: Massor av programmerings tips!
S S Hur man startar en VIC-klubb!
ik Programkatalog!
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Ja, si var det dags for nummer 1 ir-
gang 2. Ett nummer spickat med pro-
grammerartips. Till stor del far vi
rikta vart tack for detta till Westeras
VIC Klubb, som skrivit ett stort antal
artiklar i detta nummer. WVK har
kommit i gang med sin verksamhet pi
ett fantastiskt sitt, och har idag 60 ta-
let medlemmar. Man har redan pro-
ducerat egna program av hog klass,
bl a ett adventurespel till VIC 20 som
ar det basta vi sett overhuvudtaget i
den vagen.

Vi vet att det finns manga VIC klubbar
runt om i landet, men vi vet diremot
inte vad ni heter, hur manga medlem-
mar ni ar osv. Vi uppmanar dirfor
VIC klubbarna runt om i landet att
hora av sig till VIC-NEWS, sa vi kan
ansluta er till moderklubben. Ju fler vi
blir desto mer forméaner kan vi skaffa
Till dig som fatt detta nummer i han-
den men inte ar med i VIC-klubben vill
vi bara tala om att ifall du gar med far
du foljande formaner:

~ mojlighet att byta program med
andra VIC-klubbmedlemmar.
Klubben har en egen programby-
tarservice.

— VIC-NEWS direkt i brevladan.
VIC-NEWS tar upp nyheter kring
VIC, bade nationellt och interna-
tionellt, ger dig programmerartips,
programtips, nya anvandningsom-
raden och majlighet att komma
kontakt med andra datorintresse-
rade ungdomar.

— om du privat vill silja eller kipa
nagonting kan du gratis annonsera i
VIC-NEWS.

— har du nigra fragor? Skriv till oss
sé far du svar.

S har blir du medlem:

Siand in medlemsavgiften 100 kr pd
postgirokonto 8 46 46-9 och ange att
det giller medlemskap i VIC-klubben.
Si fort som dina pengar kommit in
registrerar vi dig som medlem. Vi
skickar dig tidigare distribuerat mate-
rial (om det finns kvar négot) tillsam-
mans med medlemskort.

Direfter fir du ordinarie utskick.

VIC-klubben
Box 1509

436 00 ASKIM
Tel. 031-68 19 35

Starta en VIC-Klubb

Ett bra sitt att ldra sig mer om sin
dator ar att utbyta erfarenheter med
andra anviandare, t.ex. genom en
VIC-klubb. I en sddan kan man arran-
gera studiecirklar i olika d@mnen av
intresse, ge ut en medlemstidning,
eller pi annat sitt skaffa sig mer kun-
skaper. Finns det ingen VIC-klubb i
niarheten, kan det vara en god idé att
sla sig ihop med ett par kompisar och
starta en egen. Jag tankte beritta lite
om hur man goér och vad man bor
tinka pa:

Det forsta man ska gora nir man
bestamt sig for att starta en klubb, ir
att tinka efter en gang till. Att starta
klubbar innebidr mycket jobb, men ar
ocksd mycket givande. Ni kan rikna
med att fi offra manga eftermiddagar,
och sena kvillar pa er forening, men &
andra sidan ger det en erfarenhet som
kan bli virdefull vid andra tillfillen.

Niar ni funderat pa saken ett tag,
men andé inte dr smarta nog att ge
upp tanken, dr det dags for er att sla er
ner och planera. Nu ska ni dra upp
riktlinjerna for klubben. Det finns en
rad saker att tinka pa:

Vad ska ni syssla med?

Ska ni ge ut en tidning?

Vad kan ni erbjuda medlemmarna?

Tianker ni driva studiecirklar?

Hur ska styrelsen vara sammansatt?

Maénga frigor kan ni fa svar pid om
ni talar med Kultur & Fritidsforvalt-
ningen i er kommun. De kan direkt
tala om vad ni kan fa for kommunala
bidrag, hur minga ni méste vara for
att bli godkinda som forening, och
vad som krivs i pappersvig. Kom-
munen kan oftast stilla upp med en
hel del hjalp, men staller samtidigt vis-
sa krav pi er som forening. Allt kom-
munalt innebar ménga blanketter, s
var beredda att kasta er in i byrakrati-
Sverige.

Det forsta papper ni méaste skriva ar
foreningens stadgar. Stadgarna, kan
man siga, dr foreningens ryggrad. I
dessa ska det sta vad foreningen heter,
hur styrelsen ska se ut, och allt annat
som ror foreningens uppbyggnad. Ni
kan se i vara stadgar ungefar vad som
maste finnas med. Kommunen stiller
vissa krav pd stadgarnas innehall, sd
hér med dem om vad de vill ha med.

Planka gdrna av véra stadgar, dé
borde ni f4 med allt som behovs.

Nir stadgarna ir fardiga, och ni ar
minst 10 st mellan 7 och 25 &r, ér det

dags for ett konstituerande mote. Pé
detta startar ni foreningen, och god-
kanner stadgarna. Dessutom viljer ni
styrelsen fram till forsta arsmotet.

Nu finns er forening aven i prakti-
ken, si nu kan ni ga till kommunen
och limna in en ansékan om godkin-
nande som bidragsberittigad fore-
ning. Med ansokan ska ni bifoga en
kopia av stadgarna, och en av proto-
kollet frin konstituerande motet.
Efter ett par veckor kommer det en
lapp pa posten som talar om ifall er
ansokan bifélls eller avslogs. Det bru-
kar aldrig vara nagra problem att fi en
serios klubb godkdnd, men ni maste
visa framdtanda for att fi kommunal-
gubbarna pé er sida!

Nir ni nu har fatt er klubb godkdnd
ar den forsta parsen ver, men det dr
egentligen forst nu som det egentliga
jobbet borjar! Nu giller det att for-
verkliga alla sina planer, att omsiétta
alla forvantningar i handling.

Nu ska ni fixa klubblokal, borja ge
ut en eventuell tidning, och framfor-
allt, att framja klubbens syfte, att

sprida kunskap om VIC 20. Att ge ut
en klubbtidning brukar vara en god
idé, di det ar ett bra satt att halla
kontakten mellan medlemmarna.
Efter varje verksamhetsar ska ni ha
ett &rsmote, dir ni avslutar forra aret
med att godkdnna verksamhetsberit-
telse och ekonomisk rapport. Vid &rs-
motet viljer ni sen ny styrelse for
kommande verksamhetsdr. Det ar
ocksd pd den av arsmotet godkinda
verksamhetsrapporten ni soker bi-
drag. Ni kan fran kommunen fa bidrag
for ett par olika saker. Forst det van-
liga grundbidraget, (ca 30—40:—/med-
lem och &r), och sedan t.ex aktivitets-
stod, (25—30:—/mote), lokalbidrag,
(for hyra av klubblokal) eller ledarut-
bildningsbidrag. En god idé &r att
standigt hélla kontakten med kom-
munen, och friga om det ar nagot ni
ar tveksamma om. De brukar vara
hjalpsamma. Det ar det de ar till for!

Mins Johnsson Ordf. Westerds VIC-
Klubb



Stadgar for Westeris
VIC-Klubb

Klubbens namn dr Westeras

VIC-Klubb, (WVK).

Klubbens malsittning @ar att
frimja och forena anvindare av
VIC 20, och eventuellt andra
datorsystem. Detta genom att
samla och sprida erfarenheter
och program.

§ 3 Foreningen ar oppen for alla.
Medlemsskap erhilles genom in-
betalning av den medlemsavgift
som beslutats for aret. Medlem-
men far da ett medlemsbevis, och
registreras av kassoren och sekre-
teraren. Medlemsskapet upphor
a) pa egen begiran b) om érsav-
giften inte betalas fore forsta
kvartalets utgang c) om medlem-
men motverkar foreningen och
dess intressen.

§ 4 WVK ir neutral ifrdga om poli-
tik, religion, ras, medborgarskap

etc.

Styrelsen, som viljs av arsmotet,
bestar av ett udda antal personer,
vanligtvis 7. Ordférande, vice
ordforande, kassor och sekrete-
rare viljs direkt av &rsmotet.

Ovriga poster utser styrelsen
inom sig. Styrelsen ska samman-
trida s& ofta som omstindighe-
terna kraver, dock minst en ging
i kvartalet.

§ 6 Verksamhetsar, liksom riken-
skapsar, ir lika med kalenderér.
Styrelsen ska vid verksamhets-
arets slut avge verksamhetsberit-
telse och bokslut. Ansvarsfrihet
for den avgaende styrelsen be-
handlas vid arsmétet.

Kassoren ska fora bok éver klub-
bens rikenskaper. Varje enskilt
belopp ska bokforas si snart som
mojligt. Klubbens postgirokonto
tecknas av kassor och ordfo-
rande. Ovrigt (rintebirande)
konto tecknas av kassor.

Foreningens riakenskaper ska
granskas av en eller tva revisorer,
ej medlemmar av styrelsen, som
viljes av arsmotet. Revisions-
handlingar ska vara revisorerna
tillhanda senast en manad fore
ordinarie arsmote.

Arsmotet ar foreningens hogsta
beslutande instans. Det ska hal-
las fore utgangen av mars manad.
Kallelse ska vara medlemmarna
tillhanda senast en vecka fore
arsmotet.

Dagordning vid ordinarie Aars-
mote ska omfatta:

I Arsmétet 6ppnas
Godkinnande av dagordning
Fraga om kallelsens behoriga
kungorande

Val av motesordforande

Val av motessekreterare

Val av tva justeringsmin,
(tillika rostriknare)
Verksamhetsberittelse
Ekonomisk rapport
Revisionsberittelse

Fraga om ansvarsfrihet for av-
gdende styrelse

Val av ny styrelse:

a) Ordforande

b) Vice ordforande

¢) Kassor

d) Sekreterare

e) Ovriga ledaméter

12 Val av en/tva revisor(-er)

13 Ovriga drenden

14 Arsmotet avslutas

e 2
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§ 10 For stadgedndring fordras att fo-
reningen, vid tvd pd varandra
foljande sammantriden, beslutar
hirom. Beslut kriaver 67 % majo-

ritet.

§ 11 For uppliosande av klubben krivs
att tvd pa varandra foljande
moten, med minst tvd manaders
mellanrum, med minst 75 %
majoritet beslutar si. Tillgdng-
arna ska da disponeras si, att
klubbens malsittning, enligt § 2,
framjas.

Tips och Tricks

av Peter Tegelberg
Hej!

Namnet pd den har spalten ger vil en
vink om vad den skall innehélla. Mal-
sattningen ar att behandla sddana
saker, som kan vara svira att fa reda
pé om VIC-20 och VIC-64.

TIPS och TRICKS skall alltsa forsoka
gora livet lattare for Dig, vare sig Du
ar nyborjare eller ett fullfjadrat proffs.
Detta blir naturligtvis mycket effekti-
vare med Din hjalp. Darfor ber jag
Dig att skicka in forslag pa vad som
skall behandlas samt saddana TIPS och
TRICKS, som Du kommit pa eller list
om. Skriv nigra rader och bifoga
gidrna program eller listningar pa det
Du berittar om. Tillsammans skall vi
gora VIC adnnu bittre! S kom igen nu
och SKRIV!

Idag behandlar vi bara VIC-20:

1. Hur kopplar man bort STOP och
RESTORE tangenterna?

POKE 788,194  Koppla ur STOP

POKE 788,171  Aterstiller STOP

POKE 37150,2  Kopplar ur RES-
TORE

POKE 37150,130 Aterstiller RES-
TORE

2. Repeterande tangenter?

POKE 650,0 Cursortangenter +
SPACE iar repete-
rande

POKE 650,127  Ingen tangent ir
repeterande

POKE 650,128  Alla tangenter ir
repeterande, mo-

dell elskrivmaskin

3. Forbittra skirmdisplayen?

Niir VIC startas upp, sé ar skiirmen vit
och ramen bla. Ett sitt att fa vissa
program att se litet proffsigare ut ir
att géra ramen vit.

POKE 36879.25
POKE 36897.27

Vit ram
Som i utgangsla-
get, dvs. bl ram

4. Tabort LIST ur BASIC?

POKE 775,0 Ingen listning alls

POKE 7740 Endast radnum-
mer listas

Slutligen, nédr Du laborerar med

POKE, sa kan Du borja med att titta
vilket viirde den aktuella adressen har
och notera det. PRINT PEEK (ad-
ress) ger detta varde. Notera virdet,
sa vet Du vad det var fran bérjan och
kan kanske undvika att férlora ett pro-
gram, om det skulle strula till sig.

Det viktigaste rent allmdnt, nir Du
hiller pd med ett program, ar att spara
en kopia vartefter det utvecklas. Gor
det till en vana. Det dr sd lagom roligt,
att ha gjort ett langt program nir VIC
dor och en kopia saknas.

Vi mots igen i nasta VIC NEWS, tills
dess Have Fun!
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Centipede

Centipede ar ett av virldens mest
populdara Arcadespel. Jag tinkte be-
ratta om Centipede till Vic, men forst
en Oversdttning av en intervju med
den kvinna som skapat spelet...

Hon heter Dona Bally, tjejen som ny-
ligen lamnat Atari och startat Videa
Inc. Det ir tydligen den enda kvinna
som designar myntspel (Arcadespel) i
USA just nu, bortsett fran nagra kvin-
nor som gor TV-spel. Centipede var
hennes forsta spel och det blev dun-
dersuccé. Hon siger att det var ny-
borjartur, en serie av olyckor och in-
tuition.

“Nir jag kom till Atari holl alla pa
med rymdspel eller krigsspel, men jag
ville inte géra nigot av dem. Jag
tyckte spel kunde vara mer intres-
santa, men jag visste inte vad jag
skulle gora™.

"l Ataris idébok fanns ett spel som
handlade om en orm. Nir den blev
traffad delade den sig och blev flera
mindre ormar. Det var inte ormen
som var intressant med, det var det
enda spelet i hela boken, som inte var
ett krigsspel™.

"Att utveckla Centiped — det hade
alltid kallats Centiped — det var en
logisk utveckling: inget tas bort som
tas dit vilket var séllsynt. Till exempel
ville jag vara siker pé att ormen vinde
sig riktigt, dirfor satte jag ut sma
mirken for underlatta programme-
ringen.

Kollegerna tyckte att punkterna var
for sma och att jag skulle gora dem till
stenar. Jag gillade inte idéen med
stenar, sa jag borjade leka med teck-
nena och sa hittade jag svampen. Sen
ville jag ha ndgot mer hotande for spe-
laren, nagonting som kom nidrmare
botten av skirmen. Jag tinkte pa en
spindel eftersom jag alltid har varit
radd for spindlar™.

“Jag gjorde spindeln 6ver en helg och
sedan forsokte jag med olika rorelse-
monster i en vecka. "De var alla 16j-
liga. Sedan klickte jag idén att spin-
deln skulle hoppa upp och ner. Det
sag ut som om den hoppade pa ett
spindelnit”.

“Ljudet till Centipede ar gjort av Ed
Logg, en designer pa Atari. De van-
liga ljuden @r vildigt djupa och morka
men jag tyckte inte att det passade till

Centipede, jag ville ha hogre toner.
Recensioner pa Centipede brukar
skriva — otroliga firger! — de skiljer
sig helt frin de andra spelen™.

“Fran borjan var Centipede svartvitt,
men jag ville absolut ha farger. Jag
lade fram argument och efter en ling
tid fick jag 8 standardfirger. Men jag
var inte nojd med detta. Jag ville ha
ljusa farger. Atari hade aldrig haft
niagon kvinnlig programmerare innan
och de retade mig som om jag var fran
en annan planet. Jag fortsatte emmel-
lertid att fraga efter olika firger, och
endast min tekniker lyssnade. Han
kom upp med olika fargkartor, verk-
ligen ljusa, men jag ville ha nagot pa-
stellartat. Av en olycka med ett mot-
stand fick vi fram de unika fargerna™.

"Négot annat som dr populirt dr de
enkla kontrollerna; en skjutknapp och
en kula. Forst ville de inte lata mig
anvanda kulan. Ed, som ar expert pa
knappar, ansag att bara man ger folk
tillrackligt med knappar som haller
iging hinderna, sa blir folk gladare.
Jag skulle aldrig klara av att spela med
sd sma knappar. Jag har t.ex. aldrig
klarat av att spela Defender eller
Missile Commana — och jag ska

kunna spela det for att programera
det™.

"Kollegorna fnyste a4t mina 6nskemal
om enkla knappar, och tyckte det ver-
kade smabarnsspel, for smabarn kan
inte hantera manga knappar. Till slut
fick jag kulan (trackball) istiillet for
styrspaken (joystick), sé att jag skulle
kunna testa den ndr jag arbetade —
spelet blev tillverkat med kula. Efter-
som Centipede gick s& bra har Atari
startat sokande efter folk som gor
andra saker @n rymdspel”.

Nu ska jag beritta om mina intryck av
Centipede till VIC

1. Externminator

Nackdelar: Ormen vinder sig under-
ligt. Sprutan ror sig over svamparna.
Fordelar: Ser ut som Centipede, bade
tangentbord och joystick.

2. Centipede

Nackdelar: behovs 8K extra, ful orm
och spruta.

Fordelar: Man kan skriva in sig.

3. Gridrunner

Nackdelar: Ser inte ut som centipede,
saknar spindel, skorpioner, flugor.

Endast joystick.
Klas Scholdstrom

ASSEMBLER till
VIC-20!

GRANA SOFTWARE importerar
och distribuerar produkter fér mikro-
datorerna VIC-20, VIC-64 och PET/
CMB fran de ledande foretagen i bl.a.
USA och England. Dessutom dr man
aterforsoljare for HANDIC och siljer
hela deras VIC sortiment, fran bocker
till datorer, pd postorder. Foretagets
slogan, 'Din ndrmaste Databutik’,
stimmer bra och man har landets stor-
sta sortiment for VIC-20 och VIC-64.

GRANA SOFTWARE presenterar
nu en stor NYHET for VIC-20, ndm-
ligen en ASSEMBLER. Denna moj-
liggdr utvecklingsarbete pd VIC-20,
som tidigare krivt betydligt storre
datorer. Program skrivna av BASIC
ar for lingsamma for manga andamal
t.ex. berikning, styrning, simulering
och underhéllning. ASSEMBLER
frin GRANA SOFTWARE anvinds
for att skapa program i maskinkod, ett
sprak  som datorn utfér oidndligt
mycket snabbare. BASIC ar ungefir
1.000 (ettusen) génger lingsammare
dan maskinkod!

ASSEMBLER har EDITOR, ASS-
EMBLER, MONITOR och mer dar-
till i samma program! En av de manga
finesserna @r att programmet anvan-
der sig av BASIC:ens editor vilket gor
att kommandona LIST, LOAD,
SAVE och NEW kan anvindas pa
kallkoden.

ASSAMBLER kan anvindas pad en
oexpanderad VIC samt med 8K eller
16K extra minne. Programmen, som
naturligtvis dr gjorda i maskinkod och
upptar hela 16K ROM ligger pa en
plug-in cartridge. Detta ger en hyper-
snabb access. Forutom ASSEMBLER
med bl.a. labels, > och <, 4 pseudo-
operander (TXT, WOR, BYT och
END) innehéller den kommandon for
hoggrafik sasom PLOT, FLIP, LINE,
POINT, en MONITOR, PRO-
GRAMMING AIDS som FIND,
AUTO, DELETE, DISASSEMBLE,
kommandon for registermanipulation
som t.ex. gor att man kan anvinda
systemrutiner pad VIC-20 fran ett
BASIC program samt dven komman-
don for ljud, paddle, joystick och ljus-
penna. ASSEMBLER idr med andra
ord ett helt KOMPLETT UTVECK-
LINGSSYSTEM!

ASSEMBLER kostarc:a 775:—.
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5 SPEL OCH EN

SYFTE:

Kurspaketets hela uppldggning har till
syfte att intressera och inspirera ele-
ven och lara ut basicprogrammering pd
ett annorlunda satt. Under tiden ett
program "vaxer fram", l4r du de olika
programdetaljerna. Det innebdr att inga
teorier beskrivs utan att du praktiskt
kan prova dem. Alltsa bor du ha till-
gang till en VIC da du studerar efter
den har boken.

FORKUNSKAPER:

Programforklaringen fran start dr gans-
ka enkel och det ska inte Kravas nagra
speciella forkunskaper. Varefter du
studerar blir det allt mera avancerat.

OMFATTNING:

Kurspaketet innehaller en kassett med
fem spadnnande spel samt en larobok 1
basicprogrammering. Du utgar fran ett
intressant spelprogram som du plockar
sénder i sina delar for att sedan and-
ra och forbattra. Nar du ar klar har
du liart dig grunderna i basicprogramme-

MALGRUPP :

Kurspaketet ar framst
ungdomar som pa ett 1ldttsamt och
enkelt satt vill 1ldra sig basic-
programmering. Sjalvklart har dven
vuxna stor gladje av materialet.
Boken dr skriven fé6r sjalvstudier,

riktat till

men passar ocksa i olika former av
gruppstudier 1 «cirklar eller pa
grundskola och gymnasium.
STUDIEPLAN:

Omfattar ca 21 studietimmar.

!
fa

g Jag vill ha mer information om
ldromedlet.

0 sidnd mot postforskott ..... st
kurspaket
"Fran Spel till Basic"

-

a Kr 295,- + frakt

forlagsgruppen
nerrkoping

Svarspost

Kundnummer 3254300-1
600 07 Norrkoping
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Satsning pa Data?

Nej inte Rockbandet SATSNING,
men Satsnings Fan-Clubmedlemmar
finns nu i ett medlemsregister pa VIC:
programmet heter forstirs VIC-FAN!

— Vi har nu 6ver 130 medlemmar och
vi méste ju hilla reda pA om dom
har betalt medlemsavgiften, siger
Satsnings Manager Fredrik Trahn,
som fixar allting.

Satsning bildades for ungefir 1 ar se-

dan av 7 saltsjobadsgrabbar i 13-ars-

alder.

