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VIC kassettservice

VIC rapport erbjuder sina lasare foljande service:
Alla langre program som publiceras i VIC rapport kommer att
finnas till forfogande pa en kassett, som du kan prenumerera pa.

Icke
Pris Prenum. Prenum.
3 nummer/kassetter 100:- 125
6 nummer/kassetter 190:— 215:-
10 nummer/kassetter 300:- 325:-

Om du ar intresserad ar det bara att fylla i nedanstaende blankett
och skicka in den till VIC rapport. Kassetten kommer sedan direkt
hem i brevladan.

Blanketten skickas till VIC rapport, Box 42054, 126 12 Stock-
holm.

Min prenumerantkod @r . .... . cv.coeme s vinn och jag bestaller
en prenumeration pa

[] 3 kassetter for 100:—-
[] 6 kassetter for 190:-
[ ] 10 kassetter for 300:—

Jag ar inte prenumerant och bestéller en prenumeration pa
[] 3 kassetter for 125:—
[] 6 kassetter for 215:-
[ ] 10 kassetter for 325:—

Namn: gt

Adress:

Postadress:

Telefon:




ez

INNEHALL

rapport

NR.9 1984

4

KRING-
UTRUSTNING

Ta hjélp av de sma detaljerna
sa att du kan utnyttja din VIC
mer effektivt. Spar pengar
samtidigt.

10

PRO-
GRAMMERA
MERA

Inte mindre &n tre olika pro-
grammeringssprak lars ut fran
grunden.

2 16
TAVLINGS-
RESULTAT

Fyra tredjepristagare har ko-
rats i den lasartavling som ut-

lystes i nummer 5/6. Spannan-
de fortsattning foljer i nasta
nummer.

36

TIPS ELLER
FRAGA

Pa dessa sidor behandlar vi |-
sarnas egna funderingar. Aven
du ar vdlkommen med bidrag.

40

LAST
SEN SIST

Innan du képer dina databoc-
ker kan det vara vart att lasa
dessa recensioner. Det spar
dig tid och pengar.
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Nya
produkter

Sitter och funderar pa hur jag ska
framfora foljande till dig, lasare. Jag
har ndmligen fatt klagomal. Klago-
mal pa att VIC rapport skriver om
produkter som inte finns och kanske
aldrig kommer att finnas.

Jag vill darfor papeka att VIC
rapport liksom andra tidningar rap-
porterar om nya produkter som vi-
sas pa massor, utstillningar etc.
Men dven om en produkt visas pa en
massa 1 London, Hannover eller na-
got annat stille, finns det ingen ga-
ranti for att den kommer ut eller
lanseras i Sverige. VIC rapport lo-
var att rapportera nér de verkligen
ar har och finns att kopa. Da bjuder
vi dven pa en produkttest. Men tills
dess kan vi, liksom andra datortid-
ningar, bara rapportera det vi hor
och laser om.

Just nu surrar det manga rykten
pa hardvarusidan. Ringde darfor
Handic Electronic for att ta reda pa
vad som hiander pa den svenska
marknaden. De har fortfarande inte
sett roken av de nya maskinerna
fran Commodore. Det finns enligt
dem ingen garanti for nar, hur och
om de nya maskinerna kommer att
lanseras. Tidigast under 1985 tror
de.

Déaremot sag det ljust ut for fargs-
krivaren MCS-801. Den kommer
troligen ut pa den svenska markna-
den senare i host. Observera tro-
ligen!!!

VIC rapport kommer fr o m nasta
nummer att starta en underrattel-
sehorna i vilken vi rapporterar se-
naste nytt fran Commodore och
Handic Electronic. Pa sa satt far du
lopande rapporter om vilka nya pro-
dukter som kommer, nar och var.
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hardvara

for Commodore

Visttyskland gar utvecklingen av datorer,

mjuk- och hardvara snabbt framat. Genom dol-

larkursens fn mycket oférménliga stillning
blir amerikanskt dyrt. Med en Mark-kurs péa ca 3 kr
kan inkop goras formanligt.

Jag roade med med att titta i ELFA-katalogen pa
priserna péi processorer och fann, att priserna i
Vasttyskland ligger pa mellan 30% (Z 80) och 50%
(6502) av de svenska priserna.

Vi skall da och da ta fram viisttyska produkter
och presentera dem for vara ldsare. Kanske finner
du nagot av intresse. Ofta finns ej aterforsiljare i
Sverige utan du far importera direkt. Téank pa att
24% moms tillkommer i Sverige och att du far beta-
la mellan 15-40 kr i porto for littare prylar.

EXPANDERINGSKORT TILL VIC 64 HIRNY

Insticksmodul for fem expanderingar av vilka tre dr
omkopplingsbara. Extern matarspéinning kan an-
slutas 5V éver en inbyggd spianningsregulator (max
1A). Likriktare dr inbyggd pa kortet.

Modulen har vidare ett uttag for att “knacka”
moduler, den har vidare en optisk driftskontroll,
RESET-knapp samt en integrerad miniatyrsik-
ring.

En beskrivning hur man gar tillviaga for att ko-
piera ett 8 KBytes ROM bifogas.

NAGOT FOR SKJUTGLADA

Quickfinger skall éka din triffsiékerhet med minst
40%. Slut pa allt tryckande pa knappar och vridan-
de pa spakar! Med tva potentiometrar (vridmot-
stdnd) kan du styra puls—paus-forhallandet och du
far fram din egen personliga eldgivningsfrekvens.
Den later sig avlasas pa en LED.

Quickfinger kopplas mellan kontrollutgangen
och Joystick. Prylen finns att képa som byggsats.
Vill du bespara dig émma fingrar eller senskidein-
flammationer, s ér detta ett maste!

CENTRONICS GRANSSNITT VIC 64

For att gora 64an kompatibel med andra datorer
med seriell datadverforing behovs detta grianssnitt.
Normal 8-bitars éverforing och skrivarens alla
egenskaper bibehélles. Man kan erhélla hardcopy i
tva versioner

normal (hos Shinwa CP-80 ca
sek.)

dubbel (hos Shinwa CP-80 ca 122%188 mm ca 150
sek.)

Detta grinssnitt dr ursprungligen avsett for text-
bearbetning men har dven ndgra andra egenska-
per. Hardcopy av bildskdrmen erhalles genom
CTRL-F normal eller CTRL-X dubbelt eller man
kan programmera det. Text och grafik kan fas med
hardcopy, men ej sprites. Listningar utfores ej med
Commodores specialtecken. Dessa kan tas ut som
hardcopy. Grinssnittet levereras som en in- och
urkopplingsbar insticksmodul.

61+ 94 mm ca 40

64 KBYTE RAM-MASTER

Ett 64-KBkort avsett for VIC 20/64. Det ér for VIC

20 omkopplingsbart inom alla minnesblocken t ex

dven 3 KByte. Kopplingen sker genom mjukvara

(banking).

* Minnesarea for ROM-moduler.

* Mjukvarukompatibel med alla program.

* Varje expansionssteg kan for sig in- och ur-
kopplas.

* Koppling for skrivskydd inbyggt.

* Finns som byggsats eller fardig.
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" CENTRONICS GRANSSNITT

= * Extra moduluttag.

EPROM-KING FOR VIC 20/64 * Extern driftspidnning (datorn belastas ej).

* Programmeringsapparat for foljande 2-16 KB * Snabbvixlingssocklar (0-socklar).
EPROMs: 2516, 2716, 2532, 2732, 2732A, 2764, * Anvindarvénlig mjukvara (pa tyska).
27128.

* Styrs helt av mjukvara (ej kopplingar).

* Inldsning for 8 K-ROMs mojlig.

* Automatisk VERIFY-provning efter program-

ingen.
* m.izlgre‘;'ad Byte-Wide koncept. Nyhet!

* Mojligt att kopiera dven olika EPROM-typer.

Forts pa sidan 6

Microneye — Digital kamera
ger din VIC 64 6gon.
Nu i lager hos Tial Trading

Datorer som talar har funnits en tid. Datorer som ser ar en
verklig teknisk nyhet! Med Microneye, specialkamera och
interface blir en vanlig VIC 64 seende — nya mdjligheter
Oppnar sig. Nagra tekniska data:

e Kameran arbetar digitalt.

e Overféringshastighet fran kamera till dator 153000
Baud.

® 12864 alt. 256 x128. Upplésning — svartvit bild eller
gratonsskala i fem nyanser.

e Spara och ladda bilder pa diskett.

e Tillsammans med Printapic kan en vanlig Commodore-
skrivare anvandas.

e Med Paintpic och Microneye far Du ett suverant instru-
ment for bildbehandling i farg.

Priser:
912 Microneye kamera, interface ochmanual 4 950:—
6471 Paintpic diskett 375:—
kassett 345—
6472 Printapic diskett 375—
6473 Cadpic = Printapic och Paintpic
tillsammans, diskett 655:—

Har Du ej var katalog éver programvaror till VIC 20 och
VIC 64, ring och bestall, sa skickar vi den gratis.

Tial Trading
Box 19084, 161 19 BROMMA
Postgiro 11 55 69-6. Tel. 08/26 16 75

;| EPROM-KING




Forts fran sidan 5
"Vasttysk hardvara. ..

* Stindig information i fiarg pa bildskdrmen.

* Delprogrammering implementerad.

* Intelligent programalgoritm (fran 2864 ca 1 min
branntid).

* Driftsmjukvara kan fas pa kassett, diskett el 8K-
EPROM.

* Finns endast som fiardigprodukt.

40/80-TECKEN-KORT FOR VIC 20

* Valfritt 40425 eller 8025 tecken/rad.

* Definition av statusrader.

* Radavstandet kan forédndras.

* Bildskidrmen kan rullas nedét.

* Ur- och inkoppling dver mjukvara.

* Vid samtidig anvindning av RAM MASTER-
kortet dr 31743 Bytes fria.

* Over mjukvara kan 0,5 KB extra RAM in-
kopplas.

* Genom att anskaffa ett modifierat driftsystem
fungerar 40/80-kortet tillsammans med auto-
startade ROM-moduler.

* Dubbla driftsystem varigenom andra program ej
stortas.

bler och debugger.

* Korta kommandon for driven.

* Centronics gréanssnitt vid USER-utgangen  for
styrning av skrivare.

* Integrerad snabbladdare fér ROM.

* Universellt anvindbar omriknare HEX-DEC-
BINAR.

*mm,mfl,osv.

RW-HJALP F0OR VIC 64

Motsvarar i stort ovanstaende for VIC 20,

BUSFORLANGNINGAR FOR VIC 20/64

RW-SUPER FOR VIC 20 ROM-MODUL

* Toolkitkommandon.
* Snabba lagringar pa kassett (ca 10x).
* Maskinspraksmonitor inkl assembler/disassem-

* Kan erhallas for USER och expansionsutgang.
* Inbyggd RESET-knapp.

REALTIDUR VIC 20/64

* Batterimatat kvartsstyrt ur.

* Tim, min, sek, man, dag, ar (skottarskorrigering)
* Drivs dver USER-utgangen

* Mjukvara pa diskett

* Olika sifferstorlekar kan giras.

Tillbehor fran:

Ing.biiro H. Kalansky

D 6108 Weiterstadt 1.

&4

RAM-MASTER
64 KB
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Nyheter for ViCarna

n ny diskdrive ar pa

gang och den heter
SFD 1001/1002. Egentli-
gen ar det tva. Commodo-
re har delat pa en 8250-
drive och darmed skapat
den nya.

Skillnaden mellan 1001
och 1002 ar, att 1001 har
en extra kabel for ca 400
kr med vilken man for-
binder VIC 64 med ett
granssnitt IEEE—488.

Efter att ha formatterat en dis-
kett meddelar 1001, att den har
4133 fria block att bjuda pa, vil-
ket dr lika med 1003,25 KByte.
Pa 77 spar lagras data pa mellan
23 och 29 sektorer per spar. Over-
foringen sker med en hastighet
av 1,2 KByte/sek. For VC 1541 ar
hastigheten 0,4 KByte.

Négon forbindelse mellan VC
15641 och 1001 ér ej omedelbart
for handen. Den seriella bussen

dr sparrad och kommunikation
vare sig med VC 1541 eller med
en skrivare dr omdjlig.

Ett program som atgérdar den-
na felaktighet finns emellertid
och kommer sikerligen att inga i
demonstrationsdisketten  eller
som en listning att skriva sjalv.

1001 fordrar ocksa en tillsats-
kabel for andra periferienheter
sasom skrivare. Snittstillet har
pa ovansidan ett uttag for modu-
ler. Har har ytterligare ett fel
uppstatt: siatt i en modul och ing-
enting fungerar lingre! For en
pryl i 8 000 kronorsklassen kun-
de man kanske begira mer.
(OBS! Produkten kommer till
Sverige forst under 1985.)

YTTERLIGARE EN DISKDRIVE
FRAN KONKURRENT

Denna drive dr vertikalt staende
och heter YL-55S1L-CM med ett
drivverk fran TEAC. Detta bety-
der kort och gott — driftsdkerhet.

Tyvérr dr denna drive ej snabba-
re &n VC 1541 dd Commodores
DOS ej medger snabbare bearbet-
ning. Firman lovar dock, att néar
man har lést problemet (arbetet
pagar) sa skall képare av den nya
driven fa byta ut den gamla mot
en ny till ett billigt pris. I Vist-
tyskland kostar driven DM 800 =
ca 2 300 kronor.

NY KASSETTBANDSPELARE

Frain samma firma kommer
ocksd en ny kassettbandspelare
for DM 99.—. For styrning finns 6
tangenter.

TELEFONMODEM SOM BYGGSATS

I Visttyskland erbjudes en bygg-
sats for ett modem for ca DM
260.—. Satsen innehaller grund-
platta och ca 200 separata delar
maste lédas ithop innan det for-
hoppningsvis fungerar. 8

X

VIC specialisten

Specialaren:

The Hobbit 185:—
Simon’s Basic 355:—-
(eng handbok)

10% pa toppspelen fran
ANIROG
20% om du koper minst 5 st.

VIC 64
Ca 600 spel,
ca 130 nyttoprogram,
ca 50 bocker,
massor med hardvaror
— i katalogen
som du far mot 9.50.

VIC 20
Katalogen far du mot 3#1.90
i frimarken.

APPLE- och
IBM-kompatibla datorer.

MICRO MVISION

Bagarmossens centrum,
121 60 Johanneshov, 08/59 51 40
Fleminggatan 1, 602 24 Norrképing,
011/18 19 81

Q{o Den ldeala expansionen for din VIC 64
80-TECKEN / GRAFIKKORT

Instillibar digitalklocka

—& Gralikblid Bven | tirg med tirgmonitor,
en ideal kombination med text (80 tecken!)
I~ Gralikbild: kan flyttas il bakgrundsnivi

SO

40 atler B0 locken per rad
myckat akarp och stabil bild

064kRAM+2kEPROM '

Mad mjubvara 15 RAM - filer Ln'llaln“
Ingsn axira arorrnehb

@ EPROM-ERASER

raderar 4 EPAOM  samiidigh

® EXPANSIONS EN HEI'ER H

med 2 porar Imn-d 5 portar, hllbul‘lrlng VIC20 se-

onvoll wwitch 16r 3 porial
kr 188:— i vagd stram

~@ Daen dversta raden kan dsas och anvindas
I8 Justerbart radavstind for bisttre textlisning
@ Kortet anvander af axtra minne
® extra stromiorsorjning behovs inte
® Basic minnet kan okas med VIC 64: videominne

PA KO
SOF!STII(ERAD ORDBEHANDLARE
Utkad manual. .

* OBS! Vivarnar fir (undermdliga) imitationer av ZERO-produkm ~

"VIC 64 assi-

For aila vitra procuster: Aterforsiljare stkes.

ELEETHOHICS

BUDDATORP(c)+57600 SAVSJO + TEL.0382-40037

. GRATIS !

Vartar vinta ph printem?...
Med MACGH 3 kan du anviinda din dalor medan printem

LU 16k 32k abk
routput 1078— 1230i=—  1300:—
tput 1185— 1376= 1550:—

ang. S

liga priser ar ca priser.

rapport




UTNYTTJA DIN 64a
SOM ETT MATINSTRUMENT

lla som nagon ging syss-
lat med elektronik har
formodligen snart upp-

tackt att det saknas anvindbara
instrument ndr man som biist be-
héver dem. Det édr lagen om all-
tings j-het, som inverkar dér.
Sjialv har jag ett gammalt trott
oscilloscop, som knappast duger
till nagonting, utom att hjalpligt
kontrollera vissa vagformer. Mo-
derna 'skip’ kostar en smiirre for-
mogenhet. Gamla brukar vara
'synkade’ och didrmed odugliga

Calc Result
| praktiken

Nu &r hjalpmedlet alla Calc Result
anvandare har dromt om antligen
har.

Boken innehaller 27 olika kalkylmo-
deller. De beskrivna modellerna har
givits en generell utformning vilket
ger dem en mangsidig anvandning.
Ofta langt utover den applikation
som visas i boken.

Ca pris: 198:-

Handic Press AB

Box 42054, 126 12 Stockholm.

Tel 08-744 59 20

PRINTERPAPPER
Pris fran 68 kr/1 000 ex. Moms
ingar,

KLLM TRADING, Box 94,
430 31 ASA. 0340-561 90.

Vi har éiven disketter och datakassetter.

till att méta exempelvis frekvens
med. Sen har vi ocksa familjen
universalinstrument. Varfor de
overhuvud taget kallas sa har all-
tid varit en gata {6r mig. De befin-
ner sig ndmligen langt ifran det
'universella”. Vilket av dessa in-
strument gar det tex att mita
frekvens och kapacitans med?

Nej, vi stackare med 'dammiga’
plabicker ér alltfor ofta hanvisa-
de till nédlésningar, tur och fan-
tasi. Nagra extravaganser kan
det inte bli tal om for var del.

HUR KONTROLLERA FREKVENS?

For nagon vecka sedan satt jag
och funderade 6ver hur i all virl-
den jag skulle biara mig ét for att
kontrollera frekvensen péa en
oscillator, som jag hade byggt,
tills det plotsligt slog mig att jag
hade en dator. Naja, det visste jag
ju innan ocksa. Daremot hade in-
te tanken pa att utnyttja den som
instrument for elektronikmét-
ningar dykt upp tidigare. Men nu
gjorde den det.

Plotsligt framstod alla sma
problem i ett forklarande ljus.
Min VIC 64a skulle ju kunna bli
ett instrument, som inte skulle
ga av for hackor, istillet for en
anordning att kéra mer eller
mindre meningslésa program pé.

Det riackte med en kontakt till
USER-porten och tva tatar, en
till jord och en till CNT1-ingang-
en for att jag hardvarumissigt
skulle ha en frekvensmeter (om
dn en primitiv sadan), som var i
stand att méta frekvenser upp till
flera kHz.

For alla er som inte riktigt fatt
klam pa hur en frekvensmeter
fungerar skall jag forsoka forkla-
ra principen. titta pa blockshe-
mat. (Fig 1.)

My — A JUUL

Som ni ser har jag dopt blocken
till A,B,C,D och E fér att lattare
kunna prata om dem. Lat oss bor-
ja med block A.

Block A: Detta block innehal-
ler i sin primitivaste form en s k
amplitudbegrinsare. Dess upp-
gift dr att begridnsa amplituden
pa den inkommande signalen till
t ex 5V. [ klartext innebiir det att
den utgadende signalens storlek
blir konstant och tédmligen obero-
ende av den inkommandes stor-
lek.

Block B: Detta steg innehal-
ler en elektroniskt styrd stroms-
tdllare. Under en viss tid, tex 1
sek, ligger denna stromstillare
sluten och slapper igenom pulser
till block C.

Block C: Detta block haller
reda pa hur manga pulser block B
sliappt igenom. Har block B slappt
igenom t ex 100 pulser under den
sekund 'stromstéllaren’ varit slu-
ten dr den inkommande signal-
frekvensen 100 Hz, Har 1000
pulser passerat under denna se-
kund éar frekvensen 1000 Hz,
0S8 V.

Block D: Detta block innehél-
ler sjalva tidbasenheten, vilken
utgores av en oscillator som har
formagan att ge ifran sig pulser
av noggrannt specificerade tider.
Det dr detta block som bestdm-
mer hur lang tid var kéra strom-
stédllare skall ligga sluten och till-
lata signalpulser att passera till
block C.

Block E: Detta block bestar
av en anordning som kan avlisa
hur manga pulser som hamnat i
block C och sen presentera resul-
tatet pa en sifferdisplay eller,
som i vart fall, pa en TV-skarm.

Forloppet ar kanske dnnu inte
sjalvklart. Icke desto mindre lig-
ger det till grund for allt vad den

Figur 1
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hir artikeln handlar om. Det spe-
lar saledes ingen roll vad for slags
instrument man tédnker utnyttja
datorn till. Principen gir igen i
samtliga fall. Sen géller det bara
att hitta den riatta metoden att
omvandla s k analoga spdnning-
ar och strommar till frekvenser.
Resten skoter datorn om. (Under
forutsattning att programmet ar
det rétta.)

JUMBOJET OCH TRAKTOR

Jag hade nu alltsa en frekvens-
meter, om én sa lange en primitiv
sadan. Detta var kanske inte rik-
tigt sant dnnu. Vad som i dator-
hinseende skiljer en jumbojet
fran en traktor dr programvaran.
Jag gjorde sédledes ett kort pro-
gram i BASIC. 825 stod det skri-
vet pa bildskdrmen. Saken var nu
klar. Oscillatoruslingen gav ifran
sig en frekvens pa 825 Hz eller
nast intill,

Eftersom man ar ridd om sitt
kira instrument lodde jag raskt
ihop en amplitudbegriansare be-
stdende av tva trasistorer. Strom-
férsorjningen tog jag fran USER-
porten. Nu skulle inga éverspin-
ningar kunna knécka datorn.
Amplitudbegriansaren var dess-
utom sa konstruerad att den in-
kommande vagformen fick anta-
ga vilka former som helst. Utsig-
nalen forblev en fyrkantvag.

Pa USER-porten finns en in-
gang som heter CNT1. Denna in-
gang star i forbindelse med en

pulsridknare, som i litteraturen
kallas for TIMER A.

Denna arbetar i stort sett sa att
raknaren himtar ett utgangsvar-
de fran registerna 56580 resp
56581. Tillsammans bildar dessa
bada register ett 16 bitars regis-
ter, och gor det darfor majligt att
rikna 65535 pulser. Sjdlva rak-
ningen tillgar sa att rdknaren la-
ser in innehéllet i de bada regist-
ren. En puls pa CNT1-ingangen
kommer da att minska dess inne-
hall med 1. Detta fortgar dnda
tills alla bitarna rdknats ner, da
forloppet startar pa nytt.

Fér att rdknaren éverhuvud ta-
get skall fungera efter vara in-
tentioner maste vi se till att det
ligger ratt viarde i dess kontroll-
register. CRA, som det forkortas,
har sin hemvist pa adress 56590
(DDOE). Tre bitar méaste paver-
kas har:

BIT 0 En 1a i denna cell star-
tar nedrikningen och en 0Oa stop-
par den.

BIT 4 En 1a hir laddar in vér-
dena i registerna 56580 och
56581 till raknaren.

BIT 5 En la har kopplar in
CNT1-ingangen.

D& man matar in ett antal pul-
ser till CNT1 kan man avlésa re-
sultatet i registerna 56580 och
56581. Dessa visar da hur manga
pulser som aterstar fran det att
inldsningen gjordes. Skulle re-
sultatet bli t ex 45 resp 200 inne-
bér det att det finns 45 + 200 =
256 = 51245 pulser kvar. Siledes
har det inkommit 65535 — 51245
= 14290 pulser. Om detta skett
pa en sekund siags frekvensen
vara 14290 Hz. Har nedridkning-
en skett pa t ex 10 sekunder blir
frekvensen en tiondel, d v s 1429
Hz osv., Foéljande forhallande
mellan frekvens, pulsantal och
tid kan tecknas: f=PA/t, dar
f=frekvens, PA=antalet inkom-
mande pulser, och t star for den
tid under vilken pulserna sliapp-
tes in. Vi tar ett exempel till:
Antag att de bada registren
56580 och 56581 avlistes och re-
sultatet blev 200 resp 210.
Avsldsningen skedde efter 4 se-
kunder.

Sik frekvensen.

Aterstaende pulser:
P=200+210x256=53960
PA:
65535—-53960=11517
Frekvensen:
f=11517/4=2893.75 Hz

I dessa exempel férutsatte vi
att det totala innehéllet i de bada
registren var 65535, d vs 255 i
vardera registret. Givetvis kan
man anvianda andra utgangsvir-
den istéllet.

Som tidbasklocka anviindes
den s k 'JIFFY’klockan vilken in-
dikerar intervaller om 1/60 sek.
Denna klocka kan man stélla ge-
nom att 'POKEa’ in ett virde i
register 162. Lagger man in t ex
virdet 0 dar, behéver man bara
véanta tills registerinnehéllet blir
60. Tiden som da forflutit dr sale-
des 60x1/60=1 sek.

Det bérjar nu bli dags att visa
ett s k flodesschema éver vad som
héander sa att man far en klar
overblick. Sant underlittar och
sparar in manga magnecyl. Titta
nu pa fig. 2.

Detta schema visar saledes ba-

ra principen. Formodligen dr det
sa pass enkelt att det inte tarvar
nagra ytterligare kommentarer.

KAPACITANSMETER

Nér vi nu kommit sa langt att vi
fatt en fungerande frekvensme-
ter borjar det bli dags att fundera
6ver vad man kan anviinda den
till mer édn mita frekvenser med.
Namn nagot. Siag tex kapaci-
tansmeter, d v s en anordning for
att miita kapaciteten hos konden-
satorer. En san dr utmérkt att ha.
Vi elektronikknuttar brukar ju
ibland ligga inne med ett ging
kondensatorer av okénda data.
Vi bygger nu helt enkelt en s k
RC-oscillator, som ger ifrdn sig
en fyrkantvag med en viss frek-

Forts pa sidan 12

Nvyheter

Wersiboard 64 — ett nytt key-
board till VIC 64, Wersiboard 64
lanseras av Wersi Electronic.
Produkten bestiar av tva delar
keyboard och programvara.

KEYBOARD

Keyboarden har samma storlek
som en professionell keyboard,
Den klarar av 49 toner med en
intervall pa fyra oktaver fran C
till C. Manualen ér idag skriven
pa 4 sprak, dock ej svenska. Man
kopplar ihop den till VIC 64 med
hjalp av ett intervall.

PROGRAMVARA

Programvaran finns tillginglig
pé kassett eller diskett. Polo 64 ir
en flerstimmig syntheziser. Det-
ta innebar att flera ljud kan ljuda
samtidigt t ex flojter, trumpeter
ete. Déa produkten dnnu ér ny har
VIC rapport inte fitt reda pa vem
som kommer att distribuera pro-
dukten i Sverige. Vi vet dirfor
inte heller priset pa produkten.
Men ér du intresserad av den kan
du vénda dig direkt till Wersi
Electronic, Exportdivision, D
5401, Halsenback for ytterligare
information. Man far dock inte
képa mindre dn 10 enheter fran
dem. o




UG

Latt att anvanda
sprites med COMAL

COMAL ar ett mangsi-
digt ”strukturerat” pro-
grammeringssprak. Det
utveckladesi Danmark
for CBM-datorer och har
nyligen kommit framis k
plug-in-model for VIC 64.
Dar utnyttjas grafikmoj-
ligheterna och ljudmaoj-
ligheterna med VIC 64
kelt och vi skall fortsatta
deni VIC rapport starta-
de beskrivningen av CO-
MAL-grafiken pa VIC 64.
Det hir ardel 3iden har
serien.

Det avancerade men édnda mye-
ket lattanvinda programme-
ringsspriaket COMAL finns i fle-
ra former for VIC 64. Dels i ver-
sion 0.12, som ér en diskett-lad-
dad version, diar man far ca
10Kbytes over for anvindarens
program. Dels finns den nu, nar
detta lases, levererad till Sverige
i plug-in-modul med version 2.0.
Den ger ca 30 Kbytes for anvin-
darprogram och tar alltsi néstan
ingenting av det tillgangliga
minnet i en VIC 64. Det finns
ocksa en version 0.14, som har
direktimporterats fran USA.

