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ANNONSPRISLISTA VIC-NEWS

Badannonser gdllande VIC fréan medlemmar i VIC-klubben
infdres kostnadsfritt.

Kommersiell annonsering debiteras enligt nedan:

1/1 sida 2,000 kr
1/2 sida 1200k
174 sida 650 kr

FOr annonsering 6ver en l&ngre tidsperiod kan
frekvensrabatter ldmnas. Kontakta VIC-klubben.

VIC-NEWS Upplaga 20.000 ex.
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VIC-KLUBBEN - en klubb f&r alla datorintresserade,

Var med fran bodrjan i det som snabbt blir Skandinaviens
storsta klubb for datorintresserade médnniskor. Férst nu
har datorteknologin utvecklats s& langt att datorn kan
bli var mans egendom. Och nu n&dr datorn finns, bildas
ocksd naturligtvis klubbar fér alla som dr intresserade.
Datorn som gor detta méjligt &r VIC och klubbarna blir
fé6ljdaktligen VIC-klubbar.

Som medlem i en VIC-klubb har du mé&nga férméner.

Eftersom varje lokal VIC-klubb tillhér moderklubben for
Sverige, har du mojligheter att knyta kontakter b&de pa
din egen ort och Over hela Sverige.

- Du kan byta program med andra VIC-klubbsmedlemmar. I
VIC-klubben finns en programbytarservice du kan
utnyttja. Programbytarservicen beskrivs utfoérligt i
ndsta nummer av VIC-news. Redan didr hittar du ett
antal program som kan vara roliga att byta till sig.
Hdr ska bara sé&dgas att det &r gratis att byta
program. Du betalar bara returporto plus
expeditionskostnader.

Du far VIC-NEWS hem i brevlddan 6 ganger per &r.
VIC-NEWS tar upp nyheter kring VIC, bade nationella
och internationella. VIC-NEWS tar ocks& upp nya
program, nya anvdndningsomraden, ger
programmeringstips etc, etc., VIC-NEWS ger dig ocksa
méjlighet att sjdlv komma i kontakt med andra
VIC-klubbsmedlemmar. Du skriver ner ndgra rader om
dina erfarenheter och det tas in i VIC-NEWS.

- Om du privat vill v&lja eller kopa ndgonting, sitter
du in kostnadsfria radannonser i VIC-NEWS.

VIC-tidningens redaktion bevakar fortldpande vad som
hdnder internationellt. Redaktionen har
direktkontakter med motsvarande redaktioner i andra
lédnder, exempelvis USA, England, Tyskland, Holland,
Japan etc. Dessutom bevakas generell internationell
datorpress.

Var finns n&rmaste VIC-klubb?

Idag finns lokala VIC-klubbar p& ett f&tal stdllen i
landet. I kommande nummer av VIC-NEWS kommer vi att
fortlopande meddela adresser till nystartade

w
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VIC-klubbar. Du som vill starta eller redan har startat
en VIC-klubb - hor snarast av dig till moderklubben.

S8 hdr blir du snabbast med i VIC=-klubben!

Skicka in medlemsavgiften 100 kr pa postgirokonto
84646-9 och ange att det gdller medlemsskap i
VIC-klubben. S& fort dina pengar kommer in registreras
du automatiskt som medlem.
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Kontakt med redaktionen

Vill du skicka in redaktionellt material till VIC-NEWS, &)

radannonser eller vanliga annonser &r postadressen till

VIC-klubben:

VIC-klubben (

Box 1509 - q .

436 00 Askim |

S 1

MINNESORGANISATION o
VIC's microprosessor 6502 kan adressera upp i
till 32000 olika anvidndarminnes celler (med -
minnesexpansion).Du kan se VIC,s minne som en -

bok med 125 "sidor" med 256 minnesplatser pa
varje sida.Exempelvis sidan m80 (hexadecimal
80) bestdr av 256 minnesplatser som bérjar med
adressen 8000 (hex 8000) eller decimalt
uttryckt32768. For dig som inte &r riktigt
sdker pa& hur man rdknar om mellan hexadecimal
och decimalt kommer fo6ljande exempel.

Om du Onskar omvandla det hexadecimala talet
7342 till decimaltal r&dknar man enligt
foéljande: o

T * 4096 + 3 * 256 + 4 * 16 + 2%1 = 29506




"
s A . %

RED




(=)

—[)Crnews

VIC ANTLIGEN HOS DIG!

Forsta géngen VIC visades fo6r en stdrre grupp var for
exakt 2 a&r sedan (5 jan 1980). Visningen skedde i en
privat svit under CES-m&dssan i Las Vegas.

VIC tog oss alla med storm. Vi som var forsamlade tyckte
att det omdjliga hade uppndtts. En dator som &ven den
enskilda mi&nniskan hade rad att kopa!

Men varfoér drojde det sa ldnge innan vi kunde kdpa Vic
hdr hemma i Sverige? Den VIC vi s&g for tvad a&r sedan var
en prototyp, och vi var vd@l medvetna om att det skulle
ta bortdt ett &r innan nagon storskalig produktion kunde
bdr ja. :

Det som skulle géras under detta ar var:

1. Testa ett nyutvecklat chip som utvecklats speciellt
fér VIC, och som givit namnet at VIC, Video Interface
Chip®

2. Testa Vic hos ett stdore antal anvédndare.
3. Storsta massproduktion med allt vad det innebdr.

VIC-chipet vars egentliga beteckning &r 6560 gick igenom
testproceduren utan nagra stérre komplikationer. Detta
gdllde for NTSC-versionen, dvs amerikanska TV-systemet.
VIC sjdlv genomgick tester med bravur och tva mdnader
fére utsatt tid, 10 oktober 1980, gjordes
vdrldsintroduktionen p& vdrldens svaraste
elektronikmarknad, Japan. Over en natt s&ldes 24.000
VIC, vilket t&dckte produktionen fdr 4 mé&nader framat.

Men nu kom "problemen". Aven om alla hade vdntat sig en
jédttesucce hade ingen fdrstatt att det skulle ga sa
snabbt. Besked foér de 4 kommande madnaderna togs att VIC
endast skulle marknadsféras .i Japan, samt att
produktionskapacitet skulle 10sgdras i Commodores Santa
Clara-fabrik foér amerikanska marknaden. Pa motsvarande
sdtt skulle produktionskapacitet finnas i Commodores
tyska fabrik i Braunschweig. Parallellt med utvecklingen
och introduktionen av VIC skedde utvecklingen av VICs
stora tillbehdrssortiment.

Introduktionen i Amerika mars 1981 var minst lika
O0vervdldigande som den japanska introduktionen.
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Den europeiska marknadsintroduktionen stdtte ddremot pa
problem. Efterfrdgan fanns ddr, men fdlttest av
VIC-chipets europeiska variant, anpassat till
PAL-systemet hade "glomts bort". Beslutet togs att inga
europeiska produkter skulle sdljas, foOorrdn testet
genomforts. Konsumenten skulle inte bli lidande av en
eventuell feiraktighet. I juni var testerna genomforda
och maskineriet boérjade snurra igang.

Succen var given pd fdérhand, 6ver 125.000 VIC var
forképta i Europa. Alla visste vi att det skulle bli
slagsmdl om de forsta som kom ut i Europa. Tyskland och
England introducerade VIC pa marknaden i oktober,
Sverige, Holland, Italien och Spanien i November alla
dock med forhdllandevis smd kvantiteter, och i Sverige
hann bara 1000 VIC s&dljas innan &rsskiftet.

Vi alla beklagar naturligtvis att inte alla som ville ha
en VIC kunde fa den, men nu finns den hir, om inte
kanske for omgdende leverans, sa dock med en mindre
leveranstid. Glddjande &r ocksd att alla tillbehdr finns
att tillga.

Den avslutande reflektionen &r att den verkliga
datarevolutionen nu har bdrjat.

VIC AR ANTLIGEN HOS DIG.

PLATSANNONS

Vi vill ha nagra till i ganget. Det vi erbjuder ar en kreativ miljo i Skandinaviens framgangsrikaste elek-
tronikforetag. Vi jobbar med produkter och teknologi som ar sa farsk att alla som ror vid den far vara
med att forma den. Vi har tva grundlaggande krav pa dig.

1. Intresse for mikrodatorer och teknik. Helst skall du ha det som hobby.
2. Viljan att vilja utveckla dig.
Foljande platser skall tillsattas.

PROGRAMMERARE for utveckling av administrativ programvara.
Kunskapskrav: programmeringskunnig.

JUNIORUTVECKLARE for design och utveckling av hard/ mjukvara.
Kunskapskrav: kunnig i digital elektronik.

SENIORUTVECKLARE for sjalvstandig design och utveckling av hard/ mjukvara.
Kunskapskrav: kunnig i digital teknik.

Ring eller skriv till Bengt Wirgart, Datatronic AB, Box 42054, 126 12 Stockholm. tel 08-744 59 20.

’- Generalagent: Datatronic AB, Vretensborgsvigen 8,

Box 42094, S-126 12 Stockholm, Tel: 08/744 5920, Telex: PET S 17828.

~
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Manga ©&nskem&l om program

Otaliga &r de samtal vi far d&dr folk fragar om program
fér anvidndningsomré&de si eller sa& existerar. Tyvérr
mdste vi i de allra flesta fallen svara nej - programmet
existerar inte. :

For att ndrma sig en 10sning pa& problemet
vidarebefordrar vi hdr tips for program. V&lj nagot
programimne i listan och s&tt igang. N&r programmen a&r
klara bér du meddela detta i ndsta nummer av VIC-news.
D& fa&r du alla VIC-anvidndare som malgrupp.
Programtips!

1. Privatkassabok och budget

2. Aktieafférer

3. Register for grammofonskivor

4, Register for matrecept

5. Travprogram Kan h&lla reda pa& hdstar, kusk,
resultat, bana etc och ge forslag pa vinnare.

6. Fotbollsprogram. Ska ha plats for engelska ligan
eller allsvenskan. Ska kunna ge tipsrad som resultat.

7. Utbildningsprogram sprik - olika nivaer

8. Utbildningsprogram matematik - olika nivaer

9. Ldr dig stava-program

10. Ldr dig rdkna-program

11. Fysikprogram

12. Kemikprogram

13. Statistikprogram

14, Program som kan styra ljuset eller andra processer
15. Kommunikationsprogram

16. I nidsta nummer av VIC-news kommer det fler
programtips.




SKARMMATRIS

handic har tagit fram ett block med skdrmmatris och
odrgmatris med angivande av respektive
adresser.Detta block underldttar ndr man vill rita
upp nédgot p& skdrmen och d& speciellt ndr man
anvdnder olika férger.