En kort presentation (fr.v.) Johan
Eneroth (elgitarr) Martin Broman
(elpiano) Johan Aronsson (elbas)
Martin Halle (trummor) Klas Eriks-
son (elgitarr) Mikael Sahlin (sng) och
Fredrik Trahn (Manager).

Satsning skriver alla sina latar sjilva
(mest Klas) och har nu fatt ihop ett
tjugotal.

Ett par bandinspelningar har vi
gjort hemma hos nigra av grab-
barna men framat viren hoppas vi
kunna spela in en singel, siger
Fredrik.

Varfor borjade ni spela?

— For vi var klara med allt bus vi
kunde komma pa, just da, siager
nigra av Satsnings-medlemmarna i
en mun.

Vad kallar ni er musik? Ar det rock?
— Pi grinsen mellan punk och rock.

Hur fungerar FAN-CLUBENS MED-
LEMSREGISTER? fragar Satsnings
datakonsult Ingemar Aronsson:

— Medlemsregistret ar upplagt pa en
diskett och vi anvinder en Commo-
dore 64 + diskettstation 1541.

Registret ligger i en relativfil med

postlingd 254 bytes. For nirvarande

lagras for varje medlem namn och
adress, anmilningsdatum, uppgifter
om medlemsavgiften dr betald samt
numret pa det senaste medlemsbladet
som medlemmarna fatt. Det finns gott
om reservutrymme i varje post for
uppgifter som kan bli aktuella i fram-
tiden. Genom att anvanda en relativfil
med postnummer = medlemsnummer
far vi blixtsnabb atkomst till vilken
medlem som helst i registret. I pro-
grammet har vi lagt in mojlighet att
skriva ut en lista 6ver medlemmarna
(bra att ha for kontroll vid konserter

t.ex.) samt utskrift av adressetiketter
for utskick.

Da vi senast skulle gira en lista hade
vi tyvirr inte nagon skrivare till Com-
modore 64-an, men det lostes pro-
blemfritt genom att ta disketten och
sitta den i en PET-diskettstation mo-
dell 4040, koppla den till en PET8032
och skrivare 8024.

Programmet gick lika bra pd denna
maskin.

Medlemsprogrammet VIC-FAN finns
hos SVATO AB, Renstiernas gata 31,
116 31 Stockholm, tel. 08/14 27 55.

Medlemstidningen Satsningposten
som bl.a. innehéller texter till latarna,

har hittills utkommit med 8 nummer
och skall nu skickas ut med adresseti-
ketter frain medlemsregistret.

Vid lordagens konsert som Satsning
gav for sina Fan-Clubmedlemmar var-
vades ett 15-tal nya och gamla latar
med en del spex och éverraskningar —
publiken verkade mycket nojd av app-
laderna att doma.

Vilken lat hoppades ni mest pa infor
konserten?
— Telefonterror.

Haller ni p4 med nagon ny lat? Vad

handlar den om?

— LSB (Lat skiten brinna), den hand-
lar om jordens undergéng.

Hur ofta 6var ni?

— 2-3 gingeriveckan.

Er hogsta drom just nu?

— Att bli upptickta.

Vilka ér era idoler?

— The Clash, KSMB, Dead Kenne-
dys.

Vad innebir det att gd med i SATS-
NING FAN CLUB och vad kostar
det?

— Man fir medlemskort, tidningar,

man kan kopa idolkort, klister-
mirken, T-shirts, man kan utnyttja
medlemskortets forméner.

Hur gér man?

— Skicka 5:— samt namn & adress
till:
SATSNING FAN CLUB
Frejvigen 32
133 00 Saltsjobaden

Vi tackar Satsning for intervjun och
onskar lycka till!

BA
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Universaldatorn VIC
64 del1 —
Spritegrafik

ALLMANT

VIC 64 har en mycket bra grafik, for-
modligen den bista bland hamdato-
rerna. Hir finns mojligheten att skapa
3-dimensionella bilder, ndgot som &r
mycket anvindbart bl.a vid grafisk
presentation av statistik, simuleringar
av olika forlopp och inte minst for
spel. Nir det giller spel ligger nu filtet
oppet for program, som t o m fir den,
som tyckte att datasekvenserna i Dis-
neyfilmen TRON var fantastiska, att
bli verkligt fascinerad.

VIC 64 har ett format pad 40 x 25
tecken for textgrafiken. Detta format
har dven en del modeller av PET, en
annan dator som ocksé tillverkas av
Commodore. Dessa datorer har pro-
cessorer ur samma familj (6510 re-
spektive 6502) samt nistan exakt lika
BASIC. Detta medfor, att det ar for-
héllandevis enkelt att géra om pro-
gram for PET sa att de passar dven for
64:an, nagot som dock inte skall be-

handlas vidare hir.

utrustning till din dator.
Skriv eller

™ sa far du
tavlings-

formu

Nu kan alla de kvallar du suttit hem-
ma och kndpat med din VIC-20 plotsligt
bli riktigt lonsamma. | Wettergrens pro-
grammeringstavling for VIC-20 apparater
har du chans att vinna vardefull extra

ring till Wettergrens

Forutom textgrafiken, har VIC 64
nagot som ger mycket goda forutsitt-
ningar for grafiken, ndmligen SPRI-
TES!

VAD AR SPRITES?

Sprites kan vil nirmast betecknas som
ett hjilpmedel for grafisk presenta-
tion.

En sprite dr en figur, som anviindaren
sjilv definierar, vilken kan flyttas 6ver
skirmen helt oberoende av det 6vriga,
som finns dar.

Med hjilp av sprites kan man skapa
snabba rorelser med komplexa figu-
rer, diar en figur forsvinner bakom en
annan. Detta ger upphov till en tre-
dimensionell bild.

Sprites kan vara i upp till fyra olika
farger. Vad detta kan leda till ger
arkadspelen ett bra exempel pé.
Handboken som medfoljer VIC 64 ger
bra exempel pa hur man anviinder en-
firgade sprites. Dessa kan ha en av 16
firger. Flerfirgade sprites kan ocksa
skapas med upp till fyra av atta farger.
Storleken pé en sprite dr 24 punkters
bredd och 21 punkters lingd, vilket dr
mer en tillrickligt for att skapa bl.a
formidabla Space Invaders eller andra
Galactic Creatures. Upp till 8 sprites
kan styras pd skarmen samtidigt och
de har en inbordes ranking, som avgor
om de skall visas 6ver eller under de

Tavia med ditt eget VIC-20 program!
WettergrenuGotebmg

kan datorer!

| Wettergrens butiker i Goteborg hittar du speciel-
— Wettergrens Electronics — dar du kan
kika pa det senaste inom hemdatorer, minirdknare,
elektroniska spel etc.

Alla pa Wettergrens som jobbar med elektronik
ar specialutbildade pd omradet. Dom demonstrerar
hur apparaterna fungerar och hjalper dig att valja ratt.

VIC-20. Folkdatorn!

Det har ar Sveriges mest kopta i sin klass. Med latt-
fattliga instruktionsbocker satter du dig snabbt in i
alla dess mojligheter.

Perfekt hemdator for egen programmering och

la avdelningar

utbildning!

Tavlingstid till 25/5 1983

Hos Wettergrens
betalar du bara

S SWETTERGRENS
ELECTRONICS

V. Hamngatan 22, 411 17 Goteborg.

Ovriga ndar de anvinder samma yta.
Sprite () visas framfor Sprite 1, Sprite 2
och Sprite 3 visas framfor Sprite 4 och
sa vidare upp till Sprite 7. Sprite 7 har
foljaktligen den lagsta rankingen. For
varje sprite kan man avgéra om den
skall visas framfér eller bakom den
normala textgrafiken. Varje sprite kan
dessutom expanderas i horisontalled
eller i vertikalled eller i badda dessa
led. Med kiannedom om maskinkod,
s4 kan man t o m fylla hela skdrmen
med sprites genom att anvanda ett
speciellt register, raster interrupt, for
att tima forflyttningen av sprites till
olika platser pa skdarmen. En ytter-
ligare finess ar automatisk kollisions-
avkianning. Genom att lisa av vissa
register kan ett program avgdra ndr
sprites triaffar varandra eller ndr en
sprite triaffar bakgrundstexten.

Sammanfattningsvis, s& kan sprites
kollidera, passera dver eller under allt
annat som finns pé skiarmen, expande-
ras 1 horisontalled eller vertikalled
eller badadera och de kan vara i firg
eller genomskinliga. Till en borjan
kanske det verkar lite svart, men snart
kan Du manipulera dem lika enkelt
som BASIC variabler.

Teoretiskt kan man definiera upp till
256 sprites, men praktiska begrins-
ningar som tillgdngligt minne, gor att
antalet snarare hamnar kring 40,

2.499:--

Tel.031-17 00 90.




ATT SKAPA EN SPRITE

For att skapa en sprite ritar man forst
upp den i en 24 x 21 matris. Direfter
omvandlar man de utsatta punkterna i
varje rad till tre separata bytes (en
byte bestar av 8 bitar). For varje byte
adderas summan av dess bitar fram.
Viirdet pa de olika bitarna i en byte iir
128 64 32 16 8 4 2 1.

Exempel pa matrisomvandling:

(+ markerar en utsatt punkt)

Byte 1 2 3
Bit876543218765432187654
321
Radl+...... + ..+ + +
Rad2 +..++...+4+....... +.
4+
Rad3+ + ++ + + + + + + +
Rad4...... EHFFowwmasnn i +
+ + +
OSV.
100 DATA 129.49.1 :R};’M DATA
FOR RAD |
110 DATA lSE.l‘)E,h?:R]_SM DATA
FOR RAD 2
120 DATA 255.28.0 :REM DATA
FOR RAD 3
130 DATA, E.IER.IS:R_I_EM DATA
FOR RAD 4

08V,

st 14" a 195:—
st 18" a 225:-
st 22" a 270:—

st 16" a 210:—
st 20" @ 245:-
st 26" a 295:—

Dessa 63 bytes (21 x 3) liggs in i
minnet med hjap av kommandot
POKE. Detta kan exempelvis skrivas
pa foljande satt:

10 FOR I = TO 63 : READ SPR :
POKE 823+1.SPR : NEXT 1

P& detta sitt beskrivs utseendet pé
spriten for datorn. Det ir inte speciellt
svért att gora om spritens matris till 63
bytes, men det tar mycket ling tid.
Denna omvandling kan dock goras pa
ett snabbt och enkelt sitt med ett
hjialpmedel, som heter Sprite Editor. 1
nasta sycke foljer en beskrivning pé
den Sprite Editor, som forfattaren ar-
betar med, for att skadliggora skill-
naden i arbetssitt.

SPRITE EDITOR

En Sprite Editor gor att man med
nagra enkla kommandon kan skapa,
forindra, visa, ladda och spara sprites.
Nar programmet utfors, visas de till-
gingliga kommandona péi vinstra si-
dan av skirmen. P4 hogra delen finns
en 24 x 21 matris, som anvinds for
editering. Cursorforflyttning sker med
de dirfor avsedda tangenterna. For att
sdtta en punkt i spriten, tycker man pé
I, 2 eller 3, beroende p4 hur firgsam-
mansittningen skall vara. 'Pil vin-
ster’, tangenten lingst upp till vinster
pad tangentbordet, anvinds for att ta
bort en punkt. For att studera spritens

utseende, trycker man p& = varefter
matrisen beriknas och visas i sin fir-
diga form i skirmens nedre vinstra
horn. Nir man sedan dndrar i spriten,
visas inte dessa dndringar férrin man
ater igen trycker pa =. D4 spriten ritas
upp pa skidrmen, sa kan den expande-
ras horisontellt och vertikalt eller bade
och, genom att man trycker pi X och
Y. Denna simulering blir ett intressant
moment for att studera hur utseendet
kan forindras. Dessutom kan man
studera de data (DATA satser), som
spriten dr uppbyggd av. Med funk-
tionstangenterna skapas onskad firg
pa bakgrunden eller pa spritens delar.
Vidare, s& kan man radera ut hela
matrisen, dvs ta bort de punkter som
utplacerats, spara en sprite pi band
och hdmta en sprite frin band. Denna
lagring kan ske i tva former; antingen
som en ren f6ljd av siffror, 63 st, eller
sasom data (DATA satser). Exempel
p& hur man anvinder dessa data i ett
program finns pa sidan 71 i den man-
ual, som medféljer VIC 64,

Mer om sprites finns att lidsa i VIC 64
manualens sjitte kapitel — SPRITE
GRAPHICS, pa sidan 68—-78. Eut
varningens ord bara. Sprites dr bero-
endeframkallande.

Have Fun!

Peter Tegelberg

en antireflex-skarm som fungerar!

Stabiliserar bilden. Tar bort flimret.
Stoppar storande reflexer.

Skonar dina 6gon.

Passar alla TV-apparater. Finns i sex
storlekar.

Du far en battre bild samtidigt som du
skyddar dina 6gon.

Inkl moms, exkl frakt. Full returrétt inom 8 dagar.
Sand kupongen till: Battre Bild, Box 32023, 126 11
Stockholm.



—Wichnews

Pokes och Peeks

Under den hir rubriken har vi tinkt
att ta upp intressanta Poke och Peek
adresser, och behandla VIC:ens min-
nesorganisation mera ingdende. Som
exempel kan namnas att vi tinker be-
handla t ex olika listskydd, program-
mens lagring, trace-funktion, save
skydd samt minga olika tips for att
gora livet drigligare for alla VIC dga-
re.

Nigra ganska anvandbara Pokes som
manga kanske redan kénner till dr:

Poke 809, 234 som stinger av knap-
parna RUN/STOP och RESTORE.
Minnes adressen 809 har enligt VIC-
news funktionen “Jump vector to test
stop key” vilket oversatt till normal
svenska ungefir blir “hoppadress till
rutinen som ldser av stop tangenten’.
Pokens funktion blir alltsa helt enkelt
att flytta den adress som datorn hop-
par till varje gng den kinner av stop
tangenten. Slutledning: datorn liser
aldrig av stop tangenten.

Poke 768, 128 stanger av alla error
meddelanden. Den hidr funktionen
bygger pd samma princip som ovan.
Istillet for att hoppa till rutinen for
error utskrift, tergir den bara till di-
rektmod.

Poke 36967, 0 stiller om datorn i slow-
motion mod. Adressen 36967 (och
manga andra) reglerar antalet inter-
rupter/sek (= en maskinspriks rutin
som gors ca 60 ggr/sek). Observera att
graden av slow-motion bestimms av
vardet efter kommatecknet. 0 blir allt-
sd langsammast, emedan 255 till och
med hdjer hastigheten nagot.

Poke 204, 0 sitter pa cursorn.

Att sitta pa cursorn kan vara till stor
nytta, till exempel vid en GET, sa att
man vet att datorn vintar p4 dig, men
glom for den skull inte bort att stinga
av cursorn sedan med POKE 204, 1.
Annars kan du fé stora problem sena-
re i programmet, med konstiga blink-
ningar bade hir och dir pa skidarmen.

Poke 37148, 0 stinger av bandspelar-
motorn.

Adressen 37148 ir en ren kontroll-
adress for perifera enheter (den ligger
i I/0 block noll) och styr foljdaktligen
t ex bandspelarmotorn. Aterstillnings
poken lyder: POKE 37148,255.
Listskydd 1!!!

Nu skall vi, som forsta tidning, presen-

tera ett listskydd och dess funktion.
Den fantastiska poken lyder: 774,128 !
Prova denna poke ndr ett program
finns inne, och du kan inte lista mer @n
forsta radnummret. Aterging till van-
lig listning igen gors med POKE
774,27. Principen bygger pa att sa fort
list rutinen stoter pa ett basic ord sé
hoppar den till en annan rutin for ut-
skrift. Dér sitter man in sitt krokben
(med poken) som avbryter listningen.

Detta listskydd ir det forsta (och
samsta) i en serie pa fyra dar tillforlit-
lighet och kvalitet gradvis okas. Vi
kommer GIVETVIS presentera alla

fyra, men det aterkommer vi till i se-
nare nummer. Det simsta med list-
skydd | dr att det inte foljer med vid
SAVE och LOAD.

I ndsta nummer kommer vi ta upp fle-
ra godbitar (jag har en bok med ca 100
pokes i). En ny, mycket intressant
mdjlighet, som inte ir sirskilt utveck-
lad, ar att med bibehéllen hogupplos-
nings grafik, kunna fa upp till tre fir-
ger inom varje tecken. Vi dterkommer
dock senare till denna fantastiska
funktion.

Mats Nilsson
WVK

”OLD'}?

Det finns nog alltid tilifallen d& du har &ngrat att du har skrivit NEW eller pa
annat satt tagit bort ditt BASIC-program ur minnet.
Ditt program foérsvinner dock aldrig helt, om du inte skulle ha rikat stinga av

maskinen, forstis.

I maskinen hander namligen bara detta:

1. Forsta programlanken nollstalls.

2. Diverse variabelpekare stills tillbaka.

3. Pekaren som ligger i 45 och 46 stills tillbaka.
Om vi rittar till detta blir alltsd programmet korbart igen! Programmet som
gor detta kan av naturliga skil inte vara skrivet i BASIC, s vi far gora en

maskinkodsrutin for detta.

Punkterna 1 och 3 l6ses med detta program:

LOC CODE LINE

02A1 A62C LDA S2C : Ladda in hogbyte av BASIC-start
02A3 A001 LDY #01 ;Y dr indexregister

02A5 912B STA ($2B). Y ; Lagra A-registret i programlink
02A7 2033C5 JSR $C533 : Anropa "Rebuild chaining™
02A9 A523 LDA $23 ; Justera BASIC-slut

02AB 852E STA $2E

02AD 8A TXA ;

02AE 6902 ADC#02 : Lagg till tva till lagbyte

02B0 852D STA 2D : Justera lagbyte av BASIC-slut
02B2 9002 BCCx+4 : Carry satt?

02B4 E62E INC $2E . Oka hogbyte

02B6 60 RTS ; Ater till BASIC

For att fa in det i minnet kan du anvinda denna snutt:
10 AD=673: FOR T=AD TO AD+22: READ A: POKE T,A: NEXT:

NEW

20DATA 165,44,160,1,145,43,32,51,197,155,35,133,46,136,105,2,133,45,144,

2,230,46,96

Den skrivs forslagsvis in nar du just har slagit pa din VIC.

Nir du vill ha tillbaka ett program som du har raderat, skriver du bara SYS
673: CLR. (CLR Iéser problem nummer 2.)

OBS!!

Om du vill kunna ta fram programmet efter systemreset, maste du dndra
variabeln AD, si att den pekar pa nadgon ledig plats i anvindar-RAMet.

(Forslagsvis hogst upp).

Lycka till!!!

Rickard Westman
WVK



Valkommen till

specialbutiken for allti VIC!

SORTIMENT

Vi satsar allt och bara pa VIC, darfor tror vi oss ha det
bredaste och djupaste sortimentet.

Utbver det vanliga saljer vi bl.a. TIAL Tradings hela
sortiment av software, egna program och det vi tar in
fran England.

UTBILDNING

Nu har nyborjarkurserna kommit igang. Tva grupper,
tisdagar och torsdagar skall plugga i 6 veckor. Nya
kurser allt efterhand. Hor av Dig om tider och priser.

KUNDBORDET

Ger dig koptrygghet. Du testar allt innan du bestammer
dig. Du kan utbyta erfarenheter och program. VIC=
CENTERS kundbord ar motesplatsen for avancerade
och nyborjare i alla aldrar.

MasterCard | |

1] R center '!

-
V!SA‘

center

PROGRAMSERVICE

10 rem kort fast

20 goto VIC = CENTER

Los 80-kortet s& ringer skickliga programmerare upp
Dig och hjalper dig komma vidare.

DEN PERSONLIGA SERVICEN

Det vi kan, kan vi om VIC. Vi finns har for att hjalpa till
och demonstrera.

Vi ser till att du far det du vill ha, tar den tid du behover
och féljer upp med nyheter

Kom ner och trivs lite!

134
KOPKORT

g

Hogalidsgatan 13 (ndra Hornstull) Tel 08-69 20 24
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Bokrecensioner

Att skapa egna tecken

'Informationsatervinning’ 4r ju ett
aktuellt ord i dag. Den kanske nagot
missvisande bendmningen stir for en
process, diar man anvinder lagrade
data pi ett sitt som man inte kunde
forutse vid det tillfille de lades in i
systemet. Hittills har det vil varit
nagot mest for stora system, men det
bérjar komma mer och mer ockséa pa
smédatorerna. Personal soft-ware var
val de som borjade genom att lansera
DIF-filer, Data Interchange Format,
som var tinkt bli en standard. Det
senaste pd omraddet dr programmet
DMS, som ju kan sdvil liasa som
skriva filer frin respektive till olika
program.

P4 Studentlitteratur har Erik Sund-
strom givit ut en bok betitlad DETTA
AR DATORBASERAD INFOR-
MATIONSSOKNING, och dir han
gar igenom hela kedjan insamling —
lagring — sokning — bearbetning —
spridning av information. Hor du till
dem som inser att det géller att hinga
med pa det som i dag hiinder pé dator-
fronten i storsta allmdnhet, kommer
du att ha stort utbyte av den hir bo-
ken. Boken ir lattlast, och gar syste-
matiskt igenom saval processdelarna
som de begrepp som anvénds.

UNDER SKALET

Numera gér jag genom livet med ett
leende pd lipparna. Jag vet namligen
vilken funktion en kant-triggad vippa
har i datorn. Och svart var det inte
heller, tog knappt fyra timmar att lira
sig det och mycket annat som tidigare
kandes knepigt.

Hur det gick till? Jag laste '"MEL-
LAN BOXHOLM OCH LUND’ av
Tord-J6ran Hallberg. Den har traff-
ande nog underrubriken 'Digitaltek-
nik pa fyra timmar’, och ar precis ny-
utkommen frin Studentlitteratur. Att
titulus Hallberg kan mycket om digi-
talteknik har jag aldrig betvivlat, men
hans forra forsok att delge allmogen
denna kunskap var timligen miss-
lyckat. Jag tinker di pé 'Genvig till
Mikrodatorn’.