I forra artikeln gavs en over-
siktlig presentation av den sk
Turtle-grafiken, eller “padd-gra-
fiken” som jag kallade den i brist
pa bittre namn pa "The Turtle”.
Det grafiksystem som ingar i CO-
MAL tar vil vara pa de ménga
fantastiska madjligheterna med
VIC 64. 1 COMAL finns ocksa
sarskilda nyckelord inlagda, med
vilka man kan styra s k sprites
(anvandardefinierade  figurer).
Denna artikel skall ge en snabb
oversikt 6ver hur litt det ar att
anvinda sprites med COMAL.

Pa VIC 64 finns, som de flesta
64-agare vil redan vet, mojlighet

att definiera 8 olika figurer, s k
sprites. | COMAL anviinds sprite
nr 7 for Turtle-figuren. Det ldm-
nar sprites nr 0-6 fria for anvind-
ning i COMAL. Om man inte an-
vinder "paddan” kan man ocksa
utnyttja sprite nr 7. Man har i
COMAL samma méjligheter som
i BASIC att flytta, forstora, vrida
och kollidera med sprites. Det ar

u““‘ G

COMAL-GRAFIK

PA VIC 64

bara sa att i BASIC maste alla
kommandon ske via PEEK- och
POKE-satser medan du i CO-
MAL har en helt speciell uppsitt-
ning nyckelord till forfogande.

I foregaende artikel fanns en
lista 6ver de olika grafik-nyckel-
orden samt en jamforelse mellan
Turtle-grafiken i LOGO och CO-
MAL. Ga tillbaka till den, om na-
got i denna artikel inte ar utfor-
ligt forklarat. Har finner du en
lista dver de speciella sprite-kom-
mandon, som ingar i COMAL
samt uppgifter om vilka skillna-
der det dr mellan versionerna
0.12/0.14 och 2.0.

VAD AR EN SPRITE?

En sprite-figur bestar av 64 by-
tes. Dessa 64 bytes anvinds pa
samma sdtt som i BASIC. De kan
lagras som en string i en DATA-
sats, de kan lidsas fran en diskett-
fil eller sattas samman i ett pro-

gram, Nir du vél har gjort din 64-
bytes-figur later COMAL dig go-
ra nistan precis vad du vill med
den.

Vi bérjar med tvé enkla sprite-
figurer for att visa tekniken.
Forst lagger vi upp tva striangva-
riabler och kallar dem for BOX1$
och BOX2$. Den forsta figuren ar
en fylld fyrkant och den andra en

randig fyrkant. COMAL later dig
manipulera sprites bade i direkt-
mod och inom ett program. Dir-
for kan du antingen ge foljande
kommandon direkt eller ligga in
dem i numrerade programrader.
Vi bérjar med att ge komman-
dot AUTO, sa att vi far automa-
tisk radnumrering. Darefter
skriver vi in féljande program,
dar vi gor i ordning innehallet i
de 64 bytes, som bildar varje "1a-
da”, d vs BOX1$ och BOX2$. Vi
anviander en tempordr variabel
TEMP och riknare i FOR-sling-
an och observera att vi bara lag-
ger upp 63 bytes med det tecken
vi vill ha i fyrkanten. Den sista
byten, dvs den 64e, skall i vart
fall bestd av en nolla, dvs
CHR$(0) eftersom vi skall anvén-
da hogupplésningsgrafik i ex-

emplet,
3
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@19
ag2¢e
Ae3a
anqa
2a5a
Pas9
aaza
aasa

SETGRAPHIC @
DIM RAOX1T OF &4,

ENDFOR TEMP

=%

48 OLIKA FIGURER

Niér du lagger upp en spritebild i
COMAL anvinds kommandot
DEFINE (=definiera). Direfter
anger man definitionsnummer
och vilken 64-teckenstring som
innehiéller denna bild. I COMAL
kan du ha upp till 48 olika figu-
rer, numrerade 0-47. Med hjélp
av dessa figurer kan du sedan be-
stimma en av de 8 (eller 7 om
"paddan” skall ligga kvar) sprite-
figurer som du kan ha pa skir-
men samtidigt. Samma teckning
(64-teckenstring) kan anvidndas
for flera dn en sprite-figur.

@@%9@ DEFINE @,BOX10
@17@ DEFINE 1,B0OX20

Nu har vi definierat bild 0 och 1
att motsvara de tva textstrangar
vi hade. Observera att sista by-
tens nolla dr en kontrollbyte, som
anvinds av COMAL. Men kom
ocksa ihag nu att denna defini-
tions-sats med DEFINE bara de-
finierar  kopplingen  mellan
strang och bildnr. Om vi vill ta
fram en sprite-figur méaste vi ska-
pa en koppling mellan DEFINE-
numret och ett sprite-nr. Det sker
med kommandot IDENTIFY (=
identifiera, kédnna igen). Vill vi
nu identifiera sprite-bild nr 0 och
1 med bilddefinition nr 0 behiver
vi skriva ytterligare nagra pro-
gramrader:

@11@ IDENTIFY @,
@12@ IDENTIFY 1,0

Vill vi sedan plocka fram spri-
tes nr 2 och 3 med bilddefinition
nr 1 far vi ytterligare nagra
rader:

@139 IDENTIFY 2,1
@14@ IDENTIFY 3,1

BOXZT OF
FOR TEMP:i=1 TO &3 DO
BOX19:=BOX10+CHRO (255)
BOX20:=BOXZ20+CHRO(15)

BOX10:=BOX109+CHRG (@)
BOXZ20: =ROX20+CHRT (@)

&4

Nu vill vi sitta farg pa sprite-
figurerna. Vi vill ha sprite 0 i vit
farg och placerad nira mitten pa
bildskdrmen. Da anviénder vi
kommandona  SPRITECOLOR
och SPRITEPOS:

@159 SPRITECOLOR 4,1

@160 SPRITEPOS @, 160, 100
@17@ FOR X:=1 TO 3@ DC SPRITEPOS 1,X,10¢

Sprite-figur nr 1 vill vi ha gul,
den skall réra sig tvirs éver bild-
skdrmen:

@18@ SPRITECOLOR 1,7
@19@ FOR Y:=1 TO 18@ DO SPRITEPOS 2,160,V

Vi vill nu forstora den forsta
sprite-figuren och gora sprite-fi-
gur nr 2 i gra fiarg samt lata den

rora sig uppat pa skiarmen, Vi vill
ocksa att den skall vara hog och
smal, d v s forstorad bara i hojd:

@200 SPRITESIZE @, TRUE, TRUE
@21 SPRITESIZE 2,TRUE,FALSE

22241 SPRITECOLOR 2,12

TRUE OCH FALSE

Man lagger miérke till att bada
parametrarna efter SPRITESIZE
inte &r TRUE nu, utan att en éar
FALSE. Naturligtvis kan TRUE
och FALSE ersittas med sina nu-
meriska motsvarigheter 1 och 0,
men om man hellre vill ha virdet
3 for TRUE, sant, sa gar det lika
bra eftersom COMAL anser alla
viérden som inte ar 0 for TRUE. 0
innebéar i tillimpligt samman-
hang alltid FALSE, falskt. Har
betyder det att sprite-bilden en-

g23a

dast forstoras i lodréat riktning
men inte i vagriat. Rorelsen dver
skdrmen utférs av en FOR-
slinga, dar SPRITEPOS-talen be-
stdms gaende fran 1 till 180,d v s
sprite nr 2 behaller liget 160 pa
x-axeln medan y-axelns tal
andras.

Vi kan slutligen gora sprite-fi-
gur nr 3 sa att den byter firg med-
an den ror sig diagonalt 6ver bild-
skdarmen. For nojes skull gor vi
den till en lag, bred figur,d v s vi
forstorar den vagritt.

SPRITESIZE 3,FALSE, TRUE

@24@ FOR LOCATICON:=1 TO 189 DO

925@ SPRITECOLOR 3,RND(@,15)

9260 SPRITEPOS 3,LODOCATION,LOCATION

@27@ ENDFOR LOCATION Forts pa
sidan 13
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Forts fran sidan 9

»Utnyttja din 64a...”

tart

vens. (T ex nagra hundra Hz). Att
det heter RC-oscillator beror pa
att dess frekvensbestimmande
element bestidr av motstind och |
kondensatorer. Hiri ligger los-
ningen. Motstand och kondensa-
torfrekvensen ér alltsa en f(R,C)
om de frekvensbestimmande
komponenterna varieras kom-
mer alltsa frekvensen att varie-
ra. Later vi motstandsdelen vara
fast, bestams frekvensvariatio-
nen endast av kondensatorn och
kommer att folja sambandet:
f=K/C
F star for frekvensen, C for kapa-
citansen och K en konstant som
man pa laborativ vig kommer
fram till nar allt dr klappat och
klart.

En lamplig oscillator byggs
kring den vilbekanta 555an, for-
slagsvis enligt bifogat schema.

=

2
Jist
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|V &
iR

Se |
| SEE TS
£ ). B
I ®r
jior

|

|

e =1

Figur 3

FC-meterns hardvara

Cref dr en kalibreringskondensa-
tor av kdnd storlek. Med dess
hjalp kan K i formeln f=K/C hyf-
sas till sa att korrekt virde pd
mdtningarna erhalls. Sjilv an-
vdnder jag en 2.2 uF kondensator
och en liten omkopplare for konti-
nuerlig kontroll av instrumentet.

Sammanskal
resulbatet

Kalibreringen tillgar sa att man
helt enkelt anvinder en konden-
sator av kiant virde som referens.
K i ovanstaende formel ‘filas’ till
tills man far ett bra resultat. De
bada funktionerna, frekvens och
kapacitans, bildar sen ett nytt
och anvindbart instrument,
nimligen FC-metern, som ni nog
kommer att ha en hel del glidje
av i ert idoga pulande. Men lit
det bara inte stoppa ddarmed. Sa
smaningom kommer ni att kunna
gora instrument som éar i klass
med vad som finns i vilutrustade
laboratorier, men till bara nagon
promille i kostnad av vad 'riktiga’
instrument skulle kosta.

Det publicerade programmet
dver min FC-meter kan och ska
givetvis endast betraktas som ett
forslag. Datasatserna ir ett litet
maskinspraksprogram for att
klara den tidskritiska delen,
nidmligen sjilva tidbasenheten.
Det Gvriga ar mest for att astad-
komma en nagorlunda ’stajlfo-
ring’, sa grubbla inte allt for myc-
ket pa den. Ni kan sikert komma
pa nagot dnnu battre. Till sist ett
varningens ord. VICen ar en ut-
omordentlig dator. Var radd om
den. Det ar namligen mycket liatt
att forstora kretsar i den. Det be-
hévs bara att man ar oférsiktig
nog att lagga in en for stor spin-
ning pa USER-porten. Det kosta-
de mig 174 kr for en tid sedan plus
tre veckors vintetid pa en ny
krets. o

BN

Figur 2
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"Latt att anvanda
sprites...”

Har stannar vi och avslutar
AUTO-numreringen med en ext-
ra tryckning pa RETURN utan
att skriva nagot, for 2.0-COMAL
anv STOP-tangenten. For att se
hur vart program fungerar skri-
ver vi RUN och trycker RE-
TURN. Vill du se programmet
igen, skriv RUN och tryck RE-
TURN igen. Vill du att program-
met skall upprepa sig sjilvt,
tryck pa STOP och skriv LIST
samt ligg in foljande program-
rader:

165 REPEAT

280 UNTIL KEY$<>CHR$(0)
Nu fortsédtter programmet édnda
till dess du trycker pd néagon
tangent.

ATT DEFINIERA EN SPRITE | COMAL
PA ETT ANNAT SATT

Det finns ett sirskilt program i
COMAL som underlittar sprite-
definitioner. For att definiera en
sprite i COMAL 0.12 maste forst

programmet  SPRITEDESIGN
laddas in. Det sker med kom-
mandot:

CHAIN "SPRITEDESIGN”
<RETURN>

Nu bérjar diskettstationens
lampa att lysa och om du har CO-
MAL-disketten inne bérjar pro-
grammet att laddas in. Du ser pa
skdrmen att en fyrkant mérks ut
pa véanster sida av bildskérmen
samt att det kommer upp ett an-
tal fragor i 6vre hogra hornet.
Den forsta:
MULTICOLOR?
skall besvaras med 0 eller 1. Sva-
rar du 0 kommer sprite-figuren
att ritas i s k hégupplésningsgra-
fik, d v s med 24+21 sma filt, som
kallas pixels (Picture elements,
bildelement), Svarar du 1 kom-
mer du att ha majlighet att gora
en flerfiargs sprite-figur, men inte
med lika fina detaljer som med

hogupplosningsgrafik.

Vi antar att vi svarar 0. Da
skriver programmet foljande
fraga:

COLOR:

dérefter viantar det pa att vi skall
ange ett fargnummer (se tabell)
Vikant ex sla in <CTRL 8>, som
betyder gul. Sedan far vi en fraga
om vi vill 6ka ut figuren i sidled
(vagratt):

EXPANDX?

Svaret kan vara O eller 1. Skriver
man 0 sa ritas sprite-figuren i
normal storlek i vagrit riktning.
Skriver man 1 sa blir figuren
dubbelt sa stor vagriitt, d v s man
EXPANDerar figuren i X-axelns
riktning. Lat oss ange 1 for att fa
en mycket tydlig figur pa skér-
men. Hérefter skriver pro-
grammet:

BACKCOL:

och det ar var uppgift att ange
bakgrundsfirg. Det sker med
samma fiargkoder som tidigare,
se tabellen. Skriv in t ex (¢ och 4
sa far du en gra bakgrund.

I och med att alla fragor nu be-
svarats kvitterar programmet
med att rita upp en mindre kvad-
rat under "frageschemat”. Mar-
kéren placeras i 6vre vinstra hor-
net pa den stora kvadraten. Den
lilla kvadraten visar hur stor fi-
guren egentligen blir, den stora
ar till for att man enkelt skall
kunna definiera sin sprite-figur.

MARKERING FOR SPRITE-FIGUR

I samtliga filt, kom ihag att det i
hogupplosningsgrafik finns 24:
21 falt, skall nu anges om féltet
skall synas i1 férgrundsfirgen
(svaret efter COLOR) eller i bak-
grundsfarg (svaret efter BACK-
COL). Denna markering sker
med siffertangenterna 0 och 1.
Man ger farg at det filt dar mar-
koren star genom att trycka pa 0
om det skall ha COLOR-fargen
och pa 1 om det skall ha BACK-
COL-fiarg. (Nu anvinds saledes
inte fdargkoderna fran tabellen
langre, de anvinds endast for att
definiera firgerna vid COLOR
och BACKCOL.)

rapport

Man kan nér som helst dndra
en instélld farg genom att flytta
markéren med de vanliga mar-
korflyttningstangenterna och
ange om man vill dndra fargkod
fran O till 1 eller tvirtom.

Under fargmarkeringen kom-
mer du att mérka att den lilla
kvadraten fylls i allt eftersom du
knappar in Oor och lor. Dir ser du
alltsa din sprite-figur i den stor-
lek som den kommer att fa nar du
vill anviinda den.

Om du nu vill spara din figur
pa diskett for senare framtagning
och anvidndning 1 ett program
trycker du pa tangenten med bok-
staven ”s” for SAVE. Da skriver
sprite-editorn pa skdrmen:
FILENAME:
och du skriver in ett godkéant fil-
namn och trycker pA RETURN.
(Du hade vil en skiva i skivmin-
net?) Hamtning sker med kom-
mandot OPEN FILE och READ
FILE.

FLERFARGADE SPRITE-FIGURER

Om vi i borjan av frageserien ha-
de svarat med 1 pa fragan MUL-
TICOLOR?, d vs valt flerfargs-
grafiken, hade vi fatt tva foljdfra-
gor som kommit upp pa skiarmen:
MULTICOLOR—1:
MULTICOLOR—2:

For var och en av dessa skall
man ange fargkoder. Dessa tva
farger kallas ocksa for sidofarger.
Vid flerfargs-grafik far man be-
stamma fargerna i falt, som i vag-
rit riktning dr dubbelt sa stora
som i hogupplosningsgrafik,d v s
de bestar egentligen av tva bred-
vid varandra liggande falt fran
hégupplésningsgrafikens  ruta.
Fordelen dr att man nu har fyra
farger att tillga, nackdelen att fi-
guren blir mindre detaljrik.
Fiargkoderna hiamtas fran kodta-
bellen, diar O=svart och 15=gra.

Dessa tva farger kallar vi sido-
farger. Denna gang skall vi alltsa
anvinda totalt fyra farger, en
bakgrundsfiarg, en forgrundsfirg
och tva sidofarger. Nu behover
man tydligen anvinda fyra tan-
genter for att pa varje markorla-
ge ange vilken fiarg man vill ha.
Javisst, vi anvinder tangenterna
0, 1, 2 och 3! O=bakgrundsfirg,
1=forgrundsfiarg och 2=sidofirg
1 och 3=sidofirg 2.

Forts pa sidan 14
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ETT MASTE FOR
ALLA VIC-64 AGARE

sesamuagpagpny

ENDAST 299 kr!

fea pevs inkl mams)

Fa ut mera av din VIC-64. Vi har gjort
ett paket av ""VIC-64 i teori och prak-
ik och “"Commodore 64 Program-
mers Reference Guide'’, Totalt 815
faktaspickade sidor, ett verkligt
referensbibliotek.

Fraga efter VIC-64 paketet i bokhan-
deln eller i din databutik. Du kan
aven skicka din bestillning till:

Trim Marketing AB, Box 49035,
100 28 Stockholm, tel: 08-54 00 10.
Frakt och PF-avgift tillkommer.

PAGINA

FORLAGS AB

MICROSOUND 64
KEYBOARD

Gor Cod ull en avancerad digitalsynt!

MICROSOUND
Box 5049, 691 05 Karlskoga

BASF DISKETTER
TILL LAGPRIS!
Frin 25:—/styck, moms ingar.

KLM TRADING, Box 94,
430 31 ASA. 0340-561 90.
Vi har dven datakassetter.

Har du ett bra recept
pa nagon matrétt?
Dela med dig. och ring till
VIC rapports databas
Tel 08-19 06 16
Kodord 90000VIC64

Bli prenumerant pa
VIC rapport!
Pg 846 46-9

120:~/ar

Forts fran sidan 13

ANDRING AV
SPARAD SPRITE-FIGUR

Vill man av néagon anledning
dndra en redan ritad och sparad
figur ar det latt gjort med CO-
MAL. Man startar upp rutinen
SPRITEDESIGN igen och nir
markoren star i ritkvadratens ov-
re vanstra horn trycker man pa
tangenten med bokstaven "1” for
LOAD och far fragan:
FILENAME?

Dar skriver man i namnet pa den
sekvensiella fil dar den sprite
man vill indra dr sparad. Sedan,
niar programmet ritat upp figu-
ren kan man anviinda markor-
tangenterna som vanligt for att
flytta markéren och dndra olika
falt som man vill. Da édndringen
ar klar kan man som vanligt spa-
ra den nya genom att ge den ett
nytt namn. Vill man radera den
gamla sa anvinds kommandot
DELETE filnamn.

(Se ﬁirgtabe” Nedan)

KOLLISIONER, KROCKAR
OCH "OMBORDLAGGNINGAR”

I COMAL kan du ocksa ange om
de data som finns pa skirmen har
FORETRADE framfor andra da-
ta genom nyckelordet PRIORI-
TY, som betyder just foretride,
prioritet. Kollisioner mellan spri-
tes och data rapporteras av en
sirskild funktion som i COMAL
heter DATACOLLISION-funk-

(<
o‘
KA
Q@'

tionen. Kollisioner mellan spri-
tes overfors genom en annan
funktion: SPRITECOLLISION-
funktionen.

Dessutom kan du "gémma”
sprites  genom kommandot
HIDESPRITE (=gém sprite).
Med kommandot SHOWSPRITE
far du fram din sprite-figur igen.
Titta i tabellen éver nyckelord
och syntax sa att du gor ritt, den
var inford i foregaende nummer
av VIC rapport.

Du, som har skaffat dig CO-
MAL-disketten 0.12 fran din
VIC-handlare, kan priva att an-
vinda den andra av ovan ndmnda
metoder for sprite-figur-ritning,
SPRITEDESIGN-programmet,
som ocksa finns pa disketten, Se-
dan kan du prova att anvidnda din
nya sprite-figur i tex program-
met "upp-mot-tak” eller det mo-
difierade "STUDSANDE FIGU-
RER" som vi aterger hér nedan.

Ake Fredriksson
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@095 // SAVE *STUDSFIGUR™ AKTUELL VERSTION
@910 DIM FIGURG oF 44

2020 TRAP Esc-

A030 TASPRITE

@240 WHILE TRUE po

A5G TECKNASPRITE

O¢4d  DRATAK

7976 ANVSPRITE

BAR2 ENDWHILE

aoea ;g

@100 PROC TASPRITE

211 OPEN FILE 2, "SPRITEKLADD", READ
@120 READ FILE 2: FrguRn

9132 cLose

@148 ENDPROC TASPRITE

2150 4/

@160 PROC TECKNASPRITE

@176  DEFINE 4%, FrGURD

0186 sPRITESTZE 211

@190  RACKGROUND g

9200 BORDER 2

@218  SPRITECOLOR 2,11

P228  SETGRAPHIC o

9230 IDENTIFY 2,45

9240 ENDPROC TECKXNASFRITE

9250 4

@260 PROC ANVSPRITE

A27@  ITAKET:=FaLsE

9200 FOR X:=0 TO 319 po

2290 Y:i=2,38x

AI08  SPRITEPOS 2,X,Y

@310 xi=x

o320 ITAkET:-DATACDLLISIUN(Z,TRUEI
@338  IF ITAKET THEN NER’ IGEN

@340 ENDFOR x

@350 ENDPROC ANVSPRITE

0360 7/

#3700 PROC STOPPASPRITE

A38¢ PENCOLOR g

@398 RORDER g

@46@  BACKGROUND 1

P41@0 SETTEXT

420 TRAP Esc+

#4390  pRINT CHRO(14) , CHRET (14>)

@440 sTOP

9450 ENDPROC STOPPASPRITE

aqsp 7y

7470 PROC DRATAK

@480 PENCOLOR 1}

949@  MOVETD @, 1p0

@504  DRAWTO 319, 180

@518 ENDPROC DRATAK

as2a 4,

@538 PROC NER’ 1GEN

#3542 FOR x:=X1 T0 g sTEP -1 po
ASSe vi=z,3xv

9540  SPRITEPOS 2,x,y

@576 ENDFOR ¥

584 IF ESC THEN STOPPASPRITE

@598 ENDPROC NER' 1GEN
CaloT 1

A7@8 // OPSERVERA ATT pi
971G //"SPRITEKLADD" ELLER
@720 //NAMN STAMMER Men PROGRAMMETS 1 1 1 4
@730 // OBSERVERA ATT PETTA &P VIKTIGT™!

program studsande figur
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Sa var det dags att presentera resultaten av den
tavling som utlystes i VIC rapport nr 5/6.

Redaktionen har fullkomligt 6versvammats av bi-
drag och vi har haft manga roliga timmar nar vi har
gatt igenom alla bidrag. P g a det stora tavlingsdel-
tagandet har vi inte ens mdjlighet att publicera alla
de bra program som vi har fatt ta del av. For att
underlatta for oss sjalva har vi beslutat att utlysa inte
mindre an 4 forstapris, 4 andrapris och 4 tredjepris
samt en del hedersomnamnanden.

De fyra vinnarna ar uppdelade enligt klasserna:
Spelprogram, Nyttoprogram, VIC 64 och VIC 20. Vi

‘har inte mojlighet att publicera alla vinnarna i detta
nummer och for att 6ka spanningen har vi beslutat
att presentera de fyra tredjepristagarna i detta num-
mer, andrapristagarna i nr 10 och forstapristagarna i
nr 11/12.

Nedan kommer de fyra tredjepristagarna att publi-
ceras tillsammans med juryns omdome. Det kan i
sammanhanget namnas att juryn bestar av foljande
fem personer: Ola Axelsson, Joakim Aspengren,
Matts Nilsson, Elisabeth Hoglund och Nina Linan-
der. Nu till presentationen av tavlingen.

Tavlingsresultat

VILKA
BIDRAG
VI
HAR FATT!

3:e pris
Spelprogram VIC 64
Tavlingsbidrag: PANIC
av Anders Eriksson
Utrustning: VIC 64 band-

spelare/diskettstation
Betyg: 3

Omdome: Detta édr den vilkénda

PANIC

SN L e e

1 REM PAMIC AV AMOERS EHI _____
e O : KSEON
. EE: _____ B D7 21 —eaeo_.

18 DimMPoy SBHDII\'I-II“S_'B.: -------------
:: FRINTCHR #¢ 1973 1POKEBAE 11POrE
§=542721POKES +23 .01 POKE I
4 ’ OKES+1 ,BtPp L
0 Me20tY-1QtRw| 1z T-1t¥)=m1yy -'Jtsl:‘-:?l‘al ; ISIPWES’S'.‘“‘”BKE“S.EM
se FORI=1TD18tpOC IP-15e0rEsT]
€0 PRIMT*® -

32z ,0: POKES2280,p

70 PRIMT® ;i
S0 FRINTmssessssey g u.:u am‘ T :_N
50 PRINTSososmmneyy : - g u..-
102 PR IMT EXXE] " j
110 PRIMT "N" i

5

i2a PRINT g
130 PRINT g
110 PRIpTS
150 1MPUT g

HUR LACH. £
1€0 :-:urpmr\n'm»? i e
178 FORI=j@2qT0 19848 T '

EPAB:POKEL, 180 1PoyE

? ’ El 7

120 Forg losa‘rDEEE:-\H‘r.'PﬂosPDr.sl,!E@:Pnr.m:::

190 PR M - 272, S1MNENT ]
S FOR1-S5298T0SE6295:POKE T, 1 tpErT] FREORE S NI =gy

210 FOR1-ippq TO1 102 1POy, tPOFE I +5a27 EMEMT
ae 1192 OKEL, 160 ‘El+Sa272,.5:ME 1
22 F(IP.I'IE"IJ!‘I'[IEBESIP ¥ tPOKE | +84q27, EMEMT
: OKEL.1601POKE | Sq272.5:1MEY 1

b PH””_WISCME’-HNZ'“
250 GETS#: IFsg: +» *THEM2SD i e

260 GOTodep
270 GETAT: IFAs: *"*THEM27D

288 lFF.‘—ITHEI‘l‘.'—.",‘I fGO0To3Z20

298 IFR*ETHEI‘J‘\"'T'+I=GUTDBEE

200 IFR=3THEMM =3 - 1:GoTo32e

218 IFR=~ATHEMY=Y-

3zo PCI%Z"IGE”I'.":*"IU,*

230 IFPEEN¢ POCZ2 32 YIEZTHEMa PR

310 POKEPOC 22.811POKEPOL 1),32

250 FCIPI'ITDZ-IIPB'ZI"PD' I':I“I'E"'T
360 GoTo270 I ot 5
370 IFAs--, “THEMR-R+1 1t IFR=STHEMR -1

380 lFﬂ!’“.'THEI‘F?-F!-II']FP-‘BTHE.N"‘"‘{

290 GoTozee I

100 IFPEENK FDCZ 233y B2AMNDPEEK. POC 2 ) 34 &
:;g pPuD:.ES 0: +3ZIPOKES+], 190 IPOMES +9, 3-’;‘

i Ul;f:ﬂ:ﬂ:‘ﬂl +90rY) 22 'POKE 18294 +90uY 14,32
{;;E ;,:1 1 ":;. :a:::n( L2Y41 IPABSC M -2 3ITHEMI 3D 5
130 IF PEEK( 1524‘3:{: '1;f;_:f?95( e i

AY AMDERS ERINSSOM ()
*® - MOTSOLE 2’| - MEDSOLS -
—

22THEMS 2R

>320RPEEK 1025+ 144Dy 3 *3ETHEM4 30

968 ME2=IpmTe STERMDI 13 d ey IFABS: M2-41¢ QUP“E“-YITHEH‘BB

'MASKEN'’ som finns i ett antal
versioner till olika datorer. Det
gar ut pa att styra en 'mask’ och
samtidigt dta upp sa manga 'pric-
kar’ som mojligt, detta medan
masken blir lingre och lingre.
Det slumpas bara ut en 'prick’ i
taget. Styrningen ar det svaraste;
tva tangenter — en medsols och en
motsols.

