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fntroduktionsprogrammen till Luxors ABC-80 &r lagrade p& medfljande kassett,

som innehdller 9 st program av varierande inneh&ll och omfattning.

Kassetten &r en liten provkarta pa& anvindningsomr&den och ger Dig en fSrestsll-
ning om vad ABC-80 kan utrdtta. De flesta programmen ir elementira och tar

dirfdr inte ABC-80:s hela kapacitet | ansprék.

Kassetten innehdller f&]jande program:

Namn Rikneverkets stéllningx) Laddningstid
DEMO 005 - 085 2:30
SCHACK - 160 2:49
ARIADNE - 210 2:00
OTHELLO : . - 250 1:50
MANLANDA ~ 305 2:27
KLOCKA - 330 0:57
EKVATION - 349 0:30
ROM-TEST - 345 0:06
RAM-TEST _ - 350 0:13

Observera att avvikelser betr&ffande rdkneverkets st&llning kan fSrekomma,

da detta ej &r ett sikert instrument f&r mdtning av programmens lingd.

Programmen &r inspelade pd bada sidor av kassetten.

*)Ga1ler for kassettminne typ 1939589 ser 1.
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DEMO
Detta &r ett program som &r avsett att demonstrera ABC-50 bade anvandningsmdssigt

och funktionsmdssigt.

Ladda programmet och skriv RUN, varefter programmet gar av sig sjdlvt.

Vill Du avbryta programmet efter k&rning, tryck pd knapparna

SCHACK

Ladda in programmet och skriv RUN.

Ddrefter presenterar programmet sig sjdlvt och ger nddvdndiga f&rklaringar och

kSrinstruktioner.
Pa grund av bildskdrmens begrdnsade kapacitet saknas numreringen av rutorna.

Denna dr f&ljande:

‘Rutornas numrering:

Vit kung star pd E 1.

Observera att datorn f8rutsdtter att Du hdller Dig till reglerna.
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ARIADNE
Detta &r ett labyrintspel dar Du skall fdrflytta Dig mellan tvd avdelningar

pa jdttevaruhuset |rBeMa.

Labyrintens storlek kan varieras mellan 12 och 20 enheter, vilket ger dess
svdrighetsgrad. G&r sd hir:
Ladda in programmet; skriv RUN.

ABC-80 skriver: GE DIMENSION (12-20)7

Skriv in 8nskad dimension (ex.vis 15) och tryck pa .

ABC-80 skriver ut en beskrivning av spelet samt talar om vilken avdelning

som Du &r pd vdg till.
N&r Du l&dst férdigt, trycker Du pd -tangenten, varefter ABC-80 gene-

rerar en slumpmdssig labyrint.

ABC-80 skriver: KLART! TRYCK PA RETURN NAR DU AR REDO.

Om Du vill fuska och se alla vigar (Du kan g&ra det fSrsta gdngen f8r att

forstd spelet) s& skriv: FUSK | return|. Annars trycker Du bara p3 return] .
- p Y p Arn

N&r det &r klart, visas en blinkande vit punkt pd en i 8vrigt svart skdrm.

(Vi bortser h&r fran det fall nir Du fuskar och ABC-80 ritar upp alla viggar

frén bdrjan.)

Genom att trycka péd tangenterna J , N , M och meilanslag kan Du f&rflytta

Dig upp, &t védnster, &t hdger resp ner.

uppét

L]
. vinster . hdger

melians]ag

nedat

Vartefter Du gar visas pd& skdrmen hur mdnga steg Du gdtt och hur l3nge (timmar,
minuter, sekunder) Du anvint programmet. Dessutom visas hur minga ''studsar

Du har, dvs hur manga génger som:Du har gatt pd en vigg.

