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SPELPAKET 3
spelprogram fér ABC 80

Med detta spelpaket kan du spela f&ljande spin-

nande spel pa

1Vigrally -

Wakt -

1Masken -

Trettioett -

Sdnka skepp -

Rut jakt -

din ABC 80:

Hur lidnge klarar du dig kvar pad en
alpvig med gasen i botten?

Tvd spelare jagar varandra i ett

slutet rum med slumpvis genererade
fallgropar

Du #r en stidndigt vixande mask,
som slingrar dig runt efter mat-
bitare.

Hir fir du en chans att visa hur
bra du dr p& kortspelet 31. ABC 80
ir motstéandare.

Ett mycket spdnnande sjdslagsspel
ddr du ska sdnka si minga fiende-
skepp som mojligt.

Ett spel med flyt i! Du skall hédr
jaga ett mil, som rdr sig slump-
midssigt pd skidrmen. Ett mdstarprov
i fingerfardighet.
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1. INLEDNING

Som du sidkert vet kan din ABC 80 anvidndas till
en rad olika arbetsuppgifter och f8s att lésa
mer eller mindre komplicerade problem. Dessutom
kan ABC 80 anvidndas i rent underhdllande eller
avkopplande syfte. Detta kan med férdel ske med
hjdlp av de spelpaket som finns fdrdiga att kdpa
hos din ABC 80-handlare. Detta paket dr nummer
tre i ordningen som givits ut av Luxor.

Vi vill ocks& passa pa att nidmna det musikpro-
gram som kommit ut samtidigt. Med det kan du
dels spela férprogrammerade litar och dels kom-
ponera och spela egna musikstycken. Fraga efter
MUSIK I hos din handlare.

Ha det riktigt roligt med spelprogrammen, men
passa dig s& du inte fastnar helt framfoér skidrm-
en. Spelen kan vara vanebildande?



2. SPELEN

2.1 Start

Fér att starta spelprogrammet gér du pd f&ljande
sdatt:

1 S&tt i disketten i drive 0 och stdng luckan
2 Skriv "RUN SPEL" samt tryck RETURN

3 Nir programmet laddats in visas f&ljande p3
skdrmen:

SPELSKIVA FRAN LUXOR

Spel Pers.
Avslutning
Viagrally
Jakt
Masken
Kortspel 31
Sdnka Skepp
Rut jakt
Nolla Rekord

NOWVMPWN - OR
bt et e N

Vilket vill du spela?



4 Du viljer spel genom att ange spelets nummer
(1-6) samt trycka RETURN.

5 Nar du valt ett spel kommer foérst enm liten
inspirerande bildsekvens varefter du far fs5l-
jande friga:

Vill du ha instruktioner?

6 Svara J eller N samt tryck RETURN. Forsta
gdngen du spelar ett spel bdr du lisa igenom
instruktionerna.

Svarar du N startar spelet med en gang. Var
beredd!

Rekord

I spelen Vigrally, Sinka skepp, och Rut jakt redo-
visas spelrekord efter varje omgdng. Det innebir
att du tdvlar med det tidigare bista resultatet.
Om du slar rekord lagras detta pd flexskivan.

Om du vill nollst#dlla rekorden anger du val 7 i
menyn. Alla rekord nollstidlls direfter auto-
matiskt.



2.2 De olika spelen

2.2.1 Vdgrally 1 Person

Du och ndgra kompisar befinner er i alperna av
alla platser pa& jorden. Nir ni &ker uppfér de
smala och krokiga serpentinvigarna kommer nigot
ljushuvud p& att ni skall tdvla om vem som
klarar sig ldngst utan att krascha bilen. For
att f4 lite spinning tejpar ni fast gaspedalen i
botten. Till rdga p4 allt &r det ganska livligt
med trafik.

Du styr bilen med tvd tangenter, A och A. Efter
att du kraschat visar datorn i meter hur léngt
du kom.

Varfér inte utmana &det och ge jdrnet!!

2.2.2 Jakt 2 Personer

Detta spel gar ut pd att du skall jaga din mot-
standare tills du fir tag pd honom, sedan jagar
han dig. P4 banan sitts hinder upp slumpvis och
det finns ocksd ett antal fallgropar, hamnar man
ddr forsvinner man och kommer upp ndgon annan-
stans.

Spelarna mandvreras med atta tangenter lingst
till védnster respektive hdger pid tangentbordet.
Podng riknas efter hur midnga sekunder man hiller
sig undan nidr man blir jagad.