Du far inte 'kora pa’ dig sjilv
eller kanterna, i sa fall ar det
'GAME OVER'.

Nu till denna variant: Istillet
for att masklangden okar s& upp-
kommer det en liten fyrkant na-
gonstans pa skdrmen som man
inte far krocka med. Det uppkom-
mer EN varje ging man éter en
"prick’.

I bérjan viljer man alltsa
masklangd sjalv (1-18) och ju
mindre masken dr desto snabba-
re gar den. Har haller ocksa pro-
grammet reda pa HI-SCORE
(hogsta poangen) for varje mask-
langd.

Grafik & ljud: Det ar vanlig
tangentbordsgrafik och det finns
bara tva ljud: ett vid "prickétan-
det” och ett vid krocken for det
finns ju inga fler tillfallen att an-

. vanda ljudgeneratorn.
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+1B2IPOKE 182944 +902Y1+1, 192

5230 POKES+q,33:FORT
. ~1TO40:FORE
548 GETS®:1FS#< )" "THENSAP | TORBSTERSIPORES 11, T4E 1MEXTE INENTT1POKES 4, 32

538 PRINT",

i FICK*SC "POACIL NG . ~
se0 :le.mm'.l-ﬂmiu VAR®Z | v, »
S78 PRINT*MMEBSSH ISCORE vaR
::: IFSC: =H1(Z -1 THEMS B

HIZZ =12 =5C:PRINT * magers

! HAR MYTT " A
cos :::m el ordghidd a_:scm MED@" 1 SC FOADM G, ":6OTOE |0
EBB '-w TACH. v
620 GETs®: :Fstv"‘m:ma: T
€30 GoToEe
READY .,

FUEL
LANDER

READY .

O PRINT" (CLR) ":D=1: POKEI4B78, 15: FOKEILB75, 8

1 POKE&SS, D1 D=D+1FRINT" (HOME) (RGHT ) (RGHT) (RGHT) tRGHT) (RGHT) (RVE)  (RGHT) (RGHT)
(RGHT) (RGHT) "1POKE3I&B78, 101 IFD=8THEND=1
2 PRINT" (RGHT) (RGHT) (tRGHT) (RBHT) (RGHT) (RVS) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RG

HT) "3POKE788, 1941 REM" (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) ({DEL) (DEL) (DEL) {(DEL) (DEL) (DEL) (DE
L) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) {DEL)

3 POKE3&6B78, 71 PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (REGHT) (RGHT) (RVE)  (RGHT) (RGHT) (RGHT)

RGHT)

4 PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RVE) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RG

HT) »

S PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RVE) (RGHT) (RGHT) (OFF) WIRVE) (DFF)IFIRVE) (

RGHT) (RGHT)

& POKET6878, S PFOKE646, D1 FRINT" (DOWN) (RVE) (RGHT) (RGHT)IF WIRGHT) (RGHT) (RGHT) Y

(RGHT) (RGHT) W

7 PRINT" (RVB) (RBHT) (RGHT) (RBHT) (RGHT) W (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RG
L

B POKE36878, 31PRINT" (RVE) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT)

(OFF) I

9 PRINT" (RVE) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (OFF)W(RVS) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT)

(RGHT) W

10 POKE3I&B78, 20 PRINT" (RVE) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (OFF)IF(RVE) (RGHT

] (RGHT) (OFF)W(RVE) "

15 PRINT" (HOME) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWNY (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN
) (DOWN) (BLLD (RGHT) (RGHT)USE YOUR JOYBTICK. "1 POKE77S, 0t REM" (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (D
EL) (DEL) (DEL) (DEL) {DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL} (DEL)

20 POKE3I&B78, 11 PRINT" (DOWN) (RGHT? (RGHTY (YEL)TRY TO LAND ON THE
LEY TO GET MORE FUEL."

FO0 PRINT" (DOWN) (RGHT) (RED)TIP: DO IT CAREFULLY' (DOWN) (REBHT) (RBHT) (RGHT) (RGHT) (RG
HT) (RVS) (CYN)PRESS RETURN!'"

35 » 1S1FORA=1S04DR13TO200+D87 s POKET&BT7 4, A: NEX T FOKEIABT 6, A-5

40 GETAS: IFNOTAS=CHRS (173) THEN1

AS POKE3I&B76, 01 READA, BrVeA+B1 FORT=ATOA+B: READC s POKET , Ct VeV4Ca NEXT

S0 PRINT" (CLR) (YEL) #3% SCORE RANKING #%%":PRINT" (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (WHT) WHI
TE = 100"sPRINT" (DOWN) (REDIRED = 200"

&0 PRINT" (DOWN) (CYNICYAN = J00":PRINT" (DOWN) (PUR)PURPLE = 400":PRINT" (DODWN} (GRN}
GREEN = SO0"1PRINT" (DOWN) (BLU) BLUE = 600"

70 PRINT" (DOWN) (YEL) YELLOW = 700 (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT} (RGHT) tRGHT) (RGHT) (RGHT)
(RGHT} (RGHT) (RGHT) (RGHT ) (RGHT) (RGHT) (DOWN) (DOWN) (RVS) (CYN)PRESS RETURN'Y

73 IFPEEK(197) < >15THENT3

7% PRINT" (CLR) (YEL) (DOWN) (DOWN)LOAD FUEL LANDER 2 , 1 (HOME)";

80 POKE7728,34:POKE7742, 34 NEW1 REM" (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL)

90 DATA7OB7,80,162,27,160,17%,134, 56,132

FUELBASE SAFT

DATASS, 162,27, 160,194, 142,21,3, 140,20
DATAZ, %4, 16%,127,141,34,14%5,169,0,133
DATAGC, 141,19, 145,173,17, 145,72, 106, 106
DATA162,7,32,245,27,104,42,42,1862,128
DATAS2, 245%5,27,173, 32, 145, 104, 106, 106
DATAL106,1462,8,32,24%,27, 169,255, 141,34
DATA145,76, 171,234, 134,252, 37,252,569
DATA252,5,0,133,0,%

READY .

O REM" (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) ®%%% FUEL LANDER #%¥x
BY MATTIAS HOFFBLAD
1 REM" (DEL) ({DEL) (DEL) (DEL) (DEL) (DEL) A HOME-MADE PRODUCTION
10 PRIN;" (CLR) "1 POKE34879, 8: FORA=36B874TO34878: PUKEA, Ot NEXT: FORA=T 1 76TO7415: READE
1 POKEA,
20 NEXT:POKE?73, 0: FORA=TA24TO7431: FOKEA, Os NEXT: POKESLB4LY, 2951 POKEZ6B79, 81 CLR
30 PRINT" (HOME) (RVE) (VEL)k#4% FUEL LANDER &%¥% (DOWN) (DOWN) (DOWN} (DOWN) (DDWN) (DO
WN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWM) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWM) (DOWN) (DOWN
) (DOWN) (OFF) (BLU) EFG (CYN) ARAAAAAAARARAAY
33 POKE7798,24:POKE7846, 241 POKE7734, 241 POKETES57, 24: POKE7B10, 241 POKE7730, 241 POKET
8s5, 24
40 PRINT" (BLUIHIJ(RVS) (CYN) "SC" (UP) (UP) "
42 POKE37879,2:POKESAL, AND (1) 87+1: PRINT" (HOME) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOW
N) (DOWN) (DOWN) (DOWN) RTSTSR (REGHT) (RGHT)RS" : PRINT"MMMMMY (RGHT ) UMMN"
43 PRINT"MMMMY (REHT) (RGHT) MMMMO"
44 PRINT"MMMY (RGHT) (RGHT) (RBHT ) MMMMMN (REHT) (RGHT) (RGHT) TSRETS";
45 PRINT"MMV(RGHT) (RGHT) (RGHT ) GMMMMMMP (RGHT ) UMMMMMM" §
44 PRINT"MM(RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (REGHT) WMMMM (RVE) F(OFF) (RGHT) (RGHT) MMMMMMM " §
47 PRINT"MMO(RGHT) (RGHT) (REHT) (RBHT) (RGHT) WMMY (RGHT ) (RGHT ) WMMMMMMM"
:B Pamir"mmsﬂn tRGHT ) (RBHT) (RGHT) (RGHT) MM LRGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT ) WM LRVS) F(OF
) (RGHT ) MMM" 3
49 PRINT"MMMMNRE (RGHT) UMMOS (RGHT) (RBHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (REHT) MMM"y
SO PRINT"MMMMMMMMMMMMMMMMMMMMM - 5
51 PRINT"HMMMMMMM (RVS) (YEL)LEVEL= 1";:POKEA#S, PEEK (3B730) s PRINT™ (OFF ) MMMMMMM*
59 DATA170,170,170,170,170,170,170,170, 148,168, 168, 148, 168, 168, 148, 168
60 DATA140, 140,160, 160, 160, 160, 140, 160,128,128, 126,126, 128,128,128,128,,,234,138

234

.

&5 DATA138,142,,,,232,136,232,134,238,,,,,48,,48,,,,,238, 138, 232,42,238,
80 DATA,,238,170,174,172,234,,,,224,131,224,131,224,

Forts PANIC

3:e pris
Spelprogram VIC 20

Tévlingsbidrag:
FUEL LANDER

av Mattias Hoffblad
Minne: Oexpanderad
VIC 20

Betyg: 4

Omdoéme: FUEL LANDER - ett
spel for dem med nerver — gar ut
pa att forflytta ett rymdskepp
langt, langt nere i méanens grot-
tor och avgrunder, i vilka det f6-
rekommer s k brinslebaser.

Dessa branslebaser ér nodvin-
diga for att du skall kunna ta dig
fram med ditt rymdskepp, men
branslet dr oftast svartillging-
ligt allra lingst ned i de djupaste
grottorna, varfor du maste hante-
ra din joystick med storsta upp-
miérksamhet.

Svarighetsgraden okar efter
hand som du klarar dig till bréans-
lebaserna. Sammantaget finns

atta (!) svarighetsgrader.

Savil grafik som spelutforande
ar utmarkt. Spelet ar i hogupp-
losningsgrafik, och spelplanen
hor darfor till en av tiavlingens
béattre.

Som jag tidigare namnde blir
spelet svarare och svarare desto
langre tiden gar, vilket far anses
vara bra, eftersom man da hinner
"trdna” in sig i1 borjan for att se-
dan fa svarare utmaningar.

Positivt med spelet ar daven att
det ar jamforelsevis kort, och att
det inte pa minsta satt har ham-
mat spelets enastaende hogupp-
losningsgrafik. 8]

Tavlingsresultaten
fortsatter
pa sidan 30

Programmet fortsatter
pa sidan 30

M,
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rapport

Klaviatur
till VIC 64

med anledning av in-
tresset for en klavia-
tur anpassad till VIC

64, sa att man kan anviinda
SID-Chippet for eget musice-
rande, kan jag glidja liasarna
med att detta nu finns fardigt
och kommer att bérja séljas i
host.

Klaviaturen ir 49 fullstora
tangenter som standard. Styr-
programmet édr i maskinkod
och ligger i cartridge. Ur den-
na cartridge gar sedan en flat-
kabel till klaviaturen. Hela
enheten dr mycket nétt. For-
sta bilden ér en meny over fas-
ta ljud. Efter val av ljud far
man en bild av en mandverpa-
nel till en synthesizer med
skjutpottar och rattar. Dessa
star da i den instillning som
motsvarar det ljud man valt. |
detta lage kan man spela. Om
man inte dr nojd med ljudet
kan man justera till 6nskat
sound genom att mandvrera
rattar och pottar pa skédrmbil-
den. Detta gors pa ett enkelt
och snillrikt sdatt med 64ans
tangentbord.

Man kan justera effekter
som A, D, S, R, vagform, typ av
filter, resonansfrekvens, puls-
form, chorus, transponering
mellan olika tonarter och vo-
lym. Andra finesser dr att man
kan spela in ett musikstycke
for att spara pa tape eller lata
64an upprepa stycket medan
du sjalv slar dig ner i fatoljen
och forséker uppticka om du
spelat fel nagonstans. En an-
nan anvinding av "Record-
metoden” dr att du spelar duo
med 64an.

Mgjligen kommer klaviatu-
ren att siljas bade fiardig och
som byggsats. Priset pa en
komplett klaviatur och cart-
ridge torde hamna runt
1 200:—.

Hakan Holmstrom

Tips, fragor och artiklar!
Skriv till VIC rapports
redaktion!

- aty R pr
VISas pi b oka ky et et
S = t
ant fé up pildskc nfl fa ut ep, k?arkt Onskepm 4
f;g:“ r ;:md k r"tfraf tuels ff:;?fg det Somf
8rafik, er kaSSett:r fégna e:?‘;fj;;tr
* hogy p
Pplog.

Speciellt lamplig for att kopiera
dessa borde printern 1526 vara
med sina atta nalar, som perfekt
kan avbilda varje tecken och
monster. Det var darfor med viss
besvikelse som det noterades att
manualen ej beskrev nagon dylik
majlighet. Detta forhallande har
dven omnidmnts i litteraturen
t ex 1 tidskriften Compute. Enda
mojligheten var att definiera ett
enda eget specialtecken pa en-
dast 88 bitar.

Skam den som ger sig. Genom
ett kort samtal med Kjell Seger-
bom pa Handic bekriftades att
man med lite méda kan kopiera
skarmen. Det giller att utnyttja
specialtecknet, som bara kan
dndras fran rad till rad.

Detta problem loses genom att
sdtta radframmatningen till noll
och pa sa sitt lata flera rader
skriva 6ver varandra. Fér att inte
printern ska behéva slita ihjil sig
maste utskrift dven kunna ske
baklanges. Detta gar fint med
1526 om man gar ratt till vaga.

Har beskrivs en rutin for kopie-
ring av skirmen oavsett storlek
och var den och teckensatsen lag-
rats i minnet. Detta ar ju ett spe-
ciellt problem pa VIC 20. Med su-
perexpander i grafikmod erhalles
en skidrm pa 20%20 rutor med
160+160 punkters upplosning.
Bittre grafik upp till 3230 rutor
ar dock mgjligt med extra minne
och annan disposition av detta.
Se t ex vissa spel.

METOD

Grafiken ar pa VIC 20 lagrad upp
till 512 tecken. Normalt anvinds
22+#23=506 st. Superexpander
anviander blott 20%10=200 st.
Att superexpander ej behover
20%20=400 st beror pa att varje
tecken hir definieras som ett
16#8 punkters monster mot det
normala pa 8#8 punkter. Ett tec-
ken pa 8+8 punkter kriver 8 by-
tes for lagring i minnet. Totalt
kraver saledes superexpander
3200 bytes for plottning av god-
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tycklig grafik. Hartill kommer
att dven de 200 tecknen maste
lagras. Detta ér inte mojligt med
en oexpanderad VIC 20 och sale-

des har man forsett superexpan-
der med 3K (3072) bytes extra
minne.

Eftersom grafiken lagras i
form av tecken sa indelas skar-
men i ett rutmoénster dar varje
ruta innehéller ett tecken. Varje
tecken som lagras i form av bytes
har dessa definierade enligt figu-
ren.

8

Tecken om 8+#8 punkter

Som synes lagras informatio-
nen radvis med den minst signifi-
kanta biten at hoger. Detta for-
mat dr dock oldmpligt for 1526-
printern som med sina atta nalar
skriver ut punkterna kolumnvis
och saledes borjar med den mest
signifikanta biten till vénster.
En specialrutin behovs saledes
for att definiera om varje tecken
sa att ett lampligt format erhal-
les for printern. Printerns spe-
cialtecken definieras och 6verfors
i form av en string om 8 bytes
representerande de 8 kolumner-
na. Den minst signifikanta biten
ligger langst ner. Att gora detta i
Basic dr mdéjligt men skulle ta
lang tid. Dérfor har en liten ma-
skinkodsrutin konstruerats som
direkt definierar stridngen i Ba-
sic-minnet.

For att kunna ta varje 88 cell i
riatt ordning undersoks om varje
tecken bestar av 8«8 eller 168
punkter (NH). Sedan kontrolle-
ras antalet rader (NR) och kolum-

ner (NC) pa skdarmen. Naturligt-
vis maste dven skiarmminnets
och teckenminnets startadresser
(SM och CM) vara kédnda. Pa sa
siatt kan minnesldget for varje
tecken beriknas. Det lagras se-
dan pa sidan noll i minnesceller-
na 251 och 252, Harifran hamtar
maskinkodsrutinen sin informa-
tion och definierar specialtecknet
i PR$. Direfter skrivs tecknet ut.

For varje nytt specialtecken
dndras dess lige genom striangen
PP$ som bestar av blanktecken,
Dessa paverkar dock ej printer-
huvudet sa att det behover rora
sig tillbaka till radens start, utan
det ror sig bara lite ryckigt fram
och tillbaka pa raden. Utskrift av
den visade stjarnfiguren tar
drygt en minut, Med en glest fylld
skidrm gar det snabbare eftersom
tomma celler ej skrivs ut.

Fér den som dnnu inte har na-
gon printer kan ndmnas att spe-
cialtecknet skrivs ut genom att
anviinda CHR$(254).

PRINT#6,CHR$(0) eller
CHR$(21) sétter radframmat-
ningen till 0 eller 21. Det senare
virdet ger lagom téita rader per
sida. PRINT#3,CHR$(114) sét-
ter antalet rader per sida till 114
och PRINT#4,CHR$(147) kopp-
lar in automatiskt sidbyte.

MASKINKODSRUTIN

Forst nagot om lagringen av ma-
skinkodsrutinen da detta bered-
de vissa problem. Med 8K eller
mer i expansion kan visserligen
det lediga 3K utrymmet vid 1024
utnyttjas ty superexpander an-
vinder bara minnet mellan ad-
resserna 4096-8192, men det ska
ju fungera éven med bara 3K ex-
tra minne. Problemet beror pa att
superexpander anvidnder nastan
allt ledigt utrymme som det mel-
lan 673-767 och kassettbufferten
828-1019. Dessutom flyttas pe-
karna for start och slut pa Basic-
minnet.

Problemet har losts pa ett ori-
ginellt sétt genom att lagra ma-
skinkoden i form av en striang
(som maximalt kan besta av 255
bytes). Stringen maste definie-
ras vid programkoérningen an-
nars lagras den i programtexten
och kan sabotera en ny korning.
Det ér ockséa visentligt att koppla
in grafikmoden fran bérjan sa att
striangliget ej dndras. Detta pa-
verkar vissa minnespositioner pa
sid 0 som senare anvinds i ma-

Programlistning
se sid 35

skinkoden. Detta sker pa raderna
110 och 120 i Basicprogrammet.
Inldsning av maskinkoden sker
pa raderna 130-210. Maskinko-
den ges dven i en assemblerlista
separat. Lit oss se hur rutinen
fungerar, genom att studera as-
semblerlistan.

HITTAR STRANGVARIABELN

Adresserna liangst till vanster ar
de som erhalls med 16K expan-
sion och dr givna hexadecimaltal
dvs med alfabetet (0,1...15).
Forst lagras byten 50 och D2 i
minnescellerna $45 och $46.
Dessa byte representerar strang-
namnet PR. Bokstaven R repre-
senteras 1 ASCllkod egentligen
av viirdet hex 52. Till detta skall
dock liggas hex 80 for att tala om
att det dr en striangvariabel. Dér-
efter anropas subrutinen $DOET,
som letar ritt pa var strangvaria-
beln ér lagrad i minnet. Nu lag-
ras dock inte stringen direkt pa
detta stille utan de tre bitar-
na efter variabelnamnet anger
striangens lingd samt dess min-
nesposition (start). Denna posi-
tion lagras i cellerna $FD-FE.

Vi vet nu dels var vart tecken
ligger (SFB-$FC dvs 251 och 252)
och dels var stringen ligger som
vi ska lagra de nya byten i. Den
tidigare beskrivna omformning-
en sker mellan 5ECA och 5EEA4.
Forst hamtas de nedersta byten i
8:#8 teckencellen och roteras at
hoger. Dirvid lagras den minst
signifikanta biten i carry och den
roterar sedan in specialtecknet
pa analogt vis. Detta upprepas ett
antal ganger med successivt min-
skade Y- och X-vidrden, varefter
aterhopp sker till BASIC genom
RTS.

Instruktionerna PHP, PLP och
NOP behovs egentligen inte har
men har medtagits for att en 4
ggr expanderad kopia édven ska
kunna erhallas med vissa smarre
modifieringar av programmet.
Dessa beskrivs senare.

Forts pa sidan 24

rapport
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Att skriva program
som subrutiner

Téanka sig att vi natt det attonde avsnitteti Assemblerskolan. En hel del har vi lirt
oss men mycket kvarstar, sa lat oss se vad som mer doljer sig i 65xx:ornas mjuka

varld.

Det forsta jag vill framfora ar ett stort tack fran Krulliga Krut & Co och deras
anstallda till alla lasare av Assemblerskolan for den hjalp dom fick av eri forra
avsnittet. Nu flyter allt braigen pa foretaget later man halsa.

I detta nr skall vi titta pa hur man skriver sina program som subrutiner. Vi har
juredan anvant oss av en subrutin nér vi printat saker pa skirmen ($FFD2). Men
hur skriver man sadana och vad bér man tinka pa.

ASSEMBLERSKOLAN
del 8

For att fa ett riktigt utbyte av ett sidant hér resone-
mang sa skall vi forst titta pa instruktioner som
beror stacken. Som du kanske kommer ihag sa har
vi hos 65:an ett register som alltid pekar pa stac-
kens nista fria position. Vi kallar detta register
stackpekaren eller SP. Du kommer med all siker-
het ihag att stacken hos 6502:an alltid ligger pa sida
ett d v s mellan adresserna $0100-$01FF samt att
stacken 'vixer' mot ldgre minne.

Detta satt att lagra brukar man kalla en LIFO-
struktur d v s Last In First Out (Sist In Forst Ut)
eftersom hamtning och ditliggning av data pa stac-
ken foljer detta monster. For att fa oss en bild av hur
detta ser ut sa tittar vi pa ett exempel.

Antag att vi har initierat stackpekaren sa att den
pekar pa toppen av stacken och att vi sedan lagt dit
$DE.$10,$FF och $F0 i tur och ordning. Stacken har
da foljande utseende

$DE « botten avstacken $01FF
$10 $01FE
$FF $01FD
$F0 $01FC

« stackpekare $01FB

Observera att stackpekaren inte pekar pa det
sista elementet vi lade pa stacken utan pa nasta
fria position. Av detta ser vi vad som hiinder nir vi
lagger ett element pa stacken.

a) Lagg elementet i minnesposition som SP pekar

pa.
b) 6ka SP med ett.

Lat oss nu blocka bort ett element fran stacken i
var tankemodell. Hur ser den ut efter det att vi har
plockat bort toppelementet.

$DE «—botten avstacken $01FF
$10 $01FE
$FF $01FD

«—stackpekare $01FC

Som du ser sa har $F0 forsvunnit. Stackpekaren
pekar ocksa nu pa nasta fria position. Nu vet vi
ocksa vad som hidnder ndr man plockar bort ett
element frian stacken.

a) Minska stackpekarens innehall med ett.
b) Lis innehallet i den position som SP pekar pa nu.

EVIGT FORLORAD

Som du ser sa sker aldrig nagon forstorelse av data.
Ty trots att vi plockade bort $F0 ovan s4 ligger $F0
lagrat i RAM vid $01FC. Denna position ir dock
densamma som den position vi kommer att ligga
nésta element pa stacken pa, s nista gang vi lag-
ger nagot pa stacken sa dr den for evigt forlorad. Det
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basta sdttet att se det hela pa dr alltsa att anse
stackens toppvirde som forlorat nir vi har hamtat
det. Om vi nu ville sa skulle vi kunna anvinda X-
registret som en stackpekare. Vi initierar registret
genom att ladda med $FF.

LDA #$FF
Innehéllet i X 4r nu ett index till nésta fria posi-
tion pa stacken. For att liagga ett ackumulatorns
innehall pa var latsasstack anvinder vi sekvensen
STA $0100,X  ;lagg (A) pa stacken
DEX ;peka pa nésta fria pos
och for att himta det éversta elementet
LDA $0101,x ;hdmta toppelement
INX :glom bort elementet
Hos 6502an finns redan tva instruktioner som
skoter detta a4t oss automatiskt.
PLA (Pull Ackumulator)
Lagg ackumulatorns innehall pa stacken.
PHA (Push Ackumulator)

Héamta det dversta stackelementet och lagg i acku-
mulatorn.

Eftersom SP ocksa dr ett attabits register sa skul-
le PLA och PHA kunna utforts av féljande sekven-
ser om vi hade en LDA STA adressmod som kunde
ske indexerad med SP. Observera att nedansta-
ende instruktioner inte existerar.

;simulera PHA
STA $0100,SP
DESP
:;simulera PLA
LDA $0101,SP
INSP

ldgg (A) pa stacken
‘SP=SP-1

;héamta toppelement
SP=SP+1

Detta dr precis vad som ocksa sker.

Nu skulle vi kunna visa exempel pa hur man
anvinder instruktionen men eftersom den kommer
att dyka upp i manga framtida exempel sa later vi
det ansta. Hall istdllet 6gonen 6ppna och titta pa
hur och varfor PHA och PHP anviinds i rutiner.

Tva ytterligare instruktioner existerar for att
ligga eller hiamta register till/fran stacken. Man
skulle kunna vinta sig att dessa skulle vara in-
struktioner for att himta/ldgga innehallet i index-
registren pa stacken. Sadana finns inte. Har far
man anvinda TYA, TAY, TXA och TAX och sedan
PLA,PHA.Dvs

Lagg (Y) pa stacken
TYA
PHA

Héamta (Y) fran stacken
PLA
TAY

Lagg (X) pa stacken
TXA
PHA

Hamta (X) fran stacken
PLA
TAX

Instruktionerna da?

PHP (Push status)

Instruktionen lidgger statusregistrets innehall pa
stacken. Detta kan vara anvindbart néir man vid
ett visst tillfdlle vill spara flaggornas tillstand for
att kunna gora nagra flaggpaverkande operationer
och sedan vid ett senare tillfille ta tillbaks registret
och testa pa flaggorna.

PLP (Pull status)

Instruktionen tar tillbaka statusregistret frian
stacken, Och den anviinds alltsa oftast i kombina-
tion med PHP.

ONSKADE FLAGGOR

Observera att man tex kan ladda ackumulatorn
med onskad flaggstillning och sedan lagga detta pa
stacken med PHA och ta tillbaks med PLP och vips
sa har man fatt alla 6nskade flaggor i den konfigu-
ration man vill ha dem. Detta dr dock en metod som
normalt inte behéver anvindas eftersom vi har di-

forts ndsta sida

rapport

Mnemonic  Beskrivning Flaggor
(N[v]-[8[o]i [z]c]

PHA Kopierar ackumulatorn Péaverkas g
upp till stacken

PLA Tar in dversta stackelementet N och Z
och placerar | ackumulatorn

PLP Tar in Oversta stackelementet NV.B,D|ZC
och placerar | statusregistret

PHP Kopierar statusregister Péverkas e|
upp till stacken

TSX Kopierar stackpekaren till N
X-registret

TXS Kopierar X-registret till Paverkas e|
stackpekaren

RTS Return fran Subrutin PC-1, Paverkas e|
lases in fran stack och ett
adderas till detta varde

JSR Hoppar till subrutin och fortsat-  Paverkas ej
ter exekvering har. PC-1 sparas
péa stacken som returnadress

JMP Hoppar till en ny position Paverkas ej
och fortsatter program-
exekveringen har

Adressmod  Kod  Antal Cykler “X"  Objekibyte

7 [e[s]a]3[2]1]0]
Implied $48 1 & - 01001600
Implied $68 1 4 S 01101000
Implied $28 1 4 5 00101000
Implied $08 3 = 00001000
Implied $BA 1 < +h s T R SR e S TR
Implied $9A 1 gk = $ 034 1 0 40
Implied $60 1 6 - I e s < O R i N
Absolut $20 3 5] - 0. 0 % .0/ 0-0..0: 0
momnig gggg 3 0 54X 156 0
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Forts fran sidan 21
”Assemblerskolan”

rekta instruktioner for dndamalet. Om man vill
paverka manga flaggor pa samma gang sa kan me-
toden vara att foredra. Kom da bara ihag att kom-
mentera en sadan operation noggrant eftersom den
annars litt blir en "frageteckensoperation”.