Detta block tillsammans med ovanndmnda programrad
medger att man kan rita pd skdrmen med ganska enkla
program,

exempelvis:

10?"HOME" : S=PEEK(648) ¥256 : C=PEEK(244) %256
20 FOR I = 1 TO 10:READ O(I):READ FG(I)
30 POKE S+0(I),83:POKE C+0(I),FG(I):NEXT

40 DATA 184,2,188,5,205,6,208,7,211,4,249,2,
255,3.,294,0,298,2,340,5

Ovanstéende program ritar hjédrtan pa& skédrmen pa
positioner som best&émmes av data 1,3,5,7 etc.
Fdrgerna till varje individuellt hjdrta bestammes
av vdrdet efter varje positionsdata.

SKRI
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V/IC BORD

d ti IC

Till VIC 20 har vi utvecklat ett speciellt
bokhyllebord. I bordet finns plats fér din VIC 20, .din
kassettbandspelare (dold), din skrivare och monitor. Du
bygger upp en snygg och trevlig arbetsplats med vart
bokhyllebord. Skissen visar hur bordet &r byggt. Hor av
dig till Lars Edvardsson pd telefon 08-778 60 54 s& far
du mer information och priser. Du kan ocks& skriva till

mig pad adress Lars Edvardsson, Skogsvidgen 77, 146 00
Tullinge.

VGrnews —

o
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VIC chipet utvikt

VIC kallas datorn, forkortningen stdr d& helt logiskt
for Video Interface Computer. Men hoér och hédpna, det
finns ett chip med VIC som namn i VIC-datorn. VIC stat
hdr foér Video Interface Chip. Nummerbeteckningen pa
chipet &r 6560 eller 6561, chipet kan gdra underverk pa
din tv-skédrm.

Nybdrjare har ofta inte fatt grepp om att minnesadresser
kan anvidndas till annat &n minneslagring. I VIC-datorn
kan adresserna 36864 till 36879 PEEKas eller POOKas.
Dessa adresser anvinds inte som minne, de innehéller
kontrollinformation fér VIC-chipet.

Vi kommer att ldra oss mycket nytt om var vé&n, ndr vi
gadr igenom adresserna och prdvar oss fram steg for steg.

ADRESS 36864 (HEX 9000).

Vdrdena 0 till 127 sé&dtter positionen for védnster kanten
av skdrmen. Det normala vidrdet &r 5. Prova fdljande
snabba "linjebyte":

FOR J=5 to 30: POKE 36864, d: NEXT 4:EOR d=2308C0S58TEP
-1:POKE 36864, J: NEXT J

Om du adderar 128 till v&drdet i 36864, kommer skédrmen
att g& in i "interlace mode". I de flesta fall &r allt
som kommer att m&#rkas om poke 36864, 133 anvénds, ett
litet darr i skd@rmendetaljerna. Madrk dock att vissa
TV-apparater &r byggda s& att de inte fungerar om inte
"interlace mode" &r satt med detta POKE.

ADRESS 36865 (HEX 9001)

Vidrdena 0 till 255 s&dtter Overdelen pa skdrmen. Det
vanliga vidrdet &r 25. Forsok att fa skdrmen att &ndra
sig med f6ljande:

FOR J=25 to 45: POKE 36865, J: NEXT J:FOR J=45 to 25
STEP -1:POKE 36865, J: NEXT J

ADRESS 36866 (HEX 9002)

En del av denna adress talar om fdr chipet hur ménga
kKolumner som skall l&dggas ut pa skdrmen. Detta kommer
alltid att vara 22. Men det finns ett extra vidrde pd 128
som kan adderas for att sdtta "alternativ" skdrmléget.
Normalt adderas 128 in och p& adressen kommer 150 att
lagras. Om en &tergdng till normalt skdrml&ge Onskas, ta
bort de extra 128 virdena med POKE 36866,22 och ské&rmen
kommer att himta sin information fré&n ett nytt omrade.
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En arbetsam "fan". Den fordndras hela ju hela tiden.
Forsoék att skriva PEEK 36867 flera génger, det blir
olika vdrden ibland 46 eller 174. Lat oss bortse ifran
de extra 128 for dgonblicket.

ADRESS 36867 (HEX 9003)

Basvdrdet i denna adress &r normalt 46, vilket &r
antalet rader multiplicerat med med 2 (det finns 23
rader). Inte behdvs den &ndras, eller hur?

Det finns en en funktion gémd pa denna adress, och det
dr en viktig sddan. Om 1 adderas till vadrdet kommer
teckengeneratorn att &ndras till "dubbel karaktér
ldget". Detta betyder att varje karaktdr kommer att
dubbla sitt normala skdrmutrymme.

Detta fungerar tyvdrr inte automatiskt. Om vi vill goéra
dubbelt s& stora tecken méste vi forse VIC med bilder
6ver hur de nya tecknen skall se ut. De gamla
teckenbilderna gor inte stor nytta eftersom de &r for
smd for att fylla upp utrymmet. Var d&rfoér beredd pé
lite underligheter n&r du provar, detta pd grund av att
vi inte lagt upp nya tecken.

Skriv 36 867,47 skdrmen blir underlig. Ingen oro &n s
l&nge, tryck ner "screen clear" tangenten (skiftad
naturligtvis). Skdrmen blankas men cursorn blir
konstig. Ingen oro vi fortsdtter.

Det forsta tecknet i VICs teckenkarta &r symbolen " ',
ndsta tecken &dr "A" sedan ett "B" och s& vidare. Skriv
‘na'ner M " " "Istéllet fOr att fa det farsta Lecknet far
vi de forsta tvad tecknen ovanpd varandra. Prova med
nadgon annan tangent.

Vad hédnder? Varje tecken som ges in fyller ett dubbelt
sd stort skdrmomradde som normalt. Nir den gér s& himtar
den tvad ganger s& mycket information frén
teckenbildkartan, ndr nu inte kartan har fdérédndrats
betyder det tva tecken. Eftersom VIC tror att
teckenkartan &r dubbelt sa stor, hdmtar VIC tecken
ldngre in i kartan.

Ndr funktionen skall anvédndas skriv ner din egen
teckenkarta och allt 16ser sig. Denna funktion é&r
anvdnds oftas for hog uppldsningsgrafik.

Vic atergdr till normal liget genom POKE 36867, 46, men
det syns inget p& skdrmen. Om datorn sld&s av kommer
allting att &tergd till utgéngsléget.

ADRESS 36868 (HEX 9004)

Denna adress &dndrar sig stdndigt, den &r forbunden med
"high-bit" (128 vdrdet) i foregdende adress. I princip,
sd talar den om precis var nagonstans p& skdrmen som
bilden ritas upp. I praktiken s& &r det inte till mycket
hjdlp for BASIC programmerare, for ndr du liser det
kommer en annan del av skidrmen att vara aktiv.
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ADRESS 36869 (HEX 9005)

Detta &r en mycket viktig adress. Den kontrollerar
adressen till videomatrisen som inneh&ller skirmtecknen
och teckenmatrisen som inneh&ller teckenbilderna. LAt
0ss ga igenom dom.

Videomatrisen inneh8ller de 500 tecken eller dir omkring
som kan visas pa skdrmen. L&t oss kalkylera fram
adresserna for skédrmen.

Ta innehdllet i adress 36869, dividera med 16, och ta
bort aterstoden. Detta kommer att ge dig ett nummer fréan
8 till 15. Subtrahera 8 och dubbla det, vilket ger ett
jamnt nummer mellan 0 till 14. Nu om inneh&llet i 36 866
dr 128 eller stérre addera 1 for att f& ett virde mellan
O och 15. Multiplicera resultatet med 512. Vid denna
punkt kommer du att ha ett vdrde fradn 0 till 7680 . Det
dr d&r som videomatrisen &r lokaliserad.

Detta var en kalkylering, en del av de saker som den
innehdller kr&ver en separat artikel. Fér dgonblicket,
observera att videoadresserna alltid m&ste vara i
omrddet 0 till 7680 samt en multiplikation av 512. Om du
Onskar att s&tta upp din egen videomatris inom detta
omrade, gor kalkyleringen &t andra h&llet. Dividera med
512 subtrahera 1 om ojidmnt, dividera med 2 addera 8 och
slutligen multiplicera med 16. Den alternativa
skdrmbiten (128 védrde) i 36866 &r egentligen del av en
mycket stérre skdrmadress.

Teckenmatrisens adress dr definerad i denna adress. Vi
kommer att beh&éva &dndra den om vi skall kunna definera
nya tecken, enkla eller dubbla. Naturligtvis behdéver vi
ocksd definera teckenbilder fér alla tecken som Vidsovd 101
skriva ut. Ber&kni ngen av adressen &r komplex.

Ta innehdllet i adress 36869 och dividera med 16. Ta
sedan aterstoden och om den #r stdrre &n T, subtrahera
8. Om aterstoden &r mindre &n T, addera 32. Nu skall det
finnas en justerad &terstod som &r antingen mindre &n 7,
eller mellan 32 och 39,

Multiplicera detta vdrde med 1024 och du har funnit ditt
teckens adress., Det finns i intervallet 0 till 7168
eller 32768 till 39936.

Om du oOnskar konstruera din egen teckenmatris, &r det
onskvédrt att den pekar p& en adress i intervallet 0 till
7168. I det fallet vind pd ekvationen, ta adressen
dividera med 1024 och addera 8.

Gldom inte att videomatrisen och teckenmatrisen &r
packade tillsammans i denna adress. Bada behdver stillas
pa samma géng.

Lek gdrna med denna adress men om inte det planeras noga
blir resultatet bara en "knasig" sk&rm.
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ADRESS 36870 TILL 36871 (HEX 9006 OCH HEX 9007)

Det hdr &r ingéngen for en ljuspenna. En 1ljuspenna &r en
"tingest" som liknar en penna och som ansluts till VIC.

Peka pa skdrmen med 1ljuspennan och dessa adresser talar

om var du pekar.

Kontakten fér av- och pastédnging av ljuspennan &r inlagd
i VIC-datorn men inte ansluten till VIC-chipet (det
finns dock i adress 37151).

Det gar att ldsa X och Y positionerna fér 1ljuspenna i
adresserna 36870 och 36871. Det blir inte kolumn- eller
radvdrden, utan det blir vdrden som varierar fran 0 till
255 och det behdvs berdkningar som &dr stdllda till den
speciella modell av ljuspenna som anvands.

Var vaksam fér "darr" pd dessa vidrden. Aven om inte
ljuspennan roér sig kan vdrdena variera lite frén olika
inlédsningar. Beroende pa& vad som goérs kan en
medelvd@rdesteknik behdva anvidndas for att gora
inldsningen smidigare.

En metod gdr ut pad att att vdrde ignoreras om det
varierar fran foregdende vdrden med ett fastst&dllt
vdrde.

ADRESS 36872 TILL 36873 (HEX 9008 OCH HEX 9009)

Detta &r "paddle" ingdngsvdrden. Tva "paddles" kan
kopplas in och deras védrden kan l&dsas hdr. Det kanske
blir svart att f6lja hela spektrat av rotationen.

Ennu en gang var vaksam mot "darr" pd dessa virden.

