. Ju hégre branslefér- 

brukning, desto lângsammare landning och vice versa. Det angivna 

vardet anvands i 10 sekunder. Matarna indikerar hela tiden kapselns 

hôjd och hastighet samt bransletillgangen. Genom att ange 0 (noll) kan 
du fa kapseln att falla fritt. Spelet ar slut nar kapseln befinner sig pA eller 
“under” mânens yta, oskadad eller kraschad. 

8.2 Kôrbeskrivning 

1. Ladda in programmet, se kap. 3 - PROGRAMLADDNING 

2. ABC 80 fragar om du vill ha instruktioner. Svara J (Ja) eller N (Nej) 
beroende pá om du vill ta del av instruktionerna eller inte. 

3. Darefter visas instrumenten pa skarmen. Branslemitaren 4r gra- 

derad i 1000-tals liter. Du har sAledes 15 000 liter i tanken nar du 
startar. Hôjdmãtaren ar graderad i km. Rymdkapseln befinner sig 

pa 15000 meters hdjd. Hastighetsmataren visar hastigheten i 

meter per sekund. Mataren visar 100 m/s. Ovanfór varje skala finns 

en mindre skala. Den mindre skalan anger decimal. PA detta satt 

kan du lasa av vardet med st6rre precision. Till vanster om in- 
strumenten visas fóljande 

Ange bransle: 

0 eller 8—200 

(L/S) 

4. Ange bransleforbrukningen per sekund. Vardet mAste ligga mellan 

8 och 200. 0 (noll) = fritt fall. Nar du har skrivit vardet maste du 

trycka pa RETURN-tangenten. Vardet anvands i 10 sekunder. 

Efter varje inmatning visas resultatet pA instrumenten. 
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5. Om du misslyckas med landningsfôrsôket talar ABC 80 om med 

vilken hastighet kapseln slog ner och hur djup kratern blev. Dar- 
efter fragar ABC 80 om du vill géra ett nytt f6rs6k. Om du svarar 

J visas instrumenten pA nytt. Svarar du N visas ’’ ABC 80” pa 
skârmen vilket indikerar att systemet ar klart for en ny kôrning. 

9. OTHELLO 

9.1 Allmant 

OTHELLO spelas pa en spelplan med 8x8 rutor. Du och ABC 80 

turas om att placera ut brickor. Spelet gar ut pa att du ska forsdka ut- 
manóvrera och vânda ABC 80’s brickor till din egen farg (egentligen 

typ eftersom ni spelar med X och O). I ursprungsversionen anvands 

brickor med tvá olika farger. Detta ar ju inte mdjligt i datorversionen, 

eftersom bildskarmen ar monokrom, dvs svart/vit. 

Spelet ar slut nar spelplanen 4r full eller nar inte nagon av spelarna kan 
lagga ut nagon bricka. Om en av spelarna inte kan flytta, ar det mdjligt 
att sta Gver draget. Nar spelet ar slut summeras brickorna. Den som har 
mest brickor har vunnit. 

Utgangslaget ar foljande 
  

  

        

Innan spelet satter igang, fragar ABC 80 om du vill bérja. Du har ocks& 
mdjlighet att valja svarighetsgrad. 

En bricka máste alltid placeras intill en av motspelarens brickor — ver- 
tikalt, horisontellt eller diagonalt. Den maste ocksa placeras sA att den 
med hjalp av en tidigare utplacerad bricka, stanger inne en eller flera 
av motspelarens brickor. I nedanstâende figur visar A, B, C och D var 
spelaren med X kan placera en bricka. 

  

D 

clolx 

Xx 
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oO >              



Om X placeras pa ruta A, vands O till X enligt foljande 

  

O| Xi A 

X| X| X 

Cc B 

  

  

          

I ovanstaende figur visas A, B och C var spelaren med O kan placera en 
bricka. Om O placeras pa ruta B, vands X till O enligt fóljande 

  

O|X 

X|0|X 

O 

  

  

          

Observera att antalet brickor som kan stangas inne under ett drag, i en 

eller flera riktningar, ar obegransat. 

I nedanstâende figur har spelaren med X placerat en bricka i ruta A. 
Pilarna markerar vilka ringar som stangs inne. 

O|X 

O|B O 

X A 

  

Brickan i ruta B vands inte eftersom den inte blev instangd som en direkt 

foljd av draget. Kom ihag att man under ett drag har mdjlighet att stanga 
inne ett obegransat antal brickor i vilken riktning som helst. Teoretiskt 

ar det mdjligt att vanda brickor i Atta riktningar. 

Om en spelare inte kan placera en bricka sá att den stanger inne en eller 

flera av motspelarens brickor, maste han stã 6ver och turen gAr till 

motspelaren. Motspelaren far i detta fall lagga ut och vanda brickan tills 
det ar mOjligt for den andra spelaren att lagga ut en bricka igen. 
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KOM IHAG! 
1. Brickor far endast vandas som en direkt féljd av ett drag. Bric- 

korna, som vânds, máste ligga i en rak linje (vertikalt, horisontellt 

eller diagonalt) i fôrhâllande till den utplacerade brickan. Du far 
inte hoppa Over en tom ruta eller en bricka av samma typ. 

Man far inte placera ut en bricka om den inte kan vanda minst en 

av motspelarens brickor. Om man inte kan lagga en bricka, far man 

sta 6ver tills man kan lagga igen. 

Lagd bricka ligger. Den kan naturligtvis vindas manga ganger, men 

ALDRIG flyttas. 

9.2 Kôrbeskrivning 

1. 

2. 
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Ladda in programmet (se kap. 3 - PROGRAMLADDNING). 

Nar programmet har laddats in visas f6ljande pa skarmen: 

Behover du instruktioner? 

