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Hvordan verden skulle blive forandret af
computerne og elektronikken, kunne ingen
forestille sig i slutningen af halvfjerdserne.

For langt de fleste danskere
begyndte det hele med en
hjemmecomputer og for nog-
le fa var det en konsol. Feelles
for mange var, at de fgrste
m@der med computere ikke
skete pa arbejdspladsen, men
i bgrneveerelser, stuer og
keeldre med en lille tv-skeerm,
et tastatur og en manual, der
oftest udfordrede ens talmo-
dighed og evner.

BASIC
Programmeringssproget BA-
SIC blev for mange indgangen
til computernes verden. Man
kunne pludselig selv skabe
noget, bare det at fa skeer-
men til at blinke eller lave
sma spil og programmer. BA-
SIC var simpelt nok til, at man
kunne komme i gang og dybt
nok til udfordre.

Pac-Man.

Ingen anden figur symbolise-
rer begyndelsen pa spil alde-
ren som den lille gule Pac-
Man. Det var ikke bare et spil
— det blev et feenomen, der
rakte langt ud over skeermen
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med madkasser, t-shirts, teg-
nefilm og meget mere. Pac-
Man blev et ikon. Jeg fik selv
et armbandsur, da jeg starte-
dei 1. eller 2. klasse, men jeg
tror ikke, jeg vidste hvem Pac-
Man var (?).

Naturligvis matte tidens mest
populaere konsol, Atari 2600,
ogsa have sin udgave — men

det gik ikke helt efter planen.

Pac-Man var i beta, blev trykt
i alt for mange millioner ek-
semplarer og lavet pa rekord-
tid. Man lovede mere, end
den hastigt aldrende maskine
kunne levere og da slet ikke
med kun 8 ugers programme-
ringsarbejde.

Atari var samtidig presset af
nye konsoller som Intellivisi-
on og de nye computere, der
var hurtigt faldt i pris. Pac-
Man gjorde ikke meget godt
for Atari.

Uskyldens alder

| perioden 1978-81 var tek-
nologiske uskyld stadig intakt,
nysgerrigheden stor, og stan-
darder var en by i Rusland —
pa godt og ondt. Der fandtes
ikke én “rigtig” made at ggre
tingene pa — alt var i spil. Det
gav bade kaos og kreativitet.

Jeg haber, du atter engang vil
nyde en rejse tilbage i tiden
til dengang hvor det startede.
God forngijelse.

Kim Ursin, juli 2025

PS) Nu er der 8 numre af

ComputerBladet og to er pa
tryk.
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Fysisk blad

Savner du ogsa dengang, der kom computerblade pa papir?

Jeg trykker hvert nummer i et begraenset oplag, typisk 30-50 styks, og
det er muligt at kebe dem pa hjemmesiden eller i de enkelte festivaler,
jeg er med pa.

Et blad szlges farst som fysisk blad, nar der er lest korrektur, sadan at
jeg er rimelig sikker pé at i hvert fald de fleste stavefejl, smafejl og dum-
me-fejl er vek.. Forst er det igennem “’skrivsikkert.dk”, som leser kor-
rektur, og jeg leser det en sidste gang derefter. Sa er det klar som Beta-
hefte. Det er det som du sidder med nu. Efter nogle maneder (eller ar)
far jeg det laest det et par gange eller fem mere og opdager nogle fejl,
der rettes.

Erfaringsmassigt ved jeg at det skal veere helt galt far online leserne
reagerer. Men lad mig bare sige at man skal vaere velkommen til at pata-
le fejl, for s& lenge det er digitalt kan jeg rette dem, nar bladet er trykt,
er lgbet kart.

Husk at der ingen gkonomi er i bladet, det s&lges (stort set) for trykpri-
sen og alternativet slet ikke at lave korrekturlesning. De fgrste to num-
re kan kebes pa hjemmesiden.

Alle blade vil ligge i lav oplgsning pa hjemmesiden, men der vil oftest
vare forskel pa trykte og beta udgaver.

ComputerBladet 1979-81 er udgivet af DaMat v/Kim Ursin, Hollensvej 10, 9460 Brovst. E-mail: kim@damat.dk

Hjemmeside: www.computerbladet.dk og www.damat.dk. Ansvarshavende redakter: Kim Ursin. Alle billeder er public domain,
freeware, taget af Kim Ursin og/eller brugt under Creative Common License. Forside: Atari 2600 Cover af Pac-Man, E.T. som
lille billede. Bagside: Reklame for E.T. indscannet fra et tysk magasin. © DaMat 2025, 1. udgave. Kopiering og distribution uden
skriftlig og forudgéende aftale med DaMat er ikke tilladt jevnfer dansk lovgivning. Dette er det 8. nummer af ComputerBladet.
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Commodore VIC-20

Commodores VIC 20 blev
lanceret i 1980 og var en af
de fgrste computere, der for
alvor slog hul pa hjemme-
computermarkedet.

Den var forholdsvis billig
med $299 og derfor fandt
den hurtigt vej ind i skolesy-
stemet og til langt flere for-
brugere end tidligere. Mange
senere kendte programmg-
rer gjorde deres fgrste com-
putererfaringer med VIC 20.

BASIC 2.0

En af dens helt store fordele
var, at den havde BASIC 2.0
fra fgdslen, og man kunne
selv skrive programmer.
Nogle vil maske haevde, at
3,5 kb RAM var meget lidt,
men det svarer dog 3500
tegn, hvilket i 1980 var gan-
ske fint til prisen. Til sam-

menligning havde Atari 400
havde 16 kb, men det var i
en helt anden prisklasse.

Tekniske data

Den havde en grafisk opl@s-
ning pa 176x184 og kunne
vise 16 farver ud fra en palet
af 8 grundfarver. Farverne
var sort, hvid, rgd, cyan, lilla,
gren, bla og gul. Det gav mu-
lighed for at lave ganske
flotte spil set med datidens
gjne.

Tekstopl@sningen var blot
22x23 karakterer, det vil si-
ge, man kunne skrive 22 lin-
jer med bogstaver og have
23 af dem pa skaermen pa
samme tid. Der kom tekstbe-
handling, men den var ikke
seerlig velegnet til det.

Den havde en enkelt lyden-

hed, der kunne lave fire for-
skellige lyde. Det lyder ikke
af meget, og det var det hel-
ler ikke. Derfor bliver man
ogsa desto mere imponeret
over de lydeffekter, pro-
grammgrerne lavede i spille-
ne.

VIC 20 solgte over 2 millio-
ner enheder og blev produ-
ceret fra 1981 til 1985.

Spil pa VIC 20 i dag?

Der findes Vic20 Emulator,
som findes ved at sgge pa
navnet. Der er Vice, som kan
mere, men ogsa er svaere at
bruge. Hos bl.a. EL giganten
kan du kgbe VIC 20 Maxi el-
ler C64 Maxi, hvor der er in-
kluderet VIC-20 mode og 10
populzere titler.

Pac-man (th) og Donky Kong
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Atari 8-bit

Jeg bruger ikke meget plads pa Atari 8-bit seri-
en, da ingen af dem kom til Danmark. Atari
400 kom med membran tastatur, mens der
var et rigtigt tastatur pa Atari 800, men pa
mange mader var det samme maskiner.