For att sitta stackpekaren till ett kant tillstand
anvander man

TXS

Denna instruktion éverfor innehallet i x-regist-
ret till stackpekaren. D v s ndr man initierar stack-
pekaren, vilket normalt gors vid uppstart, sa an-
vinder man vanligtvis

LDX #$FF
TXS
som alltsa satter hela stacken som fri.

Denna instruktion kan man dven anvianda om
man nagongang har fatt skrip pa stacken som man
vill bli av med. Inuti ett program skall den dock
anviandas med storsta forsiktighet av anledningar
som vi snart skall se.

En instruktion for éverféring at andra héllet
finns 'naturligtvis’ ocksa.

TSX

Flyttar innehallet i stackpekaren till x-registret.
Denna instruktion dr anviandbar niar man vill lasa
toppelementet pa stacken utan att forstora det,d v s
ta bort det. Man anvinder sig da bara av

TSX

LDA $0101,X
och laddar da alltsa ackumulatorn med toppele-
mentet pa stacken nondestruktivt.

SUBRUTINER

Sa var det da subrutinerna.

Vi forutsitter har att alla vet vad en subrutin ar

for slags djur. Som vi sett s4 anvinder man

JSR Jump To Subroutin
for att gora ett "call’ till en subrutin. Vi har t ex
anvant

JSR $FFD2
nér vi velat printa ett tecken pa skidrmen. Vi har da
sett att detta utfors i rutinen och att programmet
sedan fortsatter vidare.

Hur gar detta till? Lat oss anta att vi har en
subrutin som ligger vid $2000 och att vart huvud-
program ligger vid $1200. De bada programmen har
foljande utseende:

1200 LDA #$41 ya’
1202 JSR $2000

1205 BRK

och

2000 PHA ;spar
2001 LDA #%0d :return
2003 JSR $FFD2 ;printa
2006 PLA ;tillbaks
2007 JSR $FFD2 ;printa
200A RTS

Programmen édr medvetet daligt kommenterade
sa att du sjalv kan trina pa att sitta dig in i hur de
fungerar. Gor det!

Vad hénder nér vi skriver:

G 1200

Det forsta steget ar elementért. Vi laddar acku-
mulatorn med ASClIlkoden for A.

Sedan gér vi subrutinanropet till$2000. Detta be-
tyder helt enkelt att programmet gor ett hopp till
adress $2000 och fortsitter att kéra den kod som
ligger hir. Innan detta hopp utfors sa maste det pa
nagot sitt spara information om varifran hoppet
skedde sa att det kan hoppa tillbaka igen nar subru-
tinen ar utford.

Den information som sparas ér tillbakahopps-ad-
ressen—1d v s i vart fall sparas
$1205—1 = $1204
Var sparas da detta 16-bits tal?

Jo, naturligtvis pa stacken! Stacken ér det stalle
ddr man snabbast kan ldgga och hdmta informa-
tion. Alltsa tar processorn hogbytet ($12) och lagger
det pa stacken och sedan lagbytet ($04) och lagger
ocksa detta pa stacken och efter det att detta ar
utfort sa gor den hoppet till $2000. Nar vi kommer
hit har alltsa stacken utseendet:

$12
$04
« stackpekare

Har lagger vi sjilva ackumulatorns innehall pa
stacken (ASCIIkoden fér A) och stacken far nu utse-
endet

$12
$04
$41
« stackpekare

Vi laddar sedan ackumulatorn med return ($0d)
och gor en subrutin till printrutinen $FFD2. Ater-
igen tar processorn och spar aterhoppsadressen —1
pa stacken och denna far nu utseendet

$12
$04
$41
$20
$05
« stackpekare
I slutet av printrutinen finns en
RTS ReTurn from Subroutin

Denna instruktion tar de tva éversta byten som
ligger pa stacken. Adderar ett och ligger resultatet
i programriknaren (PC). Eftersom PC alltid pekar
pa ndsta instruktion som skall utféras sa innebér
detta att programmet kommer att fortsitta pa den
adress som vi nu har i PC. D v s i vart fall s4 kom-
mer vi att fortsdtta vid

$2005+1 = $2006

LAR DIG
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stacken har fatt utseendet
$12
$04
$41
«— stackpekare
Processorn hittar instruktionen PLA hir och den
laddar ackumulatorn med toppelementet pa stac-
ken. D vs ackumulatorn far innehallet $41 och
stacken far utseendet
$12
$04
«— stackpekare
Vi gor ett nytt subrutinanrop till printrutinen
och stacken far utseendet
$12
$04
$20
$09
«— stackpekare
Nar vi nar RTS i printrutinen tas alltsa $2009
tillbaks fran stacken, Ett adderas och resultatet
lagras i PC. D v s programmet fortsatter med den
instruktion den hittar vid

$2009+1 = $200A
Stacken har utseendet

$12

$04

«— stackpekare
Har patriffar vi en till RTS. D v s $1204 tas till-
baks fran stacken. Ett adderas. Resultatet lagras i
PC. D v s programmet fortsitter vid $1205 och vi ar
’hemma’ igen. Hir patriffas BRK och allt ar slut-
fort.
Man maste som du ser tinka pa att en subrutin inte
lamnar data pa stacken. Antag t ex att vi vid $C000
har foljande subrutinanrop
C000 JSR $2000
C003 BRK
2000 LDA #$FF
PHA
RTS
Vid $C000 kommer vi da att ha en stack med utse-
endet
$CO
$02
« stackpekare
[ subrutinen vid $2000 ldgger vi $FF pa stacken
d v s den far utseendet
$CO
$02
$FF
« stackpekare

MED EFTERTANKE

Néar vi nar RTS sa tar denna in de tva dversta
stackelementen. Den forutsitter att lagbytet kom-
mer in forst foljit av hogbytet. Dvs den tar in
$02FF. Adderar ett till denna adress och laddar PC
med detta virde. Resultatet blir hir alltsa att vi far
en 'return’ till $0300 istallet for $C003 som vi hade
onskat.

Nu kanske du forstar varfor man skall anvanda
PHA/PLA med eftertanke. En tanke kanske slar
dig 4r att man kan anvinda RTS for att gora ett
hopp till en bestamd rad. T ex kan vi tdnka oss att vi

rapport

vill hoppa till $C000. Vi lagger da $BFFF pa stac-
ken med foljande sekvens
2000

LDA #$BF
PHA
LDA #$FF
PHA

stacken fir nu utseendet

$BF
$FF
« stackpekare
Vi kér sedan en RTS och vips sa har vi fatt ett

hopp till $C000. Den totala koden far alltsa foljande

utseende

2000 LDA #$BF
PHA
LDA #$FF
PHA
RTS

Det skall direkt konstateras att detta &ar ett

enormt klumpigt séitt att utfora det hela pa efter-
som det finns en instruktion som utfér detta auto-
matiskt.

JMP JUMP
Ovanstaende kod skulle alltsa kunnat ersittas

med
2000

JMP $C000
Vad gir denna instruktion egentligen.
Den laddar helt enkelt PC med det absoluta tal

som foljer. D v s i fallet ovan sa laddas programrik-
naren med $C000 och foljaktligen sa fortsiatter pro-
grammet pa denna adress. Instruktionen skulle
alltsa lika gdrna ha mnenomicen LDPC d v s ladda
PC absolut.

forts ndsta sida
-------------------------

Pengar att spara;

fOrviC agare!
32k med PassWord 20

32k till VIC-20. Omkopplings-
bart. ROM sockel och utbygg-
bart med exp.port. Paketpris
med PassWord 20 ordbehand-
ling 795:-, (Ord.pris 1450:-)
Med 16k blir priset 595:-

DIGILOG DCR 2064

I
1
8
]
1
|
i
]
| |
|
|
| |
|
|
|
Helt kompatibel med :
|
|
|
|
|
i
|
]
| |
i
]
| |
|
|
1

VIC-20 och VIC-64.

Mycket séker laddning
och ett ldgre pris: 379:-
Ord. VIC-pris #r 445:-

SuperStick 20/64

“"Mest prisvirda joystick" i Person-
datorn’s stora test. For 99:- far du
en joystick som héller och har spel-
kansla i toppklass.

Rek. ca priser inkl. moms.
Hos alla valsorterade VIC-handlare eller direkt frin ganera!agenm

BOX 5110. 402 23 GBG. TEL : 031-20 29 00.
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Forts fran sidan 19
"Kopiera skarmen med
printer 1526”

VARIABLER

PZ$ skapar utrymme for ma-
skinkodsrutinen i form av en
strang om 49 bytes,

SY startadress for maskinkods-
rutinen,

CM teckenminnets startadress,
SM skiarmminnets startadress,
NH 1 eller 2 for 8#8 respektive
168 tecken,
NR antalet pa
skdrmen,

NC antalet teckenkolumner pa
skirmen,

PR$ string for lagring av de 8
bytes som representerar 8+#8 tec-
kenceller till printer,

PM$ ett antal blanka tecken
som bestimmer vinstermargina-
len vid utskriften. Har satt till 5
blanka,

SK+dJ aktuella tecknets skirm-
adress,

CA startadress for den aktuella
8#8 teckencellen som ska printas
ut,

N$ string som representerar ett
blankt printertecken. Anviinds
for att snabba upp utskriften ge-
nom att blanka tecken hoppas
over. Sliter mindre pa printern
da.

teckenrader

ANVANDNING

Programmet visar i sin nuvaran-
de utformning hur stjarnan ritas
pa skirmen och kopieras med

printern. Andra grafiktillimp-
ningar kan kéras genom att lag-
ga in dessa i raderna 230-260.
Alternativt hoppa till rad efter
subrutinen t ex 230 GOTO 1000.

I rad 110-210 initieras minne,
maskinkod m m. Behovs inte su-
perexpander sa tag bort GRA-
PHIC-kommandona pa rad 110.
Om det som ska kopieras ligger i
annat skirmminne och tecken-
minne sa kan SM och CM sittas
fore anrop av subrutinen 280.
Stryk i sa fall raderna 290-320.

Upprepad figurritning kan ske
genom nya anrop av subrutinen.
Eventuellt behéver radframmat-
ningen dndras om text ska skri-
vas mellan figurerna. Fyll inte ut
skidrmen med onédig informa-
tion. Detta forlanger utskriftsti-
den. Skriv istéllet pa vanligt sitt
under figuren.

EXPANDERAD KOPIA

En ytmissigt fyra gianger storre

kopia kan erhillas med foljande

modifieringar;

Rad 170 sista virdet 7 byts ut

mot 3d v s LDX#$03.

Rad 190 sista viirdet 234 byts ut

mot 106 d vs ROR istillet for

NOP.

Rad 430 step 4 i stillet for step 8.

Rﬁd 460 sista printsatsen éndras

ti

PRINT#4,PP$+CHR$(14)

+CHR$(254) for expanderad ut-

skrift i sidled.

Rad 470 éndras till PP$=PP$+

"(2blanka)” istéllet for tidigare 1

blank. Programlistning
se sid 35

Drinkbar

Miir érett annoriunda
spel for VIC 20 men som
dnda d@r spinnande och
roligt. Spelet ér gjort for
blivande affdarsmén
med drommar om ett
egetforetag.

Spelet heter DRINKBAR och ér
ett affirsspel med bade gliadje och
sorg. Om du gillar att chansa och
ta risker sa ar det hir spelet na-
got for dig.

Spelet ar relativt enkelt, men
det dr svart att na bra resultat.
Du gor din bestéllning pa drinkar
och bestdammer priset. Darefter
skrivs nagra instruktionsrader
och bestillda drinkar ut pa skér-
men. Detta foljs av vidret, vilket
kan variera fran dska och regn
till hett.

Slutligen skrivs din fortjanst
och den sammanlagda kassan ut
pa skidrmen. Det giller att gora
sé bra affiarer som majligt pa ett
visst antal omgangar.

Forts fran sidan 23
”Assemblerskolan”

Observera att en indirekt mod ocksa existerar for
JMP, denna har vi redan tittat pa nir vi gick ige-
nom adressmoderna sa leta fram detta nr om du ér
osiker pa denna adressmod.

TUSENTAL

Detta far bli allt for denna gang. Vi vill dock avsluta
med en liten uppmaning. Av de brev vi fatt till
redaktionen har vi mirkt ett stort intresse for as-
semblerprogrammering pa 6502an (6510). Detta
betyder att det sitter tusentals manniskor éver hela
landet och skriver stora och sméa assemblerpro-
gram. | samtliga av dessa program har man smaru-
tiner som adderar, subtraherar, plottar punkter,

visar dikmenyer, gor talkonverteringar os v, 0 s v.
Som det ér idag sa sitter vi alla och knapar och
knépper och i manga fall gor samma kodningsarbe-
te. Detta tankte vi att VIC rapport skulle hjilpa oss
att undvika. Om alla bestimmer sig for att skicka
in kommenterade listningar av sina hjilprutiner sa
skall vi kontinuerligt publicera dessa. Till slut bor
vi kunna fa ett riktigt ordentligt bibliotek med as-
semblerrutiner och tillsammans sa underlittar vi
alltsa programmeringsarbetet for varandra. Sa sitt
igang och overds oss med assemblerrutiner. Adres-
sen dr
Assemblerskolan
VIC rapport
Box 42054
126 12 Stockholm
Till den har adressen ér du ocksa vilkommen att
skriva om du har asikter, 6nskemal eller nagot an-
nat pa hjartat.
GoForIt! i

Prog
Rad:

60

70
90-130
150
160200
210-220
230
240-270
290
310-320
330-350
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Om FORTH

— med
finess

av Ola Johansson

Denna artikel, som ar
den femte i serien om
FORTH i VIC rapport,
ska ta upp problemet att
skriva applikationer pa
ett "snyggt” satt. Detta ar
nodvandigt om man ska
kunna folja applikatio-
nernas struktur vid ett
senare tillfalle.

Motstandare till FORTH brukar
ofta sidga att dess kod ér nést in-
till oldslig. Tyvérr kan det stim-
ma i vissa fall, ndr en program-
merare inte skriver koden enligt
ett visst monster. FORTH har
namligen inte nagon inbyggd
kontroll av hur applikationstex-
ten utformas, utan man kan i
princip skriva hur som helst sa
linge man féljer sprakets regler
om ordfoljd m m. For att undvika
att applikationerna blir svarlis-
ta kriavs det att man féljer en del
regler under programskrivandet.
Néagra sadana nimndes i forbiga-
ende i forra artikeln, men efter-
som detta ar sa viktigt sa ska det
behandlas narmare nu.

ENKLA KORTA DEFINITIONER

Det forsta man ska tédnka pa éar
att halla sina definitioner korta.
Om man gor det sa kommer det
samtidigt att bli lattare att folja
deras struktur. En kort definition
brukar vara ca en till fem rader
lang (varje rad ar pa 40 tecken).
Det varsta som kan hidnda dr om
man skriver en definition som
fyller en hel skdarm. Denna maste
delas upp om den ska kunna for-
stas.

ETT BRA NAMN SAGER ALLT

Det rédcker nu inte med att dela
upp applikationen i flera smé ord,
man maste ocksa ge dem ett bra
namn. Ett bra namn ska siga vad
ett ord gor for nagot pa ett kort-
fattat sidtt. Om man dessutom
haller sig till engelska (det sprak
som de ursprungliga orden ér
skrivna pa) sa blir dina FORTH-
ord mer littlasta. Jag sjilv bru-
kar ibland skriva de sista orden
pa svenska sa att det ar littare

for en utomstiaende att anvinda
dem.

Eftersom ordnamnen ska vara
korta och forklarande har man
infért en del standardtecken med
olika betydelser som man kan an-
vinda vid namngivningen. En
del sddana specialtecken har ni
redan stitt pa, som t ex @ (som
betyder "Fetch”, hidmta) och !
(som betyder "Store”, lagra), En
lista 6ver nagra vanliga special-
tecken finns i tabell 1.

Tabell 1

SPECIALTECKEN I ORDNAMN

Tecken fére namn

tecken innebord exempel
lord "store”, lagra IDATA ICSP
@ord fetch”, himta @DATA
(ord) intern del av "ord” (CROSSREF)
‘ord adress till "ord” 'DEFAULT
+ord plus, bittre "ord” +BUF +EDITOR
ford division /CHECK
?ord  test av "ord”, gor "ord” om ?EMIT ?DISC
parametern ér "sann”.

—ord subtraktion, ta bort "ord” - —=TRAILING
Cord  tecken, 1 byte C@
Dord  dubbelprecision 13

Tecken efter ordnamn
tecken innebird exempel
ord”  text kommer efter "ord” NAMN” .
ord, lagra i ordlistan C,
ord?  kolla nigot, ge sant/falskt MARK?

Detta ar ett urval av tecken, som dr bra att anvianda for att halla
ordnamnen korta samtidigt som de séger mycket. Exempelvis
kan man tala om att ndgot lagras bara genom att sitta ett
utropstecken fore (eller efter) ordnamnet.




UiliG:

SPARA INTE PA MELLANSLAGEN

For att ytterligare fortydliga di-
na program ska du vara frikostig
med mellanslag. Dessa anvinds
for att dela upp varje definition i
fraser. Som du vet kridvs minst ett
mellanslag mellan varje ord, men
om du dessutom ldgger dubbla
mellanslag mellan varje logisk
fras i definitionen fortydligar du
texten avsevirt. Olika logiska
fraser kan t ex vara:

100 DO

? TERMINAL UNTIL

?SHIFT IF

0< WHILE

YEAR @

Kanslan for att avgora vad som
dar en "logisk fras” kommer allt
eftersom man programmerar i
FORTH, men som grundregel
kan man siga att det dr béttre att
frasindela én att lata bli.

Nir du anviéinder den inbyggda
assemblern sa ska du ha tva mel-
lanslag mellan varje assembler-
instruktion, som t ex
XSAVE STX, eller
NEXT JMP, .

Det finns dven nagra stéllen
dar du ska ha minst tre mellan-
slag, och det dr efter en defini-
tions namn och i birjan av varje
ny rad i en definition. Nér jag de-
finierar ord brukar jag bara ha
definitionens namn foljt av stack-
kommentaren pa en rad. Sedan
byter jag rad och delar pa sa séitt
upp varje definition i en namndel
och en koddel.

TOMMA RADER AR
LIKA VIKTIGA SOM FULLA

Férutom att man ska ldgga in
ménga mellanslag mellan sina
ord, sa ar det minst lika viktigt
att ha tomma rader mellan
ordens definitioner. Férutom att
det okar lasbarheten sa ger det
dven en mojlighet att utéka orden
vid senare tillfdllen. I och med att
man lagger in flera tomma rader
sa minskar man samtidigt anta-
let ord som far plats pa varje
skdarm. Man ska ndmligen aldrig
trycka in sd mycket som mdjligt,
utan hellre sprida ut applikatio-
nen pa flera skidrmar. Samtidigt
kan man forséka gruppera om
orden, sa att ord som inte har na-
got gemensamt hamnar péa olika
skdrmar.

Nér jag 4nda ar inne pa rader

sa kan det vara pa sin plats att
nimna forsta raden pa varje
skdrm. Den ska namligen bara
besta av en kommentar, vilken
ska innehalla en kort beskriv-
ning av skdrmens innehall samt
datumet da skdarmen skrevs. Det
kan ocksa vara lampligt att ha
med forfattarens signatur eller
nagot liknande, s man vet vem
som ar "skyldig” till innehallet.

EN BRA STACK AR EN REN STACK

Den nagot kryptiska rubriken
ovan syftar pa hur orden ska pa-
verka stacken. De flesta ord be-
hiver ett eller flera tal pa stacken
(s kallade parametrar) for sin
funktion. Det kan exempelvis
gilla ordet + (plus), som behéver
tva tal vilka ska adderas. Néar ad-
ditionen ér gjord sa lamnas sum-
man kvar pa stacken. Det viktiga
i sammanhanget édr att bara
summan och inget annat lamnas
kvar. Detta kallas for att orden
forstor sina inparametrar. Alla
ord ska forstora sina parametrar.

Om man absolut vill anvinda
samma tal senare kan man an-
viinda de olika kopieringsord som
ger mdjlighet att placera en extra
kopia av talet pa stacken. For att
ge ett enkelt exempel pa detta an-
tar jag att vi har definierat orden
XY@ (som ger ett koordinatpar),
IDATA (som lagrar koord. i en ta-
bell, for senare utritning) och
PLOT (som ritar en punkt pa en
given koordinat). Ett ord som gor
att man kan rita pa skidrmen
skulle da kunna vara:
: DRAW

BEGIN XY@ 2DUP !DATA

PLOT ?TERMINAL UNTIL ;

Man kan da falla for frestelsen
att placera 2 DUP inuti !DATA sa
att ordet ser "snyggare” ut:

: DRAW

BEGIN XY@ !DATA PLOT

?TERMINAL UNTIL ;

IDATA foérstor da inte sina in-
parametrar (koordinaterna) utan
lamnar dem pa stacken (till
PLOT). Problem kommer da att
uppsta ifall man vill anvinda
IDATA nagon annanstans. Da
maste ett 2DROP félja varje an-
rop, sa att stacken toms fran pa-
rametrarna. Aven detta uttryck
har fatt en bendmning; ordet har
blivit beroende av sin omgivning.
Ord ska inte vara beroende av sin
omgivning.

rapport

_ TOP-DOWN,
ETT SATT ATT PROGRAMMERA

Ett fel, som kan férekomma hos
de som just har birjat med
FORTH, éar att de borjar med att
skriva de "nedersta” orden, d v s
de ord som sedan ska anropas av
andra ord. Detta kan ofta resulte-
ra till att man anstrianger sig for
att "passa in” dessa ord i de sena-
re orden. Som ni forstar kan inte
detta resultera i bra program. Ett
dnnu varre fel dr att man inte
anvénder alla ord, utan man star
diar med en mingd ord som inte
gor annat dn tar upp en massa
plats. Aven detta leder forstas till
daliga program.

For att undvika detta boér (las
“ska”) man anviinda en metod
som har fatt namnet “top—down
programmering”. Detta innebéar
att man skriver sin applikation
genom att forst definiera sitt pro-
blem, sedan dela upp detta i
mindre problem och fortsitta
med det tills hela problemet ér
lost.

Det kan sammanfattas i nagra
punkter:

1. Definiera problemet:

Ténk efter vad applikationen

egentligen ska gora och be-

stdm vilka saker som behdver
matas in (indata) och vad som
ska komma ut (utdata).

2. Strukturera problemet:

Dela upp problemet i delpro-

blem, som vardera léser en lo-

gisk del av det som ska losas.
3. Formulera problemet i

FORTH:

Skriv definitionen genom att

ge varje delproblem ett namn

och placera dessa i din applika-
tion.

4. Upprepa tills applikationen ar

klar:
Genom att dela upp varje del-
problem i dn mindre problem
kommer du till slut till en
punkt da nya ord inte behiver
definieras. Da éar applikatio-
nen klar.

Forts pa sidan 28
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”Om FORTH...”

Under hela programskrivning-
en testar du varje ord, sa att de
fungerar som du har tdnkt dig.
Varje ord du skriver ska ocksa
innehalla en kommentar om hur
de paverkar stacken. Om du hal-
ler orden korta ska ytterligare
kommentarer inte behévas. Ett
exempel pa en kommentar:
:/ICHECK ( téiljare ndmnare —
kvot )

~DUPIF / THEN ;

DOKUMENTERING

Under programskrivandets ging,
eller da applikationen ér klar,
ska du sammanstéilla en doku-
mentation av ditt arbete. En bra
dokumentation bér innehalla en
lista 6ver de ingéende orden samt
en forklarande text, som beskri-
ver applikationens funktion, En
lista 6ver de ingaende orden bru-
kar kallas for en korsreferens-
lista. For att underliitta skapan-
det av en sadan lista ska jag sena-
re i artikeln presentera en appli-
kation kallad CROSSREF. For
att beskriva applikationen kan
man anvidnda en metod som Ar
uppfunnen av Forth Inc., namli-

21

22 TORTH DEFINITIONS
23
24

SKUGGBLOCK

Det finns inget skumt éver dessa
block, utan de ar faktiskt ut-
miirkta hjdlpmedel for dokumen-
teringen. De heter skuggblock ef-
tersom de fungerar som en "skug-
ga” till ett vanligt programblock,

SCR H zp

28  MED RAD- OCH SKaR
21 SKRIVS RADEN FoLyT

ENHET.

e ¢
¥ Ul

oo

MNUMMER SoM ARGUMENT
AV RAD- S5KaRM-
NUMMER UT P& SKaRM, 2

gen de sd kallade skugg- eller skarm. Skuggblocken inne-
blocken. haller inte ndgon programtext
SCR # 138
8 ( sKuge :
; BLOCK: CROSSREF 0J-84@825)
2 = CROSSREF ANYVaNDS FGR AT
T SKAPA EN
3 KORSREFERENSLISTQ TILL EN APPLIKATION.
¢ FGR ﬁTT PETTR SKA VARA MGJLIGT MASTE DET
5 SOM BNSKAS TILL LISTAN STa Pa EN RAD
? VARS SISTA Tua TECKEN aR: %)
g => CROSSREF ¢ SCR1 SCR2 -- )
ANRCPAR (CROSSREF) MED a
PR o ot SKaRMNUMMER SOM
11
1§ =) (CROSSREF) ( SCR -= )
3 LETAR EFTER =) MED HJALP
AY  MARK? oCH
14 ANROP a]
i AR REPORT VID FoREKOMST pu DETTA.
16 =) MARK~? { ADR =~
17 SE oQuan,
18
1% =} REPRORT { ROW SCR ~-- )

ELLER AKTUELL UT-

? ¢ CROSSREF - KORSREFERENS OJ-84@82
§ EDITOR DEFINITIONS T
- REPO
: ?DUST(LINE) CR s SFQ( L o e
: dwi, CES Typg SWap
g MARK?
:f i; =DU:ND1- ica 2 =( ?SﬁP—-C;LQG 4
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5 :5 3q§2? ;?RT?O; ECITOR OU;gﬁ(ngEr)
;z REPORT THEN Logg IDSS:TO? e
:? fosgﬁgs g i ( 5CR1 SCR2 -~ x
é: (CROSSREF) CR ro;PEDETOR

i 8

som kan laddas in med ordet
LOAD. Istéllet finns déir en be-
skrivning av varje ord som ér de-
finierat i det block som skugg-
blocket ér "skugga” till. Med and-
ra ord: Varje skuggblock ligger
ett bestamt antal block efter pro-
gramblocket. P4 de bada "disk-
maskinerna” 1540 och 1541 kan
det vara lampligt att placera
skuggblocken 100 block efter pro-
gramblocken. Programblock 17
har da skuggblock 117, nr 42 har
ett skuggblock med nummer 142.
Nér man har skrivit sin applika-
tion kan man sedan ta ut en lista
(om man har en skrivare) dér pro-
gramblock och skuggblock stér
bredvid eller direkt efter varand-
ra. Pa detta séitt har man fatt en
enkel men tydlig dokumentation.
Detta kombineras givetvis med
en korsreferenslista, som ytterli-
gare fortydligar dokumenta-
tionen.