Joy-stick kan ocksad kopplas in i VIC men positionen av .
dess védrden finns inte i VIC-chipet. De kommer i andra
adresser 37151 och 37152.

ADRESSER 36874 TILL 36876 (HEX 900A TILL HEX 900C)

Detta &r VICs réster. Vdrdesdttning till 128 eller hogre
i négon av dessa adresser producerar ljud, vdrdet som
POKEs producerar stdmman. Genom att "poka" 2 eller 3
adresser, kan du producera toner.

Alla roster kontrolleras av ljudnivadn som s&dtts i adress
36878, férsék POKE 36878, 15 s& att volymen blir bra.

Det &r intressant att notera att résten som kontrolleras
av 36874 dr den mildaste och att rdsten i 36876 &r den
skarpaste. Anvidnd 36876 for att bdra melodin.

ADRESS 36877 (HEX 900D)

Denna &dr likartad med musikrésterna, med den skillnaden
att den skapar oljud. Ett vdrde av 128 eller mer
producerar oljud. Ju hogre vdrde, desto hoégre ton pé
oljudet. Annu en gang kontrolleras den fréan
ljudkontrollen i 36 878.
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ADRESS 36876 (HEX 900E)

Om vdrdet hdr &r mindre &n 15, star det for

ljudkontrollen. Om vdrdet &r 16 eller mer star det for
fler férg.

Normalt innehadller varje teckenposition 2 férger ,
bakgrund och foérgrund. Vid anvd@ndandet av fler f&rg kan
2 extra fédrger adderas till varje tecken. Gréansférgen
samt en till som vi vdljer. Vi vd@ljer denna fidrg i de
héga delarna av adress 36878. Om vi dividerar innehdllet
i denna adress med 16, och bortser ifran &terstoden, féar
vi tillsatsfédrgen.

Intressant att notera, &r att varje tecken pd VICs skéirm
kan bli utvalt oberoende av andra som en tvafidrg eller

fler fédrg. Detta gbrs i f&drgmatrisen vilken stidller
varje teckens férg.

Forsok foéljande: Blanka skdrmen och skriv in bokstaven
"A"™ i Gvre védnstra hérnet. G& nu till en ny rad och
skriv POKE 38400, 8. Vi kommer att mirka att bokstaven A
ploétsligt har forédndrats och blivit flerfidrgad. Men att
resten av skdrmen &dr ofoérédndrad. Notera att vi inte
POKEade VIC-chipet, utan en totalt skild minnesadress
som dr oronmdrkt for en skdrmadress. For att goéra ett
bra jobb behdvs teckenbilderna defineras.

ADRESS 36879 (HEX 900F)

Sista adressen i VIC-chipet men en flitig en. L&t oss
bryta ner den i sina tre element.

Dividera innehdllet i adressen med 16, och notera
resultatet som sk&rm bakgrunds f&drg. Ta nu aterstoden om
den &r 8 eller mer subtrahera 8 och notera

Foreground/Background=ON. Det &terstdende virdet kan
mdrkas ramfédrg.

Ramf&rgen &r en personlig favorit, den gér det enkelt
att ge en signal utan att stdra innehdllet i ské&rmen.

Om det &r nagon i ett program som skall utmidrkas t.ex
fara, fel eller spelexplosion. Kan ramen 14tt gdéras rod
genom POKE 36879, 26 och sedan &terstidllas med POKE
36:-81.9 - 27

Ytterligare ett exempel, istdllet for att skriva ett
"var sndll och vénta" meddelande kan skdrmen &ndra férg
fér att tala om att n&got hinder.

Nu till Foreground/Background, normalt F/B=ON. Vi vet
att vi kan skriva ner tecken i flera olika f&drger pa en
enda fdrgbakgrund. Men ibland kan det vara bdttre att
gora tvart om.

F6rsdok med POKE 36879, 19. Blanka nu sk&rmen skriv dit
nadgra tecken. Byt fdrg och skriv dit nagra till.
Bakgrundsfédrgen fordndras men inte tecken férgen.

14




FUNKTIONSTANGENTERNA

Du kan givetvis anvédnda VIC's
funktionstangenter till dina egna program.
Minnespositionen 197 innehdller information om
ndgon tangent &r nedtryckt.

100 ?PEEK(197):GOTO 100

Skriv ovanstdende rad och tryck pa return och
skriv RUN s& visar VIC en rad med talet 64.0m
du nu trycker ned ndgon tangent ser du det
virde som motsvarar den tangenten.Foljaktligen
kan du anvinda ndgot liknande nedanstaende
rader foér att anvidnda funktionstangenterna vid
val i en meny eller liknande.

100 A=PEEK(197)

110 IF A = 39 THEN ?"f1":GOTO 100
120 IF A = 47 THEN ?"f2":GOTO 100
130 GOTO 100

Du fa8r i ett verkligt program givetvis &ndra
GOTO 100 till vart du vill ga.
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SFFFF

S E00d

S Cood

S AGOd

S 9008

S 8000

S 6009

S 4000

$ 2000

S 1009

$ 0000

Bildskarmsminne och basicminne

8K

KERNAL
ROM

8K

BASIC
ROM

8K

EXPANSION
RAM/ROM

EXPANSION
RAM/ROM

EXPANSION
RAM/ROM

EXPANSION
RAM/ROM

777

Standard 5K

o
a
<
VIC MAP -y
&
SCREEN RAM
— , $IFFF
77 T $IE00
// .
W
D2/ AP
3K
EXPANSION RAM
— 58400
LSS <omn
1/03
1/0 590
CéLéR paom
39600
=t $9100
4K V1708 $9000
VIC
CHARACTER
ROM
$8000

TOP OF MEMORY = 1EQQ

start of basic = 1001

character matrix Pointer = @@0®
video matrix Pointer = 3E@® = 1EQ® (CPU ADR)

Standard VIC med 5K RAM:

Top of memory
text
Start of BASIC
text

Character matrix pointer

teckengenerator

Video matrix pointer

bildskd@rmsminne

3583 BYTES FREE.

VIC ADR

$3FFF

$3000

$2000

$1000

$0000

slutet for ‘BAISC
Borjan for BASIC
Start for

Start for




$FFFF

SE00Q

8K

KERNAL
ROM

8K

BASIC
ROM

S Cood

S A0

8K

EXPANSION
RAM/ROM

$ 9009

S 8009

S 6009

S 4000

EXPANSION
RAM/ROM

EXPANSION
RAM/ROM

$ 2000

$ 1009

$ 0000

VIC + 3K RAM expansion:

EXPANSION
RAM/ROM

77

o«
[a)
<
5
o
VIC MAP (S]
SCREEN RAM
— $IFFF
2227 [*$IE0O
w7
I8,
T $1000
; "'.1" 3400
7)) e
1,03 ¥
1,02 .
(;LOR o
g $9600
— $910¢
4K 11,08 59009
VIiC
CHARACTER
ROM
$800d

TOP OF MEMORY = 1EQQ

start of basic = @4@1

character matrix Pointer = @@0@
video matrix Pointer = 3EQ® =1E@® (CPU ADR)

VIC ADR

$3FFF

$3000

$2000

$1000

$0000

Det enda som skil jer sig fré&n en standard VIC
;r att start of BASIC har flyttats ner till
o401,

6655 BYTES FREE.
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SFFFF [ax
KERNAL g g
ROM < PTe
2 Q
SE0Q VIC MAP o O
8K (&) = ]
BASIKIC
ROM % —m SIFFF $3FFF
717// 7%
S C00d o L Y
b SCREEN RAM /00770, | 51200
o o : S0 $3000
S AdGd A0%%
DT
$ 9000 PTG $0000 $2000
1/02 :
e COLOR
n 9w
EXPANSION 1
RAM,ROM 4K Ti/00 59000 $1000
viCc
S CHARACTER
EXPANSION pori $0000
RAM/ROM Sem
S 4000
30
TOP OF MEMORY = 4000
$ 2000 - start of basic = 1201
/ = character matrix Pointer = Q@00
iy video matrix Pointer = 3000 = $1000
$ 1000 Do
. / CPU ADR
24 %.
Spoed

VIC + 3K RAM + 8K RAM expansion:

Har bdrjar det hdnda saker! Bildskdrmsminnet
(video matrix pointer) &ker ner till $1000 och
start of BASIC bérjar pa& $1200.

11775 BYTES FREE.

Varfor bildskdrmsminnet mdste flyttas ned
beror pd att BASIC-arean mé&ste vara
sammanhdngande utan avbrott.

Men varfor dd inte flytta ned bildskd@rmsminnet
till §0400. 3K minnet &r ledigt vid denna
expansion.

Anledningen varfoér det inte gdr att flytta ned
bildskdrmsminnet ned till $0400 beror pad en
'konstruktionsteknisk finess'. VIC-chipet kan
endast ldsa av de minnen som finns inuti
VICen. Med andra ord VIC-chipets adress och
data signaler gadr ej ut pa expansionsporten.
Detta gor att VIC-chipet ej kan komma at 3K
RAMet.

Ddrav kommer det sig att bildskdrmsminnet ej
kan flyttas ldngre ned &n $1000. Detta géller
dven ndr teckengenaratorn skall flyttas.

A SN A b S
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FTO[OI0] ORIGIN

CRg $9000
CR{ $9001
CR, $9002
CR3 $9003
CR4 $9004
CRg $9005
CRg $9006

CR $9007

7 6 5 4 3 2 ! o)

I | ssl sgt 881 o3t of | sk]-sl

St 1-S¥1-9¢t+s81+-91+981 st 1-s¢
7

9/

71 M M| M| M| M [ M M
%%2%; 6 s q 3 2 ) 0
Ro| Ns| N&| N3s| N2 | N No| D
Re 1 Ry | Re | Ret-Ri+Rs-R:1 R,

V, 7 g 7
f“z4;%492g2?41(2?7%% 13 12 1] 10
/By av///s).//av/ Bc| B¢°| 8¢ | Be
I IA S SN )
Ui PR Ed a3 e vl o8
3 Lv‘ ' |‘v°
VIC MAP
BV
SCREEN RAM
:Egg,__ 1111
/ 4K RAM 'E
2“// 7 $igge —— 11000
é&{ Zipown
1K RAM
e x-—— 10000
1/02
COLOR :?g
o 595‘;'-— 01000
vic
CHARACTER
ROM
$8000 —— Q0000

I figuren ovan kan du se vilka bitar i vilka
register som bestdmmer var nagonstans

VIC-chipet skall gd och leta efter

bildskdrmsminnet. Eftersom vi kan &ndra pa de
Ooversta 5 bitarna och VIC-chipet adresserar

16K blir det i 512 bytes intervaller som

bildskdrmsminnet kan flyttas. Férsdker man att
flytta bildskédrmsminnet till 3K RAMet, som
VIC-chipet inte kan l&sa, fds en mycket snabb

slumpmd@ssig presentation av tecken.