Niar man liaser om elektronik funge-
rar fack-snacket ofta som en broms.
Det verkar som om manga skribenter
inte kan forklara ndgot utan att ta till
fackuttryck i onddan. Diarfor ar boken
vilgorande. Vad sigs om féljande:

— Sista skrikets transistorer har
namligen styren av polykristallint ki-

VIC 20s teckenuppsittning ligger normalt lagrad i ett 4 Kb ROM-minne. Varje
tecken ar uppbyggt av en 8 x8 matris i minnet bestdende av 8 bytes dir varje
binidr etta motsvaras av en tind punkt pi skidrmen (si figur 1). tecknen ar
lagrade direkt efter varandra ordnade enligt bildskirmskoden (A=1, B=2
0.5.V).

Teckengeneratorn ar uppbyggd av 4 block varav endast tvi kan vara aktiva
samtidigt. Om man vill indra, eller skapa helt nya tecken, méste man flytta ner
teckengeneratorn till RAM, eftersom man ej kan @ndra négot i ett ROM-minne.

Detta astadkoms av att andra i ett av VICens kontrollregister, CRS5.

Detta ligger i den decimala adressen 36869. Virden som ir aktiva finns i figur
2. Det vanligaste ar att flytta teckenmatrisen till 7168, d4 man far 63 tecken till
forfogande.

Om man vill kopiera tecken fran ursprungliga teckenmatrisen till den egna kan
man anvinda denna snutt:

FOR T=0TO511: POKE 7168+ T, PEEK (32768—7168+T): NEXT

Om man &dndrar det understrukna talet till ngot i figur 2, fir man andra
teckensatser.

Nu kan vi borja dndra.
Foljande rad dndrar t.ex $ till ndgot betydligt mera svenskt.

FORT=0TO7:READ A: POKE 7168+36%8+T, A: NEXT: DATA 80, 80, 80,
101, 86, 84, 84, 0.

fig 1 _
32768[00011100]=28 fig2
32769(0 01000 10|=34 adress:
32770 0 100 1 0 1 0(=74 |[32768 Versaler och grafiska tecken
3277110 10 10 1 1 01=86 33793 Reverserade versaler och grafer
32772]0 100110 0|=76
3277310010000 0]|=32 34816 Versaler och gemener
327741000 1111 0|=80 |35840 Hevarserade versaler och gemener
32775000 00000J=0 —36864

fig3

POKE 36869, POKE 56(52), Startadress

255 28 7168

254 24 6144

253 20 5120

252 16 4096

251 12 3072

250 8 2048

249 4 1024

sel. Vad som menas med det har jag
ingen aning om.

fattarens ratt siregna, och ibland dras-
tiska, humor bidrar till lasvardet, dven

S&dana smé& personliga stickord
hjalper i alla fall mig, eftersom de ta-
lar om att jag bara behdéver kidnna igen
fackuttrycket, inte forsta det.

'MELLAN BOXHOLM OCH
LUND’ har ménga fortjanster. En re-
dig lay-out tillsammans med bilder
som verkligen forklarar alla knepig-
heter. Tillsammans med ett enkelt
sprak (som aldrig sjunker till Nicke-
Lilltroll-nivd) blir det en bok jag
varmt vill rekommendera. Aven for-

om texten ibland grotas till val mycket
av lustigheter.

Ett rdd bara: ha datorn i niarheten
medan du laser, for boken inspirerar
till manga experiment och tester.

LAROBOK SOM GER UPPSLAG

En annan bok som verkligen stimu-
lerar till experiment dr ngot si sill-
synt som en spiannande larobok i san-
nolikhetslira och statistik. 'SOS-bo-
ken’ av Lennart Réde har nigra &r p4



Nir vi gjort klart var teckenuppsittning slar vi éver till den med POKE

36869,255.

Slutligen skyddar vi ocksd tecknen frin den glupska BASIC-tolken med

POKES56,28: POKES6,28.

Slutligen: Forsok lista ut vad detta minnesédande program utfor!

100 FOR T=6144TO 7167: POKE T, PEEK (T+26624):NEXT
110 FOR T=7168 TO 7678: POKE T, PEEK (T +25600):NEXT

120FOR T=
36869,254: POKE 52,24: POKE 56,24

7175 TO 7679: STEP 8: POKE T, 255: NEXT: POKE

Good bytes!

Richard Westman
WVK

Hir ir ett litet exempel pa hur man kan anviinda méjligheten att skapa egna

tecken.

Rad 520 sitter upp grafik-skdarmen pad TV.

Rad 2270 Ritar ut en figur pa skarmen.

Rad 100— 150 Ar subrutinen som sitter en dot p4 skirmen.
Man satter en dot genom att genom att ge variabeln X virdet for Raden och Y

vardet for Kolumnen.

Och sedan far man naturligtvis inte gldmma att géra GOSUB 100.

Knappa in och se!

S POKE 36B79,8:POKE3E863,
18 FORI=6144TO7E80 POKEI, @ NEXT
12 PRINT"O"

1S FORI=32400T038905: POKEL, B:NEXT

254 :PDKESE. 24

2@ FORI=BTOL1:FORJ=BT015:POKE7E80+IN22+], I¥16+] : POKE2S400+1%22+], 5:NEXTJ, I
22 R=127 V=331 KI=H/Z WZ=KI¥K] Y1=V/2:YZ=V/3

24 FOR X0=2T0X1

26 R&=RK0»X0:M=-Y] A=SOR(XZ-X4)
32 FORII=-RTORSTEPV/18

35 RR=SOR(M4+IINII)/XI

42 F=(RR-1)%SIN(RE*12)

25 YY=1I/5+F#YZ  IFYY<=MTHENSO

se “:l “NEXT

€8 GET R$: IFA$=""THENER

72 RUN

122 REM HIRES!!

118 YI=INT(X/B) :Y1=INT(Y/8)

128
132 RU=K1¥16+Y1 : TO=6144+RU%S+X2
142 VR=PEEK(TGIOR2M(7-Y2)

152 POKETG,VA:RETURN

HZ=INTCCR/B-R1 0880 (Y2=INT((Y/8-Y1)%8)

NAGRA BEVINGADE ORD
AV KANDA OCH OKANDA
PROGRAMMERARE

1 Konstigt
2 Det har ju fungerat forr
3 Det ar bara nigra smasaker
som ska fixas
4 Hur gick det till?
5 Det MASTE va hirdvarufel!
6 Ni maste gora nit fel
7 Men jag har inte dnbdrat
nat i DEN modulen!
8 Jo, det blir klart innan dess
9 Vi maste fitt tag i nin gammal
version
10 Det ar bara ett skonhetsfel
11 Jag ar nastan klar
12 Joda, bara jag far infora dom
sista Andringarna
13 Det TAR tid
14 Vi har vissa problem med
minnesutrymmet
15 Vi har vissa
responstiderna
16 Vi héller just pa att sikerstalla
funktionen
17 Man KAN inte testa allt!
18 Det hir kan inte paverka det
dar!
19 Jag trodde att jag hade fixat det
20 Det finns med, det ar bara inte
testat
21 Egentligen fungerar det bra,
fast det inte verkar sa.

problem med

Som du kanske kinner till sa galler
for de flesta datorer i marknaden,
bade stora och smd, att skit in ger
skit ut! Undantag frin denna regel
aller lyckligtvis var egen VIC-20.
4 VIC-20 blir det namligen precis
tvart om.

Eller va?

nacken (var sitter nacken pa en bok?
Satt. anm.), men bor absolut ldsas av
den som ser datorn som ett nytto-
foremal.

De bocker som funnits hittills har
forklarat amnet som saddant, men kun-
skapen har varit mycket svar att om-
sitta 1 praktiken framfor bildskarmen.
Genom SOS-boken arbetar man pa ett
annat satt. Den forutsitter att du har
en dator eller en programmerbar
riknedosa dd du ldser boken. For-
utom 163 dvningsuppgifter med mar-
kering av svarighetsgrad, finns det

ocksa 64 olika Gvningsprogram. Dessa
program presenteras i form av flodes-
diagram. Forslag till I6sning av dessa
ovningsprogram  finns i separata
kompletteringshiften, ett for losning
pa mikrodator och ett for 16sning med
programmerbar riknedosa.

Tyvirr har ambitionen inte rickt
fullt ut. Det enda kompletteringshiifte
som finns i dag ar for ABC-80, som ju
bara kan rikna med sex siffrors nog-
grannhet. Enligt uppgift skall det
komma ytterligare hiften, bland annat
for VIC, som ju riknar med nio sift-

rors noggrannhet och har andra funk-
tioner som underlattar statistiska be-
rakningar.

Begransningen har dock nagot gott
med sig: forfattaren blir tvungen att ge
en introduktion till ASCII-aritme-
tiken, som tillater berakningar med 29
siffrors noggrannhet.

Aven denna bok rekommenderas,
dven om den inte &r lika genomarbe-
tad som 'MELLAN BOXHOLM
OCH LUND" vad giller lay-out och
sprak. J. Stiernborg

WVK
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Spel-Nytt

Pac-man har snabbt blivit ett mycket
populirt videospel savil i sitt video-
galna hemland USA som i 6vriga virl-
den. Det toppar for nirvarande
virlds-tio-i-topp-listan Over mest in-
komstbringande spel. Varje dag spelas
det det pac-man for miljonbelopp.

Nu har ocksd Commodore kommit
ut med en pac-man-modul till VIC:en,
med det egendomliga namnet “Jelly
Monsters”, och det ir faktiskt den
bista Pac-kopia jag har spelat. Den
enda egentliga skillnaden mot origina-
let ar att spellabyrinten ar nagot stym-
pad i 6ver- och underkanten.

Spelet gér alltsd ut pa att styra en
glad liten gul trekvartscirkel runt i en
labyrint, och att kdka upp alla de sméa
punkter som ligger utspridda. Man
maste undvika de fyra grymma, men
lyckligtvis inte alltfor intelligenta
monster som standigt jagar en.

Jelly Monsters-labyrinten

polowo

]

FEER

1) Energizer. Ater man en sidan kan
man dta monster en stund.

2) Tunneln. Gér man ut hér si kom-
mer man in pa andra sidan.

3) Frukterna dyker upp har.
4) Hir bérjar man.
5) Hir inne bildas monstren.

I hornen av labyrinten finns fyra
storre punkter, sd kallade “Ener-
gizers”. Om man dter upp en sén blir
alla monster bla, och borjar fly istillet
for att jaga. Om man dé lyckas tugga i
sig ett morkblatt monster far man 200
poang for detta. Kikar man énnu ett
fir man dubbelt s& mycket, dvs 400.
Naista ar vart 800, och det sista 1600
poang. Nir man har atit ett monster

dker dess 6gon genom labyrinten till-
baka "hem™ och hiamtar en ny kropp.

Med jimna mellanrum dyker det
upp en frukt pa spelplanen. Kiakar
man denna fir man mellan 100 och
5000 poing, beroende pa vad det dr
for frukt. Spelet borjar med ett kors-
bir, och senare kommer dpplen, per-
sikor, mmmm. Vad fér frukt som
kommer hédrnist syns i filtet under
den hogre tunnelutgangen.

Eftersom Jelly inte anvinder sig av
nigon slumpgenerator, gar det fint att
lira sig en viss spelbana utantill.

Har ar ett kul exempel pa ett effektivt
system som man kan borja med:

O U D O

Nir du har étit energizern, behover dul
bara ligga kvar och vinta pa att mon-
stren snillt kommer for att bli upp-
atna.

Dessutom tar du frukten nir du
Aker forbi diar. Detta ger ett rattsd
gynnsamt utgangslage for vidare spel.
Sjialv har jag fatt uppat 70 000 poing
med enbart detta system.

Nir du gétt igenom denna bana fér|
du alltsa klara dig sjalv igen, men ett
par rad pa vigen kan jag ge.

Foljande kan vara bra att veta nir

man improvisationsspelar:

1) Observera att monstren alltid vin-
der i samma 6gonblick som du iter
en Energizer.

Monstren gar bara knappt hilften
sa fort i tunneln. Utnyttja detta for
att komma undan i knepiga situa-
tioner.

Se alltid till att dta rent dir du ér.
Lamna aldrig kvar enstaka punk-
ter. Det kan vara otroligt svrt att
komma tillbaks foér att rensa se-
nare.

3)

4) Lagg mirke till att monstren aldrig
gar upp vid pilarna i forsta figuren.
Ett bra sitt att bli av med efter-
hingsna forfoljare ir alltsd att ga
upp dir.

Sedan finns det givetvis folk som
har funderat ut system som ticker hela
spelet. Ett par killar i klubben har
kommit pa ett system, med vilket de
har tagit 6ver 300 000 poing, innan de
trottnade och stinger av datorn. Hur
de gor vill de dock inte tala om. Jag
kan bara onska lycka till med spelan-
det!

Mins Johnsson
WVYK
@
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Avrundning av flyttal

Det vanligaste sattet att avrunda ett
flyttal torde vara, att helt enkelt an-
vianda BASIC-funktionen INT(X).

Tiénk da pa att funktionen hos INT(X)
INTE "hugger av alla decimaler, utan
att definitionen &@r: "Niarmaste heltal
som ar mindre eller lika med X™.
Detta innebédr att resultatet av INT
(-6.1) inte blir -6, utan -7, vilket man
kanske inte trodde.

En brist (?) med INT-funktionen ar

kanske att den inte avrundar korrekt.

For att komma tillritta med det kan
man istillet anvinda uttrycket INT
(x+.5) som ger en korrekt avrundning
pé positiva tal.

Ekonomen kanske vill avrunda till
nirmaste femoring, och det gar ut-
markt med INT(x » 20+.5)/20.

En generell formel for positiv avrund-
ning skulle kunna se ut sa hir:

INT(x/k+.5)*k

k = avrundningskonstant. (10 for av-
rundning till tiotal. 25 for av-
rundning till fjairdedel etc.)

x = talet som skall avrundas.

Lycka till!
Rickard Vestman
WVK
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PROGRAMMERINGSHJALPMEDEL HANDBOK

Del 1 - Introduktion till VIC 20 kassetten: PROGRAMMERI N Gs HJ ALPS
Programmeringshjalpmedel KOMMAN DONA
tradURION v sronmanse ey e 1.1
Programmeringshjalphandboken ............... 1.2
Start av Programmeringshjalpmedel ............. 1.3 Kommandoformat: Alternativ:
Kommandon ......ouiriiiiiiiiiiiiiaeiianns 1.4 AUTO (sln),(intervall) AUTO ..o,
Kommandogivning ........ooiviiiieiiiiiian 1.5 RENUMBER (sin)linteevall), .omwmsevimns smsrrmeuaiians
Felmaddelonde .. oinms s 1.6 DELETE (sln),(fin) eller som i LIST ......
FIND (tecken),(sIn),(fln) eller som i LIST ......
Del 2 - Kommandon CHANGE (urspr.tecken),(nytt tecken),
INFrOAUKHON v eeetee e 2.1 (sln)—(fin) eller som i LIST ......
Funktionstangenter ..........c..eveueeennaaenn. 2.2 =
Program och editerings mod ................... 2.3 KEY KEY nummer, "sats’" .
Programmod (PROGRAM) ..........covvennn.n. 231 .o e o R
Editeringsmod (EDIT): «civanmwsesimmmanmenias 2.32 DUMP L e e s
Hjalpkommandon ... 2.4 TRACE coconinmmmnnmmmimmes i s am s s i s
Konventioner ...........coeieiiiiuniieaniina. 2.4 B o e R R T S T R e T i s i
. 2.42 L0
RENUMBER (Omnumrering) .......ccovveviennn. 243 PROIGE o 5w i g i s R 8 i
DELETE (Radera) .....ovvenvrruiniinenneinnnnns 2.4.4 MERGE "'(program namn)" (enhetsnummer)
FIND (S8K) o vovmsooioeoe 245 | KILL oeonies e e e e e
CHANGE (Andra), : cessassmmmisaimemae s 246
EDIT (EDHYETE). .o cv, o v nimiln i miiaiia e i 247 Kommandona utférs d& RETURN trycks ner.
KEY (Tangent] .ovimmmemsses onmmmmms sas s 248
Inbyggt RETURN - iiseammmnmmmavesas s swanis 249 (sln) indikerar startradnumret.
HELPHBIDY ssximiessimiiimsrramness 2.4.10 | (fln) indikerar slutradnumret.
DUMP ettt et e e 2.411 (tecken) indikerar ett tecken, Basic-ord eller teckenstréng.
TRACE [SPERA) ssvsies v simummeswasmansss o s 2.4.12
STEP.(Stego) .. vuiimimmmsaiiis s v 2.413
OFF .o crssmnmmme st b AR 2.4.14
PROG ovveeeee et eee e 2.4.15 TILLDELNING AV FUNKTIONSTANGENTERNA:
UL ol o oo 3417 | PROGRAM-mode EDIT-mode
Speciella editeringsfunktioner .................. 25 Key 1, "LIST" “LIST
) Key 2, “MIDS(" "AUTO"
Del 3 - Att anvdnda Eev 3 “f'élg{RETURN}" "RDlélN[RETURN)"
% eyd, "LEFTS(" “DELETE"
ProgrammeringshjélpmedIet Key'S, "GOT({)" ”F"&[E)__E
som verktyg Key 6, "RIGHTS(" "CHANGE"
introduktion i 3.1 Key 7, "INPUT" “TRACE(RETURN)"
BOSICProgrammet . .............oeoeeoeoiiiinns 32 Key 8, "CHRSS( “STEP(RETURN)"
SHGIE .+ s e eee e e et e e e et e e 3.3 ﬁev ?6 ;E%LIEEBTURNJ" ":Egggggum)”
s S ——— 4 2y AL ) ] R™
kit e 35 | Keyll, "RETURNRETURN)" "MERGE"
SaMMANFORNING «voeornsrsmnne rrpsvme v 3.6 Key 12, "STRS( "OFF(RETURN)"
SPECIELLA EDITERINGS-
KOMMANDON
CTRL A Scrollar programlistan uppét.
FIGURFORTECKNING CTRLE Roderor citationstecken
“insert mode"".
Titel . CTRL L Raderar alla tecken efter
ite F'9ure markéren pd raden.
Visar skarmen vid TRACE ................. 2-1 CTRL N Raderar alla tecken i pro-
Visar skdrmen vid Single-step ............. 22 grammet, efter markéren.
Forstafelet ..., 31 CTRL Q Scrollar programlistan nedét.
Férsta felet idetalj .........cocvvveennnn. 3-2 CTRL U Raderar alla tecken p& raden
Visar dump av variabler .................. 3-3 dér markéren stdr.

Starta Programmeringshjélpmedlet genom att skriva: SYS 28681 eller SYS*4096+9 och tryck p& RETURN-tangenten.

commodore
COMPUTER



DEL 1

INTRODUKTION TILL VIC 20
PROGRAMMERINGSHJALPMEDELS
KASSETTEN

1.1 Introduktion

Programmeringshjalpkassetten till VIC-20
ar utvecklad fér att hjglpa bade nybérjare
och erfarna Basicprogrammerare att skriva,
editera och felséka program, snabbt och
latt. Detta gérs méjligt med Hjalp-
kommandon, som laddas automatiskt in i
VIC's operativsystem dé kassetten ansluts.

Hialpkassetten tillskriver ocksd Hjalpkom-
mandon och Basic-ord till funktionstangen-
terna och pé sé sétt ger programmeraren
ett kortfattat skrivsatt vid programmering.
Detta tillsammans med mbilig?'neten for pro-
grammeraren att tillskriva sina egna funk-
tioner till dessa tangenter, gér detta pro-
grammeringsverktyg till ett oundbaérligt
tillbehér.

Denna handbok ar ej avsedd att léra
Basicprogrammering pd VIC. Om Du inte
kan programmera i Basic, rekommenderas
fslijande handbécker:

VIC 20 Anvéndare handbok (félier med
VIC).

Introduktion till Basic, del 1 och del 2,
forfattad av Andrew Colin (ingdr i VIC's utbild-
ningspaket).

1.2 Handboken: Program-
meringshjélpmedel

Denna handbok ér indelad i tre delar enligt
nedan:
Del 1 — Introduktion till Programmerings-
verktyget

Denna sektion beskriver Programmerings-
verktyget kortfattat och hur man installerar
och startar Hjglpmedlet. Har beskrivs éGven
reglerna som anvénds i denna handbok, fér
att farklara formen fér varje kommando.
Del 2 — Programmeringsverktygets

kommandon

| denna sektion férklaras Hialpkom-
mandonas form, deras syfte och exempel be-
lyser hur att anvénda den. Kommandona ér
beskrivna i logisk ordning, dvs i den ordning
de ofta anvénds vid Basicprogrammering,
ett exempel ges i Del 3 i denna handbok.
Del 3 — Att anvanda Programhjalpmediet

som verktyg
Denna sektion visar snabbheten och

effektiviteten genom att anvanda Program-
meringsverktyget vid Basicprogrammering
pd VIC. Hér demonstreras hur ett enkelt
program kan skrivas, editeras och felsékas
med hjalp av kassetten.

1.3 Starta Programmerings-
hjglpmedIlet

Kassetten med Programmeringsverktyget
skall alltid insattas eller borttagas dé span-
ningen till VIC ér avslagen. Kassetten instal-
leras p& expansionskontakten pé& VIC, med
etiketten uppdt, (se VIC 20 Anvéandare
Handbok). Om VIC 1010 Minnesexpan-
sionskort anvénds, méste spanningen pd
denna ocksé slés ifrdn,

VIC 20 Programmeringshjalpmedel kan
anvandas tillsammans med VIC 1212, VIC
Maskinkodmonitor och/eller VIC 1211A
Superexpansionskassett. Den kan ocksé
anvandas tillsammans med expansions-Ram i
VIC 1010 Minnesexpansionskort. Observera
dock att en del operationer kan komma ur
funktioner d& man byter frén en kassett till
en annan. Darfér rekommenderas att VIC
slés ifran vid ett byte.