CROSSREF - ETT EXEMPEL

Férutom att presentera ett an-
vindbart hjalpmedel fér skapan-
de av korsreferenslistor ir detta
tankt att visa hur en "typisk” pro-
gramutveckling kan tdnkas att
se ut nar man anviander FORTH.

Fo6lj med i programskérmen (nr
30) for att se hur varje ord definie-

54



ez

rapport

ras. Observera att jag borjar med
att definiera CROSSREF, trots
att det maste skrivas in efter de
ovriga orden. Det ar detta som
kallas for “top—down”-program-
mering.

CROSSREF ska fungera sa att
man anger ett intervall av skir-
mar och far en korsreferenslista
utskriven pa det som finns i inter-
vallet. CROSSREF ska leta efter
rader vars sista tva tecken dr %)
och sedan skriva ut dessa rader
folit av radens och skidrmens
nummer. Det kan exempelvis se
ut sa hér:

: CROSSREF (SCR1 SCR2 — — )
17 30

dar 17 ar radnumret och 30 ar
skdrmnumret.

Man kan da tidnka sig att
CROSSREF maste besta av na-
gon form av programslinga, som
stegar sig igenom skiarm efter
skérm 1 det givna intervallet, Om
man anvinder DO LOOP, som &r
lamplig 1 detta fall, maste man
tinka pa att addera ett till sista
skdarmnumret. Detta beror pa att
ridknaren okas i slutet av slingan
och slingan avslutas d4 detta viir-
de har uppnatts eller passerat
slutvirdet. 1 enlighet med det
som sagts tidigare definierar vi
CROSSREF sa att den successivt
ger ett skirmnummer till ett an-
nat ord, tills intervallet ar tackt.
Detta ord kallar vi for (CROSS-
REF), dédr parentesen betyder att
detta ord anropas inuti CROSS-
REF och inte ér gjort for att an-
véindas direkt.

(CROSSREF) i sin tur ska soka
igenom en skirm i taget, for att
leta efter rader som slutar med:).
Detta maste ocksa vara en slinga,
lampligen DO LOOP, som tittar i
slutet av varje rad och rapporte-

rar om raden har #*) som avslut-
ning. Eftersom dessa ord definie-
ras i EDITOR-vokabuliret sa
maste man "byta” till FORTH
tillfalligt nar ordet I anropas i
slingan (du kommer viil ihag att
ett ord med namnet I finns i bade
EDITOR- och FORTH-vokabula-
ren?)

For att leta efter #*) definierar
vi ett ord som hittar *) i tva pa
varandra féljande adresser och
for att rapportera eventuella ra-
der definierar vi ett ord kallat
REPORT, som skriver ut raden
med TYPE och sedan rad- och
skdrmnummer med ordet .R (.R
skriver ett tal hogerjusterat i ett
filt, som i detta fall bestar av 4
tecken.)

Nér man har tdnkt ut ordens
definitioner, och eventuellt skri-
vit ned dessa pa ett papper, si
kan man bérja skriva in orden i

en skdrm. Nu ska man dock skri-
va in orden fran "botten” och
"uppat”, eftersom FORTH alltid
anvéander ord som har definierats
tidigare och som redan finns i
ordlistan. Nir sedan skdrmen
laddas in kommer dessa fyra ord
att kompileras in i EDITOR-vo-
kabuliret.

NASTA ARTIKEL

I néista artikel kommer jag bland
annat att skriva om hur man kan
gora sina egna kompilatorer i
FORTH. Det ér en av de mest
kraftfulla sakerna hos detta
sprak. Det enda som aterstar av
denna artikel dr sammanfatt-
ningen, sa tills ndsta gang: Lycka
till med FORTH-programme-
ringen och jag hoppas ni har nyt-
taav CROSSREF!! o

SAMMANFATTNING

e Hill definitionerna korta.

de gor for nagot.

definition.

sion.

referenslistor.

tioner.

Nedan har jag forsokt sammanfatta det som namnts i arti-
keln, sa att du litt kan éverblicka de olika regler som bor
foljas vid programskrivning i FORTH.

® Ge orden namn som ér korta och som talar om precis vad

® Dela upp orden i fraser, skriv tre mellanslag efter en
definitions namn och i bérjan av varje extra rad av en

e Fyll inte skirmarna med fér mycket definitioner utan ha
manga tomma rader for lasbarhet och framtida expan-

e Alla ord ska forstora sina inparametrar, vilket gor orden
oberoende av sin omgivning.

eSkriv dina program enligt "top down”metoden.

® Dokumentera dina program med skuggblock och kors-

e Skuggblock ligger 100 block efter sina programblock.
e Utnyttja CROSSREF for att dokumentera dina applika-

B i

Alla har vi nog nagon gang
gjort ett program som vi
har blivit jattendjda med.
Da har vi dven tankt att det
har skulle man salja och
tjana pengar pa. Men ofta
sa stannar det dar, nagon
kanske satter ut en liten an-
nons i nagon tidning. Vad
de flesta inte gor, ar att
skicka en kopia av pro-

TIHNA PENGAR PA SINA EGNA PROGRAM

grammet till nagot sk
mjukvaruforetag. Alltsa ett
foretag som endast eller
delvis saljer program for
olika datorer.

Och varfor gér man inte det? Kan
man ju fraga sig. Kanske beror det
pa att programmet ar skrivet i BA-
SIC eller att man tror att DOM ar val
inte intresserade av mina program.

Forts pa sidan 44
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Forts fran sidan 17 Fuel Lander, del 2
"Tavlingsresultat”

90 DATAL,3,7,15, 31,43, 127,255, 128, 192, 224, 240, 248, 252, 254, 255, 255, 255, 255, 255, 25
s, 255
100 DATA2SS, 235, 128, 192, 128, 192, 232, 252, 254, 259, 128, 192, 128, 192, 192, 226, 244, 255
110 DATA128,192,224,240,240,224,192,128,1,3,7,15,15,7,3, 1, 4, 44,,10,98
120 DATA; 3 5553 88,110, ,,54,,16,58,126,1,3,1,3,3,71, 111,255,255,252, 254,252,248
130 DATA184, 144, 128, 255,63, 127,63,31, 31,9, 1, 4, , 16, Lé, , , , 24,24, 24, 40, 231, 255, 126
180 DATA1S3,176,112,120,239,239,120,112, 174, 153, 126, 258, 231, 40, 24, 24, 24, 13, 14,30
+ 247
150 DATAZ47,30,14,13,24, 40,102, 255, 189, 255, 66, b6, 66, b, 255, 189, 255, 102, 40, 24
180 SYS7087:PRINT" (HOME) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (R
GHT) (RVE) (YEL) GAME (RGHT ) OVER (DOWN) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGH
T) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (BLU) PRESS (RGHT)FIRE" § :
185 PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN} (DOW
N) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (OFF ) YG (RGHT) (RVE) (CYN) 0"
190 IFPEEK (0) < 12BTHEN190
198 PRINT" (HOME) (DOWN) (DOWN) (DOWN} (DOWN} (DOWN)
(DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOW

= N) (DOWN) (DOWN)
3'8 rls 199 PRINT® (RBHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RVS) (CYN) O (UP) "1 BC=0: N=7

" 200 POKEZ6B78, 151 PRINT" (UP) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (CYN) AAAARRARARARAAY 1 A=7749; B=01 =2

61G=11H=1641 1=B0&11L=2501 M=220

Nvttoprog ram 203 N=N-1: IFN=1THENFRINT" (UP) (UP) "3 AB=0: GOTO42
204 J=29:POKEBOSO0, 321 POKEA+Z0720, 11 POKEA, 261 K=INT(RND (1) #7) +1160TO390
205 SC=K#100+8SC+HE101PRINT" (BLU)HIJ (RVB) (CYN) “SC" (UP) "y H=1 &1 B=03 POKEBOSO, 32
206 PRINT" (UP) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (CYN) ARAAARAAAAAAAA® 1 K=INT (RND (1) 87) +11 IFI1=BO&1T
HENI=80501 J=30: A=B8039: GOTO3%0

207 IFI=BOTOTHENI=8061: =291 A=BO721 AB=AB+10: POKE3I7879, AB1 IFAB 77 THENAB=70
208 PRINT" (RVE) (YEL) (UP) (UP) (UF) (RGHT) (RGHT) (RGHT ) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) LEVEL=

Tivlingsbidrag: i i
TABE LIJ'_20 av ::?';E;:Y" (UF) (UP) (BLU) YG (RVS) (CYN) “N=1" (DOWN) "1 POKEI&BTS, 130+AB: IFPEEK (0) =sBTHEN
Thomas Hedlund 330 LFPEEX (0) -1 THENB- 2315233

Utrustning: - S50 LPPREXROD) SSORPERY Aai) R NONPERK (VR SRR (A8 STPONMEEK KA B SIS THESS
VIC 20’ kassett (prlnter) ;SS IFPEEK {A+B) =]ORPEEK (A+B) =28 THENZ29S

Betyg: 3 ;:: :gé::g;?;&ESbB??. 2551FORD=15TOOSTEP~, 15

27% POKE3&B&A, 131 POKETISETH, D1 POKET&4BA4, 12s NEXT1 POKES&B77, 01 GOTOZ00
1 5 v 29% IFPEEK (A+B) =) THENPDKEBO&1L , 32: GOTO20%
Omdome: Ett fungerande pro- | 300 pokesesrs,n

d 27t ; 304 1FB=OTHENPOKEIO720+4A, 11FOKEA, C160TO320
gram inom ett originellt omrade. 305 POKEA, 321 A=A+B1 POKEA+30720, 11POKEA, C
Mycket anviandbart for den kate- 320 POKE7798, 241 POKETBA6, 241 POKE7734, 241 POKE7B59, 241 POKE7B10, 244 POKE7730, 241 POKE
P i i 7865, 24
gori som den viinder sig till. 340 1FG=1THENPRINT® (UP) (CYN) “TAB (H) § *B": 6=21 GOTO210
) ¢ ar t 350 IFG=2THENPRINT" (UP) " TAB(H) ; "C"16=3:GO0TO210
Programmet hanterar tabeller | 38 JEe S EtE Rt e L TAR () § 1D+s Geds GOTOR10
i samband med serieidrott. Pro- 365 IFH=STHENB=221PRINTTAB (2) § " (UP) (BLU) (RGHT) "iL=L~5:M=M-5: POKEI6B7S, L1 6OTO250

igancty 370 1FG=ATHENH=H-11PRINT" (UP) “TAB (M) 3 “A "1 G=1:GOTO210
grammet hanterar upp till 12 lag 390 POKEI0720+1,KiPOKET,J:60TO210

samt rdknar ut podng och mal- REABY.

skillnader. Lagen sorteras i ritt TABELL—2Q

ordning och skrivs ut pa skriva- ST
ren om sa 6nskas. Grafiken dr bra

men ljud bdkna-"}- ;:)D;n La:u::.snxuzn.nsaum.muzncm-mwnunpuknsan 218
RINT»{CLR! (BI.K}"aFDRI-I.TuZI:PRINT"t"; INEXT1PRINT .
S0 PRINT"SPL NAMN BM mMs FOX": PRINT 8"} 1 FOR]

Fdrfattarens egna forkla- 70 rum-numwmm‘-v.nmus'rnu:l.1-<1>v>:;"Tﬂf:?::?::I;:;:?::;:ﬁ:g:;;m::

. . ¥
ringar till programmet: 9% PRINTTAR (15¢ (MS% (1) 59) + (MBX (1) <=9) )MBX (1) § % (LEFT) *
AR e ) ! 70 FRINTTAB 18+ (PO (1) >9) )PO% (1) 1 % (LEFT) 3 TAB (209 G A
Tabell-20 ér precis vad det tycks s FORI=1T0211PRINT 8"y 1NEXT+ FRINT
: " (RVE)
vara; en tabell till VIC 20. Man KRIVA I AESOLTAT oo (OFF)B(BLIO (RVS) ORJA O (BLU) (OFF) & (RVS) (BLK
¢ a1 1 145 FRINT"  (BLU) (OFF)F A
kan ha upp till 12 lag med, och (RVS) (BLK> SkAmTSCR Ly Ty VS L MATCH(RYS) Ty (g T) RO GrE Py
varje lags namn, spelade mat- 160 GETAS: IFAS="B" THENZ0G
gt ., e 170 IFA®"S"THEN&OO
cher, malskillnad och poiéng hélls 185 IFAS="FATHEN] 491
reda pa. Dessutom riknar datorn 190 Bonar L F1) " THENGOBUBA000O
‘ £ £ - 200 PRINT" (CLR) ¢
:‘llir manga mdt(g]‘l:: Ssme?idr S]}]):] el g REHT) (RGHT) TANK FA ATT ALLT SOM AR INSKRIVET 1 TABELLEN
ats, om man s en serie e I 230 PRINT" (DOWN) (RGHT)
3 ’ P 240 GETAS: IFAs=""THENSa | "1k DU (RVE)F (OFF) ORTSATTA?"
8 N et ’ ] 250 1FASC) “F " THENZO
ar man skriver in resultat, 10 PRINT" (CLR) (DOWN) (DOWN) ¢(RGHT) H ’
’ ok 330 INPUT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) tz-:::efnmﬂl;?ﬁ;ﬁz::“ﬁz SKALL VARA MED":CLR
riaknar datorn automatiskt ut po- 335 1FMA<2THENMA=2 2 A=12
&= 3 4 ¢ ar O DIMLA®(12) ,MS%(12),8M% (12) POY%C12)
ang och malskillnad, och sorterai 350 FORI=1TOMA:PRINT "NAMN FA nél.'rnﬁnn:-fupnmn,.

lagen efter i forsta hand poéng, i &) tNEXT INFUTLAS (1) :LAS (1) =LEF TS (LAS(T),
g poang, 299, PRINT" <CLR) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (RGHT) HAR NAGON/NAGRA™

andra hand malskillnad, och i ATS" 1A% IFLEFTS (A8, 1) <> THEN2D * INPUT" (RGHT) MATCHER SPEL
" . 0 F - "
tredje och sista hand, lagnamnet. S cpy Tm1TOMA: PRINT" (CLR) (DOWN) ANTAL SFELADE MATCHER "1 PRINT"FOR "LAGS (1); 5 INFUT

Tabellinnehallet kan antingen [ 250 FRINT*MALSKILLNAD FOR *sPRINTLA® (1) INPUTMS? (1) 1PRINT"POANG FOR “LAS (1)1 IN

sparas pa band eller diskett, eller 450 NEXTi50T0760
. . . " o " -
skrivas ut pa printer. Utskriften s IFHQMHI;:;T;;E; LTOMATFRINTI;LAS (1) : NEXT: INPUT'NR PR HEMMALAG" 3 H

ar gjord for en MPS-801 och dar- | 22 PRINT () (oot DoRORTALAG 1B
for kan en forklaring av CHR$- | RNt stamrer oet co/n) PATEHEN BOK 18 BPELATS"
680 GETAS: IFAS="N"THENZO

tPRINTLAS (M) "= LAS (B) 1 p

koderna vara pa sin plats. 481 IFAS="J"THEN 490
CHR$(8) = Grafikutprint- |55 2210 80

, » ] "LAS CH) 5+ INPUTMH: PRINT A -
ningstecknet. Gor sa att printern | 710 SN (H) =B (M) +1 1 S (B) =S (B +1s NS (H) S (11 + (i im + 12 PRt 8
ME%% (B) =M% (B) + (HE-MH

7 740 PO%{H) =FO% (H) - ( i
inte matar fram en hel rad utan MB=MH) =28 (MHOMB) 1 PO%(B) =POY (B) ~ (MB=MH) ~28 (B ot}

30



M,

bara néstan, sa att grafiktecken
kan ’ga in’ i varandra for en snyg-
gare utskrift. CHR$(8) kan helt
uteslutas.
CHR$(14) = Dubbelt sa breda
tecken. Onskas normala tecken,
dndra CHR$(14) till CHR$(15).
CHR$(145) = "Cursor up’-teck-
net. Betyder att teckenmode
stora bokstiver/grafik anvindes.
Om teckenmode stora/smé bok-
staver vill anvindas, #ndra
CHR$(145) till CHR$(17). ‘
CHR$(34) = Snuff (citations-
tecken).
CHR$(18) = Reverse on.
CHR$(146) = Reverse off. (
Tabellen borde rymmas i en
oexpanderad VIC 20, men om den
inte gor det, uteslut band- e]le_r_'
disk-delen. =

3:e pris

Nyttoprogram
VIC 64

Tavlingsbidrag:DEMO
av Christer Harrysson
Betyg: 3,5 + 0,5 for
originalitet

Omdome: Detta dar ett mycket
bra program om édn med begrin-
sat anvindningsomrade. Pro-
grammet visar vad en VIC 64 kan
gora vad giller ljud ogh grafik.
Programmet #r bra gjort i sin
helhet. my
Programidén ar originell. Gya-
fiken ér bra gjord och mycket in-
struktiv for den som inte kénner
till VIC 64ans grafik. Ljudde-
monstrationen ar ocksa av bra
kvalité samt ger for den oveta‘n_c‘le
en bra inblick i 64ans ljudmojlig-
heter.

Programmet fortsitter
pa sidan 32

760 FDRI-ITOHH*-ltFDRJwI'*lTUMt
790 IFPOY (1) =PO% (1) THENBSO
800 K-HBX(IJINEX(I}*HBZCJHH‘EZ
820 !-PGNHHPU'JHI)-‘PG‘&(J}:PD%
840 GOTD 870
aso IFHBR‘IP*)HSZIJIW?Q
840 GOTDBOO
B70 NEXTiNEXT:GOTOZ0
1491
(RVE) H (OFF ) AEMTA"
1493
1495
1494
1497
1458
1499
1500
1503

GOTO 1493
PRINT" (DOWN)
GETB#: IFB$="p" THEN2200
IFB$="B"THEN1500
GOTO1497
IFAsS="8"THEN1S0S
IFAS="H"THENZ00O

1510
1520
1540
1550
1560
1565
2000
2010
2030
2050
2060
2070
2080
2800
250%
2507
2510
25158
2820
2521

2522
2524
2530
2600
2610
2620
2621

2622
2424
2430
2990
3000

OPEN1, 1, 1, FIL®:PRINTHL, MA
FORI=1TOMA: PRINTHY sLAs(T)
PRINT#L,SM% (1)
PRINT#1,ME% (1)
PRINT#L,PO%(I) i NEXT
FRINT#1, TY: CLOSE1: 6OTOZ0

OFEN1, 1,0,F18: INPUTH1 + MA
FORI=1TOMA: INPUTH1 sLA%(T)
INPUTHL,8M% (1)
INPUTHI , MS% (1)
INPUTHL, PO% (1) sNEXT
INPUT#1, TY: CLOSE1:6OTOZO

IFAS= 8" THENZ= 10
IFAS="H" THENZ&00

NEXT: INPUTHZ, TY
CLOSE2: CLOSE 151 6GOTO20

FORRO=0TOZ2)
L0080 IFBC<>1462THENSO 10

40200 FRINT‘#.SI.MI;G?"
&0210 IFCL<4MNPRINTI4,BSII

READY .,

FRINT" (CLR) (DOWN) ( DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN)
GET As:IF A%="S"'0RAS="H"THEN1494

(RVS) B (OFF) AND

1505 INP‘UT"FILMHN"|FI ®: IFFI8=""THEN2O

INPUT"FILNAMN" ; F 183 IFFIn=""THENZO

INFUT"F ILNAMN ; F 185 IFF [ gmv s THENZO

OFPEN1S, B, 15, “10"1OPENZ, 8, 2, "01 “HF I8+, S W GOSUBZOO0; IFENTHEN2950
PRINTHZ, STR® (MA) 1GOSUB3I000: IFENTHEN2990

FORI=1TOMA: PRINTHZ, LA 1)+ GOSUBZ000: IFENTHENZ990

PRINTHZ, BTR® (8M% (1) ) 1 GOSUBZO00: IFENTHENZ990

PRINTH2, STR® (M§% (1)) GOSUBI000s IFENTHENZ 990

PRINTHZ, STR® (PO% (1) )¢ BOSUB3I000: IFENTHEN2990

NEXT:PRINTHZ, STRe(TY) 1 6OTOZ990

OPEN1S, 8, 15, “10", OPENZ, 8,2, "01 "+F184Y 5, R GOSUBI000: IFENTHENZ990
INPUTH2, MA: GOSUBS000: IFENTHEN2990

FORT=1TOMA: INFUTHZ, LAS (1) ¢ GOSUBI000: IFENTHENZ990

INPUTHZ, 8M3% (1) 1 GOSUBI000: IFENTHEN2990

INPUTH2, MB% (1) : GOSUB3000; IFENTHENZ990

INFUTWZ, PO% (1) 4 GOSUBIO00;: IFENTHEN2G90

lNPUT!Iﬂ,!N.EH!.ET.ES:IFEN-DT&ENRETURN

J010 PRINT" (DOWN) "EN, " (RVE) "EMs " (OFF) ",ET|ESIFDRT-ITUI.5DOIMITQRE?URN

A0000 B:!-CHROt14}:lil-CHRltal:RUI-CHR'tIE}tkﬂticﬂnlilQ&)aGrl-cuﬁttxﬂl

60030 MFe=CHRS (145) IVRSPEEK (448) 52561 DPENY, A PRINTHA FORCL=OTOMAS 45 OF w0t ABSwMF 8,

60060 SCPEEK (VR+22¥CL4+RO) 1 IFSC=S4ATHENGF = | -QF

60090 OF=1-0F ; [FOF =1 THENAS S=ASK+RVS+ATH1 GOTOLO1 70
60100 ASE=ASE+QTS+RO%: GOTOL01 70

60110 IFQF=1AND (8C>=128) THENSC=SC~1281 60TOA01 30
60120 IFSCs | 28 THENSC=SC~1 28t RF =11 ASE=ASE+RYE
60130 IFSC<3I20RSC SINTHENAS=BC+44 4 GOTO&O0160

40140 IFSCH31ANDSC< 44 THENAS=SC 1 6OTO&0 1 &0

60150 IFSC>4TANDSC 94 THENAB=BC+32: GOTO&01 &0

60160 ASE=ASE+CHRS (AS) 1 1FRF =1 THENAS$=ASS+ROS ; RF =0
60150 NEXTRO: IFOF=OTHENPRINT#S,

60211 PRINTWA:NEXTCL FRINTNA:CLOSE4 1 RETURN

IFPO% (1) PO (J) THENBTO

t.:n-x.x-m:nssnum-mwnsnxu:-x
(I =X Xe=LAS (1) ILAS (I =LAS(I) 1LAS (J) =Xs

(RVS) S (OFF ) PARA™ : PRINT"

(RVS) D (OFF) 18K

S18AE8; 1 60TOLO210

DEMO

READY.
7 FORZ=S4272T0%4296: POKEZ » 01 NE

25 NEXT
26 FORA=1464TO1704 STEP40: POKEA

) (DOWN) (DOWN) {DOWN) (DOWN) (DOWN
aMe) ¢
30 READAS: IFAS="§" THEN] 10

43 IFA+LEN(AS) CIFTHENPRINT®

A& FORZI=1TO1O NEXT: POKES4274, 0

115 POKEBE+24,15
120 POKEBE+4, 33 FOKEBE+11,17

135 FORT=1TO100: NEXT

10 FORA=1TD4AD: GeaSsen (RGHT) " s NEXT : FORA=1TO2%; NS=N&+" (DOWN) " NEXT GOsSuB1SS
20 POKESI280, 24 POKESI281, 1sPRINTY (CLR) "1 POKES 3275, 295

21 B=01FORA=OTOIY, FPOKEL0244A, 1 404 POKESS296+A, B

23 POKE2023-A, 1601 POKES&295-A, By B=F+]; IFB=14THENE=0

27 POKEA+2, 1401 POKEA+S4274, 1t POKEA+Z, 101 1 POKEA+S4275, 0y NEXT
28 PRINT" (HOME) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) ¢ DOWN) (DOWN) (REHT
} RGHT) (RGMT) ~(UP) <t DDWN) -

29 PRINT" (HOME ) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) CDOWN) (DOWN) (DDWN) ¢DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN

35 PRINTLEFTS (A%, 1) 1AS=RIGHTS (A%, LEN(AS) -1)
40 FORA=39TO( (A0-LEN(AS) ) /2)ETEP-11 PRINTLEF TS IS8, AILEFTS (AS, 39-A) 5

45 POKES4273, 361 FOKES4272, 85, POKESA277,32: POKES4278, 01 POKESA296, 15: FOKES4274, 129
30 PRINT" (UF) "INEXT1PRINT: FORZ=1T0200: NEXT:GOTOZO

t10 BE-S‘!Z?Z!PDKEBE*S.BS!PDI\'EBE‘*Q.G&!PUKEBE*IZ.ES:PQKEBE‘IS.E’S

125 FORX=1T0&:READH] vL1,H2,L2; PDKEB‘E*}.H:IPO‘KEBE.thPﬂKE’BE*B.HZIPGKEBE*?.L2

130 lFHl-SOTHENFDRT-lTGZCIOINEIY

150 NEIT!FmZ'S4272T0542‘?5|PDKEL O1NEXT: GOTOZ70

xT

» 1601 FOKEA+S4272, 11 POKEA+1 + 1603 POKEA+54273, 1

) (DOWN) (DOWN) (RGHT) (RGHT) (REHT) “ADOWND A (UF) (M

31



e,

Forts fran sidan 31 .
"DEMO-program

Programmet
fortsatter
pa sidan 34

155 POKES3280, 0: POKES3281 2 Oi PRINT " (CLR) "TAB(12) " tPURIVIE PRESENTERAR"

156 PRINTTAB(12)»
157 PRINT* (DDWN) (

(CYN)
DOWN) (REHT) (RGHT ) (WHTIDETTA AR ETT DEMONSTRAT I1ONS PROGRAM"

158 PRINT" (RGHT) (REHT)FBR VIC-44, »
159 PRINT* (DOWN) (RGHT) (RBHT) (YEL) Ay CHRISTER HARRYSSON (RED) tC) 1984+
161 FORZ=1TO1000: NEXT

163 FORZ=245T0251

+FORW=0TO&2: READD: POKEZ ¥E4+W, Qe NEXT: NEXT s RETURN

164 REM ¥% SPRITE i

165 DATAC,0,0,0,0

5029:9,9,0,0,0,9,0,0,0,0,1,0,0,2,0, 0,285,0,3, 175

166 DATAO, 14, 123, 0,564,123, 0, 224,51,3, 257 254, 15, 255 255 63, 255, 255
167 DATAZSS, ons 55, 255, 295, 2585,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0

168 REM %1 SPRITE
169 DATAO, 0, 16,0,

2
0,48,0,0,127, &8, 64,240, 136, 129,240,17,3, 240,34,7, 280

170 DATAZSS, 255,240, 255, 255, 240, 258, 235, 240, 255, 255,243, pox 255, 247

171 DATAZSS, 255, 1

27,127,254, 25m, 191,253, 258, 223, o +247,239,247,243

172 DATALS, 240, 0,7,224,0,3, 192,0,1,128,0
173 REM *¢ SPRITE =

174 DATAC, 0,0,0,0
175 DATAZES, 128,0
17& DATaZSS, 224, 0
177 REM % SPRITE
178 DATAO,0,0,0,0

» 0, 293, 2355, 255,0,0,0,0, 0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0
+ 255,224, 0, 255,253, 0, 255, 285, 240, 255,258, 0
» 255, 12!.0.0,0.0,0.0.0.0.0.0.0.0,0
4
+ 0, 255, 2858 255,0,62,0, 0,127,0,3,127, 128,7,191, 240, 53,223,120

179 DATA127,222, 252,119, 238, 252,247,253, 252, 251 + 255,252, 251, 25 » 232,221, 245, 220
180 DATA1%1,239, 188,191,223, 188, 239,295,292, 113, 223,252,3%,223, 184

1B1 DATAL, 138, 128
182 REM &% BPRITE
1B DATAO, 0,0, 0,0
184 DATA74, 40,7, 1

+0,0,0

5
£0,0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0, 15,248,1,24, 14,31,42, 35, 240
38,43,132,73, 74,7,40, 138, 53,24,10,7, 15,227,128, 0,56,63