Wcrnews —

(bi! number)

SCREEN ORIGIN
X—=COORDINATE

SCREEN ORIGIN
Y -COORODINATE

NO. OF VIDEO
MATRIX COLUMNS

NO. OF VIDEOQ
MATRIX ROWS

RASTER VALUE

BASE AODORESS
CONTROL

LIGHT PEN
HORIZONTAL

LIGHT 'PF*
VERT"




CRg $9000

CR{ $9001
CR, $9002
CR3 $9003
CRy4 $9004
CRg, $9005
CRg $9006

CR $9007

— [ cknews

7 a8 Bl sl 20 1150
L I A o S R
S| st| s?| st|st|s#| st|s
By | M| Ms| My| My| M, [ M, Mo
Ro| Ns| Na| N3 | N2| Nv | No| D
Re| Ry | Rg | Rs Re| Rs| Rz | R
8| 8t 8Y| 8i¥ 8¢’ %3 < ///ié{///g“l/o
La bt d ] S uiaft-edi-t
L7 A B L
Yo e

SCREEN RAM BC
f*l_‘ SIFFF

$IEOC 1919
4K RAM 110
1101
1100
% 31000
> /’ Sp4pd 1001
1K RAM
T SRR v 1000
1/02 .
$980¢ ~——
co&oa P e
it i $9109 AR
4K 1/0@.
vic e 2011
CHARACTER === 0010
ROM ——— 00D
$8090 > 0000

(bit number)

SCREEN ORIGIN
X-=COORDINATE

SCREEN ORIGIN
Y -COOROINATE

NO. OF VIDEO
MATRIX COLUMNS

NO. OF VIDEO
MATRIX ROWS

RASTER VALUE

‘| BASE ADDRESS

CONTROL

LIGHT PEN
HORIZONTAL

LIGHT. =

Ovanstdende figur visar teckengeneratorns
startadress. Med dessa fyra bitar kan du vidlja
16 stycken olika st&dllen didr teckengeneratorn
skall bdrja. Samma sak for 3K RAMet gidller

dven hiér.
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Skriv foljande pa en standard VIC:

PRINTCHR=(147) ; :FORI=0TO127 : PRINT"
"; :POKE7680+I,I:NEXT:POKE9*4096+5,248

P4 skdrmen visas nu hela zero-page hur den
arbetar.

VICen fungera precis som vanligt, det &r bara
det att du far det litet svart att tyda
tecknen som skrivs pa skédrmen.

Notera Ovre hogra hornet, dar ligger klockan
och snurrar.

FARGMINNET:

Fargminnet ligger normalt i position £9600.
Vid en expansion med RAM ovanfdr 22000 kommer
fdrgminnet att flyttas till F9400!

Detta blir problem endast da tecknen pokas in
i skérmen.

commodore
WG EOVPOTR

ofF_—2,
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VIC 20

minnes organisation

BASIC ARBETSMINNE

FLD 00000 $0000 L=03 USR FUNCTION JMP
FLD 00003 $0003 L=02 FLOAT-FIXED VECTOR
FLD 00005 $0005 L=02 FIXED-FLOAT VECTOR
FLD 00007 $0007 L=01 SEARCH CHARACTER
FLD 00008 $0008 L=01 SCAN-QUOTES FLAG
FLD 00009 $0009 L=01 TAB COLUMN SAVE
FLD 00010 $000A L=01 0=LOAD, 1=VERIFY ;
FLD 00011 $000B L=01 INPUT BUFFER PTR/ SUBSCRIPT NUMBER
FLD 00012 $000C L=01 DEFAULTDIMFLAG
FLD 00013 $000D L=01 VARIABLE TYPE : FF = STRING, 00 = NUMERIC
FLD 00014 $000E L=01 VARIABLE TYPE :80 = INTEGER, 00 = FLOATING
FLD 00015 $000F L=01 ‘DATA' SCAN/'LIST' QUOTE /MEMORY FLAG
FLD 00016 $0010 L=01 SUBSCRIPT/‘FN'X FLAG
FLD 00017 $0011 L=01 0=INPUT, 40=GET, 98 =READ
FLD 00018 $0012 L=01 ‘ATN' SIGN/COMPARISON EVALUATION FLAG
FLD 00019 $0013 L=01 CURRENT I/O PROMPT FLAG
FLD 00020 $0014 L=02 INTEGER VALUE
FLD 00022 $0016 L=01 PTRTO TEMPORARY STORAGE STACK
FLD 00023 $0017 L=02 LAST TEMP STRING VECTOR
FLD 00025 $0019 L=09 STACK FOR TEMPORARY STRINGS
FLD 00034 $0022 L=04 UTILITY POINTER AREA
FLD 00038 $0026 L=05 MULTIPLICATION PRODUCT AREA
FLD 00043 $002B L=02 PTRTO START OF BASIC
FLD 00045 $002D L=02 PTR TO END OF PGM, START OF VARIABLES
FLD 00047 $002F L=02 PTRTO END OF VARIABLES, START OF ARRAYS
FLD 00049 $0031 L=02 PTRTO END OF ARRAYS
FLD 00051 $0033 L=02 PTR TO LO ACTIVE STRINGS (HI TO LO)
FLD 00053 $0035 L=02 PTR TO HI ACTIVE STRINGS (HI TO LO)
FLD 00055 $0037 L=02 PTRTO END OF MEMORY
FLD 00057 $0039 L=02 CURREMT BASIC LINE NUMBER
FLD 00059 $003B L=02 PREVIOUS BASIC LINE NUMBER
FLD 00061 $003D L=02 PTR:‘CONT’ ON BASIC STATEMENT NUMBER
FLD 00063 $003F L=02 CURRENT ‘DATA'LINE NUMBER
FLD 00065 $0041 L=02 PTRTO CURRENT DATA STATEMENT
FLD 00067 $0043 L=02 ‘INPUT’' VECTOR
FLD 00069 $0045 L=02 CURRENT VARIABLE NAME
FLD 00071 $0047 L=02 CURRENT VARIABLE ADDRESS
FLD 00073 $0049 L=02 VARIABLE PTRFOR ‘FOR'/'NEXT'
FLD 00075 $004B L=02 Y-SAVE; OP-SAVE: BASIC PTR SAVE
FLD 00077 $004D L=01 COMPARISON SYMBOL ACCUMULATOR
FLD 00078 $004E L=06 MISC WORK AREA, PTRS, ETC.
FLD 00084 $0054 L=03 JUMP VECTOR FOR FUNCTIONS
FLD 00087 $0057 L=10 NUMERIC WORK AREA
FLD 00097 $0061 L=01 ACCUM#1:EXPONENT
FLD 00098 $0062 L=04 ACCUM#1: MANTISSA
FLD 00102 $0066 L=01 ACCUM#1:SIGN
FLD 00103 $0067 L=01 SERIES EVALUATION CONSTANT PTR
FLD 00104 $0068 L=01 ACCUM#1: HI-ORDER (OVERFLOW)
FLD 00105 $0069 L=06 ACCUM#2: EXPONENT, MANTISSA, SIGN
FLD 00111 $006F L=01 SIGN COMPAR. AC#1VS AC#2
FLD 00112 $0070 L=01 ACCUM#1:LOW ORDER (ROUNDING)
FLD 00113 $0071 L=01 CASSETTE BUFF LEN/SERIES POINTER
FLD 00115 $0073 L=18 GET BASIC CHARACTER ROUTINE
,
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FLD 00122 $007A L=02 BASICPTR