Begge var baseret pa CPU’en MOS 6502 pa
1.77Mhz, opl@sning pa 384x200 og glimrende
lyd for sin tid. Den var fgdt med blot 8kb ram,
men kunne udvides til henholdsvis 48 eller
64kb. Programmer som BASIC og tekstbe-
handling kreevede at man havde udvidet sin
maskine for at kunne bruge dem, mens man-
ge spil kom pa cartridge og pa den made ikke
kraevede sa meget hukommelse. Der er i dag
kommet over 4000 spil til platformen. Ataris
stgrste problem var
helt klart prissaet-
ningen i forhold til
Commodores. Atari
400 kostede $550
og Atari 800 $1000,

dertil kom evt. ekstra ram og bandstation.
Dermed var den altsa markant dyrere end fx
VIC 20, ZX81 eller senere Commodore 64.

De solgte over 4 millioner enheder frem ftil
1983, hvor Atari 600 kom. | 2024 udgiver Re-
tro LTD en A400 Mini med 25 indbyggede spil
og mulighed for at tilfgje flere med usb stik.
Den emulerer alt Atari 8-bit hardware.

Personligt har jeg dog sveert ved at se den vil
vaere saerlig interessant for os danskere, da
kun ganske fa brugte den i sin samtid.

Apple Il

Allerede i 1977 kom Apple Il bygget pa Wozni-
ak's Apple | design, men med store @&ndringer.
Farst og fremmest var den bygget i plastik.
Den havde op 16 farver, 4 kb ram, BASIC var
indbygget og havde en 1IMhz MOS 6502 CPU.
Oplgsningen var 280x192. Der kom masser af

spil og programmer til Apple Il. Grundene fil
det skal formentlig ses i lyset af at mange
amerikanske skoler indkgbte Apple til uddan-
nelsesbrug.

Helt frem til 1993 kom der forskellige opgra-
derede og kompatible versioner. Der blev
solgt 5-6 millioner maskiner i alt og dermed
var det en meget succesrig maskine, specielt
pa det amerikanske marked. Den kom fgrst til
Danmark i 1981 og er derfor med i dette num-
mer. Prisen startede ved $1298, det var inklu-
siv kassettebandoptager, der allerede i 1978
blev erstattet af diskettedrev. Skarmen skulle
man kgbe ved siden af. Apples prissaetning
gjorde at man ikke henvendte sig til private
brugere.
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Hjemmekontoret bliver digitalt

Vi skal helt frem til slutningen af halvfjerdser-
ne, far mennesker indenfor universitetsmiljg-
er og den ret lukkede computerverden, be-
gyndte at fa tanken om, at alle almindelige
mennesker en dag kunne skrive pa en compu-
ter uden at have en leengere uddannelse.

Tanken var naturligvis ikke sa fjern, for nar
man kunne skrive programmer pa en maskine,
der havde et tastatur som en skrivemaskine,
sa var det naeste naturlige skridt at skrive bg-
ger og artikler.

Helt frem til hgjt oppe i nullerne var det dog
helt almindeligt at skrive pa computer, udskri-
ve pa printeren. Derefter lave rettelser og til-
bage pa computeren og rette osv. Det er fgrst
indenfor de sidste femten ar, at den almene
er blevet staerk nok til have mange program-
mer og vinduer dbne pa samme tid.

| de tidlige systemer skulle man aktivt vaelge
at man ville rette, fgr man kunne rette. Det
var altsa ikke bare at slette ordet. Det var
langt mere omstaendigt end i dag og derfor
skrev tog kun de faerreste forfattere imod
tekstbehandling lige med det samme.

Et program af gangen

| dag er det helt almindeligt at vi har 3-4-5
programmer abne pa samme tid, men den-
gang var det eet program af gangen. Derfor
var det almindeligt at man lavede meget med
papir og blyant og derefter skrev det ind bag-
efter.

Atari Word Processor

Det kom til Atari 400/800, man kunne have 70
siders arbejde pa diskette. Man kunne kun se
et meget lille udsnit af ens side pa skaermen.
Selvom det maske kun var en avanceret skri-
vemaskine, sa fordelen var naturligvis at man

1 Jight 66
3 pindent 3
T Ps

TOFff
261 5 8| 161 411
S1lL

7oL

Atari Word Processor til Atari 8-bit, det orange udsnit
er det omrade du ser pa skaermen.
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Herover: VicWriter udkom fra Commodore i 1981 til
VIC 20.

Herunder: 1 1983 kom SimpliCalc som var regneark til
VIC 20. Her kunne man have bade store og sma bog-
staver og det kunne de fire regnearter og arbejde i
celler. Billederne er fra https://techtinkering.com/
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En Star LC-10 var i 1981 manges
hedeste drgm, men med en pris pa
den forkerte side 10.000 kroner i
1981 var det en keempeinveste-
ring.

Dens holdbarhed er dog helt
uovertruffen og den jeg har i ska-
bet fra 1978 virker fortsat - og kan
tilkobles en moderne PC med en
konverter.

kunne rette uden at skulle
skrive det hele om. Imidlertid
kom Atari 8-bit computerne
mig bekendt aldrig til Dan-
mark. Selv hvis de gjorde var
prisen sa hgj at det har vaeret
for de fa.

VicWriter til VIC 20

Det kraevede 8kb ram udvi-
delse og virkede som en skri-
vemaskine. Der kunne klare
22 tegn pa hver skaermlinje,
men 80 tegn pa hver
"papirlinje”, sa man kunne

Det eneste bevis pa eksistensen af
Vic-Graf jeg har fundet er dette
cartridge fra E-bay.

WWW.COMPUTERBLADET.DK

altsa heller ikke her, se det
hele pa en gang. Vic Writer
fungerede fint som en avan-
ceret skrivemaskine. Man
kunne hoppe flere linjer op/
ned med funktionstasterne.

WordPerfect 1.0

Det blev fgrste gang udgivet i
1979 til de store Data Mini-
computere og altsa ikke
hjemmecomputerne i fgrste
omgang. Her skal de blev blot
naevnes at de introducerede
funktionen "Reveal Codes",
de sakaldte ascii tegn, der til-
lod brugerne at se og redige-
re formateringskoder direkte.
Det gav en uhgrt kontrol over
dokumentlayoutet.

Regneark

Der kom ligeledes adskillige
regneark at vaelge imellem,
faellesnaevneren var at man

kunne arbejde i celler med de
fire regnearter og et ark af
gangen, altsa det vi i dag ville
kalde en fane af gangen.

Tegneprogrammer kom der
med tiden, men i 1981 var
der (vist?) kun Vic Graf som
kunne tegne grafer, men jeg
har hverken kunne finde bille-
der eller megen beskrivelser
af det. Det jeg har fundet er
at det brugte karakterer til at
tegne med.

Hjemmekontoret var ikke lige
om hjgrnet i starten af firser-
ne og der skulle ga yderligere
ti ar fgr det begyndte at veere
en reel mulighed.
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Hvad var Basic?

Beginners' All-purpose Symbolic Instruction
Code, Basic var et programmeringssprog til
hjemmecomputere, der blev for at ggre det

nemt at programmere.

BASIC blev skabt sa tidligt
som i 1964 af John G. Kemeny
og Thomas E. Kurtz ved Dart-
mouth College i USA. Det var
brugervenligt, og folk uden
teknisk ekspertise kunne
nemt kaste sig ud i program-
meringens verden.

Hele formalet med BASIC var,
at programmering skulle vae-
re tilgaengeligt og letforstae-

ligt for en bred malgruppe.

Hvad er BASIC?