For att starta Programmeringshjalpmedlet
skriv:

SYS 28681 eller SYS 7% 4096+9 och tryck pa
RETURN.

VIC kommer dé& att visa:
— PROGRAMMER'S AID —
READY

Alla Programmeringsverktyg finns nu
inkluderade i VIC's operativsystem och kan
anvéndas nér som helst, liksom alla Basic-
kommandon. D& Programmeringshijélpen &r
startad, kommer VIC automatiskt i Program-
meringsmod, vilket inneb&r att de fyra funk-
tionstangenterna pd hégersidan tillskrivs
kommandon sésom GOTO, CHRS och
GOSUB (se sektion 2.3.1). Férutom Program-
meringsmod kan VIC kéras i Editeringsmod,
vilket medfér att editeringskommandon

tillskrivs funktionstangenterna (se sektion
232).

Det finns tolv hjalpkommandon i varje
mod. Varje funktionstangent kan nedtryckas
med eller utan att SHIFT, eller CTRL tan-
genten halls nere samtidigt. Nar tangenten
trycks ned, kommer en av de tolv funk-
tionerna att visas pd skarmen. Sektion 2.3.1
och 2 beskriver funktionstangenterna och de
tvé moderna i Programmeringsverktyget mer
i detalj.

Programmeraren kan sjélv tillskriva sina
egna varden till dessa tangenter, dvs andra
an de som genereras av Programverktygs-
kassetten (se sektion 2.4.8).

1.4 Programmeringshjalp-
kommandon

Foljande kommandon inkluderas till VIC's
operativsystem med Programmerings-
verktyget:

Kommandon fér att skriva/editera program:
AUTO, RENUMBER, DELETE, FIND, CHANGE,
MERGE

Kommandon fér felsékning och exekvering av
program:

HELP, TRACE, STEP, OFF, DUMP
Kommandon fér att tillskriva funktionstan-
genterna:

KEY, EDIT, PROG, KILL

Dessa kommandon kan endast ges till VIC
i DIREKT-mod, dvs de kan ej ingd i sjalva
programmet.

Programmeringshjdlpmedlet har éven sex
speciella programediteringsfunktioner som
kan nds genom att hélla CTRL tangenten
nere och samtidigt trycka pd en tangent pd
tangentbordet. CTRL och U medfér t.ex. att
alla karaktérer pd raden dar markéren stér
raderas. De sex speciello programediterings-
funktionerna finns beskrivna i detalj i sektion

2.5

1.5 Skriva kommandon

Alla kommandon i Programverktyget
exekveras genom att forst skriva kommandot
och darefter trycka ned RETURN. Basickom-
mandon som &r tillskrivna funktionstan-
genterna har ett inbyggt RETURN, kom-
mandot utfors dé direkt. Dessa kommandon
ar RUN, EDIT, RETURN, TRACE, STEP och
PROG (se sektion 2.3.1 och 2.3.2).

1.6 Felindikering

Om ett Hjalpkommando ar felstavat,
kommer felmeddelandet 'SYNTAX ERROR'
att visas pd skarmen. Kommandot maste dé
skrivas om igen.

DEL 2

PROGRAMMERINGSHJALPENS
KOMMANDDON

2.1 Introduktion

I del tvé beskrivs de tvé moderna i Program-
meringsverktyget. Hjalpkommandona
beskrivs i den ordning de ofta anvénds vid
Basicprogrammering, som t.ex. i Del 3.
Anvéndningen av funktionstangenterna
beskrivs i detalj, Gven ges instruktioner hur
programmeraren sjalv kan tillskriva funk-
tioner till dessa tangenter.

2.2 Funktionstangenterna

| hjalpverktyget anvands funktionstan-

?yen!emc: i stor utstriackning. Det finns endast

ra funktiontangenter pé tangentbordet,
men det finns mé&nga fler funktioner an tan-
genter.

Normalt d& man trycker pé dessa tangen-
ter, utférs funktionerna F1, F3, F5, F7. Trycks
samma tangenter ned tillsammans med

SHIFT, fas funktionerna F2, F4, F6, F8.
Genom att hélla nere CTRL tangenten och
samtidigt trycka pé funktionstangenterna,
f&s funktionerna F9, F10, F11, F12
(observera att denna grupp ej finns angiven
pd tangenterna).

2.3 Program- och Editerings
mo

Programmeringshjalpmedlet har tva
operationsmoder, vilka tillskriver olika kom-
mandon till funktionstangenterna pa héger
sida av VIC's tangentbord. Nér Program-
meringsverktyget startats, ar VIC automatiskt
i PROGRAM-mod.

23.1 PROGRAMMOD

| denna mod kommer féljande Basicord
att tillskrivas funktionstangenterna:
Observera, (RETURN) nedan kommer att
synas pd skdrmen sdsom en vansterpil i
omvénd video, efter sista tecknet innanfér
citationstecknet.



Key 1, “LIST"

Key 2, "MIDS$("

Key 3, "RUN(RETURN)"
Key 4, "LEFTS("

Key 5, "GOTO"

Key 6, “RIGHTS("

Key 7, "INPUT"

Key 8, “CHRS("

Key 9, “EDIT(RETURN)"

Key 10, "GOSUB"
Key 11, "RETURN(RETURN)"
Key 12, "STR§("

Om CTRL och F1-tangenten trycks ned
samtidigt, eller genom att skriva EDIT och
darefter trycka pd RETURN, byter man till
EDIT-mod.

2.3.2 EDITERINGSMOD

Féljande editeringskommandon tillskrivs
funktionstangenterna:

Key 1, "LIST"

Key 2, "AUTO"

Key 3, "RUN(RETURN)"
Key 4, “DELETE"

Key 5, "FIND"

Key 6, "CHANGE"

Key 7, "TRACE(RETURN)"
Key 8, “STEP(RETURN)"
Key 9, "PROG(RETURN)"
Key 10, "RENUMBER"
Key 11, "MERGE"

Key 12, "OFFRETURN)"

Observera: Kommandon i en mod kan
skrivas, under det att man befinner sig | den
andra moden, dvs moderna begrdnsar inte
tillgéngligheten pé kommandona, utan gér
endast anvandningen mer kortfattad och
enkel.

Har foljer ndgra punkter att lagga pé
minnet vid anvéndningen av PROGRAM och
EDIT-mod:

1. ‘Fordelen med PROGRAM och EDIT-
moderna ar att man kan tillskriva speciella
kommanden till VIC's funktionstangenter och
darmed kan program skrivas, editeras och
rattas snabbt och enkelt.

2. Marn kan skriva kommandona 1 endera
moden nar som helst

3. Efter start av Programmeringshjalp-
medlet, ar VIC automatiskt 1 PROGRAM
mod.

4. Att skifta frdn en mod till en annan,

tryck pd CTRL och F1 samtidigt. Man kan
aven skriva PROG eller EDIT och darefter
trycka pd RETURN.

2.4 Hjalpkommandon
24.1 KONVENTIONER

Formen fér varje Hijalpkommando i denna
handbok ar enligt féljande:
1. Tecken skrivna som versaler, skall skrivas
exakt som visas. SHIFT behover e| anvandas
for att f& versaler,
2. Tecken innanfér parenteser indikerar ett
anvandorespecificerat falt, har anges
involverade programrader eller tecken-
strangar. Parenteserna anvéands bara for att
fortydliga instruktionen, de skall darfér e
skrivas ut.
3. Andra symboler sésom citationstecken
och komma, skall skrivas exakt som de star.
4. Returntangenten anges som (RETURN).
5. Startradnumret fér ett kommando anges
som (sIn).
6. Slutradnumret for ett kommando anges
som (fln).

242 AUTO

Format: AUTO (sln),(intervallet mellan

raderna) eller AUTO

Inkrementera och visa program-
radnummer automatiskt.

Vid anvéndning av AUTO, efter start av
Programmeringsverktyget, utan att ange
varken startradnumret eller radintervallet,
kommer automatiskt radnummer 100 visas.
For varie géing man skrivit en Basic-sats och
tryckt p&d RETURN, kommer radnumret att
okas med 10. Alternativt kan man anvanda
AUTO for att specificera startradnummer
och inkrement.

AUTO visar radnumret som foljer efter
senaste inmatningen, oberoende av om pro-
gramrader raderades frén minnet under edi-
teringen eller ej. Man kan anvanda AUTO
for att hoppa éver programrader (ange
nasta sekvensiello radnummer | programmet
som startradnummer). Man kan ocksd
anvanda RENUMBER kommandot (se sektion
2.4.3) tor att fa en sekvensiell program-
utskrift.

Om RETURN trycks ned direkt efter ett
radnummer, upphér AUTO-kommandot.

Syﬂe:

Observera, om NEW anvands for att radera
ett program frédn minnet, mdste start-
radnumret specificeras igen med ett AUTO
kommando

Exempel: Att vid start av VIC, med Pro-
grammeringshjéalpkassetten
installerad, visa program-
radnummer automatiskt, med
borjan vid rad 100 och med
intervallet 10:

Kommando: AUTO (RETURN}

Visar: 100

Skriv: PRINT (RETURN)

Visar: 100 PRINT
110

Resultat: Fér varje Basic-sats som av-
slutas med RETURN, kommer
nasta rad att visas med ett
radnummer som okats med 10
fran foregdende.

Exempel: Visa radnummer automatiskt,
med bérjan vid rad 50 och
med radintervallet 5:

Kommando: AUTO 50,5 (RETURN)

Visar: 50

Skriv: PRINT (RETURN)

Resultat: 50 PRINT
55

24.3 RENUMGER (Omnumrering)
Format: RENUMBER (sln), (radintervall)

Syfte:  Automatiskt omnumrering av alla
programradnummer och alla
GOTO och GOSUB-satser.

RENUMBER kommer automatiskt att dndra
olla radnummer | programmet, sé att list-
ning av programmet vid det radnummer som
specifecerots. Alla efterféliande radnummer
kommer att inkrementeras enligt det satta
intervallet.

RENUMBER kommer ocksé att éndra alla
lagesradnummer fér GOTO och GOSUB-
satser s& att de stammer med den nya rad-
ﬂumrerlngen,

Dettt kommando ér speciellt lampat dé
man vill skapa mer utrymme mellan pro-
gramrader fér att dar kunna skjuta in fler
Basic-satser,

Exempel: Omnumrering av alla roder
och GOTO:-satser i féljande
program:

100 REM RENUMBER COMMAND

110 PRINT "HELLO I'M VIC"

120 FOR L=1TO 1000

121 NEXT

130 PRINT "(SHIFT/CLR/HOME) :GOTO 110

Kommando: RENUMBER 200,3 (RETURN)

Skriv: LIST (RETURN)
Visar: 200 REM RENUMBER
COMMAND

203 PRINT "HELLO I'M VIC"

206 FOR L=1TO 1000

209 NEXT

212 PRINT “(SHIFT/CLR/
HOME)":GOTO 203

2.4.4 DELETE (Radera)
Format: DELETE (sln)—(fln)

Syfte: Radera programrader frén
VIC's minne.

DELETE opererar pé ett antal rader pé
liknande satt som LIST kommandot. De olika
skrivsatten for DELETE anges nedan:

DELETE (In) Raderar en rad (In).
DELETE (sln}—(fln) Raderar alla rader mellan
(sin) och (fIn).

Raderar alla rader frén
bérjan av programmet till
rad (fln),

DELETE —(fIn)

DELETE (sln)— Raderar alla rader fr.o.m.
(sIn) till slutet av program-
met.

Exempel: Raderar de tvé forsta raderna

i programmet:

10 REM DELETE COMMAND
20 REM ONE OF THE MANY
30 REM USEFUL VIC 20

40 REM PROGRAMMER'S AID
50 REM COMMANDS

Kommando: DELETE — 20 (RETURN)

Skriv: LIST (RETURN)
Visar: 30 REM USEFUL VIC 20
40 REM PROGRAMMER'S AID
50 REM COMMANDS
Resultat:; Raderna 10 och 20 roderades.
Exempel: Att radera raderna 30 och 40
| programmet:
Kommando: DELETE 30—40 (RETURN)
Skriv: LIST (RETURN])
Visar: 50 REM COMMANDS
Resultat: Raderna 30 och 40 &r raderade.

2.4.5 FIND (S5k)

Format: FIND (Basic-ord), (sIn)—(fIn)

eller FIND "(teckenstrang)",
(sln)—(fin)

eller FIND (tecken),(sIn)—(fIn)

Syfte: Séker efter angiven Basic-sats

eller teckenstréng och visar pé
vilken rad(-er) den hittades

FIND opererar p& ett antal rader, p& lik-
nande satt som LIST-kommandot. De olika
skrivsatten ar enligt nedan:

FIND (teck),— (fin)  Séker frédn bérjon av

programmet t.o.m. rad

(fIn).

Soker frén rad (sln) till

slutet av programmet.

FIND (teck),(sln)—(fin) Seker mellan raderna
(sIn) och (fn),

(teck) indikerar Basic-ord, tecken eller

teckenstrangar som soks.

FIND soker efter de angivna Basic-ord
eller tecken i programmet och visar alla
rader dar de férekommer, dock ej de rader
dar satsen eller tecknen ar omslutna med
citationstecken. Detta inkluderar alla REM-
satser. Om man inte vill séka 1| REM-satser,
kan citationstecken anvindas t.ex. REM
"kommentar'. P4 detta satt kommer sékning
av REM-satser endast géras d& man satter
citationstecken kring sékordet, som i en
teckenstréng.

Om man soker efter en teckenstréng, kom-
mer FIND att visa alla rader dér tecken-

FIND (teck),(sln)—



stréingen férekom, innesluten av citations-
tecken.

Genom att hélla nere CTRL-tangenten,
kommer raderna att visas pa skdrmen i
l&ngsammare takt, STOP-tangenten avbryter
FIND-kommandot.

Exempel: Sok tecknet C i fsljande pro-
gram:

10 REM FIND COMMAND

20 PRINT "ABCDEFGH VERTICALLY"
30 As= "ABCDEFGH"

40 FORC=1TOS8

50 PRINT MID$(A8,C,1)

60 PRINT " -y

70 NEXT C

80 REM "CONTINUE

Kommando: FIND C (RETURN)

Visar 10 REM FIND COMMAND
40 FORC=1TO 8
50 PRINT MIDS$(AS,C,1)
70 NEXT C
Resultat: Alla rader som har ett C,
kommer att visas p& skarmen.
Exempel: Sok teckenstrangen "ABCD" i
programmet ovan:
Kommando: FIND "ABCD" (RETURN)
Visar: 20 PRINT "ABCEDFGH
VERTICALLY"™
30 A$="ABCDEFGH"
Resultat: Alla rader som innehéller

teckenstrangen "ABCD" visas
pd skarmen.

2.4.6 CHANGE (Andra)

Format: CHANGE (gammal sats),(ny sats),
(sln),{Fin)

eller CHANGE (gammal strang),(ny
strang), (sIn),(fln)

Syfte: Letar efter en befintlig Basic-

sats eller teckenstrang och
ersatter den med en ny Basic-
sats eller teckenstrang.

Om den nya teckenstrangen ar omsluten
av citationstecken, kommer CHANGE endast
att Gndra de teckenstréngar i programmet
som ocksd ér omslutna av citationstecken.
Observera att REM-satser, Basic-satser utan
citationstecken, t.ex. 10 REM PRINT, éndras
ej med kommandot: CHANGE
PRINT,PRINT#, 1000—2000.

CHANGE pd&minner om LIST-kommandot
och de olika kommandoformerna ar enligt
nedan:

CHANGE (oc),(nc),—(fln)
Sok frén bérjan av
programmet t.o.m. rad (fln),
ersatt (oc) med (nc).
CHANGE (oc),(nc),(sIn)—
Sek fran rad (sin) till slutet av
programmet, ersétt (oc) med
(nc).
CHANGE (oc),(nc),{sln)—(fIn)
Séker fr.o.m. (sln) t.o.m. (fin),
ersatter (oc) med (nc).
dar (oc) motsvarar den gamla Basic-satsen
eller teckenstrangen och (nc) motsvarar den
nya Basic-satsen eller teckenstrangen.
Exempel:  Andra teckenstréngen
“ABCEFGH' till 12345678 i
féregdende program.
CHANGE "ABCDEFGH",
"12345678" (RETURN)
20 PRINT 12345678
VERTICALLY"
30 A$="12345678"
Alla teckenstrangar med
"ABCDEFGH" andras till
"12345678" och alla rader
som andrades visas pd
skarmen.

Kommando:

Visar:

Resultat:

2.4.7 EDIT (redigering)

Format: EDIT
Syfte: Andra mod frén PROGRAM till
EDIT-mod.

EDIT-kommandot ger direkt tillgang till
alla tolv programediteringskommandon, som
automatiskt tillskrivs funktionstangenterno
dé kassetten installeras i VIC (se sektion
2.3.2).

Man skriver EDIT eller trycker ned CTRL
och Fl-tangenten fér att komma i EDIT-moc
Funktionstangenterna ar darefter tllskrivna
faljande kemmandon:

Observera: (RETURN) ér inbyggt efter
kommandot. Detta syns pd skérmen som en
vansterpil i omvénd video (se sektion 2.4.9,
inbyggt RETURN).

Key 1, “LIST"

Key 2, "AUTO"

Key 3, "RUN(RETURN]

Key 4, "DELETE"

Key 5, "FIND"

Key 6, "CHANGE"

Key 7, "'TRACE(RETURN)"

Key 8, "STEP(RETURN)"

Key 9, "PROG(RETURN)"

Key 10, "RENUMBER"

Key 11, "MERGE"

Key 12, "OFF(RETURN)"

Exempel: Andra till EDIT-mod frén
PROGRAM-mod.

Kommando: EDIT (RETURN)

Visar: EDIT

Resultat: Funktionstangenterna ar nu i

programediteringsmod.

2.4.8 KEY (Funktionstangenterna)

Format: KEY

eller: KEY nummer, kod"”

Syfte: Lista kommandona som ér till-
skrivna funktionstangenterna,
som sedan kan éndras till andra
funktioner.

KEY ger information om vad som ér till-
skrivet funktionstangenterna, som darefter
kan éndras. Funktionstangenterna kan
representera vilka funktioner som helst, fér
programskrivning, t.ex. Basic-ord, en grafisk
symbol, ett tal, en teckenstréng etc. eller en
kombination av dessa. Enda restriktionen ar
att funktionen som tillskrivs en tangent maste
vara 10 tecken eller kortare. Genom att
anvanda forkortat skrivsatt for Basic-ord,
tex. ¢ istéllet for PRINT, kan den tillskrivna
funktionen géras langre.

Efter det att man skrivit KEY och kom-
mandona till de tolv funktionstangenterna
visats pd skarmen, kan funktionstangenterna
omdefinieras genom att skriva CLR, féljt av
(RETURN) (évergd till funktionsbytesmod).
Sedan flyttas markéren till tangenten som
skall andras, dar man skriver éver det
nuvarande kommandot och trycker pé
(RETURN).

Programmeringsverktyget skriver
automatiskt ett citationstecken efter sista
tecknet vid inmatningen. Varje géng
tangenten darefter trycks ner, kommer det
nya kommandot aft automatiskt synas pd
skarmen.

Observera: Om det nya kommandot &r
kortare én det férra, anvénd blanksteg fér
att radera éverskottstecknen och tryck
dérefter pd (RETURN).

Fér ott andra en annan tangent, rensa
skérmen och anvénd KEY-kommandot igen,
upprepa darefter ovanstdende procedur.

Alternativt kan man skriva KEY, foljt av
numret pd den tangent som skall éndras, ett
komma och dérefter det nya kommandot
inom citationstecken. Tryck p& RETURN fér

att avsluta satsen. Om efter KEY-defini-
tionen, felmeddelandet "ILLEGAL
QUANTITY ERROR" visas, &r léngden pa
kommandot mer &n 10 tecken. Om
funktionen inte kan géras kortare genom
forkortat skrivsatt, tillskriv en del av kom-
mandot en annan funktionstangent.

En vansterpil i omvénd video efter en del
KEY-kommandon indikerar att (RETURN)
exekveras automatiskt d& kommandot
anvands.

Varning: Nya kommandon pé& funktions-
tangenterna kommer ej att finnas kvar vid
byte till annan mod. Om kommandon till-
skrivs funktionstangenterna i PROGRAM-mod
och ddrefter évergdr man till EDIT-mod. D&
andring till PROGRAM-mod éter sker,
kommer de ursprungliga funktionerna dter
gdlla.

Exempel: Tillskriv Basic-ordet PRINT till
funktionstangenten F1:

Kommando: KEY 1,"PRINT"' (RETURN)

Resultat: PRINT kan nu skrivas p&

skdrmen, genom att helt enkelt
trycka ner tangenten F1.

24.9 Inbyggt RETURN

For att slippa trycka p&d RETURN efter ett
funktionstangentkommando, kan RETURN
adderas till kommandot.

Anvand en av de ovan beskrivno
metoderna fér att andra KEY-kommandona
och lagg endera till:

+CHR$13

efter det sista citationstecknet och tryck dar-

efter p& RETURN. Eller utfor foljonde instruk-

tioner fére sista citationstecknet:

a) Hall ner CTRL-tangenten och tryck pd
RVS ON-tangenten (6vergdng till
omvénd video).

b)  Skriv en vénsterpil (finns &verst till
vanster pd tangentbordet),

c)  Skriv det avslutande citationstecknet (")
och tryck p&d RETURN.

Nar denna funktionstangent anvéands,
kommer RETURN att automatiskt genereras
efter kommandot.