FLD 00139 $008B =085 ‘RND’' SEED VALUE

LAST 00143 $008F

KERNAL ARBETSMINNE

ELD 00144 $0090 L=01 ‘ST'STATUS WORD

FLD 00145 $0091 L. =01 KEYSWITCHPIA:‘'STOP’ AND ‘RVS’ FLAGS

ELE) 00146 $0092 =D TIMING CONSTANT FOR TAPE

FLD 00147 $0093 L=D1 LOAD =0, VERIFY =1

FLD 00148 $0094 L=01 SERIAL OUTPUT : DEFERRED CHAR FLAG

FLD 00149 $0095 l.=01 SERIAL DEFERRED CHAR

FLD 00150 $0096 L =04 TAPE EOT RECEIVED

FLD 00151 $0097 =01 REGISTER SAVE AREA

FLD 00152 $0098 =0 HOW MANY OPENFILES

FLD 00153 $0099 L =04 INPUT DEVICE : NORMALLY 0

FLD 00154 $009A L=031 OUTPUT CMD DEVICE : NORMALLY 3

FLD 00155 $009B =01 TAPE CHAR PARITY

FLD 00156 $009C L =04 BYTE-RECEIVED FLAG

FLD 00157 $009D =03 DIRECT=%$80, RUN=0: OUTPUT CNTL

ELD 00158 $009E =0 RS232 PASS 1 ERROR LOG /CHAR BUFFER

FLD 00159 $009F =0y RS232PASS 2 ERR LOG CORRECTED

FLD 00160 $00A0 L=03 JIFFY CLOCK HML

FLD 00163 $00A3 E=03 SERIAL BIT COUNT /EOQIFLAG

FLD 00164 $00A4 L=01 CYCLE COUNT

FLD 00165 $00A5 L=01 COUNTDOWN, TAPE WRITE /BIT COUNT

FLD 00166 $00A6 L=01 TAPE BUFFERPTR

FLD 00167 $00A7 L=01 RS232 RECEIVER INPUT BIT TEMP STORAGE e
RS232 WRT LDR COUNT /RD PASS/INBIT

FLD 00168 $00A8 =01 RS232 RECEIVERBIT COUNT IN
RS232WRTNEWBYTE/RD ERROR/INBITCNT

FLD 00169 $00A9 L=04 RS232 RECEIVER FLAG: START BIT CHECK
RS232 WRT STARTBIT/RDBITERR/STBIT

FLD 00170 $00AA =01 RS232 RECEIVER PTR: BYTE/BUFFER ASSEMBLY
RS232 SCAN;CNT;LD:END/BYTE ASSEMBLY

FLD 00171 $00AB L=01 RS232 RECEIVER PARITY BIT STORAGE
RS232 WRT LEAD LENGTH/RD CHKSUM/PARITY

FLD 00172 $00AC L=02 PTR TAPE BUFFER SCROLLING

FLD 00174 $00AE L=02 TAPE END ADDR/END OF PGM

FLD 00176 $00B0O L=02 TAPE TIMING CONSTANTS

FLD 00178 $00B2 L=02 PTR:START OF TAPE BUFFER

FLD 00180 $00B4 =01 RS232 TRANSMITTERBIT COUNT OUT
1=TIMER ENABLED; BIT COUNT

FLD 00181 $00B5 =84 RS232 TRANSMITTERNEXTBIT TO BE SENT
RS232 EOT/NEXTBIT TO SEND

FLD 00182 $00B6 L=01 RS232 TRANSMITTER PTR:BYTE/BUFF DISASSEMBLY
READ CHARACTER ERROR/QUTBYTE BUFF

FLD 00183 $00B7 L=01 NUMBER OF CHARS IN FILENAME

FLD 00184 $00B8 =07 CURRENT LOGICALFILE

FLD 00185 $00B9 =01 CURRENT SECONDARY ADDRESS

FLD 00186 $00BA =01 CURRENT DEVICE

FLD 00187 $$00BB =02 PTRTO FILE NAME

FLD 00189 $00BD L=01 WR SHIFT WORD /RD INPUT CHAR

FLD 00190 $00BE L=01 # BLOCKS REMAINING TORD/WR

FLD 00191 $00BF L=01 SERIAL WORD BUFFER

FLD 00192 $00CO0 L=01 TAPE MOTOR INTERLOCK

A .
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FLD 00193 $00C1 L=02 I/O START ADDRESS
FLD 00195 $00C3 L=02 KERNEL SETUP PTR
FLD 00197 $00C5 L=01 MATRIX COORDINATE OF KEY DOWN
FLD 00198 $00C6 L=01 NUM CHARS IN KEYBOARD BUFFER
FLD 00199 $00C7 L=01 REVERSE MODE FLAG 18=0N
FLD 00200 $00C8 L=01 PTR:END OF LINE FOR INPUT
FLD 00201 $00C9 L=02 CURRENT CURSOR POSITION (ROW,COL)
FLD 00203 $00CB L=01 MATRIX COORDINATE OF LAST KEY DOWN
64 IFNOKEY
FLD 00204 $00CC L=01 CURSORENABLE FLAG 1=0FF0=0ON
FLD 00205 $00CD L=01 DELAY BEFORE CURSOR BLINKS, COUNTDOWN
FLD 00206 $00CE L=01 CHARACTER UNDER CURSOR
FLD 00207 $00CF L=01 CURSORBLINK FLAG
FLD 00208 $00D0 L=01 INPUT FROM SCREEN/KEYBOARD
FLD 00209 $00D1 L=02 PTRTO SCREEN LINE
FLD 00211 $00D3 L=01 POSITION OF CURSOR ON ABOVE LINE
FLD 00212 $00D4 L=01 ?QUOTE MODE FLAG 0=0OFF 1=0N
?0=DIRECT CURSOR, ELSE PROGRAMMED
FLD 00213 $00D5 L=01 CURRENT SCREEN LINE LENGTH
FLD 00214 $00D6 L=01 ROW WHERE CURSOR LIVES
FLD 00215 $00D7 L=01 ASCII VALUE OF LAST KEY PRESSED
LAST INKEY /CHKSUM/BUFFER
FLD 00216 $00D8 L=01 NUMBER OF OUTSTANDING INSERTS
FLD 00217 $00D9 L=24 SCREENLINE LINK TABLE
FLD 00241 $O0F1 L=01 DUMMY SCREEN LINK
ELD 00242 $00F2 L=01 SCREEN ROW MARKER
FLD 00243 $00F3 L=02 SCREEN COLORPTR
FLD 00245 $00F5 L=02 KEYBOARD PTR
FLD 00247 $00F7 L=02 RS232: PTR RECEIVER BUFFER BASE LOCATION
FLD 00249 $00F9 L=02 RS232: PTR TRANSMIT BUFFER BASE LOCATION
EACHBUFFER IS 256 BYTES, MAY BE USED FOR
PGMR USE, MUST ADJUST TOP OF MEMORY PTR TOO.
FLD 00251 $00FB L=05 202992222
LAST 00255 $00FF
BASIC & KERNAL STACK .
START 00256 $0100 L=256 BASIC, KERNEL, PROCESSOR STACK AREA
STACKISHITOLO
LAST 00511 $01FF
START 00256 $0100 L=10 FLOATING TO ASCII WORK AREA
LAST 00266 $010A
START 00256 $0100 L=64 TAPE ERRORLOG
LAST 00318 $0140
BASIC OCH KERNAL ARBETSMINNE
FLD 00512 $0200 L=59 BASIC INPUT BUFFER
FLD 00601 $0259 L=10 LOGICAL FILE TABLE
FLD 00611 $0263 L=10 DEVICE NUMBER TABLE
FLD 00621 $026D L=10 SECONDARY ADDRESS TABLE
FLD 00631 $0277 L=10 KEYBOARD BUFFER (SEE 198 $C6)
FLD 00641 $0281 L=05 229297272
FLD 00646 $0286 L=01 CURRENT COLOR CODE
FLD 00647 $0287 L=01 COLOR UNDER CURSOR
FLD 00648 $0288 L=01 SCREEN MEMORY PAGE
N
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FLD 00649 $0289 L=01 MAX SIZE OF KEYBOARD BUFFER
FLD 00650 $028A L=01 REPEATER FLAGS 0=NORM 127=NONE 128 = ALL
FLD 00651 $028B L=01 DELAY BEFORE REPEAT OCCURS
FLD 00652 $028C L=01 DELAY BETWEEN REPEATS
FLD 00653 $028D L=01 FLAG FOR SHIFT/CONTROL KEYS LAST USED
255=NONE 159 = SHIFT 244 = COMMODORE LOGO
FLD 00654 $028E L=05 222297927
FLD 00659 $0293 L=01 RS232: PSEUDO 6551 CNTL REGISTER
FLD 00660 $0294 L=01 RS232: PSEUDO 6551 COMMAND REGISTER
FLD 06611 $0295 L=02 RS232: RESERVED FOR FUTURE USE
FLD 00663 $0297 L=01 RS232: STATUS REGISTER
FLD 00664 $0298 L=01 RS232: NUMBITS TO BE SENT/RECEIVED
FLD 00665 $0299 L=02 RS232: SYSTEM CLOCK DIVIDED.BY BAUD RATE
FLD 00667 $029B L=01 RS232: INDEX— END OF RECEIVE FIFO BUFFER
FLD 00668 $029C L=01 RS232: INDEX — START RECEIVE FIFO BUFFER
FLD 00669 $029D L=01 RS232: INDEX — START TRANSMIT FIFO BUFF.
FLD 00670 $029E L=01 RS232: INDEX— END OF TRANSMIT FIFO BUFF.
FLD 00671 $029F L=96 ?7?277?7?
FLD 00768 $0300 L=02 ERROR MSG LINK
FLD 00770 $0302 L=02 BASIC WARM START LINK
FLD 00772 $0304 L=02 CRUNCH BASIC TOKENS LINK
FLD 00774 $0306 L=02 PRINT TOKENS LINK
FLD 00776 $0308 L=02 START NEW BASIC CODE LINK
FLD 00778 $030A L=02 GET ARITHMETIC ELEMENT LINK
FLD 00780 $030C L=08 2772772727
FLD 00788 $0314 L=02 JUMP VECTORTO IRQ INTERRUPT ENTRY
FLD 007909 $0316 L=02 JUMP VECTOR TO BRK INTERRUPT ENTRY
FLD 00792 $0318 L=02 JUMP VECTORTO NMI INTERRUPT ENTRY
FLD 00794 $031A L=02 JUMP VECTOR TO OPEN LOGICAL FILE
FLD 00796 $0318 L=02 JUMP VECTOR TO CLOSE LOGICAL FILE
FLD 00798 $031E L=02 JUMP VECTORTO SET INPUT DEVICE
FLD 00800 $0320 L=02 JUMP VECTORTO SET OUTPUT DEVICE
FLD 00802 $0322 L=02 JUMP VECTOR TO RESET DEFAULT I/O
FLD 00804 $0324 L=02 JUMP VECTOR TO INPUT FROM DEVICE
FLD 00806 $0326 L=02 JUMP VECTORTO OUTPUT TO DEVICE
FLD 00808 $0328 L=02 JUMP VECTORTO TEST STOP KEY
FLD 00810 $032A L=02 JUMP VECTOR TO GET FROM KEYBOARD
FLD 00812 $032C L=02 JUMP VECTORTO CLOSE ALL FILES
FLD 00814 $032E L=02 JUMP VECTORTO ????7??2?27?22722?
FLD 00816 $0330 L=02 JUMP VECTOR TO LOAD FROM DEVICE
FLD 00818 $0332 L=02 JUMP VECTOR TO SAVE TO DEVICE
FLD 00820 $0334 L=08 222222227
LAST 00827 $033B
KASSETTBUFFER
START 00828 $033C L=195 3
LAST 01023 $03FF
3K EXPANSION RAM
START 01024 $0400 L=3072
LAST 04095 $OFFF
BASIC TEXT, VARIABLER, MATRISER, STRANGAR
START 04096 $1000 L=3583 (IF MORE THAN 8K RAM IN VIC, MOVES TO $1200)
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)
(AND THIS AREA IS SCREEN MEMORY (NEE $1E00))
FLD 04096  $1000 L=2? BASIC PGM IN TOKENIZED FORMAT (PTR 43,44)
FLD 22777 $777? L=2?? VARIABLES LO TO HI (PTRS 45,46,47,48)
FLD 22277 $277? L=2? ARRAYS LO TO HI (PTRS 47,48 49,50)
FLD 22227 $777? L=2? ANY UNUSED AREA
FLD 222000 : 97909 L=2?? STRINGS HITOLO (PTRS 53,54 51,52)
FLD 07168  $1000 L=512  IF 36869 $9005 = 255,512 BYTES BEGINNING HERE CONTAIN 64
USER CHARACTERS. USER POINTS TOP-OF-MEMORY PTR (55,56)
TOHERE THEN CLR. SHOULD ALSO COPY FIRST 64 STD CHARS
FROM 32768 $8000 INTO THIS AREA, THEN OVERLAY. NOTE THAT
IF ACHAR IS REV. MODE OR L/C THEN NOT FROM HERE. ONLY
POKE CHAR CODES 00-63 FROM HERE. PRINT “@ " OR POKE N,0
ISFIRST USER CHAR ~
LAST 07679  $1DFF
BILDSKARMMINNE
START 07680  $1E00 L=512 )
23 LINES OF 22 CHARACTERS
(IF MORE THAN 8K RAM IN VIC, MOVES TO $1000)
LAST 08191 $1FFF
EXPANSION RAM / ROM
START 08192  $2000 L=8192
BLOCK 1
LAST 16383  $3FFF
8K EXPANSION RAM / ROM
START 16384  $4000 L=8192
BLOCK 2
LAST 24575  $5FFF
8K EXPANSION RAM / ROM g
START 24576  $6000 L=8192 \
BLOCK3 ™
LAST 32767  S$7FFF
TECKEN GENERATOR ROM
START 32768  $8000 L=4096 <
(8BYTES = 1 CHARBITMAP * 128 ™
FLD 32768  $8000 L=1024 UPPER CASE AND GRAPHICS
FLD 33792  $8400 L=1024  REVERSED UPPER CASE ANND GRAPHICS
FLD 34816  $8800 L=1024 UPPER AND LOWER CASE
FLD 35840  $8C00 L=1024  REVERSEDUPPERAND LOWER CASE
LAST 36863  $8FFF
VIC ADRESS
START 36864  $9000 L=278
VIC 6560 CONTROL REGISTERS
FLD 36864  $9000  L=01 CRO  BITS0-6 SCREEN HORIZ CENTER
BIT7 INTERLACE SCAN
8 2
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FLD 36865 $9001 L=01 CR1 SCREEN VERT CENTER
FLD 36866 $9002 L=01 CR2 BITS 0-6 NUM VIDEO COLUMNS
BIT 7 PART OF VIDEO MATRIX ADDRESS
FLD 36867 $9003 L=01 CR3 BITS 1-6 NUM VIDEO ROWS
BIT 0 8X8 OR 16X8 CHARACTERS
FLD 36868 $9004 L=01 CR4 TV RASTERBEAM LINE
FLD 36869 $9005 L=01 CR5 CHARACTER CELL BASE ADDRESSBITS

BITS 0-3 START OF CHARACTER INFO

BITS 4-7 REST OF VIDEO ADDRESS
240=U/C+GRAPH 242=U/C+LC
255=USER 64 CHARS AT 7168 L=512

FLD 36870 $9006 L=01 CR6 LIGHT PEN HORIZONTAL

FLD 36871 $9007 L=01 CR7 LIGHT PEN VERTICAL

FLD 36872 $9008 L=01 CR8 PADDLE-X VALUE

FLD 36873 $9009 L=01 CR9 PADDLE-Y VALUE

FLD 36874 $900A L=01 CRA LOW AUDIOOSC. FREQ. 128-255 3 OCT.