Det finns m6jlighet att vidlja antal hinder och
fallgropar samt hur linge man vill hilla pa&.



2.2.3 Masken 1 Person

I det hdr spelet dr du férvandlad till mask pa
jakt efter foda. Det hela gdr ut pad att du med
maskens huvud ska trdffa sd mdnga matbitar som
m6jligt. Efterhand som tiden gdr vidxer masken
och om du krockar med dig sjdlv eller ramen runt
spelplanen avslutas spelet och trdffarna rdknas.
Du styr med tvd tangenter , A och A, och kom
ihdg att styra, till hodger respektive vinster,
frén maskens hill sett.




2.2.4 Trettioett 1 Person

Hir moter du datorn i ett spinnande kortspel,
dir det giller att f& summan 31 i en férg. Ni
far tre kort var. Klddda kort &r vidrda 10 och
ess 11 poidng. Ovriga kort har sitt normala var-
de. Har ndgon tre ess ridknas detta som 31.

Du f8r dra kort antingen ur leken eller saknings-
hogen (saken). Sakningshdgen fir dock ej roras
forsta rundan. Du kan knacka om du tror att du
har tillrickligt med poing for att vinna. Mot-
spelaren fir di dra kort en sista giang innan
spelet avbryts och podngen jadmfors.

En match omfattar fem spel, slutar en omging
oavgjort spelas den ome.

Datorn hjidlper dig att sortera dina kort och
rdkna samman din aktuella podngsumma.

2.2.5 Sinka Skepp 1 Person

Du har lyckats smyga dig in i fiendens farvatten
med en ubdt. Ditt uppdrag dr att tillintetgdra
s manga skepp som mdjligt. Du fiar avlossa 20
skott pd lika minga skepp, ett per skepp. Av-
fyring sker med valfri tangent.

Fiendeskeppen dyker upp med olika avstand och
hastighet. Det finns fyra olika sorters skepp i
fiendeflottan: Kryssare, Jagare, Hangarfartyg
och Ub&8tar. Trdffar du mitt i prick markeras
fulltrdff, som ger mer poing &n en vanlig triaff.
Vid poingberdkningen tas ocksd hidnsyn till far-
tygets sort, avstind och hastighet. Du far hela
tiden veta hur du ligger till poidngmdssigt.



2.2.6 Rutjakt 1 Person

Hir giller det att vara snabb i fingrarna for
att hdnga med i1 svidngarna. Du representeras av
forsta bokstaven i ditt namn. Datorn genererar
10 m3l i form av rutménster, som du skall jaga.
Malen styrs helt slumpmissigt och svdvar omkring
p& skirmen. Nir och om du tréffar ett mdl dyker
ett nytt upp pa& skédrmen.

For varje mal du trdffar fir du 50 podng. Du har
1.5 minuter pd dig att jaga de tio mdlen. Skulle
du klara det innan tiden gdr ut fidr ytterligare
5 podng for varje sekund du har kvar.

For att styra har du 9 tangenter, I,0,P,K,L,
B,,,s,—, till ditt foérfogande.

God jaktlycka!



FORSALJNINGSVILLKOR
FOR ABC 80-PROGRAM

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

| och med kopet forbinder sig kdparen av
ABC 80-program att ej i nagot avseende
mangfaldiga och/eller distribuera ABC 80-
program eller eljest férfoga 6ver detta genom
att framstalla exemplar darav eller genom att
gora det tillgangligt for andra, i ursprungligt
eller &ndrat skick eller i annan teknik.

ABC 80-programmet &r copyright-skyddat
enligt lag om upphovsratt.

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

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

Vid fel i forsald vara skall 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 omstandighet som omdjliggér ett me-

ningsfullt utnyttjande av programmet i avsett
sammanhang.

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

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

Vid felaktighet som inverkar menligt pa ko-
parens anvéndande 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-
sandas till Luxor inom 30 dagar fran felets upp-
dagande. Nagon ersattning utéver aterfaende
avkopeskillingen skall eji nagot fall utga. Luxor
lamnar ett ars garanti i avseende & levererad
vara.

| dvrigt galler som allmanna férséljnings-
villkor radiobranschens samarbetsrads all-
manna bestammelser, RR 74. Fér den handel-
se bestdmmelserna i dessa tillaggsforsalj-
ningsvillkor avviker fran RR 74 har tillaggsvill-
koren féretrade.
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