24.10 HELP (Hjalp)
Format: HELP
Syfte: Visa raden som orsakat fel vid
exekveringen och utpekar fel-
positionen med omvénd video.
HELP fungerar endast d& kommandot ges
direkt efter det att ett fel detekterats av
Basicinterpretatorn och felmeddelandet syns
pd skérmen. Om STOP-tangenten anvands
under programexekvering, kommer HELP
endast att indikera den senaste raden som
exekverades fére STOP-kommandot.
Observera: Beroende pd arbetssattet hos
Basic-interpretatorn, kommer det exakta
felet inte alltid att visas. Det kommer i alla
fall att ligga mycket ndra det utpekade
faltet.
Exempel: Hitta felet i programmet nedan:
10 FORCO=1T0O 10
20 PRINT CO+2%3.142

30 NEXTC

Skriv: RUN (RETURN)

Visar: 7.284
ZNEXT WITHOUT FOR ERROR
IN LINE 30
READY

Kommando: HELP (RETURN)

Visar: 30 NEXT C (bokstaven "C"
visas i omvénd video)

24.11 DUMP

Format: DUMP

Syfte: Visar alla variablers varden,

utom de i matriser.



Variablerna skrivs ut i den ordning de
definierades i programmet och i féljande
form:

Variabelns namn=vdrde

En variabels varde kan andras genom féro
markéren éver det gamlo vérdet och dar
istallet skriva det nya. Darefter om-
exekveras programmet fr.o.m. roden efter
den ursprungliga variabeldefinitionen, Om
det finns manga variabler, kan de visas |
ldngsammare takt: hall nere SHIFT eller
CTRL.

Tryck p& STOP och DUMP upphér.

Visa vardena av alla variabler
i fsljande program:

10 AS="RANDOM NUMBERS'

20 PRINT AS

30 X=INT(RND(8)*15)+1

40 Y=INT(RND(8)%7)+1

50 R=X*16+8+Y

60 POKE 36879.R

70 FOR CO=1TO 1000: NEXT CO

80 GOTO 20

Exempel:

Skriv: RUN (RETURN)

Uttor: Tryck pd STOP-tangenten efter
ett par sekunder.

Visar: READY

Kommando: DUMP (RETURN)

Visar: A$="RANDOM NUMBERS"
X=25
Y=6
R= 94
CO =995

2.4.12 TRACE (Spéra)

Format: TRACE

Syfte: Visar den vid tillfallet

exekverade programraden.

TRACE-kommandot ges fére exekveringen
av ett program. Ett "fénster’” kommer att
upptrada i évre hégra hérnet av VIC's bild-
skarm. Fénstret visar de programradnummer
som nu exekveras. Totalt kan sex radnummer
visas samtidigt och i féljande form:
#{radnummer). Raderna i fénstret kommer
att flyttas uppdt, s& att den senaste raden i
programmet som exekveras ar langst ner.
Observera: Fénstret skriver éver allt som ar
skrivet i dess plats p& skérmen. Vid en
INPUT-sats skall dérfér inmatningen géras
nedanfér fénstret.

TRACE bromsar exekveringshastigheten,
dock kan radnumren andé synas fér snabbt
f&r att man skall hinna félja med. Hall dé
nere CTRL eller SHIFT-tangenten, for att
kontrollera i vilken takt radnumren skall
synas p& VIC's skarm. Cirka tva linjer per
sekund kommer att visas. Hur TRACE
avbryts, se sektion 2.4.14.

Exempel: Att visa programradnumren dé
ett program exekveras:

Kommando: TRACE (RETURN)

Skriv: RUN (RETURN) och hall nere
SHIFT-tangenten.

Visar: Se figur 2-1.

Figur 2-1. Bildskérmen vid TRACE.

24.13 STEP (Steg)
STEP

Avbryter programmet efter
varije instruktion och visar
forsta radnumret i nasta
instruktion.

Om STEP-kommandot exekveras innan
programmet kérs, kommer varje program-
meringsinstruktion att exekveras individuellt.

Ett Fﬁnsler pd skarmen kommer att visa
programraderna som hér ihop med den
instruktionen (maximalt sex rader) och férsta
raden i nasto instruktion. Tryck pd SHIFT
eller CTRL och nasta instruktion utférs och
efterfsljande instruktions radnummer visas.
Halls ndgon av dessa tangenter nere
kommer programmet exekveras
kontinuerligt.

Tryck p& STOP-tangenten och exe-
kveringen avbryts. Fér att avsluta STEP-
kommandot, se sektion 2.4.14.

Format:

Syﬂe:

Exempel: Exekvera ett progrom, ett steg i
taget:

Kommando: STEP (RETURN)

Skriv: RUN (RETURN)

Resultat: Ett fénster upptrader | dvre
hégra hérnet pd skarmen,
visande férsta radnumret i
forsta instruktionen féregdtt av
tecknet #. Observera att
denna rad e har blivit exe-
kverad (se figur 2-2).

Uttsr: Tryck p& SHIFT.

Resultat: Férsta instruktionen | pro-

grammet exekveras och férsta
radnumret i ndsta instruktion
visas i fonstret.

Figur 2-2. Skérmen vid "'Single-step”

24.14 OFF
Format: OFF
Syfte: Avbryta TRACE och STEP-

funktionerna.
OFF avbryter kommandona TRACE och

STEP. Fénstret férsvinner fran skérmen och
programmet kommer att exekveras med
normal hastighet.

Exempel: Atergd till normal exekvering,
efter STEP-kommando enligt
ovan,

Kommando: OFF (RETURN)

Skriv: RUN

Resultat: Fénstret ér borta och

programmet exekveras som
vanligt.

24.15 PROG

Format: PROG
Syfte: Byta fran EDIT-mod till PRO-
GRAM-mod.

PROG-kommandot ger tillgang till tolv

kommandon, som automatiskt tillskrivs funk-
tionstangenterna, dé kassetten &r istucken i

VIC (se sektion 2.2.2).

D& Programmeringshjélpen startas, ar

man i PROGRAM-mod. Om man ér i EDIT-
mod och vill &tervanda till denna mod, skriv

PROG eller tryck p& CTRL och F1-tan-
genterna.

Funktionstangenterna motsvarar féljande
kommandon:

Keyl “LIST"

Key 2, "MIDS("

Key 3, "RUN(RETURN)"
KEY 4, “LEFTS("

Key 5, "GOTO"

Key 6, "RIGHTS("
Key7, "INPUT"

Key 8. "CHR$("

Key 9, "EDIT(RETURN)"
Key 10, "GOSUB"

Key 11, "RETURN(RETURN)"
Key 12, "STRS("

Observera: (RETURN) indikerar ett inbyggt
RETURN, efter varje kommando. Detta syns
pd skérmen som en vénsterpil i omvand
video (se sektion 2.4.9, att lagga till ett
inbyggt RETURN).

Exempel: Overgéd frén EDIT-mod till PRO
GRAM-mod:

Kommando: PROG (RETURN)

Visar: PROG
READY

24.16 MERGE (Férena)

Format: MERGE "'(Programnamn),
{Enhetsnummer)
Syfte: Lodda ett tidigare lagrat pro-

gram eller subrutin och
inkoperera det i befintligt
program i VIC's minne.

Enhetsnumret refererar till numret pé
kringutrustningen pé vilken programmet
eller subrutinen som skall férenas finns
lograd. Kassettbandspelaren har enhets-
numret 1 och flexskivenheten har nummer B.
Om detta ej specificerats, underférstés
enhetsnummer 1, dvs kassettbandspelaren,
Programmet specificeras p4 samma sétt som
vid Basic-kommandot LOAD. Om ett
programnamn e specificerats, kommer nast-
folijande program pé kassetten eller férsta
programmet pé disketten att férenas med
programmet i minnet vid MERGE.

Observera: Ifall det finns radnummer som ar
lika i b&da programmen, kommer de félja
efter varandra, dvs programraderno
kommer att bli utspridda. Om detta sanno-
likt ér fallet, anvénd RENUMBER-komman-
dot (se sektion 2.4.3) fér att omnumrera
programmet som befinner sig i minnet och
ddrefter géra ett lyckat MERGE.

Férena med higlp av MERGE,
programmet med namnet "'VIC
1" p& kassettbandspelaren,
med programmet i VIC's
minne:

Kommando: MERGE "VIC 1,1 (RETURN)

Exempel:

Visar: PRESS PLAY ON TAPE

Utfér: Tryck p& PLAY-tangenten pd
bandspelaren.

Visar: LOADING VIC 1
READY

Resultat: De tvd programmen &r nu
férenade.

24.17 KILL (Déda)

Format: KILL
Sytte: Avbryta Programmeringshjalp-
medlet

D& kommandot KILL exekveras, avbryts
funktionen av Programmeringsverktyget, dvs
VIC fungerar som om kassetten ej var instal-
lerad. Programmeringshjalpen gér
exekveringen ndgot ldngsammare, beroende
pd bl.a. att exekveringspositionen maste
memoreros fér HELP-kommaondot. Det
rekommenderas att KILL anvénds dé



programmet ar helt tardigt och saknar fel.
Observera: KiLL-kommandot lémnar de till-
skrivna funktionstangenterna opdverkade, dvs
funktionstangenterna kan fortfarande anvan-
das som férut.

For att atergé till Programmerings-
verktyget, se instruktionerna i sektion 1.3 i

denna handbok.

Exempel: Avbryt Programmeringshjélpen:
Kommando KILL (RETURN)
Resultat: Programmeringshjalpen av-

bruten.

2.5 Speciella editerings-
funktioner
Programmeringsverktyget tillhandahaller
sex speciella programediteringsfunktioner.
Dessa kan anvandas genom att hélla nere

CTRL-tangenten och trycka pé en bokstav pd

tangentbordet.

De har foljande funktion:

CTRL A Scrollar (matar fram) programlistan
uppdt.

CTRL E Tar bort citationstecknet i 'insert -
mod.

CTRL L Stryker tecknen till héger om
markéren pd raden.

CTRL N Stryker frén skdrmen alla tecken i
programmet efter markéren.

CTRL @ Scrollar programlistan nedét.

CTRL U Stryker raden som markéren befinner
sig pé.

De ar olla sjaIvférklarande, utom kanske
CTRL E. Detta kommando ér praktiskt dé&
man fyller i information mellan citations-
tecken p& en programrad. CTRL E tillater att
man kan flytta markéren, utan att markér-

tecknet syns.

Observera: Om de speciella editerings-
funktionerna anvénds fér att radera tecken,
kommer de endast férsvinna frdn skarmen.
De éndrar ej programraderna i VIC's minne.
Fér att éndra | minnet, skrivs de nya tecknen
och ddrefter trycker man pd RETURN,

Exempel; Radera alla tecken pé raden:
100 REM THIS IS SUPERFLUOUS

dd markéren stér pd raden:

DEL 3

Att anvénda Programmeringshjélpen
som verktyg

3.1 Introduktion

Detta kapitel visar hur man skriver ett
komplett Basic-program med hjélp av Pro-
grammeringshjalpen. Ett programmerings-
exempel med instruktioner och figurer,
demonstrerar férdelarna med Hjalpmedlet
vid programskrivning, editering och felsék-
ning.

3.2 Basic-programmet

Det program som illustrerar funktionerna,
ar ett enkelt slumptals- eller "tarnings-spel.
Spelaren ges férst en startinsats, han skall
sedan gissa pd ett nummer mellan 1 och 6.
Farg och ljudfunktionerna i VIC utnyttjas
endast i begransad omfattning fér att inte
gora det for komplicerat fér en mindre
erfaren VIC-programmerare.

3.3 Tillvégagéngssattet

Satt in kassetten i expansionsporten pd
VIC, med strémmen avslagen. Sl& pa
strommen och skriv:

SYS 28681 (RETURN)

VIC &r nu i PROGRAM-mod. Utér instruk-
tionerna nedan for utskrift och omdefiniera
kommandona som automatiskt tillskrivs funk-
tionstangenterna. Skriv:

KEY (RETURN)
Skriv nu féljande:
CLR (RETURN)

Omdefiniera funktionerna s& att de mot-
svarar listan nedan, flytta markéren till ratt
rad och skriv dér de nya tecknen, tryck dér-
efter p& RETURN. For att éndra nasta
kommando, tém skdrmen och gér om
proceduren (se sektion 2.4.8).

Key 1, "LIST"”
Key 2, "FOR"
Key 3, "RUN"
Key 4, “NEXT"
Key 5, "GOTO"
Key 6, “G-AS:AFA$="
Key 7, "INPUT"
Key 8, "PRINT"
Key 9, "IFAS"
Key 10, "GOSUB"
Key 11, "RETURN"
Key 12, "POKE"

Observera: G- (skriv G, h&ll SHIFT nere och
skriv E), motsvarar den férkartade formen av
Basic-ordet "GET". | appendix D i VIC 20
Anvéndarehandbok' finns alla férkortade
skrivsatt fér Basic-orden.

Varning: Andra ej till EDIT-mod efter omde-
finitionen av funktionstangenterna. Funk-
tionstangenterna kommer dd& att tillskrivas
de ursprungliga funktionerna frdn kassetten.
Alla editeringskommandon som behévs kan
skrivas ut helt.

3.4 Mata in programmet
Starta med att numrera programraderna,

med bérjan vid rad 50 och inkrementera

med 25 rader, genom féljande kommando:

AUTO 50,25 (RETURN)

VIC visar darefter radnummer 50 och
vantar pd inmatning (se sektion 2.2.2). Tryck
pé RETURN vid slutet av varje rad, nasta
rad visas d& pé skarmen,

Skriv in programmet nedan genom att
anvénda funktionstangenterna. De
symboliseras med vinkelparenteser t.ex.
<F4>. Nar helo programmet ar skrivet,
tryck pd RETURN direkt efter det att nasta
radnummer automatiskt visas. Detta avslutar
AUTO-kommandot.

50 <12-36879,30

75  N=50

100 <FB=>"(SHIFT/CLR HOME)".<F8>=TAB(5)
VIC DICE GAME

< FB=>"PRESS P TO PROCEED"

<F6>" "THEN 150

<F9>"P"THEN 250

<F5= 150

REM =% GAME RULES
<F8="(SHIFT/CLR HOME) YOU HAVE
"N POUNDS" < F8>:<F8>
<F8>"THE OBJEKT IS TO"
<FB>"GUESS A NUMBER"
<F8>"VIC THROWS"

<F8>"CRSR DOWN/CRSR DOWN)
THE MINIMUM BET IS™

<FB>"TEN POUNDS"
<FB8>:<FB>"PRESS C TO CONTINUE"
<F6>" "THEN 425

<F9=>"C"THEN 525

<F5>425

REM *x RANDOM NUMBER
<F8="(SHIFT/CLR HOME)":A%=
RND(1)%x6+1

<F7>"WHAT IS YOUR BET".B

125
150
175
200
225
250

275
300
325
350

375
400
425
450
475
500
525

550

Kommando: CTRL U

Visar: En tom rod.

Resultat: Rad 100 &r raderad frén
skérmen, men den finns fort-
farande i minnet.

575 IF B<10 OR B>N THEN <F10>925:

<F5>525

<F8>"(CRSR DOWN/CRSR DOWN)
PLEASE SELECT NUMBER"
<F8>"1—-6"

<Fé>" "THE 650

IF VAL(AS)<1 OR VAL(AS)>5 THEN
<F8>"SHIFT/CRSR DOWN/SHIFT/
CRSR/DOWN/SHIFT/CRSR/DOWN/
SHIFT/CRSR/ DOWN/SHIFT/CRSR
DOWN/SHIFT/CRSR DOWN)"":
<F5>600

X=VAL(AS$):<<F8>"CRSR DOWN/CRSR
DOWN) YOUR NUMBER WAS X
<F2>Q=1 TO 1000:<F4>
<F8>"(CRSR DOWN/CRSR DOWN)
VIC'S NUMBER WAS "A%

IF X =A% THEN N=N+B=*2.<F8>
"CRSR DOWN/CRSR DOWN)])

YOU WIN": <F10> 1250:<F5> 825
<F8>(CRSR DOWN/CRSR DOWN) VIC
WINS":<F2>Q=1 TO 2500<F4>
N=N—B

IF N<<10 THEN 1050

IF N>100 THEN 1200

<F5> 1050

<F8>"(SHIFT/CLR HOME)"
<FB8>"(CLR/HOME) NUMBER OUT OF
RANGE"

<F2>Z=1 TO 1000:<F4>Z:<F5>525
REM = ERROR ROUTINE

<F11>

1050 REM ** GAME OVER

1075 REM *x ROUTINE

1100 <F8>"(SHIFT/CLR HOME)"

1125 <F2>5=1 TO 5.<F8>"(CLR HOME/
CRSR DOWN/CRSR DOWN) YOU'RE
BROKE! :<F2>Q=1 TO 500:<F4>Q

1150 <F8>"(CLR HOME/CRSR DOWN/CRSR
DOWNY/CTRL RVS ON) YOU RE
BROKE!!":<F2>Q=1TO 150:<F4>Q,S:
RUN

1175 <F8>"(SHIFT/CLR HOME)"

1200 <F2>5=1 TO 10:<F8>"(CLR HOME/
CRSR DOWN/CRSR DOWN) VIC'S
BROKE!!".<F2>Q=1 TO 2500:<F4>Q:
RUN

1225 REM ** COLOUR AND

1250 REM **x SOUND ROUTINES

1275 <F12>36878,15:<F2>L =148 TO 220
STEP.7:<F12>36876,L<F4>L

1300 <F2>W=1 TO 5:<F12>36879,26:
<F2>FF=1

1325 <F12>36879,30:<F2>FF=1 TO 250:
<F4>FF,W

1350 <F2>1=200 TO 128 STEP —1:<F12>
36876,L:<F4>L

1375 <F12>36878,0.<F12>36876,0

1400 <F11>

600

625
650
675

700

725
750

775

800

825
850
875
%00
925
950

975

1000
1025

For att kéra programmet, skriv:

<F3> (RETURN)



Om programmet ér skrivet som ovan, skall
skarmen se ut som i figur 3-1.

YoOuUR BET? 10

SELECT

HUMBER

656

Figur 3-1. Férsta felet

3.5 Felsokning

Nagot har blivit fel | programmet. Fér att
lokalisera felet, skriv:

HELP (RETURN)

Skérmen kommer d& att se ut som i figur

3-2.

YouR BET? 10

SELECT MUMPER

Figur 3-2. Férsta felet utpekat

Citationstecknet | rad 650 utpekas med
omvénd video. Denna position ligger
alldeles intill felet, som utan tvekan ér

"THE" som skulle ha varit Basic-ordet THEN.,

Korrigera felet och kér programmet igen.
Nu uppstér ett annat problem. Spelaren
blir utan pengar for fort. Fér att underséka
hur mycket pengar han verkligen har, tryck
pd STOP-tangenten efter BROKE-med-
delandet blinkat ndgra génger, skriv sedan:

DUMP (RETURN)

Figur 3-3 visar skarmens utseende.

Figur 3-3. Variabeldump

Programmet fungerar uppenbarligen inte.
Man kan anvanda STEP-kommandot fér att
se vad som gétt fel (se sektion 2.4.12). Efter-
som INPUT anvénds hégt upp pd skdrmen i
programmet, mdste rad 550 éndras till:

550 <FB>"(SHIFT/CLR HOME/CRSR
DOWN/CRSR DOWN/CRSR
DOWN/CRSR DOWN/CRSR
DOWN/CRSR DOWN/ CRSR
DOWN/CRSR DOWN/CRSR
DOWN)":<F7> "WHAT IS YOUR
BET";B

Programmet ar fortfarande inte korrekt, ty
spelaren blir utan pengar éven dé han
bjuder forsiktigt. Fér att hitta orsaken, skriv:

STEP (RETURN)
RUN (RETURN)

D& instruktionen som talar om ifall VIC
eller spelaren vinner syns, notera radnumret
langst ner i fénstret. Forutsatt att budet ej
Sversteg 40 pund, skall under férsta
kérningen, nésta radnummer peka pd om-
start av spelet, dvs rad 250. Istallet visas rad
1050 i fénstret. Felet ligger i rad 900, som
sager GOTO 1075. Dar skall std GOTO
250. Andra satsen och programmet skall fun-

era.

STEP- och TRACE-kommandona gér pro-
gramexekveringen ldngsammare (se sektion
2.4.12 och 2.4.13). Om négot av dessa kom-
mandon anvénts, skriv OFF (se sektion
2.14.14) och exekveringshastigheten blir &ter
normal. Kommandot KILL avslutar Program-
meringsverktyget och medfér ocksd normal
exekveringshastighet (se sektion 2.4.17).

3.6 Sammanfattning

Har féljer en sammanfattning pd arbets-

stegen vid anvandning av Programmerings-

hijalpen:

1. Starta Programmeringshjdlpen,

2. Tilldela funktionstangenterna nya
kommandon med KEY, ifall de som
automatiskt tréder i funktion e} passar.

3. Anvénd AUTO-kommandot fér auto-
matisk radnumrering.

4. Mata in programmet.

5. Om en subrutin eller ett annat program,
som tidigare finns lagrad, skall lénkas
ihop med det nya programmet, anvénd
MERGE-kommandot.