BASICs tilgeengelighed klare-
de man ved at laegge sproget
direkte i ROM pa maskiner
som VIC20, Commodore 64,
Amstrad m.fl.. Nar maskinen
blev taendt, blev det kastet i
hovedet pa brugeren.

Maskinerne havde ogsa en
stor, grundig manual om,
hvordan man programmere-
de og det blev skam ogsa

Al ER
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gjort af alle i et eller andet
omfang.

BASIC kom i forskellige vari-
anter, der alle var nogenlun-
de ens, men kun nogenlunde,
sa man kunne ikke uden vide-
re overfgre programmer mel-
lem de forskellige maskiner.
Men grundprincipperne var
de samme.

Spil og programmer

Man fik mulighed for at lave
sit eget spil, og det var en af
de mest populzere ting. Med
fa linjer kode kunne man ska-
be sit eget spil; det var fx et
adventurespil eller et skyde-
spil, men ogsa
helt simple som '
“geet et tal mel- i
lem 1 o0g 10”
gav mange lyst
til at leere me-
re.

NAUN"

lutionerende.

For mest af alt var BASIC et
redskab til at blive nysgerrig
pa programmering. Det var
muligt at lave ret avancerede
programmer, men i takt med
at man lzerte BASIC og blev
bedre, stillede man ogsa flere
krav, og dermed voksede
man ud af BASIC. Grundste-
nene til programmering var
de samme i andre sprog og er
det fortsat i dag.

Ulemper

BASIC havde ulemper og
mange af dem. Fx var det
sveert at genbruge kode flere
steder i programmet; dvs.
skulle noget afvikles flere

John G. Kemeny og Thomas E. Kurtz ( Dartmouth Col-
lege Library ca. 1964) skabte Basic, der gjorde pro-
grammering til noget handterbart.

Jeg er sikker pa at du kan gennemskue, hvad der sker
i programmet til venstre og det var helt nyt og revo-

WWW.COMPUTERBLADET.DK
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gange, endte man ofte med
at skulle skrive det flere gan-
ge. Det optager hukommelse.

Og da man arbejdede med
linjenumre, kunne det ogsa
ende med, at der ikke var
sammenhaeng mellem, hvor
det stod pa skaermen, og
hvornar det blev afviklet.

Basic var langsomt, fordi BA-
SIC skulle fortolkes en linje af
gangen. Senere kom der Visu-
alBASIC og DarkBasic, som
kompilerede frem for den
langsomme fortolkning.

Ved en kompiler kgres pro-
grammet igen til en ny fil,
som eksekveres som en sam-
let fil, mens en fortolker kgrer
en linje ad gangen. Forskellen
er hastigheden; fx kan du ved
en kompiler bede compute-
ren om altid at have en figur
til at ligge i hukommelsen,
mens du ved BASIC er ngdt til
at hente figuren hver gang,
den skal bruges.

BASIC’s betydning i dag
BASIC havde keempe indfly-
delse fra tresserne og frem til
midten af halvfemserne, hvor
brugeren begyndte aktivt at

skulle kgbe det. For mange
var det fgrste gang, vi be-
gyndte at tage stilling til BA-
SIC. Dermed opdagede de fle-
ste, at ikke gad programmere,
og dem der havde lysten op-
dagede, at der fandtes bedre
programmeringssprog

Der sndrer naturligvis ikke,
at BASIC var med til at lere
mange om struktur og pro-
blemlgsning og gav millioner
mulighed for at eksperimen-
tere med programmering.

Commodore 64s manual havde masser af programmeringseksempler. Kunne man ikke engelsk matte man pa
biblioteket der dygtigt og hurtigt fyldte hylderne med dansksprogede leerebgger.

WWW.COMPUTERBLADET.DK
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Midt: Commodore 64 (1983)
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Frogger blev udgivet af Kon-
ami i 1981 og er i dag et af de
mest kendte retrospil.

| Frogger er du en frg, der skal
krydse en trafikeret vej og en
flod fyldt med farer for at na
hjem pa den anden side. Og
uheldigvis kan Frogger ikke
svgmme, sa falder han i van-
det dgr han.

Frogger var ogsa et af de fgr-
ste high-score spil, og at sveer-
hedsgraden stiger i takt med
du scorer point. Til forskel fra
Space Invaders, hvor det var
en sideeffekt af at der kom
faerre fjender pa skeermen, sa

er det her lavet bevidst. Sega/Gremlin var tgvende overfor om Nordamerika og Europa gad
spille Frogger, for ingen viste interesse for at lave hjemmecompu-

Frogger er blevet portet til de terversion. Omvendt var Atari skeptisk fordi kopispillet Frog fra

fleste platforme i dag og der er Gremlin ikke havde veeret den store succes i 1978. | den sidste en-

de viste det sig dog Frogger kunne szlge over 4 millioner spil frem

over 20 mio. kopier gennem i _
til slutningen af 1982.

arene.
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/,/


https://www.computerbladet.dk/

Lunar Lander

Lunar Lander fra 1981 handlede om at lande
sit rumskib. F@rste gang lavet i tekstversion i
1969 og siden med grafik pa PDP-8 i 1979.

Man har en smule breendstof med og man far
points for hver vellykkede landing. Bag det
simple gameplay gemmer sig en meget kom-
pliceret motor, der skal sikre at der er styr pa
tyngdekraften og hvordan et rumskib vil be-
vaege sig realistisk, samtidig med at der skal
holdes styr pa braendstof, hgjde m.m. For da-
tidens computerteknologi var det en keempe-
opgave.

oD LUOUCXKXTY Y ?

FEE] SPEED FUEL PLOT OF DISTANCE

588 1
148 o i
90 2 1
128 S 12 1
M I

1

7 1 -
CONTACT wwns
TOUCHDOWN AT 7.427249 SECONDS
LANDING VELOCITY 77.13625 PEEI/SEC.
118 UNITS OF FUEL REMAINING.
wanes SORRY, BUT YOU BLEW 1TYP%Y
AFPROPRIATE CONDOLENCES WILL BE SENT TO YOUR NEXT OF KIN

1969 udgave: Billede af Eric Peters
http://www.technologizer.com

Kopi af PDP-8 udgave herover og VI€20 ses'herunder
(screenshot).

=1
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Fra gverst til nederst:

Gameboy (1998), Genesis (1998), Nintendo 3DS
(2011), her hed spillet Frogger 3D, Frogger and the
rumbling ruins (2022) til Apple Arcade.
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De to berygtede spil: E.T. og Pac-man

Hverken E.T eller Pac-man til Atari 2600 var sa
slemme som Internet gerne vil fortzelle dig.

| 1988 kom den danske film
Elvis Hansen, en samfunds-
hjalper og blev meget hurtigt
kaldt en af de vaerste film, der
nogensinde var lavet. Det fik
hovedrolleindehaveren Steen
Springborg til at konkludere
at hvis bare halvdelen af dem,
der sagde det, havde indlgst
billet, sa ville filmen have vee-
ret landets mest sete film.

Jeg kom til at taenke pa det,
da jeg begyndte at skrive den-
ne artikel, for jeg tvivler pa at
dem, der erklaerer pa nettet

at E.T. og Pac-man er verdens
vaerste spil nogensinde spillet
dem. Ingen af dem var me-
stervaerker, men verdens dar-
ligste ligefrem?