FLD 36875 $900B L=01 CRB MED * ¥ E 5

FLD 36876 $900C L=01 CRC  HIGH * P 'S

FLD 36877 $900D L=01 CRD NOISE * b - % =
FLD 38678 $900E L=01 CRE VOLUME 0-15 AND MULTICOLOR AUX. CODE

BITS 0-3 SOUND VOLUME

BITS 4-7 AUX. COLOR CODE FORMULTICOLOR
FLD 36879 $900F L=01 CRF SCREEN/BORDER COLOR CODE 0-255

BITS 0-2BORDER COLOR

IF BIT3 FOREGROUND COLOR BECOMES

BACKGROUND COLORAND
VICE VERSA FOR EACH CHAR.
BITS 4-7BACKGROUND COLOR
FLD 36880 $9010 L=256 272777777
LAST 37135 $910F
1/0 BLOCK 0
START 37136 $9110 L=16 6522 PIA #1
FLD 37136 $9110 L=01 PORT BOUTPUT REGISTER (USERPORT)
FLD 37137 $9111 L=01 PORT AOUTPUT REGISTER .
BIT2 = JOY 0
BIT3 = JOY 1
BIT4 = JOY 2

BITS = LIGHT PEN/FIREBUTTON
BIT6 = SENSE CASSETTE SWITCH
BIT7 = SERIALATN OUT

FLD 37138 $9112 L=01 DATADIRECTION REGISTERB

FLD 37139 $9113 L=01 DATADIRECTION REGISTERA
FLD 37140 $9114 L=01 TIMER 1 LOWBYTE

FLD 37141 $9115 L=01 TIMER 1 HIGH BYTE AND COUNTER
FLD 37142 $9116 L=01 TIMER 1 LOWBYTE

FLD 37143 $9117 L=01 TIMER 1 HIGHBYTE

FLD 37144 $9118 L=01 TIMER2LOWBYTE

FLD 37145 $9119 L=01 TIMER2HIBYTE

FLD 37146 $911A L=01 SHIFT REGISTER

FLD 37147 $911B L=01 AUX CONTROL REGISTER

FLD 37148 $911C L=01 PERIPHERAL CTRL REGISTER (CA1,CA2,CB1,CB2)

CA1=RESTOREKEY
CA2=CASSETTE MOTOR CONTROL
FLD 37149 $911D L=01 INTERRUPT FLAG REGISTER
FLD 37150 $911E L=01 INTERRUPT ENABLE REGISTER
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FLD 37151 $911F L=01 MPS 6522 OUTPUT REG (PORT B) JOY FIRE SW
PORT A(SENSE CASSETTE SWITCH)
RS232:BIT7ON INDICATES DATASENT
START 37152 $9120 L=16 6522 PIA #2
FLD 37152 $9120 L=01 PORT BOUTPUT REGISTER
KEYBOARD COLUMN SCAN
BIT3 = CASSETTE WRITE LINE
BIT7 =JOY3
FLD 37153 $9121 L=01 PORT AOUTPUT REGISTER
KEYBOARD ROW SCAN
FLD 37154 $9122 L=01 DATADIRECTION REGISTER B
FLD 37155 $9123 L=01 DATADIRECTION REGISTER A
FLD 37156 $9124 L=01 TIMER 1 LOWBYTE LATCH
FLD 37157 $9125 L=01 TIMER 1 HIGHBYTE LATCH
FLD 37158 $9126 L=01 TIMER2LOWBYTE COUNTER
FLD 37159 $9127 L=01 TIMER 1 HIGHBYTE COUNTER
TIMER 1 USED FOR 60 TIME/SEC INTERRUPT
FLD 37160 $9128 L=01 TIMER2LOWBYTE LATCH
FLD 37161 $9129 L=01 TIMER2HIBYTE LATCH
FLD 37162 $912A L=01 SHIFT REGISTER
FLD 37163 $912B L=01 AUX CONTROL REGISTER
FLD 37164 $912C L=01 PERIPHERAL CTRL REGISTER (CA1,CA2,CB1,CB2))
CA1=CASSETTE READ LINE
CA2=SERIALCLOCKOUT
CB1=SERIALDATAOUT
CB2=SERIAL SRQOUT
FLD 37165 $912D L=01 INTERRUPT FLAG REGISTER
FLD 37166 $912E L=01 INTERRUPT ENABLE REGISTER
FLD 37167 $912F L=01 MPS6522 OUTPUT REG (PORT A)
FLD 37168 $9130 L=719 IR0
LAST 37887 $93FF
FARG RAM
START 38400 $9400 L=1024 — COLOR CODES LOCATION MAY VARY —
FLD 37888 $9400 L=512 (COLOR VALUES IF MORE THAN 8K RAM IN VIC)
FLD 38400 $9600 L=512 COLOR VALUES IFLESS THAN 8K RAM IN VIC
BIT0-2 = COLOR VALUE,
BIT3 = MULTICOLOR=1 ORHIRES=0
LAST 38911 $97FF
1/0 BLOCK 2
START 38912 $9800 L=1024
|
LAST 39935 $9BFF
1/0 BLOCK 3
START 39936 $9C00 L=1024
I
LAST 40959 $9FFF
8K EXPANSION ROM
START 40960 $A000 L=8192
o
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LAST 49151  $BFFF
8K BASIC ROM