6. DELETE-kommandot kan anvéandaos vid
behov, fér att radera programrader
frén minnet.

7. Anvand RENUMBER fér att omnumrera
programradnumren, s& att de kommer i
j@mn erdning.

8. Exekvera programmet med RUN.

9. Vid fel, skriv HELP och raden med
felet visas.

10. Ratta felet och exekvera programmet
igen.

11. Vid behov kan olla variabler, som icke ér
matriser, skrivas ut med DUMP-
kommandot.

12. Om man vill se var i programmet ett
speciellt tecken, teckenstréng eller Basic-
ord finns, anvand FIND.

13. CHANGE-kommondot anvénds ifall
satser mdste andras.

14, Felaktigo GOTO eller GOSUB-satser kan
foljas vid exekvering med STEP eller
TRACE-kommandot,

15. Ratta eventuella fel och avbryt STEP eller
TRACE med OFF.

16. Nér allt fungerar, skriv KILL vilket
avbryter Programmeringshjalpen.

17. Glém ej att spara programmet.

INDEX

Avsluta Programmeringshjélpen

AUTO-kommandot

Automatisk radnumrering

CHANGE-kommandot

CHRS$ 13

Citationstecken

DELETE-kommandot

DUMP-kommandot

Dumpa variabler

EDIT-kommandot

Editeringsmod

Editeringsfunktioner,
specialprogram

Felindikering

Fellokalisering

FIND-kommandot

Funktionstangenterna, tilldelade
kommandon

Funktionstangenterna
omdefiniering av kommandon

HELP-kommandot

Inbyggt RETURN

Kassettinstallation och start

KEY-funktionen

KEY-kommando

KILL-kommandot

Konventioner, format

Lankning av program och subrutiner

MERGE-kommandot

Minnesexpansionskort, tillsammans
med Programmeringshjalpen

OFF-kommandot

PROG-kommandot

Programinmatning

Programmeringsmod

Programmeringsverktyget, start av

Rader, omnumrering

Rader, radering av

RENUMBER-kommandot

Start av kassetten

STEP-kommandot

TRACE-kommandot

Variabler, utskrift av (dumpning)

Vénsterpil, omvénd video

commodore

COMPUTER
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Spel-Nytt

Adventure-spel dr en helt egen typ
av spel som nu ocksé borjat sprida sig i
hemdatorkretsar (!). Ett adventure ar
vanligtvis helt uppbyggt av text. Spe-
laren far genomga ett aventyr som kan
gé ut pa att hitta skatter, ridda jorden
frdn enorma rovspindlar, eller vicka
en forhixad manniska ur sin dvala.

Till VIC-en finns en skrivande stund
7—8 adventures. samtliga ar helt i
textform, och pa engelska. 5 av dem ar
spelmoduler skrivna av den amerikan-
ske adventuremistaren Scott Adams.
Min personliga favorit bland dessa ar
“"Mission Impossible”, dar man ska
desarmera en springladdning som en
hjartsjuk terrorist har gémt i ett kirn-
kraftverk.

Dessutom har tva av vira medlem-
mar, Mats Nilsson och Magnus Nordin
borjat producera adventures pa kas-
settband. Dessa kriaver 16K minnes-
expansion, och ar av mycket fin kvali-
tet.

Ett adventure ar uppbyggt av en
mingd olika "rum”. Ett rum behéver
inte nodviindigtvis ha fyra viggar, golv
och tak, utan betecknar bara en plats i
spelet. Det kan vara en grotta, en fon-
sterbrida eller en tradgardsging. Ett
normalt adventure bestir av ca 20
rum. Man forflyttar sig mellan rum-
men genom att tala om for datorn at
vilket viderstreck man vill g, Van-
ligtvis dr &tminstone fem av rummen
oidtkomliga i bérjan av spelet. Dorr-
arna kan t.ex. vara lasta, eller s kan
det finnas hemliga géngar bakom tav-
lorna i huset som man maste bryta sig
ini.

Nir man kommer in i ett nytt rum ar
det lampligt att borja med att se sig
om. Detta gér man med kommandot
"Look™, forkortat™1"”.

Datorn talar dd om hur rummet ser
ut, vad som finns dér, (bara det som
syns!), och vilka vigar som finns dir-
ifrAn. Nir man sen vill gora nigonting
talar man helt enkelt om detta for da-
torn pd engelska. Alla kommandon
méiste ges i 2-ords-form, d.v.s med
bara predikat och objekt. T.ex. "Get
hammer” siger 4t datorn att hamta
hammaren. Datorn liser bara de tre
forsta bokstiverna i kommandot, s&
det ricker med att skriva dessa.
"Examine” kan t.ex forkortas "Exa”.
Vid vissa kommandon ricker forsta
bokstaven, detta giller t.ex. vider-
strecken. Eftersom inga ordlistor finns

till spelen ar det bara att prova sig
fram for att se vilka ord datorn forstér.
Ett par kommandon &r dock gemen-
samma for de flesta spel:

— "Get". Far datorn att plocka upp
en sak. Man kan bara biira
en begrinsad mangd prylar
paen gang.
— “Look”, férkortat 1", Se dig om.
“Inventory”, forkortat "i". Listar
upp allt du bir pa.
“Examine™, "exa”. Undersok en
sak. Mycket anvind-
bart kommando.
“Drop™, forkortat *’dro”. Slipp en
sak.
— "Help”, forkortat "hel”. Ber da-
torn om tips pa vad man
kan gora.

Utover dessa brukar de flesta spel ha
ett vokabular pa ca 30—40 verb, t.ex:

Go  Open Pull Wave Say
Enter Close Push Smoke Show
Pour Drink Eat Climb Press
Wear Hit  Sit Break Wait
Read Hold Tie Light Unlight

Ett gott rdd ar att ha en engelsk ord-
lista med sig i borjan, innan man
kommer in i “adventure-jargongen”.
Vem vet t.ex. vad "Chiggers” ar for
néagot?

I denhir artikeln tinker jag inte av-
sloja nagra fardiga scheman att folja.
dé det skulle forstéra nojet for er.
Men négra tips kan jag presentera:

* Borja alltid med “Look™ dia du
kommer in i ett nytt rum. Tank
efter vad som finns i rummet, och
vad det kan anvindas till. En sak
som kan verka meningslos kan i
sjalva verket ha mycket stor bety-
delse. Lakan ar exempelvis mycket
bra att klattra i. Anvind sunt for-
nuft.

“"Exa’ allt som verkar misstinkt.
Detta kan avsloja att nidgot star
skrivet nigonstans, eller att det
finns nagot gémt bakom som inte
syntes vid forsta "Look -en.

Rita kartor! Detta underlittar
otroligt, d& du direkt kan se hur du
ska ga for att komma dit du vill.
Notera ocksd vad som finns i de
olika rummen. P4 nista sida finns
ett exempel pa en karta.

Téank pa att aldrig béra pa grejer
som du inte behdver. Lagg istillet
ifrin dig dem pi nagot bestimt
stille, sa du vet var du har dem.

*

Med dessa tips i huvudet kan du nu
sla dig ner vid din VIC och slass mot
sjorovare, eller kampa mot greve Dra-
cula i hans morka slott. Kom bara ihag
att prova allt mojligt och omojligt.

Hem\ad rum

Yo
fovr B

Hem l'.a szub
GrSieriagiglas

Bibtedeyw

SilverpmsSa e
B3tk er

Lall
Skor

Earridar
Tavior

kek

SKS
varuhy $s

P4 VIC-ens adventures finns en
mycket trevlig funktion som heter
"Save Game”. Skriv detta var som
helst i ett adventurespel, och du kan
spela in allt du hittills gjort pd band!
Detta gor att du slipper sitta uppe till
klockan fem p& mornarna bara for att
du inte vill borja om igen. Att du sen
kommer att sitta uppe till fem iallafall
ir en helt annan sak. Men nu kan du
allts& spara spelet pa band for att fort-
sdtta nn annan gang.

Man lar sig mycket av erfarenhet. Nir
du stoter pa ett problem, si tink efter
vilka saker som skulle kunna hjilpa
dej att losa det. Tillochmed ett ynkligt
gem kan vara nyckeln till spelet. Ar
det ndgot som verkar farligt, s& spar
spelet innan du gor det, s& kan du
ladda tillbaks det och fortsatta om du
skulle misslyckas.

Nu kan jag bara 6nska er vilkomna

och lycka till i en virld full av dventyr!
Mins Johansson

WVK
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Basic Tips

En styrka hos COMMODORE-ma-
skinerna och ett bra hjilpmedel for
programmeraren dr den fullstindiga
bildskirms-editorn. Dvs du kan fara
omkring som en titting pa bildskir-
men med CURSORN (= positions-

markoren) och redigera (= i#ndra)
dina basicrader. Att du dessutom kan
innesluta dina cursorforflyttningar
inom situationstecken och skriva ut
dem som en vanlig striang (dvs f& dem
utforda) med ett printkommando eller
printsats ar ju ytterligare ett plus i
kanten.

1. CURSORFORFLYTTNING i
strangvariabel.

Esx.

16 0 = "ENE0, [ 22 =+, KWl : P31

= »QEE..21 st.. T

Arm. : B = CURSOR HOME : f = CURSOR NER ; [J = CURSOR VAHSTER = [§ pa

mazkin med svenzhka tecken.

28 FRINT LEFT$C(0#,5) :LEFTS(PSE,12) : "SUMMA"

Alr. : Ordet SUMMA skriuvs ut pa S:e raden i kolumn C12+1)

Ovanstiaende exempel fungerar enbart
pa skarmen. Till skrivaren méste TAB
eller SPC anvindas.

2. DELETE i basicsats.

Gor till en vana att alltid ha en SAVE-
sats i borjan pa dina program.

Tex.
1 REM SAVE "PROGRAMNAMN"”

Niir du skall spara ditt program skriver
du: LISTI och trycker p4 RETURN,
gar upp med cursorn pa raden och tar
bort 'I REM' med mellanslag och
trycker pA RETURN.

EN forbattrad version ar att lata da-
torn sjilv ta bort radnr. och REM.
Kvar pa raden blir di bara komman-
dot SAVE "PROGRAMNAMN™,
och du behéver bara flytta upp cur-
sorn till raden och trycka RETURN
for att kommandot skall utforas.

Tillvigagangssitt:
Skriv radnr. och REM samt ett
situationstecken, ta bort "-tecknet

med DELETE och skriv ett nytt
“-tecken.

Nu ser raden ut sa hir:

I REM”
Tryck p4 SHIFT+INST/DEL 6 ggr.
(inget ser ut att handa pa skirmen,
men du har skapat ett speciellt falt pa
skidrmen (6 tecken lingt) som du inte
kan komma ur medcursorforflytt-
ningar.
Tryck nu pA DELETE (INST/DEL) 6
ger. (6 st reverse T kommer fram)
Skriv darefter:

SAVE "PROGRAMNAMN” och
tryck pA RETURN.

Nir du nu skriver LIST1, si férsvinner
radnr. och REM vid utskriften si att
kvar pa skdrmen blir bara:

SAVE "PROGRAMNAMN"

Om du arbetar med floppydisk kan du
utoka raden si att den skriver dver
tidigare lagrad version och direfter
VERIFYerar det skrivna SAVE
":PROGRAMNAMN?”, 8: VERIFY
"PROGRAMNAMN?™”, 8

HALSNINGAR
GERPU

WVK

£29,162,8,134, 198,

PR.21,3,72,173,116,29,208,2,169, 118
141,25,3,1?3,11?,25,2@8,2,169,29,141,21,3,184,141,11?
29,184,141,116,29,98,96,@,8,?2,138,?2,152,?2,165,215

?2,165,212,248,4,1@4,?5,221,29,1@4,291,193,144,82,2@1,213

17, 16m, 152

SA,8,108,248, 16,202,165, 12,220,134

i

23@,35,1??,34,16,245,48,241,26@,1??,34,48,1?,8

P113,2,174,255,29,40,208,2234
- L118,2,169,20,141,119,2,226, 198
184,168,194,1?@,194,?6,i91,234,198,169,199,134,

128,129,181 ,144

DATA 133,137, 141,200,202, 130,159,151, 194,201, 196,163, 182, 197, 131, 125

118 FPRINT"WAMTH. ... "
126 FOR I=7S@1 TO 7679
1368 READ F:POKE I.H:X=X+A
146 HEXT
156 PRINT"SYS?S@1 FOR ATT STARTA
178 MEW '
186 DATA 126,173,26,3,72,1
138 DATA
266 DATA
218 DATH
220 DATA 176,78,56,233,193, 178, 189, 20
238 DATA 132,34,160,192,132,35, 160
240 DATA 285,20,
258 DATA 142,255,29,230, 193, 166, 192, 157
ZE0 DATA 238, 1992,166,198, 41,127 . 157
27@ DATA
e
296 DATA 148,158,127
REALHY.

23
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Anvindar-Rapport

Basic Tips

Fredagen den 7/1 var Stefan Modin
WVK och undertecknad i Norberg
och besokte 'BOB’ Nilsson pa MIU
(MAHARISHIS INTERNATIO-
NELLA UNIVERSITET) for att se
VIC:en i praktisk anviandning.

Vi blev verkligen imponerade. Bob
har byggt ut VIC med motherboard,
32 K expansion (37 K tot.), VIC-skri-
vare, och SV-monitor. Han har sjilv
utvecklat all sin programvara och de
program vi fick demonstration pé var:
Medlemsregister (1800 medlemmar),
sorteringsprogram, brevprogram och
bokforingsprogram (med kostnads-
stillen!!).

For att f4 plats med maximalt antal
medlemmar eller datauppgifter har
Bob placerat sina basicprogram (som
far vara max 8 K) ovanfér RAM-min-
net pi en plats som spelmodulerna
normalt anvéinder.

Bob far sddeles hela RAM-arean ledig
for databehandling. S& har gor han:

***Basicprogram upplasta till ROM-
spelens minnesplats***

1. Den inre stromstallaren i ett 8
K:s minne stills om, sa att strombryta-
ren markt med '1’ stills i lage ‘on’ och
de ovriga stills i lige "off’.

2. Satt i 8 K:s minnet i VIC:en och
sld p& strommen. (OBS! Du far ingen
oOkning av minneskapaciteten enl.
skiarmens 'XXX BYTES FREE’, men
du har i alla fall dessa 8 K tillgingliga i
minnesomrade $AQPPP—sBFFF).

3. Skriv POKE 44,160: POKE
40960,0

4. Ladda in ett av dina basicpro-
gram (max 8 K stort) frin bandspelare
eller floppy med LOAD-kommando.

5. Skriv SYS 64802 (= kallstart/
reset/ for att aterstilla pekarna).

6. POKE 44,160 (44=start av basic

pekare, 160=dec.40960)
Nu kan du kora LIST eller RUN pre-
cis som vanligt, men skriv 7FRE(0) s&
ser du att basicprogrammet ej tagit
négon plats i ditt RAM-minne.

En annan bra sak som Bob gjort
genomgaende i sina program, och som
ar viard att ta efter, ar att alltid ha
skarm & ram svarta och texten vit.
Detta ger en behagligt lugn och flim-
merfri skdrm som ir verkligt skonsam
for 6gonen vilket ir perfekt for sddana
program dar man sitter linge framfor
skdrmen.

REDIGERAD UTSKRIFT
a)DECIMALANTAL.
Yill du slippa & variabe lvirden eller beri3kningar utskriuvna som
t ex S.87VEEE6 utan istillet 4 2 decimaler skriver du:
PRINT IHTC(X * 188)>/188
Onskar du 3 decimaler skriver du: PRINT INT(X % 1888)/10808 0 s V.

Yill du dessutom att sista decimalen hijs om forsta ej visade
decimalen >= 5 s& Andrar du din rad till =
FPRINT INT(X ¥ 188 + 8.5 >-/188

Om du skall avrunda pi minga stillen i programmet, kanske ovanstaende
metod blir arbetsam. Vialj did istillet att ange hur manga decimaler du
vill ha i s k DEF-satser vilka placeras i bborjan av programmet t ex:

18 DEF FHACKY = INTC X ¥ 188 + .5)/188 : REM ger max 2 DECIMALI

15 DEF FHBC(X> = INTC X * 1008 + .5)/1880 : REM ger max 3 DECIMRLER
Ditt program som sedan anvander sig av ovanstaende rader kan t ex se
ut =4 har:

99 K = 1.335 % m /2

188 PRINT FHACK)

118 FRINT FHBC(K>

120 ¥ = K % 1.756 +8.2 : 2 = Y % K
138 PRINT FHACY>

148 PRINT FHNB(Z)

En annan variant av ovanstiende ar en generell DEF-sats :
18 DEF FNDC(Y>= INTC 18T AD #* ¥ +.5)/ 18t AD
198 FOR AD = ® TO S
118 PRINT FHDC( 72>
128 NEXT

Ger fdljande utskrift:

.1

=14

. 142
1416
. 14159

W W W

I variskeln AD anger du alltsa hur manga decimaler som skall galla,
och 1nnanfor parentesen pi rad 110 skriver du din variabel eller
forme l, vars varde skall skrivas ut.

b?» TABELL ELLER KOLUMNUTSKRIFT.

Du har s3kert provat att skriva ut nigra tal med hjale av TRAE eller
med , (Komma har Ju en tab—funktion i1 basic) och fatt ett resultat pi
skarmen unasfar som:

13.278
1.25
18566. 33
Ingen snyaa och 1attlast tabell, eller hur?

MEDLEMSREGISTER: MENY
Programmet lagras enligt ovansti-| 1. REGISTRERING.
ende, och sdledes finns 27.5 K till-|2. LISTUTSKRIFT.
gingligt for att lasa in medlemsdata i.|3. ANDRINGAR.

Varje medlemspost omfattar namn,{4. BANDKOPIERING.
adress, yrke, yrkeskod mm. Totalt|5. ETIKETTUTSKRIFT.

omfattar en post ca 140 tecken. Bob| 6. RESET (nollstiller matriser)
har sina medlemmar pa band i grupper | Menyval nr.2 'LISTUTSKRIFT och 5

om ca 150 medl./gr.
Programmets huvudmeny:

'ETIKETTUTSKR' ldser fro m nr—
t o m nr darfor kan flera 60 min. band




Forutom utskrift av siffror kan aven texter ibland behdva hogerstallas
for att bli tydligare:
Ex:

CYLINDERDIAMETER : 325.65
ANT = S
VARVTAL : 509
VP 2 1

Vi bérjar med textstrangar:

Antag att dina textstrangar ligger i A$, B$, C$ och D$. For att fixa
dessa sa att de blir hdgerstallda behéver vi en tomstrang (SP$) full
av mellanslag. Denna placerar vi i bérjan av programmet.

18 SP$=" -

Sjalva hogerstillningen a@br vi i en SUBRUTIN.

1800 REM *%##%# SUBRUTIN FOR HOGERSTALLNING AY TEXT-STRANGAR ####%
1918 SL = 18 : REM SL = SLUTLIG LANGD PA STRANGEN

1828 HS$ = RIGHT$ ( SP$ + HS$ , SLO

1838 RETURN

1 sjilva huvudprogrammet later du dina stranguariasbler tillfalliat
overforas till HS$, varefter subrutinen utfdrs och slutligen overfors
HS$ till din eaen variabel igen.

Ex:
188 HS$ = A% : GOSUB 1088 : A$=HSS
118 HS$ = B$ : GOSUB 1980 : B$=HSS$
ansn oSy

-n.

200 PRINT A$:FRINT B$ : osv

Ett annat vanligt satt ar att med TAB hdgerstalla stranaar direkt.

Ex:
1986 T = 20 : REM T= ko lumnen for sista tecknet i stringen.
288 PRINT TABC T — LENC A% >)>; As$
210 PRINT TABC T — LENC B >>; Bf
osv

Nu atervander vi till utskrift av tal och siffervirden.
Om det endast &r heltal du vill skriva ut i en tabell dus INT(X>,
INTCY) osv eller XX, YZ m 1 kan du fore utskriften omuvandla talen
till strangar:

¥$ = STR$C INTC X)) eller Y$ = STR$C( Y% >
och darefter valja nagon av metoderna f6r hogerstillda strangar for
utskrift.

Vill man daremot ha decimaler med, blir det hela svirare. Det giller
da alltsad att A decimalkommat under varandra. Den vanligaste
losninaen pa detta problem & nog att i en subrutin gdra om talet till
strang och med hjale av MID$ ta reda pi var dec.punkten ligger.

Jag tror att jag kommit paA en annan 16sning medan jag skrev den har
artikeln.

Prova:
16 DATA 12586.75, 326, 11.575, .53, 15.2
20 FOR I =1 t0o S : READ X
380 T = 18: REM KOLUMN FOR DEC.PUNKT
48 PRINT TRBC T — LENC STR$C INTC X )¥18))):X
S8 HEXT

GE RPU

innehillande tlera grupper med med-
lemmar automatiskt lisas och skrivas
ut.

Etikettutskrift har dessutom en under-
meny med urval (selektering) av tex
yrke, postnr osv samt ant etikettko-
pior som skall skrivas ut per post.

SORTERINGSPROGRAM
Detta program ar ett generellt sorte-

ringsprg. och anviinds till att sortera

medlemmar eller konton i bokfor-

ingen.

Sorteringsprogrogrammets meny:

MENY

1. REGISTRERING FOR SORTE-
RING

2. LASA FRAN BAND (och kom-
primera)

. LISTUTSKRIFT.

d

4. BANDKOPIERING.
5. SORTERING.

6. OMKASTNING.

7. RESET.

De data som man vill sortera kan an-
tingen matas in frdn tangentbordet
(punkt 1 pd menyn) eller hamtas frin
band (menyval 2). Nir data skall hdm-
tas frin band, anger man vilka falt
som skall plockas ur den ursprungliga
posten och bilda en ny komprimerad
post (en enda string). Om den ur-
sprungliga posten har exempelvis folj-
ande utseende:

NR 1007
NAMN : Gert Ericsson
ADRESS : Vallonvigen 34

POSTADRESS: 730 50 SKULTUNA
YRKESKOD :0226

TEL.NR : 021-707 22
KOD : 301332
DATUM : 830117

Och vi viljer exempelvis yrkeskod,
namn och medl.nr. att bilda den nya
posten, som skall sparas i en enda
strang/post.

0226 Gert Ericsson 007

Eftersom den dr s& komprimerad far
det plats 450-500 st &t géngen i
VIC:en och dessa sorteras sedan ge-
nom att vilja menyval 5.

Vill man @ven ha en sorterad fil som ar
sorterad pa tex medlemsnr. Viljer
man 6 'OMKASTNING’ i menyn, och
anger att 3 tecken skall flyttas fran
slutet av striangen till borjan. Posten
far da foljande utseende:

007 0226 Gert Ericsson

Direfter viljer man SORTERING
och LISTUTSKRIFT varvid en snygg
lista erhalles i den nya sorteringsord-
ningen.