Pacman

Namco lancerede Pac-Man i
arkadehallerne i 1980 og blev
gjeblikkelig en gigantisk suc-
ces. Naturligvis ville Atari vee-
re med. Atari havde nemlig
allerede i 1978 kgbt sig til at
matte lave Namcos arkade-
maskiner pa deres konsoller,
sa Pac-man skulle selvfglgelig

VIDEO COMPUTER SYSTEM™

komme til Atari

Da verden var grebet af Pac-
Man feber besluttede Atari at
lave en Atari 2600 version.

De var det sa sikre pa succes
at der blev fremstillet ikke
mindre end 12 millioner spil,
og det selv der kun var solgt
10 millioner konsoller.

Det handlede om butikkerne
havde returret pa usolgte spil
og abenbart havde Atari ikke
en central styring af deres

Atari 2600 havde taget verden med storm i 1977, men i begyndelsen af firserne begyndte den aldrende compu-

ter at fremvise svaghedstegn.

12
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Hgjre: Den originale Pac-man, mens du herunder
ser DINTAR816’s version i 2015.

L6775 CO

mange fabrikker, sa ingen
stoppede produktionen op og
spurgte om det var realistisk
at szelge sa mangle spil. Hvis
de - formentlig utilsigtede -
overambitigse salgsplaner
skulle holde skulle Pac-Man
virkelig veere et godt spil.

Udviklingen af Pac-man
Tod Frye blev sat pa opgaven
i maj 1981. Han havde ingen

kode at arbejde med, men
matte bare spille spillet og sa

ga i gang.

Han fik besked om at kun bru-
ge 4KB cartridge (i stedet for
de nye 8Kb) for at spare pen-
ge. Atari2600 havde blot 128
bytes at arbejde med pa
skaermen pa samme tid og
man gnskede der skulle vaere
2-player og naturligvis ogsa

Tod Frye med en forbedret version i 2015 lavet af
DINTAR816.
Foto fra Youtube.
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lyd. For at klare disse krav
matte han lave en labyrint
med gangene som de ser ud
ovenfor, sa de ikke optog gra-
fikplads i rammen. De sma
kager som Pac-Man spiser
blev til dobbeltstreger, fordi
sadan var stemningen.

Frye havde slet ikke overvejet
andet.

Genialt

Det stgrste problem var imid-
lertid at have fire spggelser
og Pac-Man pa skaermen pa
samme tid. En Atari2600 kun-
ne kun fremvise to sprites pa
engang Her valgte Frye at
man kun kunne se et af gan-
gen. Det fungerede pa den
made at hvert spggelse var
synligt ved hver 4. frame.

Det fungerede nogenlunde pa
at en CRT skaerms langsom
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opdatering og det menneske-
lige gje har ogsa sine be-
graensninger. Men spillets
flimmeren var fortsat noget
man lagde maerke fil.

Prototype

Han praesenterede sin proto-
version for bestyrelsen af
Atari, der til hans overraskel-
se mente spillet var glimren-
de og klar til salg op til jul og
dermed skulle vaere klar til
produktion i september.

Tod Frye opgav at ggre mere
ved spillet, som han selv ansa
som "okay”. Set i lyset af
hardwarebegraensninger og
den korte tid, sa var det nok
en ganske korrekt betragt-
ning.

En fan kommer til hjaelp
Han var synligt imponeret da
en Atari fan "DINTAR816” i

Scott Washaws ambitionsniveau endte med at spaende ben for ham og Atari.
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havde fundet ud af bruge ver-
tikale frames og andre for-
bedringer, der for alvor havde
hjulpet spillet.

Derudover ville Frye forment-
lig have lavet et vaesentligt
bedre spil med mere tid og
8Kb cartridge til sin radighed.

Tilbage i 1981 informerede
han marketingdirektgr Frank
Ballouz, sin CEO og leder af
Atari om, at han mente spillet
ville skuffe fans.

Det tog man sig dog ikke af.
De skrev blot i reklamerne at
spillet fraveg fra arkadespil-
let. Derudover sags@gte man
konkurrenterne, der lavede
Pac-Man kloner.

Selvom spillet solgte ca. 9 mil-
lioner i 1981-1984 og var det
bedst salgende Atari spil, sa

efterlod spillet fortsat 3 milli-
oner usolgte spil, lunkne an-
meldelser og skuffende Pac-
Man fans. Omend de fleste
farst blev rigtig skuffet, da de
sa VIC20 og i seerdeleshed Co-
leco versionerne.

Og der er da heller ingen tvivl
om at Atari 2600 versionen
var langt den darligste versi-
on, nar man i dag sammenlig-
ner de forskellige versioner.
Det har helt sikkert faet nogle
til at overveje om Atari 2600
var ved at vaere for gammel i
forhold til de nye maskiner.

E.T. - Ataris gravsten?

| julen 1982 udkom ET til jule-
handlen. Man havde kgbt
rettighederne til den populae-
re film, og for at na julehand-
len skulle man pa under 3
maneder na at skrive spillet,
fremstille cartridge og lance-
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ET bliver jagtet af FBIl agent og
han risikerer at falde i hullerne.

rer spillet. Det var altafggren-
de for Atari at ramme jule-
handlen, da filmen fik premi-
ere i resten af verden i de-
cember og fordi Atari havde
betalt $25 mio. for licensen.

Belzert af fejlen med Pac-Man
lavede man “kun” 5 millioner

spil, men i betragtningen af at
der var 10-12 mio. konsoller
derude, var det igen meget
optimistisk.

6 ugers deadline

27.juli fik Howard Scott
Washaw opgaven med skrive
spillet. Han havde staet bag

1. HELP E.T. GET HOME!
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populaere spil som Raiders Of
The Lost Ark, Star Castle m.fl.
Spillet skulle veere feerdig 1.
september og Steven Spiel-
berg havde specifikt kraevet
at det var Washaw, der fik
opgaven.

Med kun sma seks ugers
deadline kunne det naturlig-
vis aldrig ga godt. Hans tidli-
gere spil havde taget ham
mellem 6 og 7 maneder at
udvikle.

Men han gik til opgaven og
skrev spillets plot, som han
praesenterede for Steven
Spielberg. Han brgd sig ikke
om konceptet. Det var alt for
ambitigs mente ham. Han
forslog “noget i stil med Pac-
Man eller noget platform”.
Spielberg mente det var urea-
listisk at lave "et typisk
Washaw-spil” pa blot 5-6
uger.

Washaw synes Spielbergs ide

var for simpelt og han forfulg-
te sin egen. Han fik en bonus
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Man skal igennem 8 siders manual for at for-
sta E.T., bgrnevenligt kan man ikke kalde det.

Manualen kan du finde pa computerbladets
hjemmeside ved sgge pa E.T. eller du kan spil-
le det i din browser (hvor du ogsa kan hente
manualen):
https://www.retrogames.cz/play_083-
Atari2600.php
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pa 200.000 samt en ferie
til Hawaii, hvis han nae-
de deadline. Det gjorde
han.

Efterfglgende matte han
imidlertid give Spielberg
ret.

Tidsfristen havde veeret
for kort og det havde
veeret mere fornuftigt at
lave noget platform, for-
talte han senere.

E.T. blev langet over di-
sken og til trods for elen-
dige anmeldelser, 13 det
som nummer et over
solgte spil i december82
og januar83.

E.T. solgte trodsalt over
1,5 mio. spil, hvilket
egentlig var flotte salgs-
tal, men det efterlod og-
sa 3,5 mio. i usolgte spil
og dermed var rygtet om
det forfaerdelige spil
skabt.