18% DATAO, 15, 224,0,0,0,0,0, 0:0,0,0,0,0,0

186 REM % SPRITE
187 DATAC,0,0,0,0
188 DATAB2, 128, o,
189 DATAG,0,0,0,0
190 REM »% SPRITE
191 pATAG, 127,0,1
192 DATAZ, 217,240
193 paTAs, 295,224

&
+0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 191295, 128,248,6,0,2,24,0,82,9, 0
112,96,0,18,24,0,16,6,0, 7, 255, 1 38, 124,0,0,192,0,0
1919,0,0,0,0,0,0,0,0
» 285, 192, 3, 255, 224,3, 231,224
» 7,223, 240,7,21 7,250, 3,231,224
o 3 288, 224, 2,28%, 160,1, 127,64

194 DATA1L 162,64,0, 1%, 128, 0, 1%4, 128,0,73,0,0, 73,0
19% DATAG, 62,0,0,62,0,0, 62,0,0,28,0

250 DATA" (BLK) MaN
253 REM #% FanFAR
259 DATAZS, 30, 18,
260 DATAZT, 162

270 V=53248; FONEY

IC SOFTWARE®", v tlLUEP‘R!iENTERM". L (musw:c-u". i o
"
209,33, 135, 28, 30,42,62,31, 165, 50, 40, 37,162,42,62,31 + 145,50, 60

“1, 1501 POKEV+3, 1501 POKEV+S, 1501 POKEV47, 1341 FOKEV+9, 134

272 POKEV+39, 6; FOKEV+40, 43 FOKEV+41, 15, POKEV+42, 0y POKEV+43,
274 POKEY, 159; POKEV+2, 207 POKEV+4, 205, FOKEV+&, 474 FOKEV+@, 9%
276 POKE2040, 245 POKE204 1 + 2861 POKE2042, 248; POKE2043, 249; POKE2044, 250

FOKEV+29, ZS.EI:PCII!Evvlt. 241 POKEV42] | 2um

285 POKES4294, 1 S5:PONES4273, 6 POKE%A272, 147, FPOKESA277, 124; FOKES4278,0
287 POKES427s, 1291FORZ=1TOZ000; NEXT1 POKE2042, 247: POKEV+41, 2
290 POKES4273, 36 POKES4272, g%, FOKESA278, 16

295 FORA=OTDA: B (A

V=PEEK (V+ARZ) 1 NEXT

297 Fm-ormutm-atm-m IFDI&H‘OT‘H!ND(“?'O

300 NEXT

310 IFA=30RATHENS 3O

320 NEXT:GOTOZ9%

330 IFB(3) -WOTF&NPDK!V*IG.PEEKG\H :I.&’Mﬂﬁ!—??!mlf!l'?s!
335 IFB( u-omnss-onenrmus, MK{UQIUMDHS—Z?QIBMJ =2551566=)

337 IFGG=1ANDE (4)

=0THEN34 1

340 FORA=OTO4; POKEV+AR2, B(A) ; NEXT:6OTO29S

341 POKES4278, 1:4
345 POKE®A273, 343
346 POKES4296, 15
347 PRINT" (HOME) (
EFT) "y

350 PRINTLEFTS (58

$= IG5 - Xm3g

FOKESA4272, 85, POKES4277, 324 POKES4278,0

POKESA274, 126

BLU) “LEFTS (N, 22) » (LEFT) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (18

s XILEFTS (A8, 39-x) P11 XKy IFX=0THENX =38, R=R+{

352 POKESA274, 129, FORZ=1TO10:NEXT; FOKES4274,0
356 IFR=2ANDX= 17THENT &S

360 PRINT" (LEFT)

(UP) "1 GOTO347

365 POKES4287, L1 FOKES428s, 11 POKES429) , 11 POKES4292, 29, POKES429¢, 15

370 POKES4290, 13,

FORZ=100T02008TERS POKES4286, 2: POKESA287, 7 /5, NEXT

375 FNX'QOO‘I'UIDOBTEP-S! FOKES4284,7; POKES4287, 2/8;: NEXT
380 FORZ= 100TD2S38TEPS, POKES4286, 2 POKES4287, 2/%, NEXT; POKES4250, 0

NEXT: POKES3I280, =, POKEV+21,0

400 PRINT* (CLR) (DOWN) (RGHT ) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT
) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (BLK) TEKNT G MT&"!FRINTTRIH!!"—-____"—‘"

415 PRINT" (DOWN) (
420 PRINT" (DOWN) (

425 PRINT" (DOWN) (RGHT

430 PRINT" (DOWN) (
MED

RGHT) (RGHT ) (RED) a4k RAM (39K Fur BASIC) , (PUR)zOK ROM"

RGHT) (RGHT) (BLL) 40 X 2% RUTOR PA 3

RGHT) (RGHT) (GRN)8 SPRITES Pa 24 X 21 PUNKTER®
) LRGHT) {BRN) HOGUPFLBSNING 320 X 200 PUNKTER™

RGHT ) (RGHT) (ORNG) LJUD: "EPRINT* (DOWN) (RGHT) (RGHT) (RED) 3 §TAMMOR

7 OKTAVER"

VARDERA
435 PRINT " (DOWN) (
440 PRINT" (DOWN) ¢
445 PRINT* (DOWN) (

REHT) (RGHT) (GRY2) 4 VAGFORMER, F ILTER OCH VOLYMKONTROLL *

DOWN) (RGHT) (RGHT) (BLK) 66 TANGENTER (INKL, Agd)n

RGHT) (RGHT) (BLU)STORA OCH SMa BOKSTAVER, GRAF Ik TECKEN"

RBHTHR_EH‘I’! (RED)PRIS; (BLU) 39951~ (RED) (INKL. ARG ocH MANUAL )
286

480 Vi=L1+4; V2= 244 VIag 344

490 POKES4296, 15;

=0

500 POKEV1+1, FIFOKEVI+2, 0
S10 POKEV2+1, 361POKEV2+2, 34
520 POKEVI+1 » 181 POKEVI+2, 250

T=T1

READX1, 1, X2
IF X1 THENPOKEH
1Fx2T

T=T+8
IFT>TITHEN&LO
GOTOS40

FORJ=L1TOS429,

S H T

MT&ZO,S‘.?H.
DATA10,34, 75,

z
N

POKEV1, 161POKEVZ, 321 POKEVS, 14
READS: [FS=0THENS 30 Y

¥2, X3, vz
l.ller,VhPmI,i?
» X2: POKEL 2, Y21 POKEV2Z, 33

IFXITHENPOKEHS, X3t POKELS, Y31 POKEVS, 17

&1 POKEJ, Os NEXT

DATALD, 51,97,0,0,0, 9,10,43,52, 0, 0,0,0

21,154,8,147,20,34, 73,25, 177,0, 0
17,37, 6,108, 10,38, 126,0,0, 0, 0
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Nu har vi satt de tva spelen

med 'VIC-1901" som num-

mer under samma rubrik och

darfér kommer 'AVENGER'

nu pa plats i VIC 20 spalten. |

PELREKORD ;.= 0%

¢ bytts ut mot det mer 'heta’
" 'ZAXXON'.

Ni far garna kopiera eller

skriva av 'rutan’, sa slipper ni

klippa sonder VIC rapport.
SPELREDAKTOREN C.E.J.

Wic:54
o
e

CUP-FINAL (Commodore)
JELLY MONSTERS VIC-1905 (Svarighetsgrad: 9) ’
1.2601 160 Peter Johansson, Lyckeby 1. 14-0 Peder Isaksson, Osmo
2.1631860 Pelle Gustavsson, Sundbyberg 2. 8-0 Ola Stjarnhagen, Ho6r
3. 705980 Anders Hellman, Nol 3. 8-1 Fredrik Nordblad, Tarondo
< RAT RACE VIC-1909 GRIDRUNNER (Llamasoft)
* 1. 101520 Par-Olof Hakansson, Bjarred  (-evel 1-)

1. 672 529 Morgan Bergquist, Matfors
2.480 720 Thomas Hartman, Lulea
3.461 700 Jorgen Forsberg, Méarsta

2. 96200 Olli Pesonen, Angered
3. 92000 Jocke Blyborg, Strangnas

JUPITER & JUMPMAN (EPYX)

SUPERLANDER VIC-1907 (Grand loop)

1. 139900 Bjorn Lindman, Huddinge 1. 61500 Sverker Edbladh, Landskrona
2. 120200 Paul Jonsson, Genarp 2. 58800 Peter Blomgren, Handen

3. 108200 Dan Andersson, Sédra Sandby 3. 53 025 Mattias Lindh, Skelleftea

OMEGA RACE VIC-1924 JUMPMAN JR (EPYX)
(5 skepp) (Valfri hastighet) i
1. 306900 Fredrik Eklund, Linkdping 2 gfg ggg gﬂ::’se {\':%Sléesro Jaggébo

2. 296400 Tomas Gordstrom, Linkdping i
3. 256160 Anders Togerd, Varberg 3.213 025 Thomas Ljunggren, Kungsbacka

ZAXXON (SEGA)

AVENGER VIC-1901 (3 skepp)

) 5800 Thomas Johansson, Ystad 1.111 350 Glenn Johansson, Stenungsund

2. 4 340 Pelle Gustavsson, Sundbyberg 2. 101 700 Magnus Wennstrém, Stenungsund

3. 3560 Roger Ulvnas, Uppsala 3. 45150 Magnus Persson, Kristianstad
ViC20 VIC640] Datum
NIV ... i e d i N W L SR S
o RN, Roa AL N LA TN AR T [ 8
Postnr........ POSIROIREE .. .cviiaiiivia e e
o S i 2 G, i I e e T
EMANRRDORNG - oot e s s e

. Intygas av malsman eller annan myndig person.

33



M,

Forts fran sidan 32 L
"DEMO-program

| nasta
nummer av
VIC rapport
presenterar
vi 2-pris-
tagarna

z
]

DATALO, 43,52, 25,177,0,0, 10,45, 198, 0, 0,0,0

DATAZ20, 51,97, 21,1%4,8,147, 20,51,97,25, 177,0,0

DATAZO, 51,97,17,37,9, 159,20, a3, 52,285,177, 10, 205

DATAZ20,57,172, 22,227,11,1 14,20,57,172, 34,75,0,0

DATAZO, 57, 172,28,214,8, 147,10,0,0, 34,75,0,0

Dﬂﬂuﬂ.ﬁl.??. 0,0,0,0,20, 57,172,22,227,1 1,114

DATA10,0,0,34, 75,0,0,10,51, 97,0,0,0,0

DATA10,57, 172,28,214, 10,208, 10, 44, 188,0,0,0,0

DATA10, &8, 149,34,75,9, 15%9,10,74,252, 0, 0,0,0

DATAL0, 76, 252, 0,0,0,0,20, 8&, 108,21, 154,8, 147

DATA20, 0,0, 25, 177,0,0,20,0, 0,17,37,8, 108

DATALOD, &8, 149, 25,177,0,0,10, 51,%7,0,0,0,0

DATA2O, 68, 149, 21 »154,8, 147,20,0,0,25, 177,0,0

DATAZO, 0,0, 17,37,8,23, 10,51,%97,2s, 177,7,53

mTﬂlO,“,.0.0.0.0,20.51.97. 22,227,6,108

DATA20,0,0,25, 177,0,0,20, 0,0,19,62,9, 159

DATALO0, 28, 125, 25,177,0,0, 10,43,100,0,0, a,0

DATA20, 24, 75, 21,154,8,147, 20,0,0,25,177, 5, 108

DATAZ20,0,0,21, 154,4,72,20,0, 0,0,0,0,0,0

&42 FORZ=1T010000: NEXT; 1,0

665 PRINT" (CLR) “TAB( 10) " (WHT)VIC-64 HAR 16 FARGER"iCD#=" (BLi) (WHT) (RED) (CYN) (PUR
? tGRN) (BLU) (YEL) (ORNG) (BRN) (LRED) (GRY1) (BRY2) (LGAN) (LBLU) (BRY3) "

670 DATA" (RGHT) (BLK) BVART (RGHT) "y " (RGHT) (RGHT) (WHT) VIT (RGHT) (RGHT) (RGHT) "y " {RGHT
) (RGHT) (RED)RBD (RGHT) (RGHT) (RGHT) ", “ (RGHT) (RGHT) (CYN) CYAN (RGHT) (RGHT) *, “ (RGHT) (P
UR) PURPUR (RGMT) »

672 DATA" (RGHT) (RGHT) (GRN) GREMN (RGHT ) (RGHT) ", " (RGHT) (RGHT) (BLU) BLA (RGHT) (RGHT) (RG

R9E3RsE2:

13313

23]

685 PRINT" (RVS) "M1D® (CDS, X34+2, 1) " COFF)

690 NEXTZiNEXTY, IFX<OITHENPR INT

695 NEXTXtPRINT" (HOME ) (DOWN) (WHT ) [ — T I e}
700 PRINT" | | "8PC(30) | i

705 PRINT™ g

710 PRINT (HOME) "3 1FORX=1TO4y READAS, Bs, Cs, Ds

715 PRINT" (DOWN) (DOWN) (DOWND (DOWN) "0 IR X THENPRINT (UP) "y

720 PRINT (RGHT) (RVE) "A8, “ (RGHT) (RVS) “BS, " (RGHT) (RVE) “C8, " (RBHT) (RVS) "DEINEXT
723 FORZ=1TO%000: NEXT

725 FHXHMIGIFMZ-IWISOOIH!TIWEII.!WISSNKTIPMIIIMIKIT

730 E + 71 POKES3281, 11PRINT* (ELR) (DOWN) (RGHT) (RGHT) (BRN)VIC-64 kAN HarMA O
LIKA BAKER"

732 PRINT® (RGHT) (RGHT) (DOWN) HER HAR: (Bil.U) "sx-suammmm. 15:FORZ=1T010004 NE
xr

735 Pm.u:muu.uumq.mmmw.o

740 PRINT" (DOWN) (RGHT) uuunm'rnm*-Pmﬁa.hrm-wa,a-mn-:mw'muu.as
745 rnn:-:mooomu'nmu«.omnnrun:-x‘msooncn

750 PRINT™ (DOWN) (RGHT) (WHTJFLHJ?“IW‘E. uumuos.zaoumkmu. 171 FORZ=1TO

760 PRINT" (DOWN) (RGHT) :m-rn:w.m-mmq.wm&.o:#m—nm;mtun. 17
765 FORZ=1 m-uxnmuu. Oll!!‘hm:-l‘rm:l!l'f
770 PRINT" (DOWN) (RGHT) lMlmL“smoﬂ.Osmuﬁ.ZQOleﬁ. 17
775 FORZ=1T01500: NEXT; an:u.o.mx-nnsoo-mn
7HO PRINT" (DOWN) (RGHT) (m!M?“;m‘*ﬁ,thM‘&.ﬂﬁolm*4.33
785 F‘ﬂl-l?ﬂlﬂWlﬂlTlmlﬁ*!.ﬂlMZ-lTﬂﬂWlIGIT
790 PRINT" (DOWN) (RGHT) (RGHT) MAVETS M'IMM‘H. mnmsu«.o:mu«. 129
795 me-lmaun-muu.mma-l'ru:.ooomzn
8oo .QSWIPRINT"'II:LR) {DOWN) (DOWN) "TAB ( 10V " (BLK) SPRITES PA VIC-4&44
8O3 As=r  EN SPRITE KAN MA 4 OLIKA STORLEKAR,
Bos FORA=2040T02043; POKEA, 251 i NEXT» FORA=YV4+39TOV+42, POKEA, 20NEXT
810 m-vﬂ'ruwmnm. 1008 NEXT
81s w,aommw:. 1281 POKEV+4, 1761 POKEV+S, 224
azo0 POKEV+23, 104 POKEV+29, 124 POKEV+21, 15
7037

B30 PRINT" (HOME) (BLU) "LEFT# (N, 15) LEFTs (A, 2) 1FORG=1TO&0 NEXT:NEXT

ass MZHITNMIP‘IT!PRIN?”C&.R!'

840 va,o-mez.cumwza.3:mw23.z:mv+:v.:em:ww.a

845 PRINT" (HOME) (DOWN) (RGHT) (RED)SPRITES kAN GA BAKOM ks

50 run:-o'rmamv. Z1POKEV+2, 2852, FORG=1TOS01 NEX T} NEXT

ass MWZI.OIMI'V.OUPORE\HS, 1401 GOTOBS

B&O PRINT" (CLR) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) lm’“lPW-ITDIO!PRINTTMU
3) " (BLK) (RvS) (OFF) (RED) ABCDEF (RvS) (BLK) (OFF) "y NEXT ¢ RETURN

Bas GOSUBBAOI PRINT (HOME) (DOWN) (RGHT)SPRITES Ian GA FRAMFBR T!!TEN.“IPMU#Z?.O:

g7e FOKEV, 01PRINT (HOME) (DOWN) (DOMN) (DOWNS (RGMT)ELLER BAKOM TEXTEN. *1POKEV+27, 2
875 GOSUBBBO: POKEV+27, 0, 60TORS0

880 PMV*?I,::PMTmlPMV*?.MFM!HITO!O:I!ITIMXNWN

890 POKEV+21, 01 PRINT" (CLR) "+ FOKES3280, 5

895 PRINT" (HOME) (DOWN) (DOWN) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RED)VIC-84 HAR 285 oL1KA TE
CKEN"

00 MWIPMI.Z:‘MQ.hlmilﬂ‘+ﬁ82¢ﬂ427l.bﬂtﬂ'

905 MIHI.TDIQODDIW!T

F10 PRINT" (CLR) (DOWN) (RGHT) (RGHT ) (RGHT) (RGHT) (RGMT) (RGHT) (RGHT) (BLK) HBGUPFLESNTN
G PA VIC-44"

15 PRINT* (DOWN) (DOWN) (RGHT ) (BLU) BIKARMEN BESTAR DA Av 220 ¥ 200 PUNKTER, *

P20 PRINT" (DOWN) (RGHT)FGRST PLOTTAS EN CIRKEL, ocH SEDAN" s PRINT " (RGHT)IEN SINUS-K
URva»

923 BM=14384: FH=24574

730 m:-mrmm;m:l.o-mxnrmrm:m.m:.nuunr
935 mmmz,mmwa,mmuw«amn

F40 FPOKES32s%, PEEK (53265) OR32¢ FPOKES3272, 128

945 PMO?UZI:STEP.MGI-INT(CNIQ} ¥80+159)

PS50 ?-INT(!IN(#!‘EO*”JIW!MINEIT

755 FGZX-OY‘DSI?IY“%INTISINtX(Hl 50)

P60 GOSUB1000:NEXT

970 FCNIIITQIOWIPERT:POKE."SRQS.PEEKtSIS?ﬁSJﬂND!RJ

97s FOKES&574, 151 tPOKES3272, 21

P80 RUN

1000 REM &3 PLOT &

1010 ADR=BM+8%INT (X/8) +3208INT ( (199-v) /8)+((199-Y) AND7)
1020 mznm,raemm:mzrw-cxmvu

1030 RETURN

READY,
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Program till arlil:ikel .
"Kopiera skarmen...

11@
124
12a
146

260 GOSUR23G : FORE: END
278 REM

288 REMK*SUBRIT H#
254
36 IFCM=3THEHCC=32?68
320
330 NH=(PEEK(3

358
68 Ng=tn ‘FO
378 PMg="

380
29a
486

OPENS, 4, 5
OFENE, 4, 6

47a
420
43
S86

READY,

PPE=PP g4
NEXTK : NEXTT

186 REM##FAM AUG 19844%%
FOR2 :FORG : Rg= "ABCIEFG" i p2g=no FORI=1Ti7: PES=FZE$+R%$ : NEXT

I=YAL(P2gy POKE2S1 ., PEEK(7] ) : POKEZ52, PEEK(72) :
SYRPEER T 11 Y +2SERPEER oL EEK(72) I=PEEK (251 I+25EHPEEK (252)

FORI=SYT0SY+45 READK: POKET , % : NEXT

€98 FOR2:GOTH1S, 8, "FAM DESIGN"
258 FORI=2, 8T0157, 8TEPZ, 8 IHPUT#ETCIH'I-H*COS( LD A+ASSINGT ) : NEXT

156 DATA 169 , 80 , 132 , g9 , 163 , " 3 4 7
168 DATA 32, 231 ., zeg , €6 , 1 , 1?;9) ?53? 13;;EI
178 DATR 253, 280 , 177 , 71 + 133 , 254 , 162 o ik
180 DATA 138 , 168 , 177 , 251 » 133 , 255, 16g N
égg gg;g ;gg ) Sgg » 8, 177, 2853 , 186 , 48 , 234
’ : : o’ 13_ ’ 5 # 3 4 s =3 s 3
510 v o & 16 ., 243 , z@2 16 , 232
220 REM
238 REM#HEXEMPEL F#& HﬁGUPPLéSNIHGSGRHFIK MED SUPER EXPANDER ##

‘A=480 RERDZ, A+R, A

CM=PEEK (36865 ) ANDE : Co=g

3la CM=CC+(PEEK(SEESQ)HHD?)*1324
SN=(PEEK(36869)HND11
EEETIANDY )
344 HR={PEEK(3€86?)HND126)/2
NC=PEEK(36866)RND12?
RI*ITDS?H$=N$+GHR$(6>INEXTJPR$=N$

”JPL=251?PH=2525CC=8*HH108=256
OFEN 3»4;31PRINT#3;CHR8(II4JJCLOSES

2)¥64+ (PEEK(SGSGE)HNDIZ&J #4

418 OPEN4, 4 : FRINT#4, CHR$ ¢ 1475
:é‘g }F‘:' ggI=G;ONR—1 SK=SM+ THHC
K=@ UB*NH-—!STEPSiPRINTﬂSJ CHR$CA) : FPg=pp
2‘543 }F;DEJ‘-"ETTDNC-I CHSCM00H NTCC
OKEPL , CA~C3#0H ‘POKEPH, CH: Syssy - IFPRE=N$THENS 76
460 PRINTHS, PRe ‘PRINT#4, FRE+CHRS 254 5 r

PEEKCSK 4.7 )+ : CH=INTCCR/Ca)

NEXTT PRINT#g, CHREC21) ‘PRINTH4
CLOSER CLOSES : CLOSES: CLOSES : RETLRN

Lar dig

1 Kursutbudet - Det stérsta sortimentet

0 kurser och
ONS kurskatalog finns 6ver 900 kur:
islv,:riﬁjcsiat Orienteringskurser, progfamme_rmgsku_rstirr [kBaIkyI
rak) och tillampningskurser (ordbehandling, regis gune
i?m) Symposier om bl a ADB i praktiken, CAD, Videote

kiselkonstruktion.

2 Leverantérsoberoendet. - Utbildning var enda vara

i orsintressen.
N star helt fria gentemot leverant .
I\}iEtﬁ::fi;Igar pa marknadens ledande sméadatorer: IBM PC/XT,

ABC 800 och JET 80. Dessutom pa VIC 64.

ig i entrum
3 miljsn - Lantlig idyll 8 km fran c . .
LE):ICON finns pa KEVINGE GARD. Vackert b:alfl%%t #L?nnel-
Edsvikens strand, ett stenkast fran Kevinge Golfklubb.

bana Morby Centrum.
2] icon
ararlaget - Ett a‘evande lex 5
4 ‘Etl fyniotgal utvalda specialister, entusiaster och med for

0 i . | lararlaget ingar ocksa en
tt formedla sina kunskaper. d
g:)?a%?e?l "hjarntrust”, de s k huvudlararna som har ett over

gripande kursansvar.

VIC 64 pa LEXICON!

tta skél att vilja just LEXICON:

5 Erfarenheten — Kommer med &ren

LEXICON ar veteraner i denna "nytoﬁcﬁa&é?;i?‘ssir;.pse?gi:
n 1979 har vi samlat pa oss en he T :
:Ir;aartrznheter ~ fler an de nykomlingar som ar fodda senare

6« ursuppldggningen — Uv:indg’ gt:: ;ﬁ:g;gd:ii; n
: till kunskap gar via den handfas .
:1??;:‘*; pa kna;:?par och praktiskt arbeta med dalorrrl] e
LEXICONS kurser ar darfor intensiva (2-3 dagar) oc

mycket av praktiska ovningar. : ‘
{4 Specialanpassningen — Skraddarsydd utbildning

3 I d utbildning bade i
nomfor ocksa specialanpassa :
#of:wlg\?lg IgETAGSFNTERNA KURSER och genom LEXI

CONS PRIVATSKOLA
kholm
kursorter — Inte bara Stoc _ )
8 LNg):CON har nu 6ppnat kurscenlteraVEn |Géteb9rg. Malmé
och Linképing. Fler orter ligger i "startgroparna”.

Ring och boka plats pa narmaste LEXICON-kontor.

—--—-————————————|

| Ja, sénd er 180-sidiga kurskatalog med 35 sidor dala:?ra.
I Belstall hos narmaste LEXICON-kontor (Endast 1 ex per perso

| Namn
LEXICON Aﬁ12D o I
136. 182 andery
LExlcm Ez:scentef Kevinge Strand 21 | Foretag |
ardigdata Tel: 08-753 3140 |
@ss. _

Iardlg Malmg Citimlwul*'g:g‘mm 5 I Adre I
ks Torpavalls

; o Box 30078, 200 s Doloburg Postadress _
582 34 opig 50130075 20061 Maimo Tel 031284 20 85 : e e i e e e
582 24 Llnkogl;-lzg e L___-____
Tel 013-131 -
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TIPS & FORSLAG

Manga funderingar

Jag kopte mig ett nummer av VIC
rapport (nr 5/6) och bérjade lasa.
Nar jag kom till sidan 80 blev jag
fundersam over det dar om att lasa
av det man skrivit pa skarmen. Det
ar ju klart att om man ar sadan att
man tycker att POKE 780,65:SYS
65490 ar battre an PRINT "A" sa
garna foér mig. Men det dar pro-
grammet hade jag skrivit sa har:

10 PRINT CHR$(147):0PEN 3,3

20 PRINT "VAD DU VILL" +CHR$(145)

30 INPUT #3,B%
40 PRINT B$
Rad 10 6ppnar en fil till bildskarmen.
Sedan har jag ett tips for dig som
skriver korta maskinkodsrutiner.
Omradet mellan $033C och $3FF
ar ju populart att rekommendera,
men anvander man bandspelaren
sa ar allt forstort, sa anvand $02A1
till $O2FF dar finns det inget som
stor. Observera att omradet ar na-
got mindre pa VIC 64.
Ett annat tips jag vill varna for ar
att ga in och andra i CHRGET-ruti-
nen om man vill géra egna kom-

10 FOHT=68810734:HEA

20 DATA 32,1

30 DATA 76,231 199,32,11

255
50 DATA 76,174,199,
9,3,96

40 DATA 72.32‘253.206.32.1
69,21 62,176.142.8.3,141

DA:POKET.A:NEXT:SYS?24

4,240,6,32,1210
15,0,201,6 A0 215,138

58,215,104, 68,24,32,240,

Det héar programmet gor att '@ "
"AT" blir ett kommando som styr
markéren. T ex @10,9 flyttar mar-
koren till rad nio, tio steg ut. For att
man ska kunna anvanda program-
met till VIC 64 maste man &andra
199 pa rad 30 och 50 till 167, 206

parad 40 till 174, och 215 pa rad 30
och 40 till 183. Det har programmet
gar inte att anvanda tillsammans
med en programmeringshjélp typ
SUPER EXPANDER eller SI-
MON'S BASIC. o

Johan Lagerros

mandon. Man ska helt enkelt ha tur
for att fa det att fungera helt felfritt.
Jag har den senaste tiden gjort eg-
na kommandon och maste saga att
det klart enklaste ar att ga in och
andra pa BASICvektorerna. Precis
hur man gor ar for komplicerat for
att beskriva i nagra fa rader men
man kan studera de rutiner som
ligger i operativsystemet.