Bob funderar nu pé att antingen brin-
na in sina program i EPROM (se sir-
skild art.) eller inforskaffa en floppy-
disk eller badadera for att skéra ner
sina laddnings- och lagringstider.
(bandspelaren ir ju inte det snabbaste
mediat hir i varlden).

Bob ir dock helt nojd med anligg-
ningen och framforallt lovprisas ut-
skrifterna ur bokf6ringsprogrammet
av flera i hans omgivning. (se art.
nista nr med utskriftsexempel).

Bob anser ocksé att foreningen redan
sparat mycket pengar och tid tack vare
VIC:en.

Vi tackar Bob for att vi fick den hir

intervjun och onskar lycka till i fort-

sattningen. GE RPU
WVK
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UIGEENS

Vad ar pa gang?

Och niar kommer det? Jag far frigan
dagligen, inte bara av er VIC-agare.
Ofta ir det sméforetagare som undrar
om 64:an, som béde ir intresserade av
programmeringen och vill anvinda
den i féretaget. Det finns flera skal:

* Nu kan dom f& en komplett dataut-
rustning under 15.000 kr. (mot ti-
digare 35.000)

* Oron over att forlora konkurrens-
kraft och bli fran&kt av konkurren-
ter och soner.

* Mojligheterna

Men det kriavs program, vad dr da pé
vag?

Ja det ar mycket pd ging. Floppy
Discen (1541) har ju kommit nu sa vi
borjar med de ekonomiska program-
men; Handic Software kommer nu
med Calc-Result, virldsnyheten som
gjort dom till exportforetag (se arti-
keln i detta nummer). Vi har varit
Beta-testare och dr mycket impone-
rade. Den slipps vecka 13/14.

Ordbehandling finns det mycket att
valja pa, Easy Script, Word Pro,
Paper Clip och en omarbetad Word-
craft ar vad som kommer. Jag har inte
testat ndgot av dom men enligt utsago
ir dom mycket bra. Vad jag ddremot
testat dr Handic Softwares planerings-
kalender, en bra idé och ett bra pro-
gram. Sjilva har vi tagit fram ett Data-
register for sortering, adresser, rap-
portutskrifter m.m. Det gir dven att
gora enklare berakningar. Proffsigt!

Vad giller bokforingen har jag inte
sett nigonting annu, men nu drojer
det inte linge innan IEEE-488 ar har,
interfacet som mojliggér kérning av
samtliga PET-programmen, ett halvér
ar sista budet, men jag tor det ar har
innan dess.

Jag har ocksa fatt ménga fragor an-
ghende litteraturen. Sjalvklart skall ni
inte behdva nija er med den engelska
manualen, den svenska finns redan
ute, och mer ir pa vig; "Programmers
Reference Guide for the 647, en 300-
sidig bibel som innehéller alit du kan
onska. Den blir tyvérr ganska dyr. En
annan engelsk bok som ar hér nir-
somhelst ar "Commodore 64 Compu-
ting”, vilken tar upp litet mer om
sjalva programmeringstekniken. C.a.
pris: 130 kr. Forlagsgruppen kommer
att ta fram ett lika stort utbud till VIC-
64 som dom gjort till VIC-20. I maj

kommer Basic pa VIC=64. och sedan
kommer bickerna rulla in med nagon
ménads mellanrum. Fram till hosten
skall alla bocker vara ute. 1 England
har dom gjort en “Introduktion till
Basic — del I och II"” som jag hoppas
snart skall vara Oversatt. Samma bok
till VIC =20 blev ju en succé.

Spel da? 64:ans overligsna grafik- och
ljudresurser maste ju naturligtvis ut-
nyttjas. Datorn har bara funnits i USA
ett halvir si det har tagit sin tid. De
forsta spelen blir ju oftast i Basic, sd
jag har hittills inte sett nagot riktigt
bra. Men nu héller visst alla pa for
fullt, s& lugn bara, Blixt Gordon, till
viiren dr dom har.

Det hir ir i stort sett vad som hénder
innan sommaren.

64:an har kommit och dom som far
silja den har den i lager. Sa titta in i
din VIC=affir och testa skénheten.
Och du har ratt till bra service, s se
till att du far det.

Om Du har négra fragor eller nagot du
vill ha sagt, skriv garna till mig:

Goran Troell VIC=CENTER
Hogalidsgatan 13 A

117 30 Stockholm.

Nagra ord om Error

Hir kommer en lista 6ver vad som
orsakar och hur man kan avhjilpa vis-
sa "Errors”

Can’t Continue Error.

Det hir felmeddelandet uppstir nir
man forsokt fortsatta med att kora ett
program som har avbrutits av ett
error. Vill man komma forbi det hir
kan man lista programmet, leta upp en
lamplig rad, och skriv GOTO till den
raden. OBS! Detta méaste goras utan
att man trycker in en rad eftersom alla
variabler forsvinner da.

Formula too Complex och String too
Long error

uppstdr antingen nar man verkligen
har fatt dessa fel eller nidr man slingt
vilda POKEs omkring sig. I det forsta
fallet ar det ingen fara, men att
POKEda pa fel stillen kan fi 6desdigra
foljder. Programmet kan t.o.m for-
svinna om man har otur. D& kan det
bara lagas om man har en reset-
knapp, OLD programmet frn denna
tidning och lite tur.

Out of Data error
brukar dyka upp lite did och da pa

skirmen. Detta beror antingen pa att
man fatt slut pa Data-satser eller att
man har tryckt pA RETURN nir man
stod pa ordet "READY". Detta tol-
kar datorn som READ Y och om det
inte finns ndgra Data-satser i pro-
grammet dé uppstar detta fel.

Qut of Memory error

ar inget roligt error (trakigt error).
Detta fel kan du fi om du har f6r stort
program, for mycket variabler, nir du
glomt NEXT efter en FOR-sats eller
nir RETURN har glomts efter en
GOSUB-sats. Ar det for mycket vari-
abler eller programmet ir for stort da
ar det bara att krympa programmet
eller kopa mer minne. Far du Out of
Memory och ?FRE (0) visar att du har
minne kvar, s har du problem. Da ar
det FOR eller GOSUB som spokar.
Detta fel ar mycket svart att hitta och
ar faktiskt en av programmerarens
storsta fiender. Far ni detta fel ar det
bara att sitta igang med att leta och
ater igen hoppas pa tur.

Load error

ir absolut inte roligt (mycket trakigt
error). Sarskilt inte nir det dr ett stort
eiler viktigt program som drabbats.
Men det finns faktiskt sitt att laga
Load error drabbade program. Hir
presenteras ett satt:

Ladda in programmet genom att
skriva LOAD och inte genom att
trycka SHIFT +RUN/STOP. Skriv se-
dan féljande:

FORI=4096TO7680 IFPEEK(I)
<>0 OR PEEK (I+1)<>0 OR
PEEK(I+2)<>0 THEN NEXT

(Om du har mer dn 3K expansion s
byter du ut 4096 mot 4608 och 7680
mot tex 24576)

Efter tag stannar den férhoppningsvis
och skriver READY. D& skiver du
POKE46, (I+1)/256 POKE45,
(((T+1)/256-INT((1+1)/256)) %256+
.5): SYS50483 : CLR

Om allt gétt bra och om turen fortfa-
rande dar med dig sé skall du nu kunna
kora programmet igen. Men glom inte
bort att spara den hela versionen forst.
Fungerar inte den hiar metoden kan du
ju alltid férsoka med det lilla OLD-
programmet som star i den hér tid-
ningen.

Y/
Y;’

<
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PROGRAMKATALOG

SOFTWARE

10-i-TOPP SPEL

I. ROADTOAD

Groda pa flykt (oexpanderad)
2. ALIENBLITZ

Space Invaders (oexpanderad)
3. GATORBEACH
Hungriga krokkisar (3K)

4. MILLIPEDE

Insektskrig (oexpanderad)

5. GRAND MASTER
Superschacket (8K)

6. ASTROBLITZ
Defenders-typ (oexpanderad)

7. RESCUE AT RIGEL
Grafikadventure (16K)
8. VGRTREK

Star Trek (16K)

9. GOLF
9 hél (3K)

10. VIC MUSIC COMPOSER

Komponera (oexpanderad)
10-i-TOPP TOTALT

1. ASSEMBLER

Utvecklingssystemet (oexpanderad)

2. ROADTOAD

Groda pa flykt (oexpanderad)
3. ALIENBLITZ

Space Invaders (oexpanderad)
4. GLOSFORHOR

Klarar lixan (oexpanderad)
5. MATEMATIK

Ovar matte (oexpanderad)

6. DISASSEMBLER

Inne i VIC (oexpanderad)

7. GATORBEACH
Hungriga krokkisar (3K)

8. MILLIPEDE

Insektskrig (oexpanderad)

9. GRAND MASTER
Superschacket (8K)

10. REGISTER
Registerprogram (3K)

VIC PROGRAM

WORDCRAFT 20

Ett professionellt ordbehandlingsprogram! 8K
RAM ingar. Detta kan dven anvindas for andra
program! Instruktionskassett medféljer!

Kan anviindas med de flesta skrivare.

REGISTER

(dven till VIC 64)

Register for kunder, varor, skivor etc. Du anger
sjilv hur minga falt det skall vara per post och
hur méinga tecken filten skall innehdlla. Du kan
sika pa nyckelfiltet, dvs forsta filtet, men sor-
tering kan ske pd alla falt. Flexibelt!

ASSEMBLER

En efterlingtad NYHET, som gir maskinkods-
programmering mycket enklare! 16K ROM
med bl a: ASSEMBLER, MONITOR, DISAS-
SEMBLER, PROGRAMMERINGSHJALP-
MEDEL och HOGGRAFIKKOMMANDON!
Assemblern har labels, pseudo-operander och
MER!

DISASSEMBLER
(snart till VIC 64)

Ett anvindbart program fér Dig, som skall
borja med ASSEMBLER! Ett tips, ar att Du
skaffar en bra bok om ASSEMBLER och detta
program. Direfter gar Du direkt upp till en
ASSEMBLER.

DISASSEMBLER visar minnet i ASCII,
assembler och maskinkod. Du kan dessutom
félja rutiner med TRACE! Kommandon: DIS,
TRACE. CONV och LIST.

GLOSFORHOR

(dven till VIC 64)

Forhor mellan tvi valfria sprik!

Du kan dven spara glosor pid band! Klarar
lixan!

MATEMATIK

(aven till VIC 64)

Ovningar p plus, minus, ginger och delat!
5 svirighetsgrader.

BASIC WORKSHOP

(snart till VIC 64)

Ett komplett paket for utbildning i BASIC! 32
program pé disk eller kassett samt en 70-sidig
arbetspdarm. 20 lektioner, 10 forhor och 2 slut-
prov. Anviinds av skolor, féretag och privatper-
soner.

SPRITE EDITOR

(for VIC 64)

Du kan skapa, forindra, visa, ladda och spara
sprites! | ett menystyrt program. Enkelt!

MASKINSPRAKSMONITOR

(for VIC 64)

En kassettbaserad monitor!

Har bl a disassemble, simple assembler, hunt,
register display, memory display och transfer.

BUSICALC
(dven for VIC 64)

Det finns méanga VISICALC-liknande program,
men frigan dr om inte detta ir det mest pris-

VIC SPEL

SKRAMBLE, TRIAD, SCORPION, GRID-
TRAP, PITFALL, CHOPPER, DESTROYER,
MULTITRON, ASTRO FIGHTERS, SPACE
RESCUE, GUNFIGHT

Spel for oexpanderad VIC! Life in the FAST
LANE! I maskinkod naturligtvis! Packed with
ACTION! 16K spel! Grafikadventures! Adven-
tures! Kalabalik! Dessutom tvimansspel! Och
tremansspel! Och sjomian! For Dig med lag
paniknivad — vind blad eller gér nigot annat!
Samla frimirken kanske? Scouterna? Vira spel
ar vanebildande! Greppet direkt! KaZOK!
Spann fast sikerhetsbiltet! Slick lampan! Go!
Go! Go! Viir inte ansvariga for eventuella mar-
drommar!

5...%...3..2..1..

WE HAVE A LIFT-OFF!

STARSHIP ESCAPE

16K grafikadventure i maskinkod! How do they
do it?

VIC MUSIK COMPOSER

Skapar skon musik p4 VIC. Visar dven noterna!
En bistsiljare frin THORN/EMI! BACH, here
we go!

SUBMARINE COMMANDER

Ockséd frin THORN/EMI. Ett helt otroligt spel
med Dig som befilhavare! Konvoj om babord!
Dyk! Dyk! Inta anfallslige! Bemanna statio-
nerna! Ladda 1:ans tub! Havet blir sig aldrig likt
igen! Roddbét? Bih!

Och nu finns iter populira RESCUE AT
RIGEL SWORD OF FARGOAL MONSTER
MAZE

i lager igen. RESCUE och SWORD ir 16K
grafiska adventurespel, som utspelas p4 en
rymdbas respektive i en underjordisk grotta! Du
stoter pa diverse festliga polare som 16nnmér-
dare, vargar, troll, spindlar, tollahs, drakar,
vaktrobotar i Dina forsok att frita gisslan och pi
Din fird mot det magiska sviirdet. Du har magi,
lasergevir, sviird och en hel hoper andra zany
tillbehor att fightas med.

Sudden Smith — your mission lies ahead! Ave!

Sedan har vi den lille stormistaren
GRAND MASTER

Det biasta av schackspelen fér mikrodatorer.
Spelar skjortan av allt! SARGON II och BOSS
t.ex! GRAND MASTER rules OK! e2—ed,
¢7—c5!

BONZO, ALIEN BLITZ, AMOK, BLOCK-
ADE, RENNAISSANCE, ASTRO BLITZ,
CLOUDBURST, OUTWORLD, SATELLITES
& METEORITES, TRASHMAN, VIRUS,
ROADTOAD iir litet annat.

Men har ni inget for VIC-64? OF COURSE!

HITCH-HIKERS GUIDE TO THE GALAXY
(adventure), TEMPLE OF APSHAI, UPPER
REACHES OF APSHAI, CURSE OF RA (gra-
fikadventures), RENNAISSANCE (othello),
MOTOR MANIA, GRIDRUNNER, GRAND
MASTER (schackets 1:a) och LITET till!

Have Fun!

virda!
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Bat
Irading

Tio-i-topp

Spel
”All time high”

1 SKRAMBLE!

2 Snakman

3 Exterminator (centiped)
4 Anti Matter Splatter

S Myriad (3K exp)

6 Martian Raider

7 Boss (8K exp)

8 Moons of Jupiter (3K exp)
9 Meteor Blaster

10 Hajen

Nyttoprogram

1 Hoggrafikpack

2 BUTIPLUS

3 Databas

4 Synthesizer

5 Dr Watson Book of Assembly

Language Programming

6 Edit It

7 Hembokféring

8 Totl. Text

9 Musikpack

10 Matteserien

”Hot News”

1 Martian Raider

2 SKRAMBLE!

3 Hajen

4 Meteor Blaster

5 Snakman

6 Moons of Jupiter (3K exp)

7 Myriad (3K exp)

8 Arcadia

9 Sea Invasion

10 Time Machine (adventure, 8K exp)

Spel

1 SKRAMBLE!
Det lir fortfarande finnas sidana som inte
har provat SKRAMBLE! Vi forstar dem.
Har man en ging bérjat “skrambla™ blir
man girna begiven och fir svart att sluta. 1
vilket fall som helst &r programmet Vvar stor-
sta succé. Du ska fora ditt rymdskepp genom
fiendens linjer utsatt for standiga hot. Atta
nervpirrande stadier att ta sig igenom innan
du kan docka — vi har hort vilda historier
om folk som suttit uppe nitterna igenom och
"skramblat”.

2 SNAKMAN

P4 mingas begiran: Pacman! Har i en ame-
rikansk maskinkodsversion som inte lamnar
nigot dvrigt att dnska. Senaste noteringen
frin USA dr 55 000 ex silda. Det forstar
man nidr man ser den glupske Gloopers
framfart 1 sin labyrint i denna fartfvilda
version,

An ir vi inte riktigt uppe i 55 000 ex i Sve-
rige. dock.

3 EXTERMINATOR

Vi har tva upplagor av Centiped. Denna &r
for oexpanderad VIC. Det ar anda en livlig
centiped du tampas med — du kommer att
gilla den kriilande krabaten. Han krilar for-
stds 1 maskinkod, si det gir undan i sviin-
garna. Vad det handlar om? Jo, du ska hilla
din triidgérd fri frin svampar, sniglar, spind-
lar och tusenfotingar, allt i rasande fart.

4 ANTIMATTER SPLATTER (AMS)

Det ir inte precis Tant Brun som star och
vriker ner antimateria dver den intet ont
anande civilisationen. Ridda s& ménga du
kan frén att g& upp i rok (= bli antimateria) i
detta flimtiga spel. Du skjuter frdn en bas
som i Space Invaders. Under basen finns
folk som du ska skydda frin det antimate-
riella nedslappet. Maskinkod i bista Niife-
kopklass.

5 MYRIAD

En maskinkodsdrim for den rymdfrilste
(och for hedningen ocksd). Orikneliga
(myriader!) varelser anfaller. Du styr din bas
over hela skiirmen — ocksd diagonalt. Det
ger dig vissa mdjligheter att Gverleva det
kompakta tryck du utsitts for. 1 nodfall kan
du anvinda rymdskélden for att skydda dig.
Den gir dig oshrbar. Vir testpilot siger:
SAGOLIKT.. De som képt programmet in-
stimmer. Ljudet dr ett extra plus. En av
storsiljarna i England.

MARTIAN RAIDER

En elegantare och grafiskt lackrare version
av SKRAMBLE! (se program 134). Du ska
ta dig igenom fientliga forsvarslinjer med
ditt rymdskepp, som hotas inte bara av be-
skjutning fran alla hall och kanter utan ocksé
av stindig brinslebrist. Bitvis en slags avan-
cerad rymdslalom dar de tva forsta dken
bara ir borjan ...

7 BOSS

Antligen! Ett schackprogram ska i forsta

hand uppfylla tvh krav: Det ska spela bra

schack och det ska ha fin grafik sd att man

litt kan skilja pjaserna at. BOSS fyller kra-

ven. Se hdr:

— 10 spelnivier

— schackklocka

— stort dppningsbibliotek

— givetvis en passant, bondeomvandlig och
rockad

— slar Sargon I
Petchess

— fin grafik

Programmet ligger pa kassett. 8K expansion

ar minimum — det gir givetvis bra med

mera.

=

och Microchess och

8 MOONS OF JUPITER

Vi har sett nigra stycken Asteroids vid det
hiir laget. Nir vi sdg denna sa det “klick™ —
hiir dr en langkérare! Var numera ritt hir-
dade testpilot menar: Bast i sitt slag. Bana
dig viag genom ménbaltet, njut av grafiken
(om du hinner), akta dig for GOLOG, som
ar extra dcklig, for den forfoljer dig (intel-
ligent med andra ord). Tre svérighetsgrader
med helt olika fargkombinationer som inom
sig blir allt besvirligare. Joda, den gir for
vilken expansion som helst.

9 METEOR BLASTER
Det handlar om att kndppa meteorer och
rymdskepp pa l6pande band. Ett och annat

skepp ar vinligt sinnat, s skjut inte ner det.
Det &r nimligen “tankbilen”. Den kan du
gora rymddockning med for branslepafyll-
ning. Du befinner dig i rymdpilotens situa-
tion, vilket betyder att det &r skirmen som
du styr, inte skeppet. S& ser det ju ut nir du
sitter i ett rymdskepp, det vet du vil {(du har
i alla fall &kt bil). Det kinns lite ovant i
borjan ...
10 HAJEN (SHARK ATTACK)
Det ir svart att korrekt beskriva linjen — det
dr obeskrivligt bra. Men ungefir sd hir ar
det: Du har fallit i vattnet, [ vattnet finns det
hajar. Du har ett nit. Ligg ut det pé rétt satt
och du har ditt pa det torra for en liten
stund. Men det kommer fler hajar — nu 1
sillskap med blickfiskar. Dags for nitet
igen. Hajarna blir allt hetsigare dock. sa
dina chanser dr kanske inte sa stora. Men du
kan ju alltid borja om frin birjan. Hajen
lurar — lura hajen.

Nyttoprogram

1 HOGGRAFIKPACK

En gammal trotjanare som hinger med an

Det dr gjort for den som hiller pé att Lira sig

programmering. Du far:

e Fyra Ad-sidor som LATTFATTLIGT och
INSTRUKTIVT Ilar dig att gora egna hog-
upplésande tecken och anviinda dem |
dina egna program

e En kassett med atta program:

— 2 demoprogram (ett visar bl a hur man
261 Snobben)

- 1 spel (Cosmic Lander)

- 3 plottprogram (for dig som gillar kur-
vor)

— 2 hjalpprogram

e Utforliga kommentarer till de olika pro-
grammen

® Programlistningar till samtliga program pa
kassetten.

2 BUTI PLUS

Ett helt fantastiskt programmeringshjalpme-
del (i programmodul). Du far i princip alla
kommandon som Programmer’s Aid har ( se
nedan). Dessutom 3K extra RAM. Och ull
detta kommer en fullstindig maskinkodsmo-
nitor med assembler och disassembler och 15
kommandon, t.ex. Fill, Hunt, Transfer!

Basicprogrammeraren fir foljande kom-

mandon:

— AUTO, FIND, DELETE, TRACE.
STEP, OFF, KILL (for betydelse, se pro-
gram nr 145, Minikit)

— APPEND (linkar samman tva program
till ett)

— DUMP (histar alla variabelvirden, ocksa
indexerade variabler)

— EDIT (byter ut kommandon)

— RENUMBER (fér omnumrering av pro-
gram)

— REPEAT (ger repetition pé alla tangen-
ter)

— UNNEW (hindrar att du av misstag tar
bort ett program med NEW)

— VIC (konfigurerar om minnet s& att du
t.ex. kan ha BUTI PLUS i men éinda kora
ett program avsett for oexpanderad VIC)

— Konvertering frin HEX till DEC/BI-
NART och tviirtom

— Om Du ger ett felaktigt Basickommando
visas automatiskt var i programmet felet
finns (automatisk helpfunktion)

Och priset? Ja, se sjalv!