START 49152  $C000  L=8192

|

LAST 57343  $DFFF
8K KERNAL ROM

START 57344  $E000 L=8192

|

FLD 60095  $EABF  L=7? ROUTINE: IRQINTERRUPT ENTRY

FLD 61941  $F1F5 L=7? ROUTINE: GET FROM KEYBOARD

FLD 61966  $F20E L=7? ROUTINE: INPUT FROM DEVICE

FLD 62074  $F27A  L=7? ROUTINE: OUTPUT TO DEVICE

FLD 62151  $F2C7  L=7? ROUTINE: SET INPUT DEVICE

FLD 62217  $F309 L=7? ROUTINE: SET OUTPUT DEVICE

FLD 62282  $F34A  L=77 ROUTINE: CLOSE LOGICAL FILE

FLD 62447  $F3EF  L=7? ROUTINE: CLOSE ALL FILES

FLD 62451  $F3F3 L=7? ROUTINE: RESET DEFAULT /0

FLD 62474  $F40A  L=77 ROUTINE: OPEN LOGICAL FILE

FLD 62793  $F549 L=7? ROUTINE: LOAD FROM DEVICE

FLD 63109  $F685 L=2? ROUTINE: SAVE TO DEVICE

FLD 63344  $F770 L=2? ROUTINE: TEST STOP KEY

FLD 65197  $FEAD  L=77 ROUTINE: NMI INTERRUPT ENTRY

FLD 65234  $FED2  L=77? ROUTINE: BRK INTERRUPT ENTRY

FLD 65412  $FF84 L=03 CALL: READ/SET VECTORED I/0

FLD 65415  $FF87 L=03 CALL:RESTORE DEFAULT I/O VECTORS

FLD 65418  $FFBA  L=03 CALL: RESTORE OLD I/O VECTORS

FLD 65421  $FF8D L =03 CALL: READ/SET VECTORED I/0

FLD 65424  $FF90 L=03 CALL: CONTROL KERNAL MESSAGES

FLD 65427  $FF93 L=03 CALL: TRANSMIT SEC. CMD ADDR AFT LISTEN

FLD 65430  $FF96 L=03 CALL: SEND SECONDARY ADDR AFTER TALK

FLD 65433  $FF99 L=03 CALL: READ/SET TOP OF MEMORY

FLD 65436  $FF9C  L=03 CALL: READ/SET BOTTOM OF MEMORY

FLD 65439  $FFOF  L=03 CALL: SCAN KEYBOARD

FLD 65442  $FFA2 L =03 CALL: SET TIMEOUT ON IEEE BUS

FLD 65445  $FFA5  L=03 CALL: INPUT BYTE FROM IEEE BUS

FLD 65448  S$FFA8  L=03 CALL: OUTPUT BYTE TO IEEE BUS

FLD 65451  $FFAB  L=03 CALL: COMMAND IEEE BUS TO UNTALK

FLD 65454  $FFAE  L=03 CALL: COMMAND IEEE BUS TO UNLISTEN

FLD 65457  SFFB1 L=03 CALL: COMMAND IEEE TO LISTEN

FLD 65460  $FFB4  L=03 CALL: COMMAND IEEE TO TALK

FLD 65463  $FFB7  L=03 CALL: READ /O STATUS WORD

FLD 65466 ~ $FFBA  L=03 CALL: SET LOGICAL FIRST, SECOND ADDR

FLD 65469  $FFBD  L=03 CALL: SET FILE NAME INFO

FLD 65472  $FFCO  L=03 JMP (INDIR) OPEN FILE

FLD 65465  $FFC3  L=03 JMP (INDIR) CLOSE FILE

FLD 65478  $FFC6  L=03 JMP (INDIR) OPEN INPUT CHANNEL

FLD 65481  $FFC9  L=03 JMP (INDIR) OPEN OUTPUT CHANNEL

FLD 65484  $FFCC  L=03 JMP (INDIR) CLOSE I/P AND O/P CHANNEL

FLD 65487  $FFCF  L=03 JMP (INDIR) INPUT FROM DEVICE

FLD 65490  $FFD2 L =03 JMP (INDIR) OUTPUT TO DEVICE

FLD 65493  $FFD5  L=03 JMP (INDIR) LOAD FROM DEVICE

N
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FLD 65496 $FFD8 L=03 JMP (INDIR) SAVE TO DEVICE
FLD 65499 $FFDB L=03 JMP (INDIR) SET REAL TIME CLOCK
FLD 65502 $FFDE L=03 JMP (INDIR) READ REAL TIME CLOCK
FLD 65505 $FFE1 L=03 JMP (INDIR) TEST STOP KEY
FLD 65508 $FFE4 L=03 JMP (INDIR) GET FROM KEYBOARD
FLD 65511 $SFFE7 L=01 JMP (INDIR) CLOSE ALL FILES
FLD 65512 $FFES8 L=02 JMP (INDIR) GET FROM KEYBOARD QUEUE
FLD 65514 $FFEA L=03 JMP (INDIR) INCREMENT REAL TIME CLOCK
FLD 65517 $FFED L=03 JMP (INDIR) RETURN X, Y ORG OF SCREEN
FLD 65520 $FFFO L=03 JMP (INDIR) READ/SET X, Y CURSOR POSITION
FLD 65523 $FFF3 L=03 JMP (INDIR) RETURN BASE ADDR OF I/O DEV
FLD 65511 SFFE7 L=01 JMP (INDIR) CLOSE ALL FILES
FLD 65512 $SFFE8 L=02 JMP (INDIR) GET FROM KEYBOARD QUEUE
FLD 65514 SFFEA L=03 JMP (INDIR) INCREMENT REAL TIME CLOCK
FLD 65517 $FFED L=03 JMP (INDIR) RETURN X, Y ORG OF SCREEN
FLD 65520 $FFFO L=03 JMP (INDIR) READ/SET X, Y CURSOR POSITION
FLD 65523 $FFF3 L=03 JMP (INDIR) RETURN BASE ADDR OF I/0 DEV
LAST 65535 $FFFF

VIC S & C

Ndr VIC kors utan extra minne eller med endast
3K expansionsminne bérjar bildsk&drmminnet vid
7680 och fdrgminnet vid 38400.

Med minnesexpansion 6ver 3K flyttar
skdrmminnet till 4096 och fargminnet till
37888.

Detta dr inget man behéver ta s&drskild hdnsyn
till i program med enbart PRINT-instruktioner
for utskrift pa bildskédrmen.

Om man ddremot anvidnder POKE eller PEEK
instruktioner méaste man t&nka p& vilken
minnesexpansion VIC anvénder.

Ett sidtt att Kommarunt detta problem dr-att
l3dta VIC sjdlv kontrollera var bild och
férg-minnesareorna startar och sjidlv ge
variablerna S (SKARM) och C (FARG) adressen
till dessa.S dr allts& adressen till sk&rmens
ovre vdnstra horn.C &dr féljdaktligen adressen
till fd@rg-minnet f6r skdrmens Ovre vénstra
hoérn.

Med POKE S+252,83 far man ett hjidrta mitt pa
sk&rmen.Med POKE C+252,5 blir hjdrtat gront
Den enda programrad som Kkrdvs &dr foljande:

10 ?"HOME":S=PEEK(648)#%256:C=PEEK(244) %256
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' WD@Nmﬁ

S = 7680 (skdrmstart) Vid > 3K minnesutbyggnad 4096

012345678 9101112131415 16171819 20 21

7680

8164 | T

SIDA 1: SKARMTECKEN KODER

C = 38400 (fargminnestart) Vid > 3K minnesutbyggnad 37888

012345678 9101112131415 16171819 20 21 ‘

38400 | L | 14 Al
é 38422

38444
38466
38488
38510

38532
* 38554 {14
38576 Ao gl ko

38598
38620
38642
38664
38686
38708
38730
38752
38774
38796
38818
38840
38862
38884

SIDA 2: FARGKODER MINNESKARTA

31




[ —

—NCanews

INTRODUKTIONSERBJUDANDE

VIC-20 agare anvand din cdator som automatisk telefonuppringare.
Programmera in dina telefonnummer och VIC:en ringer upp &t dig.
Du kan ocksd anvinca VIC-20 som timer, och l&ta den koppla p2
och stdnga av olika saker t,ex. fU,stereo,bilvérmare,lampor,
motorer etc.

Komplett paket (b&gge programmen, interface och utfdrlig bruks-
anvisning) endast 250:-

Datahoroskop till VIC-20, 200:-.

Kjell 1dfstriom
Yxgrand 5
183 43 Taby

Tel. 0762/116 02 eft. 18.00

(//ggsa users-port
Nstift E
rod

C) i ) linterface|§

Timer

Ladda in programmet'som ovan men skriv LOAD "TIMER". Std1l in ridtt tid
genom att skriva t ex 12,10 Return (tim och min). Std11 starttid genom att
skriva t ex 12,11 Return. Std11 stopptid genom att skriva ex 12,12 Return.

Tryck pd en tangent och klockan startar. Sekunderna syns langst upp i
vanstra hornet. :
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Teleautomat

/’—\@
/\4
%0

1 Stift A 5
svart

Stitt £

bla

| Bldegy
(M

&

interface

(c) Kjell Lofstrom

Teleautomat-programmet

Skriver in Dina egna telefonnummer som Du vill ringa pd datarader inom
intervallet 2010-4080. Rad 2000 ar redan programmerad med Froken Ur och
rad 4090 ar programmerad med slut (pd telenummer). Skriv som exempel
Froken Ur. OBS! avsluta alltid teiefonnumret med 99. Ex 2000 DATA
"A",9,0:5, 1,0,99

Telefonlistan med KOD skrivs med borjan pd rad 5000. Ex 5000 PRINT

"A=FR.UR 90510". ,

Korning av programmet: Sdtt in kassetten i bandspelaren, skriv LOAD "TELE"
pd datorn, tryck in play pd& bandspelaren. D& programmet dar inmatat i datorn
stdr det READY pd& skarmen. Skriv d& RUN p& datamaskinen och Du har tre al-
ternativ. Tryck pd L och Du fér telefonlista. Tryck pd R for att ringa.
Tryck p& A (for Frioken Ur) och Return och datorn ringer.

Ar det upptaget kan Du trycka pd % sd ringer datorn upp igen. Telefonen
fungerar dven som vanligt d& allting ar inkopplat.

Wcrnews —
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EGNA_TECKEN

EGNA BOKSTAVER ELLER TECKEN

Innan vi startar med att géra nya tecken &r
det pd sin plats att titta lite pd& hur VIC har
sin standard teckensats arrangerad.

VIC &dr utrustad med 4 teckensatser om 128
tecken med féljande startadresser:

32768 Versaler + grafiska tecken

33792 Reverserade versaler +
grafiska tecken

34816 Versala och gemema
bokstédver

35840 Reverserade versala och

gemena bokstédver

Teckensatserna ligger i ROM-minne varfér de
endast kan lé&dsas.Varje tecken &r uppbyggt av
en 8 ¥ 8 matris,vilket krdver 8 bytes
minnesutrymme per tecken.De forsta 8 bytena
skapar tecknet" "(snabel-a),vilket har
bildsk&rmkod 0.Ndsta 8 byte skapar
tecknet"A"vilket har bildsk&drmkod 1.Se bild.
Teckensatserna med bildskdrmkoder finns pé
sidan 141 i anvdndarmanualen. Vi ‘kan se
pad en teckensats genom foljande programrader:

10 FOR I = 0 TO 127:POKE 7680+I,I:REM
SKARMADRESS,MAX 3K EXTRA MINNE

20 POKE POKE 38400+I,0:REM
FARGMATRISADRESS+TECKENFARG O (SVART)
30 NEXT

Skdrmen visar nu tecknen i den foérsta
teckensatsen.

Varje byte i en teckenmatris motsvarar binéra
vdrdet av punkterna i en rad med bdérjan med
Oovre raden.Se bild for bildskdrmkod 0 i
forsta teckensatsen.
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VIC startar alltid med forsta
teckensatsen.Andra teckensatsen nds genom
CONTRL/RVS On tangenterna.Tredje teckensatsen
kan inkopplas genom att SHIFT/COMMODORE
tangenterna trycks ned.Fjidrde teckensatsen
genom att ddrefter trycka CONTROL/RVS On.

Man kan ocksa &dndra teckensatserna genom att
anvdnda POKE kommandon.

POKE 36869,240 ger teckensatserna med
grafiska tecken

POKE 36869,242 ger teckensatserna med
versaler och gemener

Om vi vill &dndra i tecknen mdste en
teckensats,b64 tecken,flyttas ut till l&mplig
RAM area.Ldmpligt utrymme &r adresserna 7168
till 7680,vilket &r utrymmet nirmast under
skd&rmminnet.Vi reserverar ett utrymme for 64
tecken * 8 bytes = 512 bytes.

Eftersom detta utrymme anvidndes av BASIC maste
vi reservera utrymmet &6ver T168 genom att
sdtta pekarna for BASIC-utrymmets &vre gréans
512 bytes(=2 pages)ldgre &n normalt genom
instruktionen POKE56,PEEK(56)-2.0m vi inte
flyttat pekarna hade BASIC programmet hela
tiden skrivit i var nya teckensats.

Nu &r det dags att flytta ut var teckensats
fréan tecken-ROM till det reserverade omradet
7168 - 7680.Det gér vi med stréngen: °

FOR I = 0 TO 511:POKE 7168+I,PEEK
(32768+I):NEXT

Ndr vi nu flyttat ut teckensatsen maste vi
instruera VIC-chippet var tecknen nu finns att
hdmta.Detta sker genom att skriva:

POKE 36869,255

Nu har vi en teckensats i RAM vilken vi har
méjlighet att &ndra i.LAt oss &ndra forsta
tecknet<¥ 3" «eill dtt Balecrigs

Vi mdste alltsd l4sa in nya data i 8 bytes med

Wsmews —
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start 7168.