Hvad handlede E.T. om?
Du spiller E.T., der skal
finde stumperne til at
lave en radiosender, sa
han kan ringe hjem.

Pa den letteste level skal
han bare finde tingene
og skynde sig til lan-
dingsstedet. Pa level 2 er
der nogle specialister,
der vil stjeele tingene fra
dig, mens man pa den
svaereste level skal und-
ga bade FBI agenterne,

=

&7

der vil fange dig og spe-
cialisterne.

Man kan falde i de man-
ge huller, som man kan
flyve opad ved at straek-
ke ens hals og det er nok
den ide, der virkelig har
gjort os irriteret pa spil-
let.

E.T: var dog ikke helt sa
elendigt som mange
haevder. Nar man fgrst
har laest manualen og
forstar, hvad man skal,
sa er det faktisk helt spil-
bart, det er bare ikke
seerlig sjovt.

Det er nok naermere lidt
ligegyldigt og uden forhi-
storien og navnet, havde
vi neeppe bemaerket det.

Det pastaet crash

Atari, der i 1982 var
branchens ubestridte
leder, var i 1983 reduce-
ret til neermest fortid og
de gik ud af 1983 med et
tab pa over $500 millio-
ner. Ataris aktier var fal-
det fra $60 til $20 og de-
res maskiner blev ikke
lengere solgt og der
skete et crash pa det
amerikanske videospil
marked.

Flere har fortalt, at det
var pga. Pac-man og E.T..
Det var det maske indi-
rekte, for spillene frem-
viste at Atari 2600s tid
var forbi. Det handlede
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dog ikke om darlige spil, men
om at den var forzldet og
forbrugerne ganske enkelt gik
videre til mere moderne ma-
skiner som fx VIC20 og Cole-
coVision.

Hvis darlige spil havde faet
forbrugerne til at droppe spil,
sa havde hverken Commodo-
re 64, SNES eller selv moder-
ne pc-spil kunnet klare sig.
Der har alle dage eksisteret
elendige spil. Mere om det i
naeste nummer.

De forspildte muligheder
Det maske tragiske er, at Ata-
ri havde veeret fremsynet, for
da de udgiv Atari 2600 be-

gyndte udviklingen af Atari
5200. Den var klar som proto-
type allerede i 1978.

Bushnell, direktgren, mente
protypen var fin, men at den
skulle vaere bagud kompatibel
og dermed vaere klar i 1980,
hvorefter produktionen af
Atari2600 skulle stoppes.
Ejerne i Warner Communica-
tions var uenige og den ud-
kom f@rst i 1982 og man stop-
pede ikke produktionen af
Atari2600.

Atari 5200 havde altsa veeret
faerdig og klar til salg i mere
end 3 ar, fgr den endelig ud-
kom. Det samme skete med
Atari 7800, den var klar sa

tidligt som 1984, men endte
med f@rste at komme pa mar-
kedet i 1987. To gange stod
Ataris udviklingsafdelingen
altsa med den klart bedste
konsol pa markedet og fik ik-
ke lov til at sende den pa
markedet fgr den var forzel-
det.

Den historie vender jeg tilba-
ge til i kommende numre af
ComputerBladet.

Rygtet gik pa at Atari endte med at begrave 2-3 millioner cartridge i Nevadas grken og halde cement over det.
Senere viste det sig at vaere delvist sandt, det var 750.000 cartridges af forskellige titler og det var i New Mexicos
grken. Billede af Taylorhatmaker - Atari E.T. Dig: Alamogordo, New Mexico (Wikipedia).
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Intellivision

Intellivision var Mattels forsgg pa at
komme ind pa det nye spille marked
i firserne.

Efter en raekke vellykkede mindre
salgssteder i 1979 blev maskinen
lanceret i 1980 samtidig med fire
nye titler.

| lgbet af 1980 kom der yder-  glaede sig over at Intellvision

ligere 13 titler og dermed ville fa et eksternt tastatur,

havde forbrugeren hele 19 fortalte Mattel i manualen.

spil at veelge imellem. Der

var langet 175.000 maskiner Intellivision var en kompe-

over disken, hvilket var nok tent konsol. Den havde en

til at vaere verdens naest- 16-bit CPU (Gl CP1610) som i

mest solgte konsol. opbygning mindede en del
om PDP-11 og arbejdede

Forbrugerne kunne ogsa med 3,3 Mhz. Den havde 3

18 g

kanals lyd og 1K ram og 6K
Rom. Dens controller var
som du kan se pa billedet
speciel og der var hele 15
programmerbar knapper alt i
alt.

Atari 2600 var Intellivisions
stgrste, hvis ikke eneste seri-
gse konkurrent i USA, og en
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reklamekampagne pa om-
kring 60 millioner skulle i
1981 overbevise USA om at
Intellivision var det bedste
kob.

Medierne begyndte at inte-
ressere sig for “krigen” mel-
lem Intellivision og Atari.

Intellivision havde prisen
imod sig, den kostede ca.
S$300 mod Atari 2600s $S150,
alligevel gik salget helt forry-
gende og i slutningen af
1981 havde den solgt
850.000 maskiner - og tasta-
turet var fortsat ikke kom-
met.

| 1982 stod maskinen i over
2 millioner hjem og Mattel
havde $100 mio. i overskud.
Mere end 50 spil var til ra-
dighed og alle de store fir-
maer, inkl. Atari udgav spil til
den. De bedste spil kunne
salge over 1 million kopier.
Da tastaturet endelig kom
kostede det hele $600 og
blev derfor ikke seerlig ud-
bredt.

| 1982 blev bade Intellivision
og Atari blev ramt af den
langt flottere “ColecoVision
video game system”. Som du
kan se pa billederne her pa
siden, sa var ColecoVision
meget taet pa ens arkadeop-
levelse af Donkey Kong. Man
skal huske pa at der var hen-
holdsvis 5 og 3 ars udvikling
mellem Atari2600, Intellivisi-
on og ColecoVision. Det kun-
ne ses.
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Forskellige versioner af Donkey Kong.
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Aret efter slog Mattel igen
ved at lancere Intellivision Il
til blot $150, tastaturet blev
endeligt droppet, til gengeeld
kunne man med et tilfgjel-
sesmodul spille Atari 2600
spil. Dermed var Intellivison
nu den konsol der suveraent
havde flest spil til radighed.

Man skal lige have i tankerne
at Intellivision Il grundlzeg-
gende var identisk, den var
nemmere at reparere, billi-
gere at fremstille. Den var
heller ikke helt sa praecis
som forgaengeren, hvilket
gav problemer i bl.a. Shark!
Shark!

Spillet “Word Fun” virkede
ikke med den nye version.
Det fik Mattel til at love man
kunne ombytte spillet til et

andet fuldprisspil man havde
lyst til.

Mark Thompson skriver pa
nettet at ham og hans ven-
ner derefter lgb rundt i L.A.
og kgbte Word Fun, der var
nedsat til $2 kun for dagen
efter at bytte det til et nyt
spil fra Mattel, der typisk ko-
stede $25. De gjorde det en
gang om ugen i seks mane-
der fgr Mattel stoppede mu-
ligheden. Da det var fgr In-
ternettet har skaden trodsalt
nok veeret begraenset til et
fatal.

