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DISKETTVERSION STARTAS ALLTID UPP MED:

RUN START

DAREFTER VALJER MAN DET PROGRAM SOM ONSKAS.



LUFFARN

Detta spel foljer de normala reglerna for 'riktigt" Luffarschack. Med riktigt

menas att det krdvs 5 X' i rad (horisontellt, vertikalt eller diagonalt) f&r
vinst. Dessutom erbjuder 'Luffarn' en spelplan pad 20 x 30 rutor med mdjlighet
att f& upp till maximalt 600 omgdngar. Datorn b&rjar alltid och med position

J15 (dvs i mitten). Nir du ska ge motdrag gdr du det i samma form (bokstav
Y-led, siffror i X-led). Observera att i X-led syns ej om det &r 10 eller 20,
men det ger i regel inga problem om man r3knar nollorna frén vinster.

Ett tips: Om det gar daligt och du férlorar ofta - tdnk pd att inget av de
drag datorn gdr &r omotiverat.



FLIPPER

Mdlet med Flipper &r enkelt - att nd hdgsta m&jliga podng. FSr att nd dithin
mdste du veta f31jande:

I varje spel har du 5 kulor, vilka skjuts iv8g en och en in p& spelplanen. Det
gdller att h&lla kulan kvar dir s& ldnge som m3jligt genom att stoppa den med
antingen vénster eller hdger flipper (motsvarande tangent 'V' och 'H'). S&
fort kulan rullat nedanf&r flipprarna &r det dags f&r ndsta kula.

Varje gang kulan studsar mot ndgot (oavsett vad) sméller det till och antalet
studsar (bumps) Gkas med 1. Om antalet bumps Sverstiger 250 pd en kula ges en
extra kula. Overstiger du 500 bumps f3r du tva extra kulor osv.

Varje gang kulan studsar mot en svamp &kas podngen med 10, studsar den mot n&-
got annat - 1 podng.

Om kulan passerar genom nagon av portarna A, B eller C, s& ger studs mot svamp
50 podng. Motsvarande bokstav blinkar. Om t ex C och B blinkar ger studs mot
svamp 100 podng och om alla tre blinkar 150 podng. Om du sedan g&r igenom n&gon
av portarna igen intrdder Superbonus, dvs studs mot svamp ger 500 podng. Ett
bonusalarm h&rs ocksd ett kort 8gonblick och Zven D blinkar. | detta ldget har
man stdrst chans att nd topp-podng.

Passerar kulan den s.k. special-porten (syns ej, men ligger ovanfsr C) s& spir-
ras sido-utgéngarna f&r kulan. Passerar kulan porten igen Sppnas sido-utgdngar-
na osv.

Du hanterar vdnster och hdger flipper med 'V' och 'H', ingen annan tangent!
Kommer du n3ra ndgon annan tangent ndr kulan 3r i rérelse blir det automatiskt
TILT. TILT innebdr att kulan 3r ur spel och du mdste trycka RETURN f&r att f&
ndsta kula. Vid TILT kan du missa din chans att f& topp-poidng.



FI1A

Fia &r ett vdlkdnt bridspel dir du med hjilp av en tdrning forflyttar pj&serna.

Malet &r att f& in pj&serna pd spelplanen, komma runt ett varv och gad 'ut' i
mittpositionen f&re din(a) motspelare.

Du vdljer till att bSrja med hur mdnga motspelare du vill ha. Alla motspelare
skdts av datorn individuellt. Motspelarna har beteckningarna B, C och D och du
ér A. D3r dina pjdser stdr, reprensenteras de emellertid av 1, 2, 3 och 4 for
att du 1dtt ska halla reda p& dem.

Ger ditt tdrningskast 1 eller 6 kan du v3lja att ta ut en pjds pd planen eller
flytta en pj&s normalt. 2, 3, & och 5 berdttigar inte till att flytta ut ndgon
pjds till planen.

Att gd runt planen har sina risker. Vilken som helst av dina motspelares pj&ser
kan 's1& ut' (s&tta tillbaka din pj3s till utgingspositionen) dig om hans pj3s
stdr s& att den kan hamna p& den ruta som du star. Naturligtvis har du samma
mijligheter att s1d ut motspelarens och bdr gdra det.

Nir du gdtt runt ett varv g&r du 'ut' mot spelplanens mitt. Det erfordras inte
att t@rningskastet &r exakt lika med avstandet till mittpositionen.

Till hdger p& bildskdrmen kan du se hur manga pj&ser du och dina motspelare
fatt ut.

Om du mérker att det t ex bara finns tvd pjiser f&r B och inga har gdtt ut, sd
stdr tvd av B:s pjdser p& samma ruta. Samma sak géller for dig sjalv och de
andra.

Observera att trots att datorn skdter upp till tre motspelare, s& samarbetar
inte de mot dig. Datorn sk8ter spelarna individuellt och favoriserar ingen!



YATSY
! Yatsy anvdnder man fem tdrningar och milet &r att f§ s& h&g podng som m&jligt.

Det finns 15 olika 'fack' att placera dina olika podng (se fig). | fack ett
gdller det att placera s& madnga ettor som m3jligt, i fack tvd till sex pd sam-
ma sdtt. Fack ett till sex representarar dvre delen dir det fordras sammanlagt
63 podng f&r att f3 bonus p& 50 pofing.