Calc Result Easy

Christer Svensson kommer med
foljande lilla tips till alla som anvan-
der Calc Result Easy.

Normalt nar man gor nya berak-
ningar pa Calc Result sa lagras
dessa vid sidan om de gamla be-
rakningarna. Till slut sitter man
med ett stort bibliotek av berak-
ningar. Men om man trycker pa
(@0:gamla filnamnet
sa ersatter de nya berakningarna
de gamla. Alltsa beh6ver man bara
lagra aktuella berakningar pa dis-
ketten.

DATORSKAP

Jag har ett forslag pa ett datorskap
dar du kan foérvara din dator + till-

Anvandning av facken:
1. Dator VIC 20 eller CBM 64

behér. Du behbéver en sag, span- 2. Kassettbandspelare, joystick
platta eller annat brett traslag, tum- och band
stock, en hyvel, tralim och skruvar. 3. Tidningar och bocker
Det ar till listen du behover tréalim. 4. Disketter eller cartridge
(Anvand 12 mm spanskiva.) 5. Sladdar och generator
Niklas Lundin
Baksidan ar 48,6 56 cm. Sidovinkel
i 48,6 cm Iy 4 30 em A
b | » | L
Llae, 46,2 cm w -
oY Ld
I?'_ Fack 1
IE Fack 2
El le 30cm N E E
al ™ Fack 4}:’1 §
0 Fack 3 =
E 15¢cm
N £
™| |Fack5 &
- v
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Auto start
VIC 20

Du har kanske undrat hur vissa
program startar automatiskt fastan
du skrivit "load". Jag ska har be-
skriva hur det fungerar: Man later
adresserna $0302-3(770-771)
peka mot din egen maskinkod som
ar placerad mellan $02A7-$02FF.
Maskinkoden &r sedan save:ad.
Efter ett "load” hoppar maskinen
alltid dit adresserna 770-771 pe-
kar. Normalt pekar de mot en rutin
som bl a skriver ut "Ready' pa
skarmen.

Maskinkoden laggs in med det
har programmet:

10 FOR L = 745 to 767 : READ
A:POKE L,A:NEXT

100 DATA 169, 131, 141, 2, 3, 169,
196, 141, 3, 3, 169, 131, 141, 119,
2,169, 1,141,198, 0, 76, 131, 196
200 NEW

Maskinprogrammet stéller tillba-
ka adresserna till sina normala vér-
den. Den .lagger ocksa in 131 i
tangentbordsbufferten, sedan hop-
par den till rutinen som skriver ut
"Ready"'.

Darefter andrar man pekarna till
"start of Basic"' och "'Pointer to end
of program” med féljande poke-
satser.

POKE 43,233:POKE 44,2:POKE
45,4:POKE 46,3

andra sedan 770-1 till bérjan av
maskinkoden.

POKE 768,34:POKE 769,253:
POKE 770,233:POKE 771,2:SA-
VE ", s "1,3

Nar det kommer upp ''Ready”
och under det "Load searching”
tryck da pa stoppknappen. Loada
nu in programmet du vill ska Auto-
starta. Spela tillbaka bandet med
Auto-starten. Skriv ''Verify'' och
tryck pa play. Nar det kommer upp
"veryfyingerror'' save:ar du ditt
eget program pa vanligt satt. Spela
tillbaka bandet och tryck in 'Load"
och se, ditt program startar auto-
matiskt. )

Fredrik Ejhed

C 2 N-band-
spelare

Jag har mot alla varningar éppnat
min C 2 N-bandspelare. Jag blev
férvanad over vad jag sag. Dar
fanns ett kretskort och en utskju-
tande kontakt som passade kon-
takten pa kabeln. Nu undrar jag

varfor?

Jag undrar ocksa om det ar na-
gon skillnad mellan C 2 N och Su-
persaver 20/64.

Johan Rofors

Svar:

Jag testade kontakten du namnde
for att se om man kan anvanda den
vid kopiering eller liknande. Detta
fungerade inte da datorn inte tillfér
tillrackligt med strom. Troligen ar
kontakten en testkontakt som an-
vands for att kontrollera att band-
spelaren fungerar korrekt innan
man levererar den.

Angéaende din andra fraga om
skillnaden mellan C 2 N och Super-
saver 20/64 kan jag inte ge det ett
mer utforligt svar an: Mig veterligen
ar det ingen storre skillnad mellan
de tva.

Supersaver 20/64 ar nagot billi-
gare vilket kan avspegla sig i kvali-
tén. Men annars tror jag inte att det
ar nagon storre skillnad.

Fel
funktion

| boken "'Lér dig VIC 20" och pro-
grammeringshandboken till VIC 20
star det att for hyperbolic tangent i
BASIC ar:
TANH(x)=EXP(—x)/EXP(x)
+EXP(—x)*2+1
Om x=0,5 blir svaret 2,58094076.
Pa min minirdknare, Casio fx-3600
p, &r hyp. tan. av 0,5 =
0,462117157. Med min formel
EXP(—x)/(EXP(x)
+EXP(—x))*—2+1
blir svaret detsamma som pa mini-
raknaren. Nu undrar jag om det ar
formeln i béckerna eller min mini-
raknare som det ar fel pa? Om for-
meln ar fel, ar da aven formeln for
hyperbolic cotangent fel?
COTH(x)=EXP(—x)/(EXP(x)
—EXP(—x))*2+1

Stefan Spjuth

Svar:Den férsta formeln &r fel
som du mycket riktigt papekar.
Daremot ar den andra formeln ratt
om man bara ser till att parentesen
hamnar ratt kring uttrycket

(EXP(x)—EXP(—x)). =

L] L]
Kjolavipsen
(eller kanske kjolavicken
chipsen)
Jag heter Jimmy Engelbrekt och ar
prenumerant pa VIC rapport vilken

rapport

jag tycker ar bra. Jag har en VIC 20
och en del idéer. Forst undrar jag
om VIC rapport inte kan gora nagra
parmar med VIC motiv pa i vilka
man kan spara sina VIC rapport.

For det andra tror jag att det ar
manga VIC agare som tankt pa att
man inte kan fa ut citationstecken pa
skarmen pa vanligt satt. Jag har
kommit pa att man kan genomfora
det med PRINTCHR$(34).

Svar:
Jimmy, tack for dina forslag. Vi ska
Overvaga att géra en samlingsparm
for VIC rapport. Vi aterkommer om
detta i senare nummer.

Red.

Maskinkods-
rogrammering

ar eller hur kan jag lara mig pro-
grammera i maskinkod? Hur gor
man egna tecken i hégupplésning?
Fragande

FRAGOR & SVAR

Svar:

For den som vill lara sig program-
mera i maskinkod finns en mangd
litteratur pa marknaden. Vad du
ska leta efter ar bocker om 6502-
assembler. Assembler och ma-
skinkod ar namligen tva benam-
ningar for samma sak. Den som
haller pa med maskinsprak skriver
dock direkt de koder som proces-
sorn foreslar medan assembler-
programmerarna anvander ett pro-
gram som oOversatter ett symbolise-
rat sprak till just maskinkod.

Ett gott rad ar att folja den as-
semblerserie som du hittar i VIC
rapport.

Ake Hedman

Finns modem
for VIC 20?

Hej igen! Jag tanker fraga om mo-
dem. Det ar daligt med modem for
VIC 20.

Finns det overhuvud taget ett
modem for VIC 20 med terminal-
program.

Lauri Lundgren
Svaret finns pa nasta sida
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Svar:

Modem &r samma som till 64an,
dvs Handics 75/1200 & 300/300
modem.

Programvaran ar det daremot
samre med. Det finns gott om sa-
dant till 64an, men mig veterligen
inget till VIC 20, fér 300/300 baud
kan man skriva programmet sjalv i
Basic, men for 1200 baud kravs
maskinsprak. o

Mans

Svara ord

Jag ar en ny tidningskopare VIC
rapport och i varje artikel (nastan)
stéter jag pa samma problem. De
ord som anvands forstar jag inte
och darfor far artikeln inget vérde,
eftersom missforstand latt blir folj-
den om man ska forsoka tolka
orden. Eftersom manga ord har sin
speciella yrkeskaraktar i datas-
vangar finns manga ganger inte
den ratta definitionen i en vanlig
ordlista. Sa dar sitter man med en
tidning som man inte kan lasa med
full behallning. Kunde VIC rapport
darfor inte starta med en ordlista i
varje tidning?

Da jag ar nyborjare har jag haft
problem att lara mig att anvanda
VIC 64. Problemet ligger bl a i laro-
medlets uppbyggnad. Gradienten
for kunskapsformedlingen ar for
brant i de flesta bocker. En bok bor-
jar med att beskriva hur man an-
vander band och flexskiveenheter
innan den knappt beskrivit vad ett
Basic-kommando ar for nagot. Om
en bok ar valdigt virrigt skriven med
olika kunskapsnivaer blandade hur
som helst i texten, tar det valdigt
lang tid att hoppa fram och tillbaka i
boken for att forsoka tolka vad som
star skrivet i den aktuella texten.
Samma fel kan man hitta i nastan
vilken teknisk text som helst. Sla ett
slag for battre laromedel!

Ake Sodergren

DATAKASSETTER
Vi har alla lingder C 10 fran
7:45/styck. moms ingdr.
Testa var hoga kvalité! Vi sin-
der provkassett mot 10:- i fri-
mérken.
KLM TRADING, Box %,
430 31 ASA. 0340-561 90.
Vi har aven disketter

Svar:

VIC rapport hade redan i varas
tankt starta en avdelning i vilken de
svaraste orden togs upp. Proble-
met ar att man blir hemmablind och
far svart att avgora vad som ar
sjalvklart och vad som verkligen ar
svart. Kanske vi gor ett forsok igen i
senare nummer av VIC rapport.

Vi slar garna ett slag for battre
laromedel. Vi kan halla med om att
mycket datalitteratur inte haller den
standard man kan Onska. Vi far
hoppas att det sker en uppryckning
i framtiden med tanke pa datorns
utveckling och spridning. 8]

Aterkommande
artikelserier

Jag brukar képa VIC rapport som
I6snummer och tycker att den ar
valdigt bra. Men det ar ganska irri-
terande att vissa artikelserier t ex
Assemblerskolan inte ar med i var-
je nummer. Det verkar som om ar-
tiklarna slangs in spontant. Dess-
utom fattas en del programlist-
ningar.

Anders Holmberg

Svar:

VIC rapports artikelserier ar avsed-
da att publiceras i varje nummer
fram tills dess att de avslutas. Vara
artiklar ar normalt mycket planera-
de och slangs inte in slumpmas-
sigt.

Klagomal pa tryckfel och utelam-
nade programlistningar ar helt be-
rattigade. Vi ska forsdéka undvika
dessa fel i framtiden bl a med hjalp
av langre presslaggningstid, Sa om
det tar lang tid innan ni hittar era
bidrag i tidningen sa beror det pa
detta. o

Red.

Spokrader
och
bomber

Jag har tva fragor jag vill fa svar pa:

1. Vid LOAD och SAVE kan man
anvanda en andra siffra efter de-
vice-adressen. Vad har den for
funktion i direkt-mode och i pro-

gram-mode? Jag har tittat i bland
annat Programer's Reference Gui-
de utan att kunna hitta nagon enkel
och utférlig forklaring.

2. | eft program jag jobbar med har
jag flyttat BASIC-starten till $4000,
men jag har fatt vissa problem med
att andra i programmet, det dyker
upp ''spokrader” i slutet av pro-
grammet och ibland "bombar'’ da-
torn nér jag forsoker andra. Jag har
HES MON 64. Vad beror felen pa?

Joakim Malmén

Svar:

1. Den andra siffran efter LOAD
och SAVE kallas for secondary
address och anvéands for att skicka
speciella kommandon till floppy
och bandspelare. De anvandbara
formerna av secondary address ar
som foljer
LOAD"NAMN" 8,1

Den sista ettan i detta fall innebar
att programmet kommer att laddas
in till det stélle dar det sparades
ifran, dv s inte nodvandigtvis till
BASICstarten $0800.
SAVE"NAME"1,2

Tvaan innebar att programmet
kommer att sparas pa band med en
EOT-markering sist. Detta faktum
kommer att markas pa sa vis att
bandspelaren kommer att stanna
med felmeddelandet "FILE NOT
FOUND" om ratt program inte har
hittats. EOT betyder namligen End
Of Tape och ger en signal att ban-
det har tagit slut, som namnet an-
tyder.

| princip skulle man kunna skriva
vilket nummer som helst mellan 0
och 255 efter device-numret, men
sa vitt jag har testat ger andra var-
den an 1 och 2 ingen sarskild ef-
fekt.

2. Ditt problem kan bero pa flera
saker, men sa har flyttas BASIC-
starten korrekt:
1. POKE 43,(START AND 255)+1
2. POKE 44, START/256
3. POKE START,0
4, NEW

Nu har alla pekare flyttats till ratt
stalle, men fortfarande kan tex
POKES och RS-232 buffrar stora
ditt program. Att du har en monitor
kan ocksa innebara problem, om
du blandar BASIC och maskin-
sprak, eftersom monitorn kan an-
vanda adresser och pekare som
maste lamnas intakta for att BASI-
CEN ska fungera. ]

Mats Wvk
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PA MIN TID LEKTE
Vi TYSTA NYTTIGA
LEKART

FAR Ja6G TiTrA
PA DEN DART

/)

Antligen ir det hir — modemet ni vantat pa
| L)

Selic AB ar ater forst pa marknaden
Nu med lagprismodemet SELIC 21AB18.

Det ar et 300 baudsmodem biade f6r terminal och datorsida med
manuell uppkoppling.

Modemet passar alla maskiner med en V24(RS232)utging,
Dessutom passar det till VIC 20/64.

1. Maskiner med V24-interface.
Finns det 212 volt 1 maskinernas V24-kontakt si drivs mode-
met av dessa spanningar, annars miste man komplettera utrust-
ningen med en batterieliminator.
(Hos ABC-familjen finns dessa spinningar i V24-kontakten.)

2. VIC 20/64
Modemet pluggas in 1 VIC datorernas User-port. Modemet
kan dven anvindas som RS232-interface for anslutning av scricll
utrustning. En skrivare kan anslutas till V24-porten for logg- ]
ning av terminaltrafiken. Kraften tages frin user-porten. |

Pris endast 995 kr + moms (1 228:40 kr) o

Ovriga produkter: ‘
300/300 baud + autosvar SELIC 21AB15
Kombimodem (300 baud + 75/1200 4+ autosvar) SELIC 2123AB16
Tilliggskort (splitspeedkonvertering

+ automansk hastighetsavkinning)

Ring eller skriv efter ytrerligare information:

SELIC AB Box 44002, 400 76 Géteborg, & 031-22 33 10
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For den som
alskar
maskinkodning

Machinecode graphic and
sound for the Commodore 64
av Mark England och

David Lawrence,

SUNSHINE BOOKS.

Den hiir boken dr mer for dig som
dlskar maskinkodning an for
dem som behdver extra komman-
don for grafik och ljud. Detta be-
ror pa att samtliga rutiner maste
skrivas in manuellt. D4 det ror
sig om ca 4000 bytes maskinkod
lar det ta ratt manga timmar. Till
boken borde egentligen folja ett
kassettband med alla program.
Ett bittre alternativ for dem som
vill ha grafik och ljudkomman-
don ir att képa t ex SIMONS BA-
SIC. Dar finns ju ocksé en hel del
annat,

Boken kan ses som en fortsétt-
ning pa den tidigare utgivna
"Commodore 64 machinecode
master”. Ett gladjande besked iar
att samtliga rutiner m m i den
boken finns att tillga pa ett kas-
settband, som Sunshine Books
séljer, atminstone i England.

Har du dessa rutiner si kan du
med assembler lidsa in dven pro-
grammen i denna bok. Detta ar
dock inget bra sitt, for nagon
kontrollsumma erhédlls ej. An-
vind istéillet den i appendix giv-
na laddrutinen av maskinkoden
(med kontrollsummor). Det ir
naturligtvis ett mycket trist ar-
bete att skriva in allt for hand,
kanske man vid férsiljning av bo-
ken i Sverige bifogar ett kassett-
band? Varfor géra om ett arbete
som forfattarna redan gjort. For
att kommandona sen skall vara
lattanvinda si4 borde en sam-
manfattande anviindarbeskriv-
ning ha funnits i boken.

Nu till innehéillet, boken é&r
mycket ambitiéos och forklarar
detaljerat hur allting gar till.
Nastan alla rutiner finns dven i
Basic for testindamal av princi-
pen. Inledningsvis finns négra

maskinkodsrutiner for himtning
av ord, byte och striangar fran
Basic-text.

LAGUPPLOSNINGSGRAFIK

Naturligtvis behévs inte hégupp-
losningsgrafik alltid. Hér visas
hur nagra i teckengeneratorn re-
dan befintliga plot-tecken an-
vinds. Dessa tecken dr kombina-
tioner av fyrkanter som fyller ut
fiirdedel av ett tecken t ex i, M.
Dessa tecken ér ju ypperliga att
anvinda pa en printer som ger ca
160+240 punkter per A4-sida,
ndstan som hoégupplésningsgra-
fik pa VIC 64-skdrmen,

De kommandon som anvinds
dar BANK for angivande av video-
bank — LOCATE, placera cursorn
— SCREEN, ange skdrmminnets
position — COLOUR, sitt skirm-
farg och PLOT for att plotta en
punkt,

HOGUPPLOSNINGSGRAFIK

Till att biorja med forklaras hur
hégupplosningsgrafik fungerar.
Nir detta dr klart foljer en
méngd kommandon, ALLOT, re-
serverar minne — CCOPY, copie-
rar alla tecken — CHRPTR, talar
om for VIC chip var alla tecken
finns — LOW, TURNOF, HIGH,
andrar skidrmen — HSCREEN,
definierar skdrmparametrar -
HCLEAR, rensar skirmen -
HLOCATE, placerar cursorn —
HPLOT, plottar — INTEGER,
WINDOW, LINE PLOTTING, for

machine code

9raphics and sound
for the commodore 64
easy to load foutines and ideqs

mark england and david lawrence

linjedragning — CIRCLE, ritar el-
lips — TEXT, PUTCHR, skriver
text pa hogupplosningsskédrmen.

Tyvirr saknas kommandon for
flerfargsmod.

SPRITES

Efter att ha forklarat lite om spri-
tes visas hur man sitter pa
(SPRITE) och stanger av (DE-
SPRITE) en viss sprite. Firgen
sitts med COLOUR. ENLARGE

VIC 20

av Earl R. Savage, 158 ss ill.
ISBN: 0-672-22088-1.

Distr. PAGINA Foérlags AB,
Sthim. Pris: 104:—,

I den flod av oéversatta biocker
vara datafreaks varje ar drabbas
av dr en del bra, andra mindre
bra.

Denna bok tycker jag ar bra.
Anledningarna dr tva: program-
men &r korta men med méjlighet
till variation, dels foljer det med
flodesscheman, vilka forklarar
och askadliggér programmen.

Boken ar uppdelad i tre avdel-
ningar. Den forsta beskriver ett
antal spel, vilka till storsta delen
utgors av familjespel. VIC 20 far
alltsa spela rollen av underhalla-
re for en hel familj. De allra flesta
spelen &r bekanta for oss och kan
direkt tillampas. Nagra ar vil
frammande och skulle egentligen
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forstorar en sprite — SPTR med-
ger byte av sprite med nr visst
genom att hiamta virdena fran
annan del av minnet. RESPRITE
och SHAPE ér bra rutiner for att
skapa en sprite. Tyvirr saknas
dven hiir flerfargsmod.

Inget namns heller om priorite-
ring d v s om en sprite skall rira
sig bakom eller framfor text eller
annan sprite.

LJUD

En enkel ton sitts pA med BEEP,
tre stycken med CHORD. VOL-
UME och ADSR stiller in varje
tongenerator — FILTER viljer fil-

RECENSIONER

terparametrar — VOICE viljer
vagform, koppling m m — PULSE
sitter pulsbredd. Till sist det
avancerade kommandot PLAY
som gor det majligt att spela in en
foljd av toner definierade i en
striang.

Vid en jamférelse med SI-
MONS BASIC ér, vad giller ljud
och grafik, antalet kommandon i
boken firre. Vad boken ger idr en
forstaelse for hur maskinkodsru-
tiner for framst grafik och ljud
genereras. Nir du kan detta ar
det bara att fortsidtta med egna
kommandon, sa slar du snart SI-
MONS BASIC. 0

FAM

behévt en forklaring.

Bokens del 2 avhandlar "méns-
ter”, vilket vi vil skulle kalla
grafik. Kalejdoskopet ar vil kan-
ske den intressanta delen dir.
Hur man gor rektanglar kan vara
nyttigt att veta, men inte spin-
nande.

Bokens del 3 kallas hemunder-
visning och ér en typisk ameri-
kansk tillstdllning med Ameri-
kas presidenter och stater. Detta
kan ju dversiittas till kungar och
landskap och varfor inte en
Eriksgata.

Program med grundliggande
matematik ingar liksom stav-
ningsprogram. De senare ar nyt-
tiga for praktiskt taget alla, vilka
utsatts for den moderna s k un-
dervisning, vilken serveras pa
vara laroanstalter. Ett program
om matt och vikt maste natur-
ligtvis goras om hogst betydligt
till europeisk standard.

Ett avslutande program for en
minneslista dr en nyttig och ofta
forbisedd anvindning av hemda-
torn.

Boken vore vird ett bittre dde
én att 6verlamnas till den sven-
ska lasaren obversatt och obea-
rbetad. Forfattarens ambitions-
niva slar inte igenom till efterfol-
jande led, tyvérr. S

Bra
Basic-hok

Bocker om Basic ar unge-
far lika wvanliga som
sandkorn i Sahara och
vanligen lika intressanta.

Den bok vi presenterar
for lasaren ar avsedd di-
rekt for Commodore VIC
64, men aven for VIC 20
samt datorerna i 3-, 4- och
8000-serien. Det forelig-
ger trots allt en god kom-
pabilitet for rena Basic-
program.

Commodore 64 — Der Compu-
ter fur Einsteiger und Aufstei-
ger av Hans Riedl och Franz
Quinke, hft 156 ss+4.
ISBN 3-470-80421-6.

Det blir latt ett slags inavel i boc-
ker att detta slag, da den ena for-
fattaren naturligtvis har list alla
de andra. Manga program blir
darfor storande lika. Skont ar da,
att forfattarna till denna bok en-
dast har list en engelsk bok,
namligen Commodores Program-
mer’s Reference Guide.

Tyska larobicker ar ofta av
mycket hog kvalitet och ar i for-
héllande till svenska och ameri-
kanska bocker skandalost bil-
liga.

Forts pa sidan 42
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Forts fran sidan 41
"Bra Basic-bok”

Foreliggande bok: Commodore
64 — Der Computer fiir Einsteiger
und Aufsteiger, Daten, Text,
Grafik, Musik — ar ett gott exem-
pel pa tysk bokkonst. Foredom-
ligt kort — 149 sidor med tryck i
rosa, gratt och svart. Firgerna
rosa och gratt ligger 6ver textfalt
av sirskild betydelse, diar nagot
nytt presenteras eller dar forfat-
tarna vill repetera nagot.

Boken bygger pa decimalsyste-
met, d v s kapitlen numreras fran
1 och uppat. Under huvudamnet
1. kommer sa delar av huvudam-
net och behandlas da under t ex
1.1.osv.

Forfattarna behandlar inte
dmnet renodlat utan ger dven la-
saren inblickar i utvecklingen av
datorerna didr nu mjukvaran ta-
git over huvudparten av forsilj-
ningen. De gar igenom VICarnas
anviandningsomrade samt ger
emellanat nagra sma nyttiga tips
at lasaren.

Sedan smyger man sig sakta pa
lisaren med sma Basicsnuttar.
Man visar i flodesschema hur
man logiskt maste bygga upp ett
program samt vilka Basicord
man bor anvinda for att na en
losning.

Nistan halva boken édgnas at
Simons Basic och ger exempel pa
grafik, text och musik. Alla ex-
empel dr korta men instruktiva
och det ér ju inte alltid ett langt
program ér béttre dn ett kort.

En trevlig bok, vilken hindras i
sin spridning av att den ar skri-
ven pa tyska. 0

v

VIC-TILLBEHOR

Skrivare: alla modeller = Floppy-
disc 1541 «» Disketter MD15 21:80
Calc Result Easy o = Adv Supermo-
nitor = Joystick 9 modeller « Spel
Rea pa diskett o cart-spel
Simply-File (850:—) nu 695:—
Redovisning 64 (1 990-) nu 1 850:—
Money Manager (695:—) nu 595:—
Electric Checkbook (695:~) nu 595:—
Data Manager (695:-) nu 595:—

Lattfil (875.—) nu 775:—

)

DATAMAKLAREN ~ Tel. 013-10 31 74

RECENSIONER

Att gora om VIC 64
till 80 kolumner

COMPUTE'’S Gazette
for Commodore
No. 9, September 1984

Ett av de stora slagnum-
reniGazettens septem-
berutgava ar en artikel
med atfoljande maskin-
kodat program som gor
om VIC 64 fran en 40 ko-
lumners maskin till en 80
kolumners—-d v s 80 tec-
ken perrad. Envanlig TV
har tyvirr inte den preci-
sion som kréavs for att go-
ra 80 tecken per rad klara
och tydliga och forfattar-
narekommenderar dér-
for en videomonitoridet-
tasammanhang.

"Screen 80" utnyttjar en hogupp-
losningsskédrm som placerats i
RAM som ligger under operativ-
systemet i ROM. Det ér alltsa
mojligt att samtidigt lagga ut
hogupplosningsgrafik och text-
tecken i Screen 80. Man kan
ocksa anvinda redigeringsfunk-
tionerna pa 64an pa ungefir det
sétt man ar van vid.

Om man inte vill anvianda de
tecken som finns inbyggda i
64ans ROM finns det ocksa en
teckeneditor, "Custom -80", bifo-
gad. De tecken som man med
hjilp av joystick kan definiera i
denna editor kan permanent lag-
gas till Screen 80 vilket innebér

att dina egna tecken alltid kan
laddas in tillsammans med Scre-
en 80 och Custom -80, som bada
dr maskinkodade, knappas be-
kvamt in med hjalp av COMPU-
TE’s eget speciella hjalpprogram,
MLX, som gor att risken for miss-
tag minimeras.

SPEL

Avdelningen "games” innehéller
i detta nummer tva programlist-
ningar, bada for savil VIC 20 som
VIC 64. Det ena spelet "Mystery
at Marple Manor”, ir ett s k "ad-
venture”-spel och det andra,
"Treasure Hunt”, ér ett traditio-
nellt joystickkontrollerat spel.

MYSTERY AT MARPLE MANOR

Handlingen utspelas i ett gam-
malt hus med 14 rum. Vissa rum
ar lasta, men det finns nycklar
som man med tur och skicklighet
kan hitta. I nagot av rummen
finns ett lik och i nagot rum finns
mordvapnet. I huset finns ocksa
ett antal misstdnkta personer
som kan ha utfort dadet. Din upp-
gift som detektiv dr att avslgja
mordaren, mordvapnet och det
rum i vilket mordet begatts.

En extra finess med det hér
spelet dr att man kan vara flera
spelare/detektiver vilket gor det
mojligt att lura motspelare till
felaktiga slutsatser. Samman-
fattningsvis dr detta en riktigt
kul spelidé som manar till efter-

42




foljd, kanske tom en svensk
sadan?

TREASURE HUNT

Strandsatt pa en dde 6 ska man
samla ihop de skatter piraterna
lamnat efter sig. Men piraternas
osaliga andar vilar éver plat-
sen... Man styr sin skattsamlare
med joystyck till skatterna me-
dan de osaliga andar man ska ak-
ta sig for ror sig pa ett mer slump-
miéssigt satt, allt for att stora din
framfart. Spelidén verkar vara
ganska frasch.