1983

Markedet blev i 1983 over-
svgmmet af kopikonsoller,
der ikke kunne meget, men
der var ogsa Atari 5200 og
VIC 20. Det skabte med rette

Deep Pockets Super Pro Pool & Billiards udkom
i 1990, men blev farst bredt distribueret med
Intellivision Live i 1998. Herunder ses Shark!

Shark!
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en vis nervgsitet, for begge
var i samme prisklasse og
langt bedre produkter.

Samme ar kom ogsa den dy-
rere Commodore 64, men

den var i fgrste omgang ikke
henvendt til private brugere.

Det store crash

En internetmyte er at USA
oplevede et computer-crash
i 1983. "Spillene var for darli-
ge og derfor droppede for-
brugerne computerspil”. Det
er naturligvis ikke rigtigt.

De amerikanske forbrugere
stoppede ganske rigtigt med
at kebe de gamle konsoller,
men egentlig skiftede de blot
over til computere, der faldt
sa meget i pris at man ligesa
vel kunne kgbe dem og i Ig-
bet af 1984 var konsollerne
ganske enkelt vaek fra hyl-
derne. Det kommer der en
leengere artikel om i CB
1983.

Det korte og det lange er at
omkring juni83 gik de fleste
af de gamle firmaer i panik.

De mere eller mindre ubru-
gelige “Pong-konsoller” (se
forrige nummer) blev pris-
dumpet til foraeringspriser,
mens de nye maskiner pri-
maert ColecoVision, TRS og
Commodore computere
overtog markedet.

Mattels Intellivision virkede i

1983 forzeldet, hvilket den
ogsa var. Den var reelt ikke
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blevet udviklet siden lance-
ring i 1979. Mattel valgte at
droppe alle hardwareudvi-
delser, fyrede hundredvis af
udviklere og skar prisen pa
en konsol ned til blot $69,
svarende nogenlunde 9-
1000 kroner. Alligevel tabte
Mattel over $S300 millioner i
1983.

Ovenpa det regnskab valgte
Mattel at lukke firmaet og
traekke sig ud af konsolmar-
kedet i 1984.

Mattel szelger

En direktgr hos Mattel, Ter-
rence Valeski kgbte sammen
med investorer alle rettighe-
der og varelager fra Mattel.
Det lykkes for det nye ejere
at holde Intellivision flyden-
de og selvom det meste salg
var pr. postordre, sa var den
dog fortsat i enkelte butik-
ker.

| slutningen af 1984 erklaere-
de lederne i USA spilindustri-
en for d@d og firmaer som
Mattel konstaterede at com-
puter var en dille, der nu var
overstaet. Videre til naeste
ting.

Commodore, Atari og TRS
solgte dog fortsat compute-
re - og folk spillede pa dem.
En anden detalje var at pro-
duktionen af konsoller rykke-
de til Asien og efterlod kon-
solmarkedet i USA til compu-
termarkedet. Pa intet tids-
punkt stoppede amerikaner-
ne med at spille.

WWW.COMPUTERBLADET.DK
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INTELLIViSiON FLASHBACK

classic game console

A.T. Games har udsendt flere versioner af Intellivision, om den
er udkommet i Danmark skal jeg ikke kunne svare pa. Forment-
lig ikke, da 90% af salget skete i Nordamerika.

| de kommende to ar, 1985-
86 havde Intellivision stort
set et konstant skrumpende
amerikansk konsolmarked
for sig selv.

Atari var blevet overtaget af
Jack Trammil og havde fokus
pa computer og deres Atari
7800 var holdt tilbage af co-
pyright arsager. Amerika-

E

nerne spillede pa Commodo-
re 64 og fra omkring ‘86 pa
pc’er med DOS.

Nintendo kommer
Intellivision fik gjort flere
halvfaerdige spil faerdige og
der blev udviklet nye spil og-
sa. Konsollen var jo dog fort-
sat foraeldet og heller ikke
amerikanerne gad forzeldet
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hardware. Et Intellivision spil
solgte blot 10-20.000 kopier.

| oktober 1985 kom Nintendo
med Nintendo Entertaiment
System (NES) og Atari kom
langt om lzenge med Ata-
ri7800 aret efter.

Det var fgrst og fremmest

Nintendo, der var interessant.

For med NES oplevede Intelli-
vision en kort opblomstring,
men det stod hurtigt klart for
enhver, inkl. Forhandlerne, at
det folk gnskede var NES, Se-
ga eller maske Atari 7800.

Intellivision forsvandt fra hyl-
derne og blev kun solgt via
postordre fra 1988.

Patriotisme

| 1989 forspgte moderselska-
bet INTV at appellere til den
amerikanske befolkning med
patriotisme: “Intellivision er
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det eneste 100% amerikanske
spilsystem” lgd det hult. Hult
fordi maskinen faktisk blev
fremstillet i Hong Kong.

Konkurs

Aret efter gik selskabet kon-
kurs. 3 millioner enheder na-
ede at blive solgt og 125 spil
var til radighed pa det tids-
punkt. Selskabet blev opl@st i
1991, men fik lov til at fort-

‘oosinon

Atari 7800 blev forsinket me-
re end 3 ar og gjorde den
forzeldet allerede inden dens
udgivelse i 1986. Det gjorde
formentlig at Intellivision
overlevede et par ar leenge-

re.

seette salget af resterende
maskiner og spil indtil lageret
var solgt.

Gammelt pa nyt medie

Keith Robinson og Stephen
Roney, begge tidligere an-
satte for Mattel, kgbte i 1997
rettighederne ftil Intellivision
og selskabet Intellivision Pro-
ductions, Inc. blev stiftet.

De startede med at laegge
flere gamle Intellivision spil
pa nettet gratis. Men i 1999
kom den virkelige plan til live,
nemlig at udsende Intellivisi-
on spil pa markedet til kon-
sollerne. Modsat fx Sony sa
ejer Intellivision alle rettighe-
der til alle spil, der er udsendt
til den.

| 2001 kom spillene pa mobil-
telefonmarkedet og der kom
opsamlings-cd'er til PS2,
Xbox, Mac, PC og handholdte
konsoller med medier af 60

spil.

Dog var mange spil naermest

WWW.COMPUTERBLADET.DK



https://www.computerbladet.dk/

uspillelige med nutidens
controllere, der er markant
anderledes end Intellivisions
telefondisplay. | senere versi-
oner er det blevet rettet.

| 2014 kom der en Intellivisi-
on Flashback med 60 spil og
den oprindelig controller. Jeg
tror ikke den er kommet i
Danmark, men den kan kgbes
over Amazon.

Intellivision Amico

| 2018 opkgbte Tommy Talla-
rico, spil-lyd-designer, Intelli-
vision og kaldte det for Ami-
co. Det nye firma lancerede
en stgrre plan om en rigtig
vaskeagte Intellivision konsol

WWW.COMPUTERBLADET.DK

med nye spil i “den kendte
and” (hvad det sa end bety-
der). En kickstarter kampagne
var succesrig, men covidl9
pandemien satte en stopper
for lanceringen i 2020.

Samtidig er kritikken af kon-
sollen den at der er tale om
hardware der kan findes i en-
hver mobiltelefon fra 2016
samt at spillene ligner simple
mobilspil.

Men gentagende forsinkelser,
udskiftning af ledere og i
2024 opkgbte Atari endda
hele Intellivision afdelingen,
men ikke Amico.