Den nedre delen (fack 7-15) 3r ndgot annorlunda:

Fack 7 kréver ett par

Fack 8 kriver tva par

Fack 9 kraver tre lika tdrningar (triss)

Fack 10 krdver fyra lika tdrningar (fyrtal)

Fack 11 kriver en etta, en tvda, en trea, en fyra och en femma,
denna bendmns Lillan och ger alltid 15 poédng

Fack 12 kr&ver en tvda, en trea, en fyra, en femma och en sexa,
denna bendmns Storan och ger alltid 20 podng

Fack 13 krdver 3 lika + 2 lika, men ej 5 lika,
denna kallas kak

Fack 14 krdver inget alls. Hir kan du ldgga 'skrdp' som inte gar
att placera ndgon annanstans.

Fack 15 =~ - YATSY - - kr3ver alla lika och ger alltid 50 poédng.

Varje omgdng f&r du kasta t3rningarna max 3 ganger. Om du far 6,6,1,3,5 och
vill spara 6:orna sldr du in 6,6,0,0,0 och du har sparat sexorna och 1,3,5 er-
sdtts med andra virden. Efter tre kast miste du placera (P) pjiserna i ndgot
fack. Kan du inte det miste du stryka (S) ett av facken.

N3r femton omgdngar gdtt rédknas ditt resultat ut automatiskt.



SANKA SKEPP

Detta spel bygger pd det vilkinda 'sink skepp' som du nog sikert spelat p&
rutat papper mot ndgon vin.

I detta program ska du spela mot datorn P& en 'spelplan' som &r 12 x 12 rutor
stor.

Den vdnstra spelplanen 3r din och d&r ska du i spelets b&rjan placera 4 skepp.
Skepp 1 omfattar 1 ruta, skepp 2 tvd rutor, skepp 3 tre rutor och skepp 4 fyra
rutor.

Nar datorn frdgar var du vill gdmma dina skepp, matar du in dessa fyra i koordi-
nat-koordinat-form (Y,X).

N8r du placerat ut dina skepp i vinstra rutan, goémmer datorn sina i den hégra
(dem kan du naturligtvis inte se) och spelet kan bérja.

Nu ska du forséka hitta datorns gdmda skepp, innan datorn hittar dina. Datcrr
fragar pd vilken ruta du vill skjuta och du svarar i samma form som tidigare
(Y,X), men iakttager h&gra spelplanen. Om du missar syns ett 'X' dir du skjutit.
Om du tr&ffar hérs en smill och en fylld fyrkant syns dir du triffade.

Sedan g&r datorn sitt drag och skjuter pd din spelplan. lakttag din spelplan
och se var datorn sk&t innan du fortsitter.

Spelet forts&tter tills nigon av er hittat och sdnkt alla motstadndarens skepp.



FORSALJNINGSVILLKOR
FOR ABC 80-PROGRAM

Med "ABC 80-program” avses nedan ett
program bestaende av en serie instruktioneri
maskinlasbar form jamte tillhérande material
sasom flédesplaner, programbeskrivningar,
programlistor, bruksanvisningar etc. avsett
attanvandas tillsammans med Luxors mikro-
dator ABC 80.

| och med kopet forbinder sig képaren av
ABC 80-program att ej i nagot avseende
mangfaldiga och/eller distribuera ABC 80-
program eller eljest forfoga dver detta genom
att framstalla exemplar darav eller genom att
gora det tillgéngligt for andra, i ursprungligt
eller &ndrat skick eller i annan teknik.

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

Kodparen ansvarar sjalv fér val av ABC 80-
program och att valet uppnar av koparen
Onskat resultat savitt avser installation, nytt-
jande samt vid nyttjandet uppnatt resultat.
Kdparen ansvararvidare forval, nyttjande och
vid nyttjandet uppnatt resultat av varje annat
program,.utrustning eller service som nyttjas
tillsammans med detta ABC 80-program.

Koparen forbinder sig ocksa att tillse att
andra personer som anvander dennes ABC
80-program féljer de allmanna férsaljnings-
villkoren.

Vid fel i férsald vara skall ABC 80-pro-
grammet atersandas till Luxor eller till av
Luxor godkénd aterférséljare med angivande
av felorsak eller symptom.

Med fel avses i detta sammanhang endast

sadan omstandighet som omojliggér ett me-

ningsfullt utnyttjande av programmet i avsett
sammanhang.

Undantaget hérifran ar saledes fel som upp-
star vid programexekvering pa grund av att
orealistiska data inmatas, Gverskridande av i
programmet féretagna dimensioneringar samt
annan liknande av képaren féretagen handling.

Luxor férbinder sig att i mesta mojliga man
férsdka avhjalpa fel eller leverera felfritt pro-
gramunder forutséttning att fel ej uppkommit
genom felaktigt utnyttjande eller hanterande
eller genom av koparen féretagen handling
stridande mot utférdade anvisningar fér ABC
80-programmets anvandning.

Vid felaktighet som inverkar menligt pa koé-
parens anvandande av ABC 80-programvaran
har koparen réatt att aterfa kdpeskillingen un-
der forutsattning att programkassetter eller
disketter atersants till Luxor. Felaktighet i vara
skall reklameras genast och varan skall ater-
séndas till Luxorinom 30 dagar fran felets upp-
dagande. Nagon ersattning utdver aterfaende
av kopeskillingen skall eji nagot fall utga. Luxor
lamnar ett ars garanti i avseende & levererad
vara.

| vrigt galler som allmanna férséljnings-
villkor radiobranschens samarbetsrads all-
manna bestdmmelser, RR 74. Fér den handel-
se bestdmmelserna i dessa tillaggsférsalj-
ningsvillkor avviker fran RR 74 har tillaggsvill-
koren foretrade.
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