UTBILDNINGSHORNAN

Varje nummer av Gazetten inne-
héaller en avdelning som kallas
"Education/Home Applications”.
Dir forekommer det ofta pro-
gram for yngre datoranvindare.
Ibland ér det s k utbildningsspel
som presenteras. I detta nummer
far vi ett matematikprogram,
"Learning to Count”, som lar
barn i forskoledldern att rikna.
Utbildningsprogram fér barn/
ungdom ér "Big Business” i sta-
terna just nu, men nér far vi se
roliga och vettiga utbildnings-
program anpassade for svenska
forhallanden?

PROGRAMMERING?

"Disk Tricks” kan vara bra att
kunna om man tex skulle vilja
aterkalla diskfiler som av miss-
tag blivit raderade. Hiar ges en
grundlig genomgéng av hur in-
formation lagras pa dina disket-
ter och hur man, pa ett mer direkt
sitt 4n vanligt, kan komma at
denna information. Om du ér in-
tresserad av dessa fragor rekom-
menderas att du forst laser Jor-
gen Stiernborgs utmérkta artikel
i VIC rapport nr 7, 1984, som be-
handlar i stort sett samma saker,
fast pa svenska.

Feta rubriker — "Screen Head-
liner” — heter ett klurigt program
som kan anvéndas for att fa fyra

Septembers lottodragning

Denna méanad var det familjen Sand
som vann i VIC-rapports lottodrag-
ning bland vara prenumeranter. Pro-
grammet heter Genesis. Vi pa redak-
tionen gratulerar.

ganger uppforstorade versioner
av de tecken som redan finns eller
kan skapas pa VICarna. Det har
dr anvindbart om man t ex vill fa
lite annorlunda titelutskrifter
fran sina program.

Ytterligare en anvindbar ru-
tin som man bjuder pa i denna
Gazette dr "Cursor Get”, en cur-
sor i GET-sammanhang for att
halla reda pa var pa skidrmen
man stoppar in sin information.

I programmeringsavdelningen
finns varje méanad en spalt om
maskinkodning for nyborjare. I
detta nummer behandlas vilka
krav man bor stilla pa en bra as-
sembler. Man ska kunna anvén-
da Commodore's redigerings-

M,

funktioner, man ska kunna kom-
mentera koden (motsvarande
REM-satser), snabbt kunna as-
semblera till disk osv. Vi far
ocksa ldra oss skillnaden mellan
kallkod (source code) och objekt-
kod (object code).

SKVALLRET — EDITOR’S NOTES

Inte minst viktig ar ledarsidan.
Har far vi veta att Commodore’s
f d chef, Jack Tramiel, képt in sig
i Atari. Ska Atari, som tydligen
brottats med problem den senaste
tiden, i och med Mr. Tramiel bli
lika framgangsrikt som Commo-
dore varit de senaste dren? o

G. Berglund

331-28 87 00

SPECIAL ERBJUDANDE

Box 1063+ $-436 00 Askim/Giteborg ett foretag | Dntatronicgruppes g

post ab

pé kassett

Helt ny-inkomna program foér VIC-64!

L] Jag betalar med QVIC-konto w:
[Tl Jag tnskar att ni skickar postitrskott

Exp avgilt 10— och postiarskotisavgilt B 75 ilkomemer
[ Jag vill veta mer om QVIC-konto
] Sndlla skicka mig postorderkatalogen. Gratis!

Namn

Adiess

Postadress

(] Football Manager addictive 99: — ] Trollie Wallie interscreptre 89:—
] Pottit Reomic 89:— (] Decathlon Activision 125:—
[] Mission one Rand 8 109: — | HERO Activision 125:—
] Monty Mole Gremiin 99— L1 Pitfall Activision 125:—
[ Strip poker Antwork 126:— | Beam Rider Activision 125:—
[ Pooyan Artwork 125:— | The Evil Dead ralace —
[] Death star | Auto Mania Microgen 99:—
Interceptor System 3 125:— [] Trashman Quicksiiver 99: —
[[] Astro Chase statesoft 109:— [] Encounter novagen 125:—
[[] Flip and flop statesoft 109:— ob disk
E a'cfg:e?%‘;z;"c"“ i g;: L] Arabian Nights intersceptre ~ 1265:—
] Warlok calisto 99:— = i
[ Percy the Potty [ ] The Dallas ngsl Dal.asoﬂ 209:
Pidgeon Gremiin 99:— och utan extra kostnad: [ lexikon
Bestallningskort

handic post ab

SVARSPOST

Kundnummer 2401900-2
S-436 00 ASKIM
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Forts fran sidan 29
7Att tjana pengar”

Men det ar precis vad dom ar. Dom
VILL ha tag pa BRA program och
garna svenska sadana. Och ar det
sa att dom skickar tillbaka pro-
grammet med ett meddelande om
att det inte riktigt héll den klass av
program dom ar ute efter. Sa vad
gor det?

Datorn brinner inte upp for det
(om nu inte du tander eld pa den).
Och det har med att programmet ar
skrivet i BASIC behdver inte alls
vara nagon nackdel. Men det ar
klart om det ar ett typ Action-Skju-
ta-Smasha-Spel bor det vara gjort i
maskinkod. Jag hade som manga
andra gjort en variant av det popu-
lara spelet Q+BERT pa min dator
VIC 20.

TOG MOD TILL MIG

En dag nar jag satt och tittade i en
katalog fran GRANA SOFTWARE
sa stod det pa en sida att dom sokte

efter program och uppmanade
samtidigt att skicka in en kopia om
man nu gjort bra program. Jag ha-
de ju gjort ett! Men om det var till-
rackligt bra visste jag inte men jag
tog mod till mig och skickade en
kassett med en kopia pa spelet
samt en beskrivning hur det hela
fungerade.

ETT TJOCKT KUVERT

Det ar valdigt bra om man skic-
kar med en beskrivning av pro-
grammet, garna detaljerat. Efter ca
tre veckor fick jag ett tjockt kuvert
och da jag sag att det var min kas-
sett tankte jag — Naha det dog inte.
Men dar tog jag miste for med i
kuvertet var en liten lapp fran en
kile som heter Peter Tegelberg
och han skrev att dom ville képa
ratten till spelet! Och ni kan gissa
vem som blev glad. Understrykas
bor alltsa att hela programmet var
skrivet i BASIC och pa en oexpan-
derad maskin. Forresten sa heter
spelet QU-BERT.

Lycka till!

Patrik Holmstrom,

VICtig
information

VIC rapports databas har nu
kommit igang ordentligt. For dig
som inte har provat den dnnu kan
vi beritta att foéljande utrustning
kriavs: Forutom en VIC behéver
du ett 75/1200 modem samt ett
teledataprogram. Direfter ringer
du upp basen pa nummer 08-
19 06 16. Basen fragar da efter
ett kodord vilket a&r 90000VIC64.
Observera att shifttangenten ska
hallas nedtryckt nédr du skriver
VIC.

Du far inte g& ur basen utan att
meddela den att du gor det. For
annars spirrar du ingangen for
andra anvidndare. Detta dr inte
sé farligt om det sker under nor-
mal arbetstid eftersom vi pa re-
daktionen d& kan bevaka basen.

Diremot ar det mindre roligt om
det sker pa kviillstid. Téank pa al-
la andra som ir intresserade av

Westeras VIC Klubb

att anvinda basen. 0

Forts fran sidan 25
”Drink-bar, VIC 20”

438 FRINT " swsle
44¥ FRINT"

4560 FRIMT" ,,;-' ol
4l FREINT" |
48
4ei
S
b1 5]
ol@
Sk
b5
244
b5
1%

FRINT" e
PRINT " SERT:RTM0
FRINT " Meiaiee
PRINT"
FRINT" ’
FRINT" |
PRINT et
FRINT" i
68 PRINT" o
578 PRINT" e
S0 FORI=1TO40E0 : NEXT
S50 [=2, SkA
508 FOKEISE79, |
) [=F4E

LR

5

=11

AHT=INT (K B )

638 PRIMNT"M BLEY SRLDA"
(EE Y IH=CAHNT#E ,'J‘lf.";:’ i

FRINT" N iy

0 1F = 1THENKC= INT CRND<
2 IFJ=2THENK=INT CRHDC 1 )%70)+38 . GOT08S

IFJ=3THENK= INTCRNDC 1 4660+ 100
IF DK THEHRNT =R : GOTOS 78

C18 FRINT " Mttty TNST " 4 I, " KROMOR

HETT! 11"
YHoE 4] GOTOESE

67@ IFE>4. STHENANT=INT CANT+Z, 5-E3 ¢ [F . :
686 PRINT'REI" ) ANT 5 75T fioo pios & LFANTCBTHENANT =@
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’ el SE=INT(SS+, TN )

(]
758 IFW=ETHEMNSE
6l W=~ ¢
’va
rag
raa
f=lals]
olg
S
236
s 235

GETA$: IFA$=""THEN7?S
GOTO168 il
IFHE S S THENHS =55

GOT Ozee

860 CETA$: IFA$=""THENSSE
B78 35=0:GOTDEE pig

RERDY,

C38 FRINT " SWerraas Ui - ; =5
FRINT" BRI ;) "OMGAMGAR KYAR "

DRTA 225,300,225, 264, L3, 240, 228, 120,
848 DATA 720,240, 369, 235, 36
e 5, 235, 264,

FRINT :FRIMT " mSEETRYCH YALFRL TAMGENT v

FRINT"@ELUT HIGH SCORE" HZ GOToE58

231,388,231, 248, 2259, 126, 231248, 232,126
231,366, 229, 360, 235, 244, “3d, 1w,
B30 FRINT:PRINT"@TRYCK YALFRET THNGENT |

a3l 2B, 228, L2, got

Brevvanner sokes

Jag ar en VIC 20 dgare som vill byta
program och erfarenheter med andra
VIC 20 &gare. Skriv till Anders Kuhmu-
nen, Box 94, 960 40 Jokkmokk.

Brevvin sokes VIC 64

Soker brevvan med VIC 64. Ganska ny
pa omradet. For byte av program m m.
Per-Olof Karlsson, Ringvégen 3A,
682 00 Filipstad, Vill ocksa kopa foljan-
de spel: Zaxxon och Worms, endast
kassett. Ring 0590/129 25 efter 20.
Peo.

Kopes
Jag koper begagnad VC 1541 Floppy
Disk. Ring till: Hans Lindkvist, tel 0911/
100 02.

Kopes
Zaxxon eller Dallas Quest fér hégst 50
kr/st. Ring 0415/105 84 Mats.

Kopes
Printer 132-teckens med Centronics-

snitt, Modem 300 och 1200, nakna
Diskdrivar, engelska elektor, practical
electronics, amatorradio-sandare. Tel.
046/13 11 51.

VIC 64

Jag vill kopa Sprite Aid (begagnat) for
max 50 kr. OBS! Jag vill ha instruk-
tionsboken med. Birger Wrana, Mova-
gen 6, 352 49 Vaxjo.

Kopes
Skrivare till VIC 64. Tel. 060/15 92 87.
Kopes
Instruktionsbok till spelet

M.U.L.E, 031/43 14 30 Kaj (kvallstid).

VIC 64 program kopes

Text 64, Calc Result, Scope 64, Mag-
pie, Practifile, Vip Terminal, Buscard,
B1-80 Column Adapter, Color 80, Latt-
fil och andra hégkvalitativa nyttopro-
gram kopes for ratt pris. Tel. 0171/
309 36 Petter.

VIC NEWS (nytt) kopes

Vill képa VIC NEWS 1-arg 1 och VIC
NYTT 2-érg 2 i gott skick. Saljer VIC
rapport (nr/arg) 5-6/2, 1/3, 2/3, 3/4, alla
i nyskick, for 15 kr. inkl porto. Calle
Einarsson, Kaprifolvagen 32, 453 00
Lysekil.

Hjélp 6nskas med

ett Bowllnggrg. VIC 64

Finns det nagon som kan hjédlpa mig
med ett prg. till ca 300 starter pa disk,

samt utskrift till skrivare i alla klasser
som sorterar efter hogsta resultatet.
Samt ett statistikprg. fér en liten Bow-
lingklubb (50 medl|.) OBS! Det éar brat-
tom! Ar ddr nagon som redan har ett
sadant sa hor av dig till mig. Sand ditt
svar till Leo Dupont, Smaragdgatan 15,
267 00 Bjuv, tel. 042/825 44,

Képes
VIC rapport arg 1 nr 1 och arg 2 nr 2.
Gunnar Lindstrom tel. 0753/372 96.

Spel VIC 64 bytes

Ring of Power, The Hidden Treasure of
Inca, Det stora Nordiska Kriget, Cirkus,
The Time Machine, Hungry Horace,
Super Dogfight. Bytes mot aventyrs-
spel till VIC 64. Telefon 0591/136 76
Ove.

VIC 20 program bytes

VIC 20 maskinkodsspel och nyttopro-
gram bytes. Erbjudande: Du far lika
manga program av mej som jag far av
dej + 2 extra. Tel. 0411/260 12
Magnus.

VIC 64 program bytes
Jag onskar byta spel och nyttoprogram




e

Forts "Bytes”

till 64an ev. séljes billigt for 25 kr/st. UIf
Eriksson, Hagmarksvagen 22, 824 00
Hudiksvall. Tel. 0650/157 82.

VIC 64 spel bytes

Jag har: Fort Apocalypse, Escape Mcp,
Panic 64, Scramble, Spaceinvaders,
Pole Position, Pilot 64. Bytes mot:
Clown 64, Omega Race 64, Sea Battle
64, Night Driver 64, Ring 0755/188 49
efter 18.

VIC 64

Spel bytes ev séljes. Superbra spel
som t ex Jumpman Jr, Fort Apocalyp-
se, Dig Dug, Pole Position, Zeppelin,
Pharaoh's Curse. Ring 08/85 67 37
fraga efter Micke. OBS! Endast pa
band. PS. Vill gérna byta till mig Congo
Bongo, Beach Head.

VIC 20 spel bytes

Skicka lista pa vilka spel du har séa skic-
kar jag en lista tillbaka inom 2 dagar...
Per Oberg, Mdllevagen 24C, 236 00
Hollviken. Tel. 040/45 44 20.

64 program bytes

Spel och nyttoprogram till CBM 64 by-
tes, ev sdljes. Endast pa disk. Tel.
0758/365 80 Christofer.

Bytes VIC 64

Jag byter bort foljande spel: Fort Apo-
calypse, Snokie, Cup Final eller Jucie
mot Archon eller M.U.L.E. OBS! Alla
spel pa disk! Ring Charlie tel. 0764/
319 62.

VIC 64 spel bytes
64-spel bytes (helst pa disk) ring: 0760/
137 06 John.

VIC 64 - VIC 20

Jag byter och koper bra program till VIC
64 pa disk. saljer dven Metagalactic
Llamas och Skyhawk till VIC 20 (origi-
nal). Ring Jonas 0411/230 40.

viC

VIC 20, 64 spel bytes, ev séljes. Skicka
lista till Mikael Hakansson, Véstra-
tornsvagen 5, 222 50 Lund.

VIC 64

Jag byter spel med dig. Jag har t ex
Cupfinal, Pole Position, Jumpman Jr,
The Hobbit + 25 andra pa kassett. S6-
ker Flight Simulator pa kassett. Staffan
Polerius, Varloksvagen 10, 434 00
Kungsbacka. Tel. 0300/154 01. Ring
fort!

VIC 64 program bytes

Vi ar tva killar som vill byta program och
erfarenhet, helst maskinkodsprogram.
Tel. 054/18 11 09 Jonas.

COMMODORE 64 bytes

Program till CBM bytes. Spel och nyt-
toprogram bytes, ev séljes. Stor pro-
grampool. Tel. 054/18 11 09 Jonas.

64 spel bytes

Jag ar intresserad av att byta M/C pro-
gram med dig! Jag har allt fran nytto —
spel, mycket stort urval kas. eller disk.
ring idag! UIf 031/81 13 33.

Bytes

Scott Adams Adventureland & Pirate
Cove mot spel i samma prisklass. Ring
013/15 10 17, Fredrik.

Dammskydd

VIC 20/64 + bandspelare, 40 kr. Disk
1541, 30 kr. Finns &ven for annan ut-
rustning. Specialskydd kan bestéllas.
Tel. 0303/776 15 Lars QOlsson.

Printerpapper
| staende A4 sdljes for endast 50 kr/500
ark. Ring 08/87 99 20 Janne.

VIC 20 séljes

VIC 20, bandspelare, expansionskort 4
portar, 16K RAMminne, superexpan-
der, bocker och spel. Nypris ca 5 500
kr. Séljes i ett paket eller i delar, till ett
billigt pris. Ring 0481/128 24,

Bytes VIC 20

Expansionsenhet med 8K och ingang
for 3 st cartridge bytes mot bandstation
endast skriftligt svar: | Marko, Box
1104, 500 11 Boras.

Sdljes till VIC 20

Expansionsenhet 8K med ingang for 3
st cartridge 350 kr samma med tva in-
gangar 150 kr obruten. Introduktion till
Basic 2 150 kr obruten fran spel till Ba-
sic 150 kr resp allt for 900 kr. Endast
skriftliga svar llja Marko, Box 1104,
500 11 Boras.

Modemprogram VIC 64

Terminalemuleringsprogram. Enkla
150 kr, supersmarta som kan allt 350
kr. Menystyrda 50 — 2400 baud. Spara
pa disk skriv ut mm, aven fér tape.
Konverterar textfiler till Basic. Utférlig
manual. Ring 0760/517 87 fér vidare
info. Krister Kristiansson.

Se hit alla spelgalningar
Valkanda VIC 20 spel séljes mycket
billigt. Ring 0411/260 12 Magnus.

Siljes

Cartridge till VIC 20: Star Battle, Game
and watch. Bordsspel: Donkey Kong Jr
pris 100 kr per styck, porto tillkommer.
Skriv eller ring till Erik Bertell, Ringv.
23, 82400 Hudiksvall. Tel. 0650/
161 74.

VIC 20 séljes

VIC 20 med tillbehér obetydligt anvand.
3/8/16K minne + expansionsenhet +
superexpander + manual + 4 bdcker
+ 20 tal spel och nyttoprogram + band-
spelarinterface. Kopt jul -83. Allt for en-
dast 1900 kr. 0451/815 76 Hans.

VIC 64 snabbladdare

Svensktillverkat snabbladdarprogram
som gor att kassettprogrammen spa-
ras och laddas 8-10 ganger snabbare!
Pris 60 kr. Tel. 0451/815 76 Hans.

VIC 64 program

Mina spel och nyttoprogram utférsaljer
jag billigt. 3 st fér 100 kr, ex Supergrid-
der, Lazerzone, Fotball, Le Mans regis-
ter och manga fler. 0451/815 76 Hans.

Data - Stryktips

Datorprogram fér de populdra syste-
men U, UM, S och SM séljes. Program-
men, som ar anpassade till de nya ku-
pongerna sparar dina favoritnycklar,
bildar och skriver ut aktuella rader samt
rattar. Programmen passar VIC 64/
exp, VIC 20 och &r enkla att anvanda.
Pris: 100 kr/program, 300 kr fér samtli-
gafyra. Mats Olsson, tel. 046/13 20 53.

Siéljes
VIC 64 program séljes och bytes. Tel.
08/37 14 56.

VIC 64/20

Skona din VIC anvénd RESETknapp
for att tbmma datorn. Endast 45 kr.
Ringer du mycket? Lat datorn skota
jobbet. Telefonringare + program 97
kr. Autofire i proffsutférande 95 kr.
Skriv till Niklas Bjérklund, Braviksv. 18,
603 65 Norrképing.

Blue Max

Hor upp alla VIC 64 agare! Jag séljer
mitt haftiga spel Blue Max fér 200 kr,
Slang dig fort pa telefonen! Martin Au-
gustsson, tel. 031/29 97 27.

Dubbelfloppy VIC 64

MSD-Diskdrivar passar till VIC 20 och
64 + PET 4000-, 8000-serier. 1 st Dub-
beldrive 8 500 kr, 1 st enkeldrive 4 500
kr, 1 st Superbox 64 700 kr., 1 cardco +
G printerinterface 650 kr. Ring Goran
tel. 044/11 67 96 sakrast kvéllstid.

Rankning av travhastar VIC 64
Registerhanteringsprogram dér du far
singeltips, systemférslag, outsidetips.
Du kan avbryta, spara, hadmta. Majlig-
het att lagga in egna varderingar. Utfor-
lig dokumentation/manual. Ronny
Larsson 0383/158 96, 135 kr.

Modem till Commodore 64

75/1200 och 300/300 Baud 1 000 kr.
Helt nytt. Ej inkopplat. Ring 021/
33 27 30 efter kl 17, Mats.
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Scott Adams VIC spel

Losningar och ledtradar till alla fem.
Sélies for 10 resp 5 kr. ring 013/
15 10 17, Fredrik.

VIC 64 siljes

64 + Philips Computor monitor +
bandspelare + Simons Basic + 6
handbdcker. 3 man. garanti kvar. 6 300
kr. Tel. 0413/226 29 eller 232 56, fraga
efter Bjorn.

VIC 20 séljes

Dator, bandspelare, joystick, 16K, Bu-
tiplus (hjalpkommando + M kodsmon
+ 3K), motherboard, bécker och mas-
sor av program saljes for 2 200 kr. Ring
Martin Carlsson. Tel. 0302/412 04.

Simons program VIC 64

Skicka namn och svarsporto till mig s
far du en lista pa mina lackra program.
Johan Harrysson, Batv. 5, 590 61 Vre-
ta Kloster.

VIC 20
Slotcartridge endast 50 kr. Magnus tel.
040/46 48 46.

VIC 20 paket

VIC 20 dator + bandstation + Supe-
rexpander + 6 st spelcartridge + joys-
tick + RS232C Terminal Type + Hand-
bok + Programhandbok + 6 st bocker
+ glosférhdr + massor av spel. Har
kostat 7 100 kr, allt fér endast 3 500 kr.
Pris kan diskuteras. Magnus, tel 040/
46 48 46.

VIC 20 plug in

Jag séljer Jelly Monsters cartridgen till
VIC 20 for endast 125 kr (nypris 298 kr)
Lyft luren sla 033/856 32, be att fa tala
med Bjorn!

VIC 64 program
Nyttoprogram och spel till 64an bytes,
séljes billigt. Tel. 0650/231 17 Jonas.

VIC 20 spel séljes

3 st for 50 kr, arrow, catacombs + 3K,
Race + Rack, Amok (JS), Grottbasen,
Minefield, Arrow, Luffarschack + 3K,
Logger + 3K, Lotto med réttning + 3K,
Ladders + 8K, Bandit. Vilka vill du ha?
Tore Gullstrand. Tel. 0764/603 25.

VIC 64 program

Spel och nyttoprogram séljes, pris fran
15-50 kr, inga listskydd. Bestall su-
perspelet 2002 + en katalog for endast
40 kr! Skriv eller ring till Géran Sundin,
Kackelabacken 30, 871 00 Harnésand.
Tel. 0611/104 72.

VIC 20 tillbehor

VIC 1111 16K RAM minnesexpansion
300 kr. VIC 20/672 expansionsenhet
for 3 st. Cartridges 200 kr. Per Allan
Persson, 042/22 21 15.

Program VIC 64
Nytto och spel till 64an séljes billigt eller
bytes pa disk. Tel. 0758/423 88 Jonas.

VIC 20 program séljes
Ordbehandling med manual + 16K for
140 kr. VIC tape backup kopierar dina
basta program och ha i reserv, gar
aven pa skyddade program, 70 kr. Tore
Gullstrand, Norrgardsv. 127, 184 00
Akersberga.

VIC 20 spel

Mine-Madness fran Thorn-Emi séljes
for endast 350 kr. Har kostat 450 kr.
Ring eller skriv till Kristoffer Hansson,
Bogesundsg. 30, 252 00 Helsingborg,
tel. 042/29 66 26.

VIC 20 spel siljes

Spel som Donkey Kong, Anti Matter
Splatter, Mastermind, VIC Man, Jagad,
Stértlopp och Asteroids fér endast 100
kr. Skicka 1 band + pengar till Eric
Jeising, Aspg. 1, 565 00 Mullsjo.

VIC 20 med A A O séljes

VIC 20 AAO-kit, superexpander, re-
setknapp, 2 program, handbécker, VIC
Revealed. 2 000 kr. Ev sédljes 64 K
RAM. 650 kr. Magnus Franzen 0331/
12 02 85.

VIC 20 séljes

VIC 20 + kassettminne + 3 bécker.
Superexpander, Programmers Aid, 3
port expansionsenhet, éver 200 pro-
gram, spelmoduler, Paddles m m. Nyp-
ris ca 7 000 saljes for 4 000 kr. Tel.
0498/172 91, Svante Larsson.

Summer Games till
VIC 64 for 100 kr. Ring Andre 08/
85 66 49.

Databas CBM 64
Serios anvandarvénlig registerhante-
ring med diskett. Rutiner for uppdate-
ring, Ad/etiketter-utskrifter, kassettbac-
kup etc. Diskett + Manual 255 kr. Tel.
0755/135 02 Kent.

Vi bjuder! Till VIC 64

har du hort: prova programmen forst,
betala sedan! "Ring for Basic' ger
100% garanti mot besvikelse. Nya in-
tressanta program ger oss trygghet. 10
program— 1 per man pris: 65 kr. Skriv el
ring | Ostlund, Jons Persv. 9, 818 00
Valbo, tel. 026/13 04 34,

Till VIC 20 séljes

32K expansion, superexpander M/3K,
Mothercard M/3 anslutningar, Crea-
phic, programmers AID, Multisound —
synthesizer egna tecken, Hoggrafik-
pack. Nypris 3 B0O, séljes samlat for
1900 kr. Tel. 08/7612021, Erik
Solving.

VIC 20 séljes

VIC 20 + 16K bytes + maskinkodsmo-
nitor + bandspelare + 9 extra kom-
mandon + 2 spel bocker och 4 manua-
ler + ca 300 program, bl a Hopper, ani-
hilator, VIC-men etc. for 3 000 eller
hogstbjudande. Nypris 7 000. Tel. 031/
45 63 34, Mikael.

VIC
rapport
nummer 10

utkommer
den 12
november

Skadu kopa en joy-
stick? Vanta da tills
den 12 november for
da presenterar VIC
rapport inte mindre
an 10 stycken olika
joysticks som du kan
hitta pa den svenska
marknaden.

Soker du jobb?

Inget problem om du
har lite datorkunskap
iryggen. Men hur fun-
gerar svensk utbild-
ning inom datoromra-
det? Las och lar.

Tavling
Presentation av alla
vara 2a-pristagare i
tavlingen. Kanske just
du har vunnit!

Massor av program
och spelrecensioner.
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Kommunicera med VIC 64S

Det moderna séttet att fa information

Kopplar du ihop ett universalmodem och ett teledataprogram
med din VIC 64S sd kan du kommunicera med videotexdata-
baser via din telefonledning (75/1200 baud). Véljer du ett termi-
nalprogram, kan du med samma modem ''tala’’ med andra
VIC 64 é&gare eller koppla upp dig mot databassystem som
kommunicerar med 300/300 baud (1 baud = 1/10 tecken per
sekund).

Med universaimodement kan du alltsa vélja vilken typ av
kommunikation du vill ha. Med videotexprogrammet (Teledata
64) inkopplat kan du tex koppla upp Datavision, Prestel, Tele-
bild, Postel, Micronet osv, osv.

| dessa baser kan du finna massor av information. Képa en
skjorta, sdlja en bil, bestélla campingplats, skicka meddelan-
denmm, mm...

[ electronic ab
Box 1063, 436 DO Askim/Gotsbarg, Tel. 031/28 87 80
~ utt firetag « Datatroniogruppen —

Négra databaser:
Datavision 018-1918 30
Telebild 08-14 56 50
Videotex

Telematic AB  0750-530 00
Wettergrens  031-11 21 34

Kommunikation #&r en del av vad VIC 64S kan. |
foldern "’VIC till vardags’’ far du mer information
om vad VIC kan gbra for dig i vardagslivet.

| Jag vill ha foldern "'VIC till vardags”’
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| Siind in kupongen till handic electronic, Box 1063, 438 00 Askim.
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