Svara J (Ja) eller N (Nej) beroende pa om du vill ta del av instruk- 

tionerna eller inte. Tryck pa RETURN nar du har givit ditt svar. 

ABC 80 staller darefter foljande fraga: 

Ska jag spela efter basta formaga? 

Svara J om du vill ha hart motstând eller N om du vill ha lite lattare 

motstand. Nar du har valt svarighetsgrad — tryck in RETURN, 

varvid fôljande visas pA skarmen: 

Vill du ha X eller O? 

Tryck in X- eller O-tangenten beroende pA om du vill spela med X 
eller O. Avsluta med RETURN, varvid féljande visas pA skirmen: 

Vill du dra forst?



7. 

8. 

Svara J om du vill gôra fórsta draget. Om du vill att ABC 80 ska 

inleda partiet svarar du N. Tryck in RETURN nãr du har gjort ditt 

val, varvid spelplanen visas pa skarmen. 

Utgangslaget ar fljande: 

  

O|X 

X|O 
  

        

Raderna 4r numrerade fran 1 till 8 och kolumnerna fran A till H. 

Ange draget genom att skriva koordinaten fôr rutan, t ex F3. 
Kolumnens beteckning maste anges férst. RETURN-tangenten 

máste tryckas in efter varje inmatning. Langst upp till vanster pa 

skarmen visas alltid de tva senaste dragen. Under spelplanen visas 
kontinuerligt hur manga pjdser som togs i f6regaende drag. Om du 

inte vill eller kan flytta ndgon pjas, skriver du AO (A-noll), varvid 
ABC 80 fragar om du vill avsta. Svara J om du vill avsta eller N 
om du har Angrat dig och vill utfora draget. ABC 80 ger dig in- 
struktioner och kommentarer under spelets gang. Det ar ingen idé 
att du forséker fuska, eftersom ABC 80 kontrollerar att dina drag 

utfórs enligt spelreglerna. 

Nãr spelet àr slut, dvs nãr alla rutor àr fylida eller nãr ingen av er 

kan flytta nagon pjas, visas resultatet pa skarmen. Darefter fragar 
ABC 80 om du vill spela ett nytt parti. Om du svarar J (RETURN) 

— fortsatt med pkt 4 ovan. Svarar du N (RETURN), visas 

ABC 80” pa skarmen, vilket indikerar att systemet Ar klart for en 

ny kôrning. 
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FORSALJNINGSVILLKOR 
FOR ABC 80-PROGRAM 

Med “ABC 80-program” avses nedan ett 
program bestaende av en serie instruktioner i 
maskinlasbar form jamte tillh6rande material 
sásom flôdesplaner, programbeskrivningar, 
programlistor, bruksanvisningar etc. avsett 
att anvandas tillsammans med Luxors mikro- 
dator ABC 80. 

| och med kôpet férbinder sig képaren av 
ABC 80-program att ej i nagot avseende 
mangfaldiga och/eller distribuera ABC 80- 
program eller eljest forfoga 6ver detta genom 
att framstalla exemplar darav eller genom att 
g6ra det tillgangligt for andra, i ursprungligt 
eller Andrat skick eller i annan teknik. 

ABC 80-programmet ar copyright-skyddat 
enligt lag om upphovsratt. 

Kóparen ansvarar sjálv fór val av ABC 80- 
program och att valet uppnar av képaren 
ônskat resultat sávitt avser installation, nytt- 
jande samt vid nyttjandet uppnatt resultat. 
Kôparen ansvarar vidare fór val, nyttjandeoch 
vid nyttjandet uppnatt resultat av varje annat 
program, utrustning eller service som nyttjas 
tillsammans med detta ABC 80-program. 

Kôparen férbinder sig ocksa att tillse att 
andra personer som anvander dennes ABC 
80-program féijer de allmanna férsaljnings- 
villkoren. 

Vid fel i férsald vara skali ABC 80-pro- 
grammet atersandas till Luxor eller till av 
Luxor godkand aterforsaljare med angivande 
av felorsak eller symptom. 

Med fel avses i detta sammanhang endast 
sadan omstândighet som oméjliggér ett me- 

ningsfullt utnyttjande av programmet i avsett 
sammanhang. 

Undantaget harifran ar saledes fel som upp- 
star vid programexekvering pa grund av att 
orealistiska data inmatas, 6verskridande av i 
programmet féretagna dimensioneringar samt 
annan liknande av kóparen fóretagen handling. 

Luxor férbinder sig att imesta mdjliga man 
fórsóka avhjálpa fel eller leverera felfritt pro- 
gram under forutsattning att fel ej uppkommit 
genom felaktigt utnyttjande eller hanterande 
eller genom av kôparen fôretagen handling 
stridande mot utfardade anvisningar fôr ABC 
80-programmets anvândning. 

Vid felaktighet som inverkar menligt pa k6- 

parens anvandande av ABC 80-programvaran 
har képaren ratt att aterfa kdpeskillingen un- 
der fórutsáttning att programkassetter eller 
disketter atersants till Luxor. Felaktighet i vara 
skall reklameras genast och varan skall ater- 
sandas till Luxor inom 30 dagar fran felets upp- 
dagande. Nagon ersattning utéver aterfaende 
av kopeskillingen skall ej i nagot fall utga. Luxor 
lamnar ett ars garanti i avseende a levererad 
vara. 

| évrigt galler som alimanna férsaljnings- 

villkor radiobranschens samarbetsrads all- 
manna bestammelser, RR 74. Fér den handel- 
se bestammelserna i dessa tillaggsf6rsalj- 
ningsvillkor awviker fran RR 74 har tillaggsvill- 

koren féretrade. 
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