3 DATABAS
Ett generellt databasprogram som ger dig
mdjlighet att skapa egna filer och spara dem
pd kassett och/eller diskett. Programmet
innehdller bl a foljande mojligheter: Skapa
egna filer, ldsa in nya data, uppdatera filer,
lista filer, soka data, ladda och spara data.
Idealiskt for olika typer av kartotek: gram-

mofonskivor, bocker, inventarier osv.
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Majlighet till printerutskrift finns ocksa.
Kan i princip koras pa vilken minnesstorlek
som helst (ocksd oexpanderad VIC) men 3K
ger hyfsat utrymme for datafiler.

4 SYNTHEZISER
Med detta program — for oexpanderad VIC
— forvandlar du din VIC tll en musik-
maskin. Du kan spela melodier som pa ett
piano. skapa specialeffekter, ligga pa rytm
med trummor, spara melodierna pi kassett
m m. Si hir t.ex: Sla in en melodi, tryck
sedan pd "F1" eller "F3", direfter pa "9"
och njut av effekten! Tryck nu pd "+ och
hor vilken skillnad. Tryck pa "—" vilken
overraskning! Ligg till en ny melodislinga...
Utrymmet ar for begriinsat for att beskriva
alla mdjligheterna. Vi har testat program-
met pd nigra stycken som samstimmigt har
sagt: TOPPEN!
Bruksanvisning medféljer.

5 DR WATSON BOOK OF ASSEMBLY
LANGUAGE
Sjilvinstruerande lirobok i assemblerpro-
grammering. Den dr pi engelska, men dels
ir det ganska latt engelska och dels ar boken
PEDAGOGISKT uppbyggt (forfattaren kan
sitt dmne — han @dr professor i datalira).
Boken ticker det mesta i grundliggande
assemblerprogrammering.  Innehaller list-
ningar for tva olika assemblers plus maskin-
kodsmonitor (kassett med dessa medfiljer).
Atta kapitel, fyra appendix (med bl a alla
instruktionerna for 6302). Ovningsuppgifter
med facit.

6 EDIT'IT

Ett litet behiindigt program for den som job-
bar mycket med egna tecken och figurer i
sina program. Hir slipper du tinka, pro-
grammet gor jobbet at dig. Du bara visar pa
skiirmen hur dina tecken och figurer ska se
ut sit ir saken klar. (Den som samtidigt
kiper Hoggrafikpack far EDIT'IT for SO
kr).

7 HEMBOKFORING

Det @dr manga som fragat efter hembokfi-
ringsprogram. Nu tycker vi att vi @ntligen
har hittat ett som vi med gott samvete kan
silja. Det dr gjort av Creative Software for
oexpanderad VIC. Egentligen bestar det av
fyra program. som tillsammans bl a ger fil-
jande majligheter: Inkomst- och utgiftsbok-
foring i sexton olika kategorier (t.ex. utgifts-
slag)., manadsvis ackumulering av utgiftssla-
gen. jimforelse med budget, procentuell
firdelning av utgifterna och GRAFISK pre-
sentation av utgiftsprofilen. Dessutom maj-
lighet till printerutskrift for den som har
printer. Utforlig handledning pa engelska.

8 TOTL TEXT

Hir dr e ordbehandlingsprogram for
“hemmabruk™ for den som vill ha ett riktigt
ordbehandlingsprogram utan att for den
skull komma upp i proffsklass prismissigt.
Det fordrar 8K expansion eller mer. Och en
printer, givetvis. Programmet fungerar bade
for VIC-printer och RS-232 printer. Manual
medfdljer (pa engelska).

9 MUSIKPACK

Minga gillar att gora musik med sin VIC.

MUSIKPACK lir dig hur du ska gora pi

samma pedagogiska sitt som Hoggrafikpack

anvinder, Spela pop, jazz, klassiskt med en,

tvi cller tre stimmor. MUSIKPACK bestar

av en kassett, utforliga beskrivningar till de

olika programmen pa kassetten och pro-

gramlistningar. Kassetten innehéller fem

delar:

I En enkel introduktion

2 Ett férsta exempel pi tvastimmig musik

3 Som 2, men visar ocksd hur du kan gora
en meny tran viken du sedan viiljer vilken
melodi som ska spelas

4 Trestaimmigt exempel (en kanon)

5 Visar hur man liser notdata frin kassett.
Hirigenom kan melodierna géras dubbelt
si langa. Dessutom kan man spara sin
repertoar pa kassett.

10 MATTESERIEN —

NAGOT ATT RAKNA MED

Ritt anvind kan datorn vara ett effektivt
hjilpmedel i undervisning — den forenar
nytta med néje. Vi vigar nog pastd att var
nya MATTESERIE haller hogsta klass bade
nir det giller inlarning och programtekniskt
utforande. Serien innehdller fyra program,
alla f6r oexpanderad VIC: MATTE PLUS,
MATTE MINUS, MATTE MULTI,
MATTE DIVISION.

Programmen ir helt skrivna i maskinkod.
Det ger snabbhet. Du skapar sjilv dina upp-
gifter — frin en mattebok eller hittar pa
sjalv. Det ger flexibilitet och majlighet till
planmiissig inlirning.

Programmen drillar de fyra riknesitten. De
dr menystyrda, vilket betyder att du “"bestal-
ler” vad som ska goras frin en "matsedel” i
borjan av programmet. Uppgifterna du gjort
kan sparas pa kassett for anviindning senare.
Programmen kan anviindas pa tva sitt: Dels
for att visa hur de givna problemen ska losas
(det visas stegvis och attfattligt) dels for att
losa problemen. VIC héller sjalvfallet reda
pa om du lost dem ritt eller inte. Vem har
nu nytta av programmen? De dr sa klart
ingenting for civilingenjorer (far vi verkligen
hoppas) utan riktar sig till dem som behover
ova basfardigheter. Ska vi siga 6—11 ar med
lite variationer. Vi kan nog ocksé tiinka oss
att hela familjen kan anvinda dem for tiv-
lingar mellan generationerna. De vuxna far
da arbeta med tidshandikapp.

Vi tror bestimt att vaira MATTE-program ar
niagot att rakna med!

"Hot News”

ARCADIA

Arcadia kommer frin "Arcade games”, vilket
pa svenska blir spelhallsspel. Och det ir det hiir,
“King of the Arcades™.

Vad det handlar om? Gissa tre ganger! Precis.
Pang, pang, pang = rymdspel i kubik. Det ir
gjort av Imagine Sofware som annonserar det i
helsidesannonser i England. S4 hir skriver vi for
att gora dig nyfiken. Hoppas du blivit det ocksi.
Det ir ett hiirligt spel!

SEA INVASION

Tink dig en hogklassig Space Invaders! Flytta
ner den fran rymden till havsbotten och du far
SEA INVASION. Du ir en sportdykare (joda,
det ir sikert!) pd havsbotten. Idel fula fiskar
attackerar dig pi samma sitt som i Space Inva-
ders. Det ir sjistjarnor och blickfiskar bl a.
Och dver alltihop simmar en valfisk. Klarar du
en anfallsvag fir du strax nista och ettrigare
over dig. Nio svirighetsgrader. Absolut inget
for blotdjur.

TIME MACHINE

Utgangslige: Du ir reporter pa en tidning. Du
soker den mystiske Dr Potter i vars ensligt be-
ligna hus konstiga saker péstas hinda. I din jakt
pd honom har du hamnat pi en 6dslig hed, mitt i
natten. Dimman kommer rullande... Sen avslo-
jar vi inget mer. Det skulle méjligen vara att vi
efter cirka tvd timmars spel inte kommit lingre
pé heden in att vi upprepade glnger ramlat ner
1 et trisk!

OMF

OMF gor VIC-20 till en méngsidig
kontorsmaskin med féljande funk-
tioner:

1. Telefonregister med plats for 80 st
namn + nummer sorterade i bok-
stavsordning pa skdarmen (tva si-
dor).

2. Uppringning av valt nummer med
hjilp av relidosa mellan telefon
och jack.

3. Anteckningar (dagslista) dverskéd-
ligt, pa skdrmen sorterade i priori-
tetsordning.

4. Uppringning av nummer lagrat i
vald anteckning.

5. Kalkylator med remsa, tvd minnen
och moms till eller frén.

OMF Kriver VIC-20, bandspelare,
relidosa, 8K extra minne.

OMF Kostar 595:— exkl.moms. Reli-
dosa ingar.

OMEF/II dr utokat med foljande:

1. Klocka/Kalender med alarm, tids-
bestimda hidndelser kan liaggas in i
forviag pa dag och klockslag. Ljud-
signal ges vid angiven tid.

-

Terminalprogram for kérning mot
annan dator via modem.

3. "Telexfunktion”. Mottagning av
meddelanden via telefonlinjen och
automodem.

OMEF/II Kriver utbyggnad med 16Kb.

OMEF/III innehéller f6ljande tilligg:

1. Intern meddelande funktion mel-
lan flera hopkopplade VIC-20.

2. Mojlighet att lisa anteckningar

resp. kalender pad andra anslutna
VIC-20.

OMEF/IIT Kriaver diskett enhet och
VIC-viixel.
Bandspelare kan slopas.

SODRA VAGEN 63, GOTEBORG
TEL.031-813180

ARKADEN, TROLLHATTAN
TEL. 0525 - 32 900
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Prislista Handic sortimentet

DATA PRODUKT

CIRKAPRIS

NRt inkl.
23.46 % exkl.
moms  moms

610.020  VIC-20 CPU FOLK- 2.499:— 2.024:—

DATOR
612.013  VIC 1530 Bandstation 605:—  490:05
612.018  VIC 1540 Drive floppy  5.482:— 4.440:40

disk
612.050  VIC 1515 Grafik printer  3.605:—  2.920:—
611.051  VIC 1311 Joystick 106:— 85:85
611.052  VIC 3181 Joystick

QUICK SHOT 172:—  139:30
611.058  VIC 1321 Paddle (1 par) 162:— 131:25
612.100  VIC Switch / VIC Vaxel 1.011:—  818:90
615.103  VIC Kablage 3 meter 65:— 52:65
615.106  VIC Kablage 6 meter 95:50 77:35
615.112  VIC Kablage 12 meter 118:— 95:60
611.001 VIC A A O -KIT 272:—  220:30
TV-MONITORER
021.240  VIC 9" sv/vit 706:—  572:—
021.290  VIC 12" sv/vit 794:—  643:—
021.400  VIC 14" sv/vit 895:—  725:—
MINNESEXPANSION
611.022  VIC 1005 Expansions-

enhet 666:—  539:45
611.024  VIC 1020 Expansions-

enhet 1.824:— 1.477:50
611.003  VIC 1210 3K RAM 402:—  325:60
611.008  VIC 1110 8K RAM 655:—  530:55
611.016  VIC 1111 16K RAM 1.093:—  884:75
SYSTEM CARTRIDGE
611.030  VIC 1211M Super

Expander 640:—  518:50
611.037  VIC 1212 Progammers

Aid 432:—  350:—
611.044  VIC 1213 Maskinspréks

monitor 432:— 350:—
618.003  VIC Forth 595:—  481:95
INTERFACE
613.001  VIC 1011A RS232C

terminaltyp 538:50  436:20
613.002  VIC 1011B RS232C

current loop 538:50  436:20
618.007  VIC Rel Relikort 432:—  350:-

613.005 VIC 1112 IEEE-488
interface

handic electronic ab, Box 1063, 436 00 Askim/Gdéteborg,

Tele 031-28 97 90

DATA PRODUKT

NR

VIC TILLBEHOR

614.012  VIC Programmerings-
kassett 2/pack

614.019  VIC Disketter 10/pack

614.026  VIC Printerpapper A5/
8500 ark

614.027  VIC Printerpapper A4/
5x500 ark

615.002  VIC Fargband till
printer

615.007  VIC Transformator

615.014  VIC RF-generator

615.021  VIC Video-Dator/

omkopplare

344: -
426:—

92:.—
320:-
341:.—

70:—

VIC DATAUTBILDNING Svensk literatur

614.005
614.009

614.007
614.011

614.013
614.014

614.015
614.016
614.017
614.018

614.020
614.030

VIC Anvindarmanual
VIC Programerings-
handboken

Basic pa VIC 20 YEF

Grafik och ljud pa
VIC 20

o
Bygg ut Din VIC  "F”

Microdatorns

funktion “F”
Datorer-Modeller-
Verklighet i
Assembler pa

VIC 20 G
Tekniska applikations-
exempel "F”
ADB for Dig 6
ADB pa VIC TR

PET FORTH handbok

81:—

151:—
97:—

97:—
97—

97:—
80:—
97:—
97:—
97—

97—
270:—

VIC DATAUTBILDNING Utlandsk literatur

614.010

VIC 2802 VIC Reveald

162:—

CIRKAPRIS
inkl.
23,46 %
moms

exkl.
moms

20:25

308:60

278:65

345:—

74:50
259:25

276:20

56:80

64:80

~J
=
1)

L Lh

Jn nown

788
781
785!
218:70

-~ LA

131:25

VIC DATAUTBILDNING Programbaserad utbildning

614.301

614.302

INTRODUKTION
TILL BASIC — del 1

INTRODUKTION
TILL BASIC — del 2

254:—

205:75

% Leverans
véaren 83

handic electronic ab, Box 1063, 436 00 Askim/Goteborg,
Tele 031-28 97 90



DATA PRODUKT CIRKAPRIS
NR inkl.
23,46 % exkl.
moms moms

TEKNISKA CARTRIDGE
618.001 VIC 201 Grafanalys 538:50  436:20
618.005 VIC 203 Statistik 538:50  436:20
SPEL CARTRIDGE PRISGRUPP 1.
617.006 VIC 1904 Super slot (s) 229:— 185:50
617.008 VIC 1906 Alien (s) 229:.— 185:50
617.010 VIC 1908 Draw

poker (s)  229:—  185:50
617.101 VIC 7101 Turtle

bridge (s) 229:— 185:50
SPEL CARTRIDGE PRISGRUPP 2.

617.004  VIC 1907 Jupiter

lander (s) 280:—  226:80
617.012 VIC 1901 Avenger (s) 280:— 226:80
617.014 VIC 1909 Road

race (s) 280:— 226:80
617.212 VIC 1912 Mullvards

jakt (s) 280:— 226:80
617.210  VIC 1910 Rat race (s) 280:—  226:80
617.202 VIC 1902 Star

battle (s) 280:—  226:80
617.211 VIC 1911 Sky is

falling (s)  280:—  226:80
SPEL CARTRIDGE PRISGRUPP 3.
617.319  VIC 1919 Saragon

schack (s) 330:—=  267:30
617.305 VIC 1905 Jelly

monster (s) 330:—  267:30
617.301 VIC 7302 A world

at war (s) 330:—  267:30
617.302 VIC 7302 Bridge (s)  330:—  267:30
617.314 * VIC 1914 Adventure-

land (e) 330:—  267:30
617.315 * VIC 1915 Pirate

cove (e) 330:—  267:30
617.316 * VIC 1916 Mission

impossible (e) 330:— 267:30
617.317 % VIC 1917 Voodoo

castle (e) 330:— 267:30
617.318 % VIC 1918 The count (e) 330:—  267:30

VIC PROGRAM PA KASSETTBAND

618.051 VIC 1 50:— 40:50
618.052 VIC 2 70:— 56:70

Svensk bruksanvisning = (s)
Engelsk bruksanvisning = (e)
Aventyrsspel = %

handic electronic ab, Box 1063, 436 00 Askim/Goteborg,
Tele 031-28 97 90
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En svensk varldsnyhet

Kalkyleringsprogrammet Calc Result erovrar varlden. Datatronic har under
-83 haft stora exportframgangar med Calc Result, kalkyleringsinstrumentet for
alla som sysslar med berakningar; i naringsliv. offentlig verksamhet och under-
visning.

Varfor koper hela viarlden svensk programvara? Jo, darfor att Cale Result ar det
absolut framsta programmet inom kalkylering. Calc Result ar utvecklat for
mikrodatorerna PET och VIC, och klarar vad endast stora datorer klarat
tidigare. Calc Result ar ett dromprogram for alla som sysslar med berakningar.

Tre dimensioner
Ett traditionellt kalkyleringsprogram bestar av en
elektronisk sida om 64 kolumner och 254 rader.
Calc Result har 32 sadana sidor, som dessutom ar
berakningsbara sinsemellan. Den nya dimensio-
nen innebar att man kan kalkylera mellan olika
enheter, som maskiner, avdelningar, dotterforetag
fastigheter etc. En ekonomichef kan exem-
pelvis sekundsnabbt se konsekvenserna
av en loneokning hos ett dotterforetag.

Cale Result finns till Commodore
PET mikrodator. PET ar den idea-
liska mikrodatorn for sma och me-
delstora foretag. Pa PET anvander
du inte bara Calc Result, utan hela
Datatronics stora utbud av ekono-

Grafik
Cale Result kan narsombelst uttrveka et sith
band grafiskt. i skarmen eller pa skrivire K

racle beraknmgar blir latta att askad
med en tangenttryckning
Hjalpskarmar pa atta olika sprak

Cale Result har lpadpskarmar som direkt | skar
heskriver tor dig hur do skall gor Cale Result &
i olika \||i.l|-. samtichivt, det ar bara att va
dotterbalag i Holland kan saledes direktke
cera med sitt svenska moderhbolag med Cale Be

Cale Result har dessutom:

& mojlighet att visa upp till fyra sidor samtidig
o majlighet att ladda VisiCale " och s k. DI

o villkarssatser som IF-THEN-ELSH

® fullstandiga rapportmaojligheter

®

tidshesparande  kommandon  som Replikate

Lopy i h Mowve
e jormelskydd
® valiri kelumnutskrift

Calc Result kostar mellan 805 och
3.600 kronor beroende pa dator.

komplett PET
system kostar

ca 34.950 kr!

Alla priser ekl moms

miprogram: bokforing, lonehante-
ring, order, lager, kundreskontra,
registreringshantering, ordbehand-
ling, ja allt for foretagets ekonomi-
rutiner.

Det finns kvalificerade PET aterforsaljare I hela Sverige.

Ja! Jag vill veta mer om Cale Result
pa PET pa VI

Namn

}"lsrl'l<1i_:'

Adress

Postnr ort

Sand kupongen till:

Datatronic, AB Box 4254, 126 12 Stockholm. Tel: 08-7445920

Skicka in kupongen
eller ring — idag!

Tel
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}i&ur, cykel osv.
] .Vi!ﬁen fee-

H' | % A% -som sportar for skoj skull eller deltar i tufft ta
o A &2

\ \ - «ling att kunna snacka med kompisen, tjejen ellej ya vanner
L ) 40 - 'samtidigt som man sportar.
A N . . o
. @ﬂ:ﬁ‘?mmn fixar den‘_a:kez:g . : o
| manga sportgrenar afvaniler glitidrottsmannen radiokommu-

ﬁi’!mt .yid.traning for att nd basta resultat vid tévling.
Direktkontaki -tranaren, de du!

handic micman E?E?%Wtetsprudukt som ger dig
mijlighet till dessa nya dimensioner av kommunikation,
“radiosamband”.

, ‘handic micman ar latt och liten, bars antingen i haltes- /
clipset pa baksidan apparaten eller i barsele. Talar och
lyssnar gor du med en lattviktshorlur som ar forsedd
med mikrofonbom. handic micman ar som standard
utrustad med joggingkanalen och kan forsesmed
\ytterligare en kanal t.ex. windsurfing-, cykel-
‘skid-, hastsportskanal. Det &r latt att byta sport-
kanal pa handic micman. Nir du anvander
handic micman dar det ar vatten, behover du
handic micman vatpaket

\ 'Upplev nérheten till den som finns kilomet-
= \rar ifran dig, vilken kansla, det maste upp-



Ingen le
morgondagens sprak!

Han spelar inte bara ett spel...
han lar sig ocksa framtidens datasprak.

Darfor investerar riksdagen i att
. datautbilda hela svenska folket.

DEJ OCKSA!

®
b
2.499:
Giller VIC-20 CPU

UTBILDA

Ménniskan star for en total
"omskolning”, eller snarare

omvalvning. | och med att da-

torn accepterades kan inte
kedjereaktionen hindras. Alla
kommer att vilja |4ra sig att an-
vanda detta nya verktyg.
Darfér investerar Riksdagen i
att datautbilda hela svenska
folket.

Dig ocksa!

FORSTA

Ge dig sjélv, din familj chansen

att lara kanna hur datorn fun-

gerar och vad den kan gora for

dig. Lattfattliga instruktions-

bocker hjalper dig att steg for
steg utveckla dina kunskaper
och din forstaelse for datorer.
"Datorer — Modeller — Verk-
lighet" av Professor Lars Kris-
tiansson &r en av bockerna i
VIC biblioteket.

VIC — hjélper till med hus-
hallsbudgeten, huskalkylen.
Lagg alla mammas recept eller
pappas grammofonskivor i
ordnade register. Anvand VIC
som skrivmaskin da du brev-
vaxlar med kompisen eller
myndigheter. Du kan lata VIC
bevaka dina tillhérigheter, da
som tjuvlarm. Applikationerna
av VIC i hemmet & manga.

UNDERHALLA

Morfar utmanar sin dotter och
dotterson i huvudrakning, dar
datorn ger fragorna. Far och
son spelar schack mot datorn.
Hela familjen forsdker att hitta
den stora skatten som datorn
gbmt sa val. Nagra exempel pa
hur datorn med sitt stora kun-
nande kan utmana familjen i
sp&nnande tavlingar och sam-
tidigt ge huvudgymnastik.

2 Hllllllmllll

SVERIGES MEST KOPTA FOLKDATOR

Box 1063, 436 00 Askim/Goteborg
Tel. 031-28 97 90
— ett foretag i Datatronicgruppen—

Telex: 21420