Status

Her i 2025 betragtes projek-
tet som kuldsejlet og som en
fiasko. Men ikke et svindel-
nummer, for dem, der lagde
et depositum pa $100 for
retten til at kgbe en maskine
har modtaget deres penge
retur. De fa spil, der var klar
til konsollen, er blevet udgi-
vet til PC og mobilapps.

Officielt er projektet ikke
skrinlagt, men det er det, nu
nok alligevel(?).
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Ligesom ZX80 blev ZX81
ogsa leveret som samle-
sat, men var man ikke
ferm med en loddekolbe,
kunne den ogsa kgbes
faerdigsamlet.

Den var officiel efterfglger til
ZX80 fra 1980, og den helt
store fordel var den kunne
bruge kassetteband.

ZX81 havde hverken lyd eller
farver, kun 1 KB RAM (der
kunne udvides til 16Kb) og et
meget ringe membrantasta-
tur. Den kostede blot £99 og
der blev solgt over 40.000
styks om maneden i starten
af 80’erne.

Til trods for blot 1kb blev der
lavet imponerende skakpro-
grammer og fx Gunfight. Den
lpftede med bravur opgaven
at spredt interessen for com-
putere til menigmand og ba-
nede dermed vejen for ZX
Spectrum og andre compu-
tere.

ZX81 solgte 1,5 millioner ma-
skiner af ZX81 fra 1981-84.
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ZX81 kom pa markedet i 1981 og startede
hjemmecomputerrevolutionen i Europa.
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Defender (1981)

Defender udkom i 1981 fil
hjemmecomputeren, det hav-
de allerede vaeret et hit i ar-
cadehallen pa det tidspunkt.

Det specielle ved Defender
var radaren, der viste fijender-
ne og det var ngdvendigt for
tempoet er lynhurtigt. Nar
det gar helt galt kan lave et
hyperjump, som placerede
dig et tilfeeldigt sted pa skaer-
men. Det sted er dog ikke
ngdvendigvis bedre.

level starter forfra. Far du Defender endte med at kom-
Ideen er, at beskytte astro- skudt af aliens ned og be- me til alle de kendte platfor-
nauterne pa jorden, hvis det skyttet de fleste astronauter me, undtagen Amstrad af en
lykkes at klare bglgen af ali- kommer du videre til naeste eller anden grund.
ens, sa genskabes sikkerhe- level.

den pa planeten og spillets

Missile Command

Det kom til i arkadehallerne i 1980 og allerede  ggre det med joystick, men det er bare ikke

aret efter til Atari 2600. Du beskytter en stor-  slet ikke lige sa nemt eller sjovt. Spillet var

by mod missilangreb under den kolde krig. egentlig rasende simpelt og allerede i 1984
eller 85 indskrev jeg en listning fra et compu-

Det helt specielle var at man brugte en track-  terblad (IC RUN, hvis jeg husker rigtigt) og det

ball til at styre med, det er dog ogsa muligt at  virkede bedre end Atari 2600’s.

| 2022 kom der en ny version pa Steam, men
2rlig talt er Missile Command ikke ldet med
ynde. Og det kan knap holde sig interessant i
en gratis version og da slet ikke til €10.

VIC 20 gverst, nederst Atari
2600 og ved siden af Steam
versionen fra 2022.
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3D Monster Maze - ZX81

Dette spil til ZX81 blev ikke et stort hit, primaert
fordi det kun udkom pa ZX81 og kraevede 16kb

udvidelse.

Men i takt med udbredelsen af emulatorer har
flere og flere opdaget, hvor stor en teknologisk

bedrift det egentlig var.

Med blot 16K lykkes det for
programmgren Macolm
Evans at lave det fgrste 3D
spil en hjemmecomputer. Det
havde 6 frames pr. sek, hvil-
ket skam blev anset som ual-
mindeligt fremragende i
1981.

En stor del af spillet blev end-
da lavet i BASIC mens resten
var i maskinkode.

Man skulle finde vej gennem
labyrinten og samtidig undga

Ness creature attacks! Hit!
2 danase
Attack mith swmord: North
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den store T-Rex, der luskede
rundt derinde.

Billedet var 32x24 og med lidt
smart fordobling havde man
en oplgsning pa 50x48. Godt
nok brugte man nok kun en
skaerm pa 12” eller 14”, men
alligevel.

Labyrinten havde 25x24 felter
og kom pa band, der ikke hav-
de nogen kopibeskyttelse. De
férste band var sa upalidelige
at man kraftigt opfordrede

Ultima var et rollespil,

folk til at tage en kopi og bru-
ge den.

3D Monster Maze var tekno-
logisk en utrolig bedrift, som
ikke blev oplevet af ret man-
ge, da man jo skulle have ud-
videlsen pa 16kb, men i dag
kan alle med emulator opleve
det fgrste 3D spil (til hjemme-
computeren) eller du kan
prgve spillene online.

www.zx81stuff.org.uk/index.html

Ultima - Apple |l

Meget af spillets univers

¥ man styrede en 2D kriger

rundt i et 3D miljg og selv-
om det hele var primitivt
efter dagens standard, sa
var nyskabende dengang.
Ultima var i samme stil
som Adventure pa Atari
2600, men meget stgrre
spilomrade, mulighed for
at gemme og naturligvis
grafik, der var ret impone-
rende for sin tid.

forgik i dit eget hoved og
det havde bestemt sin
charme.

Etteren udkom kun til
Apple Il (gverst), men i
1986 blev spillet genskre-
vet og udgivet til Commo-
dore 64 (nederst), DOS
m.fl. Og der kom en hele
serie ud af det.
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Zork: The underground Empire (1980)

Zork blev skrevet i 1977 til PDP-10 og
udkom f@rste gang i 1980 til Apple Il
fra Infograms. Min bekendt var det,
det fgrste kommercielle adventure-

spil.

F@rst og fremmest var Zork -
og alle andre adventurespil i
den tidsperiode - en interak-
tiv bog. Det var ikke usaed-
vanligt, at man skulle laese
bade en og to siders tekst, fgr
man kunne ggre noget.

Jeg er fra den tid, hvor en-
gelsk f@rst kom pa skemaet i
7 .klasse, sa der naede at
komme grafiske eventyr, in-
den jeg kunne engelsk nok til
at ville spille dem.

Som udgangspunkt var der
ingen tid i spillene, hvis der

Your greatest challenge
lies ahead-and downwards.
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ZORK I: The Great Underground Enmpire
G ight <¢) 1981, 1982, 1983 Infocon, Inc.
ed.
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You are standing in an oven field west of a white house,
with a boarded front door.
There iz a zmall mailbox here.

eat me
Auto-cannibalisn is

endelig var, talte man ikke
om fysisk tid, men om antal
af traek, sa man havde skam
tid til at sl op i ordbogen el-
ler for den sags skyld bare ga i
seng eller spise aftensmad.

En del af forngjelsen var at
lave kort og holde styr pa ens
inventory. Man havde kun to
ord i hver kommando, et ud-
sagnsord og et navneord. Ty-
pisk kendte ens adventurespil
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not the answer.

40-100 ord i hver kategori,
men der kom senere adven-
turespil med stgrre ordfor-
rad.

Zork foregar i et underjordisk
rige for lang tid siden. Man er
en ridder og starter pa en
mark. Der er ingen instrukti-
on, men det er selvfglgelig
klart at du skal undersgge hu-
set, der er i naerheden. Nar
du kommer ind, opdager du
at der er mange interessante
ting i huset. Til slut finder du
en grotteindgang og du kan
begynde rejsen med at samle
de 19 skatte i det underjordi-
ske rige Zork.