FOR I = O TO 7:READ J:POKE 7168+I,J:NEXT
DATA 18,0,12,18,33,33,18,12

Det f&rdiga programmet foér att goéra
ovanstdende bér alltsd se ut s& hidr:

100 POKE 56,PEEK(56)=2:CLR: REM
RESERVERA UTRYMME
110
FORI=0TO0511:POKE7168+I,PEEK(32768+I):NEXT:REM
FLYTTA TECKEN
120 POKE 26869,255:REM
AKTIVERA NYA TECKEN
130 FORJ=0TOT:READA:POKE7168+J,A:NEXT:REM
ERSATT " " MED §
140 DATA 18,0,12,18,33,33,18,12

N&r du kort
detta program kan du skriva ¢ p& skdrmen genom
att trycka pad " n,

Givetvis kan du byta ut flera tecken om du s
onskar.Detta program ersidtter dessvidrre inte
4,4 och 6 perfekt eftersom markéren blir
osynlig.Vidare maste man tdnka p& att
nyskapade bokstdver som inte ersitter
bokstdver inte kan anvidndas som variabler.
Vill man ersdtta ytterligare tecken i
teckensatsen gor man foéljande:

Leta rdtt pad skdrmkoden for det tecken du vill
ersdtta.Om vi vill ersdtta pundtecknet har det
skdrmkoden 28.Se anvidndarmanuale sidan 141.
Vill vi nu &ndra féregdende programrader sé
att vi far ett "A" istallet f6r pundtecknet
skriver vi: :

131 FOR
I=0TOT7:READA:POKET168+28%8+I,A:NEXT
132 DATA 66,24,36,66,126,66,66,00

Du kan givetvis efter samma principer géra
figurer till nagot spel om du s& &nskar.
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POTL X foeh "}

Pot x och y ingéngarna pa VIC's hogersida éar
analogingangar som avger ett vidrde i
VIC-chippets register CR8 respektive CR9.Dessa
adresser &r U4096%9+CR eller 36872 for X och
SORTS Tor X,

For att f& ut dessa vidrden ska en variabel
resistans ligga mellan + (pinne 7) och
respektive POT ingéng.Pot X anslutes till
stift 9 och Y till stift 5.Vidrdet p& denna
resistans kan vara 25 kOhm.

100 ?"CLR":XPOT=PEEK(36872):YPOT=PEEK(36873)
120 Xm="22%cursor left"

130 Yu="22%¥cursor down"

140 ?"home+23¥blanks™"

150 . 2"homeX=nsX nY=":Y

160 ?"home"LEFTa(Xx,XPOT)+LEFTx(Yx,YPOT);"boll"
170 GOTO100

Ovanstdende programavsnitt ger en boll pa
skdrmen vilken kan styras i Y (vertikal) och X "
(horisontell) led.Dessutom visas vdrdena X och
Y i overkanten.Potentiometerkonstanten 2
stdmmer hyggligt for 50 kOhm
potentiometrar.Genom att trycka pa nagon
tangent raderas skdrmen. Detta enkla system
ger en dalig uppldsning men ger en ide' om hur
X och Y ingéngarna reagerar.Den hdndige kan
naturligtvis byta ut exempelvis pot Y mot ett
lidmpligt temperaturberoende motsté&nd och lata
den i VIC inbyggda timern styra X axeln
varefter VIC fungerar som en
temperaturskrivare. ¢

Kom gdrna med ide'er och forslag till andra
applikationer pa& dessa ingangar

B
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CIRKAPRISLISTA

Galler frdn den 16/11 1981

MIEs 21 el

FOLKDATORN

Produkt Cirkapris Produkt Cirkapris
inkl.21,51%| exkl. inkl.21,561%] exkl.
moms moms moms | moms

VIC- 20, CPU 2.499:— | 2.056:— VIC-1011, RS-232C 495.— 407:-

Inkl. nattransformator, INTERFACE

RF-generator Ansluts till VIC-20's

""user port’’.
; VIC-1110, 8K MINNES- 595:— 491:.—

ANVANDAR- 79— 65:— K/-\cSSETT

MANUAL Pluggas in i VIC-1010

expansionsenhet. 8K
statiskt ram.

VIC-1515, PRINTER 3.249:—- | 2.675:—

oo . i VIC-1111,16K MINNES| 995:— | 819:-

ning. Trycker alla VIC- ,L(IASSETT. VIC-1010

20's grafiska symboler. S 1 h :

Inbyggd natdel. expansionsenhet, 16K

statiskt ram.

VIC-1530, KASSETT- 549:— 450:— VIC-1210, 3K MINNES- | 349:- 288:-

BANDSPELARE KASSETT _

med rikneverk. Band- Pluggas in i VIC-20's min-

spelarens motor styrs nesexpansionsbus eller

fran VI1C-20 i VIC-1010 expansions-

enhet. 3K statiskt ram.

VIC-1540, SINGLE 4.995:— |4.110:— VIC-1211M, SUPER- 595:— 490:-

DRIVE FLOPPY DISK EXPA.NDER

"“Intelligent” skivminne Plugg-in kassett med 3K

med microprocessor, 16 ram. Ansluts till VIC-

K rom och 2K ram 20’s minnesexpansinsbus

Lagrar 165K bytes pa eller till VIC-1010 expan-

5 1/4 tum diskett. sionsenhet.

Sekvensiell filhantering,

relativa filer. Mojligt att

6ppna och lagga till i VIC-1212, PROGRAM- 395:— 325:—

i sekvensiella filer. MER’s AID

Inbyggd natdel. Plugg-in kassett. Ansluts

till VIC-1010 expansions-
enhet.

VIC-1010, EXPAN- 1.650:— [1.357:-

SIONSENHET

Med 6 uttag for minnes- VIC-1213, MASKIN- 395:— 325:—

och/eller programkasetter. SPRAKSMONITOR

Ansluts direkt eller via Plugg-in kassett

kabel (tillbehér) till VIC-

20’s minnesexpansions-

bus. Inbyggd natdel.




Cirkapris c::nhupm
~ inkl. inkl.
Produkt 2151% Produkt 21 51¢
JUPITER LANDER - Plugg-in kassett 195:- GRAFANALYS — Plugg-in kassett 495:-
Landa pé Jupiter med VIC-20 3K expansionsminne inkluderat mate-
matiskt pedagogiskt stodprogram.
Plottar anvandardefinierad funktionsgraf
(hogupplosningsgrafik) med kurvan-
DRAW POKER — Plugg-in kassett 195 passade koordinataxlar, samt berdknar
Spela poker mot VIC-20 nollstallen, extrempunkter och integrerar
funktioner inom anvandardefinierat
intervall. Levereras maj -82.
ALIEN — Plugg-in kassett 195- STATISTIK — Plugg-in kassett 495:
Labyrintspel Hjalpmedel for statistiska berakningar
och grafisk presentation av statistik
eller data. Utokar VIC Basic med 15
kommandon. Levereras mars -82.
AVENGER — Plugg-in kassett 195:
Férsvara din manbas mot anfallande VIC-FORTH — Plugg-in kassett 549:-
rymdmonster Forth ar den 4:e generationens program-
meringssprak, lampligt for den som vill
ha ut lite extra av sin VIC. Spraket ar
= kompilerat, interpreterat, kompakt,
SLOT — Plugg-in kassett 195:- mycket snabbt och innehéller macro- -
"enarmad bandit’’ assembler, editor och virtuellt minne.
VIC-Forth kan arbeta med alla minnes-
storlekar fran 3K till 32K.
ROAD RACE — Plugg-in kassett 195:- e R o
Kor bil med VIC-20 VIC TAPE C-12, 2-pack 19:95
VIC DISKETT, 10-pack 340:
VIC-PROGRAM Nr 1 — Bandkassett 45:-
Innehiller 6 program: VIC PRINTER-PAPPER, 8x6" 420
A. Skrivovning (maskinskrivning) 10 buntar om 500 ark.
B. Mattelabyrint
C. Ranteberakning LITTERATUR
D. "Elakingar” spelprogram "Lar dig VIC-20” — Anvandarmanual 19:
E. Stavningsévning En handbok for forsta-gdngs-anvandaren
F. Biorytmprogram av datorer (svensk text).
VIC PROGRAMMERINGSHANDBOK 149:-
VIC-PROGRAM Nr 2 — Bandkassett 69:- Ger ing&ende information om program-
VIC adress och VIC telefon mering av VIC-20 (svensk text).
Innehaller 4 program:
A. Adressregisterprogram "BASIC PA VIC-20" 89:
B. Sorteringsprogram 1 Forfattare: Sune Windisch
C. Telefonregisterprogram Larobok i programmering av VIC-20
D. Sorteringsprogram 2 (svensk text)




Fol

OchNU
kdator

VIC 20 ar den forsta datorn som ar gjord for privatpersoner. Den ar gjord for att anvandas i hemmet,
for hobby eller for undervisning. VIC ar en slakting till den vilkanda PET-datorn.

Hemdatorn VIC 20. VIC 20 kan ta hand om privatbudget,
aktieaffarer, huskalkyler, kalkylera bilkostnader etc. Du
kan lara dig programmering med VIC. Du kan lara dig hur
datorer fungerar. VIC ar din sprangbrada in i datortekni-
ken. Till VIC finns ocksa manga spel utvecklade. VIC ger
hela familjen stort noje och stor kunskap.

Hobbydatorn VIC 20. Du kan programmera VIC 20 i Ba-
sicoch Assembler. VIC kan anvandas separat eller anslu-
tas till annan utrustning for styrning, reglering, matning
etc. VIC kan kommunicera med andra datorer dver tele-
fon via ett telefonmodem. Till VIC finns ett stort utbud av
tillbehér som gor att VIC kan véaxa i takt med dina okade
kunskaper och krav.

Undervisningsdatorn VIC 20. VIC kan anvandas i un-
dervisning i programmering, datorkunskap, tekniska am-
nen, fysik, kemi, biologi, matematik, geografi, samhalls-
kunskap, sprak etc.

VIC har manga fordelar som skoldator. Lagt pris gor den
lamplig att skaffa i klassuppsattningar. Programmerbar i
BASIC — det enklaste och mest logiska programme-
ringsspraket, som man bor borja med, for att darefter
kunna ga vidare. Stort sortiment av tillbehor gor att VIC
kan byggas ut i den takt man onskar.

Faktaruta:

5 K RAM expanderbart till 32 K #
20 K ROM

BASIC och Assembler

Farg — 24 st

Ljud — tre tongeneratorer

Bilden blir 22 tecken bred och 23 linjer hog

Skrivmaskinstangentbord

e 4 programmerbara funktionstangenter med 8 majliga funktioner

e Stort tillbehorssortiment

Det ar roligt och nyttigt att skaffa en VIC 20. G4 in till
narmaste handic-handlare redan idag och be honom de-
monstrera VIC for dig eller skicka in kupongen sa far du
mer information. Gor det redan idag!

VIC tillverkas av Commodore Business Machines, ett av il il Eill NEE NN BN GOSN ONEN (NN NN N NN NN SN SN ONNN N NN NNN BNNN NN GNEN NN AN NNN NN SN NN N

vérldens ledande foretag p& mikrodatorer. | Commodore l
finns ocksd MOS Technology, ett foretag som arbetar med I
forskning och produktion av mikrochip. MOS ligger i den
absoluta frontlinjen.

[J Skicka mig mer information om folk-
datorn VIC.

n-VIC!

Frankeras

ej.
handic betalar
portot.

Kombinationen mellan MOS Technology och Commodore &r l Namn
forklaringen till att Commodore tillverkar den férsta folkda-
torn — VIC 20.

Adress

handic electronic ab

Svarsforsandelse

| Postnr./Ort

electronic ab

Box 1063, 43600 Askim/Goteborg, Tel: 031/2897 90
— ett foretag i Datatronicgruppen —

436 00 Askim

Quality-Reliability-Safety

Kontonummer 2401900-2

Tryckt pa Bergslagsposten 1982.
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