Lycka till!
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OTHELLO

Othello &r ett briddspel som spelas pd en plan med 8 x 8 rutor. Rad 1 till 8
och kolumn A till H d&r Du och ABC-80 omvixlande placerar ut pjdser. "

Utgéngsldget &r: AL B € D E F G H
1
2
3
4

>X|O
O P

N&r man lagt ut en pjds, far man alla motstdndarens pj&ser (horisontellt,

vertikalt och/eller diagonalt) mellan sina egna och den utlagda pjisen.

Spelet &r slut ndr alla rutor &r fyllda eller ndr ingen spelare kan placera

en pjds. Den spelare som har mest pjdser vinner.

Obs! Man maste ha mdjlighet att ta minst en av motst&ndarens pjHser, annars

maste man std OSver draget. Detta g&r man genom att skriva A0 - (A-noll).

Ladda in programmet.

Skriv: RUN .'

 ABC-80 fragar: BEHOVER DU INSTRUKTIONER?

Svara: JA eller NEJ, f81jt av .

ABC-80 frégar: SKA JAG SPELA EFTER BASTA FORMAGA?

-Svara: JA eller NEJ, foljt av .

ABC-80 fragar: VILL DU HA X ELLER 07
Svara: X 'e]]ér 0. ,

ABC-80 fragar: VILL DU DRA FORST?
‘Svara: JA eller NEJ. -
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Ndr Du anger Ditt drag ska Du skriva bokstaven f&re siffran, t ex E 6.

ABC-80 ger Dig I8pande instruktioner och kommentarer under spelets gang.

MANLANDA

Detta dr ett simuleringsspel d&r Du ska landa pd ménen.

Ladda in programmet och skriv RUN,

ABC-80 presenterar programmet och frégar om Du vill ha instruktioner. Svara

J eller N.
ABC-80 visar brdnsle-, h8jd- och hastighetsmitare och frigar efter hur manga

liter brénsle Du vill att kapseln ska f&rbruka per sekund.

Svara med 0 eller 8-200. (Ju h8gre brinslef&rbrukning, desto l&ngsammare
landning och vice versa.)

Detta vdrde anvinds i 10 sekundér, varefter ABC-80 pd nytt visar mitarstdll-

ningarna och fragar efter nytt brinslepddrag.

KLOCKA
Detta program demonstrerar ABC-80:s realtidsklocka.

Tiden visas med stora siffror pad sk&rmen.

Ladda in programmet och skriv RUN.

ABC-80 skriver: '"WILL DU SATTA KLOCKAN?"

Svara: J eller N,

Svarar Du ''ja'', fragar ABC-80 efter tiden, varefter Du stiller in den ritta
tiden (ex.vis 12.01.00).

Ddrefter fragar ABC-80 om Du vill ha vickning.

Om sa& &r fallet, stiller Du in den tid d& Du vill att ABC-80 ska vicka Dig.

Du stédnger av vdckningen:genom att trycka pa vilken som helst av tangenterna.

EKVATION
Detta program ger. 18sningen tj]l_andragradsekvatiqnen

AxZ + Bx + C = 0

Ladda in programmet och skriv- RUN. :
ABC-SO fragar efter koefficienterna A, B och C och berdknar sedan 18sningen -

till ekvationen och skriver ut rdtterna (&ven komplexa r&tter).
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ROMTEST

Detta &r ett program som berdknar en checksumma av inhehéllet i BASIC-ROM-et.
En checksumma &r detsamma som summan av innehallet | minnet, i detta‘fall
BASIC~ROM-et.

Ladda programmet och skriv RUN,
Efter ca 20 sekunder visas svaret pa skdrmen.

Jamf8r svaret med checksumman som finns under ABC-80:s tangentbord. Om svaret

dr korrekt, 3r BASIC-ROM-et felfritt.

RAMTEST

Det h#r programmet testar RAM-minnet (ABC-80:s arbetsminne).

Ladda programmet och skriv RUN.
Efter ca 2 1/2 minut &r testet slutfdrt.
Om ABC-80:n klarar testet, skrivs '"INGA FEL' p& skirmen.

Om inte, skrivs adressen till den felaktiga minnespositionen ut.