Zork serien opndede legenda-
risk popularitet, men jeg har
aldrig selv spillet hverken
etteren eller nogle af de
efterfglgende adventures i
serien.

Spillet solgte over 7.500 styks
i 1980, hvilket var nok til at
veere arets bedst saelgende
computerspil.
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Pac-man (1980)

Toru Iwatani udviklede spillet for Namco i
1979 og kaldte det Puck-Man, som betyder
noget i stil med ”spisende mand”, men titlen
blev &ndret pga. det amerikanske marked. |
1980 kom spillet pa markedet efter at have
m@dt en del intern skepsis.

Toru Ilwatani gnskede nemlig et spil som bade
maend, bgrn og kvinder kunne spille med lige
stor forngjelse. Pa det tidspunkt henvendte de
fleste spil sig til et mandligt publikum, fordi de
fleste spils tema var enten krig, rumskibe eller
noget andet typisk maskulint.

Pac-man blev overraskende et gigantisk hit og
Namco fik travlt med at fremstille nye arkade
maskiner.

Gameplay

Pac-man skal spise alle prikkerne, undga spg-
gelserne og maske nappe bonusfrugterne un-
dervejs. Han mister et liv, hvis han bliver fan-
get. Undervejs kan spise en pille og sa kan han
i en kort periode spise spggelserne. Der er en
tunnel mellem de to sider af banen, som man
kan lzere at udnytte.

De fire spggelser er Blinky (r@d), Pinky (pink),
Inky (cyan) og Clyde (orange), men hvad du
maske ikke har teenkt over er at de har for-
skellig intelligens. Blinky jagter direkte Pac-
Man. Pinky og Inky fors@ger at positionere sig
foran Pac-Man, normalt ved at indkredse
ham. Clyde skifter mellem at forfglge Pac-Man
og flygte fra ham.

| takt med man stiger i levels bliver spggelser-
ne hurtigere og piller mister deres effekt hur-
tigere.

| arkadehallen kom der en kort sekvens mel-
lem hver level, men det forsvandt pa hjemme-

versionerne og kom fgrst tilbage langt senere.  Fra gverst til nederst: Arkade (1980), VIC 20 (1983),
Commodore 64 (1983), Amstrad (1986)
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Pac-man er betragtet som det
fgrste spil, hvor der var en
maskot, senere kom der ogsa
Ms. Pac-Man, der var iden-
tisk, men havde en rgd slgjfe.
| 1987 kom Pacmania, hvor
Pac-man foregik i 3D og det
virkede forblgffende godt,
bl.a. kunne man hoppe over
spggelserne.

Fair use

Senere er der kommet et hav
af udgivelser og Pac-man eri
dag et kendt varemaerke som
brugerne faktisk har veeret
med til at udbrede. Namco LEZEL IS5 .S Ao
har nemlig ikke meget for at
stoppe kopispil. Det har gjort
at stort set alle har kunne kg-
be licens og forbrugerne har
kunne lave ikke-kommercielle
spil, tegneserier, film m.m.,
der alt sammen har promove-
ret universet omkring Pac-
man. Det er samme princip
som Star Trek har brugt med
stor held, mens andre fast-
holder en naermest rigid
handhavelse af ejendoms-
retten.

det gamle spil pa en helt
ny made, bl.a. kunne man
hoppe over spggelserne og
| det @ndrede hele spillets
dynamik. (Amiga 1987).

| 2017 kom der en gratis
Pac-man FPS, hvor du er
pac-man i 3D miljg og kan skyde spggelserne (online). Pac-man DelLu-
xe (Amiga 1995) og nederst er Pac-Man World til PS1, hvor Pac-man
er et platformsspil.

Donkey

IBM stod for DOS computeren og ville i
1981 ogsa vaere med pa den der dille
med computerspil og derfor hyrede de
Microsoft til at lave et spil. Det blev Don-
key. Kgr pa en landevej, tryk pa mellem-
rumstasten for at skifte side nar der er et
2sel og det var sa det. Det fremviste dog
at man kunne lave spil i DOS.

Fresc pace
Bar to switch
lanes

Fress
to exit
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Donkey Kong (1981)

Den er den japanske spildesigner
Shigeru Miyamoto stod bag Donkey
Kong til Nintendo.

Oprindelig skulle det vaere en
serie om gorillaen Monkey
Kong, men dels endte navnet
med at vaere Donkey Kong, da
man sendte skrivelsen til den
amerikanske afdeling pr. fax
og blakket blev udtveeret, sa
man troede det var Donkey
Kong. Da man opdagede fej-
len var reklamer og kabi-
netterne allerede lavet og
derfor holdt man fast i nav-

et 1-00 1800 TOP-O0 1800 e EIL)
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Miyamoto designede spillet “” v 15&4 -3 gj;,:
til de mange usolgte arkade- FavaTarava® - :

kabinetter med Radar Scope, H
som havde fejlet aret tidlige- i :
re. Donkey Kong blev en
kaempe succes og aret efter
kom der Donkey Kong Jr.,
hvor hans sgn skal redde ham
og Mario er fangevogteren og
der kom i 1983 Donkey Kong
3, der dog ikke tilnaermelses-
vis havde samme succes. Der-
efter kastede Nintendo sig
over Mario spillene og vi skul-
le helt frem til 1994, fgr det
naeste Donkey Kong spil kom
(Donkey Kong Country til
SNES).

Arkadeversionen satte ny
standard for grafik i 1981.
Man skal absolut veenne sig til
at Mario ikke bevaeger sig som
man forventer, derimod Igber
han meget langsomt og som
om han Igber pa is.

Nederst ser du Atari 2600 ver-
Gameplay sionen som kom i 1982.
Spillet er platformsspil, hvor
du skal bevaege Mario fra

bunden til toppen, hoppe
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over olietgnder, undga ild og ellers befri prin-
sessen. Der er fire vidt forskellige levels og det
gor spillet ganske sveert.

Kaempe succes

| dag har Donkey Kong solgt over 65 millioner
eksemplarer og det var for Nintendo gennem-
bruddet som hele koncernen blev bygget pa.
Inden da var Nintendo blot en blandt mange
legetgjsfabrikanter, der lavede elektronisk le-
getgj.

Game & Watch

Nintendo var stort set ukendt i USA, men op-
naede en vis popularitet med Donkey Kong,
men faktisk kom det verdensomspandende
gennembrud med Game & Watch (de sakaldte
bipbip-spil) spillene i 1982. Det orange spil
rummede f@rste level og solgte millioner ver-
den over.

Udbredt spil

Donkey Kong udkom til stort set alle platforme
over de kommende ar og kvaliteten varierede
en del specielt grafisk. Personligt synes jeg at
C64 versionen er nemmest, mens Amstrad var
langt den sveaereste. Vi skulle helt frem til 1993
for der kom en version til Amiga. Nintendo
forsggte i 1981 at lave en DOS version, se her-
under, men den blev opgivet samme ar, da
man ikke var tilfreds med kvaliteten.

004000
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Commodore 64 (gverst) og Amstrad (midt) brugerne
matte vente helt til 1986 fgr de fik deres egne versio-
ner. Commodore 64 viser level 2, mens Amstrad versi-
onen viser level 4.

Game & Watch bglgen rasede i Danmark omkring
1982-84, i dag koster et spil fra 100-400 kr og nogle
spil er endnu dyrere.
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